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Abstrakt

Prace se snazi ukazat na srovnani dvou dél, jakym zplsobem mUZe dochazet k remediaci
zobrazovani Zzenskych postav mezi filmem a médiem videohry. Vychozim bodem pro srovnani je
teorie Laury Mulvey. Samotné utvafeni obrazu a vliv narativu jsem analyzoval z pohledu
feministické analyzy. SnaZil jsem se poukazat na zpUsoby a slasti, které se poji se zobrazenim
Zenskych postav a jak se transformuji v pfechodu mezi jednotlivymi médii. Podafilo se mi ukazat,
Ze videohry nejenze navazuji na praktiky filmového média, ale také je ddle rozvijeji svym
specifickym zplsobem. Remediace poodhaluje rozdilné kulturni dynamiky ve vyvoji zobrazovani
Zenskych hrdinek ve filmu a videohrdach. A taktéZ dokazuje neustdle dominujici falocentrické
paradigma.
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Abstract

This paper attempts to prove how the displaying of female characters in video game can
remediate film’s way of their representation. My starting point for comparison is the theory
of Laura Mulvey. The displaying itself and the influence of narrative on representation of
female charactes were analyzed from the perspective of feminist analysis. The paper tries to
point out the ways and pleasures that govern the display of female characters and how they
are transformed in the transition between different media. It was successfully proven that
video games not only follow the practices of the film medium, but they also further develop
them in their own way. Remediation reveals different cultural dynamics in the development
of displaying female heroines in film and video games. It also proves that phallocentric
paradigm is still prevailing.
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1. Uvod

1.1. Pfedstaveni tématu a metodologie

V z4ajmu akademiku o téma videoher se jako zlomovy datuje rok 2001, kdy se
v Kodani uskutecnila prvni mezinarodni konference zamérena na téma pocitacovych
her. Vyzkum pocitacovych her se poté poprvé dostdva na akademickou pldu
univerzit. Espen Aarseth rok 2001 pojmenovava ,rok jedna“.’Pfesun zajmu o
videohry mezi akademiky pfinesl zcela zasadni otazku - jakym zplsobem dané pole
zajmu zkoumat? Jiz etablované humanitni obory najednou projevily o videohry
nebyvaly zajem a snazily se nové objevené médium zaclenit do své sféry vlivu a
ucinit z néj jednu z podkategorii zkoumané oblasti. A pravé na toto upozornuje
Aarseth ve svém uvodu k tehdy nové vzniklému internetovému periodiku Game
Studies: ,,VSichni vstupujeme do tohoto pole odjinud, z antropologie, sociologie,
naratologie, sémiotiky, filmovych studii atd. a nevyhnutelné si s sebou pfinasime
politické a ideologické zatiZzeni z naseho starého pole plsobnosti, jeZ determinuje a
motivuje nds$ pfistup.“?? Videohry jsou konzumovény zcela odli$nym zpdsobem neZ
vSechna predesla média. Neni mozné je poslouchat nebo se na né divat, je potfeba
je hrat. Aarseth upozorfuje na to, Ze je nelze jednoduse oznacit za médium, ale za
rizna média.? A pravé z tohoto divodu vznikd narok ostatnich obord, Ze videohry

patfi pravé do jejich oblasti zkoumani.

Mym vychozim polem, z néhoz vstoupim na Uzemi hernich studii, jsou filmova
studia. A jak jiz predesila nazev, ve své praci budu srovnavat filmové dilo
s videohrou. Jako vychodisko jsem zvolil teorii remediace, jak ji definoval Jay David
Bolter a Richard Grusin v knize Remediation: Understanding New Media.> Bolter

s Grusinem ve své teorii poukazuji na vzajemné ovliviiovani rdznych médii. Hovofi o

1 Espen Aarseth: Computer Game Studies, Year One. Game Studies, 1, 2001, 1. Dostupny na WWW:
<http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html> [vySlo ¢ervenec 2001, cit. 28. 9. 2012].
2 Tamté?
3 Uvodni ¢islo Game Studies navazuje jiz na star$i debatu, kterd vznikla mezi naratology a ludology. Viechny
otazky s tim spojené se toci kolem samotné povahy ,,nového” média. Jsou videohry narativnim médiem nebo
jsou néc¢im jinym? A jaké misto zaujima narativ ve videohrach?
“Espen Aarseth: Computer Game Studies, YearOne. Game Studies, 1, 2001, 1. Dostupny na WWW:
<http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html> [vySlo ¢ervenec 2001, cit. 28. 9. 2012].
5Jay David Bolter a Richard Grusin, Remediation: Understanding New Media. Cambridge: MIT Press 2000.
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,Vypujéce” mezi médii, kdy jedno médium prebird néktery prvek jiného média.
Odkazuji k teorii Marshalla McLuhana, jenZ tvrdi, Ze ,,obsahem kaZdého média je
vZdy jiné médium“.® Vypuijcky &i pFedélavky funguji jak v asové posloupnosti, tak
proti ni. V zaméreni své prace budu sledovat, jak nové médium prejima vlivy toho
historicky starsiho. Ackoliv souhlasim s tvrzenim ludologt o jedinecnosti zplisobu v
konzumaci videoher, zastdvam ndzor, Ze videohry nelze oznacit za néco zcela
nového. Bolter s Grusinem k videohram dodavaji: ,,Opravdu nové médium by bylo
bez reference k dalSimu médiu. V nasi kulture se vSak zda takovato mediace bez

remediace nemoznd.”“”

Remediaci, vztah mezi dvéma vyse zminénymi médii, nebudu zkoumat v celé
Siti, ale zaméfim se pouze na obraz Zeny a jeji vztah k naraci. Metodologicky chci
vychazet z feministické filmové analyzy, zejména pak z Vizudlni slasti a narativniho
filmu feministické teoreticky Laury Mulvey. Kromé ni se budu opirat o prace Theresy
de Lauretis, Hilari Neroni a Rikke Schubart. V pfipadé videohry se budu snazit
respektovat ludologické vychodisko a ve vztahu postavy a narativu zohlednit i vztah
k hernim mechanikdm. Vstupni hypotézou pro mne bude v pfipadé vizudlni
reprezentace videohry jeji napajeni z estetiky exploatacniho filmu. KdeZto remediace
na Urovni narativu bude méné prokazatelna. A to zejména diky hernim mechanikam,

které tvofi jadro specificnosti videoher jako svébytného média.

Jako material k demonstraci poslouzi v této préaci dvoudilna filmova série Kill
Bill (Quentin Tarantino, 2003 a 2004) a hra Wet (Bethesda Softworks, 2009).
Dulezitym spole¢nym bodem v obou pripadech je hlavni hrdinka a jeji vztah k nasili
jako prostfedku, kterym resi svoji situaci. Wet se svym vizualnim zpracovanim hlasi k
filmovému médiu. Obé dila navic spojuji stejné zanrové a estetické konvence
exploatacniho filmu a jeho podzanr(i jako ,rape-revenge film“ a ,slasher film“, které
se objevily v 70. letech a jejichZ podstatnym prvkem jsou filmové atrakce. Ty lze
popsat jako touhu co nejvice zaujmout a Sokovat divaka, jeZ se projevila nejen v
hypersexualizaci Zeny, ale i v potlaceni narativu ve prospéch akce. Kill Bill je natolik

specificky film, ktery v sobé obsahuje pfemiru odkazl na jind kinematograficka dila a

6 Marshall McLuhan, Jak rozumét médiim: extenze ¢lovéka. Praha: Mlada Fronta 2011.
’Jay David Bolter a Richard Grusin, Remediation: Understanding New Media. Cambridge: MIT Press 2000, s.
271.
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zanry ¢i podZanry, Ze nebude mozné zlstat pouze u této série, ale bude tfeba

obsahnout i ty Zanrové filmy, ze kterych vychazi.
1.2. Vymezeni pojmu gender, femininita a maskulinita

Jak jiz bylo feceno, predmétem mého zajmu je genderova problematika ve
dvou médiich a genderova konstrukce prechodu z jednoho média do druhého,
popfripadé zplsob modifikace pfi vstupu do nového média. V textu budu operovat s
pojmy jako femininitia, maskulinita a gender, v jejichZ vykladu se opirdm o Teresu de
Lauretis v jeji knize Technologie Genderu. Autorka poukazuje na gender ve smyslu
obecné kategorie jako konstruktu, ktery se tvafi jako redlné odvozeny od sexudlni
odlisnosti. Pficemz se jednd pouze o efekt jazyka. Jak jiz nazev knihy napovida,
Lauretis si pojem technologie vypUjcuje z Déjin sexuality od Michela Foucaulta a
kategorii genderu chape jako produkt diskurzivni praxe. Stejné jako Foucault hovoti
o sexualité a definuje gender ve smyslu reprezentace a sebe-reprezentace, tedy
produktu,,... riznych socidlnich technologii, jako film, a institucionalizovanych
diskurz(, epistemologii, a kritické praxe, stejné jako praxe kazdodenniho Zivota.”®
Lauretis v tomto vidi vznik ,,sex-gender systému®, tedy sémiotického aparatu, ktery
vytvari systém reprezentaci pfifazujici roli ve spole¢nosti jedinci, jenz je zaroven
napajen z dominantni heterosexualni patriarchalni ideologie. Kritika genderu jako
socialniho konstruktu upozoriiuje, Ze jiz v pojmu samotném je zakddovano
utlacovani Zen. Pficemz rozdilnost mezi jednotlivymi Zenami v rdmci kategorie
femininity je ignorovana. Gender bychom tak mohli definovat jako vSezahrnuijici
binarni opozici, kterd smazava veskeré rozdily individua ve prospéch unifikovaného
univerza. Lauretis taktéz poukazuje na chapani Zen pouze jako reference k muzi.
Zena jako by neexistovala sama o sobé, ale pouze ve vztahu vi&i muzi. Z tohoto
dlivodu se v patriarchdlnim usporaddani spolecnosti stdva Zena pouhou reprezentaci.
Proto ani femininitu nelze oznacit jinak nez za pouhou reprezentaci, ktera s realnou

Zenou nema nic spoleé¢ného.

8 Teresa de Lauretis, Technology of Gender. Bloomington: Indiana University Press 1987, s. 2.
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2. Zeny a nasili ve filmu

Filmova série Kill Bill navazuje na tradici akénich filmovych hrdinek. Filmy,
které hlavni roli urcuji akéni hrdince, se objevily jiz v 70. letech. Ale vidy se jednalo o
filmy ,, béckové” produkce, jez se nedostaly do prémiovych kin a zGstaly tak skryty
znacné ¢asti filmového publika. Samoziejmé to nebylo poprvé, kdy se ve filmu
objevily nasilnické Zeny-hrdinky. Predchldkyné postav ze 70. let miUZeme nalézt ve
filmu noir, ktery byl od 40. let aZ do konce 50. let vlivnym hollywoodskym stylem.?
Film noir ¢asto obsahoval archetyp postavy femme fatale, osudové Zeny, kterd
pfitahovala problémy a nasledné i nasili. Kinematografie hlavniho proudu v 80. letech
se vyznacovala tim, Ze uvedla jako protagonistky Zzenské hrdinky v akénich filmech.
Prikladem takovychto film( je série Vetrelec (Ridley Scott), jejiz prvni dil se dostal do
kin v roce 1979. Zlomovym bodem v mainstreamové produkci bylo uvedeni filmu
Thelma a Louise (Ridley Scott, 1992). Poté se filmové hrdinky uvedeného typu staly
v hollywoodském filmu mddni, mezi nejznaméjsi filmy Ize zaradit filmy jako Zabijdk
(John Badham, 1993), Dlouhy polibek na dobrou noc (Renny Harlin, 1996), G. I. Jane
(RidleyScott, 1997), Charlieho andilci (McG, 2003), Dost (Michael Apted, 2002), Lara
Croft — TombRaider (Simon West, 2001) a také Kill Bill.

Uz samotnou volbou Zeny jako hlavni postavy svych dvou film{ s nazvem Kill
Bill se Tarantino hlasi k tradici nasilnickych filmovych hrdinek. Povazuji za dalezité
tuto tradici alespon ¢astecné naznadcit v jejim vyvoji a zasadit do kontextu ,,vizudini

slasti”.
2.1. Od femme fatale k akénim hrdinkam 70. let

Stat Laury Mulvey Vizudlni slast a narativni film, publikovana roku 1975 v
Casopise Screen, predstavuje zakladni text feministického uvazovani o filmu, ktery na
dlouhou dobu vymezil hranice feministické teorii. Vychozim bodem se pro Vizudlni
slast stal zpUsob, ,jakym film odrdzi, odhaluje, ba dokonce sém rozehrdava primou,
spolecensky zavedenou interpretaci sexudlni odliSnosti, kterd urcuje obrazy, erotické

zpusoby pohledu a podivané.“® Mulvey tak akcentuje nadvladu patriarchalni

9 Paul Schrader datuje film noir vznikem dvou film — Maltézsky sokol (John Huston, 1941) a Dotek zla (Orson
Welles, 1958).
10 Laura Mulvey, Vizudlni rozko$ a narativni film. lluminace 5, 1993, &. 3, s. 43.
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spolecnosti (nevédomi strukturované jako jazyk, kdy Zeny jsou stale vazany jazykem
patriarchalniho fadu). Pfevratnost jeji prace spociva v tom, Ze se pokusila pomoci
psychoanalyzy odkryt zpUsob, jimZz dominantni patriarchalni ideologie formuje
strukturu filmu.*

Mulvey piSe o heterosexudlni délbé prace na aktivni a pasivni, kdy muz je
aktivnim a Zena pasivnim Cinitelem, jeZ ovlada i narativni strukturu filmu. Vychazi z
toho, Ze svét je fizen sexualni nerovnovahou, kterd nejenze utvari nase chapani svéta,
ale nasledné se preléva i do dalsich kulturnich oblasti véetné filmu. Podle Mulvey jsou
to muzské postavy, které ve filmu zastdvaji aktivni roli a posouvaji d&j kupfedu. Zeny
naopak plsobi proti dalSimu rozvoji déje a jejich vyznam spociva predevsim
v zadrzovani muzského pohledu. Stdvaji se tak pouhym obrazem — objektem sexualni
touhy — bytim-pro-pohled. Pfitomnost Zenské hrdinky v diegetickém svéte utvari novy
modus nazirani filmu — erotickou kontemplaci — kdy se odliSuje zobrazovani Zeny a
muze. Podoba herecky byva ¢asto vizudlné roztfisténa ¢i rozparcelovdana pomoci
kamery a stfihu. Vétsinou se jednd o detaily tvare nebo koncetin. Jsou nasnimané
dlouhymi ohnisky nebo skrz zmékéujici filtry tak, aby byla co nejvice potlacena
hloubka pole. Oproti tomu zobrazeni muzskych predstavitel(, ktefi se povétsinou
pohybuji v celé hloubi pole, plsobi vizudlné mnohem plastictéji. V ramci diegeze je
tedy muzi pfed kamerou ptiznana vétsi mira svobody. Té vyuziva nejen k akci, ale
taktéZ mu umoziuje svobodnéjsi vyznamovou artikulaci pohledu. Herec je nositelem
pohledu divaka, ktery mu umoziiuje se s nim identifikovat. Divak se skrze svého
dvojnika na platné dostava do diegetického svéta a tak je divakovi umoznén primy
kontakt s Zenskou postavou. Diky tomu vznika pocit, Ze ona je tam pravé a pouze pro
jeho potéseni. Tim dochazi k naplnéni skopofilni slasti. Sou¢asné film v divakovi
podporuje narcismus, a tak je$té vice saturuje jeho slast z divani se.? Narativni
schéma aktivniho muze a pasivni Zeny ma tedy vyznam nejen v utvareni genderovych

reprezentaci, ale zasadnim zplisobem ovliviiuje i divaklv smyslovy prozitek.

11 Navazuje tak na Juliet Mitchellovou, kterd tvrdi, Ze jiZ nelze déle odmitat psychoanalyzu jako antifeministicky
diskurz. Dochazi k akceptaci dominantni teorie stvofenou muzi. Z genderové roviny se pfesouvame na rovinu
ideologickou. Propojeni dvou rovin ohlasuje i Mulvey v nadpisu prvni kapitoly - Politické uZiti psychoanalyzy.
Autorka nabada k tomu, abychom zUstali v systému, ale védomeé se presunout na okraj a bojovat tak proti
nému jeho vlastnimi prostredky. Psychoanalyticka teorie ji tak slouZi jako ,politickd zbrari, schopnd ukdzat, jak
nevédomi patriarchdini spolecnosti strukturovalo filmovou formu“.

