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ABSTRAKT 

Tato pr§ce se zabĨv§ vĨvojem kamerov® perspektivy ve videohern² s®rii Resident Evil, kter§ 

je zkoum§na na tŚech d²lech s®rie. Analyzuje stylistick® prvky typick® pro kaģd® kamerov® 

Śeġen². Porovn§n²m zjiġŠuje hlavn² klady a z§pory kaģd®ho Śeġen², jak vizu§ln² zpracov§n² 

her ovlivŔuje budov§n² napŊt² a pŚekvapen² a jak hr§ļi komunikuje dŢleģit® informace. 
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ABSTRACT 

This masterôs thesis deals with the evolution of camera perspective in the videogame series 

Resident Evil, researched on three games from the franchise. It analyzes stylistic elements 

typical for each camera style and compared them to deduct the pros and cons of each 

solution, how videogame visuals affect the building of tension and surprise and how they 

communicate vital information to the player. 
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ĐVOD 

M® prvn² setk§n² se s®ri² Resident Evil se mi asi nikdy nevymaģe z pamŊti, protoģe k nŊmu 

doġlo mnohem dŚ²v, neģ vŊkov® hodnocen² na obalu doporuļovalo. Ve svĨch osmi letech 

jsem znal s®rii jen z doslechu a trailerŢ na chystanou filmovou adaptaci. Kdyģ si ale 

kamar§dŢv otec poŚ²dil tŚet² d²l Resident Evil 3: Nemesis, oba jsme vŊdŊli, ģe to mus²me 

vidŊt. Uģ ¼vodn² filmov§ cutsc®na se zk§zou fiktivn²ho mŊsta Raccoon City staļila k tomu, 

aby naġe st§le se vyv²jej²c² mozky zaģily poŚ§dnĨ ġok. Kdyģ ji vystŚ²dala samotn§ hra, bylo 

to i pŚes vĨraznĨ pokles grafick® kvality mnohem horġ². TeŅ uģ totiģ nestaļilo odvr§tit zrak 

a zacpat si uġi. Jestli jsme se chtŊli dostat d§l, museli jsme pohl®dnout strachu pŚ²mo do oļ² 

a pomoct hrdince Jill Valentine ut®ct pŚed zd§nlivŊ nekoneļnĨmi a vġudypŚ²tomnĨmi 

hordami zombie, coģ se s hrŢzou roztŚesenĨma rukama uk§zalo jako nepŚekonatelnĨ 

probl®m. Tehdy jsem se nedostal pŚes ¼vodn² setk§n² s tituln²m antagonistou v prvn²ch 

minut§ch hry, ale Resident Evil mŊ jeġtŊ nŊkolik mŊs²cŢ pron§sledoval v noļn²ch mŢr§ch 

plnĨch polorozpadlĨch nemrtvĨch a nezastaviteln®ho tŚ²metrov®ho mutanta. 

Trvalo v²c neģ deset let, neģ jsem se odv§ģil znovu zav²tat do svŊta Resident Evil, vyzbrojenĨ 

mnohaletou z§libou v hororovĨch filmech a hr§ch. NezmŊnil jsem se jen j§, ale i s®rie 

samotn§. C²lem Resident Evil 4 nebylo ani tak dŊsit a nap²nat, jako sp²ġ bavit a rozproudit 

krev akļn² hratelnost². HrŢzu z dŊtstv² vystŚ²dalo nadġen² pŚi kaģd®m poveden®m z§sahu do 

hlavy a ¼spŊġn®m ¼hybn®m man®vru. Uģ jsem se nemusel domĨġlet, co na mŊ vyskoļ² zpoza 

hern² kamery, naopak jsem byl dokonale sehranĨ s pohyby a pohledem protagonisty Leona 

Kennedyho. Musel jsem se ale pt§t, do jak® m²ry byl novĨ z§ģitek zpŢsoben jen mĨm 

dospŊn²m a do jak® m²ry za to mohla zmŊna hratelnosti a vizu§lu hry? 

Netrvalo dlouho od m®ho opŊtovn®ho shled§n² se s®ri² a byl jsem nucen si tu samou ot§zku 

poloģit znovu s vyd§n²m Resident Evil VII: Biohazard, jenģ s dalġ² zmŊnou vizu§lu do 

pohledu prvn² osoby navr§til hororov® koŚeny s®rie a v mnoh®m i pŚedļil dŊsivost prvn²ch 

titulŢ. S®rie japonsk® hern² spoleļnosti Capcom proġla dvŊma vĨraznĨmi transformacemi, 

d²ky nimģ si dok§zala udrģet ¼spŊch po dobu t®mŊŚ tŚiceti let. I pŚes postupn® kol²s§n² na 

hranici mezi hororem a akļn²m ģ§nrem dok§zali jej² vĨvoj§Śi v kaģd®m ze tŚ² vizu§ln²ch 

stylŢ vybudovat dŊsivou atmosf®ru a pocity nejistoty, zoufalstv² i triumfu nad nebezpeļnĨmi 

monstry. 

Jak je ale moģn®, ģe si i pŚes tak z§sadn² zmŊny udrģela svou identitu a vŊtġinu fanouġkovsk® 

z§kladny? Pr§vŊ to zkoum§m ve sv® diplomov® pr§ci. Zaj²m§ mŊ, jak promŊny kamerovĨch 



 

stylŢ v prŢbŊhu s®rie ovlivnily jej² hratelnost a pŚedevġ²m pr§ci s hororovĨmi prvky. KaģdĨ 

vizu§ln² styl nab²z² jinĨ zpŢsob komunikace s hr§ļem a jeho interakce s hern²m svŊtem. 

MĨmi vĨzkumnĨmi ot§zkami tedy bude, jak kaģdĨ ze stylŢ pŚed§v§ nov® informace hr§ļi, 

ale stejnŊ tak jak mu informace zatajuje pro budov§n² napŊt² a pŚekvapen²? Jak ovlivŔuje 

zmŊna kamerov® perspektivy samotnou hratelnost a design prostŚed²? Z§roveŔ mŊ zaj²m§, 

jak® jsou hlavn² klady a z§pory kaģd®ho kamerov®ho stylu? Tyto ot§zky budu zkoumat na 

tŚech hr§ch ze s®rie Resident Evil, z nichģ kaģd§ spad§ do jin®ho stylu kamery: statick§ 

kamera z pohledu tŚet² osoby, kamera pŚes rameno z pohledu tŚet² osoby a kamera z pohledu 

prvn² osoby. 

PŚedpokl§d§m, ģe objev²m zpŢsoby pr§ce s audiovizu§ln² str§nkou specifick® pro tyto styly 

kamery. Postupy budov§n² dŊsivĨch momentŢ pouģ²van® u statick® kamery nejsp²ġ nebudou 

fungovat u her, kter® nab²z² kontrolu nad hr§ļovĨm pohledem, a proto si budou muset 

pomoct jinĨmi stylistickĨmi prvky. MĨm c²lem je popsat tyto prvky pro veden² emoce a 

pozornosti hr§ļe, srovnat jejich klady a z§pory napŚ²ļ hrami a na pŚ²kladech pŚedv®st jejich 

konkr®tn² vyuģit². I pŚes postupn® nahrazov§n² v prŢbŊhu historie s®rie a videoher obecnŊ 

najdeme v souļasn®m hern²m prŢmyslu mnoho pŚ²kladŢ vġech tŚ² kamerovĨch stylŢ a jejich 

hybridŢ. Proto si mysl²m, ģe jde o t®ma dŢleģit® nejen kvŢli pohledu na vĨvoj v minulosti, 

ale i kvŢli moģn® inspiraci pro souļasn® a budouc² videohry, zvl§ġŠ ty v ģ§nru survival 

hororu. 



 

  TEORETICKĆ ĻĆST 

 

  



 

1 KAMERA VE VIDEOHRĆCH 

Đhel kamery je prvn² vŊc, kter® si hr§ļ vġimne po zapnut² hry. Od prvn² sekundy hry d§v§ 

hr§ļi informace o prostŚed², o protagonistovi, jehoģ bude ovl§dat, o vizu§ln²m zpracov§n² a 

velice ļasto i o ģ§nru a o hratelnosti. Pokud pŚed sebou vid²me protagonistovy ruce drģ²c² 

zbraŔ, mŢģeme oļek§vat, ģe pŢjde o stŚ²leļku z pohledu prvn² osoby (first person shooter 

neboli FPS), v n²ģ uvid²me akci z co nejvŊtġ² bl²zky. Pokud se d²v§me z ptaļ² perspektivy na 

tŊģko rozeznateln® postavy v mravenļ² velikosti, hrajeme nejsp²ġ strategii, kde pŢjde o 

ovl§d§n² vŊtġ²ho mnoģstv² postav v bitv§ch nebo budov§n² mŊsta. Kamerov® perspektivy 

tedy neslouģ² jen k informaļn²mu a emocion§ln²mu ¼ļelu, jak je mŢģeme zn§t z malby, 

fotografie a filmu, ale dost§vaj² novĨ hmatatelnĨ rozmŊr: urļuj² naġi interakci s hern²m 

svŊtem. 

Na rozd²l od filmu jde samozŚejmŊ o kameru virtu§ln², funguj²c² mimo prostorov§ a finanļn² 

omezen² skuteļn®ho svŊta. V mnoha pŚ²padech jsou vĨhody a nevĨhody rŢznĨch 

kamerovĨch ¼hlŢ ve videohr§ch pŚesnĨm opakem filmov® produkce. Natoļit vŊtġ² ļ§st filmu 

z ptaļ² perspektivy bylo aģ do rozġ²Śen² kamerovĨch dronŢ velice n§kladn® a technicky 

sloģit®, zat²mco ve hr§ch mŢģe podobn§ kamerov§ perspektiva pomoct omezit kvalitu 

vykreslovanĨch modelŢ a textur. Film z pohledu prvn² osoby potŚebuje herce a kameramana 

v jednom a nar§ģ² na spoustu prostorovĨch probl®mŢ, ale hra z pohledu prvn² osoby nemus² 

vŢbec Śeġit sloģit® animov§n² pohybu postavy. Na druhou stranu ruļn² kamera, ļasto 

vyuģ²van§ v n²zkorozpoļtov® filmov® produkci kvŢli flexibilitŊ a rychl® zmŊnŊ ¼hlŢ, mus² 

bĨt ve videohr§ch kvŢli sv® nepravidelnosti sloģitŊ imitov§na. 

I pŚes zd§nliv® vĨhody oproti filmov® kameŚe se musela i ta hern² ļasto pŚizpŢsobovat 

vlastn²m omezen²m. Aģ zhruba do pŚelomu tis²cilet² byly tyto volby silnŊ ovlivnŊny 

technickĨmi limity  rychle se vyv²jej²c²ho umŊleck®ho m®dia.  

1.1 Kamera v 2D videohr§ch 

Velkou ļ§st sv® ran® historie se musely videohry spol®hat na 2D grafiku a rŢzn® variace 

statick® kamery. NapŚ²klad ve slavn® hŚe Pac-Man pŚedstavuje to, co hr§ļ vid² na obrazovce, 

celĨ hern² svŊt. PozdŊjġ² scrollov§n² prostŚed² kolem postavy umoģnilo vŊtġ² levely a 

rychlejġ² hratelnost, jako napŚ²klad ve sviģn® ploġinovce Sonic the Hedgehog (1991). 



 

 

Obr§zek 1 - Sonic the Hedgehog 

Jiģ v t®to dobŊ se ustanovily ¼hly kamery dodnes spojen® s urļitĨmi hern²mi ģ§nry. 

Ploġinovky vyuģ²valy vzd§lenĨ pohled ze strany a scrollov§n² prostŚed², coģ dovolovalo 

plynulou hratelnost a snadnou orientaci v nŊkolika patrech hern²ho prostoru. Z§vodn² hry 

ļasto volily pohled z kokpitu nebo zpoza auta a scrollov§n² silnice seshora dolŢ, ļ²mģ 

imitovaly tŚet² rozmŊr skuteļn®ho z§vodu. Point-and-click adventury, zaloģen® na logickĨch 

h§dank§ch a interakci s detailn²m prostŚed²m, nevyģadovaly rychlou odezvu. Proto 

pouģ²valy statickou kameru zobrazuj²c² celou sc®nu a mezi m²stnostmi pŚech§zeli stŚihem. 

V²c neģ filmov® z§bŊrov§n² pŚipom²naly tyto hry divadeln² sc®nu, kde hr§ļ sledoval dŊn² 

z nemŊnn® perspektivy a mohl pouze ovl§dat postavu na digit§ln²m jeviġti. 

1.2 Pohled prvn² osoby (first person) 

S pohledem prvn² osoby ve 3D prostoru experimentovali nŊkteŚ² vĨvoj§Śi uģ od poļ§tku 

osmdes§tĨch let, ale trvalo jeġtŊ dlouhou dobu, neģ se dok§zali vypoŚ§dat z technickĨmi 

n§roky a dos§hnout plynul® hratelnosti. Tehdejġ² poļ²taļe, hern² konzole a ark§dy nemŊly 

dostateļnou vĨpoļetn² s²lu na vykreslen² komplexn²ho 3D prostŚed² na hrateln® sn²mkov® 

frekvenci. Aby hra Battlezone (1980) dok§zala zachytit bitvy tankŢ z prvn²ho pohledu v 3D 

prostoru, museli vĨvoj§Śi zvolit velice jednoduch® tvary bez textur a v neidentifikovateln® 

ļern® pr§zdnotŊ. Proto byla tato perspektiva ve svĨch ranĨch podob§ch pouģ²v§na hlavnŊ 

v ģ§nrech, kter® ji pŚ²mo vyģadovaly, jako leteck® simul§tory, nebo kter® nevyģadovaly 

rychl® reakce hr§ļe v re§ln®m ļase, jako tahov® RPG (role-playing game neboli hra na 

hrdiny). 



 

 

Obr§zek 2 - Battlezone 

Revoluci v 3D grafice a hratelnosti pŚinesla stŚ²leļka DOOM, kdyģ v roce 1993 postavila 

z§klady ģ§nru first person shooter (FPS). PŚesto technicky neġlo o plnŊ 3D hru, ale sp²ġ o 

s®rii velice vynal®zavĨch trikŢ vytv§Śej²c²ch dojem 3D prostoru. NepŚ§tel®, pŚedmŊty 

k interakci i protagonistovy zbranŊ byly sloģeny z 2D spritŢ. Trvalo jeġtŊ nŊkolik let, neģ 

mohli hr§ļi proch§zet plnŊ 3D prostŚed² ve stŚ²leļce Quake (1996) a pŚechod do tŚet²ho 

rozmŊru dal jasnou trajektorii dalġ²mu vĨvoji hern²ho prŢmyslu. 

S vĨvojem nov®ho ģ§nru a perspektivy se objevovaly i rozd²ln® pŚ²stupy k pohledu prvn² 

osoby. DOOM a jeho n§sledovn²ci omezili fyzickou str§nku protagonisty jen na 2D 

podobiznu v uģivatelsk®m rozhran² a zbraŔ trļ²c² se spodn² hrany obrazovky. VŊtġina dalġ²ch 

FPS her se vydala t²mto smŊrem a pŚ²tomnost postavy ponechala v p§ru rukou drģ²c²ch zbraŔ 

a nevysvŊtlitelnŊ levituj²c²ch nad zem². NŊkter® hry se vġak pokusily o vĨraznŊjġ² propojen² 

hr§ļovy perspektivy s tŊlem protagonisty. Hra Trespasser (1998) na motivy filmov® s®rie 

JurskĨ park umoģnila hr§ļi vidŊt vŊtġinu tŊla protagonistky a z§roveŔ pŚ²mo ovl§dat jej² ruku 

pŚi souboj²ch a interakci s prostŚed²m (obr. 1). Tento design vedl k pomŊrnŊ neohraban® a 

ļasto nechtŊnŊ vtipn® hratelnosti, kdy musel hr§ļ bojovat nejen s hladovĨmi dinosaury, ale 

i s vlastn²mi konļetinami. Animov§n² cel®ho tŊla protagonisty nebylo pŚ²liġ popul§rn², 

protoģe jeho autenticita byla vykoupena n§roļnou optimalizac² animac². Ty musely bĨt 

upraveny vzhledem k pozici kamery, kterou by mohly pŚ²liġ expresivn² pohyby snadno 

pŚekrĨt, i k naļasov§n² pohybŢ, jejichģ pŚirozen§ d®lka nesmŊla pŚ²liġ prodluģovat odezvu 



 

hr§ļovĨch pokynŢ. I pŚesto se toto Śeġen² objevovalo d§l napŚ²klad v s®rii Call of Juarez, 

zat²mco hry jako Surgeon Simulator zaloģily celou svou n§plŔ na komice neohraban® 

interakce. 

 

Obr§zek 3 - Trespasser 

1.3 Hr§ļem ovl§danĨ pohled tŚet² osoby (third person) 

Spolu s rozvojem FPS her pŚiġla i dalġ² kamerov§ perspektiva, pohled tŚet² osoby neboli third 

person. Hern² kamera sleduje tŊlo protagonisty a mŊn² smŊr podle jeho pohybu, nebo podle 

ovl§d§n² samotn®ho hr§ļe. PŚechod do nov® dimenze vġak nebyl tak snadnĨ, jak se zprvu 

zd§lo. I po pŚekon§n² technickĨch omezen² se museli vĨvoj§Śi vypoŚ§dat se zmŊnou 

hratelnosti. Kamera uģ nebyla statick§, prostŚed² bylo mnohem komplexnŊjġ² a s t²m i pohyb 

v nŊm. Mnoho ¼spŊġnĨch s®ri² z 2D ®ry pŚi pŚechodu do 3D narazilo na nezkuġenost 

vĨvoj§ŚŢ s novĨm ovl§d§n²m, nutnost omezen² sn²mkov® frekvence nebo nemoģnost 

dos§hnout stejn® grafick® kvality s 3D polygony. 

NovĨ subģ§nr third person shooter (TPS) nemŊl tak jednoznaļnĨ z§klad, jako FPS. Hry 

postupnŊ experimentovaly s t²m, kam um²stit kameru a jakĨm zpŢsobem hr§ļi dovolit stŚ²let 

na protivn²ky. S®rie Grand Theft Auto nab²dla od tŚet²ho d²lu z§sadn² rozd²l podle toho, na 

jak® platformŊ ji hr§ļ hr§l. Na konzol²ch s ovladaļem hra pouģ²vala automatick® m²Śen², 

kter® muġku protagonisty nasmŊrovalo k nejbliģġ²mu c²li, zat²mco na poļ²taļi s myġ² a 

kl§vesnic² mohl hr§ļ manu§lnŊ ovl§dat smŊr stŚelby pomoc² terļe nad postavou. V Metal 

Gear Solid 2 (2000) byla kamera vŊtġinu hry dan§ prostŚed²m, ale pŚi m²Śen² se pŚepnula do 

pohledu prvn² osoby a byla plnŊ ovladateln§ hr§ļem. Aģ Resident Evil 4 na dlouhou dobu 

ust§lil podobu TPS s bliģġ²m pohledem pŚes rameno postavy neboli over the shoulder (OTS). 



