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Videohry
vs. film

Hrat filmy, jit do kina na videohry

Kdyz jsem se kamaréddovi filmovému kritikovi svéril, Ze bu-
du psat ¢lanek o pocitacovych hrach a filmu, odbyl mé slovy:
»To je snadné. Staci napsat, Ze filmy podle her jsou odpad.”

Jeho slova potvrdil i neddvno uvedeny film Max Payne
(rezie John Moore, 2008), 0 némz kritik New York Times pro-
hlésil: ,Vykony Mily Kunisové, Beau Bridgese a Ludacrise
v sobé& maji dostatek energie a osobitosti, aby snimek udrze-
ly za (¢im dél méné zietelnou) hranici mezi filmem a video-
hrou.“ Jako kdyby filmy a videohry patfily do dvou rtznych
7181, z nichz jedna pripousti energii a osobitost, a druha je
nic neZ videohra.

Totéz slychdme i v opaéném sméru. Hry podle filmu se si-
ce dobre prodavaji, ale ani kritici, ani ti pravi herni nad-
Senci je az na vyjimky neberou vazné. Vétsina z nich jsou
laciné a neorigindlni produkty, prizivujici se na znamych
znackdch. Znamena to ale, Ze adaptace jednoho média do
druhého je marnou snahou? Na to, abychom zjistili, proé¢ to
tak ¢asto vypadd, se musime vydat hloubéji, k principim
pocitacovych her, ke korentm jejich estetiky a k dramatic-
kému vyvoji vztaht mezi mlad$im a star$im médiem.

Stadium Velké vlakové loupeze

Neni nic snazsiho nez obzalovavat poéitadové hry z pochyb-
nych estetickych kvalit a chabého morélniho profilu. Timto
stadiem prosla fada medidlnich forem, z nichz nékteré si vy-
dobyly respekt a nékteré (jako napriklad komiks) o néj dosud
bojuji. Jak pripomind americky teoretik populdrni kultury
Henry Jenkins v eseji Games, the new lively art (Hry, nové
Zivouci umeéni), i film a komiks byly svého ¢asu povazovany
za §kvar pro nevzdélané masy — nebo prinejlepsim déti. Ale
kdo je ochoten naslouchat, objevi, Ze ndm o své dobé vypovi-
daji stejné jako formy akceptované kulturnim establishmen-
tem. Uz jen prehistorie herni estetiky je vzacnym svédectvim
o souboji ¢lovéka s nedokonalosti technologie a zaroven jedi-
neénym ikonografickym zdrojem. A tak nam primitivni podi-
tacova grafika z videohry Space Invaders (1978) pripomina
syrové uméni primitivnich kultur a nekompromisni strileé-
ka Missile Command (1980), v niZ hra¢ sestreluje neko-
neény proud jadernych hlavic miricich na USA, je osobitou
metaforou paranoii z doby Studené valky.

Médium a jeho vizudlni jazyk se ale vyvijelo stejné pre-
kotné jako poéitadova technologie, na niz zaviselo. Jakmile
to bylo mozné, hry zacaly prebirat filmové postupy a filmova
témata — neni divu, kdyz je stejné jako televizi a filmy sledu-
jeme na obrazovce. Tento proces prebirdni, vypujéek a pre-
nosu, ¢ili remediaci, na obecné roviné studuji medidlni teore-
tici Jay Bolter a Richard Grusin v knize Remediation. Film
dodal hrdm, intenzivné hledajicim svou identitu, ambice
a perspektivu. Kdyz predni herni designér Warren Spector,
tvirce cenénych tituld jako System Shock (1994) a Deus Ex
(2000) hovotil v roce 2001 o stavu média a jeho budoucnosti,
nesel pro prirovnani nikam jinam nez do svéta filmu: ,Stéle
jesté dokola vytvarime Velkou vlakovou loupeZ a Zrozeni
ndroda. Kdyz zamhoutim obé o¢i, jsme na prahu éry mlu-
veného filmu.“

