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ABSTRAKT

Tato bakalafska prace analyzuje adaptaci videoherni série Fallout do seridlové podoby
prostiednictvim ptipadové studie a komparativni analyzy. Prace zkouma tviirci rozhodnuti,
ktera byla nezbytnd pro pfevedeni interaktivniho herntho média do linearniho
audiovizudlniho formatu. Teoretickd c¢ast osvétluje obecné principy audiovizualnich
adaptaci a specifika videohernich adaptaci s dirazem na vizualni a narativni prosttedky.
Analyticka ¢ast se zamétuje na detailni rozbor herni predlohy a seridlové adaptace z hlediska
produkénich aspektii, vizualniho stylu a narativni struktury. Vyzkum odhaluje, Ze serial
dosahuje vyvdzené¢ho kompromisu mezi vérnosti ptivodnimu materidlu a inovativnimi
prvky, které reflektuji odliSné pozadavky televizniho média. Prace dokumentuje, jak
adaptace efektivné zachovava charakteristickou atmosféru a estetiku Falloutu pfi sou¢asném

vytvofeni dila pfistupného 1 divakiim bez znalosti herni série.

Klicova slova: Fallout, adaptace videoher, audiovizualni tvorba, piipadova studie, narativni

struktura, vizualni styl, post-apokalypticky zanr

ABSTRACT

This bachelor thesis analyzes the adaptation of the Fallout video game series into a television
format through a case study and comparative analysis. The work examines the creative
decisions necessary for transforming an interactive gaming medium into a linear audiovisual
format. The theoretical part illuminates general principles of audiovisual adaptations and the
specifics of video game adaptations with an emphasis on visual and narrative devices. The
analytical part focuses on a detailed examination of both the game source material and the
series adaptation in terms of production aspects, visual style, and narrative structure. The
research reveals that the series achieves a balanced compromise between fidelity to the
original material and innovative elements that reflect the different requirements of television
media. The thesis documents how the adaptation effectively preserves Fallout's
characteristic atmosphere and aesthetics while creating a work accessible to viewers

unfamiliar with the game series.

Keywords: Fallout, video game adaptation, audiovisual production, case study, narrative
structure, visual style, post-apocalyptic genre
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UvVOD

V soucasné dob¢ jsme svédky vyznamné promény v oblasti zdbavy a kultury. Videohry
jiz davno piekroCily hranice pouhé zdbavy a staly se komplexnimi dily nabizejicimi
propracované piibéhy, fascinujici svéty a hluboké interaktivni zazitky. Tento fenomén
odrazi ménici se preference soucasné¢ho publika, pfi¢emz herni média uz dnes nejsou
vnimana jako podifadny Zanr, ale jako plnohodnotna umélecka dila s vyznamnym narativnim
potencialem. Tvulrci audiovizualnich d€l proto stale cCastéji objevuji potencial téchto
bohatych hernich svéth jako zdrojl pro originélni filmovou a televizni tvorbu, coz se odrazi
v teoretické Casti této prace, kde jsou podrobné analyzovany zéklady audiovizualni adaptace

véetné jejich principi a postupi.!

Jednim z nejvyraznéjsSich ptiklada tohoto trendu je adaptace kultovni videohry Fallout,
ktera tvoii jadro analytické c¢asti prace. Tento postapokalypticky svét, ktery v sobé
jedine¢nym zptisobem kombinuje prvky humoru, dramatu a pronikavé spolecenské kritiky,
predstavuje mimotfadné zajimavy materidl pro televizni zpracovani. Piipadova studie se
detailn¢ vénuje jak samotnému serialu, tak i herni predloze, pfi¢emz zkouméa aspekty od

produkce pies marketing aZ po narativni strukturu a herecké vykony.

V ramci komparativni analyzy se prace zamétuje na srovnani herni a seridlové verze,
hodnoti vérnost pfedloze a zkouma opodstatnénost provedenych zmén. Soucésti je také
analyza pfijeti seridlu a faktorti, které ptispély k jeho tspéchu. Tato struktura umoznuje
komplexni pohled na problematiku adaptace interaktivniho herniho média do linearniho

audiovizualniho formatu pii zachovani jeho klicovych kvalit.

Préce tak nabizi uceleny pohled na proces adaptace videoher, od teoretickych zakladl
ptes konkrétni ptipadovou studii az po hodnoceni uspésnosti celého projektu, ¢imz ptispiva
k lepSimu pochopeni tohoto dynamicky se rozvijejictho fenoménu v soucasné populdrni

kultufe.

vvvvvv

[online]. 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://ct24.ceskatelevize.cz/clanek/veda/videohry-jsou-
nejdulezitejsi-fenomen-dnesni-doby-technologicky-kulturne-i-jako-cerna-labut-91218
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TEORETICKA CAST
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1 ADAPTACE VIDEOHER DO AUDIOVIZUALNI PODOBY

Proces adaptace videoher do filmového a televizniho formatu prosel vyraznou
kvalitativni proménou. Zatimco prvni pokusy casto nardzely na nepochopeni ptivodniho
média, souCasna tvorba ptinasi vyrazné sofistikovangjsi ptistup, ktery se vyznacuje hlub§im
pochopenim specifik herniho média a schopnosti transformovat interaktivni zazitek do

linearniho vypravéni.

Podle Lindy Hutcheonové je adaptace chapana jako kreativni a interpretacni
transformace jiz existujiciho dila, nikoliv jako jeho doslovna reprodukce. Adaptator ptivodni
piibéh neptenasi jen mechanicky, nybrz vzdy do né&j vnasi novou perspektivu vychazejici ze
specifik cilového média a ocekdvani divakl. V piipadé adaptaci videoher je zasadnim
rozdilem pfedevsim otazka interaktivity. Zatimco hra¢ videohry se aktivné zapojuje do déje,
televizni ¢i filmovy divak zlstdva pasivnim piijemcem. Tvirci adaptaci proto ¢asto musi
najit alternativni zptisoby zapojeni divaka do ptibéhu, naptiklad prostiednictvim detailniho

rozvoje postav ¢i emocionalni intenzity.?

K pozitivnimu vyvoji pfispiva i nastup nové generace tvurct, ktefi maji k videohram
osobni vztah a rozumi jejich narativnimu potencidlu. Tito tviirci pfinaseji do adaptacniho

procesu autentické pochopeni herniho média a jeho jedine¢nych kvalit.?
1.1 Specifika televizniho a filmového média

Televizni a filmovd média predstavuji dva rozdilné zpiisoby audiovizualni narace,
pficemz kazdé z nich disponuje specifickymi charakteristikami, které zasadnim zpisobem
ovliviiuji narativni strukturu a zplsob prezentace piibchu. Film jako médium tradi¢né
inklinuje ke kompaktnéjSim narativnim celkiim, které jsou obvykle omezeny standardni
stopdzi v rozmezi 90 aZ 120 minut. Toto ¢asové omezeni vyznamné determinuje zpisob,

jakym jsou piib&hy konstruovéany a prezentovany divakovi. *

2 HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pfeklad Simona Nyitrayovad. Brno: Jandckova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2.

3 Budoucnost adaptaci videoher je v televizi, ne ve filmech. ScreenVoice.cz [online]. 2. dubna 2023 [cit. 2025-
04-27]. Dostupné z: https://www.screenvoice.cz/aktuality/budoucnost-adaptaci-videoher-je-v-televizi-ne-ve-
filmech/

4 KOKES, Radomir D. Svéty na pokracovdni: rozbor moznosti seridlového vypravéni. 1. vyd. Brno:
Masarykova univerzita, 2021. ISBN 978-80-210-9987-2.
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Hutcheonové dale poukazuje na rozdilné zpiisoby zapojeni publika, které oznacuje jako
,modes of engagement". Literatura se publika dotykd priméarné vypravénim (,.telling"), film
a televize vizudlnim a sluchovym ukazovanim (,,showing") a interaktivni média, jako jsou
videohry, pfimou participaci (,,interacting"). Seridlova adaptace videohry Fallout musela
tedy transformovat interaktivni zazitek z ptivodni hry do podoby, kterd se zamétuje prave na
vizualni prezentaci a emocionalni prozitky postav. Tim bylo mozné kompenzovat absenci

piimé hragské participace.’

Oproti tomu seridlova tvorba, at uz distribuovand prostfednictvim tradi¢niho
televizniho vysilani nebo streamovacich platforem, poskytuje vyrazné rozsahlejsi prostor
pro gradudlni rozvoj narativnich linii a komplexni charakterovy vyvoj postav. Tento
extenzivni format se jevi jako pfimo vhodny pro adaptace komplexnich ptibéht, které
vyZzaduji detailni rozpracovani déjovych nuanci a vztahovych vazeb mezi postavami. S
nastupem streamovacich sluZeb se navic hranice mezi televizni a filmovou tvorbou ¢aste¢né
stiraji, kdyz platformy jako Netflix, HBO Max ¢i Amazon Prime nabizeji jak seridlovy, tak
filmovy obsah, casto s podobnym produkénim rozpoctem a kvalitou zpracovani.
Vyznamnym faktorem mezi témito médii je rovnéz tempo narace. Seridlova tvorba na
streamovacich platformach Gasto vyuziva narativni techniku tzv. cliffhanger®, tedy
dramatickych momentt na konci epizod, které stimuluji divackou pozornost a motivuji k
sledovani néasledujicich casti. SouCasn¢ epizodickd struktura umoziuje systematické
davkovani ptibéhu, coz ptispiva k dlouhodobému udrzeni divacké pozornosti. Filmova
tvorba naproti tomu musi vzhledem k Casové kompresi Casto piistupovat k vyznamné
redukci narativnich elementl, coz miize v pifipadé adaptaci vést k eliminaci nékterych

vyznamovych rovin ptivodniho dila.’

5 HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pieklad Simona Nyitrayova. Brno: Janatkova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2.

¢ Cliffhanger - dramaticky moment na konci epizody &i kapitoly, ktery zanechava divaky v napé&ti a motivuje
ke sledovani dalsi casti.

7 FEIKUSOVA, Kléara. Problematika diskurzu filmového stylu v televizi. Olomouc, 2019. Diplomova prace.
Univerzita Palackého v Olomouci, Filozoficka fakulta, Katedra divadelnich a filmovych studii. Vedouci prace
Mgr. et Mgr. Jana Jedlickova, Ph.D. Dostupné z: https://theses.cz/id/hs6xf4/dp_Feikusov.pdf



https://theses.cz/id/hs6xf4/dp_Feikusov.pdf

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

1.2 Historie videohernich adaptaci

Historie hernich adaptaci do filmu a televize ptedstavuje fascinujici vyvoj napiic
Ctyfmi desetiletimi, béhem kterych se vyrazné€ ménil pfistup k prevadéni hernich piibéht na
filmové platno i televizni obrazovky. Prvni pokusy o propojeni herniho a filmového svéta se
objevily jiz v roce 1982 s filmem Tron, ktery sice nebyl pfimou adaptaci konkrétni hry, ale
vyznamné piispél k vytvofeni mostu mezi t€émito médii. Za prvni skutecnou adaptaci
videohry Ize povazovat japonsky anime film Super Mario Bros.: Peach-hime Kyushutsu Dai

Sakusen! z roku 1986, ktery vak ziistal primarné omezen na japonsky trh.®

Obrazek 1. Super Mario Brothers: Peach-hime kjuSucu daisaku
(zdroj: www.filmaffinity.com)

Devadesata léta pfinesla prvni vyznamné hollywoodské pokusy o adaptaci
popularnich hernich franSiz. Zlomovym momentem byl film Super Mario Bros. (1993) s
Bobem Hoskinse a Johnem Leguizamem, ktery ptedstavoval prvni americkou filmovou
adaptaci videohry. Navzdory hvézdnému obsazeni se film setkal s negativnim piijetim
predevsim kvili vyraznému odklonu od ptivodniho materidlu. Podobny osud potkal i Street
Fighter (1994) s Jean-Claude Van Dammem. Relativniho tspéchu dosahl az Mortal Kombat
(1995), ktery dokazal 1épe zachytit atmosféru piedlohy a dodnes je povaZovan za jednu z
lepsich adaptaci této éry.’

vvvvvv

Vyznamnym milnikem se stala série Resident Evil (2002-2016) s Millou Jovovich, ktera se

8 JANOUSEK, Michal. Filmy podle videoher: Prvni &ast. Fandime Filmu [online]. 20. bfezna 2014 [cit. 2025-
04-27]. Dostupné z: https://www.fandimefilmu.cz/clanek/4371-filmy-podle-videoher-prvni-cast
® CARTON, Christopher. A Guide to Video Game Movies. White Owl, 2022. ISBN 978-1-3990-9217-3.
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vvvvv

predstavoval ambicidézni pokus o vérnéjsi prevedeni atmosféry ptivodni hry, zatimco Prince

of Persia (2010) ukazal potencial vysokorozpoctovych hernich adaptaci.

