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ABSTRAKT - (RESUME)

Tato disertacni prace se zabyva vyvojem grafického designu hernich ptrebala v
Ceské republice v obdobi let 1989 az 2010. Zaméfuje se na proménu vizualni
komunikace mezi hra€em a hrou prostfednictvim herniho ptebalu, ktery je vniman
jako multimodalni médium s ochrannou, estetickou, komunikacni a
marketingovou funkci. Prace analyzuje specifika ¢eského herniho primyslu v
kontextu socioekonomickych a technologickych zmén po padu Zelezné opony.
Identifikuje a kategorizuje hlavni vizualni styly na hernich piebalech, provadi
sémiotickou analyzu konkrétnich pteballl a sleduje jejich chronologicky vyvo;.
Vyzkum se opird o metodologii socidlni sémiotiky a vizudlni gramatiky,
kombinuje historicky pfistup s analyzou vizualnich prvki a zahrnuje rozhovory s
hernimi vyvojaii a Cleny herni komunity. Prace zkouma, jak se vizudlni
prezentace her ménila v zavislosti na vyvoji technologie a trhu, a jak herni prebaly
ovliviiovaly komunikaci mezi hrac¢i a hrou a pfispivaly k budovani identity her.
Cilem je poskytnout komplexni pohled na roli grafického designu v ceském
hernim primyslu a jeho promény v daném obdobi.



ABSTRACT - (SUMMARY)

This dissertation thesis deals with the development of graphic design of game
packaging in the Czech Republic between 1989 and 2010. It focuses on the
transformation of visual communication between the player and the game through
the game packaging, which is perceived as a multimodal medium with protective,
aesthetic, communicative, and marketing functions. The thesis analyzes the
specifics of the Czech game industry in the context of socio-economic and
technological changes after the fall of the Iron Curtain. It identifies and
categorizes the main visual styles on game packaging, conducts a semiotic
analysis of specific packaging, and traces their chronological development. The
research is based on the methodology of social semiotics and visual grammar,
combines a historical approach with the analysis of visual elements, and includes
interviews with game developers and members of the gaming community. The
thesis examines how the visual presentation of games changed depending on the
development of technology and the market, and how game packaging influenced
communication between players and the game and contributed to building the
identity of games. The aim is to provide a comprehensive view of the role of
graphic design in the Czech game industry and its transformations in the given
period.
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1. Uvod

Téma této disertacni prace vychazi z priniki mych z4ymi o pocitacove hry a
graficky design. Laska k hrdm se formovala béhem mého utlého détstvi v 90.
letech, kdy jsem na platformé 386 v tiskarné svych rodi¢ii objevovala prvni herni
svéty 1 krasy polygrafického priimyslu a jeho pferodu do digitalni vyroby. Moje
rodina se grafickému designu vénuje uz nékolik generaci. Mij dédecek byl
typografem a tiskafem, a také oba mi rodice se dlouh¢é roky vénovali polygrafii a
grafickému designu. Ja sama jsem se na pocitaci velice rychle naucila sazet texty
nebo pripravovat podklady do sitotisku, a to jsem jesté¢ nebyla ani na zakladni
Skole. Pozdéji se tato zaliba propojila s mym profesiondlnim a akademickym
zamé&fenim na digitalni graficky design. Ptirozen¢ jako hra¢ jsem vzdy herni
piebaly vnimala, ale az hlubSi poznani jejich zpracovani m¢é v soucasnosti
piivedlo ke zkoumani hernich piebali jako estetickych, kulturnich a
marketingovych artefakti. Zaroven m¢é moje zaliba v hrach ptiblizuje k herni
komunit¢ a pomaha mi vnimat herni pifebaly 1 v kontextu uvédomélého
pozorovatele. Navic jsem spole¢né s Ceskoslovenskou herni komunitou vyrostla.
Jiz dit€ jsem se vyrovnavala snedostatkem hernich tituld, pozdéji se
prostfednictvim hernich komunit seznamovala s jeji specifickou kulturou ve
form¢ sdilenych hernich disket a vypalovanych CD, prvnich dostupnych
zakoupenych hernich titulll az po naslednou profesionalizaci a digitalizaci herniho
pramyslu prostfednictvim internetu. Piebal je pro mé ale né¢im specificky, a proto
jsem se rozhodla ho zkoumat.

Ptebaly lze chapat rlizné, ale primarné je miizeme vnimat jako ochranny prebal
produktu.! J4 se snazim na né&j pohlizet v této praci vice jako na multimodalni
médium, které kombinuje ochrannou, estetickou, komunikaéni a marketingovou
funkci. Piebal je totiZz Casto pravé tim prvnim kontaktem mezi hraCem a hrou
samotnou. A prave tato ,,prvotni* vizualni komunikace ovliviiuje ocekavani hraca
a jejich rozhodovaci procesy, ¢imz se stava v oblasti herniho primyslu pomérné
kli¢ovym prvkem. Vyznam piebalového grafického designu v oblasti videoher
tedy nelze podcetiovat ani bagatelizovat. Studie Johnsona, Wyetha a Sweetsera?
ukazuji, Ze vizudlni podnéty souvisejici s hrou pfimo ovlivituji emoce hrach a
jejich celkovy zéazitek z interakce se samotnymi hernimi médii. Podobné i

' KOTLER, P. a K. L. KELLER. Marketing management. 15. vyd. Harlow:
Pearson Education, 2016. s. 101. ISBN 978-0-13-385646-0.

2 JOHNSON, D., P. WYETH a P. SWEETSER. The impact of visual stimuli
on player affect and engagement in video games. Entertainment Computing.
Vol. 34, 2020, s. 100—165. ISSN 1875-9521. DOI:
10.1016/j.entcom.2020.100365.



Hamari® a Lehdonvirta* zkoumaji vliv vizudlni prezentace na trzni hodnotu
digitalnich produktii a konstatuji, ze graficka atraktivita produktu ptimo koreluje
s jeho vnimanou hodnotou a prodejnosti.

PtestoZe v zahrani¢nim kontextu dnes herni ptebaly jiZ ptilezitostné zkoumany
jsou, jejich role v C€eském hernim prostredi zatim zlstavad reflektovana
nedostatecné. Takze 1 kdyZ se téma prace opira o problematiku grafického
designu, pocatek mého badani spocival v hledani a v kritickém vyhodnoceni
relevantnich zdroji, které by se mohly vztahovat k tematice hernich prebali
v Ceské republice. Piekvapilo mé& zji§téni, Ze se obecnd herni problematice
v akademickém vyzkumu nevénuje piilisna pozornost. I graficky design’, jako
umélecky obor, je casto podceniovan z hlediska své efemérnosti a na jeho produkt
— herni ptebal — nebylo dosud pohliZzeno jako na umélecky artefakt.

Cesky herni primysl prosel od podatku své existence dynamickym vyvojem,
ktery byl uzce provazan s SirSimi socioekonomickymi a technologickymi
zménami. Po padu Zelezné opony a sametové revoluci v roce 1989 se oteviely
moznosti pro volné podnikani, coz umoznilo nejen expanzi herni distribuce a
produkce, ale toto specifické obdobi umoznilo 1 vytvoreni jedineéného vizudlniho
jazyka hernich ptebalil, ktery reflektoval estetické a kulturni kontexty a potteby
tehdejsi herni komunity. Grafickd podoba hernich pfeball se postupné vyvijela
od amatérskych (ruéné¢ kreslenych), casto experimentdlnich designi k
sofistikovanéj$im vizualnim stylim, které odpovidaly a reflektovaly herni
subkulturu 1 svétové trendy. Kauzalitu specificnosti vizualni identity ceskych
hernich ptfebali mizeme hledat v ekonomickych a kulturnich proménach, kterymi
Ceskoslovensko prochazelo. Na zagatku 90. let byla distribuce her pomérnd
naroénym procesem. Sice existovaly pomérné velké herni komunity, ale ty
existovaly izolovang v ramci kolektivli, klubli SSM (Socialisticky svaz mladeze),
kolem Svazarmu (Svaz pro spolupraci s armadou) nebo kolem jednotlivych
hernich ¢asopisii.® Také proces tvorby herniho piebalu mél sva omezeni — jednak

3 HAMARYI, J. a V. LEHDONVIRTA. Game design as marketing: how game
mechanics create demand for virtual goods. Journal of Interactive Marketing.
Vol. 24, no. 2, 2010, s. 86—97. ISSN 1094-9968.

4 LEHDONVIRTA, V. Virtual economies: design and analysis. Cambridge,
MA: MIT Press, 2012. ISBN 978-0-262-01757-2.

> SCHMIDT, P. a Q. NEWARK. What is graphic design?. Mies: RotoVision,
2002. s. 27. ISBN 978-2-88046-539-1.

6V Ceskoslovenském hernim prostiedi existovalo nékolik casopisii, které se vénovaly herni
problematice — Bit (1988—1990), Elektronika (80. léta — zacatek 90. let), Pocitacové hry (1990),
BiT Computer (1990-1992), Excalibur (1991-1999), slovensky casopis Riki (1993—-1999), po
rozpadu Ceskoslovenska to byly ¢asopisy Score (od 1994), Level (1995-2019), Gamers (1997—
2001) ¢i GameStar (1999-2009). Komunita kolem nich byla tak silnd, Ze existovala i
fanouskovska rivalita mezi jednotlivymi casopisy (i kdyz byla jejich tvorba navzajem propojena
nebo je vydaval stejny vydavatel).



technologicka (dostupny hardware i software), jednak profesni’. Za zvazeni stoji
zminit také hledisko trzni konkurenceschopnosti, jez byla tehdy minimalni, nebo
mozna nulovd. AZ v nasledujicich dekddach dochazelo k postupne
,poloprofesionalizaci®“ vyroby her i designu hernich ptebalii. Herni ptebaly v
ceském prostiedi se tak nékdy staly nejen prostiedkem propagace herniho media,
ale také dokumentem vizualni historie ¢eského herniho primyslu, odrazZejicim
estetické preference doby, technologické moznosti a také vyvoj spotiebitelskych
ocekavani.

2. Soucasny stav reSené problematiky

Pro formalni i1 kontextualni uchopeni problematiky z perspektivy herniho
pramyslu ve svété jsem zvolila ptehled od Jasona Schreiera Press Reset: Ruin and
Recovery in the Video Game Industry (2021), ktery poskytuje stru¢ny vycet
dalezitych momentii ve svétové herni historii. U problematiky herniho pifebalu
jako uméleckého dila v celosvétovém métitku pro mé byly zadsadni knihy The Art
of The Box (2020) od studia Bitmap Books a Art of Atari (2016), kde Lapretino
zachycuje cely vyvoj ptebalové estetiky hlavniho hegemona herniho priimyslu —
USA —, ptficemzZ akcentuje 1 jednotlive ilustratory a jejich umélecke piistupy od
pocatku existence herniho primyslu.

V evropském kontextu se o herni kultufe mizeme vice dozvédét ze studie
polského herniho historika Patrika Wasiaka a finské herni historicky Marie B.
Gardové®. Etablovani hry jako védecké discipliny probihalo kolem roku 2010,
kdy vysla vydani IEEE Annals of the History of Computing a pozdé&ji se také
zacaly konat konference History of Games. V Ceské republice se problematice
herniho primyslu a her v akademickém prosttedi tuspésné vénuje Helena Bendova
v knthach Uméni pocitacovych her (2016) a Co je nového v pocitacovych hrach
(2019). Autorka se ve svych textech vénuje primarn¢ videohram coby novému
druhu soucasného umeéni. Nejpodstatn€jsi studii pro pochopeni historického
kontextu v Ceskoslovensku, o niZ se v praci &asteéné opiram, je vyzkum Jaroslava
Svelcha®, ktery mapuje vyvoj lokalniho herniho primyslu pied revoluci. Jeho
prace zminuje 1 situaci s prebalovym designem her, které v raném obdobi herniho
vyvoje svou specifiCnosti odraZely nejen technologické a estetické promény, ale

7V 90. letech se k digitalnimu designu dostdvaji spiSe amatéri bez potrebného grafického
vzdelani v polygrafii. Diisledkem toho vznikad unikatni vizualni styl, ktery viastné nepracuje na
Zadnych vizualnich principech.
$ WASIAK, P., GARD, M. B. Playing and copying: social practices of home
computer users in Poland during the 1980s. IEEE Annals of the History of
Computing. Vol. 32, no. 2, 2010, s. 34-45. ISSN 1058-6180.

9 SVELCH, J. Jak obehrdt Zeleznou oponu: pocitacove hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. ISBN 978-
80-246-5432-4.



také dynamiku trhu a ménici se preference hradské komunity. I kdyz se Svelch'”
pfimo nevénuje problematice distribuce a hernim preballim, z hlediska kontextu
zde lze najit vyznamové paralely a kauzalitu jednotlivych vyrobnich procesi,
které¢ formovaly podobu distribuce her po roce 1989. DalSim informacnim
podkladem se stala také publikace Umeéni klasickych adventur — Historie point-
and-click her, coz je kniha z produkce anglického nakladatelstvi Bitmap Books,
ktera je v Ceském piekladu doplnéna o specialni kapitolu vénovanou ceskym
point-and-click adventuram. Ceskou kapitolu pfipravil Petr Tichadek.

Tato prace se také vénuje grafickému designu v tomto odvétvi, v této oblasti se
inspiruji studii Hollise'! o dg&jindch grafického designu, kterd nabizi cenné
poznatky o vyvoji grafickych konvenci a jejich aplikace na reklamni a propagacni
materidly. Pro pochopeni lokalniho kontextu grafického designu jsem zvolila
publikaci Identita: Pribéh ceského grafického designu (2024). Ta nabizi aktualni
a komplexni pohled na historii Ceského grafického designu a typografie, véetné
rozhovorti s vyznamnymi tviirci a odborniky v oboru.

V pribéhu vyzkumu jsem se setkala s fadou metodologickych a praktickych
omezeni. KliCovym problémem byla dostupnost relevantnich zdroji, zejména
pokud jde o historii herniho primyslu v Ceskoslovensku a Ceské republice.
Problematika archivace a dokumentace ¢eskoslovenskych a ceskych her nebyla v
akademickeém prostiedi doposud systematicky zpracovana. Mezi prikopniky patfti
v této oblasti Lubor Kopecky, herni vyvojar zamétujici se na digitalni archivaci
herniho softwaru, a Michal Kefur, ktery prosttednictvim blogu Herni Archeolog
dokumentuje ceské, slovenské a Ceskoslovenské hry. PrestoZe jejich Cinnost
probihd pfevazné na amatérské urovni, jejich archivy patii k nejrozsdhlejSim v
Ceské republice. Dal3i vyznamnou instituci je spolek Herni historie, z.s., vedeny
Vojtéchem Strakou, ktery se zamétuje na budovani fyzickych archivil
uchovavajicich nejen herni software, ale také ptebaly, fyzické nosice a herni
hardware, vcetné podomacku vyrdbénych komponent, jez tvoii specifickou
soucast Ceske herni historie. Vyznamnym projektem v oblasti dokumentace her je
rovndZ visiongame.cz, ktery pod vedenim Miroslava Zika predstavuje
akademické urovni se této problematice vénuje zejména Jaroslav Svelch, jehoz
publikace Jak obehrat Zeleznou oponu: Pocitacove hry a participativni kultura v
normalizacnim Ceskoslovensku poskytuje uceleny pohled na herni kulturu pied
rokem 1989. Komplexni akademicka prace, kterd by detailné mapovala promény
ceského hernitho primyslu od 90. let po soucasnost vSak dosud neexistuje. V

10 SVELCH, J. Jak obehrdt Zeleznou oponu: pocitacove hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. ISBN 978-
80-246-5432-4.

"WHOLLIS, R. Graphic design: a concise history. London: Thames & Hudson,
1994. ISBN 978-0-500-20270-8.
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ramci této prace bylo proto nutné provést vlastni vyzkum, ktery slouzi nejen k
orientaci ve vyvoji hernich pteball, ale ptispiva také k hlubSimu pochopeni
dynamiky ¢eského herniho primyslu. Vychodiskem pro tento vyzkum se staly
primarni prameny v podobé& hernich ¢asopisit z 80. a 90. let, jako jsou Excalibur,
Score, LEVEL, Hrdac a Pocitacové hry, doplnénych o archivované diskmagy!?. V
ramci tohoto zkoumani se objevilo vyznamné informacéni vakuum v obdobi 1989—
1994, béhem néhoZz se distribuce softwaru postupné transformovala z
korespondencniho modelu do podoby organizované¢ho trhu. Ackoliv v tomto
obdobi herni produkce existovala, tituly nebyly distribuovany s oficialnimi
piebaly, coZ znemoznilo jejich zatfazeni do analytick€ho ramce této studie. Mnoho
her se tak do mého vyzkumného pole dostalo pouze okrajové.

3. Cile prace

Hlavnim cilem této disertacni prace je zjistit, jak se proménuje komunikace
mezi hraCem a hrou prostfednictvim herniho ptebalu v obdobi 1989 az 2010.
Parcialni cile prace jsou 1) identifikace grafickych vizualnich styld na hernich
piebalech — rozpoznani a kategorizovani hlavnich vizualnich stylid, které se
pouzivaji na hernich piebalech v Ceské republice, a popis toho, jak tyto styly
odrazeji Sirsi vizualni trendy v hernim designu; 2) sémiotickd analyza vizuality
konkrétnich ptebalt — pouziti riiznych vizudlnich prvkl a symbold v komunikaci
specifickych zprav a témat spojenych s hernim obsahem a marketingovymi
strategiemi, tedy jak obrazy, barvy, typografie a dalSi designové prvky spole¢né
vytvareji koherentni a efektivni vizualni vyznam herniho ptebalu; 3)
chronologicky vyvoj — jak se tyto vizudlni pfistupy vyvijely v pribéhu €asu v
reakci na promény herniho primyslu, technologické inovace a meénici se
spotiebitelské preference. Tento priizkum bude zahrnovat historicky ptehled od
prvnich hernich pteballi po soucasné trendy, kulturni a trzni vlivy — lokalni
kulturni faktory a globalni trzni trendy ovliviiyjici design a stylizaci hernich
prebaltl v Ceské republice.

Pro potfeby vyzkumu jsem provedla obecnou analyzu vyvoje her v Ceské
republice a po uvazeni primarnich cilii a rozsahu disertacniho vyzkumu jsem se
primarné zaméfila na obdobi mezi lety 1989 a 2010. Zvolila jsem si toto obdobi
jako dva kli¢ové milniky ceského herniho primyslu. Zatimco rok 1989
symbolizuje pocatek svobodného podnikani v hernim sektoru a otevieni trhu

22 Diskmag je oznaceni magazinu, ktery je distribuovany na disketdach nebo CD nosicich, pro
jehoz cteni jsou uzivany pocitace. Diskmagy byly vétsinou ve forme svébytného pocitacového
programu nebo HTML kodu, ktery upravoval grafickou podobu a rozvrzeni obsazenych textii a
umoziioval jejich listovani. Diskmagy byly v Cesku populdrni v 90. letech. Casto byly soucdsti
nosici pribalovanych k pocitacovym tistenym casopisiim LEVEL nebo Score.
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nezavislym vyvojaftim, rok 2010 zase piedstavuje nastup digitalni distribuce!® a
proménu paradigmatu herniho vyvoje, ktera zdsadné ovlivnila podobu 1 funkci
hernich piebali. Pro hlubsi pochopeni ¢asového ramce se budu tomuto tématu
vénovat v jednotlivych kapitolach této prace.

M¢é badani se soustiedi na zodpovézeni nasledujicich otazek:
e Jaké vizualni a graficke styly dominovaly na €eskych hernich ptebalech
v letech 1989-2010?
e Jak se vizualni prezentace her prostfednictvim pieball meénila v
zéavislosti na vyvoji technologie a trhu?
e Jak herni ptebaly ovliviiovaly komunikaci mezi hra¢i a hrou a ptispivaly
k budovani identity her?

4. Teoreticky ramec

Neexistuje dostatek specifického vyzkumu zamétené¢ho na Cesky trh a ani na
konkrétni produkt — herni ptebal, a to jak z hlediska vizudlniho designu, tak z
hlediska kulturniho kontextu. Ackoliv existuje rozsahly vyzkum tykajici se
vizualnich aspektii a marketingového vyznamu pro produkt, vétSina stavajicich
studii se zamé&fuje na jiny trh nebo na globalni trendy.'*

Pokud jde o vizualni komunikaci a média, tato prace za vychozi povazuje
koncepci Gunthera Kresse a Theo van Leeuwena Reading Images: The Grammar
of Visual Design (2006), kde lze nalézt teoreticky zaklad pro pochopeni, jak
obrazy komunikuji svlij smysl prostfednictvim svych vizualnich prvki. V otazce
hledani kauzalit unikatnosti a specifik ¢eského herniho prostfedi vychazi
z poznatkil knihy Jak obehrat Zeleznou oponu: Pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Dilezitym zdrojem je také studie Game
Design as Marketing: How Game Mechanics Create Demand for Virtual Goods
od Juho Hamariho, ktera klade diraz na to, jak design her ovliviiuje spottebitelské

I3 Pfechod herniho priimyslu na digitdlni distribuci zpiisobil zdsadni zmény v obchodnich
modelech, designu hernich prebalu i spotrebitelském chovani. Fyzické nosice postupné ustupuji
digitalnim platformam, coz vede k ubytku tradicnich hernich prebalu jako klicovéeho
marketingového prvku. Mensi vyvojari ale ziskavaji veétsi nezavislost na vydavatelich a
maloobchodni siti, coz umoznuje rozmach indie scény. Zdroven se rokem 2010 meni
spotrebitelské navyky — hraci zacali mit okamzity pristup k hram, coz urychlilo globalizaci
herniho trhu a posililo roli online platforem jako Steam ¢i PlayStation Store.

14 KOZEL, R., MYNAROVA, L. a H. SVOBODOVA. Moderni metody a
techniky marketingového vyzkumu. 1. vyd. Praha: Grada, 2011. ISBN 978-80-
247-3527-6. Viz také: AAKER, D. A. Brand portfolio strategy: creating
relevance, differentiation, energy, leverage, and clarity. New York: Free Press,
2004. ISBN 978-0-7432-4938-6.
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chovani. Tyto principy lze aplikovat takeé na design hernich pteballl jako néstroje
herniho marketingu.

Dal§im pilitem této prace jsou Visual Culture: An Introduction’ a An
Introduction to Visual Culture’S, kde autofi rozpracovavaji pojmy jako kultura,
vizualni kultura, produkce, distribuce a konzumace. Zminuji také, Zze komercni
vizualni komunikace ¢asto spojuje vice medii, coZ je ptipad hernich piebald, kde
se snoubi text, obraz a ¢aste¢né€ hra samotna.

Dalsi dalezity termin, ktery je nutno si definovat, je graficky design. Graficky
design je komplexni disciplina a tvirci proces, ktery vyuziva vizualni prvky —
typografii, obraz, barvu a formu — ke komunikaci specifickych sdéleni nebo feSeni
problémii.!” Z pohledu komunikace funguje jako jazyk, ktery prekladd myslenky
a informace do vizualni podoby s cilem informovat, pfesvédcit, organizovat nebo
vyvolat emoce u cilového publika.!® Jako aplikované uméni se odliSuje od
volného uméni svym primarnim zaméfenim na funkci a ucel; zatimco estetika je
kli¢ova, navrh je typicky vytvafen v reakci na potieby klienta nebo uzivatele a
jeho spéch se Casto méii efektivitou komunikace nebo splnénim stanoveného. !
Historicky a technologicky se design vyvijel od tradi¢nich tiskovych technik po
digitalni média, pfiCemz designéti neustale adaptuji své metody a nastroje k
vytvafeni vizudlnich feSeni pro rliznorode platformy, od znacek a publikaci po
webové stranky a uzivatelskd rozhrani?® Graficky design tak v podstaté
pfedstavuje strategickou syntézu uméni, technologie a komunikacni teorie, ktera
formuje naSe vizualni prostiedi a zplisob, jakym vnimame informace.

Analyza soucasného stavu pro tuto problematiku v Ceské republice zatim
neexistuje. Dlivodem mohou byt specifika, ktera mohla ovlivnit vyvoj a recepci
hernich ptebalil. Tento aspekt je ve vyzkumech, jeZ se zamétuji vice na globalni
trhy, &asto prehlizen. S rostoucim vyznamem herniho primyslu v Ceské republice
je ale dle mého nazoru klicové sledovat, jak se trendy v designu hernich piebali
vyvijely a jak reagovaly na nové technologie a zmény ve spotiebitelském chovani.

IS WALKER, John A., CHAPLIN, Sarah. Visual Culture. Manchester
University Press, 1997. ISBN: 978-0719050206

16 MIRZOEFF, N. Introduction to visual culture. London: Taylor & Francis
Ltd, 2023. ISBN 978-0-367-23534-5.

7POYNOR, R. No more rules: Graphic design and postmodernism. New
Haven, CT: Yale University Press, 2003. s. 23. ISBN 978-0300100345.

8 FRASCARA, J. Communication design: Principles, methods, and practice.
New York: Allworth Press, 2004. s. 62—64. ISBN 978-1581153039.

YHELLER, S. a V. VIENNE (eds.). Becoming a graphic and digital designer:
A guide to careers in design. 4th ed. Hoboken, NJ: John Wiley & Sons, 2012.
s. 44. ISBN 978-1118032486.

20 MEGGS, P. B. a A. W. PURVIS. Meggs’ history of graphic design. 6. vyd.
Hoboken, NJ: Wiley, 2016. s. 34-35 ISBN 978-1-119-13620-0.
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5. Zvolené metody zpracovani

Tato prace vyuziva pro analyzu hernich pieballi metodologicky ramec socidlni
sémiotiky a vizualni gramatiky, jak jej rozpracovali Gunther Kress a Theo van
Leeuwen ve své knize Reading Images: The Grammar of Visual Design. Tento
piistup chéape vizualni komunikaci jako strukturovany systém tvorby vyznamu s
vlastni gramatikou, srovnatelnou s gramatikou jazyka. Cilem je systematicky
dekodovat, jak herni prebaly, jakozto komplexni vizudlni texty, konstruuji
vyznamy o hernim svété, jak navazuji vztah s potencidlnim hracem a jak
organizuji své prvky do koherentniho celku. Analyza vychézi z ptedpokladu, ze
vizualni znaky jsou motivované zajmy a kontextem tvirce a kultury. Pro hlubsi
vyzkum jsem vybrala reprezentativni vzorek hernich piebald, v ramei kterého se
snazim reflektovat Siroké spektrum Zanrt a stylistickych pfistupti. Tento ptistup
umoziuje analyzovat nejen jednotlivé prvky piebald, ale 1 jejich vyvoj v SirSim
kontextu kulturnich a trznich zmén. Kombinace historického ptistupu s metodami
vizualni analyzy poskytuje komplexnéjsi rAmec pro porozuméni roli grafického
designu v hernim primyslu. BliZSimu vymezeni vyzkumného vzorku se vénuji
v ptislusné kapitole. V analyze se zaméfuji na podobu piebalii u oficialnich
vydani jednotlivych hernich tituldi, coz jsou ptebaly, které byly pouzity pfi jejich
oficidlnim uvedeni na trh. Pfipadné¢ budu u hloubkovych analyz reflektovat
nasledné reedice nebo verze, které byly vydany jinym zplisobem (distributorem),
a zmeény, jeZ v sob& nesou. Analyza pivodnich ptfebali umozni 1épe pochopit
prvotni vizualni a sémiotické zaméry tvirci, které mohou byt v dalSich edicich
her ztraceny nebo piepracovany. Jejich zména milZe zaroven signalizovat
proménu marketingového cile nebo zpiisobu komunikace.

Metodologie sémiotické analyzy aplikuje na vizualni médium Hallidaytv
koncept ti metafunkci.?! Nejprve se zaméf na ideacionalni funkci — zptsoby
reprezentace zkusenosti, objektli a vztahti v hernim svété. Budou identifikovani
zobrazeni ucastnici (Participants) a analyzovany vizudlni procesy (Processes).
Budou rozliSeny narativni procesy zobrazujici akce a udalosti, charakterizované
vektory, véetné identifikace aktérii (Actors), cilli (Goals), reakci (Reactional
processes) a okolnosti (Circumstances).?? Déle budou analyzovéany konceptudlni
procesy, které prezentuji uUcCastniky z hlediska jejich podstaty ¢i struktury
(klasifikaéni, analytické, symbolicke).

Nasledné se analyza soustfedi na interpersonalni funkci, tedy na konstrukci
vztahu mezi prebalem a divakem. Budou zkoumadny tii kliCové systémy: kontakt

2 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 41-43. ISBN 0-415-31915-3.

22 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 63—72. ISBN 0-415-31915-3.
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prostfednictvim pohledu (Gaze), rozliSujici mezi ,,poptavkou* (Demand) a
,habidkou* (Offer); socidlni distance (Social Distance) vyjadiend velikosti
zadbéru a uhel pohledu (Angle/Perspective) signalizujici zapojeni, odstup a
mocenské vztahy (horizontdlni a vertikalni uhel).

Tteti rovinou analyzy je textova funkce, zkoumajici kompozici ptebalu jako
koherentniho textu. Budou hodnoceny principy informacni hodnoty (Information
Value) vyplyvajici z umisténi prvkil v ramci os ,levé/prave® (,,dané/nove®,
Given/New), ,horni/dolni“ (,,idedlni/redlne¢”, Ideal/Real) a ,stfed/okra;
(Centre/Margin). Dale bude posuzovana vyraznost (Salience) jednotlivych prvki
a jejich hierarchie a rdmovdni (Framing), tedy vizudlni propojeni ¢i oddéleni
prvka.

Nedilnou soucasti analyzy bude zkouméani modality — zplisobu, jakym piebal
signalizuje stupen ,reality* Ci ,,pravdivosti zobrazeni s ohledem na kulturné
specifické ,.kodovaci orientace” (Coding Orientations) a vizudlni ,,markery
modality* (Modality Markers).? Zvlastni pozornost bude vénovana roli barvy
jako sémiotického moddu napliujiciho vSechny tfi zminéné metafunkce a
vyznamUm plynoucim z jejich distinktivnich ryst a kulturnich asociaci. V ptipadé
fyzickych ptebal bude zohlednéna i materialita a jeji ptispévek k vyznamu.

Zavérecna faze metodologie spociva v syntéze zjiSténi napii¢ vSemi rovinami.
Cilem je interpretovat komplexni souhru vizudlnich gramatickych prvk,
pochopit, jak ptebal vytvafi celkovy vyznam, jak komunikuje specificke
ideologické pozice a jak interaguje s divakem v konkrétnim sociokulturnim
kontextu.

Na sémiotickou analyzu jsem pfistoupila také z nékolika dalSich divodu.
Jednak kvuli nutnosti vicevrstevné interpretace, kdy herni prebaly obsahuji bohate
vizualni a textové informace, které funguji na riznych trovnich vyznamu, jednak
také komplexngjsi pohled na komunikaci, kdy je herni ptebal vyuZivan k pfenosu
informaci skrze vizualni znaky. Dulezité je myslet také na to, Ze herni prebaly
jsou vytvareny v urCitém kulturnim a historickém kontextu, ktery ovlivityje jejich
design a vyznam. Sémioticka analyza umoziuje zkoumat, jak se tyto kontextové
faktory odrazeji v designu piebalil a jaky mé kontext vliv na interpretaci hernich
pieballl. Tento typ analyzy poskytuje konceptudlni rdmec pro rozbor vizudlnich
textl, ktery je uznavan napti¢ akademickymi disciplinami, coZ umoZznuje piesné
a systematické zkoumani hernich pteballl a jejich komponent.

Teoretické vychodisko sémiotické analyzy tedy v zdkladu vychazi z koncepce
vizualni gramatiky od Kresse a van Leeuwena?®, jez stejné jako jiné sémiotické

23 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 160. ISBN 0-415-31915-3.

24 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. ISBN 0-415-31915-3.
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teorie poskytuje docela robustni metodologicky zaklad, ktery lze uplatnit na
rozmanité formy vizualnich médii, tedy vcetné hernich preball. Tyto teorie jsou
schopny pieklenout rozdily mezi textovymi a vizualnimi formami komunikace a
umoziuji hlubsi porozuméni komplexnimu vyznamu ktery herni ptebaly také
nesou. Je zde hledisko interdisciplinarniho propojeni. Sémioticka analyza
umoziuje propojit poznatky z oblasti kulturologie, marketingu, grafického
designu a hernich primysla, ¢imz pomaha vytvofit komplexni pohled na piebaly
her jako na produkty kulturni.?

Pti analyzovani hernich ptebalil se zam&fim na syntézu dvou zékladnich prvki
herniho piebalu — textu a obrazu — jejich typografii a vizualni reprezentaci, at’ uz
v podobé fotografii, malby ¢i ilustrace. Kazdy motiv na ptebalu nese specificky
vyznam a odkazuje na svij herni protéjSek. Tento pfistup je inspirovan
obdobnymi analyzami vztahu mezi filmovymi plakaty a filmy nebo knihami a
jejich ptebaly. Kazdy ptebal budu interpretovat jako soubor znakii ve vzajemné
komunikaci s hrou. Tato analyza zahrnuje nejen estetické a technicke aspekty, ale
1 politicka a dobova specifika, jez herni prebaly ovliviiuji.

Prohloubeni analyzy ptfinese rozbor komunikace mezi hrou a ptebalem z
pohledu ,,pouceného divaka®, ¢imz ziskdm ucelenéjsi pohled na jejich vzajemné
vztahy a vazby. Vysledky této prace budou slouzit jako zéklad pro pochopeni, jak
herni ptfebaly komunikuji s hraci a odrdzeji herni obsah, coZ je v souladu s
metodologii vizualni gramatiky, jez se zaméfuje na multimodalni interpretaci a
vyznamovou integraci riiznych komunikaénich kanala.

Vizuédlni reprezentace herniho piebalu se pro ucely této prace stala
vychodiskovou kategorii, protoZze urCuje primarni zplsob, jak piebal s hrou
komunikuje (abstraktné—konkrétné€). U kategorie z vybraného vzorku volim vzdy
dva dominantni ptebaly, které zastupuji take jednotlivé Casové etapy 1 herni Zanry,
abych mezi nimi mohla provést komparativni analyzu.?® Nasledné jsem do
vyzkumu zaclenila 1 tteti ptebal, jako sekundarni hodnotu, ktery slouZzi jako
mezistupent pozorovan¢ho vyvoje. Naslednd komparativni analyza mize byt
pojata 1 jako kontextudlni analyza, tj. mize se orientovat na zjiStovani rozdilt
mezi jevy piiblizn€ stejného charakteru a vyvojoveho stupné, avSak nalézajicich
se v systétmovych kontextech rizné urovné. Vysledkem této analyzy bude pohled
na to, jak se pfistup k hernimu ptebalu ménil s jeho nartistajicim a proméiujicim
s€ vyznamem.

DalSim z klicovych aspekti vyzkumu bylo ziskdvani primarnich dat
prostfednictvim hloubkovych rozhovorti s hernimi vyvojafi a cleny herni
komunity. Tato kvalitativni metoda poskytla cenné informace, avSak pfinesla i
nékolik vyznamnych omezeni, které bylo nutné pii interpretaci vysledkl

B KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 77. ISBN 0-415-31915-3.

26 BROWN, A. The Rise of Real-Time Strategy Games in the 1990s: A Cultural
Analysis. Game Studies Press, 2023. s.134—135. ISBN 978-1032499392.
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reflektovat. PfedevSim bylo nutné zohlednit variabilitu a subjektivitu odpovédi
respondentil. Poskytnuté¢ informace se v n&kterych ptripadech ukazaly jako
protichidné, coz mohlo byt diisledkem individualnich zkuSenosti a pracovnich
piistuptll jednotlivych tviircl. Rlizné vyvojoveé tymy vyuzivaly pti tvorbé hernich
pieballl odlisné postupy, coz vedlo ke znacné heterogenité¢ vypovédi. DalSim
faktorem mohla byt retrospektivni rekonstrukce udalosti — nékteré z projekti, na
které se rozhovory zamétovaly, vznikaly v 90. letech, tedy pted tticeti lety, coz
mohlo ovlivnit pfesnost vzpominek dotazovanych osob. Omezenim byla rovnéz
ochota respondentti k participaci. Zatimco néktefi tvilirci a ilustratofi byli otevieni
a ochotni sdilet podrobnosti o procesu tvorby hernich piebali, jini ptfistupovali k
tématu rezervované nebo odmitali poskytovat informace z divodu smluvnich
zavazki €1 ochrany duSevniho vlastnictvi. Tento faktor vedl k omezené
dostupnosti n¢kterych dat a vyZadoval triangulaci ziskanych odpovédi s dalSimi
zdroji. Abych minimalizovala tato omezeni, oslovila jsem Siroké spektrum
respondentil, které zahrnovalo nejen herni tviirce, ale také ilustratory podilejici se
na vizudlni identité hernich pieballl. Tento pfistup umoznil ziskdni riiznorodych
perspektiv a poskytl komplexné;jsi vhled do procesu vyvoje hernich piebald z
umeéleckého 1 marketingového hlediska.

Za velkou ¢asti mého vyzkumu je 0zka spoluprace s Vojtéchem Strakou (Herni
historie, z.s.), ktery mi pomohl proniknout do pomérn¢ uzaviené¢ komunity
sbératelii hernich ptreballi, v niZ jsem se seznamila s TomaSem Nestorovicem,
ktery pro Ucely této prace poskytl ptistup ke své rozsahlé soukromé sbirce, coz mi
pomohlo dokon¢it vyzkum a doplnit chybéjici informace. Za pomoc
s ovéfovanim nékterych uvadénych informaci v historicke ¢asti vyzkumu vdécim
Dominiku Chlupovi z portalu ceskehry.net.

6. Experimentalni ¢ast
6.1 Vymezeni vyzkumného vzorku

Pojem ,,herni prebal®, ktery v této praci uzivam, je sdm o sob& znacné Siroky a
vyznamové€ vagni, nevyplyva z néj jeho jasna definice. Pokud termin rozsifime o
adjektivum cesky, tak vymezeni navic komplikuje 1 proménlivost geopolitickych
okolnosti — z hlediska produkce prvnich her je totiz ¢eské herni prostredi politicky
1 geograficky spjato se Slovenskou republikou. Je tedy tifeba rozliSovat, zda
hovotime o hernim ptebalu pro ceské hry nebo piebalu pro slovenské hry, protoze
1 kdyZ jsou zde propojen¢ vyvojove paralely, miZzeme zde sledovat vyrazné
odlisnosti.?’

Pro potiebu této disertacni prace je herni ptebal chapan jako multifunkéni prvek
produktu, jehoZ primarni role zahrnuji fyzickou ochranu nosice hry a zakladni
identifikaci produktu (nazev, platforma, vydavatel, vékové hodnoceni), coz jsou

27 STRAKA, Vojtéch, piedseda spolku Herni historie, z.s. [Gstni sdéleni]. 10.
listopadu 2024.
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fundamentalni funkce obalového designu obecn&.?® V kontextu vysoce
konkuren¢niho herniho trhu vSak jeho graficky design slouzi pfedevSim jako
klicovy marketingovy nastroj; jeho ukolem je pfitdhnout vizualni pozornost v
prodejnim prostiedi (fyzickém 1 digitalnim), efektivné¢ komunikovat Zzanr,
atmosféru a kli¢ové prodejni argumenty hry a odlisit ji od ostatnich titul.?
Strategické vyuZiti ,key art a dalSich vizualnich prvkil je zasadni pro osloveni
cilové skupiny a Casto je analyzovano i v ramci hernich studii jako soucast SirSiho
paratextu hry.*® Obal rovnéz vyznamné piispiva k budovani znacky (brandingu)
dané hry nebo herni série a slouzi jako nositel dilezitych spottebitelskych
informaci, typicky umisténych na zadni strané.’! Vyse uvedené specifikace je
nutno ukotvit v prostoru a ¢ase, aby odpovidaly vyzkumnému vzorku:

e pi‘ebal od vzniku ¢eské herni historie az do sou¢asnosti (v ramci vSech
politickych a geografickych zmén v tomto obdobi);

o piebaly k ¢eskym hram (ne k cCeskym lokalizacim a distribucim
zahranic¢nich her pro €esky trh).

Takto definovany pojem ndm jiZ umoziuje uvazovat o daném fenoménu na
konkrétnési geografické trovni. Takovych hernich preballl je v soucasné dobé
nepochybné obrovské mnozstvi. Nejvétsi soucasnd Ceskoslovenska herni
databaze Visiongame.cz eviduje pies 7 000 hernich tituli a 2 300 hernich studii a
vyvojaii.*? A podobné je na tom CDH.cz (Seska databaze her), ktera eviduje néco
pies 3 000 hernich tituld. Proto se pii analyze budu vénovat prebalim, které
splnuji dalsi kritéria:

o fyzicka podoba prebalu (big box, case — fyzicky prebal, ne digitalné
Sifeny) — volba fyzickych ptebalt (big box, case nebo jiné fyzické
formy) je klicova z n€kolika divodi. Zaprvé — fyzické piebaly byly v
daném obdobi distribuce her znamkou existence profesionalniho

2 KLIMCHUK, M. R. a S. A. KRASOVEC. Packaging design: Successful
product branding from concept to shelf. 2nd ed. Hoboken, NJ: John Wiley &
Sons, 2013. 5.15-17. ISBN 978-1118027062.

29 ZACKARIASSON, P. a T. L. WILSON. The video game industry:
Marketing and public relations for the game industry. London: Routledge, 2012
s. 22-26.. ISBN 978-11-3880-383-1

30 EGENFELDT-NIELSEN, S., SMITH, J. H. a S. P. TOSCA. Understanding
video games: The essential introduction. 4th ed. London: Routledge, 2020. s.
88. ISBN 978-1138363452.

SUKLIMCHUK, M. R. a S. A. KRASOVEC. Packaging design: Successful
product branding from concept to shelf. 2nd ed. Hoboken, NJ: John Wiley &
Sons, 2013. 5.18-19. ISBN 978-1118027062.

32 Stav dat k unoru 2025.
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distribu¢niho trhu, a tudiz odrazeji konkrétni marketingové a designové
trendy doby. Zadruhé — fyzické piebaly nabizeji hmatatelny vizualni a
materidlni zazitek, ktery je nemozné reprodukovat v digitalni formé.
prvky, jako jsou specialni povrchy, vyiezy nebo jin¢ technologicke
efekty, coz ptinasi dalsi rozmér pro vizudlni a sémiotickou analyzu;

e verze prebali distribuovanych pro &esky trh*’ (ne verze nebo hry,
které byly distribuovany v zahrani¢i) — omezeni vyzkumu na hry
distribuované v Ceské republice zajist'uje, Ze analyza bude relevantni pro
lokalni trh a kulturu. To umoZnuje zkoumat, jak byly globalni designove
trendy pfijimany a ptizplisobovany mistnimu kontextu, a odhalit
jedine¢né aspekty Ceskeho herniho designu a jeho vyvoje. Rovnéz to
znamena, ze zjisténi budou pfimo aplikovatelna na porozuméni vizualni
kultufe a preferencim Ceskych spotiebiteli;

e hra uvedena na fyzickém nosici (pro PC nebo jiny pribuzny port)
(nikoliv pro konzolové nebo mobilni platformy) — v ¢eském kontextu
naraZime na pomérné Siroké pole hernich platforem — portti. Musela jsem
proto pfistoupit na jejich redukci. A to jednak z divodu samotného
medialniho nosi¢e — napf. magnetofonové kazety maji horizontalni
kompozici, a tedy jin€ vizualni ztvarnéni. Vytadila jsem také hry urCené
pro konzolové systémy, nebot' na ceském trhu nemély tak silné
zastoupeni, predevSim kvili vysoké cené¢ konzoli a antipiratskym
opatfenim zabudovanym v konzolich, ktera znemozinovala nelegélni
Sifeni her, a mobilni hry, jez nemaji fyzickou podobu obalu.

Vyzkumné pole této prace je také definovano vytyCenym Casovym ramcem
1989-2010. Tento ¢asovy vysek mad mnoho opodstatnéni, kterym se podrobné;i
vénuji v kapitole 3.3, protoZe poskytuje komplexni pohled na vyvoj vizudlniho
designu hernich pteballi v obdobi, kdy se Cesky herni primysl formoval,
specificky a dynamicky rozvijel a nakonec stabilizoval a etabloval na
mezinarodnim trhu. Vymezeny Casovy ramec také umoziuje analyzovat herni
piebaly jako dilezité historické artefakty, které reflektuji a dokumentuji historii a
vyvoj herniho designu v ¢eském kontextu a zaroven reflektuji jejich proménu a
souCasnou podobu. Pocatek mého vyzkumného zajmu se poji s povolenim
soukromého podnikani obéanti v Ceskoslovensku.’* K vymezeni horni hranice
vyzkumu vedlo hned né€kolik divodi. Kolem roku 2010 doslo k paradigmaticke
zméné v celkoveé koncepci vyvoje a distribuce hernich tituld. Jak herni design, tak
design hernich ptebalti pfeSel od individualnich autorit k vice kolektivni a
korporatni tvorbé reklamnich spole¢nosti nebo specidlnich marketingovych

33 Hry byly téméF od polatku své existence distribuovany i do jinych zemi, jejich piebalové
ztvarnéni se ale casto ménilo, proto je pro tento vyzkum relevantni pouze jejich podoba pro
lokalni trh.

34 Zakon o soukromém podnikani obcanit byl ucinny od 1. kvétna 1990.
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divizi. Ty pfistupovaly k tvorbé ptebalii s novymi marketingovymi a komerénimi
strategiemi, reflektujicimi promény v technologiich a spotiebitelském chovani.
Druhym ditvodem je, Ze zvolena etapa je bezpochyby nejzajimavéjSim obdobim
autorskych hernich titulii a preballl u nas, ptedstavuje ve vyvoji ¢eského herniho
pramyslu klicoveé obdobi, charakterizované rychlymi zménami a vyvojem. Pro
vyty&eny asovy ramec je také divod technologicky>®, konkrétné jde zejména o
zménu zpisobu distribuce herniho média z fyzické na digitalni platformy.

V ramci vymezeni vyzkumného pole pro tuto disertani praci jsem ze
shroméazdénych 265 hernich titulii pfistoupila k selekci. Sousttedit se na kazdy
piebal individualné by vedlo k redundanci a zbytecné repetitivnosti. S ohledem
na zachovani analytické hloubky a kvality jsem se rozhodla pro selektivni ptistup,
ktery je v souladu s metodologickymi doporu¢enimi Gillian Rose*¢. Tento piistup
je vSak dale posileny teorii vizualni gramatiky od Gunthera Kresse a Theo van
Leeuwena®’, ktera podporuje myslenku, Ze pe€livy vybér obrazového materidlu
muZe poskytnout hlubsi vhled do komplexnich vizualnich systéml komunikace.
Kress a van Leeuwen®® také argumentuji, Ze vizualni design mize byt
prozkouman pomoci detailnich analyz vybranych vzorki, coZ umozZiuje odhalit
jak explicitni, tak latentni struktury vyznamu a zaroven zachytit Sirsi kontextové
faktory ovlivityjici vizualni komunikaci. Timto zplisobem bude kazdy vybrany
herni ptfebal analyzovan nejen jako izolovany artefakt, ale také jako soucast
vétsiho diskurzu herniho designu a kultury, coZ je v souladu s multimodalnim
pfistupem. Primarnim hlediskem prvni selekce vyzkumného vzorku byla
distribuce v papirove krabici (nebo jiném fyzickém obalu podobného formétu).

Mou motivaci bylo nejen prokazat specifika Ceskych hernich piebalti na
zvolen€ vzorce, ale také poukézat na signifikantni aspekty ¢eské herni scény, ktera
se formovala jiZ koncem 80. let. V pribéhu vyty€eného obdobi byly v ceském
hernim primyslu zastoupeny tyto herni Zanry:

adventury (textové, graficke, ploSinoveé nebo akéni);
sttilecky (ak¢ni z pohledu prvni/tieti osoby, arkadové);
logické hry;

simulatory;

35 SIMECEK, Zdengk a Jiti TRAVNICEK. Knihy kupovati: Déjiny knizniho
trhu v Ceskych zemich. Praha: Academia, 2014. s. 291. ISBN 978-80-200-2404-
6.

36 ROSE, G. Visual methodologies: an introduction to the interpretation of
visual materials. London: Sage Publications, 2001. s. 89. ISBN 0-7619-6664-1.

37TKRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. ISBN 0-415-31915-3.

3 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images.: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 20. ISBN 0-415-31915-3.

20



bojové hry;
zavodni hry;
strategie;
RPG.*

Herni Zanry nepochybné zrcadli vizualitu herniho ptebalu — barevnost, stylizaci
a atmosféru. Proto 1ze na zaklad€ zdnrovych vymezeni predvidat urcité stylizacni
normy. Ze vzorku jsem se rozhodla vypustit simulatory, 1 kdyZ jsou vyraznym
produktem ceské herni scény, jejich ptrebalova forma se od pocatku roku 2000
nemeéni a tituly si aZ do sou€asnosti zachovavaji unifikovany design, ktery ni¢im
vyraznym nevyboluje a jeho znaky jsou obsazeny také v jinych Zanrech.*
Vysledny vzorek pro kvantitativni analyzu, kterd se zam¢ti na designové trendy
na grafickych pfebalech v prubéhu zvoleného casového vyseku, tak tvoii celkové
119 hernich titulll. Zastoupeni Zanri ve vysledném vybéru by mélo reflektovat
také jejich produkci v Seském hernim prostiedi.*!

Vyzkumny proces je zahdjen explorativni fazi, v jejimZz ramci jsou
shroméazdéné herni ptebaly sefazeny chronologicky. Cilem této Givodni analyzy je
identifikovat pfipadné¢ diachronni trendy ve vizudlnim ztvarnéni ptebali.
Pozorovani naznacuje obecny vyvojovy vzorec, kdy v obdobi pted rokem 2000
byla dominantné;si technika ilustrace, zatimco po tomto roce zacala pfevazovat
pocitaCové renderovana grafika. Ackoliv tento posun piedstavuje relevantni
zjisténi, samotné chronologické fazeni neposkytuje dostatecné robustni zaklad
pro detailni klasifikaci riznorodych vizualnich styli.

Vzhledem k limitim ¢isté chronologického ptistupu byla hlavni analyticka ¢ast
zaloZena na kvalitativni obsahové analyze*? se zaméfenim na techniku a zpiisob
zpracovani klicového vizualniho motivu — ,key artu® — hernich ptebali. Na
zakladé systematického vizualniho zkoumani a komparace znakl jednotlivych

39 Zanrové roziazeni hernich titulii vychdzi ze zdkladnich atributii hernich mechanismii
(Bendova 2016), ale hry se casto dostavaji do pruniku riiznych zZanrovych kategorii, proto je
nelze jednoduse fixné nadefinovat.

Y0 Konkrétné se jednd o série truck simulatorii 18 Wheels of Steel, o sérii Hunting Unlimited,
ktera simuluje lov v divoké prirode, a poté jednotlivé tituly simulatorii — Bus Driver,
Locomotion a Aquadelic GT. Navic tyto herni tituly nejsou primdrné urceny pro cesky herni trh
(i kdyz zde vychazeji), ale cili spise na sousedni Néemecko a USA.

I Vychazim ze zdrojii online katalogii visiongame.cz a databaze-her.cz, které pro tuto praci
povazuji za referencni.

42 KRIPPENDOREFF, Klaus. Content Analysis: An Introduction to Its
Methodology. SAGE Publications, 2018. ISBN 1412983150. Viz také:
NEUENDOREF, Kimberly A. The Content Analysis Guidebook. Second edition.
SAGE Publications, Inc, 2017. ISBN 978-1412979474
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piebald je induktivné vytvofena typologie®, ktera klasifikuje pfebaly do péti
zékladnich kategorii podle dominantni vizualni techniky:

¢ ilustrace —kategorie zahrnuje ptebaly, jejichZz hlavni obrazovy prvek byl
vytvofen ruénimi vytvarnymi technikami (napt. kresba, malba, akvarel,
perokresba);

o fotografie — do této kategorie spadaji prebaly vyuZivajici nezpracovanou
nebo minimalné editovanou fotografii jako primarni vizualni element;

o fotografie s digitalni montazZi — tato kategorie obsahuje ptebaly, které
sice vychazeji z fotografie, ale ta je nasledné¢ vyrazné modifikovana
pomoci postprodukéniho softwaru (napf. Adobe Photoshop, Corel
Draw) za ucelem dosaZzeni specifick¢é atmosfery, stylizace nebo
kompozice vice prvki;

¢ renderovana grafika (s digitalni postprodukéni Gpravou) — piebaly v
této kategorii jsou primarn€ zaloZeny na pocitaCem generované grafice
(napt. 3D modely, renderované scény), Casto dale digitdln¢ upravene,
kombinované s efekty ¢i jinymi grafickymi prvkys;

e screen z gameplay (s digitalni postproduké¢ni dpravou) — specificka
kategorie, jejiz vizualni zaklad tvoii snimek obrazovky pfimo z herniho
prostiedi (screenshot), ktery byl ndsledné upraven pro tucely piebalu.

Po vytvoreni této typologie nasleduje vybér konkrétnich hernich ptebald pro
detailni ptipadové studie. Byl aplikovan Gcelovy vybér vzorku (z ang. purposive
sampling), konkrétnég strategie vybéru maximalni variace a typickych piipadia*, s
cilem zajistit reprezentativnost a zachytit rozmanitost v ramci definovanych
kategorii a Casového ramce. Kritéria pro vybér zahrnovala:

e Casové obdobi — snaha zahrnout priklady z obdobi pied rokem 2000 (cca
1989-2000) a po roce 2000 (cca 2000-2010) pro ilustraci mozného
vyvoje v ramci kategorii;

e reprezentaci variability — zahrnuti pfikladu reprezentujiciho
,mezistupen* ¢i méné typickou variantu v rdmci kategorie pro zachyceni
vnitini rozmanitosti;

e kontextualni faktory — zohlednéni Sir§iho kontextu, jako je recepce hry
herni komunitou, dostupnost relevantnich informaci o ptebalu a jeho
autorech a potencialni dostupnost autorii pro komunikaci.

4 BAILEY, Kenneth D. Typologies and Taxonomies: An Introduction to
Classification Techniques. SAGE Publications, 1994. s. 144—-151. ISBN 978-
0803952591.

4 PATTON, Michael Quinn. Qualitative Research & Evaluation Methods:
Integrating Theory and Practice. 4. vydani. SAGE Publications, 2015. s. 24—
26. ISBN 978-1412972123.
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Soucasti ptiloh disertacni prace je mySlenkova mapa, ktera detailné zachycuje
popsany proces kategorizace nalezenych vzorkli hernich pieballl. Tato vizudlni
schémata slouzi také jako ilustrativni priivodce metodikou prace a ukazuji, jak
jsem jednotlivé piebaly systemizovala podle pfedem stanovenych kritérii.

Myslenkova mapa umoziuje také sledovat logiku zarazeni hernich pfebali do
specifickych kategorii — od ilustrace a fotografie az po digitaln€ upravené snimky
ze hry — a vizualné prezentuje jejich vzajemné souvislosti a odliSnosti. V mapé
jsou zfetelné identifikovany cesty, kterymi jsem se pii analyze ubirala, od
pocate€nich obecnych charakteristik hernich ptebalt az po specifické, jemné rysy
a prvky, které kazdy prebal ¢ini jedineCnym. Tato nastrojova pomiicka je klicova
nejen pro pochopeni struktury vyzkumu, ale také pro zdiraznéni analytického
postupu, jenz vedl k interpretacim a zavériim prezentovanym v praci.

Po rozsdhlém prizkumu, zaclenéni historického kontextu a vyhodnoceni
dostupnych hernich piebali v ramci Ceské republiky jsem z kazdé kategorie
vybrala dva hlavni reprezentativni pifebaly, kter¢ budou podrobeny nésledne
komparativni analyze (s ohledem na diive stanovena kritéria vybérového vzorku).
Tento vybér mi umoZzni zkoumat nejen individudlni charakteristiky, ale takeé
zachytit vzajemné vztahy a rozdily v rdmci této reprezentativni skupiny. Dvojici
pieballl jsem poté doplnila u vSech kategorii 1 sekundarni piebal, tzv. mezistupen,
ktery mi pomiize zmapovat a doloZit 1€pe eventualni vyvoj ve vizudlnim ptistupu.
Velikost vysledného vzorku (tj. 14 pfebalil) je stanovena s ohledem na praktickou
proveditelnost vyzkumu.

Kategorie her s fotografii na prebalu:
o Tajemstvi Osliho ostrova (1994) — grafickd adventura
o Posel bohii (1998) — grafickd adventura
e Operace Flashpoint: Cold War Crisis (2001) — stiileCka

Kategorie her s digitalni montazi:
e Mafia (2001) — akéni adventura
o Vietcong 2 (2005) — sttilecka
o ArmA II: Operation Arrowhead (2010) — stfileCka

Kategorie her s renderovanou grafikou na prebalu:
o Unlimited Warriors (1996) — bojova hra
o Hidden & Dangerous (1999) — takticka stfilecka
o Legenda: Poselstvi triinu 2 (2002) —- RPG

Kategorie her s ilustraci na prebalu:

o Magic Island — The Secret Of Stones (1995) — dungeon-crawler
o Dream Land: Final Solution (1999) — graficka adventura
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e Inqusitor (2009) — RPG
[
Kategorie solitéra* (tj. uziti gameplay screenu) na prebalu:
e Paranoia Il (1996) — strategie
o Flying Heroes (2000) — akéni adventury

6.2 Herni primysl

Herni primysl ptedstavuje jedno z nejrychleji se rozvijejicich odvétvi
kreativniho a technologického sektoru, ktery zahrnuje Sirokou skalu profesi — od
vyvojari pies grafiky a scendristy aZ po marketingové specialisty a analytiky trhu.
Tento primysl se neustale transformuje v disledku technologickych inovaci,
zmén v hra¢skych preferencich 1 SirSich kulturnich a socidlnich vlivll. Jak
zdiraziiuje Newman®, videohry jsou nejen formou zabavy, ale také vyznamnym
kulturnim a socidlnim fenoménem, ktery reflektuje SirSi ekonomicke a
technologické trendy. Jenkins*’ upozoriiuje, ze videohry piedstavuji novy druh
média v éfe primyslové. ,,Videohry poskytuji nové estetické zazitky, pretvareji
obrazovku pocitate na prostor experimentovani a inovace, ktery je Siroce
piistupny vetejnosti. Herni média byla ptijata publikem, jeZ jinak neprojevovalo
zéjem o digitalni uméni.“*® Tim se videohry stavaji mostem mezi technologii a
umeénim, pfi¢emz umoznuji Siroké vefejnosti zazit interaktivni esteticky prozitek.
Hraci maji moznost ovlivnit a upravit svilj vizualni 1 narativni zazitek, ¢imz se
videohry zasadné odliSuji od tradi¢nich forem uméni, jako je literatura nebo film.

Videohry tedy nejsou pouze pasivni formou zabavy, ale obsahuji komplexni
vrstvy sofistikovaného vyznamu a moralniho poznani, jezZ mohou byt srovnatelne
s literarnimi a vytvarnymi dily. Herni narativni slozka ptfedstavuje zaroven
jedine¢ny model vypravéni, ktery zahrnuje prvky tzv. vyvérajiciho ptibéhu (Z
ang. emergent narrative), tedy pifibéhu vznikajictho na zakladé hracovych
rozhodnuti, a vloZzeného ptibéhu (Z ang. embedded narrative), kdy jsou d¢éjove
prvky pevné zakotveny v designu hry.*’ Toto rozliSeni vyzdvihuje roli hrace jako

3V posledni kategorii ziistavaji pouze dva piebaly, protoZe se jiné v tomto segmentu
nevyskytuji.
4 NEWMAN, J. Videogames. New York: Routledge, 2004. s. 14. ISBN 978-0-
415-28092-1.

47 JENKINS, H. Games, the new lively art. In: RAESSENS, J. a J.
GOLDSTEIN (eds.). Handbook of computer game studies. Cambridge, MA:
MIT Press, 2005. s. 170-177. ISBN 978-0-262-18240-9.

48 JENKINS, H. Games, the new lively art. In: RAESSENS, J. a J.
GOLDSTEIN (eds.). Handbook of computer game studies. Cambridge, MA:
MIT Press, 2005. s. 171. ISBN 978-0-262-18240-9.

4 JUUL, J. Half-real: video games between real rules and fictional worlds.
Cambridge, MA: MIT Press, 2005. ISBN 978-0-262-10110-3.
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aktivniho spolutviirce d¢je, coZ se 1181 od tradi¢niho linedrniho vypravéni filmi ¢i
literatury.

Esteticky a narativni potencial videoher byva ¢asto analyzovan ve vztahu k
jinym médiim, zejména filmu, ptfiCemz soucasny vyzkum zdlraziuje svébytnost
hernich vyjadiovacich prostiedkil vedle piejimani filmovych technik.>® Diskuse o
ontologickém statusu videoher jako uméni pokracuje, pfiCemzZ argumenty se
opiraji o rlizné estetické teorie. Zatimco ranéjsi prace aplikovaly k prokazani
uméleckého statusu her naptiklad klastrovou teorii®!, novéjsi pfistupy se zamétuji
na specifika herni estetiky, ktera je neoddélitelné spjata s interaktivitou.>? Tituly
jako Journey (Thatgamecompany 2012) nebo Disco Elysium (ZA/UM 2019) jsou
casto uvadeny jako priklady, kde se komplexni vizualni styl, narativni hloubka a
inovativni herni mechaniky spojuji v ptfesvédCivy umélecky zazitek, jehoz
esteticka hodnota vyplyva nejen z audiovizualniho zpracovani, ale 1 z kvality
samotné interakce.>® Pravé¢ interaktivita predstavuje kli¢ovy prvek odliSujic
esteticky prozitek z videoher od pasivnéj$i konzumace tradi¢nich médii. Hrac neni
pouze recipientem uméleckého dila, ale aktivnim spolutviircem vyznamu a
zazitku prosttednictvim svych voleb a akci v hernim svété. Tato participativni
povaha vede ke vzniku dynamické a Casto unikatni estetickeé zkuSenosti, ktera je
podminéna hradovou interpretaci pravidel, systémt a zp&tné vazby hry.>* Estetika
videoher tak podle Sicarta®® nespo¢iva pouze v reprezentaci (obrazech, zvucich,
ptibchu), ale také v samotném aktu hrani a v moznostech jednani, které hra nabizi
nebo omezuje.

Teoretické uchopeni videoher jako média a kulturni formy vychazi z nékolika
kli¢ovych praci, jejichZ relevance je vSak v sou¢asnem vyzkumu dale diskutovana
a rozvijena. Koncept ,,magického kruhu* Johana Huizingy>®, oddélujici hru od
bézné reality, je sice stale vlivny, ale jeho rigidita a univerzalni aplikovatelnost
byla zpochybnéna, zejména v kontextu prostupovani her do kazdodenniho

SONITSCHE, M. Video game spaces: Image, play, and structure in 3D worlds.
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52 SICART, M. Play matters. Cambridge, MA: MIT Press, 2014. s. 77. ISBN
978-0262027922.

3 KIRKPATRICK, G. Aesthetic theory and the video game. Manchester:
Manchester University Press, 2011. ISBN 978-0719081954.
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zivota.’” Podobné Cailloisova® typologie her zlistiva uzitecnym nastrojem pro
zékladni klasifikaci, avSak komplexita modernich digitalnich her ¢asto piekracuje
jeho pivodni kategorie. Pro analyzu interaktivni struktury a narativity je stale
fundamentéalni koncept kybertextu Espena Aarsetha®, popisujici texty vyzadujici
netrivialni usili k jejich ,,projiti“, coz pfesné charakterizuje hraCovu interakci s
hernimi systémy. Na tuto mySlenku navazuje lan Bogost®® s konceptem
proceduralni rétoriky, ktery tvrdi, Ze videohry vytvareji ptesvédCovaci argumenty
a komunikuji vyznam primarné€ prostfednictvim svych pravidel a procest — tedy
skrze samotné herni mechaniky. Hry jako Papers, Please (Pope 2013) tak mohou
hrace konfrontovat s etickymi dilematy a systémovou kritikou nikoliv explicitnim
narativem, ale skrze procedury a pravidla, které musi hra¢ nasledovat.!

Tedy herni priimysl je nejen kulturnim a uméleckym fenoménem, ale take
vyznamnym ekonomickym sektorem. Posledni zprava The Xsolla Report: The
State of Play® ukazuje hodnotu globalniho herniho trhu na 522,5 miliardy dolart
za 1. ¢tvrtleti 2025 a v roce 2029 se ma rozsirit o 7,25 % slozenou ro¢ni miru rastu
(CAGR), a dosahnout tak hodnoty 691,3 miliardy dolart. Vyvoj videoher se tedy
stal jednou z kliCovych oblasti digitalni ekonomiky a zaméstnava miliony lidi po
celém svété. Herni priimysl je jednoduSe v mnoha aspektech zrcadlem nasi
spolecnosti — nejen Ze reflektuje socidlni promény, naptiklad v otazkach
reprezentace genderu, diverzity a etiky®, ale je také soucasti ekonomického i
spolecenského rozvoje.

6.3 Herni prebal

Herni primysl pfedstavuje odvétvi, v némz vizudlni komunikace sehrava
zésadni roli v utvafeni hracskych ocekdvani a ovliviiovani spotiebitelského
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chovani. Centralnim prvkem této komunikace je herni ptebal, chapany nikoli
pouze jako esteticky doplnék, ale jako klicovy paratext®, ktery rimuje samotny
herni text a aktivné se podili na konstrukci jeho vyznamu jesté pred samotnym
hranim. Herni pfebal tak definujeme jako strategicky navrzeny vizudlni a
informacni artefakt, jehoz primarni funkci je upoutat pozornost, signalizovat
zanrové zatazeni, komunikovat klicové aspekty herniho zazitku a formovat
interpretaci hry potencidlnim hra¢em.% Jeho design — zahrnujici kompozici,
barevnou paletu, typografii a ikonografii — vyuziva specifickou vizuélni rétoriku
k osloveni cilové demografické skupiny a k diferenciaci produktu na vysoce
konkurenénim trhu.®¢

Vyznam piebalu jako marketingového nastroje, jak jej v obecné roviné popisuji
Kotler a Keller’”, nabyva v hernim kontextu specifickych dimenzi. Herni pfebal
musi na omezené ploSe kondenzovat komplexni informace o svété, atmosféie,
postavach a Casto 1 hernich mechanikach. Analyzovat miizeme naptiklad vizualni
strategii preballl série Assassin's Creed, které konzistentné vyuzivaji centralni
postavu v dynamické poze s historickym pozadim, ¢imz okamzité komunikuyi
zanr ak¢ni adventury s historickym zasazenim a zaroven buduji rozpoznatelnou
znacku napfic¢ jednotlivymi dily. Piebal tak funguje jako ,,vizudlni zkratka® a
prvni bod interakce, ktery aktivuje hra¢ovo predporozuméni a oéekavani.®

Kromé informacni a diferenciacni funkce hraje herni ptebal vyznamnou roli v
navozovani afektivniho zapojeni. Vizualni styl, barevnost a zobrazené scény ¢i
postavy jsou peclivé voleny tak, aby rezonovaly s emocemi cilové skupiny a
vyvolaly touhu po nabizeném zazitku — at’ uz jde o napéti, dobrodruzstvi, nostalgii
nebo tieba strach.® Estetick4 kvalita a provedeni pfebalu, zejména u fyzickych a
sbératelskych edic, mohou posilovat vnimani hodnoty a pfispivat k fetiSizaci
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objektu, ¢imz se piebal stava i sbératelskym artiklem.”® Piebal tedy neni jen
marketingovym materialem, tato afektivni a esteticka dimenze jej etabluje do role
svébytného kulturniho artefaktu.

V digitalni éfe distribuce her (Steam, PlayStation Store, mobilni platformy atd.)
se fyzickd podoba ptebalu transformuje na digitdlni reprezentaci — typicky
miniaturu (,,thumbnail®) nebo banner. Jeho role jako paratextu a marketingového
nastroje vak ziistava kli¢ova, byt se méni kontext a méiitko.”! V pieplnéném
vizualnim prosttedi digitalnich obchodli musi byt ,,digitalni ptebal* navrzen pro
okamZitou rozpoznatelnost a schopnost zaujmout v fadu milisekund. Design se
musi pfizplisobit algoritmickym kuratorskym systémim platforem a
zékonitostem ekonomiky pozornosti.”> Flexibilita a pfizptsobivost herniho
pfebalu jako vizualniho komunikatu napfi¢ riznymi médii a platformami tak
podtrhuje jeho trvaly vyznam pro branding, marketing a rdmovani hra¢ského
zé4zitku v soudasném hernim primyslu.”

6.4 Historicky vyvoj kontextu herniho prebalu

Podoba hernich prebalti se ménila v zavislosti na technologickém pokroku a
vyvoji herniho trhu. V 70. letech, kdy se celosvétovy herni primysl teprve
formoval, byly ptebaly jednoduch¢ a plnily pfevazné funkéni llohu — obsahovaly
zédkladni informace a né€kdy 1 strucné instrukce ke hie a vizualni prvek — ukazku
gameplay.’* Postupné se ale na zapadnim trhu s naristajici konkurenci zacaly
piebaly proméinovat, naptiklad pro Atari 2 600 byly piebaly zpravidla
profesionalné ilustrované — samoziejmé zcela nezavisle na skute¢né grafice hry,
protoze technologie toto zobrazeni na herni obrazovce neumoznovala.

V 80. letech se konkurence na trhu rozsifuje 1 o osobni pocitace, a tak se zacaly
herni pfebaly stavat stale vice marketingovym néstrojem. Vyrobci her zacali klast
diraz na vizualné atraktivni design, ktery mél hra€e oslovit na prvni pohled.
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Krabicové edice her Casto obsahovaly nejen diskety nebo cartridge, ale take
rozsahlé manualy a tematické bonusové materidly, jako byly plakaty, samolepky
nebo tricka. V Cesku byla tato situace naprosto odlidna. MiZe za to historicky
vyvoj a kriticky pohled tehdejsi vladnouci garnitury na vypocetni techniku. I kdyz
oficialni trh s hernimi tituly neexistoval, tak dneska uz pomérné dobte vime, Ze
se hry do ob&hu dostavaly pres herni komunity a distribuce v podobé
korespondencnich objednavek magnetofonovych péasek nebo jinych medidlnich
nosicll. Tyto prvni distribuované herni piebaly byly naprosto unikatni svym
osobitym designem. N¢kdy Slo o papirky s pouhym ru¢né psanym popiskem, ale
miZeme najit 1 pfebaly s kreslenou ilustraci od ,,piivodniho distributora®. V
rozhovoru zroku 1989 FrantiSek Fuka proklamoval, Ze byl v 80. letech
vlastnikem vice nez 1 500 hernich tituld, a to si vybiral opravdu jen ty, které ho
zaujaly. Ne vSechny tituly byly ale Ceske, Castokrat Slo pouze o portované
zahranicni tituly. KaZzdopadné rychlost Sifeni her v Ceskoslovenské komunité se
da ilustrovat zkuSenosti Fuky, kterou v rozhovoru pro Casopis Pocitaocvé hry
popsal takto: ,, Nahraju je (hry) kamaradim, ti dalsim a takhle se prece u nds
mnozi a predavaji programy. A sice neuvéritelnou rychlosti. Jednu ze svych her,
kterou jsem vypustil do svéta, mi nabidly po Sesti dnech z Bratislavy. “”> Podoba
hernich ptfebalti ani Cesky herni trh v oficidlnim kontextu tedy v 80. letech
neexistovaly, coz €ini toto obdobi o to zajimavéjSim. Unikatnost jednotlivych
pieballl bude jesté pfedmétem fady akademickych vyzkumil, které se v souCasne
dobé ptipravuyji.

Obdobi 90. let ptineslo ve svété technologii pomérné rychlou standardizaci
pieballl — a to s rozSifenim cCtecich jednotek CD-ROM. Pozdéji pak s novou
generaci konzolovych systémi a technologii DVD formatu se ustalil 1 jednotny
rozmér plastovych krabicek, ktery odpovidal baleni hudebnich nosi¢t a filma.”®
Grafika ptebaltl se stala jesté vice propojenou s obsahem hry, ptfi¢emz uz docela
Casto vyuzivala renderované obrazy hernich postav a scén. Tato éra pfinesla 1
specializované edice her s kovovymi pfebaly (tzv. steelbooky) nebo sbératelskymi
verzemi, obsahujicimi ti§téné knihy, figurky a dalsi fyzické doplitky. V Ceské
republice se situace vyvijela s mirnym zpozdénim, protoze se az po roce 1989
oteviela moznost volného podnikdni — ¢erny trh, ktery v ¢eskoslovenské herni
komunité roky efektivné fungoval, se tak postupné zacal potlacovat. V Casopise
Excalibur (€. 8, které vySlo roce 1991) mlZzeme nalézt vyzvu v inzertni sekci:
., Upozornujeme vSechny, kteri hodlaji inzerovat, Ze porizovani kopii na komercni
ucely je v rozporu s autorskym zdkonem a podle trest. zakoniku (§ 152) jde o
cinnost protipravni.” Do roku 1994 miizeme o Ceském hernim trhu mluvit
prakticky jako o poloamatérském. Existoval zde pouze zlomek lidi, ktefi se

75 Interview: FrantiSek Fuka. Pocitacové Hry, 1989, ro¢. 1, &. 1, s. 4.
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distribuci opravdu vénovali. Na trhu bylo koncem 80. let nékolik druhtt doméacich
pocitacii s rozlicnymi médii, proto trvalo delsi dobu, neZ se trh stabilizoval. Hry
se distribuovaly v zataveném sacku a nejcastéjSim doplintkem k datovému médiu
byl manual, ktery hrace informoval o hte, o hratelnosti nebo o deaktivaci
protipiratské ochrany. Az v roce 1994 eviduji, Ze se Ceské hry zacinaji vydavat
v tzv. big boxech — papirovych krabicich s ,,rukavem* (sleeve). Typické rozméry
velké herni krabice byly piiblizn€¢ 178 mm x 229 mm % 51 mm. Tato forma
piebalu byla typicka pro zahranicni tituly a tento trend se pfirozené adaptoval i na
ceské herni scéné. Existovalo jen nc¢kolik malo tituld, které pro svou distribuci
uzily jinych formatt nebo podob.

