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Abstrakt

Diplomova prace Vztah pocitacové hry a jeji audiovizudlni ptedlohy se zabyva
spole¢nymi a odliSnymi znaky pocitacovych her a audiovizudlnich dél. Prezentuje
nékteré teorie, které reflektuji rtizné nazorové proudy na ovliviiovani nebo prolinani
uvedenych medialnich forem. Z téchto teorii vychazi navrh kategorizace hernich
a filmovych adaptaci vzniklych podle pfedloh. Do kazdé ze tfi navrhovanych
kategorii jsou zafazeny konkrétni piiklady pocitacovych her vzniklych na motivy
filmt ¢iseridltt i méné casté piiklady filmt, inspirovanych pocita¢ovymi hrami.
Zavérecnou ¢ast prace tvori obsahla ptipadova studie, porovnavajici pocitacovou hru

Lost: Via Domus s jeji predlohou — seridlem Ztraceni.

Kliéova slova

pocitacové hry, filmy, seridly, pfedloha, adaptace, typologie, kategorizace, porovnani,
komparativni analyza, Ztraceni, Lost, novd média, transmedidlni vypravéni,

medialni teorie, remediace, literarni teorie, narativita



Abstract

Diploma thesis The Relationship between the Computer Game and its Audiovisual
Pattern deals with the similarities and differences between the computer games and
audiovisual works. The thesis presents some theories reflecting different points
of view to the influence and blending of these media forms. Those theories are
the base for a suggestion of typology of games and movies adaptations that were
made according to a pattern. In each of three suggested categories, there are
mentioned some particular examples of computer games that were inspired
by movie or series and also examples of movies that were inspired by computer
game. The final chapter is a case study which compares the computer game Lost:

Via Domus to its audiovisual pattern — series Lost.

Keywords

computer games, movies, series, pattern, adaptation, typology, categorization,
comparation, comparative analysis, Lost, new media, transmedia storytelling, media

theories, remediation, theories of literature, narrativity
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Uvod

Prvotnim impulsem pro vybér tématu této diplomové prace byl miij osobni
vztah k seridlu Ztraceni. Sledovala jsem jej od jeho uvedeni na ceské obrazovky
az do jeho skonceni. Shodou okolnosti téchto Sest let pfesné pokrylo mych 3est let
studii Zurnalistiky, medialnich studii a studii novych médii. Pravé na tomto seridlu
jsem mohla ndzorné sledovat nové trendy ve vyvoji starych i novych médii, jejich
setkavani, rozchdzeni, propojovdni a také praci s mimomedidlnimi ,odkazy” -
fenomén, ktery Henry Jenkins nazyva ,transmedia storytelling” ¢ili transmedidlni
vypravéni. Rozhodla jsem se proto jednomu ,vyseku” tohoto velkého
transmedialniho vypravéni vénovat podrobnéji.

Pocitacovou hru jsem si zvolila z dGvodu dostupnosti a zaroven dostatecné
rozsahlosti, aby se nasledné porovnavani mohlo stat nosnou soucasti celé diplomové
prace. Svou roli samoziejmé hral i fakt, Ze v dfivéjSich letech jsem se hrani
pocitacovych her, zejména adventur, taktéz vénovala — sice nikterak zapdlené
a intenzivné, ale s radosti. Diplomova prace porovnavajici seridl a pocitacovou hru
a zasazujici je do kontextu studovaného oboru mi tedy nabidla pfileZitost spojit

’

povéstné ,prijemné suziteénym.” Do soucasnosti totiz na Univerzité Karlové

nevznikla prace, vénujici se tomuto tématu.

Struktura prace

Prace je clenéna do péti kapitol. Prvni, Cisté teoreticka, se vénuje obecné
problematice pocitacovych her a zasazuje je do medialniho a literarné-teoretického
kontextu. Druha se vénuje konkrétnim rozdiliim mezi obéma medidlnimi formami.
Treti kapitola popisuje vzajemné vlivy pocitacovych her a audiovizudlnich médii.
Dale prezentuje dva nazorové proudy mezi soucasnymi medidlnimi teoretiky
a hernimi designéry, ktefi se vyjadfuji k trendu prolindni obou medidlnich forem.
Ctvrta kapitola navrhuje moznou kategorizaci hernich ¢i filmovych adaptaci a uvadi

konkrétni ptiklady.



Patou kapitolu tvori deskriptivni pfipadova studie, porovnavajici pocitacovou
hru Lost: Via Domus (2008, Ubisoft) a jeji audiovizudlni pfedlohu — seridl Ztraceni
(ABC, 2004 - 2010). Jejim cilem je porovnat hlavni aspekty obou dél a najejich
zakladé hru zatadit do jedné z kategorii, uvedenych ve treti kapitole.

Prace se mirné odchyluje od schvaleného zadani. Kromé pochopitelnych
drobnéjsich zmén ve struktufe a obsahu je zasadnim rozdilem rozhodnuti
neanalyzovat v praci i hry pro mobilni telefony. Diivodem je jak otdzka rozsahu
prace, tak i jeji ucelenosti. I v teoretické ¢asti jsem byla nucena zaméfit se podrobné
pouze na jeden vysek z celku pocitacovych her, a to na hry s vyraznou narativni ¢ili
vypravéci slozkou. U her pro mobilni telefony na motivy seridlu Ztraceni (tedy u her
pro telefony bézné dostupné cca pfed 2-3 roky) je tato narativni slozka ponékud

omezena. Proto jsem se rozhodla analyzovat pouze pocita¢ovou hru Lost: Via Domus.

Zdroje a materialy

Pfi zpracovavani teoretické casti byla zdkladnim zdrojem informaci odborna
literatura a diplomové prace zaméfené na nova média, pocitacové hry, literarni teorii
a podobné. V ¢asti praktické jsem cerpala taktéZz z diplomovych praci, dale
z odbornych ¢lankidi a recenzi na Internetu. Pro pfipadovou studii pak je zdsadnim
materidlem pocitacova hra Lost: Via Domus a epizody z prvnich tfi sérii seridlu

Ztraceni.



1.
Pocitacova hra - definice, typologie

1.1. Hra jako lidska cinnost

Na samy uvod této kapitoly povaZzuji za vhodné vysvétlit, co je vlastné hra.
Fenoménem her a hracstvi se zabyval francouzsky filozof, sociolog a spisovatel
Roger Caillois, ktery navazal na holandského kulturniho historika Johana Huizingy.
Ten hru definoval jako dobrovolnou aktivitu, ktera stoji mimo skutecny zivot a hrace
do sebe vtahuje. Neni vdzdna na majetek, nepfinasi zisk, existuje ve svych vlastnich
prostorovych i ¢asovych hranicich a ma vnitfni pravidla. Pomaha zaclenéni do
spolecenskych skupin a vymezuje je vii¢i okoli vyvolavanim pocitu soundlezitosti.!

Callois definici ddle propracoval a vymezil Sest zdkladnich vlastnosti her:

dobrovolnost, oddélenost od reality, nejistota vysledku, zddnd produktivita,

pfitomnost pravidel a pfedstirdni. S nadsazkou lze fici, Ze hra je , istym mrhinim
Casem, energii, vynalézavosti, schopnostmi a casto i penézi.”?> Sam vSak podotyka, Ze ani
tato obecnd charakteristika nevystihuje vSechny typy her.?

Podle Calloisova pojeti 1ze hry rozdélit do dvou skupin. Nékteré hry (zejména
spolecenské nebo pocitacové) maji sva predem stanovena pravidla, kterd pozdéji
nelze prekrocit (nebo je hrac za jejich porusSeni potrestan); pfitom vsak nechdvaji
hraci znacny prostor pro jeho vlastni aktivitu. Pro jiné hry je klicové pfedstirani,
improvizace nebo sdileni néjaké piedstavy — to je charakteristické zejména pro
détské hry ,na néco”, prfipadné hrani s hrackami, které nejcastéji odkazuji ke svétu

dospélych.*>

! CAILLOIS, Roger. Men, Play and Games. Chicago : University of lllinois Press, 2001. s. 4.

> Tamté?. s. 5 - 6.

’ Tamté?. s. 9.

* Tamté. s. 9 - 10.

> Tato diference je patrnd i v mnoha jazycich: ¢estina pouZivd vyrazy hrat, tak hrat si — prvni odkazuje spise

ke hre s pravidly, druhy ke hre predstirajici. Podobny rozdil Ize nalézt i v mnoha germdnskych jazycich: angli¢tina
rozliguje vyrazy game vs. play. Svédstina pouZivd pro détské, predstirajici hrani si sloveso leker, kdeZto pro hru

s pravidly (sport, pocitacovad hra, ale také hra na hudebni ndstroj) se pouZiva sloveso spelar.



1. 2. Pocitacova hra

Pro definici pocitacoveé hry je mozné sahnout ke specializovanym teoretikim.
Espen Aarseth, Marie Smedstad a Lise Sunnand ve svém clanku o typologii
pocitacovych her uvadéji: ,Hra je dobrovolnd ¢innost obsahujici pravidla, kterd vyZaduje
jednoho nebo vice hracii. Hracem je osoba, ticastnici se hry. Protihracem je druha strana,
kterou je mozné porazit. MiiZe to byt dalsi osoba, mechanismus nebo program.”® Pocitacovou
hrou se proto rozumi zdbavny interaktivni program pro PC, ovladany uZivatelem

(hracem).

1.3. Typologie pocitacovijch her

Je nékolik moznosti, jak k tfidéni pocitacovych her pfistoupit. V prvni fadé je
nutné si uvédomit, Ze pocitacova hra lezi na pomezi dvou oblasti — 1ze ji brat jako
pocitacovy program, stejné tak jako jakoukoli hru, napfiklad i spole¢enskou. Tim se
moznosti typologie jesté rozsituji.

Univerzalni, avSak pro ucely této prace pifiliS obecny piehled typologii a
tfidéni pocitacovych programi navrhuje Paul A. Mayer. Uvadi nékolik variant
tfidéni programt (tedy nejen pocitacovych her). Mayerem uvadéné typologie mohou
poukdzat na néktera kritéria, dalezitd pro kategorizaci pocitacovych her. Mayer

uvadi napriklad nasledujici:

. smeér pfenosu informaci (z centra k uzivateli / mezi uzivateli navzajem)
. linedrni / nelinedrni postup programu

. typ komunikace (monologicka / dialogicka / teleologickad)

. mira interaktivity

J mira intenzivnosti nebo realisticnosti prozitku (vividness)

® AARSETH, Espen; SMEDSTAD, Solveig Marie; SUNNANA, Lise. A Multi-Dimensional Typology of Games. Utrecht
University and Digital Games Research Association [online]. 2003. Dostupny z Dostupny z WWW:
<http://www.digra.org/dl/db/05163.52481.pdf>. S. 49.

7 MAYER, Paul A. . Typologies for the Analysis of Computer Media . Convergence [online]. 1997. Dostupny z
WWW: <http://con.sagepub.com/content/3/2/82>. S. 86 — 95.



Za pozornost stoji pfedevsim posledni dvé uvedena kritéria. Mayer v ¢lanku
uvadi tabulku s pfiklady pocitacovych programi, pficemz zastupci modernich
pocitacovych her se objevuji v oblasti velké interaktivity a stfedni miry , prozitku”.
Je to zcela pochopitelné, protoZe hlavnimi cili pocitacové hry je hrace zaujmout,
vtahnout, a pobavit.

Jinou, jiz pfimo na pocitacové hry zamérenou typologii nabizi Espen Aarseth,
Marie Smedstad and Lise Sunnand. Zaméfuji se na pét zdkladnich aspektt

pocitacovych her, z nichZ vychéazeji moZnosti tfidéni: prostor, ¢as, hracska struktura,

kontrola, pravidla.® Kazdou hru je mozné nasledné zaradit do nékteré z kategorii,

které z tohoto ¢lenéni vyplyvaji. Takovato typologie je vSak stéle prilis abstraktni.

Hry lze délit i podle ndmétu, jak to v knize Remediation: Understanding New
Media zminuji Jay Bolter s Richardem Grussinem. ,Termin pocitacové hry pokryovd
sirokou skdlu forem, véetné ndsilnych akcnich her, strategii, her na hrdiny a her narativnich,
erotickych az p¥imo pornografickych aplikaci, ale také her karetnich, logickych, procvicovacich
a vzdéldvacich.” °

Mezi hraci pocitacovych her se proto stdle tési nejveétsi oblibé klasickd zanrova
typologie (pouzivand cca od konce 80. let 20. stoleti ), kterd nevychdazi zjasné

danych kritérii, ale zato je srozumitelna Siroké vetejnosti:

Adventura — dobrodruzné ladénd interaktivni hra, v niz hra¢ postupnym
feSenim rozmanitych ukolt a logickych hadanek sméfuje k vyreseni urcité zapletky.
Dftiraz je kladen na prostfedi, na komunikaci s dal$imi postavami, sbér pfedméta a

jejich vyuzivani atd. Adventury ¢asto mivaji detektivni namét.

8 AARSETH, Espen; SMEDSTAD, Solveig Marie; SUNNANA, Lise. A Multi-Dimensional Typology of Games. Utrecht
University and Digital Games Research Association [online]. 2003. Dostupny z Dostupny z WWW:
<http://www.digra.org/dl/db/05163.52481.pdf>. S. 50 - 53.

o BOLTER, Jay David; GRUSIN , Richard. Remediation : Understanding New Media. Cambridge : The MIT Press,
2000. s. 89.

10 MEZERA, Filip. Narativni postupy v pocitacovych hrdch. Pardubice, 2008. 75 s. Bakalarska prace. Univerzita
Pardubice. Dostupné z WWW:
<http://dspace.upce.cz/bitstream/10195/30290/1/MezeraF_Nerativni%20postupy_JS_2008.pdf>. S. 18.
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Akcni hra - dtiraz je kladen predevsim na efekt, realisticnost a , pozitek”
z akce — obvykle zabijeni mas nepratel. Pfibéh a logika byvaji zatlaceny do pozadi.
Pravé akcni hry byvaji nejcastéjsim tercem kritiky odptircti pocitacovych her, podle
nichZ hry vedou k nasilnostem a k ,,odtrZeni” od reality.

Arkada - ,plodinova” hra v obvykle dvojrozmérném zobrazeni. Miize byt
dobrodruzna nebo akéni. Hrac ovlada postavu (obvykle ¢lovék, ale mtiZe to byt napr.
i zvife), kterda bojuje s neprateli, sbird predméty (nejcastéji potravu, zbrané nebo
“kouzla”, davajici hraci vyhodu ve hte) a snazi se dojit k tspésnému konci. Podobné
jako u akénich her ani zde neni prili§ propracovany piibéh, ale zaroven neni kladen
tak velky dtliraz na realisticnost prostfedi a aktivit postavy.

Simulator - realistickd hra, simulujici uréité konkrétni prostredi nebo ¢innosti.
Lze rozliSovat simulatory bézného Zivota (hry jako Sims), sportovni (klasické
sportovni jako NHL ¢&i FIFA, kde hra¢ pfimo kontroluje pohyb sportovcii a jejich
spolupraci; simuldtory zdvodni nebo manazerské), valecné (napf. simulatory
leteckych souboji1), nebo napft. letecké (zde je snaha o realisti¢nost téméf dotazena
k dokonalosti — ovladani virtudlniho letadla je skoro stejné slozité jako ovladani
letadla skute¢ného, virtudlni piloti museji komunikovat s virtudlnimi fidicimi
letového provozu, pravidla pro provoz na virtudlnich letistich jsou velmi podobna
pravidlim pro letist¢ skutecnd a mnohdy vychazeji ze skuteéné aktudlni
povétrnostni situace na daném letisti atd).

Strategie — vychazeji ze stolnich her. Lze rozliSovat strategie tahové (klasické
hry jako Sachy apod) nebo realtimové. Podle tématu Ize rozliSovat strategie valecné
nebo budovatelské (tzv. tycoony — hry, v nichz se hra¢ snazi postavit ¢i vybudovat
funkéni mésto, zabavni park, nemocnici, most atd.)

Role Play Game (RPG) - hra “na hrdiny”. Hra¢ nebo hraci v tomto typu her

jednaji za urcitou postavu, kterd ma své charakteristiky a tkoly. Obvykle musi
spolupracovat s dalsimi postavami, aby dosahli uréitého cile (obvykle poraZeni

nepratel).



Zénry pocitatovych her se prolinaji a prochazeji neustalym vyvojem - nékteré
zanry posiluji (v posledni dobé je to pfipad zejména masovych RPG her nebo
budovatelskych strategii na Internetu) a jiné jsou na tstupu. Je proto mozné setkat se
i spodrobnéjsim clenénim, kde se nékteré podzanry jiz uplné osamostatnily
(napt. F. Mezera ve své bakalafské praci Narativni postupy v pocitacovych hrich uvadi
sportovni hry jako specificky Zanr, kdezto Wikipedia je stale fadi pod simulatory.)!! 12

I pro tradi¢ni terminologii podle zanrh jsou klicové pfedevsim dva aspekty,
zminované uz dfive u Mayera — interaktivita a mira realisticnosti a prozitku.
Pocitacové hry se obvykle snazi o co nejvétsi naplnéni obou téchto aspektii. Velky
dtiraz na oba aspekty kladou pfedevsim adventury, akéni hry a RPG. Mensi miru
realisticnosti 1ze nalézt u her arkaddovych (které patfi mezi starsi typ her). Naopak
simulatory se snazi o co nejvétsi miru realisti¢nosti.

DalS$im aspektem, ktery bude pro celou diplomovou praci zcela zasadni a
ktery je u jednotlivych Zanri pocitacovych her pfitomny v rtizné mife, je narativita
cili pribéhovost. Zasadni je zejména proto, Ze je to zdkladni spojovaci prvek mezi
obéma druhy médii, ktera budou porovnavdna a analyzovdna - mezi dily
audiovizudlnimi, tj. filmy a seridly, a pocitacovymi hrami. Podrobnéji se proto
narativité¢ budu vénovat v nasledujici kapitole. Mira narativity se u jednotlivych
zanrh vyrazné lisi: nejvice je patrna u adventur, o néco méné pak u RPG a arkad,

jesté méné u her akénich a strategii a nejméné pak u simulatort.

"' MEZERA, Filip. Narativni postupy v pocitacovych hrdach. Pardubice, 2008. 75 s. Bakalarska prace. Univerzita
Pardubice. Dostupné z WWW:
<http://dspace.upce.cz/bitstream/10195/30290/1/MezeraF_Nerativni%20postupy JS_2008.pdf>. S. 18 — 25.
2 potitatové hry [online]. Wikipedia. [26. 4. 2011]. Dostupné z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Pocitatové_hry>. [cit. 2011-11-13].



2.
Jazyk audiovizualniho dila a pocitacové hry

2.1. Terminologicka poznamka

Jazyk jako takovy lze chapat jako systém stavebnich prvka (napfiklad v jazyce
jakozto prostfedku verbalni komunikace jsou na rtznych trovnich slozkami hlasky,
slova ¢i celé véty) a soubor pravidel, jak tyto prvky smysluplné usporadat
dohromady, aby se staly né¢im vic, neZ pouhym souhrnem téchto prvki. Do jazyka
tak Ize zahrnout téméf vSe — od analyzy jednotlivych prvki aZ po teorii Zanrt.

Pro ucely této prace se jako optimalni jevi naptiklad zptisob, kterym jazyk
novych médii definuje Lev Manovich v knize The Language of New Media:
,,...vznikajici konvence, opakujici se motivy a klicové formy novych médii. Misto vyrazu
Ljazyk” jsem zvaZoval také terminy ,estetika” a ,poetika”.’3

Manovich tedy jazyk chdpe v SirSim slova smyslu nez napfiklad lingvistika,
ktera své pojeti jazyka omezuje na jeho jednotlivé soucasti a jejich vztahy. Je to zcela
pfirozené, protoZe béZzny jazyk se odehrava pouze na jedné — textové — bazi; kdezto
nova média tvoii mnohem komplexnéjsi a rozmanitéjsi utvary.

Z Manovichova pojeti jazyka lze vyjit i pfi analyze audiovizudlniho dila a
pocitacové hry a pfi jejich nasledné komparaci. I zde se jednd o komplexnéjsi atvar
nez bézny jazyk, ackoli je komplexnost audiovizudlniho dila mensi nez komplexnost
utvartt novomedidlnich. V ndsledujici teoretické ¢asti i v pfipadové studii se proto
budu zabyvat jak jazykem raznych médii na jeho nizsi trovni (jednotlivé slozky a
aspekty medidlnich obsahti'4), tak i na irovni vyssi (propojeni jednotlivych aspektii —

napf. narativni postupy atd.).

B MANOVICH, Lev. The Language of New Media. 2001. Cambridge : The MIT Press, 2001. s. 38
Y Jednou ze slozek jazyka v Sirsim slova smyslu chdpu také jazyk ve smyslu lingvistickém — jako recovy systém.
Bude proto zminén jako jeden z aspekti,rozebiranych v komparativni ¢dsti.



2. 2. Teorie remediace

Pfi hledani spolecnych rysti rtiznych medialnich obsahti budu vychazet
z teorie remediace, s niz prisli americti teoretikové Jay Bolter a Richard Grusin.
Tu predstavili své praci Remediation: Understanding New Media. Samotny vyraz
pochdzi z latinského remedieri — vylécit, znovu uzdravit.®> Teorie remediace tvrdi,
Zenové formy médii obvykle neznamenaji absolutni zlom a inovaci, ale pfejimaji
vice ¢i méné rystt od médii drivéjsich, starSich. To se mulize tykat jak obsahu, tak
formy. Teorii pfejimani obsahu zjednoho média do druhého pfedstavil jiz pred
Bolterem a Grusinem americky medidlni teoretik Marshall McLuhan, ktery v knize
Jak rozumét médiim napsal: , Obsahem psaného textu je fec, stejné jako psany text je
obsahem tisku a tisk je obsahem telegrafie.”1° Podle Boltera a Grussina se mohou ,,nova“"’
média inspirovat svymi predchidci témér ve vSech smérech — od pouzitych prvki
pres kompozicni pravidla az po obsahy.!®

Bolter s Grusinem uvadeéji, Ze novéjsi média se mohou starsimi médii
inspirovat ,souhlasné” — aniz by je né&jak kritizovala. Jako pfiklad zde uvadéji
napriiklad fotogalerie na digitalnich nosicich, které se svou formou snazi kopirovat
formu média starsiho. (To vychdzi zkonceptu imediace, ktery predstavila stejna
dvojice autorti v téze knize. Imediace je takové zprostfedkovani pomoci médii, které
nezdlraznuje pritomnost média, naopak se je snazi potlacit, ,zneviditelnit” 1.)
Opaénym druhem remediace pak je zpusob, kdy novéjsi média vyuzivaji ta stara

agresivné a spiSe zdtiraziiuji rozdily mezi obéma formami. Tietim typem ,inspirace”

B BOLTER, Jay David; GRUSIN , Richard. Remediation : Understanding New Media. Cambridge : The MIT Press,
2000. s. 59.

' cit. dle BOLTER, Jay David; GRUSIN , Richard. Remediation : Understanding New Media. Cambridge : The MIT
Press, 2000. s. 45.

7V kontextu teorie remediace je nutné zddraznit, 7e vyraz novd média neznamend média elektronickd.

