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ABSTRAKT

Teoreticka prace se vénuje problematice nelinearniho vypravéni ve videohrach s otevienym
svétem. Rozebira historicko-teoretické pozadi ludologie, které podporuje model hrac¢ova
postoje k fikci, jenz je v této praci predstaven a ktery by mohl byt bran v potaz v ptipadé
designu videohry a jejiho scénate. Zaroven se ohlizi za n¢kolika strategiemi implementace
herniho ptib&hu, které 1ze v takovém ptipad€ pouzit. Prakticka ¢ast dokumentuje realizaci

kratkometrazniho animovaného filmu Alan.

Kli¢ova slova: ludologie, vypravéni, otevieny svét, RPG, Alan, kresleny film

ABSTRACT

The theoretical work is addressing the issue of non-linear storytelling in open-world
videogames. It delves into historical-theoretical background of ludology, which supports
model of players view of fiction. A model which is presented in this work and might be taken
into consideration when designing videogame and it’s script. It also looks at several
strategies of story implementation which can be used in such cases. Practictical part

documents realisation of animated short film Alan.

Keywords: ludology, storytelling, open-world, RPG, Alan, animated film



Magisterské studium se ukdzalo byt nec¢ekan¢ dlouhou cestou, na které bych neuspél bez
pomoci téch nejbliz§ich. Rodice nabidli slova utéchy a povzbuzeni v dobé, kdy byla moje
snaha v koncich a jejich finan¢ni podpora mé bezesporu usettila mnoho $edin, za coz jsem
jim neskonale vdécny. Velké diky si zaslouzi i mi pratelé, kteti vyslySeli dlouhé odstavce
plné tuskali, kterym jsem musel pii tvorbé celit. Nakonec dékuji pedagogtim, kteti mné

umoznili mé univerzitni kroky po té nejdelsi ceste.

,,Jsou to preci jen vase cile a ambice, které ramuji pribéh. Koneckoncu hlavnimi hrdiny této

cinohry jsou prislusnici publika. ‘

- Uzivatelska ptirucka Daggerfallu, Bethesda Softworks, 1996

Prohlasuji, Ze odevzdana verze diplomové prace a verze elektronicka nahrand do IS/STAG
jsou totozné. Diplomovou praci jsem vypracoval samostatné a pouzil odbornou literaturu

z prament, které cituji a uvadim v pfilozeném seznamu pouzité literatury.
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UvVOD

Vypréavéni v mezich videoherniho prosttedi je disciplina pouzivajici velice komplexni jazyk,
ktery se intenzivné formuje jiz po nékolik desetileti a diky své interaktivni podob¢ je soucasti
mnoha akademickych rozprav. Stfedobodem této prace je hra¢ jako hybatel fiktivnich
udalosti v RPG s otevienym svétem, téma, které kulminuje v druhé kapitole. Zde se snazim
definovat tfi zadsadni pfistupy k fikci a jakym zplisobem jsou mezi sebou propojené, spise,
nez jak mohou stat o samoté. Vychodiskem pro tento model jsou zdkladni prace vztahujici
se k rétorikdm hrani, ludologii a naratologii, které jsou popsany v prvni kapitole. Tento obsah
slouzi jako mysSlenkovy postoj, ktery si ¢tenat osvoji a s jeho védomim nahlédne do treti
kapitoly, kterd rozebira klasické narativni struktury a jakym zplisobem jsou aplikovatelné na

interaktivni nelinearni médium.

Prakticka cast dokumentuje produkci animovaného filmu s ndzvem Alan s diirazem na

tvorbu scénafe a hledani vizualniho projevu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORICKO-TEORETICKE POZADI

Hra na hrdiny, anglicky Role-Playing Game (dale jen RPG), je herni zanr, ve kterém hraci
prijimaji roli vymyslené postavy ve fiktivnim svété. Hraci jsou v tomto svété prezentovany
situace, které musi v ramci pfedem stanovenych pravidel piekonat ¢i vyfesit. Na
videohernim trhu se objevuje mnoho titulti, které poskytuji hra¢i takovou volnost
sebeexprese a osobniho zazitku, a to Casto ve svéte, ktery je voln€ otevieny k prozkoumani.

Takové he se poté fika open-world RPG.

S médiem pocitatového RPG se zacalo pracovat v druhé poloviné 70. let na ptudé
univerzit, tudiz vefejnosti tyto studentské volnocasové experimenty nebyly bézné dostupné.
Az v dob¢, kdy si pocitace zacaly budovat cestu do domacnosti 80. let, se zacala RPG
dostavat mezi vefejnost. S rostouci popularitou se o problematiku ptirozené zacali zajimat
akademici a v 90. letech se zformovala disciplina ludologie (herni studia), ktera poskytla
teorie a nazvy pro mnoho fenoméni. Ludologie vSak nebyla jediné disciplina, kterd chtéla
videohry zastitit. Jeden ze zasadnich hract na akademickém poli byla naratologie —

disciplina studujici principy, které se praktikuji pti tvorbé piib&hu.

1.1 Naratologie versus ludologie

Naratologie a ludologie vyvolaly na akademické piid€ rozmluvu, jelikoz zdanlivé stoji proti
sob¢. Zatimco ludologie si je védoma toho, Ze hry zahrnuji neustale pochodujici proces
neboli gameplay (proces hrani hry), naratologie je svazana statickym prohlasenim v podobé
narativu (struktury ptibéhu). Richard A. Bartle (1) tento konflikt popisuje spiSe jako dvée
strany stejné mince: skrze proces gameplaye ziskdvame osobni pfibéh a k porozuméni
pfibéhu pouzivame proces ¢teni. Diky tomu postoj, ktery zvolime, z4lezi na tom, co ve hie

hledame a chceme rozebrat.

Pro ucely této prace bych debatu mezi naratology a ludology rad odloZil stranou a
pracoval s predpokladem, na kterém se ob¢ strany po dvaceti letech viceméné shodly: hry
nejsou piimou podkategorii pribéhu. Nékteré hry spoléhaji Cist¢ na gameplay a jeho
mechaniky, v nichZ kontext pfili§ nezméni nas zazitek z hrani (Sachy). Jsou vSak hry, které
z existence piib&hu benefituji a ovliviiuji hra¢lv osobni zazitek i pfes to, Ze kabat ptibéhu
zaStituje podobné mechaniky ve vice hrach. Specificky zanr RPG spoléhd na préci

s piibéhem v jeho mnoha moZnych forméch. Tyto formy budou popsany v tteti kapitole.
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Vyhodou zminéného piedpokladu je, Ze nejen umoznuje komentovat predem napsany
narativ, ale také komentovat hra¢ovy zazitky (osobni narativ) plynouci z gameplaye, ktery

diky kontextu nabyva specificky vzhled a pocit.

1.2 Rétoriky hrani

V tuto chvili je potieba uvést rozdil mezi pojmy hra a hrani. Hra je aktivita svazana pravidly,
jejimz cilem je Casto vyhrat, ale Ize predevsim vzdy prohrat. Jako typicky ptiklad Ize uvést
Tetris (2). V pravidlech neni jasné stanovené, co je v kontextu Tetrisu vyhra, pouze kdy
muze hra¢ skoncit a tudiz prohrat. Pokud neni hrani Tetrisu zabalené v kontextu turnaje,
ktery piidava externi pravidla, tak je jisté, ze se budou hraci neustéle pfetahovat o nejvyssi
¢islo v tabulce vysledkti.

Hra je ocividné doprovazena hranim, ale hrani je mnohem sloZit¢jSi definovat,

jelikoz stoji za mnoha dal$imi formami rozmanitych déni, udalosti, stavii mysli a aktivit,

které Brian Sutton-Smith (3) systematicky kategorizuje, jak je vidét v tabulce 1.

sny, vidiny, fantazirovani, ptfedstavovani si, hloubani,

Mysl a subjektivni hrani DnD, metafory hrani, hrani si s metaforami, ...

konicky, sbirky, ¢teni, psani, hudba, hracky, umélecké

Solitarni hrani . P , L,
projekty, fezbarstvi, foceni, kupovani, vafeni, ...

praktické vtipky (Skadleni), hrani role, hrani se slovy,

Hrave chovani hrani podle pravidel, zahrat si s nékym (oklamat), ...

vtipkovani, vec¢irky, cestovani, tanceni, intimita,

Neformalni socialni hrani , .
obchodni domy, bary, restaurace, internet, ...

televize, filmy, cartoony, koncerty, divadlo, jazz,

Hrani zprostfedkované publikem rock, privody, nérodni parky, ...

hrani na piano, hrani hudby, herec v divadelni hte,

Perfi tivai hrani 5 ,
erformativni hrani hravé hlasy, hravé gesta, ...

Oslavy, festivaly, svatky narozeniny, Vanoce,‘ \‘/e'hlfo,no.ce, Den matek, svatby,

atletika, gambling, loterie, golf, Olympijské hry, paka,

tvv . 7 4 1
Soutéze strategie, stolni hry, karetni hry, gymnastika, ...

jeskynarstvi, kayaking, rafting, hang-gliding, bungee

Riskantni/hluboké hrani jumping, bouldering, horska kola, sky jumping, ...

Tabulka 1 - kategorie forem hrani a jejich ptiklady, vytazek (3)
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Z kategorizace vyplyva, ze hra je pouze fragment toho, co pojem hrani mize
zaStitovat. Pravdépodobné z ¢asti proto maji nejrizngjsi intelektudlové zadpadni spolecnosti
problémy s konceptualizaci hrani, o jehoZ povaze se vedou debaty jiz od 19. stoleti ve

vicemén¢ systematickych a védeckych mezich (3).

Smith tyto snahy o konceptualizaci shrnuje do sedmi kategorii, tzv. rétorik hrani.
Rétoriku pouziva v jejim modernim slova smyslu — je to urcity ideologicky postoj (narativ),
kterym se skupina nebo jednotlivec v ramci hrani fidi a snaZi se ho predat dal (at’ uZ védomé
nebo nevédome). Rétoriky se daji rozd€lit na dveé zasadni kategorie: prastaré rétoriky, které
spojuje jejich koncentrace na skupinu lidi a patii mezi n€¢ hrani jako osud, moc, identita a
lehkovaznost. Na druhé strané stoji moderni rétoriky, které zahrnuji hrani jako pokrok,
osobnost a predstavivost. Misto spole€nosti je jejich primarnim cilem jednotlivec. Formy
hrani (tabulka 1) jsou rétorikami osvétlovany, kazda zastavajici odliSny pohled na pticCiny,
dopad a vyznam hrani a subjekt miize zastavat jin¢ rétoriky podle toho o jakou formu ¢i

kontext se jedna (3).

Diky jeho mnohostranné povaze dava RPG plodnou pidu nékterym z téchto rétorik,
zélezic na jeho hraci a jeho ocekavani. Je vSak jasné, Ze Cast z nich bude mit v jeho realiich
vic prostoru. Zasadni roli sehravaji moderni individualistické rétoriky (primarné
piedstavivost, osobnost), ale i1 pfes skupinovy charakter prastarych rétorik se mezi nimi
nachazi postoje aplikovatelné na tento zanr (primarné moc). Ackoliv je povaha rétorik do
jisté miry subjektivni, véfim, ze jsou to tyto tfi rétoriky, které nabizeji stabilni vychodisko
pro model postoje hrae k narativu, jenz bude v této praci piedstaven. Rétoriky jsou

predstaveny v jejich zékladu a v konkrétnich bodech, které toto vychodisko zakladaji.

1.2.1 Rétorika osobnosti

Nebo také rétorika sebe sama je jedna z nejprominentnéjSich rétorik soucasnosti. Hra¢ touzi
po optimalnim zaZitku, ktery miiZe nachazet ve své zabav¢, tiniku, odpocinku. Dava proto
smysl, Zze jeji kliCovou mysSlenkou je volnost s koncentraci na subjektivni zkuSenosti,
motivaci, emoce, pragmati¢nost a esteticnost tkonu. Tyto aspekty jsou komentovany skrze
nékolik disciplin jako individualismus, kapitalismus, filozofie, psychologie, teorie volného
Casu, performacni teorie a narativni teorie (3). Pravé diky témto disciplindm se rétorika

osobnosti tak dobie proptijéuje debaté o vypraveéni ve videohréach.

Hrani v sob¢ obsahuje dualitu — je a zaroven neni skute¢nosti neboli tim, co imituje.

Imitovanéa akce je centrdlni a je stylizovana (tzv. meta-akce), coz vytvaii nesourodost a
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dialekt virtualniho svéta se skute¢nym. Hra ndm definuje vahu véci a déni, bez ohledu na
jeji skutecnou vahu mimo hru. Tim, Ze nds obird o volnost, nds vaze k novému ja a zaroven
nas osvobozuje od ptvodniho ja (3). Otevird dvefe touhy a nadé¢je, které ndm umoziuji
nahlédnout do moznych budoucnosti nebo zkoumat svoje ja a vyznamy situaci, ve kterych
se ocitame. Pocitacové hry nabizi prostredi, ve kterém mizeme sehrat roli a zkonstruovat si

narativ. Takové hrani byvalo dfive vyhrazené pouze pro denni snéni (3).

Individualisticky ptistup téchto teorii vysvétluje rostouci popularitu mnoha aspektt

moderni spolecnosti, jako je terapie hrou a ,,dramaticky nartst transformace prace ve hru*

4.

1.2.2 Rétorika predstavivosti

Nejptizptusobivejsi rétorika je schopnd zahrnout mnoho konceptii. Propijcuje se Casto
literatuie, uméni. Nachazi svoje kofeny v romantismu, ktery poprvé v historii lidstva prenesl
hrani do popftedi, diky jeho dirazu na imaginaci, kterd ndm umoziuje formovat vyznamy.

Tyto vyznamy se formuji pomoci hry vnitfniho dialogu.

Ma tendenci spojovat hrani a uméni dohromady, diky jejich spole¢né chuti po
originalité a volnosti. Naptiklad k feSeni problémi si umélec hraje se svymi schopnostmi a
tradicemi (3). Tato tendence vSak mitize hraniCit se synonymitou, ktera by byla nezadouci.
Proto se teoretici snazi definovat jejich hranice. Mimo jiné Sutton-Smith zminuje definice
Grosse a Gardnera. Pro Grosse (3) je hra biologickd a uméni je kulturni, hra je Siroka
explorace a uméni je specificka explorace. Biologické a kulturni rozdéleni je citit 1
v Gardnerové praci (3) — ovladnuti sebe sama, zkosti a svéta zaStituje hrani, zatimco
symbolické systémy, které vyzaduji jistou kulturni znalost, jsou zastiténé uménim.
Biologicky nahled uvadi hrani do kontextu lidské pfirozenosti. Uméni je snad schopné tuto
pfirozenost koncentrovat skrze symboly na téma a médium, pficemz si zachovava ur¢itou

nejasnost, prave diky hrani.

V rétorice je uvedeno mnoho zpiisobtl, jakym je imaginace hrava vici literatuie a
pfenesené k uméni vSeobecné. Sutton-Smith zminuje Bakhtina, jehoZz prace popisuje jak je
vnitini dialog ¢tendfovy predstavivosti s obsahem knihy dilezity pro jeji proménlivost — pro
interpretaci (3). Dovolil bych si tvrdit, ze v pifipadé RPG je intenzita tohoto dialogu
amplifikovana. Hrani se zde déje v pfimej$im slova smyslu (hrani s hrou, s pravidly), coz

literatura neni schopna vzdy nabidnout. Zaroven diky kontextu (piib&h, historie, osobni
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historie,...), ktery mulze byt stejné koncentrovany jako v literatufe, ale neni nutné

chronologicky, zde dochézi k vnitfnimu dialogu o vyznamech (hrani si s vyznamy).

Sutton-Smith proziravé poklada predpoklad, ktery se v nasledujicich letech v
podstaté potvrdil: podobné jako tomu bylo s obratem k estetice ke konci 18. stoleti, tak se
bude literatura obracet k ludickému ptistupu (3). Literaturu Ize v tomto ptipadé¢ generalizovat

na vypravéni vSeobecné.