Po roce 2000 dochazi postupné v celosvétovem hernim priamyslu k zdsadnim
zménam, které ovlivnily 1 vyvoj Ceské herni scény. Mezi klicové faktory tohoto
obdobi patii nejdiiv rozvoj CD a DVD medialnich nosic¢l s vétsi kapacitou, poté
rozvoj internetu a nasledné takeé postupna digitalizace distribuce her a zména
obchodnich modeli smérem k digitdlnim platformam. Tento vyvoj vedl k
vyznamné transformaci nejen ve zplsobu, jakym jsou hry distribuovany a
monetizovany, ale také ve sloZzeni samotné vyvojaiské scény. V ¢eském kontextu
1ze toto obdobi oznacit za fazi formovani etablovanych hernich studii, ktera se
postupné profesionalizovala a ziskala mezinarodni uznani. Hry se nejCastéji
distribuuji v plastovych obalech o rozmérech 170 mm % 135 mm % 15 mm. Cely
vnéj$i povrch obalu pokryva priihlednd igelitova kapsa (oteviena nahoie a dole)
pro vlozenti ti§tén¢ho piebalu. V big boxech se vydavaji jen specidlni edice, nebo
limitované edice her.

Hlavnim a zisadnim posunem v distribuci hernich titulli bylo jednoznacné
postupné nahrazeni tradicniho modelu fyzickych nosict digitalni distribuci —
Steam, PlayStation Store a Xbox Live Marketplace. Tento trend se projevil
zejména po roce 2010, kdy digitalni distribuce zacala trhu dominovat, coz vedlo
k proméné marketingovych strategii, pfedev§Sim v oblasti vizualni prezentace
maloobchodniho prodeje, v digitalni éfe jeho funkci nahradily online vizudly v
podobé thumbnaild, virtudlnich boxartii a reklamnich.”® Tyto zmény vedly k
nutnosti optimalizace vizualni komunikace pro riizné platformy, jako jsou mobilni
aplikace, online obchody a e-commerce platformy. Ekonomicka struktura herniho
primyslu se rovnéz proménila. Namisto jednorazovych prodejti fyzickych kopii
se zaCaly prosazovat nové formy monetizace (Mikrotransakce, DLC
apod.). Cesky herni pramysl reflektoval tento vyvoj se zpozdénim, aviak po roce
2010 se 1 Ceska herni studia zaCala pfizpuisobovat novym trendim. Online

"TERWAY, R. Defining ,, born digital “. Dublin, OH: OCLC Online Computer
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distribuce také uleh¢ila menSim studiim pftistup k SirSimu publiku bez nutnosti
spoluprace s tradi¢nimi vydavateli.” Tento vyvoj umoznil vzestup nové generace
hernich vyvojari, ktefi experimentovali s hernimi mechanikami a narativnimi
piistupy. Lze tedy fict, Ze digitalni distribuce a rozvoj online platforem nejen
zménily ekonomickou strukturu herniho primyslu, ale také demokratizovaly
vyvoj her, coZ umoznilo nezavislym vyvojaiim dosdhnout globalniho publika bez
potieby vysokych vstupnich ndkladl na distribuci fyzickych kopii.

6.5 Graficky design ve vztahu k vizualni komunikaci herniho
prebalu

Jak bylo uvedeno v ptedchozich kapitolach, herni piebal plni komplexni roli
jako klicovy komunikaéni prvek a paratext, zatimco graficky design byl definovan
jako disciplina utvatejici vizualni sdéleni. Tato kapitola se nyni zamécfuje na
explicitni propojeni téchto dvou konceptii a demonstruje, jak jsou principy a
nastroje grafického designu aplikovany na realizaci specifickych funkci herniho
piebalu. Cilem je ukazat, ze vizudlni podoba a komunikacni sila herniho ptebalu
jsou piimym disledkem strategického uplatnéni grafického designu.

Zékladni nastroje grafického designu, jako je prace s typografii, layoutem,
barvou a obrazem, jsou vyuzivany k naplnéni komunikaénich cili ptebalu.
Naptiklad volba a hierarchizace typografie zajiSt'uje Citelnost ndzvu hry a dalSich
kli¢ovych informaci, ¢imz podporuje identifika¢ni funkci prebalu. Kompozice a
layout (struktura a uspotadani prvki na plose) fidi divakovu pozornost a umoznuji
rychlé dekodovani vizudlniho sdéleni, coZ je zdsadni v konkurencnim prodejnim
prostiedi — at’ uz fyzickém ¢i digitdlnim. Zasady vizudlni gramotnosti a
multimodalni komunikace, aplikované grafickymi designéry, tak umoziuji
pfebalu efektivné fungovat jako prvni kontaktni bod.

Déle, strategické vyuziti barvy a obrazového materidlu (key art, stylizované
postavy, atmosféra prosttedi) v souladu s principy grafického designu piimo
ovliviiuje afektivni plisobeni ptebalu a jeho schopnost signalizovat Zanr. Barevna
psychologie a vizualni styl pomahaji navodit poZadovanou naladu (napéti,
dobrodruzstvi, humor) a oslovit cilovou skupinu.’’ Timto zptisobem graficky
design propljcuje prebalu schopnost nejen informovat, ale 1 emocionalng
rezonovat a formovat hra¢ska o¢ekavani, ¢imz napliiuje jeho paratextualni roli.®!
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V neposledni fad€, konzistentni aplikace grafického designu — prostfednictvim
jednotnych vizudlnich prvki (loga, pisma, styl ilustraci) napfi¢ riiznymi médii a
produkty — je esencialni pro budovani brandingu a vizualni identity hry ¢i herni
série. Graficky design tak poskytuje nejen esteticky ramec, ale pfedev§im funkéni
a strategickou zakladnu, ktera umoZznuje hernimu ptebalu stit se G¢innym a
mnohovrstevnatym komunikacénim artefaktem, propojujicim tvirce, hru a hrace.

6.6 Pohled na proménu grafického designu v Ceské republice

V ramci specifického kontextu ceského grafického designu ve vztahu k hernim
piebalim v letech 1980-2000 povazuji také za dualezité se zamcfit na urcita
specifika vyvoje grafického designu v Ceskoslovensku a v Ceské republice ve
sledovaném obdobi. V této kapitole nastinuji také kauzalnost spoleCenské
vizualni estetiky a podoby hernich piebald, pracuji zde nejen s nalezenou
literaturou, ale také s vlastni empirickou zkuSenosti a také se zkuSenosti vlastniho
otce, polygrafa a tiskatre Jaroslava Pupdka. Ten plisobil v grafickém designu od
roku 1981 v tiskarnach SNP Martin, poté¢ od roku 1992 az 1997 v tiskdrnach
TISINK Press v PieStanech a v letech 1998-2001 se vénoval své soukromé
tiskatské praxi, v rdmci niZ pracoval s prvnimi dostupnymi grafickymi softwary.
V letech 2001-2010 potée pisobil jako DTP pro vyznamné slovenské
vydavatelstvi Petit Press.

Obdobi normalizace (70. a 80. léta 20. stoleti) v Ceskoslovensku se
vyznacovalo silnou vizudlni uniformitou a centralizovanou kontrolou nad
grafickou produkci. Graficky design slouZzil ptrevazné potfebam statnich instituci
a propagandy, coz vedlo k potlaceni individualni kreativity. Vefejny prostor byl
vizualné stfizlivy — méstske prostiedi postradalo vyraznéjsi komeréni reklamu ¢i
divoké grafické prvky. Napiiklad vykladni skiiné obchodd a pouli¢ni népisy
podléhaly unifikovanym estetickym normam; fotografie ¢eskych mést z 80. let
ukazuji podobu vetejného prostoru bez jakychkoli vizuélnich excesil, viceméné
takovou, jakou navrhli urbanisté. Vizualni komunikace byla redukovana na
zékladni informacni funkce a ideologicky pfijatelnd sdéleni. Tato jednotna
estetika byla diisledkem institucionalniho ramce: oficidlni grafici museli byt cleny
Svazu &eskych vytvarnych umélci a registrovani u Ceského fondu vytvarnych
umeéni. Graficky design spadal do kategorie uzitého uméni, kde sice panovala o
néco tolerantnéjsi atmosféra nez ve volném umeéni, avsak i zde byla nezbytnou
soucasti ideologickd omezeni. OdliSné vizudlni narativy sice existovaly v Sedé
zon¢ (napt. v samizdatové grafice undergroundovych casopisii ¢i v hudebnim
subkulturnim designu), ale na vefejném povrchu zlstavaly skryté. Celkové tak
normaliza¢ni graficka produkce pisobila monolitné — ,,totalitni uniformita®, jak ji
pozdé&ji nazvali kritici, uréovala vzhled tiskovin, obalil i vefejnych napist.®?

82 KULKA, T. Uméni a ky¢. Praha: Torst, 2000. s. 93-95. ISBN 80-7215-123-
I.
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6.7 Zlom po roce 1989 a vizualni exploze

Sametova revoluce vroce 1989 piinesla ndhlé uvolnéni pomérit a zasadni
transformaci profesionalniho grafick¢ho designu. Béhem kratké doby doslo k
»prolomeni jediného pifibéhu ve prospéch mnohohlasu®, jak vystizné¢ popsal
v knize Identita — Pribéh ceského grafického designu kulturni komentator Ivan
Adamovic: ,,...dosavadni jednotny vizualni styl byl rozbit a nahrazen pluralitou
estetickych ptistupll. Vetejny prostor se zaplnil diive potlaCovanymi vizudlnimi
projevy — objevila se zaplava reklam, poutacid, plakati a improvizovanych
grafickych vystupt.“®® Tato proména vefejného prostoru od stiidmosti k pestré
zméti barevnych népist je dikazem této transformace. Nastupujici vizualni
estetika je vniména jako ptimy diisledek nové nabyté svobody projevu a trzniho
prostiedi, ale zarovenl pro spoleCnost znamend esteticky Sok. Revolta nebo
esteticka svoboda znamenala pro Ceskoslovensko a pozdéji Cesko transformaci
vizualniho vkusu. Z dneSniho pohledu grafického designu se toto obdobi Casto
setkava s kritikou, ale tehdy byla povazovana za ,néco osvézujiciho,
novatorského* a samoziejmé pobuiujiciho, a tim ldkavého.®

Digitalizaci dochazi také k postupné demonopolizaci polygrafického primyslu.
Zatimco pred rokem 1989 byla vétsina tiskové produkce soustiedéna v nékolika
statnich nakladatelstvich a tiskdrnach, nyni vznikaji desitky soukromych tiskaren,
grafickych studii a reklamnich agentur. Pozdéji je dokonce tento ndrocny vyrobni
proces komprimovén na pouhé jednotlivce.®

Ti$téna média 1 reklamni studia zaZivala boom — zakladaly se nové €asopisy a
noviny, které davaly prostor novym tématiim, jako jsou pocitacové hry, ale i
experimentiim v layoutu a typografii. Mezi ptiklady takovych periodik patii i
herni asopis Excalibur®l, jeden z prvnich pravidelné vychazejicich &eskych
casopist, zaloZeny v roce 1990 Martinem Ludvikem, tehdejSim pfedsedou Amiga
Klubu, spolu s nadSenymi ¢leny — Martinem Slavickem, LukaSem Ladrem a
Jakubem Cervinkou. Vznikaly také nové zptisoby, jak pienést reklamu do
vefejného prostoru — vylepy vyloh, bannerové reklamy apod. Vizualni kultura v
tomto obdobi zaroven hledala novou identitu, balancovala mezi euforii z novée
nabytych mozZnosti kreativity a nedostatkem profesionalnich zkuSenosti.

83 KUDRNOVSKA, L. (ed.). Identita: pribéh ceského grafického designu.
Praha: Paseka, 2024. s. 286. ISBN 978-80-7637-422-5.

8 PUPAK, Jaroslav, graficky designér [Gistni sd&leni]. 4. ledna 2025.
85 PUPAK, Jaroslav, graficky designér [tstni sd&leni]. 10. listopadu 2023.

86 Excalibur, inspirovany slovenskym magazinem FIFO, prispél k rozvoji herni kultury v
Ceske republice a odrazel renesanci tiskovych médii po sametové revoluci, prestoze celil mnoha
vyzvam, jako byl napriklad rozpad staré distribucni sité a zpozdeni v tisku kvuli privatizaci
tiskaren.
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6.8 Prechod od analogu k digitalu v tiskové produkci

Transformace po roce 1989 nebyla jen spolecenska, ale 1 technologicka. V 80.
letech se sazba a graficka Uprava provadély pievazné analogové — ruéni montazi
vysttizkll textu (z fotosazby nebo dokonce ze psacich strojil) na archy, retusi,
kopirovanim a expozi¢ni technikou.?” Vystupem takovych metod byly ¢asto jen
mechanicky sestavené tiskové podklady. Po revoluci vSak zacaly do graficke
praxe pronikat pocitace a digitalni technologie, které postupné nahradily tradi¢ni
postupy. K novym technologiim se nejprve dostavali informatici a vysokoskolsti
nadsSenci pro vypocetni techniku, aZz koncem 90. let se nastrojem bézného grafika
stal 1 osobni pocita¢ — zpocatku ovSem vyuZivany spise jako ,,lepSi psaci stroj*.
Naptiklad popularni Cesky textovy editor z roku 1989 — T602 (Software 602)
dovoloval elektronicky zpracovat text, uloZit jej a vytisknout opakované v
konzistentni kvalité, jeho typografické moznosti vSak byly omezené. Vysledné
dokumenty pfipominaly strojopis, byt’ s vyhodou snadnych uprav a kopirovani.
Brzy se objevily pokrocilejsi systémy. Jiz koncem 80. let existoval sazebni
program TeX, ktery na rozdil od primitivnich textovych editori umozioval
kvalitni praci s pismem — v¢etné podpory Ceskych znakill a automatického déleni
slov. TeX poskytoval typograficky dokonaly vystup, vyZadoval vSak pokrocilé
odborné¢ znalosti a praci v programovacim kodu. V prvni poloving 90. let tak byla
fada publikaci — zvlasté technickych ¢i matematickych — sdzena v TeXu spiSe
nadsSenci, ktefi dokazali tento software ovladat. Pro vétSinu komercnich grafik
ale znamenala skutecny prilom az WYSIWYG aplikace pro desktop publishing.
Na poli vektorové grafiky dominoval software CorelDraw (od kanadské firmy
Corel), ktery byl relativné dostupny a umoZnil navrhovat loga, ilustrace ¢i plakaty
na pocitaci. Pro sazbu vicestrankovych dokumentt se kratce pouzival 1 jednodussi
Ventura Publisher ¢i textové procesory, ale Zadny z nich neposkytoval
plnohodnotny typograficky komfort. I tady se ale grafik setkdval s tadou
technickych omezeni, kuptikladu nebylo moZné rotovat obrazky, fotografie nebo
nascanovane prvky.

Zhruba od poloviny 90. let nastupuje profesionalni sdzeci program
QuarkXPress, ktery se stal standardem pro tvorbu Casopisli, knth a dalSich
tiskovin. Pfechod na QuarkXPress vyrazné zefektivnil praci — najednou bylo
mozné skladat stranky kompletn& digitalng. Petr Krejzek, grafik ¢asopisu Zivel,
vystihuje skok, ktery program piinesl v produkénim procesu: ,,...nez jsme méli
QuarkXPress, sedéli jsme a vSechno jsme lepili rucné. “ Kombinace vykonnych
pocitacii, softwarli jako QuarkXPress a pozd€ji Adobe Photoshop a Illustrator
piinesla za¢atkem nového milénia plnou digitalizaci vyroby grafickych materiali.
Tradi¢ni reprokameru a montaZz nahradil osvit (Computer-to-Film) a pozdéji se

87 PUPAK, Jaroslav, graficky designér [Gistni sd&leni]. 4. ledna 2025.
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prosazuje 1 CTP technologie (Computer-to-Plate), ktera zcela eliminuje mezikrok
filmové montaze.®®

6.9 Vyvoj pisem a improvizace v praxi

V obdobi normalizace byl vybér dostupnych pisem velmi omezeny — existovalo
jen nckolik schvalenych sad pro fotosazbu a dovoz zahrani¢nich fontd byl
komplikovany. Po roce 1989 se vsak situace zaCala ménit. Bylo moZné ziskat
zépadni digitdlni fonty, avSak v prvnich letech nové éry chybéla oficialni
distribuce a licence byly drahé. Grafici tak casto improvizovali. BéZnou metodou
pocatku 90. let bylo ofoceni pisma ze vzorniku — designéti shanéli tisténé katalogy
pisem (naptiklad z Rakouska ¢i Némecka), z nichZ si potfebnd pisma doslova
piefotografovali. ,,Diouho jsme je neméli, shanéli jsme je v Rakousku,
vzpominaji pamétnici.® Fotograf pak stranku vzorniku vyfotil v méfitku 1:1 a z
negativu filmu vyrobil pozitiv (fotografickou ptedlohu), ze které bylo mozne
sestavit titulky ¢i napisy. Takto grafici kopirovali jednotliva pismena naptiklad
pro navrhy plakati — vysledny text byl sloZzen z vyvolanych vyifezli pismen
nalepenych na podklad. Tato pracna technika byla nouzovym feSenim do té doby,
nez se roz$irily digitalni fonty.

Dalsi zpisob, jakym se na Cesky trh mohly dostat fonty, byl pfistup pies
zahrani¢ni software — QuarkXPress, nebo Corel Draw, ktery mél naptiklad jiz ve
verzi 1.11 k dispozici rozsitenou typografickou knthovnu o 109 novych fonti.

Euforie z nové nabytych moZnosti pocitatoveé grafiky v 90. letech vedla k
nastupu amatérskych grafiki. Tito nadSenci bez formalniho vzdélani v oboru se,
diky lepsi dostupnosti softwaru a hardwaru, poustéli do tvorby plakat, letak,
firemnich log a dalSich zakazek. Chybéla jim vSak znalost zakladnich
typografickych pravidel a estetickych principl, coZz se neblaze promitlo do
vizualni kultury té doby. Renomovany typograf Frantisek Storm pozdéji tuto vinu
neodbornych tvirci ostfe kritizoval, podle néj zaplavili vefejny prostor
nevkusnou grafikou a naruSili typografickou kontinuitu. Podobn€ 1 mnozi
pedagogoveé a odbornici ztad grafického designu upozoriovali, Ze mnoho
polistopadovych tiskovin trpi zasadnimi typografickymi chybami a
problematickou estetickou kvalitou. Autofi texti Casto neznali pravidla pro
pouziti riznych druhil pisem, ignorovali spravné déleni slov, zarovnani textu ¢i
volbu vhodnych fez.”

Tento Upadek femeslné Urovné v prvni poloving 90. let byl do jist¢ miry
pochopitelnym diisledkem absence zkuSenosti — pfed rokem 1989 byla typografie
specializovanou disciplinou uzkého okruhu profesionalii, zatimco po revoluci se
grafikem mohl prohlésit takika kazdy, kdo mél pocitac. V kombinaci s komerénim

88 PUPAK, Jaroslav, graficky designér [tistni sd&leni]. 5. ledna 2024.
89 PUPAK, Jaroslav, graficky designér [Gstni sd&leni]. 10. listopadu 2023.
9% PUPAK, Jaroslav, graficky designér [Gistni sd&leni]. 4. ledna 2024.
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tlakem (mnozi klienti davali pfednost rychlému feSeni od amatéra pied praci
odbornika) vedl tento trend k zaplaveni trhu amatérsky plsobici grafikou.’!
Negativni disledky pro vizualni kulturu byly patrné: vetejnost si zvykla na ,,nizsi
standard®, ktery dodnes trapi estetickou normu ¢eské spolecnosti.

6.10 Postkomunismus a diskomunismus: hybridni estetika
ranych 90. let

Mnozi kulturni teoretici se snazili charakterizovat specifickou estetiku rané
postkomunistického obdobi. Kurator Pavel Vancat ve vizualn€¢ radikalnim
katalogu k vystavé Obrazy koncii déjin 85-95%? zavedl pro 1éta bezprostiedné pred
a po roce 1989 oznaceni ,,antidekada® a popsal zde také fenomény nazyvane
postkomunismus a diskomunismus. Tyto terminy vystihuji paradoxni smeés
vizualnich vlivii t¢ doby. Termin postkomunismus odkazuje na stav, kdy se
spolec¢nost osvobodila od komunistické ideologie, ale stale se vyrovnava s jejim
estetickym dédictvim. V grafickém designu se to projevilo jistou rozpolcenosti:
na jedné stran€ snahou rychle pfijmout zapadni styly, na strané¢ druhé
pretrvavajicimi navyky z doby socialismu (napt. sklonem k ucelové strohosti
nebo naopak k adoraci kyce). Diskomunismus 1ze pak chéapat jako oznaceni pro
bizarni spojeni prvku disco kultury 80. let s pozistatky komunistické vizuality. V
poslednich letech socialismu pronikaly do Ceskoslovenska popkulturni trendy
(mdda diskoték, neonové barvy, naivni postmoderni grafika) v deformovane
podob¢ povolené rezimem. Po revoluci se tyto ,,diskotékove prvky nekriticky
smisily s nové pfichozi komer¢ni estetikou. Vysledkem toho je pak estetika,
kterou Vané¢at™ nazyva revoluci diskomunismu — do vefejného prostoru vstupuji
nove socialni vrstvy (napf. zbohatli podnikatelé a restituenti), jez si buduji vlastni
styl okazalé prezentace majetku, ¢asto nevkusné kombinujici prvky luxusu se
socialistickym provincialismem. Vizualné€ se diskomunismus ve vkusu projevoval
naptiiklad v interiérech novych diskoték a klubli pocatku 90. let nebo v grafice
plakati k tehdejSim komerénim akcim: vedle sebe se objevovaly zdpadni
popkulturni symboly (napt. odkazy na seridly, filmy ¢i popové hudebni umélce)
a estetikou pokleslé domaci produkty. Tato hybridni stylova vrstva ilustruje
chaoticky prechod hodnot, kdy star¢ i nové koexistovalo v bizarni symbidze.

Dostupné softwary ovlivnily 1 estetiku vystupu. Naptiklad textovy editor T602
sice umoznoval psat s diakritikou, ale nenabizel kontrolu typografie — vysledkem
byly dokumenty s nevhodnymi zalomenimi fadkl ¢i mezerami. CorelDraw zase
zpopularizoval urcity ,,clipartovy* styl — mnoho amatérskych grafiki vyuzivalo

91 PUPAK, Jaroslav, graficky designér [tstni sdéleni]. 10. listopadu 2023.

92 VANCAT, J. Obrazy koncii déjin 85-95. Praha: BiggBoss, 2020. ISBN 978-
80-907018-8-5.

9 VANCAT, J. Obrazy koncii déjin 85-95. Praha: BiggBoss, 2020. ISBN 978-
80-907018-8-5.
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vestavéné efekty (deformace textu, stinovani, wordartové oblouky), ¢imZ
vznikaly vizualng pfeplacané navrhy. TeX, a¢ technicky dokonaly, byl pro bézne
uzivatele pfilis slozity, takze jeho piinos ziistal omezen na komunitu specialistll
(napt. védecke publikace). QuarkXPress a pozdéji Adobe InDesign sice poskytly
Spickové moznosti sazby, avSak vyzadovaly investici do licence a uceni — takze
fada mensSich studii v 90. letech zilistala u levnéjSich €1 piratskych alternativ, nebo
dokonce u Wordu.”*

Castedné zlepseni pfineslo az pozvolné vyzrani trhu, kdyz vétsina seridéznich
vydavatelll zaCala postupné vyuzivat profesionalni DTP workflow a software, coZ
sjednotilo Groven vystupti. Navic se diky internetu a odbornym publikacim
zvysilo povédomi o typografii 1 mezi Sirsi verejnosti.

6.11 Pisma mimo kontext a ignorovani typografickych pravidel

Specifickym problémem divokych 90. let, jak jsem jiz vySe zminila, bylo
nevhodné pouzivani pisem mimo jejich kontext. Nové dostupné fonty lakaly
svym efektnim vzhledem, a tak byly casto nasazovany tam, kam se viibec
nehodily. V Ceském prostiedi se symbolem tohoto neSvaru stala naptiklad
dekorativni antikva Revue, sans-serif Comic Sans® a dale rizna dekorativni
pisma Papyrus®® nebo ozdobné pismo Mistral (plivodné elegantni francouzsky
script z 50. let). Pisma jako Mistral, plivodné urend pro ptileZitostné pouZiti a v
kombinaci verzilek a minusek, se v 90. letech objevovala vSude mozné v
kapitalkové podobé — na vyvéskach barti, kadetnictvi, videopiij€oven, ale i na
obalech vyrobk ¢i plakatech kulturnich akci. Jak uvadi Bringhurst®’, dekorativni
nebo skriptovd pisma by méla byt pouzZivana jen opatrng, protoZe jejich
dominantni estetika mliZe prevysit obsah a narusit typografickou rovnovahu.

Dobovi amatérsti grafici postupovali spiSe intuitivné a navic ¢asto kombinovali
nckolik okrasnych pisem dohromady, ignorovali ¢itelnost a pravidla sazby. Starsi

9 PUPAK, Jaroslav, graficky designér [tstni sdéleni]. 10. listopadu 2023.

95 Comic Sans, navrzené Vinciem Connarem v roce 1994 pro spolecnost Microsoft, patii do
kategorie sans-serif pisem, konkrétné do podskupiny tzv. , handwritten* nebo ,,informal“
(rucné psanych, neformalnich) pisem. Jeho design je inspirovan komiksovymi bublinami a ma
za cil napodobit rucné psany rukopis, typicky pro kreslené pribéhy. Pismo je charakterizovano
kulatymi, mekkymi tvary a jednoduchou, hravou estetikou, coz ho ¢ini idedlnim pro neformalni
komunikaci, jako jsou détské materialy, pozvanky nebo osobni projekty.

%6 Papyrus, navrzené Chrisem Costelloem v roce 1983, je zarazen mezi serif pisma, presnéji
do kategorie ,,display* nebo ,,decorative* (dekorativnich) pisem. Jeho design je inspirovan
starovekym egyptskym pismem a papyry, coz se projevuje v charakteristickych sikmych tazich,
organickych krivkach a zdanlivé rucné vyrezavanych znacich. Pismo je navrZeno pro vyrazny
vizualni dopad a je casto vyuzivano v reklamach, plakatech nebo projektech, které vyzaduji
exoticky nebo historicky nadech, napriklad filmech (Avatar, The Prince of Egypt) nebo
turistickych materialech.

97 BRINGHURST, R. The elements of typographic style. 3. vyd. Point Roberts,
WA: Hartley & Marks, 2004. s. 18. ISBN 978-0-88179-212-6.
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typografové a grafici tehdy hovofili o prekombinovanosti a manyrismu —
kritizovali, Ze navrhy jsou pieplnéné efekty na ikor funkénosti.”® Klasicka poucka
,méné je vice“ byla v polistopadové euforii Casto zapomenuta. Naptiklad 1
kvalitni pismo jako Revolver Revue (odvozené od grafiky Casopisu Revolver
Revue) bylo nékterymi amatéry pouzivano na nevhodnych mistech jen pro sviyj
atraktivni vzhled. Dlsledkem této praxe bylo sniZeni obecné urovné typograficke
kultury: vetejnost byla zahlcena vizualné kiiklavymi napisy, které postradaly
jakoukoli hierarchii nebo respekt k tradici oboru. Postupné vSak 1 zde dochazi ke
zlepSeni — koncem 90. let vychéazi prvni novodobé ptirucky a ¢lanky o typografii,
které na ptikladech ukazuji nevhodnost podobnych zasahii. Profesionalni grafici
zacali v praxi prosazovat sttidméjsi a kontextualné odlivodnénou préci s pismem,
takze kolem roku 2010 uz byly nejkiiklavéjsi projevy minulosti.

Jako vyvrcholeni snah o reflexi a zhodnoceni Ceského grafického designu a
typografie po roce 1989 vnimam publikaci TYPO 9010%. Tato obsahla kniha
predstavuje encyklopedicky prehled digitalnich pisem, ktera v Cesku vznikla v
letech 1990-2010. Shrnuje historii ¢eskych digitalizovanych fonti dan¢ho obdobi
a zaroven funguje jako netradiCni typograficky vzornik. V knize jsou i
doprovodné eseje, které¢ zasazuji jednotliva pisma do kontextu doby a
dokumentuji, jakym vyvojem ceska typografie prosla: od prvotniho nadSeni a
chaosu ranych 90. let pies postupnou profesionalizaci az po etablovani Ceskych
pismovych tvlrci na svétové Urovni. DalSi publikaci, ktera se vénuje této
problematice, je kniha Identita — Pribéh ceského grafického designu nebo jiz
zminény katalog k vystavé Obrazy koncii déjin 85—935, které vydalo nakladatelstvi
BiggBoss.

6.12 Herni prebal jako multimodalni médium

Herni piebal, jako specifickd forma ptebalového designu, volné navazuje na
tradici kniznich a filmovych pieballl, které v minulosti sehraly zasadni roli v
marketingu a estetickém vyjadieni obsahu. Historicky Ize sledovat vyvoj kniznich
pieballl od jejich pocatki v 19. stoleti, kdy slouzily predevS§im jako ochranné
obaly, pfes umélecké piebaly v pribchu 20. stoleti az po komplexni brandingové
nastroje.!% Stejné tak filmové plakaty a piebaly VHS ¢ DVD v obdobi od 70. do
90. let 20. stoleti odrazely vizualni styl daného filmu a stavaly se nedilnou soucasti

98 KUDRNOVSKA, L. (ed.). Identita: piibéh ceského grafického designu.
Praha: Paseka, 2024. ISBN 978-80-7637-422-5.

9 DOCEKALOVA, P. (ed.). Typo 9010: Czech Digitized Typefaces 1990—
2010. Praha: BiggBoss, 2015. ISBN 978-80-906019-5-6.

10 HOLLIS, R. Graphic design: a concise history. London: Thames &
Hudson, 1994. ISBN 978-0-500-20270-8.
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jeho marketingové strategie.!’! Herni piebaly tento vyvoj reflektuji jen zlehka a
dale jej rozvijeji s ohledem na specifika interaktivniho meédia a potieby globalni
herni komunity. V tomto kontextu graficky design herniho ptebalu zahrnuje nejen
vybér barev, typografie a ilustraci, ale také vytvofeni vizualni identity, ktera
zprostiedkovava obsah, emoce, atmosféru a Zanr hry. Piebal tak funguje jako
klicovy prvek v rozhodovacim procesu hrac¢li a soucasné¢ jako soucast
marketingové strategie vydavatele. Meggs!? navic oznaduje graficky design na
hernich ptfebalech za formu ,,vizualniho vypravéni®, které propojuje produkt s
imerznim zaZitkem hrace. Herni ptebal tedy nelze vnimat pouze jako dekorativni
obal, ale rovnéZ jako branu do svéta, ktery hra nabizi.

Jak jsem jiZ v této praci zminila, z perspektivy sémiotiky Ize herni ptebal chapat
jako ,yvizudlni text”, ktery tvofi komplexni strukturu znakii a symboll
interpretovanych recipientem v ramci specifického socio-kulturniho a
technologického kontextu.!®® Tradiéni sémiotické teorie, jako jsou strukturalni
piistup Ferdinanda de Saussura nebo pragmaticka sémiotika Charlese Sanderse
Peirce, definuji znak jako zékladni jednotku vyznamu, jehoZ interpretace zavisi
na konvencich a kulturnich koédech. Tyto fundamentéalni ptistupy poskytuji
zékladni nastroje pro analyzu vyznamu, avSak pro plné pochopeni soucasnych
komplexnich multimedialnich sdéleni, v€etné¢ hernich piebald, je tfeba jejich
ramec rozSifit, nebot’ ne vzdy plné zohlediuji dynamiku a prolinani riznych
komunika¢nich moédit v jednom artefaktu. V této kapitole proto primarné
vychazim z konceptil socialni sémiotiky a vizudlni komunikace, zejména z
vizualni gramatiky Gunthera Kresse a Thea van Leeuwena. Tito autoti zdlraziuji,
Ze vyznam vizudlnich prvkl — jako jsou barvy, tvary, typografie a kompozice —
neni inherentni a staticky, ale je aktivné konstruovany prostfednictvim jejich
vzajemnych vztahll v ramci daného vizualniho sdé€leni a v interakci s recipientem
a jeho znalosti vizualnich konvenci.

Kress a van Leeuwen ve své kliCové praci Reading Images: The Grammar of
Visual Design rozvijeji také mySlenku multimodality, tedy souhry riiznych
sémiotickych zdrojii (napt. obrazu, psan¢ho textu, grafickych prvki), které
spolecné konstituuji celkovy vyznam sdé€leni. V kontextu herniho piebalu tento
piistup umoziuje detailné analyzovat, jak jednotlivé vizualni prvky (napt. logo,
hlavni vizudl, textové popisky, ikony hodnoceni) funguji jako ,,znaky* v Sir$i
vyznamov¢ struktufe a jak jejich kombinace vytvari specifické sdéleni. Herni

WIWHALEN, Z. a L. N. TAYLOR. Playing the past: history and nostalgia in
video games. Nashville: Vanderbilt University Press, 2008. s. 20-21. ISBN
978-0-8265-1600-8.

12 MEGGS, P. B. Meggs’ history of graphic design. 4. vyd. Hoboken, NJ:
John Wiley & Sons, 2005. ISBN 978-0-471-69902-6.

13 HALL, S. Encoding/decoding. In: HALL, Stuart; HOBSON, Dorothy;
LOWE, Andrew; WILLIS, Paul (eds.). Culture, Media, Language. London:
Hutchinson, 1980, s. 128-138.
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piebal tak neni vniman jen jako pasivni nositel informaci o hie, ale jako aktivni
médium, které svou vizualni rétorikou formuje hracskd ocekavani, evokuje
emociondlni reakce a komunikuje zamySlenou identitu produktu. Naptiklad
ilustrace hlavni postavy na ptebalu hry The Last of Us (2013, Naughty Dog) nejen
identifikuje protagonistu, ale také prostfednictvim specifické temné barevné
palety, expresivniho vyrazu postavy a dramatické kompozice siln€ naznacuje zanr
(survival/post-apo), temnou atmosféru a emociondlni hloubku ptibéhu. Tento
multimodalni pfistup, jak zdlraziuji 1 dalSi teoretici novych médii a vizualni
analyzy, charakterizuje specifika soufasn¢ komunikace, kde vyznam casto
nevznika linearné, ale v dynamické souhie riznych modi a v aktivni interpretaci
recipienta.

6.12.1 Multimodalita a vyznamové vrstvy herniho piebalu

Herni ptfebal jako multimodalni médium kombinuje nékolik sémiotickych
vrstev, které spole¢né tvoii jeho komunika¢ni potencial. Kress a van Leeuwen!™
zdlraziuji, Ze vizualni znaky nejsou izolovanymi entitami, ale soucasti systému,
jehoZz vyznam je podminén kulturnim kontextem a intenci tvirce. V piipad¢
herniho ptebalu Ize tyto vrstvy roz€lenit na nasledujici prvky:

e Obrazovou slozku — ,,Key art “ — dominantni vizualni prvky, jako jsou
ilustrace, fotografie, montaze nebo 3D rendery, ptedstavuji kliCovy zdroj
vyznamu. Tyto prvky €asto zndzoriiuji hlavni postavy, ikonické scény
nebo symboly hry, které recipientovi napovidaji informace o jejim
obsahu a Zanru. Napftiklad ptebal hry Super Mario Odyssey (2017)
vyuziva jasné barvy a karikaturni styl postavy Maria, coZ okamZité
signalizuje hravy a rodinn¢ orientovany charakter hry. Takové vizualni
reprezentace nejen informuyji, ale také vytvareji ,,afordance® — moZnosti
interpretace, které recipient podvédomé dekoduje na zakladé svych
zkuSenosti.

e Typografii — styl pisma na hernim piebalu hraje zasadni roli pfii
vyjadieni atmosféry a emociondlniho tonu hry. Kress a van Leeuwen
uvadéji, ze typografie neni pouhym doplikem obrazu, ale samostatnym
sémiotickym moddem, ktery ovliviiuje percepci vyznamu.'% Napiiklad
hororové hry, jako tieba Resident Evil Village (2021), Casto vyuZzivaji
ostré, roztiesené fonty evokujici napéti a strach, zatimco hry pro déti,
jako napt. Animal Crossing: New Horizons (2020), preferuji zaoblené a
hravé pismo, které podtrhuje jejich ptistupnost a lehkost.

104 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 76—78. ISBN 0-415-31915-3.

105 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 143. ISBN 0-415-31915-3.
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e Uziti barev — barvy na hernim pfebalu funguji jako emocni a Zanrové
indikatory. Podle teorie vizualni gramatiky Kresse & van Leeuwena!®
maji barvy ,,modalni hodnotu* — schopnost ovliviiovat intenzitu a naladu
sdéleni. Tmavé, kontrastni odstiny na piebalech ak¢nich her (napt. Call
of Duty) evokuji napéti a agresivitu, zatimco pastelové tony na piebalech
her pro mladsi publikum (napt. Minecraft) vytvareji dojem jemnosti a
bezpe€i. Tento vyznam je kulturné podminény a hraci jej intuitivné
dekoduji na zakladé sdilenych konvenci.

e Kompozici a rozlozeni prvki — usporadani vizudlnich slozek na
piebalu ur€uje, jak recipient prochdzi jeho vyznamovou strukturou.
Kress a van Leeuwen!"” rozli$uji tfi hlavni kompozi¢ni zény — ,,dané
(centralni motiv), ,,nové* (prvky vpravo) a ,,realné¢/idedlni (horni/dolni
cast). V hernich ptebalech je obvykle kli€ovy vizualni motiv (napf.
postava nebo scéna) umistén centralné, aby pfitahl pozornost, zatimco
nazev hry byva v horni ¢asti jako ,,idealni* prvek, jenz shrnuje identitu
produktu. Tato hierarchie usnadiiuje Citelnost a podporuje rychle
rozpoznani sdéleni, coZ je v konkuren¢nim prostiedi herniho trhu
zéasadni (Machin 2007).

6.13Dynamika vyznamu a evoluce herniho prebalu

Herni ptebal, jakoZto kli¢ovy vizualni a komunikaéni prvek, ¢eli unikatni vyzveé
vyplyvajici z povahy média, které reprezentuje. Na rozdil od tradicnich médii jako
kniha €1 film, jejichz obsah je po svém vydani typicky fixni a jejichz esteticka ¢i
narativni podstata zlistava v Case relativné konzistentni — piebal prvniho vydani
Na ceste Jacka Kerouaca (Viking Press, 1957) trvale odkazuje ke konkrétnimu
textu, stejn¢ jako plakat ke Coppolovu Kmotrovi (Paramount Pictures, 1972)
reprezentuje neménné filmové dilo — videohra je médiem inherentné
dynamickym. Jeji podoba se miize, a Casto se to déje, meénit prostiednictvim
technologickych aktualizaci (patchili, remaster(l), obsahovych rozsiteni (DLC),
zasaht komunity (modifikace) nebo 1 proménujicich se kulturnich interpretaci a
hernich praktik!®. Tato fundamentalni proménlivost ,herniho textu®, dana jeho

196 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 80. ISBN 0-415-31915-3.

W7 KRESS, G. a T. VAN LEEUWEN. Reading images: the grammar of visual
design. 2. vyd. London: Routledge, 2006. s. 129. ISBN 0-415-31915-3.

198 JUUL, J. Half-real: video games between real rules and fictional worlds.
Cambridge, MA: MIT Press, 2005. ISBN 978-0-262-10110-3. Viz také:
AARSETH, E. Cybertext: perspectives on ergodic literature. Baltimore: The
Johns Hopkins University Press, 1997. ISBN 978-0-8018-5579-5.
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softwarovou podstatou!” a ¢asto i sitovou povahou (live service modely),

nevyhnutelné ovlivitiuje 1 vyznam a funkci jeho primarniho paratextu — herniho
piebalu.

Tato dynamika komplikuje tradi¢ni vztah mezi dilem a jeho vizualnim
reprezentantem. Ptebal hry The Elder Scrolls V: Skyrim (2011, Bethesda
Softworks) plivodné komunikoval ptislib konkrétniho epického fantasy zazitku,
vizualn¢ definovaného zasnéZenou krajinou a nordickou estetikou. AvsSak s
vydanim datadiskt (Dawnguard, Dragonborn) a naslednych remasterovanych
edic (napt. Special Edition, 2016; Anniversary Edition, 2021) se hra samotna stala
rozsahlejSim a modifikovanym produktem. Plvodni pfebal (nebo jeho mirné
upravené verze) tak zacal reprezentovat stale se rozriistajici a proménujici herni
svét a ekosystém, ¢imZ se jeho plvodni sémanticky vztah k ,,zdkladni hie*
posunul a rozvolnil. Ptebal v reediich je reprezentovany uZ jen znakem draka,
ktery se stal klicovym identifikacnim prvkem. Tento fenomén ilustruje, jak herni
piebal funguje v neustalém dialogu s médiem, které zastupuje, a jeho vyznam neni
fixni, ale spiSe procesualni — vyviji se v case jako soucdst dynamického
multimodalniho souboru. Neni to tedy jen staticky obraz, ale spiSe ,,Zivy*
sémioticky systém, jehoZ relevance a interpretace jsou neustdle negociovany ve
vztahu k aktudlnimu stavu hry a jeji recepci. Tato nestabilita kontrastuje s
piebalem knihy, ktery sice mliZze byt pro nova vydani redesignovan, ale ptivodni
piebal zlistdva pevné svazan s neménnym textovym obsahem prvniho vydani.

Proménlivost se dale akcentuje v digitalnim prostredi. Zatimco tiStény prebal
fyzickeé kopie hry je (kromé specidlnich edic ¢i reedic) po vydani neménny,
digitalni pfebaly na platformach jako Steam, PlayStation Store nebo mobilnich
obchodech umoznuji a Casto 1 vyZaduji aktualizaci vizudlu. Vyvojaii mohou ménit
»key art“ nebo ikony, aby reflektovali nove obsahové aktualizace, sezonni
udalosti, nebo aby optimalizovali viditelnost na zdklad¢ A/B testovani a
analytickych dat. Tato fluidita digitdlnich paratextt!'!® dale posiluje dynamickou
povahu herniho ptebalu a zdlraziiuje jeho roli jako aktivniho marketingového
nastroje 1 po vydani hry. Zaroven to ale mize vést k situacim, kdy starsi,
neaktualizovany prebal (at’ uz fyzicky ¢i digitalni) ztraci relevanci nebo dokonce
plsobi zavadéjicim dojmem, pokud hra samotna prosla vyraznymi zménami nebo
technologicky zastarala.

Tuto dynamiku a proménu funkce i estetiky pfebalu mizeme zietelnéji sledovat
v jeho historickém vyvoji, ktery lze ramcové rozdélit do nékolika navazujicich
fazi, jez reflektuji technologicky pokrok, marketingové strategie a pievladajici
trendy v grafickém designu. Rana faze, zahrnujici zhruba 70. 1éta a prvni polovinu

19 MANOVICH, L. The language of new media. Cambridge, MA: MIT Press,
2001. s. 85. ISBN 978-0-262-63255-3.

0 GRAY, J. Show sold separately: Promos, spoilers, and other media
paratexts. New York: New York University Press, 2010. ISBN 978-
0814732358.
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80. let, byla spojend s arkddovymi automaty a prvnimi domacimi konzolemi jako
Atari ¢i Intellivision. V této dobé musely prebaly, typicky na krabicich s
cartridgemi, pfedev§im upoutat pozornost v obchod¢. Jejich hlavnim cilem bylo
poskytnout zakladni informace — ndzev hry, platformu a ptipadné stru¢ny popis.
Grafické prvky byly omezen¢, Casto redukované na jednoduché typograficke
feSeni a screenshoty z gameplaye. Ptikladem jsou pfebaly pro Magnavox Odyssey
(1972), které obsahovaly pouze ndzev hry v zakladnim pismu a ukazku obrazu
hry. Tato estetika vychéazela z technickych omezeni 1 ranych hernich technologii,
stejné jako z absence sofistikovanych marketingovych strategii ¢i vyraznéjsi
konkurence. Piebal zde nemél ambici evokovat atmosféru, jeho roli bylo —
vzhledem k tomu, Ze hry byly v této dob¢ technologicky primitivni a jejich obsah
fixni — spiSe identifikovat produkt.!'! Dal$im typem byl piebal se siln&
ilustrativnim prvkem, Casto ve stylu rozmachlého fantasy nebo sci-fi artu, ktery
sliboval mnohem barvitéjsi a komplexnéjsi svéty, neZz tehdejSi technologie
dokazala realn¢ zobrazit. Grafika byla vyraznd a barevnd, ale jeji spojeni se
skute¢nou, Casto siln€¢ abstrahovanou herni grafikou bylo jen volné; hlavnim
cilem bylo podnitit hra¢ovu ptedstavivost.!!?

Nasledné, v 8/16bitové éte zhruba od poloviny 80. do poloviny 90. let, s
nastupem dominantnich hract jako Nintendo a Sega (s jejich konzolemi NES,
SNES, Master System, Mega Drive) se design hernich pieballi zacal postupné
profesionalizovat. Objevily se ikonické postavy typu Maria ¢1 Sonica, které se
staly jddrem vizualni identity a kliCovym marketingovym prvkem. Stale sice
dominovala kreslena ilustrace, ta vSak jiz zacala vice reflektovat herni svéty a
konkrétni postavy. V této dobé se také vyrazné projevily regionalni rozdily v
designu piebalil, zejména mezi estetikou preferovanou v Japonsku a na zdpadnich
trzich (v USA a Evropé€), coZ odraZelo odlisné kulturni preference i marketingové
strategie. Zaroven rostl vyznam brandingu — loga vyrobcli konzoli a vydavatela
se stavala stdle prominentnéjsi soucasti piebalu.

Dalsi technologicky skok pfinesla éra prvnich 3D a nastup CD-ROM médii v
poloving 90. let, spojena s konzolemi jako PlayStation, Nintendo 64, Sega Saturn
a rozmachem PC her na CD. S novymi technologickymi moznostmi se na
piebalech zacaly objevovat 3D rendery, které Casto zdiraznovaly novou vizudlni

vvvvvv

.....

atmosféru hry. I kdyzZ stale existoval prostor pro tradi¢ni ilustraci, fotorealisti¢tejsi

HTWHALEN, Z. a L. N. TAYLOR. Playing the past: history and nostalgia in
video games. Nashville: Vanderbilt University Press, 2008. s. 11. ISBN 978-0-
8265-1600-8.

2T APETINO, T. Art of Atari. Mt. Laurel, NJ: Dynamite Entertainment, 2016.
ISBN 978-1-5241-0103-9.
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soucasti vizualni prezentace.

S dalSim dospivanim konzolovych generaci na pocatku 21. stoleti, od éry
PlayStation 2, Xbox a GameCube aZ po generaci PlayStation 3, Xbox 360 a Wii
(tedy zhruba do roku 2010), doslo k dalsi standardizaci a profesionalizaci designu.
S rostouci komplexitou videoher a rozvojem digitalnich technologii, jako je 3D
renderovani, se v prvni dekadé 21. stoleti zménily vizudlni strategie prebalil.
[lustrace ustoupily hodnovérnym obraziim postav ¢i scén z her, které lépe
vyjadfovaly narativni hloubku a atmosféru. Naptiklad piebal BioShock (2007) s
ikonickou postavou Big Daddyho nenabizi explicitni popis hry, ale mystickou
symboliku neznamého svéta, kterou hrac desifruje az béhem hrani. Dominantnim
prvkem se tedy stal vysoce kvalitni ,.key art*, asto soustiedény na hlavni postavu
v dynamické poze nebo na dramaticky vyjev ze hry. Tato éra zdlraziovala
sémiotickou vyznamotvornost jednotlivych prvki — kompozice, barvy a detaily
se staly soucasti komplexni marketingové strategie.

Fotorealismus a filmova estetika byly béZzn¢é, zeyména u vysokorozpoctovych
AAA tituld, a silny branding byl jiZ naprostou samoziejmosti. Vizudlni jazyk
téchto pieballl jiz pln¢ a védomé vyuzival zavedené principy kompozice,
barevnosti a vizualni hierarchie k efektivni komunikaci sdéleni. To vSe se délo v
dobé, kdy se vedle stale siln¢ pozice fyzickeé distribuce zacala vyznamnéji
prosazovat 1 distribuce digitalni.

Nakonec, v soucasné éte, ktera nastala zhruba po roce 2010 a trva dodnes,
vyznamu prebalu do znacné miry ptesouva k jeho digitdlni podob& — ikoné,
nahledovému obrazku (thumbnail) ¢i banneru v online obchodech a na
platformach jako Steam, PlayStation Store, Xbox Marketplace ¢i mobilnich app
storech. Ackoliv fyzické edice (standardni 1 sbératelskeé) stile existuji a jejich
piebaly plni svou specifickou roli, design digitalnich vizudld musi byt
optimalizovan pro okamZitou rozpoznatelnost v extrémné preplnéném vizualnim
prostfedi a Casto 1 pro zobrazeni ve velmi malych formatech. To vede k vétsi
diverzité stylli — vedle hyperrealistickych pieballt AAA her stoji minimalistické
nebo typografické designy indie titulll, retro stylizace €1 siln€ autorské artové
piistupy. Moznost snadné aktualizace téchto digitalnich vizudla (napt. pro nove
DLC, sezony nebo na zakladé A/B testovani) a jejich pfizplisobeni algoritmim
platforem se stdva béZznou praxi, coz reflektuje dynamiku platformni ekonomiky
a neustaly boj o pozornost uzivatele.!'® P¥iklad hry The Witcher 3: Wild Hunt
(2015) ukazuje, jak piebal evolvoval od fyzického obalu s hrdinou Geraltem k
dynamickym digitalnim vizudliim reflektujicim rozsiteni (Hearts of Stone, Blood
and Wine). Na rozdil od knihy, jejiZ pfebal ziistava staticky, digitalni prebal hry

'3 BUCHER, T. If...Then: Algorithmic power and politics. New Y ork: Oxford
University Press, 2018. ISBN 978-0190653199.
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muZe byt aktualizovan, coZ podtrhuje jeho zastupnou funkci — neni jen obalem,
ale pruznym rozhranim mezi hraCem a mediem.

6.14 Herni prebal jako dynamicky sémioticky systém

Herni ptebal mé také tendenci komunikovat ve vice Urovnich soucasné, a
oslovovat tak odlisné segmenty publika s rliznou mirou znalosti herniho svéta. Na
piebal videohry musi odraZet nejen interaktivni povahu média, ale ¢asto 1 jeho
rozvijejici se narativ a specifickou fanouskovskou kulturu.

Zasadni charakteristikou tohoto systému je jeho dvojuroviiova
komunikace:

e Obecna (denotativni) rovina — tato Uroven je zamécfena na Siroké
publikum, v€etné potencidlnich hraca, kteti danou hru nebo sérii neznaji.
Ptebal zde funguje jako primarni marketingovy nastroj — vyuziva
vizualn¢ atraktivni prvky, jasné identifikovateln¢ zanrové konvence
(napt. stylizované pismo pro fantasy, futuristické motivy pro sci-fi) a
klicové vizualy (hlavni postava, ikonickd scéna) k rychlému sdéleni
zékladni informace o atmosféfe, Zanru a zasazeni hry. Cilem je zaujmout
a poskytnout dostatecny kontext pro prvotni rozhodnuti o koupi ¢i zajmu.

e Specificka (konotativni/symbolicka) rovina — tato rovina je cilena na
zasvécené publikum — hrace, ktefi jsou jiz obeznadmeni s hernim svétem,
jeho pifibéhem, postavami nebo mechanikami. Zde ptebal komunikuje
prosttednictvim subtilnéjSich znak, skrytych aluzi a symbolu, které jsou
v ptimé korelaci s obsahem hry samotné. MiZe jit o specifické predméty,
postavy v pozadi, barevnou symboliku nebo kompozi¢ni detaily, jez
odkazuji na konkrétni udalosti, lokace, frakce ¢i klicové herni momenty.
Pro nezasvécené¢ho divaka mohou byt tyto prvky jen estetickym
detailem, zatimco pro znalého hrac¢e nesou hlubsi vyznam, posiluji jeho
vztah ke hie a potvrzuji jeho status ,,zasvécence*.

Tato druhd rovina komunikace uzce souvisi s roli hrac¢ské komunity jako
aktivniho interpreta. Pravé komunita casto dekoduje, diskutuje a dale Sifi
vyznamy téchto specifickych symboli. Pfikladem muZe byt piebal hry Dark Souls
(2011), kde zobrazena osaméla postava v temném, mlhavém prostiedi pro znalé
hrace okamzit¢ evokuje nejen atmosféru, ale 1 notorickou obtiZznost a téma
osamocenosti ve hie — vyznamy, které¢ komunita aktivné rozpoznava a kultivuje.

Herni pfebal tak funguje jako sémioticky bohaty text, ktery v Barthesové!'*

pojeti miizeme vnimat jako ,,otevieny* v tom smyslu, Ze jeho celkovy vyznam je

14 BARTHES, R. Image, music, text. Pielozil S. HEATH. New York: Hill and
Wang, 1977. ISBN 978-0-374-52136-3.
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do znaéné miry zavisly na kulturnim kapitalu a zkuSenostech konkrétniho divaka
(recipienta). Dynamika systému pak nespociva jen v technologickém vyvoji (od
pixell k hyperrealismu, od fyzickych obalil k digitdlnim interaktivnim nahlediim
na platformach jako Steam), ale pravé i v této schopnosti simultanné kodovat a
komunikovat rizné vrstvy vyznamu pro rizné publikum.

6.15 Herni prebal pro Ceské hry

Specifickd situace ceského herniho primyslu ovliviiuje 1 definici a funkci
herniho prebalu. Jak uvadi Jaroslav Svelch!'s, herni piebaly pro ¢eské hry &asto
odrazely amatérsky charakter tvorby v 90. letech a byly vyrazem nadSeni
jednotlivcil, nikoliv profesionalnich designérta. V dasledku toho lze €eskeé herni
piebaly této éry chapat nejen jako marketingovy nastroj, ale 1 jako autenticky
kulturni artefakt, dokumentujici vyvoj herniho primyslu v obdobi transformace.

Herni pifebaly v Ceském kontextu mezi lety 1989 a 2010 prosly dle mého
vyzkumu né€kolika vyvojovymi fazemi, ty jsem rozdélila z hlediska vyrobniho
paradigmatu na nasledujici etapy.

o Amatérské obdobi (1989-1995): ptebaly absentujici nebo ruéné
ilustrované. Chybi jednotna vizudlni identita a kvalita zpracovani je
zna¢n¢ variabilni.

e Komeréni standardizace (1996-2000): s nastupem prvnich lokalnich
distributort (naptf. Vochozka trading) se zaCinaji objevovat piebaly s
profesionalnéj$im designem, ktery reflektuje mezinarodni trendy.

e Profesionalizace a vizualni sofistikace (2001-2010): piebaly vyuzivaji
komplexngj§Si vizualni strategie, vcCetné digitalnich ilustraci a
konzistentnich brandovych identit.

6.16 Portovani her v Ceskoslovensku a Cesku

Dftive nez se v této praci budu vénovat historickému kontextu herniho vyvoje,
pokladdm za dualezité piiblizit problematiku portovani her jakozto pficiny
existence duplicity verzi nckterych hernich tituli. Portovani bylo v
Ceskoslovensku a pozd&ji v Ceské republice vyznamnym fenoménem, ktery
souvisel jednak s technologickymi omezenimi, jednak s dobovymi kulturnimi a
ekonomickymi podminkami. Vzhledem k tomu, Ze oficialni import videoher byl
za socialismu omezeny a ptistup k zapadnim platformam slozity, nadSenci se
uchylovali k neoficidlnim portim a konverzim zapadnich titulli na domaci 1
dovazené pocitace.

V 80. letech 20. stoleti se portovani soustiedilo na 8bitové platformy jako ZX
Spectrum, Atari 400/800, PMD 85 nebo méné€ znamy Sharp MZ 800, ktery se stal

115 SVELCH, J. Jak obehrdt Zeleznou oponu: pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. s. 44. ISBN
978-80-246-5432-4.
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v Ceskoslovensku piekvapivé popularnim, piestoze v zapadnich zemich zistal
spiSe raritou. Vyhodou néckterych z téchto platforem bylo pouzivani stejné¢ho
procesoru (napt. Zilog Z80 u ZX Spectra, Amstrad CPC a Sharp MZ 800), coZ
umoznilo relativné snadnégjsi prenos her.

Portovani her v této dobé Casto vychazelo z nutnosti — hraci chtéli hrat
popularni tituly, ale jejich platforma je nepodporovala. Ceskoslovensti
programadtofi proto vytvareli neoficidlni ptepisy (tzv. ,,bastard children*), které
nckdy kopirovaly original vérné, jindy kviili hardwarovym omezenim obsahovaly
vlastni Upravy. Naptiklad né€které porty na Sharp MZ 800 byly barevnéjsi a
rychlejsi nez pivodni verze pro ZX Spectrum. !¢

Je take dilezite rozliSovat mezi portem a konverzi. Zatimco portovani obvykle
znamenalo pfevedeni hry z jedné platformy na druhou se zachovanim vétSiny
mechanik, konverze mohla byt mnohem volné;jsi. Naptiklad nékteré hry byly
piepsany zcela od zacatku, pokud nebylo mozZné ziskat zdrojovy kod. To byl
ptipad Ceskoslovenske textoveé verze Leisure Suit Larry, ktera se od originadlu
vyrazné liSila.

S nastupem 16bitovych platforem jako Amiga a pozdéji PC se situace zménila.
Po roce 1989 se ceskoslovensky trh vice oteviel zahrani¢nim tituliim, coZ vedlo k
poklesu potfeby domacich portll. Piesto se ncktefi vyvojati specializovali na
lokalizaci ¢i upravy zapadnich her pro ¢eské hrace.

V 90. letech se portovani posunulo k oficialnéjSim projektim — naptiklad
nckteré hry byly upravovany pro Ceské prostredi profesionidlnimi firmami jako
Pterodon nebo Illusion Softworks. S rozvojem PC platformy se zaroven rozsitily
nastroje umoznujici relativné snadnéj$i multiplatformni vyvoj, cozZ snizilo pottebu
rucniho portovani.

Portovani her v Ceskoslovensku bylo jakymsi kli¢ovym prvkem herni kultury
80. a pocatku 90. let. Neslo jen o technicky tkol, ale také o akt odhodlani a
vynalézavosti hra¢i a programatort, ktefi museli pracovat s omezenymi
prostfedky. Diky jejich Gsili vznikla rozsahla knihovna neoficidlnich portt, ktera
sveédci jak o bohaté nabidce, tak kreativité herni scény té doby.

6.17 Distribuce her v Ceskoslovensku a Cesku

Distribuce poéitaovych her na tzemi Ceskoslovenska a pozdéji Ceské
republiky proSla zdsadni proménou, ktera odrazela SirSi politické, ekonomické a
technologické zmény. Jeji kofeny sahaji do 80. let 20. stoleti, do doby
socialistického Ceskoslovenska, kdy oficialni trh s hrami prakticky neexistoval a
dostupnost vypocetni techniky byla velmi omezena. Jak popisuje Jaroslav

116 SVELCH, J. Jak obehrdt Zeleznou oponu: pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. s. 12—18.
ISBN 978-80-246-5432-4.
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Svelch!'”, hardware byl vzacny a software se §ifil téméf vyhradné neformalnimi
cestami. Herni nadSenci, ¢asto organizovani ve svazarmovskych!!® pocitatovych
klubech nebo jinych zdymovych krouZcich, si museli vytvofit vlastni distribucni
mechanismy. Tyto komunity fungovaly na bazi vzijemného kopirovani her,
pfevazné na audiokazety, a jejich fyzického predavani v ramci tzv.
,sheakernetu“!'®. Casto vznikaly korespondenéni sité, kde si uZivatelé software
vymeénovali postou, neziidka na zdklad¢ inzerat v tehdejSich hobby €asopisech
jako Amatérské rdadio nebo v klubovych zpravodajich a fanzinech. Ackoliv Slo z
pohledu tehdejSich zdkonl o Cinnost na hrané legality (¢i za ni), pravé tyto
neformalni sité, pohanéné entuziasmem a touhou po zédpadnich hrach pasovanych
pfes hranice, Casto pies jiné zem¢ vychodniho bloku jako Polsko nebo
Jugoslavie'?’, polozily zaklady budouci herni scény. V této éfe byl vyrobni proces
decentralizovany a nekomerc¢ni; hry byly kopiemi zahraniCnich titulii nebo
amatérskymi vytvory Sitenymi zdarma. Role vyvojafe, vydavatele a distributora
tak Casto splyvaly v jedné osob¢ aktivniho ¢lena komunity, ktery hru bud’ sdm
vytvofil, nebo ji ziskal a dale Sitil mezi pratele a zndmé. Hierarchie a specializace
roli, znama z pozd¢jSich obdobi, zde prakticky neexistovala.

Pad komunistického reZimu v roce 1989 a nasledny piechod k trzni ekonomice
oteviely zcela nové moznosti. Jedinci se zkuSenostmi z neformdlnich siti 80. let,
jako napiiklad Petr Vochozka, zalozili prvni legalni distribu¢ni spole¢nosti
(Vochozka Trading). K nim se ptidali dalsi, jako tfeba Slavomir Pavlicek s JRC
(které¢ vzniklo jiz v roce 1988 pod hlavickou Svazarmu a rychle se stalo
dominantnim maloobchodnim fetézcem), Martin Zima se Zima Software nebo
brnénsky ALTAR Interactive. Tyto firmy se zpoc¢atku sousttedily pfedev§im na
distribuci — dovazely zahrani¢ni tituly (Vochozka napt. polského Agenta
Mlicndka, JRC hry pro Amigu a Atari) a zaroven aktivné vyhledavaly talentovane
domaci tvilirce, ¢asto pomoci inzerce v tisku. Proces distribuce se postupné
profesionalizoval'?': ruéni kopirovani a lepeni etiket nahradila objednavka
profesionalné tiSténych oballi a manualtl, zacaly se vystavovat faktury a budovat
standardnéjSi prodejni kanaly. Spolecnost JRC se vyprofilovala jako klicovy

17 SVELCH, J. Jak obehrdt Zeleznou oponu: pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. s. 1-3, 27,
35-38. ISBN 978-80-246-5432-4.

18 SVAZARM — Svaz pro spoluprdci s armadou, ustaveny v roce 1951.
119 SVELCH, J. Jak obehrat Zeleznou oponu: pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. s. 135.
ISBN 978-80-246-5432-4.

120 SVELCH, J. Jak obehrat Zeleznou oponu: pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. s. 126—128.
ISBN 978-80-246-5432-4.

121 SVELCH, J. Jak obehrdt Zeleznou oponu: pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. s. 232.
ISBN 978-80-246-5432-4.
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maloobchodni prodejce, ale vlastnimu vyvoji se vénovala minimalnég (s vyjimkou
hry Gooka), pusobila spise v roli vydavatele pro jiné €eske hry. V této fazi se
zaina rysovat standardnéjSi vyrobni fetézec: domaci vyvojar (jednotlivec nebo
maly tym) vytvoftil hru. Vydavatel/Distributor (jako Vochozka Trading nebo JRC)
pak zajistil produkci fyzickych kopii (média, obaly, manualy) a zakladni
marketing a samotnou distribuci do vznikajici sité prodejcli. Role vydavatele a
distributora byly stdle Casto propojené v jedné firmé&, kterd zajiStovala jak
financovani a propagaci, tak logistiku. Konec¢né, prodejce nabidl hru koncovému
zékaznikovi.

Na ptelomu tisicileti si klicovi hraci €eskeho trhu, jako byl Petr Vochozka se
svym nov¢ zaloZenym studiem Illusion Softworks, uvédomili limity relativné
malého doméciho trhu a zaméfili se na vyvoj celosvétové konkurenceschopnych
AAA titul. Mezinarodni uspéch her jako Hidden & Dangerous nebo Operation
Flashpoint ptilakal pozornost velkych zahrani¢nich vydavateld. To vedlo k
postupné konsolidaci trhu a akvizicim lokalnich firem — studio Illusion Softworks
bylo naptiklad v roce 2008 koupeno spolecnosti Take-Two Interactive a
pfejmenovano na 2K Czech. Cesky herni primysl se tak stal integralni souéasti
globalni herni ekonomiky. Vyrobni fetézec se timto vyrazné globalizoval a
specializoval: vyvojatske studio (Casto jiz vlastnéné zahrani¢ni korporaci nebo na
ni finan¢né zavislé) hru vyvinulo. Velky mezinarodni vydavatel (napt. Take-Two,
Electronic Arts) zajistil financovani, globalni marketingovou strategii, lokalizaci
a celkové fizeni projektu. Globalni nebo regionalni distributor (Casto vlastnény
vydavatelem nebo s nim Uzce spolupracujici) se postaral o logistiku fyzickych
kopii a/nebo o umisténi na digitalni platformy. V Cesku zacaly pisobit lokalni
pobocky nebo partneti zahrani¢nich firem. Hry se pak prodavaly prostfednictvim
velkych retailovych fetézci, specializovanych obchodt (JRC/Smarty, Xzone) a
stale vice pres digitalni platformy.

Do tohoto vyvoje zdsadné zasdhl masivni nastup digitalni distribuce. Platformy
jako Steam, GOG a pozd¢ji obchody integrované v hernich konzolich radikalné
zménily zplsob, jakym se hry dostavaji k hra¢iim. Tento posun mél né€kolik
dasledki: oslabil vyznam fyzickych médii a tradi€nich maloobchodniki, ackoli
je zcela nevymazal. Klicovym dopadem byla demokratizace pro vyvojate:
digitalni platformy umoZnily 1 mens$im nezéavislym studiim a jednotliveiim dostat
své hry na globalni trh bez nutnosti ndkladné vyroby fyzickych kopii a sloZité
logistiky. Tim do zna¢né miry pieskocCily tradi¢ni role vydavatele a distributora,
nebo je alespont vyrazné modifikovaly (platforma sama casto piebira Cast
marketingovych a distribu¢nich funkci). To vedlo k rozmachu ¢eské nezavislé
scény, kterd v poslednich letech slavi mezinarodni Gispéchy s tituly jako Factorio,
Kingdom Come: Deliverance nebo hrami od studia Amanita Design. Digitalni éra
rovnéz prinesla nové obchodni modely jako ptedbézny piistup (Early Access)
nebo hry jako sluzbu.
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6.18 Historicky kontext herni prehistorie a vyvoje her v
Ceskoslovensku

V této disertacni praci se pro hlubsi pochopeni kontextu vizuality jednotlivych
hernich ptebali vénuji okrajové také tématu historického vyvoje her
v Ceskoslovensku a Cesku. V niZe uvedeném textu neni reflektovan kompletni
vzorek hernich vyvojari a informaci, jez jsem v prubéhu vyzkumu zjistila.
Priméarnim cilem této prace neni pfinést uceleny pohled na herni vyvoj, jelikoz
ovSem v soucasnosti neexistuje Zadny obsahlejsi text, ktery by situaci komplexné
mapoval, povazuji pro kontext za diilezit¢ zde ptehled udélosti a hernich tituli
uvést. Pf1 vyzkumu jsem narazila na nékteré fragmentéarni texty. Jde naptiklad o
Studii o socialné ekonomickém potencidlu kulturnich a kreativnich prumysiu v
Ceské republice od Jaroslava Faltuse'??, v niz autor piedstavuje soupis nékterych
studii, které se podilely na herni produkei, jeho zaméteni je ale vice ekonomicke
nez chronologické. Dal§im zajimavym textem je rozhodné jizZ zminovana kapitola
od Petra Tichacka v ¢eském vydani Umeni klasickych adventur — Historie point-
and-click her'?? | ktera je vSak zaméfena pouze zanrové. Povazuji tedy za dilezité
v této praci nacrtnout asponl ¢asteCnou podobu ¢eské herni scény, ze které v této
praci vychazim.

Svétova historie pocitaCovych her se za¢ala psat v 50. letech 20. stoleti, kdy na
americkych univerzitnich vypocetnich strojich vznikaly prvni experimentalni hry.
Mezi né patiil naptiklad Tennis for Two na osciloskopu nebo Spacewar! na
minipo¢ita¢i PDP-1.!2* Tyto hry nebyly uréeny pro komeréni trh, ale slouzily
spiSe jako demonstrace technologickych moZnosti a pro zabavu technickych
odborniktl a programatori. Pocatecni snahy se sousttedily na vyuZiti pocitact
jako nastroje nejen pro védecke ucely, ale také pro interaktivni zabavu, coZ odrazi
Sir$i trend ptiblizovani technologie béZnym uZivatelim. Tento vyvoj se postupné
pfesunul od velkych univerzitnich pocitaci k mensim konzolovym systémim a
osobnim pocitaciim, coz otevielo dvete rapidni masové produkci her.

V Ceskoslovensku byla tato éra hernich podatkll ztizena ekonomickymi a
politickymi podminkami. Pocitae byly béhem socialistického reZimu primarné
vnimany jako primyslové nastroje a jejich vyuZiti pro zdbavu bylo povazovano
za druhotné. Technokraté reZimu se sousttedili na vyvoj vypocetni techniky pro
primyslové ucely, zatimco amatéfi a technici ve svém volném Case objevovali

12 FALTUS, Jaroslav. VIDEOHRY Studie o socialné ekonomickém
potencialu kulturnich a kreativnich primysli v Ceské republice. In: ZAKOVA,
Eva, et al., ed. Kulturni a kreativni priimysly v Ceské republice. Praha : Institut
uméni, 2011. ISBN 978-80-7008-009-2.

12> BITMAP BOOKS. Umeéni klasickych adventur — historie point-and-click
her. Ptelozil P. TICHACEK. Bath: Bitmap Books, 2024. ISBN 978-1-
9999359-4-8.

123 About Brookhaven. Online. In: Brookhaven National Laboratory. Dostupné
z: https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php. [cit. 2025-03-19].
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potencial pocitaci jako interaktivniho média. Prvni pokusy o tvorbu pocitacovych
her u nas byly provedeny jizZ na ptelomu 70. a 80. let na Ceskoslovenskych
pocitatich SMEP SM 52/11 (kopie PDP-11/50). Tyto hry vSak neobsahovaly
grafiku a nebyly svymi vyvojaii mysleny Gplné vazné. V 80. letech vznikaly hry
pro osmibitové pocitaCe, a to predevS§im pro 8bitové a poté 16bitové platformy
ZX Spectrum, PMD 85, AMIGU a Atari.!®

V Ceskoslovensku vznikla v ramci klubti Svazarmu a Socialistického svazu
mléadeze silna subkultura nadSencii do pocitact a her. Hry byly ¢asto adaptovany
a pfeprogramovany na dostupny hardware, jako byl ZX Spectrum nebo jeho
Ceskoslovenské klony. Tento fenomén nejen posiloval komunitni vazby, ale také
podporoval kreativitu a inovace v prostiedi, kde byly zdroje omezené. Jaroslav
Svelch ve své knize Jak obehrdt Zeleznou oponu uvadi, ze i pies vSechna
technologickd i spoledenskd omezeni se v Ceskoslovensku vytvofila silna
komunita amatérskych programatort, ktefi objevovali a adaptovali hry z jinych
casti svéta. V této knize take uziva k popisu téchto improvizovanych a kreativnich
postuptl termin brikoldz. Svelch také popisuje, jak fada programatorti vyuzivala
neoficialni klony zdpadnich pocitacli, nebo si dokonce vyrabéla vlastni periferie.
Tyto podminky vytvofily jedine¢né prostiedi, ve kterém hraly kliCcovou roli
kreativita a technické dovednosti.

Znacna Cast Ceskych her vzniklych v tomto obdobi byla totiz ptepracovanymi
zépadnimi tituly, jednd se naptiklad o klony her Flappy, Manic Miner, Boulder
Dash a Penetrator. Vice nez herni studia se v ¢eském prostfedi na hernim vyvoji
podileli jednotlivci. Jednim z nejdostupnéjSich zanr byly textové adventury.
Diky absenci naro¢né grafiky mohly fungovat na méné vykonnych strojich.
Ceskoslovenské textové adventury &asto reflektovaly lokalni témata, humor i
politickou satiru, ¢imZ se odliSovaly od zahrani¢ni produkce. V osmdesatych
dle webu herniarcheolog.cz Setonova Hra od Jitiho Pobfisla z roku 1983 pro ZX
Spectrum), neexistovala ale jejich oficialni distribuce, a neni tedy mozné je
vSechny s urcitosti katalogizovat. Dnes je proto v podstaté nemozZné piesné urcit,
komu patii prvenstvi. Pro zaméry mého vyzkumu je zajimavou hrou z tohoto
obdobi Meésto robotii. Vydalo ji Zenitcentrum, coZ byla polostatni organizace
sidlici v Beroung, jeZ organizovala ¢innost mladeZe v praci s pocitaci. Hlavni
postavou pak byl programator a herni prikopnik Vit Libovicky, jenz hru sam
piipravil'?®. Ten spolu s feditelem pobocky Oldfichem Stiiteckym vymyslel
dokonce propagacni plan, jak hru odpromovat. Titul vydali ,,na oko* ke 40. vyro¢i

125 SVELCH, J. Jak obehrat Zeleznou oponu: pocitacové hry a participativni
kultura v normalizacnim Ceskoslovensku. Praha: Karolinum, 2023. s. 126-128.
ISBN 978-80-246-5432-4.