V souvislosti s remediaci Ize ,novym” médiem nazvat napriklad klasickou analogovou fotografii oproti ,,starému”
médiu — malbé, z niZ prejala kompozi¢ni pravidla. A ddle — klasickd fotografie muZe byt povaZovdna za staré
médium v porovndni s filmem, ktery si od fotografie vypijcil jak nékterd pravidla kompozi¢ni, tak pfedevsim
samotnou podstatu, zdéznamové médium — svétlocitlivy film.

18 BOLTER, Jay David; GRUSIN , Richard. Remediation : Understanding New Media. Cambridge : The MIT Press,
2000. s. 44 — 45 nebo 65.

¥ Tamtés. s. 22 - 23.



je pak snaha o tplné pohlceni jiného média — Bolter a Grusin zde uvadéji jako priklad
nekteré pocitacové hry, které pohltily film a zapracovaly filmové uryvky jako svou
soucast. (Tomuto fenoménu se bude podrobnéji vénovat kapitola 3.1. Viiv
audiovizudlnich médii na pocitacové hry.) Poslednim uvadénym typem remediace je
,vypljcovani” v ramci jednoho typu médii. Je to zcela béZzny postup, kdy se

napriklad umeélci inspiruji dily, ktera jiZ v jejich oboru dfive vznikla. 2

2. 3. Remediace a pocitacové hry

vV v/

Pocitacové hry se mohou inspirovat téméf ¢imkoli — od ¢innosti kazdodenniho
Zivota a volnocasové aktivity (jakymi jsou sporty nebo spolecenské hry) pfes aktivity
ryze profesiondlni az po uméleckd dila. Je tedy ziejmé, Ze alesport nékteré hry
,remediuji” dfivéjsi medidlni obsahy.?!

UZ prvni grafické hry ,remediovaly” televizi — tim, Ze imitovaly animované
pohybujici se objekty na obrazovce. Oproti béznému tehdejsimu vyuziti poditace,
ktery se pouzival pfedevsim k vypoctim a matematickym operacim, ptsobily tyto
primitivni hry velice podmanivé a nacrtly nové moZnosti vyuziti digitdlnich
technologii.??

Dalsi vyrazny posun v herni remediaci pfiSel s rozvojem technologii. Pocitace
zacaly byt dostatecné vykonné, aby dokdzaly zpracovat detailnéjsi, delsi a
hracovy pokyny a generovat adekvatni reakce. To umoznilo vyuzit filmové postupy
— pohyby kamery, praci se svétlem nebo hudbou atd. U nékterych her designéri
pouze ,vkladali” filmové ladéné sekvence jako pocatecni tivod do pribéhu, pripadné
déjové predély po zdolani urcitého mezniku nebo jako ,odménu” na zavér celé

dohrané hry. Jiné hry se snazi tuto filmovou realisticnost udrzet béhem celého hrani —

20 BOLTER, Jay David; GRUSIN , Richard. Remediation : Understanding New Media. Cambridge : The MIT Press,
2000. s. 46 — 49.
! Tamtéz. s. 89.
2 Tamtéz. s. 90.



¢imZ se podle nékterych teoretikti dostavaji na scesti obou zanrti, zacinaji se podobat
tzv. interaktivnimu filmu (viz také 3.2. Vliv pocitacovyjch her na audiovizudlni média).?>

V této dobé se vSak hry zacaly vracet také kjinym typim médii. Zejména
adventury, v nichz hra¢ musi fesit razné logické tkoly, zacaly hojné vyuzivat také
prvky textové nebo fotografické. V tomto typu je bézné, ze hractv avatar ,vlastni”
denik s aktualnimi nebo vyfeSenymi tukoly, pfipadné s dosavadnimi poznatky,
k nimZ se dosud hra¢ dobral. To je podstatné zejména pro orientaci ve hie a jejim
pfibéhu. Pro feSeni ukolt byvaji dtlezité i jiné textové ¢i obrazové materidly, které
hraé¢ cestou miize najit a které se mu pozdéji hodi. Mohou to byt fotografie, obrazy,
vzkazy, Sifrované pozndmky, vytrzené stranky z knih, nacrtky a jiné prvky.

VSechny zminéné typy médii — od relativné ,nové” televize a filmu az
po ,staré” kresby — se v pocitacovych hrdch zacinaji intenzivné vyuzivat cca
od zacatku 90. let. Jako piiklad Ize uvést komeréné velmi tspéSnou adventuru Myst
zroku 1993. Tvurci zde vyuzili napfiklad kreslené mapy, malby, psané texty
v knihdch, do nichz Ize nahliZet a samozfejmé i kratké videosekvence. %

Priblizné v této dobé se proto také zacind vyrazné rozsifovat pole moznosti,
jak prostfednictvim hry vypravét pribéh. U jednodussich arkddovych her sice hrac
mohl védét, co pfedchazelo okamziku jeho ,vstupu” do hry a sdm pak dokazal (nebo
nedokdzal) danou déjovou linii déle prochazet az k uspéSnému konci, ale nemél
moznost celkovy pfibéh sdm rekonstruovat zpétné prostfednictvim toho, co béhem
hrani zjiStoval. Nemél také pfiliS mnoho moznosti, jak se ve hfe ,zdrzet”,
prohlédnout si lokaci a pfipadné si ,uzivat” zajimavého mista. Arkadové hry
takovato , prozkoumanihodnd” ¢i esteticky zajimava mista obvykle nenabizely. Tato
moznost pfitom vyrazné umocniuje pozitek ze hry — pripodobnuje ji to k béznému
zivotu. I lidé béhem feSeni Zivotnich réiznych problémt potiebuji ¢as k zastaveni se,

nemohou jen byt stdle taZeni dopfedu okolnostmi jako hrac jednoduché arkady.

2 BOLTER, Jay David; GRUSIN , Richard. Remediation : Understanding New Media. Cambridge : The MIT Press,
2000. s. 94.
** Tamtés.



S intenzivnim rozvojem pocitacovych her v 90. letech a zacatkem 21. stoleti se
tyto nacrtnuté trendy pouze prohlubovaly. V soucasnosti mtZeme najit Siroké
spektrum her, z nichZ nékteré sice ,neremediuji” témér nic (napfiklad jednoduché
tituly typu Tetris), vétSina z nich vSak dfivéjsi medialni formy vice ¢i méné vyuziva.

Tato diplomova prace se vénuje porovndni dvou medidlnich forem -
pocitatové hry a audiovizudlniho dila, konkrétné seridlu. Kvili dostupnosti
literatury jsem se vSak rozhodla teoretickou cast pojmout Sifeji a do obecné,
teoretické komparativni ¢asti zahrnu audiovizudlni dila vSeobecné, obvykle tedy
reprezentovand filmem. I film samozfejmé podle Boltera a Grusina ,recykluje” jina
média: vyuziva nejen média historicky starsi, ale také ta nova, napiiklad digitalni
animaci k vytvareni zcela novych audiovizudlnich dél.?> U remediace ve filmu se jiz
vSak podrobné zastavovat nebudu; domnivam se, ze predchazejici kapitoly jasné
ukdzaly, Ze remediace je pfitomna v kazdém typu médii — audiovizualni nevyjimaje.
Da se dokonce fici, Ze ve zptsobech, jak vyuzivat starsi média, maji audiovizualni
média mnohem ,,Sir§i pole ptlisobnosti” nez jejich predchidci. Protoze kombinuji
slozku zvukovou a obrazovou, mohou vyuzivat a libovolné remediovat a
kombinovat nejen obrazy, fotografie nebo naptiklad knihy, ale také hudbu a zvuky.

Zakladnim rysem skoro kazdého rozsdhlejsiho audiovizudlniho dila, snad
s vyjimkou dél ¢isté lyrickych, je pfibéh. Pfibéh je proto také jednim ze zasadnich
slozek mnoha modernich her, na které je prace zameéfena.

Proto v nasledujici podkapitole ponékud odboé¢im od dosud sledované
novomedialné- a medialné-teoretické linie do teorie literarni. Domnivam se vsak, ze
poukdazani na obecné platna pravidla vypravécich postupti, pouzivanych v nasem
kulturnim prostoru, pomtize celé praci k urcité ucelenosti. Také to vysvétli vyznam
nékterych slozek, které budou analyzovany v nasledujicich kapitolach, vénovanych

konkrétnim audiovizudlnim diltim a pocitacovym hram na jejich motivy.

> BOLTER, Jay David; GRUSIN , Richard. Remediation : Understanding New Media. Cambridge : The MIT Press,
2000. s. 147.



2. 4. SlozZky a struktura fikéniho narativniho dila

V pfedchozi podkapitole jsem poukdzala na silné propojeni modernich
pocitacovych her s medidlnimi formami, které jim predchazely. Takto 1ze vysledovat
vazbu az k dilim literarnim. Zakladni vlastnosti vétSiny literarnich dél v naSem
kulturnim prostoru je pfibéhovost ¢ili narativita. , Pfibéh oznacuje vypravéné uddlosti,
abstrahované od jejich rozloZeni v textu, a uspotrddané chronologicky, a zahrnuje také
uicastniky téchto uddlosti.” 2

Americti literarni teoretikové Robert Scholes a Robert Kellogg v 60. letech
nabizeji dalsi zptsob odliSeni: vypravéni je podle nich literarni dilo s pfibéhem a
s vypravééem. Scholes s Kellogggem rozdélili narativni formy na dvé zakladni
skupiny — na empirické (majici vztah k redlnému svétu — sem spadaji Zanry jako
autobiografie, historie, literatura faktu apod.) a fikéni.”’ ProtoZe se tato prace
zaméfuje na porovndni hry a fikéni predlohy, zaméfim se na problematiku fikénich
narativnich forem.

Pokus o rozdéleni fikénich dél ucinil uz Aristoteles — rozdélil dramatické
pribéhy (pfibéhy vypravéné prostfednictvim dialogi a monologli) na tragédii a
komedii. Komedii povazoval za uméni nizsi, , tato chce totiz predvddét lidi horsi, nez jsou
ti nynéjsi, kdezto prod (tragédie) lepsi.” 2

Starovéké drama se podle Aristotela vyznacovalo tfemi jednotami: jednotou
dé€je, mista a ¢asu. Béhem vyvoje v nasledujicich stoletich se vSak drama od striktniho
pojeti tfi jednot ponékud odklonilo — ani klasicka tragédie jako Romeo a Julie
se neodehrdva pouze na jednom misté, ale lokace se stfidaji. V. modernim dramatu je
pak tento odklon jesté patrnéjsi. Tragédie se podle Aristotela vyznacuje vaznym a
uplnym déjem (tedy takovym, ktery ma zacatek, stfed a konec) a ma Sest zadkladnich

slozek, o nichz se zminim dale.

*® RIMMON-KENANOVA, Shlomith. Poetika vyprdvéni. Brno : Host, 2001. s. 11.
2 SCHOLES, Robert, KELLOG, Robert. Povaha vyprdvéni. Brno : Host, 2002. s. 107.
%% ARISTOTELES. Poetika. Praha : Orbis, 1962. 100 s. s. 37.



VdneSni dobé se uvedené chapani vyrazii drama, tragédie a komedie
posunulo spise do sféry divadelni, kde se dramata stale déli pfedevsim na komedii a
tragédii. V oblasti televizni a filmové tvorby se lze Castéji setkat s pojetim dramatu
jako jakéhosi protikladu komedie — televizni drama klade dtiraz na déjové zapletky,
jednani a prozivani postav atd., kdeZto komedie chce spisSe jednoduse pobavit.?

Scholes s Kellogem doplnuji: ,Drama je p#ibéh bez vypravéce, postavy v ném
jednaji primo, zpiisobem, ktery Aristoteles nazval imitaci.”® Je vSak otazkou, do jaké miry
lze stimto tvrzenim souhlasit. I v dneSnim pojeti dramatu se role vypravéce a
,obycejné jednajici postavy” mohou prolinat a ménit. Neni neobvyklé, Ze se pfimo
jednajici postava docasné chopi role vypravéce, odvypravi dosud nezndmou cast

pribéhu a pak se této role bud opét uplné vzd4, nebo ji preda dalsi postavé.

Slozky narativniho dila

Zakladnimi slozkami dila, zminovanymi v Aristotelové Poetice, jsou déj
(action), povahy (character), mluva (language), mySleni (thought), vyprava
(spectacle, enactment - dojem, , podivand”) a hudba (melody, pattern). , Dvé slozky
jsou totiz ty, jimiz se zobrazuje, jedna je zpiisob, jak se zobrazuje, ti jsou predméty zobrazeni
a kromé nich uz neni nic.”® Uvidime, Ze nékteré z téchto sloZek se opakuji i u dalSich
teoretik(i — ty budou kli¢ové pro analyzu dél v dalSich ¢astech prace.

Bezprosttedné z Aristotelova clenéni dramatického dila vychazi americka
teoreticka novych médii Brenda Laurel. Ve své stati The Six Elements and the Causal
Relations Among Them toto clenéni prebird a aplikuje pfimo na pocitacové programy.
Déj a povahy v jejim pojeti pochdzeji z interakce clovéka a programu — da se fici,
Ze nahrazuji Aristotelovy herce v ptivodnim antickém dramatu. Myslenim chape

motivace a d@ivody, vedouci k jednotlivym ¢intim — tedy déjovym hybatelim. Jazyk

% pravé seridl Ztraceni se podle nékterych ndzord podilel na ,,znovuzrozeni” velkych dramatickych seridli —
zejména v 90. letech televizi dominovaly spisSe jednodussi, epizodické detektivni seridly, soap opery nebo sitcomy.
Po roce 2000 vsak nastoupily seridly nové, kromé Ztracenych napfiklad Dr. House nebo Uték z vézeni, vyznacujici
se obvykle komplikovanym, sloZitym déjem, mnoha propracovanymi postavami a velkym rozsahem v rddu
nékolika sezon.

30 SCHOLES, Robert, KELLOG, Robert. Povaha vyprdvéni. Brno : Host, 2002. s. 8.

*! ARISTOTELES. Poetika. Praha : Orbis, 1962. 100 s. 5. 41.



dava predchozim slozkam srozumitelnou formu. Vyprava a hudba se v pojeti
Laurelové ponékud pfekryvaji. Ackoli se ptivodné vyprava vztahovala na viditelné
slozky dramatu a hudba na sloZky zvukové, Brenda Laurel pod obojim rozumi
smyslové vnimatelné vlastnosti produkovaného dila.> Vypravou vSak rozumi spise
vyznéni dila jako celku.

U Laurelové je nutné si uvédomit, Ze pocitaovy program a uzivatele chape
jako rovnocenné ,herce”, ktefi hraji stejnou roli pfi vytvareni vysledného déje.
Domnivam se vSak, Ze u rtznych pocitacovych programti se mira ,rovnocennosti”
znacné lisi. Tato mira je rozdilnd i u rdznych typa pocitacovych her — naptiklad
v ptipadé jednoduchych her jako Tetris jsou si obé strany rovnocenné. Naptiklad
u her snarativni slozkou vSak dominuje program — ten omezuje mozné aktivity
a motivace jednotlivych postav a tim omezuje i samotného hrace. Hra¢ muze chtit,
aby postavy néco udélaly nebo aby se hra odvijela néjakym smérem, ale program mu
to nejprve musi dovolit.

Literdrni teoreticka Shlomith Rimmon - Kenanova rozliSuje tfi aspekty
narativni fikce: pfibéh, vypravéni a text. Pfibéh jsem jiz definovala jako
chronologicky uspofadané vypravéné uddlosti a jejich ucastniky. Vypravéni ¢ili
narace je proces produkce pfibéhu.®® Text je pak ,mluvenou ¢i psanou promluvou,
kterou se o nich vyprdvi.”>* Text nemusi udalosti popisovat nutné chronologicky.
Z téchto tfi odlisSnych aspektt pak Rimmon - Kenanovd vyvozuje sedm

naratologickych slozek, z nichz kazda se vaze kjinému aspektu. K pfibéhu se vazi

uddlosti a postavy, k textu je vazan cas, charakterizace a fokalizace (perspektiva

vypravéce ptibeéhu) a k vypravéni se vazi roviny a hlasy a zobrazeni fedi.

21AU REL, Brenda. The Six Elements and the Causal Relations Among Them. In The New Media Reader [online].
Cambridge : MIT Press, 2003 [cit. 2011-12-14]. Dostupné z WWW:
<http://www.newmediareader.com/book_samples/nmr-38-laurel.pdf>. S. 564 — 570.

> RIMMON-KENANOVA, Shlomith. Poetika vyprdvéni. Brno : Host, 2001. s. 12.

> Tamtéz. s. 11.



Na vyse uvedenych ptikladech sloZzek vidime, Ze se nékteré slozky opakuji.
Ty 1ze podle mého nazoru povazovat za nejdtlezitéjsi — a témi se také budu detailné
zabyvat v teoreticko-komparativni casti i v pripadové studii. Za nejpodstatnéjsi

sloZky povazuji postavy (povahy), udalosti (dé&j), jednotlivé smyslové vnimatelné

prvky (vychézejici z Aristotelova, resp. Laurelové pojeti ,hudby” nebo , melodie” —

tedy napfiklad lokace, predméty, zvuky nebo hudebni doprovod), jejich celkové

usporfadani, ¢as, zptisob vypravéni, jazyk (promluvy nebo text) a celkové vyznéni

dila (vysledna atmosféra).

Struktura narativniho dila

Dodnes uzndvany popis struktury dramatu podal v 19. stoleti némecky
dramatik, spisovatel a kritik Gustav Freytag, kdyZz vychdazel z analyz klasickych
dramatickych dél. Rozdélil klasické drama na pét ¢asti: expozice (exposition, ttvod
do déje), kolize (rising action, objevuje se nosny problém dramatu), krize (climax,

problém se vyhrocuje), peripetie (return / fall of action, obrat a mozné feSeni

problému) a zavérecna Kkatastrofa skatarzi (catastrophe, katharsis — dramatické
vyfeSeni problému, v antickém dramatu nejcastéji smrt hrdiny, ale naptiklad i jeho
utrpeni nebo tézka zkouska. Katarze je ,dtsledkem” katastrofy — je to ,ocisténi”,
posun, proména — samotného hrdiny, potazmo i divaka.) *

Freytagem popsanou strukturu dramatického dila lze nalézt nejen v dilech
antickych a renesancnich, ale je vysledovatelna v naprosté vétsiné uméleckych dél az
do dnesni doby. Netyka se to jenom literarnich dél a filma®* s klasickou uzavienou

strukturou, ale lze ji nalézt i u seriadli, kde se objevuje dokonce vicendsobné -

» FREYTAG, Gustav. Technique of the Drama : An Exposition of Dramatic Composition and Art. Chicago : Scott,
Foresman and and Company, 1900. Dostupné z WWW: <http://ia600409.us.archive.org/2/
/items/freytagstechniqu0OOfreyuoft/freytagstechniqu0Ofreyuoft.pdf>. s. 114-115.

3 Podivejme se napriklad na Zelenou mili (1999, reZie Frank Darabont), uspésnou televizni adaptaci romdnu
Stephena Kinga z vézeriského prostredi. Uvod nds seznamuje s postavami a s prostfedim (vézriové odsouzeni na
smrt a dozorci). V kolizi pfichdzi klicova postava ¢erného vézné Johna Coffeyho, odsouzeného k smrti za brutdini
vraZdu dvou dévcatek, coZ se k nému ale ,nehodi”. Krize prindsi zjisténi hlavniho dozorce, Ze Coffey déti skutecné
nezabil. V peripetii se dozorci snaZi odhalit Coffeyho nevinu a doséhnout zruseni rozsudku, coZ se ale nedari.
Nakonec je Coffey popraven a dozorci prochdzeji proménou pohledii na svét a na spravedinost. Hlavni dozorce
pak je proménén doslova — Coffey lécitelskymi silami mu pred smrti zdzracné ,vdechl” zdravi a dlouhovékost.
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zejména u delSich dramatickych serialti, které maji vice sérii. Z klasickych péti ¢asti
se pak skladaji nejen jednotlivé epizody, ale lze je vysledovat také u celych sérii, které
se mnohdy také snazi drzet pohromadé jako kompaktni pribeh.>”

Ponékud zjednodusSenou koncepci narativu modernich dél, upravenou pfimo
pro filmy, zminiuje Craig A. Lindley. Uvadi, Ze moderni filmy maji tfi ¢asti: prvni

pldn, vnémzZ se seznamujeme s postavami, prostfedim a ustfednim problémem;

v druhém planu se problém rozviji a obvykle se objevuje nespravny pokus o jeho
vyfeseni a problém je vyfesen aZ ve tietim planu. ReSeni obvykle evokuje otazky a
uvahy na téma normativni moralky.

Kratce se zastavim i u moznych zptisobti vypravéni. Soucasna literarni teorie
rozliSuje vice zptisobi déleni: naptiklad podle pozice vypravéce (ich forma nebo
er forma) nebo podle kompozice - Ize rozliSit vypravéni chronologické,
retrospektivni, rdmcové, paralelni. Knim se fadi také dvé kompozi¢ni schémata,

popisujici dynamiku pfibéhu — gradace (zrychlovani) a retardace (zpomalovani.)*

7 Velmi dobrym prikladem tohoto ,,ndsobeni” dramatické struktury v seridlech mizZe byt krimindlIni seridl Dexter
(2006 — souc., Showtime) Hlavni hrdina, policejni technik, je zdroveri i masovym vrahem, ktery sice potrebuje
ukojit své nutkdni zabijet, ale Cini tak pouze na nedostatecné potrestanych zloCincich. Expozici, kolizi, krizi,
peripetii a katastrofu Ize vysledovat nejen v jednotlivych dilech, ale také v jednotlivych sériich, které se vZdy
vénuji pdtrani po jednom zlocinci. V prvnim dile celé série je divdak sezndmen s novym pripadem, v dalsich dilech
se pripad vyhrocuje a komplikuje. Priblizné zacdatkem druhé poloviny série se zdd, Ze pfichdzi zlom a bliZici se
reseni — které vsak situaci vZdy jen zhorsi nebo zméni divdkav pohled na ni. V rychlejsim tempu se pak odviji
peripetie — bliZici se nové reseni a nakonec dochazi k osudovému stretu — katastrofé; kterad znamena smrt
hledaného vraha (obvykle z rukou ,,mstitele” Dextera) a zdroven necekany zdsah, ktery hlavniho hrdinu néjak
poznamend. Takovou katarzi byla jak neCekand smrt Dexterovy manZelky Rity na konci Ctvrté rady, tak odhaleni
Dexterovy nevlastni sestry Debry, kterd na konci Sesté rady konecné zjistuje, Ze jeji bratr je vrah.

® LINDLEY, Craig A. The Gameplay Gestalt, Narrative, and Interactive Storytelling. 2000 [cit. 2011-11-15].
Dostupny z WWW: <http://www.tii.se/zerogame/pdfs/CGDClindley.pdf>.

** Le Narrateur. 25. 10. 2010. Vystavba literdrniho dila. [cit. 2011-11-21]. Dostupny z WWW:
<http://narrateur.blog.cz/1010/vystavba-literarniho-dila>.



2. 5. Narativita vs. interaktivita

V pfedchozich podkapitolach jsem ukdzala, Ze obé medidlni formy vychazeji
ze stejnych zdkladd a maji proto mnoho spolecného, nejen vyuzivani
audiovizudlnich prostfedkd. Pfesto jsou mezi nimi znacné rozdily. Vychazeji
predevsim z toho, co obé formy zdsadné odliSuje — z miry interaktivity recipienta
(divaka nebo hrace).

