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ABSTRAKT

Cilem této prace je poukdzat na vztah divadla a (video)her a jejich prolinani, nebot’

se jednd o opomijené téma, a to ze strany divadelnich a hernich védct, ptipadné i novinaia.

Vzhledem ke kratimu rozsahu se text soustfeduje! vyhradn& na nejvyrazn&jsi
propojeni téchto dvou médii v ceském kontextu, a to kvili moznosti snazsiho dotazovani
zucastnénych osob, ale rovnéz kvilli komplexnosti tématu v celosvétovém méfitku. Déle
se prace okrajové dotyka hereckého piistupu a na zavér popisuje vybrané piiklady vyskytu
divadla ¢i divadelnich motivl ve hrach, které zvlasté upoutaly pozornost hra¢t béhem hrani

nebo jsou zajimaveé zakomponovany.

! Zam&rné& vynechavam divadelni ¢i performativni projekty jako Virtual Ritual HaDivadla nebo Méstecko
Palermo usind v NODu, jelikoz by si zaslouzily mnohem vétsi prostor. Totéz plati i o svétovych divadelnich
adaptacich, napiiklad The Last of Us: One Night Life ¢i japonskych muzikalech podle sérii Resident Evil nebo
Persona.
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UvVOD

Hry jsou uméni, toto postaveni si uz v o€ich vétSiny vydobyly. Mohou vSak fungovat
spolecné s divadlem? V této souvislosti se rovnéZ nabizi otdzka, pro¢ fada hraci toto propojeni
odmité ¢i jej minimalné ignoruje a pro¢ tolik lidi opomiji aspekt ,,hry* a ,teatrality béhem
svého vlastniho hrani. Videohry nestoji stranou a jsou propojovany s ostatnimi médii,
jde naptiklad o herni adaptace knih, knizni obohaceni hernich sérii, filmy podle her nebo
naopak zpracovani znamych filmovych sérii prostfednictvim hry ¢i vyloZené jejich doplnéni.
Dalo by se fict, ze k tomuto propojovani dochazi pomérné ¢asto a vétSina lidi jej bere jako

zcela ptirozené. Je to néco jiného, co stoji stranou — divadlo.

Nejsou snad divadelni texty vhodné pro namét videohry? Nebo stéle pievlada nazor, Ze jsou
videohry pfili§ nizké uméni?, zatimco divadlo je na vy3i?® Hry se ov§em nejednou na jevisté
podivaly*, neni jich oviem mnoho a tyto pokusy se jevi jako dosti netradi¢ni. Na druhou stranu
si malokdo uvédomuje, kolik divadelnich principti se skryva také ve videohrach a vlastné
1 vsamotném hrani. Koneckonct idivadlo si mize z her leccos vzit, naptiklad moznosti
zapojeni a interakce, coz spliuji riizné podoby produkce moderniho a alternativniho divadla.’

Ale stale jsou mezi divadelnimi hrami a videohrami jisté bariéry.

2 EBERT, Roger. Video games can never be art [online]. 16. dubna 2010 [cit. 2021-6-16]. Dostupné z:
https://www .rogerebert.com/roger-ebert/video-games-can-never-be-art | Rada lidi se pokousela s filmovym
kritikem Rogerem Ebertem argumentovat, ten sviij postoj vSak do své smrti v roce 2013 nezménil.

3 PARKER, James R. Games are Art: Video Games as Theatrical Performance [online]. z4f 2013 [cit. 2021-6-
2].

Dostupné z: doi:10.1109/IGIC.2013.6659148

4 SULKOVA, Kristyna. (Video)hry na jevisti a herni teatralita: Produkce transformativniho obsahu v herni
kultufe. Praha, 2021. Zavére¢na prace. Filozofické fakulta Univerzity Karlovy. Vedouci prace Jan Svelch.

> MCMULLAN, Thomas. The immersed audience: how theatre is taking its cue from video games [online].
20. kvétna 2014 [cit. 2021-6-23]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/technology/2014/may/20/howtheatre-is-taking-its-cue-from-video-games
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DIVADLO, HRY A HRY

Zden¢k Hotinek ve své stati Divadlo jako hra® definuje divadelni uméni jako ,, innost,
pFi niz herci predvadeji na jevisti fiktivni lidské osudy nebo déje pro diviky v hledisti“. K této
definici nicméné¢ pridava jeste tfi vysvétlivky, pro nas jsou v tuto chvili v§ak dilezité predevsim
prvni dvé, tu tieti o ,,fiktivnosti mizeme ponechat stranou — ,, zivého herce miize zastupovat
herec nezivy (loutka nebo pouhy stin) manipulovany zZivym vodicem a ,lidské ‘ osudy nebo deje
Jje treba chapat v sirokém smyslu — miize jit o projekci lidskych pojmii a vztahit do fantastického
svéta oZivenych véci, polidsténych zvirat nebo jinych tvorii*’. Akoli je Hofinkiv text z roku
1969, mizeme si z dnes$niho pohledu nahradit ,,nezivého herce* herni postavou nebo avatarem,
ktery v podstaté hraje za hrace (a hra¢ v hernim smyslu za néj), podobné miizeme smyslet

1 0 osudech a déjich, jez zmitiuje.

Divadlo prostfednictvim fenoménu ,,jakoby*, obsazeného v herni roli, vytvari druhou
realitu, kterd soutézi se skute¢nosti®. Pfed divdkem se rozehrava fikce, uméle vytvotena realita,
na kterou on nahlizi ze skute¢ného svéta a nechdva se ji az undSet. Totéz lze aplikovat
i na hra¢e béhem jeho putovani hernimi svéty a zapojovani do hry, neni vSak vyzadovano,
aby u videohry dochazelo k tzv. komunika¢nimu procesu, tedy vztahu herce a divéka, tento
aspekt zde pochopitelné chybi a je zastoupen hrou samotnou a faktem, ze z hrace se ¢astecné

stava aktér.

Hrac jako herec

Hra jako takova (neboli ,,ludus) se dle Rogera Calloise’ déli do &tyt kategorii. Témi
jsou agon, alea, mimikry a ilinx. Agén je o soutézivosti a premétovani sil a dovednosti, alea
o nahod¢ a Stésti (hra v kostky), mimikry stoji na fikci a napodobé, respektive piredstirani
¢i dokonce docasné vite, ze je ¢lovek nékym jinym a navléka na sebe cizi osobnost, a ilinx
se zamétuje na psychicky stav a zmateni organismu (naptiklad adrenalin). Na zdkladé tohoto
vykladu miizeme fict, Ze videohry jistym zplsobem spadaji do skupiny agén a hrac¢i mohou

pfipadnout mimikry.

6 HORINEK, Zdenék. Divadlo jako hra. In: HORINEK, Zdengk. Divadlo jako hra [online]. Blok, 1970, s. 1 [cit.
2022-07-27]. ISBN 47-026-70. Dostupné z:
https://is.muni.cz/el/1421/jaro2009/DVHc014/um/8218077/Horinek HRA.pdf.