126 Uzivam termin pripravil, jelikoz pozdeji vyslo najevo, Ze Vit Libovicky hru nevymyslel, ale
pouze vzal zahranicni, malo znamou hru pro pocitace TRS-80 s ponékud krkolomnym jménem
Talking Adventure #2: Forbidden Planet, part 1l: Forbidden City od Fantastic Software
(vwwvojar William Demas) z roku 1981, tu disassembloval, upravil, prelozil a vydal.
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zaloZeni Pionyra, a dostala tak od statu 1 §t€drou podporu ve form¢ celostatni
soutéze o ceny.'?’” Mésto robotii je ale svym zpiisobem unikatni titul primarné pro
svlj ptebalovy design kazety od malife K4ji Saudka.

S padem Zelezné opony se v roce 1989 Ceskoslovensky herni primysl zacal
postupné transformovat. Ptistup k zahrani¢nim technologiim ale nebyl zdaleka
tak jednoduchy, aby lokalnim trhlim umoZnil okamzity pfechod od amatérské k
profesionalni produkci. Pocatkem 90. let byla vypocetni technologie sice
dostupnéjsi, nez tomu bylo pred revoluci, jeji cena vSak byla na tehdejSi poméry
vysoka.!?® Prikopnikem distribuce eskych her je ale rozhodné firma JRC Jiitho
Rychtra a Slavomira Pavlicka, kterd vznikla jiz vroce 1988 jako soucast
Svazarmu. Soustfedila se zpocatku na prodej hardwaru, konkrétné na americkeé
pocitate Atari a Commodore, v jeji distribuci 1ze ovSem nalézt naptiklad titul
Boggit (1991), byt’ v tomto ptipadé Slo pouze o port britské hry The Boggit: Bored
Too (1986). V jejim distribunim portfoliu najdeme 1 originalni lokalni tituly —
Hlipa (1989), Dobyvani hradu 2 (1991) nebo hru Belegost (1989), jejich podobu
se mi viak nepodafilo dohledat. V Cesku ale na za¢atku pisobi i mensi studia,
jako naptiklad ORTHODoX. Studio vzniklo v roce 1990 v Luhacovicich u Zlina.
Zakladateli jsou Stanislav Urbanec a Radim Suchanek. ORTHODoX se
soustfedilo na hry, které fungovaly na monochromatickych monitorech pouze v
rozliSeni 640x400. Dalsi firmou se zdjmem o herni distribuci byla Proxima, ktera
vznikla v roce 1990 v Usti nad Labem. Ta vydavala kompilace starsich her od
programatora FrantiSka Fuky (zndmého pod pseudonymem Fuxsoft), Star Dragon
(1990), textoveé adventury Kdo jesté muize ve jménu ruze (1991), ZIy Sen Frantiska
Koudelky (1990), Adventurer (1991), Honba Za Pokladem (1993) ¢i grafickou
adventuru Archeo (1993). Format hernich pieballl byl uzplisoben jejich nosic¢i —
tedy bud’ na magnetofonové pasce nebo na disketé 5,25". Jejich grafickd podoba
byla minimalisticka, obsahovala ndzev hry, textové informace o hie a pfipadné se
u pozd¢jsich titulii vyskytuje 1 doplitkova ruéni ilustrace. Existuji také projekty od
solitérnich vyvojait jako Datri Software, coZ bylo studio vyvojate Davida Spilky
pro systtm AMIGA. Za individualni distributory nutno zminit také Petra Mandika
aka MAEL, ktery své vlastni herni tituly na kazetach — Defender of the Gold,
Velky kSeft, Bomba a Katastrofa — s grafikou kreslenou z plotteru prodaval pies
inzerce v hernich ¢asopisech za 21,- K¢s. Velkym hra¢em na ¢eském trhu byla 1
slovenska firma Ultrasoft, ktera se specializovala na distribuci Ceského a
slovenského softwaru a her pro ZX Spectrum. Ta vydala v roce 1991 nékolik her
ve spolupraci s ¢eskymi tvirci, napiiklad FrantiSkem Fukou Galactic Gunner

127 Ke spusténi hry bylo potieba heslo, jez mélo byt vyhlaseno tehdejsimi sdélovacimi
prostredky (televize, rozhlas, tisk) 21. zari 1989 tak, aby mohli vsichni hrdci zacit ve stejnou
chvili. Kdo prvni hru dokoncil, mohl poslat kod z vitézné obrazovky na uvedenou adresu a mél
Sanci vyhrat pocitac¢ Didaktik Gama, stavebnici tiskarny BT 100, univerzalni interface MIREK,
stavebnici pocitacové mysi a dalsi ceny. Odmenéno mélo byt az 5 000 uspésnych resitelu.
(Heslo vsak bylo kviili programatorské chybé prozrazeno drive a soutéz skoncila fiaskem.)

128 Viz nabidky a cena hardwaru v Ceskoslovensku — Excalibur. 1991, ¢. 8, 101—104.
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(1987)C1 F. I R. E. (1988) nebo Petrem a Ondiejem Mihulou Rychlé Sipy: Zahada
hlavolamu (1988) nebo Rychlé Sipy: Stinadla se Bouri (1990). Zpocatku méla
produkce od Ultrasoftu jednoduché piebaly, ale postupné distribuuje jednotlive
tituly s ilustracemi 1 vyraznymi ,key art“ motivy. Ku pfikladu v roce 1989
Ultrasoft vydal slovensky titul Cesta Bojovnika, ktery byl distribuovan na
kazetach s vlastnim propracovanym vizualem a dokonce 1 reklamnou kampani v
casopisech.

Pomérné aktivnim distributorem her v Ceskoslovensku se stal Petr Vochozka,
pozdéji znamy pod spolecnosti Vochozka Trading, ktery distribuoval herni tituly
Poklad Zlatych Slunci (1992, Josef Dolezal a Daniel Linnert), ¢i Svétdk Bob
(1993, DuelSoft a Charon Software) také pro systtm AMIGA. Na hru Poklad
Zlatych vySla recenze v Casopise Amiga (C. 9/1992: 3), kde se autor podrobné
zminuje o piebalu samotné hry: ,,Prvni, co clovéku u kazdého vyrobku padne na
prvanl pohled do oci a co upouta jeho pozornost, je urcite lakavy obal. Poklad
zlatych slunci (ddle jen Poklad) je distribuovadn zasilanim na dobirku. Z toho
plyne, ze barevna krabicka s vyobrazenim napinavych klicovych scén a strucnou
charakteristikou chybi, coz viak nikterak nevadi. Dulezité totiz je, co nalezneme
uvniti. Tak ji tedy otvirame, chvilka prekvapeni ... a jiz na nds vyskakuje
registracni karta, licencni ujednani a jako popelka vzadu cudné vykukuje i disketa
(No-Name ¢i Basf — zalezi na vasi objedndvce, a tudiz i cené), kterd je spolu s
navodem hermeticky uzavirena v neprodysnem obalu z PVC. Kvalita baleni je tedy
na docela slusné urovni. Po roziiznuti PVC obalu nas samoziejmé upoutd
nejdrive navod. Jeho zpracovani ve formatu A5 programem Pro Write V3.0 je
veelku povedené (neschazi mu ani cernobilé obrdzky) a k dokonalosti mu uz
chybéji jen dvé véci — lépe rozvrzeny Layout (osamélé radky tzv. sirotci a vdovy
na jinak prdazdné strance mohou pusobit na nékoho silné neesteticky) a laserovy
tisk (téch — odhaduji — 9 jehlicek je Zalostné mdlo, ale to asi predbiham dobu,
nebo ne?). K obsahu a rozsahu navodu nemam zadné pripominky — firma Charon
Software Ltd. v ném dékuje vsem, kdoz s ni kdy prisli do styku, a zdroven
predstavuje nejen sebe a hru (konecné mame jistotu, ze se jedna o adventure).* Z
tohoto pomérné rozsahlého textu se také da zjistit, Ze hra byla vytvofena v
sami vyvojaii za 79,- ¢1 89,- K¢s (podle typu diskety). Pozd¢jsi distribuce u
Vochozky méla podobu diskety s ¢ernou nalepkou s bilym nazvem — Poklad
Zlatych Slunci. Jeji cena se pohybovala kolem 199,- K¢&s. O velky prodejni uspéch
se ale nejednalo, jelikoZ v ndvodu zverejnéném samotnymi autory rok po vydani
bylo zminéno, ,,Ze se vi pouze o péti az sedmi lidech, ktefi hru dohrali®, na rozdil
od této hry byl uspesny titul Svétdk Bob, ktery se stal jednou z nejprodavanéjSich
eskych her, i kdyz jeho distribuce probihala bez ptebalu.!® V 90. letech se diky
rozmachu nové vypocetni technologie upustilo od zanru textovych adventur a
pozornost se presunula k vizualnim grafickym adventurdm. Vochozka intenzivné

129 VOCHOZKA, Petr, herni distributor a vyvojar [ustni sdéleni]. 17. 3. 2025.
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pies Casopisove inzerce hledal nové herni vyvojare a tituly — textovku Muzeum
mrtvol (1994, Computer Experts) nebo OK Cash Machine (1994, Computer
Experts) ¢1 Stiny noci (1994, Computer Experts). Tyto pak vydal spolecné pod
piebalem s ndzvem Triptych PC her ¢. 1. Jednou z prvnich Ceskych komeréné
uspésnych grafickych adventur je Tajemstvi Osliho ostrova (1994, dale TOO).
Tato hra pfedstavuje specificky milnik v historii pieballl ceskoslovenskych her,
na rozdil od jinych distributorii totiz Petr Vochozka sazi na reklamu a marketing.
Hra byla plvodné vydani vigelitovém pytliCku snevyraznym grafickym
zpracovanim bez vizualniho prvku. Pifesto zaznamenala nebyvaly uspéch a
prodalo se ji zhruba 1 500-2 000 kopii. Vochozka Trading jesté v témze roce do
distribuce uvolnil také adventuru 7 dni a 7 noci s ilustraci od autora-programatora
Jaroslava Kolaie'*®. 7 dni a 7 noci, lehce erotickd adventura inspirovana
zahranicnim titulem Leisure Suit Larry, méla jiz pti vydani big boxovy piebal,
ktery nasledné zpétné ziskal 1 TOO. Oba byly opatieny manuédlem a disketami s
hrou. DalSim Zanrem, ktery si u ceské herni komunity ziskal oblibu, byl
nepochybné dungeon crawler. Nejstar§im zaznamenanym pokusem o tento Zanr
je pravdépodobné titul Adventurer (1991), ktery vySel plvodné pod
hlavickou T&T Software (obcas je uvadén Cesky ndzev ,,Dobrodruh®). Hra byla
evidentné inspirovana zahrani¢nim titulem Dungeon Master (1987). Nebyla vSak
v distribuci s oficidlnim hernim pfebalem jako naptiklad dungeon Magic Island —
The Secret Of Stones zroku 1995. Ten vznikl pod znackou Signum
Entertaiment!!. Hra na trh vstupuje s vizudlnim piebalem s digitalni pixelovou
kresbou v bilém layoutu s titulem Magic Island ve stylizovaném pixelovaném
fontu, ktery je uzivan jako koherentni herni identita ve vSech materialech ke hie
a také na uvodni obrazovce hry. V ptibalovém letaku hry autoti hlasali: ,,Dosud
se hry délily na dobré a ceské. My prodavame oboji. Vcelku.* Vizudlné se piebal
velice pfiblizuje samotné hie, jejiz vizualni slozka je vytvofena jednoduchou pixel
art grafikou.

DalSim vyraznym tviircem her v tomto obdobi byl nepochybné Pavel Pospisil,
ktery jiz v roce 1992 pod spole¢nosti Proxima vydal disketu s ndzvem Tinny &
Spol., coZz byla kompilace 5 her od programatorského uskupeni GCC (Genial
Computing Company). Na disku byla naptiklad grafickd textovka Mluvici Balik
(vytvofend na motivy Geralda Durrella). Spolu s programatorem LukaSem
Svobodou pozdé&ji formuje brnénské studio NoSense. Pod touto znackou zacinaji
tvoftit grafickou adventuru Draci historie (1995). Tym uz byl mnohem rozsahlejsi
a byl slozeny z programatorii (Pavla PospiSila, LukaSe Svobody a Roberta
Spalka), grafiki (Jakuba Dvorského, Pavla Jury a Jana Pokorného) a dokonce i
hudebnika Radovana Kraméarte. Hra byla navrzena jako groteskni adventura se 40
lokacemi a jeji ptijeti bylo pirevazné pozitivni. Do distribuce ji dostal Vochozka
Trading a v dob€ jejiho vydani se prodalo priblizné 7 000 kopii, coZ z ni €ini jednu

130 KOLAR, Jaroslav, herni vyvojat [ustni sd&leni]. 10. leden 2024.

131 Studio vzniklo v roce 1994.
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z nejprodavanéjSich Ceskych her té doby. Kritici ocenovali zejména technicke
zpracovani a humor. Hra byla také vyznamna tim, ze ptedstavila hra¢im plné
¢esky namluvenou adventuru distribuovanou na CD nosici, coZ bylo v poloviné
90. let naprosto revolu¢ni.!3? P¥ebal vyhotovil Jan Pokorny, je ilustrovan ru¢né a
koherentné s podobou samotné hry. Na piebalu vidime postavy umisténé ve stylu
skupinové fotografie. DalSim titulem tohoto studia je adventura s prvky RPG
Tajemny kraj Ruthaniolu (1997). Pon€kud temné modry piebal, na némz
dominuje hrad, je vytvofen kombinaci renderu a pixelingu.'*3

V roce 1994 ptichazi sci-fi adventura Mavlin: Vesmirny unik od Petra Mandika
(MAEL) a grafika TomaSe Jeria pro PC. Mandik ptivodné hru vyvijel do Supliku,
ale nakonec ji nabidl k distribuci, a tak zacala spoluprace se Slavomirem
Pavlickem z JRC, ktere¢ se do té doby primarné soustfed’ovalo na platformy Atari
a Amiga. Mavlin neznamenal v ¢eském hernim svété Zadny vyrazny prilom, dnes
vSak jeho piebal patii mezi nejvzacnéjsi relikvie ¢eského herniho svéta a vetejné
se vi pouze o jedné zachovalé origindlni kopii této hry. Petr Mandik se ale
nenechal netspéchem odradit a spolené s Petrem BaraCkem zalozil tym Agawa,
ktery vytvofil dal$i adventuru s ndzvem Mise Quadam (1995). Hra vysSla s
ilustrovanym piebalem, ktery je opét koherentni s ru¢né kreslenou stylizovanou
kresbou od Jana Cisafe, kterou miZeme nalézt i uvnitf samotné hry.!3*
Dominantni titul je zde uveden fontem, ktery evokuje typografii pouzivanou ve
starych hernich arkadach, na obalech videoher nebo plakatech sci-fi filma a
serialtl z 80. let. Soucasti baleni byl také ilustrovany manudl. DalSi adventurou
tohoto studia byla pomérné uspésna Swigridova kletba (1996), ptiCemz ptebal hry
s hrozivym Carodéjem Swigridem ilustrovala ¢eska vytvarnice Zdenka Bouskova
a hru slovensk4 malifka Zdena Jasanovska.'*> Svou dal§i hru Orientdlni
dobrodruzstvi jiz studio Agawa nikdy nedokoncilo.

Ve stejném roce vznika také studio Centauri Production. I kdyZ za studiem na
zaCatku stala particka stfedoSkolakli, postupné se portfolio produktii Centauri
Production rozs§ifilo od multimedialnich aplikaci ptes specializované softwary pro
pfedni Ceska filmova studia aZ po internetové redakéni systémy. V roce 1996
davaji dohromady titul Rytiri Gralu, coz je pokus o dalsi dungeon crawler.
Pivodné se méla hra jmenovat Excalibur, protoZze Cast inspirace pochazi ze
stejnojmenného filmu od reZiséra Johna Boormana z roku 1981. Na tu dobu
pfichazeji s propracovanym hernim systémem, kde si hra¢ vybere svého hrdinu —
jednoho z rytifa kulatého stolu, se kterym se vyda hledat svaty gral. Grafika je
rucné kreslend VGA pixel art. Pfebal hry ma titul umisténi az k hrané formatu,
kompozi¢n€é mu dominuje ilustrovana kresba s postavou rytife a svétla dopadajici

132 Ng namluveni adventury se podilely poloamatérsky déti z brnénské ZUS Veveri (mezi
nimi 15leti Jan Budar a Iva Pazderkova).
133 DVORSKY, Jakub, herni vyvojaf [Gstni sd&€leni]. 20. tnora 2024.

134 MANDIK, Petr, herni vyvojaf [tstni sd&leni]. 4. prosince 2023.
135 BARTACEK, Petr, herni vyvojaf [tstni sd&leni]. 7. prosince 2023.
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na gral. I kdyz se jedna o studentskou hru, je pomérné rozsahla a kvalitné
zpracovana.

Ramonovo kouzlo (1995, Michal Janacek) je dalSi Ceskd hra vydana v poloviné
devadesatych let. Hra sice pfipomina krokovaci dungeon, ale jedna se o
adventuru. Autor piebalu — pravdépodobné Ladislav Schon — se rozhodl ptebal
stylizovat CasteCné do star¢ho pergamenu. Kombinuje na ném stylizovanou
typografii, kterou lze jasné identifikovat jako font Fraktur, ktery evokuje
historicky, mysticky a autoritativni dojem. Na ptebalu pracuje s barevnou
fotografii zamku z Nového Mésta nad Metuji, kde se odehrava i d¢j hry. Ten je
ramovanym piibéhem podlého Carodéje Ramona, ktery uvéznil hodné lesni
skiitky. Ukolem hrage je skiitky osvobodit a s jejich pomoci nasledné arodéje
Ramona zlikvidovat. Dobové piijeti hry lze povaZovat za rozpacité. Recenzent
ceského herniho ¢asopisu Excalibur ji na procentualni stupnici ohodnotil 62 body.
Ocenil na ni grafickou podobu a piehlednost ovladacich prvki, vycetl ji ovSem
ptilis jednoduchy ptibéh a nizkou moznost interagovat s NPC postavami. Koncept
hry se da oznacit za zastaraly a v konkurenci tehdejSich produkti hra ni¢im
nevycnivala.

Pomérné individudlnim pokusem vymezit se vici konkurenci v distribu¢ni
estetice bigboxl je strategie Paranoia! (1995) od studia Phoenix Arts, ktera byla
lokalnim klonem hry Dune II (1992) od Virgin Interactive. Za hrou stoji
programator Radek Sevéik. Kdyz se setkal s tymem Phoenix Arts, za¢al napad
rozpracovavat a programovat prvni ¢asti programu. Vyvoj hry zapocal jiz v lété
roku 1994. Zpocatku Slo o nekomercni po€in, tvirei si chtéli vyzkouset, Ze v jejich
podminkach je moZzné napsat podobnou hru, pfi€¢emz si chtéli zahrat hru, kterou
si naprogramuji podle Vlastnich pfedstav a bude je bavit Nakonec ale rostly
a kamaradim ke koupi. Termin tunor 1995 byl sice diky usilovné praci celého
tymu ve dne v noci splnén, ale hra nebyla podle pfedstav tviirci dokonala. Dal
vylepSovali programovou a grafickou stranku hry a pfidavali dal§i funkce.
Nakonec §la hra do prodeje Sir$i vefejnosti vice nezZ po roce vyvoje, tedy v zafi
roku 1995. Na vyvoji hry se podilelo n€kolik lidi. Na jeji grafice spolupracovah
Petr Havli¢ek a Denis Cerny, hudbu vytvofili Vendelin Ttma a Denis Cerny, o
zvukové efekty se postarali Radek Sevéik, Denis Cerny a Dana Novakova a dalsi
spolupraci pfispéli Jindfich Tichota, Miloslav Hefméanek a Jan Panoch.
Distributorem bylo studio Vision. Plastové piebalové baleni bylo naprosto
ojedinélé a obsahovalo 4 diskety, soucasti pfebalu byl manual o 32 stranach a
registracni karta.!’® Na pfebalu dominuje ndzev titulu, grafika vesmiru je
renderovana.

136V kvetnu 1996 vysla i CD verze v distribuci firmy MEC. Ta se lisila tim, Ze na vétsim
nosici obsahovala i editory spritii jednotek a prostiedi. Cena obou verzi se v obchodech dobove

pohybovala okolo 300,- K¢, samotné CD mohli koupit majitelé disketové verze pouze u vyrobce
za 149,- K¢.
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6.18.1 Komerc¢ni standardizace (1996-2000)

Herni trh se zacina kolem roku 1996 dynamicky a exponencidlné rozvijet.
Ditkazem promény trhu je rlznorodost Zanrii, ale i mnoZstvi vznikajicich,
proménujicich se nebo 1 zanikajicich studii 1 jejich vzajemna synergie. Jiz od roku
1995 se zacaly plnit stranky hernich Casopisii inzeraty na néabor hernich
programatorll, grafiki nebo celych tymi. Pfestoze velk€é mnoZstvi spoleCnosti
vzniklo a zaniklo bez vydani jediné hry, né€kolik studii dokazalo prorazit.
Diikazem takové synergie je naptiklad i dungeon crawler Ve stinu magie (1996),
ktery tvotila skupina tviircii z tymi DENIO a DIVISION'. Na piebalu byla pixel
art ilustrace maga v kapi s vertikdln¢ situovanym titulem hry. Autorem
piebalového vizualu je grafik Zbynék Vrana'*®, ktery ma na svédomi velkou &ast
hry samotné. Distribuci zajiStovala spole¢nost JRC.

V roce 1995 vydava Vochozka pod znackou Illusion Softworks, s.r.o., svou
vlastni point-and-click adventuru Léto s Oskarem. Pubertalni adventura ve stylu
7 dni a 7 noci ale technologicky a herné vii€i tehdejsi konkurenci zaostavala a bez
vyrazného marketingu se neujala. Prebal s ilustraci hlavy hrdiny plsobi prazdné,
1 kdyZ vypliuje format, nenuti hra€e k ptimé akci. Na tomto titulu je znat, Ze se
zaCaly ménit priority studia. Narust konkurence totiz zménil podminky na
lokalnim hernim trhu, pro Vochozku ptestal byt lokalni trh prioritou a zacal se
specializovat na vyvoj AAA hernich tituld, které by bylo mozno expedovat i1 do
zahranici.

DalSim dikazem transformace trhu a rozristajicich se technologickych
moznosti je nepochybné Zanrova pestrost, kterd prichazi pravé v tomto obdobi —
napiiklad prvni zdvodni Ceskd hra Turbo Speedway (1996) od World Spy
Software.’?? Na piebalu hry je pomérmné disproporéni, az infantilni ilustrace, na
které se pravdépodobné podilel grafik hry Jan Strachota. Mezi dal$i ptiklady
zanrové pestrosti 1ze zahrnout 1 hru Katapult (1996) od studia NoSense, kterou
muzZeme klasifikovat jako akéni hru s prebalem od Jakuba Dvorského, bojovou
hru Unlimited Warriors (1996, Digitalica) s renderovanou grafikou na ptebalu.

V roce 1994 zaklada herni novinat Jindfich Rohlik studio Napoleon Games,
prvni titul studia Colony 28 (1997) je mixem arkady a adventury, hratelnost titulu
viak byla hradi ¢asto kritizovana.'*® Grafika je kompletné renderovéna, a tak i
piebal prichazi s estetikou 3D renderu robota. Studio Insanity vydava s Filipem
Doksanskym 3D stiileCku Testament (1996), kterou pivodné autor zamyslel

87 Division byla jedna z nejaktivnéjsich demoskupin v Ceské republice pro platformu
AMIGA. 'V letech 1993—1996 skupina fungovala jako klasické seskupeni nadsencii —
programatori, grafikii a hudebniku.

138 Daniel Pienc¢éak (Cobold), herni vyvojar a ¢len studia DENIO [ustni sdéleni].
21. biezna 2025

139 Slo o predélavku 8-bitové hry z roku 1983.

140 Casopis Riki vydal v srpnu 1997 recenzi na hru, vychvaloval hlavné technickou stranku,
ale kriticky se stavél k hratelnosti titulu, celkové hodnoceni bylo 60 %. Casopis Level udélil
hodnoceni 65 % a casopis Score 70 %.
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pouze jako port Wolfenstein 3D (1992) na Amigu, ale nakonec byl vytvoien
kompletné novy engine 1 hra. Testament ma piebal, ktery je silné¢ ovlivnén
estetikou 90. let a nadSenim znovych nastupujicich digitalnich technologii
renderovani. Vysledkem je vizudlni 1 kompozi¢ni chaos.

,Odchod* spole¢nosti Vochozka Trading z lokalniho trhu dopomohl JRC k
rustu, ktery studio vyuzilo k vlastnimu hernimu vyvoji. Prvnim titulem je
adventura Gooka (1997). Tento titul je demonstraci profesionalizace Ceského
herniho vyvoje. Tym mél svého vlastniho producenta — Miroslava Papeze —,
programatory (Miroslav Fidler, Toma$ Rylek) a malitku Zdenku Bouskovou.
Nam¢ét ke hie napsal pfimo autor kniznich ptedloh Gooka a draci lidi a Gooka a
Yorimar, spisovatel Vlado RiSa alias Richard D. Evans. Samotny titul byl vyvijen
zhruba dva roky a posunul hranice ¢eskych adventur — hra byla kompatibilni se
systtmem Windows 95 a vizualni provedeni v SVGA grafice. Poprvé se o
kompletni dabing postarali profesionalni herci — Rostislav Ctvrtlik, Miroslav
Hanus, Miroslav Taborsky apod.

Ptebal hry Gooka vychazi z temnéjsi stylizované ilustrace autorky, v niz v
centralizované¢ kompozici vystupuji sefazeni protagonist¢ a antagonisté.
Kompozice svou strnulosti troSku vice pfipomina knizni nez herni piebal.

Ne kazdému studiu se ale povedlo vytvofit uspéSnou hru — netradi¢ni
ploSinovka Edna (1997) od Signum Entertainment z Roztok u Prahy sice m¢la
krasnou vizualni stranku od Romana Hladika, ale komer¢né 1 herné u komunity
propadla. A jejich pohadkova adventura Legenda (nevydano), kterou ilustroval
Dan Vaévra, ani nevysla. Pfikladem ,,one-game* studia je 88th Panzer Division'#!,
které vytvorilo remake obchodni strategie Oil Imperium (1989) s nazvem Oil
Empire (1996). Ptebal hry pfipomina zahrani¢ni origindl — je ¢erny v kombinaci
s vyraznym zlutym nazvem titulu Oil/ Empire ve stencil serifovém fontu. Na rozdil
od fotografie ropné véZe ma ale na piebalu autorskou ilustraci od Martina
Beranka. Hra se poté stala soucasti kolektivni edice $esti her s nazvem Ddabelskd
Sestka, v této reedici hry se ale odklonila od uZiti autorské ilustrace a pracovala
s fotografii ropné véze. DalSim zklaméanim v hernim vyvoji byl pro décinskou
spolecnost BBS titul Argo Adventure (1998). Argo je 3D renderovana adventura
z prostiedi kosmické zakladny, na které pracoval zkuSeny programdtor a grafik
Karel Tvrdik. Pribéh hry je proklddan fadou animaci. Rozsah Arga je 2 CD. V
dobé vydani bylo Argo kritikou oceniovano pro realisticky pfistup a detailni
zachyceni prostiedi futuristicke zdkladny. Vzhledem k mnoholetému vyvoji vSak
byla hra v dobé vydani uz herné i vizualné zastarald a také obsahovala herni
mechaniky (omezeny cas), které¢ se nesetkaly s pozitivnimi reakcemi. Hru
distribuovalo JRC. Herni pfebal ovSem pusobi zajimavé, dominuje mu realisticka
digitdlni kresba astronauta, ktery ma misto hlavy uz jen lebku. Cela kresba

B Za studiem stali Boris Letocha (programoval, namlouval, upravoval zvuky, 3D
animoval), Martin Beranek (psal scénar, kreslil grafiku, namlouval, 3D modeloval, vytvairel
texty), Jana Berankova (kreslila a namlouvala Zenské postavy) a Adam Sporka (komponoval
hudbu).
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umisténa do stylizovaného zeleného monitoru je v komplementarnim kontrastu
s Cervenym stinem u nazvu titulu ARGO — v masivnim sans-serif pismu.
Doplitkem je mu adjektivum ADVENTURE v kondenzovaném tenkém ftezu
rovnéz sans-serif pisma. Pfebal pisobi moc hezky, koherentné jak s hrou
samotnou, tak s jejim stylem.

Ziejmé nejvétSim fiaskem v Ceském hernim vyvoji bylo pocindni ustecké
spolecnosti Top Galaxy. Dle BonusWeb dala do vyvoje sci-fi adventury
DreamLand: Final Solution (1999) jedenact milionl ¢eskych korun. Vyvoj hry
byl uz od po¢atku poznamenan kolapsem ptvodniho studia z Usti nad Labem,
nakonec se hra pfesunula do Plzné pod programatora Jifiho Dobrého, ktery ji
nicméné uspéSné dokoncil. Hra byla sice prikopnikem v pouZziti technologii, jako
jsou synchronizace dabingu s pohyby st a tfifazovy paralaxni scrolling, piijeti
hry bylo vSak obecné smiSené, az rozpacité. Technické a vizualni aspekty byly
sice chvaleny, avSak kritika sméfovala k jednotlivym technickym prvkim 1 k
pomalé narativni gradaci. Autorem ilustrace na ptebalu byl ilustrator Karel Kopic,
ktery k tvorbé piebalu vyuzil techniku airbrushe, ¢imZ se snaZil navéazat na
estetiku spojenou s Zanrem sci-fi a cyberpunku. PrestoZe barevna paleta je ladéna
do tmavSich odstind, které reflektuji futuristické prvky, a vizuilné je jasné
zasazeni hry do sci-fi dystopického prostiedi, piebal jako celek plisobi ponékud
chladné, strnule a odtazité. Analyzou vizualnich prvka jsem dosla k nazoru, Ze
autor nebyl s hernim obsahem ani narativem divérné obeznamen'#?, coz se
projevilo v absenci prvki, které by korespondovaly se symboly ve hie samotné.
Ptebal nepracuje s atmosférou, ale zistava jen na povrchu véci. Hra byla take
poznamenana pomérné vysokou cenou pii uvedeni na trh, cozZ negativné ovlivnilo
prodeje. Jak v roce 1999 piSe na iDnes.cz reportér Ondiej Zach, hra se ,, prodava
za nehoraznych 1 190,- K¢, zkratka — ruce pryc*.

Jiz v roce 1995 vznikd pomérné znamé studio Zima Software, zalozené
Martinem Zimou s cilem distribuovat, vyvijet a prodavat hry pro pocitace ttidy
IBM PC. Prvni GspéSné vytvorenou hrou tohoto studia byla vynikajici real-time
strategie Mutarium (1997) s moZnosti stavby vlastnich jednotek s vice nez 2 000
kombinacemi a s obifimi roboty. Bylo ji moZné hrat i na slabsich pocitacich v
operacnich systtmech MS DOS, Windows 95 a 98. Piebal hry Mutarium ma
vyraznou Zluto-zlatou stencilovou typografii v horni ¢asti a dominantni vizualni
prvek tvofi renderované prostiedi s tankem. VSe plisobi kontrastné vii¢i cernému
layoutu. Studio se ale nejvice proslavilo distribuci grafickeé adventury s pracovnim
nazvem Chaloupka 2 — pozdéji Polda aneb S poctivosti nejdriv pojdes (1998,
Sleep Team), prvniho dilu pozdé&ji slavné série. Titul Polda ptedstavuje diky
svéraznému humornému obsahu, osobitému vizualnimu ztvarnéni a distribucni
strategii dillezity moment Ceské herni historie v Zanru adventur. Hra¢ sleduje
ptib¢h policejniho detektiva Pankrace a pomaha mu pfi vySetfovani zdhadnych
unostt ve fiktivni obci Lupany. Hra vynika typicky c¢eskym humorem,

142 KOPIC, Karel, ilustrator [ustni sdéleni]. 5. 12. 2023.
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kombinujicim absurditu s nadsazkou, a také profesionalnim dabingem herce
Ludka Soboty, ktery pomohl dotvofit atmosféru celé hry. Hra kreslena pixel art
grafikou v rozliSeni SVGA s ruén€é malovanymi pozadimi a stylizovanymi
postavami odrazi dobovy standard a zaroven vytvafi zapamatovatelny vizualni
styl, jenZ se promitl 1 do podoby jejiho baleni. Distribuovala se v krabicové verzi,
vydané v roce 1998 pro MS-DOS a Windows 95/98. Hra vySla pod Zima
Software, opét s Cernym piebalem, jemuz dominovala pouze karikovana ilustrace
hlavy hrdiny — Pankrace. V roce 1999 se stala nejprodavangjsi hrou v Cesku.
Zatimco Sleep Team hru vytvoftil jako svlij debutovy projekt, Zima Software
pievzalo kompletni distribuci a pozdé¢ji 1 celou znacku, coZ vedlo nakonec k
velkym licenénim sporiim. Martin Zima chtél okamzité navazat na uspéch prvniho
dilu, a tak grafik Karel Mat&jka'* s Danem Faltou zéhy vytvofili titul Polda 2.
Do znaéné miry je u pokracovani této herni klasiky vidét vizualni inspirace v
esteticky ,,poktivenych® adventurach Day of the Tantacle (1993) a Sam & Max
Hit the Road (1993) od LucasArts.

Nendapadnou postavou €eske herni scény byl Miroslav Mrna, ktery v roce 1994
spoluzalozil praZzskou prodejnu her a hardwaru Games World a rok nato takeé
distribu¢ni spolecnost Space Interactive. Mriiovi se povedlo propojit scenaristu
Viktora Bocana s mladoboleslavskym tymem Maxon, ktery jiz tehdy vyvijel
komedialni adventuru Horké léto (1998), nedokédzal ji vSak dotdhnout do
zdarneho konce. A tak se zrodila jedna z nejbizarnéjSich a zaroven
nejvyrazngjSich Ceskych adventur. Horké léto se prezentuje svéraznou vizudlni
strdnkou jak na ptebalu, tak ve hie samotné. Hra je klasickou point-and-click
SVGA adventurou, grafika je stylizovanou digitalni ilustraci, ktera se ale nesnazi
o estetickou uhlazenost. Hlavni hrdina Majer je 1 na pfebalu v detailu, ktery
pfipominéd disproporci avantgardnich obrazi. Hrdina drZzi na ptebalu hlaven
brokovnice a mzourd jednim okem na hrace. Pocit svérazné estetiky dokresluje
umisténi kresby do oranzovo-Cerného digitalniho efektu v pozadi a ramecku se
zlutym titulem ve fontu Impact, také se stinovanym efektem. Pfebal nijak vyrazné
nepracuje s kompozici ani s barevnou harmonii. Hra ale 1 pfes estetické pojeti
piebalu patii mezi nejprodavangjsi tituly roku 1998 a dodnes patii ke kultovnim
c¢eskym adventuram. Lvi podil na tspéchu hry mél scénat hry od Viktora Bocana,
ktery v sobé& nesl specificky humor: ,Jsem obycejnej kiuk. Kluci mi rikaji Rambo
a holky kreténe. Jinak jsem Majer. Honza Majer.* Zasluhu lze bezesporu ptipsat
také dabérovi Zdenku Izerovi, ktery hrdinovi, vSem zvukiim a postavam ve hie
propij€il sviyy hlas a vyraznou stylizaci. Po Gspéchu se zacalo hned pracovat na
pokracovani, ale uz pod hlavickou vydavatele JRC, ktery kompletné ptepracoval
vizualni koncepci hry.

Dalsi grafickd adventura Hovnivdlové aneb Zdhada komixu (1998, Centauri
Production, vydana JRC Interactive) vizualné ptfipomina spise tituly jako Mise
Quadam ¢ Gooka neZ Polda. Hra, v niz hlavni hrdina Jerry po otevieni zdhadného

143 Karel Maté&jka navic jiz pracoval ve studiu Illusion Softworks na hte Mafia.
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komiksu prochdzi ¢tyfmi odliSnymi svéty plnymi absurdniho humoru, stavi na
klasickych ilustracich vytvarnika Karla Hejkala. Ty dopliiuje postava hlavniho
hrdiny, kterou tvlirci do hry zakomponovali technologii motion capture, coZ
vytvari osobity, 1 kdyZ misty technicky nevyrovnany styl. Krabicova verze dostala
také prebal s komiksovou estetikou, kompozi¢né 1 napadem ptipominajici ptebal
Draci historie — tedy jakousi ilustrovanou skupinovou fotografii vSech postav ze
samotné hry.!** Pies snahu o vyraznou estetickou formu hra komeréné neuspéla.

DalSim Zanrovym pfirustkem je v tomto obdobi naptiklad logicka hra Lurid
Land (1997) s grafikou od Petra Kubeka. Hru vytvofilo studio Illusion Software
pod distribuci Vochozka Trading. Logicka hra Boovie (1998, Future Games,
KVL) je inspirovand japonskym origindlem Flappy z roku 1983. Herni piebal
pfipomina ztvarnénim svého predchiidce —hrdina Boovie je uprostied lesa, kde na
nej Cihaji neptatelé. Prebal je ilustrovan. DalSim logickym titulem je hra Fish
Fillets (1998, ALTAR Games), ktera se svym piibéhem snaZi parodovat popularni
mysteridzni seridl od Chrise Cartera Akta X (1993-2018). Ptebal je ilustrovan —
dvé rybi tvate ptfipominaji hrdiny Foxe Muldera a Danu Scullyovou, tedy postavy
ze zminovaného seridlu.

Velmi oblibenym Zanrem jsou také strategie — v Ceském prostiedi vznika
strategie Signus — The Artefact Wars (1998) od studia Valacirca (v distribuci Zima
Software), kterd ptindsi prehlednou izometrickou 2D grafiku, velké mnoZstvi
uchazejicich zvukovych efektl a ¢esky dabing v podani Michala Pavlaty. Pfebal
reflektuje vizudlni stranku hry a pracuje s 3D renderem vojenskych objektii a
tank vystupujicich z kruhové kompozice. Vrchni ¢asti dominuje titul ve
stylizované typografii. Svym zpracovanim ptipomina titul Battle Isle 2200 (1994)
od némeckého studia Blue Byte, ktery ma& podobné stylizovany ptebal.
Zajimavym piikladem je 1 real-time strategie Husita (1998) od Phoenix Arts
(Paranoia, Paranoia II), ktera se az napadné inspirovala zahrani¢nim titulem
Warcraft I1: Tides of Darkness (1995) od Blizzard Entertainment. Husita byl herni
komunitou nej€astéji kritizovan pro absenci piibéhové linie, a 1 kdyZz priSel
s opravdu zajimavym vizudlnim 1 zvukovym zpracovanim, u hracl rychle
propadl. Pomérné pozd¢ vychazi pod distribuci Zima Software titul Prokleti
Eridenu (1997) od vyvojafského studia Napalm Soft. Klasicky ctvereCkovy
dungeon crawler vychazi v obdobi, kdy tento Zanr ztradci na popularité, coz se
odrazilo 1 na Spatnych hernich recenzich v ¢asopisech LEVEL (3/7) a Score
(3/10).!% Nakonec se po netisp&sné distribuci stal titul v zaii 1999 prvnim eskym
titulem, jenz byl zdarma a zcela legalné ke staZeni z internetu. Exkluzivni prava
na umisténi na svych strankéach vlastnil BonusWeb.

144 HEJKAL, Karel, ilustrator a ¢len Centauri Production [Gstni sd&leni]. 10.
11.2023.

45 Martin Zima, distributor Prokleti Eridenu, osobné donesl kopii hry pro napsani recenze
do redakce casopisu Level, ale po kritice od recenzenta Radka Friedricha doslo mezi nimi
k fyzicke potycce.

61



Napoleon Games piinadsi do Zanrové pestrosti v tomto obdobi RPG Zanr, ktery
vychazel z principli dungeon crawlert, ale doplioval je o nové grafické i herni
moznosti. RPG hra Brdany Skeldalu (1998) s ptebalem od ilustratora Martina
Zhoufa tak ptinesla kombinaci 2D a 3D grafiky a zapsala se do déjin Ceského
herniho primyslu jako jedna z nejpopularnéjSich RPG sérii.

V roce 2000 ptichazi graficky zaostala piratska adventura Ztraceny ostrov
(2000, Riki Computer Games), ktera se do historie herniho priimyslu dostala
primarné diky dabingu Jitiho Labuse.

Neoficialng!“® bylo v roce 1997 zaloZeno i studio Bohemia Interactive Studio
— Ondfejem a Markem Spanélovymi. V tomto obdobi zadinaji s vyvojem hry
Operace Flashpoint (2001).!47 Vznik zafinancoval Slavomir Pavli¢ek (majitel
JRC Interactive a Cenega). Hra je povaZzovana za jeden z prilomovych titulii
ceské herni scény, ktery etabloval Cesky herni primysl do pozice globalniho
hrage.!*®

6.18.2 Profesionalizace a vizualni sofistikace (2001-2010)

Kdyz se podivame na tendence herniho vyvoje v Ceské republice po roce 2000,
je patrny dynamicky rozvoj a transformace tohoto odvétvi na regulérni soucast
kulturniho primyslu. Z pivodné malych projektii zamétenych pievazné na
domaci trh se postupné vyvinulo umélecké a technologicky vyspélé odvétvi s
jasnymi mezinarodnimi ambicemi. Vyrobni proces herniho designu se v této etape
zaal profesionalizovat, coZ vedlo k posunu od amatérskych experiment k
sofistikovanym produkcim, které oslovily globalni publikum. Kli¢ovym faktorem
tohoto vyvoje byla expanze do mezinarodni distribuce, kterd se stala hlavnim
cilem mnoha ceskych studii. Tento posun reflektoval nejen rostouci technické
moznosti, ale 1 schopnost ¢eskych vyvojait ptizplisobit se poZadavkiim svétového
trhu, coz vedlo k tomu, Ze se hry jako kulturni export staly jednim z
nejvyznamnéjsich piispévki Ceska do globalniho kreativniho primyslu. Pravé v
tomto obdobi se ncktera studia dokdzala prosadit diky origindlnim titulim a
kvalitnimu zpracovani, ¢imz poloZila zaklady pro sou¢asnou reputaci ¢eské herni
scény. Dokonalym ptikladem této transformace je studio Illusion Softworks,
jehoZ pocatky sahaji do roku 1997, kdy jej v Brn¢ zaloZil Petr Vochozka spole¢né

146 Oficialné bylo studio registrovano az v roce 1999.

147 Studio v cervau 2001 dokoncilo vyvoj hry Operace Flashpoint. Této hry se vydalo po
celém svéte na 1 500 000 nosicii a o distribuci se postarala firma Codemasters. Studio otevird
v Australii svou novou pobocku a své sidlo v CR stéhuje do Mnisku pod Brdy. V roce 2002
vydava datadisk Resistence. V roce 2005 byla vypusténa Operation Flashpoint: Elite pro Xbox.
Firma vytvari take tréninkovy software pro armady VBS1, ktery ji zajistuje financovani na dalsi
projekty. Prichazi o prava na piivodni Operace Flashpoint a venuje se vyvoji viastniho IP
vojenského simulatoru.

48 Rozchod s Codemastersem v roce 2005 vedl k rozdéleni série — Bohemia pokracovala s
ArmA, zatimco Codemasters vytvoril vlastni pokracovani, coz vedlo k prdavnim sporiim o
znacku.
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s Janem Kuderou. Vochozka navéazal vroce 1997 spolupraci s podnikatelem
Janem Kuderou, jehoz finan¢ni podpora pies fond Cash Reform umozZnila
pfeménu Vochozka Trading na vyvojarské studio Illusion Softworks. Zatimco
spolecnost Vochozka Trading pokracovala v omezené form¢ jako distribu¢ni
entita aZ do svého prodeje v roce 2008, vétSina tymu piesla do nove zaloZeného
studia, které se zamérilo na vlastni tvorbu AAA hernich tituld. Studio Illusion
Softworks se pomérné rychle rozrostlo z plivodnich péti ¢lenli na vyznamnou
firmu, ktera debutovala hrou Hidden & Dangerous (1999). Hra se stala prvni
ceskou produkei s mezinarodnim ohlasem. Tato hra, zasazena do prostiedi druhé
svétove valky, byla cenéna pro svou hloubku, realistické zpracovani a inovativni
piistup k tymovému hrani, kdyZz hraci ovladali ¢tyfi elitni vojaky britského SAS
pfi plnéni sabotdZnich misi. Vizualni prezentace titulu vynikala temnéj$im tonem,
realistickou stylizaci a tlumenymi barvami, coz podtrhovalo napéti a atmosféru
vale¢ného konfliktu. Herni pfebal Hidden & Dangerous tuto estetiku zrcadlil —
dominovala mu ilustrace vojaki v akci na pozadi ponuré vale¢né scény, coz jasné
komunikovalo Zanr i naladu hry a pomohlo ji odli$it na pfeplnéném mezinarodnim
trhu. Distribuce probihala ptes amerického vydavatele Take-Two Interactive, coz
zajistilo prodeje presahujici 400 tisic kust v prvnim roce, ¢imz se studio pevné
etablovalo na globalni scéné. Nasledné, v roce 2000, vydalo studio Illusion
Softworks ve spolupréci s brnénskym tymem Pterodon hru Flying Heroes, fantasy
letecky simulator, ktery pfinesl Zanrovy kontrast k valeCnym titulim. I kdyzZ se
nejednalo o komeréné prelomovy titul, Flying Heroes ptedstavovalo zajimavy
experiment a ukédzalo ambici studia zkouSet nové sméry. Hra kombinovala
souboje na létajicich strojich s prvky RPG v pohadkovém svété, piicemz jeji
hlediska herniho ptebalu je to titul, ktery vynikl netradi¢nim pfistupem — misto
klasické ilustrace obsahoval upraveny zabér ptimo z gameplaye, coz bylo v té
dobé& neobvyklé a odlisilo jej od tehdejSich standardf, které spoléhaly spiSe na
ruéné malované obaly. Tento krok mohl byt pokusem zdlraznit dynamiku a
originalitu hry, avSak slab$i prodeje naznacily, Ze tento koncept nenaSel Sirsi
odezvu u publika ani kritikli. Distribuce opét probihala pies Take-Two, coz
potvrzovalo rostouci divéru v mezinarodni potencial Illusion Softworks, 1 kdyz
Flying Heroes nedosahlo uspéchu svého predchiidce.

Podpoteni Uspéchem z mezinarodniho zdymu piivedli tviirci na svét dalsi
uspésny titul — Mafia: The City of Lost Heaven (2002). Mafii zacalo studio vyrab¢t
uz nékdy kolem roku 1998. Zpocatku se na projektu podilelo jen nckolik lidi,
pficemz klicovou roli sehral Daniel Vavra, autor ptibéhu inspirovaného filmem
Goodfellas od Martina Scorseseho, ktery zaroven ¢aste€né navrhl herni design a
mechaniky. Hra, zasazend do fiktivniho mésta Lost Heaven 30. let, kombinovala
silny narativ s otevienym svétem, coz si vyzadalo dvoulety vyvoj nového enginu
LS3D (plvodni engine z Hidden & Dangerous nestaCil). Realistické animace
zajistila technologie motion capture, pfi nizZ autof1 nasnimali skutecné pohyby,
¢imz posilili autenti¢nost. Mafia si ziskala vysoka hodnoceni diky strhujicimu
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piibchu taxikafe Tommyho Angela zapleten¢ho s podsvétim a inovativni volnosti
pohybu méstem, coz podpofilo hra€¢skou imerzi. Prodeje presahly 2 miliony kust,
¢imz hra predcila tehdejsi Ceské tituly. Herni ptebal, navrZzeny Danielem Vavrou,
vyniké postprodukéni praci s fotografiemi — postava gangstera s Thompsonem v
ruce a s méstskou siluetou v pozadi — to celé v Cervené, Cerne a bilé paleté, piimo
odkazujici na plakat filmu The Godfather od Francise Forda Coppoly. Tato
stylizace nejen evokovala gangsterskou estetiku, ale 1 zdlraznovala
kinematografickou ambici hry, ¢imzZ se piebal stal rozpoznatelnym symbolem a
efektivnim nastrojem mezinarodniho marketingu, ktery pomohl titulu vyniknout
na globalnim trhu. V roce 2004 byla hra portovana na konzolové systémy.'#’

Po uspéchu akénich tituld se na eske herni scéné prosadila i tvorba adventur,
jejimz prednim zastupcem se stalo studio Future Games, zaloZené v roce 1999 v
Praze Pavlem Cizkem a Martinem Malikem. Prvnim hernim uspéchem byla first-
person adventura Posel bohii (1998), které se prodalo témét pét tisic kust. V roce
2003 pak studio vydalo sviij nejznaméjsi titul Posel smrti (v zahrani¢i The Black
Mirror). Vyvoj hry za€al v malém péti¢lenném tymu — Unknown Identity — kolem
roku 2001 pod vedenim designéra a scenaristy Jakuba Pokorného, jehoZ ptibéh o
Slechtici Samuelu Gordonovi, ktery se vraci na rodinné panstvi Black Mirror,
vychazel z klasickych hororovych motivil inspirovanych dily jako Pdd domu
Usherii od Edgara Allana Poea. Tato point-and-click adventura se opirala o
tradi¢ni Zanrové mechanismy — feSeni hadanek a prizkum prostfedi — a navic
pfinesla temnou, gotickou atmosféru podpoienou detailnimi 2D pozadimi a
pfedrenderovanymi lokacemi, které kontrastovaly s jednodu$$imi animacemi
postav. Na rozdil od tehdejSich Ceskych her vyuzila profesiondlni dabing v
angli¢ting pro mezinarodni trh, coz zvysilo jeji ptitazlivost. V Cesku se o dabing
postarali Michal Dlouhy, Radoslav Brzobohaty, Kvéta Fialova nebo Vladimir
Cech. Herni piebal, navrzeny pro distribuci pies némeckého vydavatele dtp
Entertainment, vynikal temnou stylizaci — dominovala mu silueta ponurého
zamku Black Mirror proti mlhavému, Sedozelenému pozadi, doplnéna drobnou
postavou Samuela v plasti v popredi, coz evokovalo mysteridozni a hororovou
estetiku hry. Paleta tlumenych barev a goticky font titulu odkazovaly na literarni
pfedlohy a pomohly titulu vyniknout mezi adventurami. SpoleCnost dtp
Entertainment néasledné projevila zajem o ptipadné pokraCovani, které ¢esti tvilirci
odmitli, a tak ji nakonec prodali prava na znacku Black Mirror (tak vychéazel Posel
smrti v zahrani¢ni produkci). V té dob¢ uz studio pracovalo na projektu s ndzvem

¥ Mafia byla portovana na PlayStation 2 a Xbox. Piivodni verze byla vyvijena a
optimalizovana vyhradné pro provoz na PC. Jednordzovy zpiisob nahravani herniho prostredi
do paméti a jeho velky rozsah zpiisobily, ze pri portovani hry pro konzole bylo nutné provést
radu radikalnich rezii, aby se dosdahlo plynulého chodu na konzolich s nizsim vypocetnim
vykonem. Studio Illusion Softworks nebylo do portovani hry zapojeno. Mnoho funkci PC verze
je v konzolové verzi odstranéno nebo redukovano (zalidnéni mésta, policejni hlidky v okoli
mésta, jizdni model, dohlednost, kvalita textur a modelii atd.).
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Ni.Bi.Ru, coz byl v podstaté¢ remake jejich prvni adventury Posel bohii s cilem
vydat hru primarné v zahrani¢i — roce 2005 hra vychazi nejprve ve Francii, Rusku
a az pak prichazi na Cesky trh. Kromé vylepsene¢ grafické stranky, ktera prolina
pestré¢ 2D pozadi s 3D interaktivnimi vécmi a postavami, piinasi 1 vylepSeny
piibch, ktery je sice v jadru podobny, ale jako takovy pfinasi a odkryva mnoho
novych situaci a déjovych zvrata, ktere si hraci v origindlnim dile nemohli doptét.
Stylistickd vypravnost celé hry byla vizualné inspirovand filmy s Indiana
Jonesem, ale take sci-fi konspiraénim filmem Men in Black (1997) od Barryho
Sonnenfelda. Studio se po komplikacich s tviiréi skupinou Unknown Identity
nasledné samo pousti do dalSiho projektu — Reprobates (2007) — pro zapadni trh
Next Life. Jde o adventuru s nddechem tajemna, ktera sdzi jednak na originalni a
zajimavy prib¢éh, jednak na netradicni 3D renderované obrazové zpracovani.
Atmosféricky pfipomina serial Lost (2004—2010), ale herni komunita neocenila
herni mechaniky, nevyrovnanou narativni slozku a prazdné rozhovory mezi
postavami. Pfebal vizualné pracuje s narativni mysSlenkou hry, kde se hra¢ octne
v kiizi Adama Raichla, ktery ma pii cesté z Prahy do Karlovych Vari téZkou
autonehodu. Ta nekon¢i smrti, ale probuzenim na neznamém ostrové uprostied
ni¢eho. Hrdina nevi, zda je to sen, halucinace ¢i posmrtny Zivot, a je jen na hraci,
aby na odpovéd’ ptiSel. Na €erném piebale, ktery ma vertikalni kompozici, vidime
jen nejasnou postavu vystupujici ze svétla. Typografie v sans-serif vyrazném fezu
je zde ale matoucim prvkem, protoZe evokuje vice Zanr sci-fi neZ mysti¢no. Tale
of A Hero (2008) byl dalsi projekt Future Games, klasickd verze point-and-click
adventury z pohadkového prostredi, ktera svym vizudlnim 1 hernim ztvarnénim
pfipomind herni tituly The Legend of Kyrandia (1992—1994) od Westwood
Studios nebo King ‘s Quest (1984-2016) od Sierra Enetertainment, ale asi nejvice
dle narativni vystavby hry pfipomina adventuru z devadesatek Dragonsphere
(1994) od MPS Labs. Hra si nevedla na trhu nijak vyrazné¢ a pisobila
nizkondkladovym dojmem. Prazdny a pomérné jednoduchy scénaf, nelibive
postavy 1 Spatné technicky zpracovany dabing se podepsaly na jeji vyrazné
kritické hracské percepci. Piebal navic pracuje s technikou renderingu, ale bez
vyrazné€jSich prvki nebo figur plisobi prazdné a v podstaté viibec nereflektuje
piibch nebo jeho atmosféru. Poslednim titulem, ktery byl pro Future Games
velkou snahou o navraceni slavy adventur, byl Alter Ego (2010). Ten, bohuzel,
skoncil z celé jejich série adventur jako nejslabsi kousek. Hra je postavena na
enginu AGDS4, ktery pro studio vyvinulo Unknown Identity pro titul Posel bohii.
Grafickd stranka na prvni pohled zaujme mnoha nadherné nakreslenymi
lokacemi, diky nim se da pfimhoufit i oko nad mizernymi animacemi postav (3D
modely se klasicky pohybuji ve 2D prostiedich). Pfimhoufit oko uZ ovSem nelze
u minimalniho vyuZiti hudebni slozky. Ticho, které doprovazi velkou ¢ast herniho
prostiedi, neni désivé (Jak moZna autoti zamysleli) a obasny zvuk atmosféru ve
hie skute¢né nevytvoti. Hra byla opatfena anglickym dabingem. I kdyZ se jedna
o ¢eskou hru, nebyla nikdy v ¢eské distribuci.
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Ceské studio ALTAR Interactive, zalozené jiz v roce 1997 Radimem
Ktivankem, Vladimirem Chvatilem a Martinem Klimou, vydalo v fijnu 2003
strategickou hru UFO: Aftermath, prvni dil trilogie (Aftermath, Aftershock 2005,
Afterlight 2007), kterd navazala na legendarni sérii X-COM.!° Tento titul,
distribuovany spolecnosti Cenega pro Windows, predstavuje klicovy po€in rané
ceské herni scény, jehoz vyvoj zapocal po ptevzeti nedokonceného projektu The
Dreamland Chronicles: Freedom Ridge od britského studia Mythos Games, ktery
ALTAR ptepracoval do originalniho postapokalyptického kontextu. Hra vysla na
CD-ROM s oznacenim PEGI 12+ a byla zaméfena na PC hrace, odrazejici tehdejsi
dominance této platformy v Cesku. Piivodni piibéh UFO: Aftermath se odehrava
v roce 2004, kdy mimozemska invaze devastuje Zemi a §ifi biomasu — organickou
hmotu, ktera nic¢i lidské osady a méni pfezivsi na groteskni mutanty. Hra¢ piebira
roli velitele Rady Zemé, globalni organizace zalozené pieZivsimi, ktera bojuje
proti mimozemskym sildm a jejich spojeneckym formacim. Ptibéh kombinuje sci-
fi horor s taktickym pfistupem, kdy hra¢ musi nejen fesit strategické vyzvy, jako
je sprava zakladen, vyzkum technologii a kontrola teritoria, ale 1 taktické mise,
béhem kterych ovlada malé tymy vojakil v realném case s moZnosti pauzy.
Hratelnost navazuje na X-COM, ale zjednodusuje nckteré aspekty — napiiklad
odstrani nédbor civilistl a zamétuje se na elitni jednotky, jejichz atributy (sila,
obratnost, inteligence) lze vylepSovat prostiednictvim RPG prvkil. Hra nabizi
otevieny svét rozdéleny do sektort, kde hra¢ mlize prozkoumévat zni¢end mésta,
lesy nebo vojenské zakladny, pri¢emz balistika, pohyb a Al vojakt reflektuji
snahu o realismus, 1 kdyz néktefi kritici oznacili umélou inteligenci za
pfedvidatelnou a animace za technicky omezené. Vizualné hra vyuziva
izometricky 3D pohled, coZ bylo v roce 2003 modernim pfistupem k Zanru, s
detailnimi texturami prosttedi a modely postav, inspirovanymi sci-fi estetikou 90.
let. Engine, pivodné vyuZity v The Dreamland Chronicles, byl ptepracovan tak,
aby zvladl komplexni mise a dynamické prosttedi, avsak grafické zpracovani bylo
podle tehdejSich standardl (srovnani s Half-Life 2 nebo Call of Duty) povazovano
za prumérn¢, s omezenou animaci postav a obcasnymi technickymi chybami.
Herni prebal kombinuje futuristickou estetiku s dramatickym tonem. Dominuje
mu logo ,,UFO* v zlaté-hnéd¢é barvé s listem symbolizujicim biomasu, které je
umisténo uprostied na pozadi mlhavé, zni€ené krajiny v Sedo-zeleno-Cervené
paleté, evokujici mimozemskou invazi a postapokalyptickou atmosféru. Design
odrazi inspiraci sérii X-COM a zaroven cili na fanousky strategickych her, ackoliv
provedeni piebalu nebylo tak extravagantni jako pifebaly mainstreamovych
akCnich titulli, jedna se o koherentni ztvarnéni hry a jeji atmosféry. Hra UFO:

130 S¢rie X-COM je povazovana za jeden z nejvétsich prilomii Zanru strategickych her 90.
let. Jeji inovativni pristup, kombinace hluboké strategie s napinavymi boji a ikonicka sci-fi
atmosféra z ni udelaly kultovni titul. Sérii pozdeji rozsirily dalsi hry jako X-COM: Terror from
the Deep (1995), X-COM: Apocalypse (1997) a X-COM: Interceptor (1998), i kdyz kvalita
techto pokracovani byla rizna a néktera z nich nebyla tak uspésnd jako prvni dil. Byla vyvinuta
britskym studiem Mythos Games a vydana spolecnosti MicroProse.
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Aftermath ziskala smiSené recenze'!, ale pokryla své naklady a polozila zaklad
pro pokracovani trilogie, ¢imz ptispéla k reputaci ALTARu na domadci i
mezindrodni scéné.

Dalsi ukazkou kvality ¢eskych her se stal titul Vietcong. Takticka sttilecka z
pohledu prvni osoby (FPS), vydana v roce 2003!52, pozdéji rozsifena o rozsiteni
Vietcong: Fist Alpha (2004) a konzolové verze pod nazvem Vietcong: Purple
Haze pro PlayStation 2 a Xbox. Hra, zasazend do obdobi vietnamské valky v roce
1967, sleduje piibéh serzanta Stevea R. Hawkinse, pfisluSnika americkych
specidlnich sil (Green Berets), ktery plni rlzné mise proti Vietkongu a
severovietnamské armad¢ v prosttedi dZzungle Jizniho Vietnamu. Hratelnost klade
daraz na realistické prvky, jako je takticky ptistup k boji, vyuziti kryti a autentické
zbrané z dané éry (napt. M16, AK-47), doplnéné o moZnost vedeni malé¢ho tymu
specialistii. Za vyvojem hry stalo ¢eské studio Pterodon ve spolupraci s Illusion
Softworks (dnes znamé jako 2K Czech), zatimco vydavatelem byla spolecnost
Gathering of Developers. Pterodon se sice pited Vietcongem specializoval
pfedevS§im na letecké simulatory (Flying Heroes) ale spoluprace s Illusion
Softworks umoznila pfechod k ambici6znéjSimu projektu. Na trhu se Vietcong
etabloval jako vyrazny pocin v Zanru FPS, ackoli jeho komercni Gspéch byl
rozporuplny.!>® Kritiky byl pfijat smiSen& — server Metacritic uvadi primérné
hodnoceni, piesto si hra ziskala kultovni status.'** V Cesku byva oznadovéna za
treti nejlepsi hru. Uspdch na domécim trhu lze p¥i¢ist patriotickému sentimentu i
originalité titulu v dobé dominance druhovalecnych stiilecek. Plivodnimu obalu
pro PC verzi (2003) dominuje realistickd ilustrace — scéna dZzungle s vojakem v
bojové pozici, coz okamzité evokuje prostiedi vietnamské valky. Tmavé zelena
paleta barev, doplnéna o kontrastni Cervené a bilé¢ prvky (ndzev hry a loga),
podtrhuje atmosféru nebezpeci a napéti. Na piedni strané piebalu je zndzornén
americky vojak s puSkou M16, ¢imz hra jasné cili na fanousky military Zanru a
zdlraziuje sviyj realisticky ptistup. Kompozice je dynamicka — vojak je zachycen
v pohybu, coZ naznacuje akci a taktickou povahu hratelnosti. Zadni strana piebalu
pak obsahuje screenshoty z hrani a strucné popisy funkei (napft. ,,20 dramatickych
misi, ,realistické zbran¢*), které maji potencialniho hrace presvédcit o hloubce
zéazitku.

BT IGN udélilo 7,5/10 za inovativai kombinaci redlného casu s pauzou, zatimco GameSpot
dal 6,4/10 a kritizoval zjednoduseni oproti sérii X-COM a technické nedostatky. Hra si nasla
své publikum mezi strategickymi hraci, zejména v Cesku a Evropé, a komercné se prodalo
priblizne 100-150 tisic kusii, coz bylo podle Studie o socidlné ekonomickém potencidlu
kulturnich a kreativnich priimyshi v Ceské republice solidni cislo pro cesky titul,

152 Uréena pro platformu Microsoft Windows.

133V Némecku se stal nejprodavanéjsi pocitacovou hrou za duben 2003 a celosvétové
prekrocil milion prodanych kopii (k listopadu 2007), avsak ve Velké Britanii dosahl pouze 20
000 prodanych kusii za prvni polovinu roku 2003.

154 Vietcong: ProZijte pravé peklo. iDNES.cz [online] 29. bfezna 2003.
Dostupné z: https://www.idnes.cz/hry/recenze/vietcong-prozijte-prave-
peklo.A030329 vietcong bw [cit. 2025-04-24].
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Rozsiteni Vietcong: Fist Alpha a pozd¢jsi Purple Haze piinesla drobna
vylepSeni designu. Fist Alpha si zachovalo piivodni estetiku s drobnymi Gipravami
(napt. jiny uhel pohledu na vojéka), zatimco Purple Haze pro konzole piidalo
vyraznéjsi stylizaci — fialovy odstin v nazvu a silngjSi kontrast barev, coZz
odpovidalo trendu konzolovych her zacatku 21. stoleti zaméfenych na Sirsi
publikum. Pfestoze ptebal nebyl nijak revoluéni, efektivné komunikoval klicova
lakadla hry: autenticitu, akci a exotické prosttedi. V kontextu ¢eského herniho
pramyslu predstavuje piebal Vietcongu jeden z prvnich pokusti o profesionalni
vizualni prezentaci na mezinarodni Grovni, 1 kdyZ v porovnani s tehdejSimi AAA
tituly (napt. Call of Duty) pusobil spiSe konzervativng.

Studio Illusions Softworks zacalo prakticky ihned pracovat na dalSim
pokraCovani hry Mafia, ale potykalo se s mnoha problémy. Piivodné chtélo novou
hru vystavét na enginu Renderware, ve kterém vzniklo naptiklad GTA: San
Andreas, ale pted vydanim nové verze engine odkoupilo Electronics Arts a prava
se uz nepodaftilo ziskat. Vyvojati poté uvazovali o Unreal Engine, nakonec ale
zacali rad&j vyvijet vlastni. Do toho vSeho jest€¢ vstoupila novd generace
konzolovych systémil — Playstation 3 a XBox 360. A tak byla cela hra v podstaté
zase jen na papite, aZ do roku 2006 nebylo ani moZné zkouset prototypy. V roce
2007 se Illusions Softworks dostalo pod znacku Take-Two a o rok pozdé¢ji novi
mayjitelé studio pfejmenovali na 2K Czech. Dalsi neptijemnosti bylo, Ze kdyZ se
zacal PlayStation 3 prodavat, vyvojati opravdu zjistili, Ze konzole hru nezvlada a
bylo nutné ud¢lat fadu Uprav. Celé studio nakonec pod kontrolou Také-Two
zménilo vedeni, zménila se 1 organizace tvorby celého projektu. Do studia bylo
poslano velké mnozZstvi externistll ze zahranici, ktefi méli pomoci uspisit vydani
hry. Jesté tentyZ rok bylo pfipraveno prvni hratelné demo.'*> V roce 2009 firmu
opustil po ukonceni veskerych svych praci na Mafia II hlavni designér Daniel
Vévra. O rok pozdé&ji, po vydani Mafia II, studio opustil 1 jeho zakladatel a
dlouhodoby teditel Petr Vochozka, ktery nasledné zaloZil Icarus Games. V roce
2014 pak bylo ozndmeno uzavieni prazské pobocky 2K Czech.

Vyvoj herntho primyslu se neodrazil pouze v technologickych inovacich a
narativni propracovanosti hernich tituld, ale zasadné ovlivnil 1 jejich vizualni
prezentaci, predev§im v oblasti hernich ptfebalt. Ty v pribchu let postupné
piestaly byt pouze informaénim prvkem a zacaly plnit klicovou marketingovou a
estetickou funkci, kterd méla za cil oslovit potencidlni hra¢e a vyvolat v nich
zdjem o konkrétni titul jesté¢ pfed samotnym hernim zazitkem. Tento posun je
patrny zejména u Ceskych her z prelomu milénia, kdy se lokalni herni trh

135 Kdyz se v pritbéhu roku 2009 zmény ve studiu ustdlily, bylo vydani stanoveno na rok
2010. Hra byla redukovand o mnohé mechanismy — reputace ve méste, zbrané na blizko, zbrojni
licence (diky které by policie hrace nestihala za drZeni zbrané na verejnosti) — i o
mimopribéhové aktivity jako chrti zavody, nakupovani veci do domu, pouzivani hromadné
dopravy nebo ndjem osobniho doprovodu. Upravou neprosel jen herni mechanismus, ale také
samotny pribéh, ze kterého bylo vyrazeno znacné mnozstvi lokaci a pribéhovych linek.
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profesionalizoval a zacal se inspirovat zahrani¢nimi vzory v oblasti vizudlniho
designu. Ptikladem téchto tendenci jsou napiiklad point-and-click adventury
Polda 2 (1999) a Polda 3 (2000) od studia Zima Software. Tyto tituly nejen
upevnily pozici Zanru v ceském prostiedi, ale jejich piebaly zaroven
demonstrovaly proménu vizudlni komunikace herniho pramyslu. Byly
koncipovany s diirazem na karikaturizovanou kresbu a vyrazné barevné schéma,
kter¢ odpovidalo komedialné ladénému obsahu hry. Vyrazni stylizace
protagonistll a diraz na ikonografické prvky (napt. detektivni atributy hlavni
postavy) zajistily snadnou rozpoznatelnost hry v konkurenénim prostiedi.
Podobny trend lze pozorovat i u hry Horké léto 2 (1999), v tomto ptipad¢ byl
distributorem k tvorb& piebalu piizvan profesionalni ilustrator Jan Stépanek,
jehoZ kresleny styl se stal vizudlni dominantou titulu a pomohl mu vytvofit
specifickou estetickou identitu, odliSnou od jinych her daného obdobi.

Po roce 2003 se po fadé celosvétovych komercnich hernich uspéchi zdalo, ze
vyvoj her v Ceské republice &eka obrovska budoucnost. V zemi se etablovalo ji
nékolik pln€ profesiondlnich studii, néktera navic o nékolika aktivnich
developerskych tymech. Kdyz k tomu pfipocteme jesté amatérska uskupeni, ktera
byla podporovana soutéZemi, jako naptiklad Becherovka Game, vypadala situace
v republice pozitivné. Dikazem je naptiklad tym Hammerware, ktery prorazil
pravé prostfednictvim soutéZe Becherovka Game, konkrétné hrou Aquadelic
(2005). Ta pozdéji vysla 1 ve své komercni verzi a studio Hammerware se 1 nadéle
vénovalo hernimu vyvoji. Spolu s rozsifenim vyvojaiské scény ale pfichazeji take
problémy. V kvantité se o to vice projevila nezkusenost, a ptfestoZe se od roku
2004 vyvoj her oproti pfedchozimu obdobi vice profesionalizoval, zahrani¢ni
uspéchy se uz v takové mife nedostavily.

Jesté v roce 2003 stacila vyjit strategie Korea: Forgotten Conflict, kterou mél
na svédomi tym Plastic Reality Technologies, tvlirci uspé$né logické hry Loco-
Commotion. Korea byla uz ale o poznani ambici6znéjsi neZ zminény debut.
Namét Korejské valky byl v hrach pon€kud netradicni a rovnéz po technické
strance Slo o jednu z nejlépe vypadajicich her v daném Zanru. Své hrace si vSak
nakonec Korea nenaSla. Studio pak stihlo dokoncit jesté akéni hru El Matador
(2006), 1 ta ovSem komer¢né u hrach propadla a lidé z Plastic Reality se v roce
2006 rozutekli do ostatnich Ceskych studii (pfedevsim do Illusion Softworks).
Podobny osud potkal fadu dalSich ¢eskych tymi, jejichZ ambicidzni projekty se
nestfetly se zayjmem hract, piipadné s celkovou herni realitou. Rok 2004 tak
znamenal napiiklad fakticky konec pro Zima Software, firmu, ktera se od
produkovani Poldy posunula k hororové akci Bloodline. Hra spada do Zanru
akcnich her s prvky adventury a survival hororu. Projekt byl plivodné koncipovan
pod ndzvem Death Tracer jako kyberpunkova akce. V roce 2001 doslo k zasadni
revizi konceptu, piejmenovani na Bloodline a rozSifeni vyvojaiského tymu,
véetné piijeti scenaristy Jozepha Németa. PfestoZe tento krok ptispél k
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systemizaci do t¢ doby chaotického vyvojového procesu, hra se potykala s fadou
komplikaci, v€etn¢ opakovaného odkladu vydani. Pivodné planovany termin
uvedeni v roce 2002 nebyl dodrZen a hra vysla az v lednu 2005 (pro novinafte jiz
v prosinci 2004). Kritici vSak upozoriiovali na jeji pfedCasné vydani bez
adekvatniho beta testovani, coz vedlo k fadé technickych problému. Pokus o jejich
odstranéni prostfednictvim opravného patche zistal nedokonen, piicemz
dostupna verze opravy jen minimalné feSila existujici chyby. Pfijeti hry bylo 1
proto spiSe negativni. Mezi pozitivné hodnocené¢ aspekty pattila dabingova
strdnka (zeyjména vykon Zdetika Mahdala v roli hlavniho hrdiny), hudebni
doprovod, grafické zpracovani a ptibéhové prvky. Kritika se v§ak zamétovala na
vysoké hardwarové naroky neodpovidajici technologické optimalizaci, extrémné
dlouhé nacitaci Casy, problematickou hratelnost (nejasny herni postup, Spatné
vyvazené soubojové mechaniky s neefektivnim rozliSenim zasahovych zon,
respawn nepfatel) a technické nedostatky, véetné Castého zapadnuti postavy za
textury. Zima sice jeSt¢ o rok pozdéji zvladl vydat v potadi jiz paty dil Poldy,
lokalni satira se ale vyCerpala a pfedznamenala definitivni konec této ¢eské firmy.

