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ABSTRAKT

V této praci se vénuji tématu vyvoje her od samotného pocatku, jejich zanrim, zpisobim
zpracovani a animaci v nich pouzité. Zabyvam se také moznym vyvojem v budoucnosti,
srovnavam kvalitu her s jejich filmovymi adaptacemi a porovnavam zazitky z filmut s t€émi

hernimi.

Kli¢ova slova: vyvoj, hry, zanry, animace, kvalita, adaptace, srovnani

ABSTRACT

This work is devoted tothe topic of game development from the very beginning,
their genres, ways of processing and animation used therein. I deal with the possible deve-
lopment in the future, compare the quality of the games and their film adaptations and

compare films experiences to those games ones.

Keywords: development, games, genres, animation, quality, adaptations, comparison
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UvVOD

Pocitacové hry za poslednich tficet let prosly tak pozoruhodnym vyvojem, Ze dnes
uz ob¢as musime premyslet nad tim, jestli se jest¢ divame na vytvor programatorti nebo
realitu. Pfed onémi tficeti lety ale hry vypadaly podstatné jinak, nez jak si je dnes automa-
ticky vybavime. Slo o aplikace, kdy hra probihala stylem &teni textu a piislusnou textovou
odpovédi na konkrétni nastolenou situaci ve hie. V takovém ptipad¢ jesté nebylo vizualné
co fesit, technologie se nenachdzela na takové urovni, aby dokazala zpracovavat ,,obrazky*.
Postupem casu se ale zacaly na obrazovkéach objevovat drobné grafiky a loga, symboly
nebo jinak nez textové zpracované obrazové body. Pozdé&ji se objevil napad, ze by se moh-
ly tyto symboly transformovat, ménit barvy nebo velikost, a tak se pomalu zac¢inala dosta-
vat animace i do pocitacl a videoher. Pohyblivé obrazky ale ptedstavovaly teprve jenom

zacatek dlouhé kapitoly...

Budoucnost pocitacovych her chysta takové audiovizualni zazitky, jaké si dnes jesté
neumime piedstavit. Nemusime se bat, ze tento druh zibavy upadne, protoze se jedna

o velmi vynosny primysl a ¢loveék navic bude potfad mit chut’ bavit se.

V dnesnich dnech je animace ve hrach ¢im dal vice nahrazovana sniméanim realného
pohybu, proto se zaméfuji i na popis této techniky a vizualniho zpracovani her jako tako-
vého. Zpracoval jsem tuto praci tak, aby i ¢lovek, neznaly termint a her, pochopil vse jasné

a napoprve a neztratil se v ,,hracském* slovniku.
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1 HISTORIE POCITACOVYCH HER

Zabyvat se vyvojem grafiky v poc¢itacovych hrach je oSemetné téma, nebot’ oznace-
ni ,,pocitaova hra“ je velmi zavadé&jici pojem. Nez se hry pienesly z konzoli a automatti na

domaci pocitace, mél jejich vzhled za sebou uz témér tiicet let vyvoje.

Prvni projekt, ktery by se dal nazvat hrou, vznikl jiz v roce 1947. Autofi se inspiro-
vali radarovymi displeji a v podstaté neslo o nic jiného, nez o blikajici bod na obrazovce,
ktery ,,hra¢* pomoci smérovych kurzort navad¢l na cil. Jedna z prvnich jiz ,,grafickych*
her byla hra s nazvem OXO (Obr. 1), coz je v podstaté obdoba oby¢ejnych piskvorek. Po-
jem ,grafickych” uvadim umyslné v uvozovkéch, protoze na tehdejsi dobu vsechno, co se
zobrazovalo na obrazovkéach kromé textu, bylo povazovano za grafiku. V soucasnosti bych
mohl jako typicky piiklad uvést kalkulacky nebo jedny z prvnich mobilt. Jejich displeje
byly nastaveny jenom na to, aby dokazaly zobrazovat ¢isla a pismena — obrazek tyto pfi-
stroje prosté nezvladaly. Nasledovala vina her, jejichz smyslem je odrazet ,,micek* ze své
poloviny obrazovky na polovinu soupete, a pokud soupei mi¢ek minul, hra¢ ziskal bod.
Byl to v podstaté takovy ptidorys ping pongu s neéekanym nazvem PONG. Je zajimavé, ze
jesté v poloving 70. let se zdalo, ze hry mozna brzy zaniknou, nebot’ vétSina z nich byly jen

rizné variace na Tennis nebo pravé Pong.

Jak se vyvijely technologie, tak se pfirozené vyvijely i hry. Zcela nové odvétvi elek-
tronickych her (fikejme jim zatim elektronické) skytalo nepfeberné mnozstvi moznosti,
a tak dala kreativita tvlircii vzniknout mnoha novym zanrim. Objevily se prvni sportovni
simulatory, jez se staly neodmyslitelnou soucasti herniho primyslu. Z dalSich zanrt v téch
letech spatiily svétlo svéta i adventury® a prvni pokusy o 3D first-person? stiilecky. Sedm-
desatd 1éta byla trodna také v technickém pokroku, nebot’ vznikla prvni pfenosna herni
zatizeni, 1 kdyz dvakrat praktické ani vykonné to nebylo. Na pocatku osmdesatych let pri-

mysl elektronickych her zaznamenal prvni vyznamnéjsi vzrust. Firmy vydavajici hry roz-

! typ herni ,,detektivky*, hledate souvislosti mezi riiznymi predméty a snaZite se postupovat v d&ji

2 udalosti ve hie vnimame o&ima hlavni postavy
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hybaly uctyhodné podnikani a ve vzacnych piipadech, jako je Electronic Arts nebo Activi-
sion ptezily dodnes. Nové programovaci jazyky a nova graficka rozhrani dovolovala pro-
gramatorim stale vice, a tak se vizualni podoba neustale zlepSovala, coz ostatné¢ trva
dodnes. V roce osmdesat byl poprvé predstaven dnes uz notoricky znamy Pac-Man — prvni
hra, ktera dosahla mainstreamové popularity (Obr. 2). V hrach se také poprvé zacala obje-
vovat plné rozpohybovana videa. Grafika téchto her by se dala laicky a pfitom naprosto
trefné¢ oznacit jako ,,kostiCkovana®, coz znamena, Ze nizké rozliSeni dava na odiv (na dnes-

ni dobu) zoufale malé mnozstvi pixelll, z nichz je cely obraz seskladan.

Na této dob¢ bylo ovSem néco velice pozitivniho. ProtoZze moznosti vzhledu a pro-
pracovani grafiky her byly omezené, tvirci se tehdy mnohem vice zamétovali na népad,
originalitu a kreativitu. Malokterd z dnesnich her (vétSinou se to ale tykd her logickych
a adventur) se muze chlubit takovymi napady a originalitou, jako jejich tehdej$i soukme-

NOVCi.

V osmdesatych letech obrazovky poprvé navstivil nejznamé;jsi instalatér na svété —
Mario (Obr. 3). Tento kniraty chlapik v montérkach a ¢erveném svetru se vraci jesté dnes
V nescetnych pokracovanich spolu s nejriznéj§imi prateli, ktefi mu za téch necelych tiicet
let ptibyli. Jednim z nejvyznamnéjSich hrdint se v roce 1989 stal i Prince of Persia, jehoz
ukolem, podobné jako u Maria, bylo zachranit princeznu v ¢asovém limitu (Obr. 4). Prince
of Persia je také jedna z prvnich her, kterd pouzila rotoskopické3 snimani zivého herce —
pfedchtidce dnes velmi Casto pouzivaného motion-capture, Systému zaznamenavajiciho
pohyb herce, ktery pievadi do pocitace. I Prince of Persia se dockal n€kolika pokracovani,

dokonce také filmové adaptace.

Cas $el dal a od oby&ejnych ,,hopsacek™ typu Super-Mario se zacali tviirci zaméio-
vat na 3D tvorbu, kde se kone¢né¢ hra¢ mohl pohybovat nejen doleva a doprava, ale i do-
pfedu a dozadu. Vznikaji prvni letecké simulatory, ale tfeti rozmér se usadil prevazné
Vv zévodnich hrach (ve kterych se pomalu opousti kabina a kamera se posouva smérem za

auto) a first-person akcich. Jednou z téchto stéZejnich lodi a prikopnikem se stal roku 1992

3 Prekresleni/prevedeni realného videozab&ru na papir &i do grafické podoby



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

Wolfenstein 3D od spole¢nosti Apogee (Obr. 5). Tato hra (tentokrat se jiz muzeme bavit
pocitaCovych hrach) o postupu hradem nacistii, kde ve finale Celite v pfestfelce samotnému
Hitlerovi, se stala jednou z prvnich tohoto zanru, ktera se dostala do podvédomi hraca ce-
1¢ho svéta. Wolfenstein se roku 2001 dockal pokracovani, ovSem rozruch, ktery vyvolal
puvodni dil, nebyl nastupcem dosazen ani z poloviny. Roku 1993 tviirci ,,Wolfa* ovSem
vypustili dal$i dnes jiz kultovni hru, nesouci nazev DOOM (Obr. 6). Ta se dockala dvou
pokracovani a nedavno 1 filmové adaptace. V podstaté jde o stejny princip jako u ,,Wolfa®,
jenomze piibéh je tentokrat zasazen do stanice na Marsu, kde misto nacisti hlavni hrdina
likviduje ptiSery z pekla. Opét vidime z prostied obrazovky tr¢ici zbra a celd hra se ovlada
jen klavesnici. Byly pfidany textury stropt a podlah. V roce 1996 vydava Apogee dalsi
titul, Duke Nukem 3D, jedna z prvnich ,,doomovek*, ve které je k mifeni potieba mys.
I pfes v podstaté strohou animaci postav pusobi tehdy Duke Nukem 3D i jeho soubéznici
jako realistické trojrozmérné orgie (a to i pies to, Ze trojrozmérné je vSe, kromé nepftatel,
ktefi jsou jen rozanimované 2D, tzv. pseudo-3D). Duke Nukem 3D je také prvni hrou, kde
se objevily vicepatrové budovy. V devadesatych letech navic uz i v Ceskoslovensku vycha-

zi pocitacové Casopisy s ndvody a recenzemi, které tady do osmdesatého devatého nebyly.