Devadesat4 léta zpristupnila 3D grafiku, jez umoznila tvar-
cim her komponovat zédbéry po vzoru filma. Jednémi z prv-
nich ,filmovych“ her byly nad¢asové francouzské hry jako
dobrodruzné sci-fi Another World (1992) Erica Chahiho, éas-
to oznadované za prvni herni  filmovy zazitek“, nebo horor
Alone In The Dark (1993) ze studia Infogrames, jejZz neminu-
la tragicka filmov4 adaptace. Experimentovalo se i s digita-
lizovanym videem a chvili se zdélo, Ze praveé tahle ,surova“
remediace filmu je budoucnosti herni estetiky. Ukézalo se
v8ak, ze zivi herci nakli¢ovani do hernich svétia budou na-
vzdy odsouzeni ke komické nemotornosti. Pfedem natoceny
materidl se navic d4 jen tézko modifikovat v zavislosti na
aktivité hrace, coz vedlo k topornému hernimu designu.
Proto zvitézila 3D grafika, zprvu hranatd a geometricka,
nyni obl4 a fotorealisticka.

Ale vratme se do devadesatych let. Mladsi a rostouci mé-
dium si chtélo vydobyt respekt, jemuz se tésil starsi souro-
zenec, zrodil se tak fenomén zvany film envy neboli zavist
k filmu. Designéri jako Chris Roberts (autor sci-fi série Wing
Commander) a Hideo Kojima (autor valeénych her z rady
Metal Gear Solid) oteviené prohlasovali, ze ve chtéji byt
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Max Payne screenshot © 3D Realms (2001)

Jreziséry“ a pokouseli se ve svych hrach napodobit epicky
zébér a narativni ndboj filmu, nékdy dspésné, jindy méné
— oba dva byli kritizovani za to, Ze u jejich her stravite vic
¢asu sledovanim neinteraktivnich animovanych scén nez
samotnym hranim. Roberts nakonec skuteéné odesel do fil-
mového pramyslu — ovSem pouze jako fadovy producent,
kdezto na herni scéné byl ,celebritou”. Kojima zustava jed-
nim z prednich hernich designéra a nadale ve svych prekva-
pivé kontemplativnich $piondznich hrach (nebo spis v jejich
videosekvencich) zkoumad ozehava témata, jako jsou gene-
tické inZenyrstvi, valka proti terorismu a pacifismus.

Dalsimi hrami, jez prosluly ichvatnymi filmy vloZenymi do
hry, jsou Diablo (1997) a Final Fantasy (2000). Tyto video-
sekvence (cutscenes) maji jednak navodit atmosféru a pribéh,
jednak symbolizuji prestiz a um hernich studii, jejichz ani-
mace se kvalitou blizi filmtm ze studia Pixar. Nezbyva nez
souhlasit s Bolterem a Grusinem, Ze film zustavd méritkem
pro posuzovani estetickych kvalit poc¢itacovych her.

Oc¢ima Uweho Bolla

Film se na hry muze divat dvojima ofima. Jako na trh plny
popularnich tituld, na nichz se daji vydélat rychlé a snadné
penize, nebo jako na fascinujici nové médium, které méni
nas pohled na vypravéni pribéhu a na subjektivitu ¢loveé-
ka v postmodernim svété. A je jasné, ktery z téchto pohle-
du prevazuje.

Pojdme se na nové médium podivat nejdiive o¢ima Uweho
Bolla. Legendarni némecky filmar, oznac¢ovany za nejhorsiho
reziséra na svété, proslul désivymi videohernimi adaptace-
mi jako Alone In The Dark (2005) ¢i Postal (2007). Je pro néj
typické, Ze k materidlu ani médiu predlohy nechova absolut-
né zadnou tctu. Jeden ze scénéra k Alone In The Dark odmitl
s tim, Ze v ném ,neni dost automobilovych honi¢ek®. Neni
tfeba pripominat, Ze v samotné hie Zadné honicky nejsou
a ze si s estetikou predlohy naopak zcela protireéi.