7 Tamtéz

8 LIEBSCHER, Julia. Divadlo. In: HENCKMANN, Wolfhart a Konrad LOTTER. Esteticky slovnik, s. 31.

® CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zavrat’. Prelozila Nina VANGELI. Praha: Nakladatelstvi Studia
Ypsilon, 1998, s. 40. ISBN 80-902482-2-5.
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Hra¢ mé ovSem jen pomyslnou volnost, kterd saha tam, kam mu to dovoli videohra
samotnd, potazmo jeji tviirci. Hrani (si) samo o sob¢ je neomezené, bez hranic, je vSak nutno
pocitat s tim, ze v tomto piipadé jde pouze o teoretickou definici. Hrani si v bézném zivoté
je limitovano b&znymi okolnostmi (prostfedi, zakony, schopnosti, mravy aj.)'°, hra jako
¢innost je bytostné fiktivni, doprovazena specifickym védomim alternativni reality neskryvané
iluze ve vztahu k b&znému Zivotu'!. Oproti tomu je divadelni inscenace omezena scénafem,
nejedna-li se o improvizaci, ktera ale také ma n¢jaké zébrany, a hrani videoher je omezeno
,,hfistém* a prostredky, jez jsou hraci/aktérovi sveéfeny do rukou — volnost a moznosti mohou

byt rliznorodé.

10 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o ptivodu kultury ve hie. Praha: Dauphin, 2000. ISBN 80-7272-020-1.
' CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zavrat’. Pielozila Nina VANGELI. Praha: Nakladatelstvi Studia
Ypsilon, 1998, s. 31. ISBN 80-902482-2-5. | Cailloistv text je v podstaté polemikou nad textem a pojetim
Huizingovym.
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HRY A HERECTVI

Videohry a jejich vyvoj mohou nabidnout fadu riznych hereckych ptistupti i disciplin.
Nejvyraznéji se projevuje voice acting (dabing), ktery vSak lze pfirovnat spiSe
k rozhlasovému'? nez divadelnimu herectvi. Tomu se pIné neptiblizuje ani mimické herectvi,
naptiklad pro zachyceni tvari postav nebo synchronu s replikami, ale to uz mize byt soucasti
herectvi skrze technologii motion capture, pfipadné¢ performance capture. Ta se znacné
ptiblizuje divadelni scéné a mnozi herci ji tak ioznacuji. Rozdilem vSak je, ze nic neni

,ted’ a tady* a chybi divak, vSe vznika pouze pro zdznam a pozd&jsi vyuziti.
Strucné o divadle a hrach ve svété

BéZnou praktikou vétSiny zahrani¢nich produkei a castingovych reziséri je rovnéz
do roli hernich postav oslovovat divadelni herce. Ti jsou ve vétsin€ ptipadli viceméne neznami
Sir§i vetejnosti, naptiklad néjakou vyraznou roli ve filmu nebo serialu. To je pro vétSinu
videohernich tviircii a rezisérii (at” uz celé hry, ¢i tieba jen filmovych sekvenci a dialogl)
vyhodou a zdmérem kviili utajeni projektu. Ackoli se v hernim svété ustalila fada vyznamnych
herct, ktefi se proslavili pravé herni postavou, mnoho projektti vSak vyhledava zcela neznamé
herce, naptiklad i kviili utajeni hry pted hracskou vefejnosti nebo aby nebyl herec spojovan

s jinou postavou ¢i jinou roli.

Dobrym piikladem je herec Roger Clark, jenz dnes plati za jednoho z nejvyraznéjsSich
hernich hercti, ackoli ztvarnil jen jednu velkou roli, a to Arthura Morgana ve hife Red Dead
Redemption 2 od studia Rockstar Games z roku 2018. Clark se postavy ujal nejen hlasem,
ale ztvarnil i témé&f vSechny jeji pohyby a interakce obsazené ve hie pomoci performance
capture, navic byl jeho vykon ocenén jako nejlepsi na The Game Awards 2018."* Do té doby
se viak vénoval piedev§im divadlu.'* Clark nema rad, kdyZ byva za herectvi ve hrach
povazovan pouze dabing a on sam nahrdvani pohybli pro hru pfirovnavé k divadlu:
,Performance capture je spiSe fyzické disciplina a ma mnohem blize k divadlu, sleduje rysy

obliceje a kazdy pohyb téla. To s sebou piinasi fadu problémd, ale také to umoznuje herciim

12 Ptirovnani k rozhlasové hi'e padlo i u nas, pouzil jej Dalimil Klapka v podcastu V ¢eském znéni.

13 The Game Awards 2018 [online]. 2018 [cit. 2022-07-27]. Dostupné z:
https://thegameawards.com/rewind/year-2018

14 Mandy: Roger Clark [online]. [cit. 2022-07-27]. Dostupné z: https://www.mandy.com/uk/a/roger-clark
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podavat ptirozenéj$i vykony, reagovat jeden na druhého a hrat na zaklad¢ davéry, kterou

si mezi sebou vybudovali i mimo natageni.“!?

Technologie motion capture

Motion capture, zkracené¢ t€Z mocap, je technologie, jez zaznamendva pohyb a dokaze
jej pretvoftit v data, ktera se daji nasledné pouzit pro animace a oziveni (nejen hernich) postav.
Samotny dabing sice téz dokdze vytvorit situaci divadelni podstaty, jiz je dialog, jelikoz
vSak herecka akce probiha vyhradné hlasem, postrdda tento princip konfrontaci. DalSim
stupném je performance capture, coz je ovSem nakladnéjsi technologie, kterd kromé pohybu
detailné zachycuje i mimiku a dal$i detaily. Mocap (¢i performance) se ve vétSiné pripada
odehrava na vystavéné scéné, jez zdanlivé mize se vSemi svymi kulisami piipominat jeviste.
Cisté z technologického hlediska herci velkou &ast akci pouze naznacuji, napiiklad boj,
naplanovani, znalosti scény a provedeni akce, rovnéz na zna¢né imaginaci, ovsem ne ze strany
divaka, ale herce. Na rozdil od skutecného divadla herci postradaji i1 kostymy, jez jsou
nahrazeny prave specialnimi obleky, jinak Ize vSak spattfit mnoho podobnosti. Nad tim v§im

ovSem ¢ni odlisnost v podobé publika.