1.2.3 Rétorika moci

Sport, hry, soutéze a vSeobecna soutézivost ve spoleCnosti jsou hlavnimi hybateli této
rétoriky a ,,odrazi Gsili o nadfazenost mezi dvéma skupinami®. Setkavame se s nimi v podobé
fyzickych schopnosti a schopnosti intelektu, dohromady 1 zvlast. Hraci travi cas
zlepSovanim se v téchto schopnostech a pii hrani ziskéavaji jisté uspokojeni z jednotlivych
ukond, které ke hfe patfi — jsou pro né vzrusSujici. Neopomiji vSak ani potéSeni z vyhry

samotné.

Nachézi se zde konotace moralniho vyvoje, coz Sutton-Smith popisuje skrze
myslenky Spariose. Na soutézivost Ize nahlizet pozitivné jako na zdroj kultury, socializaci,
katarzi, ale také negativné jako na cestu k dominanci a nadvlade, hledani moci, formu

nepoiadku a odporu (3).

Pro¢ se tedy zamétovat na rétoriku moci, kdyz se zabyva hrou v kontextu skupin,
spiSe nez jednotlivce. Sice existuji RPG s moznosti vice hract (co-op RPG, MMORPG),
vétSina RPG her vSak explicitné nedefinuje soutézivost ve skupiné nebo mezi skupinami,

jelikoz se jednd o hru pro jednoho hréce.

Dle mého ndzoru, diky rostoucimu poctu virtualnich svéti, které stylizované imituji
skutecny svét ¢im dal tim 1épe, je pro hrace jednodussi do virtudlniho svéta proniknout. A
piestoze prastaré rétoriky byly v pribéhu minulého stoleti ¢aste¢né akademicky potlaceny,
ve spolecnosti maji silnou prezenci od utlého veéku v podobé skupinovych her, sporti,
védomostnich soutéZzi mezi Skolami atd. Proto mize byt pro jedince t€Zké tuto rétoriku
setfast v kontextu her a ¢innosti, které ji ptimo neztélesiiuji. Tuto kulturni prezenci Sutton-
Smith popisuje jako formu propagandy ,.téch, kdo maji moc nad tim, co by kultura hrani
méla znamenat a jak by se jeji ¢lenové méli chovat. Takova ideologie moci parazituje na

hrani stejné jako na ... jinych formach extatické kultury.* (3)
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Lze zde definovat tfi zakladni stavy mysli, které si hra¢ mize adaptovat — soutéz vici

fiktivnimu kolektivu, soutéz vuci realnému kolektivu a soutéz vici hie.

Fiktivni kolektiv je v tomto ptipadé spolecnost nebo jeji fragment ve hie. V hracove
mysli tato spole¢nost oziva a slouzi jako jeho oponent, viici kterému musi uspét podobné,
jako by uspél ve spolecnosti skute¢né. Svym jednanim se ji snazi porazit ve fiktivnich
realiich pomoci promyslenych strategii, které¢ v jejich pravidlech vedou k uspéchu. Hra
stanovuje limity. Pokud umoziuje byt silnym, bohatym vale¢nikem, ktery je respektovan
skrze kontinent, mohou to byt pro hrace kritéria soutéze. Nelze si nevSimnout, Ze se toto
jednani promita do rétoriky osobnosti, jelikoz je blizké iniku a touze. Timto zptisobem jsou

rétoriky konjunktivni.

Realny kolektiv je reprezentovan skute¢nymi osobami. Soutézivé osoby vzdy tvotily
komunitu, ve které mohly sdilet svoje uspéchy a zaroven soupefit. Diky existenci internetu
a socialnim médiim, z nichZ jsou nékteré postavené kolem herni kultury, tato tendence
vzrostla. Uspéch ve hfe je tudiz definovan tim, co v kontextu specifické hry povaZuje za
relevantni. Ve své zakladni form& se mtize jednat o stejné vlastnosti jako ve fiktivnim
kolektivu, ale neklade se zde mez pro kreativitu a externi limitace v podob¢ nejriiznéjSich
vyzev. Dokonceni hry v nejrychlej$im ¢ase, dokonceni hry bez specifického vybaveni nebo

schopnosti apod.

Posledni stav mysli je soutéz viici hie. Nenechat se ovlivnit konotacemi skute¢ného
a fiktivniho svéta a vnimat hru jako systém nejvyhodnéjSich strategii, cisel a

pravdépodobnosti. Snaha pokofit systém, rozbit ho.

Tyto stavy mysli se snaZzi pracovat pfedev§im s rétorikou moci, ackoliv urcité
brouzdaji i v rétorikach jinych, které pro dobro piehlednosti shrnu v nékolika vétach

popisujicich jejich Cinitele a aktivity.
1.2.4 Ostatni rétoriky

Rétoriku pokroku si osvojuji ucitelé, kazatelé, rodice a autority vSeobecné. Déti a zvitata
pouZzivaji hru k rozvoji svych poznavacich, fyzickych a socialnich schopnosti, zatimco
dospéli rétorikou pfifazuji hrani vyznam.

Rétorika osudu odnima z clovéka jeho autonomii a pfifazuje ji osudu, bohlim a $tésti
z ¢ehoz miZeme urcit, Ze je pravdépodobné nejstarSi ze vSech rétorik. Projevuje se

pfedevsim skrze gambling a hry Stéstény.
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Rétorika identity mé silné spoleCensky podtext, jelikoz jeji tkony jsou zastitény
oslavami a svatky. Hra skrze masky, ritudly a tradice slouzi k udrzeni nebo prosazeni

vlastniho kulturniho pozadi.

Rétorika lehkovaznosti je hrani pro dobro hrani. Nepfifazuje mu vyznam, a tak slouzi

jako argument nebo antiteze proti ostatnim rétorikam (3).
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2 MODEL HRACOVA POSTOJE K FIKCI

Co je z modernich rétorik ocividné, je jejich individualisticky ptistup — nahled do vnitiniho
svéta hrace, jeho motivace, touhy, vnitini dialogy a vliv vnéjsiho svéta na jeho hrani, spiSe
nez vliv hrani na svét vnéjsi. Takové jsou tendence subjektivniho a solitdrniho hrani, které
jsou pro RPG vlastni a jdou ruku v ruce s nartistajicim diirazem na individualitu a

sebevyjadieni v soucasné spole¢nosti.

Jetf Howard se ve své praci zamétuje piredevs§im na strukturu vypraveéni a pred Ctenate
predklada ¢innosti ve hrach jako linearni spektrum, na jehoz jednom konci dominuje narativ
a naproti stoji akce (5). Jinymi slovy jedna ¢ast je vice interpretativni a druha ¢ast je pfevazné
konfigurativni. Z toho vSak lze odvodit, Ze hra¢i si mnoZstvi zastoupeného narativu a akce
vybiraji podle svych zanrovych preferenci. Howard zaroven uvadi, Ze hry stojici v centru
tohoto spektra kombinuji tyto dva aspekty do smysluplné akce (5), akce majici hluboky

vyznam. RPG je zanrem, ktery do této kategorie zapada a trochu na spektru fluktuuje.

Hrac¢ je postaven do prosttedi, ve kterém je akce centralni a ta je stézejni pro vznik
déje. Nemusi byt nutné jedinym Cinitelem akci, je vSak nejcastéji jejim zdrojem a vSe ostatni
odpovida reakci — hra¢ uvadi déni do pohybu, a proto sdm sebe vnima jako hlavni postavu.
Je nejtransparentnéjSim elementem, od <¢ehoz se v narativu odviji sympatie a
sebeidentifikace (nebo jejich opak). Lze tedy usoudit, Ze jsou pfitomné, to vSak neznamena,
ze plné. Troufam si tvrdit, Ze v rdmci videoher se musi vzit v potaz i hrd€ova prostorova
prezence, nékdy téz nazvana SirSim psychologickym terminem imerze. V tomto stavu hrac¢
vnima virtudlni prostor jako redlny, jako by se v ném nachdazel (6). Je to extenze jeho téla,

podobné jako fidi€ si je védom vSech ¢asti svého auta.

Jiz n€kolikrat jsem v praci zminil mnohostrannost RPG Zanru a vybranymi rétorikami
jsem chtél zdaraznit, Ze tato mnohostrannost lze také zaménit za nejasnost. Nejasnost
existujicich rétorik nabizi vysvétleni, pro¢ vznikl rozhovor mezi naratology a ludology. Ten
se nevédomé odrdzi i v samotném hraci, ktery se do hlavni role vtéli a nasledné Cini
rozhodnuti uvnitf herniho déni. V ramci RPG nevnimam tento rozhovor jako propast mezi

dvéma svéty, ale jako spektrum, na kterém se mliizeme pohybovat.

2.1 Spektrum modelu

Na poli hernich studii existuji modely, které kategorizuji hrace, a na spektrum ho umist'uji.

Naptiklad Bartliv Player-Type Model (1) popisuje Ctyfi typy hraca v prosttedi MMORPG a
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jak dtlezita je jejich prezencni rovnovaha ve virtualnim svéte. Pokud se vSak chceme bavit
o vypravéni v RPG, tak je zabér tohoto modelu pfili§ Siroky a zanrové specificky (spoléha
na socialni aspekt hry). Howardv popis spektra (5) dava velky diiraz na vyznam, narativ a
akcei, ptijde mi vSak, ze jeho koncentrace na vyznam tradini narativni struktury opomiji

osobni vyznamy plynouci z hra¢ova nitra, ur¢itou hravost s pravidly, interpretacemi, atd.

Mym cilem bylo najit model, ktery mifi k fikci a sebevyjadieni jako sttedobodu RPG.
Pro vznik modelu byl dulezity ptredpoklad tii typu pfistupu k fikci, ktery byl pfi resersi
podpofen hernimi rétorikami. Nazvy vypovidaji o primarni motivaci v ramci rozhodovani

pfi hrani hry — Projector (P), Role-player (RP) a Power-player (PP).

Kazdy typ hrace stoji na jedné hrané trojuhelniku (obr 1), obsah tvofi zminéné
spektrum, na kterém se mize pohybovat podle jeho soucasného piesvédceni, které ¢asto neni
¢isté védomé. Tento pohyb byva ovlivnén rtiznymi fluidnimi faktory. Mezi tyto faktory patii
mimo jiné: historie a v€k hrace, design a fikce hry, o¢ekavani vychézejici z propagace a

socialnich zdroji.

Stény trojuhelniku reprezentuji, na jakém zakladé hraci €ini ona rozhodnuti, aby pro
n¢ bylo hrani napliujici a uspokojujici. Zaroven maji znazornovat spojitost mezi sousedicimi
typy. Kazdému typu je tedy jedna sténa trojihelniku vzdalena a jeji aspekt v podstaté cizi.
Jak bude podrobné&ji vysvétleno (podkapitoly 2.1.1 — 2.1.3), jedna se o spektrum a tudiz
malokdo, pokud viibec nékdo, bude stat na samém okraji modelu a diky tomu si ¢astecné

osvojuje vlastnosti protilehlé stény.

POWER-PLAYER

ROLE-PLAYER KONTEXT PROJECTOR

Obrazek 1 - vizualizace modelu hracova postoje k fikci
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2.1.1 Projector

Tento hrac je nejsilngji zakotven v realité vnéjSiho 1 vnitiniho (osobniho) svéta. Jednani je
tedy ovlivnéno kontextem prezentované situace a realnymi zkuSenostmi a znalostmi.
Muzeme fici, Zze ptistupuje ke hie jako k simulaci, ale také jako k formé utéku, ve kterém
testuje svoje hranice, moralni otazky a plni svoje sny, které by jinak nemusely byt
realizovatelné. Projekce hrace do postavy ve virtualnim svété je stézejni a vychazim tedy

primarné z rétoriky osobnosti.

Fikci svéta hra¢ nezna, nebo je mu jedno, Ze nejedna podle ni, to v§ak neznamena,
ze neni podvédome ovlivnén. Dulezité jsou jeji zakladni konotace — hra¢ ma urcita ocekavani
od Zanru (generalizovany pohled na fantasy, sci-fi, dystopii,...) a chce si tato oc¢ekavani
naplnit. K tomu se vaZou i zazité stereotypy, které si Cloveék adaptuje. Rasa elfi je
zobrazovana jako vzneSena a prastard, proto bude hra¢ ¢init moralni rozhodnuti rozvaznéji

spiSe, nez kdyby hral za skteta.

Stejné tak je tézké naprosto se odcizit od konkrétni fikce (fikce prezentované ve
specifické hie) a tudiz si v nckterych situacich netvofit asociace, sudky a predsudky
(zalozené na této fikci). Proto je tézké tvrdit, Ze absolutni projector existuje. Kazdopadné
tyto asociace jsou piipodobiiovany redlnym zkuSenostem a znalostem, ¢im blize ke sténé
reality hrac stoji.

Pristup projectora muize byt Castecné pristup zacateCnika, ktery nema dostatek
zkuSenosti s fikci 1 pravidly hry. Existuje moznost, Zze najde zalibeni v mechanikach a
pravidlech skrytych za sténou fikce a zacne je védoméji a Castéji vyuZzivat k uspéchu, nebo

objevi zalibu ve fikci, bude jejimu pochopeni vénovat vice asu a pokusi se jednat podle ni.

2.1.2 Role-player

Hra kreativni mysli, hrani si s kreativitou a konkrétni fikci je pro role-playera stfedobodem.
Hrac se uci nebo si je jiz védom riiznych nuanci predloZzeného svéta (historické, socialni,
ekonomické,...), a snaZi se je aplikovat do osobni fikce své postavy. Zvazuje tedy celou fadu
vlastnosti, jako jsou motivace, moralni kompas, historické pozadi, mentdlni stav, atd.
Vsechny tyto aspekty mlize vytvofit predem, ale i v prub&hu hrani — s postupem hry hloubé&ji

rozumi fikci. Jsou dva zplsoby, jakym Ize vztah mezi postavou a hra¢em uchopit.
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Bud’ hra¢ vede vnitini dialog o vnitinich dialozich své postavy vii¢i jejimu okoli, a
nasledné podle toho jedna. Jde tedy o druh kreativniho performativniho hrani, které by se

dalo nejlépe zaradit pod stitek rétoriky predstavivosti.

Ptiméj$im zptisobem je odstranéni prostiednika — jednat a premyslet v ktizi fiktivni
postavy. Otazka je, zda je takova disociace viibec mozna. Existence pojmu flow by tomu
vSak napovidala. Tento pojem byl definovany psychologem Csikszentmihalyi a popisuje ho
jako stav mysli, ktery si hrac pti hrani adaptuje. Ve zkratce se jedna o stav, ve kterém hrac
zuzuje svoje védomi na limitované pole podnétii a ztraci tak ponéti o sob¢€ a o jinych realitach

(7). Ptedpokladam, Ze by se tento pojem dal aplikovat i na tuto formu performativniho hrani.

Zminéné meta-dialogy a meta-akce v podob¢ role-playe mohou slouzit i1 jako
vyjednavac s realnym svétem. Ackoliv existuji tendence brat takové hrani jako absolutni
uték z reality, mize mit na hrace terapeuticky ucinek. V takovém piipadé zazitky své postavy
zpétné interpretuje a aplikuje na udalosti ve svém zivoté a ve vysledku mu mohou pomoci

porozumét svétu Iépe (podobné jako miize clovéku pomoci osobni interpretace knihy).

Disociovat se od reality je stejné tézké jako ignorovat fikci. Proto, podobné jak je
tomu u projectora, je té¢zké najit absolutniho role-playera, ktery je schopny potlacit sam sebe,
sviij kulturni kontext, svoje touhy a motivace na ukor vymyslené postavy. Zaroven hra neni
pouze jevisté, na kterém hrac pro sebe sama sehrava divadlo. Jedna se o systém zabaleny
v pravidlech a mechanismech, kterym se role-player musi ptizpiisobit. Néktera ptijdou ruku
v ruce s hraCovou piedstavou — rozeny skiet nebude v systému hry magicky nadany tak jako
elf. Néktera budou naopak hracovi ptedstavy botit — hra donuti hrace seslat kouzlo, 1 kdyz
jeho vale¢nik magii nerozumi. Je to aspekt, do kterého musi svoji osobni fikci hra¢ vtésnat,

jinak to ovlivni jeho ponofeni do hry.