12 Mulvey v tomto bodé odkazuje na teorii zrcadla Jacquesa Lacana, viz: Laura Mulvey, Vizuélni rozko$ a
narativni film. lluminace 5, 1993, ¢. 3, s. 45.
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Jakkoliv byla Vizudlni slast pfrelomova a ovlivnila uvazovani o filmu na dlouhou
dobu, nelze se zbavit dojmu, Ze nékteré dllezité fenomény Mulvey vynechala
v priliSném |péni na bindrnim ¢teni herecky jako pasivni postavy uréené k muzskému
pohledu a herce jako hybatele déje.*® Hlavni vytky miZeme formulovat do dvou bod:
I muzsti herci jsou ve filmu sexualizovani a Zenské hrdinky nejsou pouze pasivnimi
postavami.

K prvni vytce dodava Schubart, Ze i muzské télo je prokazatelné sexualizovano
jiz od 30. let. Jmenovité zminuje herce Johnnyho Weissmiillera ve filmu Gloryfying
the American Girl (John W. Harkrider, Millard Webb, 1929), v némz se na platné
objevil obnazeny, pouze s fikovym listem. Soustavnéjsi prace s odhalenym muzskym
télem se v hlavnim proudu objevila az v 80. letech. Yvonne Tasker tyto filmy nazyva
,muscular cinema*“,** v hlavnich rolich zde vystupovali nap¥. Sylvester Stallone, Jean-
Claude van Damme nebo Bruce Willis. Tasker poukdzala na vyznamovou proménu
fenoménu kulturistiky, ktera se vymanila z konotaci podivné a zrlidné ¢innosti
v béZnou sportovni aktivitu. Vypracované télo tak jiz nebylo spojovano s osklivosti
a poutovou atrakci, ale se zdravym Zivotnim stylem a nasledné skrze filmis
hrdinstvim. Yvonne Tasker k ,,muscular film“ dodava, Ze nejde o néjaky radikdIni zlom
v kinematografii, ale Ze navazuje a znovu definuje jiz existujici kinematograficky a
kulturni diskurz rasy, tfidy a sexuality. *

Mulvey opravnéné tvrdi, Ze Zeny byvaji ¢asto ve filmech oproti muzskym
postavam pasivni a ¢asto hraji ,druhé housle”. Nicméné toto tvrzeni neplati pausalng,
jak autorka dokazuje v argumentaci, Ze muzskd postava nemUze byt sexualizovdna,
jelikoz to neni v souladu s dominantni ideologii. Proto sexualizace pfislusi Zenské
postave, zatimco muz se ve filmu stava aktivnim hybatelem déje. Hilari Neroni ve své
knize The Violent Woman nastifiuje vyvoj hrdinek, které svou aktivitu projevuji
nasilnym chovanim. Dulezitym, nikoliv vS§ak prvnim trendem, ve kterém se objevily
postavy nasilnickych hrdinek, je film noir. Neroni klade dlraz na zeny femme fatale
jako postavy, k nimz se vSechny novodobé nasilnické hrdinky vztahuji. Femme fatale

ve filmu musi byt v prvni fadé vykreslena jako ,zlobiva holka“. Toto oznaceni si

13 Rikke Schubart, Super Bitches and Action Babes: The Female Hero in Popular Cinema, 1970 — 2006. Jefferson:
McFarland&Company 2007, s. 12.

14 Yvonne Tasker, Spectacular Bodies: Gender, Genre and the Action Cinema. New York: Routledge, 1993.

Y. Tasker, c.d., s. 5.
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vysluhuje nejen svym neukaznénym chovanim, ale také stylizaci v ramci mizanscény,
véetné designu garderoby a doplnk(. Zde se odrazi dobovy kontext a zména v
postaveni Zzen ve spolecnosti. ZkuSenost z druhé svétové valky, Ze Zeny jsou schopny
vykonavat stejnou praci, jakou délali muzi odvedeni do armddy, nesporné prispéla

k Zenské emancipaci. Typy postav s prizviskem femme fatale nebyly v souladu s
konvencné chdpanou roli Zeny ve spole¢nosti. Osudové Zeny ve filmu odrazely
nerovnovahu genderové hranice mezi femininitou a maskulinitou. Pravé narusenim
femininity, které se ve filmu noir tykd vylu¢né femme fatale (a nikoliv dalSich
Zenskych postav, jsou-li viibec pfitomny), je utvarena jeji exkluzivita a také
odUlvodnéni nasilnych ¢inl. Nicméné oslabeni femininity funguje pouze do urcité
miry. Fysis téchto typU zUstava nedotknuta, naopak k femme fatale patfi az
magneticka pritazlivost jakozto jeji charakteristicka vlastnost. Bez krdsy a sex-appealu
by osudova Zena nebyla osudovou. A svou pfitaZlivost si uchovava i pfi aktech nasili,
s ¢imZ Uzce souvisi i vybér zbrani a zplsob nasilného jedndni. Nejtypictéjsim
vrazednym nastrojem v rukdach femme fatale je stfelna zbran. Na rozdil od se¢nych a
jinych zbrani nevyZaduje silu, pouze jistou davku zruénosti. Pfi zmacknuti spousté si
Zeny zachovavaiji svou eleganci a upraveny zevnéjsek, coz by nebylo mozné, pokud by

mély svou obét uskrtit, ubodat nebo udolat ve fyzickém zapase.

Dalsim obdobim, kdy se ve filmu masivné objevily aktivni Zenské hrdinky, jsou
70. léta 20. stoleti. Hovofi se o tzv. exploatacnim filmu, pro néjz jsou ptiznacné nizké
produkéni naklady a kratka doba jejich produkce. JelikoZ se snizeny rozpocdet vyrazné
projevuje na vSech slozkach filmu od scénare az po osvétleni, bylo nutné do filmu
pridat néco, kvlli ¢emu by na néj divaci pfrisli. Proto se kladl velky ddraz na filmové
atrakce rGzného plivodu, at se jednalo o nasili, sex nebo specialni efekty. Spektakl
jako zéakladni slozka exploatacéniho filmu si vynucuje zménu ve strukture filmu. Na
rozdil od ,,a¢kovych” produkci, kde je ve vétsiné pripadl zakladem silny ptibéh,
v exploatac¢nim filmu je pfibéh odsunuty do pozadi. Tom Gunning hovofi o
kinematografii atrakci, ktera byla dominantnim modem filmu do roku 1903/1904.
Narativni film, ktery pak nasledoval, vSak neznamenal podle Gunninga, Ze by

kinematografie atrakci zmizela UpIné.'® Pouze ustoupila do pozadi, popfipadé se

16 Tom Gunning, Estetika GZasu: rany film a (ne)dvéFivy divék. In: Petr Szczepanik (ed.), Novd filmovd historie.
Praha: Herrman & synové 2004, s. 149-166.
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projevila v jiné formé.1” A pravé struktura exploata¢niho filmu odkazuje ke
kinematografii atrakci. Jeji podstatnou soucdsti je uspokojovani divakovy zvédavosti,
touhy byt vzrusen skrze skopofilni slast. Eric Schaefer upozornil na rozdilny druh
voyeurismu pfi sledovani klasického hollywoodského a exploataéniho filmu. &
Zatimco klasicky hollywoodsky film vytvafti iluzi bezeSvého svéta pomoci zmény
narativniho modu ze sebe-védomého do nevédomého, podstatou exploatacniho
filmu je exhibicionisticky modus. Filmy hlavniho proudu divaka vybizi k ponofeni se
do fikéniho svéta, ktery by nemél byt ni¢im naruSovany. Oproti tomu exploatacni film
divaka neustdle upozornuje na fakt, Ze se diva na film, prostfednictvim spektaklu a

nasledného naruseni kontinuity pfibéhu.

Zenské hrdinky v exploata¢nim filmu funguji v kontextu teorie Laury Mulvey
ambivalentné. Na jedné strané jsou snadnym cilem k vytvoreni podivané, které je
dosazeno exploataci jejich tél. Jedna se o prvoplanovou sexualizaci jak na Urovni
mizanscény, kamery i stfihu. Na strané druhé jsou to postavy aktivni, jejichz aktivita
je manifestovdna skrze nasili. Jak poukazuje Neroni, nasili je tradi¢né spojovano
s maskulinitou.® Toto spojeni je ve filmu obzvlast patrné v muzskych Zanrech, jako
jsou akéni a valecné filmy, westerny a dalsi. Pro vSechny tyto Zanry je typické, ze
ustfedni postavou je muz, ktery je postaven pred problémy, jejichz prekonanim
demonstruje svou odvahu a hrdinstvi. Na obecnéjsi Urovni lze v téchto postavach
vidét kulturni vzor maskulinity. Velmi ¢asto se v muzskych Zanrech setkame
s narativnim vzorcem, na ktery poukazuje Mulvey — aktivni muz, pasivni Zena,
pfi¢emz aktivita muzZe byva demonstrovana praveé skrze nasili. Zaroven jeden
potrebuje druhého. Muz potfebuje Zenu, aby ji mohl chranit, a Zena potfebuje muze,
ktery by ji zajistil bezpeci. Dochazi tak k ospravedInéni nasili jakozto zpusobu, ktery
pomaha nastolit rovnovahu a mir. Co se ale stane s Zenskou postavou, kterd nehodla
¢ekat na svého zachrance a sama bere osud do svych rukou? Odhodlanim se k

nasilnym ¢inim vstupuje do svéta, ktery byl po dlouhou dobu hrdinkam zapovézeny.

7 Tom Gunning, Film atrakci: rany film, jeho divaci a avantgarda. lluminace 13, 2001, &. 2, s. 51-57.
18 Eric Schaefer, Bold! Daring! Shocking! True!: a history of exploaitation films, 1919 — 1959. Durham: Duke
University Press 1999, s. 80.
1% Hilary Neroni, The Violent Woman: Feminity, Narrative, and Violence in Contemporary American Cinema.
New York: State University of New York Press 2005, s. 41 -58.
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PFi zkoumani Zenskych postav ve filmu nelze pfehlédnout, Ze naprosta vétsina
filmu, ve kterych se objevuji, je reZirovana muzi. Hrdinky jsou tak stale produktem
muzu, ktefi vytvareji film - ve vétsiné pripadl od scénare aZ po rezii. Film je soucasti
daného socio-ekonomického prostoru, ktery je jednak ovladan mutzi, ale navic film,
ostatné jako kazdé jiné médium, odrazi dominantni ideologii systému, ve kterém je
stvoren. Slovy Petra Gidala: ,,Usilovné odhodlani patriarchatu reprodukovat utlak Zen
v zajmu muzské moci, existuje v kazdém lidském po¢indni.“2° V této roviné uvazovani
jsou to tedy muzi, ktefi Zenskym postavam umoznuji vstup do jejich svéta. Hrdinky
uchylujici se k nasili se ocitaji v genderovém , meziprostoru”. ProtoZe femininita
v nasich konvencnich prfedstavach nebyva spojovana s nasilim, hrdinky presahuji
hranici femininity, vstupuji na pole maskulinity a stavaji se tak ambivalentnimi
postavami. Najednou jsou to Zeny, které bojuji proti zlocinclim a zachranuji obéti a
pomahaji k nastoleni prava a poradku. Ackoliv se jedna o aktivni postavy ve vztahu
k narativu, zUstavaji stale jako produkty muzu. Autofi filmu narusuji femininitu
Zenskych postav pfisouzenim vlastnosti, které doposud byly vlastni pouze muzim.
Jako vedlejsi efekt pfi prekroceni klasicky chapané femininity byva zvyrazfiovana fyzis
herecek, v disledku &ehoZ dochazi k hypersexualizaci Zenské postavy. Zena na rozdil
od muzZského protagonisty musi vypadat jak andél nebo jako ,dévka“. Musi
disponovat symetrickou krdsou nebo naopak uz od pohledu vyzarovat sexus. Jeji
fyzickd pritaZlivost je navic umocriovana kamerou a mizanscénou, zdlraznénim
vyzyvavych kostymu a licenim. V exploatac¢nim filmu jsou Zenské postavy
sexualizovany v mnohem vétsi mire a explicitnéji nez v mainstreamovych filmech. Lze
vypozorovat reciprocitu mezi zvysujici se aktivitou v ramci narativu a mirou
sexualizace a exploatace hereccina téla. Vétsi mira plsobnosti protagonistek ve filmu
je v zasadé omezena na nasili, jehozZ povaha je silné spektakularni. Uvedme priklad na
filmu Coffy (Jack Hill, 1973), jehoz hlavni protagonistku ztvarnila Pam Grier. Coffy
bere zakon do svych rukou a msti se za smrt své mladsi sestry, ktera se pfeddvkovala
drogami. Zabiji vSechny zlo¢ince — muze i Zeny, ale zaroven k tomu nevaha
prostituovat vlastni télo. Veskeré nasili je ospravedinéno na samotném pocatku
filmu. Tento ospravedIiujici kontext je pritomny témér ve vsech exploatacnich

filmech. Nejenze utvari zakladni a €asto i jediny narativni rdmec filmu, ale také je

20 peter Gidal, Against Sexual Representation in Film. Screen 25, 1984, €. 6, s. 24.
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dlivodem a motivaci pro nadchazejici nasili. Bojuje se tak za dobrou véc. Nasilnické
Zeny mohou na jednu stranu pUsobit subverzivné vici patriarchalnimu fadu, nebot
prekracuji své tradi¢ni genderové role, zaroven vsak slouzi zakonu a spravedInosti.
Hilari Neroni filmové nasilnické hrdinky oznacuje jako pro divaka znepokojivé. Tato
znepokojivost prameni praveé z naruseni tradi¢né chapané femininity, ktera Zenu
predurcuje k ne-nasili. Jako priklad akceptovaného nasili (avsak jen do urcité miry)
uvadi autorka matku, kterd chrani déti. 2! Moment akceptovatelnosti patriarchalnim
radem je natolik dllezity, Ze bez néj by Zena prestala byt Zenou. Sexualizace Zzenskych
hrdinek v exploataénim filmu, v kontextu Vizudini slasti, nejenZe slouZi k naplnéni
muzskych fantazii, ale také jako stvrzeni, Ze se opravdu jedna o Zenu. Nasili a
exploatace Zenského téla tak funguji nerusené spolu a utvareji dokonaly spektakl,
ktery, jak jsem jiz naznacil vyse, je zakladnim kamenem exploatacnich filma. Ano,
Zenské nasilnické hrdinky jsou svobodné a nezavislé vice nez kdy predtim, ale stale
pouze z vile muzl a k jejich potéseni — k utvoreni doposud nevidéné a vzrusujici
podivané, kterd ma pouze naplnit skopofilni touhu a nikoliv zobrazit Zeny jako

rovnopravné muzim.

21 Hilary Neroni, The Violent Woman: Feminity, Narrative, and Violence in Contemporary American Cinema.
New York: State University of New York Press 2005, s. 59 -80.
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3. Hrdinka ve filmovém médiu - pripad Kill Bill

Quentin Tarantino je nejen filmovy tvlrce, ale také cinefil. Jeho znalost
historie exploatacniho filmu, hongkongskych bojovych filmU ¢i spaghetti western( je
v jeho filmech patrna. Kritiky Kill Bill v Guardianu nebo New York Times se vyhradné
zameéfily na sledovani odkaz( a citaci z rlznych exploatacnich film(, které byly
Tarantinovou inspiraci. Ackoliv je, jak sam reZisér pfiznava,?? hlavnim poselstvim filmu
girl power, recenzenti se mu vénovali minimalné. Pfitom divak mél moznost
zhlédnout film v hlavni roli s akéni hrdinkou, ktera nejenze je atraktivni, ale také
neuvéfitelné schopnd a nelprosné jdouci za svym cilem. Beatrix navic nevdha vyuzit
vSech prostiedk( k dosazeni své pomsty. Veskeré nasili je vyobrazeno, na poméry
filmu stfedniho proudu, neobvykle explicitné a mira nasili plsobi az excesivné. Film
samoziejmé nenechal chladné feministické kriticky, které v ném spatfovaly vliv
feminismu, ackoliv v jejich ocich Kill Bill ptsobil, jak se ukaze v zavéru této kapitoly,

jako problematicky.

Kill Bill je filmovym pastiSem, ktery se napaji nejen z estetiky exploatacniho
filmu a dalSich zZanru, ale také z komiksu a anime. Jeho radikdlnost prameni z pfemiry
nasili a jeho explicitniho zobrazeni ve filmu hlavniho proudu. Ackoliv, jak se pokusim
ukazat v dalsi kapitole, pachané nasili je na Urovni narativu peclivé obhajeno a
z mordlniho hlediska legitimizovano. Navic tato legitimizace funguje alespon jako
minimalni psychologické vykresleni postavy. Zde se dostavame k jedné z hypotéz této
prace. Film stfedniho proudu oproti videohte ve vétsi mife pracuje s psychologickym
prokreslenim a jasnou motivaci postav. Kill Bill neni klasicky exploataéni film, jeho
narativni struktura sice vychazi z exploatacniho filmu, ale zpracovani odpovida
»,ackové” produkci. To se projevuje hlavné na urovni technického zpracovani.