Pohyb a hlas

Herec Brandon O’Neill, jenz mé jako mnozi dal§i mocap/dabingovi herci zkuSenosti
z divadla, napiiklad tvrdi'®, Ze mezi divadelni a mocap scénou neni pfilis velky rozdil. Jediny
rozdil je v podstaté jen v pfizpisobeni — zatimco na divadle musi byt vSechno ve velkém,
na kameru a mikrofon se snadno zachyti ity nejmensi detaily, proto staci subtiln€j$i hrani.
Technologii povazuje za divadlo, jelikoz je tieba béhem hrani zapojit kromé& pohybu a hlasu
1 potfebnou imaginaci pro vyplnéni témét prazdného prostoru. Dle svych vlastnich slov pro ng;
byly divadelni zkusSenosti klicem ke hrani v motion capture: ,,Mocap se podoba divadlu v tom,
ze muzete zkouSet a hrat a musite vyuzivat svou piedstavivost v témétf uplné prazdném
prostoru, ale podoba se také filmu v tom, Ze musite mit prehled o tihlech kamery.“!” Tyto

zkuSenosti pro néj proto znamenaly i snadné ovladnuti nového prostoru, v tomto ptipad¢ prave

IS MCKEAND, Kirk. "It’s important to show that there’s a vulnerability to the male ego" - an interview with
Red Dead Redemption 2’s Roger Clark [online]. 6. inora 2019 [cit. 2022-07-27]. Dostupné z:
https://www.vg247.com/red-dead-redemption-2-roger-clark-interview

16 ALLAN, Ben. Bringing life to game characters. Otago Daily Times [online]. 12. gervence 2021 [cit. 2021-10-
01]. Dostupné z: https://www.odt.co.nz/entertainment/gaming/bringing-life-game-characters

17 Tamtéz
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mocap scény, ktera se ve vétsSing ptipadi sestdva pouze z prazdného prostoru, jenz mize byt

ohrani¢en znackami na podlaze a sténach, piipadné rozmisténim snimacich zatizeni'®.

Podobné smysli 1 Noshir Dalal, jeden z nejvyznamnéjSich mocap hercii soucasnosti,
a zminuje napiiklad v€hlasné titulky The Last of Us nebo Red Dead Redemption 2, soucasné
si stéZuje na to, Ze podobné jako kaskadéti ve filmech nejsou mocap herci plné€ docenéni, pokud
se postavy neujmou i hlasem!®. Podle ng&j spousta skvélych dabéri, ale i,b&Znych* hercti
jednoduSe neumi v mocapu hrat. Na druhou stranu se ¢asto nahravani pohybii ujimali samotni

vyvojafi, coz diive vedlo pfedevsim k Setfeni a moznosti se obejit bez shanéni dalSich lidi.
Mocap v Cesku

Programétor a mocap herec Milan Dolezal?® hovoii o motion capture v souvislosti
s Ceskymi hrami v tom smyslu, Ze u nas tento obor neni pfilis ustaleny. VétSinu ¢asu se mocap
herectvi vénuji samotni vyvojafti (naptiklad sam Dolezal), coz ma za ptiznivy dusledek mozné
niz8i naklady, nez kdyby najimali profesionalni herce (at’ uz kvtili nim samotnym, nebo kviili
casové narocnosti a produkci), a piesnou znalost vize, kterou pottebuji. V zahranici se jedna
o specializovany obor, kdy se néktefi herci (tane¢nici, kaskadéii) zamétuji pouze na nahravani
pohybt, jindy je mocap jen jednou z ¢asti hereckého ztvarnéni postavy — od pohybu pies vzhled
az po hlas. V Cesku nejsou lidé, ktefi se mocapu vénuji, piili§ znami (i kvili minimalnim
zminkdm v titulcich), minimalné v Brn& se v3ak podle Dolezala®! jedn4 o herce z tamnich

divadel, nikdo se ov§em nevénuje pouze tomuto oboru, vzdy je to jen jedna z jejich ¢innosti.

Na ptelomu tisicileti byl mocap technologii, kterou si mohla dovolit jen ta nejveétsi
studia, dnes jsou rizné druhy motion capture pomérné bézné i v mensich tymech, ackoli
se mnohdy jedna o levngj$i a méné spolehlivou variantu. Oproti tomu plnohodnotny systém
performace capture je v Cesku vzacnosti a uidajné si jej museji i ta nejvétsi studia (napiiklad
Warhorse) pujcovat a pifimo jej nevlastni. Potfeba Uplného performace capture je déna
technologickym pokrokem ve vyvoji her a jejich realisti¢nost, ktera si zad4 zachyceni vSech

detailli jako jsou naptiklad pohyby prstil, vyraz tvare nebo pohyb oci.

8Existuje vice riznych technologii, které se viak lisi pfedevsim finanéni nakladnosti a pfesnosti a zptisobem
zpracovani dat, pro herce se ve vétsiné pfipadll nic neméni, vyjimkou muze byt naptiklad jiny mocap oblek.
19 MCKEAND, Kirk. Video games should credit mocap actors alongside the voice talent. VG247 [online].
20. ledna 2020 [cit. 2021-10-01]. Dostupné z: https://www.vg247.com/video-games-credit-mocap-actors-
alongside-voice-talent

20 Online korespondence a osobni rozhovor s Milanem DoleZalem

2l Tamtéz
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Divak, hrac, aktér

Divadlo mé byt pro divadka. Je to fixovany celek, jenz se rimcoveé snazi ziistat stejny
v podobé inscenace, kazdé jeji provedeni je vSak jiné, je originalem i reprodukci. Méni se 1 lidé
v publiku, nejen vykony herct. Skutecné divadlo nelze nikdy plnohodnotné zachytit, vzdy
to bude néci urcity pohled, zatimco desitky ¢i stovky lidi jej vidély jinak. Ve videohie je ndm
predkladan jeden pohled, o némz tviirci rozhodnou, Ze jej hraci maji vidét, okolnosti se ovsem
mohou opét lisit a ménit. Mluvime-li o samotné herecké akci samotné, ta je uréita a neménna,
nicméné je faktem, ze fadu véci kolem si hra¢ mulize uzpusobit (postava, prostiedi, vztahy
s dal§imi postavami ovlivni dialogy, které hrac¢ slysi, spatii a vyslechne tedy jiné spektrum
herectvi apod.) V tom se 1isi findlni tvar od skute¢ného divadla, jakkoli mize postup tvorby
divadlo ptfipominat, nakonec vSak nutn¢€ po ptijemci (hraci) nevyzaduje potfebu imaginace.
I pfes to vSechno vSak nelze ignorovat silny divadelni aspekt, jenz celym timto odvétvim

prostupuje.

(8]



ROLE DIVADLA V CESKYCH HRACH

V nasem pripad¢é nemiizeme o propojovani divadla a videoher nebo piimo
o divadelnich adaptacich videohernich titulli hovofit casto. Piesto se zde naslo ¢i najde par
pocintll, které se o to pokousely, piipadné se pfiblizovaly alesponn samotnému ,hrani si.
Ve skutecnosti vSak divadlo vyrazn€ zaséhlo do Ceské videoherni tvorby, konkrétné do jejich
pocatku. Respektive by se dalo fict, ze poCatky ¢eského videoherniho pramyslu vyuzily sluzeb,
jez jim tehdy mohla divadla nabidnout — herectvi. Jednalo se o pomérné vyznamna propojeni,
jez ovlivnila ¢eskou herni scénu a vyvoj her u nés. Tyto spoluprace ovSem nejsou piili§ znamy,

proto je vhodné si je predstavit a upfesnit.