V roce 1998 vzniklo studio Black Element!>®. Uzv té dobé firma zacala
pracovat na enginu do hry Shade: Wrath of Angels (Hneév Andelii) (2004). Titul
Shade si drzi pomyslné prvenstvi jako nejdéle vyvijena Ceska hra (hra Phonopolis
od studia Amanita se vyviji od roku 2016 a jeji planované vydani je v roce 2026).
Pivodné se hra méla jmenovat Nefandus a mélo jit o i1sometrickou sttilecku
podobnou hie Diablo. Hra nakonec skoncila jako 3D ak¢ni adventura z pohledu
treti osoby. Pfebal hry zobrazuje temnou a dramatickou atmosféru, ktera je
pomérn€ Casto uzivana pro akéni hry s prvky fantasy a hororu. Na ptebalu je
vyobrazen silny kontrast mezi dvéma hlavnimi postavami — v poptedi je hlavni
hrdina se zkfizenyma rukama. Prave toto strnulé gesto plisobi pasivné (v pozd¢jsi
edici prebalu postava mifi se stfelnou zbrani). V pozadi se nachazi giganticka,
démonicka bytost s rohy a temnou, zlovéstnou siluetou. Barevna paleta je typicka
pro hry, které spojuji realitu a fantasticke elementy, coz je v tomto ptipadé jeste
podtrzeno dramatickym osvétlenim. Vizualni pfedlohu démona vytvofil jako
metrovou sochu umélec Adolf Lachman, ta se potom scanovanim pienesla piimo
do samotné hry.!>” Celkové ale vie pusobi staticky, a tim padem nedochazi
k angaZzovanosti samotného d¢je ani hrace. DalSim titulem, na kterém se
podepsaly omezen¢ moznosti vyvoje, je pravdépodobné i Legenda: Poselstvi
trunu 2 (2003), kterou vyvinulo studio Fenix Team a vydala spolecnost DXT
ComputerS. Jde o realtimovou strategii s prvky RPG, kterd navazala na
freewarovou tahovou strategii Poselstvi triinu z pocatku 2000. Vyvoj zapocal v
roce 2000 jako freeware projekt s kombinaci tahovée a realtimové strategie, avSak

136 Studio se v roce 2010 sloucilo s Bohemia Interactive.
157 Jan Zamecénik: Portfolio. JabbaVoid [Online] Dostupné
z: http://jabba.void.cz/portfolio/. [cit. 2025-02-10].
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v roce 2002 doslo ke zméné konceptu na plné realtimovou strategii. Piivodni
termin vydani, planovany na inor 2003, spojeny s premiérou filmu Pdn prstenii:
Dve véze, byl kviili technickym problémim posunut na konec roku, hra nakonec
vySla 1. prosince 2003 pro PC. Legenda ptedstavuje jeden z prvnich pokust Ceske
scény o komercni realtimovou strategii s fantasy motivy, inspirovanou dily J. R.
R. Tolkiena (Pdn prstenit) a Andrzeje Sapkowského (Zaklinac). Vizualné je hra
postavena na 2D grafice s 3D prvky (3D herni povrch s vyskovymi rozdily), coz
bylo v roce 2003 pro realtimové strategie, kde dominovala pln¢€ 3D grafika (napf.
Warcraft 11I), neobvyklé. Tento piistup byl zvolen kviili technickym omezenim
Fenix Teamu, ale ptinesl jedine¢ny esteticky kontrast — detailni 2D sprite postav
a budov na 3D terénu, inspirovaném fantasy svéty Pdna prstenii. Animace a
grafika byly podle kritikli ve srovnani se zahrani¢nimi tituly pfili§ jednoduche,
coZ vyplyvalo z nizkého rozpoctu studia. Hra vSak obsahuje kompletni Cesky
dabing a plivodni hudbu, jeZ podtrhly epickou atmosféru a ptispély k ponoteni
hrace do fantasy svéta. Estetické ztvarnéni piebalu je siln€ ovlivnéno fantasy
Zanrem, s dirazem na dramatickou, epickou a mytickou atmosféru. Temn¢ barvy
(Cerna, fialova, Sed4) kontrastuji s Zhnoucimi Cervenymi a zlatymi akcenty, ¢imz
vytvafi pocit napéti a velkoleposti, typicky pro ptibéhy o véalkach a magii. 3D
renderovani postav, 1 kdyz technicky omezené, dodava hife moderni vzhled,
zatimco gotické prvky (font, ramecky) podtrhuji starobylost a tradici fantasy
svéta. Prebal odrazi inspiraci filmovou adaptaci Pdna prstenui (2001-2003, r.
Peter Jackson), zejména v pouziti ohng, draciho motivu a epické kompozice.
Pravé technické nedokonalosti a umélost renderovaych tvafi bez emoce vSak na
piebalu pusobi strnule. Kombinace efektii a styli tak jen podtrhava vizualni chaos.

Na trhu v tomto obdobi plsobila i mensi herni studia — naptiklad 7FX Ltd.,
Rake in Grass, PRT, Mindware Studios a PeToM Software. Ta casto
experimentovala s Zanrovymi hrami nebo uméleckymi stylizacemi.

7FX Ltd. bylo zaloZeno v roce 2001 jako dcefina spole¢nost ¢eské ICT firmy
[.C.C.C. Studio se soustfedilo primarné na ak¢ni tituly a v roce 2002 vydalo titul
Team Factor — bojovy simulator, ktery vSak nesplnil hracskd ocekéavani.
Nasledovaly menSi projekty jako trenazér Rapid Gunner a také nikdy
nedokonéeny Wasteland Heroes. Studio se nakonec v roce 2006 po netspéchu
simulatoru Loco Mania rozpadlo.

Studio Rake in Grass, zaloZené v roce 2000, se zamétilo na rizné platformy a
mensi hry. Mezi jeho nejzndmé;jsi tituly patii Jets’'n’Guns, Larva Mortus a
Rampage Knights.

Mindware Studios, zaloZzené¢ v roce 2001 Karlem Papikem, zacalo s
MMORPG/FPS hybridem Mindhack, nejvétsi spéch ale zaznamenalo s titulem
Cold War, vyuZivajicim upraveny engine z puvodniho projektu. Studio pozdéji
pracovalo na hie Voodoo Night, které se vSak nikdy nedockala vydani.
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V nezavislém vyvoji vynikla Amanita Design, prazské studio Jakuba
Dvorského, které v roce 2005 uvedlo Samorost 2, pokracovani surrealni
adventury z roku 2003. Hra, distribuovand pievazné digitalné, zaujala
minimalistickym designem a ru¢né kreslenou grafikou. Skute¢ny prillom pftisel v
roce 2009 s hrou Machinarium, logickou adventurou o robotovi zachraiujicim
svou pfitelkyni ve stylizovaném mechanickém svété. Jeji prebal — melancholicka
ilustrace hlavni postavy na pozadi industrialniho mésta — dokonale vystihl
poetickou atmosféru hry a ptispél k jejimu mezinarodnimu uspéchu, vcetné
ocenéni jako Excellence in Visual Art na Independent Games Festival. Prodeje
pfesahly milion kust a hra se stala jednim z nejznaméjSich ceskych exporti.
Dal$im vyznamnym studiem bylo SCS Software, které v roce 2008 vydalo Euro
Truck Simulator. Tento simulitor tizeni kamionl s realistickou fyzikou a
detailnimi evropskymi trasami polozil ziklad UspéSné série; jeho piebal s
kamionem na délnici cilil na specifické publikum a podpofil rostouci popularitu
zanru, pozd¢ji umocnénou titulem Euro Truck Simulator 2 (2012), jenz prodal
miliony kopii.

Dynamicky vyvoj v tomto obdobi uz méla 1 formujici se mobilni herni scéna s
firmami jako Geewa, Running Pillow nebo Craneballs, které se specializovaly na
mobilni a online tituly.

V obdobi 2005-2010 ale obecné dochazi k Gtlumu doméci herni produkce,
ktera tvoti jen malé procento celkového trhu. Z vice nez 1 500 hernich titulii
distribuovanych v Cesku pochazelo od mistnich studii pouze kolem 30, tedy
zhruba 2 % nabidky."® Tento pokles je disledkem rostouci konkurence
zahraniCnich her a pfesunu orientace vétSich ¢eskych studii na mezinarodni trh
v dobé& nastupu a nabyvani vyznamu digitalni distribuce, zeyména ptes platformy
jako Steam, 1 kdyZ fyzicka distribuce stale ptfevazuje. Nejrozsitenéjsi platformou
zustava Windows PC, nasledovany konzolemi PlayStation, Nintendo a Xbox, coz
odpovida technologickému vyvoji a preferencim tehdejSiho publika. Pies tento
utlum se vSak nékolik Ceskych studii diky origindlnim a kvalitnim titulim
dokazalo prosadit. Bohemia Interactive, zaloZené bratry Markem a Ondfejem
Spanélovymi, vydalo v roce 2006 ArmA: Armed Assault, duchovniho nastupce
Operation Flashpoint. Tato realisticka vojenska simulace s diirazem na taktickou
hratelnost a otevieny svét si ziskala pfizen fanouskli zanru a jeji prebal —
zachycujici vojaky v bojové pohotovosti na pozadi drsné krajiny — efektivné
komunikoval seridzni ton hry. V roce 2009 nasledovala ArmA II. Hra je zasazena

138 FALTUS, Jaroslav. VIDEOHRY Studie o socialné ekonomickém
potencialu kulturnich a kreativnich primysli v Ceské republice. In: ZAKOVA,
Eva, et al., ed. Kulturni a kreativni priimysly v Ceské republice. Praha : Institut
uméni, 2011. ISBN 978-80-7008-009-2.
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do fiktivni postsovétské zemé Cernarus, kde hradi v otevieném svété o rozloze
225 km? plni taktické mise jako pé&Saci, piloti nebo velitel¢, s dlirazem na
autenticitu vojenskych operaci. Hra vyuZziva engine Real Virtuality 3, ktery
umoznil detailni zpracovani prostfedi — od hustych lesti po méstské oblasti — a
realistickou balistiku, coz vizualné odlisilo titul od tehdejSich akénich stiilecek.
ArmA II si ziskala mezindrodni uznani, zeyména po vydani modu DayZ v roce
2012, ktery transformoval hru v survival zazitek a zvysil jeji prodeje na ptiblizné
2 miliony kusii do roku 2013, ¢imz piekonala vétSinu Ceskych titulti své doby.
Herni ptebal, vydany pro fyzickou distribuci ptes IDEA Games a 505 Games,
zachycuje osamélého vojaka s puSkou na pozadi mlhavé Cernaruské krajiny v
tlumené zeleno-hnédé¢ paleté, coz evokuje drsnost a vaznost simulace. Tento
design kontrastoval s pestrobarevnymi obaly mainstreamovych her a cilil na
fanousky hardcore simulaci, pfi¢emz efektivné podpotil marketingovou identitu
titulu na globalnim trhu. ArmA II tak nejen upevnila reputaci Bohemia Interactive
jako lidra v Zanru, ale diky modderské komunité a fyzickému baleni polozila
zéklad pro dal$i expanze série.

Herni distributofi tla¢ili herni studia do novych Zanri, které mély vznikat
crossoverem, aby za kazdou cenu vybocCily ze zajetych koleji. Hry zaCinay
postradat konzistenci 1 napaditost. Mezi vétSimi projekty vynikla akéni sci-fi
sttileCka Alpha Prime (2007) od Black Element, zasazena do prostiedi asteroidni
zékladny. Hra, vydand americkym distributorem Meridian4, nabidla linedrni
piibch a stelbu v nizké gravitaci, avSak ptes solidni grafiku a dabing od hercl
jako Dennis Lawson nezaznamenala vyrazny komer¢ni uspéch. Jeji piebal s
ozbrojenym protagonistou v kosmickém prostredi jen parafrazoval bez vyrazné;si
invence zanrovou inspiraci americkymi blockbustery. Centauri Production se
pustilo do vyvoje titulu adventury Memento Mori (2008). Hra byla inspirovana
sérii Broken Sword (1996-2013) od Charlese Cecila'>®, pracovala s dynamikou
dvojice postav. Primarné vysla v zahrani¢i, a to hned v nékolika jazykovych
mutacich — angli¢tiné, Spané€lsting, rustiné, némciné, francouzsting 1 italstiné. Na
Cesky trh ptichdzi az o devét mésicl pozdéji. Memento Mori ptipomina vice
interaktivni film nez hru. Na obrazovce neni vidét Zadné uzivatelské rozhrani —
HUB —, dynamicka kamera se neboji zabirat detaily oblicejli ani vyuZzivat techniky
obrazu v obraze, ale postavy jsou aZ nezvykle velké, strnulé a jedna ptibéhova
animace stiidd druhou. Navic herni prostor neklade pfed hrace zadné vyrazné
piekazky. Zajimava je koncepce nelinearity v samotném vypraveéni, coZ je pro
zanr adventur netypicke. Estetikou a atmosférou se tato hra ptiblizuje k filmu The
Da Vinci Code (2006) od reziséra Rona Howarda, coZ se promita i do samotného
herniho ptebalu, ponofené¢ho do rudého svétla a s hlavami hrdind. V roce 2009 se
studio Centauri Production pokusilo o Zanrovy posun od adventur s titulem Pii/

139 Tviirce hry Memento Mori oslovuje v roce 2011 Cecil ke spolupraci na pokracovani
Broken Sword, ti vsak v dané chvili jiz pracuji na pokracovani Memento Mori II, které mélo
vyjit pod néemeckou znackou ditp Entertainment, studio ovsem v roce 2012 zkrachovalo.
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Kila Mletyho (v zahrani¢i Pound of Ground). Tato ak¢ni sttileCka z pohledu tieti
osoby sleduje Johnnyho Majera v boji proti zombies ve fiktivnim Snake City, kde
unikatnim prvkem bylo fizeni vylepSitelného superauta. Hra séazela na
charakteristicky humor a nadsdzku, avSak obdrzela smiSené recenze kvili
repetitivni hratelnosti a technickym nedostatkiim; jeji explicitni ptebal s
karikaturou Johnnyho v Cerveném aut&, obklopeném krvacejicimi zombies
podtrhoval drsny ton, ale nedokézal ptilakat zajem SirSiho publika. Ve stejném
roce vydalo studio Cinemax hru Inquisitor (2009), temné RPG zasazené do
sttedovékého svéta plného inkvizice a démoni. Hra, inspirovana klasickymi tituly
jako Diablo (1997), vynikla hlubokym ptibéhem a rekordnim mnoZstvim textu —
pies 700 tisic slov — coZ z ni ud¢lalo jednu z nejrozsahlejsich eskych her. Piebal,
od 1lustratora Erika Codla, zachycuje inkvizitora vtemné paleté barev se
stylizovanymi gotickymi prvky, coz zdiraznovalo temnéjSi atmosféru a prispélo
k tomu, Ze se ze strany fanouSkl hie dostalo uznani, 1 kdyZz komerc¢ni tspéch
zaostal za ocekavanimi.

Tento struény historicky vyzkum kon¢i rokem 2010 jako koncem tzv. druhé
viny Ceského herniho vyvoje. Toto obdobi se vyznaCovalo jak nadprimérnym
mnozstvim profesionalnich her a velkym poc¢tem nezéavislych tymi, nebylo ovSem
nasledovano odpovidajicimi komerénimi Gispéchy. Rokem 2010 navic vyustila jiz
davno existujici spoluprice Bohemia Interactive Studia s menSimi tymy jako
Altar Games (pfejmenovani Altar Interactive), Black Element Software a Plastic
Reality Technologies v akvizici. VSechny firmy, pfestoze papirové zistaly
zachovany, se slouCily pod znacku BIS, ¢imZz symbolicky zavrSily
restrukturalizaci ¢eské vyvojaiské scény.

S Bohemia Interactive také velmi tUzce spolupracuji tvlrci z Centauri
Production, jeZ ale nadale zlistava nezavislou spole¢nosti s vlastnimi zaméstnanci.
firmou Take-Two Interactive, ke které doslo jiz v roce 2007 (o rok pozdéji pak
bylo studio IS ptfejmenovano na 2K Czech), je zieymé, Ze Cesky herni vyvoj
vstoupil na prelomu desetileti skute¢né do novée ery.

6.19 Kategorie her s fotografii na prebalu

Fotografie pfedstavuje klicovy prvek vizualni komunikace, jehoz vyznam je v
grafickém designu a marketingu nepopiratelny. Historicky se etablovala jako
jeden z nejefektivnéjSich nastrojii pro zprostfedkovani vizualnich ptibeht, které
oslovuji $iroké publikum a ovliviuji jeho vniméani.!®® V reklamé a propagaci
umoziuje fotografie prezentovat produkty ¢i sluzby v idedlnim svétle, ¢imz

10 SONTAG, S. O fotografii. Praha: Odeon, 1977. s. 133—136. ISBN 978-80-
207-1398-3.
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zvySuje jejich atraktivitu a podporuje spotiebitelsky zdjem. V kontextu hernich
pieballl nabyva tento prvek specifické role, nebot’ nejen informuje o obsahu hry,
ale také evokuje jeji atmosféru, zprostiedkovava narativni hloubku a posiluje
emocionalni vazbu mezi hra¢em a hernim svétem.

Fotografie se od jinych vizuadlnich médii, jako jsou ilustrace ¢i malby, odliSuje
svou schopnosti zachytit realitu s vysokou mirou vérohodnosti. Sontag!®!
zdlUraziiuje, Ze fotografie neni pouhym odrazem svéta, ale aktivnim
interpretacnim aktem, jenZ kombinuje dokumentarni piesnost s estetickou intenci.
Tato dualita — realismus spojeny s uméleckou manipulaci — ¢ini fotografii
idealnim nastrojem pro marketingové strategie, kde je tieba vyvazit autenticitu a
emocionalni apel. Barthes'®? ve své analyze fotografie jako sémiotického systému
rozliSuje denotativni (co obraz zjevné ukazuje) a konotativni (co obraz naznacuje)
vyznamy, coZ umoznuje fotografii nést hlubsi kulturni a symbolické sdéleni.

V reklamnim designu, jak poznamenava Kracauer'®®, fotografie nejen
informuje, ale také ptitahuje pozornost a vyvolava emoce diky své schopnosti
zachytit okamzik s detailni pfesnosti. Tato symbidza mezi fotografickym uménim
a marketingovymi technikami je zfejma v plakatové propagandé, kde vizuélni
obrazy slouzi jako prostfedek k okamzitému uchopeni divakovy pozornosti.!** V
modernim pojeti je fotografie navic chapana jako multimodélni prvek, jehoZz
vyznam je podminén nejen obsahem, ale i kompozici, barevnosti a interakci s
dalSimi prvky (napft. typografii). Tato teoreticka vychodiska poskytuji ramec pro
analyzu fotografie na hernich piebalech, kde jeji specifika — realismus,
emocionalni ndboj a narativni potencial — hraji zasadni roli.

V kontextu hernich pieballi nabyva fotografie vyjimeéného vyznamu, nebot’
umoznuje realisticky zprostfedkovat herni svét, jeho postavy a atmosféru, ¢imz
posiluje marketingovou strategii a o¢ekavani hra¢e smérem k realismu. Na rozdil
od ilustraci, které mohou byt stylizované a abstraktni, fotografie (¢i fotorealistické
rendery) pfindsi pocit bezprostiednosti a autenticity, coz je zvlasté efektivni u her
s narativni hloubkou nebo realistickou estetikou. Nize analyzuji tfi konkrétni
Ceské prebaly, které ilustruji riizné etapy ve vyuziti fotografie jako dominantniho
estetického prvku.

6.19.1 Analyza herniho prebalu hry Tajemstvi Osliho ostrova

11 SONTAG, S. O fotografii. Praha: Odeon, 1977. s. 121 ISBN 978-80-207-
1398-3.

12 BARTHES, R. Svétla komora: poznamka o fotografii. Praha: Herrmann a
synove, 1980. ISBN 978-80-238-6081-4.

163 KRACAUER, S. Theory of film: the redemption of physical reality. Oxford:
Oxford University Press, 1960. s. 277. ISBN 978-0-19-500219-0.

164 MITCHELL, W. J. The reconfigured eye: visual truth in the post-
photographic era. Cambridge, MA: MIT Press, 1992. ISBN 978-0-262-13286-
2.
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Hra Tajemstvi Osliho ostrova (€asto zkracovana na TOO) je Ceska point-and-
click adventura z roku 1994, kterd vznikla jako parodie na UspéSnou americkou
sérii Monkey Island od studia Lucasfilm Games (pozd¢ji LucasArts).

Titul zaujima v historii distribuce ¢eskych her specifické postaveni. Ackoliv
pfesné mapovani vydavatelskych aktivit z pocatku 90. let zistava kviili netplnym
zdznamUm obtizné, Tajemstvi Osliho ostrova je povazovano za jeden z prvnich
domacich tituld, které se dockaly distribuce v big box baleni. Jeho unikatnost v
tomto ohledu spocivda v tom, Ze toto fyzické vydani ve velkém baleni
pravdépodobné nasledovalo az po prokdzaném komerénim Uspéchu hry, ktera
byla piivodné Sifena jednodussi cestou. Hra se tak zatadila po bok dalSich ranych
titult distribuovanych v big boxech, jako byly naptiklad hry 7 dni a 7 noci nebo
Mise Quadam, jez tento format baleni na ¢eském trhu poméahaly etablovat.

Do vody nejdu.
Jsou bamgzraloci.
) Yt

Obr. 1 a 2 — Uvodni obrazovka a gameplay ze hry Tajemstvi Osliho ostrova

Za vznikem hry stoji studenti brnénského gymnazia Jaroslav Kolat a Petr
Vlcek, kteti zaloZili vyvojové studio Pterodon Software. Oba autofi se podileli na
vSech aspektech vyvoje — od grafiky a programovani pies scénar az po animace —
a jejich praci lze povaZzovat za odvazny pokus o vytvofeni hry srovnatelné s
mezindrodnimi produkcemi navzdory omezenym prostiedkiim. Hra byla navrzena
a vyvinuta v letech 1992—1994 na Skolnich pocitacich v gymnaziu na Slovanském
nameésti v Brné€, protoze ani jeden z autort v té dobé nevlastnil domaci pocitac.
Kolat, zodpovédny za grafiku a ptibch, a VI¢ek, zodpovédny za programovani,
vyuzivali technologie inspirované ZX Spectrum a pozdéji MS. Plivodni zamér
autorl nebyl komer¢ni — chtéli si pouze osvojit mechanismy vyvoje podobné tém,
které pouZzilo LucasArts pro Monkey Island, a vytvoftit prototyp pro vlastni zabavu
a uceni. Hra byla uvedena na trh v ¢ervnu 1994 za cenu 240 korun a prodalo se ji
pies 2 000 kusii, coz ve srovndni s piedchozimi tituly Vochozka Trading
pfedstavovalo zna¢ny uspéch.

76



Ustrove

jistribuce VOCHOZKA TRADING

Obr. 3 — Puvodni prebal TOO distribuovany v sacku

Pivodné byla hra distribuovdna v jednoduchém zataveném plastovém
obalu/sacku, krabicové vydani pozdé€ji ale pfineslo vylepSeny design, véetné
fotografie ,,piratské krajiny“. Prvni distribuce byla omezena na textové informace,
coZ odrazi prechod od funk¢niho k ilustraénimu ptistupu v hernim designu 90.
let.'®> Piib&h hry Tajemstvi Osliho ostrova volné navazuje na The Secret of
Monkey Island, pti€emz paroduje jeho prvky a ignoruje kontinuitu Monkey Island
2: LeChuck’s Revenge. Hlavnim hrdinou je Gajbra§ Tripvlid (parodie na
origindlniho hrdinu Guybrusha Threepwooda), pirat-wannabe, ktery prezije
ztroskotani své lodi v boufi a ocitne se na Oslim ostrové obydleném osly. Cilem
hry je dostat Gajbrase z ostrova pomoci feSeni logickych hadanek, pfi¢emz jej
pronasleduje pirat LeGek!®® (parodie na LeChucka), jehoz tikolem je Gajbrase
zastavit. D& je jednoduchy, zaloZeny na ironii, satife a humoru, ktery Cerpa z
kulturnich odkazi a parodovani piratskych témat. Hra nabizi typickou point-and-
click hratelnost, inspirovanou Monkey Island, s vyuZitim jednoduchého rozhrani,
kde hrac interaguje s prostiedim pomoci mySi. Obsahuje 25 lokaci, které hrac
prozkoumava, sbira predmcty a fesi logickée tkoly. PiestozZe hra byla ve své dobé
diky Ceske lokalizaci pfistupna, jeji hratelnost byla Casto kritizovana za nizkou
piivétivost, nelogické hadanky a potfebu ¢astého opakovaného pokusu, coz vedlo
k frustraci hraca. Grafické zpracovani bylo ve srovnani s mezinarodnimi tituly té

165 WHALEN, Z. a L. N. TAYLOR. Playing the past: history and nostalgia in
video games. Nashville: Vanderbilt University Press, 2008. s. 209. ISBN 978-
0-8265-1600-8.

166 Nazev postavy je referenci na ruskou pohddku od Arkadije Gajdara Yyx u Iex (Cuk a
Gek) z roku 1937.
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doby podprimérné a délka hrani (ptfiblizn¢ 3—4 hodiny) byla povaZzovédna za
kratkou. Navzdory témto nedostatkiim hra zistava zajimava pro svou historickou
hodnotu a lokélni ptivod. Pii svém vydani v roce 1994 bylo Tajemstvi Osliho
ostrova v cCeskych periodikach jako Excalibur a Score nadhodnocovano,
pravdépodobné kviili svému domacimu piivodu a Ceské lokalizaci, ktera byla v té
dob¢ vzacnosti. Hra prekvapila ceské publikum ,,propracovanou hratelnosti* a
., vynikajicimi, zcela origindalnimi tématy “, poznamenal recenzent pro Excalibur
(1995). Dodnes je hra povazovana za vyznamny moment ¢eské herni prehistorie,
ackoliv moderni recenze, jako napiiklad Gamez.cz, ji oznacily za ,,jednoduchou
hru, ktera by v dnesni dobé mela byt zapomenuta“. V roce 2000 byla hra
zvetejnéna jako freeware, coz ji udrzelo v povédomi Ceské herni komunity, a v
roce 2023 se kvili zahraniénimu z4jmu dockala dokonce anglické lokalizace,
¢imz si ziskala novou generaci hracu.

Hra byla vytvofena v nizkém rozliSeni 320x200 pixeldi, coz odpovidalo
technickym moZnostem tehdejSich domacich pocitaca (PC s procesory 286/386,
512 KB RAM). Autofii pouzili k tvorbé hry vlastni engine — Adventure Game
Editor (A.G.E.), ktery VIcek navrhl na ziklad€ analyzy zdrojovych kodi ZX
Spectrum her a inspirace SCUMM enginem od LucasArts. Grafika byla vytvofena
pomoci jednoduchych nastroji, ¢asto rucné kreslena v pixel artu, zatimco zvuky
byly generovany piimo na pocitacovych reproduktorech. Hudba byla omezena
pouze na uvodni titulky, coZ odrdzelo technicka omezeni 1 nedostatek prostredki.
Vyvoj trval pfiblizné€ dva roky (1992-1994), béhem nichZ autoti experimentovali
s logickymi hadankami, parodickym humorem a interaktivnim rozhranim,
pficemz se inspirovali strukturou Monkey Island, ale ptizplsobili ji ¢eskému
publiku a omezenym technologiim.
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Tajemstvi Osliho ostrova

| VOCH OZKA Viciozammaoms
4 K Dukelska 373
U i Geska $nA el C 572 01 Policka
Puvodni Ceska dobrodruzné hra z piratského prostiedi | tlfax 0463-22 373
Potitadové hra I sty

PC verze VOCHOZKA PTERODON P.0.Box 117
minimum: PC 286, I 814 99 Bratislava 1
640 KB RAM, VGA, SOFTWARE

my$, 3.5" drive TRADING

Obr. 4 a 5 — Predni i zadni cast herniho prebalu krabice TOO

Obrazova slozka piebalu pfedstavuje primarniho nositele vyznamu, kombinuje
denotativni (zjevny) a konotativni (naznaceny) vyznam. Na Cerném piebalu
dominuje fotografie ,,piratského* ostrova s vysokymi, dramatickymi horami,
hustymi zelenymi lesy a oblohou s bilymi mraky. Tento obraz ale jen vzdalené
evokuje dobrodruznou atmosféru hry, pticemz zobrazeni pfirody naznacuje spise
pfirodni a horskou tematiku. Petr Vochozka v rozhovoru uvedl, ze fotografii
vybral v tiskarné€ z CD se stockovymi fotografiemi spise intuitivné nez cileng.'®’
Neznal jeji pilivod, ale nejvice mu pfipominala opustény ostrov ze hry. V. mém
patrani po ptivodu fotografie jsem se zaméfila na tvar a velikost vrcholu. Hora na
obrazku ma Siroky, zaobleny tvar typicky pro stratovulkéan, a navic je osamocena,
coZ ji odliSuje od horskych pasem, kde bychom v pozadi eventualné vidéli dalsi
vrcholy. KdyZ jsem porovnala tento tvar s evropskymi horami, jako jsou Vysoke
Tatry nebo Alpy, zjistila jsem, Ze tamni vrcholy, naptiklad Gerlachovsky §tit nebo
Mont Blanc, jsou ostiejsi, Clenit&jsi a soucasti vétSich horskych fetézcu, coz se
s fotografii neshoduje. DalSim diilezitym prvkem byly ledovce. Na fotografii jsou
vidét rozsahlé ledovce pokryvajici velkou c¢ast vrcholu, coz je také velmi
specifické. Tento tvar, v kombinaci s ledovci, mé okamzité ptivedl k tomu, Ze se
muze pravdépodobné jednat o horu Mount Rainier, kterd je zndma vyraznym
vulkanickym profilem.

Fotografie hory funguje na piebalu jako ,,dané¢* (centralni motiv), pfitahujici
pozornost recipienta a slibujici imerzni zazitek, typicky pro Zanr dobrodruznych

17 VOCHOZKA, Petr, herni distributor a majitel Vochozka trading [vustni sdéleni]. 12.
brezen 2025.
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her. Tato vizualni kompozice mliZe byt ¢astecné inspirovana originalni pfedlohou
piebalu The Secret of Monkey Island, ktera sice na ptebalu pracuje s ilustraci, ale
také vyuziva dramatické ptirodni scény k vytvoreni atmosféry tajemna a
dobrodruzstvi. Tato asociace odrazi 1 snahu zapojit se do tehdejSiho trendu
,piratsky* ladénych pocitacovych her, pficemz zamérné €1 nezaméerné piejimaji
vizualni kodex zanru. Zamérna ironie ve volbé fotografie hor neni na piebalu
patrna; krajina spiSe slouzi k posileni marketingového zaméru — oslovit hrace
s jakousi vizualni pfedstavou. Nazev hry je umistén nahote v ,,idedlni* zon¢,
signalizujici kli¢ovou identitu produktu, zatimco technické informace a logo
,»Vochozka Trading® v dolni ,redlné* zo6n& poskytuji praktickeé detaily. Tato
hierarchie zajiStuje, ze vizudlni prvky jsou Citelné, efektivné komunikuji
s hracem.

Na rozdil od pivodniho textového ptebalu, ktery obsahuje pouze informace
(ndzev hry, technické specifikace, recenze) bez jakékoli ilustrace, krabicovy
distribuovany piebal ptidava vyraznou obrazovou slozku, ¢imz posiluje
estetickou a marketingovou hodnotu produktu. Tento posun od textové
orientovaného k vizudln€ bohatSimu designu odradZi rozvoj marketingovych
strategii v 90. letech, kdy herni pifebaly zacaly prechazet k ilustratnimu a
reklamnimu pfistupu.'®®

Typografie na tomto piebalu hraje kliCovou roli v zprostfedkovani identity hry.
Nazev Tajemstvi Osliho ostrova je napsan velkymi bilo-Cervenymi pismeny s
kontrastem v0Ci zelenomodré krajiné a Cernému pozadi. U titulu je uziti
popularniho skriptového pisma Monotype Corsiva na prvni pohled nekonven¢ni.
Bila vypli scervenym lemovanim je také volbou, kterd odpovida
experimentilnim trendim v typografii, které zapocaly nastupem digitilnich
technologii do grafického designu (Poynor 1998). Monotype Corsiva je kurzivni
pismo inspirovan¢ ranymi italskymi kurzivnimi pismy, které piipomind styl
popularni Ludovico degli Arrighim v Sestnactém stoleti. Jeho kapitalky maji
vyrazné ozdoby, které ptipominaji charakteristické zakruty, primarné urcené pro
pouziti jako pocatecni pismena. Monotype Corsiva je zaroven typicky font pro
tehdejSi moznosti operacniho systtmu Windows, miliZze navic posilovat
nostalgickou a pfistupnou estetiku. Lze tedy jen predpokladat, Ze za vybérem
tohoto pisma stoji snaha o jakousi ,,piratskou retro-stylizaci“ navazujici na téma
celého titulu a aluzi starych dokumenti a map psanych rukou. Sekundarnim
fontem je Arial Narrow, uzity v textu ,,Pivodni ceskd dobrodruznd hra
z piratského prostredi a na Cerveném Stitku ,,SUPER CENA®, ktery naznacuje,
Ze hra je cenov€ dostupna, coz mize byt lakadlo pro potencidlni kupujici. Obé
tato pisma byla volné dostupné pod operacnim systémem Microsoft Windows a

188 WHALEN, Z. a L. N. TAYLOR. Playing the past: history and nostalgia in
video games. Nashville: Vanderbilt University Press, 2008. s. 20-21. ISBN
978-0-8265-1600-8.
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jejich uziti odpovida dobovym trendiim na pocatku devadesatych let a pti nastupu
informaéni technologie do grafického designu. Cervena barva v lemu pisma
pfitahuje pozornost. Vybér fontu odrazi 1 technickd omezeni (nedostatek
digitalnich pisem) a estetické preference dan¢ doby.

Barevna paleta pfebalu kombinuje kontrasty, které posiluji vizualni dopad a
narativni sdéleni. Dominantni fotografie krajiny evokuje ptirodni prostiedi a
vytvaii kontrast s dramatickym ¢ernym pozadim, ¢imZ posiluje napéti. Cervena
kontura nazvu hry funguje jako vizualni akcent, ¢imz reaguje na tehdejsi
marketingové trendy, kde Cervena Casto signalizovala akéni a dobrodruzny obsah.
Bild nalepka s technickymi informacemi (napf. ,,Pocitacovd hra, PC verze,
minimum: PC 286, 640 KB RAM, VGA, mys, 3.5" drive*) a logem ,,Vochozka
& Trading® zajist'uje Citelnost a praktickou orientaci.

TAJEMSTVI
- OSLHO
OSTROVA

Obr. 6 — Manual, ktery byl soucdsti krabice s hrou

Komunikace hry prostfednictvim ptebalu pracuje s principem motivli v
dezinformacni roviné. PfiloZeny navod s dvoustéznikem na titulni stran¢ (autorem
je programator hry Jaroslav Kolat) hra€liim pomaha obsah hry vice rozvinout.
Doplnkové materidly v kombinaci s hernim pfebalem mohou spole¢né evokovat
Sir§i kulturni imagindrium dobrodruznych ptib&hli na opusténych ostrovech,
napiiklad knih Julese Verna (Dva roky prdzdnin, 1878) nebo popularni TV
adaptace z 60. let, které byly v ¢eské kultute dobfe znamé. Tyto asociace, ackoliv
spekulativni, naznacuji, Ze design mohl byt ovlivnén generaci autortl, kteti ¢erpali
z tehdejSiho kolektivniho védomi dobrodruznych ptib&htl, ptipadné z taborovych

vvvvv
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na tomto piebalu pon€kud problematickeé, 1 kdyZ zjevné tmyslné. ,Key art*
vizualné ptfipomina vice hory a ptirodu nez pusty ostrov. Samotna hora ma pro
hrace pravdépodobné vytvaret vizualni asociaci sopky, kterda se ve hife stava
ustfednim vizudlnim motivem ostrova. Pravé nekonkrétnost je v tomto ptipadé
kliCovym problémem, protoZze miize veést k chybnému dekddovani symbolu, a
tedy 1 zmateni nepouceného hrace.

6.19.2 Analyza herniho prebalu hry Posel bohii (1998)

Adventura Posel Bohii (1998), vyvinuta primarné¢ tymem Unknown Identity
(konkrétné Zdenckem Houbem, Pavlem a Michalem Pekarkovymi) a
distribuovand cCeskym studiem Future Games (dfive Space Interactive),
pfedstavuje vyznamny titul v kontextu ¢eské herni tvorby konce 90. let a je
klasickym zéastupcem Zanru point-and-click adventur. Je zisadni odlisit tuto
plvodni verzi od jeji pozdéjsi kompletni predélavky Ni.Bi.Ru: Posel bohii, kterou
v roce 2005 vydalo jiz ptimo studio Future Games (jeZ mezitim vyvojafe z
Unknown Identity zaméstnalo) a kterd dosdhla 1 mezindrodni distribuce
prostfednictvim kanadského distributora The Adventure Company. Phvodni
Posel Bohii byl distribuovan pievazné lokalné, Casto prostfednictvim ptiloh
hernich Casopisi nebo tehdejSich prodejnich siti se softwarem, coz bylo pro
nezavislé Ceské projekty té doby typickée.

Hratelnost je zaloZzena na standardnich mechanismech Zanru adventury:
prizkumu statickych lokaci pomoci mysi, sbéru a kombinovani pfedméti v
inventafi, feSeni logickych hadanek a vedeni dialogli s postavami. Grafické
zpracovani vyuzivalo technologii VGA v rozliSeni 320%200 — ru¢né kreslenych
2D pozadi a postav ve stylu pixel artu od Michala a Pavla Pekarkovych, coz
odpovidalo vizuadlnimu standardu mnoha adventur dané éry. Silna stranka hry je
rozhodné Cesky dabing od Pavla Soukupa, Zdeiikka Hesse, Antonina Navratila,
Jakuba Saice nebo Evy Spoustové.
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Obr. 7 — Gameplay Posel bohii

V pfibéhu hry se hra¢ ujima role archeologického experta Stanislava
Novotného, ktery se vydava po stopach ztraceného mayského tajemstvi. Jeho
putovani ho zavede na rizna mista svéta, véetné lokaci v Mexiku, Guatemale,
Holandsku a Ceské republice, pfi¢emz musi vyfesit fadu naroénych logickych
ukolt.

I kdyZ je hra dnes povaZzovana za jeden z klenotl Ceské adventurni tvorby 90.
let, tak tehdejsi recenze ji dost kritizovaly za slabou grafickou stranku, gramatické
chyby v textech 1 v samotném kodu hry (GameStar 1999/01). Ptresto ma tento
titul, na rozdil od své pozdé€jsi, mezindrodné distribuované piedélavky,
nezastupitelny vyznam pro studium historie ceské herni scény a specifik lokalniho
trhu pted nastupem globalni digitalni distribuce.

amruvie PAVEL SOUKUP

EL BO
\J AY

LTE PRASTARE TAJEMSTVI MAYSKE CIVILIZA

FUTURE
GAMES

Obr. 8 a 9 — Predni i zadni cast herniho prebalu krabice

Ptebalu Posla bohii vizudlné dominuje fotografie mayske sochy nebo reliéfu,
ktery piredstavuje bozskou postavu s charakteristickymi estetickymi prvky
mezoamerické kultury, jako jsou slune¢ni motivy, ozdoby a kamennd textura.
Design reliéfu a styl postavy, zejména zminiovan€ slune¢ni motivy a detaily kolem
obliceje, mohou naznaCovat, Z¢ jde o vyobrazeni aztéckého boha Slunce,
Tonatiuha, ktery je Casto zobrazovan s vyraznymi rysy a slunenimi paprsky
kolem téla. Tato fotografie vystupuje z temného — €erného — pozadi, coz vytvari
dramaticky kontrast a zdlraziiuje mystickou a dobrodruznou povahu hry. Tato
cast reprezentuje Ideal — abstraktni koncept, jadro zahady, pfislib ,,prastarého
tajemstvi, mozna 1 transcendentni nebo boZsky aspekt (,,Bohi*). Je to vizualni
esence toho, co hra tematizuje na symbolické rovin€. Spodni ¢ast (Real) obsahuje
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konkrétni informace — nazev hry ,,Posel bohii* v zlatavo-oranZzovém ozdobném
pismu, doplnény podtitulem ,,Odhalte prastaré tajemstvi mayské civilizace*
v mensim, serifovém fontu. NiZe je uveden nazev vyvojafského studia Future
Games a informace o hlavni postave, jiz namluvil Pavel Soukup.

Kompozice piebalu je zaloZena na tfech klicovych aspektech: informacni
hodnot¢, vyraznosti a rimovani. Mezi hlavnim vizualnim prvkem (artefaktem) a
pozadim nejsou Zadné ostre délici linie (rdmecky), coz vytvaii dojem jednotného,
tajemného prostoru. Textové bloky (nazev, podtitul, loga) jsou od sebe 1 od
hlavniho obrazu jasné oddéleny volnym prostorem, funguji jako samostatné
informacéni jednotky. Celek je pak ramovan okrajem samotného ptebalu.
Centralni pozice mayského reliéfu pfisuzuje tomuto prvku nejvyssi informacni
hodnotu, jelikoz piedstavuje hlavni téma hry — archeologické objevy a mayskou
mytologii. Tato pozice zdlraziuje dobrodruzny a mysticky charakter hry, coz
odpovida jejimu Zanru. NejvyraznéjSimi prvky jsou socha a zlatavy ndzev hry, jez
kontrastuji s tmavym pozadim, ¢imZ upoutaji pozornost potencidlnich hracu.
Ramovani je minimalni, ¢imZ se socha a text propojuji do soudrzného celku, coz
navozuje pocit kontinuity mezi vizualni a textovou sloZkou. Obraz ma spise nizsi,
az stfedné nizkou modalitu z hlediska zobrazeni reality. Ackoliv zobrazuje
potencidln¢ realny pfedmét (masku/relief), stylizace, dramatické a nerealne
osvétleni a absence konkrétniho kontextu mu doddvaji spiSe symbolicky
charakter. Nepusobi jako dokumentarni zaznam, ale jako vizudlni metafora
tajemstvi. Barevna Skala je omezena (tmava + zlata), detaily jsou pfitomny, ale
podiizeny celkovému efektu. Signalizuje spiSe ,,starodavnou zahadu* nez
,,kazdodenni realitu®. Fotografie odkazuje na fantazijni a symbolicky realismus.
Detaily mayského reliefu — textura kamene, slune¢ni motivy a ozdoby — piispivaji
k vysoké modalit¢ v rdmci fantazijniho zobrazeni, ale stile se spiSe nez
fotografického realismu drzi stylizovaného, uméleckého pfistupu. Pouziti
tmavého pozadi a zlatavych tonll navozuje mystickou atmosféru a odkazuje na
prastaré tajemstvi, které hra zkouma. Tato estetika je koherentni s obsahem hry,
ktery se zamécfuje na objevovani mayské kultury a jejich mytd, a zaroven
reflektuje dobové preference vyraznych, ale stale hravch vizuélnich styld. Prebal
primarné vyuziva konceptudlni proces, konkrétné symbolicky. Artefakt nic
aktivné nedéla (nejsou zde narativni vektory akce), ale symbolizuje nebo
reprezentuje ustfedni téma hry — mayské tajemstvi, bohy, skryté védéni, zahadu.

Typografie ptebalu hraje kliCovou roli v posileni narativu hry. Nazev ,,Posel
bohii*“ je vytvoten klasickym, mirné¢ zdobenym serifovym stylem, coz evokuje
starobylost, vzneSenost 1 mystiku v koherenci tématu mayskych boZstev. Tento
font kontrastuje s menSim, ¢itelnym podtitulem a informacemi o hlavni postave a
studiu, které jsou napsany v jednoduchém, funkénim, rovnéz serifovym pismem.
Tento kontrast velikosti zdiraziiuje rozdil mezi hlavnim tématem hry (mayska
mytologie) a praktickymi informacemi pro hrace, ¢imz usnadiiuje orientaci.

Symbolicky piebalu dominuje fotografie reliéfu, ktera reprezentuje bozskou
moc, tajemstvi a kulturni dédictvi. Tento obraz evokuje pocit obdivu a zvédavosti,
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coZz odpovidda dobrodruzné povaze hry. Socha symbolizuje statickou,
kontemplativni vyzvu k objevovani a zkoumani, coz je typické pro dobrodruzne
tituly, a navozuje pocit ponofeni do historick€ého a mytického svéta. Vztah mezi
obrazem (mayskym reliéfem) a textem (nazvem hry, podtitulem a dalSimi
informacemi) je navrZen tak, aby posilil celkovy narativ a téma hry. Text je
umistén pod sochou, coz zvySuje jeho viditelnost a dopliuje vizudlni zpravu
poskytovanou obrazem. Tato blizkost naznacuje, Ze obraz a text spolecné
komunikuji klicové aspekty hry — mystiku, dobrodruZzstvi a objevovani mayské
civilizace. Piebal je vyvaZeny a navrZeny tak, aby oba elementy vzajemné
posilovaly vyznam a téma hry, ¢imz zvySuji celkovou efektivitu vizudlni
komunikace.

Ptebal hry Posel Bohii s mayskym reliéfem a podtitulem ,,Odhalte prastaré
tajemstvi Mayské civilizace* odkazuje na dobrodruznou estetiku spojenou s
archeologickymi objevy, coZz bylo v popularni kulture 90. let silné zakofenéné.
Klicovou inspiraci zlistava série filml o Indianovi Jonesovi, zejména Dobyvatelé
ztracené archy (1981), kde hrdina odhaluje starovéké artefakty v exotickych
prostiedich, véetné scén s jthoamerickymi kulturami, coZ mohl ptebal evokovat
svym temnym, zahadnym ténem a reliéfem pfipominajicim starovéké chramy.
Dalsim vlivem mohla byt popularita spisovatele Ericha von Dénikena, konkrétné
knitha Vzpominky na budoucnost (1968), ktera popularizovala teorie o
mimozemském plivodu starovékych civilizaci, véetné Mayt, a inspirovala zajem
o jejich ,tajemstvi, coz odpovida podtextu piebalu. Kombinaci vySe uvedenych
prvkil — tedy pfimé inspirace mayskym uménim, zanrovych klis¢ archeologického
dobrodruZzstvi, naznakli zahadologie a dobovych designovych postupt. Piimy
pohled artefaktu (Demand) navic vtahuje divdka do hry, zatimco niZ§i modalita
zdlraziuje symbolicky a tajemny charakter namétu. Celkové piebal UspéSné
komunikuje atmosféru samotné hry. Posla bohii 1ze povazovat za vyvojovy
mezikrok mezi Tajemstvim Osliho ostrova a Operation Flashpoint. Zatimco
Tajemstvi Osliho ostrova pracuje s jednoduchymi mechanikami a fotografii, ktera
neni na prvni pohled konkrétni, Posel bohii ptedstavuje posun k vétsi komplexité
pfibchu a vizualnimu stylu, ktery kombinuje fantazijni prvky s prvky realismu.

6.19.3 Analyza herniho prebalu hry Operace Flashpoint: Cold War Crisis
(2001)

Pocitacova hra Operace Flashpoint byla vyvinuta ¢eskym studiem Bohemia
Interactive a distribuovéana britskym vydavatelstvim Codemasters. Tento titul,
vydany v roce 2001, propojil prvky taktické sttileCky s vojenskou simulaci a
ziskal si celosvétové uznani hraca 1 kritikli. Jeho uspéch pramenil zejména z
darazu na realismus, rozsahlych otevienych prostiedi, zna¢né volnosti v ptistupu
k plnéni Ukold a Siroké Skaly dostupné a ovladatelné vojenské techniky. Kratce
po svém vydani se Operace Flashpoint umistila na ptednich mistech prodejnich
zebtickli v mnoha zemich a stala se tak jednim z prvnich a nejvyraznéjSich
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ptiklad globalniho komeréniho wispéchu hry vyvinuté v Ceské republice, ktera
byla od pocatku cilena na mezinarodni trh.

D¢j hry se odehrava béhem fiktivniho konfliktu studené valky. Hrac¢ se stava
svédkem vzpoury sovétského generala Guby, ktery se rozhodl napadnout ostrovy
Everon a Malden s cilem prohloubit rozdil mezi Vychodem a Zapadem. Hraci se
sttidave ujimaji roli Ctyt postav sil NATO — péSdka Davida Armstronga, tankisty
Roberta Hammera, pilota Sama Nicholse a ptislusnika specialni jednotky Jamese
Gastovskeho. Gameplay se vyznacuje nadstandardné velkou svobodou v ptistupu
k feSeni misi, od stealth postuptli az po oteviené bojové konflikty.

Hra také obsahuje propracovany editor misi, coz hracim umoznuje kreativni
tvorbu vlastnich scénaft. Diky tomuto editoru, rozsdhlym mapam a mnozZstvi
dostupné techniky a zbrani si hra udrZela pomérné dlouhou dobu po vydani silnou
komunitu pfiznived. Technologické aspekty hry zahrnuji pokrocilé modely
poSkozeni a balistiku, coZ ptispiva k realismu vojenské simulace. Hra také pozdéji
zaznamenala vyuziti ve vojenském tréninku; systém VBSI1, zaloZeny na
technologii hry, byl vyuzivan Americkou armadou pro trénink bojovych jednotek.
Po piivodni verzi hry bylo vydano nékolik aktualizaci a datadiski, véetné Gold
Edition a Red Hammer. Nejvetsi popularitu a kritické uznani si v8ak vyslouzil
datadisk Operation Flashpoint: Resistance, ktery predstavil nové lokace a
rozsifené moznosti skriptovani.

Obr. 10 — Gameplay z hry Operace Flashpoint. Cold War Crisis

Operace Flashpoint si ziskala uznani pro svi{ij inovativni pfistup k hernimu
designu a svou schopnost poskytovat intenzivni, realistickou zkuSenost vojenské
simulace. Jeji vliv na herni primysl a dalsi vyvoj vojenskych simulatort je
nepopiratelny, coZ potvrzuje jeji dlouhodoby uspéch a vyznam v historii
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pocitaCovych her v celosvétovém meéftitku. Zkoumanym piebalem je ptebal k
datadisku s ndzvem Cold War Crisis. Piebal k ptivodni hie Operace Flashpoint
m¢él pocitacové generovany piebal s tvafi vojaka, ktery je dnes v herni komunité
povazovany spiSe za raritni artefakt. Pfebal k datadisku jsem vybrala, protoze na
piebalu pracuje s fotografii redlného vojaka, a tedy splitiuje stanovené vizualni
kritérium.

TAO OT TUAW A3AVA UOY 2A AAW OT 32010 2A

11891 bns nut 1o bnsld 1ashieq s 2i Inlogrzs\A noitseq0™

OPERATION

LASHPMINT
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M) 219¥esrrobo)

Full MULTIPLAYER compatibility Codemasters (f,
LAN, intorot & Docstod Sarver

Obr. 11 a 12 — Predni i zadni cast herniho prebalu krabice

Kompozice piebalu zahrnuje vSechny tfi hlavni aspekty: informaéni hodnotu,
vyraznost a ramovani. Na piebalu hry proto miZeme vidét dominantni oblicej
vojaka, ktery zaujima centralni pozici, coz je hlavni bod zajmu. Toto centrilni
umisténi pfisuzuje vojakovi i nejvyssi hodnotu, zdliraziuje vojenské téma hry a
podtrhava akéné orientovany herni styl. NejvyraznéjSimi prvky jsou vojakiv
oblicej a zamétovaC puSky, coZ je umocnéno jejich detailnim zobrazenim,
focusem a kontrastem proti tmavSimu pozadi s vétSi hloubkou ostrosti. Toto
pfitahuje pozornost k jeho intenzivnimu pohledu a zbrani, ¢imz se opét zdliraznuje
zanroveé zaméteni hry. Zbran vychazi mirné z levé strany a mifi doprava, coz miize
naznacovat akci sméfujici k ,,novému* nebo neznamému. Obraz je velmi tésné
ramovan helmou a samotnym formatem close-upu, coZ zvySuje intenzitu a
soustfedénost. Mezi hlavnimi prvky (tvaf, zbran, helma) nejsou Zadné vnitini
oddé€lujici linie. Textové prvky jsou jasné oddéleny mezerami ve spodni Casti.
Obrazova ¢ast — ,.key art* reprezentuje Idedl — esenci herniho zaZitku: intenzivni
boj, napéti, perspektivu vojaka, mozna idealizovanou vojenskou profesionalitu
nebo drsnou realitu konfliktu Studené valky, povySenou na hlavni téma. Design
vSak ptesahuje pouhou kompozici a vyuziva techniku vizualni apostrofy, znamou
z propagandistickych kampani, jako je plakat ,./ Want You for U.S. Army* se
stryCkem Samem. Pohled vojika pfimo na divéka, doplnény zamifenou zbrani,
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vytvaii dojem osobni vyzvy a nal€havosti, coZ je propagandisticky vizudlni
zpusob verbovani do armady. Tato strategie nejen laka hrace ke koupi, ale také
implicitné vtahuje divaka do akce, jako by mél sam vstoupit do boje. Tento efekt
je umocnén konceptem imediace podle Boltera a Grusina!®, kdy vizudlni
reprezentace potlacuje reflexi média samotné¢ho a usiluje o okamzitou imerzi.
»Vyzoomovani“ na detail tvafe a zamétovac, bez SirSiho kontextu, eliminuje
vnimani hry jako pouh¢ simulace a iniciuje reakci divaka — ptipojit se k boji ,,in
persona®“.!’”® Pasobi jako fotografie a snazi se o maximdlni realismus, coZ
odpovidd Zanru vojenské simulace. Detaily jako textura kiiZze, maskovani,
material helmy, odlesky v o€ich pftispivaji k pocitu autenticity. Barevnost je
naturalisticka, 1 kdyZ moZnd mirné upravend pro dramaticky efekt. Hloubka
ostrosti je zfetelnd (tvaf ostrd, pozadi rozmazané). Signalizuje ,realisticky
vojensky stfet”. Jedna se primarné o narativni proces. Vojak aktivné kond — miti
zbrani. Silny vektor (linie akce) je tvofen zbrani a pohledem vojaka, sméctuje
pfimo ven z obrazu na divaka. PouZiti tlumenych, zemitych toni a zamcfene
osvétleni na tvari vojaka nejen zvySuje dramaticky efekt, ale také souvisi s tématy
vojenského prosttedi. Tmavost obklopujici vojdka naznaCuje nebezpeci a
neznamo, typické pro prostfedi tajné vojenské operace. Tento vizualni styl
posiluje autenticitu a vaznost, kterou hra nabizi, a odpovidd dobovym trendiim
pocatku 21. stoleti, kdy realismus zacal hernimu designu dominovat. Horni ¢ast
(Ideal) prezentuje intenzivni zaZitek, zatimco spodni (Real) poskytuje potrebne
informace o produktu (distributory a vyvojare).

Titul hry ,,Operation Flashpoint“ je vytvoten ve velmi specifickém a
stylizovaném sans-serif fontu, ktery ma za tikol nejen upoutat pozornost, ale také
podpofit samotny charakter hry. Vybér tohoto pisma zesiluje dojem robustnosti a
autority. Titul hry je zaroven uzity jako brand, coZ je pro hru dilezitym prvkem,
plsobi identifika¢né a znackové. To napomaha snadné rozpoznatelnosti na trhu a
spojuje rizné derivace hry a produkty pod jednotny vizudlni styl. Toto je kliCove
pro marketingové ucely a pro udrZeni soudrZnosti znacky napfi¢ raznymi
produkty a medidlnimi kanaly. Sekundarni text ,,Cold War Crisis® je
typografickym rozhodnutim, které sméfuje k Cistoté, Citelnosti a modernosti.
Helvetica je zndma pro svou jednoduchost a funk¢nost, coz z ni déla idealni volbu
pro podnazev, ktery je potieba rychle a snadno piecist. Pouziti tohoto fezu take
piebalu dodava moderni a profesionalni vzhled. Zaroven je zde kontrast mezi
stylizovanym pismem hlavniho nazvu a minimalistickym podnazvem, coz muize
slouzit k zdlraznéni rozdilu mezi hlavnim titulem hry a jejim specifickym
tématem nebo rozsifenim, coZ pomaha hra¢iim v orientaci.

19 BOLTER, J. D. a R. GRUSIN. Remediation: understanding new media.
Cambridge, MA: MIT Press, 1999. ISBN 978-0-262-52279-3.

70 BOLTER, J. D. a R. GRUSIN. Remediation: understanding new media.
Cambridge, MA: MIT Press, 1999. ISBN 978-0-262-52279-3.

88



V roviné symbolické dominuje obrazek vojéaka, ktery miti puskou pfimo na
divéka, cozZ je silnym vizudlnim symbolem. Tento obraz miZe evokovat pocit
napéti a pfipravenosti, které jsou charakteristické pro vojenské konflikty. Vojak
zde nejen reprezentuje jednotlivee v boji, ale také symbolizuje SirSi koncepty
obrany a boje za spravedlnost nebo narodni bezpe€nost. Dal§im prvkem, ktery lze
vizualné 1identifikovat, je zaméfovaC, kterym vojak hledi; ten muize byt
interpretovan jako symbol zaméfeni, pfesnosti a strategie. V kontextu hry, ktera
zdlraziuje taktické rozhodovani a planovani, se tato symbolika zda byt zvlaste
relevantni. Zrak vojaka, ktery je zietelné vidét a je zaméfen piimo na divéka,
muZe symbolizovat vyzvu nebo vyzvu k akci, coZ potencialniho hrace vtahuje do
zéazitku, ktery hra nabizi. Tato symbolika navazuje na analyzu W. J. Mitchella,
ktery rozebira efekt vtaZzeni divaka do boje, jak jej pozoroval ve vysilani CNN o
valce v Perském zalivu. Mitchell'”! popisuje, jak média transformuji realitu valky
do podoby strategické hry, ¢imz potlacuji vniméani skute¢ného nasili.!”? Ptebal
Cold War Crisis tento princip zrcadli: realisticka fotografie, zamé&tovac a pohled
vojaka propojuji vizualni design s taktickymi mechanikami hry, ¢imz divaka
vtahuji do simulované¢ho konfliktu, kde hranice mezi realitou a fikci mizi. Tento
efekt ,.hernizace” valky nejen odpovida obsahu hry, ale také zesiluje jeji
marketingovy potencial. Vztah obrazu (vojék cilici pfes puSkohled) a textu (nazev
hry a jeji podtitul) na ptebalu je integrovan tak, aby posilil celkovy vyznam a téma
hry. Text je umistén v pifimé blizkosti obrazu, coz zvysSuje jeho viditelnost a
doplituje vizualni zpravu poskytovanou obrazem. Tato blizkost naznacuje, Ze
obraz a text spole¢n¢ komunikuji klicové aspekty hry — vale¢né napéti a strategii.
Ptebal je peclivé vyvazeny a navrZeny tak, aby oba elementy — text 1 obraz —
vzajemné posilovaly vyznam a téma hry. Text nejenZe poskytuje dulezité
informace, ale také rozSifuje a dopliuje vizudlni narativ poskytovany obrazem,
cozZ zvysuje celkovou efektivitu vizudlni komunikace ptebalu.

Design pitebalu Operation Flashpoint: Cold War Crisis efektivné vyuziva
vizualni designové prvky ke komunikaci zakladnich témat hry — realismu,
vojenskeé strategie a intenzity. Kompozice a pohled zvou divaka k zapojeni piimo
do obsahu hry, zatimco modalita posiluje jeji autenticitu a vaznost. Vizualni
apostrofa a efekt imediace vtahuji divaka do akce, zatimco symbolika zamérovace
a pohledu vojaka evokuje taktickou piesnost a vyzvu, coz je idedlni zplsob, jak
naldkat hrace k participaci. Pfebal je svoji Grovni zpracovani také dikazem
promény distribu¢niho trhu zlokalniho na mezinarodni, a to priméarné
komplexnosti jeho zpracovani.

TUMITCHELL, W. J. Teorie obrazu. Praha: Karolinum, 2016. s. 166. ISBN
978-80-246-3255-1.

12 MITCHELL, W. J. Teorie obrazu. Praha: Karolinum, 2016. s. 309. ISBN
978-80-246-3255-1.
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6.20 Kategorie her s fotografii s digitalni montazi

Graficka prace a vizudlni design piedstavuji klicové nastroje komunikace v
digitdlni éfe, pricemz digitdlni fotografie a jeji ndslednd postprodukce se v
poslednich desetiletich staly nedilnou soucasti tvorby vizudlnich artefaktii naptic
riznymi obory, v€etné reklamy, filmu, uméni, fotografie a medialni produkce. V
ramci tohoto vyzkumu je pojem ,,fotografie s digitdlni mont4dzi* definovan jako
proces, kdy digitadlni fotografie podléha cilenym uwpravam prostiednictvim
softwarti, jako jsou Adobe Photoshop, GIMP nebo dalSi editaéni nastroje, za
ucelem esteticke, narativni, ideologické nebo komeréni transformace. Tento
proces zahrnuje upravy barev, kontrastu, kompozice, pfidani nebo odstranéni
prvkil a dalsi techniky, které ptesahuji plivodni realistické zobrazeni fotografie,
¢imz se fotografie stava konstruovanym vyznamovym systémem.!”?

Od =zavedeni digitalni fotografie v 90. letech 20. stoleti a rozvoje
postproduk¢nich technologii, jako jsou nekompresni formaty (napt. RAW),
grafické editaéni programy a vykonna hardwarovd vybaveni, se digitalng
manipulovana fotografie stala dominantnim prvkem v globalni vizualni kultute.
Tento vyvoj byl podpotfen technologickym pokrokem, zejména dostupnosti
pocitaci, digitalnich fotoaparath a softwaru, coZ od pocatku 21. stoleti umoZnilo
masove vyuziti digitalnich manipulaci v riznych oblastech. V kontextu vizuélni
kultury predstavuje digitalné manipulovand fotografie zasadni posun, protoze
naruSuje tradicni pfedstavu fotografie jako objektivniho zobrazeni reality a misto
toho ji pfeménuje na nastroj narativniho a symbolického vypravéni. Podle Lva
Manoviche!’* pfinesla digitadlni média, vcetné digitilné manipulovanych
fotografii, novou syntetickou realitu, v niZ fotografie neni pouhou dokumentaci,
ale dynamickym médiem, které kombinuje realitu s fikci a umozZiuje tvircim
tvotit komplexni vizudlni ptibéhy. Tento ptistup se projevuje v riiznych oblastech,
jako jsou reklamni kampané (napf. retuSovani modeld), filmové plakaty,
umeélecké instalace a digitalni média, kde digitdlné manipulovana fotografie
slouzi k posileni emocionalniho, estetického nebo komeréniho dopadu.!”

Z hlediska historického vyvoje je digitalné manipulovand fotografie
fenoménem, ktery se plné rozvinul az od pocatku 21. stoleti. Pfed rokem 2000
dominovala spiSe analogovd fotografie, spojend s fyzickymi negativy a

13 MITCHELL, W. J. The reconfigured eye: visual truth in the post-
photographic era. Cambridge, MA: MIT Press, 1992. s. 72. ISBN 978-0-262-
13286-2. Viz také: MANOVICH, L. The language of new media. Cambridge,
MA: MIT Press, 2001. s. 99—102. ISBN 978-0-262-63255-3.

174 MANOVICH, L. The language of new media. Cambridge, MA: MIT Press,
2001. s. 34-35. ISBN 978-0-262-63255-3.

75 LISTER, M. (ed.). The photographic image in digital culture. 2. vyd.
London: Routledge, 2007. s. 187. ISBN 978-0-415-40524-9.
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omezenymi moznostmi Uprav jako retus nebo tonovani, které byly Casove naro¢né
a technicky omezené. Technologie digitalni fotografie, zaloZend na snimacich
CCD a CMOS a na ptenosu dat do digitalnich formatd, spolu s rozvojem
editacnich softwart jako Photoshop (1990, komeréné dostupny od roku 1994),
umoznila rychlé a pfesné manipulace, které zcela zménily praxi vizudlniho
designu. Tento technologicky meznik definuje rok 2000 jako pocatek novée éry,
kdy digitdln€é manipulovana fotografie zacala pfedstavovat jedineCnou a
pfevazujici kategorii ve vizudlni produkci, zatimco starSi techniky jako malba,
ilustrace nebo analogova fotografie ustoupily do pozadi kvili nedostatecne
flexibilité a dostupnosti.!”®

V Ceské vizualni a medialni kultufe se digitalné manipulovanad fotografie
dostava do poptedi az po roce 2000. Stala se vizualnim nastrojem napti¢ riznymi
obory, véetné reklamy, filmu, uméni a herniho primyslu, coZz odrazi obecny
technologicky vyvoj i lokalni specifika. Ceska republika, jakoZto region s
rozvijejicim se kreativnim primyslem po padu Zelezné opony, piivitala digitalni
fotografii a postprodukci jako prostiedky, které umozZnily doméacim tvirciim
piiblizit se a také konkurovat mezinarodnim standardiim. V oblasti reklamy
zaCaly od pocatku roku 2000 Ceské agentury, jako napiiklad Saatchi & Saatchi
Prague, vyuzivat digitdlné manipulované fotografie k vytvafeni vizualné
atraktivnich kampani, zatimco filmovy priimysl implementoval tyto techniky do
plakati a marketingovych materiali.

V kontextu uméni se digitdlné manipulovana fotografie stala nastrojem pro
experimentaci, jak napiiklad ukazuji prace ¢eskych umélct, jako je Milo§ Sejn,
ktery kombinuje fotografie s digitalnimi upravami ke zkouméani pfirody a
technologie. V hernim primyslu, kde je tento proces specificky ovlivnén 1 hernim
médiem samotnym, studia jako Illusion Softworks (pozdéji 2K Czech), Altar
Games a Bohemia Interactive vyuzivaji pomérné ¢asto digitdln€ manipulovanych
fotografii k vytvofeni realistickych a narativné silnych prostorvych atmosfér, ale
také pteball pro tituly — Mafia: The City of Lost Heaven (2002) a ArmA II:
Operation Arrowhead (2010). Technologickd dostupnost digitalnich fotoaparati
(napt. Olympus Camedia C-2000Z, pouzivany pii vyvoji Mafie) a softwaru jako
Photoshop umoZznila ¢eskym tvircim rychle ptejit na fotografie s digitalni
montazi, prestoZze lokalni trh byl v pocatcich ve srovnani se zdpadnimi staty
omezen finan¢nimi zdroji a mensi technickou infrastrukturou.

Tento posun byl podpofen rostoucim zajmem o realistické a technologicky
pokrocilé zobrazeni, coz vedlo k tomu, Ze fotografie s digitdlni montazi se stala
preferovanym médiem pro vizualni produkci, zatimco starSi techniky (malby,
ilustrace) ustoupily do pozadi. Vyzkum ukazuje, ze ¢eska vizualni scéna od roku
2000 vyuzila tuto technologii k posileni ndrodni identity a konkurenceschopnosti

76 POOLE, S. Trigger happy: videogames and the entertainment revolution.
New York: Arcade Publishing, 2000. s.11-13. ISBN 978-1-55970-598-1.
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na globalnim trhu, pfi¢emz digitaln¢ manipulovand fotografie ptedstavuje
unikatni kategorii, kterd neni v prebalech ani jinych vizualnich produktech pred
rokem 2000 zastoupena kviili technologickym omezenim.

6.20.1 Analyza herniho piebalu hry Mafia: The City of Lost Heaven (2002)

Hra Mafia: The City of Lost Heaven (déale jen Mafia) je akéni adventura z
pohledu treti osoby, ktera byla vydana v roce 2002 ¢eskou spolecnosti Illusion
Softworks (pozd¢ji zndmou jako 2K Czech). Vyvoj hry zapocal v roce 1998 pod
vedenim Daniela Vavry, kreativniho feditele a hlavniho designéra, jehoZz cilem
bylo vytvofit narativné silny titul inspirovany klasickymi mafidnskymi filmy,
konkrétné filmem Goodfellas (1990) od Martina Scorseseho.

Pivodné byl vyvoj hry zahéjen na enginu Hidden & Dangerous, prvniho titulu
[llusion Softworks, avSak tento engine nesplhioval poZzadavky na detailni prostiedi
a zamySlenou filmovou vizualni stranku hry, coz vedlo k pfechodu na nové
vyvinuty LS3D engine. Tento engine umoznil tviirciim dosdhnout vysoké tirovné
detailll v modelech vozidel, interiérech budov a dynamickém jizdnim modelu,
ktery zohlediioval realné fyzikalni vlastnosti automobild, jako jsou vaha, trakce a
sila motoru. Vyvoj trval Ctyfi roky a byl poznamenan finanénimi obtiZzemi 1
technickymi vyzvami, coz z ng Cinilo vramci tehdejSiho Ceského herniho
primyslu vyrazné ambicidzni projekt. Mafia se odliSuje od svych konkurenti,
jako je série Grand Theft Auto, zamétenim na linearni ptibéh a filmové vypravéni
namisto otevien¢ho svéta s volnosti akei.

Hra se odehrava ve fiktivnim mésté Lost Heaven, jehoZ prostredi vychazi z
americkych mést 30. let 20. stoleti, a sleduje ptibéh Tommyho Angela, taxikare,
ktery se nechténé zaplete do svéta organizované¢ho zlo¢inu. Obsahuje 20 misi,
které kombinuji akéni sekvence, jizdu vozidly a stealth prvky, pficemz klade
diraz na realistické zobrazeni mafidnského Zivota. Hra€ ma k dispozici Sirokou
Skalu autentickych a dobovych zbrani, véetné baseballové palky, revolverti Colt,
brokovnic a Thompsonova kulometu, stejné jako vice nez 50 vozidel
inspirovanych realnymi modely z dané éry, avSak s fiktivnimi nazvy kvili
licen¢nim omezenim. Herni prostfedi — mésto Lost Heaven — je rozdéleno do
nckolika ¢tvrti, jako jsou napf. primysloveé zony, luxusni ¢tvrti a ptistav, ktere
odrazeji socioekonomické rozdily typické pro americkd mésta 30. let. Piivodni
plan hry zahrnoval 1 multiplayerovy reZzim se zavody a kooperativnimi misemi,
ten vSak nebyl dokoncen kvili ¢asovym a rozpocCtovym omezenim. Technicka
stranka hry Mafia byla na svou dobu pfelomova. LS3D engine umozioval detailni
textury, realistické osvétleni a plynulé pfechody mezi cut-scénami a hratelnosti,
coz piispélo k filmovému doymu. Vyvojaii nejprve pouzivali analogové fotografie
skenované do digitdlni podoby, pozdé¢ji presli na digitalni fotoaparat Olympus
Camedia C-2000Z, coz urychlilo tvorbu textur naptiklad pro galerii v misi ,,Smrt
umeéni‘. Jizdni model vozidel byl navrzen tak, aby simuloval dobové automobily
s prihlédnutim k jejich skute¢nym specifikacim, coz zahrnovalo 1 omezeni tfeba
v podobé nizké maximalni rychlosti ¢i dlouhé brzdné drahy. Hra vSak ¢elila kritice
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za vysokou hardwarovou narocnost a pfilezitostné chyby, jako napftiklad kolize s
prostfedim ¢i ob¢asnou nizkou umélou inteligenci nepratel. Tyto nedostatky byly
casteCné odstranény postupnymi patchemi od vyvojait, naptiklad Upravou
obtiZznosti zavodni mise ,Fairplay®, kterd pattfila mezi nejvice kritizovane
momenty puvodni verze.

Jednim z kli¢ovych prvkd, ktery piispél k popularité Mafie v Cesku, byl jeji
Cesky dabing, ktery se stal legendarnim diky kvalitnimu obsazeni a
nezapomenutelnym hlaskam, kuptikladu: ,,Pan Salieri posila své pozdravy.
Hlavni postavy nadabovali herci jako Marek Vasut (Don Salieri), Petr Rychly
(Paulic) a Luddk Ctvrtlik (Tommy Angelo), kteii piinesli autenticky a
emocionalni vykon. Dabing nebyl plivodné planovan, ale tviirci jej prosadili, aby
hra oslovila domaci publikum, coz se ukazalo jako zdsadni rozhodnuti (Rychly
2022). Atmosféru hry netvofi jen jeji vizualni stranka, ale dokresluje ji také zvuk,
ktery ve hie Mafia dopliiuje dobovd hudba znamych jazzovych muzikantii
(Django Reinhardt and the Hot Club de France, The Mills Brothers, Louis
Armstrong, Louis Prima, Lonnie Johnson, Latcho Drom a jedna skladba od
Louise Jordana and his Tympany Five) a pivodni hudba, kterou slozil Vladimir
Simtinek a nahral Cesky symfonicky orchestr pod taktovkou Adama Klemense.
Pasaz na konci obsahuje skladbu Lake of Fire, hranou Lordz of Brooklyn.
Posledni ver§ pisné si pij¢uje hudebni usporadani od ustfedni melodie k filmu
Godfather (1972). Kazda ¢ast mésta ma navic svoji skladbu a v akénich pasazich
scénu podbarvuje urcity hudebni motiv, ktery dopomaha k herni imerzi.