Z nedostatku kapitalu pravé exploatacni filmy Settily na kostymech, kulisach, lokacich,
nasviceni, zvukové technice atd. Navic se taktéz Setfilo na pracovni sile a lidé stojici za
jednotlivym filmem ¢asto neméli takové zkusenosti jako profesionalové z velkych
studii. VSechny tyto faktory se tedy neprojevily pouze na nizsi cené filmu, ale také na

jeho kvalité, ze které je Casto citit ekonomické uskromnéni a improvizace. Zde panuje

22 Quentin Tarantino v rozhovoru pro ZDF. Zdznam publikovany na Youtube — dostupné pouze on-line na
WWW: <http://www.youtube.com/watch?v=blGhtVN2IrY> [citovano 17. 4. 2013].
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zasadni rozdil mezi exploatacnim filmem a Tarantinovym filmem. Kill Bill svym
zpracovanim nalezi k hollywoodské tradici technicky precizné zpracovanych filma.
Proto i spektakularni ndsilné scény, které si nekladou za cil Zddné ptirovnani

k realismu, jsou podporeny Cistymi, podmanivymi obrazy. Scéna, ktera v Kill Bill
pusobi jako obrazova symfonie, ve filmech, k nimz Tarantino odkazuje, vypada laciné.
Tarantino propojuje dva svéty kinematografie, které se po dlouhy ¢as vymezovaly

proti sobé.

3.1. Beatrix v narativu filmu a archetypy filmovych hrdinek

Zakladni predstavu o déji si Ize udélat jiz hned na zacatku filmu, kdy mame
moznost zhlédnout staré klingonskeé pftislovi, které se odvolava na pomstu. Nasleduje
klicova uvodni scéna, kterd informuje o tom, Ze hlavni hrdince bylo zptsobeno
prikofi, za které se bude nasledné mstit. Naprosta vétsina zminénych exploatacnich
filmu filmQ je vyprdvéna linedrné, pficinu ihned nasleduje nasledek. Struktura
vypraveéni Kill Bill je vtomto ohledu ponékud komplikovanéjsi a pfipominda puzzle,
které se postupné sklada dohromady. Zcela obecné lze Fici, Ze prvni dil série obsahuje
vice akce a souboijli, kdezto dil druhy se vice soustredi na osvétlovani motivaci
jednotlivych protagonistl a vztah mezi Beatrix a Billem. Samotnd postava Beatrix
Kiddo je na urovni narativu ovlivnéna péti archetypy a s nimi spojenymi filmovymi

zanry.

Rikke Schubart ve své publikaci Super Bitches and Action Babes analyzuje
filmové hrdinky popularniho filmu z obdobi let 1970 az 2006. Zabyva se hrdinkami,
které prekracuji klasicky chapané genderové role. Zeny se stavaji hlavnimi postavami
zanru, které byly tradi¢né chdpany jako muzské. Hrdinky jiz necekaji na svou
zachranu, ale zachranuji samy sebe i ostatni. Schubart navrhuje jejich rozdéleni na
pét archetyp(. 2 Jak autorka sama zdUrazfiuje, nejedna se o archetypy v jungidnském
smyslu, ale spiSe o prototypy figur se spoleénymi znaky, které se v kinematografii 70.
a 80. let vyskytuji nejcastéji. Jmenovité jde o archetyp matky, dominy, dcery,

mstitelky a Amazonky. Nejde o kategorie, které by byly pevné dané, ve filmové

2 Rikke Schubart, Super Bitches and Action Babes: The Female Hero in Popular Cinema, 1970 — 2006. Jefferson:
McFarland & Company 2007.
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hrdince se Casto spojuje nékolik téchto kategorii. VSechny tyto figury jsou podstatné
ve vztahu k hlavni postavé Beatrix Kiddo z filmu Kill Bill. Schubart ve své analyze?*
poukazuje pravé na skloubeni vsech téchto figur, coz dokazuje hlubokou provazanost

Tarantinovy filmové série s exploatacnim filmem.
3.1.1. Archetyp dcery

Zrozeni archetypu dcery Schubart nachdazi ve filmu Brutdlni Nikita (Luc Besson,
1990). Prestoze jde o film z pocatku 90. let, Ize najit i filmy starsi datace, v nichz se
objevuje tento archetyp v obdobné podobé, napf. Rudd Sonja (Richard Fleischer,

1985).

U tohoto Zenského archetypu chybi matka, tim vic tihne k muzi, symbolickému
otci. Ten vychovava dceru a udi ji bojovat jako muze. Ona pak nabyté bojové
schopnosti vyuziva ke spravné véci — pomsté. Opét se zde ukazuje, Ze ackoliv Zenska
postava prekracuje kategorii klasicky chapané femininity, tato subverze nemuze
zUstat bez dUsledkl. Musi vypadat pfitazlivé. V pripadé Nikity ji diegeticky symbolicky
otec svéfuje do péce odbornice, aby z ni udélala Zenu s vyraznymi Zenskymi atributy.
Tim se lisi od Rudé Sonji, ktera je vyucena bojovému uméni starym mistrem. Stane se
vyjimecnou bojovnici, ale mistr z ni uz nedokaze ,,udélat” Zzenu, naucit ji femininité a
zacClenit ji do sex-gender systému. Sonja svym odmitavym postojem k muzim je
subversivni vic¢i dominantnimu fadu, a proto ji hrozi nebezpedi. Jeji postoj k muziim
vychazi z nepfijemné skutecnosti, kdyz ji kralovna Gedren, poté co odmitla jeji
lesbické navrhy, nechala znasilnit svymi muzi. Tato Uvodni scéna nejenze utvari
narativni ramec pro nasledujici odvetu, ale také ukazuje, Ze v tomto svété nelze
zGstat asexualni. Sonjin bojovy vycvik je pouhou pfipravou na pomstu proti takovému
fadu. Patriarchalni rad vyuzivd pouze k tomu, aby se naucila projevim maskulinity,
ale odmita jim implikovanou heterosexuailitu. Jakmile ukon¢i sviij vycvik a odpoutava
se od svého muZe-stvofitele, ihned se na scéné objevuje novy muz — lord Kalidor
(Arnold Schwarzenegger). Kalidor funguje v narativu filmu jako spolubojovnik Sonji a

také je zprostredkovatelem patriarchalniho radu. Presvédci Sonju, aby pfijala tento

24 Rikke Schubart, Super Bitches and Action Babes: The Female Hero in Popular Cinema, 1970 — 2006. Jefferson:
McFarland & Company 2007.
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dominantni fad za sv(j. Z divoké a nezavislé Zeny bojovnice se stava Zena, kterou muz

mUzZe obejmout bez strachu, Ze na néj vytasi mec.

Ptibéh ve filmu Kill Bill, tak jak ndm byl dosud odhalen ve dvou dilech, saha
historicky nejdale k momentu, kdy zabijak Bill vypravi Beatrix historku o starém
¢inském mistrovi Pai Meiovi. Z tohoto idylického zabéru Tarantino dava tusit
spriznénost Beatrix s Billem. A prestoZe od Uvodni sekvence vime, Ze Beatrix s nim
ceka dité, vztah této dvojice pfipomina spiSe vazbu mezi otcem a dcerou. Zfejmy je
taktéZz vékovy rozdil mezi postavami. Pfisné vzato neni to Bill, kdo Beatrix vyucuje
bojovému uméni. Jejim skutecnym ucitelem je stary ¢insky mistr Pai Mei. Bill sehrava

roli inicidtora, ktery divku do tajného svéta bojovych uméni zasvécuje.

V Sesté kapitole filmu mluvi Bill o Beatrix jako o ,,svoji holce”. V tomto
familidrnim pojmenovani je zahrnuty vlastnicky vztah, ktery zdlraznuje, Ze Beatrix je
BillGv vytvor, a vyjadfuje i nerovnost roli. Oznaceni Zeny jako ,holky” muzem s nimz
Ceka dité, pGsobi podivné, konotuje détstvi a nevyzralost. Postuluje spis$ vztah rodic¢-
dcera neZ muz-Zena. Nakonec i samotna Beatrix se o Billovi zmiriuje jako o svém otci.
A to v momenté, kdyz predstavuje Billa svému nastavajicimu manzelovi. Zminuje se o
tom, Ze jiz kdysi o ném mluvila jako o otci, protoZze ho omlouvala z neucasti na
svatbé. Bill ve filmu zastdva roli symbolického otce stvofitele nejen hlavni hrdinky, ale

rovnéz celého spolecenstvi zabijakli Komanda zmiji.

Beatrix ve srovnani s Zenskymi postavami, jako jsou Rudda Sonja nebo Nikita,
nemusi podstupovat ,prevychovu® kvuli jejimu vztahu k muziim, neotesanosti a
nedostatku femininity. Sonja i Nikita vyuzivaji, respektive jsou nuceny vyuZit, své
nabyté schopnosti pro ,,dobrou véc”. Sonja bojuje proti zlé kralovné, Nikita je ve
sluzbdch tajné sluzby a slouZzi v represivnich slozkach, které maiji za ukol chranit Zivoty
ostatnich, dominantni ideologicky fad, pravo. Narativ filmu Kill Bill kromé realii
(mésta, krajina) neobsahuje témér zadné spolecné znaky s dobovou spolecnosti a
jejim fadem. V Tarantinové svété absentuje prostfednik, ktery by urcoval, co je dobro
a co zlo. Pfesto je ve filmu pfitomna krestanska dualita dobra a zla. Bill sam sebe
nazyva jako ,.zkurveného hajzla“, z ¢ehoz lze odvodit, Ze od pocatku Beatrix stoji na
Spatné, byt vitézné strané barikady. Jeji boj za spravnou véc je tésné propojeny

s nasledujicim archetypem matky.
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3.1.2. Archetyp matky

Postavy nasilnickych hrdinek prekracuji genderové hranice a narusuji tradi¢né
chapané role Zen ve spolecnosti. Jako naprosto désiva se jevi predstava nasilnické
matky. Barbara Creed ve své definici archaické matky vychazi z pivodni teorie
Sigmunda Freuda, podle néhoz je predoidipalni matka zodpovédnad za socializaci
ditéte a osvojeni si pouZiti toalety k vylu¢ovani. Creed pojimd matku jako archetyp,
ktery dava Zivot véemu Zivému.% Jeji Uloha je tedy reprodukovat, poéit novy Zivot.

Z tohoto pohledu se pak jakékoliv spojeni s nasilim jevi jako prestupek proti tomuto
archetypu, ktery musi byt potrestan. Hilary Neroni k tomu dodava: ,,[Z]ena, ktera
pfed vrazdou zaujimala v symbolické fadu pozici jako matka, manzelka nebo
dcera...musi opustit tato symbolickd mista tak rychle, jak jen to je mozné.“?® Toho je
docileno Zenskou postavou Spatné matky. Klasickym ptikladem je situace, kdy matka
opousti svou rodinu, nejcastéji kvali kariére. Jako napriklad Sarah v Terminatorovi 2:
Den zictovani (James Cameron, 1991) se vzdava svého syna. V Dlouhém polibku na
dobrou noc se ze Samathy stane Charly a ndsledné v jedné z replik prohlasduje, Ze

Samatha méla dité&, ale Charly nikoliv.

Zvlastnim pripadem je postava matky pouzivajici ndsili proto, aby ochranila
rodinu nebo dité. Podle Neroni se jednd o akceptovatelné pfekroceni genderovych
hranic. Matka vstupuje na pole maskulinity proto, aby ochranila svou femininitu. Ve
filmu Posledni diim nalevo (Wes Craven, 1972) tfi muzi a jedna Zena znasilni, mudi a
nakonec zabiji dvé mladé divky, a pak se skupina ubytuje vdomé rodicl jedné z divek.
Rodice se ovsem dovtipi, co spachali. Nasleduje krvava odplata, ve které ma postava
matky dulezitou roli, protoZe jako prvni zahaji pomstu svedenim jednoho z nasilnikud.

ees

Prostfednictvim dialogli a mizanscénou je matka definovana jako Zena Zijici

III

sporfadanym rodinnym Zivotem stfedni tfidy. Pfedstavuje ,ideal” matky a manzelky,
ktery tvori zaklad heterosexudlni rodiny. Pfi pomsté vSak nevaha predstirat drazdivou
sexuadlni atraktivitu, aby se zmocnila silné maskulinniho muZze. Pfipomene svij sen, ve
kterém ma dominantni, aktivni roli jako vladkyné situace. Ale bagatelizuje jej jako

pouhé divéi snéni, které je v rozporu s maskulinitou, a tudiz je nebere vazné. Muz

%5 Barbara Creed, The Monstrous-Feminine: Film, Feminism, Psychoanalysis. London: Routledge 1993, s. 24.
26 Hilary Neroni, The Violent Woman: Feminity, Narrative, and Violence in Contemporary American Cinema.
New York: State University of New York Press 2005, s. 69.
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nevaha a ochotné pfistupuje na vymeénu roli: podfizuje se Zené, aby ukazal, jak si je
jisty svou maskulinitou a ovlada situaci. Svoji submisivitu chape jako docasné
povyrazeni, kterym navic Zenu zachranuje od sZirajici nenaplnéné fantazie. Vidi v tom
pouze hru, kterd neni skutecna, a absolutné si nepfipousti jakékoliv nebezpeci, které
muZe nastat v situaci, kdy byl spoutdn a nemohl se branit. Samoziejmé to ma pro néj
zcela fatalni dUsledek. Matka prekrocila hranice femininity, aby pomstila smrt své
dcery. Matetské city dokazaly udélat z Zeny Zijici spofddanym Zivotem brutdlni
vrazedkyni, kterd se nezastavi pred ni¢im. Obé vrazdy spachané matkou jsou do
urcité miry moralné ospravedinitelné, ackoliv jeji Ciny jsou téZzko obhajitelné pred

civilnim soudem.

Prvni dil filmu Kill Bill za¢ina titulkem citujicim staré klingonské pfislovi o
pomsté, ktery prehlusuje hlas téZce oddechujici osoby, ptfi¢emz se obraz pomalu
proméni v redlnou situaci - ernobily detail tvare tézce oddechujici zmlacené a
zkrvavené nevésty. Scénu ukoncuje promluva Beatrix, Ze otcem jejiho nenarozeného
dité je Bill, jenZ ji vzapéti stieli do hlavy. Tato Uvodni scéna predesila, co se bude
odehravat v dalSich ¢astech filmu, a soucasné funguje jako ospravedInéni
nadchdzejiciho nasili. Za prvé, Bill vypali kulku do bezbranné leZici Zeny, ktera ndm
okamzik predtim sdéli, Ze je nastdvajici matkou. Za druhé, vrazdu spacha v jeji

svatebni den, cozZ jesté umocniuje podlost jeho ¢inu.

Beatrix se rozhodne od Billa a Komanda zmiji utéct v momenté, kdy zjisti, ze je
téhotna. V tomto momentu jejiho rozhodnuti se stfetavaji archetypy matky a dcery.
Jakmile se Beatrix dozvi o svém téhotenstvi, razem zacne premyslet jinym zplisobem
a chovat se jako matka. Vychazi z presvédceni, Ze maskulinni nasilnicky svét neni pro
vychovu ditéte idedlni. Pfedstava o lepSim Zivoté se odrazi i ve vybéru jejiho
nastavajiciho manzela na malomésté v Texasu. Tento , lepsi svét” malého klidného

Zivota v heterosexualnim vztahu stvrzuje pred bohem v kostele.

Z Billova pohledu dochazi téhotenstvim k naruseni jeho svéta. Jeho muisky
svét je raciondlné vypocitavy, nasilny a kruty. On je faktickym viadcem Komanda
zmiji, které je strojem na zabijeni a penize. V jeho svété, kde neni rozdil mezi muzem

a Zenou a vsichni jsou profesionalnimi zabijaky, plsobi neplanované téhotenstvi jako
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néco podvratného. V Beatrix totiz za¢ne fungovat matefsky pud, ktery se zcela

vymyka Billovu chapdani jako nedostupny a neovladatelny.
3.1.3. Archetyp Amazonky

Amazonky jsou postavy znamé jiz z fecké mytologie jako myticky ndrod Zen-
bojovnic, jejichZ spolecenstvi bylo vyhradné matriarchalni. V tomto Cisté Zenském
svété zeny vladly, rozhodovaly a také vedly valky. | kdyz existuje nékolik verzi myta,
postaveni muzl zde bylo vidy podfizené Zenam. Ze spole¢nosti Amazonek byli Uplné
vylouceni a jen jednou ¢i dvakrat do roka byli pfipusténi za ucelem oplozeni.