Divadelni herci jako dabéri

Po roce 1990 se ve svété objevovalo stale vice her, jejichz ptibéh (pokud se v nich
samoziejm¢é nachdzel) nebyl vypravén pouze pomoci textll a interakci, nybrz i mluvenym
slovem. V polovin¢ devadesatych let se iu nas zacaly objevovat prvni snahy o povySeni
herniho femesla a jeho zprofesionalnéni, kviili cemuz se zaklada stale vice specializovanych
firem, potazmo studii a objevuje se vice distributorii. Rovnéz zacal ziskavat na oblibé Zanr
adventur. Bylo jen otazkou ¢asu, kdy prvni ¢eska hra promluvi. Zpétn¢ neni mozné urcit ani
dohledat, kdo s tim pfisel jako prvni, nicméné v roce 1995 promluvily hned dvé hry. V zafi
to byla strategicka hra Paranoia!, kde se ovSem nachazelo jen par kratkych pokynt, navic
namluvenych samotnymi tvirci, které byly zamérné zvukovymi filtry znehodnoceny. OvSem
u adventury Draci historie, jeZ vysla né€kdy pted listopadem téhoz roku, uz miizeme mluvit
o plnohodnotném dabingu, ikdyz ne profesiondlnim. Nalezneme zde vSak pfimou vazbu

na divadlo.

Draci historie (1995)

Za hrou Dra&i historie?? stoji vyvojaisky tym s nazvem NoSense, jenZ byl tvoien
pievazné brnénskymi studenty??, které si pod sva kiidla vzal podnikatel Petr Vochozka se svou

firmou Vochozka Trading.

22 Draéi historie je kreslena pohddkova point’n’click adventura pojednavajici o dra¢i rodince, predevsim
pak o malém drackovi jménem Bert, jenz se vyda hledat svého otce a zaroven fesit zkazu, kterou za sebou
zanechala z1a kouzelna hillka Evelyna.

23 Nalezneme mezi nimi v3ak i budouciho profesionalniho herniho tviirce a vyvojaie Jakuba Dvorského,

v podékovani je navic zminén i vyvojai hry Tajemstvi Osliho ostrova a pozd¢jsi zakladatel studia Pterodon
a tvlirce Vietcongu Jarek Kolat.
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Jednim z tviircll hry je 1 Radovan Kramaf, jenz mél piivodné slozit hudbu, ale nakonec
se kromé toho ujal i dabingu Berta. Co se ty¢e namluveni celé hry, podle Kraméie dostal autor
hry Pavel Pospisil tip na Divadelni spolek V pfi brnénské ZUS Veveii, ktery od roku 1995
vedli Jana Glozarova a Ale§ Kucera?®. Hlavni postava vSak ziistala neobsazena, pii¢emz

Pospisilovou piedstavou byl ,, hlas nevyzralého pubertdlniho kluka >

, a tak nakonec tato role
pfipadla Kramafovi poté, co si spolu telefonovali ohledné tvorby hudby. Sdm Kramat ov§em
na rozdil od ostatnich nebyl ¢lenem Divadelniho spolku V, nybrz mladeznického spolku
nedaleké Jitfenky (dnes Divadlo Polarka, s nimz i nadale spolupracuje)®®. Ackoli se v té dobé
jednalo o dabing amatérsky, le¢ kompletni a plnohodnotny, z dne$niho pohledu nés ve vypisu
obsazeni zaujmou dv¢€ jména, jimiz jsou Iva Pazderkové a Jan Budat. V titulcich hry a manuélu
jsou dale zminéni Gabriela Burianova, Jana Dvotakova, Milo§ Bednar, Robert Kocian, Martin

Kollar, Pavel Smid a Pavel Vrany, z dodatku ,,a dal$i“ lze ovSem usuzovat, zZe se nejedna

o uplny vycet.

Fakt, Ze se z n€kterych ¢lenti pozdéji stali herecti profesiondlové, samoziejmé neméni
status a uroven dabingu a namluveni, jednd se vSak o zajimavy ukaz. Zajimavé rovnéz
je, ze svou ucast ve hie v roli staré kroniky vzpomnéla sama Iva Pazderkova (respektive ji byla
nejprve pfipomenuta pofadateli akce) na predavani ocenéni Ceska hra roku 2019,
jez moderovala. Tehdy rovnéz ptiznala, Ze to bylo poprvé, co hru vidéla, béhem namlouvani
tu moznost neméli. Uz v roce 1995 byl tedy predeslan jeden z problémd, ktery herci pravidelné

v souvislosti s (¢eskym) hernim dabingem zmifiuji — nevédomost?’.

Léto s Oskarem a Asmodeus: Tajemny kraj Ruthaniolu (1997)

[u dvou dalsich her, které¢ mély co do ¢inéni s divadlem, zlistavdme v Brn¢, piesouvame
se vSak do profesionalni sféry, i kdyz se to na vysledku dle dobovych recenzi pfili§ neprojevilo.
Brno samo o sob¢ 1ze povazovat za kolébku a vyznamné centrum ceského herniho pramyslu,
coz pretrvava do dnesnich dni, nebyl proto ditvod, aby se s nazvucenim ¢i namluvenim tvirci

obraceli nékam mimo své okoli. Tvlrci z tymu NoSense piisli vroce 1997 s dalsi hrou,

2 MIKANOVA, Katefina. Literarné - dramaticky obor na zékladnich uméleckych §kolach v Brné: vznik, vyvoj
a soucasny stav [online]. Brno, 2012 [cit. 2022-03-15]. Dostupné z: https://is.jamu.cz/th/bdpz8/text prace.pdf.
Diplomova prace. Janackova akademie muzickych uméni. Vedouci prace Jan Roubal.

% Online korespondence s Radovanem Kramafem

26 Tamtéz

27 Na nemoznost vidét, co herci namlouvaji, ptipadné piileZitostné vidét jen &ast z toho (dle projektu, fungovani
hry a poskytnutych materiald), si st¢Zzovali v souvislosti s hrami naptiklad Marek Vasut, Petr Rychly, Vlastimil
Zaviel, Martin Stransky, Jan Stastny, Ernesto Cekan nebo Radka Stupkové (v tomto piipadé v souvislosti

s hrami Mafia II, Mafia: Definitive Edition nebo Assassin’s Creed).
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jez nesla nazev Asmodeus: Tajemny kraj Ruthaniolu. Opét se jednalo o adventuru, tentokrat
ovSem s prvky RPG?®, a opét ji vydavalo Vochozka Trading. Nanestésti nebyli v tomto piipadé
tvarci prili§ sdilni a ackoli jsou zavérecné titulky hry obsahlé co se tyCe tviircd, vypis herci
¢i dabéri zcela chybi. V manualu® hry se oviem nachazi informace, Ze hlasy proputjéili ,, herci

z divadla Husa na provazku “. Jakékoli dalsi informace vSak nejsou znamy.

Podobné tomu bylo iu hry Léto s Oskarem z roku 1998, kterou Vochozka Trading
nejen vydalo, ale i pfimo samo vyvinulo®’. Zavéreéna obrazovka s tviirci je v kazdém piipadé
jeste struéngjs, jelikoz zmitiuje pouze grafika a scenaristu, programatora a testery. Ugast hercti
Provazku v tomto projektu nicméné zminil grafik hry Pavel Sirii¢ek?! v rozhovoru pro diskmag
(elektronicky Casopis pro PC/DOS) Patenisté. Jeden z dalSich ptikladi vsak jasné ukazuje,

ze ne vzdy se da témto prohlasenim v dobovych materidlech véfit.