Posledni dekdada znamenala pro herni adaptace obdobi vyznamného kvalitativniho
posunu. Seridl The Witcher (2019-soucasnost), ackoliv primarn¢ vychézi z knizni ptedlohy,
vyznamné t&€zi 1 z popularity herni série a pomohl etablovat trend kvalitnich televiznich
adaptaci. Skutecnym prilomem se stala animovana série Arcane (2021), zalozena na svété
League of Legends, ktera ziskala bezprecedentni uznani kritiky i divaka. Seridl The Last of

Us (2023) pak definitivné potvrdil, ze herni adaptace mohou dosahovat nejvyssi kvalitativni

trovné televizni produkce. '°

Ve filmové oblasti zaznamenaly vyznamny uspéch adaptace jako Detective Pikachu
(2019), prvni live-action Pokemon film, a série Sonic the Hedgehog (2020, 2022), ktera
uspésné prevedla ikonickou herni postavu do filmové podoby. Uncharted (2022) pak ukézal

potencial adaptaci modernich hernich sérii.
1.3 Soucasné trendy v adaptaci videoher

Zatimco v minulosti byly adaptace videoher Casto teré¢em kritiky kvili nizké kvalité a
nedostatecnému pochopeni hernitho média, souCasnd produkce prochdzi vyraznou
proménou. Kli¢ovou roli v tomto vyvoji sehravaji streamovaci sluzby jako Netflix a HBO
Max. Tyto platformy poskytuji nejen zna¢né financni prostiedky, ale predevsim prostor pro
ambici6znéj$i a rozsahlejsi projekty, které mohou vérnéji sledovat komplexni narativni
struktury typické pro videohry. Diky tomu mohou zkuSeni filmovi tvirci, ktefi maji k
hernimu médiu osobni vztah, vytvatet propracovangjsi adaptace, coz ptispiva k postupnému
uznani videohernich adaptaci jako respektovaného zanru soucasné televizni a filmové

tvorby.!!

Tento posun ilustruje naptiklad seridl The Last of Us. Tato adaptace nejen respektuje
pivodni material a funguje jako plnohodnotné audiovizualni dilo, ale zaroven vynika

diirazem na emocionalni hloubku postav a slozitost mezilidskych vztahti. Spolu s projekty

10 CARTON, Christopher. A Guide to Video Game Movies. White Owl, 2022. ISBN 978-1-3990-9217-3.

' WILLIAMS, M.H. Streaming is a Great Home for Video Game Adaptations. Into The Discourse [online].
19. unora 2020 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://medium.com/into-the-discourse/streaming-is-a-great-
home-for-video-game-adaptations-ba586¢c766{82
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jako Super Mario Bros. ve filmu demonstruje nové moznosti v oblasti hernich adaptaci, které
reflektuji pozadavky souc¢asného publika ocekavajiciho vice nez jen efektni akéni sekvence.
Divaci touzi po autentickych ptfibézich a uvéfitelnych postavach, se kterymi se mohou

ztotoznit. '

Obrazek 2. The Last of Us (TV series)

(zdroj: telly.cz)

Dal$im vyznamnym trendem je rozSifovani zanrového spektra adaptaci. Od anime
seridlu Cyberpunk: Edgerunners po dramaticky film Gran Turismo, soucasné adaptace
ukazuji moznosti prevodu hernich predloh do riznych formata a zanrt. Tato diverzifikace
umoziuje oslovit §irSi publikum a nabizi tvlircim vétsi prostor pro kreativni interpretaci

puvodniho materialu.

Nadchazejici obdobi bude pro budoucnost videohernich adaptaci klic¢ové. S rostoucim
podtem piipravovanych projekti se zvysuji odekavani publika i pramyslu. Uspéch téchto
adaptaci muze vyznamné posilit pozici hernich adaptaci jako respektovaného Zanru, zatimco
piipadny netispéch by mohl zpochybnit jejich Zivotaschopnost. '3

Linda Hutcheonova také uvadi, Ze adaptace jsou silné ovlivnény SirSim kulturnim a
technologickym kontextem své doby. '* Souc¢asny boom kvalitnich hernich adaptaci je

spojen nejen s rostouci oblibou streamovacich sluzeb, ale také s pokroc¢ilymi technologiemi,

vvvvvv

Kinobox.cz [online]. 4. bfezna 2022 [cit. 2025-04-27]. Dostupné Z:
https://www.kinobox.cz/clanky/tema/21689-jake-jsou-nejuspesnejsi-adaptace-videoher-prekvapive-to-nutne-
neznamena-ze-jsou-mezi-nimi-ty-nejlepsi

13 BEASTY, Anubhav. Game On! 2025 Will Be the Year of Video Game Adaptations. Beebom [online]. 23.
dubna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://beebom.com/2025-year-of-video-game-adaptations/

¥ HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pteklad Simona Nyitrayovd. Brno: Janatkova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2.



https://www.kinobox.cz/clanky/tema/21689-jake-jsou-nejuspesnejsi-adaptace-videoher-prekvapive-to-nutne-neznamena-ze-jsou-mezi-nimi-ty-nejlepsi
https://www.kinobox.cz/clanky/tema/21689-jake-jsou-nejuspesnejsi-adaptace-videoher-prekvapive-to-nutne-neznamena-ze-jsou-mezi-nimi-ty-nejlepsi
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20 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

které umoziiuji mnohem vérnéjsi zachyceni pivodnich svéti a postav, jako je naptiklad
pouziti technik motion capture nebo modernich LED obrazovek. Tyto prvky umoziuji
autenticky prevést komplexni herni svéty na televizni obrazovky a umocnit tak divacky

zézitek, coz potvrzuje také serialova adaptace hry Fallout.'?

Obrazek 3. Led TV production

(zdroj: www.magnopus.com)

15 BEDINGFIELD, Will. Adaptace videoher by i v roce 2024 mohly v trzbach porazet Marvel. WIRED.cz
[online]. 24. ledna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://www.wired.cz/clanky/adaptace-videoher-by-i-
v-roce-2024-mohly-v-trzbach-porazet-marvel
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2 ZAKLADY HERNI ADAPTACE

2.1 Obecné principy adaptace audiovizualnich dél

Proces adaptace uméleckého dila z jednoho média do jiného je slozity a vyzaduje
dobré porozuméni obéma médiim. Linda Hutcheonova ve své teorii popisuje adaptaci jako
kreativni proces, ktery neni jen kopirovanim ptivodniho dila, ale jeho ptfetvofenim a novym

vykladem. !¢

V soucasné praxi se setkdvame se tfemi hlavnimi pfistupy k adaptaci. Vérné adaptace
se snazi co nejvice zachovat pivodni dilo ve vSech jeho aspektech. Tento konzervativni
piistup klade diraz na presné pievedeni piibéhu, postav a celkového vyznéni dila. Takovy
zpusob Casto ocenuji predev§im fanousci ptivodniho dila, ktefi ocekdvaji minimalni

odchylky od znamého materialu.!”

Adaptace s tvur¢im vkladem adaptatora predstavuje pristup, kdy tvirce respektuje
zékladni rysy ptedlohy, ale zaroven piindsi vlastni napady a uhel pohledu. Vysledkem je
dilo, které mize v n€kterych ¢astech vypadat jinak nez original, ale zachovava jeho hlavni

mySlenky a témata. Tento pfistup umoziuje I€pe vyuzit moznosti nového média.

Volna adaptace pouziva ptivodni dilo hlavné jako inspiraci. Vztah k piedloze je stale
patrny, ale adaptator ma velkou svobodu v tom, jak s materidlem nalozi. Tento piistup ¢asto

vede k vytvoteni originalnich d¢l, ktera mohou zaujmout i divaky neznalé pfedlohy.

Hutcheonova také popisuje riizné zpisoby, jakymi dila komunikuji s publikem.
Literatura primarn¢ vypravi, film a divadlo ukazuji, zatimco interaktivni média (jako
videohry) umoziuji pfimou Ucast. Adaptator musi tyto rozdily nejen chapat, ale také je

vyuZzit ve prospéch nové verze dila.

Zajimavy je také zpuisob, jakym publikum adaptace vnima. Divdci, ktetfi znaji
pfedlohu, neustale porovnavaji obé verze, prepinaji mezi tim, co znaji, a tim, co je nové. Ti,
kteti pfedlohu neznaji, vnimaji adaptaci jako samostatné dilo, které musi fungovat samo o

sobg.!'®

' HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pteklad Simona Nyitrayovd. Brno: Janackova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2.

7 FIVEABLE. 7.4 Faithful vs. loose adaptations — Craft of Film Writing. Fiveable [online]. 2024 [cit. 2025-
04-27]. Dostupné z: https://library.fiveable.me/the-craft-of-writing-film-focus/unit-7/faithful-vs-loose-
adaptations/study-guide/tkC3ikFlg2cxuZ Xx

8 MEIKLE, Kyle. A Theory of Adaptation Audiences. Literature/Film Quarterly [online]. 2017, ro¢€. 45, ¢. 4
[cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://1fq.salisbury.edu/_issues/45_4/a_theory_ of adaptation_audiences.html
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Pfevod mezi riznymi médii také vyzaduje specificky pfistup k vypravéni piib&éhu.
Zatimco literatura mize snadno pracovat s vnitinimi myslenkami postav nebo vzpominkami,
film musi najit odpovidajici vizualni vyjadieni téchto prvkl. Vztah postav a prostiedi se
stava jednim ze zakladnich stavebnich kament, pti¢emz film nabizi moznost okamzité tento

vztah vizualné ukazat.

V dnesni dob€ uz neni adaptace povazovana za ménécennou formu uméni, ale za
legitimni zplisob, jak interpretovat a pietvaret pribéhy. Odrazi nejen technologické moznosti
rtznych médii, ale také ménici se otekavani publika. Usp&$na adaptace musi najit rovnovahu
mezi vérnosti predloze a vyuzitim moznosti nového média, aby vytvofila dilo, které oslovi

jak znalce ptedlohy, tak nové divaky.

2.2 Principy a postupy herni adaptace

Pti adaptaci videoher do audiovizudlni podoby je zasadnim aspektem zachovani
identity ptivodniho dila. Usp&sna adaptace musi respektovat zakladni tematické, narativni a
atmosférické kvality predlohy, které definuji jeji jedineCny charakter. Nejedna se pritom o
doslovnou kopii vSech hernich elementti, ale o pochopeni a pieneseni jejich podstaty do

nového média.'”

Vyznamnou vyzvu piedstavuje otdzka interaktivity. Vzhledem k tomu, Ze filmové
médium ze své podstaty neumoznuje pfimou interakci divaka s déjem, musi adaptace
nabidnout alternativni zpusoby zapojeni publika do pfibeéhu. Tato kompenzace se Casto
realizuje prostfednictvim darazu na emocionalni prozitek a hlubsi charakterizaci postav,

které nahrazuji absenci aktivni participace divaka na vyvoji d&je.?°

Kli¢ovou roli hraje také selektivni pfistup k pivodnimu materidlu. Ne vSechny
elementy herniho zazitku je mozné nebo Zadouci prevadét do filmové podoby. Tviirci musi
¢init informovana rozhodnuti o tom, které prvky ptedlohy jsou esencialni pro zachovani jeji

integrity a které 1ze modifikovat ¢i vynechat ve prospéch fungujici filmové narace.

19 HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pteklad Simona Nyitrayovd. Brno: Janackova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2.

20 VIEJOBUENO, Carlos. Adapting Video Games for TV: A Nexus of Interactive and Linear Storytelling
[online]. Karlstad: Karlstad University, 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https:/www.diva-
portal.org/smash/get/diva2:1867408/FULLTEXTO1.pdf



https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1867408/FULLTEXT01.pdf
https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1867408/FULLTEXT01.pdf

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

V procesu adaptace je nezbytné respektovat specifika filmového média a aktivné
vyuzivat jeho pfirozené prednosti. Uspésna adaptace tak musi pracovat s filmovymi
vyjadifovacimi prostiedky zplsobem, ktery nejlépe slouzi prevypravéni herniho ptibéhu.
Soucasné by vysledné dilo mélo byt srozumitelné a poutavé jak pro fanousky ptivodni hry,
tak pro divaky bez pfedchozi znalosti piedlohy, coz ¢asto vyzaduje vytvoreni dodate¢nych

narativnich vrstev pfi sou¢asném zachovani hloubky pro znalé publikum.?!
2.3 Vizualni a narativni prostredky

V procesu adaptace videoher do audiovizudlni podoby hraji klicovou roli vizualni a
narativni prostfedky, které pomdahaji pienést interaktivni zazitek do linearni formy. Nejde
pritom jen o prosté pfevedeni obrazu a ptibehu. Je tieba dikladné promyslet, jak zachovat

podstatu herniho zazitku v novém médiu.

Vizualni strdnka adaptace zacind u zakladniho uméleckého stylu. Tvlrci musi
rozhodnout, jak ptfevedou charakteristicky vzhled hry do filmové ¢i seridlové podoby. To

zahrnuje praci s barevnou paletou, kterd casto nese dilezity vyznamovy podtext. Napiiklad

vvvvvv
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Vyznamnou roli hraji také filmaiské techniky. Soucasné adaptace Casto vyuZzivaji
moderni technologie jako motion capture, které umoznuji vérné zachytit pohyby a vyrazy
herct. Diky tomu mohou postavy ptisobit ptirozen¢ a emocionalné autenticky, coz je klicové

pro vytvoieni spojeni s divakem. 2

Dilezitym prvkem je préace s dialogy a charakterizaci postav. Zatimco ve hrach mohou
hraci Casto ovliviiovat pribeh rozhovord svymi volbami, filmova adaptace musi nabidnout
jednu presvédgivou verzi téchto interakci. Uspé$né adaptace proto kladou diraz na

propracované dialogy, které zachycuji podstatu postav a jejich vztaht.