 

S®rie Gears of War k tomuto stylu kamery pŚidala mechaniku skrĨv§n² se za pŚek§ģkami, a 

tak vznikla ġablona modern²ch TPS her vyuģ²v§na aģ dodnes. 

 

Obr§zek 4 - OTS kamera v Resident Evil 4 



 

2 HISTORIE S£RIE RESIDENT EVIL 

S®rie Resident Evil, v Japonsku zn§m§ pod n§zvem Biohazard, se do dŊjin videoher poprv® 

zapsala v roce 1996, kdy spoleļnost Capcom vydala jej² prvn² d²l na konzoli PlayStation 1. 

Hra se doļkala okamģit®ho ¼spŊchu a jen do konce roku 1997 prodala 4 miliony kopi² a 

vydŊlala pŚes 200 milionŢ dolarŢ. Jej²m nejvŊtġ²m pŚ²nosem vġak bylo poloģen² z§kladŢ 

ģ§nru survival hororu a vytvoŚen² ġablony pro des²tky her n§sleduj²c²ch v jej²ch ġl®pŊj²ch. 

S®rie ļ²taj²c² do roku 2023 tŚicet titulŢ se stala nej¼spŊġnŊjġ² znaļkou Capcomu a do ļervence 

2023 prodala 146 milionŢ kopi². Za svou bezm§la tŚicetiletou historii z§sadnŊ ovlivnila 

podobu videohern²ho prŢmyslu, zejm®na ve vĨvoji novĨch ģ§nrŢ a hern²ch mechanik, jeģ si 

vypŢjļilo mnoho dalġ²ch tvŢrcŢ. 

2.1 Poļ§tky survival hororu v  Resident Evil 1 

Hra Resident Evil (1996) vyv²jen§ pod taktovkou kreativn²ho reģis®ra Shinjiho Mikamiho a 

producenta Tokury Fujiwary se nŊkolikr§t promŊnila, neģ dostala svou fin§ln² podobu.  

PŢvodnŊ vznikala jako remake jedn® z prvn²ch hororovĨch her, Sweet Home (1989) pro 

konzoli Nintendo Entertainment System (NES), kterou vyv²jel s§m Fujiwara. Nov® 

technologie a silnŊjġ² hardware konzole PlayStation tvŢrcŢm umoģnily to, co nebylo moģn® 

na technicky limitovan®m 8-bitov®m syst®mu. Zat²mco Sweet Home si musel vystaļit s 

jednoduchĨm pohledem seshora, 2D grafikou a obļasnĨm prostŚihem na detailnŊjġ², ale 

statick® podoby monster a dŊsivĨch sc®n, PlayStation sliboval vŊtġ² kapacitu ¼loģiġtŊ na CD, 

3D grafiku a do t® doby nev²dan® detaily. 

Ze Sweet Home tvŢrci pŚevzali zasazen² do temn® vily se zmŊt² nekoneļnĨch chodeb, a 

pŚedevġ²m dŢraz na management omezenĨch zdrojŢ a pŚedmŊtŢ v invent§Śi. Capcom vġak 

nemŊl pr§va na pŢvodn² hru, a tak se z chystan®ho remaku stal samostatnĨ titul uv§dŊj²c² 

hororov® hry do nov® generace. Duchy a d®mony vystŚ²dali zombie a pŚerostl² mutanti, 

vĨtvory vŊdeckĨch vĨzkumŢ farmaceutick® spoleļnosti Umbrella Corporation. Netrvalo 

vġak dlouho, neģ tvŢrci narazili na technick§ omezen² i na nov® konzoli. PŢvodn² pl§ny na 

plnŊ 3D grafiku z pohledu prvn² osoby, tedy oļima protagonisty, se nesetkaly s realitou 

hardwaru PlayStationu 1 a vyģadovaly by vĨrazn® sn²ģen² grafick® kvality. Zde vĨvoj§ŚŢm 

pomohla jin§ inspirace, hororov§ hra Alone in the Dark (1992), kter§ pouģ²vala velice 

jednoduch® 3D modely pohybuj²c² se na pŚedrenderovan®m 2D pozad². Hra d²ky tomu 

vykreslovala jen nŊkolik vĨpoļetnŊ n§roļnĨch 3D modelŢ, zat²mco statick® pozad² mohlo 

bĨt mnohem detailnŊjġ², neģ by dovolovalo plnŊ 3D prostŚed². Vizu§ln² styl zvolenĨ kvŢli 



 

hardwarovĨm omezen²m se stal jedn²m z nejvĨraznŊjġ²ch prvkŢ s®rie Resident Evil a 

survival hororu obecnŊ. 

Netrvalo dlouho a Capcom nav§zal na svŢj megahit dalġ²mi pokraļov§n²mi Resident Evil 2 

(1998) a Resident Evil 3 (1999), jeģ rozġ²Śily pŚ²bŊh prvn²ho d²lu, nab²dly nov® mechaniky a 

obs§hlejġ² prostŚed², ale pŚesto si zachovaly identitu pŢvodn² hry. Ta spoļ²vala ve statick® 

kameŚe s pŚedrenderovanĨm pozad²m, omezenĨch zdroj²ch a prostoru v invent§Śi a 

strukturou stŚ²daj²c² logick® h§danky odemykaj²c² dalġ² postup s prŢzkumem uzavŚenĨch 

lokac² a obļasnĨm bojem se silnĨmi nepŚ§teli. KromŊ nich vznikly i spin-offy 

experimentuj²c² s jinou hratelnost², jako stŚ²leļky z pohledu prvn² osoby Resident Evil 

Survivor (2000) a Resident Evil Dead Aim (2003) vyuģ²vaj²c² ovladaļ light gun pro pŚ²m® 

m²Śen², nebo Resident Evil Outbreak (2003) umoģŔuj²c² online hru v²ce hr§ļŢ. Z§roveŔ se 

s®rie doļkala ¼spŊġnĨch filmovĨch adaptac² poļ²naje sn²mkem Resident Evil (2002). Ve 

stejn®m roce z²skal prvn² d²l hern² s®rie remake, kterĨ upravil strukturu pŢvodn²ho titulu a 

vyuģil metodu pŚedrenderovanĨch 2D pozad² ve spojen² s vĨkonem konzole Nintendo 

GameCube pro na svou dobu nev²danou grafickou kvalitu. 

Vizu§ln² styl statick® kamery z pohledu tŚet² osoby se na nŊkolik let stal tv§Ś² survival hororu. 

Dramatick® ¼hly kamery byly ide§ln²m prvkem pro budov§n² temn® atmosf®ry a napŊt². S 

pokrokem optimalizace a vĨvoj§ŚskĨch postupŢ pro PlayStation mohly tituly jako Dino 

Crisis (1999) a Silent Hill (1999) upustit od pŚedrenderovan®ho pozad² ve prospŊch plnŊ 3D 

prostŚed², coģ jim umoģnilo kamerov® j²zdy a ġvenky pro jeġtŊ dŢkladnŊjġ² obrazovou 

dramaturgii. I pŚes urļitĨ pohyb se vġak kamera v drtiv® vŊtġinŊ pŚ²padŢ orientovala podle 

prostoru a nebyla ovl§d§na hr§ļem. Ten byl postaven do role filmov®ho div§ka sleduj²c²ho 

protagonistu pŚ²bŊhu v boji o ģivot. Mezi hr§ļem a postavou existovala jasn§ bari®ra v tom, 

co vid² a jak hern² svŊt vn²maj². 

2.2 Akļn² promŊna v Resident Evil 4 

Dalġ² velkĨ mezn²k s®rie, survival hororu a videohern² historie vŢbec pŚiġel v roce 2005 s 

vyd§n²m Resident Evil 4. Po bezm§la deseti letech se jiģ tradiļn² struktura survival hororu 

okoukala a ģ§nrov® tituly nedosahovaly takov®ho ¼spŊchu, jako dŚ²v. Nemotorn® ovl§d§n² 

se dalo snadno ignorovat mezi tituly PlayStationu 1, ale nov§ generace konzol² pŚinesla lepġ² 

ovl§d§n², vyġġ² sn²mkovou frekvenci a nov® mechaniky usnadŔuj²c² pohyb postavy a 

umoģŔuj²c² komplexnŊjġ² bojov® syst®my. TvŢrci Resident Evil 4, opŊt v ļele se Shinjim 

Mikamim, na tyto zmŊny reagovali novĨm stylem hern² kamery z pohledu tŚet² osoby pŚes 



 

rameno protagonisty, neboli Ăover the shoulderñ (OTS). StŚ²leļky a akļn² hry sleduj²c² 

postavu zezadu byly jiģ delġ² dobou standard, ale posunut² kamery za rameno usnadnilo 

m²Śen² stŚelnĨch zbran² a mnohem pevnŊji spojilo hr§ļovo jedn§n² s pohybem postavy. Kam 

se otoļil hr§ļ, tam se otoļila i postava. 

Nov§ perspektiva pŚinesla velk® usnadnŊn² pŚesn®ho m²Śen² a orientace v prostoru, coģ vedlo 

k rychlejġ² hratelnosti a snadnŊjġ²mu pŚekon§v§n² hern²ch pŚek§ģek. Zat²mco ve starĨch 

hr§ch pŚedstavoval i jedinĨ nepŚ²tel v ¼zk®m koridoru probl®m, tady hr§ļ mohl zastŚelit 

nepŚ²tele z druh® strany m²stnosti, neģ se k nŊmu dok§zal pŚibl²ģit. OTS kamera pŚirozenŊ 

vyb²zela k akļnŊjġ² hratelnosti, rychlejġ²m protivn²kŢm a vŊtġ²mu mnoģstv² nepŚ§tel. 

VĨvoj§Śi se naplno vydali touto cestou a doļkali se velk®ho finanļn²ho i kritick®ho ¼spŊchu. 

Resident Evil 4 z²skal nŊkolik cen hry roku a v roce 2012 se zapsal do Guinnessovy knihy 

rekordŢ jako nejprod§vanŊjġ² survival hororov§ hra. Na cestŊ za akļn² hratelnost² se vġak 

vĨvoj§Śi museli vzd§t mnoha prvkŢ, kter® tvoŚily hororovou atmosf®ru pŢvodn² trilogie. 

Zat²mco star® d²ly stavŊly horor na oļek§v§n², omezenĨch zdroj²ch a ļast®mu vyhĨb§n² se 

nebezpeļ², ļtvrtĨ d²l hr§ļe zavalil vlnami nepŚ§tel, na kter® mŊli vģdy dostatek munice a 

kter® ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ museli zab²t pro dalġ² postup. Zraniteln² protagonist® se zmŊnili v 

neohroģen® akļn² hrdiny a c²l hry se z pŢvodn²ho pŚeģit² hororu zmŊnil na v²tŊzstv² nad 

monstry a jejich pokoŚen². 

Dalġ² d²ly hern² s®rie n§sledovaly trajektorii Resident Evil 4 ke st§le bombastiļtŊjġ² akci. 

NejvŊtġ² konkurenty a zdroji inspirace uģ nebyly survival hororov® hry, ale hektick® stŚ²leļky 

jako Gears of War a Call of Duty. S®rie se st§le tŊġila velkĨm prodejn²m ¼spŊchŢm a p§tĨ 

d²l dokonce pŚekonal ten ļtvrtĨ v celkovĨch prodej²ch, pŚijet² u kritikŢ vġak uģ nebylo tak 

kladn®. Resident Evil 6 (2012) dostal od hern²ho webu GameSpot podprŢmŊrn® hodnocen² 

4.5/10, od webu Destructoid dokonce pouhĨch 3/10. Hlavn²m bodem kritiky byl pŚ²liġnĨ 

odklon od hororovĨch koŚenŢ a komplexn² hratelnosti starġ²ch d²lŢ ve prospŊch jednoduch® 

akce. PŚesto finanļn² ¼spŊch druh® trilogie s OTS kamerou pŚesvŊdļil i jin® vydavatele k 

tomu, aby se vydali cestou akļn²ch her. Hororov® s®rie jako Silent Hill, Dead Space a FEAR 

n§sledovaly trendy stŚ²leļek a bojovĨch her, ale ne¼spŊch posledn²ch d²lŢ u kritikŢ i hr§ļŢ 

vedl k jejich konci nebo dlouh® pauze. Resident Evil, kterĨ v 90. letech postavil z§klady 

survival hororu, je tak o dek§du pozdŊji s§m zboural. 



 

2.3 N§vrat hororu v Resident Evil VII 

TŚet² z§sadn² zmŊna s®rie pŚiġla v roce 2017 s vyd§n²m Resident Evil VII: Biohazard. 

Capcom koneļnŊ vyslyġel ģ§dosti fanouġkŢ pŢvodn²ch d²lŢ a vr§til se ke koŚenŢm s®rie, i 

kdyģ v jin® podobŊ, neģ by se dalo ļekat. VĨvoj§Śi totiģ zvolili pohled prvn² osoby, tedy z 

oļ² protagonisty, a po v²ce neģ dvaceti letech tak oģivili pŢvodn² vizi prvn² hry. PŚ²stup k 

hratelnosti, designu levelŢ a celkov® atmosf®Śe byl prakticky ve vġem opaļnĨ neģ u 

pŚedchoz²ch her s OTS kamerou. Hlavn² hrdina byl opŊt snadno zranitelnĨ, velk® ale line§rn² 

levely vystŚ²dalo klaustrofobick® bludiġtŊ ranļe rodiny BakerovĨch s postupnŊ se 

odemykaj²c²mi chodbami a t·n cel® hry byl mnohem temnŊjġ², neskrĨvanŊ inspirovanĨ filmy 

jako TexaskĨ masakr motorovou pilou nebo Evil Dead. VĨvoj§Śi pŚevzali principy 

klasick®ho survival hororu, jako management invent§Śe, boj se silnĨmi nepŚ§teli a h§danky 

odemykaj²c² dalġ² postup, a spojili je s prvky modern²ch hororovĨch her, jako pl²ģen² se 

kolem nepŚ§tel a plynul® propojen² cutsc®n s hratelnĨmi pas§ģemi. 

Nebylo to poprv®, co s®rie uk§zala sv§ monstra z pohledu prvn² osoby. Spin-offy Resident 

Evil: Survivor a Resident Evil: Dead Aim spadaly do ģ§nru FPS, jejich hratelnost byla ale 

z§sadnŊ odliġn§ od hlavn²ch titulŢ s®rie. Byly to stŚ²leļky vyuģ²vaj²c² light gun ovladaļ 

v podobŊ pistole s infraļervenĨm sn²maļem umoģŔuj²c²m pŚ²m® m²Śen² hr§ļe na obrazovku. 

Oproti klasickĨm d²lŢm s®rie zde neġlo o dŢkladnĨ prŢzkum lokac² a vyhĨb§n² se nebezpeļ², 

ale o co nejrychlejġ² a nejefektivnŊjġ² zabit² co nejvŊtġ²ho poļtu nepŚ§tel, ļasto 

s neomezenĨm mnoģstv²m munice. Resident Evil VII vġak pŚeġel na kameru z pohledu prvn² 

osoby, aniģ by ztratil na sv® dŊsivosti a t²ģiv® atmosf®Śe. 

PravdŊpodobnŊ nejvŊtġ² inspiraci pŚedstavovala nov§ hra z jin® hororov® s®rie, Silent Hill. 

P.T. neboli Playable Teaser bylo hrateln® demo pro nadch§zej²c², ale nikdy nevydanĨ d²l 

slavn® s®rie spoleļnosti Konami v reģii Hidea Kojimy. StejnŊ jako Resident Evil VII hra 

opustila tradiļn² pohled tŚet² osoby pŚedchoz²ch d²lŢ a zvolila pohled prvn² osoby, aby co 

nejv²c akcentovala klaustrofobickou lokaci jedin® chodby v nekoneļn® smyļce. Kombinace 

st²snŊn®ho prostŚed², um²rnŊn®ho sound designu a pŚ²bŊhu o naruġen² zd§nlivŊ idylick® 

dom§cnosti se objevila i v Resident Evil VII, kterĨ opustil dŚ²vŊjġ² prostŚed² gotickĨch vil, 

vŊdeckĨch bunkrŢ a apokalyptickĨch mŊstskĨch ulic. NovĨm m²stem hororu se stal docela 

obyļejnĨ starĨ ranļ uprostŚed nehostinnĨch LouisianskĨch baģin. 

SedmĨ d²l vr§til s®rii na vĨslun² a pŚesvŊdļil Capcom k pokraļov§n² v hororov® tradici. 

KromŊ pŚ²m®ho sequelu Resident Evil Village (2022) vydal tŚi remaky starġ²ch d²lŢ: Resident 



 

Evil 2 (2019), Resident Evil 3 (2020) a Resident Evil 4 (2023). Ty zvolily OTS kameru, ale 

oproti akļn² trilogii se snaģily udrģet pocit zranitelnosti a nejistoty. Modern² grafika tvŢrcŢm 

umoģnila v²ce pracovat s nasv²cen²m prostŚed² a skrĨv§n²m monster ve st²nech. D²ky 

pokroļilejġ²m animac²m byly pohyb a chov§n² nepŚ§tel mnohem nepŚedv²datelnŊjġ² neģ 

pŢvodn² rovnŊ pochoduj²c² zombie. Capcom tak dok§zal, ģe survival horor mŢģe fungovat i 

v perspektivŊ, kter§ jej kdysi pŚivedla k z§hubŊ. 
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3 ANALħZA KAMEROVħCH PERSPEKTIV 

Pro analĨzu rŢznĨch pŚ²stupŢ kamery v prŢbŊhu s®rie Resident Evil jsem si vybral remake 

prvn²ho d²lu pro statickou kameru, remake druh®ho d²lu pro OTS kameru a sedmĨ d²l pro 

kameru z pohledu prvn² osoby. U ģ§dn® hry nejde o prvn² pouģit² v historii s®rie, ale rozhodl 

jsem se pro tento vĨbŊr kvŢli nejbliģġ²m podobnostem v hratelnosti, struktuŚe, technick® 

kvalitŊ a pŚ²stupu k hororu v tŊchto hr§ch. I pŚes modernizaci hern²ch mechanik si vġechny 

udrģuj² identitu survival hororu. D²ky jejich spoleļnĨm prvkŢm bude m²t vĨzkum jejich 

rozd²lŢ motivovanĨch jinou perspektivou o to vŊtġ² vĨpovŊdn² hodnotu. Z§roveŔ jde o tituly 

snadno dostupn® pro souļasn®ho hr§ļe, bez probl®mu hrateln® na modern²ch hern²ch 

syst®mech vļetnŊ PC, PlayStationu 4 a 5, a Xboxu One a Series X. 