I ty zodpovédné;jsi filmové adaptace her, jako byly napti-
klad Tomb Raider (rezie Simon West, 2001) & Silent Hill
(rezie Christophe Gans, 2006), prebiraji z kvalitni herni
predlohy pribéh a postavy, ¢asteéné i jejich vizualitu. Pro¢
jsou tedy tak ploché a nezajimavé? Obé zminéné hry totiz
pretavily pravidla existujiciho filmového Zanru do pravi-
del hry. Akéni Tomb Raider (1996) stavi na prestrelkach,
pastech a ztracenych hrobkach z Indiana Jonese (rezie
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Tomb Raider Legend © Eidos (2006)

Steven Spielberg, 1981, 1984, 1989 a 2008), horor Silent
Hill (1999) preklada hradi bizarni svét psychologického horo-
ru. Narativni slozka ale musi ale v obou hrach uvolnit misto
pro aktivitu hréce, pro jeho pokusy a omyly, chyby a tspé-
chy. Lara Croft ve hie Tomb Raider rozhodné neni dokona-
1a: pada, bloudi, umirs, zkousi to znova. Filmova adaptace
ovSem tento rozmér postavy ignoruje a ukazuje Laru, jez
nikdy neselZe. Proto se zminéné ,dvakrat prevarené” filmy
podle her podle filmt zdaji byt tak banalnimi.

Ackoli si filmovi kritici libuji v efektnich popravach video-
hernich adaptaci, k predloze zhusta zaujimaji stejné prehli-
zivé stanovisko jako jejich reziséri. Predni americky kritik
Roger Ebert pred tremi lety pronesl svij pamatny vyrok, zZe
Lhry jsou ze své povahy vzhledem k filmu a literature pod-
fadné médium“ a Ze mohou byt prinejlepsim ,Femeslem®,
ale nikdy ,,uménim“. Recenzenti videohernich adaptaci, pak
¢asto automaticky povazuji vSe Spatné za dédictvi video-
herni predlohy. Tézko jim vysvétlovat, Ze Max Payne (2001)
je skuteéné vybornd hra. A co teprve Doom (1993).

V kuzi Johna Malkoviche

Druhy pohled na pocitacové hry po néds zad4a, abychom pro-
hlédli skrz to, co se odehrava na obrazovce, a poznali, jaké
to je, hry skute¢né hrat a zazit ono rozhrani mezi redlnym
Zivotem a virtudlnim svétem. Filmy, které tento zazitek za-
chycuji, nejsou primymi hernimi adaptacemi.

Tézko rict, zda mél Charlie Kaufman na mysli poéitacové
hry, Samuela Becketta nebo Franze Kafku, kdyz psal scénar
k filmu V kuzi Johna Malkoviche (rezie Spike Jonze, 1999).
Ale nepripada si snad hréé ¢asto jako loutkoherec, ktery na-
jednou ziskal kontrolu nad cizim télem a snazi se ho nauéit
ovladat — at uz je to Lara Croft nebo John Malkovich?

V roce 1998 mély premiéru hned dva filmy s multilinear-
nim, vétvicim se pribéhem, coz je jedna ze zdkladnich vlast-
nosti po¢itacovych her, Srdcovd sedma Petera Howitta a Lola
bézi o zivot Toma Tykwera, z nichZ ten druhy jmenovany mél
s hrami spole¢nou i dynamiku, exploze a nésili. Oba se pta-
ji po tom, kolik méme na svété svobodné vile — coz je otéz-
ka obzvlast pertinentni ve virtualnich svétech poéitaéovych
her, v nichz jsme svobodni jen do té miry, co ndm herni de-
dignéri dovoli.