V neposledni fad€ je tfeba zminit praci se symboly a tématy pivodni hry. Dobfie

zpracovana adaptace dokaze prenést kli€ové motivy a myslenky do nového média, aniz by

2l VIEJOBUENO, Carlos. Adapting Video Games for TV: A Nexus of Interactive and Linear Storytelling
[online]. Karlstad: Karlstad University, 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https:/www.diva-
portal.org/smash/get/diva2:1867408/FULLTEXTO1.pdf

22 Parrot Analytics. Gaming Adaptations: The Recipe to Success. Parrot Analytics [online]. [cit. 2025-04-27].
Dostupné z: https://www.parrotanalytics.com/academy/gaming-adaptations-the-recipe-to-success
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ztratily na sile. Mlize jit o specifické pfedméty, mista nebo situace, které maji v hernim svéte

zvlastni vyznam a jejich ptitomnost v adaptaci pomah4 udrzet spojeni s plivodnim dilem.?

Toto vSechno dohromady vytvari komplexni audiovizualni zazitek, ktery sice nemiize
pln¢ nahradit interaktivitu piivodni hry, ale miize nabidnout novy, equally plisobivy zptsob

vypravéni prib&hu.?*

23 WOLF, Mark J. P., ed. Encyclopedia of Video Games: The Culture, Technology, and Art of Gaming. 2.
vydani. Santa Barbara: Greenwood, 2021. 1288 s. ISBN 978-1-4408-7019-4.

24 Parrot Analytics. Gaming Adaptations: The Recipe to Success. [online]. [cit. 27. 4. 2025]. Dostupné z:
https://www.parrotanalytics.com/academy/gaming-adaptations-the-recipe-to-success
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II ANALYTICKA CAST
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3 PRIPADOVA STUDIE

Tato Cast prace se zaméiuje na podrobnou analyzu herni série Fallout a jeji adaptace do
serialové podoby. Ptipadova studie je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti: Analyzy herni
predlohy a analyzy seridlové adaptace. Prostfednictvim detailniho rozboru obou médii
budou identifikovany klicové prvky, které byly preneseny z herniho prostiedi do televizniho
formatu, a zpisoby, jakymi tviirci piistoupili k pfevodu interaktivniho herniho zazitku do
linearniho vypravéni. Studie zkouma produkéni aspekty, vizualni styl, narativni strukturu a

charakterizaci postav, pficemz se soustiedi na specifika obou médii a jejich vzajemny vztah.

Tato ptipadova studie vyuziva kvalitativni obsahovou analyzu audiovizuédlniho a
herniho materidlu. Metodologicky vychazi z komparativni analyzy, pfi niz bylo provedeno
systematické sledovani vSech epizod prvni série serialu Fallout, studium kli¢ovych dilti herni
série (Fallout 1, 2, 3, New Vegas a 4) a analyza odbornych i1 publicistickych texti
vénovanych obéma médiim. Vyzkum se opird o adaptacni teorii Lindy Hutcheonové, ktera
poskytuje teoreticky ramec pro posouzeni transformace interaktivniho narativu do linearni

audiovizualni formy.

Cilem je poskytnout uceleny pohled na proces adaptace a zjistit, jakym zptusobem
seridlova verze pracuje s prvky pivodni herni série pti zachovani jeji atmosféry a tematické
hloubky. Tato analyza nasledn¢ poskytne zaklad pro komparativni ¢ast prace, kde budou

zjisténé poznatky vzajemné porovnany a vyhodnoceny.

3.1 ANALYZA HERNI PREDLOHY

Herni série Fallout piedstavuje rozsahly komplex dél zanru RPG, ktera se vyvijela od
roku 1997 do soucasnosti. Pro ucely této analyzy jsou relevantni pfedevsim stézejni dily
série: puvodni Fallout (1997) a Fallout 2 (1998), které polozily narativni a
svétobudovatelské zaklady; Fallout 3 (2008) a Fallout: New Vegas (2010), které ptinesly
moderni 3D zpracovani svéta; a Fallout 4 (2015), ktery rozvinul narativni moZnosti a
vizulni zpracovéni série. Pravé RPG?® charakter série vyznamné ovliviiuje proces adaptace,

nebot’ prvky jako nelinearni storytelling, svoboda hrac¢ského rozhodovéani a komplexni

25 RPG (Role-Playing Game) — Zzanr videoher zaloZeny na hrani roli, kde hra¢ prebira kontrolu nad postavou
nebo skupinou postav v propracovaném fikénim svété. RPG hry se typicky vyznacuji komplexnimi piibchy,
rozvojem postav pomoci systému zkuSenosti a irovni, moznosti ¢init rozhodnuti ovlivijici prubéh hry a
rozsahlym svétem s vedlejsimi tikoly. V ptipadé série Fallout jde o tzv. akéni RPG s otevienym svétem, které
kombinuje prvky hrani roli s akénim bojem a svobodou prozkoumavat rozsahlé herni prostfedi podle vlastniho
uvazeni.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

systém interakci s hernim svétem ptedstavuji specifické vyzvy pii pfevodu do linearniho
televizniho média. Zatimco v herni predloze je hra¢ aktivnim spolutvircem piibéhu, v
serialové adaptaci museji tviirci transformovat tuto interaktivni zkuSenost do pevné dané

narativni struktury pifi zachovani charakteristickych prvkl predlohy.

3.1.1 Historie a vyvoj série

Historie a vyvoj série Fallout vyznamné ovlivnila zanr RPG her a definovala
standardy pro vytvareni post-apokalyptickych svétd v hernim primyslu. Série zapocala v
roce 1997, kdy spolecnost Interplay Entertainment vydala prvni dil, ktery polozil zaklady
pro unikatni fikéni svét kombinujici retro-futuristickou estetiku s post-apokalyptickym

prosttedim.?¢

Obrazek 4. Fallout 1

(zdroj: store.steampowered.com)

Prvni Fallout piedstavil hracim alternativni ¢asovou osu, ve které se civilizace
vyvijela odliSnym smérem nez v nasi realité. Svét hry je zasazen do roku 2161, tedy 84 let
po devastujici jaderné valce, kterd zmeénila tvar planety. Hra se vyznacovala propracovanym
piibéhem, komplexnimi mordlnimi volbami a atmosférickym zpracovanim zni¢eného

svéta.?’

Jiz nésledujici rok, 1998, vyslo pokracovani Fallout 2, které dale rozvinulo herni

mechanismy a prohloubilo mytologii série. Hra se odehrava o 80 let pozd€ji nez prvni dil a

26 WOLF, Mark J. P., ed. Encyclopedia of Video Games: The Culture, Technology, and Art of Gaming. 2.
vydani. Santa Barbara: Greenwood, 2021. 1288 s. ISBN 978-1-4408-7019-4.

27 DRANSFIELD, Ian. The Complete History of Fallout. PC Gamer [online]. 4. dubna 2019 [cit. 2025-04-27].
Dostupné z: https://www.pcgamer.com/the-complete-history-of-fallout/
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pfinesla do série vice prvkli cerného humoru, aniz by ztratila svou charakteristickou temnotu

a zavaznost témat. Druhy dil je mnoha fanousky povazovan za vrchol klasické éry série.

Krom¢ hlavnich dild série vzniklo n€kolik vedlej$ich projektd. V roce 2001 byl
vydan Fallout Tactics: Brotherhood of Steel, taktickd hra odehravajici se na stifedozapadé
USA. Byla to prvni hra série, ktera nepozadovala souboje v tahovych rezimu a umoziovala
prizptisobeni dovednosti, perkii a bojovych akci celého tymu. Nésledoval Fallout:
Brotherhood of Steel (2004), ktery se jako prvni dil série objevil na hernich konzolich
PlayStation 2 a Xbox. Tento titul pfedstavoval vyrazny odklon od ptedchozich her jak v

hratelnosti, tak ve stylu, a byl poslednim Falloutem vyvinutym spole¢nosti Interplay.?®

Vyznamnym milnikem ve vyvoji znacky byla jeji akvizice spolecnosti Bethesda
Softworks. Bethesda nejprve v roce 2004 ziskala licenci na vyvoj tii her Fallout a v roce
2007 odkoupila celou znacku. V roce 2008 vydala Fallout 3, ktery pfedstavoval radikalni
zménu v hernim designu série ptesla do plné trojrozmérného prostredi a zménila perspektivu
na prvni osobu. Bethesda pfenesla d¢j do oblasti Washingtonu D.C. a pfedstavila nové

interpretace klasickych prvki série.

V roce 2010 vysSel Fallout: New Vegas, vyvinuty studiem Obsidian Entertainment,
které tvorili nékteti plivodni vyvojati série. Tento dil je povazovan za most mezi klasickymi
hrami a modernim pojetim, nebot’ zachoval Bethesdou zavedenou technickou stranku, ale
vratil se k hlubsim RPG mechanismim a komplexnéjSimu piibéhovému vypraveéni

ptvodnich dilé.%

Nasledoval Fallout 4 (2015), ktery déle rozvinul modernizované pojeti série a piinesl
nové herni mechanismy. V roce 2018 vySel Fallout 76, prvni multiplayer v sérii, ktery se
odehréva v Appalachii 25 let po Velké valce. Hra sleduje ptibeéh Vaultu 76, jednoho ze 17
znamych kontrolnich Vaultli, a prostiednictvim aktualizaci jako Wastelanders roz$ifuje

ptibéh o znovuosidleni Appalachie Settlers, Raiders a Brotherhood of Steel.

Série se postupné rozsifila i mimo herni médium. Vznikly oficidlni komiksy jako

"One Man, and a Crate of Puppets" a graficky roman "All Roads". Byla vydana fada stolnich

B Fallout Wiki. Fallout series [online]. [cit. 2025-04-27]. Dostupné z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout_series

2 DRANSFIELD, Ian. What Is Fallout? A Newbie's Guide to the Post-Apocalyptic Franchise. Rolling Stone
[online]. 10. dubna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://www.rollingstone.com/culture/rs-gaming/what-
is-fallout-1234999543/
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her véetn¢ Fallout: The Roleplaying Game od Modiphius a Fallout: The Board Game od
Fantasy Flight Games.

3.1.2 Herni svét a jeho atmosféra

Herni série Fallout vytvari jedinecné postapokalyptické prostiedi, které se vyrazné
odliSuje od béznych piedstav o zni¢eném svété. Jeho hlavnim charakteristickym prvkem je
spojeni futuristickych prvki s estetikou padesatych let 20. stoleti. Tento svét se vyvijel v
alternativni ¢asové linii, kde se po druhé svétové vélce spole¢nost zamétila predevsim na
rozvoj jaderné energie. Vysledkem byl vznik pokrocilych technologii, které si vSak
zachovaly vzhled typicky pro padesatd léta, napiiklad velké pocitace se zelenymi

obrazovkami nebo domaci spotiebice s charakteristickymi zaoblenymi tvary.>°

Zlomovym okamzZikem herniho svéta byla takzvana Velka valka v roce 2077, béhem
které doslo ke globalnimu jadernému konfliktu. Tento konflikt v prabéhu pouhych dvou
hodin zcela zménil podobu civilizace. Cést lidstva prezila v siti podzemnich krytil znamych
jako Vaults, zatimco povrch planety se proménil v pustinu obyvanou mutovanymi tvory a
riznymi skupinami ptezivsich.

Vyraznym prvkem svéta Falloutu je kontrast mezi optimistickou predvalecnou vizi
budoucnosti a drsnou povalecnou realitou. Tento rozdil je patrny napiiklad v reklamnich
materidlech spolecnosti Vault-Tec nebo propagaci napoje Nuka-Cola, které svym stylem
piipominaji obdobi prosperity, ackoli jsou umistény ve svété poznamenaném radiaci a
zmutovanymi bytostmi. V troskdch ptivodni civilizace vznikaji nové spolecenské skupiny,
jako je technologicky vyspélé Bratrstvo oceli nebo Nova Kalifornskéd republika, ktera se
snazi obnovit demokratické uspofadéani. Tyto skupiny mezi sebou vedou boje o kontrolu nad

omezenymi zdroji, coz vytvaii komplexni mocenské vztahy.’!

30 DRANSFIELD, Ian. The Complete History of Fallout. PC Gamer [online]. 4. dubna 2019 [cit. 2025-04-27].
Dostupné z: https://www.pcgamer.com/the-complete-history-of-fallout/

3 Fallout Wiki. Fallout series [online]. [cit. 2025-04-27]. Dostupné z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout_series
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Obrazek 5. Nuka-Cola
(zdroj: fallout.fandom.com)

Vyznamnou soucasti herniho svéta jsou také rtizné skupiny zménénych lidi. Mezi né
patii Ghulové, jedinci, které radiace fyzicky zménila. Ti maji popalenou kiiZi a Ziji mnohem
déle neZ bézni lidé, Casto vSak za cenu ztraty duSevniho zdravi. Dalsi vyraznou skupinou
jsou Supermutanti, obii zelené bytosti vzniklé piisobenim specidlniho viru. Vyznacuji se
mimofadnou fyzickou silou, vétSinou vSak na tkor inteligence, pfi¢emZ existuji vyjimky,

které si zachovaly rozumové schopnosti.*?

Zvlastni skupinu obyvatel tvofi lidé z Vaulta, kteti stravili nékolik generaci v
izolovaném prostfedi podzemnich kryti. Tito lidé maji obvykle lepsi vzdélani a znalosti
predvalecnych technologii, Casto jim vSak chybi zkuSenosti s pfezitim v nebezpecném
prostiedi pustiny. Samotné Vaulty, které byly vefejnosti predstaveny jako zachranné bunkry,
ve skutecnosti slouzily jako laboratoie pro socidlni experimenty spolecnosti Vault-Tec.