Z narozenych déti byly ponechany pouze ty Zenského pohlavi. Pokud muzi figurovali
ve spolecnosti, pak pouze v domdcnostech, vétsinou jako otroci. V tomto smyslu

Amazonky predstavovaly protipdl patriarchdlni athénské spoleénosti.

Archetyp Amazonky, na rozdil od predeslych zmifnovanych archetypd, je spis
fantazii nez redlnou postavou. Bajna a fantazijni podstata je v Zenskych postavach
silné umocnéna jejich sexualizaci. Pfikladem filmu, ktery si za namét zvolil Amazonky,
je Barbarian Queen (Héctor Olivera, 1985),%” ve kterém se nékolik pfeZivsich
Amazonek vydava zachranit své muze a ostatni pfislusniky svého kmene ze zajeti
fimského kréle. Pfevraceji se tak tradiéni role, kdy béZné muz zachrafiuje Zenu.?®
Amazonky vzdy bojuji pouze za sebe. Jsou arogantni, nezavislé a jednaji pouze ve
svém zajmu. Schubart rozdéluje archetyp Amazonky na hodné a zlé. Hodné
Amazonky neZiji v kmenech, ale jsou to osamélé bojovnice, které do urcité miry
spolupracuji s patriarchalnim fddem. Kdezto zIé Amazonky maji ¢asto homosexualni

ces

sklony. Jsou chamtivé, Ziji v kmenech a pro patriarchalni fad predstavuji nebezpedi.

Zasazeni déje do davnych mytologickych dob umoZiuje autorim prejit do
modu Cisté fantazie, a tak se pfi zobrazeni Amazonek ve vétsiné pfipadd prvopldnové
sexualizuji jejich téla. Déje se tak skrze kostymy, kdy jsou postavy obleéeny do

kratkych sukynek a podprsenek, které maji pfipominat brnéni. Zenskym hrdinkam

27 Nenasel jsem zadny esky distribuéni nazev, tak se drzim ptivodniho nézvu.

28\ hollywodské kinematogirafii jde o neustale se opakujici schéma, pfikladem necht je velkofilm King Kong
(Merian C. Cooper, Ernest B. Schoedsack, 1933) ¢i Indiana Jones a dobyvatelé ztracené archy (Steven Spielberg,
1981), kde je postava Zeny doslova redukovdna na nesnesitelné vrestici figuru, kterd pouze ¢eka, az bude
zachrdnéna.
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jsou zahaleny pouze nejnutnéjsi partie téla, aby nemohl byt film klasifikovan jako

pornograficky.

Beatrix bychom taky mohli nazvat proradnou ,bestii“ a to zejména kvuli jeji
touze prosadit si vlastni zajmy ndasilim. Kvili absenci zakona musi Beatrix vzit
spravedlnost do svych rukou. Po vycviku u Pai Meie se stdvd masinou na zabijeni.
Tarantino zjevné Cerpal inspiraci pro tento archetyp zejména v asijské kinematografii
bojového umeéni. Beatrix veskeré schopnosti, které dfive vyuzivala k podpofre silné
maskulinniho Billova svéta, nyni pouziva k jeho zniceni. Jeji touha po odplaté dostane
novy rozmér, kdyz se dozvi, Ze jeji dcera je naZzivu. Z osamélé bojovnice Amazonky
la¢nici po pomsté se stavd opét matka, kterd touZi setkat se svou dcerou a vychovat ji

v lepSim svété.
3.1.4. Archetyp dominy

Domina je stejné jako Amazonka archetypem, ktery je spi$ vysledkem muzské
fantazie nez redlnou postavou. Pfiznacnymi fenomény spojenymi s timto archetypem
jsou masochismus a sadismus. Domina je sadistickou bytosti, kterd naplfiuje muzskou
masochistickou fantazii. Schubart tvrdi, Ze se jen zfidka vyskytuje v Cisté formé,
protoze je az pfilis blizko pornografii, a tudiz by takovy film nebylo povoleno promitat
v béznych kinech. Jejim pfedobrazem je mytologicka kastraéni Zena (femme-
castratice), ktera v sobé propojuje nejen masochistickou a sadistickou slast, ale také
hriizu, jak vyvozuje Barbara Creed z toho, Ze Zeny mohou kastrovat.?® Postava dominy
se od kastracni Zzeny odliSuje konotacemi kapitalismu. V pfipadé archetypu dominy je
zasadni ekonomické pozadi — funguje jako maskarada, ktera s redlnou Zenou nema
nic spole¢ného a existuje vylucné jako vyplod muzské fantazie. Lze tedy o ni hovofrit

spi$ jako o sluzbé &i erotickém aktu neZ jako o postavé.*°

Asi nejznaméjsi archetyp dominy nalezneme ve filmu //sa: vi¢ice SS (Don
Edmonds, 1975), kde hrdinka pfedstavuje mytologickou kastracni zenu. To, Ze
archetyp dominy funguje predevsim jako medidtor slasti z nasili, dokazuje film Faster,

Pussycat! Kill! Kill! (Russ Meyer, 1965). Jednou z hlavnich postav filmu je Varla,

2 Barbara Creed, The Monstrous-Feminine: Film, Feminism, Psychoanalysis. London: Routledge 1993.
30 Rikke Schubart, Super Bitches and Action Babes: The Female Hero in Popular Cinema, 1970 — 2006. Jefferson:
McFarland & Company 2007, s. 26.
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vedouci Zenského gangu. Jeji opravdové povolani o ni prozrazuje, Ze v civilnim Zivoté
vytvari spektakl pro muze. KdyzZ se vydava se svymi pfitelkynémi na ,vylet”, vSechny
(taktéz jako ona striptérky) se stylizuji do maskulinnich roli. Varlina touha zakusit
moc, byt aspon jednou vladkyni situace se projevuje v silné konfrontaci se vsemi
muzi. V nasilnych stfetech s muzi nachazi zalibeni, které prer(std v sadistickou rozkos.
Vyhranénou konfrontaci, ktera kon¢i vrazdou jednoho muZe, Ize interpretovat jako
touhu vymanit se z podfizenosti muziim a pomstit se jim. V kone¢ném disledku
dochazi k naplnéni definice archetypu, az kdyzZ postava funguje jako sluzba a dava

muzskému publiku zakusit pocit masochismu.

Ani v pripadé Kill Bill se nejednd o Cisty archetyp dominy. Sadismus u Beatrix je
zcela zfejmy, navic pohdnény bezmeznou touhou po pomsté celému Komandu zmiji,
ktera je touhou pomstit se zejména Billovu svétu. Stejné jako v pfipadé postavy Varly
z filmu Faster, Pussycat! Kill! Kill! se obé msti muzskému svétu. Pro Beatrix je souboj

s timto svétem nejen otazkou pomsty, ale také vlastniho preziti.

Posun tohoto archetypu v pripadé Beatrix oproti jiz zminénym filmim spociva
v tom, Ze jak v pfipadé Faster, Pussycat! Kill! Kill! tak ve filmu llsa: ViCice SS je postava
dominy nakonec potrestana — tedy zabita. Kdezto Beatrix stoji na spravné stranég, jeji
sadismus (vySkubnuti oka Elle Driver, useknuté koncetiny, zabodnuté prkno s hrebiky
do hlavy, atd.) sice slouzi v boji proti maskulinnimu patriarchalnimu radu, ale nikoliv
proti spofadanému heterosexudlnimu svétu. Jak jiz bylo fe¢eno, vztah mezi Billem a
Beatrix je archetypickym vztahem otce a dcery. Mezi nimi vSak dochazi i k sexualnimu
spojeni, které symbolicky rad ve vztahu otce a dcery vyluéuje. Pfipustme, ze
z urcitého hlediska lIze na jejich vztah nahlizet i jako na homosexualni. Beatrix se
nasledkem Billovy vychovy projevuje spis jako muz (viz jeji vztah k nasili, sadismus).
Ale pravé v momenté, kdy otéhotni, jeji biologicka podstata znici vztahy podfizenosti

a oddanosti vici Billovi i celému zabijackému uskupeni.
3.1.5. Archetyp mstitelky za znasilnéni

Posledni odvozeninou archetypu je mstitelka za znasilnéni, kolem které se
vytvoril cely filmovy podzénr (rape-revenge), ackoliv Jacinda Read chape tyto filmy

nikoliv jako podzanr exploatacéniho filmu, nybrz jako narativni strukturu, kterd funguje
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napfi¢ Zanry.3! Tato struktura obsahuje tfi Ustfedni body, kolem kterych se narativ

3

utvari: znasilnéni, transformace/rekonvalescence a pomsta.

Znasilnéni se v redlném Zivoté netykd sexualniho aktu samotného, nybrz
prosazeni moci a maskulinity. David Lisak poukazuje3? na tfi nej¢astéjsi motivy
sexualnich nasilnikd — touhu po moci, vztek a sadismus. V prvnim ptipadé si muzi
znasilnénim Zeny dokazuji svoji moc, nadfazenost a snazi se Zenu presvédcit, Ze jeji
misto je podfizené muzi. V druhém pripadé jde o projev obecného nepratelstvi a
odporu proti Zenam, ktery se v pribéhu znasilnéni projevuje vétsi mirou
bezdlivodného nasili. Lisak dodava, Ze tyto dva nejcastéjsi motivy vétSinou neexistuji
oddélené, ale naopak se protinaji. Sadismus jako motiv znasilnéni vychazi ze slasti,

kterou nasilnik zplsobuje své obéti.

Mstitelka za zndsilnéni neni primarné nasilnicka, ale k nasili se uchyluje az v
reakci na muzskou agresivitu. Vyznéni je velmi podobné jako u archetypu matky, kdy
Zena bojuje proti muzské agresivité, kterd je i samotnym falocentrickym fadem
chdpana jako zlocin. A opét se zde objevuje efekt legitimizace nasili. Z femininni obéti
se stdva maskulinizovany agresor, ackoliv jako v pfipadé filmu Ms. 45 (Abel Ferrara,
1981) se postava nendpadné a lehce postizené divky (a tudiz podle konvencnich
méritek neatraktivni) proménuje v sexualné pfritazlivou Zenu. V ptipadé filmu / Spit on
Your Grave (Meir Zarchi 1978) divka nahani muze v roztrhanych Satech, které opét
zahaluji jen nejnutné;jsi ¢asti téla. Tento genderovy hybrid, u kterého je zaroven
sexualizovano Zenské télo, odpovida tomu, jak Clover chdpe tento cely filmovy
podzanr — genderova proména usnadnuje mezi-genderovou identifikaci a umocnuje

muzskou slast z divani. 33

Archetyp mstitelky zastava v pripadé filmu Kill Bill pouze epizodni roli.
Setkavame se s nim ve druhé kapitole, kdy Beatrix lezi v bezvédomi v nemocnici po

dobu nékolika let. Nemocnicni zfizenec vyuziva jejiho stavu a nevaha Beatrix

31 Jacinda Read, The New Avengers: Feminism, Feminity and the Rape-Revenge Cycle. Manchester: Manchester
University Press 2000.

32pavid Lisak: Understanding the Predatory Nature of Sexual Violence. Dostupny na WWW:
<http://www.wcsap.org/sites/www.wcsap.org/files/uploads/webinars/SV%200n%20Campus/Understandingth
ePredatoryNatureofSexualViolence.pdf> [vySlo nedat.; citovdno 25. 6. 2014].

33 Carol J. Clover, Men, Women, and Chain Saws: Gender in Modern Horror Film. Princeton: Princeton University
Press 1992.
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prostituovat. Kdyz Beatrix pfichazi po nékolika letech k védomi, je pravé na cesté k ni
do pokoje nemocnicni zfizenec se ,,zakaznikem®. Moment probuzeni z nékolikaletého
spanku funguje jako znovuzrozeni, v némz se zrodi i mstitelka Beatrix. V této
nemocnicni scéné je hrdinka doslovnou mstitelkou za znasilnéni, msti se zfizenci a
jeho ,zakaznikovi” za opravdové sexualni zndsilnéni. K tomu, aby oba dva zabila,
nemusi ani projit procesem rychlé rekonvalescence. DokaZe je popravit Uplné
zeslabla, ale s o to vétsi krutosti: ukousnutim jazyka, profiznutim Achillovy Slachy,
umlacenim dvermi. Tarantino nam predklada flashbacky, skrze které se dozvidame o
perverznim chovani nemocnicniho zfizence, a jsme zaroven ujistovani o faktickém
znasilnéni Beatrix. Pfitom se vSak vyhyba jakymkoliv sexudlnim scénam a vse ukazuje
v humornych a stylizovanych nardzkach.

| pfes epizodnost tohoto archetypu se ve filmu jako celku projevuje narativni
struktura zndma z filmu jako I Spit on Your Grave a Mrs. 45. Témi jsou —
znasilnéni/zbiti, ponechani na smrt, nasledna rekonvalescence a pomsta. Masakr
v kostele neni zndsilnénim v pravém slova smyslu, ale ma stejné dasledky. Jako
v pfipadé znasilnéni neni az tolik podstatny sex samotny, nybrz prosazeni maskulinity,

ve scéné vyvrazdéni vSech pfitomnych v kostele se prosazuje Billova touha potrestat

provinéni proti fadku, ktery reprezentuje.
3.2. Télo pasivni, télo aktivni a superschopné

Mulvey pfi postulovanim ditochomie aktivni muz a pasivni Zena sice pfimo
nemluvi o téle, ale znacna €ast vlastnosti postav plyne z jeji aktivity Ci pasivity. Carol J.
Clover ¢i Linda Williams poukazuji na nékteré filmové Zanry, ve kterych je télo
sttedobodem. Williams hovofi doslova o télesnych filmech3?, které vyuZivaji here¢éina
téla jako zdkladniho prvku k vytvoreni spektdklu a vyvolani emoci u divaka. Kazdy z
zanr( pracuje s télem jinym zplGsobem a s jinymi dusledky pro divdka. Clover chape

divdka jako flexibilniho v moznostech identifikace napfi¢ gendery. V ptipadé slasher

34 Linda Williams, Film Bodies: Gender, Genre, and Excess. Film Quarterly 44,1991, &. 4, s. 2-13.
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film{ se tak jednd o atrakci, kterd umoznuje divakovi proZzit jak masochistickou, tak

sadistickou slast z divani.

Obrazek €. 1 poslouZi jako priklad toho, jakym zplisobem Tarantino pracuje
s télem Beatrix. Jako pfimo symptomaticky je nadhled kamery na zmrzacené télo.
ReZisér skrze né zdUraznuje pasivitu postavy, jejiz dalsi osud je pIné v moci nepfritele.
Ve filmu se tak stane dvakrat, poprvé po utoku Komanda zmiji, pfi némz dochazi k
vystielu do hlavy z rukou Billa, podruhé, kdyz Bud Beatrix postfeli a ndsledné uspi.
Obé scény jsou snimany témér identicky, ackoliv je v nich zasadni vyznamovy rozdil.
V prvnim pfipadé se Beatrix najednou stava pouhou hrackou, jez nema silu se branit,
ale spiSe doufat v milost ¢i nahodu, které by ji ze situace dostaly. Jsou to jediné
okamziky, kdy je postava zcela pasivni. Tarantino vSak této pozice nezneuziva
k sexualizaci postavy tim, Ze by zobrazoval jeji obnazené a zmrzacené télo. Vytvafi
vizudlné podmanivé obrazy, které ale maji narativni vyznam a slouzi k dalsi vystavbé
pfibéhu. V klasickém hollywoodském narativu, tak jak jej chdpe a kritizuje Mulvey,
dochazi k ,umrtveni“ Zenské postavy. V prvnim pfipadé Beatrix prezije pouze diky
nahodé ¢i neschopnosti Billa. V druhém pripadé scéna sice kon¢i pohibenim Beatrix,
ta je ale ve stavu, kdy muze se situaci néco délat. A pravé zde lezi zasadni rozdil mezi
obéma scénami. Tarantino v druhém pfipadé nechava vyniknout silu viile Beatrix,
kdyzZ je zaZziva pohrbena. Pfekondnim vlastni bolesti dokazZe rozbit dfevéné viko rakve
a vyhrabat se na povrch. Pfesun od pasivniho k aktivnimu télu umocnuje silu a
odhodlani Beatrix. Jeji odhodlanost, kdy se do soubojl s jednotlivymi ¢leny Komanda

zmiji vrha bezhlavé, plsobi az sadomasochisticky.