Obr. 13 — Gameplay a filmova cut-scéna ze hry Mafia

Mafia je Casto oznaCovana za nejlepsi ¢eskou videohru v historii diky svému
piibéhu, technickému zpracovani a kulturnimu dopadu. Ziskala fadu ocenéni,
veetn¢ titulu ,,Hra roku 2002 podle ¢tenaii serveru Bonusweb.cz, kde obdrzela
61 % hlasti. Hra rovnéZz inspirovala fanouskovskou komunitu k vytvarfeni
modifikaci, a dokonce amatérského filmu podle jejiho piibéhu. V roce 2020
vydalo studio Hangar 13 remake pod nazvem Mafia: Definitive Edition, ktery
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pfinesl modernizovanou grafiku, rozsifené prostiedi a upraveny ptib¢h. I ptes
CasteCné zachovani puvodniho dabingu a vétSiny narativnich prvkd vyvolal
remake kontroverze kviilli zménam v epilogu, které podle tvlirce, Daniela Vavry,
naprosto ignorovaly ptivodni zamér hry a také ji ¢aste¢né znidily.!”” Remake byl
nicméné kritikou 1 hraci piijat pozitivné a potvrdil trvalou popularitu znacky.

Navod ke hie
Hi_storie Mafie

----- ~ - o C
} MANUAL KE HRE MAFIA | SR 15 i

[ LEGENDA

i HEAVEN = o e

MERITKO 1:10:500 ¢ -

EVSTUPENKA o Game Access

illusion

Obr. 14 — Hra puvodné vysla v krabicovém vydani spolecné s manualem a mapou celé
lokace

Ptebal hry Mafia: The City of Lost Heaven, navrZzeny samotnym Danem Vavrou
je prikladem narativni reprezentace. Vrchni ¢ast (Ideal) zobrazuje stylizovanou
scénu — siluetu muze (gangstera) s kloboukem a samopalem Thompson, stojiciho
pfed panoramatem mésta. VSe je zasazeno do vyrazného Cerven¢ho pole. Tato
cast reprezentuje Ideal — esenci nebo atmosféru hry: nebezpeci (Cervend), méstske
prosttedi organizovaného zlo¢inu, ikonickou postavu gangstera. Je to
abstrahovany, dramaticky vyjev. Spodni ¢ast (Real) obsahuje masivni bily napis
»MAFIA*“ na ¢erném pozadi. Toto je ,,Realita® — konkrétni identifikator produktu,
jeho nazev. Ukotvuje stylizovanou horni cast.

177 AGRAELUS. Dan Vavra hraje mafia remake [Video online]. In: YouTube.
2020. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=u61laGuyBZE
[Citovano 2025-04-05].
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Ptebal vyuziva vysoce stylizovany graficky design s velmi omezenou barevnou
paletou: Cernd, bila a vyrazna Cervend. Tento styl pfipomina estetiku filmu noir,
grafickych novel nebo dokonce konstruktivistickych ¢i1 propagandistickych
plakatii. Pouziti siluet a ostrych kontrasti je zde kli¢ové. Panorama mésta je vlevo
(,,Given* — dané prostiedi, kontext). Ozbrojena postava je vpravo (,,New* —novy,
klicovy prvek, aktér vstupujici do scény). Toto umisténi dava postavé diraz.
Celkové¢ je dominantni rozdéleno na ,,Vrchni/Spodni‘. Postproduk¢ni Gpravy —
digitalni montaz s kontrastem a odstranéni detail — pfispivaji k abstraktni povaze
obrazu, coZz umoziuje divakovi zaméfit se na hlavni narativni a symbolické prvky,
nikoli na realistické detaily. Horni panel neobsahuje postavu ,.divajici se* na
divdka (nema zrakovy kontakt), coz vytvaii distan¢ni, ale autoritativni vztah.
Postava stoji v mirem Uhlu, coz naznacuje akci zaméfenou na jiny cil, nikoli na
divdka, a posiluje dojem dramatické narativni posloupnosti. ,,Key art” tedy
zobrazuje narativni proces. Postava néco déla — drzi zbran, stoji, pozoruje.
Naznacuje ptipravenost k akci nebo zaujima pdzu vyjadiujici moc a hrozbu. Tento
tthel pohledu navozuje pocit napéti a tajemna. Casteéné typicky pro heroicky Zanr.
Uhel pohledu Ize hodnotit jako nizky, coZ symbolizuje moc a dominanci postavy.
Tento vizudlni trik umistuje divdka do podfizené pozice, coz odrazi autoritu
postavy a jeji misto v hierarchii organizovaného zloc¢inu. Celek funguje také jako
konceptualni symbolicky proces. Kompozice jako celek (postava, zbrai, mésto,
barvy, nazev) symbolizuje komplexni pojem ,Mafia®“ — organizovany zloc€in,
nasili, méstske prostiedi, specifickou (retro) atmosféru.

Kompozice tohoto ptebalu je jasn¢ strukturovana: postava je umisténa
v horizontdlnim stfedu, ale vertikalné€ je vice vpravo. Nazev ,MAFIA* v dolni
Casti, napsany velkym sans-serif fontem, slouzi jako kotva (anchor), kterd
explicitn€ spojuje vizualni obsah s tematickym zamérem hry. Toto uspotfadani
vytvafi hierarchii vyznamu, kde postava predstavuje jadro narativu, zatimco
pozadi a text podporuji a rozSifuji jeho vyznam. Je zde pouzito velmi silné¢
ramovani. Cela kompozice je definovana okraji pfebalu. Vyrazna horizontalni
linie (kontrast ¢ervené a ¢erné) ostie odd€luje horni ,,Idealni* panel od spodniho
»Realného*. Postava a mésto v hornim panelu jsou sice odd¢lené elementy, ale
spojen¢ jednotnym grafickym stylem a barvou pozadi.

Typografie nazvu ,MAFIA* je pro analyzu urcujicim sémiotickym prvkem,
ktery posiliiuje vizualni a narativni poselstvi prebalu. Pismo Aurora, ve kterém je
uveden titul hry, je redesignem groteskového pisma z roku 1931 od slévarny C.
E. Weber a jedna se o pismo, které vychazi z tradice némeckych bezpatkovych
pisem 20. stoleti. Pismo je velké, tucné a geometrické, s ostrymi rohy, coz evokuje
silu, rozhodnost a agresivitu — vlastnosti vhodné& uplatnitelné pro mafiansky Zanr
a take retroestetiku. Bild barva pismen v kombinaci s ¢ervenou a ¢ernou odkazuje
na kontrast mezi nasilim (Cervena) a Ccistotou/autoritou (bild), coz vytvari
dialektické napéti, typické pro ptibéhy o zlo€inu a moralce.

Barevna paleta hraje rozhodujici roli v sémiotické analyze piebalu. Tento
odkaz je posilen kulturnimi asociacemi ¢ervené barvy s krvi a moci, coz odpovida
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pitibéhu Mafie o konfliktu a zlo€inu. Bila, pouzitd pro titul hry, naopak
symbolizuje Cistotu, kontrast nebo tajemstvi a v kombinaci s ¢ernou vytvari
dramaticky noir efekt, typicky pro klasické mafianské filmy. Cerna jako barva
postavy a ramovani predstavuje temnotu, tajemstvi a autoritu, coz posiluje image
organizovan¢ho zlo€inu. Tato barevnd paleta, navrzena postprodukcéné, neni
pouze estetickym rozhodnutim, ale 1 strategickym sémiotickym nastrojem, ktery
posiliiuje emocionalni a narativni dopad pfebalu. Modalita obrazu je ale extrémné
nizkd. Zobrazeni je vysoce abstrahované, pouziva siluety, minimum detailii a
zcela nenaturalistickou barevnost. Chybi textura, realistickd hloubka prostoru.
Tento styl neodkazuje k fotografické realité, ale evokuje specifické Zanrové
konvence (noir, komiks nebo romany Raymonda Chandlera) a signalizuje
stylizovany, dramaticky, moZné azZ ikonicky pohled na dané téma, nikoli snahu o
realistickou simulaci.

Estetika mafidnského prostiedi je Casto zkoumadana prostfednictvim analyzy
kinematografickych d¢€l, protoZe tento Zanr ji zna¢né€ zpopularizoval. Klicovym
inspiranim dilem je film Goodfellas (1990), kde na jeho plakatu miizeme vidét
velice podobny piistup se siluetou mésta. Dal§im zdrojem inspirace je napiiklad
série Kmotr (1972—1990) od Francise Forda Coppoly, ktera definovala vizuélni a
tematické prvky mafidnského Zanru — temné osvétleni, rodinn€ ritudly, kontrast
mezi nasilim a loajalitou. Filmovi teoretici, jako naptiklad David Bordwell ve své
knize Narration in the Fiction Film (1985), se zabyvaji tim, jak narativni struktury
a vizualni styl téchto filml vytvareji specifickou estetiku, ktera glorifikuje, ale
zaroven problematizuje mafiansky zivot. Podobn¢ se tomu vénuje 1 kniha
Gangster Film Reader (2007) od Alaina Silvera a Jamese Ursiniho, ktera rozebira
estetické prvky mafianskych filmi, véetn€ symboliky moci (naptiklad zbrané,
luxusni automobily) a kontrastu mezi eleganci a brutalitou. Z literarniho hlediska
mafidnské prostiedi esteticky formovaly romany jako Kmotr (1969) od Maria
Puza, ktery polozil zdklady pro romantizaci mafianské rodiny jako mikrokosmu
spolecnosti s vlastnimi moralnimi kody. Tato kniha, 1 kdyz primarné beletristicka,
implicitné definuje estetiku mafidnského prostiedi skrze popisy prostiedi
(naptiklad sicilské vesnice, newyorského podsvéti) a postav (charismatickych, ale
moralné komplikovanych osobnosti). Dal$im literarnim dilem, které by mohlo byt
relevantni, je Posledni don (1996) od téhoZ autora, kde se prohlubuje estetika
mafidnského prostredi skrze napéti mezi starymi tradicemi a modernim svétem.
Sociologicky a kulturni pohled na estetiku mafianského prosttedi nabizi naptiklad
studie Mafia Movies: A Reader (2011) od Dany E. Rengy, kterd zkouma, jak
mafidnské filmy odraZzeji spoleCenské hodnoty a estetické normy, vcetné
fascinace moci, loajalitou a maskulinitou. Tato kniha také analyzuje, jak estetika
mafidnského prostredi Casto romantizuje zlo€in, coZ miize byt spojeno s SirSimi
kulturnimi trendy, jako je zdjem o antihrdiny v popularni kulture. Podobné se
tématu dotyka 1 kniha The Gangster Film: Fatal Success in American Cinema
(2015) od Rona Wilsona, ktera rozebira, jak estetické prvky (napiiklad noirove
osvétleni, dramatick4 hudba) vytvareji specifickou atmosféru mafianského Zanru.
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Proces vyvoje piebalu i marketing celého herniho titulu, popsany v dostupnych
vyvojovych dokumentech, zdlraziiuje Vavrovo autorské zaméteni na filmove
vypravéni, coZ je v souladu s jeho deklarovanou inspiraci klasickymi
mafidnskymi filmy. Autor nemél dostatek ¢asu se k samotnému prebalu vyjadfit
a poskytnout dalsi relevantni informace.

V ramci Ceské herni kultury se tento piebal stal symbolem ,,éeské hry*. Herni
titul Mafia je povazovan za jednu z nejvyznamnéjSich her ve svétovém kontextu
a prinesl do herniho svéta jednu z nejvyraznéjSich praci s narativnim vypravénim.
Sémioticky tak ptebal pfesahuje pouhou reklamu a stava se kulturnim artefaktem,
ktery spojuje lokalni identitu s globalnimi Zanrovymi konvencemi. Vizualni
prvky, typografie a barvy spoleéné vytvareji uceleny sémioticky systém, ktery
komunikuje autoritu, napéti a drama, typické pro mafiansky zanr 1 dany herni
Zanr.

6.20.2 Analyza herniho prebalu hry Vietcong 2 (2005)

Hra Vietcong 2 je vale€na sttileCka z pohledu prvni osoby (FPS), ktera byla
vydana v roce 2005 jako pokracovani uspésného titulu Vietcong z roku 2003. Na
jejim vyvoji se podilelo primarné studio Pterodon Software Ltd. se studiem
[llusion Softworks.

Pterodon Software Ltd., zalozeny v roce 1997 v Brné Jaroslavem Kolafem a
dal$imi spolupracovniky, se pted vydanim prvniho Vietcongu specializoval na
lokalni tituly — adventura Tajemstvi Osliho ostrova (1994) a 7 dni a 7 noci (1997)
¢1 ak¢éni hra Flying Heroes (2000). Pravé Vietcong z roku 2003, vyvinuty ve
spolupréci s Illusion Softworks, znamenal pro studio komercni prilom, kdyz se
celosvétove prodalo pies jeden milion kopii a hra si ziskala uznani diky autentické
atmosféfe a inovativnimu pfistupu k Zanru FPS. Pfi vyvoji Vietcongu 2 se
kli¢ovou postavou stal pravé Jaroslav Kolaf, hlavni designér hry. Kolat, jiz jako
,veteran“ Ceského herntho pramyslu, ptfinesl do projektu zkuSenosti z
pfedchozich titull a vizi rozsitit pivodni koncept o nové prvky, jako je ovladani
vozidel v multiplayeru a vétsi diiraz na pfibéh. Mezi dal$i vyznamné ¢leny tymu
patfili Petr Mores, autor ikonické hudby z prvniho dilu, ktera ve Vietcongu 2
navazala na dobovou atmosféru 60. let, a vyvojafi Michal Marianek nebo Petr
Benysek, kteti se podileli na technické a umélecké strance hry.

Po uspéchu prvniho dilu vSak studio Illusion Softworks, kter¢ mélo na
pivodnim Vietcongu vyznamny podil, pteslo pod kiidla Take-Two Interactive a
transformovalo se na 2K Czech, coz ovlivnilo dynamiku vyvoje pokracovani.
Pterodon tak na Vietcongu 2 pracoval s vétsi samostatnosti, ale pod dohledem
nového vydavatele, coZ piineslo zmény v technologickém zazemi — hra byla
postavena na novém hernim enginu — Ptero-Engine-III, ktery m¢l oproti prvnimu
dilu vylepsit grafiku a fyziku. Vyvoj provazely finan¢ni a Casové tlaky ze strany
Take-Two, coz pozdé€ji Kolat oznacil za jeden z faktort, které ovlivnily kvalitu
hry. Po dokonceni Vietcongu 2 studio Pterodon v roce 2008 zaniklo, kdyZ se jeho
kli¢ovi ¢lenove rozprchli do jinych studii.
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Distribuci Vietcongu 2 se zabyvala americka spolenost Take-Two Interactive
prostfednictvim znacky 2K Games, ktera hru uvedla 24. fijna 2005 na evropsky
trh, 1. listopadu 2005 pak v Severni Americe. Hra byla distribuovana priméarné
pro platformu Microsoft Windows a dostupna jak v krabicové podobé, tak pozdéji
prostiednictvim digitalni distribuce, napiiklad na platformé Steam. V Cesku
distribuci zajiStovala lokalni pobocka Take-Two, coZ umozZnilo oslovit Siroké
publikum véetn€ domaci herni komunity, soustfedéné kolem titulu diky popularité
prvniho dilu. Kromé standardni edice byla vydana i1 edice sbératelska, obsahujici
bonusové materialy jako soundtrack a plakat, avSak jeji dostupnost byla omezena.
Po roce 2012 se hra stala abandonwarem, protoZe oficidlni podpora ze strany
vydavatele skon¢ila. Multiplayer ptestal fungovat v roce 2014 kvili ukonceni
servert  GameSpy, komunita hraci vSak vytvofila alternativni feSeni
pfesmérovanim na vlastni servery. Tento krok ukazuje na pretrvavajici zdjem o
hru 1 po letech od jejiho vydani, ackoli oficialni distribuce jiz neni dostupna.

Obr. 15 a 16 — Gameplay a cut-scéna z Vietcong 2

Narativni ¢ast Vietcongu 2 se odehrava béhem ofenzivy Tet, vyznamné
vojenské operace valky ve Vietnamu, béhem niZ v roce 1968 severovietnamska
armada a Vietcong zahdjily masivni utok na jihovietnamskd mésta, vcetné
historického sidla Hue. Hra¢ piebira roli kapitdna Daniela Boonea, ptisluSnika
americke armady, ktery ma za kol chrénit valecn€ho dopisovatele béhem piimeéii
spojencho s oslavami vietnamského Noveho roku (Tet). Pfibéh postupné prechazi
do dramatickych bojli o mésto Hue, vCetné zavérecneho Gtoku na Cisaisky palac.
Hra nabizi dvé kampané: jednu z pohledu Ameri¢ani a druhou z perspektivy
mladého piislusnika Vietcongu, coz predstavuje zajimavy narativni experiment, 1
kdyz vietnamskd kampan je vyrazné kratSi a méné propracovana. Piib&h je
inspirovan skutenymi udéalostmi, pro potieby herniho formatu je ale
zjednodusen. Dialogy a postavy jsou spiSe schematické a slouzi vic k podpoie
akce nez k hlubSimu rozpracovani charakterti. Na rozdil od prvniho dilu, ktery
kladl diiraz na atmosféru a tymovou dynamiku, Vietcong 2 sdzi zejména na
linedrni postup a dramatické momenty, coz podle vyvojaiia odrazelo kompromis
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mezi jejich ambicemi a pozadavkem vydavatele. Vizualni sloZzka hry byla
postavena na novém enginu, ktery umoznil pracovat s detailnéjSim prostiedim,
naptiklad hustou méstskou zastavbu Hue nebo interiery budov. Oproti dZzunglim
z prvniho dilu pfinesla zména lokaci nové vyzvy — méstské boje vyZzadovaly
propracovanéjsi level design a animace. Grafika byla na svou dobu pokrocila, ale
trpéla technickymi problémy, jako jsou vysoké hardwarové naroky a obcasné
chyby v renderingu. Umélecky styl si zachoval realisticky pfistup, inspirovany
dobovymi fotografiemi a filmy o vietnamskeé vélce, coZ podtrhuje 1 soundtrack s
pisnémi 60. let.

Vietcong 2 byl herni komunitou pfijat ambivalentng. Zatimco prvni dil ziskal
diky své originalit¢ a atmosféfe hodnoceni 70-80 % a status kultovni hry,
pokraCovani obdrzelo primérna hodnoceni kolem 60 % (napf. IGN udélilo
6,5/10). Recenze chvalily rozsifeni multiplayeru, ktery podporoval az 64 hract a
pfinesl nové moznosti jako ovladani vozidel, ale kritizovaly technické nedostatky,
repetitivni mise a ztratu puvodniho kouzla. Ceska komunita ocenila lokalni
dabing a patrioticky podtext, ale 1 zde se objevily vytky k nedotaZenosti oproti
piredchlidci. Dlouhodob& si hra udrzela mensi, ale vérnou fanouskovskou
zékladnu, ktera se zaslouzila o neoficialni patche (napt. v1.20 z roku 2012) a
udrzeni multiplayeru po zaniku oficialnich serverd.

&EE=y

VIETCONG2 E\Efﬂcum;*z

Obr. 17 — Slimbox krabice s plastovym prebalem

Ptebal Vietcongu 2 vyuziva techniku fotomontaze nebo vicendsobné expozice,
kde jsou rizné obrazové prvky (vojaci, vrtulnik, dZzungle, tvafe) integrovany do
siluety stojiciho vojdka. Obal respektuje schéma ,informa¢ni hodnoty*
(Information value) s hornim polem (Ideal) a dolnim polem (Real). Ve vrchni
casti (Ideal) je umistén nazev hry ,,VIETCONG 2%, ktery definuje identitu. Pod
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nim umisténd horni Cast siluety vojaka obsahuje vyjevy spojené¢ s akci a
konfliktem (vrtulnik, postava se zbrani). Toto reprezentuje ,,Ideal* — dynamickou,
akcni podstatu hry. Ve spodnim poli (Real) je dolni Cast siluety, obsahujici detailni
zabéry tvari (konkrétni lidsky prvek). Pod siluetou se nachazi povinné tdaje a
loga: PEGI rating (18), informace o lokalizaci, loga vyvojaita (Pterodon, Illusion
Softworks) a vydavatele (2K Games). Toto je ,,Realita” — konkrétni informace o
produktu, jeho tviircich, jazykove podpote a vékovém omezeni.

Dominantni je centralni silueta vojdka vyzbrojeného puskou M16, jejiZ obrys,
vytvofeny Zlutou a oranZovou barvou, prekryva pozadi s dZungli a méstskou
zastavbou. Silueta evokuje archetyp amerického vojdka z vietnamské valky,
zatimco spodni Cast obsahuje fragmenty tvaii vojaka 1 civilistl, ziejmé
kombinujici americké a vietnamskeé rysy. Uspotadani prvkll uvnitt ni nenese silny
vyznam v ose Leve-Prave. Tvafe ve spodni €asti jsou rozmistény bez jasn¢ho
déleni na ,,Dané¢/Nové®. Silueta vojaka tvori jasny ,,stied kompozice* a vizualni
kotvu. Nazev je centralni nahote. Tvafe jsou soustfedény ve sttedu spodni Casti
siluety. Loga a ratingy jsou okrajovymi, dopliitkovymi informacemi. Zdlraznéni
— ,,Salience — je v nazvu ,,VIETCONG 2* skrz velikost, umisténi nahote a
tmavou barvu kontrastujici se svétlejSim pozadim. Samotna silueta vojéka je také
vyrazna diky své velikosti, centralnimu umisténi a funkci ,.kontejneru* pro dalsi
obrazy. Tvate uvnitf siluety ptitahuji pozornost diky ptirozenému lidskému zajmu
o tvare.

Ramovani ptebalu uziva siluety vojaka, ktera funguje jako silny vnitini rdmec.
Ten vizualné sjednocuje riiznorodé obrazy uvnitt. Spojuje tak rlizné aspekty hry
(boj, technika, lidé, prostfedi) do jedné zastfeSujici figury. Jednotlivé obrazy
uvniti montaZze maji slabé ramovani, splyvaji a ptekryvaji se diky technice
montaZe. Nazev, loga a rating jsou jasné¢ oddéleny volnym prostorem od centralni
siluety 1 od sebe navzijem.

Na konotativni irovni obal odkazuje na né&kolik kli¢ovych témat. Zlutd a
oranzova barva, Casto asociovana s ohném a destrukci, naznacuje intenzitu bojl a
obéti valky. Silueta vojaka s puSkou M16 evokuje americkou vojenskou
pfitomnost a imperialismus, zatimco fragmenty tvafi mohou symbolizovat
lidskou stranku konfliktu — jak americkych vojaka, tak vietnamskych bojovnikl
a civilistl. Pfitomnost helikoptér posiluje konotaci mobility a technologické
pievahy, ale také ztrat, protoZe tyto stroje byly béhem vietnamské valky casto
sestfelovany. DZungle a méstska zastavba odkazuji na dualitu prosttedi, v nichz
se valka odehrdvala — ptirodni pasti a urbanisticky chaos.

Text ,,VIETCONG 2* s hvézdou lze interpretovat jako odkaz na americkou
vlajku nebo vojenskou dekoraci, coZz podtrhuje nacionalisticky ton, avSak
erodovany styl pisma naznacuje dekonstrukei této glorifikace, coz je v souladu s
kritickym pohledem na vietnamskou valku v popularni kultufe. Font titulu na
obalu odpovida charakteristikam Bebas Neue, coZ je sans-serif pismo. Pismo je
inspirované modernistickymi a geometrickymi fonty 20. stoleti, jako jsou Futura
nebo Impact, s rovnomérné Sirokymi znaky a minimalnimi kiivkami, coZ mu
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dodava pocit sily a ptfimosti. Stylové se fadi do kategorie display fonti, ur¢enych
pro titulky a reklamni materialy, kde je diraz kladen na vizualni dopad spiSe nez
na Citelnost drobnych texti. Typografie funguje jako ,,modality marker, ktery
zvySuje autenticitu a historicky kontext — zuboZeni evokuje opotiebeni a chaos
valky, zatimco hvézda miize odkazovat na americkou vojenskou symboliku (napf.
hodnosti nebo vlajku). Umisténi textu v horni ¢asti obalu, jako dominantniho
prvku, odpovida ,Ideal* ¢asti kompozice, kde predstavuje idedlni image hry —
epickou a ak¢éni zkuSenost.

Celkové ma ale prebal smiSenou modalitu. Jednotlivé pouzité fotografie
(vojaci, vrtulnik) byly pravdépodobné plivodné obrazy s vysokou modalitou
(fotorealistické). AvSak technika montaze, jejich zaclenéni do siluety, a
pfedevsim jednotici barevné tonovani vyrazné snizuji celkovou modalitu obrazu.
Nejde o piimé zobrazeni reality, ale o stylizovanou, symbolickou kompozici,
ktera evokuje atmosféru, dobu a misto konfliktu skrze vrstveni obrazi.
Signalizuje spiSe ,,dramaticky ztvarnény historicky konflikt* neZ dokumentéarni
realismus. Pficinou je i kompozice, kterd funguje primarné jako konceptualni
proces, konkrétné analyticky. Silueta vojaka (celek, nositel) je ,,rozloZzena® na
dil¢i atributy nebo aspekty valky ve Vietnamu, jez jsou zobrazeny uvnitt (bojové
scény, tvare vojakil, technika). Ma sice silnou symbolickou funkci — celé
kompozice symbolizuje valku ve Vietnamu, zkuSenost vojaka, zaméfeni hry —
uvnitf montaze jsou ale pritomny dalSi dil¢i narativni procesy (letici vrtulnik,
vojaci v akci), byt’ hlavni struktura narativni neni. Samotna silueta vojdka je
prakticky statickd, 1 kdyz drzi zbran v aktivni pdze, coz je narativni prvek, jeji
funkce jako jakéhosi ,.kontejneru ovSem prevazuje. V montazi je zobrazeno
nckolik tvari. Nékteré hledi pfimo nebo téméf pfimo na divédka (,,Demand®), jine
jsou z profilu nebo hledi mimo zabér (,,Offer”). To vytvaii komplexni interakci —
nckteré prvky pfimo oslovuji divaka, jiné nabizeji pohled do herniho svéta k
pozorovani. Mize to naznaCovat rizné perspektivy ve hie. Z hlediska vzdalenosti
(,,Distance®) objektli je hlavni silueta zobrazena v polocelku (,,medium long
shot*) a tvafe uvnitf jsou v detailu (,,close-up*‘). Kombinuje se tak Sirs$i pohled na
archetyp vojdka s intimnimi pohledy na lidské aktéry konfliktu. Hlavni silueta je
zobrazena frontalné a z trovné o€i, coZ maximalizuje zapojeni (involvement) a
naznacuje rovnost. Tvafe uvnitt jsou rovnéZz zobrazeny pievazné frontilné a z
urovné oci.

Ptebal Vietcongu 2 obsahuje vyrazné odkazy na kulturni vyobrazeni
vietnamské valky, zeyména v médiich a filmech. Helikoptéry ,,Huey* a prostiedi
dZungle ptimo evokuji scénu z filmu Apocalypse Now (1979) od Francise Forda
Coppoly, kde tyto prvky hraji kli€ovou roli v navozeni atmosféry chaosu a
absurdity valky. Podobn¢ kompozice s vrstvami obrazii pfipomina estetiku
plakati k filmu Platoon (1986) Olivera Stonea, kde se prolinaji tvate vojakil s
bojovymi scénami, coZ zdiraznuje psychologicky dopad konfliktu. OranZové a
zluté tony mohou navic odkazovat na ,,Agent Orange*, chemickou latku pouzitou
Spojenymi staty k odlesiiovani, coz je dalsi ikonicky prvek valky ve Vietnamu.
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Dalsi potencialni reference zahrnujici tvafe vojakd v dolni ¢asti mohou byt
inspirovany fotografiemi od Larryho Burrowse nebo Eddieho Adamse, jejichZ
prace zachycujici lidskou stranku valky ovlivnily zapadni vnimani konfliktu.

Herni ptebal k titulu Vietcong 2 vyuziva komplexni vizualni strategii montaze
uvnitt siluety k symbolickému a analytickému zndzornéni tématu vietnamskeé
valky. Kombinace ak¢nich vyjevil a detaill tvafi uvniti jednotici figury vojaka
efektivné komunikuje jak akéni povahu hry, tak jeji lidsky rozmér, ktery reflektuje
obsah hry a cili na jeji cilovou skupinu — fanousky vale¢nych stfilecek a milovniky
historickych her. Obal tedy funguje jako ,.framing device®, ktery strukturalizuje
ocekavani hract — ptedstavuje hru jako epickou, realistickou zkuSenost
zakotfenénou v historii, ale s diirazem na akéni zdbavu. Fotografie, byt ve formé
digitdlni montaze, tu stale funguje jako kli€¢ovy prvek pro symbol autenticity a
reality.

6.20.3 Analyza herniho prebalu hry ArmA II: Operation Arrowhead (2010)

ArmA II: Operation Arrowhead je samostatny rozsifitelny bali¢ek (standalone
expansion pack) k takticke sttileCce ArmA II, vyvinuty ¢eskym studiem Bohemia
Interactive, které je diky této sérii realistickych vojenskych simulaci celosvétove
znam¢. Hra byla vydana v cCervnu 2010 a distribuovana jiz piedevS§im
prostiednictvim digitalnich platforem, jako je Steam (samo studio vystupovalo
jako vydavatel), a fyzickych distributorii, jako naptiklad 505 Games pro Evropu
nebo Meridian4 pro severoamericky trh. Studio Bohemia Interactive se zaméfilo
na vytvofeni pokraCovani svého uspéSneho titulu ArmA II (2009), ktery se
odehraval ve fiktivnim stat€¢ Chernarus, pticemz Operation Arrowhead ptinesla
nov¢ prostredi, frakce a mechaniky.

Ptibéh hry ArmA II se piSe od roku 2000, kdy zacala americkd armada k
vycviku vojaka pouzivat modus z prvni hry Operace Flashpoint, pojmenovany
DARWARS Ambush! A diky tomu studio Bohemia Interactvie ziskalo pottebné
penize, které spoleCnost CasteCné zachranily pfed bankrotem. Bohemia take
zalozila novou divizi nazvanou Bohemia Interactive Simulations, ktera se
specializuje Cisté na vytvareni vojenskych simulac¢nich her pro armady z celého
svéta s nazvem Virtual Battle Space. Mezitim se hlavni studio, které si uvédomilo,
ze by mélo co nejdiive vydat novy titul, rozhodlo hru pfepracovat na enginu Elite
a vytvofit duchovniho nastupce Operace Flashpoint s ndzvem Armored Assault,
pozdéji preyjmenovaného na ArmA: Armed Assault. Studio Bohemia se rozhodlo
hru publikovat samo a spustilo ji ve formé ptedbéZzného ptistupu. Hra si vyslouZila
velkou chvalu ze strany kritikii a nasledné prodeje pak spole¢nost zachranily.
Pozdé&ji zacal vyvoj pokraCovani hry ArmA. ArmA Il byla vydana v poloving roku
2009 a méla vysoké prodeje a hodnoceni. Vyvojovy tym zacal brzy pracovat na
rozSiteni s ndzvem Operation Arrowhead, ackoli Codemasters podnikli pravni
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kroky, aby donutili studio Bohemia zménit jméno kvili jeho podobnosti se
zna&kou Operation Flashpoint.'’

Obr. 18 — Gameplay hry ArmA II: Operation Arrowhead

Operation Arrowhead se odehrava tfi roky po udalostech v ArmA II, v 1été
2012, ve fiktivni stiedoasijské zemi Takistan. Piibéh sleduje invazi koali¢nich sil
vedenych americkou armadou (NATO) do Takistanu po vyprSeni ultimata OSN,
které¢ vyzyvalo takistanskou vladu pod vedenim plukovnika Muhammada R.
Azize, aby ukoncila podporu terorismu a piedala kontrolu nad ropou a
plynarenskymi zdroji. Hra¢ prebira roli vojaka v ramci Task Force Knight, elitni
jednotky NATO, jejimz tkolem je destabilizovat takistansky rezim, zajistit
strategické body a cCelit povstaleckym silam, v€etné domorodych bojovnikl a
ruskych zoldnétd. Hra nabizi linearni kampan s akcentem na realistickou simulaci
vojenskych operaci, vCetné taktického pohybu, spoluprace s tymem a vyuziti
riznych vozidel a zbrani. Narativ je doplnén o politické a etické otazky, naptiklad
o legitimit¢ invaze a dopadech valky na civilni obyvatelstvo, coZ odrazi
realisticky pfistup studia Bohemia Interactive k vojenskému Zanru. Vyvoj
Operation Arrowhead trval ptiblizné rok po vydani ArmA II a byl zalozen na
stejném Real Virtuality enginu, ktery umoZiuje rozsahlé oteviené svéty,
realistickou balistiku a pokroc¢ilou umélou inteligenci. Hra byla navrZena jako

78 Hra Operation Flashpoint se pod Codemasters dostala licencné tak, Zze Codemasters
ziskali prava na ndzev v ramci piivodni vydavatelské smlouvy z roku 2001. Po rozkolu s
Bohemia Interactive si Codemasters znacku ponechali a pouZili ji pro své vlastni projekty
(Dragon Rising a pozdéji Red River z roku 2011), zatimco Bohemia Interactive si zachovala
kontrolu nad technologii a presla na novou znacku ArmA. Tento rozchod vedl k tomu, Ze dnes
existuji dve paralelni linie: puvodni odkaz v podobe série ArmA od Bohemia Interactive a
komercni vyuziti nazvu Operation Flashpoint Codemasters, které vsak postupné upadlo v
Zapomneni.
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samostatny produkt, umoziujici hrani bez piivodniho ArmA 11, coz rozsitilo jeji
pristupnost.

Titul Operation Arrowhead ziskal ptrevazné pozitivni recenze, piestoZze byl
povazovan za technicky naro¢ny kvili svému hernimu realismu a systémovym
poZzadavkiim. Kiritici chvalili vylepSenou grafiku, rozSifeny mapovy obsah
(prostor Takistanu o rozloze 225 km?) a pfidani novych frakci (NATO, takisanska
armada, povstalci), kritizovali vSak pfrilezitostné chyby, jako jsou problémy s
optimalizaci a obtiZznost kampani pro bézn¢ hrace. Hra se stala oblibenou
pfevazné mezi fanousky militaristickych simulaci a v komunité moddert, ktefi
vytvoftili rozsdhlé mody, jako napt. DayZ, coZ piispélo k dlouhodobé popularité
uvedeného titulu.

i Bohemia \

Interactive

Obr. 19 — Predni strana prebalu ArmA II: Operation Arrowhead

Ptebal ArmA IlI: Operation Arrowhead je vizualnim artefaktem, ktery jasné
zprostiedkovava vojensky a takticky charakter hry. Jean Baudrillard ve své praci
Simulacres et Simulation!”® argumentuje, Zze v postmodernim své&té se hranice
mezi realitou a reprezentaci stird, pficemZ simulace pifebird dominanci nad
realitou. V tomto smyslu ptebal hry ArmA I1I: Operation Arrowhead neslouzi
pouze jako reklamni grafika, nybrZ jako brana do hyperreality vojenské simulace.
Hra sama sebe neprezentuje jako ,,pouhou* hru, ale jako ,,vojensky simulator®,
¢imz se posouva do sféry hyperreality, kde neexistuje Zadna reference k realne
valce — simulace valky se sama stiva realitou. Tento pfebal tak neni pouze

17 BAUDRILLARD, J. Simulacra and simulation. Ann Arbor: University of
Michigan Press, 1981. s. 78-81 ISBN 978-0-472-06521-9.
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obrazem fiktivniho bojisté, ale je soucasti SirSiho diskurzu vojenské estetiky, ktery
rezonuje ve filmové a herni kultute (napt. Black Hawk Down, Call of Duty). Dlraz
na detaily (uniformy, vyzbroj, takticke vybaveni) odkazuje na estetiku vojenske
propagandy, ¢imZ dochézi k nejednozna¢nému prolindni vale¢né simulace a jejiho
medialniho obrazu. Piebal tim posiluje iluzi autentického vojenského zazitku, i
kdyz ve skutecnosti jde o peclivé konstruovanou estetickou fikei.

Ptebal Operation Arrowhead je jasnym piikladem narativni reprezentace.
Hlavnim aktérem je vojak v popiedi, zabirajici velkou ¢ast obrazu. Je zobrazen v
dynamické poze. Hlavnim vektorem je linie pohledu vojaka a linie jeho zbrang
(Gto¢né pusky s optikou), kterda mifi mirné doprava a ven z obrazu. Tento vektor
naznaCuje akci mifeni a stielby na cil mimo ramec obrazu. Dalsi vektor je
naznacen kiikem nebo intenzivnim vyrazem vojaka, coZ implikuje probihajici
dramatickou udalost. Sekundarni vojadk v pozadi také drzi zbran, ¢imz posiluje
narativ akce. Cil akce (nepfitel) neni explicitné zobrazen, coz vtahuje divaka do
scény a nechdva prostor pro jeho predstavivost ohledné konfliktu. Pohled
hlavniho vojadka nesméfuje pifimo na divaka (nejednéd se o ,,Demand® — piimy
poZzadavek na interakci). Mifi mirn€ mimo, ve sméru mifeni zbran¢. Jde tedy spiSe
0 ,,Offer* —nabidku. Divdkovi je nabidnut pohled do akce, je pozvan ke sledovani
intenzivniho momentu, a to téméf z perspektivy Ucastnika. Intenzivni vyraz tvare
vytvari silné emociondlni spojeni. Z hlediska socidlni vzdalenosti se jedna o
polodetail az polocelek (medium-close shot) hlavniho vojdka. Jsme tedy
dostatecné blizko, abychom vidéli detaily vystroje a intenzitu vyrazu, coz vytvari
pocit zapojeni a osobni blizkosti k akci, ale ne tak blizko, aby §lo o intimni portrét.
To je typické pro akéni zadnry — vtahuji divdka do ,,socidlniho prostoru* udalosti.
»Angle — Power* je priblizn€ v irovni o¢i, moZzna mirn€ zespodu nahoru k hlavé
vojaka. To mu dodava na dominanci a diileZitosti ve scéné, ale nestavi divaka do
podfizené pozice. SpiSe navozuje pocit, Ze divak je ,,na zemi* spolu s vojakem.

Dominantni vizualni prvky zastupuji fotografie, které ptindseji realistické
zobrazeni vojaki a vozidel. Barevné jsou stylizovany do Sed¢ a kamuflazni palety,
coz zdlraziuje autenti¢nost a militaristicky realismus. Postprodukéni tpravy jako
mlha a kontrastni osvétleni ptfidavaji dramaticky a napjaty ton, coZz odkazuje na
napéti modernich konfliktl. Z hlediska Barthesovy teorie!®® lze tyto prvky
interpretovat jako moderni mytus vojenskeé odvahy a dominance — vojak v popiedi
pfedstavuje archetyp hrdiny, zatimco pozadi (tank, poustni krajina) symbolizuje
technologickou silu Zapadu.

Kompozice ptebalu z hlediska informa¢ni hodnoty piinési zlevé strany —
,»Dané/Given* sekundarniho vojaka a c¢ast pozadi s vozidlem. Reprezentuje tak
znamy kontext — vojenské prostiedi, tymovou praci (implikované), zasazeni do
Sirs$i operace. Tyto prvky jsou méné vyrazne, lehce rozostfené. Na pravé strané

180 BARTHES, R. Image, music, text. Pielozil S. HEATH. New York: Hill and
Wang, 1977. ISBN 978-0-374-52136-3.
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dominuje v pfedni €asti hlavni vojak, jeho pohled a zbran smétujici doprava.
Reprezentuje t&€7iSt€ informace, bezprosttedni akci, to ,,Nové/New*, co se prave
déje a k cemu smcfuje pozornost. V horni casti vidime helmu vojika,
technologicky vyspélou vystroj (optika, dopliikky na helmé), siluetu vozidla v
pozadi. Tento prostor symbolizuje obecnéjsi ideu moderniho vojéka, technologie,
profesionalitu a mozna 1 abstraktni cil mise — tedy ho oznaCujeme jako
»ldealni/Ideal®. Dolni ¢ast — ,,Redlné/Real”“ — obsahuje masivni logo hry, rating
PEGI a logo vyvojate. Tyto prvky ukotvuji obraz, poskytuji konkrétni, prakticke
informace o produktu (co to je, pro koho to je, kdo to vytvofil). Do této Casti
zasahuji té€lo vojaka a jeho zbran a uzemnuji akci v ,,redlném* prostoru prebalu.

Nejvyrazngj$im prvkem je jednoznacné vojak v popiedi, a to diky své velikosti,
centralni (mirné pravostranné) pozici, ostrosti, kontrastu tmavé uniformy vici
svétlejSimu pozadi a dynamické pdze/vyrazu. Druhym vyraznym prvkem je velké
logo hry ve spodni ¢asti. Prvky jsou navic siln€¢ propojeny, nejsou zde ostre
pied€ly. Vojak v poptedi prekryva vojadka v pozadi i scenérii. Diagonalni linie
(zbran, postoj vojaka) dodavaji kompozici dynamiku a smétuji pohled divaka.
Celkové kompozice plisobi jako jednotny, integrovany vyjev.

Typografie nazvu ,,ARMA® je navrzena velkymi, robustnimi, kovové
stylizovanymi pismeny v serifovém fontu s Cernym stinem. Tato stylizace evokuje
silu, trvanlivost a militaristickou pfesnost — vlastnosti typické pro vojensky Zanr
— a odkazuje na estetiku vojenskych inskripci a oznaceni, coZ posiliiuje
autenti¢nost a realismus hry. Tato sekundarni informacni vrstva je vici prebalu
v Ustrani formatu. Podnazev ,,OPERATION ARROWHEAD® je v sans-
serifovéem pismu, které tvoii vizudlni rovnovahu vii¢i hlavnimu nazvu.

Barvy ptebalu — Seda, Cernd, olivové zelend a bézova — jsou silnymi
sémiotickymi znaékami vojenské estetiky. Seda a ¢erna symbolizuji strohost, silu
a vaznost, coz odrazi realisticky pfistup hry k valecnym konfliktim. Olivové
zelend a bézova, pouzité pro kamuflaz a pozadi, evokuji poustni prostiedi
Takistanu a vojenskou taktiku, zatimco kontrast s Cervenym oznacenim PEGI 18
(symbolizujicim nebezpecnost a nasili) posiliiuje percepci hry jako intenzivni a
s obsahem pro dospélé. Tato barevna paleta predstavuje simulaci realné valky,
kde barvy nejsou jen esteticke, ale 1 ideologicke, odkazujici na kulturni ptedstavy
o modernim konfliktu.

Co se tyCe modality, ptebal signalizuje vysokou uroven vérohodnosti,
inklinujici k naturalistickému realismu. Tato vysoka modalita je konstruovana
prostfednictvim nékolika vizualnich markert: vysoké detailnosti reprezentace,
vyuziti pfirozené¢ho svétla a stinu pro modelaci objem1l, vytvoteni iluze hloubky
a trojrozmérného prostoru. I pies jistou miru stylizace (mirn€¢ desaturovana
barevnost navozujici specifickou atmosféru, mélka hloubka ostrosti zdiraznujici
hlavni subjekt) tyto prvky zasadné nesnizuji celkovy dojem autenticity, spise jej
zasazuji do kontextu filmového ¢1 herniho realismu. Dynamickd kompozice,
zabér s vojdkem v akci a tobnovani do sépie pripominaji filmy jako Black Hawk
Down (2001, r. Ridley Scott) nebo The Hurt Locker (2008, r. Kathryn Bigelow),
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které se snazi o dokumentarni stylizaci moderniho konfliktu. Ptebal reflektuje
Sir§i trend estetizace moderniho vojenstvi v herni a filmové kultute, kde se valka
prezentuje jako technicka vyzva a vojak jako hyperkompetentni operator
modernich technologii.

Ptebal ArmA 2: Operation Arrowhead je ukazkou peclivé konstruované
vizualni identity vojenské simulace, kterd se pohybuje na hranici mezi realitou a
hyperrealitou. Z vizudlniho hlediska vyuzivd principy realistické fotografie,
dominantni a stylizované typografie a diagonalni kompozice k vytvoreni
dynamického a imerzniho obrazu. Ptebal funguje jako silny komunikativni akt
mezi hrou a hriem, kde hlavni postava pfimo oslovuje recipienta. Piebal lze
identitfikovat také jako simulakrum vojenského konfliktu, kde se hranice mezi
realitou a fikci rozpousti. Hra se tak prezentuje nejen jako zabava, ale jako
,skute€na* vojenska zkusenost — coz je paradoxem samotné simulace.

6.21Kategorie her s renderovanou grafikou na prebalu

Rendering je proces, pii kterém se zpracovavaji data (napiiklad 3D modely,
textury, osvétleni) a prevadéji se do vysledného 2D obrazu, ktery vidime na
obrazovce. Je to kli€ova technologie pro vytvafeni vizualnich svéti ve
videohrach, filmech nebo simulacich. Na zacatku pocitaove grafiky (60.—70. 1éta
20. stoleti) byl rendering velmi primitivni. Prvni grafické programy byly spiSe
experimentilni a béZely na obrovskych pocitacich v univerzitnich laboratotich. V
hrach tehdy rendering prakticky neexistoval v modernim slova smyslu — hry jako
Pong (1972) pouzivaly pouze 2D sprite a zakladni geometrii. Pozdé;jsi herni tituly
jako Elite (1984) pouzivaly dratové modely (wireframe) bez textur, protoze
hardware byl ptili§ slaby, aby zvladal jejich vykreslovani. Graficke Cipy (napf. od
Atari nebo Commodore) zacaly zvladat zakladni 2D efekty, ale 3D byl stale
vysadou specializovanych systémill. Vizualni podoba renderingu ma souvislost s
rozvojem technologie, diky které se hranice posunuly dale, a to konkrétné
vyndlezem grafickych karet (GPU), naptiklad 3dfx Voodoo (1996) umoznil real-
time 3D rendering. Hry jako Quake (1996) piinesly texturované 3D prostiedi a
dynamické osvétleni. Softwary jako OpenGL a DirectX se staly standardem pro
programovani grafiky, coz vyvojafim usnadnilo praci, a rendering zacal
zahrnovat textury, stiny a zakladni efekty (napt. mlhu). AZ s nastupem nového
milénia ptichdzi technologie jako shaders (programovatelné efekty na GPU),
ktera umozZnila simulovat slozit¢ materidly, odrazy a dynamické stiny. Herni
prostiedi, jako naptiklad ve hie Half-Life 2 (2004), ukazala, co je moZné renderem
dosahnout. DalSim krokem k hyperrealit¢ byla technologiie ray tracingu
(sledovani paprski), ktera se stala dostupnou v realném case, a to diky kartam
jako NVIDIA RTX (2018). Tato technologie jiz simuluje skute¢né chovani svétla,
coz vede k realistickym odraziim, lomim a stinim na riiznych typech materialu.
Na této technologii pak vznikaji hry s otevienymi svéty jako Cyberpunk 2077
(2020), které poskytuji hraclim naprostou imerzi. Navic noveé enginy jako Unreal
Engine a Unity zjednodusily vyvoj a ptinesly pokrocilé renderovaci techniky 1

107



menSim studiim. DneSni hyperrealistické hry stavi na kombinaci ray tracingu,
DLSS (deep learning super sampling od NVIDIA) a umélé inteligence, coz
zvysSuje kvalitu obrazu a optimalizuje herni vykon. Hry navic uz vypadaji téméf
jako filmy a jejich vizualni podoba je ¢asto downgradovana pravé pro omezeni
dostupnych hernich systémi. Rendering se tak z pouhého matematického
experimentu stal jednim z piliti dneSniho herniho primyslu. Od dratovych
modell po ray tracing ptinesl do herniho svéta nejen vizualni revoluci, ale i nove
zplusoby vypravéni a interakce.

V oblasti grafického designu a reklamy ptedstavuje rendering také jednu z
nejvyrazngjsich technologickych inovaci, ktera postupné transformovala vizuélni
komunikaci znacek s jejich publikem. Zatimco dne$ni vyuZiti 3D technologii v
reklam¢ cCasto slouzi k posileni emociondlniho zapojeni spotiebitele (napf.
nasazeni této technologie vzbuzuji spiSe rozpaky — scény plisobi prazdné, postavy
strnule a tvate bez vyrazu, cozZ je v pfimém rozporu s marketingovym imperativem
vyuzit lidsky vyraz jako kli¢ovy emotivni tahdk.'®!

Tento posun neni pouze otazkou technologického pokroku, ale odrazi i hlubsi
proménu estetickych a funkcnich priorit v reklamni praxi. V 90. letech byl 3D
rendering vniman jako symbol modernity a inovace, coz vedlo k jeho Castému
vyuziti bez ohledu na kvalitu vysledku. Grafické vystupy, jako naptiklad textury,
objekty €1 rané animace v reklamach na videohry ¢i technologické produkty, sice
fascinovaly novosti, absence detaili a dynamiky v oblicejovych vyrazech ¢i
prostfedi vSak Casto podkopavala jejich piesvéd¢ivost.!®? Naopak soucasné
renderovaci techniky, podporované pokroc¢ilymi algoritmy a vypocetni kapacitou,
umoziuji tvorbu vizuall, které nejen konkuruji fotografiim, ale v nékterych
ptipadech je diky moZnosti absolutni kontroly nad svétlem, materialy a kompozici
piekonavaji.!®?

V ramci vyzkumu jsem sledovala vyvoj 3D renderingu na ptebalech her od jeho
pocatkit v 90. letech a ranych letech nového milénia, kdy technicky omezené
vystupy pusobily spiSe rozpacité, az po soucasny hyperrealisticky standard, jenz
dosahuje témét fotograficke vérnosti. I ve svétovém kontextu nalézam herni
piebaly, které povazuji za kontroverzni nebo nevhodné ztvarnéné. Napiiklad
piebal hry Tomb Raider (1996) se strnulymi figuralnimi pozicemi Lary Croft,
plochymi texturami a tvari bez vyrazu odhaluje limity tehdej$i technologie, stejné

8l KOTLER, P. a K. L. KELLER. Marketing management. 15. vyd. Harlow:
Pearson Education, 2016. s. 188. ISBN 978-0-13-385646-0.

182 MITCHELL, W. J. The reconfigured eye: visual truth in the post-
photographic era. Cambridge, MA: MIT Press, 1992. s. 65. ISBN 978-0-262-
13286-2.

18 LEVOY, Marc, et al. The Digital Michelangelo Project: 3D scanning of
large statues. In: Proceedings of SIGGRAPH 2000. New Orleans, Louisiana,
USA: ACM Press/Addison Wesley, 2000, s. 131-144.
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jako ptebal titulu Resident Evil 2 (1998), kde postavy plisobi jako staticke figurky
s minimalni hloubkou. Na druhé stran¢ zde ovSem mame tituly, které z této
estetiky dokazaly tézit — tteba série Crash Bandicoot. DneSni moderni tituly jako
The Last of Us Part Il (2020) nebo Cyberpunk 2077 (2020) nabizeji dynamické
kompozice a realistické detaily, které jsou navic konzistentni s obsahem hry. Tato
hodnovérnost prebalu jako zastupce hry se stala klicovou marketingovou strategii,
nebot’ vizualni kvalita pfimo ovliviiuje prvni dojem a o¢ekavani publika.'®*

Tento vyvoj odrdZi nejen technologicky pokrok, ale 1 zménu v prioritaich
vizualni reprezentace herniho obsahu. Zatimco technologie v 90. letech
omezovala moznosti designéri, dneSni nastroje umoziuji absolutni kontrolu nad
svétlem, materidly a emocemi postav, coz zvySuje efektivitu piebalu jako
reklamniho prostfedku.'®® P¥i hodnoceni tohoto vyvoje 1ze polemizovat, zda rany
3D rendering na piebalech odrazel slepé nadSeni z technologické novinky, nebo
zda Slo o zdmérnou estetickou volbu.

Na jedné strané lze tvrdit, Ze vydavatelé a designéfi, fascinovani moznostmi
3D, upiednostiovali futuristicky dojem pted vizualni kvalitou — obal Tomb
Raider tak mohl byt vniman jako vizualni slib pokrocilé hry, 1 kdyZ jeho strnulost
nespliiovala marketingovy potencidl emocionalniho zapojeni. Na strané¢ druhe
tehdejsi publikum, zvyklé na technickd omezeni, mohlo tyto nedostatky tolerovat
jako soucast herni kultury, kde stylizace pfevaZovala nad realismem. Naproti
tomu soucasna ocCekavani hraca, podpotfend dostupnosti hyperrealistickych
technologii, vedou k tomu, Ze ptebaly jako The Last of Us Part II museji
nabidnout vérnou reprezentaci, aby obstaly v konkurencnim prostiedi. Dnes je
diky technologiim jako Unreal Engine 5 hranice mezi realitou a virtudlnim svétem
tenci nez kdy dfiv, takze je otdzkou, jak se posunou moznosti jeho aplikace na
herni ptebal do budoucna.

6.21.1 Analyza herniho prebalu hry Unlimited Warriors (1996)

Unlimited Warriors je Ceskd bojova videohra z roku 1996, kterou vyvinulo
poloamatérské studio Digitalica a vydalo Space Interactive pro operacni systém
MS-DOS. Hra je vyrazné inspirovana popularnim bojovym titulem Mortal
Kombat a vyuzivéa také podobnou technologii — rotoskopii, tedy proces, ktery
pomoci zabérh realnych hercl prenasi jejich pohyby do hry. Natac¢eni podkladi
do hry probihalo na redlnych mistech v okoli hradu Toc¢nik, kde se bojovnici v
tradi¢nich kostymech a civilnim obleceni pohybovali v autentickych exteriérech.
To bylo oproti standardizovanym bojovym arénam, zndmym z jinych tituld, kde
se prostiedi obvykle skladalo ze statickych a stylizovanych kulis, nezvyklé. Na

18 KOTLER, P. a K. L. KELLER. Marketing management. 15. vyd. Harlow:
Pearson Education, 2016. s. 119. ISBN 978-0-13-385646-0.

185 LEVOY, Marc, et al. The Digital Michelangelo Project: 3D scanning of
large statues. In: Proceedings of SIGGRAPH 2000. New Orleans, Louisiana,
USA: ACM Press/Addison Wesley, 2000, s. 131-144.
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rozdil od zminéného titulu Mortal Kombat bézi Unlimited Warriors ve vySSim
rozliSeni SVGA (640%480) a zahrnuje FMV (Full Motion Video) sekvence.

Hra umoziuje hra¢im vybirat si z deseti bojovnikli, samotnych vyvojaii —
Bedticha Svobody nebo grafiki hry Tomase Knoppa a Petra Kadlecka — ktefi
slouzili jako vizudlni reference. Mezi jmény postav najdeme napiiklad Hanse
Jurgena, Thomase Keena, Allison Natis, Johna Vaina, Ivana Draga (odkaz na
sovétského boxera a hlavniho antagonistu z filmu Rocky IV —r. Sylvester Stallone
— zroku 1985, které¢ho ztvarnil Dolph Lundgren) nebo Kim Sato. Bojovnici se
utkavaji v 11 raznych arénach. Hratelnost je zamétfena na jednoduché, ale
dynamické souboje, typické pro Zanr bojovych her 90. let, ptficemZ hra podporuje
kooperativni hrani a nabizi na svou dobu pisobivé animace. Diiraz byl kladen na
realistickou reakci postav na udery a zranéni, ¢imzZ se vyvojafi snazili pfiblizit
skuteCnym bojovym simulacim.

THOMHS KEEN HLISON NATIS

Obr. 20 a 21 — Gameplay ze hry Unlimited Warriors

Narativ u tituldt jako Unlimited Warriors neni nijak vyrazny, coz je u Zanru
bojovych her (fighting games) naprosto bézné. Fighting games neboli bojové hry
pfedstavuji Zanr, kde se postavy (dvé nebo vice) stietavaji v pfimém souboji,
obvykle v aréné, a hraci vyuzivaji kombinace utok, obrany a specialnich pohybtl,
aby porazili svého protivnika. Tento styl hry klade diiraz spiSe na dovednosti,
reflexy a strategii samotnych hracu, pficemz typicky probihd ve formatu 1vl1, at’
uz proti jinému hraci nebo proti umélé inteligenci. Hraci si vybiraji z rozmanitého
rosteru postav, z nichZ kazda ma unikatni styl boje, ptibéh a schopnosti, a museji
zvladnout komplexni ovladani plné kombinaci Uderd, chvatl a ikonickych
pohyb1l, jako je tfeba ,,Hadouken* ze Street Fighteru. Souboje jsou rozdéleny na
kola, v nichz je cilem vycerpat zdravi protivnika, a kromé rychlych reakci tu
castecné hraje roli herni taktika — Cteni soupete, blokovani a vyuzivani jeho slabin.
Mnoho her navic simuluje turnajovy format, coz Casto propojuje 1 jejich
pfibéhovou linii. Kofeny fighting games sahaji do arkadové kultury 80. let,
inspirované realnymi bojovymi sporty, jako je box, karate ¢i wrestling. Prvni
naznaky tohoto zanru ptinesly hry jako Karate Champ z roku 1984 od Data East,
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ktera nabidla jednoduché 1v1 souboje, skuteny zlom ale nastal az se Street
Fighter od Capcomu v roce 1987. Jeho pokracovani, Street Fighter I z roku 1991,
zanr pln€ definovalo diky vylepSené grafice, rozmanitym postavam, specialnim
pohyblim a kompetitivnimu multiplayeru, ¢imZ se stalo arkadovym fenoménem.
Uspéch této hry rozpoutal vinu konkurence — Mortal Kombat z roku 1992 piinesl
brutalni a expresivni estetiku a gore efekty, Fatal Fury od SNK z téhoZ roku
roz8itil moznosti 2D boje a Virtua Fighter od Segy v roce 1993 jako prvni pievedl
zanr do 3D. Devadesata 1éta se tak stala zlatym vékem fighting games, kdy arkady
a domaci konzole (SNES, Sega Genesis) hostily tituly jako Tekken z roku 1994
nebo The King of Fighters (1994) od SNK, jeZ ptidavaly nové mechaniky a hlubsi
ptibchy. S ptichodem 3D technologii se Zanr posunul od klasického 2D side-view
stylu k pohybu v prostoru, coz hry jako Tekken €1 Soulcalibur obohatilo o nové
strategicke vrstvy. Moderni éra pfinesla online hrani, diky ¢emuZ tituly jako Street
Fighter V zroku 2016, Tekken 7 z roku 2015 nebo Mortal Kombat 11 z roku 2019
exceluyji v multiplayeru a esportové scéné, naptiklad na turnajich jako Evo.
Zatimco né&které hry, tteba Super Smash Bros. od roku 1999, zjednodusSuji
ovladani pro $irSi publikum, jiné, jako napt. Guilty Gear Strive z roku 2021, si
zachovévaji hloubku i pro herni veterany. Zanr se navic kifzi s jinymi styly —
naptiklad Dragon Ball FighterZ z roku 2018 kombinuje bojové mechaniky s
anime estetikou a tymovymi souboji.

Hratelnost titulu tedy zahrnuje primarné lokéalni multiplayer, kde vyhrava hra¢
s lepSi znalosti kombinaci jednotlivych klaves k tdertim, koptim ¢i specialnim
pohyblim. Hra podporuje multiplayer pro ctyfi hra€e soucasné. 1 kdyz titul
Unlimited Warriors piedstavoval pomérné ambiciézni pokus Eeského
vyvojafského tymu vytvofit origindlni bojovku, byla tato snaha pfijata spiSe
negativné. Napiiklad dobové recenze v Casopise Level udé€lily hie pouze 2 body
ze 7, oznacujic ji za ,Spatnou kvili omezené¢ hloubce, opakujicim se
mechanikdm a technickym nedostatkim. Navzdory tomu si hra vybudovala
urcitou kultovni reputaci mezi fanousky retro her a ¢eské herni scény, zejména
diky svému nadenému piistupu. V Cesku nebyla hra §iroce distribuovana, i tak
se stala znamou lokalni hrou. Titul Unlimited Warriors proto ziistava zajimavym
piikladem raného vyvoje Ceského herniho primyslu a snahy pfiblizit se
mezindrodnim titulim.
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Obr. 22 a 23 — Predni a zadni prebal hry Unlimited Warriors

Na reprezentacni Grovni jsou na prebalu ke hie klicovymi ucastniky textové
prvky ,,UNLIMITED* a ,,WARRIORS* a dominantni 3D vizualni prvek —
dynamicka silueta tvora pfipominajiciho draka. Pfebal operuje primarné na urovni
konceptudlniho symbolického procesu, konkrétné atributivniho symbolismu.
Drak zde neni zobrazen v konkrétni narativni akci s jinym explicitnim
ucastnikem, ale slouZi jako nositel symbolickych atributli. Jeho silueta, evokujici
silu, dravost, myticky pivod a energii (zdiraznénou svételnym efektem), je
pfenaSena na koncept ,,Warriors®“. V kontextu bojové hry tyto atributy piimo
rezonuji s zanrovymi ocekavanimi — hraci ocekavaji stfet mocnych, Casto az
nadlidskych bojovnik®i, dynamickou akci a intenzivni souboje. Drak tak
symbolizuje esenci bojovnika v této hife nebo mozna ztélesiiuje ultimatni silu ¢i
transformacni potencial dostupny ve hte.

Textovy prvek ,,WARRIORS* zde explicitné ukotvuje symboliku draka ke
konceptu bojovnikil, zatimco ,,UNLIMITED* ptidava dalsi vrstvu vyznamu —
muZe nazna¢ovat neomezenou silu, rozsdhly seznam postav, nekone¢né moznosti
v soubojich nebo specificky herni moéd ¢1 mechaniku.

Ackoliv explicitni narativni procesy chybi, dynamicka pdza draka (vzpinani,
krouceni téla, naznaCeny smér hlavy) vytvaii silny implikovany vektor akce a
energie. Tento vektor nereprezentuje konkrétni udalost na ptebalu, ale funguje
jako pfislib narativniho potencidlu samotné hry — slibuje pohyb, konflikt a akci,
které hrac zazije béhem hrani. Reprezentuje tak kinetickou energii a pfipravenost
k boji, coz je ustfedni pro zanr.

Interaktivni dimenze piebalu konstruuje specificky vztah k potencidlnimu
hraci. Absence pfimého pohledu draka smérem k divakovi klasifikuje obraz jako
,Nabidku/Offer*. Divdk neni konfrontovan piimym pohledem vyzadujicim
reakci, ale je zvan k nezaujatému pozorovani a interpretaci nabizeného symbolu
a herniho svéta. V marketingovém kontextu ptebalu tato strategie funguje jako
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pozvanka ke vstupu, vzbuzuje zvédavost a nechava prostor pro projekcei vlastnich
ocekavani hrace.

Socialni distance odpovida stfednimu zabéru, ktery umoznuje jasné zobrazeni
ustfedniho symbolu (draka) v dostate¢né velikosti pro vyvolani dojmu, aniz by
doslo k pftilisné intimité nebo naopak k odtazitému zobrazeni malé postavy v
rozsahlém prostiedi. Tento zabér je typicky pro prezentaci klicovych postav nebo
symboli na produktovych obalech.

Perspektiva je volena jako pohled zhruba na urovni o¢i nebo mirny podhled.
Tento mirny podhled jemné, ale efektivné konstruuje mocenskou dynamiku —
zobrazeny subjekt (drak/symbol boje) je prezentovan jako silny, impozantni,
mozna az dominantni. To posiluje dojem epicity a vyzvy, cozZ jsou atraktivni
prvky pro hrace bojovych her, kteti ¢asto vyhledavaji zaZitek z ovladani mocnych
postav nebo piekondvani silnych protivniki.

Modalita obrazu je zde kliCova. Naturalistickd modalita je zdmérné nizka —
pouziti siluety eliminuje detaily textury, barvy a realistick¢ anatomie. Naopak,
symbolickd a abstraktni modalita je velmi vysoka. Tento posun od konkrétniho k
abstraktnimu a symbolickému zduraznuje styl, energii a konceptualni podstatu
hry nad snahou o realistické zobrazeni. PouZiti siluety miliZze signalizovat
specificky vizualni styl hry (napft. stylizovany, komiksovy) nebo miize slouzit k
univerzalnéjSimu zobrazeni archetypu bojovnika, aniz by se vazalo na jednu
konkrétni postavu. Vysoka symbolickd modalita efektivné komunikuje Zanrove
kody (sila, energie, fantasy prvek) a slibuje intenzivni, stylizovany zazitek.

Kompozicni uspotadani prvka je peclivé navrZzeno pro maximalni vizudlni
dopad v kontextu herniho ptebalu. V ramci informaéni hodnoty je vyuzita
vertikalni osa Nahoie/Dole pro hierarchizaci vyznamu. Text ,,UNLIMITED*
nahote reprezentuje ,,Idedl — abstraktni pfislib, potencidl, neomezenost. Text
»WARRIORS* dole odpovida ,Redlu” — konkrétnimu prvku hry, aktériim,
manifestaci sily. Drak umistény ve ,,Sttedu/Centre* je jadrem kompozice,
propojuje ,,Idedl” a ,Real“ a stava se ustfednim symbolem ztélesiiujicim jak
bojovniky, tak jejich neomezeny potencial. Pozice ve stiedu piirozené pritahuje
nejvice pozornosti a zdiraziuje klicovy prvek hry. Texty na hornim a dolnim
okraji ramuji a kontextualizuji centralni symbol.

Vyraznost je dosazena kombinaci faktori: velikost a centralni umisténi draci
siluety, vysoky kontrast mezi tmavou siluetou a svétlejSim, zaticim pozadim, a
pfedevs§im intenzivni svételny bod v oblasti hlavy draka, ktery funguje jako
primarni fokusni bod. Toto strategické zvyraznéni klicovych prvki zajistuje, Ze
piebal okamzit¢ upoutd pozornost a komunikuje hlavni témata — silu, energii a
dynamiku — 1 pfi zbéZném pohledu, naptiklad na polici obchodu nebo v online
rozhrant.

Ramovani prebalu je zajisténo jednak textovymi bloky nahofe a dole, které
vizualné ukotvuji kompozici, jednak paprsky svétla vychazejicimi zpoza draka.
Tyto paprsky nejen dodavaji dynamiku, ale také vizualn€ propojuji centralni

113



figuru s okraji obrazu, ¢imz vytvareji soudrzny a uzavieny vizualni celek. Toto
pevné ramovani posiluje dojem uceleného a piisobivého vizuédlniho sdéleni.

Vizualni slozka 3D renderu draka je klicovd — jeho ztvarnéni v temném,
siluetovém stylu s kontrastnim osvétlenim naznacuje na svou dobu (1996)
pokrocilou grafickou technologii, inspirovanou ranymi 3D animacemi, typickymi
pro herni ptebaly 90. let, jako napt. Mortal Kombat. Drak, coby centralni vizualni
element, pfedstavuje archetypalni symbol sily, moci a chaosu, obzvlast’ v asijske
kultute, kde je Casto spojovan s myty o dracich v Cinskych nebo japonskych
tradicich.!3® Svétlo vychazejici z jeho oka symbolizuje nadpiirozenou silu, mozna
kontrolu nebo vedeni, coz mize odkazovat na hlavniho antagonistu nebo cil hry
— porazit tuto silu. Tento prvek navozuje napéti a tajemno, coZ je béZné v estetice
bojovych sportil, jako je kung-fu, kde se Casto setkavame s mytologickymi prvky
a nadpfirozenymi schopnostmi.!®’

Typografie napistt ,,UNLIMITED* a ,,WARRIORS* vychazi ze serifového
pisma. Je kompozién¢ dominantni a robustni, s ostrymi, thlednymi liniemi, coz
vyjadiuje silu a odvahu, zatimco bily obrys na temném pozadi zvySuje Citelnost a
kontrast. Tento styl je srovnatelny s typografii pouZivanou v Mortal Kombat, kde
velka, dramatickd pismena zdlraziuji intenzitu a akéni povahu hry (Lee 2021).
Barevnost prebalu — pfevazujici temné tony (Cerna, Seda, zelena) s kontrastnim
bilym textem a svctlem z drakova oka — vytvafi atmosféru tajemna, sily a
dramati¢nosti. Tyto barvy odraZeji temnéjsi estetiku, ktera byla v 90. letech
oblibena, a zaroven evokuji estetiku asijské bojove kultury, kde temné barvy Casto
kontrastuji s jasnymi prvky symbolizujicimi energii nebo spiritualitu, napiiklad v
kung-fu filmech jako Enter the Dragon (1973, r. Robert Clouse). Drak je zobrazen
jako kulturni symbol a znak bojové estetiky, coZ vytvati pocit ocekavani a napéti.
Tento pfistup prace se symbolem vtihne divdka do pfibchu a navozuje pocit, Ze
chape vizualni odkaz a aluzi. Svétlo a stin na drakovi posiluji dramatickou
atmosféru, podporujici interaktivni vztah mezi ptrebalem a potencialnim hracem.
Drak miize byt interpretovan i jako jungovsky archetyp ,,stinu* — temn4, neznama
sila, kterou je tfeba piekonat pro osobni rdst, coZz je b&éZné v narativech
inspirovanych asijskymi bojovymi uménimi, jako je kung-fu (Jung 1964). Svétlo
z oka mlzZe symbolizovat védomi nebo klam, coZ odkazuje na moralni dilemata v
ptibchu hry. Drak, temné barvy a svétlo odkazuji na estetiku kung-fu a jinych
asijskych bojovych uméni, jako jsou karate nebo tackwondo, ktera casto
kombinuji mystiku, silu a dramatické kontrasty. Tento styl bojové kultury lze
pozorovat i ve filmech inspirovanych kung-fu — Kung Fu Hustle (2004, r. Stephen
Chow) nebo Crouching Tiger, Hidden Dragon (2000, r. Ang Lee).

18 SANDERS, Tao Tao Liu. Dragons, Gods & Spirits from Chinese
Mythology. New York: Schocken Books, 1983.s. 67. ISBN 978-0805237993.

87 BOWMAN, Paul. Mythologies of Martial Arts. London; New York:
Rowman & Littlefield International, 2017. s. 189-190. ISBN 978-1786601926.
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Ptebal sdili a kopiruje ikonografii, ktera je spojena se znackou Mortal Kombat.
Symbol draka (Dragon Logo), ktery se poprvé objevil v roce 1992, je
stylizovanym vyobrazenim mytologického stvofeni v uzaviené kruhové
kompozici. Tento znak se stal ikonickym a symbolizoval nejen hru, ale mél
propojeni k filmové i knizni adaptaci, a stal se tak kulturnim symbolem. Podle
Johna Tobia, spolutviirce Mortal Kombat, vznikl ikonicky symbol draka diky
zlaté soSce Ctyiprst€ho Cinského draka, kterou mél na svém stole generalni
manazer spolecnosti Midway Games, Ken Fedesna. Tuto soSku si vyptj¢il grafik
John Vogel, aby ji digitalizoval pro pouziti v pozadi hry. Tobias nasledné pouzil
siluetu této sosky jako zaklad pro navrh loga. Drak je mytologické stvoifeni s
bohatou symbolikou nap#i¢ kulturami. V Ciné je drak povazovan za symbol moci,
Stésti a prosperity. Je Casto spojovan s vodnimi prvky, jako jsou teky a dest, a je
vniman jako ochrance Zivota na Zemi. V evropském stfedovéku byl drak zase
Casto zobrazovan jako zlovolné stvoteni, pfedstavujici chaos a destrukci. Byl
casto poraZen hrdiny, coz symbolizovalo vitézstvi dobra nad zlem.

Dalsi vyraznou kulturni estetickou asociaci, kterou z ptebalu miizeme ¢ist, je
propojeni popularnich akénich televiznich serialti s Davidem Carradinem (Kung
Fu, 1972-1975; Kung Fu: The Legend Continues, 1993—-1997), které byly
v Ceské republice vysilany po¢atkem 90. let. Ty obsahovaly vizudlni asti, jeZ
pfimo korelovaly s mystickou atmosférou pfebalu — Kwai Cheng Caine v limbu.

Ptebal Unlimited Warriors, ktery evokuje atmosféru bojové hry s diirazem na
dovednosti, silu a mytickou symboliku, je tedy vysledkem 3D renderingu.
Prostfednictvim souhry reprezenta¢nich, interaktivnich a kompozi¢nich prvki je
konstruovan obraz, ktery efektivné plni svou marketingovou funkci. Symbolicke
uziti draka jako nositele atributi sily a energie, podporené dynamickou kompozici
a strategickym vyuzitim svétla a kontrastu, komunikuje intenzitu a epicky rozmér
herniho zazitku. Interaktivni prvky jako ,,Nabidka‘* a mirny podhled zvou hrace k
prozkoumani a zaroven buduji ocekavani mocnych soubojti. Nizka naturalisticka
a vysoka symbolick4 modalita zdlraziuji stylizovanost a konceptualni podstatu
hry. Celkové prebal funguje jako vizudlni argument, ktery nejen popisuje, ale
piredevsim persvazivné laka cilovou skupinu hrach ptislibem dynamicke, silové a
potencialné mytické bojové zkuSenosti, ¢imZ piispiva k formovani identity a trzni
pozice produktu. Prebalova stylizace je tak dikazem toho, Ze 1 amatérské studio s
omezenymi prostiedky miiZze vytvoftit piebal se silnym vizualnim uc¢inkem.

6.21.2 Analyza herniho prebalu hry Hidden & Dangerous (1999)

Hidden & Dangerous je takticka stealth hra z pohledu prvni osoby, ktera byla
vydana v roce 1999. Hru vyvinulo ¢eské studio Illusion Softworks, zalozené v
roce 1997 v Brné.'® Analyza herniho piebalu hry Mafia: The City of Lost Heaven

188 Historii a vyvoji tohoto herniho studia jsem se vénovala v predesié casti prdce.
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(2002). Hidden & Dangerous je jednim z prvnich hernich tituld, které byly jiz
primarné vytvafeny pro zahrani¢ni trh, ale vySly 1 pro ceské herni publikum.
Distribuci hry mély na starost spole¢nosti Take-Two Interactive a TalonSoft, hra
vySla pro Windows, Dreamcast (posledni konzole od spole¢nosti SEGA) a
PlayStation.