Da se fici, Ze interaktivita a narativita stoji do velké proti sobé. Hrac¢ ptitom
interaktivitu vyzaduje — chce do hry zasahovat a chce vidét, co svymi pokyny
zptisobi; proto hraje hru, misto aby sledoval film. Cim vice svobody v8ak hraé ma,
¢im vice mtZe objevovat prostiedi a zkoumat skryté moznosti hrani, tim vétsi je
hracovo rozptyleni a tim vice se odklani od ptivodniho pfibéhu, ktery mu mohl chtit
vypravét autor hry. Herni ndvrhaf Richard Rousse v ¢lanku Computer Games, Not
Computer Movies tvrdi: , P¥i navrhovdni dobré hry, kterd hraci dovoli objevovat fiktivni svét
,na vlastni pést’, se gamedesignér vzddvd uréitého stupné kontroly, jak ovliviiovat p¥ibéh.”*
Neznamena to ale, ze by dobrda hra nutné musela davat hraci aplnou volnost.*
Absence vyvijejictho se pfibéhu mitize vést k tomu, ze se hra¢ dfive nebo pozdéji
za¢ne nudit. Navrhafi pocitacovych her tedy jsou nuceni hledat kompromis a
rovnovahu mezi vlozenym pfibéhem a hrac¢skou svobodou.

Spojeni téchto dvou zdanlivé tézko spojitelnych prvki se vénuje francouzsky
teroetik Nicolas Szilas v eseji Interactive Drama on Computer: Beyond Linear Narrative.
Tvrdi zde, ze dobré interaktivni drama v pocitacové hfe se nesnazi vypravét pribéh
do tak velké miry jako napiiklad filmy, ale snazi se recipientovi predlozit zazivné a
zajimavé prvky, prezentované z ,dramatického tihlu pohledu”. Uvadi zde tfi hlavni

mechanismy, pouzivané pro konstrukci interaktivniho dramatu: prvnim je vétveni,

“° MCGANN, Neal. Watching Games And Playing Movies : The Influence Of Cinema On Computer Games. [s.l.],
2003. 48 s. Dublin Institute of Technology. Vedouci diplomové prace Brian Keegan. Dostupny z WWW:
<http://www.gamecareerguide.net/education/theses/20040515/Thesis_Watching_Games.doc>. s. 12.

*L ROUSSE lIl., Richard. Computer Games, Not Computer Movies. Computer Graphics . 2000, vol. 34, no. 4, s.
5-7. Dostupny z WWW: <http://www.paranoidproductions.com/gamingandgraphics/ggl1l_00.html>.

2 SILLMEN, David. Moderni povésti aneb pribéh ve hrdch. 2007 [cit. 2009-04-07]. Dostupny z WWW:
<http://bonusweb.idnes.cz/clanky/clanek.A070920_modernipovesti_bw.idn>.



které dava recipientovi moZznost vybirat dalsi vyvoj pfibéhu (ktery ale stale musi byt

autorem dobfe propracovany). Druhym principem je ,samostatna” interaktivita

na urovni omezenych interaktivnich scén (autor uvadi jako priklad feSeni hadanek
v narativné ladéné hte - interaktivita je zde sice znacna, ale pro samotny pribéh hry
nema ,,vsuvka” vétsi vyznam). Tretim principem podle Szilase je simulace, ktera sice
neposkytuje plnohodnotny pfibéh, ale i vni se daji nalézt urcité pribéhové rysy
(podnét a dusledek, konflikt atd.).*?

Osobné se domnivdm, Ze i hra svysokou mirou interaktivity mutZze mit
kvalitni pfibéh. Ten vSak musi byt velmi dobfe vystavény a rozvrzeny — tak, aby
pfipadné interaktivni odbocky, kdy bude hrac¢ zkoumat prostredi, nemély na vyvoj
nebo pochopeni piibéhu negativni vliv. Hra se pak muZe skladat zuseki
narativnéjSich, kdy je hra¢ ,postrkovan” dopfedu vyvojem udalosti, a ztseki
interaktivnéjsich, kdy si muze ,uzivat” svou pfitomnost ve fikénim svété a vse,
co z toho plyne. Dalsi moZnosti je prevazné interaktivni hra, pfi niZ hra¢ postupné
odhaluje dfivéjsi pribéh, ktery ma vliv na jeho soucasnou situaci nebo na fikéni svét,
vnémz se nachdzi. Tento pfibéh pak mtize napfiklad poskytnout navod k feseni
zasadniho problému, ktery je nutno ve hie vyfesit. SloZeni pfibéhu z jednotlivych
indicii pfece nemusi nutné byt ovlivnéno poradim, ve kterém tyto indicie ziskdvdme

— a to jak ve hfe, tak v redlném zivoté.

2 SZILAS, Nicholas. Interactive Drama on Computer: Beyond Linear Narrative. [cit. 2011-11-22]. AAAI Technical
Report FS-99-0. 1991. Dostupny z WWW: <http://www.aaai.org/Papers/Symposia/Fall/1999/FS-99-01/FS99-01-
026.pdf>. s. 150.



2. 6. Audiovizudlni média a pocitacové hry —

podobnosti a rozdily ve slozZkdch a strukture

V pfedchozi literarné-teoretické casti jsem uvedla nékolik moznych pohledi
na slozky narativniho dila. Nékteré aspekty se prekryvaly, takZe bylo mozZzné vybrat

ty nejdiileZitéjsi, na nichZ se shoduji teoretikové od antiky aZ po soucasnost. Jsou to

postavy (povahy), udalosti (déj), cas, zpusob vypravéni, jazyk (ve smyslu feci,

promluvy ¢ textu), jednotlivé smyslové vnimatelné prvky (vychdzejici
z Aristotelova, resp. Laurelové pojeti ,hudby” nebo ,melodie” — tedy naptiklad

lokace, pfedméty, zvuky nebo hudebni doprovod) a jejich celkové usporddani a

nasledné vyznéni dila (celkova atmosféra, popi. koherence vybudovaného fikéniho

svéta). Domnivadm se, Ze do téchto kategorii l1ze zaradit zdkladni stavebni prvky a
principy uspofadani audiovizudlnich dél i pocitacovych her.

U nékterych prvka se nebudu v této obecné casti blize zastavovat — podle
mého nazoru je nelze porovnavat na obecné roviné medidlnich forem, ale pouze mezi
konkrétnimi dily ¢i hrami. Jsou to jednotlivé smyslové vnimatelné prvky, celkova
atmosféra dila a koherence fikéniho svéta.

Filip Mezera ve své bakalarské praci jako tfi zdkladni mozné nositele déje
v narativné ladénych pocitacovych hrach uvadi postavu, jednotlivd mista (topoi)
a fikéni svét.** Tyto hlavni pfibéhotvorné prvky lze nalézt jak audiovizudlnich dé€l,

tak u pocitacovych her.

4 MEZERA, Filip. Narativni postupy v pocitacovych hrdch. Pardubice, 2008. 75 s. Bakalafska prace. Univerzita
Pardubice. Dostupné z WWW:
<http://dspace.upce.cz/bitstream/10195/30290/1/MezeraF_Nerativni%20postupy_JS_2008.pdf>. s. 29, 37, 44.
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Postava

Hlavnim nositelem pfibéhu jsou postavy, jejich konani a dialogy. Postava je
dtlezitda pro uspéch jakéhokoli dila, pocitacovou hru nevyjimaje. Jako zakladni
pfibéhotvorny princip hry uvadi postavu i Nicholas Szilas, kdyZ vychazi z analyz
Vladimira Proppa.® 4 Dochdzi k zavéru, Ze ,jedndni postavy by mélo vychdzet spise
z podstaty pribéhu, nez z emocnich, psychologickych nebo socidlnich ditvodii.”*

Postava musi byt recipientovi néjak sympatickd, musi chapat jeji motivaci a
musi byt schopen se s ni do urcité miry ztotoznit. U pocitacové hry je to skutecné
zasadni: ,Jen kdyz mdme nasi postavu opravdu rddi a rozumime ji, citime jeji bolesti,
dokdzeme se do ni vzit,” *® piSe David Sillmen. KdyzZ se tedy hrac s postavou ztotozni, je
spiSe ochoten plnit spravné pridélené tkoly a dobrovolné tak nasleduje autory
vlozenou déjovou linku. Je-li naopak postava hracéi nesympatickd, miize to v ném
vyvolat snahu hru rdzné sabotovat, postavé skodit a ,zkouset, co vydrzi” (nebo

nevydrzi) — coz samoziejmé pribeh hry pfrilis§ neposouva.

Déj, ¢éas a zpusob vypravéni

U audiovizudlniho dila md autor nad vyprdvécim procesem téméf
stoprocentni kontrolu. Autor se svobodné rozhoduje, jakymi prostiedky bude déj
pribéhu vypravét — zda jej postavi klasicky na bazi konani postav a jejich monologt
¢i dialogti, nebo zda jej bude divakovi pfedstavovat spiSe pomoci , stiipka”
v prostfedi, kterym se divak nevyhne a které mize autor nélezité zdtraznit — at uz
slovné, hudbou, detailnim zdbérem atd. Divdk nemd na vybér - bud zptisob

vypraveéni piibéhu akceptuje, nebo ne. Nemtize se vsak sam vydat po jiné linii.

* Rusky literdrni teoretik Vladimir Jakovlevié Propp na pfikladech ruskych pohddek extrahoval jedenatficet
déjotvornych principd, které jsou pfimo vdzdny na postavy. Lze je shrnout do péti obecnych bodli, které Ize
aplikovat na vétsinu pfibéha: 1) hrdina zjistuje nedostatek, 2) vyddvd se na cestu, 3) nachdzi pomocnika /
protivnika, 4) je mu uloZena zkouska, 5) je odménén / zjistuje novy nedostatek.

*® Wikipedia. [2005 — 2011]. Vladimir Jakovlevi¢ Propp. [cit. 2011-11-22]. Dostupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Vladimir_Jakovlevi¢_Propp>.

7 SZILAS, Nicholas. Interactive Drama on Computer: Beyond Linear Narrative. [cit. 2011-11-16]. AAAI Technical
Report FS-99-0. 1991. Dostupny z WWW: <http://www.aaai.org/Papers/Symposia/Fall/1999/FS-99-01/FS99-01-
026.pdf>.s. 151.

8 SILLMEN, David. Moderni povésti aneb pribéh ve hrdch. 2007 [cit. 2011-11-16]. Dostupny z WWW:
<http://bonusweb.idnes.cz/clanky/clanek.A070920_modernipovesti_bw.idn>.



U audiovizudlnich dél prevazuje klasické vypravéni prostfednictvim postav
a jejich jednani a dialogti, kdeZto u her se ¢astéji vyuziva i ,nepfimé” vypravéni, kdy
hra¢ musi wurcité wudalosti postupné odhalovat skladanim réznych indicii.
O zdtiraznéni nebo naopak potlaceni téchto indicii se miize postarat slovni nebo
neverbdlni informace (prekvapeni, leknuti vs. Thostejnost) zprosttedkovana postavou
¢i vypravécem, ale také naptiklad hudba (vs. ticho), prace se zabérem a podobné.

Zasadni rozdil mezi obéma medidlnimi formami je v mife autorské kontroly
nad rychlosti, tempem a castecné i smérem plynuti ptibéhu. V pfipadé
audiovizudlniho dila je divdk nucen sledovat plynuti pfibéhu v urcité rychlosti, coz
ma také vliv na jeho konecné vyznéni. Nékteré aspekty déje mohou byt zcela
,prebity” dalsim rychlym vyvojem pfibéhu, zatimco kdyby po nich nasledovala delsi
klidn&jsi odmlka, mohly by vyznit jinak. Autor audiovizudlniho dila ma nad timto
absolutni kontrolu. Vyjimku muZe predstavovat snad jen divak, sledujici
audiovizudlni dilo na svém vlastnim zafizeni, ktery mtize déj pozastavovat.

U pocitacovych her (zejména u téch s vyraznou narativni slozkou) pfebird
urcitou kontrolu nad rychlosti plynuti pfibéhu sam hraé. Pouze u nékterych zanrt je
stdle hndn dopfedu ¢asovym limitem nebo nebezpecimi, kterd ho v pfipadé zdrZeni
dostihnou (D. Sillmen jako pfiklad tzv. ¢asové linearni hry uvadi Half-Life 2 %).

V opacném piipadé miize autor hraci prezentovat piibéh prostiednictvim
postav, mist a rekvizit, ale jestlize se hra¢ rozhodne se zastavit na bezpecném misté,
které je pro jeho chapani pribéhu dulezité, téZko mu v tom autor hry bude branit.
Hry s vétsi mirou interaktivity hraé¢i mohou dokonce umoznit vydat se do urdité
miry po své vlastni linii. Samoziejmé, ptivodni autorem vloZend déjova linka hraci
obvykle nikam ,neutece” a hrac se k ni muize vratit, az se tak sam rozhodne. Takové
,zastavky” nebo odbocky od plivodniho dé&je vSak mohou do jisté miry zménit
celkové vyznéni pribéhu hry. Smésuje se zde ptibéh vlozeny autorem a ptibéh, ktery

do hry svou vlastni aktivitou vklada hrac.

9 SILLMEN, David. Moderni povésti aneb pribéh ve hrdach. 2007 [cit. 2011-11-16]. Dostupny z WWW:
<http://bonusweb.idnes.cz/clanky/clanek.A070920_modernipovesti_bw.idn>.



Jazyk

Z piisné linedrnosti a nepozastavitelnosti audiovizualniho dila plynou rozdily
v pouzivaném jazyce. Je obecné zndmo, Ze se audiovizudlni média (nejen média
fiktivnich Zanr{, ale i Zanrt empirickych — napfiklad zpravodajstvi nebo publicistika)
musi fidit jinymi jazykovymi pravidly neZ média psana — pravé proto, Ze se recipient
k mluvenému sdéleni nemtize vratit.*® Sdéleni musi byt snadno srozumitelné hned
napoprvé a recipient se u néj nesmi zdrZzet, jinak by nemohl vnimat pokracovani.
Audiovizualni média tedy pouzivaji kratsi a jednodussi véty a snaZzi se vyhybat téZko
srozumitelnym vyraztim. Pokud se toto pravidlo porusi, je to bud chyba autora, nebo
ma tento postup za cil predat informaci na zakladé kontextu nebo dojmu ze sdéleni,
nikoli z jeho samotného obsahu.>

U pocitacovych her obvykle dochazi ke kombinaci sdéleni mluveného
(pfipadné i psaného formou titulki) slova, které nelze ,zastavit”, ale také psaného,
na jehoZ pochopeni ma hrac obvykle dostatek ¢asu a mtiZze se k nému vratit. Z tohoto
dtivodu mohou byt psané materialy delsi a slozitéjsi. Jako priklad zde mohou slouzit
pravé zminované ,deniky” zadventur, textové materidly, které hrac¢ sbird, nebo
napisy na mistech, jimizZ prochdzi. Tento prvek v audiovizudlnich dilech obvykle
téméf nenajdeme: dlouhy zdbér na pisemny materidl, umoZnujici divdkovi peclivé
precteni, by do konceptu normalniho dila nezapadal. Lze se sice setkat se zabéry
napf. na psany text, ale ten byva spise letmy a postavy nasledné jeho obsah divakovi

,pretlumoci”.

> KOLEKTIV autor. Zpravodajstvi v médiich. Praha : Karolinum, 2001. s. 110.

>1 Zde Ize uvést priklad ze seridlu Ztraceni. Ve druhé poloviné seridlu se objevovala postava fyzika Daniela
Faradaye. Velka cdst jeho promluv byla pro normdlniho divdka naprosto nesrozumitelnd, prehlcend ciselnymi
udaji a odbornymi terminy. Nesrozumitelné vyjadrovdni vsak nemélo za cil objasnit divdkovi fyzikdini ukazy,

k nimZ na ostrové dochdzelo, ale mélo poukdzat spise na neschopnost postavy normdiné konverzovat,
prizplsobit se neveédeckému prostredi, vést béZné socidlni vztahy atd. Pozdéji se divdk dozvédel, Ze postava ma
za sebou hluboce traumatizujici zaZitky, které pfitom souvisely s celkovym déjem seridlu.



3.

Vztah audiovizualniho dila a po¢itacové hry

Vztah pocitacovych her a audiovizudlnich médii je nesporné velmi blizky —
je to dano, jak jiZ bylo feceno, uz jejich spole¢nou audiovizualni podstatou. Mnohem

znatelné&jsi a markantnéjsi je vliv audiovizuadlnich médii na pocitacové hry.

3.1. Vliv audiovizudlnich médii na pocitacové hry

Vyrazny vliv 1ze pozorovat jak v obecné roviné samotného média, tak
na urovni jednotlivych her v roviné konkrétni. Nejprve se zastavim u roviny obecné.
Navrhari pocitacovych her s oblibou vyuzivaji filmové postupy. Medidlni teoretik
Jaroslav Svelch uvadi, Ze kofeny téchto tendenci Ize hledat v 90. letech, coZ souvisi
se zpfistupnénim 3D grafiky.®> Experimentovalo se dokonce s vyuZivanim
digitalizovaného videa, , ukdzalo se vsak, Ze Zivi herci nakliovani do hernich svétii budou
navzdy odsouzeni ke komické nemotornosti.”>

Navrhafi zacali pouzivat zabéry, komponované podle filmovych pravidel,
zacali vice pracovat s pohledem (,, kamerou”), osvétlenim nebo hudbou. Z této doby
pochdzi termin ,film envy” ¢ili ,zavist k filmu”, kterou Svelch prirovnava k zavisti
mlads$iho podceriovaného sourozence, ktery zavidi starSimu, ktery si jiz vydobyl
respekt. Uznavany americky teoretik Henry Jenkins pritom pfipomind, Ze stejnym
,obdobim zneuznanosti” si kdysi proSel i film. Nyni jim prochézeji pocitacové hry,
povazované stale za podfadny, umélecky nehodnotny druh médii. >

NadSeni nékterych hernich navrhaii z moZnosti vyuzivat konecné filmové

postupy ponékud zchladili samotni hrdéi. Filmové ,nejnadSenéjsi” tvtrci

>2 SVELCH, Jaroslav. Videohry vs. film. Labyrint Revue. 2009, roc. 23-24, s. 207-209. [cit. 2011-11-17]. Dostupny z
WWW: <is.cuni.cz/studium/predmety/index.php?do=down&did=6372>.

> Tamtés.

>* JENKINS, Henry. Games, The New Lively Art. 2003 [cit. 2011-11-17]. Dostupny z WWW:
<http://web.mit.edu/cms/People/henry3/GamesNewLively.html>.



pocitacovych her byli kritizovani, Ze u nékterych her hrac vice sleduje filmové scény,
neZz hraje. Ukdazalo se tedy, Ze s hranymi scénami se ve hrach musi zachdzet opatrné.
Mohou slouZzit jako intro, uvadéjici hrace do fikéniho svéta a seznamujici ho s jeho
ukolem, mohou déj ,popohanét” kupfedu a mohou také ptisobit jako odmeéna
a chvile oddechu za splnény naroény ukol. Svelch také podotyka, Ze precizné
zpracované hrané scény jsou ukdzkou vyspélosti technologii a ,chloubou”
soucasnych hernich studii. ,Nezbyvd, nez souhlasit s Bolterem a Grusinem, Ze film
ziistavd méfitkem pro posuzovdni estetickych kovalit pocitacovych her.”%

Také v konkrétni roviné hry derpaji z audiovizudlnich médii. Mohou se
inspirovat jen v samotném namétu, ale také v obsahu, coz je castéjsi. Pocitacové hry si
od audiovizudlnich médii ,vypujcuji” postavy, zapletky, déje, mista i celé fikéni
svéty. Pfiklady takto inspirovanych her uvedu v nasledujici kapitole.

Obecné se vsak da fici, Ze hry inspirované audiovizualnimi pfedlohami
nebyvaji ptilis§ tspésné. Mivaji pritom ty nejlepsi pfedpoklady: dobfe propracované
postavy, ,hotovy” fungujici fikéni svét, nacrtnuty déj a zapletku. To vSe uz je
provéreno uspéchem audiovizudlni predlohy (i zde samozifejmé funguji ekonomické
principy - s hrou podle netispésné predlohy nebude Zadné herni studio ztracet cas
a zejména finance). Pfesto vétsiné her podle audiovizudlni pfedlohy néco schazi, coz
prizndvaji i samotni vyrobci her.%

Tercem kritiky se muze stat téméf cokoli: pfili§ vérné kopirovani predlohy
nebo naopak odklon od ptvodniho dila, porusovani pravidel fikéniho svéta
a kladeni dtirazu jinam, nez kam je kladla predloha. Da se vsak fici, Ze tyto kritiky
jsou velmi individudlni. Hrédi, ktery preferuje velkou miru interaktivity, se nebude
libit prili$ linedrni déj odpovidajici predloze. A naopak hraci, ktery chce prozivat
dobrodruzné déje pfitomné v predloze, nebude stacit jen ,platforma” inspirovana

fikénim svétem, davajici hradi volnost k vlastnimu zkoumani.

> SVELCH, Jaroslav. Videohry vs. film. Labyrint Revue. 2009, ro¢. 23-24, s. 207-209. [cit. 2011-11-17]. Dostupny
z WWW: <is.cuni.cz/studium/predmety/index.php?do=down&did=6372>.

> Gamepark [online]. 2010 [cit. 2011-11-22]. EA: Hry podle film( zaZivaji velky tpadek. Dostupny z WWW:
<http://www.gamepark.cz/ea_hry _podle_filmu_zazivaji_velky upadek_483280.htm>.



3. 2. Vliv pocitacovych her na audiovizualni média

Vliv pocitacovych her na audiovizudlni média neni patrny na prvni pohled,
nicménée jej také lze vysledovat. I zde je mozné rozpoznat vliv ,konkrétni”
a ,obecny”. NejtypictéjsSim rysem, kterym mohou audiovizudlni dila odkazovat
k pocitacovym hrdm, je interaktivita — i kdyZ vétSinou jen zdanliva. Je zajimavé,
Ze prvni interaktivni filmy vznikly jeSté pred nastupem pocitacovych her:
experimentalni Ceskoslovensky film Kinoautomat Clovék a jeho ditm 5 (1967, reZie
R. Cindera, J. Rohé&¢, V. Svitacek)® vznikl koncem 60. let a sklidil znacny tspéch
i na mezindrodnim poli.

Jinym zplisobem vyuziva zdanlivé interaktivity némecky film Lola bézi o Zivot
(1998, rezie T. Tykwer).”” Zde sice divak do déje nikterak nezasahuje, ale sleduje tfi
mozné zpusoby vyvoje pribéhu. Zapletka je pfitom velice jednoducha: divku Lolu
pozada o pomoc jeji ptitel Manni — ztratil tasku s penézi pro svého Séfa, prekupnika
s automobily. Pokud Lola penize béhem kratké chvile neziskd zpét, jeji pritel zemfe.
Divka se vydava do mésta a zacind jeji zdvod s casem. O tom, zda bude konec
tragicky nebo stastny, rozhoduji jen malickosti. Koncepce pribéhu jasné pripomina
pocitacovou hru: Lola v prvnich dvou ,verzich” neuspéje, penize neziska a Manni
umird. V prvni varianté ji k ispéchu schazi hodné€, v druhé verzi ji cil unika jen tésné,
ale prece. Az pfiposlednim, tfetim , pokusu” je Lola uspésnd a svého pritele
zachrani. Tento princip ,restart” a novych zacatkd s postupnym pfiblizovanim se
k cili je jasnym odkazem k pocitacovym hram. Kromé toho je zde vyrazné znatelny

dalsi herni rys — obrovsky casovy tlak, ve kterém hlavni postava jedna.