Kazdy kryt byl navrzen s jinymi pravidly a podminkami.>?

32 DRANSFIELD, Ian. The Complete History of Fallout. PC Gamer [online]. 4. dubna 2019 [cit. 2025-04-27].
Dostupné z: https://www.pcgamer.com/the-complete-history-of-fallout/

33 Fallout Wiki. Fallout series [online]. [cit. 2025-04-27]. Dostupné z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout_series
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Obrazek 6. Vault-Tec

(zdroj: steam.com)

Svét Falloutu se vyznacuje tim, Ze v ném ¢asto neni jasné, co je spravné a co Spatné.
Hré¢i musi Cinit obtizna rozhodnuti, ktera nemaji jednoznacné dobré feseni. Tento prvek
piispiva k vérohodnosti predstaveného svéta a posiluje jeho pisobivou atmosféru, kde preziti

casto vyzaduje moraln¢ slozitd rozhodnuti.

3.1.3 Pribéhové elementy a herni mechaniky

Série implementuje komplexni systém narativnich a mechanickych prvki, které
spole¢né vytvaieji jedineny herni zéazitek. Zakladnim stavebnim kamenem je systém
S.P.E.C.I.LA.L3* ktery definuje hlavni atributy herni postavy a uréuje moZnosti interakce s
hernim svétem. Tento systém poskytuje hra¢iim znacnou flexibilitu pfi vytvateni riznych

hernich stylii a piistupti k fedeni situaci.*

Charakteristickym rysem série je nelinearni vypravéni s dirazem na dusledky
hraéskych rozhodnuti. Kazd4d vyznamna volba muze ovlivnit nejen bezprostiedni vyvoj
piib¢hu, ale také dlouhodobé vztahy s jednotlivymi frakcemi a celkové sméfovani herniho
svéta. Tento systém pficin a nasledkl vytvari komplexni narativni strukturu, kde 1 zdanlivé

Snevyznamna rozhodnuti mohou mit dalekosahlé disledky.

3% S.P.E.C.I.A.L. - systém atributii postav ve hie Fallout (Sila, Vnimani, Vytrvalost, Charisma, Inteligence,
Obratnost, Stéstf).

35 DRANSFIELD, lan. What Is Fallout? A Newbie's Guide to the Post-Apocalyptic Franchise. Rolling Stone
[online]. 10. dubna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://www.rollingstone.com/culture/rs-gaming/what-
is-fallout-1234999543/
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Vyznamnou mechanickou inovaci je systém V.A.T.S. (Vault-Tec Assisted Targeting
System)*®, ktery kombinuje prvky real-time souboji s taktickym planovanim. Tento systém

umoznuje hra¢im pozastavit akci a strategicky zvolit cile Gtoku, ¢imz vytvaii unikatni

hybridni soubojovy systém, ktery se stal charakteristickym znakem série.*’

Dulezitym ptibéhovym prvkem je systém vedlejSich tkold a ndhodnych setkani,
ktery rozsifuje hlavni déjovou linii a ptispiva k vétsi hloubce herniho svéta. Tyto vedlejsi
piib¢hy Casto obsahuji moralné nejednoznacné situace, kde neexistuji jasné spravna feseni,
coz nuti hra¢e k promySlenym rozhodnutim zaloZenym na jejich vlastnim moralnim

kompasu.

Ve hrach je implementovan propracovany systém dialogt, ktery kombinuje rizné
piistupy k feSeni situaci, od diplomatického vyjednavani pies zastraSovani az po
presvédtovani. Usp&snost téchto interakci zavisi na statistikich postavy, predchozich
rozhodnutich a reputaci u jednotlivych frakci, coz vytvaii komplexni sit vzajemné

provéazanych hernich mechanik.

Také se zde pracuje s prvky preziti, kde musi hraci spravovat zdroje jako je munice,
1é¢ivé predméty a jidlo. Tento aspekt posiluje atmosféru post-apokalyptického svéta a nuti

hrace k strategickému uvazovani pti prazkumu herniho prostredi.

3.2 ANALYZA SERIALU FALLOUT

Serial Fallout, ktery mél premiéru na streamovaci platformé Amazon Prime Video v dubnu
2024, predstavuje vyznamny milnik v oblasti adaptaci videoher. Jde o ambicidzni projekt s
rozpodtem 153 milionti dolarG®®, ktery vznikl ve spolupraci mezi Amazon Studios, Kilter
Films a vyvojarskym studiem Bethesda. Seridl se odehrava v post-apokalyptickém svéte 219
let po jaderné valce a sleduje osudy tfi hlavnich postav. Obyvatelky podzemniho krytu Lucy

MacLean, vojaka Bratrstva oceli Maxima a zmutovaného lovce odmén zndmého jako Ghoul.

3 V.A.T.S. - Vault-Tec Assisted Targeting System, jedineny bojovy mechanismus, ktery pii aktivaci doGasné
prerusi bézici d¢j hry a poskytuje hraci ¢as na rozvahu a vybér konkrétnich ¢asti téla neptatel k titoku..

37 Fallout Wiki. Fallout series [online]. [cit. 2025-04-27]. Dostupné z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout_series

38 PLUM RESEARCH. Fallout Finds a Radiant Reception. Plum Research [online]. 4. &ervna 2024 [cit. 2025-
04-27]. Dostupné z: https://www.plumresearch.com/insights/fallout-finds-a-radiant-reception
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3.2.1 Kontext vzniku a produkéni aspekty

Cesta k televizni adaptaci Falloutu byla dlouhd a peclivé zvazovana. Bethesda,
vlastnik prav k této herni sérii, v minulosti odmitala mnozstvi nabidek na filmové ¢i televizni
zpracovani. Zlom nastal az v roce 2019, kdy s napadem na adaptaci ptisel rezisér Jonathan
Nolan, ktery byl sdm velkym fanouskem herni série. Todd Howard, hlavni producent
Bethesdy, v Nolanové vizi rozpoznal potencial pro vérné prevedeni komplexniho svéta

Falloutu na televizni obrazovky.*

Dle Hutcheonové je klicové, kdo je povaZzovan za adaptatora. Adaptace
audiovizualnich d¢l, jako je seridl Fallout, vznikaji jako kolektivni prace mnoha tvirci,
scenaristl, rezisérl, herci, vytvarniki ¢i odbornikl na vizualni efekty. Kazdy z téchto tvlircii
pfitom do vysledné adaptace piinasi vlastni tviiréi vklad a interpretaci ptivodniho dila.** V
pfipad¢ Falloutu je zfejmy vyrazny autorsky rukopis Jonathana Nolana a showrunnerii
Genevy Robertson-Dworet a Grahama Wagnera, ktefi do seridlu vloZzili jak respekt k

hernimu origindlu, tak vlastni kreativni vizi.

Fallzut

prime

Obrazek 7. Graham Wagner & Jonathan Nolan (the creator and director)
(zdroj: youtube.com)

Produkce seridlu zapocala v poloving roku 2022 pod vedenim showrunnerti Genevy
Robertson-Dworet a Grahama Wagnera. Nataceni probihalo na rGznych lokacich napfi¢
Spojenymi staty v New Yorku, New Jersey a Utahu. Vyznamna ¢ast exteriérovych zabéri
byla pofizena v namibijském mésté duchii Kolmanskop, jehoZ pise¢nd krajina idedlné

vystihovala post-apokalyptickou atmosféru. Prave tato lokace dokonce inspirovala tviirce k

» Fallout Wiki. Fallout series [online]. [cit. 2025-04-27]. Dostupné z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout_series

4 HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pieklad Simona Nyitrayova. Brno: Janickova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2.
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zasazeni piibéhu do oblasti Los Angeles, ackoliv pivodni scénéie pocitaly s prostfedim

Colorada. *!

Twviirci se rozhodli pro nataceni na klasicky filmovy material, coz pomohlo dosdhnout
charakteristického retro-futuristického vzhledu inspirovaného estetikou 50. let. Daraz byl
kladen na praktické efekty a rekvizity, naptiklad silové zbroje byly vyrobeny jako plné
funkéni kostymy spolecnosti Legacy Effects, ktera stoji i za obleky Iron Mana. Pozornost k
detailu se projevila i ve scénografii, kdy produk¢ni tym ve spolupréci s Bethesdou fyzicky

reprodukoval mnoZstvi predmétii z herniho svéta. 4>

Obrazek 8. Oblek a rekvizity
(zdroj: shotdeck.com)

Serial si od svého uvedeni ziskal ptiznivé ohlasy jak od kritiky, tak od divaka. Za
prvni 16 dni ho zhlédlo 65 milionti divakl, ¢imz se stal druhym nejsledovanéjSim titulem v
historii Amazon Prime Video. Uspéch adaptace vedl k rychlému oznameni druhé série, jejiz

natadeni bylo zahdjeno v listopadu 2024 v Los Angeles.*

3.2.2 Marketing a propagacni strategie

Amazon zvolil pro propagaci seridlu Fallout komplexni marketingovou strategii,
ktera cilila jak na etablované fanousky herni série, tak na Sirokou vetejnost. Zvlastni dlraz

byl kladen na propagaci prostfednictvim herni platformy Twitch, kterou Amazon vlastni od

4l Fallout Wiki. Fallout series [online]. [cit. 2025-04-27]. Dostupné z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout_series

42 FAILES, Ian. The VFX of Fallout: shooting on an LED volume on film, crafting one-eyed digital humans,
mixing practical and digital, and more. Befores & Afters [online]. 5. Cervna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné
z:  https://beforesandafters.com/2024/06/05/the-vfx-of-fallout-shooting-on-an-led-volume-on-film-crafting-
one-eyed-digital-humans-mixing-practical-and-digital-and-more/

4 PLUM RESEARCH. Fallout Finds a Radiant Reception. [online]. 4. ervna 2024 [cit. 27. 4. 2025]. Dostupné
z: https://www.plumresearch.com/insights/fallout-finds-a-radiant-reception
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roku 2014.* Marketingova kampan byla charakteristickd svym diirazem na autenticitu a

respekt k ptivodnimu materidlu, coz se projevilo i v tzké spolupraci s Bethesdou.

Hutcheonové upozornuje také na fenomén transmedidlnich adaptaci, kdy se ptibch
vypravi napii¢ riiznymi médii a platformami.*> Tento pfistup je zfetelny i v marketingové
strategii seridlu Fallout, ktera propojuje televizni serial se samotnou hrou Fallout 76, ¢imz
tvlirci vytvareji komplexni ekosystém obsahu, ktery divaky intenzivnéji vtahuje do fikéniho
svéta. Podobné propojeni riznych medialnich platforem ma za cil nejen zvysit divacky

zazitek, ale zaroven vyuziva komunitni potencidl ptivodni herni zékladny k $ifeni povédomi

o serialu.

Zajimavym aspektem propagace byla integrace obsahu pfimo do existujicich her
série Fallout. Hraci Fallout 76 ziskali moZnost stahnout si zdarma kostym z Krytu 33, ktery
se v serialu objevuje, a pozdeji 1 dalsi tematické predméty véetné Ghoulova obleku a Lucyina
batohu. Tato cross-propagacni strategie pomohla vytvofit most mezi hernim a televiznim
publikem. Efektivita této strategie se projevila ve vyrazném nartstu aktivnich hract vSech

her ze série Fallout, napiiklad na platformé Steam se pocet hracti zdvojnasobil.*®

Amazon také vyuzil své rozsahlé distribucni sité k masivni propagaci seridlu. Kazdy
navstévnik domovské stranky Amazon byl vyzyvan ke zhlédnuti nového serilu, coz zajistilo
mimotadnou viditelnost. Marketingova kampan zahrnovala také tradi¢ni prvky jako
billboardy a televizni spoty, ale inovativné je kombinovala s interaktivnimi prvky a
socialnimi médii.

Vyznamnym prvkem propagace byly také specialni udalosti na Twitchi, véetné
spole¢ného sledovani prvniho dilu s populdrnimi streamery. Piestoze tyto akce
nezaznamenaly tak vysoka ¢isla sledovanosti jako jiné twitch eventy, pomohly vytvotit buzz
kolem seridlu v herni komunité. Celkovy rozpocet na marketing a distribuci se odhaduje na
ptiblizné 47 miliond dolart, coz spolu s produkénimi néklady ptivedlo celkové investice k

hranici 200 miliont dolard.*’

4 CNBC. Amazon's Twitch CEO steps down nearly ten years after acquisition. CNBC [online]. 16. biezna
2023 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://www.cnbc.com/2023/03/16/amazons-twitch-ceo-steps-down-
nearly-ten-years-after-acquisition.html

4 HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pieklad Simona Nyitrayova. Brno: Janickova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2.

46 LEE, Alexander. How Amazon Prime's 'Fallout' series highlights the power of post-apocalyptic video game
IP. Digiday [online]. 22. dubna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://digiday.com/marketing/how-
amazon-primes-fallout-series-highlights-the-power-of-post-apocalyptic-video-game-ip/

4 HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pieklad Simona Nyitrayova. Brno: Janickova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2.
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Twitch &% ]

Adventuring through the Wasteland is dangerous, take a friend along for
the journey.

Join this awesome list of streamers to watch the first episode of
. LIVE on their Twitch channels April 11.

April 11th, 2024

Watch the
first episode of
Fallzut with...