‘é 25/32

Obr. 24 — Gamplay hry Hidden & Dangerous

Narativ hry Hidden & Dangerous je zasazen do obdobi druh¢ svétoveé valky a
zamé&fuje se na Ciny britskych specidlnich sil Special Air Service (SAS). Hraci
piebiraji roli viidce ¢tytélenné jednotky, jejimzZ tikolem je provadét tajné mise za
nepratelskymi liniemi, pfedevS§im proti nacistickym sildm v Evropé. Pribéh Cerpa
inspiraci z historickych udalosti, v€etné operaci v severni Africe okupované
Francii a dalSich valkou zasaZenych Uzemi, a kombinuje fiktivni mise s
realistickym zobrazenim vale¢nych taktik. Narativ je pfedavan prostfednictvim
dialogti ve hie a obCasnych cut-scén, coz vytvaii ponotujici historicky kontext,
ktery oslovuje hrace zajimajici se o vojenské d&jiny. Hidden & Dangerous
kombinuje prvky sttileCek z pohledu prvni osoby s taktickym fizenim tymu. Hraci
ovladaji ¢tyiclennou jednotku SAS a vydavaji ptikazy spoluhrac¢iim, naptiklad k
pokryti pozic, obklieni neptatel nebo poskytnuti kryci palby. Hra preferuje
stealth typ hrani, kdy se hraci museji vyhnout detekci neptatelskymi silami, i kdyz
piimy boj je také moznym feSenim situace. Mise zahrnuji cile jako sabotaz,
zachranné operace nebo atentaty, casto umisténé v riiznych prostiedich, jako jsou
pousté, lesy nebo mésta. Hratelnost je naro¢na kviali omezenym zdrojim,
realistické AI neptatel a potiebé strategického planovani, coz ji odliSuje od
akcnéji orientovanych sttileek té doby.

Piijeti Hidden & Dangerous v Ceské republice se lisilo od percepce na
mezinarodnich trzich. Na domaci scéné hra sklidila zna¢nou chvalu, ¢astecné diky
svému mistnimu pavodu, coZ vyvolalo narodni hrdost a zijem. Ceské herni
Casopisy jako Level a Score ocenily inovativni hratelnost a historickou presnost,
coz piispé€lo k tuzemskému komerénimu uspéchu hry. Na mezinarodni urovni hra
ziskala smiSené recenze. Zapadni kritici, véetn¢ Casopisi PC Gamer a IGN,
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ocenili jeji ambicidzni design a taktickou hloubku, kritizovali vSak technické
problémy, jako jsou chyby, neohraban¢ ovladani a grafické omezeni. Ptesto si hra
mezi fanousky strategii a druh¢ svétové valky vybudovala kultovni nasledovniky,
zejména v Evropé a Severni Americe, kde jeji jedine¢nd kombinace stealthu a
tymové taktiky vynikala.

A PROTITE REALISTICKOU” P
=gl 3-D AKCI VE 2.SVVALEE... h

il see mie

macaoslai Osy ram
kil Véechao hevafi prolitome, ze to dakatele
Nate & loma péea?

« Napiuane dejuy.1 23 rizujeh misicha § valeghych lazesich!
= Mitete hrat proai vebo teli ssahé!
« La pomaci mayy provedete jakjhaliy magerve 2lomk sekuady

« Neptekonaleled wméki inteligence: eopalfgslse pat Zimtem.
ok vas vasi neptatele nshySt, idl nebo dokonce Dades 22 vimi
« Ridite anteaticya vozila 2 2.sv.valky, eelne lanin!
« Vybirate si rizae wpaky, 2 ich) Katdy ma svou viasti charakleristina!
= « lira byl vyvineta s padporse a pomeci skutetajed veliteli 2 2.svrally!

o - Nraéise mobon spjit pes sif LANa Koordineral e dlaky!

Obr. 25 a 26 — Predni a zadni strana krabice prebalu Hidden & Dangerous

Ptebal hry Hidden & Dangerous kombinuje vice narativnich procesii: v horni
casti vidime scénu s hydroplanem, ktera je ptfevazné okolnostni (circumstantial),
ukazuje misto a Cas (pfistav/voda pti zdpadu/vychodu slunce). Naznacuje vSak
potencialni akci — ,,Action Process* — transport, ptilet/odlet, infiltraci — 1 kdyz
neukazuje pfimé plsobeni na jiny objekt (je netransakéni). Ve stfedni Casti
pracuje piebal s o¢ima. Ty pfedstavuji reakéni proces tedy ,,Reactional Process
— konkrétn€ pohled ,,Gaze*. O¢i se divaji ven z obrazu (na divaka/hrace), coz
vytvafii pocit sledovani, nebezpeci ¢i dokonce hrozby. Posledni, spodni ¢ast jasné
zachycuje ak¢ni proces typu udalost neboli ,,Event“ — exploze plsobi na
most/vozidlo. Je to dynamicky, destruktivni moment. Silueta vojaka je zapojena
bud’ do reakéniho procesu (diva se na explozi) nebo netransakéni akce (pozoruje,
je ptitomen). Z hlediska ,,Conceptual Processes* jsou Logo ,,H&D* i cely nazev
,AIDDEN & DANGEROUS* ve funkci symbolické. Reprezentuji identitu hry a
jeji ustfedni témata (skrytost a nebezpeci). Kovova, opotiebovana textura loga
pfidava symbolické atributy odolnosti, industrialnosti nebo valky.

NejvyrazngjSim prvkem piebalu jsou intenzivni, rudé¢ Zhnouci o€i, které hledi
pfimo na divaka. Tento pohled funguje interaktivné jako silny
»Pozadavek/Demand®, ktery divaka konfrontuje, vytvati pocit bezprostfedniho
nebezpeci a vtahuje ho do atmosféry hry. Na rozdil od scén nahote a dole, které¢
jsou spiSe ,,Nabidkou/Offer* k pozorovani, tyto o¢i navazuji ptimy kontakt a jsou
zdrojem napéti.
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Kombinace riznych ohniskovych vzdalenosti vytvari vrstveny dojem
bezprosttedni hrozby 1 SirSiho kontextu. O¢i jsou zobrazeny relativné zblizka
(Close Shot), coz zesiluje pocit osobni hrozby a konfrontace. Scény s
hydroplanem a explozi jsou ve stfednim, aZz dlouhém zabéru (Medium/Long
Shot), poskytuji kontext a ukazuji Sirsi prostredi a udalosti. Vojék je v polodetailu
(Medium Close Shot) zezadu.

Zobrazené scény (hydroplan, exploze, vojak) maji sttedni az vySsi
naturalistickou modalitu. Snazi se o vérohodné zobrazeni, které odpovida
potencidlné historickému nebo vojenskému zasazeni hry. Vojaci, vykresleni v
renderovan¢ grafice, jsou zobrazeni v realistickych vojenskych uniformach, coz
naznacuje snahu o autenticitu a historické zakotveni. O¢i jsou vice stylizovane
diky intenzivnimu rudému/oranZovému svétlu, coZ zvySuje jejich symbolickou
hrozivost na tkor €istého realismu. Logo ma nizkou naturalistickou modalitu, ale
vysokou symbolickou hodnotu. Celkové prebal smétuje k vytvoteni uvéfitelného
(1 kdyz dramatizovaného) herniho svéta.

Perspektiva na Girovni o¢i zachovava relativni objektivitu, zatimco sttedni, az
vyS$§i mira realismu scén (modalita) podporuje dojem uvéfiteln¢ho, byt
dramatizovaného svéta.

Kompozi¢né je vyznam strukturovan vertikalné: horni zona ,,Ideal* — scéna s
hydroplanem. MiiZe reprezentovat ptipravu, infiltraci, klid pted bouti, potencial,
mozna ,,Hidden* (skrytou) Cast. Horni ¢ast Casto nese vyznam piislibu nebo
abstraktnéjsi roviny. Dolni ¢ast jako ,,Real* (akce, dusledek), coz také dokonale
mapuje dualitu nazvu, je scéna s explozi a vojadkem. Reprezentuje akci, disledky,
nebezpeci, konkrétni realitu konfliktu — ,,Dangerous® (nebezpecnou) ¢ast. Dolni
Cast Casto ukazuje konkrétni manifestaci nebo vysledek.

Mezi témito dvéma poly se nachazi stfedni zona, kterd je jadrem vizudlni
identity a hrozby. Stfedni zoéna je informacnim jadrem ,,Centre®, nesoucim
identitu hry a hlavni zdroj napéti. Vyraznost (salience) je soustiedéna praveé na
sttedové prvky — logo a zejména o¢i — a na dynamickou explozi dole. Tyto prvky
okamzité ptitahuji pozornost a komunikuji klicové aspekty hry: identitu, hrozbu
a akci. Jasné horizontalni ramovani do zoén posiluje strukturu a citelnost
vizualniho sd¢€leni.

NejvyrazngjSimi prvky na piebale jsou centralni logo ,,H&D* (diky velikosti,
textufe, umisténi) a zatici oci (diky pfimému pohledu — PoZzadavku — a intenzivni
barvé). Vyrazna je také exploze diky vizudlni intenzité¢ (svétlo, implikovany
pohyb a zvuk). Ptebal je také siln€¢ ramovan do tfi odliSnych horizontalnich z6n
(horni, stfedni, dolni). Tyto zony jsou vizualné oddélené, ale tematicky propojene.
Celkovy ramec tvoii okraje ptebalu. Silueta vojaka funguje jako vnitini ramovaci
prvek vpravo dole.

Typografie nazvu ,,HIDDEN & DANGEROUS* vychazi z vytvofen¢ho loga —
titulu hry. Titul se sklada ze sans-serifového fontu a loga (hlavy a pésti), ale
celkové piisobi svou texturou kovové s nadechem industrialniho designu, ktery
pfipomina nytované ocelové platy i vojenské znamky. Tento vybér jednoduchého
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pisma nechdva vyznit vice samotné logo, které¢ evokuje silu, nebezpeci a
vojenskou techniku, coz odpovida tématiim hry o tajnych operacich a vale¢nych
strojich. Pismena jsou vystupujici z renderovanych obrazli exploze a vojak, coz
vytvari vrstveny efekt naznacujici hloubku.

Barevna paleta je zaloZena na zemitych tonech — zelené, hnédé a Sed¢ — coz
odrazi ptirodni a vojenske prostiedi druhé svétove valky. Ohniva oranzova a zluta
exploze zase poskytuji ostry kontrast, symbolizuji destrukci a ptitahuji pohled
divaka. Toto barevné schéma nejenze posiluje prostiedi hry, ale oslovuje také
demografickou skupinu €asto spojovanou s vojenskymi médii.

Ptebal hry evokuje fadu ikonografickych prvki valecné popkultury, které se v
90. letech tésily velké popularité. Pritomnost britskych specialnich jednotek SAS
a hydroplanu odkazuje na klasicka literarni a filmové dila, jako jsou naptiklad 7The
Guns of Navarone (1961) Alistaira MacLeana a dalsi romany tohoto autora, které
popularizovaly ptibéhy elitnich vojenskych tyml provadéjicich tajné mise za
nepratelskou linii. Obzvlast hydroplan, jenZ je na piebalu vyraznym motivem,
nese vizudlni podobnost s letouny PBY Catalina, hojné vyuzivanymi
spojeneckymi silami pro prizkumné a zachranné operace. DalSim vyznamnym
prvkem je exploze na mosté, kterd zapada do hollywoodského narativu véalecne
sabotaze. Tento motiv lze vysledovat ve filmech jako Where Eagles Dare (1968,
r. Brian G. Hutton) nebo novéjSich snimcich typu Saving Private Ryan (1998, .
Steven Spielberg). Skute¢nost, Ze¢ hra byla vydana rok po premiéfe tohoto
Spielbergova vale¢ného eposu, naznacuje mozny vliv popularni kinematografie
na jeji vizualni prezentaci. V dobé vydani Hidden & Dangerous doSlo k
technologickému posunu, ktery v hernim primyslu pomohl k tvorbé
stylem odrazi herni trend, ktery v t€ dob& formovaly tituly jako Rainbow Six
(1998) a Delta Force (1998). Hraci byli ¢im dal vice ptitahovani mozZnosti
taktizovat, vyuzivat tymovou spolupraci a realistické vojenské strategie namisto
Cist¢ akcni hratelnosti, coz prebal zdlraziuje jak svou estetikou, tak
vyobrazenymi prvky.

Hidden & Dangerous (1999) ma piebal, ktery prosttednictvim promyslene
souhry reprezentaCnich, interaktivnich a kompozi¢nich strategii efektivné
komunikuje podstatu hry. Vytvaii atmosféru napéti, naznacuje takticky gameplay
kombinujici stealth a otevieny boj a slibuje hraci zazitek plny skrytych operaci 1
pfimého nebezpedi v dramatickém, pravdépodobné vojenském nebo historickém
prostiedi. Krom¢é své vizualni gramatiky ptebal Cerpa z kulturnich asociaci s
druhou svétovou valkou a soucasnymi hernimi trendy, ¢imz posiluje osloveni
specifické cilové skupiny. Soucasné reflektuje zmény ve vnimani vale¢nych
videoher v pozdnich 90. letech, kdy se diraz pfesunul od arkadové akce k
realistické simulaci a taktické hratelnosti. Tento piebal tak slouzi jako klicovy
prvek v interpretaci nejen samotné hry, ale i jejiho mista v raimci vyvoje herniho
pramyslu a popkulturnich trendi.

119



6.21.3 Analyza herniho prebalu hry Legenda: Poselstvi triinu 2 (2002)

Legenda: Poselstvi triunu 2 je Ceska pocitacova hra vydana v roce 2003, ktera
piedstavuje pokraCovani freewarové tahové strategie Poselstvi triinu (2001). Hra
byla vyvinuta studiem Fenix Team, malym ceskym vyvojafskym tymem
specializujicim se na fantasy hry, a distribuovana spolecnosti DXT Computers,
Ceskym distributorem zaméfenym na lokalni trh s pocitacovymi hrami. Hra,
vydana vyhradné pro PC na CD, v rozliSeni od 800%600 pixelt az po 1280x1024
pixell. Hra s kompletni ¢eskou lokalizaci, v€etné dabingu, se zamétila predevsim
na Ceské publikum, pfestoZze omezené vysla 1 v Rusku, coZ naznacuje minimalni
mezindrodni distribuci.

Obr. 27 a 28 — Gameplay ze hry Legenda: Poselstvi trunu 2

Narativ hry je zasazen do fantasy svécta inspirovaného dily J. R. R. Tolkiena
(Pan prstenii) a Andrzeje Sapkowského, charakterizovaného stiedovékou
estetikou a epickymi konflikty. Pfib&h se odehrava ve svété, kde o nadvladu
soupeti Ctyf1 rasy: lidé, barbafi, trpaslici a elfové. Hlavni zédpletka zacina
vzpourou barbarskych otrokli proti lidem, vedenou postavou Korganem,
barbarskym lovcem, ktery po upadnuti do otroctvi vede povstani s cilem pomstit
se za utrpeni svého lidu. Narativ je predavan prosttednictvim popist, dialogl a
jednoduchych cut-scén, které zduraziuji hrdinstvi, magii a boje mezi rasami. Hra
kombinuje realtimovou strategii (RTS) s prvky RPG. Hraci ovladaji jednu ze Ctyt
ras a postupuji Sesti kampanémi, které je tteba hrat v presné daném poradi. Hra
zahrnuje budovani zakladny, téZbu surovin (zlato, kosti), trénovani bojovych
jednotek a vyuZivani hrdint se specialnimi schopnostmi, kteti se aktivné ucastni
boje. RPG prvky se projevuji systtmem zkuSenostnich bodi — po dosaZeni
urcitého poctu bodli mohou jednotky, zejména hrdinové, postoupit na vyssi
uroven, pfiemz hra¢ mize u hrdind rozdélit dovednostni body mezi rizné
atributy, jako jsou sila, obratnost nebo magie. Hra nabizi také multiplayer pro az
12 hra¢h a editor map nazvany ,,Kartograf*, ktery autofi zvetejnili na svych
strankach. Grafika je zalozena na 2D spritech s jednoduchymi 3D efekty, coz bylo
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v roce 2003 povaZzovano za technicky konzervativni ve srovnani s tehdejSimi
tituly jako Warcraft 111 (2002, Blizzard Entertainment).

Piijeti hry v Ceské republice bylo smi$ené aZ negativni. Herni ¢asopisy jako
Level, Score a portdl Games.cz hru hodnotily jako podprimérnou realtimovou
strategii s fadou technickych problémi, vcetné chyb zpusobujicich pad hry,
neintuitivniho ovladani a zastaralé¢ grafiky. Navzdory tomu si hra nasla urcite
publikum mezi nenaro¢nymi fanousky Zanru, zejména diky ¢eskému dabingu,
ptvodni hudbé od Lukase Cermaka a nizké ceng, ktera odraZela jeji status jako
lokalniho titulu. Na mezinarodnim trhu zuistala hra prakticky neznama kvuli
absenci Sir$i distribuce. FanouSci ocenovali jeji pfibéh a potencial hry, ale
kritizovali nedostatek optimalizace a dalsi technické nedostatky.

Obr. 29 a 30 — Predni a zadni strana krabice prebalu Legendy: Poselstvi triinu 11

Ptebal hry Legenda: Poselstvi triinu II v reprezentacni rovin€ neklade diraz na
vypravéni konkrétniho ptibéhového momentu, ale funguje spise na konceptualni
urovni. Prezentuje divakovi klicové ucastniky herniho svéta — dominantni trojici
postav v popiedi, zosobiiujici zjevné odlisSné archetypy (centralni kouzelnice s
magickou energii, drsny valecnik ¢i barbar po jeji levici a obrnény rytif ¢i velitel
po pravici), doplnéné o hrozivou démonickou ¢i draci hlavu ve spodni ¢asti stiedu.
Toto uspofadani funguje jako vizualni klasifikace a analyza, kterd divakovi
pfedstavuje typologii sil, frakci nebo hratelnych tfid relevantnich pro hru, coz je
funkéni zejména pro strategicky Zzanr s RPG prvky, kde jsou diferencované
jednotky a hrdinové kliCovymi atributy. Ackoliv pfimd narativni akce mezi
postavami chybi, pifebal obsahuje narativni potenciil; kouzelnice aktivné
manipuluje s magii, coZ je netransakéni akéni proces — ,,Action Process, a
zejména spodni Cast obrazu s ohnivou bitevni viavou a siluetami armady silné
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evokuje probihajici konflikt jako udalost, tedy ,,Event*. Celkové tak piebal
nereprezentuje konkrétni ptibeh, ale spise potencidl pro narativni déni ve hie (boj,
magie, stiet frakci).

Tyto zobrazené postavy a prvky nasledn€ navazuji specificky vztah s divakem
prostfednictvim interaktivnich strategii. Velmi napadnym rysem je pouZiti
pfimého pohledu u n¢kolika hlavnich postav, ktery funguje jako jasny interaktivni
pozadavek (,,Demand). Kouzelnice 1 oba vale¢nici hledi z obrazu ven, ¢imz
aktivné vyzaduji divakovu pozornost, vytvareji pocit konfrontace a vtahuji ho
bezprostiedné do scény. Tato volba vyznamné zvySuje angazovanost a dopad
piebalu. Socialni distance nastavena na polodetailu az sttednim zabé&ru (,,Medium
Close-Up to Medium Shot*) pak umoziuje divakovi vnimat postavy jako
vyznamné a osobné relevantni, rozpoznat jejich detaily a vyrazy, aniZ by doSlo k
naruSeni intimni zony. Perspektiva z Grovné o¢i dale podporuje pocit rovného
postaveni a piimého setkdni s postavami. Modalita obrazu usiluje o stfedni, az
vyS$8§i naturalistickou modalitu v rdmci fantasy Zanru (snaha o realisticke ztvarnéni
tél, zbroje, textur). Symbolickd modalita je také vysokd — postavy jasné
reprezentuji své archetypy. Prvky jako magie, démonickd hlava a stylizované
pozadi maji niz$i naturalistickou modalitu, coZ podporuje fantasy atmosféru.
Celkové piebal buduje dojem uvétitelného, 1 kdyz fantaskniho svéta.

Zpusob, jakym jsou tyto reprezentacni a interaktivni prvky uspofadany v ramci
kompozice, dale dotvafi celkovy vyznam sdéleni. Vertikalni osa pfebalu vyuziva
informacni hodnotu pozic ,,Nahote/Dole* k rozliSeni mezi ,,Idedlem a Redlem*;
horni ¢ast s titulem hry ,,Legenda® a pfislibem Ceské lokalizace predstavuje
identitu a koncept hry, zatimco dolni ¢ast s bitevni scénou, valeCniky a
démonickou hlavou ukotvuje hru v realité¢ konfliktu, boje a hrozby.

Centrélni vertikalni osa, tvofena kouzelnici a pod ni umisténou démonickou
hlavou, tvofi jadro kompozice a soustfed’uje pozornost na spojeni magicke sily a
primarni hrozby. Bo¢ni postavy valecnikil pak toto centrum ramuji a dopliuji —
,Given* ptedstavuje néco znameho, vychoziho. Mozna symbolizuje ,,divokou*
nebo tradicni silu. Postava rytife/velitele zprava jako ,,New* v sob& novy prvek,
problém nebo kli¢ove sdéleni. MozZna reprezentuje ,,fad*, civilizovanéjsi silu nebo
specifickou vyzvu. Kouzelnice ve stfedu propojuje tyto dva poly. (Tato
interpretace osy L/P je zde spiSe spekulativni). Nejvice pozornosti ptitahuji tvare
tfi hlavnich postav diky pfimému pohledu (,,Demand*) a detailnimu vykresleni.
Velmi vyrazné je také logo ,,.Legenda® diky své velikosti, barvé (Cervend) a
umisténi nahote. Fialovy magicky efekt v rukou kouzelnice je dalSim vizualné
pfitazlivym bodem. Cely vyjev je siln€ rdmovan ozdobnym ornamentdlnim
okrajem. Postavy véleCnikli po stranich ramuji centralni kouzelnici. Jasné
horizontélni rozdéleni mezi horni €asti s postavami a dolni ¢asti s bitevni scénou
vytvaii odd¢lené, ale propojené zony.

Typografie nazvu ,,LEGENDA* je stylizovand, ¢ervend a gotickd, s pismeny
pfipominajicimi sttedovéké rukopisy nebo epické fantasy romany. Tento design
evokuje tajemnost, davnou historii a hrdinsky ptib&h, coZ odpovida tématiim hry.
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Text ,,POSELSTVI TRUNU II“ je mensi, ale stale napadny, coz zdiraziiuje
pokraCovani série. Dalsi texty jako ,,Kompletné cesky* nebo ,,Novinka® jsou
vyznaceny zlutou barvou, ¢imz pfitahuji pozornost a oslovuji mistni publikum.

Barevna paleta je dominovéana temnymi tony — fialovou, ¢ernou a Sedou — které
vytvafeji mystickou atmosféru, zatimco cervené¢ a Zlut€¢ plameny ptidavaji
dramaticky kontrast a symbolizuji nebezpeci a boj. Tato paleta odrazi fantasy Zanr
a oslovuje fanousky epickych ptibéhii, €asto spojovanych s muzskym i Zenskym
publikem, které ma rado fantasy literaturu a hry.

Ptebal esteticky siln¢ Cerpd z vizualniho jazyka fantasy zanru konce 90. let a
zaCatku 21. stoleti. Uzité prvky jsou podobné titulim jako Diablo (1997),
Baldur’s Gate (1998), Diablo II (2000) nebo Heroes of Might and Magic 111
(1999). Magicka aura hlavni postavy a jeji odév mohou pfipominat vizudlni
reprezentaci elfich nebo mystickych postav v hrach inspirovanych sttedovékou
Evropou. Vale¢nické postavy odkazuji na archetypy bojovnikii znamé z legend a
historie, ¢imZ hra reflektuje kombinaci skutecnych historickych vlivi s fantasy
reinterpretaci. Dalezitym prvkem piebalu je také reklama na ,,Pana prstenti* (Sada
pohlednic v kazdém baleni), coz naznaCuje zamér vyuzit popularitu Tolkienovy
tvorby, ktera byla diky bliZicimu se uvedeni filmové trilogie The Lord of the Rings
(2001-2003, r. Peter Jackson) na vrcholu popularity. Tento marketingovy tah
ukazuje na trend konvergence mezi literarni, filmovou a herni fantasy kulturou na
pielomu stoleti. DalSi vizudlni aspekt, ktery stoji za zminku, je latinskd fraze
Memento Mori (,,Pamatuj na smrt*) ve spodni ¢asti prebalu. Tento motiv je béZny
v baroknim uméni a stfedoveke filozofii, kde symbolizoval pomijivost lidského
zivota. Jeho pouZiti na obalu naznacCuje temnéjSi a osudovéjsi ton hry, coz se
shoduje s atmosférou epickych fantasy ptibchi, které ¢asto zahrnuji konflikt mezi
dobrem a zlem.

V ramci ukrytych kulturnich referenci, lze zminit dominantni postavu
carodéjnice s magickou aurou a modrymi vlasy, kterd evokuje archetyp mocné
kouzelnice. Tento typ postavy pfipomind ¢arod¢jnici Yennefer z knizni série
Zaklina¢ Andrzeje Sapkowského. Jeji vizudl — elegantni, ale temna estetika —
muze také odkazovat na postavu Elviry, pani temnot, z kultovniho filmu Elvira:
Mistress of the Dark (1988, r. James Signorelli), kterd kombinuje gotickou
estetiku s fantasy prvky a byla v 90. letech popkulturni ikonou. Dale ptebal svym
epickym toénem a skupinou hrdint (€arod€jnice, bojovnik a trpaslik) odkazuje na
estetiku filmové série Pdn prstenii od Petera Jacksona, 1 kdyZz prvni dil
(Spolecenstvo prstenu) vysSel az v roce 2001; knizni pfedloha J. R. R. Tolkiena (v
cestiné poprve 1990) vsak jiz v 90. letech formovala fantasy Zanr a inspirovala
vizualni styl her a obalili, v€etné skupiny riiznorodych hrdini stojicich proti zlu,
coz prebal jasné reflektuje. Postava trpaslika s rohatou ptilbou a bojovnika v
brnéni zase pripomina estetiku fantasy seridli a filma, kter¢ v 90. letech
dominovaly popkultufe. Konkrétn€ miZzeme vidét podobnost s knthami Terryho
Goodkinda (Pravidla carodeje, prvni dil 1994), jez byly v 90. letech popularni a
ovliviiovaly fantasy narativy — zejména mix magie, bojovnikil a epickych bitev.
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Trpaslik s rohatou pfilbou mize také odkazovat na Gimliho z Tolkienova Pdna
prstenti, jehoz vizual (v kniZni podob¢) byl v té dobé jiz dobte znamy, stejné jako
obecny archetyp trpaslikli z fantasy her, naptiklad série Dungeons & Dragons,
ktera od 70. let formovala fantasy estetiku a byla v 90. letech na vrcholu popularity
diky stolnim hram a ranym pocitaCovym adaptacim, jako byl Baldur’s Gate
(1998). Pozadi s dracimi hlavami a ohnivou atmosférou evokuje epické fantasy
souboje, coz pripomina filmy jako Dragonheart (1996, r. Rob Cohen), kde draci
hraji kli¢ovou roli a jsou spojent s heroismem a magii. Tento film byl v 90. letech
velmi popularni a jeho vizualni styl — temna fantasy s dra¢imi motivy — mohl
inspirovat estetiku ptebalu. Podobné miizeme vidét vliv animovaného seridlu
Dungeons & Dragons (1983-1985), ktery byl v 90. letech Casto reprizovan a
obsahoval epické souboje s monstry, véetné drakil, coz odpovida dramatickému
pozadi ptebalu s ohni a siluetami bojovnikll. Celkovy epicky ton piebalu take
odrazi tehdejsi popkulturni fascinaci velkolepymi fantasy svéty, coz koresponduje
s rostouci popularitou herni série Warcraft (prvni hra 1994), ktera zpopularizovala
estetiku fantasy svéta s magii, monstry a hrdiny. I kdyz Warcraft je primarné hra,
jeji vizualni styl — naptiklad obaly her s hrdinskymi postavami a temnym pozadim
— mohl ovlivnit design piebalu Legendy. Dale 1ze vnimat vliv filmil jako Conan
the Barbarian (1982, r. John Milius) s Arnoldem Schwarzeneggerem, jehoz
estetika svalnatych bojovniki, magie a temnych prostiedi byla v 90. letech stale
Zivd a inspirovala fantasy Zanr, v€etn€ hernich obald. Autora piebalu se mi
nepovedlo vypatrat, proto jsou ma tvrzeni spekulativni.

Ptebal titulu Legenda: Poselstvi trunu II zprosttedkovdva témata hry —
hrdinstvi, magii a konflikt — prostfednictvim sémiotickych struktur, 3D
renderingu, typografie a barev. Problematickym aspektem piebalu je Spatna prace
s postavami, jejich strnulost a umély dojem, ktery nevyvolava interakci s hra¢em.
Ptebal sice uspésné propojuje vizudlni tradici fantasy Zanru s historickymi a
kulturnimi odkazy, ale jeho kompozice obsahuje velké mnozstvi chaoticky
sefazenych prvki, reflektujicich jak klasickou ikonografii sttedov€ékého boje a
mystiky, tak tehdej$i popularitu epickych fantasy her a filmi. Pfitomnost riznych
hrach se z4ymem o evropskou 1 orientalni estetiku. Celkové lze ale ftici, Ze prebal
komunikuje Zanrovou piislusnost hry a také odrazi $irSi popkulturni a medidlni
trendy prelomu tisicileti.

6.22 Kategorie her s ilustraci na prebalu

[lustrace je obecné chapana jako vytvarny doprovod ptib&hu, textu nebo
mySlenky, jehoz UCelem je text osvétlit, vysvétlit nebo esteticky obohatit.
Etymologicky vychazi z latinského illustrare (vysvétlit, osvétlit), coz naznacuje
jeji primarni funkci — zpfistupnit obsah &tenéii ¢i divdkovi vizudlni formou.!®

189 HONZIK, K. Z teorie architektury a urbanismu. Praha: Ceskoslovensky
spisovatel, 1984. s. 49.
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Podle rliznych encyklopedickych zdrojl se ilustrace tradicné pojima jako kresba,
malba nebo dokonce graficky prvek dopliujici text, at’ uz v knihach, casopisech
¢1 jinych médiich. Tato definice vSak nezahrnuje SirSi kontext uzit¢ho uméni, kde
ilustrace presahuje pouhou funkci doprovodu a stava se samostatnym vyrazovym
prostfedkem. Teoretici uzité grafiky, jako napiiklad Kneidl'®°, rozliduji ilustraci
od pouhého dekoru naptiklad tim, Ze ma explicitngj$i vazbu na sdélovany obsah,
ktery nejen dopliuje, ale i rozviji. 1 star$i teoretici jako Mat&jcek!®! zdliraziuje
jeji umélecky potencial, kdy ilustrace mize byt asociativni a pfinaSet nove
vyznamy nad ramec textu. Naopak Sindelai'*? ve své analyze védecké ilustrace v
ceskych zemich upozoriiuje na jeji utilitarni roli — presnost a srozumitelnost —,
coZ je v kontrastu s uméleckou volnosti v literatufe ¢i reklamé. Ilustrace tedy
osciluje mezi dvéma poly: funkénosti a estetikou, coz ji €ini flexibilnim nastrojem
v riznych oblastech.

Jednou z téchto oblasti je 1 marketing a reklama, kde ilustrace slouZzi jako
vizualni prostfedek k diferenciaci produktu a budovéni jeho identity. Ani s
nastupem digitalnich technologii ve druhé poloviné 20. stoleti nepiestala byt
kli¢ovym nastrojem pro ptilakani pozornosti v konkurenénim prostiedi. Na rozdil
od fotografie, ktera realisticky zachycuje realitu, ilustrace umoZznuje stylizaci,
osobni pfistup a emociondlni apel. Napiiklad v obalovém designu piidava
produktim — od Sperkli po détské hracky — jedine¢ny charakter, ktery odliSuje
znacku na trhu. Tato flexibilita je patrna 1 v reklamnich kampanich, kde ilustrace
casto kombinuje narativni prvky s vizualni pfitazlivosti, jak ukazuje naptiklad
vyuziti karikatur ¢1 maskoti v identitach.

Jeji funkc¢nost odrazi také estetika literatury, hudebnich alb a filmovych
plakath, kterd ilustraci vyuziva k vizualni komunikaci obsahu a kulturnich
referenci. V literatuie, zeyména v détskych knihach, ilustrace na obalce nejen laka
Ctenafe, ale 1 naznacuje zanr a atmosféru dila. Naptiklad ¢eska vydani pohadek od
Albatrosu (napt. Preklep a Skraloup’®®) kombinuji hravost s vytvarnou kvalitou,
coz odrazi tradici ¢eské knizni ilustrace, sahajici k osobnostem jako Josef Lada ¢i
Zdené€k Miler. U hudebnich alb ilustrace na piebalech casto reflektuje hudebni
styl a kulturni kontext. Ikonické ptiklady jako obal alba Sgt. Pepper’s Lonely
Hearts Club Band od The Beatles (1967) od Petera Blakea ukazuji, jak mize byt
ilustrace kulturnim manifestem, spojujicim pop-art s hudebni revoluci. Filmové

19 KNEIDL, P. Ceskd lidova grafika v ilustracich. Praha: Academia, 1983.
s.18. ISBN 80-200-0123-8.

9T MATEJCEK, A. llustrace. Praha: Melantrich, 1931.

192 SINDELAR, Dusan. Védeckd ilustrace v Cechdch. Praha: Obelisk, 1973.
s.72-77.

19 KONCINSKY, T. a B. KLAROVA. Pieklep a Sakraloup. Praha: Albatros,
2017. ISBN 978-80-00-04567-2.
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plakaty zase ilustraci vyuzivaji k dramatizaci ptib&hu — klasické plakaty k filmim
Alfreda Hitchcocka (napt. Vertigo, 1958, Saul Bass) kombinuji minimalistickou
stylizaci s emocionalnim nabojem, coZ ndsledné velkou mérou ovlivnilo 1 estetiku
hernich pfeballi. V hernim primyslu, konkrétné u piebalti her pro konzoli Atari
(1970-1980), ilustrace slouzila jako primarni marketingovy nastroj v dob¢, kdy
byly grafické moZnosti her vyrazné¢ omezen¢. Piebaly mély za ukol pteklenout
propast mezi pixelovou realitou hry a imaginaci hrace. Naptiklad hra Asteroids
(1979) od Eda Logga ma ptebal s dynamickou airbrush ilustraci vesmirné bitvy
od Franka Cirocca, ktera evokuje epicky rozmér skromné arkady. DalSim
ptikladem je Adventure (1980) od Warrena Robinetta s klasickou ilustraci draka
a hradu, ktera ptibéh hry vizualné rozsituje o dalsi narativni aspekty.

Analyzou Ceskych hernich pfebalii odhaluji rozmanitost technik, které odrazeji
jednak technologicky vyvoj, jednak lokélni vytvarné tradice. Mezi identifikované
typy patii:

e Airbrush — technika sttikaci pistole, oblibend prevazné ilustratory v 80.
letech, umoziovala plynulé ptfechody barev a realistické efekty
stinovani. Na ceskych pifebalech se objevuje naptiklad u her od
Sybilasoft (napft. Tetris, 1988), kde stylizované motivy evokuji zapadni
estetiku Atari, ale mizeme ji vidét takeé na pitebalu Dreamland: Final
Solution (1999).

e Digitalni ilustrace — s nastupem pocitacli v 90. letech (Photoshop,
[lustrator) se rozsitila v ¢eském hernim designu, naptiklad u piebalu hry
Alpha Prime (2007), kde kombinuje netradi¢ni kompozici s kreativitou.

e Klasickd ilustrace — ru¢ni kresba nebo malba, Casto inspirovana knizni
tradici, je patrnd na piebalech her od Ceskych vyvojara 80. let (napf.
Indiana Jones od Fuxasoftu, 1987) a také pocatku 90. let (Turbo
Speedway, 1996).

e ASCII art — textova grafika vyuZivajici znaky, typickd pro rané
pocitatové hry (napt. Ceské textovky jako Pohadka, 1985), odrazi
omezeni tehdejSich technologii, ale mize byt také nastrojem pro
zobrazeni herniho narativu jako u piebalu Original War (2005).

e Pixeling — nizkorozliSnd grafika pfimo navazujici na herni estetiku,
objevuje se na piebalech retro-amatérskych her z 80. let (napt. Saboteur,
Ceska verze, 1986), tuto techniku nalézame rovnéz na piebalech
z pocatku devadesatych let — Magic Island: The Secret of Stones (1999).

[lustrace na hernich piebalech, vCetné Ceskych, je mostem mezi technickymi
limity hry a jeji imaginativni potenci. Vyuziti riznych technik — od airbrush po
pixeling — ukazuje, jak se estetika pfizpusobuje dobé 1 kulturnimu a hernimu
kontextu, pficemz Ceska tvorba navazuje na silnou tradici knizni ilustrace a
zaroven reaguje na globalni trendy, které¢ do herniho primyslu vstupuji po roce
1989.
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6.22.1 Analyza herniho prebalu hry Magic Island — The Secret of Stones
(1995)

Magic Island: The Secret of Stones je Ceskd RPG videohra, vydana v roce 1995,
ur¢ena pro platformy Amiga 1200 a Amiga CD32. Hra byla vyvinuta studiem
Arda Team a distribuci hry se zabyvala spole¢nost Signum, coz hie zajistilo
dostupnost piedev§im v Ceské republice a na Slovensku. Hra byla sice vytvorena
ve dvou jazykovych mutacich — ¢esky 1 anglicky — ale nebyla distribuovana do
SirSich mezinarodnich trhil, coZ omezilo jeji globalni dosah. V krabicovém baleni
byla distribuovana na 7 disketach.
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Obr. 31 — Gameplay ze hry Magic Island: The Secret of Stones

Hratelnost Magic Island: The Secret of Stones kombinuje prvky klasického
dungeon crawleru s fizenim Ctyi¢lenné skupiny postav v redlném Case
v obrazovém rozliSeni 640x480. Hra vyuZziva mtizkovy systém pohybu, kde hrac
prochéazi venkovnimi lokacemi a kobkami, fes$i hadanky a zapojuje se do bojli s
neptateli. Kazda postava ma specifické statistiky a dovednosti, které 1ze rozvijet,
véetné moznosti ucit bojovniky magii po ziskani dostateéného mnoZzstvi
zkuSenosti. Hra obsahuje také unikatni prvky, jako jsou alchymistické recepty —
hra¢i mohou vytvaret lektvary kombinaci vice neZ dvaceti ingredienci (napf.
houby, kapradi, ¢arodéjovy vlasy nebo suSeny psi trus), pficemZ ne vSechny
kombinace jsou uvedeny v manudlu, coZ podporuje experimentovani. Boje
probihaji v redlném cCase, coz ptredstavuje odliSnost od tahovych systémil
tehdejsSich RPG a vyZzaduje taktiku a rychlé rozhodovani.

Narativ hry je zasazen do fantasy svéta a zamcfuje se na klasické motivy
dobrodruzstvi a tajemstvi. Hra¢ ptebira roli syna starého valecnika, ktery obdrzel
dopis ur€eny pftiteli svého otce. Tato mise odstartuje dlouhou cestu, béhem niz
hrac zjiSt'uje, Ze ptitel jeho otce zemftel, a odhaluje historii jejich ptatelstvi. Ptib&h
je propleten motivy hledani tajemstvi, magickych artefaktii a boje s nepratelskymi

127



silami, pfiemz hra Cerpd inspiraci z klasickych fantasy ptibéha. Svym
zpracovanim i hernim narativem v mnohem ptipomina kultovni sérii Ishar (1992—
1994) od studia Similaris. Narativ je ptredavan prostfednictvim textovych popistl,
dialogl a interakci s prostfedim, coZ vytvari ponotujici zazitek typicky pro RPG
zanr.

Piijeti hry v Ceské republice bylo smiSené. Technické problémy s hrou popisuji
JiZ tehdejsi dobové recenze v hernich Casopisech Score 26 (2/96) a Level 13
(2/96). Kritika se vztahuje k soubojim a ,,linosti* hry — tedy neZ néco udélate, tak
jste mrtvi. Dal$i popisované problémy se vztahuji k chybam v interakcich, coz se
dotykd moZnosti/nemoZznosti plnit herni Ukoly. Asi nejvétSim zminovanym
problémem je nestabilita na nékterych konfiguracich Amigy a omezend hratelnost
v porovnani s tehdejSimi mezinarodnimi tituly, jako je jiz zminovany Ishar nebo
Dungeon Master (1987). Navzdory témto problémlm si hra ziskala i pozitivni
hodnoceni vizualni 1 pfibéhové stranky hry a patii ji kultovni status mezi fanouSky
Amigy v CR. V zahrani¢i zistala hra prakticky neznama kviili absenci distribuce
mimo Cesky a slovensky mluvici regiony.
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Obr. 32 a 33 — Predni a zadni strana krabice Magic Island: The Secret of Stones

Ptebal hry Magic Island: The Secret of Stones je postaven na bilém layoutu,
kde hlavnimi ucastniky jsou loga spole¢nosti, texty (nazev ,,MAGIC ISLAND,
podtitul ,THE SECRET OF STONES®, slogan ,Prvni Cesky profesionalni
dungeon!*) a centralni ilustrace zobrazujici postavu v temném prostiedi. Ta
vykonava akéni proces — drzi nebo manipuluje se zdrojem energie/svétla (jde o
netransakéni akci, nepiisobi na jiny objekt v zabéru). Jeji zafici o1 zaroven
predstavuji reak¢ni proces, konkrétné ,,Pohled/Gaze* smétujici k divakovi. Tato
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kombinace naznacuje drzeni moci a védomé vnimani (moZné hrozbu nebo vyzvu).
Na ptebale dominuji konceptudlni procesy, zejména symbolické. Centralni
ilustrace symbolizuje esenci hry — klasickou fantasy atmosféru, magii, tajemstvi
a potencidlni konflikt ztélesnény postavou. Textové prvky (nazev, podtitul,
slogan) funguji jak symbolicky (nazev jako identita), tak popisné (definuji hru a
jeji ptivod/Zanr). Loga symbolicky reprezentuji zucastnéné spolecnosti.

Postava v centrélni ilustraci se diva pfimo na divdka svyma zaficima oc¢ima.
Jedna se o jasny pozadavek (,,Demand*). Tento ptimy pohled navazuje kontakt s
divdkem, vyZaduje jeho pozornost a vytvari ohnisko interakce, které muze byt
vnimano jako vyzva nebo pozvani do tajemného svéta. Jeji zobrazeni odpovida
piiblizné sttednimu zabéru (,,Medium Shot*), od pasu nahoru. To umoziuje
divdkovi vnimat detaily (obleceni, zdroj energie, vyraz), ale zaroven zachovava
urCity odstup, prezentuje postavu jako vyznamnou, ale ne pfili§ intimni. Ve
smyslu thlu pohledu na postavu je patrn€ zobrazena z irovné o€i (,,Eye-Level®).
Mocenskd dynamika neni primarné konstruovdna uhlem pohledu; sila a vyznam
postavy jsou komunikovany spiSe jejimi atributy (brnéni, magie, zafici oci) a
piimym pohledem.

Ptebal ma velmi nizkou naturalistickou modalitu — jde o jednoduchy bily
prostor s textem a logy. Vykazuje sttedni naturalistickou modalitu v rdmci stylu
malovan¢ fantasy grafiky (snaha o realistické ztvarnéni postavy a prostfedi v
daném stylu). Symbolickd modalita je vysokd — postava reprezentuje fantasy
archetyp, magii, tajemstvi. Celkové ilustrace odpovidd dobovym konvencim
fantasy zanru.

Z hlediska kompozi¢niho vyznamu informacni hodnoty jsou ,,Nahote/ldeal
umistény loga spole€nosti, které reprezentuji oficialni zastitu a plivodce samotne
hry. Most mezi ,,Idedlem* a ,,Realem “ tvofi centralni ¢ast, kde je hlavni nazev
-MAGIC ISLAND®, ktery tvoii zdkladni koncept a identitu. Stedni a dolni casti
— ,,Redl” — dominuje centrdlni ilustrace (vizualni zhmotnéni hry), podtitul
(konkreétni aspekt ptibéhu) a slogan (konkrétni definice produktu — Zanr, ptivod,
claim). Tato Cast prezentuje ,,skutecnou’ podstatu a nabidku hry.

Kompozice extrémné zdlraziuje stted (,,Centre®). Nazev, ilustrace, podtitul a
slogan tvofi silnou centralni vertikalni osu. Rozsahly bily prostor okolo funguje
jako okraj (,,Margin®), ktery tuto centralni ¢ast izoluje a vizualné vyzdvihuje.
Loga nahote jsou vii¢i tomuto centru marginalni. Rozvrzeni je silné symetricke
podél vertikalni osy, osa ,,Leva/Prava® zde nehraje vyznamnou roli v rozliSeni
informaci.

Nejvyrazn€jSimi prvky jsou nazev ,MAGIC ISLAND* (diky velikosti a
stylizovanému fontu) a centralni ilustrace (diky barevnému a detailnimu kontrastu
vici bilému pozadi a diky pfimému pohledu postavy a zaticim prvkiim). Vyrazny
je take diky svému umisténi a informacni hodnoté (,,Prvni ¢esky profesionalni
dungeon!*) slogan na spodni ¢asti. Loga jsou nejméné vyraznd. Je zde pritomno
velmi silné ramovani. Bil4 plocha krabicky ramuje centralni blok informaci (loga,
nazev, ilustrace, slogan). Samotn4 centralni ilustrace je explicitn€ ramovana svym
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obdélnikovym okrajem. Jednotlivé textové a obrazové prvky ve stiedu jsou
navzajem jasn¢ oddéleny bilym prostorem, coZ vytvari zietelné informacéni zony.

Centrélni ilustraci je postava v kapuci, ktera stoji v temném prostiedi pod
no¢nim nebem. Obleceni postavy — kapuce a roba jsou archetypalni pro postavy
spojen¢ s magii a mysticismem. Kapuce Casto symbolizuje skrytou identitu nebo
védomosti, které nejsou urceny pro bézné lidi. Roba zase odkazuje na stredoveke
ucence, alchymisty nebo knéze, ktefi se zabyvali okultismem. Roba a kapuce také
odkazuji na sttedovéké u€ence a alchymisty, kteti byli Casto spojovani s magii a
hledanim tajemstvi (napft. filozofického kamene). Tato estetika je typicka pro
fantasy Zanr, ktery Casto Cerpa z evropskeé historie a mytologie, zejména z obdobi
temného sttedovéku, kdy byla magie povazovana za skutecnou, ale nebezpecnou
silu. Postava drzi zafici kouli nebo energii mezi rukama, coZ vytvari dramaticky
svételny kontrast. Koule je univerzdlnim symbolem magie a moci, Casto
pouzivanym k zobrazeni Carod€jii nebo magu, ktefi ovladaji elementarni sily.
Miize také symbolizovat védéni nebo osviceni, podobné jako krystalové koule
vestet. Tento prvek zaroven okamzité ptitahuje pozornost a zdliraziiuje magickou
tematiku hry. Kolem postavy je tmavy les s hustymi stromy, coZ dodava pocit
izolace a tajemstvi. Na obloze je vidét mésic v uplnku, ktery je umistén v horni
casti obrazu a funguje jako pfirozeny zdroj svétla, podtrhujici mystickou
atmosféru. Postava evokuje archetyp osamélého, mocného maga, ktery stoji na
hranici mezi dobrem a zlem. Pfipomina postavy jako Merlin nebo Morgana le Fay
z artuSovskych legend, kde jsou ¢arodéjoveé a Carodéjnice Casto zobrazovani jako
osamélé bytosti s hlubokym védénim, které viak mize byt nebezpeéné. Cervené
o€l a temnd aura také evokuji postavy jako Saruman z Pdna prstenu J. R. R.
Tolkiena, kde moc korumpuje a vede k temnoté. Jeji vzhled — kapuce, Cervene
o1, magickd koule — naznacuje, Ze mize byt straZcem tajemstvi, ale zaroven
potencialnim nepfitelem, ktery testuje hrdiny hry. Evokuje strach z neznamého,
ale zaroven fascinaci magii a nadpfirozenem. V kontextu fantasy Zanru pfipomina
postavy, které maji hluboké znalosti, ale jejich moc je €asto spojena s temnotou
nebo obéti, coZ je b&Zny motiv v RPG hrach i literatute. Cervené odi a temny
vyraz naznacuji, Ze muize jit o antagonistu nebo mocnou bytost, ktera stoji nad
béznymi smrtelniky. Kapuce a skryté tvar ptidavaji prvek anonymity, coz je béZzny
vizualni motiv pro postavy, kter¢ maji byt zdhadné nebo neptistupné — at’ uz jde
o Carod¢je, démony nebo starodavné strazce tajemstvi. Zafici koule v jejich
rukach symbolizuje kontrolu nad magickou silou, coZ mize naznacovat, ze je
kli¢ovou postavou ptibéhu, mozna strazcem nebo tviircem ,,kament tajemstvi® z
nazvu hry. Postava by také mohla byt vizudlni reprezentaci typického ,lich*
(nekromanta) nebo ,,archmage** z univerza Dungeons & Dragons, které bylo v 80.
a 90. letech velkym zdrojem inspirace pro fantasy hry. Tyto postavy jsou Casto
zobrazeny s kapuci, zaficima o€ima a magickymi artefakty, coz odpovida designu
na piebalu. Estetika postavy ale takeé pfipomind obaly her z 90. let, jako jsou
Dungeon Master nebo Eye of the Beholder, kde temné, mocné postavy casto
slouzily jako hlavni protivnici nebo strdzci tajemstvi. Prostfedi, ze kterého
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postava vystupuje — temny les a mésic — evokuje scény z epickych fantasy
ptibchi, bézne v knihach nebo filmech, jako je The Dark Crystal (1982, r. Jim
Henson, Frank Oz). Tyto aluze situuji hru do tradice fantasy ptib&hti, oslovujicich
hrace s laskou k mytologii a hrdinskym eposiim.

Typografie nazvu ,MAGIC ISLAND* je stylizovana, ru¢né psana
v odpovidajicim stylu pixelingu s pismeny, které pfipomina;ji starovéke rukopisy
nebo epické fantasy romany. Tento design evokuje tajemstvi, ddvnou historii a
magii, coZ odpovida tématiim hry. Text ,,THE SECRET OF STONES* je menSi,
a na prvni pohled i1 napadny, prestoZe je umistén pod hlavnim nazvem, ale je
zasazen do ilustrace, takze se ztraci kontrastné. DalS$i text na piebalu — ,,Prvni
cesky profesiondlni dungeon!* v modré barvé — ptitahuje pozornost a oslovuje
publikum s vyzvou, zatimco loga ,,Signum* a ,,YES* v horni ¢asti identifikuji
vydavatele a distribu¢ni kanal.

Barevna paleta je dominovana tmavymi tony — modrou, ¢ernou a fialovou —
které vytvareji mystickou atmosféru, zatimco bila a ¢ervena (v logu ,,YES®)
pfidavaji dramaticky kontrast. Tato pomérné skromna paleta odrdzi fantasy zanr
a oslovuje fanousky epickych ptibéhi, Casto spojovanych s publikem, které¢ ma
rado literaturu a hry typu Dungeons & Dragons.

Ptebal Magic Island: The Secret of Stones vyuziva minimalisticky design k
soustfedéni pozornosti na centralné umisténou fantasy ilustraci a klicoveé textove
informace. Ustiedni obraz prostfednictvim své symbolické reprezentace (obrnéna
postava, magie) a interaktivni strategie (pfimy pohled vyZadujici pozornost)
slibuje klasicky zazitek zanru dungeon crawler. Kompozice silné€ zdiraziuje stied
a vertikalné vrstvi informace od oficidlniho zahlavi (loga) ptes identitu (nazev)
po konkrétni vizualni a textovou prezentaci hry (ilustrace, slogan). Slogan ,,Prvni
Cesky profesionalni dungeon!*“ explicitné rdmuje hru v kontextu narodniho
plvodu a Zanru a prezentuje ji jako vyznamny lokélni titul. Celkovy dojem je
soustfedény, tradicné fantasy a jasné komunikuje sviij obsah cilové skupiné
fanouskli dungeonti.

6.22.2 Analyza herniho prebalu hry Dream Land: Final Solution (1999)

Dream Land: Final Solution je Ceska sci-fi adventura vydana v roce 1999 pro
platformu PC. Hra byla vyvinuta 1 distribuovéana studiem Top Galaxy. Spole¢nost
byla zaloZena v poloving roku 1997 se sidlem v Piestanové u Usti nad Labem.
Jednalo se o prvni a zarovei 1 jediny herni titul této spole¢nosti.

Hra byla rozsahla — obsahovala 65 kreslenych a 45 renderovanych obrazovek
prostiedi a kolem 250 nadabovanych postav. Kreslenou grafiku vytvéarel airbrush
vytvarnik Karel Kopic (autor piebalt Polda 6 a Polda 7). Poprvé byla v této hie
pouzita synchronizace dabingu s Usty a paralaxni scrolling ve ttech fazich. Pro
zahranicni distribuci probé&hla jednani s firmou Acclaim, na zaklad¢ kterych se do
hry doplnily anglické titulky, k dohod¢ vSak nakonec nedoslo a hra v zahranici
nikdy nevysla. Vyvoj Dream Landu byl na svou dobu velice ndkladny projekt.
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Z4dné oficialni zpravy k dispozici bohuZel nejsou, ale podle riznych zdroji stal
vyvoj tehdy ptes deset milionl korun.

Hratelnost titulu Dream Land: Final Solution kombinuje klasickou point-and-
click adventuru s prvky logickych hadanek a prostorovych puzzli. Hrac¢i ovladaji
hlavni postavu v prostifedi — 2D ru¢né kreslené (realita) a 3D renderované
(virtualni svét). Ukolem je sbirat pfedméty a fesit hadanky, které Gasto vyzaduji
kreativni kombinaci ziskanych objektl. Hra obsahuje také prvky inventafe a
dialogti s NPC, v€etné opic¢ich mutantt, kteti hraji v ptibéhu klicovou roli.

7 7 ey WA =Y Al

§ Pred Etmacti dny sem privezli jistého Ervina Stahlera s tézkym
virtudlnim $okem, potiFebuji védét, ze které herny to bylo.

Obr. 34 — Gameplay z hry Dream Land: Final Solution

Ptib¢h hry je zasazen do svéta po roce 2020, kdy je na Zemi kvili potencialni
zavislosti v roce 2003 celosvétove zakdzanad virtudlni realita, a tak byla postavena
orbitalni stanice Dream Land, na které virtudlni realitu hra¢i mohli provozovat
dal. Hlavni postavou je americky investigativni novinaf Jimmy Dix, ktery se
vydava na tuto zédbavni orbitalni stanici zjistit, pro¢ hraci prichdzeji ve virtualnim
sveété o rozum. V pribéhu hry tak hra¢ navstivi sedm riznych virtudlnich svéti
(Frankenstein, laboratot, Macao 17. stoleti, starovéky Egypt, Chicago tficatych
let 20. stoleti, leteckd zdkladna a dzungle). V ptibéhu figuruji 1 inteligentni opice,
které¢ zde pracuji jako levnd pracovni sila, jsou to ale ve skutecnosti uméle
vytvoreni kybogrové. Ptibéh je inspirovan klasickymi sci-fi dily jako Planet of
the Apes (1968) od reziséra Franklina J. Schaffnera a zdlraziuje izolaci,
objevovani a preZiti v cizim prostiedi.
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Prijeti hry v Ceské republice bylo smiSené a prevazné kritické, i kdyz sbirala
velmi vysok4 hodnoceni', tedy hlavné diky piib&hu a neuvéfitelnou rozsahlosti
(20 hodin herniho &asu). Ceské herni &asopisy jako GameStar, Score a Stiibrnd
hvézda ocenily pfibéh a zabavné hadanky, kritizovaly ale zastaralou grafiku a
technické problémy jako dlouhé Casy nacitdni a chyby ve hie nebo strnule
plsobici Cesky dabing. Navzdory témto nedostatkiim si hra vybudovala mezi
Ceskymi hra¢i pomérn€ zajimavy status. V zahrani¢i zastala hra prakticky
neznama kvili absenci distribuce mimo ¢esky mluvici regiony.

. - : X Lo pifé v qi techmalogie maji v blizké budoucnosti umoznit viem li-

. : : e de Majskryté]Si.sny.a prani. Na Zemi jsou viak zakézané, a
i A Vi : i T ddvgna obff zabavni stanice Dream Land. Ma
} .4 Gamiestay STRIBRNA HVEZOA

lovincazdému a reklama spoleénosti, kterd

d zdd. Ao pravé novinaf Jimmi Dix, ktery
v virtualhich svétech. Pomozte mu...
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Obr. 35 a 36 — Predni a zadni strana krabice Dream Land: Final Solution

Na prebalu miizeme identifikovat né€kolik ucastnikii — Planeta Zemé (graficky
znazornénd), hlava muze (vlevo), hlava opice (vpravo), nazev hry (,DREAM
LAND: FINAL SOLUTION*), loga a ocen¢éni (GameStar, Stfibrna hvézda, Score
Hit, hodnoceni 8/10, logo Top Distributor, ¢eska vlajka), letadlo/kosmicka lod’ a
hvézdné pozadi. Pfebal hry funguje primarné na konceptualni urovni. Jde hlavné
o klasifika¢ni a analyticky proces — prezentuje klicoveé (protikladné) elementy
(Clovek vs. opice) ve vztahu k spoleénému prostoru (Zemé). Klasifikuje tyto entity
a analyzuje situaci jejich juxtapozici. Dale funguje symbolicky: Zemé
symbolizuje d¢jisté nebo to, co je v sazce; hlavy symbolizuji protikladné sily,
druhy nebo ideologie; nazev ,,Dream Land‘* mliZze symbolizovat iluzorni, snovy
nebo utopicky/dystopicky charakter svéta; podtitul ,,Final Solution* naznacuje cil
nebo vysledek (s potencidlné znepokojivymi konotacemi); kosmickd lod’
symbolizuje technologii, cestovani nebo akci; ocenéni symbolizuji kvalitu nebo
uspéch. Narativni procesy jsou zde zastoupeny jen slabé. Kosmicka lod’ vykonava

194 Kuprikladu recenze z roku 1999 na portdlu idnes.cz, kde recenzent kritizuje, dabing,
zastaralou grafiku udéluje finalni hodnoceni 7/10.
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akcni proces (Action Process) — leti z levého dolniho rohu smérem doprava
nahoru (ma jasny vektor pohybu). Konfrontacni postaveni hlav (¢elem k sob¢)
implikuje narativ konfliktu, i kdyZ mezi nimi neprobiha Z4dnd piima akce na
obalu.

Z hlediska interaktivity jsou ob¢ hlavy (muZe i1 opice) zobrazeny z profilu, a
tedy se nedivaji pfimo na divika. Toto pfedstavuje nabidku (Offer). Divéak je
postaven do role pozorovatele této symbolické scény nebo konfrontace a je spise
vyzvan k ptfemysleni o jejim vyznamu, nez aby byl pfimo osloven.

Zemé a hlavy jsou zobrazeny ve stfednim, az delSim zabéru (Medium/Long
Shot) v kontextu vesmirn¢ho prostoru. Vidime je jako celek, coz vytvari spiSe
analyticky a odtazit¢jsi pohled. Kosmicka lod’ je zobrazena jako mensi, vzdaleny
objekt. Perspektiva na centralni motiv Zem¢ a hlav je pfevazné z irovné o¢i (Eye-
Level). Neni zde vyrazny podhled ani nadhled, coz naznacuje relativné objektivni
prezentaci ustfedniho symbolického usporadani.

Celkové ma prebal nizkou, az stfedni naturalistickou modalitu. Zobrazeni
Zemé je graficky zjednoduSené. Hlavy jsou stylizované (muZ) nebo semi-
realistické (opice), ale jasné jde o ilustrace. Lod’ je jednoduchd kresba. Toto
naznacuje, Ze hra pravdépodobné neni fotorealistickd, ale spiSe stylizovana,
mozna az kreslena nebo alegorickd. Loga a ocenéni maji naopak vysokou
modalitu jako realné znaCky a hodnoceni, ale nizkou naturalistickou modalitu jako
graficke prvky.

Kompozi¢ni uspotddani piebalu hry Dream Land: Final Solution efektivné
strukturuje vizualni sdéleni a fidi divdkovu pozornost, pficemzZ dominantni je zde
princip ,,Stied/Okraj“. Ustiedni motiv planety Zemé s konfrontaéni juxtapozici
lidské a opici hlavy, spolu s hlavnim nazvem ,,DREAM LAND, tvofi jasné
informacni jadro (,,Nucleus*), zatimco okolni vesmirné pozadi a dopliujici prvky
na okrajich (,,Margins*), jako jsou loga a ocenéni, poskytuji kontext a validaci.
Vertikéalni osa ,,Nahote/Dole* dale hierarchizuje vyznam: horni ¢ast obsahuje
loga ocenéni a hernich magazint, reprezentujici ,,Ideal* (uznani kvality, aspirace),
sttedni Cast pfedstavuje most mezi idealem a realitou, nesouci ustiedni koncept ¢i
problematiku hry, a dolni ¢ast ukotvuje sd€leni v ,,Reédlu* skrze podtitul ,,FINAL
SOLUTION®, naznacujici disledek ¢i cil, pohybujici se kosmickou lod’ (akce) a
prvky piivodu ¢i distribuce. Méné vyrazna, avSak ptitomna horizontalni osa
,»Vlevo/Vpravo*“ mize naznacovat dynamiku ,,.Dané/Nové*, kde hlava muze a
pivod lodi na levé strané (,,Dané*) mohou kontrastovat s hlavou opice a
hodnocenim na pravé strané (,,Nové®). Vyraznost (salience) klicovych prvki je
dosazena kombinaci velikosti, centralniho umisténi, kontrastu (Gstfedni motiv
Zemé a hlav) a specifického grafického zpracovani, jako je vyrazny ramecek
kolem titulu ,,DREAM LAND* nebo hvézdicovy tvar hodnoceni ,,8/10%, jez tak
okamzité pritahuji pohled a signalizuji dilezité informace. Ramovani (framing)
je rovnéz zietelné — od explicitnitho ramecku kolem hlavniho nazvu pres
informacni ramec tvoreny logy nahofe az po samotnou planetu Zemi, ktera
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vizualné ramuje ustfedni dvojici hlav, ¢imz cela kompozice ziskavd na
soudrznosti a zamé&feni na klicové sdéleni.

[lustraéni slozka ptebalu hry Dream Land: Final Solution je zaloZena na
vizualné signifikantni juxtapozici lidské a opici hlavy, umisténych v profilu nad
grafickym znazornénim planety Zemé. Toto uspofadani vytvaii symbolickou
dichotomii, kterd zve k interpretacim zkoumajicim potencialni antropologicka ¢i
evoluéni témata, pfipadné naznacuje narativ zaloZzeny na dudlni perspektivé —
lidské a non-huméanni (,,zvifeci*). DalSi konvencni sci-fi ikonografie, jako je
vyobrazeni kosmické lodi (nesouci americkou vlajku) a centrdlné umisténé
Zemékoule, evokuje témata explorace, teritoriality nebo planetarniho konfliktu.
Stylistické provedeni ilustraci 1ze hodnotit jako sttedné detailni; figury a objekty
jsou jasné rozpoznateln¢, avSak zjednodusené textury a stinovani limituji miru
dosaZen¢ho realismu a vizualni hloubky.

Kontextualni informace tykajici se autora piebalu, Karla Kopice, ptidavaji dalsi
interpretacni rovinu. Jeho uvadény nezijem o narativni obsah hry samotné
naznacuje, ze vizualni design mohl Cerpat spiSe z obecnych, Siroce sdilenych
motivll a tropul sci-fi Zanru nez ze specifickych prvka herniho ptibéhu. Tento
mozny rozpor mezi autorskym zdmérem, zaloZenym na obecné vizualni inspiraci,
a findlnim produktem uréenym pro konkrétni hru je signifikantni. Zobrazeni dvou
vznasejicich se hlav —identifikovanych jako postava Jimmyho Dixe a antagonisty
v podobé opice — nad planetou v kosmickém prostiedi spolu s raketou evokuje
narativ sci-fi konfliktu, ktery mize zahrnovat motivy objevovani, izolace ¢i stietu
lidstva s jinymi entitami. Absence piim¢ interakce Ci vyraznéjSich emoci ve
tvarich zobrazenych hlav miize ptispivat k pocitu jisté odtaZitosti.

Znalost narativni slozky hry navic odhaluje, ze vizudlni kompozice piebalu
obsahuje prolepticky prvek, ktery funguje jako vyznamny spoiler zavéru hry —
odhaluje totiZz antagonistickou roli opi¢i postavy a jeji motivaci ziskat kontrolu
nad stanici. V tomto svétle lze konfrontacni umisténi obou hlav interpretovat
nejen jako obecnou symboliku rivality ¢i protikladnych sil, ale jako specificke
vizualni znizornéni ustfedniho konfliktu mezi protagonistou a antagonistou
ptibchu.

Typograficky design je dominantni a slouzi zde jako vizudlni kotva. Nazev
»DREAM LAND* v robustnim, geometrickém pismu vytvafti silny kontrast proti
modrému pozadi, coz zajiStuje Citelnost. UZity font — Broadway Engraved — je
zvolen ponékud netradi¢né. Toto pismo je varianta znamého sans-serif fontu
Broadway, ktery byl piivodné navrZzen v roce 1927 Morrisem Fullerem Bentonem
pro spole¢nost American Type Founders (ATF). Broadway je ikonicky art deco
font s vyraznymi, tuénymi tvary a geometrickym stylem, ktery byl popularni v
dobé¢ 20. a 30. let. Podtitul ,,FINAL SOLUTION* ve zlutém obrysu umisténém
kolem zemékoule je naopak v jednoduchém sans-serif fontu. Typografie na
piebalu je rozpacitd a nepomdha ji ani absence typografické hierarchie (napf.
riznych velikosti pisem pro rizné informace) omezuje fadné uspofadani
informaci.
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Ptebal odkazuje také na Sirokou Skalu kulturnich aluzi spojenych se sci-fi
zanrem a kosmickou ikonografii. Zobrazeni Jimmyho a opice nad planetou Zemi
pfipomind klasicka sci-fi dila jako Planet of the Apes (1968, r. Franklin J.
Schaffner) nebo 2001: A Space Odyssey (1968, r. Stanley Kubrick). Raketa a
kosmické prostiedi zase evokuji scény z filmu jako Star Wars (1977, r. George
Lucas) nebo Independence Day (1996, r. Roland Emmerich), zdlraziujici téma
vermirnich odyseji nebo také konfliktu. Tyto aluze situuji hru do tradice sci-fi
ptibehu, oslovujici hrace se zaymem o technologicky pokrok a hrdinske eposy.

Na zakladé hlubsi analyzy lze konstatovat, zZe ptebal hry Dream Land: Final
Solution ptedstavuje problematicky piiklad vizualni komunikace v kontextu
ceskych hernich ptebald konce 90. let. Ackoliv vyuziva fadu sémiotickych prvkl
— symbolickou juxtapozici ¢lovéka a opice nad planetou Zemi, konvenéni sci-fi
ikonografii a kompozi¢ni strukturu zdiraznujici stted — ve svém celkovém
vyznéni selhava v efektivnim predstaveni hry a zaujeti publika.

Hlavnim problémem je zjevny nesoulad mezi vizualni reprezentaci na ptebalu
a skute¢nou povahou hry. Zatimco hra je point-and-click adventurou zamétenou
na investigaci ve virtudlnich svétech, ptebal evokuje spiSe velkolepy sci-fi
konflikt planetarniho rozsahu ve stylu ¢lovék vs. opi¢i antagonista. Tato tematicka
disonance, pravdépodobné umocnéna uvadénym nezdjmem autora ilustrace o
konkrétni herni narativ a jeho spoléhanim na obecné sci-fi tropy, vede k tomu, Ze
piebal nedostatecné komunikuje unikatni premisu hry. Statické zobrazeni hlav v
profilu (fungujici jako ,,Offer*) postrada dynamiku a napéti, jez by mohly divaka
vtahnout nebo naznacit investigativni ¢i adventurni povahu hratelnosti. Jednotlivé
vizualni prvky sice mohou byt samy o sobé¢ identifikovatelné (Cloveék, opice,
Zemg, lod), ale jejich propojeni v ramci kompozice plisobi spiSe jako zdanlivé
koherentni shluk nez promySlené sdéleni. Chybi zde jasnd vizualni dynamika
nebo interakce mezi elementy, coz spolu s problematickou a nehierarchickou
typografii pfispiva k matoucimu dojmu. Zvlasté problematickym aspektem je pak
skute¢nost, zZe centrdlni vizudlni motiv konfrontace ¢lovéka a opice neimysiné
prozrazuje klicovy dé&jovy zvrat hry (opice jako antagonista), coz predstavuje
vyznamn¢ selhani pro piebal narativné orientované adventury.

V duasledku téchto faktori — miskomunikace tématu a zanru, absence
dynamiky, pouze povrchni koherence prvkil,, problematickda typografie a
nezamySleny spoiler — ptebal hry Dream Land: Final Solution nefunguje jako
efektivni marketingovy ani esteticky celek. Misto aby lakal a spravné informoval,
spiSe divdka 1 potencialniho hrace mate a nedokaze pln€ vyuzit ani pfitomnych
kulturnich aluzi na znama sci-fi dila k vytvofeni presvédcivého a lakavého obrazu
hry.

6.22.3 Analyza herniho prebalu hry Inqusitor (2009)

Inquisitor je Ceské akéni RPG videohra vydana v roce 2009 pro platformu PC.
Hra byla vyvinuta studiem Wooden Dragon a studiem Cinemax, které je na eske
scéné uz od roku 1998. Firma se zaméfuje jak na tvorbu her, tak na jejich
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naslednou distribuci. Tituly studia Cinemax jsou ptrevazné fantasy hry, které u
herni komunity nezaznamenaly vyrazngjsi ohlas. Prvnim vytvorem byla ak¢ni
arkada v izometrickém prostiedi Necromania: Trap of Darkness (2002). V roce
2005 firma spolupracuje s Centauri Production na adventuie Zhavé léto 3 %
(pokraCovani série Horké léto). Studio pak vydava pomérn€ jednodusSe
ilustrovanou arkddu Gumboy. Crazy Adventrues (2006). Nasledn€ v roce 2007
spatiila svétlo svéta sttedovéka akéni RPG Numen: Contest of Heroes zasazena
do starovékého Recka. Na rozdil od zkugeného studia Cinemax bylo one-game
studio Wooden Dragon pomérné amatérskym uskupenim, kde pfevazna ¢ast tymu
hru programovala pfi studiu nebo vykonu zcela jiné profese. V tymu tak figurovali
spravce sité, finan¢ni analytik, pravnik, medik ¢i zahradnik. Prace na hie
Inqusitior zapocCaly jiz v roce 1999. Hra je zndma svou unikétni herni dobou (vice
neZz 200 hodin) a scénaf k ni presahl 1 500 normostran. Za distribuci hry je
spole¢nost Cinemax, kterda hru vydala pfimo prostfednictvim svého webu
(inquisitor.cz) a maloobchodnich kanali v Ceské republice, s podporou digitalni
distribuce prostfednictvim platforem jako Steam a Direct2Drive, coZ umoznilo
také omezeny mezinarodni dosah.

Narativ hry je zasazen do temného fantasy svéta inspirovaného sttedovékem a
inkvizici, konkrétn€ v univerzu zalozeném na romanech Jifiho Kulhanka a MiloSe
Stédroné (Draci historie). Hra se odehrava v kralovstvi Ultherst, kde se vyplnilo
proroctvi svatého Ezechiela o p¥ichodu Dabla a kde se mnozi lidé odvratili od
boha k herezi. Hra¢ si na zacatku musi vybrat, zda chce hrat za paladina, knéze,
nebo zlod¢je, pticemz kazdy z nich m4 jiné vlastnosti a hra za né¢j je Gplné jina. V
roli jedné¢ z téchto postav se pak stavd inkviziénim vySetfovatelem a musi
vySetfovat rtizné zloCiny, hledat kacife a bojovat proti d’abelskym bytostem.
Narativ je propleten motivy spravedlnosti, viry a zla, pfi¢emz hra ¢erpa inspiraci
z literarnich a filmovych zpracovani inkvizice, jako The Name of the Rose
Umberta Eca (1980). Piibch je predavan prostfednictvim dialogii, cut-scén a
interakci s NPC, coz vytvati komplexni narativni zazitek typicky pro RPG Zanr.
Johan Juston, autor scénaie hry, také napsal stejnojmennou povidku, ktera slouzi
jako nahlédnuti do svéta samotné hry a prohlubuje hra¢skou imerzi.

Hratelnost hry Inquisitor kombinuje prvky akéni RPG s taktickymi prvky a
logickymi hadankami. Hraci ovladaji inkvizitora v tfeti ose pohledu, prochaze;ji
otevienym svétem, plni questy, bojuji s neptateli (démony, banditami, zvitaty) a
rozvijeji postavu prostfednictvim systému dovednosti a atributll (sila, magie,
obratnost). Hra zahrnuje také alchymii, sbirani ptedmétli a feSeni hadanek, které
vyZaduji strategické mySleni. Boje jsou zaloZzeny na vybéru postavy a poté na
taktickou kombinaci blizkého boje, magie a logiky, pfi€emz hra¢ mize vyuzit
ruzné zbran€ a kouzla. Grafika je zalozena na 3D renderingu s detailnimi
texturami, typickymi pro rok 2009, ale technicke problémy jako bugs a omezena
optimalizace byly Casto kritizovany. Svym rozsahem bylo jeji testovani ndrocnym
a dlouhodobym procesem.