Zatimco u Draci historie bylo namluveni hry vétSinou vychvalovano, i kdyz je nutno
zduraznit, ze mnohdy stacilo uz jen to, Ze hra promlouva ¢esky, v ptipadé her Asmodeus a Léto
s Oskarem uz byly dabingy oznaCovany spise za prumérné, zvIast€¢ v porovnani s tehdejsimi
svétovymi hity. Stale vSak z hodnoceni vychazely 1épe nez jiné hry, které v té dob¢ v mnohych
piipadech jesté porad namlouvali sami vyvojafi, ptipadné jejich ptatelé (naptiklad Swigridova
kletba). Soucasn€¢ uz ovSem miZeme mluvit o prvnich nejen plnohodnotnych,
ale i profesiondlnich dabinzich. Ackoli je iv budoucnu tcast nékterych herct Casto spjata
s divadlem, nejedna se uz o tak vyrazna provazani, kdy byly hry vylozené ,,odkazany*

na divadlo. Jedna hra mezi nimi ov§em vyc¢niva.

Gooka (1997)

Gooka je dalsi ¢eskou point’n’click adventurou?, kterou vroce 1997 vyvinulo
JRC Interactive a Cinemax. Jedna se o herni adaptaci knihy Gooka a draci lidé z roku 1991,

jiz pod pseudonymem Richard D. Evans napsal Vlado RiSa. Ten se soucasné podilel na scénafi

28 RPG = role-playing game, do &estiny piekladano a vysvétlovano jako hra na hrdiny. Ve videohernim
vyznamu se jedna o hru, v niz mize hra¢ ovlivilovat svou postavu, rozhodnuti, ale klidn¢ cely okolni svét.

29 Asmodeus: Manudl ke hie. NoSense, 1997.

30 Soucasné $lo o jejich posledni vydany titul (v roce 1997 Petr Vochozka zalozil studio Illusion Softworks,
jez v roce 1999 vyvinulo prvni v zahranic¢i uspé$nou hru Hidden & Dangerous a v roce 2002 jesté znamé;jsi
hru Mafia: The City of Lost Heaven, Vochozka Trading stale existovalo, ale nevykazovalo Zadnou ¢innost).
31 stravime letosni 1éto s oscarem?: Interview: Pavel Sirtiéek. Pafenisté. 1996, (21), 27. Dostupné také z:
https://www.oldgames.sk/diskmagobr.php?image=35489

32 Zénr, jehoz nazev je odvozen od klikani mysi, které je primarnim ovladani hry. Vétsinou se jedna o p¥ib&hové
zaloZené tituly, které jsou postaveny na interakci s postavami a predméty, posouvani ptibéhu prostrednictvim
rozhovort a feSeni riznych hadanek.
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hry spoleén¢ s programatorem (a vyznamnym piedstavitelem nékdejsi ceské, potazmo
Ceskoslovenské ZX Spectrum scény) Miroslavem Fidlerem a producentem Miroslavem
Papezem, jenz pozdéji stal u vzniku mnoha ceskych lokalizaci, véetné dabingii. Pravé Miroslav
Fidler v rozhovoru v ¢asopisu Level z prosince 1996 odpovid4 na otazku, zda bude Gooka
cely namluveny, zZe ,, ho budou namlouvat studenti herecké fakulty v profesionalnim studiu“
a ze veri, ze bude tim padem kvalitni. Vzhledem k tomu, jaké kusé informace byly k dispozici
uvyse zminénych her, by se dalo predpokladat, Ze toto tvrzeni stati’*, pravdou vsak

je, ze vysledny dabing rozhodné nemaji na svédomi studenti herectvi.

O dabing prvniho Gooky se nakonec postarali herci (a ve vétSin€ piipadl 1 vylozené
zkuseni dabéti) Divadla v Dlouhé. Hlavniho hrdinu, mladého prince Gooku, namluvil Tomas
Turek, dal3i postavy si pak mezi sebou rozdélili Ludgk Ctvrtlik, Rostislav Ctvrtlik, Miroslav
Taborsky, Karolina Frydeckd, Tomas Bortavka, Miroslav Hanu§ a Gabriela Filippi. Ve vSech
ptipadech se ov§em nejedna o ¢leny nékdejsiho hereckého souboru, proto je vhodné tento vypis

upfesnit.

V sezoné 1996/1997 (Gooka vysel v inoru 1997) byli ¢leny vsichni vySe zminéni,
az na Rostislava Ctvrtlika, Karolinu Frydeckou a Gabrielu Filippi. Rostislav Ctvrtlik v té dobg
ovsem v divadle hostoval, ato v inscenaci Létavy lékai*>, kterd méla obnovenou premiéru
1. tinora 1997. Pvodné se inscenace hrala o rok dfive v Divadle Na zabradli a postavu Leandra
v ni shodou okolnosti ztvarnil Lud&k Ctvrtlik, jenz byl v Dlouhé nahrazen svym bratrem
Rostislavem Ctvrtlikem. Vysvétlit se da iucast Karoliny Frydecké, ktera dle dostupnych
zaznami*® v Divadle v Dlouhé nikdy nepisobila, je oviem manzelkou Ludka Ctvrtlika.
Posledni zbyva Gabriela Filippi, jeZ zaroven zlstava i nadale velkou nezndmou, respektive jeji
zapojeni do tohoto dabingu ¢i jakékoli napojeni na kohokoli z tvirci ¢i divadla nebylo
vysvétleno. Jeji ucast nebyli schopni zpétné objasnit ani dotazani Miroslav Fidler a Miroslav
Papez, oba vSak pfiznavaji, ze jejich tvrzeni nemusi byt po 25 letech od vydani pftili§

smeérodatné.

33 HERODES, Jan. Gooka: Interview: Mirek Fidler. Level. 1996, (23), 11. Dostupné také z:
https://www.oldgames.sk/mag/level-23/page/11/

3 Toto tvrzeni miize mast dodnes, objevilo se napiiklad citované v nékolik let staré diplomové praci.

35 BURESOVA, Hana. Létavy 1ékai (aneb Promény Harlekynovy) [divadelni inscenace]. Divadlo Na zabradli /
Divadlo v Dlouhé, prem. 20. 4. 1996 / obnovena prem. 1. 2. 1997, rezie Hana BureSova

36 Minimalné dle zdznamtl ve Virtualni studovné Divadelniho ustavu
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Otaznik se v kazdém piipadé vznasi i nad moznym rezijnim vedenim. Uast hercii
Divadla v Dlouhé naznacuje moZznost, Ze by za dabingem mohl stat zvukar a rezisér Ladislav
Hradek, jenz mél v té dobé& nejen vazbu na Divadlo v Dlouhé?’, ale pedevsim pozd&ji v témze
roce vytvoril dalsi z prvnich profesionalnich ¢eskych hernich dabingti — Spellcross: Posledni
bitva a Stiny nad Rivou. Sam Hradek ovSem opakované tvrdi, Ze sina dabing Gooky

nevzpomina, zatimco od dal$ich dvou zminénych projektii ma i podklady?3®.