2.1.3 Power-player

Tento typ hrace nejlépe reprezentuje ludologické smysleni v RPG, proto jsem ho umistil na
vrchol spektra. Pfi porovnani vic¢i ostatnim typim nejlépe objasiiuje zminénou
mnohostrannost Zanru. Zatimco projector a role-player, ktefi tvofi spodni sténu spektra, si
¢innost, ktera se mize vyhrat. Pro néj jsou systémy, mechanismy a pravidla transparentnéjsi
a uspech diilezitejsi, nez potéSeni ze zajimavého osobniho ptibéhu (v ptipade projectora),

ktery nemusi mit nutné §t'astny konec (v piipadé role-playera). Je schopny vnimat jadro hry
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a odcizit se od moralniho imperativu, ktery na néj tlaci realita i fikce. Znalosti obou svéti je

vsak schopny vyuzit k dosazeni svého cile.

Ackoliv je power-player v nékterych aspektech nesourody s rétorikou moci, je jasné,
Ze tento pristup z ni Cerpa. Vazi si fyzického umu a intelektualni strategie, tak jako kazdy
jedinec zastavajici rétoriku moci, ale podobn¢ jako predchozi dva typy je urcité zastitén
nejpopularngj$i rétorikou soucasnosti - rétorikou osobnosti. Zabava plyne z uZzivani
zminéného umu a strategie, ale nevaze se tolik na soupefeni v/proti kolektivu. Hraci jde
pfedevsim o co nejlepsi seberealizaci v kontextu hry (at’ uZ v ramci virtualni spole¢nosti

nebo v ramci pravidel).

Stejné jako u prechozich typi je zde problém s hledanim absolutniho power-playera.
Pokud je hraci prezentovana presvédciva fiktivni situace s moralnim kontextem, ktery ptilis
zasahuje do skute¢né morality, miiZe se stat, Ze nebude ochotny hranici prekrocit, 1 kdyz je
v sazce jeho cil. Jako zajimavy piiklad této hranice mezi gameplayem a kontextem miize

poslouzit hra Dark Room Sex Games (8), kterou ve své knize zminuje Bartle (1).

Gameplay této hry se sklada pouze z audia. Hra¢i mavaji ovladacem, coz spousti
zvuky sexualniho potéSeni. Otazkou je, jak daleko by byli hraci ochotni zajit a vnimat hru
jako neskodnou zabavu, pokud se podminky hry zméni. Bartle nabizi n¢kolik stupni podle
zévaznosti piekroceni presvédCeni jedince. Dva muzi doprovazeni zvuky dvou muzi by
pravdépodobné na koncept pfistoupili. Pokud by se zvuk jednoho z fiktivnich ucastnikt
zménil na zvuky osla, urcité by ¢ast hracti odmitla hrat, ale stale by neodpadla cela hracska
zakladna, jelikoZz se jedna o sméSny koncept. Situace by se vSak rapidné zménila, kdyby Slo
o zvuky ditéte. Vnitini pfesvéd€eni v tuto chvili vyhravéa nad ochranou nalepkou v podobé
hry (1).

Tato nalepka je schopna branit predev§im aspekty, ze kterych se skladd gameplay.
Clovék je schopny odcizit se od zabijeni anonymnich nepfatelskych nehratelnych postav
(NPC), a je diskutabilni, Ze by takové jednani zvySovalo pravdépodobnost nésili v jedinci.
pfistoupit na pravidla hry. Predev§im ¢iny, které jsou hrou detailn¢ vykreslené, ale socialné
nepfijatelné v realité, jako tieba psychologickd manipulace s NPC, nebo jeho muceni, si

vyZzaduji siln€j8i hraCovu viili vnimat obsah z ¢isté herniho pohledu.
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2.2 Vyznam modelu

Modely se ¢asto snazi zjednodusit nebo schematizovat ptipadnou vyrobu produktu. Bartliv
model typu hractu slouzi k vyvazeni hracské zékladny a obsahu, ktery je jim urcen.
Aristoteliv dramaticky oblouk doporucuje vhodnou gradaci udalosti v dramatu. Tento
model upozoriuje na tii rohy, které RPG svoji mnohostrannosti utvari a tudiz jakym hra¢tiim
vyvojafi serviruji, jaké nejprominentnéjsi rétoriky jsou v RPG zahrnuté. Jsou pro né¢j stézZejni
oba aspekty diskutované naratologii a ludologii — piib¢h a hra. Nevnima je ve stavu boje €1
vzajemné eliminace, ale jako snahu o rovnovahu, aby se kazdy typ hrace necitil ve fikci a
systému hry uvéznén. Koneckoncti narativ je diilezity pro proces u€eni, pokud nedava smysl,
nebo chybi, je pro nas tézké chapat a ucit se (9). To samé plati pro slozité¢ systémy a
mechaniky RPG her schované pod kabatem fikce, pokud by S$lo jen o sbirku pravidel bez
pfidané fikce, bylo by hie téZké porozumét.

Z modelu vyplyva, Ze spoluprace herniho designéra a herniho scéndristy je nezbytna
pro kvalitni a pfistupné RPG. Tvirci si tak mohou polozit rizné otazky: jak moc budou
vSechny poddruhy herniho vypravéni osobné relevantni pro hrace - vztahujici se k jeho
vnitfnimu svétu a pocitim? Tudiz jak vyjadfit generalizovany lidsky zazitek v kontextu
vybrané fikce, tak aby s nim mohl hrac soucitit a zaroven pusobil dostatecn¢ osobn¢. Jak
moc tuto taktiku do designu zaclenit? Jakym zptsobem budou hraci pfedany informace o
fiktivnim svéte? Velkou expozici na zacatku, rozlozenim expozi¢niho obsahu do prostoru
pro postupné objevovani, apod. Jaké budou herni mechaniky a jakym zpiisobem se budou
vazat k fikci, ¢i jakym zpiisobem budou dokonce piredstaveny (v tutoridlu, skrze dialog,

animace,...).

Tyto a mnoho dalSich otdzek model vyvolava a kazdé designové a piibéhové rozhodnuti
muze byt vytvotfeno tak, aby podporovalo kazdy nebo néktery ze tii typil a to i v riznych
mirdch. Tato rozhodnuti mohou vést k vyvazenému RPG, které nabizi vS§em typlim hract

zabavny zazitek nebo mize védomé zacilit na jeden typ hrace.

Dlouha dialogova okna, ktera nejsou dostatecné jednoznac¢na, mohou nudit power-
playera. Pokud neni pfed nebo béhem tkolové sekvence vysvétleno historické pozadi nebo
motivace zaclenénych frakei mize dojit k tomu, Ze role-player bude zmateny. Pokud frakce,
za kterou se hrad¢ rozhodne (nebo je donucen) hrat nema podtext, ktery se da hracem

interpretovat na osobni a vztahova¢né tirovni, miize projector ztratit vazbu k déni.
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Dulezité je uvédoméni, Zze ne kazdy piibéh musi byt nutné plny zvrati a se skvélou
dramatickou strukturou a zapamatovatelnymi postavami. Hlavni je, ze slouzi hraci pro
naplnéni jeho ptfedstavy o zabave, jeho cilli. M¢l by doprovazet herni mechaniky a design,
tak aby se ani jeden typ hrace necitil jeho implikacemi svazany. To samé vsak plati pro herni
mechaniky, pokud je svét navrZzen jako otevieny prostor s piibéhy k prozkoumani,
mechaniky by mély byt uzivatelné v mnoha variacich, které mtize mlzit nebo konkretizovat
pravé doprovodna fikce svéta. Nasledujici kapitola pfedstavuje n€které populdrni strategie

poutavého, ptibéhem bohatého, gameplaye.
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3 ASPEKTY VYPRAVENI

V ramci videoherniho vypravéni je mnoho aspektl, které se musi vzit v potaz. Stejné jako u
filmu se designéti nespoléhaji pouze na scéndi a mechaniky, ale pouzivaji slozity jazyk
specificky pro herni prostfedi. Podobné jako film pottebuje reziséra, vyvoj hry potfebuje ve
vedouci pozici Clovéka, ktery je schopny tomuto jazyku rozumét a délat podle néj

rozhodnuti.

V soucasnosti je v tymu mnoho vedoucich pozici a zasadni pozici napliuje vedouci
herni designér, nékdy kontroverzné vydavatel. Proto si myslim, Ze vyvoj her si musi jesté
projit uritou evoluci, aby naplnil sviij potencial. Pokud je rozhodnuto, Ze pfibéh nebo osobni
zéazitek sehrava dilezitou roli, coz je pro RPG ¢asto ptipadem, je namisté, aby vedouci védél
jaké nastroje ma k dispozici, a jakym zplisobem chce dosdhnout vize. Piivodni vize z doby
preprodukce je zachovana v podobé produkéni bible, kterd ma pomoci vSem profesim,

piichazejicich v prib&hu vyvoje, pochopit smér, kterym se projekt ubira.

Zasadni znalostni jsou pro tvlrce druhy narativu, do kterych lze implementovat jeho
prvky (predméty, charaktery, prostfedi,...). Ty jsou ovlivnény klasickymi, jiz dfive

existujicimi, narativnimi strukturami.

3.1 Druhy narativu

Herni fe¢ nebyva zaznamendna ve scénari, protoze ten diky nelinearité¢ hry utvari jenom
zlomek herniho vypravéni. Druhy narativu nam fikaji, jaké formy jazyka mame k dispozici
a pro jaky typ vypravy se hodi, nediktuji vSak, kdy se maji pouzit. Henry Jenkins definoval
Ctyfi druhy narativu, které mohou hraci zazit — sehrany narativ, emergentni narativ, vtisknuty

narativ a evokativni narativ (10).

3.1.1 Sehrany narativ

Je snaha pohanéna cilem, vyZaduje balancovani kratkodobych a dlouhodobych cilti a aktivni
usili k ptrekonani specifickych prekazek, které vede ke spusténi pfedem definovanych

udalosti (10). Pokud ho hrac¢ nesehraje, tak se obsah neodehraje.

Typickym sehranym narativem v RPG je quest, neboli ukol. Slouzi jako pfedepsana
struktura, ¢asto odpovidajici klasickym vypravécim vzorclim linedrnich médii (kapitola 3.3).
Diky interpretativni povaze narativu (kapitola 1.2.2) vede hra¢ vnitini dialog zaloZeny na

jeho asociacich. V narativu mu neni vnitini kontext servirovdn z druhé ruky (neni
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pozorovatelem hlavni postavy) a proto uskutecniuje sviij osobni narativ, korigovany pouze
stanovenou strukturou a zanrem. Ten je ¢asto unikatni a mize mit neskute¢nou vyznamovou
vahu (emoce, sebereflexe, moralni vyvoj), i kdyby v oc¢ich nezaujatého pozorovatele mél
nulovou narativni hodnotu. Akce provedend hra¢em mezi jednotlivymi ptibéhovymi body

se stava prave diky kontextu fikénimu 1 externimu vyznamna.

Designéii nemaji na své strané Cas, ktery urcuje tempo ve filmu, ani pevné stanovené
odstavce knihy, které urcuji jeji rytmus. Jejich hlavni postava (hrac) je neznama, ale stejné
jako charakter v linedrnich médiich ma motivace, které mohou designéti ovlivnit. Neni to
Cas, ale prostor, skrze jehoz design Ize ¢aste¢né urcit tempo. Tempo kratkodobych cilti (¢ast
questu - objevit kus hole v jeskyni) Ize prostorem ovlivnit sndze (konkrétnéji). Tempo
dlouhodobych cilit (linie questll — ziskat 8 kusii kouzelné hole) se ovliviiuje narocnéji

(Siroce), jelikoz mezi jednotlivymi body mtize hra¢ narazit na dalsi ukoly a prekazky.

Motivace hraci miize designér ocekdvat skrze popsany model (kapitola 2) a

dostatecné je mezi sebou svazat, aby se udalosti dotykaly kazdého rohu.

3.1.2 Vtisknuty narativ

Pokud se hrac citi, Ze je pro n¢j vSe predem narysovano a postupné nadiktovano, mize ztratit
zajem. Hra ztraci svlij vyznam, pokud je hraci vSe sdéleno skrze povinnou cutscénu nebo
dialog. Vtisknuty narativ tuto rigiditu rozmélnuje. Je to herni synonymum pravidla ,,ukaz,
netikej* nebo misanscéna nad kterou se Ize pozastavit a prohlédnout si ji (10). Mohli bychom

ho rozd¢lit na dvé urovné, které se mezi sebou prolinaji: domnély a vnuknuty.

Vnuknuty vtisknuty narativ ovliviluje naSe pocity o prostorech, piedmétech a
lidech. Komunikuje skrze barvy, tvary, zvuky, charakter a environmental design. Naptiklad
zarostlé tzké lesni péSinky pIné suchych stromt nas napliuji Uzkosti a ostrazitosti. Mistni
dfevorubec odény v zelené, doprovazeny chundelatym, psem nés napliiuje jistotou a jeho

chatr¢ s plapolajicim krbem plisobi jako utocisté.

Domnély vtisknuty narativ je nastroj detektiva. Je to cokoliv, co ndm pomaha
desifrovat fakticky pfibeéh schovany v prostoru. Knizky, pozndmky a zpravy, které nas
mohou ucit o historii a vztazich ve svété - predméty a jejich vztahy, které vypravéji piibéh.
Nase prfedesla znalost linearnich narativii, ndm poskytuje intuitivni skoky v tsudcich vici
riznym prvkim narativu. Moznd ma dievorubec pod posteli denik a pod uvolnénym prknem
sekyru, do jejihoz toptirka je nevratné vpita krev. V krbu lezi plameny ¢aste¢né poziend divci

rukavice. Domnély narativ nyni ovliviiuje vnuknuty a zrazuje nase ocekavani.
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Voditek byva vice a mohou se vztahovat na usili, které hra¢ prave tesi, ale také se
miize jednat o jednoduchy kompaktni ptibeh, ktery odvdéci hrace za jeho vSimavost.
Naptiklad bezruka lidska kostra, kterda bezvladné lezi opfena o strom. Opodal, schovana
v kiovi, lezi kostra medvéda s mecem v Celisti, na kterém jsou seviené prsty. Mozna je to
vyborny mec, ktery pod natlakem ptirody neutrzil ani jediny kaz koroze a skvéle padne hraci
do ruky. Mozn4 hrac¢ na svych cestach potka ovdovélou stafenu, kterd me¢ pozné podle rytin
svého manzela a mozna, jenom mozZn4, se ho hrac¢ vzda, aby nezndma stafena meéla néjakou
vzpominku. VSimnéte si, ze kazda fize tohoto progresivniho narativu se vztahuje k jednomu
ze tfi typi hrace.

Skrze vtisknuty narativ si hra¢ mize tvotit predsudky a tisudky o lidech, mistech a
udalostech podle toho, v jakém potadi na jednotlivé odkazy narazi. Je to kyzeny vysledek
nelinearniho vypravéni otevieného svéta a tvoti Sirokou Skalu (n€kdy intenzivnich) ndzora

na fiktivni problematiku. Je to ditkaz toho, jakym osobnim zazitkem hra mtze byt.

3.1.3 Evokativni narativ

Narativ, ktery v lidech vyvolava vzpominky a asociace s jiz existujicimi piedsudky (10)
vychazejicich z konkrétnich dé€l (hra adaptujici svét/ptibeh Pana Prstenu (11) pro tvorbu
vlastniho narativu) nebo zanrovych generalizaci (hra adaptujici si zanr fantasy na zaklad¢
standardli definovanych Panem Prstenti (11)). Hra¢ nemusi mit zajem sehrat déj, o kterém
jiz cetl nebo ho vidél ve filmu, hra tak bud’ nabizi variabilni alternativu déje, nebo
piedchazi/navazuje na d¢j, ktery zname z predlohy. Typickym piikladem je série Zaklinac¢
(12), ktera pokracuje v dé&ji tam, kde knihy skoncily. Znacka Warcraft (13) pro zménu
spoléha na Zanrové predchidce (Pan Prstent (11), Dungeons and Dragons (14)). Nékteré
znamé koncepty zamérné stereotypuje a jiné naschval obménuje a obraci, ¢imzZ udrzuje

hra¢ovu narativni pozornost.