3.1 Resident Evil (2002) 

Remake prvn²ho d²lu Resident Evil se pokusil o velice vŊrnou rekonstrukci origin§lu v 

nov®m kab§tu a s pŚidanĨmi mechanikami a nepŚ§teli, kter® rozġ²Śily klasickou hratelnost 

survival hororu. Nov® grafick® zpracov§n² dovolilo dramatick® ¼hly kamery, kter® by v 

primitivn² grafice pŢvodn² hry nefungovaly. PŚesto je velk§ ļ§st prostŚed² stejn§, nebo velice 

podobn§ sv®mu pŚedchŢdci. 

Hratelnost a ovl§d§n² taky zŢstaly prakticky stejn®, pohled statick® kamery a pohyb hr§ļe 

pomoc² tzv. Ătank controlsñ, kdy dvŊ kl§vesy vģdy urļuj² pohyb dopŚedu a dozadu, zat²mco 

smŊrov® kl§vesy postavu ot§ļ². D²ky tomuto ovl§d§n² mŢģe hr§ļ udrģet smŊr chŢze i napŚ²ļ 

mŊn²c²mi se smŊry jednotlivĨch z§bŊrŢ. 

Hra sleduje jednoho ze dvou volitelnĨch protagonistŢ, Jill Valentine nebo Chrise Redfielda, 

ļleny speci§ln² policejn² jednotky S.T.A.R.S., kteŚ² se s dalġ²mi kolegy vydali prozkoumat 

m²stn² lesy kvŢli zpr§v§m o z§hadnĨch vraģd§ch. Hned po pŚist§n² jsou napadeni 

zmutovanĨmi psy a mus² ut®ct do nedalek® Spencerovy vily, kde najdou doļasn® ¼toļiġtŊ. 

PostupnŊ odhaluj² jej² temn§ tajemstv² a vyhĨbaj² se st§le nebezpeļnŊjġ²m monstrŢm. 

V²ce neģ jakĨkoliv jinĨ ģ§nr videoher pŚipom²n§ Resident Evil hororovĨ film. Jeho 

prezentace i ovl§d§n² jsou podŚ²zeny budov§n² znepokojiv® atmosf®ry a napŊt². Hororov² 

pŚedchŢdci pŢvodn² hry vŊtġinou zvolili jednotnĨ pŚ²stup ke kameŚe. Sweet Home (1989) 

mŊl pohled seshora typickĨ pro 8-bitov® RPG. 

 



 

Hra Clock Tower (1995) pro Super Nintendo zobrazovala cel® sc®ny z jednoho ¼hlu a po 

vzoru mnoha pointônôclick adventur tak nejv²c pŚipom²nala divadeln² jeviġtŊ. Resident Evil, 

po vzoru Alone in the Dark, mŊn² smŊr, rakurs i ġ²Śku pohledu kamery podobnĨm stylem, 

jako mŢģeme vidŊt ve filmovĨch sc®n§ch. Samotn® zobrazen² se tak st§v§ jedn²m z hlavn²ch 

n§strojŢ emocion§ln² manipulace s hr§ļem. 

3.1.1 PŚedznamen§n² nebezpeļ² 

Statick§ kamera d§v§ vĨvoj§ŚŢm moģnost akcentovat body z§jmu v prostŚed² pouze 

vybranou kompozic². Zat²mco hry s ovladatelnou kamerou si mus² pomoct vĨraznou barvou, 

svŊtelnĨm kontrastem nebo animac², jeģ by si z²skala div§kovu pozornost, Resident Evil 

dok§ģe zmŊnit vn²m§n² prostoru t²m, z jak®ho bodu jej uk§ģe a jak velkou ļ§st prostoru 

uk§ģe. 

Jedn²m z nejlepġ²ch pŚ²kladŢ v Resident Evil je z§bŊr dlouh® chodby s okny. Hr§ļi pŢvodn²ho 

titulu chodbu jistŊ poznaj² i v nov®m grafick®m kab§tku, protoģe pr§vŊ zde dojde k prvn² 

lekaļce hry, kdyģ zombie pes proskoļ² jedn²m z oken a za¼toļ². V remaku vġak hr§ļ t²mto 

prostorem poprv® projde, aniģ by narazil na jak®koliv nepŚ§tele. PŚesto je chodba zab²r§na z 

¼hlu, jeģ akcentuje jedno z oken na zahradu Spencerovy vily. Teprve kdyģ se hr§ļ mus² o 

chv²li pozdŊji vr§tit stejnou chodbou, ļek§ na nŊj pozmŊnŊn§ lekaļka se sk§kaj²c²m psem 

(obr. 5). 

 

Obr§zek 5 

PŚestoģe nebezpeļ² samotn® netrv§ dlouho, jde o z§sadn² moment v jeho vn²m§n² hr§ļem. 

Od teŅ je jasn®, ģe hrozba mŢģe pŚij²t odkudkoliv a kaģd® okno se st§v§ potenci§ln²m 

vstupem pro nov® monstrum. Hra toho vyuģ²v§ a v nŊkolika dalġ²ch chodb§ch vol² podobn® 



 

¼hly vyb²zej²c² k oļek§v§n² ¼toku, kterĨ nŊkdy pŚijde a nŊkdy zŢstane faleġnĨm vod²tkem. 

Zat²mco do chodby s ¼tokem psa se staļilo vr§tit ihned po prŢchodu ke spuġtŊn² ¼toku, jin§ 

m²sta maj² spouġtŊļ k ¼toku monster nastavenĨ mnohem pozdŊji. Temn§ chodba v jin® ļ§sti 

vily sice akcentuje okenice, ale nech§ hr§ļe kolem nich proj²t tolikr§t, ģe jim opadnou 

z§brany a teprve dlouho po prvn²m prŢchodu za¼toļ² vp§dem ne jednoho, ale hned ļtyŚ 

zombie (obr. 6). 

 

Obr§zek 6 

V jinĨch pŚ²padech hra nen² aģ tak z§keŚn§ a svĨm z§bŊrov§n²m d§v§ hr§ļi varov§n² pŚed 

nebezpeļ²m. Tak je tomu napŚ²klad v chodbŊ s barevnĨmi vitr§ģemi, kde je potŚeba rozluġtit 

h§danku pro dalġ² postup. Hr§ļ mus² nastavit reflektory tak, aby barvy jednotlivĨch vitr§ģ² 

odpov²daly popisku na obrazu. PŚi prŢchodu chodbou si vġak nen² moģn® nevġimnout 

havranŢ sed²c²ch u stropu a pozoruj²c²ch hr§ļe. Kamera je v jedn® chv²li zab²r§ v tak bl²zk®m 

detailu, ģe jsou vŊtġ² neģ protagonistka. Tato kompozice nen² vybr§na jen kvŢli budov§n² 

hororov® atmosf®ry. Pokud totiģ udŊl§ hr§ļ v Śeġen² h§danky chybu, havrani na nŊj za¼toļ² 

a bez rychl®ho ¼tŊku z m²stnosti velice pravdŊpodobnŊ zemŚe. Kdyģ se podobnĨ z§bŊr 

akcentuj²c² havrany opakuje v pozdŊjġ² ļ§sti hry na hŚbitovŊ, vġ²mavĨ hr§ļ uģ v², ģe si mus² 

d§vat pozor a nevyplaġit sed²c² pt§ky (obr. 7). 



 

 

Obr§zek 7 - Zar§mov§n² vr§ny naznaļuje nebezpeļ² 

 

Obr§zek 8 - Podobn® vyuģit² dvou pl§nŢ ve filmu TmavŊ ļerven§ (1975) 

VĨvoj§Śi si v tŊchto momentech vypŢjļili klasick® filmov® postupy, kter® jsou jeġtŊ 

akcentov§ny opakov§n²m pŚi ļastĨch prŢchodech stejnĨmi lokacemi. Vizu§ln² motivy 

v nejednoznaļnĨch postav§ch a architektuŚe Spencerovy vily na sebe v§ģou pozornost bez 

okamģit®ho opodstatnŊn² a svou gradac² udrģuj² hr§ļe v oļek§v§n² moģn®ho nebezpeļ², nebo 

ho neļekanŊ pŚekvap² v momentu, kdy uģ mŊl skrytĨ motiv jen za pouhou dekoraci v pozad². 

3.1.2 SkrĨv§n² nebezpeļ² 

Jeden z nejvŊtġ²ch kladŢ i z§porŢ statick® kamery nespoļ²v§ v tom, co ukazuje, ale v tom, 

co neukazuje. U her s ovladatelnou kamerou je obrazovĨ a mimoobrazovĨ prostor v rukou 

hr§ļe. MŢģe se ihned otoļit k tomu, co povaģuje za nejdŢleģitŊjġ², a pokud se odvr§t² od 

monstra, je to jeho volba. U statick® kamery je vġak obrazovĨ a mimoobrazovĨ prostor pevnŊ 

danĨ vĨvoj§Śi, ļehoģ v Resident Evil velice r§di vyuģ²vaj². 



 

Kamerov® ¼hly jsou velice ļasto um²stŊny tak, aby neodhalovaly celou m²stnost najednou. 

AŠ uģ jde o praktick® omezen² v prostorech pŚ²liġ velkĨch a dŊlenĨch pro zobrazen² v jednom 

z§bŊru, nebo tvŢrļ² z§mŊr k budov§n² napŊt² a vytvoŚen² atmosf®rickĨch kompozic, tvŢrci 

se neb§li omezit hr§ļovu orientaci ve prospŊch hororov®ho z§ģitku. Hned prvn² setk§n² se 

zombie je rozdŊleno do nŊkolika z§bŊrŢ, jeģ odm²taj² d§t jasnou informaci o bl²ģ²c²m se 

nebezpeļ². Hr§ļ zaļne v dlouh® chodbŊ, na jej²mģ konci okno osvŊtluje dalġ² m²stnost. Nen² 

vidŊt ģ§dnĨ nepŚ²tel, ale v d§lce je slyġet ģvĨk§n² a trh§n² masa. Teprve kdyģ hr§ļ vstoup² 

hloubŊji do chodby, spust² se filmov§ cutsc®na odhaluj²c² zombie poģ²raj²c² mrtvolu. Po 

n§vratu do hry se mus² hr§ļ rychle zorientovat ve st²snŊn®m prostoru. MŢģe buŅ okamģitŊ 

za¼toļit, nebo ut®ct zpŊt do bezpeļ² chodby. Jenģe pokud si vybere druhou moģnost, kamera 

se pŚepne zpŊt na pohled do chodby a on na nŊjakou dobu ztrat² zombie z pohledu, nav²c si 

tŊlem protagonistky zaclon² vĨhled do prŢchodu. 

Prvn² setk§n² se zombie nab²z² pomalejġ² konfrontaci d²ky cutsc®nŊ, ale pŚipravuje hr§ļe na 

situaci, se kterou se setkaj² mnohokr§t i v re§ln® hŚe. Hr§ļi se mus² nauļit poslouchat, ne jen 

sledovat n§znaky nebezpeļ². Zombie se mohou projevit svĨm st®n§n²m nebo kroky jeġtŊ 

pŚedt²m, neģ je kamera odhal². Pokud nevyd§vaj² zvuky, mŢģe bĨt jejich pŚ²tomnost 

naznaļena st²ny, jako je tomu na ochozu ve druh®m patŚe j²delny. ĠirokĨ kamerovĨ z§bŊr 

sice neukazuje ģ§dn® pŚ²m® nebezpeļ², ale pozorn² hr§ļi si mŢģou vġimnout st²nu postavy 

vrģen®m z druh® strany. Po obŊhnut² a pŚepnut² ¼hlu kamery zjist², ģe zombie se jen skrĨvalo 

na druh® stranŊ m²stnosti u prosvŊtlen®ho okna (obr. 9). 

 

Obr§zek 9 



 

Dalo by se Ś²ct, ģe kamerov® ¼hly se v tŊchto momentech st§vaj² vedlejġ²mi nepŚ§teli hr§ļe, 

kterĨ najednou nemus² bojovat jen proti monstrŢm, ale z§roveŔ mus² zhodnotit svou pozici 

a zvolit nejlepġ² kamerovĨ ¼hel pro souboj. Pokud zŢstane pŚ²liġ dlouho v ¼zk®m z§bŊru, 

mŢģe na nepŚ²tele stŚ²let z nebezpeļn® vzd§lenosti a riskovat z§sah. Pokud bude ustupovat 

nebo probŊhne kolem nepŚ²tele do ġirġ²ho z§bŊru, riskuje zase pŚepaden² z druh® strany a 

ztr§tu pŚehledu o prvn²m monstru. 

3.1.3 Faleġn® vod²tko 

V nŊkolika momentech si hra nevystaļ² jen se skrĨv§n²m a odhalov§n²m monster a zaļne si 

s hr§ļovĨm oļek§v§n²m pohr§vat dŢmyslnŊjġ²m zpŢsobem. Jde o faleġn§ vod²tka, kter§ 

vedou vn²mav®ho hr§ļe k urļit®mu z§vŊru, jen aby mu potom podkopla nohy a vytvoŚila 

dŊsivĨ moment nejistoty. PomŊrnŊ nen§padnou uk§zku tohoto postupu mŢģeme naj²t u 

schodiġtŊ s lustrem v pŚ²zem² vily. Od vstupu sledujeme postavu v s®rii pomŊrnŊ ġirokĨch 

z§bŊrŢ s dobrou viditelnost² prostoru. NejdŚ²v hr§ļ proch§z² dlouhou chodbou, pak z²sk§ 

pŚehled o okol² schodiġtŊ z nadhledu (obr. 10) a pŚi prvn²m vstupu tak objev² zombie, kter§ 

ho pravdŊpodobnŊ pŚimŊje v ¼stupu po schodiġti nahoru, opŊt v ġirok®m celku s dobrou 

viditelnost² (obr. 11). 

 

Obr§zek 10 



 

 

Obr§zek 11 

Pokud vġak hr§ļ v§h§ a nech§ zombie vystoupat aģ za n²m, brzy naraz² na dalġ² z§bŊr, jenģ 

mu odhal² dalġ² zombie schovanou v do t® doby nevidŊn®m rohu druh®ho patra (obr. 12). 

Hra uvede hr§ļe do faleġn®ho pocitu bezpeļ² s®ri² pŚehlednĨch kamerovĨch ¼hlŢ, jen aby ho 

vz§pŊt² dostala do pasti mezi dvŊ monstra. 

 

Obr§zek 12 

N§padnŊjġ² verzi tŊchto mystifikac² mŢģeme vidŊt v pozdŊjġ² ļ§sti hry. Hr§ļ vejde do nov® 

m²stnosti a pŚ²mo pŚed sebou spatŚ² zombie, coģ je situace, na kterou uģ si mohl snadno 

zvyknout. Jen velice pozornĨ hr§ļ si vġak mŢģe vġimnout, ģe protagonistka je v obraze vidŊt 

dvakr§t (obr. 13). Kamera je totiģ nam²Śena na velk® zrcadlo a ¼tok zombie pŚich§z² 

neļekanŊ z druh® strany. Teprve po nŊkolika dalġ²ch kroc²ch se kamera pŚepne do celku, ve 

kter®m je cel§ situace srozumiteln§ (obr. 14). VĨvoj§Śi zde zvolili ¼hel kamery aģ 



 

nepŚ§telskĨ vŢļi hr§ļi a z§mŊrnŊ vyuģili dezorientace v prostoru k vytvoŚen² dŊsiv®ho 

momentu. 

 

Obr§zek 13 Kterou postavu ovl§d§me? 

 

Obr§zek 14 Zbytek prostoru je odhalen 

Tyto momenty se daj² ch§pat jako prŢbŊģn® testov§n² hr§ļovĨch znalost² a schopnost², kter® 

z§roveŔ navrac² momenty dŊsiv®ho pŚekvapen². Hr§ļ, jenģ si uģ zvykl na smyļku hratelnosti 

a nabral odvahu k tomu, aby vb²hal do novĨch m²stnost² bez poļ§teļn² opatrnosti, zde 

dostane vĨchovnĨ pohlavek a hra ho vr§t² do pocitu nejistoty. Pravidla designu levelŢ a 

zpŢsobu z§bŊrov§n² jsou najednou poruġena a hr§ļi nezbĨv§ nic neģ se spolehnout na sv® 

schopnosti, tedy rychlou reakci pod tlakem a pŚesnou muġku. I proto se tyto momenty 

objevuj² pomŊrnŊ zŚ²dka, protoģe u vŊtġ²ho poļtu by se staly jen dalġ² z oļek§vanĨch 



 

mechanik. T²m, ģe je hra pouģ²v§ jen v delġ²ch intervalech, si na nŊ hr§ļ nemŢģe zvyknout 

a o to v²ce mu utkv² v pamŊti. 

Faleġn§ vod²tka z§roveŔ nevedou vģdy ke skryt®mu ¼toku. VĨrazn® momenty pŚekvapen², 

jako je napŚ²klad skok psa oknem v chodbŊ uvedenĨ v kapitole 3.1.1, vytvoŚ² v nejednom 

hr§ļi strach pŚi kaģd®m dalġ²m pohledu na podezŚele akcentovan® okno. V dalġ²ch ļ§stech 

hry se mŢģe setkat s chodbami osvŊtlenĨmi vĨraznĨm oknem nebo i vĨraznĨm pohledem 

pŚes okenici, kter® jako by nab§daly k dalġ²mu ¼toku (obr. 15). Hr§ļ proto kolem nich mŢģe 

proch§zet velice opatrnŊ, nebo naopak rychle prob²hat na druhou stranu m²stnosti, neģ si po 

nŊkolika prŢchodech uvŊdom², ģe tady k ģ§dn® ġokuj²c² interakci nedojde. Hra tak opŊt 

poruġuje pravidla, kter§ stanovila rozb²jen²m dŚ²vŊjġ²ch oken, a t²m udrģuje hr§ļe v neust§l® 

nejistotŊ. 

 

Obr§zek 15 

3.1.4 Vod²tka k h§dank§m 

Statick§ kamera nem§ sv§ specifick§ vyuģit² jen v nap²navĨch souboj²ch a vytv§Śen² 

dŊsivĨch momentŢ. PŚestoģe akļn² chv²le utkv² v pamŊti hr§ļŢ asi nejsilnŊji, daleko vŊtġ² 

ļ§st hry str§v² bŊh§n²m po SpencerovŊ vile a jej²m okol² ve snaze naj²t potŚebn® zdroje pro 

pŚeģit², posb²rat kl²ļov® pŚedmŊty a rozluġtit h§danky, kter® jim otevŚou dalġ² zamļen® 

m²stnosti a t²m i cestu vpŚed. Pr§vŊ bŊhem tŊchto opakovanĨch cest skrze jiģ zn§m® lokace, 

ale nyn² s novĨm kl²ļem k dlouho nepŚ²stupnĨm dveŚ²m, si hr§ļi mohou zapamatovat 

jednotliv® m²stnosti a l®pe se zorientovat v mapŊ. 