Cyberpunkovy Matrix (1999, 2003, 2003) bratri Wachov-
skych odkazuje k poéitatovym hram explicitnéji. Matrix je



obdobou virtudlniho svéta poéita¢ové hry a telefony, jez jsou
pro Nea bezpeénym tnikem z virtudlniho svéta Matrixu, mu-
Zeme vnimat jako metaforu save pointii ve videohrach —bodda,
v nichz se stav hry ulozi na pamétové médium. Zlovéstné na-
klonovany agent Smith ztélesniuje zjevné prednostii slabiny
pocitacové generovanych entit: snadnou vyrobu kopii a nedo-
statek variability, jenz je ,proti prirodé“. Zpomalené zabéry
leticich kulek ukazuji elasticitu ¢asu v simulovaném svété
— a do svéta pocitacovych her je o dva roky pozdéji adopto-
vali tvirci niéeho jiného nez Maxe Payna.

Rada filmt a televiznich serialéi — napiiklad filmova adap-
tace Lemmony Snicket: Rada nestastnych prihod (rezie Brad
Silbering, 2004) nebo seridl Ztraceni (2004) — ma s hrami
spoleénou narativni strukturu — déleni na ,,ikoly“, po jejichz
splnéni se protagonistovi otevie dalsi ¢ast fiktivniho svéta.
Historii této struktury ov§em muzeme vystopovat uz ve stre-
dovékych romancich a nékterych starovékych mytech.

Herni estetika jako takova byla ve filmu populdrni uz od
dob snimku Tron (rezie Steven Lisberger) z roku 1982, kte-
ry rané videohry pouZivé jako efektni kulisy. Od té doby se
oba vizudlni jazyky priblizily, zvlast na styku zanra akéni-
ho filmu a akéni videohry, které jsou na prvni pohled sté-
zi odlisitelné. Hyperrealistické exploze, frenetické honicky
a elegantni zobrazovani nasili jsou spoleéné obéma. Udélali
bychom ov§em velkou chybu, kdybychom podobné jako re-
cenzent Maxe Payna povazovali hranici mezi obéma médii za
ySnezietelnou”. Jsou to dvé principielné odlisnd média, jedno
Jinteraktivni“ a druhé nikoli.

Popcorn a hry

Prestoze herni médium touzebné vzhlizi k filmum, hry zalo-
Zené na filmové licenci patri k tém nejslabsim. Nejpadnéjsi
anekdotou budiz osud hry E. T. pro Atari 2600, ktera se sta-
la symbolem ,velkého herniho bankrotu roku 1983“, béhem
néjz severoamericky videoherni pramysl upadl do klinické
smrti. Byznysmeni z Atari si byli tak neochvéjné jisti tim, Ze
se vzhledem k dspéchu filmu a vdnoéni sez6né proda cokoli
s logem E. T., Ze vypustili nedodélanou a predevsim nesmir-
né nudnou hru. Vyrobily se ¢étyri miliony cartridgi, z nichz
vic nez polovina skonéila v jamé kdesi v Novém Mexiku,
zalita cementem.

Na hry podle filmu se ¢asto pohlizi jako na vedlejsi zdroj
prijmu, podobné jako na akéni figurky a popcorn. Jisté, je
tu par vyjimek jako Goldeneye (1997) pro Nintendo 64. Béz-
nou praxi je ovSem vzit existujici hru a tematiku filmu na ni
prosté jen prilepit. Levné a jednoduse.

Ty nejzajimavéjsi hry podle filmt ovSem nejsou primy-
mi adaptacemi filmu. Jsou to adaptace filmovych zanra, vy-
robené bez tlaku licen¢nich podminek a bez obav, zda se
stihne predvanoéni termin. Poéitadova hra je proceduralni
médium — médium, které obsahuje jednak data, v podobé tex-
tu, grafiky a podobné, a jednak herni mechanismus, slozeny
z pravidel. A adaptace Zanru vyzaduje, abychom (opét) abs-
trahovali od konkrétnich zapletek a objevili pravidla, ktera
hybou zanrem jako takovym — podobné jako Tombd Raider,
ktery do henriho svéta prevedl pasti, hadanky a hleddni
kli¢t k zavrenym branam z filmt o Indiana Jonesovi.