>’ Kinoautomat byl prezentovén formou ,moderovaného promiténi“ filmu. Ve zlomovych momentech déje
moderdtor prehravany film zastavil a divdci v sdle hlasovali, kterym smérem se bude déj ddle vyvijet (napriklad
Md nebo nemd hlavni hrdina vpustit do bytu polonahou sousedku, kterd si omylem zabouchla klice?). Film byl
samoziejmé koncipovdn tak, aby se déj vzdy ,vrdtil” k pivodnimu scéndri, ale zdani interaktivity bylo zachovdno.
>% Cesko-slovenska filmova databaze [online]. 2001-2011 [cit. 2011-11-17]. Kinoautomat Clovék a jeho dim.
Dostupné z WWW: <http://www.csfd.cz/film/118873-kinoautomat-clovek-a-jeho-dum/>.

>? Cesko-slovenska filmova databaze [online]. 2001-2011 [cit. 2011-11-17]. Lola béZi o Zivot. Dostupné z WWW:
<http://www.csfd.cz/film/32198-lola-bezi-o-zivot/>.



O dalSich zptisobech ovlivnéni filmi pocitacovymi hrami hovoii Henry
Jenkins: ,Hry poskytly hricskou metaforu pro V kiiZi Johna Malkoviche, fascinaci tenkosti
hranice mezi skutecnosti a digitdlnimi simulacemi v Matrixu, posedlost lusténim a feSenim
tikolii v Mementu, nebo dokonce novy zpiisob chdapdni shakespearovské tragédie v Titovi.”®

Dalsi ptiklad vyuZiti herni narativni struktury uvadi Jaroslav Svelch: zmitiuje
seridl Ztraceni jako priklad audiovizualniho dila, které z her pfevzalo , déleni na tikoly,
po jejichz splnénti se protagonistovi otevie dalsi cast fiktivniho svéta”.5!

Druhym zptsobem, kterym pocitacové hry ovliviiuji audiovizudlni média, je
klasicka , konkrétni” inspirace. Pfipady, kdy na motivy uspésné pocitacové hry
vznikne film, jsou vSak méné casté. Je to pravdépodobné dano zakladnim
problémem — audiovizualni dilo potfebuje pfedevsim ptibéh, ktery u hry nikdy neni
dostate¢né bohaty, aby jej bylo mozné prevést do vice nez hodinové podoby.
Pomérné bohaty déj filmu lze zredukovat na hru, kdezto z chudého déje hry se
namét extrahuje obtiznéji. Pokud by tviirci sahli ke konstrukci vlastniho pribéhu,
hrou jen volné inspirovaného, mtiZe jim hrozit kritika ,skalnich” pfiznivca — hract.

Jaroslav Svelch uvadi jako p¥iklad dvé tspésné adaptace pocitatovych her —
Tomb Raider (2001, rezie Simon West) a Silent Hill (2008, rezie Christophe Gans).
Oba filmy prevzaly z velmi tspéSnych her postavy, pfibéh i atmosféru, presto vsak
nejsou tak povedené jako predlohy. Podle Svelcha je to proto, Ze obé hry jsou jiz
inspirované filmovou estetikou — Tomb Raider cerpd z dobrodruznych akc¢nich
pribéhi ve stylu Indiana Jonese, Silent Hill vyuziva prvky psychologického hororu.
,Narativni slozka ale musi v obou hrdch uvolnit misto pro aktivitu hrdce (...). Lara Croft
ve hie Tomb Raider rozhodné neni dokonald: pada, bloudi, umird, zkousi to znova. Filmovd
adaptace ovsem tento rozmér postavy ignoruje a ukazuje Laru, kterd nikdy neselzZe. Proto se

zminéné , dvakrdt prevarené” filmy podle her podle filmii zdaji byt tak bandlnimi.”®2

% JENKINS, Henry. Games, The New Lively Art. 2003 [cit. 2011-11-17]. Dostupny z WWW:
<http://web.mit.edu/cms/People/henry3/GamesNewLively.html>.
ot SVELCH, Jaroslav. Videohry vs. film. Labyrint Revue. 2009, ro¢. 23-24, s. 207-209. [cit. 2011-11-17]. Dostupny
z WWW: <is.cuni.cz/studium/predmety/index.php?do=down&did=6372>.
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3.3. Dva nazory na prolinani audiovizudlnich dél a her

V soucasnosti panuje spiSe nazor, Ze by se oba Zanry misit nemély. V popredi
zdjmu je samoziejmé diskuse o vyrazn€jsSim sméru prolinani, tedy o pronikani
filmovych postupti do pocitacovych her. Skepticky nazor reprezentuji naptiklad jiz
zminovani teoretikové Jesper Juul nebo Richard Rousse IIIl. Naopak pfiznivé se

na prolinani, nebo spiSe doplnovani téchto medialnich forem diva Henry Jenkins.

Odpurci: Richard Rousse a Jesper Juul

Richard Rousse III. v eseji Computer Games, not Computer Movies poukazuje
najiz uvedené zasadni rozdily mezi filmy a pocitacovymi hrami. Poukazuje
na problém vypravéni pfedem daného piibéhu ve hie — ten pfitom muze pfi hrani
vyznit jinak, neZ jak byl autorem zamyslen, protoZe ,skoro kazdy hra¢ md sviij unikdtni
zazitek ze hry, ktery je vysledkem akci, pro které se rozhodl.” Rousse sice uznava, ze hra
muze vypravét piibéh a Ze nékteré filmové postupy lze dobfe aplikovat pri
navrhovani her, ale jejich pouziti je nutné peclivé zvazovat. ,Jako ndvrhdii her si
musime uvédomit, ve kterém médiu pracujeme, a pochopit, Ze navrhovini dobré hry ma jen
velmi malo spolecného s rezirovanim dobrého filmu.”®

Jesté ostreji se k tématu stavi Jesper Juul. V eseji, nazvaném Games Telling
Stories? Juul fe$si hry a narativitu obecné. Zjeho postoje k problemati¢nosti
narativnich schopnosti her plyne, Ze by se pocitacové hry nemély pfili§ snazit
o Cerpani z medidlnich forem, pro které je narativita klicova. Upozorniuje na zasadni
fakt — to, Ze néco lze popsat pribéhem, jeSté neznamend, Ze v tom je pfibéh obsaZen.
. Jakmile jsme zacali pouzivat narativy, abychom dali vyznam uddlostem v nasich Zivotech a
abychom mohli vitbec zpracovat informace, a jakmile miiZeme vyprdvét piibéh o hie, kterou

jsme hrdli, potom viibec Zadny Zanr neni mimo narativitu.”*

% ROUSSE lIl., Richard. Computer Games, Not Computer Movies. Computer Graphics . 2000, vol. 34, no. 4, s.
5-7. Dostupny z WWW: <http://www.paranoidproductions.com/gamingandgraphics/gg11_00.html>.

o JUUL, Jesper. Games Telling stories? : A brief note on games and narratives. Game Studies : the international
journal of computer game research [online]. 2001, vol. 1, is. 1 [cit. 2009-04-07]. Dostupny z WWW:
<http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/?ref=Fuckonly.com>.



Souhlasi sice, Ze nékteré hry mohou narativitu vhodné vyuzivat, ale rozhodné
by to nemélo byt pravidlem nebo dokonce povinnosti. Juul vychazi z dfivéjsich
teoretiki (Chatman, Brooks) a pracuje s jejich pojetim ptibéhu: ptibéh je néco, co lze
prevadét mezi riznymi médii. Podle Juula je prave toto ,testem”, zda hry Ize chapat
jako narativni média: ,Jestlize je hra narativni médium, musi byt moziné prevyprdvét
ptibéhy z jinych médii ve hrdach; a pocitacové hry musi byt mozné pievypravet jinymi médii.”
Dale ukazuje priklad hry, ktera podle néj v tomto , testu” neobstoji — hru podle filmu
Star Wars. Konstatuje, Ze ve hfe chybi vétSina znamych postav z filmt a vyskytuji se
vni jen malokteré situace z filmu, které by si hra¢ mohl vyzkouSet. Hlavnim
pojitkem mezi filmem a hrou je spole¢ny nazev. , Pokud bychom ndzev z hry odstranili,
nebude jiz spojeni tak zfetelné... Hrac miiZe zaznamenat podobnost se scénami ve filmech
Star Wars, ale nedokdZe na zdkladé hry zrekonstruovat uddlosti ve filmu.”® Pfevadéni
pfibéhti na hry je podle néj problematické — i kdyz autor pouZije motivy z piedlohy,
hraé¢ v daném tkolu miize selhat — a pak tedy selhava i pfevypraveéni ptibéhu.

Ve druhém eseji, nazvaném What Computer Games Can and Can’t Do, Juul
konstatuje, Ze by hry mély obsahovat pfibéhové naméty, ale nemély by usilovat
ovypravéni piibéhti klasickym zptsobem. Podle Juula se o implementaci
pfibéhovych ndméti snazily pfedevsim dva proudy her — bud hry ve stylu
interaktivnich filmi, nebo klasické adventury. Ani jeden z téchto model{i neni podle
Juula prili§ funkéni. Jednim ze ¢tyf ,pravidel” pro jejich uvazovaného nastupce —
jakousi idedlni hru je, ze ,nesmi obsahovat vyprdvéni, vSecko se musi dit v okamziku
hrani.”® Juul zde vypravéni chape jako reprodukci pfibéhu, ktery se stal v jiné dobé —
a to je podle n€j v rozporu s pozadovanou interaktivitou. Z jeho dal$ich pozadavki
na idedlni hru (hra¢ musi mit moznost pracovat se vs§im, co vidi na obrazovce) je

zfejmé, Ze tento teoretik u her vyzdvihuje pravé predevsim interaktivitu.
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z WWW: <http://www.jesperjuul.net/text/wcgcacd.html>.



Zastance: Henry Jenkins

Americky medidlni teoretik Henry Jenkins je povaZovan za jakéhosi ,,obhajce”
hodnoty poditacovych her. Stavi se také do opozice proti ¢asto prezentovanému
nazoru, Ze zejména akcéni pocitacové hry v hracdich probouzeji nasilné sklony a jsou
jednou z pri¢in ndrtstu nasilného chovani mezi mladymi lidmi ¢ — tato teorie se
v USA probirala zejména po tragickych pfipadech tutokii stfelnymi zbranémi
na Skolach.®

V eseji Game Design as Narrative Architecture Jenkins pracuje s namitkami jiz
prezentovanych oponentti narativity v pocitacovych hrach. Souhlasi s tim, Ze zdaleka
ne vSechny hry maji narativni potencidl. Podle Jenkinse mnoho her narativitu
vyuziva bud pifimo (prezentuje pfibéh), nebo alespori nepiimo: ,Mnoho her chce
Cerpat ze zbytkil emoci, které v nds zbyly z predchozich narativnich zkusenosti. Casto stavi
na nasi znalosti roli a cilii v daném Zanru, abychom se mohli orientovat ve hie, a casto se
snazi nam nabidnout sérii dalsich narativnich zkusenosti.”*

Jenkins se vyhrazuje proti Juulovu pojeti vypraveéni jako reprodukce pribéhu,
ktery se stal v dobé pred aktivitou hrace. Kromé toho kritizuje ,pfilisné zaméreni
na aktivity a cile vypravéce a malou pozornost, vénovanou zpracovini vypravéni. Diskuse se
zamétfuje pouze na otizku, zda mohou celé hry vyprdavet pribéhy. Nezajima se vsak o to, zda
mohou hry vyuZivat narationi postupy na omezenéjsi irovni.” ° Souhlasi v8ak s ndzorem,
ze hry nemohou bezhlavé pfejimat narativni postupy z jinych médii. Netvrdi tedy, Ze
by hry mély pfisné kopirovat pfedlohy — tim se také vypotradava s kritikou Jespera
Juula: ,,Hra Star Wars sice nepievyprdvi pribéh z filmu, ale to prece neni nutné k tomu, aby
obohatila nase pocity ze sigy. Pribéh jsme prece znali jesté predtim, nez jsme si koupili hru, a

bylo by frustrujici, kdyby ndm nabizela pouze zopakovdni piivodniho filmového zdzitku.””!

& JENKINS, Henry. PBS.org [online]. [cit. 2011-11-26]. Reality Bytes: Eight Myths About Video Games Debunked.
Dostupné z WWW: <http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/impact/myths.html>.

* BBC News [online]. [cit. 2011-11-26]. Columbine Families Sue Computer Game Makers. Dostupné z WWW:
<http://news.bbc.co.uk/2/hi/science/nature/1295920.stm>.

6 JENKINS, Henry. Game Design as a Narrative Architecture. 2007 [cit. 2011-11-26]. Dostupny z WWW:
<http://newmediastudies.stockton.edu/pdf_library/jenkins%20game%20design.pdf>.
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Motivy z pfedloh vSak mohou zpracovat jinym, vlastnim zplisobem.
Pfi pfevodu predlohy (napfiklad filmu) jsou udalosti z predlohy pfetransformovany
do prostfedi, vnémz se odehrava samotna hra. Hry podle Jenkinse navazuji
na tradici , prostorovych pfibéht” (spatial stories), do nichz lze zahrnout napfiklad
starovékeé antické eposy o cestach hrdinti (Oddysea) nebo dila autortt dobrodruzné
nebo fantasy literatury jako J. R. Tolkien nebo Jules Verne. 7

Henry Jenkins tvrdi, Ze idedlni a hernimi designéry bohuZel malo vyuZzivanou
moznosti je ,vypravéni pomoci prostiedi” (environmental storytelling). Tentyz postup
podle néj vyuzivaji naptiklad i Disneylandy: , Atrakce v zdbavnim parku se nesnaZi
reprodukovat piibéh jako literdrni dilo, ale evokuje atmosféru.””> Podle Jenkinse je tento
postup pro pocitacové hry idedlni hned znékolika divodia: Znovuzpfitomnuje
pribéh, se kterym jsme se uz setkali, poskytuje pevny , podklad”, na némz se mohou
odehravat nové piibéhy, a do scén hry pak Ize vkladat kousky nového piibéhu.”
Kromé ,vypravéni pomoci prostiedi” Jenkins zminuje i tzv. mikronarativy
(micronarratives) — kratké a strucné pribéhy, které vSak mohou celkovy dojem
z medialni percepce vyrazné obohatit. ,Dokonce i hry, které neobsahuji rozsdhlejsi déjové
zdpletky, mohou mikronarativy vyuzivat k vyvoldni vyraznéjsiho a emotivnéjsiho zdazitku

u hrace. Tyto mikronarativy mohou, ale nemuseji byt reprezentovdny hranymi scénami.” 7

Transmedialni vypravéni

Henry Jenkins je autorem konceptu zvaného ,transmedidlni vypravéni”
(transmedia storytelling). Transmedialni vypraveéni je ,proces, kdy jsou jednotlivé cdsti
fikce systematicky rozprostteny v riznych kandlech tak, aby wvytvorily jednolity a
koordinovany zdbavny obsah. Idedlni je, aby kazdé médium prispélo svymi specifickymi

moznostmi k odhaleni dalsi casti pribéhu.” 7

72 JENKINS, Henry. Game Design as a Narrative Architecture. 2007 [cit. 2011-11-26]. Dostupny z WWW:
<http://newmediastudies.stockton.edu/pdf_library/jenkins%20game%20design.pdf>.
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Jenkins zde uvadi jako pfiklad Matrix: zdkladnim kanonickym dilem zde je
filmova trilogie. Mnoho dalSich informaci je ale rozptyleno v kratkych animovanych
videich, ve dvou komiksovych knihach a v nékolika pocitacovych hrach.

Velmi dulezitym rysem takovychto vypravéni je, Ze transmedidlni pribéhy
obvykle nevychdazeji z konkrétni postavy nebo udalosti, ale z celych fikénich svétt.
Ty jsou pak jakousi platformou pro vypravéni dalSich vice ¢i méné souvisejicich
pribéhti. Rozprostfeni ,stiipki” komplexniho fiktivniho svéta do vice médii podle
Jenkinse povzbuzuje recipienta k vétsi aktivité, ke shromazdovani dalSich informaci
a také ke konzumaci dalSich medidlnich obsahti. I tato aktivita, zkuSenosti a zazitky
z ni plynouci jsou vysledného soucasti transmediadlniho pribéhu.””

Existence a zejména pfijem transmedidlnich pribéhti je podle Jenkinse ve vétsi
umoznéna praveé existenci a rozvinutosti sitovych médii, které umoznuji nejen prijem
vice medidlnich forem, ale také nutnou komunikaci a spolupraci s dalSimi fanousky.
Ke sklddani jednotlivych ,stfipki” komplexniho pfibéhu je nutné zapojit se do
komunity — Sance, ze jednotlivec odhali a spravné pospojuje vsecky prvky, je mala.
Z toho vsak plyne i dalsi vlastnost transmedidlnich pfibéhti: obvykle je neni mozné
zrekonstruovat jednoznacné; kazdy recipient pfiklada dtileZitost jinému prvku a
zn& muze vyvodit néco jiného. Podstatnym rysem transmedidlnich vypravéni tak
byva urcitd rozvolnénost aZ otevienost — na kterou vsak publikum nemusi vzdy byt
pfipraveno. Jako pfiklad 1ze uvést naptiklad velice otevieny konec seridlu Ztraceni.
Ten byl kritizovan z mnoha ohledd — divaci se nedozvédéli, zda postavy v druhé
dé€jové linii posledni série zily v paralelnim svété, v posmrtném zivoté nebo jen v néci
fantazii. Jesté vice kritizovan byl fakt, Ze nékteré otazky, prezentované v pritbéhu

seridlu jako dileZité, zlistaly nevysvétlené, jiné byly vysvétleny velmi povrchné.”

Dostupny z WWW: <http://www.henryjenkins.org/200703/transmedia_storytelling_101.html>.
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78 §ROVA, Tereza. MediaIni proroci [online]. LOST: Ztraceni v transmédiich. 2011. [cit. 2011-11-26]. Dostupny z
WWW: < http://medialniproroci.blogspot.com/2011/04/lost-ztraceni-v-transmediich.html>.



4.
Hry a audiovizudlni média
- typologie a konkrétni priklady

V predchozich kapitolach jsem se vénovala teoriim, které vysvétluji principy
transformace audiovizudlnich dél do pocitacovych her a naopak. Prostor byl
vénovan také dvéma proudiim ndzort na tento trend. Okrajové jsem se jiz zminila
o nékterych hrach, které vzniky na motivy audiovizudlnich dél, nebo na jejichz
zdkladé pak audiovizualni adaptace vznikly. Nyni uvedu vice pfikladd a pokusim se
je kategorizovat.

V kategorizaci budu vychdzet zJenkinsova konceptu transmedidlniho
vypravéni, jemuz se vénovala pfedchozi kapitola. Domnivam se totiz, Ze pravé tento
koncept je idedlnim pfistupem pro propojeni a doplnéni obou medidlnich forem:
predchozi kapitoly jiz ukazaly, Ze zcela vérny pfevod mezi obéma formami nemuze
nikdy pIné fungovat — obé formy jsou odlisné a kazd4 z nich stavi na jiném zakladu.
Pokusim se vysledovat, zda a do jaké miry jsou pocitacové hry zapojeny do
pripadného Sirsiho transmedidlniho kontextu.

Prvni skupinu, oznacenou jako opisujici adaptace, budou tvorit ty, které se své
predlohy drzi striktné a kromé nezbytné herni interaktivity nepfinaseji recipientovi
nic nového. Druhou kategorii budou takové adaptace, které sice pribéh ptivodniho
dila presné nekopiruji, ale jedna zforem je dominantnéjsi a druhd se ji spiSe

inspiruje. Treti kategorii budou vySe zminované transmedialni adaptace.



4.1. Opisujici adaptace

Jako ,opisujici” adaptace lze oznacit ty, které z predlohy cerpaji velmi vérné
a kromé nezbytné interaktivity a hratelnosti ji nepfidavaji nic nového. Kromé vtazeni
do dé&je nepfinaseji recipientovi zaddné nové informace nebo nové zazitky, obohacujici
ptvodni predlohu. Do této kategorie lze zafadit vétSinou primérné hry na motivy
filmovych ¢i seridlovych hiti, které jsou zameéfeny prvoplanové na fanousky
dotyénych audiovizudlnich predloh a od nichZz se ocekava, Ze pravé shodnost
s predlohou oceni. Vérné prebirdni motivii z predlohy vSak nemusi znamenat, Ze je
hra Spatna — najdou se zde hry velmi tispésné a dobfe hodnocené (Pin prstenii z dilny
EA), ale také hry hodnocené velmi Spatné (posledni dily série o Harrym Potterovi).

Vybrala jsem nékolik pfikladt, které sem podle mého ndzoru lze zatadit.

Harry Potter (Electronic Arts, 2001 — 2011)

Série her o studentovi ¢arodéjnictvi je tésn€ navdzana na filmovou sérii, ktera
vychdzi ze sedmidilné knizni pfedlohy J. K. Rowlingové. Hry vychdzely zaroven
s filmovymi premiérami, ale vyrazny vliv filmové pfedlohy je jasné patrny — uz jen
proto, ze vzhled postav odpovidd hercim =z filmu. Z filmové, potazmo knizni
predlohy cerpaji hry ve vSech smérech: prebiraji jak hlavni i vedlejsi postavy, tak
lokace i jednotlivé tkoly, jimiz hra¢ musi projit. Herni série prochdzela podobnym
vyvojem jako filmova, respektive i knizni predloha. Knihy se pfizptlisobovaly
rostoucimu détskému ¢tendfi a ménily se od pohadky slehce dramatickym
vyvrcholenim az po temné fantasy piibéhy pro ndctileté, okofenéné milostnymi
zapletkami. Podobnym vyvojem prosly i filmové adaptace, u nichz byl tento vyvoj
jesté zdliraznén stfidanim rezisért.

I u her dochézelo k Zanrovému posunu - od prijemnych a snadno hratelnych
pfibéhovych adventur, zacilenych na détské hrace u prvnich dvou dil&i, aZ po
posledni dily, které téZi pfedevsim z efektnich akénich soubojii, navrstvenych na sebe

bez vyraznéjsi souvislosti a déjové linky. Ta se zde, na rozdil od propracovanych



predloh, pfi pfechodu od adventurniho kakénimu Zanru postupné vytraci.
Pravdépodobné z tohoto faktu vyplyva hodnoceni jednotlivych dila: naptiklad
stranky Games.cz hodnoti dily s pfimocare klesajici tendenci (prvni dva dily jsou
hodnoceny 8 z 10 bodti, kdeZto posledni dil ziskal pouze 2 body). Novéjsim diliim
v hodnoceni nepomohla kvalitn€jsi grafika, vice moznosti volby, kterou postavu

bude hra¢ zastupovat ani moZznost zapojeni vice hraci.