137



Obr. 37 — Gameplay Inquisitor

Hra vsobé navic ukryvd mnoho kulturnich odkazh, které ji délaji
mnohovrstevnatym médiem. Martin Linda se pifi tvorbé soundtracku do hry
inspiroval mimo jiné 1 kontroverznimi kiestanskymi motivy, nalézt v ném muiZete
napft. chordl Ktoz su bozi bojovnici. Kulturni odkazy se vztahuji 1 k predmétim.
Ve hie napt. najdeme boty svatého Baudolina, jeZ odkazuji na hlavni postavu
romanu Umberta Eca Baudolino (2000). Také mezi NPC postavami je n€kolik
aluzi na jina dila. Postava mistra poprav¢iho se jmenuje Mydlat, coZ je reference
na nejslavnéjSiho Ceskeho kata Jana Mydlare. Jeho Zivot se stal predmétem mnoha
literarnich dé€l, naptiklad knihy Josefa Svatka Pameéti katovské rodiny Mydlaru
v Praze (1886-89), ktera dala vzniknout samotné legend€ osobnosti Jana
Mydlate. Ve hie Inquisitor mohou hraci najit také zohaveného a drz¢ho pacholka,
coZ je reference na pomocnika inkvizitora Bobliga z knihy Kladivo na carodejnice
(1963) od Vaclava Kaplického. Mistr cechu alchymistli v Alvaronu mé ptijmeni
Kelley. Coz je odkaz na slavného anglického alchymistu Edwarda Kelleyho,
maga 7ijiciho od roku 1584 na dvofte cisare Rudolfa II. v Praze.

Zajimavée jsou ale také motivy, které nesouviseji ptimo se svétem fantasy,
napriklad kdyz se ve tietim aktu hry hra¢ dostane ke zmizeni bratra hostinského
v Alvaronu, ktery byl zavrazdén hostinskym Batesem a feznikem Normanem,
jehoz ovlada duch jeho mrtvé matky. To je mimochodem odkaz na film Psycho
(1960) od Alfreda Hitchcocka, ktery obsahoval podobnou zapletku a vrah se
jmenoval Norman Bates. VSimavi hra¢i mohou ve hie hledat i humorné easter
eggs jako ve mésté Glatzburk — vyvésny §tit s logem pivovaru Gambrinus.

Piijeti hry v Ceské republice bylo i pes nesporné kvality hry smiSené. Ceské
herni Casopisy jako GameStar, Score a Level sice ocenily originalni ptib&h,
ceskou lokalizaci a ambicidzni design, kritizovaly ale technické problémy, ve
srovnani s tehdejSimi vyraznéjSimi tituly (napt. Diablo III, 2008) zastaralou
grafiku a komplikovanou hratelnost. Hra ziskala hodnoceni kolem 7/10, coz
odrazi — 1 ptes nedostatky — jeji popularitu mezi fanouSsky RPG. Navzdory
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uvedenym problémlm si hra mezi ¢eskymi hrac¢i vybudovala kultovni status. V
zahranici bylo piijeti rovnéZ smisSene, 1 kdyZ hra ma anglickou lokalizaci.

Mezinarodni recenze na platformach jako IGN a PC Gamer sice chvalily ptibéh
a Siroky kulturni kontext, kritizovaly vSak technické nedostatky a omezenou
dostupnost v anglické verzi. Hra pro sviij rozsahly obsah ziskala prestizni cenu
RPG France Approuve.

Vizuédlni kompozice piebalu hry Inquisitor efektivné konstruuje temnou
fantasy atmosféru prostfednictvim promySlené souhry reprezentacnich,
interaktivnich a kompozi¢nich strategii. Na reprezentacni Girovni je dominantni
centralni postava inkvizitora, zobrazena jako primarni aktér ¢i agent disponujici
vysokou moci, symbolizovanou drZzenim zaficiho kiize (¢i1 mece) a knihy. Tato
figura, fungujici jako nositel symbolickych atributll autority, soudu a
nadpftirozené sily, je vizualné nadfazena okolnim prvkiim — ozivajicim kostlivclim
a energetickym vybojim — které vystupuji v roli podiizenych aktantli nebo
okolnosti. Timto uspotadanim je explicitné nastavena vizualni hierarchie moci a
jsou akcentovana témata kontroly a stfetu s démonickymi €1 chaotickymi silami.
Ackoliv ptima narativni akce je omezena, celd scéna silné implikuje narativni
situaci soudu ¢i konfrontace, pficemz funguje pfedev§im konceptudlné —
klasifikuje archetypy a analyzuje mocenské vztahy.

Interaktivng ptebal navazuje silny kontakt s divakem. Ptimy pohled inkvizitora
hlediciho z obrazu ven piedstavuje jasny interaktivni poZadavek (,,Demand®),
ktery divdka konfrontuje a vyzaduje jeho pozornost. Tento pocit konfrontace je
umocnén dominantni pdzou postavy a mirnym podhledem (,,Low Angle®), ktery
vizualné zvysuje jeji autoritu a dominanci. Divék je tak vtahovan do role pfimého
pozorovatele, ale potencidlné 1 subjektu i obéti inkvizitorova soudu, coz je
typické pro budovani napéti v interaktivnich médiich. Socidlni distance nastavena
na stfedni zabér (,,Medium Shot*) umozZnuje detailni vnimani postavy a jejich
atributli, ¢imzZ posiluje osobni angaZovanost. Modalita obrazu pak kombinuje
stfedni, az vysokou miru naturalismu ve ztvarnéni postavy a realnych predméta
(v ramci fantasy stylu) s niZ$i naturalitou u nadptirozenych jevii, ¢imz je dosazeno
specifické, uvétitelné temné fantasy atmosféry.

Kompozicné je piebal vystavén dynamicky a centralizované, s jasnym
ohniskem na postavé inkvizitora, kterd tvoifi vizudlni 1 sémantické jadro
(,,Nucleus*) ve stfedu (,,Centre*‘) obrazu. Toto centralni postaveni je rafinované
podpofeno vyuzitim kompoziéni strategie piipominajici ,linii serpentiny ¢i
,contrapposto S*, znamé z renesan¢niho uméni. Tato kiivka vizudlné vede
divdkovo oko od energetickych vyboji v horni Casti pifes mirné prohnuté télo
inkvizitora s diagonalné¢ umistényma rukama az ke spodni Casti s pohybem
naznacenym u kostlived. Tento prvek vnasi do statického obrazu dynamiku, pocit
pohybu a nestability, ktery koresponduje s tématy konfliktu a chaosu. Zaroven,
podobné jako v renesanCnich vzorech, tato linie pomahd ustavit vizudlni
hierarchii, kde inkvizitor v jejim sttedu dominuje scéné, zatimco okolni prvky
(,,Margins*) mu jsou podiizené a kontextualizuji jej. Tato dynamicka struktura je
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dale =zasazena do ramce informacni hodnoty pozic ,,Nahote/Dole*
(,, Top/Bottom*), kde horni ¢ast s hlavou a zdroji moci inkvizitora reprezentuje
»ldeal“ (autorita, princip), zatimco dolni ¢ast s trpicimi bytostmi a nazvem
predstavuje ,,Real* (disledky, konflikt). Vyraznost (salience) je soustfedéna na
kli¢ové body této kompozice — tvar inkvizitora (zdliraznéna pohledem a svétlem),
zatici kiiZ/me¢ (kontrast a jas) a stylizovany nazev hry — ¢imz je divakova
pozornost efektivné vedena. Cely vyjev je pak pevné zardmovan jak okraji
ptebalu, tak vnitfnimi prvky, jako jsou inkvizitorovo roucho ¢i viry energie.

Umeélecké provedeni ilustrace od Erica Codla, kombinujici tradi¢ni malirskeé
techniky s digitalnimi prvky typickymi pro fantasy art pocatku 21. stoleti, dotvari
celkovy dojem. Detailni vykresleni, dramatické kontrasty svétla a stinu a
kombinace realistickych a fantastickych motivii dodavaji obrazu na plisobivosti a
vizualni pfitaZzlivosti. Celkové lze tedy konstatovat, Ze piebal hry Inquisitor
mistrné vyuziva souhru reprezentaCnich, interaktivnich a sofistikovanych
kompozi¢nich strategii (v€etné aplikace renesancniho principu serpentinni linie)
k vytvoteni silného, atmosférického a vyznamové bohatého vizualniho sdé€leni,
které efektivné komunikuje Zanr temného fantasy RPG, jeho ustfedni témata
moci, soudu a konfliktu a zaroven aktivné vtahuje a konfrontuje potencialniho
hréce.

Typografie je zde minimalni, ale vyrazna a stylizovana. Nazev ,,INQUISITOR “
vychazi z gotického pisma, coz je patrné z ostrych, vertikalnich linii, zdobenych
detailii a celkové robustnosti pismen. Gotickd pisma, casto spojovand se
sttedovékymi rukopisy a cirkevnimi texty, zde evokuji historicky kontext
inkvizice a naboZenské autority, coZ je v souladu s tematikou hry. Pismeno ,,T*
je vSak vyjmuto z této standardni podoby a pietvofeno do podoby kiize —
horizontalni cast pismene je prodlouzena a mirné¢ zuzena, aby piipominala
latinsky ktiZ, zatimco vertikdlni osa zlistdvd dominantni a zachovava citelnost
pismene. Tato modifikace neni pouze dekorativni, ale funkéni — kiiZ se stava
integralni souc¢asti pisma, aniZ by narusil celkovou Citelnost nazvu. Zlaty odstin
pisma, ktery je konzistentni napfi¢ celym nazvem, dodava ,,T*-k{izi posvatny a
majestatni charakter, coz kontrastuje s temnym pozadim a podtrhuje jeho vyznam.
Ktiz je jednim z nejznaméjSich symboli kiestanstvi, spojovanym s virou,
autoritou a obéti, ale v kontextu inkvizice miize nést 1 temnéjsi konotace — trest,
fanatismus nebo mocenskou kontrolu. Tim, Ze se pismeno ,,T* méni na kiiZ,
dochazi k vizualni syntéze mezi textem a obrazem, coZ je technika Casto
vyuzivana v modernistické typografii, kde pismo piekracuje svou zékladni funkci
a stava se nositelem symboliky. Z hlediska sémiotiky podle Rolanda Barthese!®?
mulZeme tuto upravu chépat jako ,,oznacujici® prvek, ktery odkazuje na SirSi
,»oznacované* —nabozenskou autoritu a konflikt, ktery je usttednim motivem hry.
Ktiz v rdmci pismene ,,T* tak funguje jako vizualni metafora, kterd propojuje

195 BARTHES, R. Image, music, text. Pielozil S. HEATH. New York: Hill and
Wang, 1977. ISBN 978-0-374-52136-3.
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doslovny vyznam slova Inquisitor (inkvizitor) s jeho kulturnim a historickym
kontextem.

Paleta barev je temna a dramatickd, s pfevahou Cerné, Cervené a zlaté. Cerna
barva vytvaii hluboké pozadi, které zesiluje kontrast a napéti. Cervena kapé
inkvizitora symbolizuje krev, vasSenn nebo autoritu, zatimco zlaté prvky (pismo,
energie) evokuji boZskou moc, bohatstvi nebo posvatnost. Mensi vyskyty
oranzove¢ a zluté v plamenech a kostlivcich dodavaji scéné teplo a pohyb, zaroven
ale zvysuji pocit chaosu. Tato barevna kombinace je typicka pro zanr, kde se
prolina naboZenstvi s temnou fantasy, oslovuje také fanousky epickych piibéhii,
Casto spojovanych s publikem, které ma rado literaturu a hry typu Diablo nebo
The Witcher.

" CHARAKTERISTIKA HRY

= precizni a stylovi grafika ve vysokém rozlideni
In

S VERZE /LSS MANUAL

‘"‘ |
jsow;?’nuou‘

Obr. 37 — Kompletni (predni i zadni strana) prebal do plastového obalu

Ptebal odkazuje na Sirokou Skalu kulturnich aluzi spojenych s temnym fantasy
zanrem a stfedovékou ikonografii. Zobrazeni inkvizitora s kifizem, knihou a
magickymi vyboji pfipomina klasické prvky fantasy literatury, jako jsou roméany
Umberta Eca (The Name of the Rose) nebo dila H. P. Lovecrafta, které hra
pfipomina svou atmosférou a tématy. Lebky a démonické postavy evokuji scény
z filmi jako The Exorcist (1973) nebo Hellboy (2004), zduraziujici téma boje
mezi dobrem a zlem. Tyto aluze situuji hru do tradice temnych fantasy piibéhii,
oslovujici hrace se z4ymem o moralni dilemata a hrdinské eposy. Navic piebal
odrazi estetiku RPG her na PC z poc¢atku 2000. let, jako Diablo II (2000), Diablo
I (2008) nebo Neverwinter Nights (2002), coz umistuje [nquisitor do
specifického segmentu herniho trhu zaméfeného na fanousky akénich RPG a
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temnych piibéhi. Cesky ptvod hry je zdiraznén textem ,Ceska verze” a
lokalizaci, coZ odkazuje na domaci herni komunitu a jeji zdjem o fantasy Zanr, a
navic na ambici Cinemax predstavit se jako konkurence mezinarodnim titultim.

Na zédklad¢ detailni analyzy lze piebal hry Inquisitor hodnotit jako vizualn¢ a
sémioticky propracovany artefakt, ktery efektivné komunikuje komplexni povahu
této Ceské akéni RPG hry. Prebal mistrné vyuzZiva souhru reprezentaénich,
interaktivnich a kompozi€nich strategii k vytvofeni silné, temné fantasy atmosféry
a k navozeni klicovych témat hry — moci, viry, soudu a konfliktu s nadpfirozenem.
Centralni postava inkvizitora, zobrazend jako dominantni agent s atributy autority
(kniha) a moci (zafici kiiZz/mec), navazuje piimy konfronta¢ni kontakt s divakem
prostfednictvim pohledu typu ,,Demand*, ¢imzZ ho vtahuje do déje a nastavuje ton
hry. Tento interaktivni apel je podpofen mirnym podhledem zduraziujicim
autoritu postavy a stfedni socialni distanci umoziujici vnimat detaily a zaroven
zachovat vaznost situace.

Obzvlasté pozoruhodna je sofistikovana kompozice dila, pfipisovana
ilustratorovi Ericu Codlovi. Kromé jasného centralniho uspotadani a vertikalniho
Clenéni na ,Idedl/Real* vyuziva ptebal principu ,serpentinni linie®, ktery
dynamicky vede divakovo oko napfi¢ scénou, propojuje jednotlivé prvky
(inkvizitor, energie, kostlivci) a vnasi do statického obrazu pocit pohybu a napéti,
pficemz Cerpa inspiraci aZ z renesan¢nich kompozi¢nich technik adaptovanych
pro potfeby dramatické fantasy ilustrace. Toto kompoziéni feSeni, spolu s
promySlenym vyuzitim vyraznosti (salience) klicovych prvkd (tvar, zétici
mec/kiiz, nazev) a efektivnim ramovanim, vytvati vizualn€ soudrzny a pusobivy
celek. Umélecké provedeni, kombinujici tradicni malbu s digitalnimi prvky,
detailni vykresleni a dramatickou praci se svétlem, stinem a temnou barevnou
paletou (Cernd, Cervena, zlatd), umocniuje atmosféru. V neposledni fadé piebal
obohacuje 1 funkéni a symbolicky nabita typografie (gotick€é pismo s
integrovanym kiiZzem) a ¢etné kulturni aluze na histortii, literaturu (Eco, Kulhanek,
Kaplicky), film a dals$i RPG hry, které dilo zasazuji do SirSiho kontextu a rezonuji
s ocekavanimi cilového publika.

Ptebal Inquisitora tak ptedstavuje piiklad zdafilého vyuziti vizualnich a
sémiotickych prostfedkit k vytvofeni komplexniho, atmosférick¢ho a
komunikativniho obrazu, ktery vérné reprezentuje svét a témata hry.

6.23 Kategorie uziti gameplay na prebalu

Soucasti vizualni prezentace prebalu miize byt i tzv. screenshot, tedy staticky
zabér piimo ze hry, zachycujici jeji vizualni podobu. Tyto zabéry Casto ilustruji
gameplay, tedy samotny herni pribéh, ktery definuje interaktivni mechaniky,
prostfedi a audiovizualni styl hry. V ramci historického vyvoje hernich pieball
existovala dlouha tradice, kdy hlavni vizualni dominantou celni strany byvaly
ilustrace ¢i renderované scény, zatimco screenshoty ziistavaly spiSe na zadni
stran¢ piebalu jako doplitkova informativni sloZka. Tento pfistup odrazel nejen
technologick4 omezeni starSich hernich systému, ale 1 marketingovou strategii —
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atraktivni umélecké ztvarnéni mélo stimulovat hra¢ovu fantazii a ptilakat jeho
pozornost. Tento trend vidime jiZ od prvnich generaci konzoli, kde byla snaha
vyvazit atraktivni vytvarné zpracovani obalu s vérohodnym zobrazenim samotné
hry. Konkrétné u domaci konzole Magnavox Odyssey, kdy prvni vydané tituly
pro Odyssey (1972) mély na ptedni strané vedle ndzvu herniho titulu mimo jiné i
maly screenshot s popisem hry. Jiz o rok pozdéji vSak doslo k vyrazné zméné:
druha vlna Odyssey her (1973) ptfesunula podrobnéjsi popis a vétsi screenshot na
zadni stranu obalu, ¢imz se uvolnilo misto pro vyraznou imaginativni ilustraci na
stran¢ predni. Tento krok pfedznamenal nastupujici trend — Celni strané obalu
dominovaly poutavé kresby ¢i malby, zatimco redlné zabéry ze hry se staly
doplitkovou informaci umisténou vzadu. U ran¢ série her pro konzoli NES, zndmé
jako ,,Black Box* tituly (naptiklad Super Mario Bros., Duck Hunt, Excitebike a
dalsi), se Nintendo rozhodlo pouzit jako Ustfedni motiv na predni stranu obalu
pixelovou grafiku ptimo ze hry. Cilem bylo demonstrovat hra¢im, jak vyrazné se
herni vizual zlepsil oproti éfe Atari 2600 — chtélo mit na krabici skute¢né herni
sprity, aby sdélilo: Nejde o uméleckou licenci, takhle dobre ta hra ve skutecnosti
vypada!

S nartstajici kvalitou herni grafiky zacaly screenshoty z hernich pieballl mizet,
existuji ale minoritni vzorky hernich ptebalil, které¢ screenshot uzivaji dokonce
jako hlavni vizualni motiv. Tato zména k pfistupu reflektovala nejen
technologicky pokrok, ale 1 proménu ocekavani hract, kteti zacali vyzadovat vétsi
estetickou hodnotu v prezentaci herniho zazitku. V pribéhu 70. a 80. let se ve
sveté ustalila praxe, Ze hlavni vizual na obalu hry ma spiSe inspirovat hra¢ovu
fantazii nez doslovné ukazovat tehdejsi jednoduchou grafiku. Mnoh¢ spole¢nosti
(naptiklad Atari) volily na pfedni stranu krabic bohaté kreslené scény a
,montaze*, kter¢ zamérné piesahovaly technické moznosti tehdejSich hernich
systemi — statické screenshoty z hrubych pixelovych scén jen stézi upoutaly
pozornost, proto prodejni odd€leni upiednostiovala ilustrace, aby hrac¢lim
zprostiedkovala pfedstavu o koncepci hry.

Krabicové ilustrace tak plnily ulohu ,,vylepSeni reality® a pomahaly hraci
piedstavit si dobrodruzstvi, které ho ¢ekd, zatimco skutecné zabéry ze hry mély
spiSe informativni charakter. Tyto screenshoty se zaaly postupné standardné
objevovat zejména na zadni stran¢ oballi, ¢asto v podobé nékolika menSich
obrazkli doprovazejicich popis hry. Zadni strana krabice se tak stala prostorem,
kde mohl vydavatel ukazat autenticky vzhled hry a zduraznit technické ¢i vizualni
pfednosti titulu. Jak trefn¢ poznamenava dobova reflexe na webu
superjumpmagazine.com, atraktivni obal kombinujici pisobivy cover art s
neméné ,, ldkavymi screenshoty na zadni strané krabice“ piedstavoval posledni
Sanci, jak zaujmout zakaznika pfimo v obchodé¢.

Gameplay zabéry na piebalu fungovaly spiSe jako dlikazni materidl —
ujiStovaly hrace, Ze deklarovany Zanr a styl hry odpovida realité, a soucasné
podnécovaly zvédavost (napt. ukdzkou herniho prostiedi, uzivatelského rozhrani
¢i grafické urovné). Z marketingového hlediska se tedy screenshoty staly nedilnou
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soucasti komunikace hodnoty hry: zatimco vytvarné ptredni strana prodavala sen
a atmosféru, zadni strana s ukdzkami gameplay prodavala samotny produkt svou
veécnosti.

Zména estetického trendu prichdzi az po roce 2000, kdy uz herni grafika
dosahla parity s ilustracemi a mohla byt vyuzita jako hodnoceny obalovy motiv.
Neéktefi vydavatelé nadSeni nastupujici technologii renderingu uptednostnili
vyuziti ptimého zabéru ze hry 1 na Celni stran¢ obalu — bud’ jako celého pozadi,
nebo v kombinaci s logem hry — zvlasté Slo-li o hry pfedvadéjici novou uroven
realismu.

V Ceském prostredi nalezneme jen dva takové ptriklady. Prvnim je strategie
Paranoia II (1996, Phoenix Arts), kterd byla propagovana obalem, na jehoz
pfedni stran¢ dominuje renderovany pohled na herni bojisté z izometrického
nadhledu, fakticky tedy obrazek ptimo ze hry. Podobnou filozofii zvolil 1 fantasy
akcni titul Flying Heroes (2000, Illusion Softworks/Pterodon), u néhoz obalova,
mirn¢ upravena obrazova slozka vychdzela z in-game grafiky a prezentovala
fantastické letecké souboje tak, jak je hrac skutecné zazije ve hie. V obou
ptipadech slouzil gameplay vizudl na obalce k okamzité demonstraci atraktivnosti
engine hry a autenticity herniho zazitku — at’ uz Slo o rozlehlou poustni zakladnu
v Paranoia Il nebo dramatickou vzdusnou arénu ve Flying Heroes. Tyto ptiklady
dokladaji, Ze ackoli tradi€ni model ponechaval screenshoty pfevazné na zadni
stran¢ prebalu, za urCitych okolnosti mohly herni zabéry ptevzit hlavni roli 1 na
pfedni stran¢ a stat se ustfednim reklamnim motivem. Tato strategie vSak vzdy
zvazovala rovnovadhu mezi estetickou plsobivosti a vérohodnosti — klicovym
cilem zlstavalo naldkat hrace, aniz by byl klaman, a nabidnout mu na obalu
,0kno* do svéta hry, ktere je stejné poutave jako stylizované ilustrace.

Evoluce uziti gameplay screenshotli na hernich obalech ilustruje proménu
marketingovych priorit v hernim primyslu. Od ranych experimentll prvni
generace konzoli pfes dekddy dominované imaginativnim box-artem s
informacnimi screenshoty vzadu aZ po moderni obaly, kde hranice mezi
konceptualni ilustraci a skute¢nou herni grafikou mizi, vzdy platilo, Ze cilem je
optimalné skloubit lakavost a pravdivost. Gameplay jako reklamni prvek sehraval
zprvu podpiirnou roli, ale s rostouci technickou kvalitou her se tam, kde to kontext
dovoloval, stal plnohodnotnym vizualnim tahounem. Nahlédnuti do této historie
odhaluje nejen vyvoj estetickych trendi, ale 1 ménici se ocekavani hraci: dnesni
publikum jiz Casto ptedpoklada, Ze obal hry vérné odrazi i jeji vizualni podobu,
coZ je vysledek dlouhého procesu sbliZzovani mezi snem, prodadvanym obalem a
skuteCnym obrazem hry.

6.23.1 Analyza herniho prebalu hry Paranoia I (1996)

Herni titul Paranoia II, vydany v roce 1996, predstavuje vyznamny milnik
ceské herni scény, konkrétn€ v Zanru real-time strategii (RTS). Tento titul,
vyvinuty studiem Phoenix Arts a distribuovany firmami Vision a pozdéji MEC na
platform¢é MS-DOS, ptedstavuje pokracovani hry Paranoia! z roku 1995, ktera
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byla prvni €eskou RTS hrou inspirovanou titulem Dune II: The Building of a
Dynasty (1992) od Westwood Studios. Hra byla distribuovana na CD-ROM s
pfilozenym soundtrackem, coZ bylo na Ceském trhu inovativni a odrazelo to
ambice domacich vyvojatt konkurovat mezinarodnim titulim. V Ceské republice
byla Paranoia Il dostupna predevsim prostiednictvim specializovanych prodejen
a hernich casopisti. Phoenix Arts byla prazska herni vyvojarské spolecnost. Stali
za ni Denis Cerny a Jindfich Tichota, kteii se vénovali prodeji hardwaru a
softwaru. Pozdgji se k tymu pfipojil Radek Sevéik jako hlavni programétor a Petr
Havlicek, ktery se stal hlavnim grafikem. Hudbu pro studio komponoval Vendelin
Tima. Za svou existenci (1994-1998) studio vytvotilo celkem tii real-timové
strategické po¢itadové hry. Radek Sevéik a Denis Cerny se nakonec v roce 1998
dohodli na spolupraci s Petrem Vochozkou a ptesli do Illusion Softworks, kde
vytvofili jadro jeho nové prazské poboc¢ky. Denis Cerny tam potom jako hlavni
programator mimo jiné vytvoril komeréné velmi uspéSny engine LS3D.

Narativ hry Paranoia Il navazuje na ptibéh pfedchoziho dilu a odehrava se na
planeté Paranoia v roce 2758. Po zrad¢ generdla Flarisse ziskala aponidska
armada kontrolu nad vétSinou Gzemi planety, obnovila tézbu kli¢ového zdroje
hopsinky a objevila novou stavebni latku — supertmel —, ¢imZ vyrazné zvysila
strategicky vyznam planety. Aponidé zaroven zacali vyvijet tajnou superzbran a
hrac jako velitel spojeneckych sil ma za kol dobyt planetu a znicit stredisko
jejiho vyvoje. Tento narativ kopiruje typickou a etablovanou sci-fi estetiku Zanru,
inspirovanou primarné literarnim dilem Dune od Franka Herberta, a pfitahuje
hrace strategickym konfliktem mezi dvéma civilizacemi.

Obr. 38 — Gameplay z hry Paranoia 11
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Z hlediska hratelnosti nabizi Paranoia II klasické mechanismy real-time
strategii: hra¢i buduji zakladny, sbiraji zdroje (hopsinka), vyrabé&ji jednotky a
vedou bitvy proti nepiatelskym sildm. Hra podporuje rozliSeni az 1024x768, coZ
bylo pro tehdejsi dobu pokrocil€, a zahrnuje multiplayer pro aZz osm hracl, ¢imz
posiluje socialni aspekt hrani. Tyto prvky odrazeji ambice eského vyvojarského
tymu posunout domaci herni produkci na vys$si Groven. Konecna recepce hry
Paranoia II byla vSak v ¢eském a slovenském prostifedi smiSend. Zatimco prvni
dil, Paranoia!, byl povazovan za jednu z nejlepSich Ceskych her své doby, byt’ byl
kritizovan za schematickou grafiku a nizkou originalitu ve srovnani s
mezindrodnimi tituly jako Dune II nebo Warcraft, jeho pokracovani stejného
ohlasu nedoséahlo. Hra byla chvalena za piisobivou hratelnost, programatorskou
praci a inovativni soundtrack, ale zaroven kritizovana za jednoduchou grafiku a
nedostatek novinek ve srovnani s pfedchozim dilem. Recenze v dobovych
casopisech, napt. ve Score, ji oznacily za solidni, avSak nekonkurenéni Spickovym
zahrani¢nim hram, coZ odrdzelo poloprofesionalni limity ¢eské herni scény.

parANOIA [l| __ PARANOIATI

Nové &eské realtime strategie se Spickovou inteligenci nepfitele
SVGA grafika ve tiech rozlisenich (640x480,800x600 a 1024x768)
Detailni renderovana grafika v hernim poli véetné animaci
CtyFkanalové stereoefekty a hudebni doprovod
KUASIKA Postupové hra, 10 cviénych a 40 speciélnich bojovych misi

s Plné volitelna sitova hra aZ pro 8 hraéd (moznost dedikovaného serveru)

e Seriové hra 2 firé&a po kabelu
Neomezené moznosti vystavby zékladen a budovéni arméad
Originéini soundtrack na samostatném CD
Podpora viech béinych typi zvukovych karet
Nékolik modifikovatelnych zpasobi ovladani pomoci mysi
Automatické piizpisobeni hry moZnostem poéitade

Hardwarové pozadavky: |

‘miniméini konfigurace
PC AT486,mechanika CD-ROM,
3MB voiné RAM, videokarta SVGA

doporuéené konfigurace
PC AT Pentium, mechanika CD-ROM 4x,
7MB voiné RAM, videokarta SVGA,

Obr. 39 a 40 — Predni a zadni strana krabice Paranoia 11

Ptebal hry pusobi na prvni dojem koherentné€ s hernim titulem — tedy jako sci-
fi strategie s dirazem na dystopickou, industridlni estetiku. Hlavnim vizualnim
prvkem je screenshot —izometrické zobrazeni herniho prostiedi (z prostredi
vyvojatského software) — ustfedni vojenské zakladny/komplexu umisténého na
vyprahlé pousti s futuristickymi budovami a letouny. Celkova atmosféra evokuje
opusténost, nehostinnost a technologickou nadfazenost, cozZ jsou €asté motivy v
cyberpunkovych nebo sci-fi dystopiich. Pfebal vyuZziva barevné kontrasty — teple
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odstiny pousté (oranzova a zlutd) kontrastuji s chladnymi barvami kovovych
struktur a modrym nebem. Tento kontrast pomaha vizualné odlisit futuristicke
technologie od pfirozen¢ho prostiedi, ¢imz podporuje motiv kolonizace
nehostinného uzemi. Prebal dale obsahuje nazev hry ,,PARANOIA II¥, loga a
nalepky (éeské klasika, GameStar, Score Hit, Phoenix Arts, MEC, Top
Distributor) a diagonalni pruh se screeny ze hry (ptfipominajici filmovy pas).

Jednim z nejvyraznéjSich prvkil pfebalu je centralné umistény vizualni prvek
reprezentujici hru, ktery je zasazen do trojrozmérné perspektivy, na kterém
dominuji akéni procesy (Action Processes). Letadla jsou v procesu letu (akce,
pohyb). Rakety/stiely startuji (akce, udalost). Jednotky a budovy existuji v ramci
zékladny (okolnostni), ale implikuji potencialni akci (pohyb, boj), kterd mtize byt
konkrétn€ji naznaCena ve vloZenych obrazcich. Celda scéna zobrazuje stav
aktivity, pfipravenosti nebo probihajici operace — komplex akci a udalosti. Nazev
hry ,,PARANOIA II* funguje symbolicky, naznacuje téma hry. Loga a ocenéni
rovnéz funguji symbolicky (reprezentuji spole€nosti, hodnoceni kvality).
Uspotfadani zékladny lze vnimat i1 jako analytické (ukazuje jednotlivé casti
vojenského komplexu).

V roviné interaktivniho vyznamu konstruuje piebal hry specificky vztah mezi
vizudlnim sdélenim a jeho divakem, ptfiCemz vyuzivd kombinaci pohledu,
distance, perspektivy a modality k navozeni konkrétniho zplisobu vnimani.
Klicova je zde absence pfimého pohledu jakychkoliv zobrazenych ucastnikli
smérem k divakovi; scéna vojenské zakladny a jejiho okoli je prezentovana jako
objektivni vyjev. Jedna se o nabidku (,,Offer*), ktera divdka nestavi do pozice
piim¢ interakce ¢i konfrontace, ale spiSe ho zve k nezaujatému pozorovani,
analyze a interpretaci predlozené scény. Divak je tak ramovan jako externi
pozorovatel komplexniho systému nebo situace. Tento dojem je dale umocnén
zvolenou socialni distanci, kterd odpovida velkému celku az celku (,,Long Shot /
Very Long Shot“). Siroky zabér na zakladnu a krajinu vytvaii psychologicky
odstup a zdiiraziiuje spiSe prostiedi a strategicky kontext nez individualni detaily

Vyznamnou roli hraje také perspektiva, konkrétné pohled z vyrazného
nadhledu (,,High Angle*), ktery divaka umist’uje vysoko nad zobrazovanou scénu.
Tato perspektiva ¢asto symbolicky proptjcuje divakovi pocit moci, kontroly nebo
pfehledu nad tim, co je zobrazeno. V kontextu herniho ptebalu tato volba
efektivné simuluje strategicky nadhled, ktery je typicky pro Zanry jako real-time
strategie, kde hra¢ disponuje komplexnimi informacemi a ovlada déni z velitelske
pozice. Kombinace ,,nabidky*, velké distance a nadhledu tak konzistentné
konstruuje pozici divaka jako objektivniho, informovaného a potencialné
kontrolujiciho pozorovatele. Modalita obrazu je pak charakterizovéana jako nizka
az stiedni naturalisticka. Vizualni styl 3D renderované grafiky je zjevné poplatny
své dob¢ (pravdépodobné polovina 90. let), s relativné jednoduchymi modely a
zakladnimi texturami, které nedosahuji fotorealismu. PtestoZe tedy obraz neni
Lrealny“ ve smyslu fotografické vérnosti, ma vysokou modalitu v roviné

147



zanrovych konvenci — jasné a srozumitelné komunikuje vizualni jazyk doboveé
sci-fi strategie, ¢imz efektivné nastavuje divakova ocekavani a zatazuje hru do
spravného Zanrového ramce. Souhra téchto interaktivnich prvkl tedy formuje
specificky vztah, ktery divéka pfipravuje na roli strategického pozorovatele a
analytika komplexniho herniho svéta.

Z hlediska kompozi¢niho vyznamu vyuziva ptebal hry Paranoia II
systematické uspotadani vizudlnich prvki k vytvoteni strukturovaného sdéleni a
k vedeni divdkova pohledu. Dominantni kompozi¢ni strategii je zde princip
,»otted/Okraj (,,Centre/Margin®), kde rozsdhly komplex vojenské zéakladny
zabira uUstfedni vizualni pole a funguje jako sémantické jadro (,,Nucleus®) cel¢
kompozice, ¢imz je jednozna¢n€ ustanoven hlavni predmét zdjmu. Okolni
elementy, jako jsou pozadi krajiny a oblohy, informacni pasy s titulem a logy v
horni a dolni Casti a zeyjména vyrazny diagonalni prvek na pravé strané€, pak tvofi
okraje (,,Margins®), které toto jadro kontextualizuji a dopliuji. Vertikalni osa
Nahote/Dole (Top/Bottom) dale hierarchizuje informace v roviné ,,Ideal/Real*:
horni ¢ast, obsahujici prominentni nazev hry ,,PARANOIA II* a loga ocenéni ¢i
hernich magazint, reprezentuje ,,Idedl* — identitu hry, jeji konceptualni zatfazeni
a vngjs$i uznani. Toto je v kontrastu se spodni ¢asti, ktera je ukotvena v ,,Redlu* —
zobrazuje konkrétni herni svét (zakladna, akce jako starty raket), hmatatelne
aspekty produktu (loga tvircii, informace o médiu).

Méné¢ dominantni, ale pfesto Citelnd, mlze byt horizontdlni osa
,»Vlevo/Vpravo® (,,Left/Right*), kterd miize fungovat v dynamice ,,.Dané/Nove*
(,,Given/New*). Rozsahlejsi ¢ast zakladny na levé stran¢ by mohla pfedstavovat
prvky (letadla v pohybu, startujici rakety), detailnéjsi vloZené obrazky a klicove
informace o hodnoceni €1 vydani, by mohla reprezentovat Nové — probihajici akei,
vysledek nebo informace vyZadujici zvlastni pozornost. Toto rozdéleni je navic
vizualné posileno vyraznym diagonalnim pruhem na pravé strané. Vyraznost
(,,Salience*) jednotlivych prvkl je dosazena kombinaci faktorti: ndzev hry je
vyrazny diky své velikosti, umisténi a kontrastni barve; centralni zdkladna diky
své velikosti, detailnosti a centralni pozici; akéni prvky (letadla, rakety) diky
implikovanému pohybu; a pravy diagonalni pruh svou formou a obsahem
(vloZené screenshoty). Ocenéni a loga jsou rovnéZ navrZena tak, aby byla snadno
viditelna a rychle komunikovala svou informaci. Nakonec, ramovani (,,Framing*)
hraje klicovou roli v organizaci prostoru — kromé vnéjSiho ramu, tvofeného okraji
piebalu a horniho informac¢niho pésu s titulem, je zde velmi silny vnitini rAmec
tvofeny zminénym diagonalnim pruhem vpravo. Tento prvek efektivné odd¢luje
hlavni scénu od dopliujicich vizualnich a textovych informaci, ¢imZz vytvari
zietelné zony a ptispiva k celkové strukturovanosti vizualniho sdéleni. VSechny
tyto kompozi¢ni strategie spole¢né vytvareji hierarchizovany a vizualn€ vedeny
zazitek, ktery zdiraziuje ustfedni herni prostiedi a identitu hry, zatimco
kontextové a dopliiujici informace jsou umistény na okrajich nebo ve specificky
vymezenych zonach.
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Titul hry ,,PARANOIA II* je proveden v tu¢ném, geometrickém sans-serif
pismu s prvky inspirovanymi technologickym a industridlnim designem. Pismo
ma Siroké proporce a mirné zkosené hrany, coZ mu dodava robustni a strojové
pfesny charakter. Font se podoba typografickym rodindm Eurostile Bold
Extended, Microgramma nebo Square 721, které jsou znamé svou vyuZzitelnosti v
oblastech jako primyslovy design, védecko-fantastickd estetika a technicke
aplikace. Klicovymi znaky tohoto stylu jsou rovnomérna tloustka tahti, minimalni
kontrast a pravouhlé formy s mirn¢ zaoblenymi rohy. Tento typ pisma se diky své
Citelnosti a modernimu vzhledu casto pouziva ve sci-fi, vojenskych a
technologickych vizualnich stylech. Siroké verzalky v kombinaci s tuénym fezem
zajist'uji vysokou vizualni pfitomnost a jasnou €itelnost i na vétsi vzdalenost. Font
je vhodny pro logotypy, nadpisy a aplikace, kde je potieba silny, technicky
precizni vizualni dojem. Jeho pravouhlé formy a rovnomérné tahy naznacuji, Ze
se jedna o konstrukéné pevné a snadno Skdlovatelné pismo, idealni pro digitalni 1
tiSténé pouziti. Na nadpis je uzity efekt stinovani, coz podporuje dojem
prostorovosti. Doplitkoveé texty, jako jsou informace o nosic¢i (PC CD-ROM &
AUDIO CD, 2CD), jsou vyvedeny v kontrastni ¢ervené a bilé barvé, coz zajistuje
jejich dobrou Citelnost na ¢erném podkladu.

Ptebal hry Paranoia Il ptedstavuje znané problematicky vizualni poc¢in, ktery
st zaslouzi dikladnou kritiku. Kompozi¢né je ptili§ preplnény riznorodymi prvky
— kombinace futuristické krajiny, zadkladny, 1étajicich stroji a dalSich grafickych
detaili, jako jsou filmové pasky vpravo, vede k chaotickému dojmu a vizualnimu
zmatku. O¢i divaka nemaji jasny bod zajmu, protoze chybi dominantni scéna nebo
symbol, ktery by hru jednoznaéné reprezentoval a usmérnil pozornost.
Typografie, naptiklad nazev ,,PARANOIA®, a€ je vyrazna, je provedena pfilis
jednoduse a postradd dynamiku, coZ snizuje jeji ptitazlivost. Navzdory tomu, Ze
nazev hry evokuje napécti a temnou sci-fi atmosféru, ptebal piisobi sterilng a bez
emoci. Barevna paleta, tvofend oranZovo-Zlutou pousti a fialovym nebem, je sice
napadnd, ale absentuji dramatické prvky, jako jsou hlubsi stiny nebo temnéjsi
tony, které by podpoftily o€ekdvany zanr. Scéna s 1étajicimi stroji navic pfipomina
spiSe akéni moment, coZ muze byt v rozporu s predstavami, které nazev
»PARANOIA* u hract vyvolava. DalSim vyraznym nedostatkem je nizka
grafickd arovenn dominantniho prvku, konkrétné futuristické zakladny, kterad
plisobi prazdné a mélo detailné. Slabé textury a absence propracovaného stinovani
vedou k plochému a nevyraznému dojmu, coZz zcela narusuje potfebnou hloubku
a autenticitu. Umisténi screenshotll dale selhdva v navazani interakce s hraCem —
jejich chaoticka dispozice a nedostateCnd integrace do celkového designu
nezvyraziuji herni zazitek, nybrz ho spise rozptyluji. Celkové ptebal postrada
soulad, moderni estetiku 1 schopnost efektivné predat identitu hry, coZz znacné
omezuje jeho marketingovy potencial.

6.23.2 Analyza herniho prebalu hry Flying Heroes (2000)

149



Flying Heroes je pocitaCova hra vydana v roce 2000, kterd kombinuje prvky
leteckého simulatoru a akéni fantasy. Byla vyvinuta ¢eskym studiem Pterodon ve
spolupraci s Illusion Softworks a vydéana spoleCnosti Take-Two Interactive.
Pterodon v poloving 90. let zaloZil Jaroslav Kolat (Tajemstvi Osliho ostrova),
ktery se podilel na né€kolika vyznamnych titulech Ceské herni scény, vcetné
legendarni série Vietcong.

Hra pfinesla neotfelou kombinaci vzdusnych soubojii a magického svéta, v
némz hraci ovladaji rizné 1étajici stroje a bytosti. Kolatr a jeho tym se snazili
vytvofit unikatni zazitek, ktery by hracim umoznil zazit vzduSné bitvy v bohatém
fantasy prostredi.

Obr. 41 a 42 — Gameplay z hry Flying Heroes

Hra je zasazena do fantasy svéta, kde hraci ovladaji 1étajici jednotky riznych
frakci. Hra kombinuje prvky leteckého simulatoru s akénimi souboji a nabizi Ctyfi
odliSné frakce, z nichZz kazd4 ma unikatni 1étajici prostredky, zbrané a herni styl.
Sky Knights — rytifi nebes, kteti pilotuji vzducholod¢ inspirované sttedovékym
designem. Lizard Riders létaji na hibetech draku a jinych fantastickych tvort, coz
Jim umoznuje agresivni a dynamicky boj. Magion je frakce magu, jejichz 1étajici
platformy jsou pohanény magii a mohou vyuZivat riznd kouzla. Posledni
skupinou je Hammercraft, technologicky vyspéla frakce se stroji pfipominajicimi
steampunkové vzducholodég, které disponuji t€Zkou vyzbroji. Hra obsahuje take
nékolik hernich rezimi, véetné kariéry, v niz hra¢ postupuje turnaji, ziskdva noveé
vybaveni a vylepSuje sviyj letoun. Multiplayerovy reZzim pak umoziuje hracim
bojovat proti sobé prostfednictvim lokalni sit€¢ nebo internetu. Diky technologii
Ptero Engine nabizi hra detailni grafiku a plynulé animace, pficemz byla
optimalizovana pro tehdejsi grafické karty jako 3Dfx a ATIL.

Ptijeti hry bylo smiSené. N&které dobové recenze vyzdvihovaly originalni
koncept a vizualni zpracovani, jiné¢ zase kritizovaly herni mechaniky a celkovou
hratelnost, coZ vedlo k niz§im hodnocenim v rozmezi 47-51 %. Flying Heroes
byla Casto srovnavana s o dekadu starSim titulem Magic Carpet (1994) od
spolecnosti  Bullfrog Productions, zejména kvali podobné atmosfére a
dynamickému stylu boje. Hra Flying Heroes nakonec nebyla komeréné uspésna,
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jeji inovativni pristup ke vzduSnym soubojim a zajimavé zasazeni ji ale Cini
zajimavym titulem ve svété akcnich fantasy her.

It is a challenge that only the bravest pilots undertake.

Have you got what it takes to be master of the skies?

ed 3D shoot ‘em-up set over 10 huge and graphically
tasy landscapes and environmen! ts

ti-player feature for up to eight players over a local network
rnet

ode featuring character development, League progression
ent.

®Diverse locations ranging from magical floating cities to twisting crystal
caverns

Obr. 43 a 44 — Predni a zadni strana krabice Flying Heroes

V roviné reprezenta¢niho vyznamu konstruuje piebal hry Flying Heroes obraz
dynamického svéta prostrednictvim peclivé zvolenych tucastnikli a procest.
Klicovymi Ucastniky (Participants) vizualni scény jsou rozmanité¢ 1étajici stroje a
bytosti — od mechanického draka v poptedi pfes vzducholodé az po ohnivého
ptaka — dale pak centralni horska pevnost, okolni zasnéZend krajina, obloha a
textové €1 grafické prvky jako logo ndzvu hry a loga spole€nosti €1 hodnoceni. Z
hlediska procest (Processes) zde jednoznaéné dominuji narativni procesy,
konkrétné akcni procesy (Action Processes). Témét vSechny hlavni 1€tajici entity
jsou zachyceny v pohybu — l1étaji, utoci, stfileji nebo se vznaSeji — coz je
zdlraznéno implikovanymi vektory pohybu a akce (napt. vystieleny projektil z
mechanického draka). Celd scéna tak nereprezentuje staticky vyjev, ale
komplexni udélost (Event), pravdépodobné leteckou bitvu ¢1 obléhani pevnosti,
plnou dynamiky a konfliktu. Vedle téchto dominantnich narativnich procesl se
uplatiiuji 1 konceptudlni procesy: logo nazvu hry funguje symbolicky jako
identifikator produktu, zatimco samotna rozmanitost zobrazenych létajicich stroji
a bytosti ma analytickou ¢i klasifikaéni funkci, nebot’ vizualné prezentuje
divakovi Skalu jednotek, technologii nebo frakci, které hra nabizi. Reprezentacné
tedy prebal efektivné komunikuje akéni povahu hry a zaroven predstavuje klicové
aktéry a prvky jejiho unikéatniho fantasy/steampunkového svéta.

V roving interaktivniho vyznamu buduje ptebal hry Flying Heroes specificky
vztah mezi divdkem a zobrazovanym svétem, piiCemz vyuzivd kombinaci
pohledu, distance, perspektivy a modality k vytvofeni pozice pozorovatele
velkolepé akéni scény. Zasadni je absence pfimého ocniho kontaktu jakékoliv
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zobrazené¢ postavy ¢i entity s divakem; ani mechanicky drak v popfedi nenavazuje
pfimy pohled. Tato konfigurace konstituuje nabidku (Offer). Divak neni ptimo
osloven ¢1 konfrontovan pohledem vyZadujicim reakci, ale je namisto toho zvan,
aby jako externi pozorovatel sledoval, prozkoumaval a interpretoval dynamické
déni letecke bitvy ¢i obléhani. Tento piistup podporuje spiSe kontemplativni nebo
analyticky postoj ke komplexni scéné.

Tento dojem je dale posilen zvolenou socialni distanci, ktera odpovida velkému
celku (Long Shot) nebo az velmi velkému celku (Very Long Shot). Divak ma
piehled nad rozsdhlou scenérii zahrnujici hory, pevnost a mnozstvi létajicich
objektl rizné velikosti. Takto nastavend distance zdiraziiuje métitko udalosti a
prostiedi, zadroven vSak vytvari znany psychologicky odstup. Divak neni vtazen
do intimni blizkosti s jednotlivymi aktéry, ale pozoruje udalosti z nadhledu, coz
muzZe evokovat strategicky ptrehled nad bojistém nebo pohled z jiného vzdaleného
1étajiciho objektu.

Perspektiva je pirevazné z urovné o€i (Eye-Level) vzhledem k hlavni roviné
letecké akce, pfipadné s mirnym nadhledem (Slight High Angle) smérem k
centralni pevnosti. Tato volba poskytuje divakovi jasny a srozumitelny pohled na
komplexni prostorové usporaddani a probihajici akei, aniz by explicitné vnucovala
silnou mocenskou dynamiku prostiednictvim thlu pohledu. Dynamika a sila jsou
komunikovany spiSe prostiednictvim samotnych reprezentacnich procesii (akce,
boj). Perspektiva tak zajist'uje ptehlednost a umoziuje divakovi ,,Eist* probihajici
udélosti. Modalita obrazu je pak stfedné naturalistickd. Renderovana grafika,
typicka pro svou dobu vzniku, usiluje o jistou miru reprezentacni vérnosti v ramci
specifického fantasy/steampunkového stylu — stroje jsou detailné¢ modelovane,
atmosféra je podpofena nasvicenim a naznakem atmosférické perspektivy.
Ackoliv nedosahuje fotorealismu, tato uUroven modality efektivné buduje
uvéftitelnost a vnitini konzistenci prezentované¢ho unikatniho svéta. Signalizuje
zanr a zve k imaginativni imerzi do svéta, ktery je fantasticky, ale vizualné
dostate¢né propracovany a hmatatelny.

Kompozicni vyznam piebalu hry Flying Heroes je strukturovan tak, aby
efektivné organizoval vizualni informace a vedl divakiv pohled k ustfednim
prvkiim sdéleni. Dominantni je zde princip Stfed/Okraj (Centre/Margin), kde jako
vizualni 1 sémantické jadro (Nucleus) funguje oblast kolem centrdlni horske
pevnosti a prilehlé oblohy, kde se odehrava hlavni konflikt. Ostatni prvky —
vyrazné logo nazvu nahote, velké 1étajici entity v poptedi, hory v pozadi a loga
ve spodni ¢asti — tvofi okraje (Margins), které toto jadro kontextualizuji a ramuji,
pficemz je zajimaveé, Ze prvky v popfedi jsou sice pozicné marginalni, ale
percepcné vysoce vyrazné. Vertikalni osa Nahote/Dole (Top/Bottom) ptitom
ustavuje hierarchii Ideal/Redl: horni ¢ast s logem ,,FLYING HEROES® a
otevienou oblohou reprezentuje Ideal — koncept hry, pfislib hrdinského 1étani —
zatimco dolni ¢ast s pevnosti, hlavni akci a konkrétnimi logy spolecnosti ¢i
hodnoceni ukotvuje scénu v Realu — misté¢ konfliktu a detailech produktu.
Vizualni tok naznacuje pohyb z horni, idedlni sféry smérem dolli k realné
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pevnosti. Horizontalni osa Vlevo/Vpravo (Left/Right) muiZe naznalovat
dynamiku Dané/Nove (Given/New), kde vstup mechanického draka zleva (Dang¢)
muzZe piedstavovat znamy prvek nebo hracovu perspektivu, zatimco prvky vpravo
(ohnivy ptak, ESRB logo — Nov¢) mohou symbolizovat protivnika, vyzvu nebo
cil akce. Vyraznost (Salience) je strategicky fizena; nejvice pozornosti piitahuji
velké 1étajici stroje a bytosti v poptedi diky sve velikosti, dynamickym p6zam,
detailiim a blizkosti k divakovi. Vysoce salientni je rovnéZ zdobené logo nazvu
hry a jako kompozi¢ni ohnisko i centrdlni pevnost. Radmovani (Framing) je
zajisténo jak logem nazvu nahote a logy v dolnich rozich, tak pfedevSim silnymi
vnitfnimi rdmci tvofenymi pravé velkymi létajicimi entitami v popiedi, které
vizualn¢ smétuji pohled divéka do stfedu déni kolem pevnosti, zatimco hory v
pozadi poskytuji pfirozeny vnéjsi rdmec celé scenérie.

Ptebal hry Flying Heroes Cerpa z bohaté Skaly kulturnich referenci a aluzi, které
vizualné definuji jeho unikatni zdnrovy mix. Primarné je patrné propojeni estetiky
klasické fantasy s prvky steampunku a dieselpunku. Fantaskni rozmér je
zastoupen motivem nedobytné horské pevnosti, evokujici tradini ptfedstavy o
izolovanych sidlech moci ¢i cilech epickych vyprav, a také zobrazenim ohnivého
ptéka, jenZ je zjevnou aluzi na mytologického Fénixe, symbol moci a magie.
Naopak technologicka, steampunkova ¢i dieselpunkova linie je reprezentovana
komplexnim mechanickym 1étajicim strojem v poptedi, jehoz design ptipomina
fazi technologie a organické formy, typickou pro tento Zanr (odkazujici na éru
pary a predstavivost ve stylu Julese Verna), a také ptitomnosti
vzducholodi/dirigibll riznych typt, které jsou ikonickym symbolem téchto retro-
futuristickych zanrt a mohou vzdalené odkazovat jak na historické Zeppeliny, tak
na fik¢éni dila jako Laputa: Zamek v oblacich. Samotna scéna dynamického
vzdu$ného boje s mnoha aktéry pak vizualné rezonuje jak s kinematografii
historickych leteckych soubojii (dogfights), tak s epickymi bitvami zndmymi z
fantasy literatury a her, kde se stfetavaji 1étajici bytosti a stroje. I stylizovane,
zdobné logo hry zapada do vizualnich konvenci fantasy a sci-fi titult své doby.
Spojenim téchto riznorodych aluzi — mytologickych, technologicko-historickych,
zanroveé-fantastickych a kinematografickych — vytvati piebal specifickou vizuélni
identitu hry, kterd signalizuje svét plny dobrodruZzstvi, konfliktu a unikatni
kombinace magie a technologie.

Ackoliv sémioticka analyza odhalila ptitomnost strukturovanych vyznami —
reprezentacni rovinou komunikujici akéni povahu hry a klasifikujici rozmanité
1étajici entity, interaktivni rovinou ustavujici divaka jako pozorovatele rozsahle
scény a kompozi¢ni rovinou zdlraziujici centralni konflikt — celkové vyznéni
piebalu miize plsobit problematicky. Navzdory snaze vizualizovat komplexni
herni svét se ¢tyfmi unikatnimi frakcemi a dynamickymi vzduSnymi souboji miize
vysledna kompozice na divdka piisobit chaoticky. MnozZstvi riznych létajicich
strojii a bytosti, zachycenych v akci napti¢ celou scénou, spolu s detailnim
pozadim pevnosti a hor muze vést k vizualni prehlcenosti, ktera ztézuje rychlou
orientaci a identifikaci kli¢ovych prvki.
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Tento dojem chaosu a obtizné Citelnosti je dale umocnén interaktivnimi
volbami. Zvolena velka distance (,,Long Shot*) a pohled z tirovné€ o¢i ¢i mirného
nadhledu sice poskytuji Siroky pfehled nad scénou, ale zaroven komplikuji blizsi
identifikaci a porozuméni specifickym hernim mechanismim nebo detailnim
interakcim mezi jednotkami. Divdk vidi obecnou bitvu, avSak detaily taktiky,
unikatnich schopnosti frakci nebo konkrétni narativni situace ziistavaji skryté a
pouze z tohoto vizualu tézko Citelné. PouZita barevna paleta s jemnéjSimi, mozna
az pastelovymi tony oblohy a krajiny, kterd kontrastuje s vyrazn&jSimi barvami
strojli, navic nemusi dostatecné silné¢ komunikovat intenzitu a dynamiku akéniho
zanru; muZze pusobit spiSe diskomunikaéné — ve smyslu nedostate¢ného
signalizovani ocekavané energie a napcti. Prestoze prebal obsahuje relevantni
prvky a kulturni aluze na fantasy a steampunk, jejich celkova prezentace muize
z uvedenych divodl vést k doymu pouze zdanlive koherence, kde jednotlivé Casti
pln¢ nespolupracuji na vytvofeni jasného a snadno uchopitelného sdéleni o
komplexnim hernim narativu a mechanikach, ¢imz mohou divaka ¢1 potencidlniho
hrace spiSe mast.

7. Vysledky
7.1 Fotografie jako prvek hernich prebala

U vySe zvolenych vzorkd — Tajemstvi Osliho ostrova (1994, Pterodon
Software), Posel bohii (1997, Unknown Identity) a Operation Flashpoint: Cold
War Crisis (2001, Bohemia Interactive) — mizeme pozorovat, jak kazdy piebal
s pouzitim fotografie reflektuje ve vizualnim stylu svou dobu, promitaji se do n¢j
1 ocekavani a preference hracu 1 SirSi vizudlni kultura predmétného obdobi.
Operation Flashpoint: Cold War Crisis komplexné zdiiraziiuje prostfednictvim
fotografie temné;jsi, realistickou estetiku odpovidajici zdvaznosti tématu vojenskeé
simulace, zatimco herni titul Tajemstvi Osliho ostrova odradzi amatérské pocatky
herni tvorby a pracuje sprvky spiSe intuitivné nez cilené. Posel bohii je
o¢ekdvanym mezistupném, tedy kombinuje ve fotografii realistické prvky s
fantastickymi motivy. Jak vyplyva z popisu situace v grafickém designu na
prelomu 90. let v Cesku v piedchozi &asti této prace, dominuje této estetice spise
laicky a nahodny ptistup, ktery vyuziva jasné barvy a netradi¢ni typografii. Tyto
piistupy vychazely z technologickych omezeni i estetickych preferenci doby.!%

Uziti fotografie jako dominantniho vizualniho prvku na ptebalu neni typicke,
protoZe v hracich evokuje jista ocekavani, jez hry méalokdy dokéZou naplnit. AZ
vstupem do nového tisicileti se design hernich ptebalii zacal ubirat smérem ke
komplexnéjsi vizualni strance. Ve svém vyzkumu jsem narazila na pomérné malé

Y9 POOLE, S. Trigger happy: videogames and the entertainment revolution.
New York: Arcade Publishing, 2000. ISBN 978-1-55970-598-1.
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mnozstvi hernich tituld, které pracuji s fotografii, jez wviditelné neni
postprodukcéné upravena. To se stava pravidlem prakticky jen u titulu Operation
Flashpoint z roku 2001 a 2002, jehoZ design je svazan s realistickou fotografii.
Intimni pohled do tvate vojadka, umoZznény klasickou fotografii, pfedstavuje posun
od pocitaCové grafiky pivodnich ptfebalii a odpovidd rostoucimu diirazu na
emocionalni zapojeni hraca, coz odrazi psychologické aspekty vizualni
komunikace podle Hartmanna'®’.

Pouziti klasické (neupravené) fotografie na hernich ptebalech ptredstavuje sice
efektivni reklamni nastroj, ale rovnéZ determinuje a konfrontuje hru s nasi
realitou. Fotografie zde funguje jako vizualni prostfedek pro komunikaci narativu,
zanru a cilové skupiny, pficemz hraje klicovou roli v tom, jak pfebal komunikuje
s hra€em a reprezentuje hru samotnou. Vyhodou fotografie je figuralni a
personalni zastoupeni — vojak v Operation Flashpoint: Cold War Crisis pomaha
potencidlnim kupujicim rychle identifikovat Zanr a téma hry, v tomto ptipad¢
realistickou vojenskou simulaci, a komunikuje s hraem prostiednictvim
realistického, napjatého zobrazeni, evokujiciho autoritu a napéti typické pro
vojensky Zanr. Podle semiotické teorie Gunthera Kresse a Theo van Leeuwena
tento pfimy, konfrontacni pohled vojaka vytvafi interakéni vztah, ktery hrace
aktivné zapojuje a nabadd ho k zamysSleni nad intenzitou konfliktu, ¢imz
reprezentuje hru jako taktickou a vaznou zkuSenost. Postavy navic na ptebalech
mohou vyvolat emocionalni reakce nebo zvédavost, coz vede k silnéjSimu spojeni
s obsahem hry. Pokud je postava zobrazena v akci nebo specifickém prostiedi,
muZe to stimulovat otazky o jejim ptib&hu a motivacich, ¢imz se zvySuje zdjem o
hru a komunikuje jeji narativni hloubka. Skrze postavy lze rovnéZz zdlraznit
kli¢ové herni prvky, jako jsou specialni schopnosti, unikatni vzhled nebo role ve
hie, coz je zvlaste dilezité pro tituly, v nichZ postava hraje centralni roli. Tento
typ vizudlni komunikace mé4 zésadni vliv na hrace-zdkazniky, protoze mulZze
ptildkat nejen k samotné hte, ale i k ptibéhu, ktery nabizi, a odlisit produkt od
konkurence. Volba klasické fotografie na ptebalu Operation Flashpoint: Cold
War Crisis je vyrazn¢ aktivnéj$i smérem k hrac¢im, coZ ukazuje na rostouci
znalost téchto aspektl a pokrocilost grafickych néstroji na konci 90. let, avSak
stadle omezenou technologickymi moznostmi oproti digitdlné¢ manipulované
fotografii po roce 2000.'%3

Fotografie ale muZze fungovat také jako element miskomunikace. Piebal
Tajemstvi Osliho ostrova komunikuje s hra¢em prosttednictvim fotografie realné
hory Mount Rainier na obalu adventury s piratskou tematikou, jejiz d¢j se sice

Y7HARTMANN, T., et al. The role of realism in the gaming experience.
Journal of Gaming & Virtual Worlds. Vol. 2, no. 2, 2010, s. 123—-137. ISSN
1757-191X.

198 SMITH, J. The art of game cover design. Game Studies Journal. Vol. 12,
no. 3, 2015, s. 45-60.
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odehrava na ostrové se sopkou vizualné podobnou, dochazi ovSem k vyrazné
sémantické a tematické inkongruenci. Z hlediska sémiotiky, signifikant
(fotografie Mount Rainier) sice miize nést jistou slabou ikonickou vazbu na
zamysSleny signifikat (fiktivni sopka ve hie) na zaklad¢ vizualni podobnosti, avSak
jeho dominantni denotativni vyznam (konkrétni, znama hora v USA) a s nim
spojen¢ kulturni konotace (majestatni ptiroda, chladnéjSi klima, pacificky
Severozapad) jsou v ptikrém rozporu s ocekdvanymi konotacemi a ustalenou
ikonografii piratského Zanru (tropické ostrovy, moteplavba, historické realie
Karibiku atd.). Z pohledu paratextuadlni teorie, jak ji definoval Gérard Genette,
takovy piebal selhava ve své funkci klicového peritextudlniho prvku — tedy
materidlu bezprosttedné obklopujiciho hlavni ,,text* (hru) — nebot’ neposkytuje
recipientovi adekvatni ,,prah“ ¢i relevantni signaly o povaze a obsahu dila. Misto
toho generuje paratextudlni disonanci a mize vést u potencidlniho publika k
vytvofeni zavadéjicich oekavani. Tuto situaci, kterou Ize v Sir§Sim smyslu oznacit
za formu vizualni miskomunikace nebo reprezentaéniho nesouladu, 1ze vnimat
jako problematickou strategii, jeZ mliZe vést k mylné interpretaci Zanru, atmosféry
C1 zasazeni hry a potencialn€ negativné ovlivnit jeji recepci €1 vnimani autenticity.
V kontrastu s tim titul Posel bohii, s kombinaci realistickych prvki, vyuziva
klasickou fotografii k vytvoreni konkrétni vizualni duality, kterd komunikuje s
hracem prosttednictvim tajemna a akce, reprezentujic hru jako epickou adventuru
s mytickymi prvky. Prvky, jeZ jsou na ptebalu, vyuZzivaji principy vizualni
sémiotiky k efektivni komunikaci a 1 bez hlubsiho kontextu k hernimu obsahu
dokazeme identifikovat tematické prostiedi, ve kterém se hra odehrava.

Klasicka fotografie poskytuje okamzité vizualni spojeni s redlnym svétem, coz
je obzvlasteé u€inné u her zamétenych na realistické zobrazeni skuteénych scenérii
nebo historickych udalosti. Tento ptistup ma své opodstatnéni 1 v psychologicke
roving, nebot’ realistické zobrazeni miZe u hrac¢ii vyvolat silnéjs$i emocni reakce a
zvysit celkovou ponofenost do hry, ¢imz ptebal komunikuje intenzitu a autenticitu
hry.'” Na druhé strané, vytvafeni klasickych fotografii pro abstraktni nebo sci-fi
herni prostfedi mize byt naro€né a finanéné¢ nakladné. Vyroba fotografii
vyZadujicich specialni efekty, rekvizity nebo umélecké aranzma vyzaduje znacné
investice do techniky, produkce a technického zpracovani, coz omezuje jejich
vyuziti napiiklad ve srovnani s ilustracemi, které¢ nabizeji vEétSi uméleckou

VVVVVV 200
[lustrace také umoziuji lepSi manipulaci s barevnosti, stylem a atmosférou, coz
je v abstraktnich a sci-fi hrach casto klicové pro navozeni poZadovaného
vizualniho dojmu a podporu narativu, dosdhnout toho u klasické fotografie mtize

19 HARTMANN, T., et al. The role of realism in the gaming experience.
Journal of Gaming & Virtual Worlds. Vol. 2, no. 2, 2010, s. 123—-137. ISSN
1757-191X.

200 SMITH, J. The art of game cover design. Game Studies Journal. Vol. 12,
no. 3, 2015, s. 45-60.
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byt obtizné.?! Tento rozdil ilustruje technologické a estetické omezeni klasické
fotografie v porovnani s digitadln€¢ manipulovanou fotografii, ktera od roku 2000
nabizi vEtsi flexibilitu a realismus, jak bude vice zdlraznéno v nasledujici
kapitole.

DalSimi ptebaly, které uzivaji pouze fotografii, jsou adventura Ramonovo
kouzlo (1995), strilecka Team Factor (2002) a strategie Oil Empire (1996), ktera
s fotografii vychazi az v krabicové reedici. Nalezené herni ptebaly ukazuji, jak
klasicka fotografie slouzila k vytvofeni emociondlniho nebo narativniho spojeni
s hraci, ptiemz komunikovala s hra¢em prostfednictvim realistickych, Casto
konfrontacnich nebo asociacnich vizualnich strategii, a reprezentovala hry jako
specifické Zanrové zkuSenosti — od dobrodruzstvi pies stategii po vojenskou
simulaci. Fotografie predstavuje skute€né maly vzorek hernich pieballl a
divodem je posun vizudlni kultury, nebot’ technologie digitalni fotografie a
postprodukce od roku 2000 ptinesla do oblasti grafického designu a marketingu
nové moznosti. Ditkazem toho jsou piebaly s fotografii s digitdlni montazi —
Original War (2001), Mafie (2002) a ArmA II: Operation Arrowhead (2007).

7.2 Fotografie s montazi jako prvek hernich prebali

Ptedlozené analyzy se systematicky vénovaly kategorii hernich ptebali
vyuzivajicich fotografii s digitdlni montazi ¢i postprodukci, coz predstavuje
vizualni technologii, ktera se stala urcujici pro vizualni kulturu po roce 2000. Jak
bylo detailn€ rozebrano v teoretické Casti, nastup digitadlni fotografie a
souvisejicich editaCnich nastroji (jako Adobe Photoshop) znamenal
fundamentalni proménu v chapani a pouzivani fotografického média. Digitalni
manipulace naruSila tradi¢ni predstavu fotografie jako objektivniho a
nezprostiedkovaného otisku reality?®> a etablovala ji jako vysoce flexibilni,
konstruovany vyznamovy systém. Tento posun umozZnil tvircim vytvaret
,syntetickou realitu‘?®, v niz se realita prolina s fikci a fotografie slouzi jako
nastroj pro komplexni narativni, symbolické, ideologické ¢i komercni sdéleni.

V kontextu Ceské vizualni kultury po roce 2000 se tato technologie stala nejen
prosttedkem pro dosazeni konkurenceschopnosti na globalnim trhu, ale take
kli¢ovym nastrojem pro formovani vizualniho jazyka v reklamé, filmu a zejména
v dynamicky se rozvijejicim hernim primyslu, jak dokladd praxe studii jako
Illusion Softworks €1 Bohemia Interactive. Detailni sémiotickd analyza piebali

201 JENKINS, H. Game design as narrative architecture. In: SALEN, K. a E.
ZIMMERMAN (eds.). The game design reader. Cambridge, MA: MIT Press,
2018.s. 127. ISBN 978-0-262-19536-2.

202 MITCHELL, W. J. The reconfigured eye: visual truth in the post-
photographic era. Cambridge, MA: MIT Press, 1992. s. 77. ISBN 978-0-262-
13286-2.

203 MANOVICH, L. The language of new media. Cambridge, MA: MIT Press,
2001. s. 242. ISBN 978-0-262-63255-3.
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her Mafia: The City of Lost Heaven (2002), Vietcong 2 (2005) a ArmA II:
Operation Arrowhead (2010) s vyuzitim metodologie Kresse a van Leeuwena
odhalila pozoruhodnou §ifi a flexibilitu pfistuplt v rdmci zkoumané kategorie.
Ptebal hry Mafia, ackoli chronologicky spadda do rané faze digitilni éry, se
primarné opird o vysoce stylizovany graficky design s vyraznymi barevnymi
plochami a siluetami, ¢imZ dosahuje velmi nizké modality a zdlraznuje
symbolickou a atmosférickou rovinu na tkor fotorealismu. Nejde zde tedy o
typickou fotomontdz, ale spiSe o digitalni grafiku inspirovanou estetikou filmu
noir a dobovych plakatli. Naopak piebal Vietcongu 2 ptedstavuje archetypalni
piiklad fotomontaZze — vrstveni a integrace rlznych fotografickych fragmentl
(vojaci, technika, tvare, prostfedi) do jednotici siluety vojaka. Tento pftistup
pracuje se smiSenou modalitou (vysoka u zdrojovych fotografii, snizené celkovou
kompozici a barevnym tonovanim) a vyuziva komplexni analyticko-symbolickou
strukturu k vizualnimu znazornéni mnohovrstevnatosti tématu valky. Piebal hry
ArmA II: Operation Arrowhead pak reprezentuje dalSi pfistup, zaloZeny na
fotorealistickém zobrazeni (pravdépodobné kombinace digitalni fotografie a
CGlI), jehoz vysoka modalita je dale podpofena a dramatizovana cilenou
postprodukci (barevné filtry, svételné efekty, atmosférické prvky). Tato
ptipadova studie tak ilustruje nejen technologicky vyvoj v pribéhu dekady (2002—
2010), ale ptedevsim ukazuje, jak rizné strategie digitdlni manipulace slouzi
specifickym komunika¢nim ciltim.

Klicovym zjisténim vyzkumu je silnd korelace mezi zvolenym vizualnim
stylem ptebalu vyuzZivajiciho digitdlni montdZ ¢1 postprodukci a specifickym
charakterem, Zdnrem a marketingovym positionigem dané hry. Nizkomodalitni,
graficky vyrazny styl pfebalu Mafia dokonale korespondoval s jejim silnym
narativnim zamétenim, filmovou inspiraci (noir) a stylizovanou retro atmosférou,
¢imz efektivné komunikoval jedineCnost hry odliSnou od tehdejSich
sandboxovych tituld. Symbolickd a fragmentarni povaha montaZe na piebalu
Vietcongu 2 vizudlné reflektovala nejen komplexni a kontroverzni téma
vietnamské valky, ale 1 herni mechaniky zahrnujici rtizné perspektivy
(implikovang), prostiedi (dZungle vs. mésto) a diraz na lidsky rozmér konfliktu
uprostied akce. Kone¢né, vysokd, naturalistickd modalita ptebalu ArmA II:
Operation Arrowhead, hranigici s hyperrealismem?%*, ptimo podporovala image
hry jako autentické vojenské simulace. Tento vizualni diiraz na realismus a detail
cilil na specifickou komunitu hraca hledajicich imerzivni a vérohodny zazitek a
posiloval vnimani hry jako ,simulace, nikoli pouhé ,hry*“. Analyza tedy
potvrzuje, ze fotografie s digitdlni montazi ¢i postprodukci neni jen povrchni
estetickou volbou, ale strategickym nastrojem, ktery umoZznuje tviircim precizné

204 BAUDRILLARD, J. Simulacra and simulation. Ann Arbor: University of
Michigan Press, 1981. s. 78-81 ISBN 978-0-472-06521-9.
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modulovat vizualni rétoriku prebalu tak, aby co nejvérnéji (nebo nejefektivnéji)
komunikovala podstatu herniho zaZitku a tidila ocekavani publika.

V souhrnu lze konstatovat, Ze digitaln¢ manipulovand fotografie se na
piebalech Ceskych her z prvni dekady 21. stoleti etablovala jako klicova vizuélni
technologie s mimofadnou sémiotickou potenci. Umoznila tvircim piekonat
omezeni tradi¢nich médii (jako malba ¢i analogova fotografie) a nabidla Siroke
spektrum vyrazovych prostfedkli — od stylizované abstrakce ptes symbolickou
montaZz az po naturalisticky realismus. Herni ptebaly vyuZivajici tyto techniky tak
neslouzi jen jako nosice informaci ¢i marketingové nastroje, ale stavaji se
aktivnimi Ciniteli ve formovani vyznamu a kulturniho vnimani digitalnich her.
Reflektujyi nejen technologicky pokrok a estetické trendy dané doby, ale
pfedev§im specifickou povahu herniho meédia a jeho schopnost vytvaret
komplexni simulované svéty a narativy.