Podstatnym prvkem super schopného téla je zasada, Ze musi byt nejprve
poskozeno, aby se ukazala jeho prava sila. Proto v kazdém dile filmové série
Smrtonosnd past dostava Bruce Willis fadné nakopano a zbytek filmu béha po mésté
¢astecné obnazen, aby vystavoval rany a jizvy po svych zranénich. John Rambo ve
filmu Rambo: Prvni krev (Ted Kotcheff, 1982) si musi feznou ranu ruky ihned zasit,
kdezto Beatrix v zadpalu boje nema na takovéto slabosti ¢as (viz obrazek €. 2). Tato
Zzenska hrdinka vykazuje vétsi miru maskulinity nez jedna z hlavnich ikon akéniho

filmu 80. let. A svou ,tvrdosti” se tak fadi po bok Arnoldu Schwarzeneggerovi, ktery
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ve filmu Preddtor (John McTiernan, 1987) na upozornéni, ze krvaci, pouze lakonicky

odpovi: ,Nemam ¢as krvacet.”
3.3. Télo a jeho zobrazeni

Nejzretelnéjsi rozdil mezi Kill Bill a filmy, k nimZ odkazuje, je viditelny ve
zpUsobu, jakym jsou hrdinky oSaceny. Kiddo v pribéhu filmu vysttida nékolik druh(
obleceni — svatebni Saty, dziny, Zlutou kombinézu, tilko nebo tricko doplnéné
koZenou bundou. Zde nachdzime zdsadni rozdil oproti zminénym archetypim. Na
prvni pohled je jasné, Ze se Tarantino neuchyluje k lacinému odhalovani Zenského
téla, které bylo v exploatadnich filmech 70. let zcela béZné.3> Nejvétsi podobnost je
mozné spatfit mezi prvnimi tfremi plakaty a plakatem filmu Kill Bill. Hrdinky se
podobaji sebevédomym drzenim téla a spoleénym atributem secné zbrané. Rizné
mece a noZe byvaji tradicné spojovany s muzi (rytirsky ideadl). A jak jsem ukazal jiz
v druhé kapitole, Zeny byvaji ve filmu mnohem vice spojovany napft. se stfelnymi
zbranémi. To vSak platilo v pfipadé postav femme fatale. Stfelné zbrané na jednu
stranu narusovaly femininitu postav, na stranu druhou pomahaly z postav utvofit

spektakl.

V exploatacnim filmu bylo mozné odhalit mnohem vice z herec¢¢ina téla a tak
z néj vytvaret spektakl mnohem explicitnéji. Postava Amazonky se tak mlze
projevovat jako muz, ale zaroven jsme skrze jeji spory odév a zpUsob snimani
ujistovani, Ze se stale jednd o Zenskou postavu. CozZ vsak neni pripad Beatrix. S
vyjimkou svatebnich satl mUzZzeme jeji odév oznacit za bézny, ve kterém Zeny
v redlném Zivoté chodi na nakup ¢i sportovat. Na prvnim misté stoji jeho pohodlnost,
pak teprve, jak v ném vypada. Tarantino se vyvaroval laciné prvoplanové sexualizace
postavy. Beatrix disponuje schopnostmi, které ji maskulinizuji, ale na rozdil od
zminénych exploatacnich filma rezZisér nezdlraznuje jeji femininitu skrze fetiSizaci
postavy. Zeny jsou v exploataénim sice mnohem vice aktivni a ziskavaji schopnosti,
které ve filmu do té doby patfily pouze muzim. Zarovén jsou vséak mnohem vice
sexualizovany. V exploatac¢nim filmu pro Zenské hrdinky plati reciprocita mezi mirou

aktivity a sexualizace. VSe se tak odehrdva v intencich utvoreni podivané a uspokojeni

35 Pro srovnani pFikladam nékolik filmovych plakat( s vy3e citovanymi filmy. Viz obrazové pfiloha €. 3.
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skopofilni slasti. Beatrix do tohoto schématu zcela nezapada. Tarantino sice kolem
Beatrix a jejiho téla rozehrava hru spektaklu, ale nikoliv fetiSizaci Zenského téla, nybrz

dlrazem na samotnou akci a nasili.

V kroceni do tradi¢nich muzskych zanrud s sebou pfinasi i urcity druh stylizace a
zpusobu zobrazeni. Vyse jsem zminil Ustfedni pojem — byti pro pohled — kterym
Mulvey definovala zobrazeni Zen v klasickém hollywoodském filmu. Linda Williams
poukdzala na rozdéleni pasivni Zena/aktivni muz jako na strukturu patriarchalniho
fadu, ktera se objevuje jiz v pocatcich kinematografie. Analyzovala The Human
Figures in Motion Eadwarda Muybrdige, ve kterych je Zena vzdy jako spektakl, byti-
pro-pohled. Kdezto muzi jsou vidy zobrazeni pfi néjaké aktivité.3¢ Richard Dyer se
zaméfil na muzské pin-up, jeZ jsou uréeny pro potéseni Zenského publika.?” MuZské
pin-up, na rozdil od téch Zenskych, byvaji zobrazeny v pohybu. A v pfipadé pouhého

necinného pdzovani jejich télo skrze muskulaturu konotuje pfipravenost k akci.

Podobné zobrazovani se objevuje i ve filmu. Filmové Zanry akcentujici akci a
vykon hereccina nebo hercova téla si Zadaji odlisny zplsob snimani nez v pripadé
filmU, kde dominuje narativ. Kamera byva v ptipadé akénich filmG pohyblivéjsi.
Bojové scény jsou snimdny v polocelcich, kdy je akcentovén zejména pohyb. Casto se
tak setkdvame s rychlymi pohyby kamery nebo herce, kdy samotné télo ztraci své
detaily a Citelné jsou pouze jeho obrysy. To vSak neznamena, Ze by se v téchto
filmech nevyskytovaly detaily. Tarantino si naptiklad z westernu vypUjcuje kfizovy
stfih, kdy kamera snima pouze oci nepratel. Pohybuje se tak na hranici dvou
recepénich modu imerze a UZasu,3® pficemZ imerze slouZi GZasu. Budovani napéti
saturuje zazitek z nasledné akce. Akce byva prostorové nejprve ustanovena pohledy
z profilu s naslednymi prostrihy po ose 180 stupnil. Ve filmech, ve kterych prevlada
akce, se taktéz odliSné pracuje s zasazenim postavy do prostoru. Postavy se pohybuji
ve velké hloubce pole s dirazem na choreografii pohybu. Dliraz je vice kladen na télo
a z néj pramenicich bojovych schopnosti, nez na pasivni télo uréené pouze k erotické

kontemplaci. Opét to ale neznamena, Ze se ve filmu nemizZeme setkat s obéma druhy

36 Linda Williams, Film Body: An Implantation of Perversion. Ciné-tracts 3, 1981, €. 4, s. 19-35.
37 Richard Dyer, Don’t Look Now. Screen 23, 1982, ¢. 3 — 4, s. 61-73.
38 Janet Staigerova, Mody recepce. In: Petr Szczepanik (ed.), Novd filmovd historie. Praha: Herrman & synové
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slasti z divani. Ale v pripadé Kill Bill prevlada slast z divani se na schopné télo a jim

predvadénou akci.
3.4. Beatrix v kontextu (post)feminismu

Jak Rikke Schubart, tak Lisa Coulthard hlavni hrdinku filmu Kill Bill oznacily za
postfeministickou postavu.3® Obé dvé se také shodly v tom, Ze Beatrix postrada hlubsi
psychologické prokresleni. K tomu bych dodal, Ze film se zamétuje zejména na
vystaveni narativu kolem motivu pomsty, kdy nejvétsi daraz autor filmu klade na
archetyp matky. Uto¢i tak na jednu z nejzakladné&jsi podstat lidské existence. Potomci
jsou zdrukou pokracovani Zivota, svéta a jeho hodnot. Tarantino k tomu jesté radéji
pridal zapletku se znasilnénim. Vse jen proto, aby si utvofil alespon elementarni
logiku, jak legitimizovat misty az excesivni nasili. Film Kill Bill oproti dilGim, k nimz
odkazuje, preci jen plsobi jako psychologicky prokreslenéjsi. Tarantino chybéjici
hlubsi prokresleni postavy maskuje komplikovanou hrou odkazt k jiz zminénym

archetypdlnim postavdm a kombinuje jejich motivace dohromady.

Lisa Coulthard si poloZila otdzku o vztahu mezi filmem Kill Bill a
postfeminismem.*° Podle ni je tento film moZné oznacit za postfeministicky z toho
hlediska, Ze odkazuje k nékolika zakladnim principlim postfeminismu. Jedna se
zejména o spojeni individualismu a konzumerismu. Cesta odplaty a nasili, na kterou
se hlavni hrdinka vydav3, je tak svdzdna s osobnim Uspéchem, ktery se vSak prodava
jako sebeobétovani. Problém spociva v tom, Ze ackoliv se obecné nasilné hrdinky jevi
jako revolucni, tak se v jejich pripadé pretrhava napajeni z feminismu a politické akce
a prevlada napojeni na dominantni kapitalistickou ideologii. Yvonne Tasker a Diane
Negra zdUraznily, Ze postfeminismus Zeny stale zobrazuje jako pin-up. Vyse jsem se
pokusil ukazat, Ze Tarantino hlavni hrdinku svého filmu prvoplanové nesexualizuje,
nicméné jeji zobrazeni také vyrazné nekomplikuje a nejde proti konvencim. Herecka
Uma Thurman po cely film plsobi pravé jako typicka pin-up girl. Témér za vSech
okolnosti je krdsnd. BEhem bojovych scén nebo v jejich pribéhu je jeji zevnéjsek

maximalné trochu neupraveny, a to i ve scéné, kdy je pohrbena zaziva. Jeji tvar je

39 Lisa Coulthard, Killing Bill: Rethinking Feminism and Film Violence. In: Yvonne Tasker - Diane Negra (eds.),
Interrogating Postfeminism: Gender and the Politics of Popular Culture. Durnham: Duke University Press 2007.
40 Tamtéz, s. 155.
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Spinava od prachu, ale jeji blond vlasy neustale zafiveé sviti. Zachovava si urcitou miru

jakoby nedbalé elegance, ackoliv je na pokraji smrti.

Nakonec musim poloZit otazku, nakolik je teoreticky ramec Laury Mulvey stale
aktualni a do jaké miry pfi aplikaci na filmy s nasilnickymi hrdinkami poskytuje
relevantni vypoveédi. S rostoucim vlivem feminismu na film a kulturu obecné doslo
v nékterych dilech k Upravam a zménam pti zobrazovani Zen. Na tomto faktu ma dilo
Laury Mulvey nesporné velkou zasluhu. Ale také ji potkava udél wittgensteinovského
Zebtiku, ktery se v uréity moment stava zbyte¢nym a je potfeba ho odhodit. Diky
rozdilnym dynamikam v jednotlivych kulturnich odvétvich, jak se pokusim ukazat
v nasledujici ¢asti, neni teoreticky rdmec nacrtnuty ve Vizudini slasti zcela pfekonany.
Nicméné palcivou otazkou stale zlstava, zda vliv feminismu posunul film ve vyvoji tim

pravym a feministickymi kritickami Zddanym smérem.
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4. Zeny a videohry

Videoherni primysl ma s filmovym jeden zdsadni spolecny bod. Pfi pohledu
do historie videoher, tak jak je prezentuje napftiklad Tristan Donovan v knize Replay:
The History of Video Games,*! je zfejmé, e tomuto prdmyslu dominovali muZi. Henry
Jenkins poukazuje na vyzkum arkadovych her Eugena Provenza,*? z néhoz vyplyva, Ze
ze sta her jich 92% neobsahovalo Zadnou Zenskou postavu. A pouze 2% her
obsahovala Zenskou postavu zastdvajici aktivni roli. Coz zajisté souvisi s tim, Ze aZ do
nedavna se hry navrhovaly vyhradné pro muzské publikum. Genderovy nepomér
bezpochyby sehral duleZitou roli, i kdyZ nikoliv rozhoduijici, v oslovovani at jiz

stavajicich ¢i potencionalné novych hracu.

Podle vyzkumu americké charity Children Now jesté v roce 2000 bylo mezi
deseti nejpopuldrnéjsimi hrami pouze 12% hlavnich lidskych postav zenského
pohlavi.*3 Naopak videohry bylo mozné nej¢astéji hrat za svalnaté muze. Zeny, kdy?
uz byly ve hre pfitomny, zastavaly role pasivnich radcu, radily hradi, ale nijak se
aktivné nezapojovaly do vyvoje udalosti. Pozice Zenskych postav by se dala shrnout
nasledovné: 1) nemély bud vibec zadnou roli, 2) nebo byly, ostatné obdobné jako ve
filmu, pouhou pasivni figurkou, jejiz osud zcela zdvisel na muzském protagonistovi. 3)
Kdyz se jiz objevila Zena jako hratelna postava, pak ne vzdy byla lidskou bytosti.
Jednalo se spiS o bezpohlavni bytost s Zenskym jménem. Opacnym extrémem k této

ne-zené byla postava hypersexualizované Zeny.

Herni primysl se zacyklil sdm do sebe. S rostoucimi naklady na vyvoj her se
zacalo vice premyslet o zacileni kazdého dila na dané publikum. Vydavatelé se bali, Ze
kdyz zafinancuji a vydaji hru v hlavni roli se Zenskou hrdinkou, nebude o ni zdjem a
dané studio vyrazné prodéla ¢i zkrachuje. Zde se opét nabizi srovnani s teorii Laury
Mulvey, kdy Zenské postavy upozadéné ve videohrach zastdvaly prevaziné pasivni

role, stejné jako Zeny ve filmu.

41 Tristan Donovan, Replay: The History of Video Games. East Sussex: Yellow Ant, 2010.

42 Justine Cassell - Henry Jenkins (eds.), From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer Games.

Cambrdige: MIT Press 2000, s. 7.

43 Statistika dostupnd on-line na WWW:

<http://www.childrennow.org/uploads/documents/fair_play_2001.pdf> [vydano nedat., citovano 29. 3. 2014].
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Hrdinky se ve vétsi mife zacinaji ve videohrach objevovat az od 90. let. Jako
zlomovy bod bylo vydani hry Tomb Raider (Eidos Interactive, 1996), ktera navzdory
vSsem kontroverzim zménila genderovou mapu videoherniho prlimyslu. Diky
obrovskému prodejnimu Uspéchu a potvrzeni domnénky, Ze i muzské publikum rado
hraje za Zenské postavy, se i dalsi vydavatelé osmélili k vydani her s Zenskou
postavou. Toby Gard, vyvojar z Core Design, které vytvorilo postavu Lary Croft,
dokonce upozornuje, ze podle jeho pozorovani hraca Virtua Fighter (Sega, 1993)
vétsina muzl ve h¥e zvolila Zenskou postavu.** Na otdzku identifikace mezi genderem
a jeho dulezitosti ve videohrach se pokusila odpovédét Yasmin Kafai svym vyzkumem,
ve kterém nechala déti navrhnout vlastni videohry. Zavéry vyplyvajici z vyzkumu lze
shrnout takto: 1) Chlapci upfednostnuji fantasy svét, kdezto divky svét realisticky. 2)
Chlapci oproti divkam jasné davaji prednost nasili. 3) Chlapci preferuji adventury a
hry vyZadujici néjaké schopnosti, zatimco divky sice tento Zanr neignoruiji, presto
uprednostiuji vyukovy software. Agresivni obsah videoher je tak jednim z hlavnich
faktord, proc se divky o videohry tolik nezajimaji. Tento argument podporuji hry,
které se staly populdarnimi mezi divkami. Mezi nejcastéji zmifované , div¢i“ hry patfi
Barbie Fashion Designer (Mattel Interactive, 1999) a The Sims (Maxis, 2000). V
ptipadé prvniho dilu The Sims jeho hraéskou zakladnu z vice jak 50% tvofily Zeny. Rika
Nakamura a Hannah Wirman poukazuji na nékolik faktor(, které délaji hru pfitazlivou
pravé pro Zeny. Jedna se nejen o nenasilny obsah a realistické zasazeni, ale taktéz o
moznost rozvoje postavy, diraz na vztahy mezi jednotlivymi postavami a pomale;jsi
tempo hry.*> V pfipadé videoher tak pohlavi postav nehraje v oslovovani hrace

rozhoduijici roli. Jako mnohem dulezitéjsi se jevi zanr a povaha hry.

S rozSifenim hrdinek ve videohrach taktézZ vzrostl kriticky zajem o jejich
zobrazeni. Zde se opét dostavame k muzské dominanci v prlmyslu. Hrdinky jsou spis
vygenerovany muzskou fantazii nez jako realné Zeny. Specificnost média si Zad3a, aby
kazda postava byla zvlast vymodelovana. Proto je mozné hovofit o U¢innéjsim

napliovani muziské fantazie nez v pfipadé filmu. Postavam je spolecna prehnana,

44 Rozhovor pro internetovy projekt Critical Path. Dostupné pouze on-line na WWW:
<http://criticalpathproject.com/?v=38443522> [vyslo nedat., cit 10.3 2014].