/CohhCarnage M /KingGothalion
/SweeetTails

)

rime

Obrazek 9. Twitch propagace

(zdroj: x.com)

Marketingova strategie se ukéazala jako uspésnd. Do fijna 2024 serial prekonal hranici

100 miliont divaki celosvétove, pricemz 60 % sledovanosti pochdzelo mimo uzemi USA,

vvvvvv

na platformé Amazon Prime Video. *®

3.2.3 Vizualni styl a filmova re¢

Seridlova adaptace "Fallout" pifindsi vyrazny vizudlni styl, ktery balancuje mezi
vérnosti vzhledu herni série a filmovymi postupy typickymi pro kvalitni televizni produkei.
Hlavni kameraman Stuart Dryburgh spolu s vytvarnikem Howardem Cummingsem vytvofili

vizualni jazyk, ktery spojuje nékolik riiznych stylt do jednoho fungujiciho celku.*

4 OTTERSON, Joe. Fallout Nabs 65 Million Viewers in First Two Weeks of Availability, Amazon Claims.
Variety [online]. 29. dubna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://variety.com/2024/tv/news/fallout-
amazon-series-ratings-1235985817/

4 DRYBURGH, Stuart. How 'Fallout' Cinematographer Created The Show's Epic Visual Style. PetaPixel
[online]. 28. kvétna 2024 [cit. 2025-04-28]. Dostupné z: https://petapixel.com/2024/05/28/how-fallout-
cinematographer-created-the-shows-epic-visual-style/
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Hlavni vizualni inspiraci jsou westerny, predevsim tzv. spaghetti westerny z 60. a 70.
let. Tato volba neni nahodnd, post-apokalypticky svét a klasicky western maji mnoho
spole¢ného: prosttedi bez fungujicich zdkonl, moralné nejednoznacné hrdiny a neustalé
napéti mezi osobni svobodou a potiebou spole¢enského tadu. Zptisob snimani venkovnich
scén v pusting s charakteristickymi Sirokymi zabéry krajiny, které zdlraziuji osamélost
postav v nehostinném prostiedi, pfimo odkazuje na vizualni styl rezisérti jako Sergio Leone

¢i Sam Peckinpah.*®

Tento westernovy styl je nejzietelnéj$i v ptibéhové linii Ghoula, jehoZ cesta za
pomstou pfipomind archetyp "muze bez jména" z Leoneho "dolarové trilogie". Vymluvna je
v tomto ohledu scéna v opusténém mesté, kde je postava Ghoula sniména zpisobem
typickym pro westerny. V zabérech zdlraznujicich jeho osamélost, s kamerou casto
umisténou nizko a s dramatickym kontrastnim osvétlenim, coz pfipomina slavné souboje z
filmu Hodny, zIy a osklivy (1966). Tato vizualni reference také funguje jako komentatr k
tomu, jak se po apokalypse spolecnost vraci k primitivnéj§im formam organizace, které

zname z obdobi americké hranice.!

V piimém kontrastu s timto westernovym stylem stoji vizualni zpracovani scén v
podzemnich krytech (Vaults). Zde tvlirci vyuzivaji estetiku inspirovanou americkym retro-
futurismem 50. let, typickym pro obdobi tzv. "atomového véku". Interiéry Vaultu 33 maji
vyraznou barevnou paletu s pievladajicimi syté modrymi a Zlutymi toény, které soucasné
evokuji korporatni sterilitu a optimistickou vizi budoucnosti t¢ doby. Kamera v téchto
scénach pracuje s geometricky presnymi kompozicemi a symetrickymi zabéry, které

zduraziuji umelost a kontrolovanou povahu tohoto prostiedi. Tento styl vyrazné kontrastuje
VVVVVV 2

Dilezitym aspektem vizualniho zpracovani je rozhodnuti natacet na tradi¢ni 35mm
film. Tato volba, neobvykla pro soucasné drahé televizni produkce, které vétSinou pouzivaji
digitalni zaznam, vyznamné piispiva k osobité vizudlni identité seridlu. Pfirozena zrnitost

filmu a jeho charakteristické podani barev vytvaii jemny odkaz na filmy 50. a 60. let, které

5 GOGGINS, Walton. 'Fallout's Walton Goggins Reveals Which Classic Westerns Inspired The Ghoul.
Collider [online]. 2. prosince 2023 [cit. 2025-04-28]. Dostupné z: https://collider.com/fallout-walton-goggins-
the-ghoul-inspiration/

31 COLLIDER. Fallout TV Show: The Good, The Bad, and The Ugly. Collider [online]. [cit. 2025-04-27).
Dostupné z: https://collider.com/fallout-tv-show-good-bad-ugly/

52 BANDARA, Pesala. How 'Fallout' Cinematographer Created The Show's Epic Visual Style. PetaPixel
[online]. 28. kvétna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://petapixel.com/2024/05/28/how-fallout-
cinematographer-created-the-shows-epic-visual-style/
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slouzi jako inspirace pro retro-futuristicky styl série. Toto rozhodnuti zapadéa do celkového
ptistupu adaptace, kterd zdlraziuje ndvaznost mezi predvale¢nou a povalecnou kulturou ve

svété "Falloutu".>?

Z hlediska vizualnich efektt serial kombinuje praktické rekvizity s digitalnimi prvky.
Ikonické silové zbroje byly vytvofeny jako funkéni kostymy firmou Legacy Effects, coz
umoznilo herclim pfirozené interagovat s prostiedim. Tento diraz na praktické efekty je v
dob¢ prevladajicich pocitacovych trikii pozoruhodny a ptispiva k hmatatelné kvalité
vizualniho zpracovani. Zaroven vSak produkce rozsahle vyuZzivd moderni technologie LED
stén pro vytvoreni virtualnich prostedi, pfedevsim v sekvencich odehravajicich se v post-

apokalyptické pusting.>*

Obrazek 10. Oblek Brotherhood of Steel

(zdroj: www.polygon.com/)

Z kritického pohledu vizudlni koncepce seridlu predstavuje promysleny piistup k
adaptaci, ktery nejde cestou pouhého kopirovani herniho vzhledu. Tvilrci misto toho
vyuzivaji filmové postupy, které prevadéji vizualni prvky herni série do filmového jazyka.
Tento ptistup se 1i8i od méné€ uspeSnych adaptaci jako Assassin's Creed (2016), které se
snazily doslovné reprodukovat herni vizualitu bez dostatecného pochopeni toho, jak funguje

filmové médium.

Da se fict, Ze pravé tato transformacni kvalita vizudlniho zpracovani je jednim z
klicovych faktori uspéchu adaptace. Seridl vytvafi osobitou filmovou estetiku, ktera je

zaroven vérna duchu predlohy a soucasné funguje jako samostatné filmové dilo. Timto

53 BOND, Jeff. Fallout: Crafting the Aftermath. American Cinematographer [online]. 6. Gervna 2024 [cit. 2025-
04-27]. Dostupné z: https://theasc.com/articles/fallout-production-design

54 FAILES, Ian. The VFX of Fallout: shooting on an LED volume on film, crafting one-eyed digital humans,
mixing practical and digital, and more. [online]. befores & afters, 5. Cervna 2024 [cit. 27. 4. 2025]. Dostupné
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zptisobem napliiuje myslenku Lindy Hutcheonové, ktera zduraziiuje, ze ispéSna adaptace
neni pouhym kopirovanim, ale tvir¢i reinterpretaci, kterd respektuje specifické moznosti

nového média.>

3.2.4 Narativni struktura

Televizni seridl Fallout pfedstavuje komplexni narativni strukturu s nékolika
vzajemné propojenymi déjovymi liniemi, které se odehravaji v post-apokalyptickém svété
roku 2296, tedy 219 let po devastujici jaderné valce. Hlavni pfibéhova linie sleduje mladou
obyvatelku Vaultu 33 Lucy MacLeanovou, kterd opousti bezpeci podzemniho krytu, aby
naSla svého uneseného otce Hanka. Jeji cesta piedstavuje klasicky narativni oblouk hrdiny,
ktery opousti znamé prostiedi a vydava se do nebezpecného svéta, coz zaroven slouzi jako

piirozeny zpiisob predstaveni svéta divakiim.>¢

Ptibéh Lucy se postupné¢ komplikuje, kdyz odhaluje znepokojujici pravdu o své
roding a skute¢né povaze Vaultii. BEehem své cesty se setkavd s Maximem, ¢lenem Bratrstva
oceli, a Ghoulem, zmutovanym predvale¢nym hercem znadmym jako Cooper Howard. Jejich

piibeéhy se proplétaji pii patrani po hlavé Dr. Wilziga, ktera obsahuje klicovy artefakt.

Paralelné s hlavnim déjem se odviji pfibéh Maxima, ktery zacind jako nizko
postaveny ¢len Bratrstva oceli. Po smrti rytife Tituse si piivlastni jeho silové brnéni a vydava
se na misi, béhem niz zpochybiuje svou oddanost Bratrstvu a rozviji city k Lucy. Jeho
piibehova linie vnasi do seridlu vojenské a politické aspekty post-apokalyptického svéta a

kon¢i paradoxné jeho oslavou jako hrdiny Bratrstva, ackoliv za falesnych okolnosti.

Tteti vyznamnou narativni linii pfedstavuje postava Ghoula, jehoZz piibéh se
odehrédva jak v pfitomnosti, tak v retrospektivnich scénach pied valkou. Tyto flashbacky
odhaluji jeho roli jako predvaleéného herce Coopera Howarda a predev§im okolnosti, které
vedly k jaderné valce. Skrze jeho vzpominky se odkryva konspirace korporace Vault-Tec a

jeji role v rozpoutani apokalypsy.>’

Adaptace Falloutu navazuje na komplexni narativni raimec ptivodni herni série, avSak

¢ini tak s ohledem na médium, pro které je urcena. Jak popisuje Linda Hutcheon ve své teorii

55 HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pieklad Simona Nyitrayova. Brno: Janickova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2.

5% Fallout Wiki. Fallout (TV  series) [online]. [cit.  2025-04-27].  Dostupné z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout (TV_series)

7 Fallout Wiki. Fallout (TV  series) [online]. [cit.  2025-04-27].  Dostupné  z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout (TV_series)
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adaptace, adaptace neni pouze piepisem, ale formou reinterpretace, kterd zohlednuje kontext
nové platformy a oCekavani publika. Serial pracuje s motivem oscilace mezi starym a
novym, coz je dle Hutcheon typickym rysem adaptaci. Divak neustdle porovnava své
znalosti herni pfedlohy s novym ztvarnénim. Tento princip je v seridlu patrny v opakujicich
se vizualnich symbolech, zvukovych motivech a budovani postapokalyptické atmosféry,

ktera evokuje ptivodni herni zazitek.>®

Serial vyuziva sofistikovanou ¢asovou strukturu, kde se stfidaji casové roviny mezi
souCasnosti a minulosti. Retrospektivni scény jsou strategicky umistény tak, aby postupné
odhalovaly dulezité informace o piivodu konfliktu a roli korporace Vault-Tec. Prvni sezoéna
vrcholi sérii dramatickych odhaleni. Moldaver aktivuje reaktor studené fuze pfed svou smrti,
Lucy se rozhodne opustit Maxima a odejit s Ghoulem pronasledovat svého otce Hanka, ktery

unikd v silovém brnéni do New Vegas.*

Klicovym aspektem adaptace je vyuziti multiperpsektivniho vypravéni, které sleduje
tfi hlavni postavy z rtiznych sfér post-apokalyptického svéta. Tento pristup predstavuje
efektivni feSeni jednoho z nejvétSich adaptacnich problému, jak kompenzovat ztratu
interaktivity, kterd je pro herni médium charakteristickd. Zatimco hry Fallout se tradi¢né
soustiedi na jednu hlavni postavu (hraCem ovladaného protagonistu), seridl divakiim
umoznuje ziskat komplexnéj$i pfedstavu o riznych aspektech svéta prostiednictvim
odlisnych perspektiv Lucy, Maxima a Ghoula. Ve hrach hréaci aktivné objevuji svét a jeho
prib¢hy vlastnim tempem a podle vlastnich preferenci. Televizni médium tuto moznost sice
neposkytuje, ale multiperspektivni vypravéni vytvari iluzi SirSiho svéta a dava divakim
moznost poznat rizné aspekty post-apokalyptického prostiedi podobnym zpiisobem. Jak
poznamenal showrunner Graham Wagner: "V hrach vidite svét ofima jedné postavy. V
televizi mizeme divakiim nabidnout pohled z vice perspektiv, coz umoznuje bohatsi a

komplexné&jsi portrét tohoto svéta.5

Narativni struktura je ddle obohacena o vedlejsi ptibéhové linie odehravajici se uvnitf

Vaultu 33, které sleduji politické intriky a odkryvani konspirace. Tyto vedlejsi linie se

58 HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pieklad Simona Nyitrayova. Brno: Janatkova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2

3 JEWITT, Dave; MASON, Adam; MORRIS, Chris; BONTHUYS, Darryn. The Complete Fallout Timeline,
Explained. GameSpot  [online]. 16. dubna 2024  [cit.  2025-04-27]. Dostupné z:
https://www.gamespot.com/gallery/the-complete-fallout-timeline-explained/2900-5261/

%0 AVELLONE, Chris. Fallout Apocrypha: TV Series Review Part 2. Medium [online]. 23. kvétna 2024 [cit.
2025-04-27]. Dostupné z: https://chrisavellone.medium.com/fallout-apocrypha-tv-series-review-part-2-
1744b68fe42
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postupné propojuji s hlavnimi pfibéhy a vytvareji tak komplexni narativni sit. Vyznamnym
prvkem je také zptisob, jakym seridl pracuje s zdnrovymi konvencemi. Kombinuje prvky
westernu, védecké fantastiky a post-apokalyptického dramatu, pti¢emz kazda déjova linie

akcentuje jiné zanrové charakteristiky.