3.1.4 Emergentni narativ

Oproti sehranému narativu neobsahuje pfedem stanovenou strukturu, ale neztélesiiuje chaos.
Vystupuje na povrch béhem gameplaye ze samotné existence a interakce naprogramovanych
pravidel, svéta a predepsané fikce. (10) To Ze nema strukturu, neznamend, Ze vyvojari

nezamysleli, aby se takové jednani nestalo (1).

Hry s otevienym svétem jsou v tomto ohledu velice flexibilni a jejich inicidtorem je hrac

s osobitym piistupem. Dobry herni design emergentniho narativu ma potencial podpofit



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 29

pocity sily (PP — kdyz tuto schopnost ziskam/zvladnu bude jednodussi pokracovat dale), role
(RP — tuto schopnost by se moje postava urcité¢ naucila), osobniho naplnéni (P — je skvélg,

ze si tuto schopnost mizu né¢kdy vyzkouset).

Pti navrhovani mechanik a systémii by mél designér premyslet nad tim, jak jednotlivé
aspekty mezi sebou souvisi a jak spolu mohou spolupracovat. Ve hie The Elder Scrolls V:
Skyrim (15) se mize hrac¢ v ranych fazich gameplaye ocitnout pod utokem krveziznivého
draka, ktery je nad jeho sily. Draci balancuji troven obtiznosti podle postupu hrace, obii,
ktefi predstavuji pro zacinajiciho hra¢e mnohem vétsi nebezpeci, maji stagnujici troven,
ktera je v tuto chvili pravdépodobné vyssi nez drakova. Obfii nejsou nutné hostilni, pokud
nejsou vyprovokovani. Da se predpokladat, Ze vyvojati o¢ekavali, ze se najdou hraci, kteti
uchopi situaci do vlastnich rukou a strhnou pozornost na obra, ktery zapeklitou situaci vyresi

n¢kolika ranami kyje.

Hry takovych rozméri jako Skyrim dosahuji obrovského mmnozstvi obsahu a tak
emergentni narativ nemusi byt vzdy zamysleny, ale incidentni, neocekavany. Znamym
piikladem je mytus, ktery obklopil Skyrimské lisky. Podle vSeho liska, na kterou hra¢ narazi
v divoc¢ing, vzdycky doty¢ného zavede k mistu, které skryvd poklad. Tento mytus je
nahodnym vytvorem herniho kodu. Virtudlni prostiedi se skladd z geometrie, ne
z metrickych jednotek. Pokud se liska vydési, musi zdolat ,,vzdalenost* 100 trojuhelnikt co
nejrychleji, aby narusiteli utekla. Cim je prostfedi na geometrii hustsi, tim pravdépodobngjsi
je, ze ho liska vyhleda jako svoje utociste, jelikoz v ném mutze splnit sviij kod nejrychle;i.
Faktem je, Ze mista bohata na geometrii jsou také bohaté na poklad — tabory banditii, jeskyné¢,
ruiny,... Pozorny hra¢ mohl takového elementu vyuZzit a nechat se dovést do mist, které by

jinak neobjevil.

Narativy samoziejmeé pracuji mezi sebou a akce se odrazi od jednoho k druhému. Hrac,
ktery si pfecte knihu o podzemni civilizaci, kterd jednoho dne ndhle zmizela z povrchu
zemského a zanechala za sebou prazdna mésta plna bohatstvi, se mize rozhodnout tyto
lokace vyhledavat. Koneckoncii se to zdad jako jednoduchy profit k nakoupeni nového
vybaveni a moZna se zde skryvaji i néjaké mocné artefakty. Nebo se hractiv charakter zajima
o historii, je to akademik. Cim vice lokaci nalezne, tim blize bude témto lidem rozumét.
Jedna se tedy o udalost vychazejici z vtisknutého narativu iniciujici emergentni narativ. Hrac¢
si mozna spojil tuto civilizaci s jeho nejoblibenéjsi rasou z Péna Prstent a tak ho ruiny
podzemnich mést lakaji a zajima ho, jak se design 1i§i nebo podoba - tak nam spolupracuje

emergentni a evokativni narativ.
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3.2 Struktury narativu

Tradici individualniho ptistupu k hraci lze nalézt ve stolni hie Dungeons and Dragons (DnD)
(14). Jeden z hraci (tzv. Game nebo Dungeon Master) vede sezeni — koriguje pribéh hry a
jejiho pribéhu - zbytek se vtéli do hrdind figurujicich v kampani. Jedna z hlavnich a
naro¢nych schopnosti Game Mastera ,,je usoudit hraCovy zajmy a pouzit korigujici
prosttedky k tomu, aby tvaroval zazitek z ptibéhu svych hract skrze jejich angazovanost.*
(16) DnD vsak nelze povazovat za ptimého predchiidce pocitacového RPG. Podobné¢ jako u
divadla a filmu se jednd o dvé¢ odlisnd média predavajici podobny obsah a uZzivajici do jisté
miry ptibuzny jazyk. Ten se ale 1i§i v né€kterych zasadnich bodech. V tomto ptipadé jde
zejména o nahrazeni vypravéce kodem, ktery sice mize do jist¢é miry dynamicky
modifikovat hractv zéazitek, soucasna technologie ani rozpocet vSak nedovoli absolutni
volnost a expresi, kterou poskytuje lidsky faktor. Tato flexibilita ,,ztélestiuje filozofii, ze
detail toho, co se stane v interaktivnim pfibéhu, neni az tak dilezité, jako dopad na
zucCastnéné postavy.“ (16) Filozofie, kterou se snazi mnoho videoher napodobit. Mluvime

tedy o odrazovém bod¢ a inspiraci, spiSe nez o pocitacové adaptaci.

Vliv DnD je silny a urcil jakym smérem se pocitacové RPG bude ubirat. I ptes
existenci mnoha modull jinych zanrt, fantasy je pro ptivodni DnD kampan¢ vlastni a ma
silnou tradici. V obdobi, kdy DnD vznikalo, prosakla popularita fantasy do Sir$i vefejnosti,
piedevsim na kampusech vysokych americkych Skol. Tuto vinu v 60. letech odstartovalo
Tolkienovo dilo Pan Prstenti (11), a dalsi autofi pokracovali v jeho stopach a prohlubovali
definici Zanru (17). Tolkienova bibliografickd prace byla siln¢ ovlivnéna jeho studiem
mytologie, ndbozenstvi a staroveké literatury, proto neni velké ptekvapeni, ze vesmir E4
budoval po vzoru mytologickych svétl, které dobfe znal. Pro vypravéni v DnD a pienesené
v pocitatovém RPG je ale relevantni ptistup, ktery si osvojil vii¢i hrdinim téchto ptib&ha.
Struktura vypravéni, kterou Campbell (18) nazval hrdinova cesta nebo také monomytus, je

neustale aktualni a v RPG nabira n€kolik vyznamu.

3.2.1 Hrdinova cesta

Prvnim je klasicky ptibéhovy vzorec a druhym je postupny vyvoj hrace (Bartle, 2015). Neni
nahodou, Ze maji tendenci jit ruku v ruce a udrzovat si mezi sebou podobné tempo. Struktura
monomytu je rozdélena na 3 akty — odchod, zasvéceni a navrat. Ty dohromady zasStituji 17

fazi (obrazek 2), které nemusi byt nutné ptfitomné vSechny.
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Ve fazi odchodu zije hrdina ve v§ednim svété, dokud neni vyzvan k dobrodruzstvi
(D, Hrdina tuto pozvanku odmitne ), ale jeho rozhodnuti ovlivni vné&j$i vliv mentora . Diky
tomu udéla prvni krok vic¢i dobrodruzstvi, aby ziskal to, co ma pomoci jeho lidem. Cestuje
do svéta, ktery je pro né&j neznamy . Je koneéné& ochotny projit osobni pfeménou a ocita se

postaven vii¢i prvni mensi vyzvé ©. Hrdinovi se otevira fize zasvéceni.

Je postaven pred mnozstvi zkousek, které nemusi nutng zvladnout . A nasledné je
obdafen né&im, co bude v jeho cesté& uzite¢né V. Tento dar je v kontrastu s pokusenim vzdat
svoje Usili a selhat, pokuSeni, které musi hrdina piekonat ®, aby se postavil tomu, co drzi
zpét jeho plny potencial @. Proto hrdina dosdhne $irsiho pochopeni 19 a je piipraven ziskat

cil svého dobrodruzstvi 1.

Hrdina ptechéazi do faze navratu. Ackoliv ziskal, co ma piinést do vSedniho svéta,
neni pfipraven znovu piekroéit jeho prah (1%, Jeho vahani je mozna preruseno silami, jenz
maji zajem o hrdinu a jeho cil, proto se da na uték !*. Hrdina opét potiebuje pomoc viedniho

« . X e (14) , . . TR \ i s .
svéta, tentokrat na cesté zpét V', Vyzvou po ndvratu je cenit si bézného zivota, uzit ziskané
védomosti na Zivot ve viednim svété a piipadné je i sdilet !, Jen tehdy miize hrdina najit

Zivotni rovnovahu ®) a it ve volnosti, beze strachu 17 (18).
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Obrazek 2 - vizualizace hrdinovi cesty (18)
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Tato struktura je siln¢ zakofenéna v zdpadni kultufe, vychazi ze starovékych myth
jako je Illias a Odysseia a rytifskych romanci. Stanovuje naléhavou situaci, Casto se pta, jak
bude vyfeSena a my nasledujeme tuto cestu k feSeni. Je tedy pfirozené, ze jeji moderni
zpracovani v rukou Tolkiena ovlivnilo DnD a jeho kombinace hry a vypravéni ovlivnilo

videoherni RPG. Neni vSak jedinou strukturou, ktera si zaslouzi svoji zminku.

3.2.2 Struktura kishotenketsu

Japonsko a dalo ji jméno. Jedna se o Ctyfi slova — ki (pfedstaveni), sho (vyvoj), ten (zvrat),
ketsu (zaver) (1). Nejveétsi rozdil mezi zdpadnim a vychodnim vypravénim jsou nase pohledy
na spole¢nost a jeji hodnoty, které se do struktury nepromitaji (19). Proto se na prvni pohled

muze zdat, ze se tolik neli§i od zadpadnich struktur, jenze externi konflikt neni sttedobodem.

Expozice se mize zdat obsahla, jelikoz prvni dvé ¢asti — ki a sho — plni jeji roli. Ki
piedstavuje vse diilezité pro pochopeni obsahu a s4o uvadi na scénu obsah vedouci k zvratu.
Ten predstavuje nejvétsi necekany vyvoj ve vystaveném narativu, po némz se pribéh uzavira,
ale ne nutné uzavie vSechny nezodpoveézené otazky. Byva odrazem vnitiniho boje spise nez
vnéjsiho, a prenesené tedy vnitinich motivaci spiSe nez vnéjSich motivaci. V Japonsku se

tato struktura pouziva nejen pro stavbu ptibéhu, ale i argumentti, vét, atd.

Otazkou je, jaky vliv mély (a stadle maji) tyto dvé struktury na vyvoj vypravéni
v médii, které vzniklo az v dobé globalizace. Je mozné, ze se do n¢j promitaji ob&¢ dvé

(minimaln€ v zépadni tvorbe)?

3.2.3 Struktura ukolu

Vv

strukturovanéjSimu narativu, coz je reflektovano v podobé hrafova deniku, ktery se
automaticky obnovuje. Pfedev§im fetézce Ukoll nasleduji hrdinovu cestu nebo
kishotenketsu. Takové fetézce byvaji (ale nutn€ nemusi byt) hlavnimi tkoly. Na velké nebo
k oné zmén€. RPG vSak miiZe struktury adaptovat jen do urcité miry, ,,nelze ho jednoduse
charakterizovat skrze standartni narativni teorie, uziva jinych narativnich ptistupt. Jejich
interaktivni, na charakteru zaloZeny pfistup, se 1i§i od klasickych teorii.“ (20) To je

podpoteno modelem v druhé kapitole.
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Ukol je aktivitou, v které hra¢ musi prekonat nejrtizngj$i vyzvy aby dostahl svého
cile (5) a na konci je odménén, ¢imz je vhodnou vyzvou pro PP hrace. Poskytuje situacni
kontext, a tudiz je velice dulezity pro P a RP hrace. RP hra¢ je schopny najit ptib&h i
v nestrukturovaném gameplay zazitku a vytvoii si svoje vlastni tikoly (a motivace k nim) na
zékladg svych znalosti o fikénim svété a predstavé o své postavé. Ukol méa vsak potencial
hrace aktivné zaclenit do svéta a diky tomu ho naucit dalsi jeho nuance. Hra¢ P na strukturu
stanovenou tkolem spoléha nejvice, jelikoZ si nemusi ptifadit narativni vyznam k nahodilym
hernim akcim jako je naptiklad pozabijeni smecky vlkt. RP hra¢ si divod vymysli. P hrac

tento ditvod dostane od narativu hry.

Hra ndm poskytuje n€kolik zasadni druhti ukoli nebo udalosti, které sehravaji
dalezitou roli v jejim designu. Shodou okolnosti se ve své nejsyrovejsi podobé podobaji
zminéné narativni struktufe — objevit (k7), rozvinout (sho), vyuzit (ten), pokofit (ketsu). Na

tuto paralelu upozornil Koichi Hayashida (21) v rdmci designu Super Mario 3D Land (22).

Tento ptistup umoznuje jednotné€jsi zazitek ze hry, vétSinou ve hrach, které nemaji
otevieny svét, ale jsou rozdéleny na urovné, tudiz maji vétsi kontrolu nad potradim udalosti.
Jedna se o jednoduchy proces uceni: Clovék objevi mechaniku v bezpecném prostiedi,
mechanika se rozvine predstavenim elementu nebezpeci. Kdyz hra¢ mechaniku zvladne,
musi ji vyuzit v neéekanych podminkach. Uroven hrag pokori tak, Ze vyuzije vieho, co se
naucil (21). Promitd se tedy tato designova strategie do RPG s otevienym svétem? Pokud

ano, jak a jakym zplisobem zde zapada hrdinova cesta?

3.2.3.1 Mechaniky

ProtoZe RPG nema vyhodu pfimocarého designu urovné, tak jsou mechaniky a schopnosti
postav designované tak, aby si mezi nimi hrac¢i intuitivné tvofili konexe. Schopnosti se
postupné zlepSuji s Casem. Bud' je hra¢ pouzivad Castéji, nebo do nich investuje svoje
zkuSenostni body. Vzdy kdyz se schopnost zlepsi, oteviraji se dal$i moznosti na stromé této
schopnosti. Neni pfekvapeni, Ze se tomuto progresu ve schopnostech postavy fika trovné
(levels), stejné jako Urovnim v linearnich hrach — davkuji hraci Sirokou Skéalu schopnosti

v urcitém poradi tak, aby je mohli objevit, rozvinout, vyuzit a pokofit.

Pokud se jednd o mechaniky, které neni jednoduché piedstavit timto zpisobem,
vyuziji designéti kontrolovangjsi prostfedi. Pro zédkladni znalosti ovladani hry se pouzivaji
tutoridlové lokace, ve kterych jsou praktickym zpiisobem piedstaveny vSechny zakladni

schopnosti, ze kterych si hra¢ vybere sviij preferovany styl gameplaye. Tutoridlové lokace
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zaroven slouzi jako expozice prostredi, ve kterém budeme travit ¢as, nékdy i jako expozice
hlavniho narativu hry. Jestlize je potieba schopnosti predstavit v ur¢itém potadi, vyuzije se
ptibéhového kontextu k tomu, aby hra polozila na hrace limitace. Nema-li prvnich 10 minut
bojovat, pouze utikat, skakat, uhybat a krcit se, postava bude mit svazané ruce, jelikoz méla

byt pted udalostmi hry popravena (Skyrim, (15)).