S herci z Dlouhé pracoval opakované a pracuje s nimi dodnes, i v tomto ptipadé ovsem
hraje roli Gabriela Filippi, sniZ si Zadnou spolupraci nevybavuje. Oproti tomu Papez,
ktery shodou okolnosti plsobil jako producent ceské verze Stin nad Rivou a seSel
se s Hradkem i u dal$ich dabingt, tvrdi, Ze podle né¢j Hradek s nejvétsi pravdépodobnosti délal
i dabing Gooky. Avsak opét pfipustil, Ze jej miize po letech zrazovat pamét’.*® Miroslav Fidler
ziejm¢e nakonec s findlnim dabingem a jeho tvorbou obeznamen nebyl a vzpomnél jakéhosi
pana Tesaie, ktery jej mél nejspise zafizovat.*® Nikdo toho jména ovSem neni mezi tviirci

zminén, tudiz nelze zjistit vice.*!

37 Jeho manzelka Alena Vecefova plsobila v Divadle v Dlouhé jako asistentka reZie a na dalSich pozicich, poté
i v dal$ich divadlech, naptiklad v Méstskych divadlech prazskych, odkud dle obsazeni dalsich hernich dabingti
patrné Ladislav Hradek volil dalsi herce do svych projekti. Ladislav Hradek navic dodnes spolupracuje s fadou
divadel pii pofizovani zdznamu inscenaci, v posledni dobé napiiklad s Cinohernim klubem.

38 Online korespondence a osobni setkani s Ladislavem Hradkem

3% Online korespondence s Miroslavem Papezem

40 Online korespondence s Miroslavem Fidlerem

41 Vyrazné zapojeni Divadla v Dlouhé do ¢eskych her a pozd&ji do &eského herniho dabingu coby celku je
ovsem nezpochybnitelné a fada herct se pfilezitostné (respektive kvtli nedostatku pfilezitosti) zapojuje dodnes.
Samoziejmé se ovsem nejedna o jediné divadlo, z néhoz vzesli herci, jez bychom v ¢eském kontextu (tedy pfi
minimalni produkci hernich dabingl oproti zbytku svéta / vétsim jazykiim) mohli oznacit za herni dabéry.
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JAK SE DIVADLO PROJEVILO VE HRACH

World of Warcraft

Stale popularni fantasy MMORPG*? World of Warcraft, které funguje od roku 2004,
skyta vzhledem ke svému rozsahu fadu nejrtiznéjSich nardzek a odkazi. Mezi nimi figuruje

i divadlo, jez se stalo namétem ,raidu**

snazvem The Opera Event. Ten se odehrava
v opernim sale v lokaci Karazhan a cilem je sam nebo ve spolupraci s dal§imi hraci porazit
nepiatele a hlavniho bosse, jenz je zastoupen postavou z jedné ze ti1 oper**, jichz se hra¢ miize
zucastnit. Jedna z nich nese ndzev Romulo & Julianne, ti jsou zaroven bossy a pochopitelné
odkazuji na Shakespearova Romea a Julii. Hra¢ nema moznost si scénar zvolit, hra jej spousti
nahodné, udalost je ovSem mozné kazdy tyden opakovat. Kazda z postav ma své utoky,

schopnosti a bojovou strategii, jako tomu ve hie bézné byva, cely koncept je ovSem ozvlastnén

o nejruznéjsi specifika, kterd se poji s pfedlohou.

Ackoli jsou namluveny pouze promluvy herolda a ohlaseni uvadéné hry, pomoci textu
se b&hem boje objevuji repliky*® nepiatelskych postav, jez jsou unikatni pro kazdou z nich,
vychazeji z jejich piedlohy*® a reaguji na vyvoj boje, zde se vsak zamé&im pouze na scénar
Romula a Julianny. Hra World of Warcraft nema cesky pieklad, proto jsem se dle svého

uvazeni rozhodla pro piiklad vyuzit prekladu Josefa Vaclava Sladka*’.

Julianniny (Juliiny) repliky:
[utok / jednani tieti, scéna druha]
What devil art thou, that dost torment me thus?

Jaky’s to dabel, Ze mne mucis tak?

42 MMORPG, z anglického massively multiplayer online role-playing game, je Zanr online RPG (role-playing
game = hra na hrdiny) her pro velky pocet hract.

43 Slovo ,,raidy* (do ¢estiny bychom mohli pielozit zhruba jako ,,najezdy*) oznacuje utoky vicero
spolupracujicich hraci.

# Dal§im scénafem je Red Riding Hood (Cervena karkulka), v némz je bossem velky zIy vik, pak Wizard

of Oz (Carodéj ze zeme Oz), kde jsou neprateli Dorothee (Dorotka), pes Tito, lev Roar, Tinhead, Strawman

a Crone.

4 Romulo and Julianne. WoWWiki [online]. [cit. 2022-03-12]. Dostupné z: https://wowwiki-
archive.fandom.com/wiki/Romulo_and Julianne

46 Né&které repliky jsou trochu upraveny i nad ramec jmen postav, nékde dochézi i ke spojeni vicero versi,

v zavorce proto piidavam jejich celé ptivodni znéni.

47 SHAKESPEARE, William. Romeo a Julie [online]. Ptel. Josef Vaclav Sladek. v MKP 1. vyd. Praha: Mé&stské
knihovna v Praze, 2011. Dostupné z WWW: http://web2.mlp.cz/koweb/00/03/54/27/71/romeo_a_julie.pdf
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[prvni smrt / jednani Ctvrté, scéna tieti]
Romulo, I come! Oh... this do I drink to thee!
(Romeo, Romeo, Romeo! Here’s drink. I drink to thee.)

rer

Jiz jdu, Romeo! a zde ti pripijim.

[oziveni Romula / jednani paté, scéna druha]
Come, gentle night; and give me back my Romulo!
(Come, gentle night; come, loving black-browed night, give me my Romeo)

Pojd, viidna noci, pojd’ laskyplnd, ¢ernobrva noci, dej mi Romea!

[zabiti hrace / jednani druhé, scéna druha]
Parting is such sweet sorrow.

— to louceni tak sladkobolné jest,

[smrt / jednani paté, scéna tieti]
Where is my Lord? Where is my Romulo?
(O comfortable friar, where is my lord? I do remember well where I should be,
and there I am. Where is my Romeo?)
O mnichu, t&siteli! — Kde muij chot? Mdam dobre v pameéti, kde as mam byt,

a tady jsem. — Kde jest muij chot’ Romeo?

Ohh, happy dagger! This is thy sheath! There rust, and let me die!

O blahd dyko! Zde je pochva tvd; tam rezavéj si; a mne umrit nech.

Romulovy (Romeovy repliky):
[utok / jednani paté, scéna tieti]
Wilt thou provoke me? Then have at thee, boy!

Ty vyzyvas mne? — tedy pozor, chlapce.

[prvni smrt / jedndni tfeti, scéna teti]
Thou smilest... upon the stroke that... murders me.
(Thou cutt’st my head off with a golden ax and smilest upon the stroke that murders me.)

mné hlavu stinas zlatou sekerou, a usmivas se k rané, jez mne vrazdi.