Adaptace tedy v tomto pripad¢ nefunguje jen jako jednoduchy ptevod ptibeéhu do
jiného média, ale jako zpusob, jak pivodni pfibéh znovu ozivit a pfiblizit novému publiku.
Serial tak zachovava ducha hry, ale neboji se také pfinést nové prvky, které by v herni verzi
nedavaly smysl nebo nebyly technicky mozné. To odpovida Hutcheonové pojeti adaptace

jako kreativniho aktu, ktery vzdy reaguje na konkrétni podminky, ve kterych vznik4.®!

Celkov¢ seridl efektivné propojuje osobni piibéhy postav s vétSimi tématy o moci,
preziti a cyklické povaze valky, pficemz zachovava vérnost hernimu svétu Fallout a jeho
mytologii. Prvni sezona kon¢i otevienym zplisobem, ktery piipravuje pidu pro dalsi rozvoj

piibéhu v nésledujici sezon€, zejména skrze naznaceny presun déje do oblasti New Vegas.

3.2.5 Herecké vykony a charakterizace postav

Hlavni protagonistka Lucy MacLean (Ella Purnell) je mlada obyvatelka podzemniho
krytu Vault 33, kde zastava nékolik technickych funkci. Jeji zivot se dramaticky zméni, kdyz
je jeji otec unesen najezdniky a ona se vydava na povrch ho zachranit. Purnell piesvédcive
zachycuje vyvoj postavy od technicky zdatné, ale socidln¢ izolované divky az po osttilenou
pruzkumnici pustiny. Jeji herecky vykon se soustiedi predevsim na zobrazeni vnitiniho

konfliktu mezi virou v idealy Vaultu a poznavanim skuteéné povahy svéta.®?

Obrazek 11. Lucy

6! HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pieklad Simona Nyitrayova. Brno: Janickova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2.
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(zdroj: shotdeck.com)

Walton Goggins ztvariiuje dudlni roli Coopera Howarda/Ghoula. V predvale¢nych
scénach predstavuje Howarda jako uspésného hollywoodského herce a neochotného
ambasadora spolec¢nosti Vault-Tec. Po atomové valce se jeho postava méni v Ghoula.
Zmutovaného nesmrtelného lovce odmén, ktery si uchovava ¢ast své ptivodni osobnosti, ale
je poznamenan dvéma stoletimi zivota v pustiné. Goggins ve své interpretaci klade dlraz na
kontrast mezi kultivovanym hercem a drsnym zabijadkem, pficemz ob¢ roviny postavy

propojuje specifickym cynickym humorem.

Obrazek 12. Coopera Howard vs Ghoul
(zdroj: shotdeck.com)

Maximus v podani Aarona Motena je mlady ¢len militaristické organizace Bratrstvo
oceli. Jeho pfibchova linie sleduje ambicidézniho vojéka, ktery zpocatku slepé nésleduje
ideologii Bratrstva, ale postupné za¢ina zpochybiovat jeji metody a cile. Moten ve své
interpretaci zdlraziluje pfedev§im Maximovu vnitini nejistotu maskovanou vojenskou

disciplinou a jeho postupné uvédomovani si sloZitosti okolniho svéta.5

Kyle MacLachlan ztvariiuje Hanka MacLeana, spravce Vaultu 33 a otce Lucy. Jeho
postava se zpocatku jevi jako starostlivy otec a schopny viidce, pozdéji se vSak odkryva jeho
skutecna identita pfedvalecného manaZera Vault-Tecu a manipulatora. MacLachlan svym
vykonem postupné odhaluje rizné vrstvy charakteru postavy, od zdanlivé otcovské péce az

po chladnou kalkulaci.®*

Lee Moldaver (Sarita Choudhury) predstavuje vidkyni povstalecké frakce a byvalou

védkyni Vault-Tecu. Jeji postava kombinuje idealistickou viru v lepsi budoucnost s

9 THEGAMER. All Main Characters And Their Actors In The Fallout Show. TheGamer [online]. 2024 [cit.
2025-04-27]. Dostupné z: https://www.thegamer.com/fallout-main-character-cast-actors-tv-show/

% FALLOUT WIKI. Fallout (TV series) — Cast and Characters. [online]. [cit. 27. 4. 2025]. Dostupné z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout (TV_series)#Cast_and characters
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bezohlednosti pii dosahovani svych cili. Dr. Siggi Wilzig (Michael Emerson) je zdhadny

védec experimentujici s novymi technologiemi, jehoz motivace zistavaji dlouho nejasné.

Vizuélni zpracovani postav vérné nasleduje estetiku herni piedlohy. Kostymy
obyvatel Vaultu zachovévaji charakteristicky retro-futuristicky styl, Bratrstvo oceli pouziva
ikonické silové zbroje a ghoulové jsou zpracovani s dirazem na detail jejich zmutované
fyziognomie. Toto vizudlni zpracovani vyznamné ptispiva k autenticité hereckych vykoni a

celkové atmosféte serialu.®

Obrazek 13. Benjamin

(zdroj: shotdeck.com)

% THEGAMER. All Main Characters And Their Actors In The Fallout Show. [online]. TheGamer, 2024 [cit.
27. 4. 2025]. Dostupné z: https://www.thegamer.com/fallout-main-character-cast-actors-tv-show/
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4 KOMPARATIVNI ANALYZA

Seridlova adaptace Falloutu predstavuje fascinujici piiklad pfevodu interaktivniho
herniho média do linearniho formatu. Tato kapitola se zamétuje na komparativni analyzu
klicovych aspektii hry a seridlu, pficemz zkouma, jakym zplsobem se tvircim podatilo
zachovat esenci herni predlohy a zdrovenn implementovat nezbytné zmény pro dosazeni

efektivniho televizniho vypravéni.

4.1 Srovnani hry a serialu

Seridlova adaptace Falloutu pfedstavuje fascinujici piiklad pfevodu interaktivniho
herniho média do linearniho formatu. Tato kapitola se zaméfuje na komparativni analyzu
klicovych aspekti hry a seridlu, pficemz zkoumad, jakym zpiisobem se tviircim podatilo
zachovat esenci herni pfedlohy a zdroven implementovat nezbytné zmény pro dosazeni

efektivniho televizniho vypravéni.

4.2 Vérnost prredloze

Vérnost predloze je pfi adaptacich videoher Casto diskutovanym tématem, pficemz
seridl Fallout v tomto ohledu vykazuje pozoruhodnou rovnovahu mezi respektem k
puvodnimu materialu a nutnou kreativni svobodou. Tviirci od po¢atku deklarovali, Ze jejich
cilem neni adaptovat konkrétni dil herni série, ale vytvorit novy ptibéh zasazeny do stejného

svéta, coz jim umoznilo vyhnout se nékterym typickym piekazkam hernich adaptaci.®

Vizualni stranka serialu piedstavuje jednu z nejvyraznéjSich oblasti, kde je vérnost
originalu patrna na prvni pohled. Produk¢ni tym spolupracoval pifimo s Bethesdou, aby
zajistil pfesnou reprodukei ikonickych prvki jako jsou Vaulty, silové brnéni Brotherhood of
Steel ¢i designové prvky jako je charakteristickd paleta barev a retrofuturisticky styl.
Kostymy obyvatel Vaulth si zachovavaji svlij typicky modrozluty vzhled, stejné jako
obrazovky Pip-Boyi a interiéry podzemnich kryti. Tato vizualni vérnost vyznamné ptispiva

k autenticité seridlu a poméaha fanouskiim her okamzité rozpoznat znamé prvky.

% QUEST DAILY. Exclusive | Todd Howard on Fallout TV Show's Authentic Adaptation. Quest Daily
[online]. 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://questdaily.com.au/feature/exclusive-todd-howard-on-
fallout-tv-shows-authentic-adaptation/

¢ AVELLONE, Chris. Fallout Apocrypha: TV Series Review Part 1. Medium [online]. 21. kvétna 2024 [cit.
2025-04-27]. Dostupné z: https://chrisavellone.medium.com/fallout-apocrypha-tv-series-review-part-1-
c4714083a637
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Produkéni designér Howard Cummings v rozhovoru uvedl, Ze jejich cilem bylo, aby
divaci méli pocit, ze kdyZz sleduji seridl, vlastn¢ se divaji na hru, jen bez moznosti ovladat
postavy.®® Tento pfistup se odrazi i v drobnych detailech, jako jsou vyskyty ikonickych
predmétt z herni série: lahve Nuka-Coly, krabicky BlamCo Mac & Cheese nebo plakaty

propagujici Vault-Tec.

Zvukova stranka seridlu rovnéz zachovava mnoho prvkl z her. Hudebni skladatel
Ramin Djawadi se inspiroval hudebnimi motivy Inona Zura z herni série a implementoval
charakteristické zvukové efekty znamé z her, jako je zvuk otevirani Pip-Boye nebo
charakteristicky zvuk pfi pouzivani Stimpaku. Soundtrack navic obsahuje fadu dobovych
skladeb z 50. let, které jsou charakteristické pro atmosféru série, naptiklad "I Don't Want to
Set the World on Fire" od The Ink Spots, které se stalo jednou z auditivnich ikon série

Fallout.®’

Z narativniho hlediska serial zachovava klicové prvky mytologie Falloutu. Zachovana
je zakladni premisa alternativni historie, kde se technologicky vyvoj ubiral jinym smérem
po druhé svétové valce, coz vedlo k retrofuturistické estetice pripominajici americké 50.
léty.”® Serial respektuje etablované frakce z herni série, jako je Brotherhood of Steel, Enclave

¢1 NCR, a zachovava jejich charakteristické ideologie a vizualni identitu.

Vyznamnym aspektem vérnosti je také zachovani moralni nejednoznacnosti, ktera je
pro herni sérii typickd. Podobné jako ve hie, 1 v seridlu se setkdvame s eticky slozitymi
situacemi bez jednoznacnych feSeni. Stejné jako hraci ve hrach, i divaci seridlu jsou nuceni
konfrontovat rtizné perspektivy a uvédomit si, ze v post-apokalyptickém svéteé Casto

. s ow s v w71
neexistuji ¢ernobila feseni.

n72

Serial také obsahuje mnoZstvi odkazii a "easter eggs"’* pro vérné fanousky her.”> Od

drobnych detailli, jako je vzhled radSvabu a dalSich mutantdi, az po pfitomnost ikonické

% COLLIDER. Fallout's Director Is Making the Series He Wants as a Game Fan. [online]. Collider, 4. dubna
2024 [cit. 27. 4. 2025]. Dostupné z: https://collider.com/fallout-tv-show-cast-creators/

®  Fallout Wiki. Fallout (TV  series) [online].  [cit.  2025-04-27]. Dostupné  z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout (TV series)

70 SCREEN RANT. Why Does The World Of Fallout Look Like It's Stuck In The '50s? Screen Rant [online].
2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://screenrant.com/fallout-world-1950s-setting-future-explained/

"I AVELLONE, Chris. Fallout Apocrypha: TV Series Review Part 1. Medium [online]. 21. kvétna 2024 [cit.
2025-04-27]. Dostupné z: https://chrisavellone.medium.com/fallout-apocrypha-tv-series-review-part-1-
c4714083a637

2 Easter eggs - skryté odkazy nebo vtipy v medialnim dile, které jsou uréeny pro fanousky predlohy nebo
znalé divaky.

3 Fallout Wiki. Fallout (TV  series) [online].  [cit.  2025-04-27]. Dostupné  z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout (TV_series)
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postavy Deathlawa, jehoZ lebku miizeme zahlédnout v zavérecné scéné sezony. Tyto prvky

funguji jako nostalgie pro zkusené hrace, aniz by negativné ovlivnily zazitek novych divaku.

Z hlediska Casové linie se serial odehrava v roce 2296, coz je obdobi, které dosud
nebylo v herni sérii podrobné prozkouméno. Toto umisténi umoziuje tviircim vytvaret nové
pribéhy, které rozsiiuji herni svét, aniz by piimo narusSovaly existujici kanon. Podle Todda
Howarda bylo zdmérem umistit seridl do obdobi, kde by mohli vypravét originalni ptib&hy

a zarovei respektovat vse, co se v hrach jiz odehralo.”

Dilezitym prvkem vérnosti je také ton a atmosféra. Seridl uspéSné balancuje mezi
temnym, post-apokalyptickym désem a cernym humorem, ktery je pro sérii charakteristicky.
Schopnost ptfedat tento specificky ton je jednim z nejvétSich uspéchii adaptace, nebot

kombinace hrlizy a humoru patii k nejdistinktivnéjSim prvkam herni série.

4.3 Zmeény a jejich opodstatnéni

Navzdory snaze o zachovani vérnosti originadlnimu materialu, seridlova adaptace
Falloutu obsahuje fadu zmén, které byly nezbytné pro efektivni pfevod interaktivniho média
do linearniho formatu. Tyto zmény vychazeji z odlisSnych pozadavkul televizniho média a

slouzi k posileni narativnich prvk, které by v herni formé nebyly dostate¢né vyrazné.