V devadesatych letech se zacinaji Cinit 1 zdejsi tvlirci a tak vznika série uspéSnych
adventur Polda, kterému propijcil hlas komik Lud€k Sobota. S nastupem internetu a moz-
nosti hrani po siti v takzvanych multiplayerech vznikaji dnes uz legendarni série her vse-
moznych Zanrd, které jsou postavené na online hrani proti redlnym protivnikiim. Z akénich
first-person her je to naptiklad Unreal Tournament, Quake, ¢i Half-Life (Obr. 7). V téchto
hrach jiz dovoluje grafika OpenGL, Direct X a vykony pocitacli takové véci a efekty,
o kterych si mohli nechat prikopnici elektronickych her jen zdat. Online hrani zplsobilo
boom pievazné pro strategické hry sledované z vysky, mezi které patii hlavné Command
& Conquer, Warcraft, Age of Empires, Stronghold a napt. Red Alert. Dosazeni téméf real-
ného vzhledu prostiedi dovoluje grafikiim zamétovat se i na jiné aspekty hry. Ve sportov-
nich simulatorech je to naptiklad vérné zobrazeni podoby sportovcu, jejich chovani a mi-
miky, takZe si miiZzete ve svém oblibeném tymu zahrat naptiklad jako Jagr, nebo tieba za-
hrat tenis proti sestrdm Williamsovym. Dal$im piikladem jsou hry drzici se néjaké histo-

rické piedlohy. Kopie dobovych zbrani, lokaci, ¢i dopravnich prostiedki.

Zpracovani digitalnich Castic a obrovské mnoZstvi pixelll napomahaji k ¢im dal

vEtsi realistiCnosti, napt. koufe nebo tekutiny. Praveé tyto prvky, pievazné tedy zobrazovani
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zivll, délalo grafiktim problémy odjakziva. Vodu az donedavna nebylo mozné vytvofit tak,
aby vypadala alespon trochu redlné a ne jako pohybujici se zrcadlo. Zacina se objevovat
moznost antialiasingu. Tato funkce sice vyrazné zatézuje vykon operac¢ni paméti, ale na
oplatku vyhlazuje hrany objektl ve hte, takze naptiklad na mic¢i uz nikdy neuvidite ,,scho-
dy*, ale bude dokonale kulaty. Dalsi ,,novinku* ve svété vizualnich prvki her predstavuje
bump-mapping, neboli dynamické mapovani. Diky tomuto efektu se naptiklad vrascité celo
ry povrchii (zdi, latky, podlahy atd.). V posledni dobé se ¢im dal Castéji objevuji dva nové
prvky. Over-glow ¢i jen Glow a Depth Blur, ¢ili hloubka pole. Prvni ptipad simuluje pfi-
zpusobovani zornice neéekanym zménam svétla (naptiklad vyjezd z tunelu, pohled do
slunce, odlesky svétla z lesklych povrchll). Hra€ ma pocit, Ze je oslnény, nebo Ze okoli ,,z4-
i, Depth Blur se zase stara o dojem prostoru — to, C0 je Vv dalce, je rozostfené a nejasné —
coz ve hrach dtive bylo opomijeno. I pfes vSechny mozné efekty, které vam navozuji pocit

realna, stale vitézi hratelnost nad vizualnem.

Typickym ptikladem, ktery dokazuje, ze vyvoj grafiky (tady chapejme slovo grafika
jako vzhled hry, nikoli jako grafiku v bézném slova smyslu) nevede vzdy k lep$imu, je hra
Worms (Cervi; 1994 — soucasnost; Obr. 10, 11). Dnes jiz klasicka humorna strategicka hra
na tahy, kdy hra¢ ovlada skupinku cerviki, planuje a ito¢i na tym protihrace, ¢i pocitace.
Hra byla velmi oblibend pro svoji skvélou a jednoduchou hratelnost, kterd se s vyddnim
trojrozmérného pokraCovani naprosto vytratila. Misto pohybu vlevo a vpravo a pfemysleni
nad svym tahem, mé hra¢ nejvice prace s tim, aby se alespon zorientoval v prostoru a pro-
tivnika v daném cCasovém limitu vibec naSel. Fanousci kvili nepfehlednosti prostiedi
a komplikovanému ovladani nad timto po¢inem zlomili hil a 3D verze se tési oblibé uz
jenom ze strany generace téch hraci, ktefi nepamatuji 2D verzi. Tato generace ovSem uzZ
mnohem radéji sdhne po néjaké realn€ vypadajici akci, nikoli stylizované ,,srandicce®.
Opacnym piipadem je série Grand Theft Auto (GTA; Obr. 12, 13). Prvni dva dily (plus
nekolik datadiskli) se hraly z ptaci perspektivy, takze postava hrace pobihala po méste,
jezdila v autech a plnila tkoly, a to vSechno ptehledn¢ kolmo shora. GTA 3 ovsem vyslo
jiz jako pln€ 3D z pohledu tfeti osoby (= vidime celou postavu - 3rd person) a nehled¢ na
skeptické komentare konzervativnéjSich fanouskd, které vydani hry ptredchézely, sklidilo
GTA 3 obrovsky uspéch a doc¢kalo se (zatim) tii dalSich trojrozmérnych pokracovani. Je to

totiZ typ hry, kterému vétsi redlnost doda jenom na kvalité.
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V soucasnosti je uz technika tak daleko, Ze si miize dovolit v podstaté kopirovat
realitu na Grovni, Ze hraci, ¢i divakovi kolikrat ani nedojde, Ze sleduje pocitatem vytvotreny
efekt. Uz zminovany motion-capturing se jesté vylepsil, aby se z néj stal performance-
capture (Obr. 8, 9). Snimaci ¢idla pfilepena na herci nesnimaji uz jen pohyb téla, ale také
mimiku herce a pohyby prstii. Netrvalo dlouho a tato mozZnost se zacala objevovat i ve fil-
mové tvorbé. Nékteré postavy nebo ukony neni mozné redlné natocit, proto se sahne po
pocitacovych umélcich a ti pomoci svych programt dokazi vytvofit naprosto cokoliv. Na-
ptiklad filmy Polarni expres, Final Fantasy, Béowulf, Avatar ¢i Vano¢ni koleda jsou celé
postaveny na tomto systému. Hry se uz také snazi o co nejredlnéjsi fyziku. V soucasné hie
je nepripustné, aby padlé télo ve svahu lezelo stale ve vodorovné poloze, tak, jak tomu diiv
byvalo bézné. Objekty (téla, latky...) se prizplisobi povrchu, na ktery dopadly. Také lehké
materialy uz reaguji na pohyb postavy zcela ptirozené. Naptiklad pohyb vlasi, Saty vlajici
ve vétru, ¢i splyvajici na osobé. Krasnym piikladem ukdzky pouziti nejmodernéjSich sys-

tému je hra Assassin’s Creed.

Co se ale tyce tém¢et az filmového zobrazeni, jsou to hry F.E.A.R. a hlavn¢ valecna
série Call of Duty. V soucasném piedposlednim dilu CoD, nazvaném Modern Warfare 2
(Moderni bojiste; Obr. 16) najdete opravdu vSechno. Jde o simulaci soucasné vojenské
jednotky americkych Rangers a britskych SAS pfi riznych misich, kde se hra¢ vziva do
role jednoho z vojaki. Svét kolem je momentalné to nejrealnéjsi, co se da v pocitacové hie
vidét. Pii vybuchu se tfese obraz, na zemi se prevaluje prach, cary vlajek, ¢i latek vlaji ve
vétru, pokud nékde néco hoti, vzduch nad ohném se teplem teteli tak, jak to vidame nor-
malné v 1ét¢ nad silnici. Nemluvé o tom, Ze se da rozstrilet a zdevastovat témeér cokoliv.
Jeji nastupce, Call of Duty: Black Ops (2010) zobrazujici mise tajnych jednotek, které ,,se
nestaly, se pysni titulem nejprodavanéjsi hra vSech dob. Béhem prvniho dne se prodalo
7 miliont kopii s trzbou kolem 360 miliont dolart v USA a Velké Britanii. Brzy se ale
dockame hry Battlefield 3, ktera uz z promo-videi dava tusit, ze prvenstvi Call of Duty ne-

bude mit dlouhého trvani.
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2 DRUHY ATECHNIKY ANIMACE

V posledni dob¢ se ¢im dal Castéji objevuji hry, kdy hlavnimi hrdiny byvaji postavy
z détskych poradu ¢i vecernicku, jejichz hlavnim cilem je vyfesit néjaky problém pomoci
logickych hadanek. Jde pfedevsim o hry pro nejmensi. Kreslené ¢i hrané porady byvaji
pfevadény do flashové ¢i kreslené animace nebo trojrozmérné podoby. Z cCeské ,,scény*
muzeme zminit napiiklad hru Pat & Mat, ve které se déti ztotozfiuji s postavami stejno-
jmennych nesikl ze znamého vecernicku. Tyto hry jsou ale z divodu nizkého véku ,,hraca*
animacéné pomérné oSizené, protoze v nich jde pievazné o ony logické hadanky, nikoliv

o kvalitu pohybt ¢i ptib&hu, coz ovS§em od her vydavanych na DVD v trafice 1ze ocekavat.