Vzhledem k tomu, Ze RPG nabizi mnoho obsahu, miize hra¢ zatouzit po novém
zaCatku, s novou postavou, se kterou si zahraje jiny obsah. Nevyhodou komplexné;jSich
tutoridlovych lokaci, pfedevS§im pokud se jedna i o expozici ptibehu, byva jejich délka, ktera
se milZe natahnout i na jednu hodinu a znechutit novy zacatek. Proto nékteré hry umoziiuji

lokace tohoto typu preskocit.

Mezi ¢aste¢né kontrolované prostiedi se da zaradit vSe, co poskytuje dlouhé (n€kdy
vétvené) koridory délené nejriznéjSimi blokddami (dvete, suté, pasti, neptatelé...), jako jsou
podzemi, Zalafe, zficeniny, ve kterych lze mechaniky predstavit v kyZeném potadi. Ale takeé

mensi oteviené lokace s predur¢enym tucelem (jako mésta, Skoly, tabory).

Pokud chce vyvojar vytvoftit pro hraCe zapamatovatelny zazitek v utrobach ziiceniny,
lze do néj zaimplementovat centralni mechaniku, kterd je unikétni pro limitované mnozstvi
podobnych lokaci a kterou v prubéhu rozvine. Skvélé na tomto zptsobu je, Ze se mechanika
dobie propojuje s herni fikci. Vybornym piikladem je skupinovd instance Cradle of

Shadows (23) ze hry The Elder Scrolls Online (24).

Skupina hra¢l navstivi starou pevnost, ve které se udajné skryva kult uctivajici
démona tajemstvi a vrazdy - tématika, ktera je pro instanci centralni. Cim hloub&ji se
hrdinové nofi, tim hustsi tma je obklopuje, az jim nakonec zacne fyzicky ubliZovat. Hrdinové
jsou nuceni najit nebo zapalit zdroj svétla a nezdrzovat se pfilis dlouho ve tmé (k7). Ve velké
branit. Pokud hraci dovedou nepftitele do svétla, zjisti, Ze je jednodussi ho poskodit (sh0).
Kdyz hré¢i vyhraji, pokracuji do dalsi, jesté vetsi sin€, kde na né ceké sofistikovanéjsi a
inteligentn&jsi neptitel. Strategie je naruSena. Hra¢i nemohou zistat u jednoho zdroje svétla,
musi pfebihat z jedné strany sin¢ na druhou, jelikoZ se nepfitel teleportuje a zhasina svételné
zdroje (ten). Tento koncept je na dva zapasy odlozen a vracime se k nému pred findlem.
Hraclm je predstaven pienosny zdroj svétla, ktery odhaluje pasti a neviditelné neptatele.
V zav€recném boji proti obiimu pavouku jsou hraci ¢as od Casu premisténi do tmavého
labyrintu plného skrytych nebezpec¢i. Tésné pied tim maji moZnost ziskat pienosny zdroj

svétla. Pokud se tak nestane, je tu n€kolik ohniSt, které mohou zapalit, vystavuji se ale
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vétSimu nebezpeci (ketsu). Posledni faze dlouhého boje hrace vystavi smrtelnému utoku,
kterému nemohou utéci. Hraci si s touto situaci mohou poradit vicero zpiisoby, zalezi na
jejich pozornosti a schopnostech. Vétsina mize zlstat v labyrintu a vydrzet boj ve tmg,
zatimco se jeden hrac obétuje a bude pokra¢ovat v boji s pavoukem, ktery ho eventudlné
zneskodni. V tu chvili mohou dorazit ostatni, poranénému hrdinovi pomoci a timto
zpuisobem postupné soka porazit. Druhou moznosti je naslouchat sloviim, které monstrum
pronese: ,,Mam toho dost! Ani se nehni!*. Jestlize se hraci ptestanou hybat — schovaji se —

utok je nezaséhne.

Je to krasné ptevraceni centralniho tématu svétla a tmy, kdy jsou hrdinové nuceni
pouzit podobnou strategii, které museli celou dobu celit. Tato instance dobie spojuje herni
mechaniky s atmosférou a tématem piib¢hu, ktery se zde odehrava a velkou ¢ast této prace

odvadi kishotenketsu.

3.2.3.2 Typy ukolir

V soucasné dobé je v RPG zdkladni déleni tkoli na hlavni a vedlejsi. Hlavni ukoly
reprezentuji veskeré kapitoly v centralnim (n€kdy vétveném) narativu. Jedna se o fetézce
ukolii, které jsou dramaticky seskupené tak, aby zaskrtly vétSinu pozadavka klasické
narativni struktury. Byvaji velkym ldkadlem pi1 marketingové kampani a hra¢ je k nim
designéry védomé postrkovan. V piipadé otevieného svéta se vyskytuje otazka, zda je
centralni narativ nutny a pokud ano, jak ho na hrace netlacit ptilis, aby otevieny svét neprisel

0 sviij potencial.

Vedlejsi ukoly jsou pfib&hy, které neposouvaji centrdlni narativ, i kdyZ mohou
v hracové cesté pomoci. Lze se jednat o kratiCkou obchizku (jediny ukol), nebo sérii
mysterioznich udalosti (fetézec tkolt), v kazdém ptipad€ ivodni premisa mize byt podobna.
Nékdy se timto zplisobem pievraci hraCovo ocekdvani, zalozené na tkolech, které zazil na
zacatku hrani. Rolnik si stéZuje, Ze pole na statku neplodi tak jako diive a dobytek chiadne.
Poprosi tedy hrace, aby zamifil do sousediciho statku a zakoupil néjaké zasoby, mozna
hnojivo ¢i semeno. Hra¢ tedy udéld, jak po ném bylo zaddano a vrati se s pozadovanym
zboZim — nic vic, nic miil. Ne vSe v§ak musi jit na sousednim statku tak hladce. Druhd verze
ukolu predhodi pfed hrace néco, co ho zarazi. Tteba to bude poznamka na stole, mozna
pohledy kolemjdoucich a jejich podezielé Septani nebo najatd milice, strazici jeden ze
skladi. Rozhodne se tedy nahlédnout do téchto podezrelych aktivit a objevi spletity plan

mistnich farmafd, jak porazit konkurenci a otravit jejich padu.
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Neni nutné rozhodnout se pro jednu nebo druhou verzi. Hanebny plan sousediciho
farmare stidle mize existovat, jen ho hra¢ nemusi odhalit, ¢imZz odsuzuje okolni statky
k zdhub¢. Kazdopadné jakou cestu designér zvoli, zalezi také na tom, jakou roli ma dany
ukol naplnit. Jedna se opét o stejné role - objevit, rozvinout, vyuzit, pokofit — tentokrat

v jejich vice klasickém narativnim smyslu.

Ukol, jehoz roli je objevovat, navede hrade do nové zény tak, aby byl schopny
orientovat se v jejim prostoru a mozna porozumél zdkladni socialni situaci. Ackoliv tyto
ukoly mohou obsahovat mechaniky, které nejsou pro jejich roli typické (jako boj), nesnazi
se jim absolutné vyhnout, jen nebudou pftiliSnou vyzvou, ktera by odvadéla pozornost.
Typicky ma hra¢ néco dorucit, posbirat, najit, atd. Ukol, ve kterém hra¢ navstivi sousedici
statek, zastava tuto roli. Tento typ ukolu byva Casto kritizovan a bran jako nutné zlo, pokud
je Spatn¢€ implementovan. Nékteré hry ho zamérné neregistruji jako tkol, ktery se zapiSe do
deniku a zacleniuji ho do hry jako kombinaci emergentniho a vtisknutého narativu, ktery
hrac¢e navnadi lokaci navstivit. Kniha ¢i postava na ulici miize utrousit pozndmku o lokaci,
ktera je nécim specifickd (néco co NPC ¢i hrac chee), at’ uz jsou to bohati obchodnici, vzacna
alchymisticka ingredience nebo cech, ke kterému se chce hrac ptidat.

Jestlize hra¢ novou lokaci navstivi, mize ocekavat sérii tkoll, jejichz tuloha je
koncepty piedstavené diive rozvinout, aby je mohl pozdéji vyuzit. V piipadé sousediciho
statku jde o ukoly, které vedou k odhaleni planu. Ukaze se, ze o planu otravit pudu nevi
velka ¢ast statku, véetné hospodaiovi zeny. Jed, ktery se po cizich statcich rozprasuje, je
schovan ve straZzeném skladu. Do skladu, kromé hlavnich vrat, vede cesta skrze staré
prohibi¢ni tunely, které nejsou dobfie strazeny, a skrze které je jed paSovan. Mira detailu, do
které se hra¢ ponofi, mize byt ponechana na jeho bedrech — hra nemusi vést hracovu ruku
ke vSem informacim a souvisejicim ukoliim, takze se tieba nedozvime, Ze mistni strazci

zakona jsou na strané statkare a jejich kapitan je jeho bratr.

Diky tomu se nafukuji moznosti, jakymi se hra€ovi ¢iny mohou ubirat. Vyuziti téchto
informaci zavisi na hraci, design vSak nebyva tak flexibilni, proto jsou hracovy moznosti
Casto shrnuty v deniku, protoze si jich nemusi byt pln¢ védom. Pokud méme dostatek
fyzickych dikazii, zajdeme za kapitdnem - zastupcem zakona. MoZnd nemame nic
hmatatelného a tak se pokusime promluvit s manzelkou. Zaset do ni pochyby o jejim
manzelovi, diky ¢emuz se plijde sama ujistit, zda fikame pravdu o jejich sklad€. Nebo se
odvazime situaci vyfeSit na vlastni pést, dostat se k jedu skrze prohibi¢ni tunely, znicit ho

anebo ho rozprasit po mistnich polich.
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Zbyva ndm uz jen pokorit situaci, kterou jsme dali do pohybu. Posledni segment ¢asto
vyuziva velkou ¢ast mechanik, které byly klicové pro tento ukol, nebo pro celou hru. Tou
Casto byva boj. Jestlize jsme kontaktovali kapitana, pozve nds do své kancelare pod
zaminkou odmény. Banda hrdlofezi, kapitan a statkar na nas budou c¢ekat, ptipraveni nas
hodit do zalate, a pokud nebudeme spolupracovat, tak jsou odhodlani uplatnit zdkon jinymi
zpusoby. Druhou moznosti bylo povédét nase predtuchy manzelce, ktera poté uchopila véci
do svych rukou. Po par dnech se ukdze, ze nedokdzala informaci zpracovat a otravila
manzela stejnym jedem, ktery schovaval ve skladu. Dozvidame se to od statkafova bratra,
ktery nas prepadl na lesni cesticce s bandou svych vrahountl. Poslednim feSenim bylo vydat
se do skladu na vlastni pést, probojovat se malo strazenym tunelem a jed zni¢it nebo
rozprasit. Rozpraseni je jisté ironickym koncem, ale mtize vyvolat nasilnéj$i odpovéd’. Pti
snaze rozprasit jed v zavoji noci jsme nebyli moc pozorni a raubifi nas vystopovali az

k piivodnimu statku, na ktery nyni hodla;ji ud€lat pomstychtivy utok.

Takto mize vypadat fetézec vedlejSich ukolt, ktery rozviji téma vazané na jednu
lokaci. Tyto tkoly nemusi byt svazané do jednoho konzistentniho fetézce, ale do n¢kolika
samostatnych epizod s jednotnym tématem. Naptiklad mésto Riften (Skyrim, (15)) casto
svazuje téma zloCinu, vloupani a intrik, ale neutvaii jednotny ptibéh. Samoziejmé lokace
s riznorodymi ukoly je stejn¢ validni zplisob vypravéni a vhodny pro uvodni zoény, zménu

tempa a dojem zivého, dychajiciho svéta.

3.2.3.3 Tempo

Hra obsahuje riizné strategie, jak ukoly a udalosti davkovat, aby jejich prezence davala smysl
a hra¢ nebyl obsahem zahlcen. Lze vyuzit urovné hrace, herniho ¢i skute¢ného casu,
prostoru, pozadavky v podobé vlastnictvi predmétu, splnénych tkold, hra€ovy pozornosti,...
Pokud se jedna o fetézce souvisejicich ukolt, tak je dilezité udrzet dramatickou kiivku,
kterou pfib&éh implikuje, jinak nebude zjevné, Ze je néco v sdzce. V nelinedrnim vypraveéni

se jedna o vyznamnou vyzvu.

3.2.3.3.1 Urovné

Ptestoze v RPG nejsou urovné reprezentovany fyzickym prostiedim, ale konceptem
predstavujicim silu hrdiny (jak jiZz bylo zminéno), mohou mit vliv na postup skrz predepsany
narativ. Diivodem k tomuto rozhodnuti mize byt narocnost obsahu, ale predevsim designéry
vynucené plynuti Casu, pokud piibéh vyzaduje jistou pauzu mezi jednotlivymi ukoly.

Naptiklad Cech magi (The Elder Scrolls Online, (24)) uloZi povinnost svému novici, aby
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sehnal ve svété specifické knihy, ve kterych by mohlo byt voditko, kam zmizelo jejich
ostrovni utocisté. Jedna se o sérii péti ukold, mezi nimiz mize hra¢ volné¢ prozkoumavat
svét. Béhem tohoto ¢asu se cech snazi rozlustit obsah nalezenych knih. Novy ukol se otevie
pouze tehdy, kdy se hra¢ posune na novou uroven reprezentujici znalosti cechu.

Tato limitace se tedy muze vztahovat na specifickou schopnost (plizeni, kouzlent,
boj, apod.), nebo celkovou troven hrace. Limitace Ize ud¢€lat staticky — pfedem se stanovi,
v jakou konkrétni trovenl se ukol odemkne a bude hraci pfistupny, jakmile splni vSechny
pfedchazejici kapitoly. Nebo dynamicky — jakmile hra¢ dokon¢i pfedchazejici tkol, hra
zkontroluje jeho soucasnou troven a pficte k nému cislo, ¢imZ odvodi, na které Grovni se
ukol odemkne.

Problém nastava, kdyz hra¢ dosahl kone¢né urovné — ¢asova pauza se neodehraje a
piibéh maze plsobit uspéchang. Statické davkovani je zaroven protichidné vici dramatu,
protoze kazdou nasledujici uroven byva naro¢néjsi ziskat, tudiz musi hrac déle ¢ekat, nez se
odemkne dalsi kapitola. Pokud se tedy zvoli tento systém, musi se levelovaci mechanika

nebo piibeh piizplsobit.

3.2.3.3.2 Casové ultimatum

Implikace ¢asového limitu jsou ve vypravéni nebezpecné - minimaln¢ pro prvni tfetinu hry,
kterou mtizeme nazvat expozici. Mnoho hraci se potiebuje seznamit s hrou jako takovou ale
piedevsim s jejim prostfedim. Pokud je ptili§ zatizen motivaci, kterou mu vnucuje herni
fikce, miize mit pocit, Ze o néco ptichazi. Jeho hrdinské cesta ho nuti porazit draka, ktery
terorizuje svét, a hrdina nemé ¢as prohlédnout si zasly domek na kraji vesnice. To by bylo
nezodpovédné. Pokud chce designér okamzité naléhavy piibeh, je lepsi zvolit formuli, ktera

neposkytuje hraci tolik prostorové volnosti.

Vyborné tuto volnost vystihuji hry jako Gothic I, II (25), (26), TES II: Daggerfall
(27), TES III: Morrowind (28). Kazda zaroven reprezentuje jiny vSeobecny vzorec, jak se
naléhavosti hlavni pfibéhové linie vyhnout, zaroven predstavuji hraci svét a poskytuji

motivace, které jim pomiZou uzit si tuto pfibéhoveé uzemnénou ¢ast hry.