[15]



[oziveni Romula / jednani paté, scéna teti]
Thou detestable maw, thou womb of death, I enforce thy rotten jaws to open!
(Thou detestable maw, thou womb of death, gorged with the dearest
morsel of the earth, thus I enforce thy rotten jaws to open,)
Ty tlamo ohavnad, ty jicne smrti, jenz zhltil drobtu zemé nejdrazsi,

tak otviram tvé shnilé celisti, bych na vzdory té precpal jesteé vic!

[zabiti hrace / jednani tfeti, scéna tieti]
How well my comfort is revived by this!

Jak moje utecha tim ozivla!

[smrt / jednani tfeti, scéna prvni]
This day's black fate on more days doth depend. This but begins
the woe. Others must end.

Dne toho sudba z minula se prysti; a horem dnesnim zacina zal pristi.

Zaklinac 3: Divoky hon

Ve tfetim hernim dobrodruZstvi slavného zaklinae Geralta z Rivie podle kniZzni
predlohy polského spisovatele Andrzeje Sapkowského, které vyslo v roce 2015, se museji hraci
v ramci jednoho z ukoll vypotadat s divadelni hrou. V samotném hernim svété se vyskytuji
divadla nebo postavy hercii, napiiklad Irina Renarde, jez je v Divokém honu autorkou fiktivni
hry Lazebnik kovirsky*®. Odkazii se ve hfe nachazi mnohem vice, zde se vSak zamé&fime pouze
na jeden konkrétni tkol. Ten se v anglictiné jmenuje The Play's The Thing, pficemz néazev

odkazuje na vers$ ze druhé scény druhého jednani Shakespearova Hamleta.

... I'll have grounds
More relative than this. The play’s the thing

Wherein I’ll catch the conscience of the king.

... Budu mit diitkaz
a poradny — dam sehrat hru a tim,
svedomi krale pékné polapim.

[pieklad Martina Hilského]*

48 Coz je jasna narazka na drama Lazebnik sevillsky (Pierre-Augustin Caron de Beaumarchais).
4 SHAKESPEARE, William. Hamlet, dansky princ. Brno: Atlantis, 2016. ISBN 978-80-7108-360-3.
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... Ja chci jistejsi
mit ditkazy nez to. — Ta hra je siti,
kde toho krale svedomi se chyti.

[preklad Josefa Vaclava Sladka]™

V oficialni &eské lokalizaci hry se nicméné mise jmenuje Divadlo Zije>! a nardzi
tak na nékdejsi stejnojmenny poiad Ceské televize Divadlo Zije!, ktery bézel mezi lety 2002

a 2017. Filip Zenisek, ktery stoji za piekladem hry a tuto narazku potvrdil®?

, oznacil tento
odkaz zatrochu obskurni kvili mnozstvi Ceskych piekladi Hamleta, zatimco original
je jen jeden. Kromé¢ toho zadny z existujicich prekladii nenabizel idealni znéni verse, aby bylo
pozadovanou repliku mozné pouzit pro nazev ukolu, proto se od ptekladu pfistoupilo
k ,,lokalizaci®.

V této misi ma Geralt za ukol zachrdnit Marigolda pfed popravou, k tomu ovSem
potiebuje pomoc od dopplera jménem Dudu, k némuz se ale mtize dostat pouze ptes Priscillu
a divadelni hru, kterd ho ma vylékat. Geralt se s Priscillou pusti do psani, které hra¢ ptimo
ovliviiuje vybérem nazvu i zdnru — komedie bude ve vysledku Uspésnd, v opacném piipade
na konci mise vypukne vzpoura.

S hotovou hrou Geralt zamifi do novigradského divadla za Irinou stim, Ze chce
hru nechat nastudovat, ta ho proto posle sehnat dalsi lidi jako uvadéce a pouli¢ni umélce,
aby hru propagovali. Hra¢ miize poté z dostupnych osob vybrat herce jednotlivych postav,
coz se tézZ projevi na vysledku mise, navic se inscenace Uc€astni i sdm Geralt, a tak je hrac
soucasti predstaveni a volbou replik a dialogovych moznosti hru posouva Iépe ¢i htite kupiedu.
Nicméné at’ uz hra dopadne jakkoli, Dudu se na konci zjevi a mise je tispésné splnéna, pokud

se vSak hra neubird komedialnim smérem, ¢eké na konci jesté souboj s nespokojenymi divaky.

Assassin’s Creed: Brotherhood

V sérii Assassin’s Creed, ktera hrace zavede do riznych historickych epoch
a nejruzngjSich ¢asti sveéta a mést, se pravidelné objevuji divadelni budovy a motivy divadla.

Nekteré jsou vSak pfece jen vyrazngjsi.

50 SHAKESPEARE, William. Hamlet, kralevic dénsky: tragédie v péti jednanich. Praha: Dobrovsky, 2016.
Knihy Omega. ISBN 978-80-7390-284-1.

3! Kompletni priichod misi zde: https://youtu.be/6yha3tKNivs

52 @AletheiasCZ [Nazvy je Casto lepsi...] In: Twitter [online]. 9. Cervna 2022 [cit. 2022-06-10]. Dostupné z:
https://twitter.com/AletheiasCZ/status/1534850358912196609
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Ve hie Assassin’s Creed: Brotherhood (2010), jez se odehrava v Rimé v 15. stoleti,

nalezneme misi s nazvem Exit Stage Right>?

(v oficidlnim ¢eském piekladu Vychod z pddia
napravo), coz je v originale zaroven variace na idiom, ktery znamend odchod bez velkého
povyku. O to ma v podstaté jit i v této misi, kdy ma asasin Ezio tiSe sprovodit ze svéta template
Micheletta a zachranit Pietra.

Mise se odehrava v Koloseu, kde zrovna probihd inscenace ukfizovani Krista.
Micheletto je jeji soucasti aje na scéné jednim z herct, ktefi predstavuji fimské vojaky,
a Pietro, jak se postupem misi ukaze, pro zménu ztvariuje Jezise.

Béhem samotného hrani a plnéni jednotlivych ukoll se na scén¢ hra skute¢né odehrava.
Agkoli to neni nikde zminéno>*, repliky, které postavy pronaseji, jsou skute¢né, a ne napsané
hernimi scenaristy. Jedna se o Uryvek ze hry The Crucifixion®’, ktera je soucasti Chesterského
cyklu, jenz obsahuje celkem 24 her a kazda z nich ptipadala jednomu z cechti. Hru o uktizovani
Krista mél na svédomi Zelezaisky cech®®. V ramci mise se odehrava ¢ast od JeziSova zvolani
k Bohu az po rozpravu Josefa z Arimatie s Nikodémem a Pilatem o JeziSove téle, v zavislosti

na postupu hrace lze zhlédnout cely uryvek.

Super Mario Bros. 3

Super Mario Bros. 3 je ve skutecnosti divadelni hra. To bylo dlouho povazovano
za teorii ¢i vyloZend mytus, pied nékolika lety oviem sam tviirce Sigeru Mijamoto potvrdil,
7e si hraci naznaky vykladali spravné>’. Hra samotn4 je uvedena zvednutim opony, piekazky
a ploSiny jsou rekvizitami na scéné a vSe je fizeno mechanismy v pozadi. Celkovy design

byl skutecné zamyslen jako divadelni predstaveni.