Nejvyznamnéjs$i zmeénou je samotnd narativni struktura. Zatimco hry Fallout se tradi¢né
soustiedi na jednu hlavni postavu (hraCem ovladaného protagonistu), seridl vyuziva
multiperpsektivni vypravéni sledujici tfi hlavni postavy: Lucy, Maxima a Ghoula. Tento
pristup umoznuje divakiim ziskat komplexné¢jsi pfedstavu o rtznych aspektech post-
apokalyptického svéta. Showrunner Graham Wagner vysvétlil, Ze zatimco v hrach vidite
svét o¢ima jedné postavy, v televizi mohou divaklim nabidnout pohled z vice perspektiv, coz

umoziiuje bohatsi a komplexn&jsi portrét tohoto svéta.”®

Tato struktura zadroven umoznuje efektivné kompenzovat ztratu interaktivity. Ve hrach

hréci aktivné objevuji svét a jeho piibehy vlastnim tempem a podle vlastnich preferenci.

74 SCREEN RANT. Fallout Show Timeline: When It Takes Place Compared To The Games. [online]. Screen
Rant, 2024 [cit. 27. 4. 2025]. Dostupné z: https://screenrant.com/fallout-show-timeline-setting-video-game-
franchise/

5 AVELLONE, Chris. Fallout Apocrypha: TV Series Review Part 2. Medium [online]. 23. kvétna 2024 [cit.
2025-04-27]. Dostupné z: https://chrisavellone.medium.com/fallout-apocrypha-tv-series-review-part-2-
1744b68fe4f2

76 THEGAMER. Fallout: The 10 Biggest Differences Between The Show And Games. TheGamer [online].
2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://www.thegamer.com/fallout-show-games-biggest-differences-

changes/
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Televizni médium tuto moznost neposkytuje, ale multiperspektivni vypraveéni vytvari iluzi
Sirstho svéta a dava divdkim moznost poznat rizné aspekty post-apokalyptického

prostiedi.”’

Dalsi vyznamnou zménou je konkrétni geografické zasazeni seridlu. Ackoliv pivodni
hry se odehravaly na riznych mistech USA (Washington D.C., Boston, Mojave, Zapadni
pobiezi), seridl se soustfedi primarné na oblast Los Angeles a jeho okoli. Tato lokalizace
poskytuje vizualné atraktivni prostredi s ikonickymi prvky jako Hollywood Sign ¢i Griffith
Observatory, coz pomaha divakiim 1€pe se orientovat a posiluje kontrast mezi predvalecnym

a post-apokalyptickym svétem. '8

Serial také vyrazné rozsifuje mytologii tykajici se vzniku nuklearni valky. Zatimco hry
ponechavaly ptesné okolnosti "Velké valky" zamérné€ nejednoznacné, serial nabizi konkrétni
vysvétleni, které piisuzuje vyznamnou roli korporaci Vault-Tec a jejim ekonomickym
z4jmtm. Toto rozhodnuti poskytuje divakiim jasn¢jsi narativni oblouk a posiluje tematické

prvky kritiky korporatniho kapitalismu, které byly v hrach ptitomny, ale méné explicitni.

Z hlediska konzistence vnitiniho svéta a jeho pravidel (tzv. lore)” seridl vykazuje
nekolik problematickych bodi, které mohou zejména pro znalce herni série ptsobit rusive.
Vyraznou zménou je zpracovani nckterych hernich mechanik. Naptiklad systém
S.P.E.C.LA.L., ktery ve hrach definuje atributy postavy, je v seridlu pouze letmo zminén
prostiednictvim plakat ve Vaultu 33. Podobn¢ je modifikovan koncept radiace, zatimco ve
hrach predstavuje radiace konstantni nebezpec¢i, v seridlu je jeji role ponékud méné

prominentni a jeji Gi¢inky jsou méné bezprostiedni. 3

Vyraznym piikladem je také modifikace konceptu ghoulil a jejich vzniku. Zatimco ve
hrach se lidé méni v ghouly postupnou expozici radiaci, serial zavadi koncept specifického
séra, které tento proces miize urychlit, a zaroven pfedstavuje anti-feralni latku, kterou

ghoulové musi uZivat, aby si udrzeli své smysly. Tento prvek ve hrach neexistuje, ale v

77 Fallout Wiki. Fallout (TV  series) [online].  [cit.  2025-04-27]. Dostupné  z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout (TV_series)

8 MOTAMAYOR, Rafael. Fallout: What It Gets Right, and What It Gets Wrong. Rotten Tomatoes [online].
12. dubna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://editorial.rottentomatoes.com/article/fallout-what-it-gets-
right-and-what-it-gets-wrong/

" Lore - soubor piib&ht, faktd a detaild, které tvoif mytologii nebo historii fiktivniho svéta.

80 WOLF, Mark J. P.; DEKOVEN, Bernie, ed. The Video Game Theory Reader 2. New Y ork: Routledge, 2009.
ISBN 978-041599.
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kontextu seridlu slouzi jako ucinny narativni nastroj, ktery vytvaii napéti a poskytuje

Ghoulovi motivaci k jednani. 8!

Obrazek 14. Sérum v serialu

(zdroj: shotdeck.com)

Podobné problematicka je prezentace Bratrstva oceli, které seridl vykresluje ptevazné
jako antagonistickou frakci slozenou z militaristickych fanatikli, coz predstavuje urcité
zjednoduseni jejich komplexniho portrétu z hernich piedloh. Seridlové Bratrstvo postrada
nékteré nuance, které jsou pro tuto frakci v hrach typické, zeyména jejich roli jako ochrancti
a uchovatelt predvalecnych technologii a znalosti. Zaroven je zdiiraznén jejich nabozensky
aspekt, ktery v ptivodnich hrach nehral tak vyznamnou roli. Tato zména sice mize poslouzit
dramatickym ucelim televizniho vypravéni, ale zaroven predstavuje znacny odklon od

ptvodniho pojeti této frakce. 3

Twviirci také vyrazné zasahli do historie Nové Kalifornské republiky (NCR) zminkou o
zni¢eni Shady Sands, které bylo centrem této frakce v ptiivodnich hrach. Toto rozhodnuti, a¢
kontroverzni, poskytuje tvlirciim vétsi svobodu pro vlastni pfibéhové smétovani bez nutnosti

zabyvat se komplexni historii této frakce vybudovanou v pedchozich hrach. 3

81 Fallout Wiki. Fallout (TV  series) [online]. [cit.  2025-04-27]. Dostupné  z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout (TV_series)

82 AVELLONE, Chris. Fallout Apocrypha: TV Series Review Part 2. Medium [online]. 23. kvétna 2024 [cit.
2025-04-27]. Dostupné z: https://chrisavellone.medium.com/fallout-apocrypha-tv-series-review-part-2-
1744b68fe42

8 MOTAMAYOR, Rafael. Fallout: What It Gets Right, and What It Gets Wrong. [online]. Rotten Tomatoes,
12. dubna 2024 [cit. 27. 4. 2025]. Dostupné z: https://editorial.rottentomatoes.com/article/fallout-what-it-gets-
right-and-what-it-gets-wrong/
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Tyto zmény nicméné nejsou svévolné. Jonathan Nolan vysvétluje, Ze jejich cilem bylo
zachovat ducha ptivodniho materialu, ale adaptovat ho zptisobem, ktery nejlépe funguje v
televiznim médiu. Dodava, ze nékteré prvky, které davaji smysl ve hie, by v televizi

nefungovaly, a naopak.3*

Z hlediska narativniho tempa je seridl vyrazn¢ koncentrovanéjsi nez hry. Zatimco herni
Fallout umoziuje hra¢lim stravit desitky az stovky hodin priizkumem svéta a vedlejSimi
ukoly, serial musi efektivné predat zakladni pfibeh a atmosféru v ramci omezeného casového

ramce. To vede k vétsi narativni hutnosti a rychlejSimu spadu udalosti.

Zmény v seridlové adaptaci Falloutu tak pfedstavuji promysleny kompromis mezi
zachovanim autenticity piivodniho materidlu a potfebami televizniho média. Todd Howard
poznamenal, ze nejde o vytvoreni identické kopie hry, ale spiSe o zachyceni jejiho ducha a
esence v novém meédiu. Tento pfistup umoznil tvlirciim vytvofit adaptaci, ktera respektuje

své herni kofeny, ale zaroven funguje jako plnohodnotné a samostatné televizni dilo.®®

8 JENKINS, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York: New York
University Press, 2006. ISBN 978-0814742815.

8 QUEST DAILY. Exclusive | Todd Howard on Fallout TV Show’s Authentic Adaptation. [online]. Quest
Daily, 2024 [cit. 27. 4. 2025]. Dostupné z: https://questdaily.com.au/feature/exclusive-todd-howard-on-fallout-
tv-shows-authentic-adaptation/
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5 HODNOCENI ADAPTACE

Hodnoceni seridlové adaptace Falloutu vyzaduje analyzu jak recepce dila napftic
riznymi skupinami divakt, tak identifikaci klicovych faktort, které prispély k jeho
pozitivnimu pfijeti. Tato kapitola shrnuje dostupnd data o pfijeti seridlu a na zaklad¢
kritickych analyz identifikuje diivody jeho tspéchu v kontextu teorie adaptace.

5.1 Prijeti serialu

Serial Fallout zaznamenal po svém uvedeni v dubnu 2024 mimoifadny Uspéch jak z
hlediska sledovanosti, tak kritického ohlasu. Podle oficidlnich udaji spole¢nosti Amazon
dosahl béhem prvnich 16 dni od premiéry 65 milionti divakl, ¢imz se stal druhym
nejsledovangj$im titulem v historii platformy Amazon Prime Video po seridlu The Lord of
the Rings: The Rings of Power.®® Do #ijna 2024 sledovanost ptekrocila hranici 100 miliont
divakl po celém svéte, pricemz 60 % sledovanosti pochdzelo ze zahranici, predevs§im z

Velké Britanie, Francie a Brazilie.?’

Z hlediska kritického pfijeti si seridl vedl také nadpraimérné. Na hodnotici platforme
Rotten Tomatoes dosdhl skore 94 % na zdklad¢ 128 kritickych recenzi, s primérnym
hodnocenim 8/10. Kritici na této platformé oznacili Fallout za "adaptaci, ktera piisobi jako
skutecné rozsifeni her, je post-apokalyptickou lahidkou pro novacky i dlouholeté
fanousky".®® Portal Metacritic pridélil serialu skore 73 ze 100 bodi na zakladé 33 kritickych

recenzi, coz znamena "obecné piiznivé hodnoceni".*’

Serial ziskal také vyznamna ocenéni. Na The Game Awards 2024 zvitézil v kategorii
Best Adaptation® a na 76. ro¢niku Primetime Creative Arts Emmy Awards ziskal ocenéni

za Outstanding Music Supervision a Outstanding Emerging Media Program.”! Celkem byl

8 PC GAMER. Fallout hits 65 million viewers on Amazon Prime Video. PC Gamer [online]. 30. dubna 2024
[cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://www.pcgamer.com/movies-tv/thats-rad-with-65-million-viewers-the-
fallout-show-is-amazons-biggest-hit-since-the-rings-of-power/

87 V(G247. Fallout crosses 100 million viewers worldwide. VG247 [online]. 25. fijna 2024 [cit. 2025-04-27].
Dostupné z: https://www.vg247.com/fallout-crosses-100-million-viewers-worldwide

8 ROTTEN TOMATOES. Fallout: Season 1. Rotten Tomatoes [online]. 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z:
https://www.rottentomatoes.com/tv/fallout

8 METACRITIC. Fallout for Prime Video. Metacritic [online]. 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z:
https://www.metacritic.com/tv/fallout/

% THE GAME AWARDS. Best Adaptation Nominees 2024. The Game Awards [online]. 2024 [cit. 2025-04-
27]. Dostupné z: https://thegameawards.com/nominees/best-adaptation

°I TELEVISION ACADEMY. Outstanding Music Supervision — Fallout. Television Academy [online]. 2024
[cit. 2025-04-27]. Dostupné Z: https://www.televisionacademy.com/awards/nominees-
winners/2024/outstanding-music-supervision
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nominovan na 17 cen Emmy, vcetn¢ prestiznich kategorii Outstanding Drama Series a

Outstanding Lead Actor in a Drama Series pro Waltona Gogginse.

Zajimavym aspektem pfijeti seridlu je jeho vliv na popularitu pivodnich her. Podle
analytické platformy Steam Charts zaznamenaly vSechny dily herni série Fallout vyrazny
nartst aktivnich hraca po uvedeni serialu. Pivodni Fallout z roku 1997 zaznamenal dokonce
160% narast hracské zakladny, coz predstavuje nejveétsi procentualni narlst ze vsech tituli

série.”?

Jan 2024 May 202

— Players Markers

Obrazek 15. Nartst hraca hry Fallout 4 (mésic vydani seridlu)
(zdroj: steamdb.info)

Z hlediska slozeni divaki seridl Gspésné oslovil jak stavajici fanousky herni série, tak
nové divaky bez ptedchozi zkuSenosti s hrami. Podle prizkumu spole¢nosti Nielsen (2024)
ptiblizné 42 % divaki seridlu tvotili aktivni hraci nékterého z dila série Fallout, zatimco 58
% predstavovali divaci bez pfimé herni zkuSenosti. Tato data naznacuji, Ze seridlu se
podaftilo ptekonat typicky problém hernich adaptaci, které Casto nejsou schopny oslovit

publikum mimo existujici fanouskovskou zékladnu.”?