Kl²ļov® pŚedmŊty potŚebn® pro dalġ² postup by byly pŚi realistick®m grafick®m zpracov§n² 

velice ġpatnŊ viditeln® v ġirokĨch kamerovĨch z§bŊrech, proto jim vĨvoj§Śi pŚidali animaci 



 

z§blesku, d²ky kter® vyniknou z okol² po chv²li setrv§n² v jednom z§bŊru. NŊkdy ale ani tato 

metoda nestaļ², nebo chtŊli vĨvoj§Śi jen zaujmout hr§ļovu pozornost vynal®zavŊjġ²m 

zpŢsobem neģ standardn²m z§bleskem. TakovĨ pŚ²pad mŢģeme vidŊt v jedn® z prvn²ch 

m²stnost², jeģ hr§ļ navġt²v² v prvn²m patŚe prav®ho kŚ²dla budovy. Hned po vstupu si mŢģe 

vġimnout vĨraznŊ nasv²cen® sochy uprostŚed z§bŊru, na jej²mģ vrcholu se ve v§ze blĨsk§ 

dŢleģitĨ pŚedmŊt (obr. 16). NezkuġenĨ hr§ļ vġak mŢģe snadno pŚehl®dnout toto vod²tko, 

vysvŊtlit si ho jako obyļejnĨ vizu§ln² efekt, pŚ²padnŊ kvŢli velk® vĨġce povaģovat pŚedmŊt 

za nedosaģitelnĨ v t®to f§zi hry. Kdyģ ale popojde d§l do m²stnosti, pŚepne se kamera do 

protiz§bŊru opŊt akcentuj²c²ho sochu ve stŚedu, teŅ jeġtŊ vĨraznŊjġ² neģ dŚ²v (obr. 17). Pokud 

se ani po t®to zmŊnŊ hr§ļ nedovt²p², staļ², aby doġel k interaktivn²mu objektu mal® skŚ²nŊ, 

kterou mŢģe odtlaļit do strany. Kamera se zde pŚepne do nadhledu, kde je pŚedmŊt ve v§ze 

sochy neust§le viditelnĨ v popŚed² (obr. 18). Hra t²m naznaļuje Śeġen² probl®mu, tedy 

pŚisunut² skŚ²nŊ k soġe a sebr§n² pŚedmŊtu. 

 

Obr§zek 16 



 

  

Obr§zek 17 

 

Obr§zek 18 

Dalġ² pŚ²pady podobn®ho z§bŊrov§n² uģ nejsou tak pŚehnan®, protoģe hra jiģ poļ²t§ s t²m, ģe 

se hr§ļ pouļil z interakce a bude v prostŚed² hledat dalġ² vĨrazn® pŚedmŊty. T²m je napŚ²klad 

drahokam v ruce jin® sochy na ochozu j²delny. Prostor na prvn² pohled vypad§ jako prŢchoz² 

spojnice mezi dŢleģitŊjġ²mi pokoji a pomalu krouģ²c² zombie ned§v§ hr§ļi moģnost zŢstat 

zcela v klidu, aby si prohl®dl kaģdĨ detail pozad². Staļ² vġak jeden z§bŊr s modrĨm 

drahokamem v popŚed² a je jasn®, ģe se sochou mus² nŊco udŊlat (obr. 19). 



 

 

Obr§zek 19 

PodobnĨm zpŢsobem funguje i zavŊġen§ rakev v kryptŊ, kterou mus² hr§ļ odemknout 

vloģen²m nŊkolika masek na spr§vn® n§sady. Hr§ļ sice neinteraguje se samotnou rakv², ale 

v ġirok®m z§bŊru s velkĨm prostorem nad hlavou protagonistky je jasn®, ģe jde o 

nejdŢleģitŊjġ² prvek m²stnosti. 

V tŊchto pŚ²padech kreativn²ho vyuģit² kamery hra ukazuje svou druhou tv§Ś. Resident Evil 

je stejnou m²rou hororov§ akļn² hra o boji a vyhĨb§n² se monstrŢm, ale i adventura zaloģen§ 

na sb²r§n² dŢleģitĨch pŚedmŊtŢ a Śeġen² nelehkĨch h§danek. Zat²mco v souboj²ch mŢģe 

kamera vytv§Śet faleġnĨ pocit bezpeļ² a omezovat zorn® pole pro co nejvŊtġ² napŊt², u 

h§danek naopak nab²z² pomocnou ruku. Bez jedin®ho slova dialogu nebo vysvŊtluj²c²ho 

textu mŢģe hr§ļe uļit nov® interakci s prostŚed²m, a i pŚes vĨraznou n§povŊdu ho nech§v§ 

vydedukovat spr§vnĨ postup po sv®m, aby mu zŢstala satisfakce z vyluġtŊn² h§danky. 

3.1.5 Probl®my statick® kamery 

Po vĨļtu rŢznĨch zpŢsobŢ dŢmysln®ho vyuģit² statick® kamery mŢģe pŢsobit tento styl 

prezentace a hratelnosti jako ide§ln² pro hororovĨ ģ§nr. Na dlouhou dobu tomu tak skuteļnŊ 

bylo a kromŊ dalġ²ch d²lŢ s®rie Resident Evil pŚevzalo tento styl nebo jeho variaci s 3D 

prostŚed²m mnoho her a s®ri² z ģ§nru survival hororu. S pokrokem v hern²m ovl§d§n², 

grafick®m zpracov§n² a vĨvojem novĨch akļn²ch ģ§nrŢ vġak byly negativn² str§nky statick® 

kamery ļ²m d§l viditelnŊjġ². 

Prvn²m a asi nejvŊtġ²m z§porem pro mnoho hr§ļŢ je takzvan® tank controls neboli tankov® 

ovl§d§n². Postava mŢģe chodit dopŚedu a dozadu, ale do stran se mŢģe pouze ot§ļet a pomalu 

mŊnit smŊr, jako tank. Toto ovl§d§n² bylo pouģ²v§no hlavnŊ ze dvou dŢvodŢ. Zaprv® kvŢli 



 

pŢvodn²mu ovladaļi PlayStationu 1, kterĨ mŊl m²sto dnes bŊģn®ho joysticku schopn®ho 

plynul® zmŊny smŊru pouze takzvanĨ d-pad se ļtyŚmi smŊrovĨmi tlaļ²tky, takģe pohyb do 

vġech smŊrŢ byl omezenĨ. Zadruh® ġlo o ide§ln² ovl§d§n² pro statickou kameru, v n²ģ se 

ļasto mŊnil smŊr i velikost z§bŊru. Tankov® ovl§d§n² drģelo smŊr pohybu i mezi stŚihy a 

hr§ļ proto nemusel zat§ļet pŚi kaģd® zmŊnŊ ¼hlu. 

Mnoz² hr§ļi si vġak nikdy nedok§zali zvyknout na zvl§ġtn² ovl§d§n², jeģ mŊlo velice m§lo 

spoleļn®ho s bŊģnĨm lidskĨm pohybem. To se projevuje hlavnŊ pŚi souboj²ch s nepŚ§teli, 

kdy se atmosf®ra do t® doby napodobuj²c² filmov® horory znaļnŊ rozpad§. VŊtġina takovĨch 

situac² s sebou totiģ nese nechtŊn® nar§ģen² do zd², protoģe hr§ļ nestihl vļas zatoļit, 

robotickou rotaci na m²stŊ ve snaze zam²Śit na spr§vn®ho nepŚ²tele nebo mylnou otoļku zpŊt 

k nepŚ²teli, kdyģ prst pŚi leknut² sjede na ġpatn® tlaļ²tko. VĨslednĨ moment tak vypad§ m²Ŕ 

jako sc®na z filmu a v²c jako krkolomnĨ improvizovanĨ tanec kr§tkozrak® obŊti. Hr§ļ mus² 

do velk® m²ry bojovat s ovl§d§n²m samotnĨm, jeģ je z§mŊrnŊ neintuitivn², aby navodilo 

pocit bezbrannosti a zranitelnosti oproti dokonale ovladatelnĨm hrdinŢm akļn²ch stŚ²leļek. 

To ale vyģaduje, aby hr§ļ pŚistoupil na pravidla hry vyģaduj²c² znaļn® odloģen² nedŢvŊry a 

omezen² kontroly nad protagonistkou. Zvl§ġŠ v dneġn² dobŊ zavedenĨch ģ§nrŢ FPS a TPS 

s okamģitou odezvou mŢģe bĨt pro hr§ļe tŊģk® navyknout si na styl hry nedovoluj²c² pŚesn® 

propojen² s postavou. 

Dalġ²m ļastĨm probl®mem jsou ¼skal² samotn® statick® kamery. Postupy vedouc² 

k budov§n² napŊt² a pŚekvapen², jeģ jsem popisoval v pŚedchoz²ch podkapitol§ch, mohou 

stejnou m²rou v®st i k frustraci a umŊl® obt²ģnosti. PŚi neġŠastn®m postaven² nepŚ§tel mŢģe 

hr§ļ st§t jen nŊkolik krokŢ od nich, aniģ by je vidŊl v z§bŊru, a po stŚihu do dalġ²ho 

kamerov®ho ¼hlu uģ mu nezbĨv§ ļas na reakci pŚed ¼tokem. Protagonistka by mŊla vġe vidŊt 

pŚed sebou, ale hr§ļ potŚebn® informace nedost§v§, coģ mu vĨraznŊ omezuje rozhodov§n² 

v dalġ²m postupu. Zkus² ġtŊst², nebo potenci§lnŊ vyplĨtv§ cennou munici stŚelbou do 

nezn§ma? 

Krkolomnost statick® kamery se projevuje i v m®nŊ hektickĨch ļ§stech hry, kdy jde jen o 

sbŊr pŚedmŊtŢ a prŢchod lokacemi. V nŊkterĨch ¼hlech kamery je na prvn² pohled tŊģk® 

odhadnout, jak je postava daleko od potŚebn®ho pŚedmŊtu, pŚ²padnŊ jestli se vŢbec d²v§ jeho 

smŊrem. NŊkter® hry z jinĨch hororovĨch s®ri², napŚ²klad Silent Hill 2, tento probl®m do 

urļit® m²ry Śeġily t²m, ģe protagonista automaticky ot§ļel hlavu za interaktivn²mi pŚedmŊty, 

dokud je hr§ļ neaktivoval. Resident Evil vġak tuto mechaniku nem§, a tak ļasto nezbĨv§ nic 



 

jin®ho neģ se po krŢļc²ch ot§ļet a pomalu posouvat m²stnost² a maļkat pŚi tom tlaļ²tko pro 

interakci, dokud se nespust² potŚebn§ animace sebr§n². 

Vġechny tyto jevy ve spojen² s ġirġ²m r§mov§n²m vytv§Ś² bari®ru mezi hr§ļem a postavou. 

Kamera se opravdu nejv²ce podob§ filmov®mu z§bŊrov§n² a stejnŊ jako ve filmu 

nepŚestaneme vn²mat postavu na pl§tnŊ i pŚes emoļn² souznŊn² s n², ani tady se nesmaģe 

hranice mezi naġ² a jej² zkuġenost². Naopak je n§m opakovanŊ pŚipom²n§na stŚihem a 

rozd²lem ve vn²m§n² prostoru. Tento odstup v hr§ļi vytv§Ś² strach jak o sv® vlastn² pŚeģit² 

v hern²m svŊtŊ, tak pŚedevġ²m o ovl§danou postavu, kterĨ mŢģe bĨt ļasto silnŊjġ². 

3.1.6 Odkaz statick® kamery 

Popularita statick® kamery po pŚ²chodu pohledu pŚes rameno sice vĨraznŊ poklesla, ale z 

prŢmyslu rozhodnŊ nezmizela. VĨvoj§Śi si uvŊdomovali podobnost s filmovĨm 

z§bŊrov§n²m a mnoz² se rozhodli vyuģ²t ji jen v urļitĨch dramatickĨch momentech i ve hr§ch 

s ovladatelnou kamerou. Tyto momenty vŊtġinou stoj² na hranici mezi filmovou cutsc®nou a 

hratelnou ļ§st². NapŚ²klad Metal Gear Solid 4 standardnŊ nech§v§ hr§ļe ovl§dat kameru a 

hern² ļ§sti oddŊluje neinteraktivn²mi cutsc®nami, ale ve fin§le tyto dvŊ roviny spoj². 

V obraze vid²me filmov® postupy jako stŚih, paraleln² vypr§vŊn² a split screen, ale hr§ļ st§le 

m§ urļitou kontrolu nad postavou a mus² maļkat tlaļ²tko, aby postoupil d§l. SpecifickĨm 

druhem tŊchto momentŢ jsou takzvan® quick time eventy (QTE), kdy se postava dostane do 

pŚedem dan® animace a hr§ļ mŢģe pouģ²vat jen jedno nebo nŊkolik tlaļ²tek pro vyŚeġen² 

situace, ļasto s ļasovĨm limitem a potŚebou co nejrychlejġ²ho maļk§n² tlaļ²tek. 

Dalġ² hry zcela pŚijaly filmovost neovladateln® kamery a d²ky grafick®mu vĨvoji ji mohly 

posunout d§l, neģ dovolovaly pŚedrenderovan§ pozad² v Resident Evil. VĨvoj§Śsk§ studia 

jako Quantic Dream, Telltale Games a Supermassive Games tvoŚila adventury napodobuj²c² 

filmy a seri§ly ve vypr§vŊn² i stylu, typick® jednoduchou hratelnost² v podobŊ QTE, velkĨm 

mnoģstv²m dialogŢ a volbami ovlivŔuj²c²mi dalġ² vĨvoj pŚ²bŊhu. NapŚ²klad Until Dawn 

funguje jako interaktivn² hororov§ minis®rie odkazuj²c² ke slasher hororŢm 80. a 90. let, 

nav²c s hvŊzdnĨm obsazen²m v podobŊ Ramiho Maleka a Hayden Panettiere zn§mĨch 

hlavnŊ z televizn²ch obrazovek. Hr§ļ se nemus² starat o sbŊr pŚedmŊtŢ pro pŚeģit² nebo 

opakovan® proch§zen² lokac², vġechny z§sadn² pŚedmŊty a prostory jsou line§rnŊ seŚazen® a 

nen² moģn® je minout. Obt²ģnost a horor pŚich§z² aģ v QTE ļ§stech, kdy mus² hr§ļ okamģitŊ 

reagovat na pokyny hry, aby protagonista trefil monstrum puġkou nebo aby mu neujela noha 

pŚi ¼tŊku na ledov® cestŊ. Until Dawn plnŊ pŚijal strach o postavu na ¼kor strachu o sama 



 

sebe. Postavy, za nŊģ hr§ļ hraje, maj² definovan® osobnosti a ļasto se dost§vaj² do 

vz§jemn®ho konfliktu. Je tak na hr§ļi, jestli se bude snaģit vġechny postavy zachr§nit, nebo 

jestli nech§ ty m®nŊ sympatick® v kl²ļovĨch momentech zemŚ²t. 

Ne vġechny podoby statick® kamery proġly tak z§sadn² zmŊnou, aŠ uģ jde o konkr®tn² vyuģit² 

nebo hern² ģ§nr. S rozvojem nez§visl®ho hern²ho trhu v posledn²ch zhruba patn§cti letech 

pŚiġel i n§vrat klasick®ho survival hororu. Fanouġci prvn²ch d²lŢ Resident Evil si uvŊdomili, 

ģe nemŢģou oļek§vat n§vrat statick® kamery v modern²ch d²lech s®rie, a tak zaļali vytv§Śet 

kopie a duchovn² n§stupce origin§lu. D²ky nov® oblibŊ retro vizu§lu mnoh® z tŊchto her i 

vypadaj², jako by vyġly na star®m PlayStationu 1 a konkurovaly sv® inspiraci. Hry jako Alisa 

nebo Signalis vyuģ²vaj² primitivn²ch n²zkopolygonovĨch modelŢ a grafickĨch efektŢ 

typickĨch pro PlayStation 1 k vytvoŚen² znepokojuj²c² atmosf®ry a podn²cen² hr§ļovy 

fantazie, ale pŚedevġ²m jde o nostalgickĨ odkaz na obl²ben® hry jejich tvŢrcŢ. 

 

Obr§zek 20 - Alisa 

3.2 Resident Evil VII: Biohazard (2017) 

SedmĨ ļ²slovanĨ d²l Resident Evil, nesouc² i na z§padn²m trhu japonskĨ n§zev Biohazard 

jako podtitul, byl velkĨm obratem pro s®rii v nŊkolika smŊrech. Od prvn²ch trailerŢ a 

informac² o hŚe byl zŚejmĨ odklon od boje proti Umbrella Coproration s jasnŊ vykreslenĨmi 

hrdiny s®rie a zn§mĨmi monstry. PŚ²bŊh Ethana Winterse, obyļejn®ho ļlovŊka p§traj²c²ho 

po sv® dlouho nezvŊstn® manģelce, pŚekvapil svou civiln² a intimn² z§pletkou. Skupina 



 

antagonistŢ v podobŊ jiģansk® rodiny BakerovĨch taky nezapadala do s®rie zn§m® 

biochemickĨmi zbranŊmi, ġ²lenĨmi vŊdci a zmutovanĨmi monstry vyv²jenĨmi 

v supermodern²ch laboratoŚ²ch. NovĨ d²l si vġak nachystal jeġtŊ dalġ² pŚekvapen² 

kombinuj²c² inspiraci koŚeny s®rie s novĨmi trendy v ģ§nru hororovĨch her. 

Zaprv® ġlo o n§vrat k pomalejġ²mu tempu survival hororu oproti posledn²m akļn²m titulŢm. 

Vr§tilo se zamŊŚen² na dŢkladnĨ prŢzkum lokace, sb²r§n² dŢleģitĨch pŚedmŊtŢ, Śeġen² 

h§danek a ġetŚen² munice. Od prvn²ch minut hry mŢģou hr§ļi c²tit inspiraci minimalismem 

soudobĨch nez§vislĨch hororovĨch her. Zat²mco v Resident Evil 1 a 2 pŚich§z² prvn² setk§n² 

s nepŚ§teli jen nŊkolik momentŢ po zaļ§tku hry, sedmĨ d²l nech§v§ hr§ļe dlouhou dobu 

proch§zet farmu BakerovĨch a jej² okol². NapŊt² buduje atmosf®rickĨm prostŚed²m a 

obļasnĨm prŢchodem vzd§lenĨch postav, kter® ale vģdy zmiz² dŚ²v, neģ hr§ļ stihne 

dobŊhnout za roh. Prvn² setk§n² s nebezpeļ²m pŚich§z² aģ kolem dvac§t® minuty, a to jeġtŊ 

zprostŚedkovanŊ pŚes flashback z pohledu jin® osoby v podobŊ nalezen® videokazety. Prvn² 

souboj s nepŚ²telem vŊtġina hr§ļŢ zaģije aģ pŢl hodiny po zaļ§tku hry. 