Gothic I (25) uklada hrace do pozice Cerstve odsouzeného krimindlnika v trestanecké
tézatské kolonii, kterou ovladli ostatni trestanci a rozdélili se na tfi tdbory, kazdy s jinym
presvédcenim. Hlavni postava je prazdnou strankou. Hraci neni feceno, za co byl odsouzen,
a je implikovédno, Ze to mohl byt zlo¢in obrovskych rozméra (vrazda) ale také sméSny

prohiesek (kradez chleba). Uvodni scéna zadava pouze jeden cil — dorugit dopis vysoce
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postavenym magim v jednom z tdborti. Ukaze se, ze k doruceni dopisu musi dostat urc¢itého
statusu. Toho mize hra¢ dosdhnout nékolika zplisoby, a pokud bude dostate¢né schopny,
nékterym ukonim se dokonce vyhne. Status mize nabyt v jednom ze tii tabord. Zajimavé
je, ze kazdy tabor se mize zdat jako dobra volba a zalezi pouze na hrac¢i a jeho vnimani,

ktery tabor zvoli.

Stary tabor piedstavuje jedinou komunikaci s vnéjSim svétem. Jeho vidci jsou
spokojeni s mocenskym mikroklimatem, a tudiZ neprojevuji zajem o uték z kolonie. Novy
tabor nema striktni hierarchii a jejich cilem je dostat se pomoci vytézené rudy z kolonie.
Bazinny tabor byl zaloZen na vidin€ nového boha jménem Spac, ktery reprezentuje moznost

utéku skrze bozi zasah.

Hra ma Sest kapitol. MoZzné konflikty a zapletky hlavniho ptibéhu jsou exponované
skrze rizné narativni strategie jiz v prvni kapitole, neukladaji vSak na hrace okamzitou
povinnost. Teprve na konci kapitoly druhé se pfenasi vaha hraCovi motivace ze snahy o
prokazani se (vnitfni motivace) na zachranu trestanecké kolonie (vnéjs$i motivace), po té co

je Spac odhalen jako démon.

Gothic II (26) pfimo navazuje na déni v pfedchozim dile a otevird hraci svét mimo
trestaneckou kolonii. Hrdina byl ptipraven o schopnosti a nikdo ve vné€j$im svété nezna ¢iny,
kterych dosahl. Prezil pouze diky mocnému carodéji, ktery vycitil nebezpeci. Béhem svych
poslednich chvil démon, kterého hrac¢ porazil na konci prvniho dilu, svolal do svéta zlo a

s touto informaci hra¢ vstupuje na scénu.

Situace je tedy naléhavéjsi, okamzita akce je namisté a zprava o bliZzicim se nebezpeci
je potieba predat lidem, kteti mohou pomoci. Postup hrdiny vSak zdrzuje rigidni socialni

systém - hrdina si musi opét vybudovat status a dostat se do jedné ze tii mocnych frakei.

Dynamika prvniho a druhého dilu je diky tomuto faktu jind. V prvnim dile je hrdina
bezvyznamna postava, v druhém dile se stava vyvolenym. V prvnim dile neméme na zacatku
dilezity cil, v druhém dile mame. Pfesto oba dva dily serviruji prvni akt s pomalejSim

tempem, které umoZiuje seznamit se se svétem a hernim systémem.

Série The Elder Scrolls dava hraci Sirokou Skalu moznosti pti tvorbé postavy, tak
tomu je i v Daggerfallu (27). Hréci je sice ulozena role cisafského agenta a blizkého pfitele,
ktery je vyslan vySetfit smrt krale Lysanda, ale na cesté do mésta Daggerfall zastihne lod’
neptirozené silna boute. Hra¢ se probudi v jeskyni na pobieZi provincie Vysokoskali a po

nékolikadennim bloudéni se dostane na povrch. Neni jasné, kde vySetfovani zacit, a tak je
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nucen postavit se na vlastni nohy. Nejlepsim krokem je komunikovat: zajit do hospody, do
jednoho z mnoha cecht, chramut ¢i kultid. VétSinou nikdo neni schopny pomoci a nékdy
doty¢nd osoba pozdda o pomoc s nesouvisejicim problémem. Plyne Cas, hra¢ nabyva
zkuSenosti a reputaci, kdyz mu néhle ptijde dopis od cisaiské agentky, kterd se s hlavnim
hrdinou méla nejspiSe sejit po zakotveni lodi ve mésté. Urguje hrace, aby se dostavil na

tajnou schiizku.

Tato prace s virtudlnim Casem je v Dagerfallu pouzita vicekrat. Prostfedi hry je
pievazné generované pocitacem a je neskutecné rozsahlé (o velikosti Velké Britanie), proto
design prostfedi nesehrava takovou roli jako v jinych titulech a spoléhaji se na definovani

tempa skrze tradicnéj$i nastroje — skrze ¢as. Cas je netuprosny a je mozné, ze hra¢ v mnohych

ukolech selze pouze diky svému Spatnému rozvrZeni Casu.

Podobné¢ jako v Gothicu II je hlavni postavé vysvétlena zavaznost situace. Zatimco
v Gothicu sehrava roli pfedevsim progres ve spolecnosti, v Dagerfallu je pouze otazka Casu,
kdy hrac¢ dostava do rukou dopis, ktery uvede déni do pohybu. V pokracovani s podtitulem
Morrowind (28) se tohoto konceptu vzdavaji. Tviirci s nasledujici hrou zachazi jako s dalsi
kapitolou historie, proto (na rozdil od série Gothic) usazuji hrace do kiize nového hrdiny.
Uziva podobnych strategii, jedna postava doslova pobizi hrae, aby se prokazal, ptidal do
ruznych frakci a pomahal lidem, nez se k ni vrati. Zasadnim rozdilem oproti pfedchozim
narativiim tkvi v ptivodu hlavni postavy. Nejedna se o bezvyznamného jedince (Gothic I), a
neni to ¢lovek, ktery byl zvolen na zaklad¢ piedchozich ¢ini (Gothic II, Daggerfall), je
reinkarnaci hrdiny z narodniho ndboZenstvi. Takové pozadi implikuje nejen socialni status,
ale také znalost zemé a jeji historie. Proto je tato informace pfed hracem dlouho tajena a
odhalena az po té, co je ¢astecné sezndmeny se svym okolim - do té doby je s nim zachazeno

jako s bezvyznamnym pfistéhovalcem.

Lze uvést dalsi pfiklady, tyto vSak nabizi zajimavé nuance. Dobie popisuji, jakym
zpusobem miiZze byt expozice o poznani a ne o okamzité zachrané svéta. Moznosti, jak tento
aspekt poznani do prvniho aktu vloZzit je mnoho, a toto je jen zlomek. Dlraz na volnost
v prvnim aktu zesiluje hraclv pocit uspéchu a umoZiluje mu stanovit si svoje tempo.

Podporuje motivace kazdého typu hrace — uspech (PP), piibéh (RP) a vyvoj (P).

Specifické pribéhové linie mohou nasledovat hrdinovu cestu, ale v Sir§im zabéru se
udalosti hrdinovi cesty ve hrach odehrdvaji mimo potadi, nebo se objevuji vicekrat.
V Gothicu I pfichazi mnohem strukturovanéjsi déni az po dokonceni prvni kapitoly (po

doruceni dopisu, ktery uvede déni do pohybu), kdy je hra¢ dostateéné seznameny se svym
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prostiedim, jak véci chodi a jakym zpisobem se hraje. V ivodni scéné je dokonce jasné
feceno, Ze toto volani dobrodruzstvi hlavni postava viceméné odmita a doruci dopis jenom
pod slibem odmény, toto odmitnuti je poté reflektovano v tom, ze mu hra zamitne pfistup do
hradu, kam ma dopis dorucit, ¢imz se otevira Siroky prostor pro svobodu, budovani svéta a
voditek k moznému konfliktu. Z toho plyne, Ze kishotenketsu a monomytus by se mohli ve
videohrach prolinat. Troufam si tvrdit, ze pokud je hrdinova cesta aplikovana na videohry (a
predevsim jejich hlavni ptibeh), chybi ji Ctvrty akt, ktery pfedchazi vSem tfem. Imitoval by
kisho ¢1 dokonce kishoten s tim, Ze ten by bylo ono volani dobrodruzstvi, které je prvni fazi

hrdinovi cesty.

Potieba ¢tvrtého aktu je vidét v modernich RPG. Ta €asto buduji centralni konflikt
(ptibéh) kolem vsech dilezitych f4zi hrdinovy cesty a naznacuji tiZivost situace, urcity
casovy natlak narativu. Pokud neuvali pted hrace sténu, ktera ho donuti voln€ prozkoumavat
svet, muze se citit tlaen vpied narativem, ktery by jinak odloZil na pozd¢ji a bude mit pocit,
ze mu unika néco zajimavého nebo dokonce dulezitého. Tyto pribéhy jasné stanovuji svoji
centralitu jak v hernim svété, tak 1 v propagacnich materidlech, a otevieny svét neni nejlépe
zvolené médium pro takovy typ ptibehu, pokud se tomu design nepiizptsobi. Jestlize hrac
tuto ptibehovou linku uzavie jako prvni, mize se stat, ze diky jeji modelovému zpracovani
hrdinovy cesty nedokéze ocenit vedlejsi obsah, ktery bude hrat posléze. Hra¢ ma sice
moznost pokracovat v hrani po dokonceni hlavni ptibéhové linie, ale implikace monomytu
mu v tom mohou zabranit. Hrdina dosahl svého potencialu, prosel peklem tam a zpatky a je
na Case jeho ptibeh naprosto uzaviit a hru vypnout. Po vyvrcholeni déje, po zabiti démona,

je zvlastni vratit se k farmafi, ktery ho pozadal o vytrZeni tufint.

Typickym ptikladem moderniho designu je paty dil série TES — Skyrim (15). Hra
obsahuje 17 hlavnich ukoli. Na zacatku hry hlavni postava shodou okolnosti unikne
popravé, jelikoZ na mésto zautoci drak a nastane chaos. V mytologii svéta, ve kterém se
ocitdme, draci nebyli vidéni po tisicileti a jejich navrat podle legendy piedpovida konec svéta
v Celistech Alduina, poZirace svétii. Béhem prvnich par minut je ndm tedy feceno, Ze svét
kon¢i a n€kdo s tim musi néco udélat co nejdiive. Proto jsme poZzadani informovat jednoho
z vladaft, aby jeho mésto nebylo zastiZzeno nepfipravené. Toto je markantni rozdil oproti
zacatku Morrowindu, kdy nd$§ mentor moznd tusi, Ze sehrajeme véEtsi roli, nez si sami
myslime, ale pobidne nas prohlédnout si svét a ziskat zkuSenosti. Naléhavost v§ech tkoll ve
Skyrimu nds nenechd odpocinout si, a vénovat pozornost okoli, ve kterém se vyskytujeme —

jakmile se da pfibéh do pohybu, je tézké ho zastavit. Tato naléhavost se znasobi jiz ve
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ctvrtém ukolu, kdy na nas hra polozi osobni zodpovédnost vii¢i soucasné situaci. Podle v§eho
jsme jeden z mala jedinci, ktefi proti drakiim miize bojovat, jelikoz mame draci krev, jsme
schopni mluvit jejich mocnym jazykem — jsme drakorozeny. V ptredchozich tfech kapitolach
jsme neméli v zélezitosti tolik zodpovédnosti jako nyni, ackoliv nase mise byly zna¢né

naléhavé. Pokud jsme se chtéli zodpovédnosti vyhnout, nas vlak uz ujel.

Ackoliv se vyskytujeme v otevieném svété, hra nas od prvni chvile védomé vede
k jejimu pomysInému konci, takovy ptistup se blizi k takzvanému zabavnimu parku (theme
park). Neni to tak, Ze by celd hra byla zdbavnim parkem, to by musela byt vice linearni, ale
jeji ptibeh je nadesignovany jako pro tento typ hry. Naproti nému, na druhé stran¢ spektra,
stoji piskovisté (sandbox), které je plné reparativniho ¢teni a hrani. ,,Piskovisté neobsahuji
piedem zkonstruované narativy, pouze fragmenty pre-narativnich kouskd struktury, se
kterymi mize hra¢ manipulovat a tvofit interpretace.” (29) VétSina RPG her se vyskytuje
nékde mezi témito extrémy. Cim men§i diraz na hlavni piibéh a jiné strukturované
vypravéni, tim blize jsme k piskovisti; ¢im vétSi diiraz na hlavni pfib¢h a strukturované

neemergentni vypraveni, tim blize jsme k zdbavnimu parku.

3.2.3.3.3 Prostor

Jak jiz bylo naznaceno (kapitola 3.1.1), prostor sehrava dulezitou roli v definovani rytmu.
Jeho designem lIze castecné ovlivnit, v jakém potadi hrad¢ objevi lokace, postavy, knihy, a
podobné. Takového vysledku dosahneme predevsim pies vtisknuty narativ, jako smérovani
pozornosti pies svétla, diagonalni linie, barvy, ale také pies celkovy design svéta odrazejici
herni mechaniky, tudiZz emergentni narativ. Do jist¢ miry si hrajeme s iluzi absolutni
volnosti, protoze vime, Ze n€kterych mist hra¢ nebude schopny dosdhnout po urcitou dobu a
tudiz nenarazi na n¢které ukoly pfilis§ brzy.

V zasnézené tundie se bude obdvat ptebrodit rozproudénou feku, a proto vyhleda
most. Designér s timto pocitd, a proto umisti diilezitou narativni jednotku do okoli feky, ¢imz
zvysi pravdépodobnost, Ze na ni hra¢ narazi v ideadlnim potadi. Pod nezdolatelnym pohoiim
lezi ptirodni jeskynég, kterd vede na druhou stranu, hra¢ vSak nema dostatek zkuSenosti a
vybaveni na to pouzit tuto zkratku. NasStésti pohofi tvoti koridor v tdoli, kterym hra¢ mutize
projit, aby se dostal na druhou stranu. Cesta trva déle a nez hra¢ dorazi na druhou stranu,
nabude mnoho poznatk, které mu pro pfist¢ umozni mnohem rychlejsi cestu pod horami.
Toto jsou strategie, které udrzuji hrac¢e pod vSeobecnou kontrolou, nezabranuji mu vSak
zkusit véci po svém, piipadné i uspét a nechavaji mu dostatek volného prostiedi na to, aby

se necitil drzen za ruku.
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Typicky se hra pokusi pro hrace vytvofit GtoCisté (tradicné mésto), kam se muize
bézné vracet, prodat kofist, opravit vybaveni, odpocinout si a vylécit se. Tato lokace slouzi
i jako centrum vseho déni - je odtud vysilan na mise, které je tieba dokoncit v blizkém okoli
a vraci se sem pro odmeénu. Jakmile neni Gito¢isté pro hrace vhodné, je vyslan do jiné lokace,
ktera ptredchozi misto nahradi. Opét povédomy koncept sho v akei, pomiize hraci vytvorit si
k prostfedi osobni vztah, jelikoz cesty, které mnohokrat projde, budou reprezentovat jeho
uspéchy.

Tim se dostavame k problematice tzv. fast travelu neboli rychlého cestovani. Herni
mechanika, kterd hraci umoZzni témef okamzité cestovat z jedné strany mapy na druhou.
Uzitecna, ale kontraproduktivni, pokud je pouzita ptili§ a nevhodné. Hrac¢ si na map¢ najde
ikonu mista, kam by rad odcestoval, klikne a objevi se zde o par hernich hodin pozd¢ji. Nelze
si nev§imnout, ze ucel této mechaniky je stejny jako ucel oné jeskyné€ pod horami. Oba dva
ptipady maji zrychlit a zjednodusit cestu mezi bodem A a bodem B, kterou hra¢ procestoval
mnohokrat. Priichod pod horami si hra¢ zaslouzil po narocné a nebezpecim nabité cesté skrze
udoli, ¢im si vSak zaslouzil rychlé cestovani? Odpovéd na tuto otazku byva castym
problémem nékterych her.