V nékterych hrach se setkavame s klasickou animaci loutek v podobé nascriptova-
nych? tkon, které je postava schopna vykonavat podle poveld hrade. Nelze nezminit dnes
uz kultovni Neverhood z roku 1996 (Obr. 17). Logicka adventura, vyrobena kompletné
Z plasteliny
a kreslené animace v plastelin€, vytvofena filmovym studiem DreamWorks (Shrek, Mada-
gascar, Kungu-fu Panda...) vyhrala fadu cen a ma dodnes kult svych fanousku, ptrestoze se
jiz fadu let neprodava. Diky své podivné, dalo by se fict aZ Silené animaci, naivnim posta-
vam a neobvyklym soundtrackem vycniva z priméru nejen originalnim zpracovanim, ale
i svymi logickymi puzzly. Roku 1998 se Neverhood dockal pokracovani s nazvem Skull-
monkeys, které uz ale zanrové spada do klasickych arkadovych hopsacek jako je SuperMa-

rio ¢ Abe’s Exoddus.

Kapitolou samou pro sebe jsou animované filmecky v enginu5 hry, tzv. cutscény.
Jejich vyroba se v prvni fazi podoba regulérnimu natdceni filmu. S hotovymi storyboardy
se ptijde do nataceciho studia, kde jsou ptitomni profesionalni herci i rezisér a scéna z fil-
mecku se zacne natacet podle pravidel béZzného filmu ¢i seridlu. Jediny rozdil proti realné-

mu filmu je v tom, Ze herci nemaji bézné obleceni, ale opét jsou pievleceni do kontrastnich

* predprogramovanych

> systém, ve kterém je hra naprogramovana a ve kterém b&zi; ovliviiuje vzhled her
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kombinéz s body, které snimaji rychlobézné kamery — jde tedy spiSe o zdznam pohybu, nez
animaci jako takovou. Kamery musi mit na body piesny vyhled a specialni pravidla proto
plati i pro kulisy, které musi byt prithledné (naptiklad draténa skiiii misto bézné a podobng¢)
a zéaroven funkéni (na draténou zidli si tedy musi byt mozné sednout). Nasnimana data
Z bodi se v hernim editoru rozvé€si na ,,Kostry* a za¢nou se upravovat. Do scény $lo v pii-
padé Mafie 2 vlozit jakykoliv objekt od grafiki, umistit libovolny pocet svétel a podobné.
Pfipravena scéna se dle scénaie v editoru profesionaln¢ nastiiha a ani poté prace na ni ne-
konci. Nutné je doladit drobnosti jako je mimika tvafi a pohyb prstl. Tyto véci se totiz pies
motion capture nesnimaji. U prsti jde o nepfesnou metodu (je nutné nosit rukavice), u tvaii
je zase snimani mimiky datové velice narocné a 2K Czech proto pfi vyvoji radé€ji zvolili

animovani pomoci softwaru Face Effects.

Podobné¢ jako u Mafie, vétsina ostatnich her pouzivajicich performance capture uz
V podstaté ,,neanimuje®. Je ale pfece jen tfeba nasnimana data trochu poupravit. Poupravit
proto, Ze ¢lovek, Cili nasnimany origindl, je pro herni svét zoufale pomalu se pohybujici
bytost. Proto se pohyby nadsazuji a zrychluji. VétSinou jde o boj, chlizi, béh a jiné vyraz-
néjsi pohyby (ptelézani plotl, pieskakovani piekazek, Splh po budovach). Vzdyt si pied-
stavte, jak dlouho by to trvalo, kdybyste ve hie museli jit béZnym krokem néjakou delsi
vzdalenost. Navic postava ve hie musi okamzité reagovat po stisknuti klavesy, takze na
néjaké plynulé piechody z klidu do akce neni €as, musi se zkracovat. Diky této technice
tedy postava jedna mirné zrychleng, aby méla hra dynamiku a spad. Animuyi se jiZ ,,jenom*
detaily, jako jsou pfedméty, se kterymi postava ptichazi do kontaktu, stroje, automobily,
rizna zvirata a podobné detaily, jako naptiklad zornice o¢i a zminéna mimika. Momentalné
se blizi do prodeje detektivni hra LA Noire, ktera pouziva snimaci kamery s vysokym rozli-
Senim snimaného obrazu, takze zachycuje jak mimiku postav, tak i drobné pohyby jejich

o¢i a sebemensi pohyby oblicejovych svall, coz ve vysledku ptsobi opravdu ,,ziveé™.
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3 VZHLED HER PODLE VEKOVE KATEGORIE A ZANRU
A JEJICH PRODEJNOST

Pocitacové hry se staly soucasti naseho kazdodenniho Zivota, at’ chceme nebo ne.
Dftive bylo hrani her uréeno jenom nékolika vyvolenym, vlastnicim pocita¢. Dnes, kdy uz
ma doma pocita¢ opravdu témet kazdy, se déti dostavaji ke hram jiz v atlém véku (z letos-
niho vyzkumu Ceského statistického Gfadu vyplyva, ze v Cesku poéitaé v domacnosti pou-
ziva 59% populace a pfistup k pocitaci ma v soucasnosti devét z deseti déti ve véku mezi
10 a 15 lety). Tato ¢isla s kazdym rokem nardstaji a tvirci her jsou si toho velice dobie
védomi. Vznikaji proto hry riznych ndméth a zanrl, aby nabidka pokryla vétSinu vékovych
kategorii. Neni vyjimkou, ze ke hie, at’ uz klasické pocitacové ¢i jen online hte, usedaji déti
kolem ctyt let véku. Je to samoziejmé volba rodict, ale 1 pro tento v&k existuji hry. Jsou to
ruzné vesele barevné a ozvucené jednoduché hry s témi nejprimitivnéjSimi ukoly nebo po-
znavanim objektil. Z téch zndméjsich existuje fada verzi televizniho ,,mozkového vypla-
chu®, jako jsou Teletubbies, nebo riizni pohadkovi hrdinové, jako diive zminovany Pat &
Mat nebo Botek stavitel, Shrek a dalsi. Jde opravdu o ty nejjednodussi hry, které star$i hra-
¢e nebudou ani bavit. Tyto hry jsou pfevazné v internetové podobé, tedy pfimo v prohlizeci
zdarma, nebo se jejich ceny pohybuji v fadech né€kolika malo stokorun. Vétsiné rodict
(predpokladejme, ze ditko nehraje samo) ovSem vice vyhovuje levnéjsi, internetova varian-
ta, ktera k procvi€ovani poznavani, ukazovani a podobnych motorickych aktivit bohaté¢

postaci.

Roztomilé postavicky najdeme ve hrach jesté delsi dobu. Déti kolem deseti let uz
maji svoje zajmy, libi se jim rGzné véci a chtéji mit svlij vlastni nazor, proto je nabidka
titult pro jejich vékovou kategorii podstatné rozmanitéj$i. Najdeme tady uz vSelijaké zan-
ry, vzhled je sice stale pfevazné pozitivni a roztomily, ale obcas se objevi uz i néjaky pa-
douch (viz Dr. En ve hie Crash Bandicoot na PlayStation) ¢i zaporna postava. Cenove¢ je to
také uz podstatné ,,divocejsi, nékteré hry uz maji béznou herni cenu (ovSem piesna cisla
prodejnosti ziejmé& nikdo neziskd, vzhledem k jednoduchosti stahovani a dostupnosti na
internetu). Nejcastéji jde o n&jaké konzolové hry, protoZze pro zacatek dité¢ nemusi umét

ovladat pocitac, aby si hru zapnulo samo. Najdeme nesc¢etné mnozstvi her s Nintendo cha-

raktery, jako je Mario, Warrio, Donkey Kong a podobné v desitkdch kombinaci od postie-
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hovych her az po zavody motokar (napi. Mario Kart — nedavno i pro konzole Wii). Hry
nebyvaji nijak obtizné, jde pfedevsim o postieh, zrucnost a hlavné zdbavu. Détskd mysl se
totiz pii hrani nezaobira takovymi vécmi, jako je detailné prokreslené prostiedi, rychly
a dokonaly engine, poutavy piib¢h ¢i co nejrealistictéjsi fyzikalni model. Dal§i pomérné
znamou hrou je Kao the Kangaroo (Klokanek Kao; X-Ray Interactive). Neplnite tedy zad-
né slozité tkoly, nelamete si hlavu nad slozitymi puzzly, jen se snazite pfekonat vSechny
mozné piekazky a dostat se k teleportu do dalsi urovné. Cestou sbirate riizné power-upy6
a mince, nicite nepratele, skacete, pobihate, uhybate - zkratka provadite vse, co byste ve hie
uréené pro ty nejmensi o¢ekavali. V kiizi roztomilého klokanka se ale vénujete i1 ¢innostem,
které byvaji vétsSin€ zastupct zivocisné fiSe odepieny - létate na rogalu, jezdite na snowbo-
ardu ¢i vodnim skutru a viibec délate véci, ke kterym se ani vétSina z nas, lidi, dostane jen
ziidka. Vzhledové celkem podobny zastupce, ktery je navic mnohem zndméjsi nez Kao, je
Rayman (studio Ubisoft). Tato podivna postavicka s lilkovitym télem nema ruce a nohy,
pouze dlang s prsty a chodidla, ktera umi vystielovat do dalky a likvidovat nepratele. Popr-
vé se objevil roku 1995 a stale vychazeji novéa dobrodruzstvi. Podobné jako Kao i on skéce
a uhybd, v neékterych dilech naptiklad musite naptiklad mackat klavesy do rytmu hudby,
aby Rayman tancoval tak, jako jeho vyzyvatel. Opét nic slozitého ani k pfemysleni. Hlavné

postteh.

a tim vétsi zanrovy rozptyl.

Jednim z Zanrh, které nejsou nijak vékoveé omezené, anebo v nich neni nic, co by
mélo détem uSkodit, jsou sportovni simuldtory. Matetskou lodi jejich vétSiny je spolecnost
Electronic Arts, znama zde spise jako EA Sports. Najdeme zde ro¢né desitky titulil od bas-
ketballu po hokej. Pravé nejznaméjsi a nejoblibengjsi je v Cesku FIFA (Obr. 14) a NHL,
které kaZzdoro¢né vychdzeji v aktualizovanych vydanich. Tyto série uz dosahly takové
urovné, ze staci poodstoupit od obrazovky o kousek dal a nepoznate, divate-li se na hru ¢i

skute¢ny zapas. Podoba a gesta hracu jsou dokonala — diky performance capturingu.