Obrazova pifiloha: Harry Potter

Zdroj: Games.cz

Harry Potter a kimen mudrci (1)

Harry Potter a Tajemnd komnata (2)

Na screenshotech vidime, jak se vyvijel Zanr (od adventurniho k akénimu), zpracovadni i atmosféra herni série.
Prvni dily jsou spiSe adventurniho charakteru a jsou zamérené spise na mladsi hrace.



Harry Potter a vézen z Azkabanu (3)

Harry Potter a ohnivy pohdr (4)

~ Harry Potter a Fénixav rad (5)




Vi

Harry Potter a Princ dvoji krve (6)

Harry Potter a Relikvie smrti (7-1)

Deferithe courtyard
- —

v

Harry Potter a Relikvie smrti (7.2)

Na screenshotech z poslednich dilt herni série vidime, Ze hry maji mnohem ,,temnéjsi“ atmosféru a jsou
predevsim akiné zameérené. Na rozdil od prvnich dili (které se odehrdvaly témér vyhradné v ¢arodéjnické skole)
se odehradvaji i v jinych, rozmanitéjsich lokacich. Vidime také, Ze je zde mozZnost volby avataru, hrda¢ neni omezen
pouze postavou Harryho.



Pan prstent (Electronic Arts, 2002-2003)

V piipadé fantasy trilogie Pdn prstenii byla situace jeSté komplikovanéjsi nez
u vySe analyzovaného Harryho Pottera. Vzhledem ke stafi knizni predlohy vzniklo
mnoho pocitacovych her, inspirovanych Tolkienovou sagou. Velké ,znovuvzkiiSeni”
zajmu o celé téma vsak vyvolala pfedevsim velkolepa filmova trilogie (2001 — 2003,
rezie Peter Jackson). Priblizné ve stejné dobé ziskaly licenci dvé herni spolecnosti.
Licenci na adaptaci her podle kniZzni pfedlohy ziskala spolecnost Vivendi, kdezto
licenci na hry podle filmti Petera Jacksona ziskala Electronic Arts. Spole¢nost Vivendi
nesméla svou vizualizaci pfipominat filmovou trilogii, coz ji vyrazné znevyhodnilo
v konkurenénim boji s EA a vedlo to k nesrovnatelné menSimu zajmu o jeji hry.
Obé spole¢nosti kromé her, inspirovanych pfimo pfibéhem z knih (potazmo film),
vydaly také dalsi herni tituly, Zdnrové zafaditelné mezi strategie. Ty vSak nevychazeji
pfimo z filmi, proto jsou mimo tematicky zabér této prace a nebudu se jim vénovat.

Série EA shrnula prvni dva filmy (Spolecenstvo prstenu a Dvé véze) do jediné
hry. Tteti dil Navrat kradle vydal na samostatnou hru. Obé dvé lze zafadit do akéniho
zanru. ,Jde o klasické ptiklady her podle filmu — idedlné vyuZivaji poskytnuté materidly,
mluvi v nich redlni herci, odpovidaji tvare hrdinii, jednotlivé lokace a jde v podstaté o rychlého
priivodce pribéhem z filmového pldtna,” uvadi Tomas Kraj¢a na strankach Hrej.cz.”

Hra¢ ma vobou hrach moZnost ovladat postavy zfilmu a provazi je
filmovymi bitvami proti pfislusSnym protivnikiim. Jednotlivé levely lze hrat postupné
za rzné postavy, coz muze vyrazné obohatit hrac¢av pozitek ze hry. Samoziejmosti
jsou vlozené hrané scény, prevzaté primo z filmu a vyuzivajici autentickou filmovou
hudbu. Pravé ptisobiva celkova atmosféra a herni variabilita pfinesla hie tspéch —

napriiklad na strankdch Games.cz ziskal druhy dil Navrat krale 9 z 10 bodd.

7 KRAJCA, Tomé&s. Hrej.cz [online]. Hry podle Pdna prsteni. 2007. [cit. 2011-11-28]. Dostupny z WWW:
<http://pc.hrej.cz/clanky/hry-podle-pana-prstenu-1356/>.



King Kong (Ubisoft, 2005)

Hra vychazi ze stejnojmenného filmu Petera Jacksona (2005), ktery v ném
zpracoval tradiéni ndmét o stfetu civilizace s monstry, Zijicimi na zapomenutém
ostrove, v Cele s obri opici. I tato hra se vérné drzi filmové predlohy, z niZ ptebira jak
postavy a lokace, tak predevsim dé&ovou linii véetné zavéru. Zanrové se hra
pohybuje pomezi survival horroru a akéni hry. Kromé akénich soubojti vSak hraé plni
i dalsi ukoly, které mu umoznuji prochazet dale. V prvni ¢asti ovlada hrac postavu,
ktera na zapomenutém ostrové bojuje s pfiSerami a usiluje o zdchranu sebe i svych
pratel. V druhé fazi hry hra¢ prebira roli opice Konga.

Stranky Games.cz hodnoti hru 8 zcelkem 10 bod®, coz je velmi dobré

hodnoceni. Na hfe je ocefiovano pfedevsim kvalitni zpracovani a ptsobiva,

pohlcujici atmosféra.

Prison Break (DeepSilver, 2010)

Hra na motivy prvni fady seridlu televize FOX se fadi do zanru akénich
adventur. Rozdilem oproti pfedchozim jmenovanym hram je fakt, Ze zde hrac
neovlada Zadnou zhlavnich postav seridlu, nybrz postavu vedlejsi. Na rozdil
od seridlu, kde se hrdinové (nespravedlivé odsouzeny k smrti a jeho bratr) snazi
uniknout z véznice, se hracova postava snazi jim v utéku zabrdnit a dosahnout
popravy odsouzeného hrdiny. Nakonec vsak ,méni stranu” a pomdahd hrdintim
v utéku. Dalsi prvky se v3ak jiz shoduji: postavy maji vzhled i hlasy hercti ze seridlu,
stejné tak odpovida vzhled lokaci.

Stranky Games.cz adaptaci Prison Breaku udélily 6 z 10 bodd, je to vsak
vyjimecné dobré hodnoceni. Jiné herni stranky jsou kriti¢téjsi a hru hodnoti obvykle

4 az 5 body.



4. 2. Inspirované adaptace

Do této skupiny lze zafadit adaptace, které sice jednoznacné vychazeji
z predloh a shoduji se ve vétsiné zakladnich prvki (postavy, lokace, udalosti, celkovy
déj, atmosféra), ale v nékterych se odlisuji. Tyto odliSnosti vSak ptivodni d&j predlohy
nijak vyrazné neobohacuji. I v této skupiné lze samoziejmé najit kvalitnéjsi i méné
povedené adaptace.

Za zdlraznéni stoji fakt, Ze v této skupin€ se zacinaji objevovat i filmové
adaptace uspésnych her, coz se v predchozi kategorii nedélo. Diivod je vcelku
pfirozeny — aby podle hry mohl vzniknout alespon trochu smysluplny a komercné
prijatelny film, musi mit mnohem vyraznéjsi dé&jovou linku nez herni predloha.
Narativni prvek, ktery se vyskytuje ve hfe, je proto nutné bud zcela pfepracovat,

nebo vyraznéji rozsitit — ¢imz vznikd znatelna odchylka od pfedlohy.

Buffy, premozitelka upira (Fox Interactive a Electronic Arts, 2002)

V tomto pripadé nejde o hru pro PC jako u jinych ptfiklad®, ale o videohru
pro konzole X-Box. Tento rozdil se vSak neprojevuje v roviné narativni a obsahové.
Proto se domnivam, Ze je mozné a vhodné zde tuto hru zminit.

Hra vychazi z popularniho seridlu, zacileného predevsim na —ndctileté divky.
Na stejnou cilovou skupinu tedy byla zacilena i hra, coz je vzhledem k akénimu
zanru pfinejmensim nezvyklé.

Hra se v zdkladnich rysech shoduje se seridlovou pfedlohou — postavy i mista
jsou vizudlné podobna predloze; hlas vypravéce je hlasem Buffyina ,vychovatele”
ze seridlu. Shoduje se také celkové vyznéni — vyvraci zazita klis$é o ,slabych a
ujecenych” Zenskych hrdinkdch v modernich filmech a serialech.

Nachazeji se tu vSak i rozdily: zatimco v seridlu jsou , zabijacké” scény podany
pomérné realisticky, ve hfe jsou eufemizovany — naptiklad zabiti upifi se rozpadnou
na prach. Zasadni rozdil je patrny také na roviné vztahti mezi postavami. Zatimco

seridlova Buffy nutné potfebuje pomoc a podporu svych pratel a ucitele, herni



hrdinka je neohroZend a samostatna , vrazdici masina”. V seridlu je kladen dtiraz na
vyvoj vztahli mezi postavami, kdezto hra tento rozmér opomiji. Akcni rozmér také
potlacuje seridlovou Buffy, kterd se casto profiluje nejen jako odhodland bojovnice,
ale také jako obétavad ochrankyné. Hra zduraznuje sexualitu hlavni postavy a na
rozdil od predlohy, ktera vyzniva velmi emancipované, obsahuje antifeministické

narazky.® Na strankach Gamespot.com ma hra solidni hodnoceni 8,3 bodu z 10.

Resident Evil (2002, rezZie Paul Anderson)

Akcni horror Resident Evil vychazi z dvou dila stejnojmenné tispésné herni
série. Zakladni motiv se proto shoduje — je jim boj o preziti proti nebezpeénym
stvofenim, kterd vznikla po kontrole se vymknuvsich védeckych pokusech. Na rozdil
od hry (kde jsou v prvnim dile hrdiny pfislusnici zvlastnich jednotek a v dile druhém
policisté z méstecka, kam na konci prvniho dilu unikne nebezpecna nakaza) je hlavni
hrdinkou zaméstnankyné chybujici spolec¢nosti. Rozdily Ize najit i na dalSich
urovnich. V urcitém rozporu s predlohami je fakt, Ze obé ustfedni postavy ve filmu
predstavuji zeny. U her ma hra¢ na vybér jak Zensky, tak muzsky avatar, takze
~genderové rozlozeni” diileZitych postav vyzniva vyvazengji.

Na rozdil od her, které byly kritiky oceniovany za pohlcujici hororovou
atmosféru a propracované logické tkoly, si film odnesl spiSe kritiku za pfehnanou
akcnost. Velka éast divaku kritizovala ,, nesmrtelnost” hlavni postavy, kterou ve filmu
predstavuje Milla Jovovich. V divackych recenzich se objevuji nazory, Zze film tak
bezhlavé prebird pravidla herniho akéniho Zanru, Ze to je neakceptovatelné i pro
,béckovy” akéni film. Zde lze poukézat na jiz diive citovaného Jaroslava Svelcha,
ktery v pfi¢iné této ,pfehnané nesmrtelnosti” hlavni postavy vidi pravé odbourani
herni interaktivity, ktera dava herni postavé urcitou zranitelnost.

Na strance IMDB.com je film hodnocen 6,5 body z 10, na CSFD.cz mé 68%.

80 LABRE, Magdala Peixoto; DUKE, Lisa. “Nothing Like a Brisk Walk and a Spot of Demon Slaughter to Make a
Girl’s Night” : The Construction of the Female Hero in the Buffy Video Game. Journal of Communication Inquiry
[online]. 2004, 28, 2, [cit. 2011-11-29]. Dostupny z WWW: <http://con.sagepub.com/cgi/reprint/17/3/323>.s. 147
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Silent Hill (2006, rezie Christophe Gans)

V ptipadé filmu Silent Hill, Cerpajiciho ze stejnojmenné uspésné pocitacové
hry, jsem dlouho vahala, zda jej zafadit do kategorie adaptaci inspirovanych nebo
transmedidlnich. Z davodd, které zminim déle, jsem se nakonec rozhodla zaradit ji
do kategorie inspirovanych adaptaci.

D¢ filmu cerpa ze tii dild pocitacové hry zdilny japonské vyvojarské
spolecnosti Konami. V pfipadé hry jde o survival horror; filmovou adaptaci lze
zaradit na pomezi Zanrd horroru, fantasy, dramatu a mysteriéozniho thrilleru. Déj
filmu pribliZzné vychazi z déji jednotlivych dil hry, pficemZz prvky kombinuje.
Zékladem je ale prvni hra. Zena snemocnou dcerou se rozhodne vydat
do opusténého méstecka Silent Hill, o némz jeji dcera blouzni. Dité za podivnych
okolnosti zmizi a Zena je ve mésté musi hledat, pficemZ se setkdva s riiznymi
nestviirami a musi o zadchranu své dcery téZce bojovat. Na rozdil od Resident Evilu,
kde kjejich ,zrozeni” vedly nepovedené védecké pokusy, je v pozadi uddlosti
v Silent Hillu sekta uctivaca podivného kultu.

Zakladni motiv je shodny; film a hry se ale rozchdzeji v hlavnich postavach.
V prvnim dile hry je hrdinou otec zmizelé dcery, kterou vzal na vylet, kdezto
ve filmu je hrdinkou Zena, ktera jela do mésta hledat pomoc pro nemocnou dceru.
Ve filmu také figuruje otec divky, ktery v ¢asti pfibéhu patra samostatné a zjiStuje tak
nékterd fakta o minulosti méstecka. Film Silent Hill pfebird z hernich pfedloh
predevsim pribéhovou linii (dtleZitym shodnym rysem obou pfibéhi je to, Ze divky
jsou adoptované), vlastnosti vedlejsich postav ¢i vizualitu méstecka a nestviir v ném
zijicich. Oceniovana byva hudba, kterd byla pfevzata z herniho soundtracku.

Na strankach CSFD je film Silent Hill hodnocen 67 % a v mezinarodni databézi
IMDB ma témér shodné hodnoceni — 6,5 bodu z 10.

Ve filmu i v hrach se vyskytuji odkazy a propojujici prvky nejen k dalsim
dilim herni série, ale také na slavné autory horrorové a fantasy literatury. Tento fakt
spolu se skutecnosti, Ze kromé herni série a filmu vznikly také komiksové knihy

rozsifujici zakladni pfibéh, mé plivodné vedl k zarazeni Silent Hillu do kategorie



transmedialnich adaptaci. Nakonec jsem se rozhodla hru ponechat v kategorii filmt
inspirovanych — a to pravé z divodu kombinovani déjovych prvkl z riznych her.
Samotnou herni sérii muZeme chéapat jako nezavislé pribéhy rtznych postav,
zatazenych do horrorového svéta, na jejichz pozadi se ndm odhaluje i minulost
tohoto svéta. Pak by ale filmové zpracovani nemélo misit dohromady postavy a
déjové prvky z rtiznych dilt hry — to pak transmedidlni pfibéh neobohacuje, naopak
se tim jeho jednotlivé soucdsti vzajemné popiraji nebo to poukazuje
na nepropracovanost celého pfibéhu. Pripustit to vSak lze v pfipadé, Ze se jedna
o volnéjsi inspiraci, kterd kombinuje rtizné prvky z pfedlohy — jako je tomu v tomto

pripadé.

Obrazova priloha — Silent Hill

Zdroj: IMDB.com a Silenthill.wikia.com

Screenshot z filmu Silent Hill. Filmu se podarilo prenést na filmové pldatno jak ponurou atmosféru herniho
survival horroru, pricemzZ cdstecné prebral i herni estetiku.



Ackoli se tvarci filmu v pripadé hlavni postavy od predlohy odklonili (po zmizelém ditéti misto otce pdtrd matka),
vidime, Ze u nékterych postav se inspirovali velmi vérné. Nahore screenshot z filmu, uprostied z pocitacové hry:
Dahlia Gillespie, vidkyné sekty z méstecka Sllent Hill.

Dole: Unesené déti: vlevo Sharon z filmu, vpravo Cheryl z pocitacové hry.




4. 3. Transmedialni adaptace

Transmediadlni adaptace se vyznacuji tim, Ze rizné rozsifuji a doplniuji
ptivodni dilo. Transmedidlni pfibéhy se odehravaji v propracovanych fiktivnich
svétech, byvaji velmi komplexni a obsahuji relevantni i matouci odkazy na jiné
medialni obsahy nebo na informace ze svéta kultury, védy, naboZenstvi a jinych
oblasti. Obvykle se rozprostiraji napfi¢ nékolika medialnimi formami, pficemz kazda
z nich dava vyniknout jinému aspektu fiktivniho svéta, respektive pfibéhu.

Faktografické i dé&jové soucasti transmedialniho pribéhu napfi¢ rtznymi
formami by si nemély odporovat (jak bylo ukdzdno na pfikladu her a filmu Silent
Hill). Neznamena to vSak nutné, Ze by musely sledovat shodnou déjovou linii:
napriklad pocitacova hra Matrix: The Path of Neo nabizi alternativni konec, odliSny
od toho filmového. Domnivam se vsak, Ze to je pfipustné v rdmci obohaceni celkové
zkuSenosti recipienta. Problém nastava ve chvili kdy se dé& c¢i faktografie
od predlohy bez vysvétleni opakované odklani a pozdéji se k ni pak vraci. Takovy
postup nevyvolava dojem zameérnosti a snahy o obohaceni divaka, ale spiSe , odbyté
prace” ze strany tviirca.

Jak déle uvidime, pribéhti, které Ize zaradit do transmedidlni kategorie, neni
mnoho. Za hlavni pfiinu povazuji nutnost propojenosti a propracovanosti
jednotlivych obsaht, coz vyZzaduje peclivou spolupraci tvirct napfi¢ raznymi
medidlnimi formami a to je ndro¢né jak z hlediska finan¢niho, tak casového.

Pro herni tvirce je navic mozna tvorba detailné propracovanych a
transmedidlné zasazenych her podle audiovizudlnich pfedloh nevyhodna
z ekonomického hlediska — jde o urcité ,mrhani” zdroji. Herni adaptaci prodava
predevsim spojeni s predlohou a dobrd propagace. Primarnim odbératelem takové
hry je fanousek audiovizudlni pfedlohy, ktery si ji kupuje pfedevsim kviili mozZnosti
»vstoupit” do svéta svého oblibeného filmu / seridlu. Tviircim hry tim do velké miry
odpada ,konkurencni boj” s dalsimi hrami v dané kategorii, v némz je vyznamnym

kritériem i kvalita hry, nejen jeji jméno.



Tomb Raider (2001, rezie Simon West a 2003, reZie Alan Silvestri)

Dvojice fantasy akcnich filmti vychazi z mnohadilné série pocitacovych her
a videoher, jejichz hlavni hrdinkou je archeolozka Lara Croft. Hry spadaji do zZanru
akcnich adventur, takZe hlavni ¢innosti hrace je feSeni logickych tukold a boj
s neprateli.

Déjova struktura jednotlivych dilt hry se viceméné opakuje: na zacatku hry se
objevi zahadny nebo nebezpecny artefakt, ktery musi hlavni hrdinka ziskat,
pripadné doplnit jeho dalsi ¢asti a zabranit tak jeho zneuZiti ze strany nepfitele, ktery
obvykle usiluje o nadvladu nad svétem ¢i jeho zniceni. Jednotlivé ¢asti artefakti nebo
informace potfebné k jejich zisku ¢i aktivaci se nachdzeji na legendami opredenych
mistech svéta. Lara Croft tak v hrach navstévuje rozmanité lokace — od starovékych
pamatek (egyptské pyramidy, mayskad mésta, asijské chramy) pfes mytické zmizelé
kontinenty (Atlantida) nebo nepfistupné vojenské zakladny (Area 51 v americké
Nevadé) az po soucasnou Prahu.

Tomuto schématu plné odpovidaji i oba filmy. V prvnim dile Lara Croft: Tomb
Raider se mlada archeolozka v podani Angeliny Jolie snazi ziskat obé casti
Trojuhelniku svétla, ktery svému majiteli umozni kontrolu nad svétem, pficemz
jednu polovinu mda pravé jeji protivnik. Ve druhém filmu (Lara Croft: The Cradle of
Life) se Lara Croft snazi najit Pandofinu skfinku, kterou momentalné vlastni védec,
jenz ji chce vyuzit ke zniceni svéta. V obou filmech samozfejmé superhrdinka uspéje
a s artefaktem naloZi tak, aby jej nemohl uz nikdy nikdo zneuzit.

Ani jeden z filmti nedosdhl tspéchti ani u kritiky, ani u divak®. Filmim je
vytykdno predevsim doslovné prebirani estetiky a akénosti pocitacovych her — akéni
situace jsou feSeny prilis okazale a Lara Croft je az priliS nezranitelnd a dokonala.
Prvni film (Lara Croft — Tomb Raider) je na CSFD hodnocen pouhymi 52 %, druhy
(Lara Croft — Cradle of Life) ma jesté méné — 47 %.

Nepfilis dobra troven filmovych adaptaci vSak nema vliv na to, Ze povazuji
filmy i hry Tomb Raider za transmedialni produkt. Filmy =zapadaji do série

pocitacovych her jak ndmétem, tak zpracovanim a pomérné vhodné objasnuji



i minulost hlavni postavy. Filmy se nesnaZi cerpat déj zjiz uvedenych her, ale
vyuzivaji vlastni naméty. Splnéno je i kritérium dalSich medialnich forem — kromé

filmti a pocitacovych her vyslo také nékolik komiksovych knih.

Obrazova priloha — Tomb Raider

Zdroj: IMDB.com a Laracroft.wikia.com
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Nahore: Postupny vyvoj hlavni postavy v pocitacové hre

Dole: Vidime, Ze se tviirci filmu snaZili drZet podoby ,,plvodni“ herni Lary Croft — u Angeliny Jolie Ize nalézt velmi
podobné rysy (vypracovand postava, velké poprsi, vyrazné rty, tvar oboci atd )




Matrix (2003 a 2005, Shiny Entertainment)

Dvojici pocitacovych her podle ,kultovni” trilogie bratri Wachovskych
oznacuje jako dobry pfiklad transmedidlniho vypraveéni i , otec” tohoto konceptu —
jiz zminovany Henry Jenkins. Prvni hra byla vydana v pauze mezi druhym a tfetim
filmem, druhd hra vysla po zakonceni trilogie. V obou pfipadech jde o akéni hry.

Do transmedialniho konceptu zapada predevsim prvni hra — Enter the Matrix
zroku 2003. Hra byla vyvijena jako doplnék k filmové sérii a na jejim vyvoji se
od zacatku podileli i reziséfi Wachovsti. Hra vyuziva filmoveé lokace i postavy, které
jsou nadabované herci z filmu. Recenze také vyzdvihuji zvukovou slozku — zvukové
prvky i hudba jsou vyrazné inspirovany filmovou pfedlohou. Hrac neovlada zadnou
z hlavnich postav filmové trilogie, ale hraje za postavy vedlejsi, coz umozZnuje
obohaceni a doplnéni ptivodniho déje. Dé&j hry nekopiruje déj filmové predlohy, ale
obé déjové linky se proplétaji a dopliiuji. D&jova linka hry je pfisné linedrni a nedava
hraéi moznost vlastniho , prizkumu” fiktivniho svéta. Hojné jsou vyuzivané hrané
scény, které ovSem necerpaji z obsahu filmu, ackoli se nesou v jeho vizudlnim stylu.
Zavér hry pak funguje jako trailer, ldkajici na posledni dil filmové trilogie. Recenze
i ndsledna hodnoceni jsou pomérné rozporuplna (zejména kvtli nepovedené grafické
strance). Na serveru Games.cz je hra ohodnocena 8 body z 10, zatimco Bonusweb ji
dal pouhych 53 %.