4 Rika Nakamura, Hanna Wirman: Girlish Counter-Playing Tactics. Game Studies, 5, 2005, 1. Dostupny na
WWW: <http://www.gamestudies.org/0501/nakamura_wirman/> [vyslo Fijen 2005, cit. 15. 3. 2014].

34



uméld fyziognomie, neimeérné velké, fyzicky dominujici poprsi, stihly pas a dlouhé
stihlé nohy. Jde o podobnou hypersexualizaci, kterd se objevuje v exploatacnim filmu
70. let, kdy hlavnim cilem bylo zaujmout a prodat dany produkt. Nejvétsi kriticky
zajem vzbudila jiz zminéna hra Tomb Raider s hlavni hrdinkou Larou Croft. Helen W.
Kennedy poukazuje k limitdm textudlni analyzy na pfikladu postavy Lary Croft.4®
Podle Kennedy jednim z mozZnych pohledd je, Ze se jedna o super schopnou postavu
pohybujici se v muzském svété, ktera je diky moznosti nekone¢né opakovatelnosti

v podstaté nesmrtelnd. Opacnym ¢tenim dochazi k idealizovanému vytvoru muzské
fantazie pro muzské potéseni. Tato idealizovana fyziognomie a schopnosti postavy

slouzi jako Spatny pfiklad pro mladé divky, které se je snazi napodobit.
4.1. Narativ a videohry

Jako naprosto zasadni a zaroven ozehavé téma na poli hernich studii je vztah
narativu a videoher. Jde o téma, k némuz se akademici neustale vraceji. A tak asi
neni prekvapenim, Ze v prvnim Cisle internetového periodika Game Studies, se
objevuje ¢lanek Jespera Juula Games telling stories?. Juul spolu Frascou a
Eskelinenem patfi mezi ludology, zastance jedine¢ného zplsobu konzumace her,
kterym je hrani. Gonzalo Frasca ve svém uvodu do ludologie?’ se snaZi dokazat, pro¢
narativni Cteni je nejen nepfresny, ale také limitujici pfistup pfi analyze videoher.
Svou argumentaci zaklada na odliSnosti médii, které jsou tradi¢né spojovany
s vypravénim pribéhl a videoher. Frasca rozliSuje reprezentaci a simulaci.
Reprezentace, s odkazem na kognitivni teorie, je podle néj Uzce spojena
s vypravénim a tradi¢nimi médii, jako jsou film nebo romany. Frasca poukazuje na
determinaci vsech udalosti a nemoznost zasahnout do jejich déni. Naopak simulace
umoziuje interakci a navic nekonecné mnozstvi variaci interakce v ramci jediné hry.
TakZze mlGzeme hry hrat neustdle znova a znova. Diky dlrazu na procesy v simulacich
dokazi videohry vyjadfit sdéleni, které tradi¢ni narativ nedokdaze. Hry vidy obsahuji
urcitou Uroven nahodilosti, ktera hracéi znemoznuje odhadnout koneény vysledek

provedenych rozhodnuti. Toto vSak neplati plosné a pro vSechny typy her. Frasca

46 Helen W. Kennedy: Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo?. Game Studies, 2, 2002, 2. Dostupny na WWW:
<http://www.gamestudies.org/0202/kennedy/> [vyslo prosinec 2002, cit. 15. 3. 2014].
47 Mark J. P. Wolf - Bernard Perron (eds.), The Video Game Theory Reader. Abindgdon — New York: Routledge
2003, s. 221-236.
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nakonec sam dodava, Ze i simulace mohou obsahovat néjaké predur¢ené momenty.
Na jedné strané se miZeme setkat s tzv. sandbox hrami, které hracm predkladaji
herni svét, v némz se mohou volné potulovat a maji velkou miru svobody pfi plnéni
misi ¢i dokonce (jako v pfipadé her Grand Theft Auto: San Andreas (Rockstar North,
2004) nebo SimCity 4 (Maxis, 2003) a dalSich), nemusi ukoly plnit viibec. Na druhé
strané existuji hry, které nds bez splnéni konkrétniho ukolu nenechaji pokracovat

v hrani nebo obsahuji pevné dané body, jimiz je nutné v ramci pfibéhu herniho svéta
projit.

Markku Eskelinen se pokusil prozkoumat teorie naratolog(, jako jsou Genette,
Chatman a Prince, a dokazat, Ze ludologie neni o narativu a diskurzu, ale o akci a
udalosti.*® Eskelinen tvrdi, Ze hry neobsahuji narativni situace, ale pokud se jiz pfeci
jen objevu;ji, tak v podobé déje, skrytych motivaci postav nebo zapletky. Coz podle
néj ale neni dostacujici k tomu, abychom mohli mluvit o vyprdvéni, ke kterému je
nutnd sekvence propojenych uddlosti. Podstatnd je podle Eskelinena temporalita,
ktera v hrach urcuje vztah prozivaného ¢asu u hrace a ¢as uddlosti, nikoliv vztah mezi
Casem pribéhu a diskurzivnim ¢asem. Tento vztah je naprosto zasadni a bez néj
neexistuje ani hra, ani narativ. Jednotlivé hry se podle Eskelinena lisi na zakladé
toho, které uddlosti mohou nebo nemohou byt zménény, na jak dlouho a jakym
zpUsobem. Zaroven udalosti, se kterymi se hrac setkava, jsou ovlivnény nékolika
faktory. Mezi ty hlavni patfi frekvence, trvani, rad, rychlost, ¢as odehravajici se akce
a simultaneita. Eskelinen soucasné uznava, Ze i presto, Ze nemaji hry a narativ
mnoho spoleéného, tak tyto faktory mohou mit spoleé¢né. Vsechny tyto prvky mohou
ovliviiovat herni svét i hracovu interakci. A velmi ¢asto musi byt tyto prvky hracem
ménény a upravovany k tomu, aby dosahl ve hfe pokroku ¢i vitézstvi.

Henry Jenkins se pokusil preklenout most mezi taborem ludologli a naratologli
a najit tak stfedni cestu ve vnimani her jako Cisté svébytného média a her jako
soucadsti Sirsiho narativniho celku. Jenkins, na rozdil tfeba od Eskelinena, zdlraziuje
prostorovost jakozto zakladni prvek videoher. Vyvojar her pro néj neni vypravéc
pribéhu, ale narativni architekt, ktery navrhuje a vytvari virtudlni svét. Pficemz
virtudlni prostor sam o sobé vytvari podminky k formovani pfibéhu. Podle Jenkinse

se tak déje ctyfmi zplsoby. Prvnim je ndvrh prostoru, ktery v hraci evokuje jiz znamé

48 Marrku Eskelinen, Towards Computer Game Studies. Digital Creativity 12, 2001, &. 3, s. 175-183.
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narativni struktury, ten pak pfi utvareni pfibéhu vyuziva své predeslé zkuSenosti.
Druhym zpUsobem je utvoreni takového prostoru, ktery slouzi vypravéni. Dana hra
obsahuje alesport minimalni narativ. Pfikladem muze byt pocatec¢ni cut-scene,
utvarejici hracovu motivaci k hrani a jeji nasledné udrzeni. Jinym pfikladem mohou
byt pfedprogramované akce, kterymi uméla inteligence reaguje na hracovu
interakci. Tfetim zpUsobem je vloZeny narativ. Jenkins zde odkazuje k pojmim
ruského formalismu syzZet a fabule. Virtualni svét (syZet) nuti hrace utvaret mentalni
mapy (fabule) a ndsledné je v hernim svété i otestovat. Herni navrhar na rozdil od
spisovatele vklada stfipky narativu do prostoru a urcuje, kde se s nimi setka, ale
neovlivni ¢as. Poslednim je zpUsob, kdy si narativ vytvari hra¢ sdm na zakladé
moznosti daného virtudlniho svéta a pravidel hry. Jde o jiZ zminéné hry s otevienym
koncem (sandbox), kdy se hra¢ sam rozhoduje, co ve hie bude délat, a utvari si tak
svUj vlastni pfibéh.

Nakonec i samotni ludologové opustili od prvotniho odmitani narativu.
Pfehodnocenim nékterych jejich nazor( dosli k ponékud smiflivéjSimu vychodisku. A
to z dlvodu, ktery bychom mohli shrnut slovy Jana Simonse: ,,... hranice mezi hrami
a narativem nejsou zcela jednoznacné, protoze narativ velmi ¢asto ve hrach zaujima
podstatnou roli ...“4° A to v podobé Uvodnich informaci, rémcovych informacich,
které davaji smysl celé hie ¢i v podobé jiz zminénych ,nehratelnych” momenta jako
cut-scene. Jesper Juul uznava, Ze nékteré hry pouzivaji narativ pro rGzné ucely. Mezi
nejcastéjSimi byva narativ jako odmeéna za splnéni urcitého ukolu nebo jako navod,
co ma hraé v hernim svété délat. Juul taktéz zminuje roli postav ve videohrdach a
filmu: ,,Psychologicky popis a vyvoj postavy je ve hrach bud zcela opomijen, nebo
znazornén pomoci cut-scene.” Juul na jednu stranu uznava jistou spojitost mezi
hrami a narativem, zaroven vsak snizuje dlleZitost narativu v ramci her. Herni
mechaniky (pravidla, ukoly) a pfedevsim hracska interakce s virtualnim svétem tvori
prvotni fad, kterému je narativ podfizen, je-li ve hrach pfitomny.

Samoziejmé existuji extrémni priklady na obou stranach, hra, ve které neni
narativ Zzadny, nebo naopak kdy hra spisSe pfipomina interaktivni film. Jak naznacuje

Kevin Veale, pojem interaktivni film je vlastné oxymaron, ackoliv v soucasnosti

4 Jan Simons: Narrative, Games, and Theory. Game Studies, 7, 2007, 1. Dostupny na WWW: <
http://gamestudies.org/0701/articles/simons> [vyslo srpen 2007, cit. 1. 6. 2014].
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pFesné&jsi vyraz nemame.>° Hlavni rozdil mezi filmem a hrou se nachazi v dlsledcich,
které z hrani plynou, jelikoZ hrac¢ na rozdil od divaka filmu zodpovida skrze svou
volbu ve virtudlnim svété za dlsledky svého rozhodnuti. Takto definovany pojem
interaktivniho filmu je pouze zaméren na narativ, nebot vychazi z idealu klasického
filmu se silnym pribéhem. Stejné tak Juul odmita interaktivni pfibéh, protoze podle
néj nelze provadét interaktivitu a vypravéni v ten samy okamzik.>! Veale ani Juul
nezminuji pripad, kdy by filmovou referenci nebyl pfibéh, ale akce, kterd, ackoliv je
soucasti narativu, ho docasné posouva do pozadi. Nardzim zde na jiz zminénou teorii
atrakci Toma Gunninga. Pokusim se ukdzat, Ze pravé tato teorie muze byt jednim ze
zpUsobu, jak videohra remediuje film. A bude zajimavé pozorovat, jakym zplsobem

remediaci podporuji nebo vyvraceji herni mechaniky.

50 Kevin Veale: “Interactive Cinema“ Is an Oxymoron, but May Not Always Be. Game Studies, 12, 2012, 1.
Dostupny na WWW: <http://gamestudies.org/1201/articles/veale> [vy$lo zafi 2012, cit. 3. 6. 2014].

51 Jesper Juul: Games are telling stories?. Game Studies, 1, 2001, 1. Dostupny na WWW:
<http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/> [vyslo ¢ervenec 2001, cit. 3. 6. 2014].
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5. Hrdinka ve videohre — pripad Wet

5.1. Od filmu ke hte

Ze se jednotlivd média ovliviiuji a v uréitych oblastech pfechdzi jedno v druhé,
jasné definovali ve své teorii remediace Jay David Bolter a Richard Grusin. Film ve
videohrach ve velké mire ovliviiuje praci s kamerou, stfihem a narativem. V pfipadé
videohry Wet hned po vloZeni disku do mechaniky grafické zpracovani navozuje
filmovy zazitek. Vizual celé hry simuluje filmové platno ¢i projekci. Jak cut-scene, tak
i pfi samotném pohybu v hernim svéte se na obrazovce objevuji svislice simulujici
klasickou analogovou projekci s poskrabanym filmem. Jinym pfikladem je vtefinové
odpocitavani pred zapocetim hry nebo cut-scene, které je opét znamé z filmové
projekce. Ackoliv zde dochazi k vyznamovému posunu, protoZe toto odpocitavani
slouzilo promitaci k ptekontrolovani spravného zaostreni obrazu, kdezto v pripadé
hry toto odpocitavani ma vyznam jako upozornéni hrace, Ze se blizi interakce. Ve
filmu tuto roli zastavaji Uvodni titulky, které divaky ptipravuji na zacinajici pfibéh.

V obou pripadech se jedna o hypermediaci, tedy zpUsob, jak hrace/divaka upozornit
na médium samotné. Zde analogie s filmovou projekci nekonéi. Po momentu smrti
hlavni postavy Rubi vidy nasleduje kratka smycka, jeZ reprezentuje zastaveni
strhavace v promitacce a naslednou reakci filmového pdsu na teplo vyzarované
projekéni lampou. Jako pti projekci dochazi k naruseni divacké imerze a nasledné

hypermediaci, podobného zazZitku se dostava i hraci.

Mimo tyto zcela explicitni podobnosti s filmovym médiem videohra Wet, jak
se pokusim ukazat, taktéz s filmem sdili praktiky v zobrazovani zen, utvareni obrazu
na drovni narativu a samotnymi hernimi mechanikami. Také ukazu, Ze hlavni hrdinka
Rubi odkazuje k zminéné typologii filmovych postav, pficemz nejvice vychazi
z archetypu Amazonky a dominy, ale kazdy archetyp je v pfipadé videohry utvaren
rozdilnym zptisobem. Archetyp Amazonky je veskrze definovan na drovni
neinteraktivnich moment(, kdezto archetyp dominy vznika samotnym hranim hry,
na jehoz vytvoreni maji nejvétsi vliv herni mechaniky a s nimi souvisejici usporadani

prostoru.
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5.2. Narativ, jeho struktura, atrakce a herni mechaniky

Zakladni strukturu narativu mizZeme v pripadé hry Wet z pohledu Jenkinsovy
teorie, rozdélit podle prostorového designu. Hlavni prvky, které nesou pfibéh, at jiz
ve zcela elementdarni nebo obsahlejsi formé, taktéz velmi Uzce souvisi s moznosti
hracské interakce. Ve hie se tak setkavdme s ndsledujicimi narativnimi momenty: 1)
Hlavni hrdinku hra¢ neovlada a je mu predkladan pfibéh v podobé cut-scene. 2)
Svobodny pohyb v hernim svété obsahuje nepratele a prekazky, které je nutné
prekonat, chce-li hra¢ pokrocit ve hie dal. 3) Hrdinku ovladdame v pfedem
predskriptované akci, kdy hra¢ musi pouze zmacknout tladitko zobrazené na

obrazovce.

Prvni moment do hry vnasi elementarni zdpletku a motivaci, pro¢ by mél hrac
vlbec hrat. V urcitych pripadech se jedna o odménu, tak jak o ni mluvi Jesper Juul.
Kazda cut-scene hraci poodhaluje kousek z celkového pribéhu a motivuje ho, aby
pokracoval dal. Skrze tyto kratké neinteraktivni filmové scény se dozvidame zakladni
informace o hlavni hrdince. Rubi, ndjemnou lovkyni hlav, navstivi tajemny William
Ackers s obchodni nabidkou, aby pro néj ziskala kuffik. Po splnéni Gkolu se Ackers
objevuje znovu s novym zadanim. Chce, aby mu Rubi pfivedla z Hong Kongu jeho
syna. Nakonec se vSak ukaze, Ze se jedna o faleSného Williama Ackerse. Rubi je
pobodana a mlady Ackers popraven. Hlavni hrdince pomuze jeji pfitel a poskytne ji
ukryt. Po zotaveni se Rubi vrha po stopé faleSného Ackerse. Kdyz vystopuje
podvodnika Pelhama a jeho gang, dostane se do zajeti a je mucena. S vypétim vSech
sil se z problému dostane a vydava se zabit Pelhama, ktery se mezitim chystd
popravit pravého Williama Ackerse. Rubi se podafi v posledni chvili Ackerse
zachranit a usmrti Pelhama. Vezme si jeho penize, kterymi si pokusil vykoupit svij
Zivot, a utece.