Rychlé cestovani bychom mohli rozdélit na diegetické a nediegetické. Cim se 1i§i?
Diegeticky fast-travel je néc¢im fyzicky reprezentovany ve fikéni realit€¢ - povoz s koiimi,
lodé, teleporty,... Vétsinou je téchto fyzickych reprezentaci poskrovnu, je nutné za cestu
zaplatit a je limitovana na predem definovana mista - mésta, budovy, ptistavy, cesty,... Hrac
si cestu zaslouzi tim, Ze za ni zaplatil a pokud neni feceno jinak, neni zde zadna dalsi limitace
pro pouziti. Nediegetické cestovani neni vétSinou ukotvené ve hie fyzicky a neni jasné
feceno, pomoci ¢eho hra¢ dosahne svého kyzeného mista. Zvoli bod na mapé a odcestuje
tam. Na mapé byva hrstka bodu, ke kterym hra¢ miize okamzité cestovat jiz na zac¢atku hry
a zbytek musi ve sv&t€ objevit. Staci takova limitace pro otevieny svét? Nepieteze to vyznam
propojeni s okolim svétem? Neziedi to svét na obycejné kapsule, které by §li udélat jako
samostatné urovné? A predevsim, vytvoii si hra¢ vztah k okoli? Designér se musi predem
zeptat, zda neuvalit na fast-travel striktné¢j$i omezeni, aby si neprotitecil s designem prostredi
a konsekvencné s ptibéhem. MozZna se na takové rychlé cestovani vaZzou nevyhody, které by
mohli u€init gameplay zajimavéj$i — cena nebo piepadeni na cesté — nebo se rychlé cestovani
povoli po splnéni urcitych tkolil ¢i se vaze pouze na GtoCisté. Kazdopadné, fast-travel mize
byt mocnym nastrojem ve chvili, kdy si pfib&éh vyzaduje rychlej$i tempo, ale rozsah mapy

to neumoziuje.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 44

Nékteré hry touzi provést hrace po vsech zasadnich lokacich a uzivaji k tomu hlavni
pribéh, nékteré kapitoly tudiz slouzi jako objevovaci tikol pro novou lokaci. Nékdy si hra
vytvori centralni utociste, ze kterého, jako po vétvich, posild svého hrace riiznymi smeéry.
Jiné vyuzivaji pomysilného okruhu, ktery do jisté miry reflektuje kruh hrdinovy cesty, ve
kterém hraci cestuji od centralni lokace k centralni lokaci. Piesto obé pouZzivaji chronologii.

Zajimavé je, kdyZz se podafi napsat pribeh, jehoz chronologie zavisi z vétSiny na
hraci. Je to skvély nastroj pro detektivni a mysteriozni piibéhy — druh déje, ktery Ryan
nazvala epistemicky (30). Klicovy pro takovy déj je zvidavost, prekvapeni a napéti.
Obsahuje strucny tvod, prostfedek s nahodilym pofadim a jasné¢ definované rozuzleni.
Stru¢ny ivod ma za ukol pfedstavit centralni postavy a zahadu, kterou je potifeba vyiesit a
nedava na prvni pohled smysl, protoze se chytame slabych stébel. Déni, které poji zacatek a
konec nema definované potadi, jelikoz se jedna o sbér informaci. Jedna informace neni
kompletni nebo nedava smysl bez druhé, neposklada kompletni obrazek. Mozna vime, jak
udalostem zabranit, ale nevime kde, proto pokracuje hledani. Kazdd cast pomyslné
skladacky reprezentuje dilezitou informaci, bez které nelze pokracovat dale. Konec je pevné
dany, protoze v tajnosti néasledujeme udalosti, které se jiz staly nebo nemohou byt
zménitelné.

Naprosto ukazkovym piikladem je kampan v Imperial City (31). Hrac je nasmérovan
do mésta suzovan¢ho valecnym chaosem, ve kterém bojuji o presilu Ctyfi frakce a hrac je
reprezentantem jedné z nich. Mésto, jehoz hradby formuji perfektni kruh, je rozdélené do
Sesti Ctvrti (arboretum, aréna, elfské zahrady, pamétni Ctvrt’, Slechtickd ¢tvrt’, chramova
ctvrt), ve kterych se tyto frakce ptetahuji o nadvladu, a kazda ze ¢tvrti reflektuje jiny aspekt
tohoto konfliktu. JenZe jedna z té€chto frakci je zde z jiného, nejasného diivodu. V tvodnim
ukolu je tento koncept hraci pfedstaven a nasledné je pobidnut maskovanou Zenou, které se
skryva pod pseudonymem, zjistit, co je onim tajnym planem. V kazdé ¢tvrti ho Zena vyhleda
a pobidne ho prozkoumat situaci nebo vyhledat osobu v dané lokaci. B&hem téchto
vySettovani ziska hra¢ fragment k vyfeSeni zahady — zdhadny svitek, unikatni historickou
knihu, ptekladatele, cil planu, misto kde se bude odehravat a kli¢ k nému. Dokud mu jeden
z nich chybi, nema moZnost plan zastavit. Kazdy hra¢ je pobizen prozkoumat lokace v jiném
potadi, coz krystalizuje v unikatni pohled.

Pro tuto Sirokou ptibéhovou volnost je zvolen dobry, kontrolovany a koncentrovany
prostor. Ptib&h a prostor se spojuji v jedno, aniz by plisobily uméle. Mésto sice predstavuje
uzavieny prostor v kontextu obrovské mapy, kterou hra poskytuje, ale v kontextu jeho

narativu (vale¢né zony) pusobi neskuteCné oteviené. Vyuziva se méstské struktury, aby
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pribéhu utvotila pomysiné kapitoly, coz dava ve vySetfovani jisty pocit systemati¢nosti a
prostorim vyznam. Kazda lokace obsahuje maly pocet postav, které maji Cisté definované
cile a charakter.

Z prikladt riznych tkolovych struktur vyplyva, jak je prostor jejich velkou soucasti
a ovliviiuje tempo na Siroké i1 uzké Skale. Jak pise Meyer: ,,Jako vypravéci, mozna budeme
muset prijmout myslenku, ze jiz nepiSeme JEDEN ptib¢h, ale designujeme narativni koridor
pro potencionalni piibehy.* (32) Neni nutné prostorové tempo formovat kolem zazitych
piibéhovych formuli, které se spolé¢haji na ¢as. Prostorovy skok (fast-travel) je moznéa dobré
pouzit pouze v krajnich, dramaticky dulezitych ptipadech, kdy struktura prostoru ztratila
pies hraci ¢as vyznam. V takovém otevieném prostoru neni jednoduché navrhnout hlavni
postavu, nebo pokud se divame skrze o¢i Meyera ,,nemiZeme navrhnout protagonistu, jeho

potieby, charakterovy oblouk a body obratu — musime vynalézt jinou dramaturgii.* (32)

3.3 Charakter

Velka cast prace obsahuje polemiku o hraci a jakym zplisobem reprezentuje protagonistu,
nad kterym nemaji designéfi plnou kontrolu, pouze jakym zptisobem mohou jeho cile a
z4jmy koncentrovat. V piipadé modelu (kapitola 2) Slo o zakladni rozdéleni hracovych
ocekavani a v této kapitole se na né¢j nepiimo navazovalo v rdmci popisu vypravécich vzorct

s durazem na hracuv zazitek.

Z ptechozich ptiklada (kapitola 3.2.3.3.2) vychazi najevo, Zze né¢které hry nabizeji
Sirokou Skalu postav, které mize hra¢ vytvofit. Cim §ir$i $kala, tim v&t§i volnost, ale také
bere v potaz vSechny proménné ve fikénim kulturnim kontextu. Jsou hry, které tento problém
s identitou hlavni postavy tesi pfes implikace néjaké zodpoveédnosti — roli vyvoleného. Jak
vsak bylo naznaceno, pokud se postup hrou nenavrhne Setrn€, pozvolné, miize to schvatit
cely smysl otevieného svéta. Nejde vSak o absolutni sejmuti svobody, jelikoZz jde spiSe o roli
a ne predem definovany charakter. N&které hry pouzivaji postavy, za kterymi stoji hlubsi
pozadi (Zaklina¢). Zména osobnosti této hlavni postavy, kterou s sebou piindsi konec
nékterych ukoli, byva ve hrach s pfedem stanovenou hlavni postavou patrnéjsi a ze strany
vyvojari imysInéjsi.

Hry s pfedepsanym charakterem a hry s volnym charakterem mivaji jiny nadech.
Predepsany charakter ma appeal urcitého zplsobu rozpravy, urcité osobnosti, za kterou

miizeme délat rozhodnuti. Kdyz je hra¢i umoznéno nahlédnout k tomuto osobnostnimu a



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

moralnimu postoji — at’ uz skrze expozici ¢i predeslou znalost z jiného média — vyznamné to
ovlivni jejich chovani ve hie, predevsim pokud postava dava svoje touhy najevo. Coz
prokazala danské studie zkoumajici, jak vnitini znalost charakteru ovliviiuje rozhodovani ve
hie (33). To vSak miize vést k tomu, ze se hraci s postavou nemusi nutné identifikovat a
budou k ni odkazovat v tieti osob¢€, spiSe nez v prvni (34). Pokud hrajeme za prazdnou

schranku, jsme z Casti povéteni ji naplnit osobnosti.

Hra¢ samoziejmé neni jedinou postavou a vyskytuji se zde nehratelné postavy
(NPC), nad kterymi maji vyvojaii vétsi kontrolu. Ve hie, ktera nema predepsanou hlavni
postavu, mohou tyto charaktery slouZzit jako surogati za jeji chyb¢jici osobnost. Postavy, jenz
sehravaji v pribézich vetsi roli, jsou suverénni, osobité, se specifickym zplisobem rozpravy
a jejich finalni rozhodnuti miizeme ovlivnit zfidka. Nejsou to véty, které fekne naSe postava,
jenz nas mohou neskutecné rozesmat, ale spiSe véty, které nam nasi spolecnici odvéti. Vidét

tedy, jak se n¢kdo ob€tuje v naSem jméné¢, mize mit silny dramaticky dopad.

3.4 Dialog

Rozhovory maji tedy dilezitou roli — umoznuji konstruovat vyznamy, které nejsou
komunikovatelné pouze vizudlnim jazykem. Na hlasovy projev herce byva casto velky
daraz, jelikoz diky rozsahlému obsahu RPG byvaji animace generictéjsi, obzvlast pokud se

nejednd o hlavni ukol.

Hra¢ naviguje vétvené dialogy, skladajici se z otazek a odpovédi, které mivaji
informativnéj$i charakter. Predev§im pokud se jednd o hlavni postavu bez piedepsané
minulosti, tak se snazi scéndristi vyhybat replikdm, které by hraci nutily do ust slova, ktera
by nerad pouzil. Vétveny dialog byva Casto iluze, a pokud jsou repliky osobitéjSiho znéni,
vétdinou bude hra¢ mit vice replik na vybér. Casto nemusi obsahovat skuteény dopad na
vyvoj piib&hu a slouzi jako role-play ndstroj, skrze ktery si hra¢ promita kousek osobnosti

do své postavy dle svého vyberu. Je to jakysi iniciator hraCovi kreativity.

JestliZe se objevi sekvence, kterd skute¢né ovlivni pribéh piib&hu, jedna se o moralni
rozhodnuti. Casto jde o &ernobilé rozhodnuti mezi jednoznaéné moralné dobrym a $patnym,
nékdy s tfeti Sedou moznosti. Ve studii Je to md volba je zminéno, Ze minimum hract
skute¢né zvoli moraIné Spatné rozhodnuti, ale diky moznému vybeéru se citili moralné silngjsi
a pozitivn€ji naladéni, nez kdyby neméli rozhodnuti k dispozici a byli k dobrému konci

zamérné dovedeni (34).
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Cim dal ¢ast&ji se objevuji rozhodnuti, kterd prozkoumavaji riizné moralni postoje,
ve kterych moralitu tak pohadkové urcit nelze. Kontrastuji deontologii, konsekvencialismus,
etiku ctnosti 1 nasi intuici. Tento vybér riznych etickych postoji podporuje implikace, které
nabizi zminéna studie: ,,hraci se dokazi pIn€ ponoftit do postavy, pokud jeji osobnost souhlasi
s jejich vlastni moralitou.” (34) Tyto Siroké etické moznosti nabizi hraci zvolit jejich
preferovany moralné spravny pohled na véc. Tomu pomaha dobie vystavény kontext situace,
ktery miZe pochopit 1 ¢lovék, jenz neni ptili§ zasvéceny do herni fikce. Fikéni svét vSak
sehrava diilezitou roli a jeho znalost dodava hloubku. Hra¢ovo odhodlani hledat informace
v dialozich a prosttedi tato rozhodnuti mohou udélat neskute¢né tézké. Kontext bobtna a

hra¢ chape ob¢ strany mince.

Jedno takové rozhodnuti se nachazi v Summersetu (35). Hrac je povéfen vysSetfit
vrazdu Haladana, za kterou se ptiznal jeho ptitel Emil, coz nékterym lidem ptipada podivné.
Oba dva pochazeli z mocnych organizaci, které mezi s sebou nemaji ty nejlepsi vztahy.
Ukaze se, ze se Emil a Haladan snazili vylé¢it vazné nemocného Clovéka skrze netradicni
metodu, kterou by jeho organizace pravdépodobné neschvalila. Bohuzel se experiment
vymkl kontrole a nemocny jedinec Haladana zabil. Kromé Emila a jedné dal$i osoby, je hrac
jediny, kdo vi pravdu, a Emil neni ochotny popsat skutecnost, protoze chce zachranit povést
svého pritele. Na hrace je vytvotfen natlak z obou stran — bud’ miize nechat Emila napospas
zékonu, promarnit zivot nevinného ¢lovéka a zhorsit vztahy dvou organizaci. Nebo vSem
fici pravda, jit proti pfimému piani ¢loveéka, ktery ma pravo na svoje vlastni rozhodnuti,

poskodit reputaci mrtvého pfitele, ale zachranit Emilovu kariéru a institu¢ni vztahy.

Jelikoz skute¢né vétvené dialogy je narocné konstruovat a vyzaduji ohromné
mnozstvi Casu, tyto mySlenkové experimenty v podobé moralnich rozhodnuti dodéavaji
dialogu vyznam a umoznuji formovat hra€ovu historii ve he. Pfibéh, ktery potom muize

sdilet ze své perspektivy.
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II. PROJEKTOVA CAST
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4 DEJ

Jednim z mych primarnich zajmi béhem magisterského studia byla konstrukce narativu ve
vsech jeho podobach, at’ uz serializovany, filmovy nebo interaktivni. VétSinu ¢asu jsem se
ale pohyboval predevSim v teoretickém a analytickém prostfedi, spiSe nez v praktické
aplikaci, coz reflektuje prvni ¢ast této prace. Film s nazvem Alan byl pro mé tedy vyzvou

vyzkouSet si tvorbu ptibéhu na kratkometraZnim formatu.

Zakladni premisa filmu vychazi z konfliktu mezi jeho hlavnimi postavami. Alan je
zahradnik ve sttednim v€ku, pro kterého je starost o kvétiny vice neZ jen prace. Jednoho dne
ho vSak navstivi Smrt, kterou zelen neskutecné fascinuje, jenze kazda kvétina v jeji
pritomnosti diive ¢i pozd¢€ji uvada. Smrt nasleduje kazdy Alantav krok, snazi se pomahat a

pied tim nezZ film skon¢i, Alan musi ptijmout jeji pfitomnost.

4.1 Namét

Naprosto prvni snahy o to uchopit téma piijeti Smrti se datuje ke konci roku 2017. M¢lo se

jednat o mij bakalaisky projekt, nakonec jsem se vSak rozhodl pro realizaci hudebniho klipu.

V prvotni vizi jsem si pohraval se sitkomovym formatem a raznym ¢ernym humorem.
Smrtka byla hlavni postavou a soucasti rodiny Ctyt jezdcti apokalypsy. Jeji charakter byl
naprostym opakem jejiho findlniho vyobrazeni — nenachazela soucit s dusemi, které méla
pievést na druhou stranu, jeji prace pro ni byla zdbavou, ktera ji nezanechala jedinou vrasku
na ¢ele. Jedna duse ji vSak v pribéhu filmu donuti zménit postoj a vidét nuance, které se
k jeji praci vazi.