Druhou hrou je The Matrix: The Path of Neo. Zasadni rozdil oproti pfedchozi
hie je spjat s hlavni postavou — hra¢ zde ovlada hlavniho hrdinu celé sagy Nea.
Déjova linka do velké miry kopiruje déj filmové trilogie, nabizi vSak odlisny konec.

Transmedidlni celek kromé filmiti a her dotvari také nékolik komiksovych

knih. I na nich se podileli reZiséfi filmu bratfi Wachovsti.



5.
Pfipadova studie:
Serial Ztraceni a hra Lost: Via Domus

5.1. Serial Ztraceni

Seridl pochazi z produkce americké televizni stanice ABC. Byl uveden
na podzim roku 2004, vysilani bylo ukonceno v kvétnu 2010 a odvysilano bylo
celkem 115 epizod (z toho Sest dvouhodinovych, které jsou v nékterych seznamech
¢islovany jako epizody navic) v Sesti sezonach. Zejména v klicovém zacatku dali
seridlu podobu producenti J. J. Abrams a Damon Lindelof. Seridl se setkal s velkym
uspéchem jak u divakd, tak u odborniki — béhem svého vysilani byl kazdoroéné
nominovan v nékolika kategoriich na cenu Emmy. Nékolikrat ziskal hlavni cenu. &

Seridl byl od zacdatku koncipovan jako dobrodruzné mysteriozni drama.
Predevsim v druhé poloviné vSak zacal byt patrny predevsim pfiklon k Zanru sci-fi.
Odklon od puvodniho sméru, nadrtnutého v prvni sérii, se stal pozdéji teréem
nejostiejsich vytek od ,odpadlych” fanouskt. Kritizovan byl prili§ pfekombinovany
déj — proplétani mnoha c¢asovych i déjovych linii, vrSeni dalSich zdhad bez vysvétleni
téch predchozich, zbyte¢né ,nastavovani” délky seridlu a nakonec i samotny
,pohadkovo — ndbozensky” zaveér.

Déj seridlu zacind leteckou nehodou na neosidleném tropickém ostrové.
Havdérii letu 815 prezije nezvykle velky pocet cestujicich (50 z celkem 324 na palubé
letadla). Zatimco se snaZzi vyrovnat s Sokujici udalosti a ¢ekaji na zachranu, zjistuji, Ze
na ostrové plném nebezpeci nejsou sami. Nasleduji setkdni a konflikty s ptivodnimi
obyvateli ostrova (tzv. Druzi — The Others), objevovani pozustatki po védecké
organizaci, kterd na ostrové ptisobila dfive (Dharma Initiative) a vytouzené navazani

kontaktu s civilizaci, diky némuz se né€kolik hlavnich postav z ostrova dostane.

¥ EDNA.cz [online]. 2005-2011 [cit. 2011-12-14]. Lost — o seridlu. Dostupné z WWW:
<http://www.edna.cz/lost/o-serialu/>.



O nékolik let pozdéji se vSak na ostrov musi vratit, aby zachranili ty, ktefi tam
ztstali. Hlavni déjovou linkou se proplétaji nasledky starsich i aktualnich osobnich
konfliktti mezi dalS$imi postavami, které vyrazné zasahuji do osudti trose¢nikt.

V serialu figuruje nezvykle velké mnozZstvi hlavnich postav. Ustiedni trojici
tvori uspésny neurochirurg Jack Shephard, podvodnik a zlodinec James ,Sawyer”
Ford a uprchla trestankyné Kate Austen. Tato ustfedni trojice a jeji vztahy (vcetné
,nezbytného” milostného trojuhelniku) prochazi celym seridlem. Kromé nich se vSak
objevuje velké mnozstvi dalSich postav, které jsou mnohdy klicové pro vyvoj celych
sérii. Tyto postavy predstavuji jak dalsi prezivsi z letu 815, tak dfivéjsi trosecnici,
puavodni obyvatelé ostrova nebo pozdé&jsi ,zachranci” (pozdéji se ukaze, ze nejde
o zachrance, ale o podivny tym slozeny z ,okupant”, vojakt, védci a dalSich).

Seridl si ziskal hodné pozornosti hned od své premiéry v zati 2004. Mluvilo se
o, vzkiiSeni” vypravnych dramatickych serialt. Serial byl popisovan jako kombinace
reality show Trosecnik, Verneova Tajuplného ostrova a Akt X. Velmi ocenovana byla
psychologickd propracovanost postav: tutrzkovité pohledy (tzv. flashbacky) do jejich
minulosti davaly smysl jejich jedndni. O propracovanost a rozdilnost postav se
zaslouzil i postup tviirci — traduje se, Ze na zacatku seridlu si kazdy scendrista
vylosoval jednu z hlavnich postav, takze se mohl soustfedit Cisté na jeji povahu,
minulost a motivaci, aby vysledna postava ptisobila co nejvérohodnéji.

Seridl byl uvadén jako ptiklad dila, které zachytilo nejistotu doby po utocich
z11. zafi 2001. Ani hrdinové seridlu nikdy netusi, kdy a odkud pfijde dalsi vlna
nebezpeci — nepfitele nelze lokalizovat a nelze proti nému vést efektivni boj. I kdyz
se jim povede eliminovat jeden ohroZujici faktor, vzapéti se objevi jiny. Jako odkaz
k udélostem z 11. zafi je podle mého ndzoru mozné chédpat i tvodni scény seridlu —
iten je zahdjen necekanym Sokem z obrovské letecké tragédie. Letecka doprava je
jednou z nejzraniteln€jSich soucasti moderniho svéta a kazdy zasah do jeji
bezpecnosti znamena zasah do pocitu bezpecénosti nasi civilizace. Ti, ktefi prezili bez

vétsi tjmy, si kladou zdsadni existen¢ni otdzku — co bude dal?



K problémim a predsudkiim soucasné spolecnosti odkazuji i vzadjemné vztahy
mezi trosecniky. Jeden z preZivsich cestujicich napfiklad obviriuje daldiho, Iracana, Ze
pri¢inou havarie byl bombovy utok (pozdé€ji je vSak jasné feceno, Ze nehodu zavinila
chyba jednoho z obyvatel ostrova). Iracan, ackoli ma velmi kontroverzni minulost
(byvaly c¢len Husajnovy gardy), se pozdéji na ostrové profiluje jako témér
jednoznacné kladna postava — coz lze v dobé, Zijici ve strachu pred isldamskym

radikalismem, chapat jako snahu o ,, vylepSeni” medialniho obrazu muslima.

Ztraceni jako transmedialni vypravéni

Serial velmi vhodné vyuzil moznosti dané neddvnym masivnim rozsifenim
novych médii a ¢asto byva oznacovan za jeden z prvnich medialnich produktd, které
byly od zacatku koncipovany jako transmedidlni. ,Seridl Ztraceni byl perfektné
prizpiisoben poZadavku mnového multikanalového, multiplatformového a mezindrodniho
medidlniho prostoru,”®> uvadi britskd teoreticka audiovizudlnich médii Roberta
Pearson. Samotny seridl byl jednim z prvnich televiznich produktd, které bylo
mozné legdlné sledovat nejen v televizi, ale také na Internetu nebo jej stahovat
prostfednictvim iTunes.®

Autofi velmi hojné vyuzivali rtzné nardzky na jiné medidlni obsahy ¢i
informace z historie, kultury nebo védy, jimiZ chtéli podnitit aktivitu divakd. Tento
postup vsak vyuzivali tvirci jiz dfive — jako pfiklad lze uvést seridl Méstecko Twin
Peaks (1990, rezie David Lynch). Samoziejmosti byly presahy do jinych medialnich
forem - jako pfiklad 1ze uvést knihy, pocitacové hry nebo hry pro mobilni telefony.

Tvtarci Ztracenych vsak pouzivali také pfesahy do nemedialni sféry (zejména
pro ucely marketingu a udrZeni pozornosti pfiznivcet mezi jednotlivymi sériemi).
Objevila se tedy napriklad kampan, pfi niz byly na pobiezi turisticky atraktivnich
lokalit umistovany lahve se vzkazy, odkazujicimi k seridlu. Na trhu se objevovaly

spottebni produkty znamé ze seridlu (napfiklad fiktivni znacky potravin, které méli

82 PEARSON Roberta. Reading Lost: Perspectives on a Hit Television Show. Londyn : I. B. Taurus, 2009. s. 1.
8 JOHNSON, Derek. The Fictional Institutions of Lost. In PEARSON Roberta. Reading Lost. Londyn : I. B. Taurus,
2009. s. 39.



trosecnici na ostrové k dispozici, nebo poznamkové bloky, které se nachazely
v jednom z podzemnich bunkrti védecké organizace Dharma).®* Na fanouskovskych
konferencich, vénovanych rfiznym seridliim, pfednasely pfispévky postavy, které
»Vvystupovaly” ze zakulisi fiktivniho seridlového svéta a vysvétlovaly priznivciim
Sir§i souvislosti, skryté za pribéhem trosecnikii a tajemného ostrova. Na jedné
z konferenci byl vysvétlen naptiklad vyznam ¢iselné fady 4 8 15 16 23 42, ktera hrala
v celém seridlu dtleZitou roli. V samotném seridlu se pak jiz vysvétleni neobjevilo.
Podobnou vysvétlujici roli méla i fiktivni amatérsky zpracovana videa, ktera byla
zamérne vypousténa na Internet v pauzach mezi sériemi. To vSe se snazilo vyvolat a
utvrdit dojem, Ze udalosti v zdkulisi seridlového déje (existence tajemnych mist a
vyzkumnych organizaci jako Dharma nebo Hanso Foundation) jsou skutecné,
utajené pfed verfejnosti a Ze se jimi tviirci seridlu inspirovali.®®

Velka cast publika ,nabidku” ke skladani transmedidlniho ptfibéhu
s nadSenim vyuZzila. Po spusténi seridlu se zacali schazet na fanouskovskych webech
na Internetu a zacali si vymeénovat postiehy a dojmy z nejnovéjsich dilfi, konstruovat
vlastni teorie ,jak to bylo doopravdy”, kreslit mapy ostrova a samozfejmé také
obdivovat své oblibené postavy a rozsifovat jejich pfibéhy v tzv. fan fiction. Jejich
aktivita se stupriovala s tim, jak se komplikoval d€j seridlu a s tim, jak pfibyvaly nové
zdhady, nardzky a indicie. Napfiklad béhem paté série, pro kterou byly
charakteristické poruchy casoprostoru, elektromagnetismu nebo cestovani ¢asem, se
nejnadsSenéjsi divaci poustéli do studia kvantové fyziky, aby se pokusili zjistit, zda je
néco takového alespon teoreticky mozné — a za jakych okolnosti. Fanousci béhem
konstruovani téchto teorii byli nuceni ke spoluprdci, zejména na internetovych
férech. Nebylo vsilach jednoho clovéka ziskat, pochopit a spravné poskladat

informace z fyziky, historie, filozofie, ndboZenstvi, literatury, filmu dalSich oborti.
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Zapojeni kolektivni inteligence je podle Henryho Jenkinse jednim
z podstatnych ryst transmedidlniho vypravéni.® Tento fenomén, pojmenovany
francouzskym teoretikem Pierrem Lévym, sice neni v kontextu novych médii aplnou
novinkou, ale cca v poslednim desetileti zaznamenal velky rozmach diky masovému
rozsifeni kvalitniho pfipojeni k Internetu. Tvirci seridlu Ztraceni tuto prileZitost plné
vyuzili ve svilij prospéch — spolupréace, kniZ byli divaci vedeni, utvrzovala pocit
sounalezitosti, vytvarela nové socidlni vztahy a celkové podporovala zajem o seridl.

Dalsi z vlastnosti transmediadlné vypravénych ptibéhii viak tviircim ponékud
uskodila. Henry Jenkins uvadi, Ze vlastnosti téchto pfibéhti je i jejich urcitd
neuzavienost a nedokoncenost. ,Ctend#i tak maji silnou motivaci pokracovat
ve spoluprdci na Castech pribéhu a dile propracovdvat své teorie, takZe pribéh zacne Zit svym
vlastnim Zivotem.”¥ Tvirci se pravdépodobné rozhodli nechat pifibéh relativné
otevieny a vétsinu zdhad bud uplné ignorovali, nebo vysvétlili naprosto primitivné —
coz velkou ¢ast fanouskovské komunity rozzlobilo.

Vysledny piibéh Ztracenych ptsobil neuzaviené a misty az ,odbyté”
a pohadkové naivné, i kdyz se po celou dobu vysilani tvaril velice propracované a
védecky seridézné. Tvtrci ,kazali vodu a pili vino” — fanousky vedli k peclivému
sledovani a az téméf detektivni praci, a potom to najednou ignorovali. Divaci pfitom
,chtéli védét, JAK to tedy doopravdy bylo. Chtéli védét, jestli ta JEJICH teorie byla spravna.
A to se nedozvédéli.”®® Podivame-li se dnes napfiklad na stranku ceské fanouskovské
komunity (www.lost.cz), vidime, Ze necelé dva roky po skonceni seridlu je téméf
,mrtva”. Otazkou je, zda je to zptisobeno iuréitym zklamanim a rozzlobenim

z na prvni pohled odbytého zakonceni serialu.

SGJENKINS, Henry. Confessions of an Aca-Fan. [online]. Transmedia Storytelling 101. 2007. [cit. 2011-12-26].
Dostupny z WWW: <http://www.henryjenkins.org/2007/03/transmedia_storytelling_101.html>.

¥ Tamtés.

8 SIROVA, Tereza. MediaIni proroci [online]. LOST: Ztraceni v transmédiich. 2011. [cit. 2011-12-26]. Dostupny
z WWW: < http://medialniproroci.blogspot.com/2011/04/lost-ztraceni-v-transmediich.html>.
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5.2. Pocitacova hra Lost: Via Domus

Pocitacova hra Lost: Via Domus od vyvojarské a distribuéni spolecnosti Ubisoft
byla uvedena na trh v tinoru 2008 — v pfestavce mezi 3. a 4. fadou serialu. Zanrové se
jednd o adventuru s akénimi prvky, ¢lenénou do sedmi trovni. Ovladani je klasické
adventurni ,click and point”. Pomoci klavesovych pfikazi se postava pohybuje,
manipuluje s pfedméty a nahliZi do inventare ¢i do deniku s pfehledem ukoli.

Déj hry je pomérné jednoduchy a odehrava se na pozadi prvnich tii fad
seridlu. Po havarii letu 815 se na ostrové mezi seridlovymi trose¢niky probird také
nova postava, fotoreportér Elliott Maslow, kterou ovlada hrac. Po havarii vSak trpi
ztratou paméti, takZe se musi postupné rozpominat na svou totoznost a minulost.
Informace o svém zivoté a o nebezpedi, které mu dosud hrozi, ziskava ve flashbacich.
Ty jsou interaktivni a zachyceni spravné vzpominky fotoaparatem pfedstavuje jeden
druh klicovych tkolti v celé hre. Hra¢ tak postupné odhaluje minulost postavy:
Elliott se svou kolegyni patrali po nekalych praktikach jistého Sava, ktery provadeél
prisné tajné experimenty na lidech s vyuzitim nebezpecénych latek. Reportér sice své
vytouzené dikazy ziskal, ale obétoval pfitom Zzivot svoji kolegyné. Lidé ze Savovy
ochranky jej vSak pronasleduji az do letadla a na ostrové usiluji o Elliotttiv Zivot.

Mezi ziskavanim vzpominek plni Elliott také tkoly na ostrové — obvyklym
adventurnim zptisobem , zeptej se, ziskej, vymén, pouzij, ute¢”. Ackoli jej ovliviuji
seridlové udalosti (otevieni podzemniho bunkru, odpluti zdchranného voru atd.),
neni nikdy jejich pfimym ucastnikem. Postupné Elliott prochazi pldaz, dzungli,
jeskyné, kokpit letadla, podzemni bunkr, vrak tajemné lodi hluboko v pralese a
nakonec se dostavd i na tzemi Druhych. VétSinu problémt fesi opakujicim se
zptisobem - vyfeSenim logického ukolu, spocivajictho ve spravném propojeni
elektrického obvodu. Tésné pred koncem hry se Elliott dostava na lod a zd4 se, ze se
mu podaii z ostrova odplout. V té chvili se znovu probouzi po tvodni havarii
letu 815, pribihda k nému jeho kolegyné novinarka, ktera je stdle nazivu, a hrac

zjistuje, Ze cely dé&j hry byla jen halucinace v bezvédomi.



Na rozdil od seridlové pfedlohy hra nezaznamenala pifilis velky tspéch —
Games.cz ji hodnoti 5 z 10 bod#i. Nejcastéjsimi vytkami byla pfedevsim priliSna
linearnost a nizka interaktivita: ,V osudovou noc p¥ibéhnete na pliz. ,Add, ho¥i letadlo,
tece palivo a skdcou tam jiskry, musim s tim néco udélat!” [Protacim bulvy a vrtim hlavou]
,Ne... nesmim a nemiiZu, protoze nejdiiv mi o tom musi ¥ict Jack s Lockem.”” Kromé toho
byl kritizovan i primitivni a snadno prfedvidatelny pifibéh hlavni postavy,
nesouvisejici se seridlovym déem, pfiliSnd ,seridlovost” (nepfeskocitelna
rekapitulace ,v predchozim dile jste vidéli“ na zacatku kazdé ze sedmi trovni),
pomérné kratkd hraci doba, jednotvarné a obcas nesmyslné tikoly, nekvalitni dialogy
a podobné. Hfe bylo vytykano i to, Ze vétSinu postav — vcetné téch hlavnich -
nedabovali jejich herecti predstavitelé.”

Kladné byla hodnocena vizudlni a zvukova stranka hry. Lokace i postavy (jak
jejich vzhled, tak jejich konkrétni ¢innosti i styl vystupovani) pfesné odpovidaji tém
seridlovym a vétSinu hru podkresluje autentickd hudba od skladatele Michaela
Giacchina, ktery je autorem hudby k serialu.

Z mého osobniho pohledu je nejvétsim nedostatkem hry zminovand nizka
interaktivita a linedrnost. Souhlasit mohu také s kritikou dialogti. Hra se potyka
s klasickym problémem pocitacovych her, kdy smér a obsah rozhovoru nema zadny
vliv na dalsi vyvoj hry. Dialogy se opakuji, jsou nezazivné a schematické. Hraci, ktery
by neznal seridlovou pfedlohu, navic pfijdou mnohdy nesmyslné — odpovédi sice
vychazi z psychologie seridlovych postav a seridlového déje, jenze na ten ve hfe
nezbyva mnoho prostoru.

Béhem celého hrani Lost: Via Domus jsem se nevyhnula bezdéénému
porovnavani sjednou ze svych nejoblibenéjsich her Stranded II (2007, Unreal
Software, kombinace adventury a simulatoru, simulujici pfeziti na pustém ostrové).

Ackoli je Stranded II freeware, z mého srovnani vysla mnohem lépe.

¥ MOOLKER. Games.cz [online]. Lost: Via Domus — mega-recenze. 2008. [cit. 2011-12-26]. Dostupny z WWW:
<http://games.tiscali.cz/recenze/lost-via-domus-50274>.

% BAYERL, Michal. Doupé.cz [online]. Lost: Via Domus — nic neni ztraceno. 2008. [cit. 2011-12-26]. Dostupny
z WWW: <http://doupe.zive.cz/akce/preview-lost-via-domus--ztraceni-u-vas-doma/sr-1-sc-126-a-128873>.
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U hry Lost: Via Domus jsem vyrazné postradala ,biologicky lidsky” rozmér
hlavni postavy. Elliott nemd hlad ani Zizen, veSkeré potraviny pouZziva pouze
k obchodovani. Nemusi odpocivat ani spat, nemusi si postavit ukryt pfed neptizni
pocasi, nejevi znamky frustrace, kdyz se delsi dobu nesetka s zadnou dalsi postavou.
Ponékud zarazejici byl i fakt, Ze postava neztraci energii nebo zdravi: bud je plna sil,
nebo po hracové chybé okamZzité umira. S pfihlédnutim k faktu, ze Elliotta mnohdy
napadaji jeho protivnici (coz hrac¢ sleduje jako vloZenou videosekvenci a nemuze
se svou postavu branit), to plisobi aZ nelogicky. Vyjimku tvofi pouze stfelné zranéni,
po némz se obraz sice rozostfi a postava Spatné reaguje na pokyny hrace, ale tento
stav trva pouze nékolik vtefin a pak sdm od sebe odezni. Ani to vSak postavé
nedokaZe pridat na vérohodnosti (zejména pokud si hraé¢ znaly seridlu vzpomene
na situaci ve druhé fadé seridlu, kde jedna zhlavnich postav malem zemfela
na nasledky komplikaci stfelného zranéni, které zprvu vypadalo zcela banalné).

Freewarova Stranded 1l vSechny vysSe uvedené aspekty zahrnuje. Je pravdou,
ze neklade tak velky dliraz na narativni stranku hry, ale domnivam se, Ze tento druh
simulace reality narativni stranku hry potlacovat nemusi. Zapracovani lidskych
potteb do Lost: Via Domus by podle mého ndzoru hlavni postavu hraci pfiblizilo,
vtahlo by jej vice do hry a splnilo by hlavni ticel her na motivy audiovizualnich dél -
umoznit hrddi citit se, jako by byl soucasti fiktivniho svéta. Pro postavy v seridlu
Ztraceni pritom ,byt tam” neznamenalo jen neustdlé feSeni vice ¢i méné akcnich
problémi, ale také pravé postupny vyvoj schopnosti pfezit v divociné i mezi dosud
nezndmymi lidmi. Navic by to vedlo k prodlouZeni herniho ¢asu dle schopnosti
i nalady hrace.

Na Lost: Via Domus jsem tak nejvic ocenila celkovou atmosféru, ktera skutecné
obcas vyvolavala podobné pocity napéti, jako sledovani prvnich dila seridlu. Velkou

zasluhu na tom bezesporu ma i kvalitni hudebni podkres.



5.3. Porovnani seridlu Ztraceni a pocitacové hry Lost: Via Domus

Nasledujici komparativni analyza bude sledovat nékteré vybrané aspekty,
pritomné v seridlu i v pocitacové hte. Jejich diileZitost a zasazeni do teoretického
ramce byly pfedmétem predchozich kapitol, takZe je nyni pouze pfipomenu:

e postavy

e lokace

e predméty

e ukoly, udalosti a celkovy déj

e propracovanost fikéniho svéta

e celkova atmosféra

e zpiisob vypraveéni a zachyceni casu

e jazyk

Postavy

AZ na hlavni postavu Elliotta Maslowa a postavy z jeho minulosti (kolegyné
Lisa, muz ze zastavarny, zlocinec Savo a jeho ochranka) se ve hie vyskytuji pouze
postavy, zndmé ze seridlu. Hra vSak vyuZivd pouze cca polovinu ze vSech hlavnich
postav seridlu.”! Hlavni postava ani jeji pfibeh s ptivodnim seridlovym déjem témér
nesouvisi *2 — jedinou souvislosti je zde nevyraznd zminka o tom, Ze , padouch” Savo
ziskal nebezpecné latky ke svym pokusim z laboratoii Hanso Foundation, coZ je
jedna z organizaci v zdkulisi déje seridlu Ztraceni. V seridlu pfitom bylo postupné
odhalovéano, Ze spolu vétsina hlavnich postav néjak souvisi, pfipadné se v minulosti
alespon setkaly. Pravé spojitosti mezi postavami byly pro fanousky jednim z velmi

dtilezitych voditek pfi konstruovani novych teorii.