Zadruh® pŚiġla z§sadn² zmŊna vizu§ln²ho zpracov§n². Pohled prvn² osoby si s®rie sice 

vyzkouġela uģ v s®rii spin-offŢ Survivor na pŚelomu tis²cilet², ale tehdy ġlo o line§rn² 

stŚ²leļky s velice odliġnou hratelnost² oproti hlavn²m d²lŢm s®rie. C²lem bylo co nejrychleji 

zab²t vġechny nepŚ§tele na obrazovce, ne vyhĨbat se hrozb§m a obezŚetnŊ prozkoum§vat 

prostŚed². SedmĨ d²l byl prvn² v s®rii, jenģ uk§zal klasick® prvky survival hororu oļima 

protagonisty. Fanouġci s®rie tak mohli koneļnŊ poznat, jak mohl vypadat prvn² d²l Resident 

Evil, pokud by technologie PlayStationu 1 dovolovala pŢvodnŊ zamĨġlenou perspektivu 

z pohledu prvn² osoby. I v tomto se s®rie pŚiklonila k ¼spŊġnĨm hororovĨm hr§m sv® doby 

jako Outlast nebo Amnesia, jeģ zvolily pohled prvn² osoby pro vŊtġ² imerzi hr§ļe v dŊsiv®m 

prostŚed². 

ZatŚet² nab²z² sedmĨ d²l zmŊnu v t·nu hry a hlavn²ch filmovĨch inspirac²ch. S®rie se nikdy 

nesnaģila skrĨvat sv® inspiraļn² zdroje. Prvn² d²l o skupinŊ hrdinŢ bojuj²c²ch o pŚeģit² ve vile 

oblehl® nemrtvĨmi jakoby vypadl ze zombie s®rie George A. Romera, zvl§ġŠ vzhledem k 

podobnosti se z§pletkou Noci oģivlĨch mrtvol a s lokac² podzemn²ho bunkru ve Dni mrtvĨch. 

Resident Evil 2 zase obsahoval pŚ²bŊhovou linii s Claire Redfield snaģ²c² se v zombie 

apokalypse ochr§nit malou holļiļku Sherry. Nejeden fanouġek filmov®ho hororu si vġimne 

podobnosti s pŚ²bŊhem VetŚelcŢ Jamese Camerona, kde Ellen Ripley zachraŔuje malou Newt 

z hn²zda xenomorfŢ. 



 

SedmĨ d²l do velk® m²ry opouġt² tyto klasick® zdroje a mnohem v²c se bl²ģ² splatter hororu 

a exploataļn²m filmŢm 70. a 80. let, jeģ se vyģ²valy v brut§ln²m n§sil² a antagonisty byli 

ļasto od modern² spoleļnosti izolovan² vidl§ci. Inspirace je vidŊt pŚedevġ²m ve vŊtġ²m 

akcentu na zobrazov§n² nechutnĨch vĨjevŢ a krvavĨch zranŊn² a v zasazen² cel® hry do 

ch§traj²c²ho ranļe v LouisianskĨch baģin§ch. Tato stylizace je kombinov§na s druhou 

z§sadn² filmovou inspirac², a to s ģ§nrem found footage hororu. Ten do velk® m²ry ovlivnil 

zpŢsob vypr§vŊn² pŚ²bŊhu a um²rnŊnĨ temporytmus nŊkterĨch ļ§st². Hra na nŊj z§roveŔ 

pŚ²mo odkazuje pouģit²m videokamer a videokazet, jeģ dovoluj² hr§t z pohledu vedlejġ²ch 

postav. 

Vġechny tyto zmŊny vedly k nov®mu pŚ²stupu k pr§ci s napŊt²m a straġen²m hr§ļe. OvŊŚen® 

postupy ve veden² pozornosti musely bĨt opuġtŊny, ale za to dostali vĨvoj§Śi nov® n§stroje, 

kterĨmi mohli osvŊģit kreativnŊ stagnuj²c² s®rii. 

3.2.1 Imerze 

Od prvn² cutsc®ny n§s hra stav² do perspektivy, kterou budeme sledovat cel® dalġ² 

dobrodruģstv². Na laptopu sledujeme video Mii Wintersov®, jeģ pŚiv§d² protagonistu Ethana 

Winterse na p§tr§n² po sv® ģenŊ. Ruka aktivuj²c² webkameru na laptopu n§m uk§ģe, ģe jsme 

celou sekvenci sledovali z oļ² Mii snaģ²c² se poslat varovnou zpr§vu. N§sleduje dalġ² kr§tk§ 

cutsc®na stŚ²daj²c² celky na Ethanovo auto se zvukem expoziļn²ho dialogu. KromŊ 

z§vŊreļnĨch titulkŢ jde o jedinou ļ§st hry, jeģ nevid²me z oļ² postavy. Od pŚ²jezdu na ranļ 

BakerovĨch jsou hr§ļi celou dobu uzavŚeni v pohledu prvn² osoby, aŠ uģ jde o hratelnou 

sekvenci, nebo cutsc®nu. To je velkĨ rozd²l oproti jinĨm d²lŢm s®rie se statickou nebo OTS 

kamerou, jeģ stŚ²daj² hrateln® sekvence s cutsc®nami vyuģ²vaj²c²mi klasick® filmov® 

z§bŊrov§n² a stŚih. Jde o nejz§sadnŊjġ² krok k silnŊjġ² imerzi v dŊsivĨch situac²ch postav 

bojuj²c²ch o pŚeģit². 

Nejen ģe vypr§vŊn² nikdy neopust² hledisko postav, ale hra minimalizuje i pŚechody mezi 

jednotlivĨmi sekvencemi, aby nevytrh§vala hr§ļe ze z§ģitku. ZmŊny jsou z velk® ļ§sti 

diegetick® nebo nen§padnŊ skryt®. Skoky v ļase jsou odŢvodnŊny napŚ²klad t²m, ģe Ethan 

po r§nŊ ztrat² vŊdom² a probud² se spoutanĨ v jin® m²stnosti, jak je tomu pŚi prvn²m 

pŚedstaven² antagonistŢ. Do flashbackŢ vypr§vŊj²c²ch o osudech pŚedchoz²ch obŊt² rodiny 

BakerovĨch se dost§v§me pomoc² nalezenĨch videokazet, jeģ n§s po vloģen² do VHS 

pŚehr§vaļe pŚem²st² do natoļen® ud§losti. V posledn² tŚetinŊ hry je Ethan vrģen do baģiny a 

po probuzen² chv²li trv§, neģ si hr§ļ uvŊdom², ģe se pŚesunul do perspektivy Mii v jin® 



 

lokaci. Hra t²mto zpŢsobem stŚ²d§ ¼hly pohledu ve vypr§vŊn², aniģ by musela exponovat 

zmŊny filmovĨmi cutsc®nami nebo nediegetickĨm vysvŊtlen²m. Nav§z§n² hry na 

perspektivu postav podporuje i hern² invent§Ś. Zat²mco vŊtġina pŚedchoz²ch d²lŢ s®rie 

pozastavila hru pokaģd®, kdy hr§ļ otevŚel invent§Ś kvŢli pouģit² nŊjak®ho pŚedmŊtu, 

v sedm®m d²le bŊģ² hra d§l. Hr§ļ tak nem§ ġanci zastavit hru a mus² invent§Ś pouģ²t jen 

v bezpeļ², kdy m§ dostatek ļasu na navigaci v menu, stejnŊ jako by protagonista nemohl 

prohled§vat kapsy pŚi ¼tŊku pŚed monstrem. 

Dalġ² vĨraznĨ prvek podporuj²c² imerzi v hern²m svŊtŊ a situac²ch protagonisty je velkĨ 

akcent na n§sil² a nechutn® interakce zobrazovan® z pohledu prvn² osoby. S®rie Resident 

Evil se nikdy nebr§nila krvavĨm ¼mrt²m protagonistŢ. SilnŊjġ² nepŚ§tel® v prvn²m d²le byli 

schopni useknout postavŊ hlavu ostrĨmi dr§py. ĻtvrtĨ d²l pŚinesl des²tky rŢznĨch animac² 

smrti, nejzn§mŊjġ² z nich byla dekapitace motorovou pilou. VŊtġina tŊchto momentŢ vġak 

pŚich§zela aģ se smrt² postavy, pokud se hr§ļi nepodaŚilo vyhnout se nepŚ§telŢm a zv²tŊzit 

v souboji. SedmĨ d²l neļek§ na smrt hr§ļe. Jeho nejkrvavŊjġ² sc®ny jsou ļasto nevyhnuteln® 

a vych§z² buŅ z interaktivn²ch cutsc®n, nebo nutn® interakce s prostŚed²m. Jeden 

z nejvĨraznŊjġ²ch momentŢ, jenģ se vŊtġinŊ hr§ļŢ silnŊ vryje do pamŊti a vytvoŚ² prvn² dojem 

o stylu cel® hry, pŚich§z² v prvn² pŢlhodinŊ pŚi souboji s Miou. Protagonista Ethan, v tuto 

chv²li jeġtŊ bezbrannĨ, se mŢģe jen br§nit vlastn²ma rukama pŚed ¼tokem kuchyŔskĨm 

noģem (obr. 21). Bodn® r§ny nesmŊŚuj² ani tak na protagonistu, jako sp²ġ pŚ²mo na hern² 

kameru, do n²ģ se d²v§ i ¼toļ²c² Mia. T²m se st²r§ rozd²l mezi hern² postavou a hr§ļem. 

 

Obr§zek 21 



 

Kdyģ ġroubov§kem pŚip²chne Ethanovu ruku ke stŊnŊ a vypad§ to, ģe nejhorġ² uģ je za 

hr§ļem, pŚit§hne Mia Śinļ²c² motorovou pilu. Hr§ļ se mŢģe pokusit vyt§hnout ġroubov§k 

rychlĨm maļk§n²m tlaļ²tka, ale nikdy nen² dostateļnŊ rychlĨ a vz§pŊt² mu Mia uŚ²zne 

z§pŊst², kter® pak mŢģe zvednout ze zemŊ (obr. 22). Takov§ m²ra brutality bez zabit² 

protagonisty byla v s®rii do t® doby nev²dan§. 

 

Obr§zek 22 

V dalġ²ch ļ§stech zaģije Ethanovo tŊlo psac² pero zap²chnut® v hrudi nebo useknut² chodidla. 

Jeho zakrv§cen® ruce hr§ļ uvid² velice ļasto, protoģe je mŢģe stiskem tlaļ²tka zvednout pŚed 

sebe a krĨt se tak pŚed ¼toky nepŚ§tel, aby zm²rnil poġkozen². Z§roveŔ je uvid² pokaģd®, 

kdyģ pouģije l®ļivou l§tku, kterou si Ethan vylije na ruce. PŚi drģen² zbranŊ si nav²c mŢģe 

vġimnout stehŢ na z§pŊst² celou hru odkazuj²c²ch na ¼vodn² useknut² a pŚiġit² ruky. Resident 

Evil VII vystavuje zranŊn² postavy pŚ²mo pŚed hr§ļem a nenech§v§ ho zapomenout na 

fyzickou str§nku protagonisty. D²ky tomu pŢsob² n§sil² velice intimnŊ a bezprostŚednŊ. 

Zobrazen² krvavĨch a nechutnĨch sc®n se vġak neomezuje na Ethanovy r§ny. V mnoha 

pŚ²padech jde o ¼zkost vyvol§vaj²c² interakce s prostŚed²m vedouc² k vyŚeġen² h§danek nebo 

z²sk§n² dŢleģitĨch pŚedmŊtŢ. V jedn® ļ§sti napŚ²klad mus² Ethan z²skat kl²ļ k dalġ²mu 

postupu a z indici² mu dojde, ģe antagonista Jack Baker ho schoval do krku dekapitovan® 

mrtvoly. Ethan proto mus² ponoŚit ruku aģ po loket do krku a vyt§hnout kl²ļ, coģ hr§ļ celou 

dobu vid² z jeho pohledu a detailn² grafick® i zvukov® zpracov§n² nenech§v§ mnoho prostoru 

pro pŚedstavivost (obr. 23).  



 

 

Obr§zek 23 

Zasazen² hry do zaġl®ho ranļe uprostŚed baģin skvŊle podporuje tuto z§libu v nechutnosti a 

vytv§Ś² mnoho ġanc² pro detailn² pr§ci s hnusem. Hr§ļi vypouġt² kalnou vodou naplnŊn® 

vany, prozkoum§vaj² ġv§by zamoŚenou kuchyni, trhaj² konļetiny ze seschlĨch tŊl nebo 

prol®zaj² mezerami ve stŊn§ch, kde jim spoleļnost dŊlaj² stovky broukŢ, ļervŢ a stonoģek. 

Posledn²m ļastĨm prvkem podporuj²c²m vc²tŊn² se do Ethanovy situace jsou ļast® momenty 

front§lnŊ smŊrovanĨch ¼tokŢ a interakc² v cutsc®n§ch. V prvn² tŚetinŊ hry Ethan pŚivol§ 

pomoc policisty a sejde se s n²m v gar§ģi. V prŢbŊhu cutsc®ny jejich dialogu se vġak za 

policistu pŚipl²ģ² Jack Baker, otec rodiny BakerovĨch, a jednou ranou mu rozsekne hlavu 

smŊrem k Ethanovi a t²m i k hern² kameŚe. Antagonisti z rodiny BakerovĨch maj² smysl pro 

teatr§lnost a ļasto s Ethanem mluv² a provokuj² ho bŊhem situac², ze kterĨch nemŢģe 

uniknout. Po vraģdŊ policisty n§sleduje prvn² souboj s Jackem Bakerem, kde m§ hr§ļ 

moģnost zavŚ²t se do bezpeļ² sv®ho auta. Ale po momentu faleġn® vĨhry Jack utrhne stŚechu, 

sedne si za Ethana a pobavenŊ najede autem pŚ²mo proti dlouhĨm kovovĨm praģcŢm. Hra 

zde pouģ²v§ podobnou taktiku front§ln²ho ¼toku, jakou mŢģeme vidŊt ve 3D filmech 

snaģ²c²ch se vt§hnout div§ky do akce a vytvoŚit dojem nebezpeļ² v kinos§le. Zat²mco ve 

filmu mohou podobn® z§bŊry pŢsobit strojenŊ, tady jde o pŚirozenou interakci mezi 

postavami, kter§ akcentuje hororovou atmosf®ru a udrģuje napŊt² i mimo hran® pas§ģe. 

3.2.2 Klaustrofobie a pŚekvapen² 

Vc²tŊn² se do protagonisty funguje z velk® ļ§sti na principu pŚibl²ģen² nebezpeļ², hnusu a 

¼tokŢ co nejbl²ģ k hr§ļi. Toho hra dokazuje aktivnŊ neust§lĨmi bl²zkĨmi stŚety s nepŚ§teli a 

nutnĨmi interakcemi s prostŚed²m, ale i pasivnŊ t²m, ģe hr§ļe uzav²r§ do st²snŊnĨch prostorŢ. 



 

Level design Resident Evilu VII je klaustrofobickĨ i na pomŊry s®rie, kter§ ļasto vyuģ²vala 

¼zk® chodby a mal® m²stnosti pro omezen² hr§ļovy koordinace. Ve hr§ch se statickou 

kamerou si hr§ļ mus² pŚi kaģd®m stŚihu kr§tkĨ moment zvykat na novĨ ¼hel pohledu, takģe 

pŚ²liġ mal® lokace by mohly hr§ļe dezorientovat ļastĨmi stŚihy. Hry s OTS kamerou zase 

vyģaduj² urļitĨ prostor za hr§ļem, aby ¼hel pohledu nenaruġovaly stŊny nebo nezakrĨvaly 

pŚek§ģky uprostŚed m²stnosti. Pohled prvn² osoby vġak eliminuje tyto probl®my a vĨvoj§Śi 

tak mohou omezit prostor na co nejmenġ² velikost. Ranļ BakerovĨch tak vytv§Ś² 

klaustrofobickou atmosf®ru a nŊkolika zpŢsoby ji ¼ļinnŊ vyuģ²v§ proti hr§ļi. 

Đzk® koridory ned§vaj² aģ do ¼pln®ho konce hry ġanci dohl®dnout d§l neģ nŊkolik metrŢ. 

Toho vyuģ²v§ postaven² nepŚ§tel, kteŚ² ļasto ļ²haj² pr§vŊ za rohy chodeb a zavŚenĨmi dveŚmi 

menġ²ch m²stnosti. VŊtġina nepŚ§tel, se kterĨmi se hr§ļ setk§, jsou nav²c tmav® postavy 

srostl® z ļern® pl²snŊ, jeģ se dok§ģou snadno skrĨt v pl²sŔov®m porostu a ġpinavĨch roz²ch 

zaġl®ho ranļe. Kdyģ se tento design monster spoj² s temnĨm prostŚed²m, v nŊmģ si 

protagonista ļasto mus² posv²tit baterkou pro lepġ² viditelnost, vznik§ nepŚedv²dateln§ hra, 

kde mŢģe bĨt kaģdĨ dalġ² roh l²hn² monster a hr§ļ si ļasto nemus² vġimnout nepŚ²tele hned 

vedle sebe. To je velkĨ rozd²l v chov§n² monster oproti starġ²m d²lŢm, kde vŊtġinou 

pŚedstavovali viditelnou, ale pomalu se bl²ģ²c² hrozbu a hlavn² nebezpeļ² spoļ²valo 

v obkl²ļen² vŊtġ²m poļtem zombie. PŚestoģe se druhĨ d²l silnŊ inspiroval pŚ²bŊhovou lini² 

z filmu VetŚelci, je to aģ sedmĨ d²l, kterĨ se nejv²c pŚibl²ģil jeho nepŚedv²datelnosti prostŚed² 

se skrytĨmi monstry. 

Dalġ²m rozd²lem je pr§ce se zvukem. V pŚedchoz²ch d²lech bylo velice ļast®, ģe hr§ļ dok§zal 

identifikovat pŚ²tomnost a druh nepŚ²tele sluchem dŚ²v neģ pohledem. St®n§n² pomalĨch 

zombie a Šapav® kroky slepĨch ale rychlĨch lickerŢ upozorŔovaly na nebezpeļ² ļasto hned 

po vstupu do m²stnosti. AkļnŊjġ² d²ly s®rie, jako Resident Evil 4, zaġly jeġtŊ d§l s mluv²c²mi 

nepŚ§teli a pozornĨ hr§ļ mohl podle zvukovĨch vod²tek poznat, kdy mu hroz² ¼tok, i kdyģ 

byl otoļenĨ z§dy. Resident Evil VII si vĨraznŊjġ² pr§ci se zvukem nech§v§ jen na rodinu 

BakerovĨch, kteŚ² mohou hr§ļe vyzĨvat vĨkŚiky a t²m mu z§roveŔ Ś²kat, kde se pr§vŊ 

nach§z². BŊģn² nepŚ§tel® jsou ale pŚesnĨm opakem. Pl²sŔov® postavy ļasto vyd§vaj² zvuky 

aģ ve chv²li, kdy jsou v tŊsn® bl²zkosti hr§ļe. Ten uģ se nemŢģe spolehnout na pozorn® 

poslouch§n² prostŚed², a tak se mŢģe velice snadno st§t, ģe ho pŚi pŚ²liġ rychl®m prŢchodu 

pŚekvap² monstrum hned za dalġ²mi dveŚmi, nebo dokonce v m²stnosti, kterou pŚed chv²l² 

probŊhl. Hra uģ nepŚedznamen§v§ nebezpeļ² zvukem, ale naopak vyuģ²v§ ticho 



 

k pŚekvapen² hr§ļe. D²ky tomu vznikaj² pŚirozen® lekaļky i bez pŚedem danĨch sekvenc² a 

hr§ļ je neust§le udrģov§n v napŊt², co se mŢģe skrĨvat jen nŊkolik metrŢ pŚed n²m. 