7.3 Renderovani jako prvek hernich prebala

Rendering ptedstavuje kliCovou technologii, ktera zdsadné promeénila vizualni
podobu videoher a s ni 1 zplisob, jakym jsou hry prezentovany na svych piebalech.
Historicky vyvoj od primitivnich dratovych modelil az po soucasny fotorealismus
dosaZeny pomoci ray tracingu a pokrocilych hernich enginii nejenze posunul
hranice vizudlni imerze v hrach samotnych, ale také redefinoval funkci a estetiku
herniho ptebalu jako marketingového nastroje a sémiotického artefaktu. Analyzy
pieballl Ceskych her Unlimited Warriors (1996), Hidden & Dangerous (1999) a
Legenda: Poselstvi trunu 2 (2002) poskytuji vhled do toho, jak byly rané a
rozvijejici se renderovaci techniky vyuzivany v specifickém lokalnim kontextu a
jaké vyznamy prostiednictvim téchto technologii konstruovaly.

Analyza piebalu Unlimited Warriors ukazuje typické vyuziti ran¢ho 3D
renderingu v poloving 90. let. Ackoliv samotnd hra vyuZivala technologii
rotoskopie, prebal vsadil na tehdy moderni a atraktivni 3D renderovanou grafiku
v podobé¢ siluety draka. Tento vizual fungoval primarné v symbolické roving —
nizka naturalistickd modalita byla kompenzovéna vysokou symbolickou
modalitou, vramci kter¢ drak evokoval silu, mytus a nebezpeci, ¢imzZ
komunikoval zanr bojové hry a snazil se navodit epickou atmosféru. Vyrazna
inspirace ikonografii série Mortal Kombat, jak bylo detailné rozebrano, zde
slouzila jako intertextualni odkaz pro fanousky Zanru. Rendering zde nebyl
nastrojem realismu, ale spiSe prostiedkem k vytvoteni stylizované¢ho, symbolicky
nabitého obrazu, ktery vyuzival fascinaci tehdejSiho publika novymi
technologiemi a zarovei se opiral o zavedené vizualni kody.

Ptebal hry Hidden & Dangerous z roku 1999 jiz reflektuje pokrocilejsi
moznosti renderingu na konci dekady. Stfedni, aZ vyS$si naturalisticka modalita
renderovanych scén (hydroplan, exploze) a postav (vojaci) naznacuje posun
smérem k vétSimu realismu a snaze o autenticitu, coz korespondovalo s taktickym
a historickym zaméfenim hry. Rendering zde slouzil k vytvoreni uvétitelného, byt
dramatizovaného svéta druhé svétové valky a k vizualizaci klicovych prvki
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hratelnosti — kombinace skrytych operaci (,,Hidden* — naznaceno scénou s
hydroplanem) a otevien¢ho konfliktu (,,Dangerous* — exploze). Zajimavée je zde
propojeni renderovanych scén s vysoce symbolickym prvkem (zafici o€i), ktere
dodava piebalu dal$i vyznamovou vrstvu hrozby a tajemna. Piebal tak
demonstruje prechodovou fazi — rendering jiZ neni jen symbolem modernity, ale
aktivnim nastrojem pro budovani atmosféry, narativnich implikaci a Zanroveé
identity, 1 kdyz, jak dobové recenze naznaCovaly, tehdejSi technologie stile
naraZela na sv¢ limity v plynulosti a detailech.

Analyza ptebalu Legenda: Poselstvi trunu 2 z roku 2002 ukazuje dalsi evoluci
— rendering se pouziva k detailné;jsi prezentaci postav a jejich archetypti. Prebal
se soustfedi na renderované figury reprezentujici klicoveé frakce ¢i hrdiny hry
(kouzelnice, barbar, rytit), coz odpovida Zanru RTS s RPG prvky, kde jsou tyto
entity stéZejnimi prvky hratelnosti. Snaha o naturalistické ztvarnéni postav a
jejich vystroje je zde patrnd, i1 kdyz analyza poukazala na moZnou strnulost ¢i
umeélost vyrazil, coz odrazi limity tehdej$i technologie ve srovnani s dneSnimi
standardy, ale 1 tehdejSimi AAA tituly. Rendering zde slouzi k vytvoteni epického
fantasy narativu, pfiCemZ Cerpa z vizudlniho jazyka popularnich fantasy her te
doby (Diablo nebo Heroes of Might and Magic). Piebal se tak snazi vizualné
sladit pfislib komplexniho fantasy svéta s hernim zazitkem. Zdtraznéni ¢eského
dabingu a dalS$i marketingové prvky (nélepka s darkem) ukazuji na snahu
maximalizovat atraktivitu pro lokalni trh.

Tyto ptiklady ukazuji evoluci renderingu jako sémiotického zdroje na hernich
piebalech. Volba urovné modality, zplsob reprezentace ucastniki a jejich
kompozi¢ni uspofadani jsou rozhodnutimi, ktera aktivné konstruuji vyznam a
formuji ocekavani hraci. Nicméng, jak vyzkum naznacuje, ptrechod na rendering
nebyl bezproblémovy. Tato technologie, ktera umozZnila vizualné prezentovat
herni obsah s novou mirou detailnosti, s sebou soucasné ptinesla fadu estetickych
problémi. Zeyména v ranych fazich jeho implementace Casto v ¢eském 1 svétovém
prostfedi vznikaly vizudly, které pisobily strnule, nepfirozené a postradaly
emocionalni hloubku, coZ mohlo negativné ovlivnit vnimani danych titult. Zda
se, Ze nadSeni z technologického pokroku nékdy ptevazilo nad dirazem na
estetickou kvalitu a funkénost pfebalu jako komunika¢niho nastroje.

Herni prebaly zaloZzené na 3D renderingu tak neziidka trpély nedostatkem
emoci v rigidnich vyrazech postav a celkové sterilnim, ,,plastovym* dojmem, coz
vedlo k jejich neschopnosti navazat plnohodnotnou interakci s divakem. Jak jsem
vypozorovala, 1 analyzovany piebal hry Legenda: Poselstvi triinu Il miZze byt
vniman jako ptiklad, kdy ptfes snahu o epickou fantasy atmosféru plisobi
kompozice postav pon€kud chaoticky, poézy neptirozené a celkovy dojem muze
nést znaky nechténé ,,amatérskosti“. Tento problém se tykal i1 fady dalSich
Ceskych tituli zkoumaného obdobi: Prokleti Eridenu mohlo trpét ptehnané
plochymi texturami, Paranoia vykreslenim planet postradajicich detailnéjsi
strukturu, Bloodline Spatnou disproporci objektdi a Spatnym nasvicenim,
Mutarium nevydatenymi odlesky a barvami, Tale of the Hero nesourodosti prvki

160



a Alchemia €1 Testament hrubym vykreslenim objekti, nekvalitnimi texturami a
celkové nedokonc¢enym dojmem. Tyto ptiklady demonstruji, jak mohla fascinace
novou grafickou technologii vést k upozadéni estetické soudrznosti a vytvarného
citéni, ¢imz prebaly paradoxné selhdvaly ve své snaze vtadhnout hrac¢e do herniho
svéta.

Navzdory témto Castym nedostatkiim vSak existuji, jak bylo ukazano a jak dale
uvadim, 1 pifebaly, které¢ s renderingem pracovaly uvédoméle a s plsobivym
estetickym vysledkem. Jiz zminény Hidden & Dangerous vyuzil rendering k
efektivnimu budovani atmosféry napéti a historické reality pomoci promyslené
kompozice. I poloamatérsky Unlimited Warriors dokdzal pomoci stylizovaného
renderu, symbolismu a minimalistické estetiky vytvofit silny vizualni dojem. Déle
se ukazuje, Ze kvalitni prace s 3D renderem mohla vzniknout i u jinych ceskych
her, pokud byla vizualni strategie promyslena. Zhavé léto 3 1/2 vyuzilo
karikovany styl renderovanych postav korespondujici s humorem hry, EI Matador
vsadilo na dynamiku a realismus akéniho zanru, Signus — The Artefact Wars
evokovalo vojenskou atmosféru modely techniky a specifickou barevnosti,
Colony 28 pracovalo se stylizovanou dystopickou vizi, Posel smrti s temnou
gotickou estetikou a Memento Mori s expresivnim nasvicenim pro dosazeni
dramatické atmosféry. Tyto pfiklady potvrzuji, ze rendering mohl slouzit jako
silny nastroj pro budovani atmosféry a komunikaci zanru, pokud byl vyuzit s
citem pro kompozici, styl a celkovou vizudlni koherenci. V kontextu hernich
pieballi se tedy rendering ukazuje jako technologie, ktera na jedné stranc
umoznila nové vizudlni a estetické pfistupy, na stran¢ druhé, zejména ve svych
ranych fazich a v prostiedich s omezenéjSimi zdroji, vSak pfinesla 1 fadu
nepovedenych vizualnich vystupt. Absence autenticity, strnulost a umély vzhled
mnoha renderovanych postav vedly k tomu, Ze n€které piebaly pusobily prazdné
a odcizené.

Tento fenomén ilustruje, jak pfechod na nové technologie ne vzdy automaticky
znamena vizudlni zlepSeni, ale mize vést ke kompromisiim v estetickém vyznéni.
Je vSak tfeba zdiraznit, Ze technologie renderingu se od zkoumaného obdobi
dramaticky posunula k irovni hyperrealismu. Vzhledem k tomu, Ze tento vyzkum
je ramcové omezen obdobim do roku 2010, Zadny z analyzovanych pieballl téchto
soucasnych standardli nedosahuje a 1 ty nejlépe zpracované vizualy nesou znamky
dobovych limitaci. Rendering na hernich ptebalech tak zlistdva fascinujicim
svédectvim nejen o vyvoji technologie, ale rovnéZz o proménéach estetickych
preferenci, marketingovych strategii a neustalém hledani zptisobi, jak vizualné
co nejlépe reprezentovat komplexni herni zazitky.

7.4 Tlustrace jako prvek hernich prebali

[lustrace na hernich pifebalech navazuji na dlouhodobou tradici, ktera saha
hluboko do historie reklamy, filmu, ptebalového designu, plakatovych forem a
dalSich ¢asti vizudlni komunikace. Diky své schopnosti pienaSet emoce,
imaginaci a identitu produktu je jejich vyuZziti ptirozen¢ spojovano s reklamnim
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primyslem a marketingem. Tento fenomén lze pozorovat zejména v tiSténych
reklamach ze 70. a 80. let, kdy ilustrace dominovala v oblasti propagace produktl
— od tabakovych vyrobki ptes elektroniku az po domaci spotiebice. Tyto reklamy
Casto obsahovaly ilustrace futuristicky vyhliZejicich produktl, které byly
prezentovany jako revolu¢ni a moderni doplné€k domacnosti. Pouziti ilustrace zde
umoznilo pfehdnét a idealizovat vlastnosti propagovanych produkti. Barevna
schémata byla Casto jasni, s dominantnimi tony, coz bylo vZzdy v souladu s
estetickym trendem dané doby. V oblasti ilustrované reklamy nelze opomenout
vliv konkrétnich maliit a ilustratorti, ktefi formovali vizualni trendy. Jednim z
nejvyznamngjSich ilustratortt druhé poloviny 20. stoleti byl Robert Peak. Jeho
prace ovlivnily nejen filmové plakaty, ale i reklamni ilustrace. Peak je zndmy pro
svou dynamickou kompozici a mistrovskou praci s barvami a svétlem, coZ mu
umoznilo vytvofit ikonické vizudlni reprezentace produkti a ptib&hl. DalSim
vyznamnym tvircem byl Bernie Fuchs, ktery v 60. a 70. letech v podstaté
redefinoval komer¢ni ilustraci svou kombinaci realismu a expresivni malby. Jeho
prace se objevovala nejen v reklamach, ale 1 na obalkach magazinu jako Esquire
¢1 Time, kde se stal jednim z kli¢ovych vizualnich hlast své doby. Jeho
stylizovang, ale pfitom emocionalné nabit¢€ ilustrace mély velky dopad na to, jak
byly produkty a znacky vnimany Sirokou vetejnosti. A pravé diky ilustracim od
um¢élcti jako Peak a Fuchs bylo mozZzné dosahnout efektu, ktery by fotografie ¢asto
nedokdzala — nadsazka, dynamika a umélecké zpracovani umoznily prenést
silngj$i emocionalni poselstvi. Tento ptistup nachazime 1 na hernich ptebalech,
kde ilustrace Casto zamérné ptrehani akéni prvky a dramatické momenty, aby
zdlraznila atmosféru a zazitek, ktery hrace ceka.

[lustrace a film sehravaji klicovou roli také v budovani vizualni identity
pfibéhll. Jednim z nejvyznamnéjSich tvirci je v této oblasti rozhodné ilustrator
Drew Struzan, jehoz ikonické dila definovala vzhled a atmosféru nékterych z
nejznamg&jSich filmovych sérii a méla prinik také shernim pramyslem.
Struzanovy plakaty pro tituly jako Star Wars, Indiana Jones nebo Back to the
Future vytvorily vizudlni archetypy epickych piibéhtli, které se nesmazatelné
zapsaly do kulturni paméti celé¢ popkulturni komunity. Jeho prace se vyznacuje
specifickou malitskou technikou, vyuZivajici akrylove barvy, airbrush a kolazovy
pfistup, diky ¢emuz dosahuje jemné rovnovahy mezi realismem a stylizaci. Tato
kombinace umoziuje nejen realistickeé zachyceni hlavnich postav a dramatickych
moment(, ale také vtisknuti urcité fantazijni a emotivni kvality, kterd oslovuje
divaky na hlubsi trovni. Jednim z kli¢ovych aspektl jeho tvorby je schopnost
vypravét piibéh prostiednictvim jednoho statického obrazu. Struzanovy plakaty
nejsou pouhymi portréty postav — Casto obsahuji rafinované kompozi¢ni prvky,
které¢ zdiraznuji dynamiku filmu, tematické motivy a emociondlni napéti.
Naptiklad jeho plakat pro Indiana Jones a Posledni kiizovou vypravu (1989)
mistrovsky spojuje dobrodruZznou atmosféru s historickymi a mytologickymi
odkazy. Jeho vliv na filmovou a popkulturni ilustraci je nesmirny a jeho prace
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inspirovala fadu dalSich umélct a ilustratort, vCetné téch, ktefi se podileli na
vizualnich konceptech pro videohry.

[lustrace na kniznich ptebalech hraje zasadni roli rovnéZz ve vizudlnim ztvarnéni
literarniho svéta, zejména v Zanrech fantasy a sci-fi, kde se diraz klade na
vytvofeni pohlcujici atmosféry a evokaci epickych ¢i futuristickych ptibehi.
Primarnim cilem je zde vizualné komunikovat podstatu ptibéhu a zaujymout
potencidlniho Ctenate jeSt¢ predtim, neZ se ponofi do textu. Jednim z
nejvlivnéjSich vizualnich svéth pro rodici se herni komunity byla estetika fantasy
literatury 1 her Dungeons & Dragons (D&D). Od svého vzniku v 70. letech se
tento stolni RPG systém neobeSel bez bohaté ilustrovanych ptiru¢ek, moduli a
kniZnich adaptaci, které¢ vyrazné ptispé€ly k vizualnim standardiim fantasy Zanru.
Ikonické malby Larryho Elmora s dynamickymi kompozicemi a expresivni praci
se svétlem definovaly vzhled D&D ve zlaté éfe 80. let, pfedevsim diky obalkam
pro Dragonlance a fad¢ ptirucek pro Advanced Dungeons & Dragons (AD&D).
Tento esteticky normcore se stal na dlouhou dobu popularni — az do pfichodu
ilustratora Jeffa Easleyho, ktery do svéta fantasy vstupuje s temnéjsSi a
Monster Manual nebo Player’s Handbook) vytvotily novy vizudlni standard,
ktery ovlivnil mnoho dal$ich umélci.

V oblasti pomérn¢ rozsahl¢ fantasy literatury existuyje mnoho dalSich
ilustratorii, kteti formovali vizudlni podobu tohoto Zanru a estetické standardy
vznikajici herni komunity. Obalky knith Conan the Barbarian, John Carter of
Mars nebo Death Dealer od ilustratora Franka Frazetty stanovily archetypalni
obraz fantasy hrdinli. Jeho dynamické malby, plné svalnatych bojovnik,
kiehkych Zen a temnych, mystickych prostiedi, se staly nedilnou soucasti fantasy
estetiky. U Zanru sci-fi nutno zminit hyperrealistu Michaela Whelana, ktery
vytvoftil piebaly pro knihy Anne McCaffrey (Dragonriders of Pern), Isaaca
Asimova (Foundation) ¢1 Stephena Kinga (The Dark Tower). Jeho styl je zndmy
preciznim detailem a atmosférickou hloubkou. A také ilustratora Bruce
Penningtona, autora piebalt knih Franka Herberta (Duna), nebo H. P. Lovecrafta,
jeho psychedelické a barevné syté kompozice piinesly do sci-fi vizualni estetiky
zcela unikatni ptistup. A v neposledni fadé¢ bych zde zminila Johna Howea a
Alana Lee — ilustratory, ktefi definovali vizualni podobu svéta J. R. R. Tolkiena.
Jejich prace byly zasadni pro knihy jako Pdn prstenii nebo Silmarillion a pozdé&ji
se staly zakladem také pro vytvarnou podobu filmové trilogie Petera Jacksona.
Zasadnim prvkem, ktery spojuje ilustrace na kniZnich ptebalech, je jejich role v
budovani svétl. Obalky knih nejen vizualné prezentuji jejich obsah, ale Casto
definuji ikonografii téchto zanrh. Naptiklad Frazettovy ilustrace Conana vytvoftily
pfedstavu o tom, jak ma vypadat klasicky fantasy bojovnik, zatimco Fossovy
vesmirné lod€¢ pomohly standardizovat sci-fi estetiku hypermodernich
technologii. Z mnoha téchto ilustraci se stala samostatnd uméleckd dila, jez
pfesahla plivodni Gcel kniZzni obalky a stala se kulturnim fenoménem.
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Jak jsem jiz zminila, ilustrace na hernich piebalech maji podobnou funkci jako
filmové plakaty ¢i kniZzni obalky — maji zauymout, pfedat atmosféru a vyvolat
emociondlni reakci u potencidlniho hrace. Herni ptebaly vychazely z estetiky 80.
dokazala zachytit tehdejsi herni grafika. S nastupem digitalni grafiky v 21. stoleti
se stale vice prebalt zacalo vytvatret pomoci CGI renderd, coz vedlo k vétsi
fotorealistiCnosti, ale zaroven k jisté uniformité. Piesto ilustrace zistavaji
dalezitym prvkem, zejména u indie her nebo specialnich edici, které se casto
vraceji k tradicnimu ru¢né malovanému stylu.

[lustrace na piebalech her ptedstavuje svébytny vizualni jazyk, ktery, jak bylo
v ukazano, plni rozmanité funkce — od pteklenuti technologickych limitaci ranych
hernich grafik az po budovani komplexni atmosféry a Zanrové¢ identity. Jeji sila
spoCiva ve schopnosti stylizace, emocionalniho apelu a moznosti vizualné
interpretovat ¢i rozsifit narativ hry nad ramec toho, co umoziuje fotografie nebo
1 samotnd herni grafika.

Na ptebalu titulu Inquisitor (2009) je umélecka ilustrace od Erica Codla,
zobrazujici inkvizitora v dramatickém konfliktu s démonickymi silami. Ta
vyuziva expresivni malifské techniky k vyvolani atmosféry tajemstvi a napéti,
typické pro temné fantasy. Codlova schopnost kombinovat historické kompozi¢ni
principy s dynamickou narativitou a temnou atmosférou svédci o jeho mistrovstvi
v prevodu komplexnich ideji do vizudlni podoby. Tento pfistup nejenze
piekracuje béZzn¢ standardy designu herniho piebalu, ale také zvySuje jeho
kulturni a estetickou hodnotu, ¢imz se Inquisitor fadi mezi vyznamna dila v
oblasti digitalniho vizudlniho uméni. Codlova prace reflektuje hlubokou znalost
historickych vytvarnych technik, zejména renesancniho malifstvi, ¢imZ vytvari
unikatni vizualni estetiku, kterd spojuje historické dédictvi s modernimi
poZadavky herniho priimyslu.

Podobné 1 titul Magic Island: The Secret of Stones (1995) vyuziva pixel art
ilustrace, kterd vykresluje kouzelnika v magickém prostredi, ¢imz efektivné
evokuje fantasy svét. Tento ptebal kombinuje vizualni prvky typické pro fantasy
Zanr — temnou atmosféru, magickou postavu a symboliku mésice. [lustrace a text
naznacuji epickou piihodu spojenou s magickymi kameny, coZ je univerzalni
motiv, ktery oslovi fanousky RPG her. Ilustrace na tomto piebalu hraje dilezitou
roli vizualniho nastroje komunikace, ktery efektivné ptedstavuje hru potencialnim
hra¢im. Temna barevna paleta s dominantnimi tmavymi tony a kontrastnimi
svétly podtrhuje dramatickou a epickou povahu hry, zatimco stylizovana
pixelingova malba evokuje estetiku 90. let, coZ odpovida dobé vzniku samotné
hry a cilové skupiné tehdejSich hraci. Piebal zaroven odkazuje na rozvoj ceského
herniho primyslu v 90. letech a jeho propojeni s evropskou fantasy tradici.
Naopak je tomu u dalSiho analyzovaného titulu Dream Land: Final Solution
(1999), kde 1lustrace od Karla Kopice vyuzivaji konvencni sci-fi ikonografii a
specifickou airbrush techniku, vysledny dojem vSak trpi tematickou disonanci,
statickou kompozici a neimyslnym vyzrazenim d&jového zvratu. Tento pfistup
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umistuje Dream Land: Final Solution do specifického segmentu herniho trhu.
Nejvetsi slabinou tohoto ilustrovaného provedeni herniho ptebalu je ovSem jeho
odtazitost od narativu hry — chybé&jici dynamicka akce nebo ptimy pohled postavy
smérem k recipientovi oslabuji jeho vizualni G€¢innost. Tento nesoulad mize byt
pficten autorovu nezdjmu o herni médium, coz vede k vizualnimu nesouladu s
hernim zaZitkem. Ptebal sice pracuje s komeréni pfitazlivosti, zaroven ale
obsahuje zavadéjici kulturni aluze, coz mize vést k ambivalentnimu piijeti. Pesto
zistava zajimavym fragmentem dobovych estetickych trend ¢eského herniho
pramyslu. Z vyzkumu a analyz tedy vyplyvaji jak zjevné vyhody, tak nevyhody
uziti ilustrace jako dominantniho vizualniho prvku na hernim pfebalu. Jsou
limitovany lidskym faktorem — zkuSenosti, zru¢nosti a rozsahem kontextualnich
znalosti, které mutze autor do kresby zahrnout nad ramec estetické libivosti.
DalSim faktorem je technologické omezeni, které predstavuje kreativni vyzvu,
kterou ilustrator musi pfekonat. Naptiklad piebal hry Original War, navrzeny
TomaSem Kucerovskym, je vizualnim artefaktem, ktery efektivné vystihuje
narativni stranku hry, a to 1 presto, Ze autor neumél pracovat s pocitacem.
Kucerovsky sam ptiznava, Ze tim byla vizualni stranka hry limitovéna, avSak jeho
umélecky zamér reagoval na samotnou hru — konkrétné na jeji intro — v némz se
hraclim pfedstavuji moznosti hry. Americka strana vychazi z klasicke stylizované
ilustrace, zatimco ruska strana reflektuje estetiku ASCII artu. Vizualni prvky, jako
je skica tvare ptes digitalni kod, jsou stylizovany postprodukcné, coz zdiraziuje
technologicky a sci-fi kontext hry. Tento mix kresby a digitdlniho vzoru
symbolizuje konflikt mezi lidskou strategii a pokrocilou technologii, coz je
ustfednim tématem titulu Original War. Citat ,,Kdo ovladd minulost, ovlada
budoucnost® (inspirovany Georgem Orwellem) slouzi jako narativni kotva,
posilujici filozofickou hloubku ptibchu. Piebal tak velice koherentné pracuje
s obsahem samotné hry a také ji hodnovérné reprezentuje.

V konecném dusledku se ilustrace na hernim ptebalu ukazuje jako mocny, ale
citlivy nastroj — jeji uspéch neni dan pouze technickou kvalitou provedeni, ale
piedevsim schopnosti autora autenticky a ptitazlivé vizualizovat esenci herniho
zazitku, a navazat tak smysluplny dialog s hracem.

7.5 Screen z gameplay jako prvek hernich prebalii

Vyvoj designu hernich ptebalti odrazi dynamické zmény v marketingovych
piistupech a estetickych preferencich herniho primyslu, pficemz kli€ovou roli
sehrava integrace gameplay screenshot. V pocatcich herni éry, naptiklad u
konzole Atari 2600 (1977), byly pfedni strany obalil typicky vyhrazeny pro
umélecké ilustrace, kter¢ mély za kol podnitit predstavivost hrace, zatimco
screenshoty z her byly umistovany na zadni stranu jako doplnkova informace.
Tento ptistup vidime u her jako Space Invaders (1980), kde predni strana obalu
zobrazovala dramatickou kresbu mimozemské invaze, zatimco zadni strana
nabizela jednoduch¢ pixelové zabéry ze hry, aby hraci ukézala skuteény vizual.
Tento trend byl dan technologickymi limity — hruba grafika tehdejSich her jen
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ztézka dokézala vizualné zaujmout, a tak marketing spoléhal na to, Ze ,,piibch*
hry prodaji bohat¢ ilustrace, které moznosti tehdejSich systémil piesahovaly.

S postupnym technologickym pokrokem se vSak role screenshotii zacala ménit.
Naptiklad u her pro konzoli Sega Genesis v 90. letech, jako byl Sonic the
Hedgehog (1991), se Sega rozhodla na ptedni stran¢ obalu zdlraznit rychlost a
dynamiku hry pomoci stylizované¢ho obrazu Sonica, avSak na zadni strané byly
umistény screenshoty, které ukazovaly detailni prostfedi a hratelnost, aby hrace
yjistily o kvalité grafiky. Po roce 2000, s nastupem pokrocilejSich grafickych
technologii, se screenshoty zacaly objevovat i na ptedni strané¢ obali, coZz
odpovidalo rostoucim narokiim hract, ocekavajicim vérnou reprezentaci herniho
zéazitku. V Ceském prostredi predstavuji hry Paranoia II (1996, Phoenix Arts) a
Flying Heroes (2000, Pterodon/Illusion Softworks) ojedinélé ptipady, kdy in-
game grafika dominuje predni strané piebalu, coZ odrdzi snahu o autentickou
prezentaci hry v dob¢, kdy tradi¢ni pfistup stale upifednostiioval ilustrace.

Paranoia II, real-time strategie inspirovand titulem Dune II, prezentuje na
obalu izometricky render herniho prosttedi — poustni zakladnu s futuristickymi
letouny, coz zdiraziuje dystopickou sci-fi estetiku. Pfebal vSak trpi kompozi¢nim
chaosem: preplnénost prvki, absence jasn¢ho vizudlniho centra a nizka graficka
kvalita (ploché textury, nedostatek stinovani) oslabuji jeho marketingovy
potencial. Barevnd paleta kombinuje teplé odstiny pousté s chladnymi tony
technologii, avSak bez dramatickych kontrastl, coz vede k sterilnimu dojmu.
Typografie nazvu ,PARANOIA II* vyuziva robustni sans-serif font
(napodobujici Eurostile Bold Extended), ktery evokuje technologickou piesnost,
ale postrada dynamiku odpovidajici Zanru.

Flying Heroes, akéni fantasy hra s prvky leteckého simuldtoru, zobrazuje na
piebalu letecky souboj nad zasnéZenou krajinou s hradem, mechanickym drakem
a vzducholodémi. Tento vizudl rovnéZ vychéazi z in-game grafiky, avSak trpi
zastaralou grafickou uUrovni — ploché textury a absence hloubky oslabuji
impozantnost scény. Kompozice je chaotickd, bez jasné hierarchie prvki, a
barevna paleta (fialové nebe, zasnéZené hory, ohnivé efekty) piisobi nesourodé,
coz naruSuje celkovou harmonii. Logo ,,Flying Heroes s kiidly a historizujicim
fontem evokuje fantasy estetiku, ale jeho generi¢nost a slaby kontrast s pozadim
snizuji Citelnost a atraktivitu. Piebal selhava v navozeni emocionalni reakce,
nebot’ absence dynamickych tihla a dramatickych prvki (napft. agresivné;jsi pozice
draka) ¢ini scénu statickou.

Oba piebaly sdileji spoleCnou strategii vyuZziti in-game grafiky na pfedni strané,
coZ je v kontextu 90. let a pocatku 21. stoleti neobvyklé a odrazi to snahu o
autentickou prezentaci herniho zazitku. Zatimco Paranoia II klade diiraz na
izometrickou perspektivu a sci-fi estetiku, kterd ma zdlraznit strategickou
mechaniku, Flying Heroes voli dynamict&jsi scénu s leteckym soubojem, jeZ ma
evokovat akci a fantasy svét. Z hlediska kompozice vSak oba piebaly selhavaji:
Paranoia II trpi pieplnénosti a absenci vizudlniho centra, zatimco Flying Heroes
postrada jasné vektory pohybu a hierarchii prvki, coz vede k fragmentovanému
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dojmu. Barevné je Paranoia Il konzistentnéjsi diky kontrastu teplych a chladnych
tontl, avSak postrada dramatické prvky; Flying Heroes naopak trpi nesourodou
paletou, kde rizové tony naruSuji epickou atmosféru. Typograficky je nazev
Paranoia Il vyraznéjsi a lépe Citelny diky robustnimu fontu a zlatavému
gradientu, zatimco logo Flying Heroes plisobi genericky a jeho zdobeni (kiidla)
neni dostate¢né kontrastni viici pozadi.

Z marketingového hlediska oba piebaly nedokazi efektivné komunikovat zanr
a identitu hry. Paranoia Il matné prezentuje strategii kvili sterilnimu dojmu a
chaotickym screenshotlim, zatimco Flying Heroes nejasné micha akéni a fantasy
prvky bez siln¢ho vizudlniho motivu, ktery by hru odlisil od konkurence.
Sémanticky oba ptebaly selhavaji v interakci s hra¢em — absence piiméeho
kontaktu (napt. pohledu postav) a nekonzistentni socidlni vzdalenost oslabuji
emociondlni zapojeni. Celkové Paranoia II pisobi diky jednotnéjsi barevne
paleté a Citelnéjsi typografii o néco koherentnéji, avSak Flying Heroes ma vétsi
potencial diky dynamickému tématu, které vSak neni dostatecné vyuzito kvili
technickym a kompozi¢nim nedostatkiim. Oba piebaly tak ilustruji limity ceské
herni scény dané doby, kde ambice narazily na technicke a estetick¢ omezeni, coz
omezilo jejich schopnost konkurovat mezinarodnim standardiim.

8. Prinos prace pro védu a praxi

Ptedkladana disertacni prace se zasazuje do dosud ne zcela probadané oblasti
grafického designu v kontextu herniho primyslu, s detailnim pohledem na vyvoj
hernich ptebalti na tizemi Ceské republiky v letech 1989-2010. Toto téma,
nachazejici se na pomezi vizualni kultury, medialnich studii a d&jin uméni, si
klade za cil uchopit specifickou problematiku vizualni komunikace mezi hrou a
jejim potencidlnim hra¢em v obdobi zasadnich spolecenskych a technologickych
promén. Z pohledu kulturniho dédictvi se videohry stavaji nejen historickym
odrazem své doby, ale také dilezitym kulturnim artefaktem. UNESCO ve své
deklaraci z roku 2003 o digitalnim dédictvi upozoriiuje na nutnost uchovavat
digitdlni média, vCetné videoher jakozto kliCovych prvkl svétové kultury. Statni
kulturni politika Ceské republiky ve svych prioritach, zamérech a opatenich
zahrnuje také bod o uchovavani kulturniho dédictvi. 2%

Klicovy ptinos této prace pro akademickou sféru a badatelskou ¢innost spociva
pfedevsim v systematickém zmapovani a teoretickém ukotveni evoluce designu
hernich pieballl v postsocialistickém prostoru. Vyuzitim metodologického ramce

s MINISTERSTVO KULTURY CESKE REPUBLIKY. Statni kulturni politika na léta 201 5—
2020 (s vyhledem do roku 2025): Priority a opatreni. Praha, 2015. Pozn. Konkrétné jde bod ¢.
3., v podbode ,,3.2. Uchovani kulturniho dédictvi ve sbirkach paméetovych instituci®, s
upresnénim v bode ,,3.3.3. Uchovani narodniho kulturniho dedictvi vzniklého v elektronické
podobé“. Dale se v textu uvadi i odiivodnéni a rozsah archivace: ,,...na zdklade prikladu ze
zahranici zvazit sbér a ukladani kulturniho obsahu, jenz ma z technického hlediska povahu
pocitacového programu (e-knihy apod. s interaktivnimi prvky, edutainment, prip. i hry
obecné). “
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socialni sémiotiky a vizualni gramatiky, jak jej rozpracovali Kress a van Leeuwen,
se otevira cesta k hlubSimu pochopeni mnohovrstevnatosti vizualnich sdéleni,
ktera ptebaly nesou. Prace predklada typologii hlavnich vizudlnich styld, jez se
na Ceskych ptebalech objevovaly, od ranych, ¢asto improvizovanych forem, az po
komplexng;jsi digitalni realizace po pfelomu tisicileti. Tato typologie, opirajici se
o sémiotickou analyzu konkrétnich ptikladd, ilustruje, jak vizudlni prvky a
symboly utvarely specifickeé zpravy o obsahu a Zanru her, a jak se tato vizualni
fe¢ proménovala pod vlivem technologického pokroku a vyvoje trhu. Prace tak
nejen dokumentuje vizualni historii vyznamné soucasti Ceské digitalni kultury, ale
zaroven nabizi teoreticky model pro jeji dalSi studium a interpretaci. Pfispiva
rovnéZ k SirSimu akademickému diskurzu o roli materialni kultury a paratextli v
digitalnich médiich a o procesech adaptace globdlnich vizualnich trendd v
lokalnim kontextu. Specificky diraz je kladen na zasazeni vyvoje piebalt do
socioekonomického a technologického kontextu piechodu od planovane
ekonomiky k trzni, coZ ovlivnilo jak produkéni moZnosti, tak estetické preference
a distribucni kandly. Zjisténi o absenci systematické archivace a dokumentace
ceskych a Ceskoslovenskych her a jejich pieballl navic poukazuji na naléhavou
potiebu v této oblasti, ¢imZ prace nepfimo apeluje na dal§i vyzkumneé a
ochranarské aktivity.

Prakticky vyznam disertaCni prace se projevuje v jejich piinosech pro
profesionaly ¢inné v oblasti grafického designu a herniho primyslu. Detailni
rozbor vizualnich strategii pouZitych na cCeskych hernich piebalech nabizi
tvlircim konkrétni piiklady a inspiraci pro vlastni praci. Pochopeni, jak riizné
vizualni styly a sémiotické ptistupy ovliviiuji vnimani produktu a jeho atraktivitu
pro cilové publikum, mlze vést k navrhovani G¢inngjSich a lépe zacilenych
pieballl. Analyza historickych trendd a pouceni z UspéSnych 1 méné zdatilych
realizaci poskytuje prakticky vhled do faktort ovliviiujicich vizuélni komunikaci
v hernim kontextu. Prace tak pfispivd k rozvoji femeslnych i strategickych
dovednosti v oboru. Zdiraznénim vyznamu soudrZnosti vizualniho stylu pfebalu
produktil, coz je kli¢oveé pro budovani vztahu s hra¢skou komunitou. Ackoli se
primarné zamétuje na fyzické piebaly, principy vizualni komunikace a budovani
znacky, které prace popisuje a analyzuje, zlstavaji plné€ relevantni 1 pro digitalni
vizualni prezentace her na soucasnych platformach. V koneéném diisledku prace
podporuje profesionalizaci oboru a pfispiva k vytvareni vizualné kvalitnich a
funk¢nich hernich piebali, které jsou nedilnou soucasti celkového herniho zazitku
a uspéchu produktu na trhu.

Diserta¢ni prace tak pfedstavuje relevantni ptispévek k poznani grafického
designu v hernim primyslu, ktery mé potencial obohatit jak akademickou debatu,
tak poskytnout cenné poznatky pro kazdodenni praxi tvircli a marketérii v této
dynamicky se rozvijejici oblasti. Jeji vyznam spociva v detailnim rozboru
specifické vizualni kultury, ktera se formovala v unikatnim historickém obdobi a
dodnes ovlivituje podobu ceského herniho primyslu.
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9. Zavér

Herni ptebaly presahuji roli obyCejného obalu a funguji jako komplexni
komunika¢ni média, kterd propojuji digitalni svét hry s fyzickou realitou hrace. V
Ceském prostiedi v letech 1989-2010 nabyvaji jedine¢ného vyznamu jako
kulturni artefakty, jeZ dokumentuji nejen estetick€é a technologické promény
herniho primyslu, ale 1 socioekonomicky vyvoj v postsocialistickém obdobi. Tato
disertacni prace se soustfedila primarné na zjisténi, jak se prostfednictvim herniho
piebalu v uvedeném obdobi proménovala komunikace mezi hraCem a hrou.
Sekundarni cile této prace byly: identifikace grafickych vizudlnich styli na
hernich ptebalech — tedy rozpoznani a kategorizovani hlavnich vizualnich styli
pouzivanych v Ceské republice a popis, jak tyto styly odrazeji §irsi vizualni trendy
v hernim designu; sémiotickd analyza konkrétnich ptebalii — tedy reflexe pouZiti
riznych vizualnich prvkil a symbolii v komunikaci specifickych zprav a témat
spojenych s hernim obsahem a marketingovymi strategiemi, toho, jak obrazy,
barvy, typografie a dalSi designové prvky spolené vytvareji koherentni a
efektivni vizualni vyznam herniho ptebalu; a chronologicky vyvoj — tedy jak se
tyto vizualni pfistupy vyvijely v prib&hu Casu v reakci na promény herniho
pramyslu, technologické inovace a ménici se spotiebitelské preference. Prace se
zaméfila na zodpovézeni otdzek: Jaké vizualni a grafické styly dominovaly na
ceskych hernich piebalech v letech 1989-20107? Jak se vizudlni prezentace her
prostfednictvim preballi ménila v zavislosti na vyvoji technologie a trhu? Jak
herni ptebaly ovlivitovaly komunikaci mezi hraci a hrou a ptispivaly k budovani
identity her?

Jak tato disertaéni studie ukézala, herni piebal v Ceské republice si ve
vytyCeném vyzkumném obdobi proSel vyvojem, ktery odrazi technologicke
inovace, kulturni posuny a ménici se o¢ekavani hracské komunity. Komunikace
piebalu s hra€em se vyvijela od zékladni funkéni informovanosti ptes ilustracni a
reklamni ptistup az po sofistikované¢ atmosférick¢é a mystifikacni strategie,
pficemz kazdy z téchto ptistupl odpovidal specifickym historickym a estetickym
podminkam. Estetika herniho pfebalu slouzi jako vizualni zkratka, ktera hraci
pfedava zanr, atmosféru a potencidlni zazitek ze hry. V pocatcich po roce 1989,
byly Ceské ptebaly Casto amatérske, s ruéné kreslenymi ilustracemi (napt. Magic
Island — The Secret of Stones, 1995), coz reflektovalo omezené technologicke
moznosti a nizkou konkurenci na trhu. Tyto ptfebaly komunikovaly piedev§im
zakladni informace — nazev a zanr — s minimalni estetickou ambici, coz vlastné
odpovidalo tehdejsi izola¢ni povaze cCeskych hernich komunit a absenci
profesionalniho designu. V poloving 90. let se objevuje ilustra¢ni a reklamni
pfistup — piebaly zaCinaji vyuZivat dynamické kompozice a vyrazné barvy k
ptildkani pozornosti. Takovym ptikladem je piebal k titulu Hidden & Dangerous
(1999), jehoZz renderovana grafika evokovala akci a napéti, ¢imz cilila na
emociondlni zapojeni hrace. V obdobi 2001-2010 se piebaly stavaji
atmosférickymi a mystifikatnimi — napiiklad jiz ptebal hry Mafia (2002) s
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digitdlni montdzi a temnou paletou vytvaii dojem narativni hloubky za uZziti
barevné palety a symbolismu, coZ posiluje ofekavani komplexniho ptibéhu.
Esteticky vyvoj tedy sméfuje od funkéni simplicity k vizualni sofistikovanosti,
ktera hrace laka na emociondlni a tematickou troven.

Promény komunika¢niho charakteru piebalit jsou =zasadné ovlivnény
technologickym pokrokem. V ranych 90. letech byly moZnosti tviircli omezeny
dostupnosti analogovych tiskovych technik a nizkym rozliSenim grafickych
nastrojii, coz vedlo k plochym a méné detailnim designim (napt. Unlimited
Warriors, 1996). Prechod k digitalnimu designu a DTP softwarim v poloviné 90.
let umoznil vétsi experimentaci s typografii a obrazovymi prvky, avSak Casto za
cenu poklesu kvality kvili absenci typografickych pravidel. Naptiklad piebal
Paranoia I (1996) vyuziva gameplay screenshoty, coZ sice pfedava autenticitu,
ale trpi nizkou grafickou kvalitou, nebo piebal Prokleti Eridenu (1997), ktery trpi
plochosti textur a absenci stinovani, coZ jsou také disledky omezenych
technickych moznosti. Po roce 2000 se zdokonaluji technologie softwaru 1
hardwaru a umoziuji prechod k fotorealistickym renderiim ¢1 moZnosti digitalni
montaze s fotografii, jak ukazuje naptiklad analyza ptebalu ArmA II: Operation
Arrowhead (2010). Tyto piebaly komunikuji realismus nebo také technickou
vyspélost hry, coZ oslovuje hrace hledajici pohlcujici zazitek. Technologicky
vyvoj tak posunul komunikaci od statickych informaci k dynamickym vizualnim
naracim, které reflektuji moznosti samotné hry.

Pro obecny herni historicky kontext v CR, ktery v praci struéné reflektuji, je
zlomovy rok 1989, ktery oteviel ¢esky trh zdpadnim vliviim, coZ ptineslo hybridni
estetiku kombinujici postkomunistické prvky s globalnimi trendy. Rané piebaly
jako Tajemstvi Osliho ostrova (1994) spoléhaji na fotografie a jednoduchou
typografii, coZ odpovida dobovému vkusu a omezenym zdrojim. Komunikace
zde byla ptfima, ale vizualné nejednotna, coZ se zménilo aZz prechodem od
amatérské k poloprofesiondlni produkci (1995-2000). Piebaly se stavaji
nastrojem budovani identity herni subkultury — naptiklad Operace Flashpoint:
Cold War Crisis (2001) vyuziva realistické fotografie k navozeni vaznosti a
taktické hloubky, coZ posiluje vnimani ceskych her v kontextu svétové
konkurence. Piebaly jako Inquisitor (2009) zase pracuji s profesionalni ilustraci,
aby vytvorily silny vizualni dojem a odliSily se na konkurencnim trhu. Historicky
vyvoj tedy wukazuje posun od lokdlni experimentace ke globalné
konkurenceschopnému designu, kde ptebal nejen informuje, ale 1 buduje znacku.

Mij vyzkum stavi na sémiotickém pohledu, ktery pifebal vnima jako
dynamicky systém znaki. V raném obdobi mapovaného obdobi dominuje
denotativni vrstva — explicitni zobrazeni herniho obsahu. Postupné se vSak
prosazuje konotativni vrstva — piebaly evokuji emoce a kulturni asociace.
Ptikladem k tomuto tvrzeni je piebal hry Mafia, ktery u postavy v balonaku se
zbrani — samopalem Thompson — vyuZivé k naznaceni gangsterské tematiky cerné
barvy a do pozadi zasazuje Cervenou siluetu mésta, coz implicitné komunikuje
téma, zanr, ale 1 napéti a moralni ambivalenci. Toto zobrazeni ptimo odkazuje na
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kulturni reference, které jsou v téchto symbolech jasné identifikovatelné.
Hierarchie vyznamu se rovnéZ meéni: zatimco rané piebaly postradaji jasné
ramovani a salience (napt. Paranoia II), pozdéjsi tituly jako Vietcong 2 (2005)
vyuzivaji kompoziéni vektory a kontrast k vedeni oka hrace, ¢imz posiluji
narativni potencial. Tento posun odrazi rostouci uvédomeéni o roli prebalu jako
marketingového nastroje, ktery nejen prezentuje hru, ale aktivné formuje hracova
ocekavani.

V Ceském kontextu v obdobi 1989-2010 tedy herni piebal s hracem
komunikuje prostfednictvim estetickych podnétii, technologickych moZnosti a
historicky podminéného vizudlniho jazyka. Zatimco v raném obdobi slouzil
primarné k informovani, postupné se stal prostfedkem emocionalniho zapojeni,
identity znacky a diferenciace na trhu. Tato proména, podlozena v této studii
analyzami konkrétnich pteballl, ukazuje, jak se piebal adaptoval na technologickeé
inovace (od analogu k digitdlu), kulturni posuny (od postkomunismu k
profesionalizaci) a esteticke trendy (od simplicity k sofistikovanosti), ¢imZ se stal
kli¢ovym prvkem v dialogu mezi hrou a hracem.

Tento vyvoj hernich pfeballl od ranych improvizacnich pokust pfes postupnou
profesionalizaci aZ po jejich dne$ni status kulturnich artefaktd ilustruje nejen
zmény v designu, ale 1 hlubsi posuny v Ceské spolecnosti a jejim vztahu k
technologii, kreativité a globalnimu trhu. Jsou svédectvim o tom, jak se z okrajové
zabavy stala vyznamna souc¢ast kulturni krajiny, a nabizeji nam jedine¢ny pohled
na to, jak estetické preference, ekonomické moZnosti a spoleCenské aspirace
formovaly vizualni komunikaci her v pribéhu dvou dekad. V tomto smyslu
piebaly nejen reflektuji minulost, ale také vybizeji k zamysleni nad tim, jakym
zpusobem miiZe materidlni kultura her ptispét k porozuméni Sir§Sim historickym a
socialnim procestim.

Odborna diskuse nad timto vyzkumem se opird o interdisciplinarni pfistup,
ktery kombinuje vizudlni analyzu, sémiotickou interpretaci a historickou reflexi.
Préace chépe, dle pojeti teorii Kresse a van Leeuwena, ptebaly jako multimodélni
texty, kde kazdy prvek — od obrazu pies barvy po typografii — ptispiva ke
komunikaci vyznamu. Analyza vybranych vzorkll hernich ptebali zahrnovala
vizualni rozbor z pohledu grafického designu (uZziti a kompozice dila, esteticka a
funk¢ni rovina), sémiotickou analyzu dle Kresse a van Leeuwena a zkoumani
typografie a jejiho uziti, pficemz na jednotlivych piebalech byly hledany kulturni
reference, asociace a identifikovatelné trendy. Soucasné bylo zkouméno, zda
piebaly obsahuji atmosférické nebo narativni prvky ze samotné hry, a v ramci celé
Ceské republiky byl proveden historicky kontextualni vyzkum promény hernich
pieballl. Tento ptistup umoznil nejen odpovédét na vyzkumné otazky, ale 1 zasadit
piebaly do SirSiho ramce vizualni kultury a herniho primyslu, kde odrazeji
technologicky pokrok, spole€ensky vkus 1 lokalni specifika, jako je pocatecni
snaha tvofit pfebaly profesiondlnim stylem navzdory nedostupnosti pokrocilych
technologii.
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Vyzkum identifikoval pét hlavnich vizualnich styli — fotografické piebaly,
digitdlni montaze, renderovanou grafiku, ilustrace a gameplay screenshoty —,
které existovaly paralelné¢ a spiSe nez k ¢asovému obdobi se vazaly k hernimu
Zanru, s vyjimkou digitdlnich montazi, jez se objevily aZ po roce 2000 diky
nastupu pokrocilé postprodukce. Fotografické ptebaly nejCastéji nachazely
uplatnéni zeyména u simulatoril a hyperrealistickych tituld, kde jejich autenti¢nost
pomahala komunikovat zanrovou identitu, ale uplatiovaly se rovnéZ u jinych
zanrl, naptiklad adventur — na celo¢erném ptebalu Tajemstvi Osliho ostrova s
fotografii hory (ostrova). Ilustrace dominovala u her s tematikou fantastickych
sveétl, protoze nabizela moZnosti uméleckého ztvarnéni imaginarnich prostiedi,
které¢ lze jinymi vizudlnimi nastroji téZko zachytit — expresivita ilustraci
reflektovala esteticky vliv spoleenskych subkultur orientovanych na fantasy
literaturu, patrny je napt. vliv sérii deskovych her a knizek Dungeons & Dragons,
zrcadlila popkulturni jevy, komiksovou kulturu ¢i hudebni primysl. Renderovana
grafika se uplatiiovala u her s diirazem na technickou kvalitu a vizualni realismus,
coZ byla pfirozend reakce na nastup novych technologii a po¢atecni nadSeni z
jejich moZnosti, zaroven tato technologie hra¢im poprvé ptiblizovala, jak hra
skute¢né¢ vypada. Jeji technicka a kvalitativni podoba se také samoziejmé
proménovala s vyvojem technologii. Gameplay screenshot, jediny tzv. soliterni
styl, slouzi k explicitnimu zobrazeni herni mechaniky, ktera byva nejCastéji
soucasti zadni strany prebalu — jako zasadni vizualni prvek na piebalu se
vyskytuje méalokdy. Ve sledovaném obdobi této kategorii odpovidaji pouze dva
tituly. Prace se vénuje 1 kategorii digitdlni montaze s fotografii, ktera ptichazi na
herni piebal diky pokrocilym softwariim, jeZ umoZnovaly vyraznéjsi stylizaci
obrazu. Jednotlivé vizualni styly nebyly striktné oddé€leny ¢asové, jejich pouziti
urcoval vice zanr hry nezZ technologické moZznosti dané doby. Naptiklad fotografie
a jeji autenticnost je spojend vice se simulatory nebo hyperrealistickymi tituly,
které napodobovay realitu nebo se hru snazily ukotvit v realném svété. U hernich
zanrl s fantastickou nebo sci-fi tematikou zase pievladala ilustrace, protoze pres
jiny vizudlni nastroj bylo opravdu obtizné tyto neredlné svéty zachytit. Vyzkum
také ukazal, Zze kvalitu a styl pfeballl zasadné ovlivnila technologie — nastup
digitalni postprodukce po roce 2000, mozZnosti renderingu a jeho estetické ustaleni
po roce 2005 diky pokrocilym softwartim. Piekvapivym zjisténim byla pocatecni
snaha tvofit v Ceské republice piebaly poloprofesionalnim stylem, i kdyz k tomu
nebyla vZdy dostupna technologie, coZ je rozhodné signél, Ze lokalni distributofi
vnimali podobu herniho trhu v zahrani¢i a snazili se jej napodobit a kopirovat.
Tento trend navazuje na poznatky Jaroslava Svelcha, ktery popisuje, jak se herni
komunita v Cesku formovala v 70. a 80. letech a jak na amatérském trhu kolovalo
nckolik originalnich kopii zapadnich her, které slouzily jako relikvie, ale zaroven
1 inspirace.

Herni ptebaly tak slouZi jako vizudlni historie herniho primyslu a spole¢nosti.
Vnimam je jako sondu do herni komunity, spole€nosti a specifické doby. Odrazeji
nejen estetické preference nastupujici generace, ale 1 ekonomické a kulturni
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podminky. Jejich vyvoj od ranych improvizaénich fazi k sofistikovanym
designim po roce 2000 ukazuje, jak se Cesky herni trh snazil ptizpisobit
globalnim standardiim, ackoliv Casto s omezenymi prosttedky. Tato zjiSténi
piispivaji k akademickému diskurzu o vizualni kultufe a zdlraziuji potiebu
uchovani hernich pieballl a her jako soucasti kulturniho dédictvi.

Metodologicky stal vyzkum na pevnych vyzkumnych zékladech, ale narazil na
ur¢ita omezeni. Kombinace vizudlni analyzy, sémiotické interpretace a
historického kontextu umoZnila komplexni pohled na piebaly, avSak
nedostupnost archivnich materialli z ranych let (1989-1994) zkomplikovala
zkoumani pocatecniho vyvoje. Subjektivita historickych dat ziskanych ze
vzpominek tvircil, napiiklad z rozhovort, ptinesla dal$i vyzvu, protozZe jejich
vypravéni byla ovlivnéna ¢asovym odstupem a nejednotnymi postupy. Omezeny
naznacuje pottebu rozsifeni vyzkumu v budoucnu.

Pro design ideédlniho herniho piebalu, ktery maximalizuje komunikaéni
potencial a identifikacni silu, vyplyva nékolik doporuceni. Piebal by mél
piedevsim explicitné a srozumitelné transkribovat Zanr a identitu hry, aby hrac
byl schopen okamZité pochopit, co mliZze ofekavat — to znamena jasné zvolené
vizualni prvky a typografii, které nejsou zavadégjici a odpovidaji obsahu, ¢imz se
usnadnuje orientace v nabidce her a posiluje divéra v produkt. Dale je zasadni
zajistit kongruenci vizudlniho stylu s hernim obsahem a technickou kvalitou, coz
vyZaduje peclivé sladéni estetiky ptebalu s atmosférou, naraci a technickym
provedenim hry, aby nedochazelo k rozporu mezi ofekavanim a skuteCnym
zazitkem. Excelentni technicka kvalita je rovnéz klicova — vysoké rozliSeni,
precizni zpracovani a profesionalni tisk zvySuji vnimani ptebalu jako hodnotného
artefaktu, zatimco nedostatky v téchto aspektech mohou piisobit amatérsky a
podkopat diivéryhodnost herniho titulu. Kultivace emocionalni angazovanosti je
dal$im dilezitym aspektem — piebal by mél prostfednictvim své estetiky, barev a
kompozice vyvolat emociondlni reakci, kterd hrace vtadhne do svéta hry a podniti
jeho zajem, at’ uz jde o napéti, nostalgii nebo epicky rozmér. Nakonec je tieba
dbat na adaptabilitu k trznimu a kulturnimu kontextu — piebal by m¢l byt navrZzen
tak, aby reflektoval aktudlni trendy, preference cilové skupiny a lokélni kulturni
specifika, pficemz by mél zistat flexibilni pro potencidlni Gpravy podle riiznych
trhl, coZ zvySuje jeho univerzalni pritazlivost a komer¢ni tspéch.

Budouci vyzkum by mohl rozsifit tuto praci nékolika sméry. UrcCité by bylo
potiebné zmapovat vice podobu herniho pifebalu na neoficidlnim hernim trhu,
ktery se v Ceské republice formoval v letech 1970-1998. Zajimavé by bylo také
zkoumat vliv digitalni distribuce na upadek fyzickych ptebalii po roce 2010 a
analyzovat, jak tento posun zménil zplisob komunikace herni identity v online
prosttedi. Dalsi perspektivou je srovnani ceskych pifeball s jinymi
postsocialistickymi zemémi, naptiklad Polskem nebo Mad’arskem, coZ by mohlo
vice odhalit regiondlni specifika vizualni kultury her a jejich reakce na podobne
historické podminky. Kvalitativni studie hra¢skych percepci, které byly napiiklad
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realizovany v zahranici, by prosttednictvim rozhovori nebo dotazniki mohly
ovéftit, jak piebaly redlné ovliviiovaly nadkupni rozhodnuti a herni zazitek, ¢imz
by doplnily sémiotickou analyzu o prakticky rozmér. DuleZitym smérem je také
navrh metodiky pro systematickou archivaci a digitalizaci pteballl jako soucasti
kulturniho dédictvi, coz by fesilo problém jejich nedostupnosti a zajistilo jejich
uchovani pro budouci generace. Tento vyzkum otevira Siroké pole pro dalsi
badani, které mize obohatit nejen akademickou diskusi, ale 1 praktické ptistupy
k designu a uchovani herni historie.
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13. P¥ilohy

Priloha P I: vizualizace struktury vyzkumného procesu
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Systematicky proces selekce vyzkumného (popis ke grafu)

Vyzkumny proces zaméreny na analyzu Ceskych hernich piebalit z obdobi
1989-2010 byl strukturovan do nékolika na sebe navazujicich kroki, které
zajistovaly systematické vymezeni, redukci a findlni selekci relevantniho vzorku
pro hloubkovou analyzu. Tento postup garantoval jak relevanci vzorku vzhledem
k vyzkumnym otazkam, tak jeho praktickou analyzovatelnost.

Krok 1: Definice a konceptualizace vyzkumného predmétu (odpovida
Bloku B v diagramu)

Popis: V Uvodni fazi bylo nutné precizovat samotny predmét vyzkumu.
Vychazela jsem z pojmu ,.herni ptebal®, ktery byl nasledné ziZen na ,,herni ptebal
pro Ceské hry“. Byla tedy reflektovana specifika ceskoslovenského a pozdéji
ceského kontextu, véetné historickych geopolitickych vazeb. Pro ucely prace byla
stanovena pracovni definice chépajici ptebal jako multifunkéni prvek s
primarnimi (ochrana, identifikace) 1 sekundarnimi (marketing, komunikace Zanru
a atmosféry, branding) funkcemi v kontextu herniho trhu.

Odlvodnéni: Jasné vymezeni a konceptualizace pojmu byly nezbytné pro
ukotveni vyzkumu a zajiSténi jednotného chapani analyzovaného fenoménu v celé
praci. Eliminovalo se tim riziko vagnosti a umoznilo se soustfedit na specifické
charakteristiky relevantni pro ¢esky kontext.

Krok 2: Vymezeni zakladniho souboru a sbér dat (odpovida Bloku C)

Popis: Nasledné byl definovan zakladni ramec vyzkumného souboru. Casové
vymezeni bylo stanoveno na roky 1989—-2010. Produktoveé vymezeni se zam¢tilo
vyhradné¢ na piebaly k hram vyvinutym ceskymi tvilrci, nikoliv na ceske
lokalizace ¢i distribuce zahrani¢nich tituld. Na zaklad¢é reSerSe relevantnich
databazi (napf. Visiongame.cz, CDH.cz) byl identifikovan potencidlné velmi
rozsahly soubor titulll. Praktickym sbérem dat (ziskavanim digitalnich ndhled
pieballl) byl shromazdén primarni dataset €itajici 265 hernich ptebali.

Odivodnéni: Casové vymezeni bylo zvoleno tak, aby pokrylo kli¢ové obdobi
formovani, rozvoje a etablovani ¢eského herniho primyslu, véetné relevantnich
technologickych a trznich zmén (nastup digitalni distribuce, profesionalizace).
Zamgéfeni na ptivodni €eskou produkci bylo kli€ove pro analyzu lokalnich specifik
a trendd. Shromazdéni primarniho datasetu (265 pieballl) vytvofilo konkrétni
zékladnu pro dalsi selekéni kroky.

Krok 3: Prvni faze filtrovani vzorku — Kkritéria inkluze (odpovida Bloku D)
Popis: Na shromazdény dataset (265 pieball) byla aplikovana prvni sada
kritérii zahrnuti (inkluze) s cilem zajistit relevanci a homogenitu vzorku pro

specifické cile analyzy. Kritéria zahrnovala:
e Fyzicka podoba: Zahrnuty byly pouze ptebaly existujici ve fyzické
formé& (napt. big box, DVD case), digitalni ekvivalenty byly vylouceny.
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e Distribuce pro Cesky trh: Zahrnuty byly pouze verze piebalt urcené
pro ¢eské hry a tedy prebaly ureny pro lokalni, Cesky trh.

e Herni platforma: Vybér byl zuzen na hry vydané na fyzickém nosici
pro herni platformy osobnich pocitaci (nebo ptibuzné pocitacové porty),
¢imz byly vylouceny konzolové a mobilni hry.

Odlvodnéni: Kritéria byla stanovena pro zajiSténi validity a zaméfeni
vyzkumu. Fyzicka podoba byla klicova pro analyzu materialnich a vizualnich
aspektl relevantnich pro dané obdobi a marketingové praxe. Zaméfeni na cesky
trh zajistilo kulturni relevanci a moznost sledovat lokalni adaptace globalnich
trendd. Omezeni na platformu osobnich pocitaci reflektovalo jeji dominantni
postaveni na Ceském trhu v daném obdobi a zarovenn eliminovalo formaty s
odliSnymi vizualnimi standardy (konzole, handheldy, star$i pocitacové nosice).

Krok 4: Druha faze filtrovani vzorku — prakticka dostupnost (odpovida
Bloku D_post)

Popis: Po aplikaci primarnich kritérii inkluze byl vzorek podroben kontrole
praktické dostupnosti a kvality dochovanych materiala. V této fazi bylo
identifikovano 11 ptebald, které, ackoliv spliiovaly ptedchozi kritéria, nemohly
byt zatazeny do dalsi analyzy.

Odtvodnéni: Divodem pro vyfazeni téchto 11 polozek byla jejich
nedostupnost v odpovidajici formé& nebo kvalité, kterd by umoziovala detailni
vizualni a sémiotickou analyzu (napt. hry vychézejici jako kompilace vice tituld,
nebo chybéjici kvalitni skeny ¢1 poSkozeni znemoZiujici interpretaci). Tento krok
byl nezbytny pro zajiSténi kvality a analyzovatelnosti dat vstupujicich do dalSich
fazi.

Krok 5: Treti faze filtrovani vzorku — kritéria exkluze (odpovida Bloku E)

Popis: Na vzorek ocCistény v piedchozich krocich bylo aplikovano tematické
kritérium vylouceni (exkluze). Z dalsi analyzy byly cilen€ vytazeny hry spadajici
do Zanru ,,simulatory®. Vysledkem této finalni redukce byl vzorek Citajici 119
hernich piebalt.

Odtvodnéni: Vylouceni simulatorit bylo odivodnéno jejich specifickou
povahou v Ceském kontextu daného obdobi — casto se jednalo o tituly s
unifikovanym designem piebali (zejména po roce 2000), které nereflektovaly
Sir§i designové trendy napfi¢ ostatnimi Zanry, a navic byly mnohdy primarné
cielené na zahrani¢ni trhy. Toto ziZeni umoZnilo soustiedit analyzu na zadnrové a
vizualné diversifikovang;si ¢ast produkce a zajistilo vEtsi tematickou koherenci
vzorku 119 piebalti.

Krok 6: Analyza redukovaného vzorku a tvorba typologie (odpovida
Bloku F)

Popis: Redukovany vzorek 119 piebali byl podroben analytickému zpracovani.
Prvotni explorativni analyza zahrnovala chronologické setazeni pro identifikaci
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diachronnich trendii (napf. posun od ilustrace k renderované grafice). Hlavni
metodou vSak byla kvalitativni obsahova analyza se zaméfenim na techniku a
zpusob vizualniho zpracovani klicového motivu (,.key art®). Na zakladé
systematického vizuilniho zkoumani a komparace byla induktivné vytvotena
typologie klasifikujici pfebaly do péti zakladnich kategorii: 1. Ilustrace, 2.
Fotografie, 3. Digitdlni montaz (z fotografie), 4. Rendrovana grafika (+
postprodukce), 5. Screen z gameplay (+ postprodukce) (,,Solitery*).

Odtvodnéni: Chronologickd analyza poskytla Givodni vhled, ale pro hlubsi
pochopeni vizudlnich strategii byla nutnd kvalitativni obsahova analyza a
naslednd typologizace. Vytvofeni typologie umoznilo strukturovat vizuilné
rozmanity materidl do smysluplnych kategorii na zakladé dominantni techniky
zpracovani, coz predstavovalo kliCovy krok pro nasledny vybér reprezentativnich
pfipadi a komparativni analyzu.

Krok 7: Finalni vybér vzorku pro pripadové studie (odpovida Bloku G)

Popis: Z vytvotenych kategorii a vzorku 119 ptebalii byl proveden finalni vybér
konkrétnich ptipadi pro detailni hloubkovou analyzu. Byla aplikovana metoda
ucelového vybéru (purposive sampling), konkrétné strategie vybéru maximalni
variace a typickych ptipadd. Kritéria vybéru zahrnovala reprezentaci ¢asového
obdobi (pied a po roce 2000), zachyceni variability v ramci kategorii (v€etné tzv.
,mezistupiii) a zohlednéni kontextualnich faktorti (napf. recepce hry). Pro
kazdou kategorii byly vybrany zpravidla dva hlavni reprezentanti a jeden
,mezistupen* (s vyjimkou kategorie ,,Solitéry*). Vysledkem byl findlni vzorek 14
hernich pieballl ur€enych pro detailni ptipadove studie a komparativni analyzu.

Odtvodnéni: Tento krok byl nezbytny pro dosazeni hloubky analyzy, ktera by
nebyla mozna u celého vzorku 119 piebali. Uelovy vybér zajistil, Ze finalni
vzorek 14 pieballi byl dostate¢né reprezentativni z hlediska ¢asového pokryti,
typologické diverzity 1 vnitini variability kategorii. Velikost vzorku (14) byla
stanovena s ohledem na praktickou proveditelnost detailni analyzy v ramci
dizertacni prace.
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PRILOHA P II: VIZUALIZACE ROZDELENI PREBALU

Digitalni
montaz
Renderovana grafika

cesky

Ilustrace herni
prebal Fotografie

Screen
z gameplay

Od centralniho uzlu 265 ceskych hernich piebalii — tj. vymezeného vzorku,
jsem na zakladé stylu ,.key artu* vytvoftila kategorie — kazdou z Ctyt kategorii,
které jsem identifikovala jako samostatny styl.

Digitalni
montaz

«\!..llliiiﬁiiiil"

Rendrovana grafika

Screen z gameplay

Rozdélenim jsem zjistila, Ze mi piibyla nova (patd) kategorie, kterou oznacuji
také jako solitérni — piebaly tvofené ze screenu z gameplay hry. Ukazka
pomeérového zastoupeni jednotlivych styll v grafu.

1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010

Prebaly a jejich kategorizace na zakladé Casového vyvoje.

197



Nasledné jsem tyto piebaly jeSté vymezila na zaklad€ stanovenych parametri
(Casoveé, formatové a zanrové vymezeni). Ze 265 hernich tituli jsem tak
vyselektovala 120 hernich tituli odpovidajici stanovenym parametriim.

265 hernich
tituld

119 hernich
tituld

Ty jsem rozd¢lila do uréenych kategorii. Zistalo 11 hernich tituld, které se mi
nepovedlo dohledat v podobé, ktera by byla pro vyzkum relevantni. K
jednotlivym pieballim ptiddvam dalsi informace: Zanr a rok vydani.

IIHiI III!I IIIII
IIH!I III!I III!I
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PRILOHA P III: JEDNOTLIVE KATEGORIE HERNIiCH PREBALU V
CHRONOLOGICKEM SEZNAMU

Nejvetsi kategorii ilustraci reprezentuji tyto prebaly:

dungeon, 1995

adventura, 1994

adventura, 1996

akéni adventura,
1996

5IGNUM
adventura, 1997

adventura, 1999

& Zentché g 1 navte

P
PPLyA POKRACOVANI
LEGENDARN| CESKE LEC!
ADVENTURY.7/DNI A

adventura, 2003 adventura, 2004 akéni adventura, akéni adventura,
2004 2004

akéni adventura,

2007

RPG, 2008 akéni adventura, adventura, 2008 RPG, 2008 logicka, 2010 adventura, 2010 akéni adventura,
2008 ! ! 2010

199



Druhou nejvétsi kategorii je . key art* s renderovanou grafikou.

adventura, 1994 adventura, 1995 bojova, 1996 , plosinova
adventura, 1996

EC0TF

RPG, 1897 strategie, 1997 strategie, 1998 adventura, 1998 akéni adventura, akéni adventura, 2002
1999 adventura, 1999

y
A
PosEL Sheti

| (=)

¥ .

RPG, 2003 akéni adventura, adventura, 2005

2004 2004 2004

RPG, 2005 adventura, 2005 adventura, 2006 adventura, 2006 akéni adventura, L.
2005 2006 akéni adventura,

2006

N

THE CXF\LLEIS n

NS

logicka, 2007 akéni adventura, adventura, 2008 adventura, 2008 adventura, 2008 adventura, 2010
2007 2007

EALTESN ATV A=Y

o

adventura, 2010 akéni adventura,
2010
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Nasleduje kategorie ptebalu s digitdini montdzi:

VIETCONG

OREA

TEN CONFLICT =

akéni adventura, akéni adventura,
2002 2003

akéni adventura, akéni adventura,
2003

adventura, 2007 adventura, 2007 akéni adventura, akéni adventura, akéni adventura, akéni adventura,
2008 2010 2010 2010

Kategorie s fotografii na prebalu:

OIL EMPIRE

svét katastrof,

adventura, 1994 adventura, 1995 strategie, 1996 adventura, 1998

oPERATION

ASHPMINT
akéni adventura, akéni adventura, akéni adventura, akéni adventura,
001 2002 2002 2004

A solitérni kategorie, ktera pracuje s gameplay screenem na piebalu:

PARANOIA

strategie, 1996 adventura, 2000

201



14. Odborny Zivotopis autora

MgA. Kristina Pupédkova je tviirce v oblasti audiovizualni tvorby a grafického
designu. Vystudovala Audiovizudlni tvorbu na Filozoficko-ptirodovédecke
fakulté¢ Slezské univerzity v Opavé a v soucasnosti pokracuje v doktorském
studiu Multimédia a design na Fakult¢ médii a designu Univerzity Tomase Bati
ve Zliné. Od roku 2015 plsobi na Filozoficko-ptirodovédecké fakulté Slezske
univerzity v Opave¢ jako pedagozka a vedouci Ateliéru dokumentu, novych médii
a videoartu, kde se kromé pedagogické ¢innosti vénuje také grafickému designu
a videotvorbé. Soucasné spolupracuje sruznymi klienty napfi¢ vefejnym
1 soukromym sektorem. Podilela se na fadé¢ vyzkumnych a uméleckych projekti
a stala za vznikem mnoha publikaci a realizaci v oblasti knizni sazby a grafického
designu.

Vzdélani

Fakulta médii a designu Univerzity TomaSe Bati ve Zlin€ — Doktorské studium,
obor Multimédia a design (202 1—-soucasnost)

Filozoficko-ptirodovédecka fakulta Slezské univerzity v Opavé — Navazujici
magisterské studium, obor Audiovizualni tvorba (2013-2015)

Filozoficko-ptirodovédecka fakulta Slezské univerzity v Opavé — Bakalarské
studium, obor Audiovizualni tvorba (2010-2013)

Profesni zkuSenosti

Ustav bohemistiky a knihovnictvi a Ustav filmové, televizni a rozhlasové
tvorby — FPF SLU — Asistent / Vedouci Ateliéru dokumentu, novych médii a
videoartu (2015—soucasnost) — Pedagogickd Cinnost a supervize studentskych
projektil v oblasti audiovizudlni tvorby.

Agentura Orange s.r.o. — Externi grafik (2020—soucasnost)

zivnostnik/freelancer — Grafik a videomaker (2016—soucasnost)

graficke a reklamni studio GraphicHouse, Ostrava — DTP, grafik (2018-2019)

Stiedni Skola uméleckych femesel, Ostrava — Pedagog pro filmovou tvorbu
(2016-2017)

Regionalnitelevize.cz. — Kameraman/sttiha¢ (2015-2016)

Colour Production, spol. s r.0., Meltingpot, z.s. — Graficky designer (2016)

Vyzkumné a umélecké projekty

SGS/05/2023 Slovenska audioknihovna / Slovenskéa audiokniZnica IV a V -
Clen tymu, podil na grafické a produkéni podpote (2023—-2024).

HR Award 2023 - Tvorba popularizacnich videi propagujicich védecké a tviirci
projekty na FPF SLU, postprodukce sttihu.

NAKI II. Kulinarni dédictvi €eskych zemi-pamét, prezentace a edukace;
DG18P020VV067 — Experimentator projektu.
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NAKI II. Literarni obraz regionu 1918-2018 (severovychodni Morava a Ceské
Slezsko) osobnosti, udalosti, instituce, mista, texty; DG20P020VV020 — Externi
spolupracovnik, graficky design projektu (2021-2022).

IP 2019—2020. Podpora tvirdi ¢innosti Ustavu bohemistiky a knihovnictvi
rozvijejici interdisciplinarni spolupraci — Clen tymu.

NAKI III Zamky v krajiné moravskoslezského pomezi nové formy prezentace
nevyuzitych historickych objekt: Clen tymu (od 2024-2030)

Vybrana publikaéni a tviiréi ¢innost

Publikac¢ni ¢innost: Herni pfebal a jeho formovani v celosvétovém kontextu In:
kol. autorl. Promény dramaturgie 7: Case studies. Opava: Slezskd univerzita v
Opave, 2024.

Knizni sazba: napt. JARES, M., ed. Kamil Berdych: V srdcich zima nelitostnd.
Ostrava: Spolek Fiducia, 2024; HRUSKA, P. Ani sit ani hvézda... Literdrni
Ostrava 1918-2018 (2023); ROZEHNALOVA, I. Nezazenes. (2024); ROSOVA,
R. ed. Paskov. Zamek a park (2022); kol. autort. Jan Prokes: Ostrava na cesté k
velkomeéstu (2023); a dalsi.

Graficky design: Navrhy grafickych identit a propagacnich materiald, véetné
Ostravskych kulturnich stezek a programii Klubu Fiducia.

Audiovizualni tvorba: Produkce podcastové série Pavillon a dokumentarniho
cyklu Otisky minulosti.
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Graficky design v hernim primyslu: Vyvoj hernich prebali
v Ceské republice v letech 1989-2010

Graphic Design in the Gaming Industry: The Evolution of Game Packaging in
the Czech Republic from 1989-2010
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