! Jako hlavni postavu Ize oznac it tu, kterd se v seridlu objevila jako titulni postava alespori jednoho dilu a byl ji
vénovdn flashback.

2y pripadé seridlu Ztraceni miZe byt ponékud problémovd i samotnd implementace novych postav bez
ndleZitého vysvétleni, proc jsou pro seridl dileZité. Napriklad ve tieti fadé byla z davu dosud anonymnich
preZivsich ,vytaZena” mladd dvojice Nikki a Paulo. Jejich vyraznéjsi role vsak pisobila nepfirozené, postavy samy
o sobé pribéh nijak neobohacovaly a kritika ani divdci je neprijali. | to bylo udajné jednim z divodd, proc byly
obé postavy pomérné rychle ,odstranény” (objevily se pouze v Sesti epizoddch treti fady).



Serial Hra Serial Hra
Jack Shephard ® ® Michael Dawson o ®
Kate Austen ® o Walt Lloyd ® [0}
James ,Sawyer” Ford o ® Sun Kwon o ®
Hugo , Hurley” Reyes (o] ® Jin Kwon (o] [0)
John Locke o o Benjamin Linus o o
Sayid Jarrah o o Juliet Burke o o
Charlie Pace (o] (o] Rose a Bernard Nadlerovi ® @
Claire Littleton (o] ® Nikki Fernandez a Paulo ® @
Shannon Rutherford ® (1) Ana — Lucia Cortez ® @
Boone Carlyle ® (1) Eko ® [0)
Desmond Hume o ®

Tabulka ¢. 1 — prehled hlavnich postav seridlu a pocitacové hry

o zasadni postava ® okrajova postava
o dllezita postava 0] nevyskytuje se

Poznamka: DdleZitost postavy se vztahuje pouze k prvnim tfem rfaddm seridlu, jimZ odpovida hra.

VysSe wuvedend tabulka graficky porovnava vyskyt postav v seridlu
a v pocitac¢ové hre. Vidime, Ze téméf polovina hlavnich postav seridlu se v pocitacové
hfe viibec neobjevuje (Shannon, Boone, Walt, Jin, Rose a Bernard, Nikki a Paulo, Ana-
Lucia a Eko). Dals$i postavy maji rozdilnou roli — napfiklad soucast seridlové ustfedni
trojice James ,Sawyer” Ford mda ve hfe pouze okrajovou roli a hlavni postava
s ni po vétsinu hry komunikuje pouze tehdy, kdyz se hrac¢ chce pobavit nékterou
ze Sawyerovych ,hlasek”.

Velmi vérné je prevedeni seridlovych postav do herni adaptace. Postavy jsou si
vizualné velmi podobné, nosi stejné nebo podobné obleceni jako v seridlu a odpovida
i jejich chovani, coZz velmi oceniuji. Zodpovédny lékat Jack koordinuje zdchranné
prace a vSemozné pecuje o ostatni, Kate je nedtvéfiva, ale je ochotnd dat novou
Sanci, Sayid je manudlné zru¢ny, ned@ivéfivy a nevaha pii pocitu ohrozeni pouzit
nasili. Fatalisticky John Locke plni roli jakéhosi duchovniho ucitele a snaZi se Elliotta
vést k sebepoznani a pomahd mu na cesté k zadchrané. Hugo Reyes je dobromyslny
vtipkujici tloustik pfesvédceny o svém prokleti. James , Sawyer” Ford vystupuje jako
otrly sebestfedny ignorant, ktery bavi okoli svymi vtipky na tkor ostatnich. Michael

Dawson se zajima zejména o zachranu svého syna.



Problematické jsou pouze hlasy postav — jak jiz bylo uvedeno, vétSinu postav
nenamluvili jejich seridlovi predstavitelé. Hlasy nékterych (zejména ustfednich)
postav tak hrace-fanouska misty ,tahaji za usi”. Nepovedené je také zpracovani
Charlieho Pace jako ,hlavniho obchodnika”, od néhoz miuzZe Elliott vyménou
ziskavat potfebné predméty (pochodné, lampu, pistoli) - vseridlu roli
,shromazdovace” a obchodnika plnil James , Sawyer” Ford.

V nékterych pifipadech také selhdva vysvétleni motivace postav. V pfipadé, Ze
hru hraje divak, ktery seridl dobfe znd, neni to problém. Pokud vSak bude hracem
,nefanousek”, zaznamend urcité inkoherence (které mohly byt snadno vysvétleny,
aniZ by to znamenalo vyraznéjsi zdrZzeni nebo nabourani hry). Napfiklad Korejka
Sun Kwon zprvu nemluvi anglicky, takZe s ni Elliott nemtize komunikovat. Pozdéji
viak bez vysvétleni mluvi perfektni angli¢tinou. K objasnéni by pfitom stacilo malo —
napriklad vloZit do nabidky rozhovoru vhodnou otazku a adekvatni odpovéd.

Protoze psychologie postav vychdzi ze seridlové pfedlohy, pfebira hra
stereotypni vzorce postav, které se projevuji v celém zapadnim kulturnim prostoru.
Svycarsky psychiatr Carl Gustav Jung definoval nékolik archetypti, jakychsi
pravzor( lidského chovani®, které jsou pfedavany dal a jsou vysledovatelné naptic
kulturami a mytologiemi. Jednoznacné zde lze vysledovat napfiklad archetyp
moudrého starce, ukazujictho spravny smér (John Locke — za zminku zde stoji fakt,
ze hlavnimu hrdinovi vénuje kompas, ktery jej ma dovést k zachrané!). Ponékud
potlacen je archetyp matky. V seridlu mu nejvice odpovida postava Kate, ktera sice
nema vlastni dité a ma za sebou zna¢né nekonvencni zivot, ale na ostroveé se obétavé
stara o ty, kdo to pottebuji a pozdéji adoptuje dité jedné ze spolutrosecnic.** Pfitomen
je samozfejmé i archetyp hrdiny, ktery prochazi zkouskou - takto Ize chapat hlavni

postavu Elliotta.

% KOLEKTIV autord. Veobecnd encyklopedie, svazek 1 — a/b. Praha : Diderot, 1999. s. 204.

** pocitacové hry, protoZe jsou zamérené predevsim na muzské hrace, Zensky element ve hrdch ¢asto potlacuji.
Zeny nejéastéji pini roli sexudlnich symboldi, pfipadné obéti, které potrebuji zachrdnit. Podobnd situace je i ve hie
Lost: Via Domus: objevuji se zde jen pét Zenskych postav, pricemz dileZitou roli pfi vedeni hrdiny pini jen jedna —
Juliet. Dvé postavy (Claire a Sun) predstavuji stereotypni slabé divky, které potirebuji ochranu a pomoc muZi.
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Samotnd hlavni postava je znacné rozporuplna a jeji motivace k nékterym
¢inlim neni zcela jasna. Po vétsinu casu se Elliott chova zcela egoisticky: v minulosti
,ukradne” své kolegyni novindfce rozpracovanou kauzu, pozdéji riskuje a obétuje
jejl Zivot, aby ziskal potfebné materidly. Na ostrové pak usiluje pouze o svou vlastni
zachranu a kdyZ se mu naskytne jeji moznost, nevaha obelstit Jacka a pfivést ho do
pasti mezi Druhé. Jeho vyjimecéné ,lepsi chvilky” pak ptisobi v kontextu ostatnich
¢inti spiSe nepochopitelné a nelogicky.

Mné osobné byla pfi hrani Elliottova postava mnohdy zna¢né nesympaticka,
coz se mi u seridlovych postav téméf nestavalo. Pfitom je nutné podotknout, Ze snad
zadna ze seridlovych postav nebyla jednoznacéné kladnd. Domnivam se vsak, Ze co je
akceptovatelné pro televizniho divdka, nemusi byt akceptovatelné pro hrace — ve hie
je mensi prostor k vysvétleni pohnutek hracovy postavy a hra¢ nemad tolik casu
na dlouhodobéjsi ,szivani se”, které si mtize dovolit televizni divak. Hraéi by
postava méla byt blizkd hned od zacatku — jinak muiZe ztratit hlavni motivaci, pocit

ztotoznéni se svou postavou a snahu ji pomoci.

Obrazova priloha: Postavy

Hlavni postava hry — fotoreportér Elliott Maslow



Kate Austen

Trosky jsou rozesety po celé plazi.

Jack Shephard (nahore ve hre, vievo v seridlu).
Hra se snaZi zachovdvat vizudlni vérnost predloze
i v detailech — napfiklad skrabance na Jackové
tvari.




John Locke, stejné jako v seridlu, pini i ve hre roli
,duchovniho vidce” nejistych a hledajicich postav.
Na rozdil od seridlové predlohy je ,,herni” Locke
ponékud poddajnéjsi:

zatimco v seridlu Locke znicil ponorku, kterou se
cast trosecnik( chtéla dostat z ostrova, ve hre
naopak zniceni zachranné lodi zabrani.

Hugo ,,Hurley” Reyes



Juliet Burke

Musi$ mi pFivést doktora Jacka Shepharda. Pfived ho k Cerné
skale. Nezajima mé, jak to udélas. Tom té tam bude ¢ekat. Udélej
to a umoZnime ti bezpecnou cestu domd...

Bejnamin Linus

Cerny kouf — asi nejnebezpecnéjsi
protivnik v celé hie. Ackoli nejde

o postavu v pravém slova smyslu, md
tento jev také svoje charakteristiky,
které jsou shodné v seridlu i ve hfe:
specificky troubivy nebo cvakavy
zvuk, vzhled velkého oblaku nebo
rozdéleni na tri , hlavy*, vytrhavadni
porostu, zabijeni obéti ubitim o
stromy ¢i o zemi, zastaveni se pred
bambusovymi ohradami a ochrannym
slouporadim Druhych nebo
,Skenovdni“ vzpominek dostiZenych
obéti.



Lokace
Filip Mezera ve své bakaladfské praci Narativni postupy v pocitacovych hrdch

uvadi nékolik klasickych topoi (mist), pfitomnych ve vétsiné pocitacovych her:
nékolik typtt hradu (citadela, zdkladna, vézeni, tajemné sidlo) les, mésto, hospoda.*
Aclkoli hra Lost: Via Domus pouziva lokace zndmé ze seridlu, Ize vétSinu znich
k nékterym z téchto , archetypalnich” topoi pfirovnat.

Kazdé ze sedmi casti hry odpovida nekterd z hlavnich lokaci, kterymi hrac
v pritbéhu hry prochdzi. Hra¢ se postupné dostava na plaz tésné po havarii letadla,
do jeskyni, do kokpitu v dZungli, do otevieného podzemniho bunkru, do vraku lodi
Black Rock a do dvou podzemnich komplexti Druhych.

Podzemni komplexy zde vlastné plni roli riznych typi hradu - jednou je
Elliott v bunkru ndhodou uvéznén, coZ tento bunkr pfipodobnuje k topoi vézeni.
Stejnou roli bunkr plnil i v seridlu — jeho ptvodni obyvatel Desmond v ném byl
zavien po tfi roky. Jeden z komplext Druhych zase lze pfirovnat k nepfehlednému
tajemnému sidlu pInému skrysi a bludist — hlavni postava jej postupné prozkoumava
a hledd pomtcky potiebné k vyfeSeni tkold. Podobné tomu bylo i v seridlu — tam
postavy v opusténych bunkrech hledaly napfiklad zdravotnické materialy.

Urdity pfechod mezi lokacemi tvofi plaz, kde prezivaji trosecnici (Ize pfirovnat
k topoi mésta, kde se také odehrava hlavni komunikace a obchody) a predevsim
dzungle, ve které je nutné prochdzet trasy oznacenou praporky, aniz by se hrac
ztratil, pfipadné unikat pfed cernym koufem ¢i strelci z fad Druhych. ,Postavy tudy
prochdzi. Nejsou tedy hlavnim cilem, ale hraji nezastupitelnou tilohu. Jsou pro hrdiny
zkouskou, zdroven je maji ptipravit na dalsi cestu. (...) Les je vnimdn jako znacné
rozporuplné misto a to nejen ve hrach, ale i v literatute. Pro lidi Zijici blizko néj znamend

zdroj obzivy, svétla a tepla, ale zdroven je také mistem neptatelskych nebo tajemnych sil.

> MEZERA, Filip. Narativni postupy v pocitacovych hrdch. Pardubice, 2008. 75 s. Bakalafska prace. Univerzita
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VSechny lokace vychdazeji ze seridlové predlohy a velmi vérné se ji drzi.
Odpovida nejen vizudlni strdnka, ale mnohdy i zvukova: napfiklad v podzemnim
bunkru houka alarm, vyzyvajici k zadani ¢iselné fady 4 8 15 16 23 42 do pocitace.

V lokacich se objevuji pfislusné postavy a predméty, které se v nich objevovaly
i v seridlu. U podzemniho bunkru tak Elliott potkava prchajictho Desmonda, uvnitf
se pak setkdva s Jackem, Kate a Sayidem. Uvnitf nachazi zasoby potravin, obytnou
¢ast s knihami, magnetickou zed, chodbu a dvefe pokreslené zvlastnimi kresbami a
zejména sal s pocitacem, do néhoz je nutné pravidelné zadévat cisla.

Vsechna mista slouzi ke stejnému tcelu jako v seridlu. Naptiklad v bunkru je
kromé podcitacového salu také pristének na zbran€, kam trosec¢nici zaviraji
nebezpecné postavy nebo vézné (v seridlu je takto uvéznén Ben, ve hie se v pasti
docasné ocita Elliott). Ve vraku lodi Black Rock se nachdzi zdsoby dynamitu, které
trosecnici v seridlu pouzili k otevieni bunkru a Elliott ve hie k otevieni priichodu do
dalstho podzemniho komplexu. V akénich mezihrach, v nichz hrac¢ utika dzungli
pfed cernym koufem, maji dulezitou funkci ,ohradky” z bambusovych stromki,
do nichZ se lze schovat. I tato funkce je pfevzata ze seridlu. Nikde vSak bohuZzel
nebylo vysvétleno, pro¢ pravé chatrné vypadajici bambusova ohrada chrani pred
jevem, ktery dokdze lamat vzrostlé stromy nebo prorazit celni sklo pilotni kabiny
letadla.

Lokace flashbackti z Elliottovy minulosti jsou nezavislé na ,ostrovnim” déji
hry i na seridlovych flashbacich ostatnich postav. I toto je tedy v souladu s pfedlohou.

Vzhled i funkce lokaci jsou velmi vérné seridlové predloze, coz lze ocenit.
Pravé vizudlni i funkcéni podobnost postav a lokaci l1ze oznadit za hlavni spojujici

prvek mezi hrou a seridlem.
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Predméty

Vétsina pfedmétt ve hie Lost: Via Domus ma puvod v seridlové predloze a je
svazana s konkrétnimi lokacemi. Specifické predméty (napriklad tycinky Apollo
nebo Dharma pivo) prebiraji vizualitu predmétt ze serialu, ty abstraktnéjsi (ovoce,
zbrané, voda) nikoli. VétSina aktivnich predmétti, které miize hlavni postava vzit ¢i
pouzit, se nachazi na mistech, na nichZ se nachazela i v seridlu. V podzemnim
bunkru se nachdzi potraviny, které miuze postava sménit za potiebné pomiicky;
dynamit potfebny k otevieni nedobytnych dvefi je uschovan ve vraku lodi Black
Rock. Ovoce, které 1ze taktéZz sménit, 1ze najit v dzungli ¢i na okraji plaze.

Vyménou lze ziskat ,vSudypfitomné” predméty ze seridlu - svitilny,
pochodné ¢i zapalovace. Ty nejsou vazany na Zadnou konkrétni lokaci. Stejné tomu je
i v pfipadé zbrani: pistoli i ndboje l1ze snadno ziskat od ,,obchodnika” Charlieho.
Zde se vSak hra od seridlové predlohy zcela odklani — Charlie se neptd, na¢ hlavni
postava pistoli potfebuje, nenasazuje premrsténou cenu ani si nechce ovéfit loajalitu
,zadkaznika”. Naproti tomu v seridlu byly zbrané jednim z nejostfeji stfezenych
artikld a pfistup knim strdzil obvykle jeden povéfeny duavéryhodny clovék.
Distribuovany byly na zakladé pfisného vybéru pouze ve chvilich nejvétsiho
ohrozeni celé skupiny pfezivSich. Herni ,obchodnik” Charlie nikdy
k davéryhodnym spravciim zbrani nepatfil — naopak, postava se profilovala spise
jako undhleny ,zmatkat”, ktery se zbrani spiSe napacha nevratné skody. Podobné
nelogicky pusobi i skutecnost, Ze zbran bezproblémové ziska i Elliott, ktery se mezi
trosecniky netési velké davére (predevSim kvuli pritomnosti informaci
o nebezpecnych latkach v jeho pocitaci).

Posledni kategorii tvoii pfedméty, které jsou pfimo vazany na hlavni postavu
Elliotta (pfedevsim jeho fotoaparat, pocitac a baterie do néj), nebo které jsou potrebné
ke splnéni hernich ukolt. Ty pfedobraz v seridlu nemaji. Jsou to naptiklad pojistky,
nutné k propojeni elektrickych obvodt v logickych hadankach. Ty se nachdzeji

predevsim v podzemnich bunkrech, kde jsou také umistény panely s hddankami.
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Apollo tyéinka a unifikované ,Dharma pivo”
v Elliottové inventdri a v rukou seridlovych

postav.
Vidime znacnou vizudlni podobnost.



Ukoly, udalosti a celkovy dé&j

Hra Lost: Via Domus obsahuje nékolik typt tukoli, které musi hrac k dokonceni
hry splnit. Lze je rozdélit na ukoly akcniho charakteru, kde se vyZaduje rychlost,
presnost a bezchybnost, a na tkoly oddechovéjsi, které 1ze prerusit, opakovat, vracet
se k nim a pfi nichZ hrace netlaci ¢asovy limit. Mezi akcni tikoly 1ze zaradit priachody
dZungli spojené s utékem a skryvanim pred cernym koufem nebo pfed stfelbou
Druhych. K oddechovym ukolim patfi kromé nezbytného adventurniho ziskavani
predmétt také ,fotografovani” vzpominek a logické hadanky - propojovani
elektrickych obvoda pomoci pojistek tak, aby jimi prochdzel proud o dané velikosti
a doplnovani jednoduchych posloupnosti na pocitacich v podzemnich komplexech.

Akéni tkoly jednoznaéné vychazeji ze seridlové pfedlohy - i postavy
na ostrové jsou nuceny bloudit dZungli a unikat pfed ¢ernym koufem. U logickych
ukolll tato spojitost schazi. Co se tyce spojovani elektrickych obvodt, v seridlu se
podobnd cinnost nevyskytuje a navic je pravdépodobné, Ze kdyby ji bylo nutné
vykonat, bude ji povéfen Sayid, byvaly armdadni komunikacni dtstojnik, ktery je
v téchto ¢innostech ze vsech trosecnikil nejzrucnéjsi. Vétsi souvislost s déjem seridlu
ma dopliiovani posloupnosti, které odkazuje k testiim IQ, vykonavanym organizaci
Dharma. Ta na ostrové skuteéné provadéla psychologické a parapsychologické
vyzkumy, nicméné vypliiovani testi na pocitacich se v seridlu neobjevilo.

Ze seridlové predlohy vychdazeji i mozné zptisoby smrti, které si mtize hlavni
postava na ostrové pfivodit. Elliott mtize byt zabit cernym koufem, zastfelen
Druhymi, mtzZe zemfit po padu z ttesu nebo na nasledky dlouhého pobytu ve tmé.
Nevyskytuje se zde smrt utopenim ¢i na nasledky zranéni pfi tvodni havarii.

Zlomové udalosti vychdazeji z udalosti v seridlu. Do nékolikahodinové hry se
samoziejmé neveSly vSecky podstatné motivy =z odpovidajici c¢asti seridlu
(coz neumoznil ani omezeny pocet postav), ale vSechny z né€j vychazeji. Ve hre se tak
objevuje tvodni scéna s otevirajicim se okem (ve hte Elliottovo, v seridlu Jackovo),
letecka havarie, hledani kokpitu, zaddvani cisel a zkoumani podzemniho komplexu,

opatrné vyzveddvani dynamitu z vraku lodi Black Rock a uvéznéni v komplexu



Druhych. Velka ¢ast podstatnych udalosti (otevieni bunkru, odpluti voru s nékolika
trosecniky) vSak ve hte neni zachycena a Elliott se o nich dozvida az z doslechu.

Jiné udalosti jsou zna¢né upravené a misto postav, které v nich figurovaly
v seridlu, se v nich objevuje Elliott. Je tedy uvéznén padacimi dvefmi v podzemnim
bunkru misto Locka a Bena, misto Bena je uvéznén svymi spolutrosecniky
v pfisténku, misto Jacka je unesen Druhymi a misto Michaela plni roli ,zradce”,
ktery ma pfivést Jacka do zajeti k Druhym. V tom vidim jeden z hlavnich davodd,
pro¢ hru Lost: Via Domus nelze oznacit za transmedidlni. Ze stejného diivodu jsem
do této kategorie nezaradila ani film Silent Hill - adaptace tim odporuje predloze.
Protiargumentem by mohlo byt pouze to, Ze Elliott zaZiva shodou okolnosti stejné
udalosti jako seridlové postavy, coz zni znacné nevérohodné.

Souvislosti mezi jednotlivymi udalostmi nejsou vysvétleny a hra¢, ktery by
neznal seridl, by mél velké potiZe je pochopit. Stejné tak by mél velké potiZze se
splnénim nékterych elementarnich kol nutnych k postoupeni dal — ve hte
napfiiklad neni nikde feceno, Ze po uvéznéni v podzemnim bunkru je nutné zadat
do poditace ciselnou fadu 4 8 15 16 23 42, kterou Elliott predtim pouze letmo vidél
na vnéjsim plasti bunkru. V seridlu si to pfitom postavy nékolikrat pfipominaji.

Treti fada seridlu kondi ve chvili, kdy se trose¢nikiim podafi navazat spojeni
se svétem a na ostrov piijizdi doufand zachrana. Motiv snahy o kolektivni zdchranu a
o navazani kontaktu s civilizaci, v seridlu velmi dtlezity (opravovani vysilacky,
udrzovani signalnich ohnt, skladani obfiho SOS na plazi, dopisy posilané na nohou
stéhovavych ptakti) se ve hfe neobjevuje vilbec — Elliott jedna ,na vlastni pést”
a do snahy o zachranu se nezapojuje. Na konci hry dostava Sanci z ostrova odjet
na lodi, kterou uchrani pfed zni¢enim Druhymi; viibec ale nezvazuje moznost, ze by
s nim mohl odplout také nékdo dalsi (kromé vyprovazejictho Locka, ktery odjezd
striktné odmita — v souladu se svym presvédcenim a s pfedlohou). Zatimco seridlova
predloha tak konéi nadéji pro vSecky, hra konci Elliottovym egoistickym c¢inem.
I motiv jedince, odplouvajiciho z ostrova na lodi, ma sice sviij seridlovy obraz

(na zacatku druhé série se podobné snazi ostrov opustit Desmond — muz, ktery



na ostrové ztroskotal tfi roky pfed leteckou havarii a byl uvéznén v podzemnim
bunkru), ale u seridlové predlohy je odchod moralné akceptovatelnéjsi: Desmond,
na rozdil od Elliotta, nebyl nikdy soucasti vétsi skupiny trosecnikt a jeho odjezd
tedy neptisobil tak egoistickym dojmem. Na ostrové navic stravil mnohem delsi
dobu a vi o nebezpecich, které mu tam hrozi; jeho touha po ttéku za kazdou cenu je
tedy naprosto pochopitelna.