Z popisu déje, tak jak je v prabéhu hry predstaveny hradi, je vidét vyrazny
rozdil oproti filmu Kill Bill. Postava Rubi neodkazuje k archetypu matky nebo
mstitelky za znasilnéni a neutvafi si tak legitimizaci nadchazejiciho nasili. Ze vSech
archetypu je skrze cut-scene nejsilnéji akcentovan archetyp Amazonky. Postava Rubi
se blizi k ¢istému archetypu Amazonky. V pribéhu hry se nesetkdme s Zadnou

narazkou ¢i odbockou k vysvétleni jeji minulosti. Na rozdil od Beatrix nevime nic o
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Rubiné minulosti ani symbolickém otci, ktery by ji poskytl vycvik. Hra ndm
neposkytuje Zadna voditka a informace o tom, kde se naucila bojovému uméni.
Jediné okamziky tréninku a zaroven navraceni v ¢ase, tedy obdoba filmového
flashbacku, nastavaji tehdy, kdyZ se hrac skrze sv(j avatar uci zachazet s novym
typem zbrané. Vidy se pfemistuje z pfitomnosti pribéhu o nékolik mésicl zpét do
Rubina ukrytu, ktery slouZi jako vycvikovy tdbor. Cilem této ,déjové” odbocky neni
vysvétleni nebo odhaleni skrytych motivaci postavy, jakoby tomu bylo v pfipadé
filmu. Ani neslouzi k postulovani vztahu hrac - symbolicky otec, protoze hrac na
cvicisti zdokonaluje sam sebe v ovladani daného druhu zbrané a motoriky postavy
pomoci ovladacde. Rubi se Amazonkou nestava, ona ji prosté je. Stejné jako Beatrix
mUlzeme i Rubi nazvat proradnou ,bestii“. Ostatné je tak nékolikrat v pribéhu hry
neprateli oznaCena, a to béhem kratkych neinteraktivnich filmovych scén. Jejim
jedinym zdjmem je splnéni Ukolu, za ktery dostane zaplaceno. Mimo finanéni profit
nema dalsi motivaci. Tento fakt stvrzuje v zavéru hry, kdy popravi Pelhama a vezme
si jeho penize. Ackoliv se hon na Pelhama muze jevit jako druh osobni odplaty, za
podvod a nevédomou pomoc pfi zabiti muze a také za smrt Rubina pfitele, tak

v kontextu archetypu mstitelek takto chatrné vystavéni pomsty nem(iZe obstat.
Navic, kdyZ vztah mezi hlavni hrdinkou a jejim zavrazdénym ptitelem je definovdn
skrze obchodni vztahy a drobnou pomoc — napf. sehnat informace o misté vyskytu
hledané osoby atd. Jak Beatrix tak Rubi jednaji ze sobeckych pohnutek, ale postava
Beatrix se zastituje nejen bojem za svij zkaZeny Zivot ale predevsim za smrt ditéte
svého ditéte. Kdezto Rubi zajima pouze financni prospéch a jako mimodék se msti i
za smrt svého pfritele.

Mezi postavou Rubi a archetypem dominy je nejvétsi podobnost v zapojeni
sadismu a masochismu jakoZto slasti z divani respektive hrani. Zaroven jsou tyto
slasti v prvni fadé utvareny druhym narativnim momentem, tedy samotnym hernim
svétem a hernimi mechanikami. Hlavni hrdinka neni a priori zatizena nenavisti
k muzdm, ackoliv témér vsichni jeji nepratelé jsou muzského pohlavi a vsichni musi
zemfit. Rubi nebojuje primdrné proti maskulinnimu svétu tak jako v pfipadé Beatrix
nebo Varly z filmu Faster, Pussycat! Kill! Kill!. Naopak maskulinni svét a jeji
schopnost se v ném pohybovat ji vyhovuji a pfinasi ekonomicky prospéch. Kdyby

tento svét a jim utvorena pravidla padly, ztratila by Rubi sv(j zdroj obZivy.
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Sadisticka slast a jeji gratifikace je zakotvena v primarnich hernich
mechanikach. Hra neddva hraci pfilis na vybér. Bud' zabije nepratele, nebo bude
hlavni hrdinka zabita. Navic pokud protivniky nezneskodni, nemuze se v pribéhu
posunout dale. Toto omezeni Uzce souvisi s virtudlnim svétem, jehoZ prostor je
znacné omezen a prichod mezi jednotlivymi ¢astmi je na vétsiné mistech podminén
eliminaci vSech nepratel. V pfipadé bojové arény je bezpodminecné nutné zabit
Uplné vSechny protivniky, ktefi se v ni nachdzeji. Hrac je tak nucen, skrze postavu
v hernim svété, pachat nasili bez moznosti jiné volby. Hra se ani nepokousi, tak jako
v ptipade filmu Kill Bill, vytvofit padné a pochopitelné divody k nasilnym akcim. Hrac
je navic motivovan a nucen k dalSimu rozvijeni sadismu v priibéhu hrani. Za kazdého
usmrceného protivnika se hraci pficitaji body, které je mozné navic nasobit
kombinaci akrobatickych prvku. Za ziskané body Ize po skonceni kazdého kola ziskat
jak vylepSeni ucinnosti zbrani, tak i zlepSit schopnosti samotné hlavni hrdinky. S
casovym postupem se ve virtualnim svéte také zlepsuji schopnosti protivnik( a je
tedy nezbytné téchto vylepSeni vyuzivat, aby hrac hlavni hrdinku provedl
nebezpecnym svétem bez Ujmy na zdravi.

Videohra Wet si zcela zjevné z filmu vypujcuje prvek ,atrakci”, jenz se odrazi
v samotnych hernich mechanikach. Postava Rubi disponuje tfemi zakladnimi
akrobatickymi schopnostmi, pfi jejichz pouziti dochazi ke zpomaleni diegetického
Casu. Jedna se o podobnou praci s asem, s jakou se setkavame ve slavné scéné
Matrixu (Andy Wachowski, Lana Wachowski, 1999), kdy se Keanu Reeves vyhyba
vystrelenym projektildm. PouZzitim slow-motion, zpomaleného pohybu akce, dochazi
k ,zastaveni” ¢asu. Hlavnim cilem je ohromit divaka, uvést ho v UZas a poskytnout
mu zazitek, ktery by nebyl normalné s to jinak proZit. V mainstreamovych filmech se
tyto ,atrakciony” objevuji pouze na dramaturgicky promyslenych mistech, aby
v dany okamzik eskalovaly divakovy emoce. Casto se ve vztahu atrakci a jejich
zasazeni do narativu pouzivd metafora horské drahy, kterd ma vysvétlit divakiv
rozkolisany prozitek z filmu. V pfipadé hry Wet toto srovnani neplati, protoze hrac
mUZe tyto momenty vyvolavat samovolné v témér nekone¢ném sledu za sebou. Na
jednu stranu je hra¢ samotnymi mechanikami nucen a vyzyvan k sadistickému
chovani, na stranu druhou exces téchto momentu devalvuje jejich uéinnost. Tato

nedokonalost je zplsobena touhou, co nejvice se priblizit filmovému zazitku. Avsak
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narazeji na specifika a limity samotného Zanru TPS (third person shooter, stfilecka
z pohledu treti osoby) a média videohry.

Zanr TPS vyzaduje zcela odli$nou praci s postavou a jejim zasazenim do
prostoru, neZ jak tomu je v pfipadé filmu, pfestoze nékteré zabéry a pohledy mohou
byt v obou médiich shodné, ale pouze s omezenou dobou trvani. TPS hry jsou
charakteristické tim, Ze kamera snimd postavu ptres ramena. Podle Laurie Tylora TPS
hry umoznuji hraci vstupovat do diegetického prostoru diky neustdle pfitomnému
avataru.”? Dlraz je kladen na prostorovost, kdy zabirand scéna obsahuje extrémni
hloubku pole a v jejim centru hracliv avatar. V porovnani s nejznaméjsimi TPS tituly
jako Gears of War 3 (Epic Games, 2011) nebo Mass Effect 2 (BioWare, 2010) je
nejzietelnéjsi rozdil v rozloZeni prostorovych prekazek a jejich vyuziti. V Gears of
War 3 jsou ve virtuadlnim svéte rozlozeny prekazky tak, aby se za né mohl hlavni
protagonista ukryt a branit se pred utoky nepratel.>® Tato schopnost je pfidélena
jednomu specifickému tlacitku na ovladaci. Jedna se tak o dlleZitou herni
mechaniku, kterou vyvojafi predurcuji zplisob, jakym se bude hrac ve virtualnim
svéte pohybovat. RozloZeni prekazek a schopnost kryti umoznuje hraci vymyslet
vlastni taktiky postupu v rdmci predpfipraveného virtudiniho svéta. Nejenze postava
Rubi Zadnou takovou schopnosti nedisponuje, ale virtualni svét hry Wet ani zadné
ukryty neobsahuje. Jeji jedinou obranou je Utok. Pouzitim specidlnich akrobatickych
schopnosti se zpomalenym ¢asem nejen pomaha hraci presnéji zamifit oponenty, ale
zaroven je hlavni hrdinka obtiznéjsim cilem pro nepratele. Navic je mozné se v tento
okamzik setkat s dvoji ¢asovosti. Pohyb téla Rubi, oponenti a jejich stfelby podléhaji
roztazenému ¢asovému okamziku, kdezto pohyb prstu hlavni hrdinky, jimz macka
spoust, a nasledné vystrelené projektily existuji ve své vlastni nezpomalené
Casovosti. Z logického hlediska se jedna o nesmysl, ale postava hlavni hrdinky je tak
zvyhodnéna oproti jejim protivnikim. Tato mechanika spolu s absenci ukryta
pozménuje zpUsob hrani TPS her, tak jak to ukdzal Miguel Sicart na ptikladu Gears of

War 3. Hrac je tak donucen k velmi jednoduchému zpuisobu hrani, ktery by se dal

52 Laurie Taylor: When Seams Fall Apart / Video Game Space and Player. Game Studies, 3, 2003, 2. Dostupny na
WWW: <http://www.gamestudies.org/0302/taylor/> [vyslo prosinec 2003, citovéano 1.8.2014].

53 podle Miguela Sicarta pravé prvni dil Gears of War zpopularizoval herni mechaniku kryti a viechny novodobé
»ackové” TPS tituly by mély tuto mechaniku obsahovat. In: Miguel Sicart: Defining Game Mechanics. Game
Studies, 8, 2008, 2. Dostupny na WWW: < http://gamestudies.org/0802/articles/sicart > [vyslo prosinec 2008,
citovano 13.8.2014].
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pojmenovat jako sadomasochistické vrhnuti se v Ustrety hordé nepratel. Ackoliv
masochisticka slast je upozadéna sadismem. Avatar béhem hrani a akrobatickych
kreaci obcas utrzi néjaké zranéni, které je graficky zndzornéné, ale bolest zplUsobena
hlavni protagonistce je nanejvy$ nezadouci a vedouci ke smrti, ktera hrace

zpomaluje v postupu hernim svétem.

NaduZzivani akrobatickych akci a nasledné slabnuti efektu atrakce vedlo
vyvojare k vytvoreni specialniho momentu, kdy hrac avatara ovlada pouze ¢astecné.
Tento moment ¢asto nastava v bojovych arénach, ve kterych je kromé béznych
oponentl také pritomny tzv. boss. Zpravidla se jedna o postavu, ktera prislusi k vyse
postavenym v gangu. A na rozdil od béZnych protivniku neni bezejmenna a disponuje
specidlnimi schopnostmi. TudiZ i jeho eliminace je o néco obtiznéjsi. Nejprve je nutné
mu zpUsobit vétsi zranéni a aZ poté ho Ize zabit ve specialni pfedskriptované animaci,
kdy se na obrazovce objevi tlacitko, které je nutné v kratkém casovém intervalu
stisknout. Animace je ve zpomaleném pohybu a zndzoriiuje druh akrobatického
pohybu, ktery neni béhem hrani bézné proveditelny. Tento moment svym
dramaturgickym zasazenim a zpracovanim pfimo odkazuje k filmovym
yatrakcionim“. Pouze s tim rozdilem, Ze v jejich prlbéhu vyZzaduje hracskou interakci
a propojuje tak remediovany film skrze cut-scene a interkaci videoher. V kontextu
teorie Jespera Juula se jednd o neustdlé proménovani temporality z herniho "nyni" na
narativni "tehdy".>* KaZda z téchto dvou Easovych kategorii nejen odkazuje k jinému
médiu, ale také upozornuje na médium samotné. Toto kyvadlové odkazovani
z jednoho média na druhé ma zasadni vliv na hraclv prozitek ze hry. Ten by se dal
nejlépe popsat jako rozpolceny, avsak propojeny vSudypfitomnou

sadomasochistickou slasti.

5.3. Postava a jeji zobrazeni

Rubin vzhled se v pribéh hry méni v zavislosti na vyse popsanych narativnich
momentech, které ovliviiuji zplsob snimani a zobrazeni postavy. Pokusim se ukazat,

Ze v prvnim pripadé se jedna zejména o filmovy zplsob zobrazeni postavy. V druhém

54 Jesper Juul, A Clash between Game and Narrative. Clanek pouze v on-line verzi. Dostupny na WWW: <
http://www.jesperjuul.net/text/clash_between_game_and_narrative.html> [vyslo nedatovano, citovano
10.8.2014].
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pfipadé se bude jednat o zobrazeni, které bude v technické roviné odliSné tomu
filmovému, ale ¢astecné bude s filmem sdilet nékteré praktiky oslovovani divaka. A
nakonec ve tfetim momentu pUjde o propojeni predeslych dvou.

Zobrazeni hlavni hrdinky Rubi je nejen ovlivnéno narativem a archetypy
filmovych postav, ale také se na utvareni obrazu Zeny projevuje samotna podstata
média videohry. Nutnost postavu vymodelovat ji pfedurcuje k tomu, Ze se stane
Cistou fantazii. Rubi tak jak je zndzornéna na prebalu midzeme stejné jako Beatrix
oznacit za pin-up girl. Tvafi dominuji jemné rysy a tmavé dlouhé vlasy s ofinou
zasahujici do o¢i.>®> Postavu hlavni hrdinky bychom mohli popsat jako konven¢né
atraktivni - Stihle nohy a Uzky pas. FetiSizace postavy je zdlUrazriovana oSacenim.
Poprsi sice neni, v kontextu nékterych dalSich postav znamych z videoher, fyzicky
dominujici postavé. Ale je zd(iraznéno tésnou koZzenou bundou, ktera ho obepina a
zdlraznuje jeho tvary. Upnuté kalhoty a opasek, ktery slouZi vic ke zdGraznéni
oblasti rozkroku nez k pripevnéni zbrani. Jejich tésné upnuti k télu plsobi tak, Zze by
se v nich lidsky jedinec nemohl hybat. Vzor obleceni a zbytek atributl postavy jako
tetovani na pazi odkazuji k maskulinité, kdezto jeji fyzicka stranka a zejména jemné
rysy v obli¢eji naopak konotuji femininitu. Tato dvojakost vSak koresponduje jak
s archetypem dominy tak i Amazonky. Rubi je sadistickou ,bestii“ a krdskou zaroven.
V jejim vzhledu je patrnd prodejnost, ale i snaha o vytvoreni dojmu ,pfirozené”
krasy.

Z cut-scene v prlibéhu hry lze vypozorovat nékolik pfiznacnych zabérua.
Postava hlavni hrdinky je nejéastéji zabirana z velkych celk( a polocelk(. AvSak
polocelky jsou v ramovani hrdinky nejvice vypovidajici. Kompozice velké ¢asti obraz(
zcela zamérné akcentuji hrdinéino poprsi a hyzdé. Béhem neinteraktivnich scén se
setkavame se zabéry, kdy je postava zardmovana presné od poprsi k hlavé. Nebo
s kompozici, kdy jedné poloviné obrazu dominuje ¢ast téla ohrani¢ena koleny a
zatatkem zad. Ostatné fetiSizace hyzdi je témér leitmotivem cut-scene. BEhem hry
se setkdme s nespoctem scén, které konci sviznym odchodem ze scény do hloubky

obrazu. V centru kompozice jsou pravé nerealisticky se kroutici hyzdé hlavni hrdinky.

55V samotné h¥e je viak Rubin obli¢ej trochu pozménén. V dasledku nizsiho poétu bod( pFi vykreslovéni
virtudlniho svéta dochazi k zostfeni Rubinych rys( v obliceji. V samotné hre a cut-scene vypada drsnéji nez jak
je vykreslena na doprovodné grafice.
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Jednd se o prvopldnovou a lacinou fetiSizaci postavy, s jakou se setkdvame

v exploatacnich filmech 70. let. Oproti filmu je vSak patrny jeden rozdil, v priibéhu
hry se zcela minimalné setkavame se zabéry s malou hloubkou ostrosti. V kontextu
zobrazeni s sebou pfinasi vétsi miru svobody pred kamerou a umozniuje artikulaci
pohledu divaka, skrze ktery se s hlavni postavou identifikuje. Na jednu stranu tak
muzZe dochazet k identifikaci s hlavni hrdinkou, na druhou stranu to nebrani v jeji
sexualizaci. Toto rozporné zobrazeni si hra mlze dovolit, jelikoZ je skrze interaktivni
momenty jasné s jakou postavou se ma hrac identifikovat. Proto jiz neni nutné
identifikaci ustanovovat v samotnych neinteraktivnich scénach. Nelze se tak divit, ze
hra obsahuje jen velmi malo sekvenci, ve kterych by se pohled recipienta kryl

s pohledem hlavni hrdinky. Jestlize v pfipadé filmu po zdbéru na hlavniho
protagonistu pfichdzi pohled na danou scénu, na kterou se hlavni hrdina diva, pak
v pfipadé videohry Wet tato ustdlena filmova konvence témér neplati. Postava Rubi
vice neZ cokoliv jiného funguje jako spektakl pro muzské publikum, kterému je diky
jeho flexibilité v identifikaci napti¢ gendery poskytnuta jedna z dalSich slasti

v kontaktu s Zenskou postavu.