Mnoho vyvojarskych tymu se obdobné snazilo vyrobit wes-
ternovou hru, ale obvykle se v nich stili stovky kulek, jako
kdyby 8lo o marifidky z Doomu prevledené za kovboje. Zadna

z nich nebyla pravidlim Zanru tak vérnéd jako relativné nova
konverzaéni hra bez grafiky Gun Mute (2008), kterd hrace
vede k tomu, aby byl vynalézavy, nasel si ten spravny kryt
a vystrelil na soupere v tu pravou chvili. Grand Theft Auto:
Vice City (2003) podobné vystihuje, jak funguje kubanska
mafie na Floridé ve filmech typu Zjizvend tvdr (rezie Brian
de Palma, 1983).

Odstredivost a konvergence

Pocitacové hry maji za sebou vice jak tricetiletou histo-
rii a vyrostly v ob¥i primyslové odvétvi srovnatelné s Holly-
woodem. Trzby a popularita jim bohaté vynahrazuji trvaji-
ci nedostatek prestize. Duch Rogera Eberta ale stédle strasi
ambiciézni vyvojare, kteri odmitaji pripustit, Ze to co délaji,
by mohlo byt pouhé femeslo. Nékteri se snazi vymyslet ¢im
dél fantasknégjsi a Gzasnéjsi herni svéty, nékteri se snazi
oprostit od diktdtu zdbavy a vyrabét ,vazné“ hry. Nékteri,
jako treba Will Wright, autor her jako SimCity (1989) nebo
The Sims (2000), se vyslovuji pro emancipaci média — v jeho
pojeti je to spis ,hrackou” nez ,filmem®, a hodi se tak daleko
lépe k simulacim komplexnich vztaht ve virtualnich svétech
nez k vypravéni predem pripravenych pribéhu.

A nékteri se obraceji zpét k dobam panenskych videoher
— pred tim, nez je napadla infekce z4avisti k filmu. To, co bylo
na hrach jedine¢né, byla podle nich pravé ona abstraktni,
dvojrozmérna a naivisticka estetika Space Invaders a Manic
Minera (1983). Umélecké ,retro“ hry byvaly na okraji zajmu
médii, ale nyni se dostdvaji do popredi. Hra Braid od stu-
dia Number None z roku 2008, jez oslavuje a zarover stavi
na hlavu konvence zjevné prekonanych akénich ,skdkacek®
typu Super Mario Bros (1985) a kombinuje je s pribéhem
o lasce, viné a ztraté, si ziskala jednohlasny aplaus hrac¢a
i kritika.

Tyto odstredivé tendence, jez hry jako Braid reprezentu-
ji, jsou v8ak vyvéazeny konvergenci. Na jednotlivé medidlni
produkty se prestava pohliZzet jako na predlohu a adapta-
ci, ale zduraznuje se jejich transmedidlni povaha. S timto
adjektivem prisel jiz zminény Henry Jenkins. Na prikladu
Matrixu ukazuje, Zze informace o tomto fiktivnim svété jsou
rozprostrené po celé fadé navzdjem se dopliiujicich medi-
alnich textu — filmové sérii, komiksech, animovanych fil-
mech a poéitacovych hrach, z nichZ ani jeden neni prvotnim
ur-textem, ktery by ndm o ném mohl poskytnout zdkladni
a vyCerpavajici informace.

Pokud se budou medidlni koncerny ridit podle tohoto klice,
brzy budeme svédky svétu od poéatku navrzenych tak, aby
se daly vyuzit v celé radé médii. Muze to ale zménit dyna-
miku fascinace, zdvisti, inspirace a opovrzeni, kterd definu-
je vztah mezi poéitacovymi hrami a filmem? Uvidime. Hry
a film jsou v zakladech natolik odli§né, Ze mutZou jen stézi
splynout v jedno. TakZe drama bude pokracovat. m

Jaroslav Svelch
(*1999...v..)
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