92 G247. Original Fallout games see huge player boost on Steam. VG247 [online]. 28. dubna 2024 [cit. 2025-
04-27]. Dostupné z: https://www.vg247.com/original-fallout-games-give-them-a-shot

93 RESETERA. Fallout hits 100 million viewers and wins Best Adaptation. ResetEra [online]. 2024 [cit. 2025-
04-27]. Dostupné z: https://www.resetera.com/threads/amazons-fallout-hits-100m-viewers-update-wins-best-
game-adaptation-s2-filming-underway-walton-goggins-teases-this-blows-s1-out-of-the-water.856986/
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Také akademicka recepce seridlu v kontextu teorie adaptace byla pfevazné pozitivni.
Thompson (2024) ve své analyze adaptace videoher oznacuje Fallout za ptiklad "plné
asimilovaného adaptac¢niho pristupu", kdy médium (televize) nejen reprodukuje narativni

prvky piedlohy, ale upravuje je zptisobem, ktery plné vyuziva moznosti cilového média.

5.2 Faktory uspéchu

Analyza dostupnych dat a kritickych ohlasti umoziuje ur¢it nékolik klicovych faktort,

které ptispély k ispéchu seridlové adaptace Falloutu.

Z produk¢niho hlediska 1ze za dilezity faktor povazovat nadstandardni rozpocet a
technické zdzemi. S produkénim rozpodtem 153 milionti dolard **méli tviirci k dispozici
prostfedky potfebné k vérohodnému vizualnimu zpracovani slozZitého post-apokalyptického
svéta. Pouziti pokrocilych vizudlnich efektli, praktickych rekvizit a autentickych lokaci
piispé€lo k vizualni presvédcivosti dila, coz je pro adaptaci vizudlné vyrazné herni série

zéasadni aspekt.

V kontextu teorie adaptace vystupuje do poptedi efektivni prace s predlohou. Jak
poznamenava Hutcheonova, ispéSna adaptace neni otrockou reprodukci ptivodniho dila, ale
jeho tviarci reinterpretaci, kterd zohledniuje specifika cilového média. Seridlu Fallout se
podafilo zachovat klicové prvky herni piredlohy, charakteristickou retrofuturistickou
estetiku, komplexni mytologii, moralni nejednoznacnost a zaroven je pretvoiit do formatu,

ktery funguje v kontextu linearniho televizniho vypravéni.”

Vyznamnym faktorem bylo také zapojeni vyvojaiského studia Bethesda do
produkéniho procesu. Na rozdil od mnoha piedchozich hernich adaptaci, kde ptivodni tviirci
méli minimdlni vliv na vyslednou podobu, v ptipadé€ Falloutu figuroval Todd Howard jako
exekutivni producent a Bethesda poskytla tvlircim pfistup k detailnim hernim materialim a
konzultacim. **Tato spoluprace pfispé&la k autenticité adaptace a pomohla vyhnout se

chybam, které byvaji typické pro adaptace bez zapojeni ptivodnich tvirct.

% VARIETY. Amazon's Fallout TV Series Cost a Massive $153 Million to Produce. Variety [online]. 11. dubna
2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://variety.com/2024/tv/news/fallout-tv-series-budget-153-million-
amazon-1235976215/

% HUTCHEONOVA, Linda. Teorie adaptace. Pieklad Simona Nyitrayova. Brno: Jani¢kova akademie
muzickych uméni (JAMU), 2012. 247 s. ISBN 978-80-7460-027-2

% GAMESPOT. Fallout TV Series: Bethesda's Deep Involvement Explained. Gamespot [online]. 12. dubna
2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/articles/fallout-tv-series-bethesda-
involvement-explained/
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Z narativniho hlediska se jako klicovy faktor jevi vypravéni z vice perspektiv.
Rozhodnuti sledovat tfi hlavni postavy z rGznych oblasti post-apokalyptického svéta
umoznilo divakiim ziskat komplexnéjsi predstavu o tomto prostiedi a zaroven efektivné

nahradilo ztratu interaktivity, ktera je pro herni médium charakteristicka.

Nacasovani vydani serialu rovnéz predstavuje nezanedbatelny faktor. Fallout vstoupil
na trh v obdobi, kdy vzrostl divacky zajem o kvalitni herni adaptace, posileny Gspéchem
seriall jako The Last of Us (HBO) a Arcane (Netflix). Tento trend signalizuje $ir§i zménu v
ptijimani hernich adaptact, kterd se projevuje vétsi ochotou divak i kritikt pfijimat tato dila

jako legitimni sou¢4st mainstreamové produkce.’’

Z hlediska transmedidlniho vypravéni®® lze za vyznamny faktor povazovat efektivni
propojeni seridlu s herni sérii. Marketingova strategie zahrnujici pfidani seridlového obsahu
do existujicich her (naptiklad kostymy z Vaultu 33 v Fallout 76) vytvofila synergicky efekt,
kdy seridl a hry vzajemné posiluji svou pozici v medidlnim prostoru. Tento piistup odrazi
souCasny trend transmedidlniho vypravéni, kdy ptibéhovy svét existuje napii¢ rtiznymi

medidlnimi platformami.®”

Obrazek 16. Oblek Vault 33

(zdroj: www.primevideo.com/

Serial také efektivné pracuje s tématy, kterd rezonuji v soucasném spolecenském

kontextu. Kritika korporatniho kapitalismu, téma pfeZiti v extrémnich podminkach ¢i otazky

7 DEADLINE. Video Game Adaptations Like The Last of Us and Fallout Are Changing Hollywood. Deadline
[online]. 20. dubna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné z: https://deadline.com/2024/04/video-game-adaptations-
hollywood-fallout-last-of-us-1235881999/

%8 Transmedialni vypravéni - storytelling nap¥i¢ riznymi médii (hry, filmy, knihy atd.), kde kazdé médium
pfispiva jedine¢nym zptsobem k rozvoji piibéhového svéta.

PISBISTER, Katherine. How Games Move Us: Emotion by Design. Cambridge, MA: MIT Press, 2016. ISBN
978-0-262-03463-0.
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moralnich dilemat v situacich bez jasnych pravidel ptedstavuji motivy, které nachazeji
odezvu u soucasného publika.!?’ Jak poznamenava Thompson (2024), schopnost adaptace
aktualizovat tematické prvky pfedlohy pro soucasny kontext je kliCovym faktorem jejiho

uspéchu.

V neposledni fadé¢ je tfeba zminit kvalitni herecké obsazeni. Vykony Elly Purnell,
Waltona Gogginse a Aarona Motena byly kritiky hodnoceny pozitivné, pfi¢emz zejména
Goggins za svou dvoji roli Coopera Howarda/Ghoula ziskal vyznamni ocenéni.'"!
Schopnost hercti presvédcive ztvarnit slozité postavy z vyrazné€ stylizovaného fik¢éniho svéta
piispéla k prekonani tzv. "uncanny valley" efektu'®?, ktery Casto provazi adaptace vyrazné

stylizovanych hernich ptedloh.

Komplexni analyza tedy naznacuje, ze uspéch serialové adaptace Falloutu nelze
pfipsat jedinému faktoru, ale spiSe kombinaci produkénich, narativnich a kontextualnich
prvkd, které spolecné vytvotily podminky pro pozitivni pfijeti dila. Tento vicestranny piistup

k adaptaci mize slouzit jako model pro budouci projekty podobného charakteru.

100 HOLLYWOOD REPORTER. Fallout Series Tackles Modern Issues Through Post-Apocalyptic Lens.
Hollywood ~ Reporter [online]. 19. dubna 2024 [cit. 2025-04-27]. Dostupné  z:
https://www.hollywoodreporter.com/tv/tv-news/fallout-series-modermn-themes-1235881935/

101 VARIETY. Walton Goggins Praised for Fallout Performance. Variety [online]. 18. dubna 2024 [cit. 2025-
04-27]. Dostupné z: https://variety.com/2024/awards/news/walton-goggins-fallout-praise-1235978845/

102 "Uncanny valley" efekt - koncept z robotiky a po&itatové grafiky popisujici nepiijemny pocit, ktery lidé
zazivaji pfi pohledu na téméf (ale ne zcela) realistické napodobeniny lidi.
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ZAVER

Serialova adaptace Falloutu pfedstavuje pozoruhodny priiklad uspésného prevodu
interaktivniho herniho média do linearniho televizniho formatu. Tato prace se zaméfila na
analyzu zpisobu, jakym tvirci pristoupili k adaptaci komplexniho post-apokalyptického
svéta, a na identifikaci klicovych faktori, které prispély k pozitivnimu pfijeti seridlu jak mezi

fanousky herni série, tak mezi SirSim publikem.

Z provedené analyzy vyplyva, ze serial Fallout dosahuje vyvdzené¢ho kompromisu mezi
vérnosti ptivodnimu materidlu a kreativni svobodou nezbytnou pro efektivni televizni
vypravéni. Tvilrci zachovali distinktivni prvky herni série — retrofuturistickou estetiku,
moralni nejednoznacnost, charakteristické frakce a ikonografii — ale zdroven implementovali
zmény, které reflektuji odlisné poZadavky televizniho média. Multiperspektivni vypravéni
sledujici tf1 hlavni postavy z riznych sfér post-apokalyptického svéta efektivné kompenzuje

ztratu interaktivity a poskytuje divakiim komplexnéjsi pohled na fikéni svét Falloutu.

Vizualni zpracovani serialu predstavuje jeden z jeho nejvyraznéjSich uspécht. Diraz
na praktické efekty a rekvizity v kombinaci s peclivé implementovanymi digitdlnimi prvky
vytvaii autentickou a plisobivou reprezentaci herniho svéta. Rozhodnuti natacet na 35mm
film piispélo k vytvoieni charakteristického filmového vzhledu, ktery podtrhuje
retrofuturistickou atmosféru dila. Prace s riznymi barevnymi paletami pro jednotliva
prostiedi — od sterilnich modrych odstinii Vaulti po vyprahlé oranzové tony pustiny —

pomaha vizualn¢ diferencovat razné aspekty post-apokalyptického svéta.

Z hlediska teorie adaptace lze serial Fallout povazovat za priklad tzv. "palimpsestové"
adaptace'®, jak ji definuje Linda Hutcheonova. Serial funguje jako samostatné dilo, které
lze ocenit bez znalosti ptfedlohy, ale zaroven vytvaii vrstveny zazitek pro divaky
obezndmené s herni sérii. Tato oscilace mezi starym a novym, mezi zndmym a piekvapivym,

predstavuje jeden z klicovych faktort, které ptispivaji k potéSeni z adaptace.

Vyznamnym aspektem uspéchu byl také participativni ptistup k produkcei, kdy vyvojafi
z Bethesdy byli aktivné zapojeni do adaptacniho procesu. Tato spoluprace umoznila tviircim
pfistup k detailnim materidlim a expertnim konzultacim, coZz pfispélo k autenticité

vysledného dila a omezilo chyby typické pro adaptace bez zapojeni piivodnich tviircti.

103 Palimpsestova adaptace - koncept Lindy Hutcheonové popisujici adaptaci, kterd funguje jako samostatné
dilo, ale zaroven nese stopy ptivodniho dila jako stary palimpsest (pergamen, ze kterého byl seskraban ptivodni
text a nahrazen novym).
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Z pohledu narativu serial efektivné rozsifuje mytologii Falloutu, obzvlasté v oblasti
historickych okolnosti, které¢ vedly k jaderné valce. Tento pfistup, kdy adaptace nejen
reprodukuje, ale také rozsifuje a obohacuje své zdrojové texty, odrazi soucasné trendy v
transmedidlnim vypravéni, kde ptibéhové svéty existuji a vyvijeji se napfi¢ raznymi

medidlnimi platformami.

Recepce seridlu napfic riznymi skupinami divakl potvrzuje jeho uspéch jako adaptace,
ktera prekondva typickou bariéru hernich adaptaci. S vice nez 100 miliony divaku
pokusti o pfevod videoherniho svéta do televizniho formatu. Vyznamny nariast aktivnich
hract plivodnich her po uvedeni serialu zarovenn dokazuje synergicky efekt, ktery mize

kvalitni adaptace vytvofit mezi riznymi medidlnimi platformami.

Analyza serialu Fallout v kontextu soucasné teorie adaptace odhaluje n€kolik zdsadnich
principi uspésné adaptace videoher: respekt k zdrojovému materialu bez otrocké vérnosti,
efektivni vyuziti specifickych moznosti cilového média, zapojeni ptivodnich tvirct do
adaptacniho procesu a schopnost aktualizovat tematické prvky piedlohy pro soucasny

kontext.

Z mého vyzkumu vyplyva, ze tuspéch seridlové adaptace Falloutu nelze pfipsat
jedinému faktoru, ale spiSe komplexni interakci produkcnich, narativnich a kontextualnich
prvki. Tento multiaspektovy pfistup k adaptaci miize slouzit jako model pro budouci
projekty podobného charakteru a pfispét k lepsSimu pochopeni mechanismu, které umoziuji

uspesny pievod interaktivnich médii do linearnich formata.

V $ir§im kontextu soucasné medialni produkce pak seridl Fallout potvrzuje rostouci
vyznam videoher jako zdroje narativnich svétl a postav pro mainstreamovou audiovizualni
tvorbu. Zaroven demonstruje, Ze pti spravném piistupu mohou herni adaptace prekonat svou
historicky problematickou povést a fungovat jako plnohodnotna umeéleckd dila, ktera

oslovuji jak stavajici fanousky, tak nové publikum.
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