® herni vylepseni, napf. vy3si skok, del3i vydrz pii béhu atd.
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Uvést se slusi i zavodni klasiku Need For Speed, které vychazi kazdy rok novy dil.
V nejblizsi dobé nas ¢eka vydani jiz osmnéctého dilu, s ndzvem SHIFT 2. Jde o zdvody na
okruzich s piihlédnutim na realisti¢nost fazeni a chovani vozu, tentokrat uz bez tuningu

a policie.

Popravdé fec¢eno, ¢im starsi ma hra cilovou skupinu, tim je vétSinou nasilnéjsi. Spo-
lu s tim se méni i vzhled hry, protoze star$i divak je otrlejsi a tudiz hra muze jit do vétsi
detailnosti. Ostatni kategorie tedy s nartstajicim vékem zacnou splyvat a nelze tedy piimo
rozlisit, co uz je pro dospé€lé a co jesté ne (malokdo se fidi doporuc¢enym vékovym oznace-
nim na krabici). V téchto vodach uz najdeme hry, jejichz nazev kazdy uz n¢kdy alespoil
zaslechl, protoze poprask kolem nich byva casto totozny s filmovym. Herni festival The
Electronic Entertainment Expo (znamy spise jako ,,E3*), ktery kazdoro¢n¢ navstivi statisi-
ce nadSenctl, prezentuje bliZici se herni novinky uz od roku 1995. Navstévnici si tam mo-
hou zahrat hry v ,,pfedpremiéfe®, zacastnit se klani o ceny (v roce 2010 to byl naptiklad
turnaj v multiplayeru Assassin’s Creed: Brotherhood — ktery vysel jak na PC, tak na kon-
zole) a navstévovat razné workshopy hernich studii (napf. Rockstar). Jednou
z nejpopularnéjsich her vubec je série Grand Theft Auto od zminéného studia Rockstar,
nabizejici kromé& gangsterského piibéhu ¢im dal realnéji zpracované prostiedi mésta
a hlavné naprostou svobodu pohybu po ném a jeho okoli. V GTA se hrdina vétSinou dosta-
ne do problému, z n&jz se 1ze dostat jenom za pomoci mohutnych piestielek, coz uz presta-
va byt tématem vhodnym pro mensi déti. Podobné je to s akénimi orgiemi jako je Max
Payne, kde se vystfilena munice vazi na kila nebo chladnokrevnym agentem ,47¢

v Hitmanovi, ktery skrcenim obéti pomoci struny détem také nedava nejlepsi priklad.

Téma boje dobra a zla se vyskytuje ve vétSin€ her a neni snazsiho zobrazeni zla, nez
V podobé démondt, které musi hrdina nelitostné kosit svymi zbranémi po desitkach. Jde
naptiklad o titul Diablo (studio Blizzard), ktery diky svym online klanim ziskal post jedné
Z nejhrangjSich RPG’ her vibec. Jiz nekolikatym rokem se vroucné ocekava jeho treti dil,

zpracovany kompletné ve tfech rozmérech. Prvni dva dily mély pohyby rozanimované

’ zang.; Role Playing Game - druh hry, kde si hra¢ zvoli postavu a ta se béhem hry vyviji podle jednani

a skutku hrace
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v n¢kolika fazich a i na svou dobu, kde uz technologie umoznovala lepsi zpracovani, si

ziskaly srdce hrach hlavné diky své bezproblémové hratelnosti.

Dalsi kategorii jsou hry vale¢né a 1st person stiilecky. Zde nelze nezminit Halo,
superrealné Crisis, sci-fi BioShock ¢i klasické Call of Duty, jehoz podtituly se mohou
pochlubit historickymi rekonstrukcemi znamych udalosti obou svétovych valek, fiktivnich
modernich boja ¢i misi ve Vietnamu, které vlada oznacila za utajené (Call of Duty: Black
Ops se stalo nejprodavangj$i hrou vSech dob). Maximalni realisti¢nosti je zde docileno
s kazdym dilem Iépe a 1épe, pii vybuchu se vSechno tiese a piskd v usich, po zasahu je cely
displej ,,0d krve* a pfi stielbé do protivnika nejsme oSizeni viibec o nic (misty nam tviirci
dokonce dopfieji explozi hlavy i ve zpomaleném zabéru). Tyto hry uz opravdu nejsou pro
déti. A CoD je pouze slabym $alkem proti trilogii F.E.A.R., kterd uz svym nadzvem nazna-
cuje, ze to nebude zadna legrace. F.E.A.R. je totiZ ptibch skupinky vojaki, ktefi se pokou-
Seji odvratit jadernou katastrofu ve mésté, ale jejich praci znacné ztézuje vyskyt paranor-
malnich jevi a piiSer. StraSidelna hra jako femen plna klasickych thrillerovych a hororo-
vych lekadek a situaci, temnych mist, proklaté vysokou AI® nepfatel, blikajicich svétel
a divnych zvuki, plus jedna mala hol¢icka, které byste hledat maminku rozhodné poméhat
nechtéli. Mezi podobné strasidelné hry patii jesté Silent Hill, Residen Evil, S.T.A.L.K.E.R.,
The Thing a Aliens vs. Predator. Jde samoziejmé o hry pro odolné natury, nebot’ je téméef

nemoZzné je hrat sdm doma, ¢i po tmé.

Zminit je tieba i momentalni fenomén Assassin’s Creed (Obr. 15). Kombinuje zanr
sci-fi s historickymi fakty a akci, manipuluje s mytologii a pohrava si s nabozenskymi fakty
a biblickymi odkazy. Hlavnimu hrdinovi, jménem Desmond, jsou diky pfistroji, nazvaném
Animus, do hlavy nahrany vzpominky jeho piedkd, ktefi patiili k sekté Asasinti bojujicich
v odveéke bitveé o ,,ulomky Raje*, jez si chtéji ptivlastnit soucasni Templafi a ziskat tak ko-
necné moc nad svétem. Pravé diky hratkam s fakty se Assassin’s Creed podoba knize The
Da Vinci Code (Sifra Mistra Leonarda) od Dana Browna. Takovy namét by toho détem
také ptili§ nefekl, nehled€ na Casté Sermitské potyCky plné brutalnich zabiti v kizi predki

v piesnych dobovych replikdch mést sttedovékého Turecka ¢i renesanéni Itélie.

8 z ang.; Al = Artificial Inteligence (umél4 inteligence)
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4 BUDOUCNOST ANIMACE VE HRACH

Vsechno se vyviji a ani pocitatové hry neziistanou uSetieny. Ostatné neexistuje od-
vetvi, které se vyviji rychleji nez prave technologie. Do budoucnosti sice (zatim) nevidime,
ale diky soucasnym informacim, trendiim, udajlim a statistikam je pomérné snadné alesponi
odhadnout, kam a jakym smérem bude vyvoj her a animace v nich pokracovat. Vyvoj her
se da predvidat ptiblizné do péti let a hadat maximalné¢ do deseti. V del$im ¢asovém hori-

zontu neni Sance vyvoj ani tusit, a takové informace nemaji ani nejvétsi firmy.

Kromé toho, Ze hry budou vzhledem k soucasnym hernim sestavam neskute¢né
narocné (jeSté pred patnacti lety se bézna hra vesla na 5,25" disketu o kapacité 1,2 MB,
dnes jde vétsinou o fady GigaBitl), jasnym znakem hernich systému bude, podle soucas-
nych ocividnych trendl, co nejvétsi obraz. Dnes se v elektro-prodejné bézné setkate
S monitory a televizemi mnohem vétSich rozmérii, nez o jakych si tehdejsi hra¢i mohli ne-
chat jenom zdat. V domacnostech dneska by ¢loveék uz jen velice ziidka narazil na monitor
s uhlopfickou mensi nez 17, a to hlavné bud’ kviili jejich v posledni dobé pomérné nizké
cenég, nebo kvili pfehlednosti obrazu a prace na PC. Spolu s tthloptickami roste logicky jak
rozliSeni monitor(, tak rozliSeni her. Pied péti az deseti lety bylo maximalni rozliSeni her
800x600 bodu, dnes uz jej nc¢které hry ani nemaji v moZnostech nastaveni. Automaticky
totiZ pocitaji s rozliSenim obrazu minimalné 1024 x 768 bodu, plus rizné variace tykajici
se Sirokothlych monitord. Dnes uZ neni vyjimkou, ,,jde-li* hra s rozliSenim ptes dva tisice
bodl. V budoucnu tato ¢isla logicky porostou. Hry budou béZet v rozliSenich, jez dnesni
pocitace nezvladnou. A ¢im vyssi rozliSeni, tim vice obrazovych bodt na palec (dpi), coz
zpiisobuje vyssi kvalitu obrazu. Kromé kvalitnéjSiho obrazu bude samoziejmé kvalitng;si

1 vSechno ostatni.