Aby v tak st²snŊn®m prostŚed² nevznikaly frustruj²c² momenty, kdy se hr§ļ dostane do 

bezvĨchodn® pasti, pouģili vĨvoj§Śi smyļkovĨ level design na mal®m prostoru. Jde o design 

levelŢ umoģŔuj²c² v²ce neģ jeden vchod a vĨchod, ļasto s rozd²lnou d®lkou a pŚek§ģkami, 

aby se hr§ļ mohl rozhodnout, kter§ cesta je v danou chv²li lepġ². Tento design se v s®rii 

Resident Evil objevuje od jej²ho zaļ§tku, ale vŊtġinou v ġirġ²m rozsahu cel® lokace. 

Spencerova vila prvn² hry nab²z² nŊkolik cest zpŊt do hlavn² haly, ale kaģd§ vyģaduje 

prŢchod nŊkolika chodbami a m²stnostmi. PodobnŊ funguje policejn² velitelstv² v Resident 

Evil II. SedmĨ d²l ale tyto smyļky vytv§Ś² na i menġ²m prostoru soused²c²ch m²stnost² nebo 

jedin®ho pokoje, protoģe kvŢli ¼zkĨm chodb§m a rychlejġ²m nepŚ§telŢm je prakticky 

nemoģn® probŊhnout kolem monster bez zranŊn². Nejzn§mŊjġ² smyļku vytvoŚ² s§m Jack 

Baker, kdyģ hr§ļe pŚekvap² lekaļkou, v n²ģ projde stŊnou a vytvoŚ² tak novĨ prŢchod 

paradoxnŊ umoģŔuj²c² snazġ² ¼nik v dalġ²m souboji. Zat²mco v jinĨch d²lech s®rie jde hr§ļi 

o vytvoŚen² pr§zdn®ho prostoru mezi postavou a monstrem, sedmĨ d²l naopak poģaduje po 

hr§ļi, aby vyuģ²val stŊny a rohy tŊchto malĨch smyļek jako pŚek§ģky, d²ky kterĨm mŢģe 

z²skat n§skok nebo i setŚ§st nepŚ§tele. RozdŊlen² prostoru nav²c nedovoluje stŚ²len² na delġ² 

vzd§lenosti, a tak si hra udrģuje napŊt² i v pohledu umoģŔuj²c²m nejpŚesnŊjġ² stŚelbu. 

3.2.3 Found footage stylizace 

Inspirace sedm®ho d²lu v kinematografii je v mnoha momentech opravdu neskrĨvan§. 

Đvodn² uŚ²znut² ruky motorovou pilou odkazuj²c² na Evil Dead II vystŚ²d§ sc®na rodinn® 

hostiny, kter§ jako by vypadla z Texask®ho masakru motorovou pilou (obr. 24). 



 

 

Obr§zek 24 

 

Obr§zek 25 - PŢvodn² sc®na z filmu TexaskĨ masakr motorovou pilou (1974) 

NejvĨraznŊjġ² filmov§ inspirace ale prostupuje celou hrou a opakovanŊ se vrac² ve 

stylizovanĨch flashbackovĨch sekvenc²ch. Jde o ģ§nr found footage hororŢ, kde je film 

vyd§v§n za diegetickĨ z§znam na kameru jedn® z postav. Zvl§ġŠ vĨraznĨ je vliv 

nejzn§mŊjġ²ho z§stupce a populariz§tora ģ§nru, Z§hady Blair Witch. Pot®, co Ethan najde 

videokazetu ve zd§nlivŊ opuġtŊn®m domŊ BakerovĨch a vloģ² ji do pŚehr§vaļe, je hr§ļ 

pŚem²stŊn do perspektivy kameramana ve ġt§bu paranorm§ln²ch vyġetŚovatelŢ, kterĨ rodinŊ 

BakerovĨch padl za obŊŠ pŚed nezn§mou dobou. Sekvence zaļ²n§ expozic² reģis®ra a 

moder§tora sebejistŊ vch§zej²c²ch na ranļ. Netrv§ dlouho a jedna se tŚ² postav z§hadnŊ zmiz² 

v domŊ bez n§znaku nebezpeļ². Kameraman s moder§torem se snaģ² naj²t kolegu, coģ hr§ļe 



 

zavede do skryt®ho sklepa. Tam najde reģis®ra stoj²c²ho u stŊny t®mŊŚ stejnŊ, jako jedna 

z postav ve fin§le Z§hady Blair Witch (obr. 26). 

 

Obr§zek 26 

 

Obr§zek 27 ï z§vŊreļn§ sc®na filmu Z§hada Blair Witch (1999) 

Found footage z§roveŔ slouģ² jako h§ļek cel®ho pŚ²bŊhu, kdyģ se Miino varov§n² nahran® 

na webkameru dostane k Ethanovi a on se ji vyd§ hledat na ranļ BakerovĨch. V zbytku hry 

se jeġtŊ nŊkolikr§t objev² videokazety, jejichģ pŚehr§n² d§ hr§ļi moģnost chv²li hr§t za jinou 

postavu. Tyto sekvence pom§haj² vyŚeġit h§danky ve hŚe a z§roveŔ v n§znac²ch doplŔuj² 

expozici antagonistŢ z minulosti. PŚi setk§n² s Lucasem Bakerem mus² Ethan proj²t s®ri² 

past², kter® bez pomoci vedou k jeho smrti. Pokud se ale pŚedt²m pod²v§ na videokazetu, 

kterou nahr§la Lucasova pŚedchoz² obŊŠ, zjist² hesla potŚebn§ pro dalġ² postup a v², kter® 



 

objekty nepouģ²vat. Found footage se tak nest§v§ jen stylizac², ale funguje jako diegetick§ 

pomŢcka pro Śeġen² probl®mŢ v hern²m svŊtŊ. 

3.2.4 Probl®my kamery z pohledu prvn² osoby 

Pohled prvn² osoby dovolil sedm®mu d²lu Resident Evil zmenġit prostor, pŚibl²ģit nepŚ§tele 

aģ tŊsnŊ k hr§ļovu pohledu a smazat rozd²l mezi postavou a hr§ļem pomoc² detailn²ho 

zobrazov§n² krvavĨch zranŊn² a nechutn® interakce. Rozhodnut² pro novou perspektivu 

vr§tilo s®rii zpŊt do ģ§nru hororu mnohem intenzivnŊjġ²m zpŢsobem, neģ se dalo ļekat. 

PŚesto se ned§ Ś²ct, ģe by pohled prvn² osoby byl jednoznaļnĨm Śeġen²m pro n§vrat ģ§nru 

survival hororu. Jeho ¼spŊch v t®to hŚe a na poli nez§vislĨch hororovĨch her pouk§zal i na 

jeho nedostatky ve srovn§n² s kamerou z pohledu tŚet² osoby. 

Prvn²m je vizu§ln² jednolitost vĨsledn® hry. SedmĨ d²l kameru zcela podmiŔuje imerzi 

v z§ģitku postavy. To ale z§roveŔ znamen§, ģe se na ud§losti st§le d²v§me z oļ² protagonisty, 

nebo nŊkoho z vedlejġ²ch postav v d²lļ²ch pas§ģ²ch. Vģdy pŚed sebou vid²me ruce postavy, 

akce je vģdy smŊŚov§na pŚ²mo na n§s. To vytv§Ś² omezenĨ vizu§ln² jazyk, kterĨ mŢģe ļasem 

omrzet nŊkter® hr§ļe, zvl§ġŠ pak veter§ny s®rie zvykl® na kreativn² kamerov® ¼hly z d²lŢ se 

statickou kamerou. Zat²mco ty mohly podpoŚit atmosf®ru a budovat napŊt² jen pozic² kamery 

v prostŚed², pohled prvn² osoby zŢst§v§ stejnĨ po celou dobu. Nedoch§z² k vyprch§n² napŊt² 

pŚi hran², ale jeho podoba je omezen§, vģdy reflektuj²c² vn²m§n² protagonisty bez moģnosti 

odstupu. 

Dalġ²m probl®mem je vztah mezi hr§ļem a protagonistou. SedmĨ d²l se snaģ² mnoha 

zpŢsoby spojit z§ģitek hr§ļe se z§ģitkem postavy. V mnoha pŚ²padech je to vġak na ¼kor 

charakterizace postavy. PŚestoģe vŊtġinu hry vid²me z EthanovĨch oļ², za celou hru 

nespatŚ²me jeho tv§Ś. Hrdiny prvn²ho d²lu, Jill Valentine a Chrise Redfielda, si hr§ļ mŢģe 

prohl®dnout a zapamatovat, protoģe se na nŊ d²v§ prakticky celou hru. Leonu Kennedymu a 

Claire Redfield v remaku druh®ho se hr§ļ sice vŊtġinou d²v§ na z§da, ale v cutsc®n§ch a 

nŊkterĨch interakc²ch s prostŚed²m je st§le vid² jednat podobnŊ, jako by vidŊl herce ve filmu. 

Ethan Winters vġak pro hr§ļe zŢst§v§ jen tŊlem, z nŊhoģ vŊtġinu hry vid² hlavnŊ p§r rukou 

v b²l® koġili. Hra d§v§ takovĨ dŢraz na imerzi v hern²m svŊtŊ, ģe se z hlavn² postavy st§v§ 

sp²ġe avatar pro hr§ļovo dobrodruģstv², neģ jasnŊ definovan§ postava, a to i pŚesto, ģe m§ ze 

vġech protagonistŢ nejosobnŊjġ² motivaci: zachr§nit svou manģelku. Vc²tŊn² se do konkr®tn² 

situace protagonisty je zde dŢleģitŊjġ², neģ empatickĨ vztah mezi hr§ļem a vĨraznŊ 

charakterizovanou postavou. 



 

3.2.5 Odkaz kamery z pohledu prvn² osoby 

PodobnŊ, jako statick§ kamera dominovala ģ§nru survival hororu na pŚelomu tis²cilet², se 

pohled prvn² osoby stal na dlouhou dobu novou tv§Ś² hororovĨch her zhruba o deset let 

pozdŊji. Jeho popularita byla do velk® m²ry zpŢsobena praktickĨmi dŢvody. Konzole a 

dom§c² poļ²taļe jiģ byly dostateļnŊ vĨkonn® pro vykreslen² 3D prostŚed². Na trhu se 

rozġ²Śily veŚejnŊ dostupn® hern² enginy jako Unity a Unreal Engine 4, v nichģ mohl i 

zaļ§teļn²k za kr§tkou dobu vytvoŚit jednoduchou hru. FPS a adventury z pohledu prvn² 

osoby se staly nejjednoduġġ²mi projekty pro zaļ²naj²c² vĨvoj§Śe, protoģe nevyģadovaly 

komplexn² animace a detailn² prostŚed². Nen² lepġ² pŚ²klad neģ Slender: The 8 Pages, kr§tk§ 

nez§visl§ hra, jeģ spoļ²v§ jen v prŢzkumu jednoduch®ho lesa a sebr§n² osmi str§nek pap²ru, 

zat²mco hr§ļe pozoruje a pron§sleduje nehybn§ postava dnes jiģ slavn®ho Slender Mana. 

Hra se stala hororovĨm hitem i pŚesto, ģe je hratelnost omezena na sb²r§n² pŚedmŊtŢ bez 

dalġ²ho vyuģit², antagonista postr§d§ animaci chŢze nebo ¼toku a jedinĨm projevem 

protagonisty jsou pomal® kroky a kuģel svŊtla z nevidŊn® sv²tilny. 

Tento minimalismus hratelnosti a stylizace ġel ruku v ruce s pohledem prvn² osoby, jenģ 

omezil hororovou zkuġenost na ty nejdŢleģitŊjġ² elementy pro vŊtġ² imerzi hr§ļe. ZŢstal jen 

hrdina s baterkou v ruce prchaj²c² pŚed monstrem. Pohled prvn² osoby hr§ļe pŚibl²ģil 

k monstrŢm a postavil pŚ²mo do bot protagonisty, kterĨ se t²m ļasto stal jen nevĨraznĨm 

avatarem, jenģ zprostŚedkov§v§ hororovĨ z§ģitek. Mnoh® hry, zvl§ġŠ ty nez§visl® s kratġ² 

stop§ģ² a jednoduġġ²m obsahem, tak omezily charakterizaci hlavn² postavy na minimum. 

Ļasto nikdy nevid²me jej² tv§Ś a osobnost je definov§na hlavnŊ vzhledem k z§pletce 

videohry, napŚ²klad povol§n²m nebo dŢvodem pŚ²jezdu na nebezpeļn® m²sto. Nez§visl§ s®rie 

Fears to Fathom nab²z² kr§tk§ hororov§ dobrodruģstv², pokaģd® z pohledu jin® postavy 

jednoduġe definovan® postavy. Hr§ļ se nem§ zaj²mat o psychologii, ale Śeġit konkr®tn² 

situaci, do n²ģ je vrģen. Takov® hry c²l² na z§kladn² strach ļasto s jedinĨm c²lem: pŚeģ²t. 

Jin® hry s vŊtġ²mi narativn²mi ambicemi vyuģ²vaj² pohled prvn² osoby k imerzi do vn²m§n² 

a myġlenek protagonisty. Postava tedy je silnŊ definovan§, ale c²lem je, aby se hr§ļ 

empaticky vģil do jej²ho snaģen², kter® mŢģe odporovat z§kladn²mu pudu sebez§chovy. 

Narativn² adventura Firewatch stav² hr§ļe do kŢģe Henryho, kterĨ unik§ pŚed tŊģkĨm 

vztahem s nemocnou manģelkou a zhorġuj²c²m se alkoholismem do n§rodn²ho parku jako 

hl²daļ poģ§rŢ. VŊtġina hry sest§v§ z intimn²ch konverzac² mezi Henrym a Delilah pŚes 

vys²laļku a trv§ nŊkolik hodin, neģ se objev² prvn² hororov® prvky ve vypr§vŊn². I po jejich 

pŚedstaven² vġak nepŚeb²r§ Śeġen² z§hady celĨ narativ, sp²ġ nastavuje zrcadlo Henryho 



 

vlastn² obsesi a naruġen® psychice. Hororov§ hra SOMA zase vyuģ²v§ pohled prvn² osoby ke 

zkoum§n² t®matu identity ve svŊtŊ kop²rov§n² vŊdom². Zvrat v pŚ²bŊhu pŚich§z² ve chv²li, 

kdy protagonista poprv® spatŚ² svŢj odraz v zrcadle a zjist², ģe jeho vŊdom² bylo celou dobu 

uzavŚeno v mechanick®m tŊle. 

SpecifickĨ novĨ trend posunuj²c² pohled prvn² osoby o krok d§l je virtu§ln² realita (VR). VR 

hry zaģily v posledn²ch nŊkolika letech velkĨ rozmach a VR brĨle jako Oculus Quest se staly 

cenovŊ dostupnĨmi i pro bŊģn® hr§ļe. Zat²mco na monitoru mus² FPS pouģ²vat mnoho 

animaļn²ch a audiovizu§ln²ch trikŢ pro silnŊjġ² imerzi do svŊta, VR hry dovoluj² mnohem 

silnŊjġ² kontakt s hern²m svŊtem i pŚes horġ² grafickou str§nku nebo omezen® moģnosti 

pohybu. Pro hororov® hry se tato technologie jev² jako stvoŚen§, moģn§ aģ pŚ²liġ intenzivn² 

u nŊkterĨch titulŢ. NapŚ²klad hŚe Richieôs Plank Experience staļ² deska vyvŊġen§ z 80. patra 

mrakodrapu, po kter® mus² hr§ļ pomalu pŚej²t, aby vyvolala siln® pocity z§vratŊ a ¼zkosti. 

VŊtġ² intenzitu z§ģitku a propojen² s hern²m svŊtem mŢģeme vidŊt i na portech Resident Evil 

do VR. ĻtvrtĨ d²l napŚ²klad upravuje styl soubojŢ a uģ²v§n² pŚedmŊtŢ tak, aby je hr§ļ musel 

pŚ²mo ovl§dat realistickĨmi pohyby rukou. 

 

Obr§zek 28 - Richie's Plank Experience 

Dominance pohledu prvn² osoby nezmizela ani ze souļasn®ho trhu hern²ho hororu. Samotn§ 

s®rie Resident Evil nav§zala na ¼spŊch sedm®ho d²lu pokraļov§n²m Resident Evil: Village, 

jeģ i pŚes akļnŊjġ² hratelnost zachovalo z§libu v krvavĨch animac²ch a intimn² brutalitŊ. 

Tento styl kamery je pro horor zd§nlivŊ ide§ln² d²ky imerzi do hororovĨch situac² a relativn² 

technick® nen§roļnosti. PŚes pŚesycenost trhu levnĨmi FPS tituly je tedy pravdŊpodobn®, ģe 

i v dalġ²ch letech se na vŊtġinu hororovĨch her pod²v§me oļima protagonisty. 



 

3.3 Resident Evil 2 Remake (2019) 

Remake Resident Evil 2 byl ozn§men nŊkolik mŊs²cŢ po opŊtovn®m vyd§n² remaku prvn²ho 

d²lu pro modern² konzole a PC v roce 2015, jeġtŊ pŚed velkĨm ¼spŊchem odv§ģn®ho 

sedm®ho d²lu v roce 2017. Oba tituly d§valy jasnŊ najevo, ģe se s®rie odkl§n² od akļn² 

hratelnosti n§sledovn²kŢ ļtvrt®ho d²lu a vrac² se k hororu. VĨbŊr pŚedŊl§van® hry nav²c padl 

na jeden z nej¼spŊġnŊjġ²ch d²lŢ s®rie z hlediska komerļn²ho i kritick® reflexe. SvŊtu poprv® 

pŚedstavil hrdiny Leona Kennedyho a Claire Redfield a svĨm zasazen²m do mŊsta Raccoon 

City zm²tan®ho zombie apokalypsou se zapsal do popkulturn² historie moģn§ jeġtŊ vĨraznŊji 

neģ relativnŊ komorn² prvn² d²l. 