Utvareni sadistické slasti skrze herni mechaniky a souc¢asna eliminace
nezddouciho masochismu ma za nasledek nikoliv jeho vymyceni ze hry, ale pfesunuti
jinam. Proto asi neni prfekvapenim, Ze je masochisticka slast rozvijena v jedné
z kratky narativnich scén. V. momenté, kdy Rubi padne do zajeti ji Pelhamovi zabijaci
muci elektroSoky. Scéna zdlrazriuje Rubinu neschopnost se brdnit, jelikoz je svdzana.
Zabéry obsahuiji detail jeji tvare z profilu, kdy je jasné vidét krev tekouci z jejich Ust.
Nicméné jeji vlasy vypadaji stale perfektné upravené. Nasleduji zabéry jejiho téla
v kfeci pod elektroSokem. Jeden zabér je z extrémné vyoseného nadhledu, ktery tim,
Ze hrdinka ma svazané ruce a nohy ponorené do vody napojené na elektrické
katody, znaci bezvychodnost situace. Tento zabér nejenze zdlraznuje neaktivitu
postavy, ale podporuje masochistickou slast. O néco pozdéji ve stejné scéné
nasleduje celni zabér, ve kterém je zdliraznéna fysis Rubiny postavy. Hrdinka md na
sobé pouze tilko a spodni pradlo. Masochisticka slast je navic saturovana fetiSizaci
téla hlavni protagonistky. Poté co se osvobodi ze zajeti, nasleduje zabér kamery

z opacného uhlu. V ném vidime Rubi odchazet do prostoru v centralni kompozici,
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kdy je hracova pozornost vedena k hyzdim hlavni hrdinky zakryté pouze jejim
sSndrkovym ddmskym pradlem. Nasleduje protizabér, ve kterém hrdinka pokracuje
v pohybu a presné svou panevni oblasti projde kamerou. Propojeni exploatace
Zzenského téla a masochistické slasti jen dokazuje slova Carl J. Clover o moZnostech
identifikace mezi gendery za ucelem poskytnuti doposud nepoznané slasti
muzskému publiku.

Herni mechaniky sice maji nejvétsi vahu v utvareni obrazu Zeny, ale neméné
podstatny je taktéz zplsob jakym hra¢ mlze na hrdinku pohlizet béhem pohybu
v hernim svété. Opét je zde zasadni Zanr hry. Ten urcuje, jakym zplsobem hrac¢ muze
sledovat postavu. Postava je vidy v centralnim postaveni vici okolnimu zabiranému
svétu. Tvofi tak stfedobod a pritahuje velkou ¢ast pozornosti. Vétsinu ¢asu béhem
hrani je postava zabirana zpoza. Diky ovladani pohybu kamery si Ize hlavni hrdinku
prohlédnout i zpfedu. Poptipadé provést nékterou z akrobatickych figur a
soucasnym natocenim kamery si hrdinku prohlizet ve zpomaleném pohybu. Pfestoze
je hra¢ samotnou hrou témér neustdle vyzyvan k akci, tak hra obsahuje i "bezpecna"
mista. Jde o oblasti po vyvrazdéni vSech nepratel v dané aréné nebo meziprostor
pred vstupem do nového prostiedi. Zejména meziprostory byly navrzeny jako
odpocinkové, kdy hrac vi, Ze mu nehrozi Zddné nebezpeci a mlzZe zde ozdravit svého
avatara. V téchto mistech virtualniho svéta se hra¢ mlze odddvat nerusenému
voyeurismu. Cisté voyeuristické chovani je sice hernimi mechanikami umoznéno,
avsak neni nijak dal rozvijeno, respektive bezpecné zény, kde nehrozi nasilny
konflikt, mohou byt chdpany jako druh odmény, kdy si hra¢ muze s postavou
pohrdavat a prohlizet jako panenku. Voyeurismus zde dosahuje témér dokonalosti,
jelikoz si hra¢ mlze pohled fidit podle své touhy, a zaroven nemUze byt
pozorovanou postavou pfistizen. Neni tak jako v pfipadé filmu odkazan na reZiséra,
ktery mu voyeuristicky zazitek zprostredkovdava. Navic ma svobodu, zda vibec a na
jak dlouho si bude s postavou pohravat. Jedinym pevné danym prvkem jsou mista,
kde se muizZe voyeuristické slasti bezpecné oddavat. Tento voyeuristicky modus do
hry vnasi opét jiny druh pohledu. V predeslé kapitole jsem ukazal, Ze pfi samotném
hrani, tak jak je vyvojati zamysleno, nuti hrace zaméfit se spiS na prostorové vztahy
nez na samotnou postavu. Hrac se v tento moment nemuze oddat pohrouzenému

pohledu prosté proto, Ze jeho primarni aktivitou je hrani. Faktickym centrem
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hracova centra se stavaji nepratelé vidéni skrze graficky znazornénou musku strelné
zbrané. Voyeuristické prohliZzeni postavy béhem vykonavané akce vede pouze

ke smrti hrdinky. Nelze totiz cilené mifit na nepratele a odddavat se pohledu na hlavni
hrdinku vykondvajici akrobatické kreace zaroven. V rdmci jednoho narativniho modu
se tak mizeme setkat s dvéma rlznymi druhy divani. Pravé voyeuristicky druh divani
v momenté bezpedi navazuje a rozsifuje zplsob, s kterym se setkdvame pfi sledovani
filmu.

Posledni velka bitva ve hfe nastava s Pelhalmovou osobni ochrankyni
Tarantulou. Jeji vyjimecnost je nejen uréena jejimi schopnostmi, ale tak zplsobem
zpracovani boje. Pravé tento zavérecny boj poslouzi jako pfiklad, jakym zplisobem
dochazi k propojeni filmu a interakce v zobrazovani Zenské hrdinky. Zobrazeni
postavy pfi boji vychazi vyhradné z filmovych akénich scén. Boj je podfizen ptisné a
propracované choreografii, na niz navazuje prace s kamerou. Setkdvame se
s nejtypictéjsim prvkem filmovych bojovych scén, kterym je stfih po ose 180 stupnda.
Nasleduji prostrihy z profilu obou postav a opétovné prosttihy po ose 180 stupnu
odlisujici se pouze vzdalenosti od postav. Tyto zabéry jsou prokladany extrémnimi
nadhledy nebo podhledy na obé postavy a celou scénu. Poté se kamera otaci kolem
postav a zabird je z druhé strany. Ve scéné finalniho souboje jsou na rozdil od
béznych bojovych scén i samotnych cut-scene, pouzité zabéry s malou hloubkou
pole. Pouzitim Cisté specificky filmového estetického prostfedku se snazi videohra
jesté vice pfiblizit filmovému prozitku. Taktéz stfihova skladba vychazi z filmu. Strih
urcuje tempo souboje. BEhem boje je tak setkavame se tfemi rychlostmi. Prvni jsou
delsi ustanovujici zabéry, které souboj prodluzuji. Druhou rychlosti jsou dynamické
prostrihy a stfihy pfi samotném boji. Posledni rychlosti jsou zabéry zpomaleného
pohyby, béhem kterych je hra¢ vyzyvan k interakci. Jedna se o stejny druh
mechaniky jako v jiz popsaném tfetim narativnim momentu.

V tento moment se propojuje , prosté” divani s pozadavkem interakce. Touha
spojit film a interaktivitu v jeden celek prinasi neustdle zmény a naroky na
recipientlv pohled. Chvili se po ném chce, aby uzasle upiral svij zrak na obrazovku,
nacez béhem sekundy se rychle rozhodl a zmackl spravné tlacitko na ovladaci. Mam
za to, Ze v tento moment hrac¢ ani nehraje, ani se ,prosté” nediva. Eric Schaefer

popsal podstatu exploatacniho filmu jako exhibicionistickou, kterd nejenze divaka
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bavi a Sokuje, ale také mu jasné dava najevo, Ze se diva na film. Samotni autofi
teorie remediace poukazuji na to, Ze hypermediace je nutna k tomu, aby recipient
mohl byt okouzlen.>® Aviak k hypermediaci dochazi bud' rafinovanym nebo zcela
viditeInym zplsobem. Prvnim pfipadem muze byt zpUsob utvareni spektaklu, jak jej
popisuje Geoff King na pfikladu filmu Titanic (James Cameron, 1997).57 Film uZitim
specialnich efektl vytvari hypermediacni spektakl. Zru¢né ho aviak propojuje

s narativem a potlacuje pochybnosti o realisti¢nosti. A tak vytvari dojem celistvého
filmového svéta. Velmi podobnym zplisobem funguje samotny pohyb ve virtualnim
svéte v pripade hry Wet. Pfestoze dochazi k hypermediaci, neni natolik rusiva, aby
hrace vytrhavala z ponoreni do herniho svéta. Finalni scéna boje dosahuje mnohem
agresivnéjsiho typu remediace. Domnivam se, Ze v tomto momenté jde diky
neustale zméné oslovovani recipienta o extrémni hypermediaci, kterd byva vlastni
spiS umeéleckym diliim reflektujici samotnou podstatu média nez mainstreamova

videohra, kterd se jen snazi byt ,,cool”.

%6 Jay David Bolter a Richard Grusin, Remediation: Understanding New Media. Cambridge: MIT Press 2000, s.

158.

57 Gegoff King, Spectacular Narratives: Hollywood in the Age of the Blockbuster. London — New York: 1.B.Tauris
2000, s. 49-51.
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6. Zavér

Pokusil jsem se ukazat, Ze videohry mohou z filmu prebirat obecnou narativni
strukturu. Tedy, Ze obsahuiji stejné vztycné body jako je samotny pribéh a kategorie
atrakci. Jestlize se v pfipadé exploatacnich filmU hovofi o psychologické plochosti
hlavnich predstavitelek, pak jsou videohry jejich nasledovateli. K uZiti nasili ve filmu
se Ize postavit dvéma zpUsoby. Zaprvé Ize tuto psychologickou vyprazdnénost
komplikovat, tak jak to déld Tarantino ve filmu Kill Bill, propojenim a kombinaci
archetypu postav. Zejména pak odvoldanim se na matefrstvi a pomstu dokaze vytvofrit
pfijatelnou legitimizaci nasili. Nebo na legitimizaci nasili zcela rezignovat a dilo
ponechat jako Cistou exploataci, jejiz jedinym cilem je bavit a Sokovat, tak jak je tomu
v pfipadé nespoctu exploatacnich film0 70. let. S postupnym rozsifovanim syrového
nasili do film{ hlavniho proudu je taktéZ patrna touha zobrazené nasili objasfiovat a
navazat k nému silny pfibéh (Thelma a Louise, Dlouhy polibek na dobrou noc). Nebo
nasili bagatelizovat a schovat se za komedialni prvky (Charlieho andilci). Ve srovnani
s tim videohry neinklinuji k nadmérné psychologizaci a zkoumana hra Wet je toho
dlkazem. V tomto ohledu jsou velmi podobné , Cistému“ exploatacnimu filmu.
Exploatacni film se vidy pohyboval mimo hlavni distribuéni kandly a k jejich promitani
se vzdy vyuZivala jina distribucni sit, nez ve které se promitaly napf. hollywoodské
filmy. To vSak neplati o videohre Wet, kterd byla vydana pro dva nejrozsirené;jsi
konzolové systémy, které bychom mohli pfirovnat k mainstreamovym distribuénim
kandlim. Lze tedy tvrdit, a potvrzuji to i tituly jako Call of Duty: Modern Warfare 2
(Infinity Ward, 2009), Tetris (Alexej Pazitnov, 1984), Wii Sports (Nintendo, 2006) i
Minecraft (Mojang AB, 2001), Ze jakakoliv psychologizace ve videohrdch neni bézna a
jak dokazuji i prodejni &isla tak ani Zddanda.”® Ddraz se klade pfedevsim na akci a
moznosti interakce, kdezto moralni vychodiska a dusledky z hrani takovych her
zGstavaji v pozadi. O to palivéjsi je otazka Zen, jakozto hlavnich protagonistek
v téchto Zanrech. Rozsiteni Zenskych postav do muzskych Zanru lze vidét jako
pozitivni krok, kterym médium videoher nasleduje film. Na obecné urovni v tom lze
vidét jak vliv feministické kritiky, tak touhy vytvofit z Zeny spektakl, ktery se da

nasledné dobre zpenézit. V pripadé hry Wet se podle mého minéni jednd veskrze o

58 Zminéné hry patii mezi nejprodavanéjsich videohry v historii napfi¢ véemi platformami.
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druhou moznost, ackoliv Ize nalézt i argumenty podporujici alespon ¢astecné tvrzeni

prvé.

Postavy Rubi i Beatrix jsou do zna¢né miry definované skrze své super schopné
télo. Obé jsou velmi zdatné bojovnice. Nesmime ale zapominat jakého druhu slasti z
divani respektive z hrani, se nam pfi konzumaci dél s témito hrdinkami dostava. Bylo
by chybné nechat se oslnit jejich schopnostmi, kterymi dokazi zastinit jiné muzské
hrdiny. Je nezbytné se soustredit na dlsledky, které z téchto relativné nové nabytych
pozic pro Zenské hrdinky plynou. Pokusil jsem se ukazat, jak zejména sadismus a
masochismus tvofi ustfedni slasti v obou médiich. Jsou to praveé tyto dvé slasti, které
tvori zdklad remediace Zenské hrdinky mezi médii. Ac¢koliv kazdé médium s napft.
sadismem pracuje trochu rozdilné. Jesté jednou bych se na tomto misté rad vratil
k myslence Kevina Vealea. Pti sledovani filmu si divak miZze, at je to jakkoli obtizné a
samotnym filmem nezadouci, drZet odstup a distancovat se ¢inG spachanych na
filmovém platné. V pfipadé videohry tento zplisob neni dost dobfe mozny. Bud hrac
hraje a nese zodpovédnost za Ciny odehravajici se ve virtudlnim svété a nebo nehraje.
Ale nedozvi se, co bude nasledovat a jak se bude hra a jeji pfibéh dale odvijet. Hrac
z podstaty samotného média nemuze nezucastnéné pfrihlizet. Sadismus se tak
v pfipadé videohry Wet posouva na zcela novou uroven, jelikoZz ho dovoluje svému
recipientovi zakusit zcela odliSnym zplisobem nez v pfipadé divani se na film. Na
jednu stranu Ize ve videohte tohoto druhu vidét rozsifeni muzského fantastického
snéni o zcela novou zkusenost, kterou nam film nikdy nebude s to zajistit. Argument o
Zenské postave jako zprostfedkovateli spektaklu a rozsiteni slasti z filmového platna
podporuje i jeji reprezentace v samotné videohfe. Videohra jakoby si z filmu
vypUjcovala jen to Spatné, co se zobrazeni hrdinky tyce. Rubi je nabizena jako
produkt, spektdkl k muzskému potéseni. A to nejen skrze cut-scene, ale také pomoci
hernich mechanik, které ho posouvaji na zcela novou Uroven. Vstupni hypotézu
ohledné obtiznéji prokazatelné remediace na Urovni narativu a vlivu hernich
mechanik na utvareni obrazu Zeny tak nelze potvrdit. Vlastné je tomu pfimo naopak,
herni mechaniky at jiZ cilené nebo nezamérné rozvijeji slasti spojené s Zzenskym
télem. Na stranu druhou muizZeme Rubi oznadit za progresivni hrdinku, kterd
disponuje super schopnostmi a dokaze zabit kohokoliv. Ano, je pozitivni, Ze se v nasi

kulture, a ve videohrdch zejména, objevuji Zenské protagonistky, které co se
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schopnosti tyCe, nezaostavaji za muzskymi hrdiny. Nicméné musim polozit otazku
stejné jako v ptipadé filmu Kill Bill, zda je to opravdu to, jak si pfedstavujeme silné a

emancipované Zzenské postavy v popularni kulture, které bezpochyby utvareji vzory.
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