Grafické karty budou dosahovat vykont, které budou zvladat mnohonasobné slozi-
t&j$1 vykreslovani riznych efektd a pravdépodobné se podati napodobit Zivly takovym zpi-
sobem, Ze uz je od téch realnych ani nerozezname. Pfevazné€ ohen a vodu. Vykony téchto

grafickych karet budou umozilovat i mnohem detailn&j$i a kvalitngj$i modelaci objektt
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a postav, jejich stinovani, zobrazovani materialli, detailnéjsi textury, barevné reakce a od-
lesky nebo napftiklad srst, vlasy, latky a podobné lehké a splyvavé materidly. I zvuk her
projde upgradem®, pravdépodobné se vétsina her bude ozvudovat ve formatu 5.1 a vice,
protoze Z hernich sestav se stane multimedialni koutek podobny tomu, ¢emu dnes fikame
»domaci kino*“. A konecné¢, co se tyCe animace jako takové, neni tak Uplné konkrétni, jak
ve hrach bude vyvijet. Kazdopadné bude zélezet prave na zanru. Je jasné, ze financné méné
zajisténa vyvojarska studia si nebudou moci dovolit zpracovat détskou hopsacku typu Kao
the Kangaroo nebo Ray Man v nejlep$im soucasné mozném vizualnim kabatku a kromeé
financi je tu 1 fakt, Ze malé déti davaji pfednost jednodussim vécem a vyraznym barvam,
coz maximaln¢ vérné napodobena realita jaksi nesplituje. Pravdépodobné se témét smaze
rozdil mezi realitou a hernim svétem. Animace z her (bavme se momentalné o téch pro
star§i hrace) zfejmé vymizi, nebot’ bude nahrazena systémem snimani zivych herct, a to jak
motion capture (pohyb), tak i performance capture (pohyb a mimika), o kterych se pise
v kapitole 2 — Historie pocitacovych her. Da se tedy o¢ekavat, Ze hry budoucnosti budou
vizualné ptipominat - nebo dokonce pied¢i - filmy Avatar od Jamese Camerona, ¢i Béowulf

od Roberta Zemeckise.

Co se tyce fyziky ve hrach, pravdépodobné jiz bude existovat engine, ktery bude
zvladat bezchybné pracovat s hustotou a vahou objektli, takZe naptiklad hrdintv vlajici
kabat ¢i plast’ jiz nebude soustem pro animatora, nybrz bude jednou z mnoha véci, které
engine fesi pfimo za chodu hry a diky tomu materidly dokonale reaguji na zmény vysky,
rychlosti, naklonéni, atd. ve hie. Dalo by se tvrdit, Ze néco takového existuje jiz dnes. Je
dokonce mozné, ze se bude postupem ¢asu navySovat i pocet snimkd zobrazenych za vtefi-
nu, ¢imz dojde ke zkvalitnéni plynulosti pohybu. Otazkou je, do jaké miry je to opravdu
uzite¢né, a kdy uz je to jenom lakadlo, tak jako v dnes$ni dobé reklamy upozoriiujici na
LCD televizory, které pouzivaji frekvenci 800 MHz, ptestoze pro lidské oko uZ je to dale-

ko za hranici vnimani. Je jen otazkou, do jaké miry se bude dale vzhled her zlepSovat.

Abychom nezulstali jenom u fantazirovani, mizeme tGvahu dolozit jesté n€kolika

piiklady z pfednéasky o budoucnosti pocitacovych her, kterd probehla na prazsk¢é FAMU

9. _
inovace, vylepSeni
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v roce 2006. Robert Praxmarer, pocitacovy inzenyr a umélec z Rakouska, se zabyva herni-
mi technologiemi a jejich vyuzitim i mimo ramec pocitacovych her. Hovofil o softwaru,
ktery ovliviiuje pocitaCové hry a pomoci rtizného podprahového plisobeni méni chovani
jejich hracu (kupiikladu uklidituje hyperaktivni déti, tloustiky motivuje k pohybu a podob-
ng). Dostal se k experimentalnim hram, reagujicim na biofeedback™, jako tfeba The Jour-
ney to Wild Divine nebo hry spole¢nosti Smart Braingames, ktera spolupracuje i S NASA.
Dale byly zminény zvlastni zptusoby ovladani, naptiklad Eye Toy od firmy Sony, coz je
ptislusenstvi ke konzoli PlayStation2 a jedna se o kameru snimajici pohyby hrace (viz Ki-
nect) nebo konzole Wii od firmy Nintendo, ktera je vybavena specialnim ovlada¢em reagu-
jicim na pohyb. Podivame-li se jest¢ dale do budoucnosti, ¢ekaji nas kamery schopné pre-
cizniho méfeni polohy (i S pfesnosti na jeden pixel) ¢i hmatové rozhrani (tzv. hapticky in-
terface). Néco podobného nedavno vytvotila spolecnost Microsoft, jehoz systém Kinect —
jako dopliikové piisluSenstvi ke konzoli Xbox — umoziuje hrat hry bez potreby drzet jaky-
koliv ovladag. Cidla Kinectu snimaji vasi postavu a pohyby béhem hry ve viech pozicich

a soucasné ji prevadéji a aplikuji na postavu ve hte.

Pokroky 1ze samoziejmé ocekdvat i v grafice, fyzice a umélé inteligenci. Veliky po-
tencial se také skryva v takzvané ,rozSitené realité* (augmented reality), ktera kombinuje
virtualni realitu s tou ,,realnou”. Vyzkumem v této oblasti se zabyva napiiklad Mixed Rea-
lity Lab v Singapuru. V dalsi ¢asti prezentace se jiz hovoiilo o moddingu, tedy tpravach
hernich enginti. Takové upravy mohou byt rizného rozsahu — nékteré mody nahradi jen par
textur ¢i objektll a jiné mohou zménit celou hru k nepoznani (takové pociny se obvykle
oznacuji jako tzv. ,totalni konverze®), ¢ili v laickém jazyce: nebude-li se vam libit oblece-
ni, barva €1 oblic¢ej hlavniho hrdiny/hrdinky, dosadite si misto né&j vas vlastni obli¢ej nebo

Saty, které se vam budou libit vice.

Teoretici se domnivaji, ze Casem se uz vzhled her ustéli na takové urovni, zZe uz ne-
bude dal co zlepSovat. Potom se ovSem tvirci celkem paradoxné dostanou do situace,
Vv jaké se ocitali tviirci pied dvaceti tficeti lety. UZ se nebude dat sazet na to, Ze k uspéchu

hry staci, aby méla fascinujici grafiku a super-redlné prvky. Opét se budou muset zamétit

1% mozkové viny, srdeéni puls, galvanické reakce kiize — de facto princip EEG & detektoru 1zi


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.nasa.gov%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNF_oI9TV80WKWLOJAsvpg3d4gRw0g
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.sony.com%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEFHj54qW8T74ZQzRYloHGiSmhf0A
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na originalitu, aby hra vy¢né€la nad ostatni. Aby byla né¢im vyjimecna a zajimava. Napii-
klad ovladani mysli. Pokrok ov§em postupuje milovymi kroky, takze je mozné, Ze tato si-

tuace nastane diiv, nez se viibec nadéjeme.
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5 Z MONITORU NA PLATNO A OBRACENE

Filmové zpracovani scén ve hrach se mnohdy rozriista pfimo v samostatné filmy
a opacné. Ne vzdy je to ale Stastny tah, jak se ostatné doctete dale. Herni série Final Fan-

1** filmy, v roce

tasy, jiz letos vychazi uz ¢trnacty dil, ma ,,na konté*“ uz dva celovecerni CG
2013 se chysta adaptace slavného svéta Warcraftu a mnoho dalsich, jak CGI, tak hranych.

Za¢néme ale upln¢ od zacatku.

Vynechame-li japonské adaptace her, o kterych v Evropé nikdo v zivoté neslysel,
muzeme fici, Ze prvni zndm¢jsi adaptovanou hrou se stal instalatér Mario ve filmu Super
Mario Bros. (1994), ovsem nebylo to zadné terno, o ¢emz svédéi hodnoceni 3,8/10 na me-
zinarodnim filmovém serveru IMDB.com a 47% na &eském CSFD.cz. Serverech, které
jsem vybral jako zastupce ,,hlasu lidu®“, nikoli kritikd. Nejcastéji adaptované byly hry bojo-
vé, jejichz slabinou je ale vétSinou primitivni scénaf. Jako prvni se dostalo na Street Figh-
ter (1994) s Jean-Claude Van Dammem v hlavni roli, ktery se musi vyporadat
S psychopatickym diktatorem, ale ten divdky také bihvijak neoslnil (IMDB: 3,3/10;
CSFD: 29%). Piib&hy podobného typu jsou vétsinou ve hie vedlejsi, ale jde-li o film, pou-
hé kopani do protivnika bez naznaku ptibéhu divaky nedojme. Paradoxné témét kultovni,
le¢ namétove stejna je i adaptace dalsi bojové série — Mortal Kombat. Kdo z dospivajicich
by neznal Lorda Raidena, Scorpiona, Sub-Zera nebo Johnnyho Cage? Stejnojmenna filmo-
va verze (1995) je ale prekvapivé funkéni a je jednou z mala, ktera u fanousku ,,prosla®.

Charizmaticky Christopher Lambert v hlavni roli (IMDB: 5,5/10; CSFD: 62%).

Zlom nastal s rokem 2000. Bojové hry po $patnych zkuSenostech zustaly radéji na-
dale ve svych hernich podobéch a daly tak prostor pro vznik filml téZicich z trochu jinych
zénra. Roku 2001 ptichazi pftilezitost pro Angelinu Jolie, kterd diky své podobé
s dobrodruzkou Larou Croft ziskala roli ve filmu Lara Croft: Tomb Raider. Jedna se o po-

mérné zdatfilou adaptaci, nebot’ Zenska verze Indiana Jonese skytd mnoho pfilezitosti pro

1 computer-generated imagery — pocitadem generované scény, postavy atd.
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hratky s myty a zahadami. I tak jeji hodnoceni neni nijak oslnivé a o jejim druhém pokra-

dovani uz 1épe nemluvit (IMDB: 5,4/10; CSFD: 51%).