Dlouho vġak zŢst§valo ot§zkou, jak bude nov§ verze hry vypadat? Remake prvn²ho d²lu se 

pomŊrnŊ vŊrnŊ drģel hratelnosti i vizu§ln²ho zpracov§n² origin§lu a jeho hlavn² pŚ²nos byl 

v grafick®m vylepġen² a drobnĨch ¼prav§ch hern²ch mechanik. Ale i pŚes ¼spŊch opŊtovn®ho 

vyd§n² ġlo o hru z doby, kdy vypadal hern² prŢmysl a zvl§ġŠ ģ§nr survival hororu vĨraznŊ 

jinak. Remake prvn²ho d²lu vyġel pouhĨch 6 let po origin§lu, kdy byla statick§ kamera st§le 

standardem hororovĨch her a vĨvoj§Śi mohli pŚedpokl§dat, ģe vŊtġina hr§ļŢ mŊla zkuġenosti 

i s origin§lem nebo podobnĨm pokraļov§n²m. Remake druh®ho d²lu se vġak musel vyrovnat 

s mezerou 21 let a celou generac² hr§ļŢ, pro kter® byly pŢvodn² d²ly s®rie jen d§vnou 

videohern² histori². V roce 2018 Capcom odhalil prvn² z§bŊry z chystan® hry a t²m i potvrdil, 

ģe remake zmŊnil kameru z pŢvodn²ch statickĨch z§bŊrŢ na OTS perspektivu zn§mou ze 

ļtvrt®ho d²lu. Kamera drģ²c² se za ramenem protagonisty nejv²ce pŚipom²n§ pohyblivĨ z§bŊr 

ze steadicamu neust§le sleduj²c² postavu. 

 

Obr§zek 29 - steadicam z§bŊr sleduj²c² postavu z filmu Osv²cen² (1980) 



 

Capcom dal najevo, ģe mu nejde jen o uspokojen² starĨch fanouġkŢ s®rie a remake Resident 

Evil 2 bude modern² vysokorozpoļtovou hrou. Ot§zkou zŢst§valo, jak se vĨvoj§Śi vyrovnaj² 

s pomŊrem akce a hororu, jeģ s®rii pŚi pŚedchoz²m pouģit² OTS kamery odvr§til od pŢvodn² 

identity. Sci-fi s®rie Dead Space od studia Visceral Games uk§zala, ģe dŊsivou atmosf®ru 

jde vybudovat i s touto kamerovou perspektivou, ale pak se sama obr§tila k akļn² hratelnosti 

posledn²m tŚet²m d²lem. S§m duchovn² otec s®rie Resident Evil, Shinji Mikami, se vr§til 

k hororu ve hŚe The Evil Within s OTS kamerou, ale i tento titul nab²dl ve druh® polovinŊ 

mnohem v²ce akce a stŚ²len², neģ survival hororov® hry z konce 90. let. PŚed vĨvoj§Śi remaku 

tedy st§la velk§ vĨzva. Jak d§t hr§ļi pocit nebezpeļ² a nejistoty v perspektivŊ, kter§ mu d§v§ 

vġechny vĨhody? 

řeġen²m nebyla z§sadn² promŊna, jako v pŚ²padŊ zmŊny perspektivy a zasazen² u Resident 

Evil VII. Statick§ kamera prvn²ho d²lu a pohled prvn² osoby v sedm®m d²lu d§valy 

vĨvoj§ŚŢm mnoho prostoru pro vytv§Śen² dŊsivĨch momentŢ a pohr§v§n² si s hr§ļovĨm 

oļek§v§n²m. Remake druh®ho d²lu musel zvolit jemnŊjġ² pŚ²stup na hranici hororu a akce. 

Staļilo by m§lo a mohl by se promŊnit v dalġ² akļn² stŚ²leļku d§vaj²c² hr§ļi pocit 

nepŚemoģitelnosti, jak se tomu do velk® m²ry stalo u mnohem line§rnŊjġ²ho a akļnŊjġ²ho 

remaku Resident Evil 3, kterĨ nesklidil tak pozitivn² ohlasy, jako jeho pŚedchŢdce. Resident 

Evil 2 uspŊl d²ky mnoha drobnĨm ¼prav§m chov§n² nepŚ§tel a promyġlen® pr§ci se sv²cen²m 

a barvou v mizansc®nŊ, s maximalistickou zvukovou skladbou a d²lļ²mi hern²mi 

mechanikami. Vġechny zmŊny mŊly za c²l navodit pocit napŊt² a hrŢzy, aniģ by hra 

omezovala hr§ļovu orientaci v prostoru nebo komplikovala ovl§d§n² postavy. 

3.3.1 SkrĨv§n² nebezpeļ² 

Prvn² velkou vĨzvou se stalo skrĨv§n² nebezpeļ², jeģ bylo v pŚedchoz²ch d²lech snazġ² 

z podstaty jejich kamery. Monstrum staļilo postavit mimo ¼vodn² z§bŊr m²stnosti ve 

SpencerovŊ vile, nebo za roh st²snŊnĨch chodeb ranļe BakerovĨch. OTS kamera d§v§ hr§ļi 

mnohem ġirġ² zorn® pole neģ pohled prvn² osoby, a z§roveŔ mu umoģŔuje ot§ļet se prakticky 

kamkoliv, takģe slep§ m²sta vytv§Ś² jen architektura prostŚed². řeġen²m by mohlo bĨt pouģit² 

kamery s uģġ²m zornĨm polem, aby se v²ce pŚibl²ģila pohledu prvn² osoby, ale to by mohlo 

zhorġit orientaci v prostoru, umŊle zt²ģit stŚety s nepŚ§teli a u nŊkterĨch hr§ļŢ i vyvol§vat 

z§vratŊ z nepŚirozen®ho pohledu. DruhĨ d²l proto vol² jinĨ postup. Kamera zŢst§v§ 

pŚehledn§ a dobŚe ovladateln§, ale o to v²c hrozeb skrĨv§ samotn® prostŚed², d²ky peļliv® 

hŚe svŊtel a st²nŢ. 



 

S®rie Resident Evil se aģ na vĨjimky v akļn²ch d²lech drģela zasazen² do noļn²ho prostŚed², 

ale i pŚesto byly levely vŊtġiny her dobŚe nasv²cen® a neomezovaly hr§ļovu orientaci. U 

starġ²ch her to jistŊ bylo i kvŢli technickĨm omezen²m, kdy starĨ hardware nedovoloval st²ny 

vykreslovan® v re§ln®m ļase. SedmĨ d²l uģ s neprostupnou tmou pracoval ļastŊji, ale 

viditelnost vŊtġiny prostŚed² byla st§le pomŊrnŊ dobr§, protoģe nepŚ§tel® se mohli skrĨvat i 

v klaustrofobick®m prostŚed² a porostech ļern® pl²snŊ. Resident Evil 2 pracuje se svŊtlem 

baterky v hust® tmŊ daleko ļastŊji. T®mŊŚ cel§ prvn² polovina hry v policejn²m velitelstv² 

Raccoon City sest§v§ z temnĨch chodeb, v nichģ by hr§ļ bez baterky jen tŊģko hledal cestu. 

ĐzkĨ kuģel sv²tilny vytv§Ś² vnitroz§bŊrovĨ r§m kamery, osvŊtluj²c² vġechno v nŊm, ale 

z§roveŔ skrĨvaj²c² vġe mimo. Ġirġ² chodby se paradoxnŊ st§vaj² o to nebezpeļnŊjġ²mi, 

protoģe baterka nedok§ģe t®mŊŚ nikdy osvŊtlit celĨ prostor. Kuģel svŊtla odv§d² pozornost a 

z§roveŔ zhorġuje viditelnost po stran§ch chodeb, kde mŢģe ļ²hat nebezpeļ². NepŚ§tel® tak 

uģ nemus² ļekat za rohem nebo pomalu pŚich§zet z mimoobrazov®ho prostoru statick® 

kamery. Mohou se skrĨvat na temn® zemi jen nŊkolik krokŢ od hr§ļe. 

I v momentech, kdy je prostŚed² osvŊtleno, nach§z² hra zpŢsoby, jak omezit viditelnost a 

znejistit hr§ļe. NapŚ²klad v prvn²m souboji se zmutovanĨm Williamem Birkinem, jedn²m 

z antagonistŢ hry, vĨvoj§Śi kreativnŊ vyŚeġili rozd²l oproti pŢvodn² hŚe. Zat²mco tam se 

mohli spol®hat na omezenou viditelnost d²ky statick® kameŚe, remake opŊt vyuģ²v§ 

prostŚed². BludiġtŊ potrub² je zpoļ§tku pŚehledn®, ale Birkin ho bŊhem souboje poġkozuje a 

celĨ prostor postupnŊ zahaluje hust§ p§ra a mlha zhorġuj²c² viditelnost (obr. 30). 

 

Obr§zek 30 



 

V jinĨch momentech je omezen² viditelnosti jemnŊjġ². NapŚ²klad chodba ve tŚet²m patŚe 

policejn² stanice je z jedn® strany dobŚe osvŊtlena leģ²c² sv²tilnou, ale kdyģ se hr§ļ otoļ² 

opaļnĨm smŊrem, svŊtlo ho oslep² a pŚi stŚetu s nepŚ§teli by vidŊl jen siluety. 

3.3.2 Veden² pozornosti 

SvŊtla nam²Śen§ pŚ²mo proti pohledu hr§ļe v jinĨch m²stech nemus² jen sabotovat jeho 

m²Śen². V gar§ģ²ch policejn² stanice n§s hned po vstupu uv²taj² svŊtla auta zaparkovan®ho na 

druh® stranŊ ocelov® mŚ²ģe. N§sledn§ cutsc®na n§m jen potvrd² to, co bylo naznaļeno 

vizu§ln²m vypr§vŊn²m: hr§ļ mus² zvednout mŚ²ģe a dostat se na druhou stranu. Lampy a 

sv²tilny jako vizu§ln² vod²tka pro dalġ² postup jsou opakovanŊ pouģ²v§ny po celou hru. 

V prvn²m d²le byla hlavn²m prvkem vizu§ln²ho vypr§vŊn² statick§ perspektiva, v sedm®m 

klaustrofobick§ architektura. V remaku druh®ho d²lu je to svŊtlo, kter® ukazuje cestu. 

Hra tento princip pŚedstav² od prvn²ho momentu, kdy pŚed§ hr§ļi kontrolu nad postavou. 

Claire Redfield nebo Leon Kennedy, podle hr§ļovy volby prvn²ho protagonisty, pŚij²ģd² 

v noci na zd§nlivŊ opuġtŊnou ļerpac² stanici. NejjasnŊjġ² svŊtlo nad vstupn²mi dveŚmi 

okamģitŊ pout§ hr§ļovu pozornost a vede ho k prŢzkumu prodejny (obr. 31). Nem§ smysl 

se poohl²ģet kolem prodejny nebo okoln²ch aut, kontrast mezi jasnou lampou a t®mŊŚ 

neproniknutelnou tmou vytv§Ś² ze dveŚ² jedinĨ bod z§jmu. SvŊteln® nasmŊrov§n² je nav²c 

akcentov§no reflexn²mi ģlutĨmi pil²Śi.  

 

Obr§zek 31 

VĨrazn§ ģlut§ barva je dalġ² metodou veden² pozornosti pouģ²vanou v prŢbŊhu cel® hry. 

Ļasto je kombinov§na se svŊtlem v prostŚed², jako u ¼vodn² ļerpac² stanice. Jindy spol®h§ 

na baterku postavy, jeģ mŢģe vĨraznĨ barevnĨ prvek odkrĨt v naprost® tmŊ a prŢchod lokac² 



 

tak pŢsob² dynamiļtŊji, neģ pokud by byly body z§jmu od zaļ§tku jasn®. V chodb§ch 

policejn² stanice hr§ļ ļasto naraz² na m²sta oznaļen§ ģlutou policejn² p§skou. V jedn® 

chodbŊ napŚ²klad upozorŔuje na rozbit® okno, kterĨm mohou proj²t nepŚ§tel® zvenku (obr. 

32). Jinde zase oznaļuje zabarik§dovanou cestu, kterou se protagonistka mus² prot§hnout 

k otevŚen² dalġ² ļ§sti policejn² stanice. V gar§ģ²ch zase ģlut® ohraniļen² upozorŔuje na 

otevŚenĨ poklop kan§lu, kterĨm se hr§ļ dostane do podzemn²ch laboratoŚ² (obr. 33). 

 

Obr§zek 32 

 

Obr§zek 33 

Metoda vĨraznĨch barevnĨch bodŢ a okrajŢ je v souļasn® hern² tvorbŊ velice obl²ben§. 

UsnadŔuje orientaci a dod§v§ vizu§ln² ļistotu do graficky pokroļilĨch prostŚed², jejichģ 

detailnost a realismus mŢģe ļasto omezovat ļitelnost dŢleģitĨch bodŢ z§jmu. To ale nab²z² 

ot§zku, jak konkr®tnŊ barvu pouģ²t, aby nevynikala aģ pŚ²liġ a neruġila imerzi v hern²m 



 

svŊtŊ? VĨvoj§Śi Resident Evil 2 chytŚe vyuģili re§lnĨch pŚedmŊtŢ, kter® by se mohly 

pŚirozenŊ nach§zet v hern²ch lokac²ch. Ģlut§ se tak objevuje v podobŊ policejn²ch p§sek, 

vĨstraģnĨch znaļek, parkovac²ch pruhŢ a podobnĨch prvkŢ. I jin® barvy, jako ļerven§, se 

objevuj² napŚ²klad v podobŊ svŊteln® cedule ĂEXITñ, kreslen® vĨzdoby sirotļince nebo 

ļerven® ģ§rovky v kanalizaci, kter§ hr§ļi ukazuje dalġ² cestu a z§roveŔ ho barevnĨm svŊtlem 

varuje pŚed nadch§zej²c²m obt²ģnĨm soubojem (obr. 34). 

 

Obr§zek 34 

3.3.3 NapŊt² a nejistota 

Velice ¼ļinnĨm zpŢsobem nap²n§n² hr§ļe je paradoxnŊ rozm²stŊn² nepŚ§tel ļasto viditelnĨch 

od prvn²ho vstupu do prostoru. Na zaļ§tku hry potk§v§ velkĨ poļet nehybnĨch mrtvol, kter® 

aģ s postupem hry oģ²vaj² jako hladov² zombie. Hrozba uģ nen² od zaļ§tku skrĨvan§, tŊla 

jsou naopak ļasto viditeln§ z druh® strany m²stnosti a hr§ļ mŢģe po podrobnŊjġ²m pohledu 

s baterkou od zaļ§tku oļek§vat, kter§ m²sta jsou riskantnŊjġ². Jak tedy hra dos§hne pocitu 

nebezpeļ² a nejistoty? Jednoduġe t²m, ģe nepŚ§tel je v²c, takģe hr§ļ t®mŊŚ nikdy nemŢģe 

zvolit zcela bezpeļnou cestu, a tak® t²m, ģe hr§ļ nikdy pŚesnŊ nev², kdy a jak rychle nepŚ§tel® 

za¼toļ². Kaģd® setk§n² se zombie je riskantn² s§zka s nejasnĨm vĨsledkem. Moģn§ se 

mrtvola vŢbec neprobere a prŢchod bude jeġtŊ chv²li bezpeļnĨ. Moģn§ vstane, ale nestihne 

hr§ļe chytit pŚi rychl®m probŊhnut². Moģn§ hr§ļ zav§h§ a zombie mu zablokuje cestu, takģe 

se bude muset opatrnŊ vyhĨbat kousnut², nebo vyplĨtv§ nedostatkovou munici na jeho zabit². 

NepŚedv²datelnost tŊchto situac² jeġtŊ zvyġuje chov§n² nepŚ§tel pŚi stŚetu s hr§ļem. Zombie 

v pŢvodn² hŚe byli zn§m² svou ġouravou chŢz² s nataģenĨmi paģemi, po vzoru nemrtvĨch 

z filmŢ George A. Romera. Remake ale nab²z² mnohem detailnŊjġ² animace nepŚ§tel, kteŚ² 



 

se svou nepŚirozenou chŢz² a trhanĨmi pohyby st§vaj² mnohem obt²ģnŊjġ²mi terļi. Pokud 

hr§ļ nav²c nem§ ġtŊst², mŢģe bŊģnĨ nemrtvĨ ust§t nŊkolik ran do hlavy a st§le ¼toļit. Jindy 

pokraļuj² jeġtŊ nŊkolik krokŢ po ¼spŊġn®m zabit², takģe jejich tŊlo mŢģe vrazit do 

protagonisty a na moment ho omezit v souboji. JeġtŊ z§keŚnŊjġ² jsou vġak momenty, kdy 

hr§ļ ¼spŊġnŊ skol² zombie a nepŚ²tel bezvl§dnŊ spadne na zem, jen aby se za nŊkolik sekund 

nebo minut zvedl pr§vŊ ve chv²li, kdy hr§ļ pociŠuje faleġn® bezpeļ². Odolnost, eratick® 

pohyby a nejednoznaļnost smrti nepŚ§tel vytv§Ś² z kaģd®ho souboje nejistĨ konflikt, kterĨ 

mŢģe znamenat hr§ļovu smrt pŚi nepozornosti nebo pŚedļasn® v²Śe ve v²tŊzstv². 

PomyslnĨm esem v ruk§vu vĨvoj§ŚŢ Capcomu, j²mģ se proslavil remake Resident Evil 2, 

vġak nejsou z§stupy nemrtvĨch, ale jedna jedin§ postava bud²c² dŊs a hrŢzu jen pomalĨmi 

kroky tŊģkĨch bot. T-00, t®ģ zn§mĨ pod rozġ²ŚenŊjġ²m ale neofici§ln²m jm®nem Mr. X, je 

v²ce neģ dvoumetrovĨ nezastavitelnĨ mutant odŊnĨ v ļern®m kab§tŊ, vysl§n do ruin 

Raccoon City spoleļnost² Umbrella, aby z²skal vzorek jejich viru a zbavil se jakĨchkoliv 

svŊdkŢ. Zhruba polovinu hry pron§sleduje protagonistu, kterĨ jej mŢģe na chv²li zpomalit, 

ale aģ do konce hry ne zcela zab²t. Zat²mco v pŢvodn² hŚe se objevoval v pŚedem danĨch 

momentech, v remaku funguje jako samostatn§ entita neust§le proch§zej²c² policejn² stanic². 

Daleko v²c, neģ klasick® zombie pŚipom²n§ nezastaviteln®ho termin§tora T-800, na nŊjģ i 

odkazuje svĨm k·dovĨm jm®nem, nebo Michaela Myerse z filmu Halloween. Hr§ļ jeho 

pŚ²tomnost pociŠuje neust§le d²ky krokŢm, jeģ se rozl®haj² chodbami policejn² stanice a 

podle jejich hlasitosti a charakteru je moģn® zjistit, jestli se Mr. X bl²ģ², nebo vzdaluje. 