33 Video z priichodu misi: https://youtu.be/u61FqwO4iG0

34 Informace o zdroji, z néhoz sekvence ¢erpa, neni uvedena v zavérednych titulcich hry ani v dodate¢nych
materialech, stejné tak na néj nepoukazal nikdo z hract a komunity, ktefi pravidelné u vSech tituld série
zkoumaji a vypisuji podobné informace. Ja sama jsem zdroj dlouho nemohla najit, proto jsem tyto repliky
donedavna povazovala za autorské ptimo pro hru. Ke hfe mé nakonec dokazal navést dostupny uryvek knihy
Functions of Medieval English Stage Directions od Philipa Butterwortha, ktera ma vyjit 29. ¢ervence 2022

na Google Books, vice zde: shorturl.at/csvKR.

55 WRIGHT, Thomas. The Chester plays: a collection of mysteries founded upon scriptural subjects,

and formerly represented by the trades of Chester at Whitsuntide [online]. Londyn: Shakespeare Society,

1843 [cit. 2022-05-13]. Dostupné z: https://archive.org/details/chesterplayscol00wrig/page/64/mode/2up

% CLOPPER, Lawrence M. The History and Development of the Chester Cycle. Modern Philology. 1978,
75(3), 244. Dostupné také z: http://www.jstor.org/stable/436982

57 SCHREIER, Jason. Miyamoto Confirms That Super Mario Bros. 3 Was a Play. Kotaku [online]. 11. zafi 2015
[cit. 2021-02-03]. Dostupné z: https://www.kotaku.com.au/2015/09/miyamoto-confirms-that-super-mario-bros-

3-was-a-play/
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Priklady dalSich her

L.A. Noire / League of Legends / Wolfenstein: The Old Blood — v L.A. Noire>® policisté
najdou umeélou hlavu podobnou lebce, kdyz ji detektiv Phelps vezme do ruky, prohlasi ,, Alas,
poor Yorick, I knew him, Horatio “, nacez se podiva kolem sebe a zjist'uje, Ze ho nikdo kolem
nepochopil. V League of Legends se nachazi hrdina jménem Yorick, kdyZ se za néj hrélo
a pfistoupilo se k oltafi v dnes jiz neexistujici ¢asti mapy, ozvalo se ,,Alas, poor Yorick".
Ve treti kapitole hry Wolfenstein: The Old Blood miizeme v Rudiho mistnosti najit vytisk
Hamleta a lebku, kdyz ji B. J. vezme do ruky, prohlasi ,, Alas, poor Yorick* a pak ji omylem

upusti.

Life is Strange: Before the Storm — d¢j hry se odehrava na stfedni Skole a je zalozen
na rozhodovani a voln¢ dialogii. V jedné ¢asti hry studenti sehravaji pro spoluzéky predstaveni
Shakespearovy Boufe, pficemz hlavni hrdinka Chloe se jako ndhradnice ocitne na jevisti jako
Ariel. Hra¢ ma moznost se pied vystupem podivat na scénar a celd sekvence je zaloZena
na volbé spravnych replik. Pokud odpovida dobte, piedstaveni se posouva kuptfedu podle
planu, pokud ne, publikum i vyucujici jsou zmateni. Vysledek je ovSem vzdy stejny,

1181 se v podstaté jen jednotlivé reakce a scény mezi volbami.

Assassin’s Creed — ve tietim dile se objevuje Theatre Royal v londynském Covent Gorden,
kde se odehrava tivod hry. Ve viktoridnském Londyné v Syndicate 1ze narazit na koCovné
divadelni spole¢nosti. V Odyssey, jez se odehrava v antickém Recku, se nachazi spoustu

amfiteatri, v mnohych se odehravaji nékteré z misi.

Red Dead Redemption 2 — divoky zapad nabizel mnoho druhli zabavy, mezi né pattily
i kabarety a divadelni predstaveni, ktera lze v pribchu hry libovolné navstévovat a cela

propracovana vystoupeni zhlédnout.

Vampyr — divadlo ve Finsburry Gate ve West Endu je jednou z lokaci hry, kam néas zavede

jeden z tkold, divadlo je detailn¢ vymodelovano a odehrdva se v ném cast piibéhu.

8 Hra L.A. Noire ve své dobé& (2011) mimo jiné pfisla s tehdy revoluénimi obli¢ejovymi (facial) animacemi,
které vzhledem k tomu, Ze je hlavnim hrdinou detektiv, napomahaly k odhaleni toho, zda vyslychani 1zou.
Tehdy si tato herni mechanika vyzadala nepocitané skenti a desitky schopnych herci.

[19]



Theatre VR — jednalo se o unikatni projekt Jindficha Skeldala (diive Rohlika), ktery ovSem
nikdy nebyl vydan, hlavni mysSlenkou bylo ,skute¢né* ztvarnovat roli ve vybrané

hte ve virtualni realité, zatimco ostatni postavy ovladala uméla inteligence.

Final Fantasy VI — v Sestém Final Fantasy z roku 1994 se nachazi pro mnohé legendarni
operni pasaz* s nemalou stopaZi a na svou dobu s vynikajicim zpracovanim. Opera nese nazev
Maria and Draco®.

Elsinore a dalsi — hry piimo vychézejici z d&ji Shakespearovych dramat®!.

WAL= —/ [FRF] . D274 F LT 7% O—FHiEEFH Wiki [online]. [cit. 2022-02-02]. Dostupné z:
https://wikiwiki.jp/ffdic/%E3%82%B9%E3%83%88%E3%83%BC%E3%83%AA%E3%83%BC/%E3%80%90
%E3%82%AA%E3%83%9A%E3%83%A9%E3%80%91

%0V japonském originalu Opera~Maria to Dorakii/ A RS~ T E K59 5.

6l TIMPLALEXI, Eleni. Shakespeare in Digital Games and Virtual Worlds. Multicultural Shakespeare:
Translation, Appropriation and Performance [online]. 2018, 18(33), 129-144 [cit. 2021-08-23]. ISSN 2300-
7605. Dostupné z: doi:10.18778/2083-8530.18.09 | Nechybi samozrfejmé ani prostupovani ,,shakespearovskych
motivi“ napfi¢ vSemi moznymi AAA hrami.
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ZAVER

Divadelnich projevi ve hrach je samoziejmé mnohem vice, stejné tak by se dalo napsat
spoustu dal$iho o divadelnich principech, které se ve hrach objevuji a k nimz se uchyluji
samotni tvlirci, od vyvojari po herce. Stejné tak je tfeba nezapominat na projekty, jez vychazeji
z her coby adaptace, ptipadné multimedialni pociny, které¢ se pro zménu snazi vSemozna média,

vcetn¢ videoher, propojovat.

Toto byl tedy jen stru¢ny vhled na nejméné zdokumentovanou, ¢i spiSe vylozené
nezdokumentovanou, oblast téchto témat, jimiz je silnad vazba pocatkli Ceského herniho

prumyslu a divadla u nds. Ob¢é média spolecné¢ vSak nabizeji mnohem vice k badani.

[21]
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