Neda se tomu vyhnout, ale bez asijskych titult si svét her tézko dokaZzeme predsta-
vit. Pfisla fada i na mnohadilnou sérii Final Fantasy ve stejnojmenném animovaném filmu
s podtitulem Spirits Within (Esence zivota; 2001). Jde o prvni kompletn¢ na po¢itaci zpra-
covany fotorealisticky film, jehoz vyroba trvala 4 roky. Béhem jeho vyvoje ale tak pokroci-
la technika, ze nékteré z prvnich zédbéri musely byt predélany znovu, protoze proti zabértiim
z konce filmu vypadaly zastarale (IMDB: 6,4/10; CSFD: 67%). Ze zemi vychazejiciho
slunce pochazi i dalsi herni klasika, hororovy Resident Evil (2002). Milla Jovovich se pro-
budi v nemocnici do svéta plného zmutovanych zombii a snazi se zjistit, co se vlastn¢ sta-
lo. Jedna z nejzdatilejSich adaptaci hry viibec, dockala se (zatim) tii pokra¢ovani (IMDB:
6,4/10; CSFD: 67%). Za zminku jesté stoji Alien vs. Predator (2004), t&zici z myslenky
stejnojmenné hry. Ve hie z roku 2001 mél hra¢ moZznost vybrat si ze tii ras, za které bude
hrat ptib¢h. Vetielec, predator a mariiiak. Kazda rasa ma své pro a proti, snad asi kromé
marindka, jehoZz ,,pro* spocivd v tom, ze se celou dobu straslivé bojite o Zivot, predator
disponuje vSemoznymi technickymi vymozenostmi a vetelec umi 1ézt po sténach. Film se
ale inspiroval pouze setkanim téchto stroji na zabijeni a tak uvrhl skupinku dobrodruhti do
viru boje mezi predatory a vetielci. Nasledovalo nékolik riznych dalSich filmovych poku-

st, ale vétSina z nich dopadla opravdu nevalné.

Roku 2005 roztal tmu dlouhd 1éta o¢ekavany kult s ndAzvem DOOM. Dwayne ,,The
Rock* Johnson se prohani s obfim kandénem po kosmické zékladné v ptibehu, ktery se od
toho herniho p#ili§ nelisi a ani moc nestoji za zminku, py$ni se ov§em asi pétiminutovou
,monstr-scénou’, kdy se kamera jakoby pfesune do o¢i hlavniho hrdiny, ¢imz vzdava do-
konaly hold herni klasice z pohledu 1st person (coz mu ale na hodnoceni nepfidalo: IMDB:
5,1/10; CSFD: 49%). U hororovych po¢inil jesté chvili ziistaneme, protoze nedlouho po
DOOMu se na platna dostal Silent hill (2006), divaky oznacovany za nejlepsi dosavadni
filmovou adaptaci. Film je opravdu désivy a mé hutnou atmosféru, ptesné jako hra, kromeé
toho ma ale i1 jeden vazny nedostatek. Pokud divak nezna hru, nebude se chytat a nepocho-
pi pointu, protoze film az ptili§ t€zi z ptibéhu hry, coz z marketingového hlediska neni
dvakrat praktické, zato se zavdééi fanouskim hry (IMDB: 6,5/10; CSED: 67%). V tomtéZ
roce jde do kin po dlouhych Sesti letech dalsi bojovka - DOA: Dead Or Alive. Piib¢h je
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klasicky odpustitelny, jde ale podobn¢ jako u Mortal Kombat o kvalitni praci, ze které je
citit radost a ucta k originalu, film se nebere smrteln¢ vazné a o pohlednych hrdinkach ne-

mluvé (IMDB: 4,8/10; CSFD: 55%).

Aby se ke slovu dostali i hrdinni jednotlivei, nesmime opomenout Hitmana (2007).
Timothy Olyphant v roli naklonovaného holohlavého najemného zabijaka sice u publika
prosel, ale co se tyCe fanouskl hry, tam uz to tak rizové nebylo. Zatimco herni Hitman,
»Agent 47, fesi své zakazky co nejnenapadnéji (jeden z hernich Hitman® nese dokonce
podtitul Silent Assassin — Tichy zabijak), Olyphant pravdépodobné nema na takové véci
Cas, a tak se vétSina scén podoba prestielce v hale z pivodniho Matrixu. Munici se tu roz-
hodné nesetii. Filmova adaptace naprosto necti charakter hlavniho hrdiny (odméfeny,
chladnokrevny) a z ,,47* se tak stava akéni suverén ,,bruce-willisovského* typu. A stacilo
by tak malo — nevydavat tento film za Hitmana, ale za novy ak¢ni snimek. Ani Hitman se
nestal trhdkem (IMDB: 6,2/10; CSFD: 61%). To bohuzel nebyl prvni ani posledni ptipad,
kdy se ze skv¢€lé hry stal hloupy film, ktery mél se hrou spolecny jenom nazev a prakticky
jen parazitoval na jeho jméné. Predchozi vétu bohuzel dokonale vystihuje Max Payne
(2008).

Noirova detektivka s propracovanym scénafem, kdy hrace misto animovanych pa-
sazi ptibéhem provazel skvéle zpracovany komiks o detektivovi, ktery kvili své praci pii-
Sel o vSechno, vydavajic se na cestu pomsty, kdy nema co ztratit. Max Payne se stal prilo-
movou hrou, nebot’ po inspiraci Matrixem jako prvni hra pouZival bullet-time'?. Max mohl
vyskocit zpoza rohu, v tom se hra zpomalila na 25% a hra¢ tak mohl ve vtefin¢ vyfesit
komplikovanou situaci v prestielce s nékolikanasobnou piesilou. Lahtidkou byly zpomale-
né letici kulky. Prvni chyba: v hlavni roli Mark Wahlberg. Naprost4 vétSina fanouskt dou-
fala ve zminéného Timothy Olyphanta, Clivea Owena nebo jim typové podobné tvaie, na-
misto toho se dockali Marka Wahlberga, ktery hernimu Maxovi neni podobny ani trochu.
Chyba druhé: krom¢ smrti rodiny a jmen postav nema filmovy piibéh s tim hernim spolec-

ného nic. Navic se ve filmu objevuji jacisi oktidleni démoni, coz se pravdépodobné scé-

12 . r ’ ’ r ¥ . Y s o e
efekt extrémniho zpomaleni herniho/filmového ¢asu doprovazeny piisobivym obihanim kamery okolo scé-

ny
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naristovi popletlo s néjakou jinou hrou — osobné bych to vidél na Diablo. Chyba tieti: nuda
a zadna akce. Zatimco herni Payne ,,jede* ve stylu filmu Hard Boiled od Johna Woo, kde
se stfili témer nepretrzité, ve filmu Wahlberg vystieli poprvé asi az po hoding, a to navic
jen do dveti. Obrovské zklamani jest€¢ umocnuje otevieny konec, ktery naznacuje, ze Max
bohuzel bude ,.podojen” jesté jednou. Ostatng, &isla mluvi za vie: IMDB: 5,4/10; CSFD:
48%. Synonymum promrhaného potencialu.

Podobnym hodnocenim se muze ,,py$nit” i Tekken (2009). Dalsi z fad bojovych her
dopléci na neptehlednost, obsazeni nehercii a opétovné nevyuziti potencialu postav, které
se ve hie vyskytuji. Na spraveni chuti se ovS§em rok nato v kinech objevuje prikopnik poci-
tacovych arkad — Prince of Persia, s podtitulem Pisky c¢asu. Ubisoft vsadil na popularitu
parkouru a freerunu®® a po gigantickém Uspéchu hry Assassin’s Creed, kterd je na ném
zalozena (hlavni postava vy$plhd kamkoli), nemél diivod nepouzit tento mddni a oblibeny
prvek i do posledniho dilu ze série Prince of Persia. Jake Gyllenhall v hlavni roli zdolava
stény a stfechy jako nic a pomoci dyky, kterd dokaze vratit ¢as o né¢kolik chvil nazpét, se
pokousi zachranit své bratry a sebe pted smrti. Film se nedrZzi jen pifimo herni piedlohy, ale
Cerpa Castecné i1 z perskych povésti a literatury. Vzhledem k hodnoceni (IMDB: 6,7/10;
CSFD: 71%) by se dalo fici, ze jde zatim (spolu se Silent Hill) o nejlépe zpracovanou
adaptaci hry na filmové platno. Jako posledni by mohl byt uveden nejnovéjsi dil Resident
Evilu - Afterlife, jehoz hodnoceni je taktéZz pouze primérné a na rok 2013 uz se chysta dalsi

dil. Resident Evil - Infection.

Do budoucna, jak se piSe v tvodé kapitoly, se mliZzeme t&Sit, jak dopadne filmova
verze Warcraftu — fantasy svéta plného roztodivnych stvofeni, orki, elft a rytifa, akénich
sci-fi nafezt BioShock a Halo, nekompromisnich vale¢nych akci v Call of Duty a nenapad-

ného planovani a plizeni ve Splinter Cell.

13 discipliny francouzského piivodu, jejichz zakladem je schopnost dostat se z bodu A do bodu B bezpeéng,
plynule a efektivné za pouziti vlastniho téla. Pomaha v piekonavani libovolnych piekézek v okolnim prostiedi

od vétvi ptes kameny a skaly az po zabradli a betonové zdi. Zakladatelem je David Belle. — zdroj: Wikipedia
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Podstatné Castéji, nez hra na film se ale prevadi film do herni podoby. V nejvétsim
méfitku se tyto adaptace déji z reklamnich diivodd, protoze neni lepSiho marketingového
tahu, nez vydat pocitatovou hru s filmovym namétem tésné€ po premiéte filmu. VétSinou
jde ale jen o jednoduché a celkem kratké a lacin€ vyhlizejici zjednoduseniny 3D animova-
nych filmu a jejich ptibeéhu. Da se fict, Zze kazdy 3D animovany snimek se docka své herni
verze. Proto kromé postavicek ve fastfoodech narazime na arkddové hopsacky s ndméty
jako Toy Story, Tarzan, Lilo & Stich, Kung-fu Panda, Transformers a mnohé dalsi. Bavme

se ale o plnohodnotnych hrach, které se filmy inspirovaly, nebo je rozvijeji.