Z vysok®ho pron§sledovatele se tak st§v§ vġudypŚ²tomn§ hrozba, kter§ na sebe neust§le 

upozorŔuje zvukem, ale t²m z§roveŔ buduje napŊt². Pokud hr§ļ nezastav² na m²stŊ a 

neposlouch§ p§r sekund kroky, nezjist², zda smŊŚuj² k nŊmu, nebo ho m²j². Jenģe takov§ 

zast§vka ho otev²r§ moģn®mu napaden² jinĨmi nepŚ§teli a z§roveŔ to prodluģuje okno, 

bŊhem nŊjģ mŢģe Mr. X zam²Śit k nŊmu a odŚ²znout mu cestu. Mr. X nav²c reaguje na hlasit® 

zvuky, takģe pokud hr§ļ slyġ² bl²zk® kroky, mŊl by si opravdu rozmyslet stŚelbu do bl²zkĨch 

zombie, protoģe zniļen² jedn® hrozby mŢģe pŚivolat jinou, mnohem niļivŊjġ². Mr. X tak 

znejiġŠuje hr§ļe i ve chv²l²ch, kter® by se standardn² z§sobou zombie mŊly jasn® Śeġen². 

OzvŊny jeho pŚ²tomnosti dŊlaj² i z obyļejn®ho prŢchodu pr§zdnou chodbou nap²navou hru 

na koļku a myġ, kdy mus² hr§ļ rychle reagovat na mŊn²c² se situaci. 



 

 

Obr§zek 35 - Mr. X 

3.3.4 Zvuky paniky 

Kroky Mr. X jsou nejvĨraznŊjġ²m, ale zdaleka ne jedinĨm prvkem bohat®ho zvukov®ho 

designu hry. Zat²mco prvn² d²l si vystaļil se snadno rozpoznatelnĨm st®n§n²m nepŚ§tel mimo 

obraz a sedmĨ d²l omezil zvuky nepŚ§tel, aby byl jejich vstup o to pŚekvapivŊjġ², druhĨ d²l 

vol² jinĨ pŚ²stup. Zvukov§ sloģka je mnohem bohatŊjġ² a zvuky postav i prostŚed² jsou ļasto 

hlasitŊjġ², neģ by hr§ļ mohl ļekat. St®n§n² zombie jsou slyġet z druh®ho konce m²stnosti a 

jejich probuzen² je t®mŊŚ vģdy doprov§zeno hlasitĨm vĨkŚikem. Kdyģ se jim podaŚ² prorazit 

dveŚe do vedlejġ² m²stnosti, ozve se vģdy prvn² varovnĨ n§raz a druhĨ na samotn® otevŚen², 

aby mohl hr§ļ uniknout pŚed moģnĨm ¼tokem. Z rozbitĨch oken, potenci§ln²ch vstupŢ pro 

dalġ² nepŚ§tele, zase slyġ²me hlasit® fouk§n² a d®ġŠ venku. Zombie psi ohlaġuj² svŢj pŚ²chod 

ġtŊk§n²m, takģe se hr§ļ mŢģe pŚedem pŚipravit na jejich rychlĨ vp§d. 

Mohlo by se zd§t, ģe mnoho vĨraznĨch zvukovĨch vod²tek ohlaġuj²c²ch monstra bude hŚe 

ub²rat na dŊsivosti a momentu pŚekvapen², ale Resident Evil 2 je vyuģ²v§ ve svŢj prospŊch. 

ZaplŔuje zvukovou str§nku tolika vjemy najednou, ģe hr§ļi zhorġuje orientaci v jednotlivĨch 

zdroj²ch, ale z§roveŔ neust§le pŚipom²n§ bl²zk® nebezpeļ². Zvuky nepŚ§tel se s prŢchodem 

postupnŊ sļ²taj² a kdyģ uģ hr§ļ uteļe dostateļnŊ daleko od ¼pŊj²c²ch zombie, zaslechne kroky 

Mr. X nebo syļen² slepĨch lickerŢ reaguj²c²ch na jakĨkoliv hlasitŊjġ² zvuk. ZvukovĨ design 

v hr§ļi vyvol§v§ paniku a ¼zkost, nenech§ ho vydechnout kromŊ nŊkolika bezpeļnĨch 

m²stnost² pro uloģen² hry a dokonce i v nich st§le slyġ² kroky bl²zkĨch nepŚ§tel, pŚestoģe mu 

nemŢģou moment§lnŊ ubl²ģit. 



 

 

Obr§zek 36 - Licker 

Zvuk nem§ jen ļistŊ psychologickou rovinu, ale i tu taktickou. StejnŊ, jako mŢģe hr§ļ slyġet 

kroky a ¼toky nepŚ§tel, mohou i nepŚ§tel® slyġet jeho. U pomalĨch zombie by to jeġtŊ nebyl 

takovĨ probl®m, ale jakmile se jich hr§ļ zaļne zbavovat stŚelbou, je dost moģn®, ģe vĨstŚely 

uslyġ² Mr. X a bŊhem kr§tk® chv²le vejde do m²stnosti. StŚelba do nepŚ§tel uģ tak nen² jen 

ot§zkou ġetŚen² munice, ale kaģdĨ takovĨ souboj pŚin§ġ² dalġ² riziko a hr§ļ nemŢģe pŚ²liġ 

dlouho setrv§vat na jednom m²stŊ. Druhou hrozbou reaguj²c² na zvuk jsou vĨġe zm²nŊn² 

lickeŚi. Slep², ale velice mrġtn² a siln² mutanti, kteŚ² lov² po sluchu a dok§ģou l®zt po stropech 

a stŊn§ch, ļ²mģ se mohou vyhnout svŊtlu hr§ļovy baterky nebo jeho zorn®mu poli vŢbec. 

Zat²mco pomalĨm krokŢm Mr. X mŢģe hr§ļ uniknout s dostateļnou trpŊlivost² a rychlou 

reakc², licker je schopnĨ skoļit do nŊkolikametrov® d§lky a pŚitom zas§hnout protagonistu 

ostrĨmi dr§py. Pokud chce hr§ļ ve stŚetu s lickerem pŚeģ²t, mus² buŅ pouģ²t silnŊjġ² zbranŊ, 

nebo se naopak vyhnout ¼toku a proj²t kolem nŊj tichou pomalou chŢz². 

3.3.5 Tanec nemrtvĨch 

Skuteļn§ vĨzva pro hr§ļe a kl²ļ k hektick®mu hororu Resident Evil 2 leģ² v kombinaci 

rŢznĨch druhŢ nepŚ§tel v bl²zkĨch prostorech. Sami o sobŊ nepŚedstavuj² aģ tak velkou 

hrozbu, protoģe kaģdĨ m§ vĨrazn® slabiny, jichģ mŢģe hr§ļ vyuģ²t. Zombie jsou pomal², 

lickeŚi slep², Mr. X po ļase vzd§ pron§sledov§n², psi snesou jen nŊkolik z§sahŢ pistol². I 

silnŊjġ² nepŚ§tel® v pozdŊjġ² ļ§sti hry maj² tato omezen². V kan§lech se pohybuj² mutanti 

schopn² chytit hr§ļe obŚ² rukou, ale pohybuj² se jen ve vodŊ. Rostlinn² nepŚ§tel® v podzemn² 

laboratoŚi se zase opakovanŊ regeneruj², ale pohybuj² se jeġtŊ pomaleji neģ zombie. Kdyģ se 



 

ale sejde v²c typŢ nepŚ§tel v jedn® chodbŊ nebo m²stnosti, situaci to vĨraznŊ zkomplikuje. 

PŚed hr§ļem najednou stoj² mnoho ot§zek a voleb, kter® mus² vyŚeġit bŊhem nŊkolika sekund 

pod tlakem ļasovĨm, i smyslovĨm v podobŊ maximalistick® ruchov® skladby. Bude riskovat 

kousnut² od zombie, aby nepŚivolal pozornost lickera? Nebo ho k ¼tŊku pŚinut² Mr. X, jenģ 

v tu nejhorġ² chv²li vstoup² do dveŚ²? 

V prvn²m a sedm®m d²lu trv§ vŊtġina soubojŢ kromŊ bossŢ jen kr§tkou chv²li a funguj² jako 

vĨbuchy n§sil² mezi delġ²mi ¼seky nap²nav®ho ticha. Resident Evil 2 na sebe vrġ² hrozby a 

vytv§Ś² t²m nepŚedv²datelnĨ ŚetŊzec zoufalĨch bojŢ a ¼tŊkŢ, jenģ mŢģe trvat i nŊkolik minut. 

Hr§ļ si nikdy nemŢģe bĨt jistĨ, jestli dalġ² dveŚe nab²dnou z§chranu, nebo zk§zu. Propojen² 

jednotlivĨch m²stnost² a pohyb nepŚ§tel nez§visle na hr§ļovŊ pŚ²tomnosti vytv§Ś² neust§lĨ 

tlak s c²lem vyvolat v hr§ļi paniku. Je to jinĨ pŚ²stup k hororu oproti pomalejġ² t²ģiv® 

atmosf®Śe pŚedchoz²ch d²lŢ, ale jde ruku v ruce s OTS kamerou umoģŔuj²c² rychlejġ² reakce, 

snazġ² m²Śen² a lepġ² orientaci v prostoru. Je to perspektiva, kter§ d§v§ hr§ļi nejvŊtġ² 

mnoģstv² informac². Aby hr§ļ nez²skal pŚ²liġ velkou vĨhodu a ze hry se nestala jen akļn² 

stŚ²leļka, zahlt² ho vĨvoj§Śi informacemi i ve vġech ostatn²ch aspektech hry. Hr§ļovy reakce 

jsou testov§ny neust§le, stejnŊ jako jeho schopnost rychle taktizovat a vŊdŊt, kdy se souboji 

vyhnout. Nejednoznaļn® hrozby vrac² zd§nlivŊ padl® nepŚ§tele do boje a druhy monster 

navz§jem doplŔuj² sv® nedostatky. Smyļky level designu na sebe navazuj² a v kaģd® 

z hlavn²ch lokac² vytv§Ś² jedno velk® bludiġtŊ, se kterĨm se hr§ļ mus² dobŚe sģ²t, aby pŚi 

honiļce s nepŚ§teli neuv§zl ve slep® uliļce. Hust§ zvukov§ skladba zhorġuje ļitelnost 

jednotlivĨch ruchŢ a buduje ¼zkost neust§lĨm pŚipom²n§n²m bl²zk®ho nebezpeļ². Vġechny 

tyto postupy dohromady vytv§Ś² ohromuj²c² a hektickĨ tanec nemrtvĨch, kterĨ mus² hr§ļ 

pŚeģ²t aģ do konce adrenalinov®ho dobrodruģstv². 

3.3.6 Probl®my OTS kamery 

Jak dok§zala akļn² trilogie ļtvrt®ho, p§t®ho a ġest®ho d²lu Resident Evil, nejvŊtġ²m 

probl®mem OTS kamery je jej² dobr§ ovladatelnost a situaļn² pŚehled. VĨvoj Resident Evil 

4, jenģ tuto kamerovou perspektivu popularizoval a vytvoŚil z n² novĨ standard pro hry 

z pohledu tŚet² osoby, proġel nŊkolika verzemi a restarty s c²lem vytvoŚit novou etapu s®rie 

i survival hororu vŢbec. VĨsledkem byla kamerov§ perspektiva nab²zej²c² hr§ļi praktickĨ 

kompromis mezi situaļn² orientac² vzd§len® kamery a pŚirozenŊjġ² ovladatelnost² pohledu 

prvn² osoby. Jak se ale ukazovalo s dalġ²mi d²ly, v r§mci tohoto kompromisu aģ pŚ²liġ 

pŚev§ģila praktiļnost. PŚesnŊjġ² m²Śen² oproti statick® kameŚe a lepġ² pŚehled o pozici 

protagonisty v kontextu level designu i nepŚ§tel pŚirozenŊ vedly k vŊtġ² neboj§cnosti hr§ļŢ 



 

a agresivnŊjġ²mu stylu hran². Najednou z²skali ġanci pomst²t se monstrŢm, jeģ pŢsobila v jin® 

perspektivŊ nepŚekonatelnŊ. 

V s®rii Resident Evil bylo vĨsledkem silnŊjġ² zamŊŚen² na stŚelbu a akrobatick® kousky 

protagonistŢ, kteŚ² se promŊnili ze zoufalĨch pŚeģivġ²ch na odv§ģn® dobyvatele a akļn² 

hrdiny. Remake druh®ho d²lu dok§zal, ģe je st§le moģn® hr§ļe vydŊsit i v t®to perspektivŊ, 

ale oproti statick® kameŚe a pohledu prvn² osoby se nemohl spolehnout na pŚirozenou 

nejistotu z omezen® viditelnosti. Musel vyuģ²t vġech hern²ch aspektŢ ke kompenzaci 

zlepġen® orientace hr§ļe. Mnoh® hororov® s®rie se vġak nepokusily o tak dŢmyslnou hru 

s napŊt²m a peļlivŊ budovanĨm chaosem. 

Dalġ² probl®m OTS kamery spoļ²v§ v pomŊrnŊ omezen® umŊleck® str§nce. Ovladateln§ 

kamera z pohledu prvn² i tŚet² osoby bere kontrolu nad kamerovou perspektivou vĨvoj§ŚŢm 

a pŚed§v§ ji hr§ļŢm. PŚesto m§ pohled prvn² osoby vĨhodu ve sv® z¼ģen® perspektivŊ, jeģ 

mŢģe vynechat z§sadn² informace, bez kterĨch se OTS kamera neobejde. Jak ukazuj² 

pŚ²klady rŢznĨch pŚ²stupŢ ke zobrazen² tŊla protagonisty v FPS hr§ch v kapitole 1.2, 

perspektiva z pohledu prvn² osoby dovoluje vĨvoj§ŚŢm odhalovat a naopak skrĨvat podobu 

postavy a t²m ovlivnit imerzi hr§ļe. NŊkter® hry mohou akcentovat fyzickou str§nku 

postavy, jin® ji mohou zcela skrĨt nebo pŚedstavit jen p§rem rukou drģ²c²ch zbraŔ. OTS 

kamera ale takovou pr§ci nedovoluje. Hr§ļ se bude na hern² svŊt vģdy d²vat pŚes rameno 

protagonisty a jeho z§da budou vģdy zab²rat t®mŊŚ ļtvrtinu obrazovky. To mŢģe v®st 

k vizu§ln² monot·nnosti, zvl§ġŠ ve srovn§n² se statickou kamerou, jeģ mohla budovat 

atmosf®ru i napŊt² pouhĨm zar§mov§n²m sc®ny. Resident Evil 2 proti vizu§ln² jednotv§rnosti 

bojuje ļastŊjġ²m pouģit²m neinteraktivn²ch cutsc®n s filmovĨm stŚihem a dramatickĨm 

pŚibl²ģen²m kamery v momentech nejvŊtġ²ho nebezpeļ², kdy protagonistu zas§hne nebo 

chyt² nepŚ²tel. 

3.3.7 Odkaz OTS kamery 

OTS kamera v Resident Evil 4 navģdy zmŊnila podobu her z pohledu tŚet² osoby. Jej² vliv je 

nejpatrnŊjġ² v mainstreamov® tvorbŊ, kde si vĨvoj§Śsk§ studia mohou dovolit pokroļilejġ² 

animace postav a motion capture technologii sn²maj²c² pohyby ģivĨch hercŢ. V hororov®m 

ģ§nru nav§zala na ¼spŊch megahitu Capcomu s®rie Dead Space od Visceral Games, ļasto 

nazĨvan§ ĂResident Evil 4 ve vesm²ruñ kvŢli siln® inspiraci pŢvodn² hrou. V roli mechanika 

Isaaca Clarka mus² hr§ļi bojovat o svŢj ģivot proti pos§dce vesm²rn® lodi zmutovan® 

mimozemskĨm virem. OTS kamera zde byla posunuta jeġtŊ d§l, protoģe cel§ hra je 



 

stylizovan§ do podoby jednoho nepŚeruġovan®ho z§bŊru. Cutsc®ny pŚirozenŊ pŚech§z² do 

hratelnĨch pas§ģ² a nepouģ²vaj² filmov® stŚihy. Uģivatelsk® rozhran² je plnŊ diegetick®, takģe 

ģivot protagonisty urļuj² diody na jeho obleku, invent§Ś ovl§d§ v re§ln®m ļase a zbĨvaj²c² 

munice se zobrazuje na displeji u zbranŊ (obr. 37). TvŢrci t²m zvĨġili hr§ļovu imerzi 

v hern²m svŊtŊ a propojen² s postavou. Bez bezpeļ² cutsc®n a menu invent§Śe musel bĨt 

neust§le v pozoru. 

 

Obr§zek 37 ï diegetick® uģivatelsk® rozhran² ve hŚe Dead Space 

KvŢli dobr® ovladatelnosti a vĨvoji hern²ho trhu, jenģ opustil survival horor ve prospŊch 

vŊtġ²ho ¼spŊchu v akļn²ch hr§ch, byla OTS kamera nejv²ce pouģ²van§ ve stŚ²leļk§ch. S®rie 

Gears of War doplnila mechaniku skrĨv§n² za pŚek§ģky, kter§ vyŚeġila pomalejġ² m²Śen² 

s gamepadem oproti poļ²taļov® myġi, a vytvoŚila t²m ġablonu pro modern² TPS, tedy third 

person shooter. Toto spojen² adaptovaly jak nov® hry, napŚ²klad dobrodruģn® Uncharted 

inspirovan® Indiana Jonesem, tak i zaveden® s®rie jako Grand Theft Auto od sv®ho ļtvrt®ho 

d²lu nebo ļesk§ Mafia od druh®ho d²lu. PŚekvapivŊ dobŚe zafungovala OTS kamera i u 

rebootu s®rie God of War z prostŚed² antick® mytologie, v n²ģ je hlavn² n§pln² boj na bl²zko 

bez stŚelnĨch zbran². Zat²mco starġ² hry ļasto oddalovaly kameru pro lepġ² orientaci 

v bojovĨch ar®n§ch nebo pro navozen² ¼ģasu nad epickĨmi souboji, novĨ d²l zvolil metodu 

Dead Space a udrģuje kameru bl²zko postavy bez pŚeruġov§n² stŚihy. To pom§h§ vypr§vŊn² 

intimn²ho pŚ²bŊhu otce a syna, jenģ by se mohl snadno ztratit v opulentn²ch scen®ri²ch 

pŚedchoz²ch d²lŢ. 

Dnes je OTS kamera standardem napŚ²ļ ģ§nry a v menġ² m²Śe je ļasto vyuģ²van§ i ve hr§ch, 

kter® se nespol®haj² jen na toto zobrazen². RPG The Elder Scrolls V: Skyrim a akļn² hra 




