Za samostatnou zminku stoji zdvére¢na hrana scéna hry — Elliott odplouvajici
na lodi najednou pohlédne vzhtru, uvidi padajici letadlo, vzapéti se mu zatmi pred
ocima, pak opét sledujeme otevirajici se oko a posléze se Elliott probudi na plazi
po uvodni havarii — ovSem s tim rozdilem, Ze jeho kolegyné je stdle nazivu a pfibiha
k nému. Tento zavér ,vydésil” mnoho seridlovych divakt, ktefi od zacatku véftili
tvrzenim tvhrci. Ti pravidelné vyvraceli nékterd mozna vysvétleni, kterd mezi
publikem kolovala (d€j seridlu je jedna velka reality show, jde o néci sen, o socidlni
experiment atd). Vysvétleni snem ¢i halucinaci se nabizelo od pocatku, takze divaci
doufali, Ze zavér hry je pouze neinformovany odhad a nema je pfipravit na zklamani
po zavérecné Sesté fadé. Zajimavosti vSak je, Ze ackoli autofi hry nevédéli, jak
nakonec serial skon¢i, povedlo se jim vystihnout nékolik motiv{i, které se na samém
zavéru seridlu skutecné objevily a které konec i zacatek zacyklily. Byl to jak motiv
pohledu na oblohu s leticim letadlem (na konci seridlu vSak uspésné odlétajicim), tak

motiv oka, které se na samém konci seridlu symbolicky naposled zavrtelo.

Obrazova piiloha: Ukoly, udélosti a celkovy dé&i

Uvodni motiv — otevirajici se oko (vlevo Elliottovo ve hfe, vpravo Jackovo v seridlu)



Uvodni leteckd havdrie
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Propojovdni elektrického obvodu- jeden typ logickych ukold.



Propracovanost fikéniho svéta

I vtomto aspektu vychdzi hra Lost: Via Domus jednoznacné ze seridlové
predlohy, ¢i spiSe seridlovy fikéni svét pfebirda. V ,zakulisi” hlavnich udalosti
na ostrové figuruji védecké organizace (Dharma Initiative, Hanso Foundation)
i komercéni spolecnosti (Oceanic Airways), které hraly podstatnou roli i v seridlu.
Hra plné prebira také vnitini pravidla spolecnosti trosecnikti, v niz se hlavni postava
pohybuje. Neni naptiklad mozné fyzicky ublizit Zddné z dalSich postav.

Seridlovy fikcni svét byl propracovany a koherentni. Postupné se odhalovaly
Cetné vzajemné vazby spolecnosti i jednotlivych seridlovych postav. Ukazovalo se,
Ze i postavy, jejichZz jednani se zprvu ukazovalo byt nelogické nebo ndhodné, mély
obvykle motivaci, souvisejici s jiz znamymi udalostmi.

Ve hie se takovéto spojitosti téméf nevyskytuji (pomineme-li jediné pojitko
mezi ,Elliottovou kauzou” a spole¢nosti Hanso Foundation — pficemz vsak ve hte
neni zminéno, Ze doty¢nd organizace kdysi vybudovala i podzemni komplexy
na ostrové.) Je to pravdépodobné dano omezenou narativni kapacitou pocitacové
hry, ktera je zaplnéna prioritnéjsimi informacemi, vztahujicimi se k samotné titulni
postavé a déji kolem ni. Je vSak nutné zminit, Ze ani samotna ,Elliottova kauza”
v pozadi udalosti na ostrové neptisobi piili§ propracované. Hrac¢ se nedozvi, o co
~padouch” Savo svymi experimenty usiloval. Neni vysvétleno, jak Elliott unikl
z hotelu poté, co vidél smrt svoji kolegyné — coz je vzhledem k bezskrupuldznosti
skupiny zloc¢inci kolem Sava znacné prekvapivé. Jen tézko si lze predstavit,
Ze zlo¢inec nechd odejit svédka, o némz vi a ktery pravé zdokumentoval vrazdu.

Pocitacova hra tedy pfedpoklddd znalost seridlové mytologie, piipadné
spoléhad na to, Ze si seridlu neznaly hrac¢ nezac¢ne klast otazky typu Kde se na ostrové
daleko od civilizace vzaly obrovské podzemni komplexy vybavené pomérné
modernimi technologiemi? Kde se vzali jejich obyvatelé a proc¢ unéseji trose¢niky?
Absenci odpovédi na tyto otdzky, které by nezasvéceného hrace pfi hrani mohly

napadnout, vSak Ize teoreticky chapat jako druh reklamy na seridl.



Je nutné znovu zdiiraznit, Ze ackoli fiktivni seridlovy svét ptisobil velice
propracované, i vném zistalo mnoho zaleZitosti neobjasnénych. Vysvétleni lze
hledat predevsim v transmedidlni povaze celého konceptu - tvirci tim davali
publiku prilezitost k vlastni aktivité a k vlastnimu dotvareni celku.

Pravé v tomto bodu podle mého ndzoru hra Lost: Via Domus ,spalila” svou
nejvétsi prilezitost jakoZto mozna soucast velkého transmedidlniho celku. Na misté
nesouvisejici déjové linky kolem Elliotta si lze predstavit jiny ptibéh, doplniujici
informace do seridlové kostry. Podobné, jako Elliott patral po své minulosti, by bylo
mozné postupné odhalovat napfiklad informace o organizacich jako Dharma,
o minulosti Druhych nebo o historii samotného ostrova (na némz se v seridlu
nachdzelo obrovské mnozstvi staveb, nesoucich rysy rtznych starovékych kultur).
Tento motiv se pfimo vybizi k hernimu rozpracovani.

Domnivam se, Ze vlastni objevovani dosud nezndmého prostfedi by mohlo
v hraci vyvolat podobné pocity, jaké casto zazivaly i postavy seridlu. Samoziejmé je
nutné pamatovat na to, Ze primarnim cilem hry bylo dovést hrdée mezi zndmé
postavy a na zndma mista. Oba rozméry by vSak bylo mozné propojit: hracova
postava miize mit ,zdkladnu” mezi trose¢niky na plazi, miize s nimi komunikovat a
obchodovat, miiZe si mezi nimi hledat pomocniky pro vlastni vypravy — a jakmile je
pfipravena, mtzZe vyraZet na objevné vypravy do dalSich lokaci, které by odhalily

néco z dosud nevysvétlené minulosti ostrova.



Celkova atmosféra

Domnivam se, Ze budovani atmosféry je zaleZitosti souhrnu vSech dfive
rozebiranych aspekti. Zasadni je podle mého ndzoru formdlni stranka hry - jeji
vizudlni a zvukova slozka. Jak jiz bylo naznaceno, vizudlni sloZka (at uz u postav,
lokaci nebo pfedmétil) vérné odpovida seridlové predloze. Podobné ji odpovida
islozka zvukova. Velmi puisobiva je autenticnost zvuk(i doprovazejicich rtizné
udalosti ¢i jevy, at uz jde o bzuceni alarmu v bunkru, vyzyvajici k zadani ¢iselné fady
nebo o troubeni a cvakani nebezpecného cerného koutfe. Hudebni podkres, jehoz
autorem je autor seridlové hudby Michael Giacchino, podbarvuje nejcastéji vloZené
hrané rekapitulace a hrané scény, pripadné uvodni nabidky a preruSeni hry.
Ivtéchto chvilich vSak hudba jednoznacné evokuje rtizné ndlady, pfitomné
i v seridlu — at je to akéni a odhodlany motiv s vyraznymi bicimi néstroji po spusténi
uvodni nabidky, nebo naopak pomalejsi, tesknd klavirni melodie pfi pferuseni hry.

Atmosféru seridlu jednoznaéné navozuji i pouzivané ,délici” prvky. Velmi
dominantni je letici logotyp LOST s typickym hudebnim podkresem, ktery oteviral
iuzaviral kazdou epizodu. Podobné funguji i citaty seridlovych postav, které se
zobrazuji béhem nacitani dalsi ¢asti hry.

Vnimani celkové atmosféry a ,,podmanivosti” jakéhokoli dila je do velké miry
individudIni zaleZitost. Z mého osobniho pohledu se vSak tviircdm hry Lost:
Via Domus povedlo zachytit seridlovou atmosféru velmi dobfe (na ¢emz se shodovala
i vétSina recenzi), hrace tak svym zplisobem vtahnout do seridlu a tim splnit zdkladni

ucel pocitacovych her — citit se ,pfi tom”.”

% V nékterych usecich hry jsem proZivala podobné pocity jako kdysi pfi sledovdni nejstarsich a nejnapinavéjsich
dilt seridlu. Atmosféra hry prekonala i znacné antipatie k hlavni postavé a spolu s ,povinnosti“ dohrdt hru kvili
této diplomové prdaci mé motivovala pfekonat i obtiznéjsi mista.



Obrazova priloha — celkova atmosféra

Logo, které se na zacdtku kaZdé z kapitol vynofi z Cerné plochy, pFibliZuje se k divdkovi a nakonec ,proleti”
obrazovkou, je pIné prevzato ze seridlu — vcetné typického zvukového podkresu.

K tajemné atmosfére seridlu odkazuji i vybrané citaty fiktivnich postav, které nabihaji béhem nacitdni nové fdaze
hry. Urcitym nedostatkem je, Ze se zde objevuji i citdty postav, které ve hi'e viibec nedostaly prostor — jako niZe
citovand Ana-Lucia Cortez.

"Jsou chytfi, jsou jako zvirata, mohou té&
napadnout kdekoliv a kdykoliv.” - ANA LUCIA
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Zpusob vypravéni a zachyceni ¢asu

V pocitacové hie Lost: Via Domus sleduje hra¢ vyvoj udalosti na ostrové
ze subjektivniho pohledu hlavni postavy — Elliotta. U pocitacové hry jde o naprosto
standardni postup — ztotoznéni hrace s jedinou postavou vede k vétsSimu ztotoZnéni
s ni a hrace vice vtahuje do déje.

Naproti tomu v seridlu se tthly pohledu ménily s tstfedni postavou kazdého
dilu, coz vedlo k vétsi rozmanitosti celkového vjemu. Tuto diferenci lze do urdité
miry prirovnat kliterdrni ich a er formé - ich forma umoZiiuje prezentovat
subjektivni pohled na skute¢nost, kdezZto u er formy autor obvykle usiluje o urcity
odstup od hlavni postavy, nadhled, zobrazeni vice souvislosti atd. Pfi vyuziti
er formy je také snazsi sledovat vice postav a stfidat mezi nimi pozornost. Pouziti
jiného thlu pohledu nez u predlohy lze povaZovat za obohaceni zkusenosti a zaZitku
recipienta.

Samotna hra neni az na vyjimky omezena casovymi limity, hra¢ ma na splnéni
ukoli obvykle dostatek casu. Vyjimku zde tvori dvé mezihry — prekazkovy uték
pred ¢ernym koufem a zavérecny béh k lodi, kde je limit nastaven na 1,5 minuty.

Pribéh udalosti je ve hie i v seridlu zaznamenavan chronologicky, vyjimku
predstavuji vloZené retrospektivni flashbacky. Také jejich obsah je prezentovan
prevazné chronologicky, stejné jako u seridlovych flashbackt jednotlivych postav
v rdmci samostatnych epizod.

Rychlost plynuti ¢asu u hry neodpovida rychlosti plynuti ¢asu v seridlu.
Udalosti prvni fady jsou nahusténé do pouhych nékolika dnti — naptiklad otevieni
bunkru a odjezd voru s nékolika trosecniky, ktefi se snazi dosdhnout civilizace a
privolat pomoc, nasleduje hned tfeti den po havarii, kdezto v seridlu k tomu dochazi
az 44.den. Zrychleny déj hry pfitom nelze vysvétlit jednoduSe tim, Ze autofi
preskocili nékteré dny — uddlosti, které v uvedenych tfech dnech proziva Elliott,
na sebe bezprostfedné navazuji. I tuto skutecnost tedy lze povaZzovat za rozpor se

seridlovou predlohou.



Jazyk

Poslednim analyzovanym aspektem je jazyk pocitacové hry (v uZSim
lingvistickém vyznamu — jakoZto fecovy systém). Na rozdil od pfedchozich je tento
aspekt ryze formalni, pfesto vSak vyrazné ovliviiuje konecné vyznéni celého dila.

Jazyk pocitacové hry se drzi zavedenych pravidel pro celou medialni formu:
kombinuje mluvené promluvy, které lze také extrahovat do formy titulkd,
s promluvami psanymi, které hrace informuji o ukolech ¢ pfedmétech. Délka a
sloZitost promluv je pfiméfena audiovizudlni povaze pocitacové hry — promluvy
pouzivaji snadno srozumitelny jazyk: v pfipadé mluvenych promluv je pouzita
puvodni obecnd angliétina, u titulki a psanych promluv je uzivana obecna c¢estina.

Jazykové styly jednotlivych postav se do uréité miry odliSuji. Vychdzeji
z psychologie jednotlivych postav a drzi se seridlové pfedlohy. Jiné vyrazové
prostiedky tedy pouziva Zovidlni a dobromyslny Hurley (jednodussi hovorovy jazyk
sklouzavajici k slangovym az vulgdrnim vyraztim, véetné typicky ,hurleyovského”
osloveni Draku! - v origindle Dude!), jiné vysokoskolsky vzdélany lékar Jack
(pfevazné spisovny obecny jazyk).

Na celkovém vyznéni promluv se vSak negativhé podepisuje nutna herni
stru¢nost. Snaha napodobit kvalitni a pfirozené pusobici seridlové dialogy (které
mnohdy i svou formou znacné vypovidaji o pocitech a postojich mluvcich)
na omezeném prostoru nékolika vét na kazdou promluvu neni p#ili§ ispésSna. Autofi
hry sice pfebiraji vyrazy i témata typicka pro jednotlivé postavy, ale pouziti jedné
klicové véty nedokaze vyvolat stejny efekt, jako delsi dialog na totéz téma,
obohaceny navic o gestikulaci a mimiku zivych hercti.

Ponékud problematické jsou také interaktivni dialogy Elliotta s dal$imi
postavami — zatimco hrac klade dotazy pouhym vybérem textu a Elliott je neopakuje,
postavy odpovidaji slovné. Kombinace psané otazky a mluvené odpovédi ptisobi

znacné inkoherentné az rusivé.



Zavér pripadové studie

V pfedchozich ¢astech pripadové studie jsem provedla deskriptivni
komparativni analyzu pocitacové hry Lost: Via Domus a seridlu Ztraceni. Poukazala
jsem na to, Ze tvtrci hry sice vérné prevedli jednotlivé slozky figurujici v seridlu
do herni adaptace (napfiklad jednotlivé postavy, lokace a predméty), avsak
pri zachyceni jejich vzdjemnych vztahti a souvislosti seridlovou predlohu mnohdy
ignorovali. Hra tak sice ptisobi velice autenticky a ma ptisobivou atmosféru jasné
odkazujici k pfedloze, ale po obsahové strance je tu patrna bud urdcita inkoherence
déje a zobrazenych udalosti, nebo dokonce faktické rozpory s predlohou.

Pravé kvuli témto faktickym rozporiim i kvuli samotné hlavni postavé
a jejimu pfibéhu jsem se rozhodla hru zafadit mezi adaptace inspirované. Vyraznou,
avsak nikoli doslovnou inspiraci seridlem lze vysledovat u ,ostrovni” déjové linky,
kdy hlavni postava prochdazi seridlovymi lokacemi a zaziva situace, které se staly
seridlovym postavam. Naopak témérf zadnou souvislost nema linie ,flashbackova” —
u té lze pfedstavit implementaci do herni adaptace na téméf libovolné téma.
O adaptaci opisujici se tedy jednat nemtze, protoze hra neprebira déovou linku
pfimo ze seridlu.

Vzhledem k transmedialni povaze celého konceptu seridlu Ztraceni je ponékud
$koda, Ze hra nevyuzila moznost zapojit se do transmedidlniho celku a doplnit tak
celkovy pfibéh. Potvrzuje se tak domnénka vyjadfena v predchozi kapitole,
Ze transmedialni adaptace jsou zatim spiSe vyjimecné.

Pri¢inu vidim predevS8im v ndrocnosti tvorby kvalitniho transmedidlniho
vypravéni — v pripadé seridlu a hry podle Ztracenych by byla nutna tizka spoluprace
hernich tvtirca s tviirci seridlu. Ti by navic museli mit velmi jasnou predstavu, co je
mozné ve hre prozradit, aby to pozdéji zapadalo do seridlového déje, ale pritom

nenaznacovalo budouci déjové zvraty.



Zaveér

Ve své diplomové praci jsem se snazila predstavit teoretické poznatky z oblasti
medidlni i literdrni teorie, zaméfené na vzijemny vztah pocitacovych her a
audiovizudlnich dél. Ukazalo se, ze prevod mezi obéma medidlnimi formami je
mozny, ale je pfitom nutné prihlizet ke specifikiim obou forem a zakladni spojujici
prvek — pfibéh — je nutné vyrazné prizptisobit. Pro poditac¢ovou hru jsou nosné
zejména postava, mista, celkova propracovanost fikéniho svéta a vysledna atmosféra.

Teoretické poznatky jsem se pokusila uplatnit pti navrhu kategorizace pro hry,
inspirované audiovizudlnimi dily a audiovizudlni dila inspirovand hrami. Herni ¢i
audiovizudlni adaptace je mozné clenit do tfi kategorii podle jejich vztahu
s predlohou:

e adaptace opisujici
e adaptace inspirované

e adaptace transmedidlni

Ukézalo se, Ze nejcastéji se vyskytuji adaptace opisujici (tedy takové, které ze
své predlohy pfrebiraji vSechny motivy) a adaptace inspirované (ty, které z predlohy
vychazeji, ale dopliuji ji o dalsi motivy nebo ji pretvareji). Malo casté jsou adaptace
transmedidlni, které pfindseji néco nového do komplexniho ptibéhu, jehoz soucasti
jsou rozprostfené napfi¢ rtznymi medidlnimi formami a které se snazi vhodné
vyuzivat specifik jednotlivych medidlnich forem.

Komparativni pfipadova studie ukdzala, Ze za transmedidlni adaptaci nelze
oznacit ani hru Lost: Via Domus, inspirovanou seridlem Ztraceni — zejména z divodu
déjové inkoherence az rozporu. Seridl byl pfitom od pocatku koncipovan praveé jako
transmedidlni vypravéni - hlavni kanonicky pfibéh seridlu byl dopliiovan
informacemi v ,guerillovych” videjich na Internetu, na webovych strankach
fiktivnich seridlovych organizaci, pfispévky na divackych konferencich nebo

i samotnymi dily fan fiction, jejichz autory byli pfiznivci seridlu.



Pocitacova hra, zapadajici do SirSiho transmedidlniho celku, by méla tézit
ze specifika svého Zanru — méla by tedy recipientovi nabidnout predevsim moZnost
zapojit se do fikéniho svéta. Kromé ptisobivé a propracované atmosféry je tedy pro
hru vyhodnd velka mira interaktivity, kterd hraci dovoli citit se, jako by byl soucasti
fikéniho svéta. Vysoké mifre interaktivity je nutné prizptsobit i postaveni a strukturu
narativni slozky - tak, aby pfibéh hrace nenutil pokracovat po jediné linii a
minimalné mu dovolil pokracovat svym vlastnim tempem.

Dtvod®, pro¢ se zatim jen malo adaptaci zapojuje do vétsich celkii
transmedidlniho vypravéni, je podle mého nazoru nékolik. Za ten hlavni povaZzuji
nutnost uzké spoluprdce autorti adaptace s autory predlohy. Ta je ndrocna jak casove,
tak ekonomicky. Domnivam se, Ze z C(isté ekonomického hlediska je tvorba
propracovanych transmedialnich pfibéhti mozna ponékud zbytecna — herni adaptaci
prodava predevsim dobra propagace a samotné spojeni s predlohou, nikoli kvalita a
propracovanost tohoto spojeni. Je také faktem, Ze transmedidlni vypravéni klade
velky diiraz na aktivitu divdka — a ne kazdy divdk tomuto pozadavku odpovida.
PriliSnd komplikovanost a nutnost dobré znalosti dalSich produktd by mohla vést
k nizsimu z4jmu o adaptaci a tudiz k redukci klicovych ekonomickych ziskii.

Uspéch transmedidlniho pojeti seridlu Ztraceni ukézal, Ze velka ¢ast divakit mé
o tento koncept zdjem. Rozpacité pfijeti samotného zavéru seridlu vSak poukazalo
na existenci hranic, které nejspiS zatim nelze zcela prekrodit. Existence velkych
transmedidlnich celki, zahrnujicich i rozmanité, detailné propojené a vzadjemné
na sebe odkazujici medidlni formy a vyZadujicich velkou aktivitu a samostatnost

publika, nejspise zatim lezi za témito hranicemi.



Summary

In this diploma thesis, I tried to present relevant theories from the area
of media and literature theory, that are focused on the relationship between
computer games and audiovisual works. The transfer between both media forms is
possible but it is neccessary to consider their specific characteristics and to adapt
the main connecting aspect - the story.

I tried to use the theoretical knowledge while I was designing possible
categorisation for computer games that are inspired by audiovisual works and for
audiovisual works inspired by games. I suggest following categorization:

e copying adaptation (adaptation uses only motives that are present in the
pattern)

e inspired adaptation (adaptation is based on the pattern but it uses also other
motives or changes the original pattern)

e transmedia adaptation (the adaptation is a part of a bigger story dispersed
between more media forms. The term is based on Henry Jenkins' concept

of transmedia storytelling)

I found out that the most usual are copying and inspired adaptations.
Transmedia adaptations are still quite rare.

A good computer game that is a part of a transmedia story should be based
on the specifics of the media form - it should provide the player the experience
of ,being inside” the fictional world. Therefore, it should be very interactive.
The narrative part of the game should be customized to the strong interactivity: the
story should sometimes , wait” for the player and shouldn’t push him all the time
forward through the gameplay. The storyline should be also interactive and react

to player’s choices that he does.



Even the computer game Lost: Via Domus (Ubisoft, 2008) which is based on Lost
series which was originally designed as a transmedia story, is still only an inspired
adaptation. Transmedia adaptations are quite rare, probably because of several
mainly economical reasons:

e to create a good transmedia story requires tight cooperation of authors of the
pattern and of the adaptation

e it is time and money consuming

e the game based on a movie is primarily sold by the marketing and name,
not by the quality of the adaptation and its coherence with the pattern

e the transmedia story requires an active consumer — and there still remains a

big group of passive users who don’t want such a complicated product

The success of the Lost series showed that there is a group of viewers who are
interested in such a ,detective work” that is required to get the final rich story.
But the critics of the very end of the series showed that there are still limits of what

the audience of transmedia stories is ready and not ready to accept.
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