Jednou z téchto her je ,,géteackovy* The Godfather, ¢ili Kmotr, podle stejnojmen-
ného filmu, ktery snad netfeba ptedstavovat. Hrou prochazite vtéleni do postavy, jejiz obli-
¢ej si muzete vytvofit sami podobné jako v The Sims 3 a ktera vas provazi dé¢jem filmu
trochu jinymi ,,ulickami‘. Potkavate postavy z filmu, kariérn¢ rostete a zabirate izemi mes-
ta pro vasi rodinu. Nejjednodussi srovndni se nabizi s ¢eskou Mafii, kterd se taktéz Kmo-
trem inspirovala, ale na rozdil od hry The Godfather ma vlastni piivodni ptibéh. Graficky je
také mnohem slabsi nez prvni Mafia a celkovy dojem se smrsknul na pouhy odvar filmové
ptedlohy. I tak ale dosahl vice nez primérného hodnoceni (HotGames - 70%, Sector.sk -
80%, hry.Sme.sk - 70%, VVokr.com - 84%, Czechgamer - 65%, Gamepark - 78%, Hrej.cz -
80%, Doupé - 80%, Bonusweb - 89%, Tiscali Games - 70%) — pievazné proto, Ze jeSté

neexistovala Mafia (hodnoceni z www.recenze-her.cz).

Jednim z fenoméni jak herniho, tak filmového prosttedi, je svét George Lucase. Je-
ho STAR WARS kromé¢ klasickych Sesti Epizod se mohou pysnit nejvétsim poctem her
s jejich tematikou. V nékterych piipadech jde pifimo o adaptace, jiné spiSe tézi
Z rozmanitosti svétil a postav a davaji tak vzniknout novym a novym piibéhtim. Jde zaro-
ven o nejriznorodé€jsi zanry i platformy od hernich automati s prvnimi hrami se Star Wars
namétem z roku 1983 po soucasné LEGO mutace. Celkove vyslo jiz 54 titulti této megalo-
manie (primérné to vychazi na 2 SW hry ro¢n¢€) a pracuje se na dalSich a dalSich. George
Lucas je na své impérium naleZité pySny a hodla na ném vydélavat, dokud to piijde. Neni se

¢emu divit — kdo by si nechtél vyzkouset machnuti svételnym mecem? Z tohoto kvanta se

divize armady klonti, kterd postupné cestuje po galaxii coby vojska Republiky. D&jova linie

kampang¢ se predevsim zpocatku pevné drzi filmové predlohy, takze hra¢ nakonec navstivi
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mista ze vSech Sesti filmu a dokonce i ty, o kterych tam padla jenom kratka zminka. Nej-
vétsSim nedostatkem je bohuzel Al (uméla inteligence) pocitacem ovladdanych protivnikda.
Na Battlefront 2 je ale nejlakavéjsi moznosti prave multiplayer, ktery zapticinil jeho prven-

stvi (hry.Sme.sk - 80%, Sector - 75%, Doupé¢ - 82%, Bonusweb - 82%).

S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl (2007) je dalsi hrou, ktera je ¢aste¢né zaloze-
na na filmové predloze. V tomto akénim Ist person RPG s hororovymi a mysteriéznimi
prvky se dostanete do nebezpecné oblasti zvané Zona. Pied nékolika lety zde doslo k velké
explozi, a tak se coby stalker do této oblasti vydate, abyste zde ziskal rizné informace, ar-
tefakty ¢i technologie, které pak prodate zajemctim z fad velkych organizaci, kteti po tako-
vém druhu zbozi prahnou. Trpite amnézii po prodélané havarii a zistali jste bez potiebné-
ho vybaveni. Musite se proto znovu seznamit s fungovanim zdejsiho prostfedi, vybudovat
si kontakty a hlavné pokusit se odhalit svou vlastni minulost. Kladem této hry je moznost
fesit tkoly po svém a neobvyklym plusem je i sedm alternativnich koncti. Spolu s hlavni
déjovou linkou je zde mnoho vedlejsich ukolt, které vdm pomahaji v budovani charakteru
postavy, ziskavani riznych vyhod, lepSich cen a podobné. Prosttedi je zajimavé svymi pa-
ranormalnimi jevy, fyzikalnimi anomaliemi a hlavné vSudypfitomnou radioaktivitou. Mi-
nusem je jen opravdu $patna Al nepiatel a nepfesnost zbrani (hry.Sme.sk - 90%, Hrej.cz -
80%, Bonusweb - 85%, Tiscali Games - 86%).

Né&kolika hernich zpracovani se do¢kal 1 Pdn Prstenu J.R.R. Tolkiena. Verze se lisi
tim, Ze nékteré jsou inspirovany filmovym zpracovanim, jiné sdzeji na vlastni interpretaci
knihy. Studio EA, které ziskalo prava k filmim, vsadilo na akéni pojeti a zpracovalo Dvé
veéze a Navrat Kréle jako tymovou melu proti skietim presilam v bitvé u Helmova Zlebu,
podobné jako tomu bylo ve filmech. Peter Jackson, rezisér filmua ale EA zkritizoval, nebot’
ho nenechali podilet na vyvoji téchto her. KdyZ EA ziskalo prava k adaptaci film{, studiu
Sierra Entertainment, které mélo o Pana Prstenti také zajem, tak nezbylo nic jiného, nez
adaptovat podle knih. Rozhodlo se tedy o zpracovani pasazi, které byly v Jacksonove¢ fil-
mech vynechany. Fanousci se rozdélili do dvou skupin. Jedni vyzdvihovali verzi od EA,
protoze v ni poznavali filmové kulisy, hlasy, podoby hercii a hudbu, druzi preferovali verzi
od Sierry, ktera byla sice méné akéni, zato vSak pifibeh pojedndvala mnohem detailnéji.

V soucasnosti vySly podtituly Aragorn’s Quest (Headstrong Games) a War in the North
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(Snowblind Studios), které uz podobn¢ jako hry z prostiedi Hvézdnych valek pouze vyuzi-

vaji a rozvijeji svét stvoreny v hlavé J.R.R. Tolkiena.

Dalsim poc¢inem, ktery by se mél zminit, je hra Enter the Matrix (2003), ktera vysla
soub&zn¢ s premiérou filmu Matrix Reloaded. D&jove vypliuje mezeru mezi prvnim a dru-
hym filmovym Matrixem, takze ivod i1 vétSina point se nachdzi mimo hru. D& vas vrhne
okamzité do akce bez zbyteéného vysvétlovani. Na vybér je postava kapitanky Niobe (Jada
Pinkett Smith) a technika Ghosta (Anthony Wong), jimzZ oba herci propujcili podobu i hlas.
Podobné jako v Maxu Payneovi je zde efekt zpomaleni ¢asu, béhem kterého obé postavy
mohou pouzivat rizné specialni pohyby, jako je beh po zdi a podobn¢. Béhem hry se setka-
te s vétSinou postav (Neo, Trinity, Morpheus) a v uritych mistech se rozdé¢luje, takze za-
timco s Niobe pronikate do budovy od stfechy, v Ghostové linii jdete pfes suterén. Hudeb-
né je hra skvéla, pouziva stejné orchestralni melodie a motivy, na které jste zvykli z filmu.
Graficky to sice neni bihvijaka revoluce, ale zabavi vice nez slu$né na to, Ze jde v podstaté

o reklamni produkt (primérmné 68% na riznych forech).

Podobné rozsifujicim a dopliujicim hernim projektem je LOST: Via Domus (2008),
kde se ztotoznujete sjednim z ptezivSich pasazéri havarovaného letu Oceanic 815
ze serialového fenoménu jménem LOST/Ztraceni. Z pohledu tfeti osoby v akéni agentuie
prozkoumavate tajemstvi Ostrova, fesite hadanky a rizné rébusy, s ¢imz vam Casto pomaha
nékdo z hlavnich hrdinid seridlu, zadavate do pocitate znamé Cislice a patrate v dZungli.
Aby bylo propojeni se seridlem jedts uzsi, i vase postava ma flashbacky™, podobné jako
postavy V ptedloze. Atmosféra je stejn¢ hustd a ze zvukli ¢erné¢ho kouie jde opravdu strach.
Grafické zpracovani je skvélé, hudebni doprovod totozny se seridlem, jediné minus je pou-
ze délka této hry, nebot’ se da dohrat za n¢kolik malo hodin a také kamera, ktera misty rea-
guje velice neSikovng, navic misty je to celkem nuda a videosekvence se nedaji preskocit

(pramérné 55% na riznych forech).

Jak se piSe v ivode¢ kapitoly, téméi kazdy popularni film se docka své herni podoby,

ale jde opravdu jenom o laciné reklamni tahéky s kratkou Zivotnosti a doba hrani také ne-

1 yybaveni si n&jaké situace z minulosti, Gtrzky vzpominek, doslova ,,zp&tny zablesk*
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byva vysoka. Tomuto ,,ryzovani se neubrani t¢émét nic. Nevyhnulo se to ani TRONu nebo
Harry Potterovi, kterému vychazi spousty her jak na konzole, tak na PC, od kouzlicich ad-
venturek az po samotny Famfrpal, ¢i Transformertim, u kterych Hasbro, jako majitel prav
na tuto znacku, nechava vyrabét vsechno, od vS§emoznych her az po hracky. Aby se vyrobi-

la hra, staci filmu pouze to, aby mél alespon trochu tspéch.
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6 HRAC VERSUS DIVAK

Svét her a svét filmu se zacind az nebezpecné podobat a prolinat. PouZzivaji se po-
dobné dramaturgické prvky, ve spousté her se zacina objevovat ,,otevieny konec* a zptsob
a tou je prozitek a pocity v prub¢hu hrani a sledovani. Tato kapitola bude proto zna¢né sub-

jektivni, nebot’ budu srovnavat vlastni pocity.

Filmovy piibéh, jeho zvraty, postavy a jejich chovani jsou pfedem dany a jako di-
vak je nedokazu ovliviiovat. Proto veSkeré emoce a myslenky, které se mi maji honit hla-
vou, jsou Vrukou reziséri, kameramand a hudebnikd, ktefi vytvafeji smés obrazovych
a zvukovych kompozic, pusobicich piesné tak, jak je zamysleno, aby pusobily. A pustim-li
si film nékolikrat, bude naprosto stejny — maximalné si v ném v§imnu néceho, ¢eho jsem si
diive nevSimnul, nebo si s odstupem casu uvédomim, co jsem si diive neuvédomoval. Na-
opak ve hte, kde (vétSinou) funguje svoboda rozhodovani a volnost pohybu, neni nikdy
situace dvakrat Gpln€ totozna. Ma totiz oproti filmu jednu vyhodu, a to tu, Ze se pfimo
ucastnite scén, akce a viibec vSeho. Vylodéni v Normandii ve filmu Zachrarite vojina Rya-
na (Saving private Ryan, 1998) patii sice mezi nejpusobivéjsi valecné scény kinematogra-
fie, ale neni to ani z poloviny ten zézitek, ktery vam dopteje Call of Duty. Misto toho,
abyste sledovali, jak se hlavni hrdinové snazi kryt za protitankovymi zatarasy pied kulo-
metnou palbou z pobtezi, ve hie nesledujete nic nez sami sebe a snazite se za kazdou cenu
najit misto, kde vés nikdo nezastieli, protoZe hluk je ptimo pekelny, stfelba husta a Némci
vas maji dole na plazi jako na dlani. Tady plati spiSe strategie ,.kazdy sam za sebe®. Snazite
se zachranit si holy Zivot, byt’ jen virtudlni. Navic na vas n€kdo neustéle fve, at’ postupujete
kuptedu (coz kdyz neudélate, Némca nebude ubyvat a stravite na té plazi klidn€ cely den),
zaroven fesite nedostatek munice, zranéni a tak podobné, coz vés rozhodné trépi vic, nez

kdyz stejny problém fesi Tom Hanks.

Prozitek vlastni G€asti ve filmu zatim chybi, proto tvrdim, Ze i kdyz film dokaze
vzit za srdce, byt napinavy nebo bavit, nikdy nedosahne efektu, jak kdyZz se sami ocitnete
v kizi nékteré z postav. Dobyti Berlina, bitva u Stalingradu nebo zminény Den D, podbar-
veny monumentalni heroickou hudbou Hanse Zimmera, ve vas probudi pravé emoce, takze

se nejednou pfistihnete, jak kfi¢ite pii zte€i, ani nedychate pfi prichodu némecké patroly,
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zatimco lezite skryti mezi padlymi tély, jako odstielova¢ doopravdy zadrzujete dech pied
vystielem nebo nadavate na ,,veleni* (které ve skutecnosti neexistuje), pro¢ jim tak dlouho

trva vyslat leteckou podporu ¢i posily.

Abych nepsal stale jen o Call of Duty, jednim z dalSich vyraznych hernich zazitka
je Alien vs Predator. Hra zaloZena na napadu setkani dvou nejlepSich vesmirnych zabijaku
nabizi moznost vybéru ze tfi charakterd, kazdého se svymi specifickymi zbranémi a schop-
nostmi. Technické vymozenosti Predatora z vas délaji valecny stroj a rychlé mrstné télo
Vetielce a jeho schopnost pohybu po sténdch nabizi opravdu nevsedni zazitek pohybu ve
vSech tfech rozmérech, nemluvé o jeho smrticim ocasu. Psat chcei ale o tfeti moznosti, a tou
je marindk. Je obrovsky rozdil sledovat, jak Sigourney Weaverova chodi vystrasena po lodi
a snazi se zachranit. V kizi ¢loveka, vyzbrojeného jenom vojenskym vybavenim a senzo-
rem pohybu zazijete ,,pravy* strach. Neni horsiho pocitu, nez kdyz Vas sonar zachyti ob-
jekt pohybujici se smérem k vam extrémni rychlosti. To by jesté nebylo tak zlé, kdyby ne-
byla hned vedle sonaru psana metricka vzdalenost objektu od vas. Snizujici se ¢islo ptisobi
jako ovladac strachu, a ¢im mensi je, tim vic vas jimé pocit neprosté bezmoci a blizici se
jisté smrti. Z osobni zkuSenosti znam klasickou situaci, kdy sonar ukazuje vzdalenost nula
metrl, ale nikde nic. Jak ale udélate krok, je po vas. VSudypfitomny strach, tma a dé&sivé
Sramoceni v hrobovém tichu nékolikanasobné pied¢i pocity z filmu. Podobné je to se hrou
F.E.A.R. —jak uZ jeji ndzev napovida, nejde o nic pro malé déti. Naprosto filmové zpraco-
vani ptibeéhu o vojakovi v prostiedi plném paranormalnich jevii, hororovych prvka a neu-
stale Spatné¢ho osvétleni je témét nemozné hrat v noci, natoz sam doma. ,,Lekacky* jako
padani objektl bez zjevné ptiCiny, samovolné zavirani dvefi s co nejvétSim hlukem a zje-
vovani duchil pfimo za vaSimi zady, ¢ekajicich jenom na to, az se otocite... To je zaZitek,
se kterym se film nemutZe rovnat. Doprovodna tisniva hudba a atmosféra lokaci je opravdu

urcend jen odolnéj$im jedinciim. A to ted’ myslim naprosto vazné.

Pokud se ale nezaméfim jenom na faktor strachu a pud sebezachovy, dal§im silnym
prvkem her 1 filmi, jsou vztahy postav. Film divdk neovlivni, jenZe u hry to uz tak jisté
neni. Pokud nejde o pfedem nascriptovanou situaci, jako naptiklad smrt Paulieho v Mafii,
zahyne-li Vas partak nebo partacka v misté, kde je to sice mozné, ale nepravdépodobné,
feknete si: nemohl jsem ho zachranit? Pokud ovSem hra nedovoluje ukladani pribéhu (coz
je ¢im dal cCast&jsi) nikdy se to nedozvite, leda byste hrali celou misi od zacatku, coz se

chce malokomu. U filmu ¢loveék vice vnima mimiku, protoZze ve hrach to jesté neni Uplné
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dokonalé, ale dostane-li ve hie postava dostatek prostoru a ¢asu, abyste K ni pfivykli, jeji

umrti nebo odchod vas bude ,,bolet” Gplné stejné jako u filmu.

Film je pfedem dany. Je dano, jak ma piisobit, ¢eho chce docilit a co chce vyvolat.
Vase reakce a pocity jsou uz Cisté jen na vas. Hra vas vpusténim do svého svéta, kde se
stavate jednim z hrdinti, necha zapadnout mnohem hloubé¢ji, prozit siln€j$i emoce, radosti
z vitézstvi, smutek z porazky ¢i smrti a §tésti ze zvladnuti tkolu, protoze jste se zcastnili.

Protoze se to podaftilo 1 diky vam. A to film zatim neumi.
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ZAVER

Svét pocitacovych her a technologii pfi jejich vyrobé pouzitych se vyviji tak nesku-
tecné rychle, ze je dost mozné, ze uz v této dob¢ jsou informace obsazené v této praci za-
staralé. Technicky pokrok se neda zastavit a je jen otazkou ¢asu, kdy uz nebudeme rozliso-
vat mezi hrami a filmy, nebot’ jejich tenka hranice bude naprosto smazana a my si budeme
moci sami vybrat, jak bude vypadat tvai hlavniho hrdiny naseho oblibeného filmu ¢i hrdinti
v hernich svétech. MoZna se to tyka i samotného déje filmu. Ceka nas doba absolutné in-

teraktivnich médii?

Zabav¢ se meze nekladou, takze jak to nakonec vSechno dopadne, je zatim daleka
budoucnost. Otazkou jenom zbyva, jak rychle se z daleké budoucnosti stane obycejna pfi-

tomnost. A to miize byt mnohem dfiv, nez se viibec nadéjeme.
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SEZNAM OBRAZKU

Obr. 1: OXO (1947) — obdoba piskvorek na devét poli (str. 10)
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Obr. 2: Pac-Man (1980) — ZIuté kolecko s pusou pojidad malé zluté

teCky a musi utikat pfed duchy. Prvni masové popularni hra (str. 11)

Obr. 3: Super Mario (1981) — italsky instalatér v typické ,,ploSinovce

zachrafiuje princeznu (Str. 11)

Obr. 4: Prince of Persia (1989) — prvni hra, kterad pouzila ,,motion

capture® (str. 11)
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Obr. 5: Wolfenstein 3D (1992) — prvni st person st¥ilecka (str. 12)
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Obr. 6: DOOM (1993) — obdoba Wolfensteina (str. 12)

Obr. 7: Half-Life (1998) — dalsi z fady ,,doomovek®, nabizi uz ale
i internetovy multiplayer (str. 12)

Obr. 8 a 9: Cidla pro ,,performance-capture”
z natadeni filmu Béowulf (2007, reZie R. Zemeckis) — na obrazku

Angelina Jolie...

... azabér z filmu (str. 14).
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Obr. 10 a 11: Worms 2 (1998) — strategickd arkdda na tahy ve své

The Gods : 6 Sec

nejpopularnéjsi verzi (str. 13)

. a Worms 3D (2003) — neptehlednost a slozitost ovladani zabiji

uspésnou sérii

Obr. 12 a 13: Grand Theft Auto (1997) — Zivot gangstera z ptaci per-
= ‘ spektivy... (str.13)

... ajeho 3D néstupce GTA: Vice City (2003)

Obr. 14: FIFA (1993 - soucdasnost) — nejpopularnéjsi fotbalovy simula-
tor (str. 18)
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Obr. 15: Assassin’s Creed (2007) — akéni pfibéh z pohledu tfeti osoby

pouzivajici filmovou kameru; foto z prvniho dilu (str. 20)

Obr. 16: Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) — valeény simulator
s neuvéfitelné realistickymi prvky (str. 14)

Obr. 17: Neverhood (1996) — zabavna a originalni adventurka od
filmového studia Dreamworks vytvofena kompletné z plasteliny

(str. 15)
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PRILOHA I: VYTVARNE NAVRHY K FILMU RECYCLED
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PRILOHA II: PRACOVNI TECHNICKY SCENAR
AUDIOVIZUALNIHO DIiLA - RECYCLED
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