Tento ptistup se velice brzy obratil vzhiiru nohama. Nedatilo se mi zformovat hruby
scénaf, s kterym bych byl spokojeny, natoz pracovat s dialogem, ktery mél sehravat velkou
roli. Zasadni zménu pfinesla reSersSe a osobni zkuSenosti. Zacal jsem pfemyslet nad postavou
Smrti v jinych pojmech, které spiSe neZ strach nebo respekt (coZ jsou pojmy, které se ke
Smrti vazi v multimédiich velice Casto) pfindseli utéchu a klid. Pfemyslel jsem nad ni jako
nad starostlivou osobou, s vlastnostmi, které si clov€k spojuje naptiklad s prarodici, primarné

s babickou.
Tento zplsob pfemysleni ptinesl prvni variace na soucasny stav piibéhu. Smrt, kterd
je fascinovana kvétinami, navstivi Alana, ktery si musi projit péti fdzemi ptijeti Smrti, jenz

se reflektuji v jejich vztahu.
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4.2 Scénar

Prvnich nekolik verzi hrubého scénare, které vychazeli ze zminéného nameétu, jsem vytvoril
béhem nasledujiciho roku (2018). Jednalo se stale o tapani, hledani vychodisek. Starostlivost
Smrti, a evokace jejitho babickovského nddechu, se odrazela v jejim zdjmu o kvétiny a
neustalém hackovani dlouhé vinéné 8aly. Slo o dva zasadni aspekty piibdhu. Sala méla
reprezentovat spiadani osudu — jakmile by Smrt dohackovala, ¢as by Alanovi vyprsel.
Kvétiny méli reflektovat jeji zajem a starost o vSe zivé. M€l jsem velice jasnou ptedstavu o
tom, kdo Smrt je — koneckoncti jsem ji v€noval nejvice ¢asu. Na druhou stranu Alan byl
neskutecné nezazivnou postavou, byl mladsi, kolem dvaceti let a nemél definované povolani
ani chovani. Bézny, obyCejny muz.

ME¢l jsem rozpracovano ptili§ mnoho vlaken, a akoliv zde bylo né€kolik vyjevi, které
zustaly ve scénafi az do jeho findlni podoby (napf. cela sekvence na autobusové zastavce —
S04, nebo sekvence v neprostoru — S12), bylo potieba udélat potadnou revizi, kterd
vyzadovala odfiznout se od nékterych konceptil, se kterymi jsem pracoval od samotné¢ho
zacCatku. Tuto reflexi iniciovala konzultace s Robertem Lancem na workwhopu Anomalia.
Ptisla vSak az mnohem pozdé€ji — na pielomu 2018/2019 jsem se rozhodl projekt odlozit a

vénovat se tvorbé videoklipu.

Navrat k tématu pfisel v prvni poloviné roku 2020, poiadné jsem se mu vSak zacal
vénovat az se zadanim magisterské prace ke konci téhoz roku. Ackoliv jsem mél velké
nutkani vénovat se vice fantaskni tvorb¢, toto bylo téma, které jsem uz ditvérné znal, a jeho
kostra byla solidné¢ navrzena. Tentokrat mné bylo jasné, Ze budu potiebovat protivahu,
¢lovéka, ktery by k praci nebyl tak uvazany a smyslel by jinym zplsobem. Spojil jsem se
proto s Anezkou Zidkovou, kterd m& pomohla ztizit Alanovi Zivot a opustit ndkteré

koncepty.

Diky tomu s rokem 2021 pfisla témef findlni verze scénafe. Tato verze piedstavila
nékolik zasadnich aspektl. Alan zestérl a stal se zahradnikem z povolani. Kvétiny zacaly
narativu dominovat a tak ha¢kovani zlstalo v ptibéhu pouze v podobé §aly, kterou Smrt nosi

kolem svého dlouhého habitu.

Jelikoz se v ptib&hu opakovalo n¢kolik prostiedi, bylo dobré vymyslet i postavy, které
se s nimi poji a vytvofit jim n¢jaké pojitko s Alanem. Diky tomu se z fidice autobusu stal
Alanliv kamarad, ackoliv nesehrava v piibéhu zasadni roli. Jeden z policistli, které Alan

zavola do svého bytu, je charakterizovan jako nezkuSeny novacek, policistka je zkuSena,
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unavena a dobrosrdecna. Pro ucely Alanova zaméstnani vznikla archetypalni rodinka z vyssi

cey

ttidy zijici ve funkcionalistické vile.

Nékteré ¢asti scénaie byli stale ohebné, vzniklo tak nékolik dal$ich verzi. Posledni se
datuje k zati 2022, do prace ptikladam jednu z téchto poslednich verzi v ptiloze 1. Ty
slouzily predevsim jako reference moznych variant piibeéhu a detailnéjsi rozpis n€kterych
scén, z nichZ sem si vybiral pfi realizaci a upravé storyboardu (ptiloha 2). Pouze hrstka

rozhodnuti byla u€inéna az pfi animaci.

4.3 Storyboard

Kdyz jsem ptechazel od scénaie ke storyboardu, bylo mi jasné, Ze je jedna scéna, kterou chci
udé¢lat bez jeho pomoci. Prvni scéna slouzi jako expozice Smrti, jejiho charakteru, zajmu o
kvétiny a prostfedi, ve kterém Zije. To ma byt nasledné¢ v kontrastu s prostfedim v druhé

scéné — Alanovym bytem.

Jedna se o montaz spojenou s vodnimi titulky, ktera ma stejné plynout jako samotny
pohyb Smrti v obraze, proto jsem se rozhodl pfipravit ji pfimo na Casové ose v podobé
animatiku. Scéna méla danou hrubou strukturu — zacatek, prostfedek a konec — ale jeji tvorba

byla spontanni, pouze s tim limitem, ze by nemé¢la prekroc¢it minutu a pul.

Ostatni scény dostali klasicky storyboard, prvni dvé scény méli storyboard hruby,
s predpokladem Ze detaily se vyiesi az na asové ose v animatiku. Od tohoto pfistupu jsem
nakonec ustoupil, dal$i strany storyboardu byly propracované¢jsi a pomohly mné procvicit si

samotny charakter design vSech postav. Nebylo poté tak narocné tvofit klicové snimky.

Bé&hem tvorby storyboardu doSlo k dalSim stithim a Upravam scénare. Ukazalo se, Ze
rodinka, u které Alan pracuje na zahrad¢, se stala zbytecné objemnd a dvé postavy (otec a
syn) by nesehravali v podstaté Zadnou roli, jenom by byli ndrocné na animaci a zpomalili by
uz tak dlouhy proces. Flegmaticky otec travil vétSinu ¢asu s novinami v kiesle a syn mél
Alanovi pfekazet pfi praci. Z matky se proto stala svobodnd bohata a povrchni Zena

doprovazena vystresovanou ¢ivavou.

Kromé bohaté rodinky pusobily vSechny postavy kompletné, funkén€ a zajimavé.
Jednoduse do scénare zapadaly, a jejich character design tomu odpovidal. Rozhodnuti udélat
z ¢ivavy doplnék pro svobodnou sle¢nu ucinilo sekvenci odehravajici se ve funkcionalistické

vile kompletni a pro moje subjektivni smysleni mélo duo vétsi divacky appeal.
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Pti tvorbé jsem postupoval chronologicky, kromé prace na S06. Jednd se o montaz, pii
které se Alan snazi ignorovat Smrt a roste v ném vztek. M¢l jsem jasné sepsané, co se ve
scéné ma objevit a co se objevit muZze, ale neni to centrem jejiho déni ani soucasti

charakterizace jedné z postav. Klicové bylo zobrazit nasledujici véci:
1. marnou snahu Smrti pomahat Alanovi pfi préci,
2. Alanovo odmitani Smrti a rostouci vztek,
3. efekt, ktery Smrt ma na kvétiny kolem sebe,
4. rostouci nespokojenost bohaté sle¢ny s Alanovou praci a chovanim,
5. ukvapenost fidice autobusu.

Kazdy aspekt se v montazi objevi minimaln¢ tfikrat. Bylo mozné zaClenit do montéaze i
policii z pfedchozi scény a jeji reakci na Alanovu frustraci se Smrti, kterou ostatni nevidi.
Nezdalo se to vSak nakonec tak relevantni a rozhodl jsem se ji, i pfes humorny potencial, po
zbytek filmu vystfihnout. Stejné¢ jsem se zachoval k Civave, ktera méla byt v montazi
mnohem cCastéji, ale v nékterych jejich castech zbytec¢né odvadéla pozornost a tak se objevuje
vétsSinu ¢asu pouze v pozadi a jeji Stékot otevird a uzavira celou sekvenci odehravajici se ve

funkcionalistické vile.

Posledni scéna, odehravajici se v kancelari Smrti, byla ptivodné planovana jako jeden
zabér s posunem kamery, ktery by skoncil rozvijejicim se kaktusem stojicim na stole, za
nimz by Smrt sedéla a kvitek sledovala. Po té, co jsem cely film vidél na ¢asové ose, mé
bylo jasné, Ze je to pro emocionalni dopad nedostacujici. Proto jsem se rozhodl pro zménu
na posledni chvili a nastoryboardoval scénu o osmi zdbérech, z nichz ¢tyti prvni davaji diraz
na atmosféru kancelafe. Maji slouzit jako moment nddechu a vydechu mezi akci
pfedchézejici scény a nasledujici scény. Ackoliv v nich je minimum animace, odraZi se

v nich kousi¢ek scény prvni.

Z celkovych 215 zabérh storyboardu bylo nakonec vystfizeno 12. Retrospektivné si
myslim, ze S02 a S03 by si zaslouzili kompletni revizi, jelikoZz neptfedavaji dualezité
informace efektivné (napf. informaci, Ze kromé¢ Alana nikdo jiny Smrt nevidi) a jsou

stylisticky troSku odliSné vii¢i ostatnim.
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5 VIZUALNI DESIGN

Jestlize je néjaky aspekt umélecké tvorby, ktery byl zasazen obrovskym osobnim pokrokem
béhem studia na vysoké Skole, tak je to stylizace. Ackoliv jsem mél o animaci zdjem od
utlého veéku, myslim si, ze silu stylizace m¢ predstavila az uméleckd Skola. Moznost
navstévovat biendle ilustrace, pasma kratkych a studentskych filmi na Anifilmu, v§imat si
tvorby ostatnich studentli a samoziejme se bavit o stylizaci na hodinach analyzy a vizualni

kultury mé neskute¢né pomohlo.

Uvolnila se mi ruka a naSel jsem zalibeni ve tvarech a dynamickych linkach.

Postupny pokrok je vidét pravé na vizudlnim vyvoji tohoto filmu.

5.1 Character design

Definovat postavu slovy je nékdy naro¢né, nckteré postavy se objevi ve filmu kratce, a
¢lovéku by mélo byt jasné, jakou naturu v sob¢ skryva témet od prvniho pohledu. Proto jsem
s character designem Casto bojoval a nevid€l v navrzich to, co jsem o postaveé vniting citil.
Obcas ke mné ¢ast navrhu promluvila a tak jsem se s ni snazil pracovat v dalsi verzi, dokud
se mn¢ postavu nepodatilo poslepovat. Nekdy stacilo nakreslit par Car, ze kterych byla

postava postupné vykreslena. Priklady postupu najdete v ptiloze 3.

Pokud jsem byl s designem spokojeny, nadesel ¢as pro animacni testy. Bohuzel par
animacnich testil, kterym ¢lovek vénuje zbyte¢né velké mnozstvi ¢asu, neukaze funkénost
postav ve vSech situacich. Je to jeden z nejvétSich poznatk, které jsem béhem tvorby ziskal.
Dalo by se fici, Ze jsem hlavni postavy dostal do ruky az po vice nez minuté hrubé animace,
a zjistil, které jejich aspekty vyzadovaly dals$i zjednoduseni ¢i zménu. Takze mij piivodni

referenéni sheet se stal irelevantnim.

Charakteristickym aspektem postav jsou oc€i reprezentované jednoduchou teckou na
oblic¢eji. Nemaji pfesné dané misto a podle jejich umisténi a deformace informuji divdka o
naklonéni hlavy a sméru pohledu. N&kdy toto stylistické rozhodnuti komplikovalo animaci,
pfedevSim v detailnich zabérech, nebo kdyz mély oci chvilku rozrusené skékat z mista na
misto. Klasické vyobrazeni s bélmem a ¢ockou by vsak neptipadalo v uvahu, vytvofilo by
ptili§ velkou propast mezi designem lidi a Smrti, kterd ma veliké, ale prazdné o¢ni dulky.

Diky tomu, Ze se tolik neblizi realité, neplisobi rozdil mezi Smrti a ostatnimi désivé.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 54

5.1.1 Smrt

Smrt je mohutna, odénd v dlouhém plasti se Salou
kolem limce. Jeji ruce a hlava levituji v mistech, kde
by méli navazovat na klouby, které ale chybi.
Nepusobi tak z naSeho svéta a zaroven se s ni diky
tomu lépe manipulovalo v jakémkoliv prostiedi a v

jakémkoliv druhu zabéru.

Nema usta, a proto emoce komunikuje
predevsim skrze oboci a tvar o¢i. Pfesto jsem si podle
situace obcas hral i s tvarem celé hlavy a vrchni fadkou
zubli. Tvar hlavy se dobfe proptjCovat detailim ve

formatu 16:9.

V prvotnich néavrzich méla hlavu odénou v

kapi, to ale pro jeji finalni charakterizaci viibec
nesedélo. V nasledujicich navrzich ji proto képé
spocivala na zddech. V animaci se ukézalo, Ze se jedna

o zbyte¢ny detail narusujici jeji ladnou siluetu, a proto jsem ji odstranil.

Dals$im detailem, ktery neskoncil v animaci, jsou barevné zaplaty na plasti. Mély
svoje odlivodnéni v rdmci charakterizace (prastard, ale rozhodné ne désiva oslibka). Brzy se
vSak ukazalo, Ze animaci n€kolikandsobné zpomaluji. Jejich absence neni podle mého

nazoru zasadni, diky charakteristickym pohybiim Smrti.

Béhem animace prvni scény jsem zjistil, Ze klasické rukavy na plasti zbyte¢né
narusuji siluetu a zaroven jejich otvor zbyte¢né piidava praci. Rukavy se tak vzdy dotykaji
zem¢ a magicky se natahuji a zkracuji podle toho, jak vysoko a daleko Smrt natdhne ruce.

Je to dalsi aspekt, ktery ji d¢la vice magickou.

5.1.2 Alan

Od prvni chvile, kdy jsem se rozhodl zménit vék Alana, mné bylo jasné, Ze by mél mit
mohutnéj$i vrchni ¢ast téla. Hrudnik a ruce jsou mohutné v porovnani s hubenyma nohama
a relativné malou, vertikalné podélnou hlavou. Je tak v kontrastu se Smrti a vii¢i ni plisobi

drobné a uzemnéné.
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V navrzich, které proSly animacnimi testy ma nohy od sebe,
v jeho prvni scéné se to vsak ukazalo jako nepraktické. Jeho shrbeny

postoj byl taky lehce upraveny, protoze ho az ptili§ omezoval.

Ve filmu je obleCen do dvou ubort. Svetr a dlouhé ponozky
nosi doma a montérky s holinami v praci. Kapsa na montérkach
prosla mensi upravou a holinky, které¢ byly dvojnasobné vétsi jak
jeho nohy, se nakonec zuzily, aby mu piesné sedély.

Jeho protahla hlava a Sirokd ramena se ukazaly jako

neskutecna vyzva pro jakykoliv detailni zabér s centralni kompozici.

V takovych detailech jsem ramena né€kdy zazil, jelikoZ v nich Alan

ptsobil ptilis§ jako bodybuilder. K takovym transforma¢nim tipravam
dochazelo u Alana casto, protoZe by detailn€j$i zabéry ptisobily

nestastné, podivné, skoro az trapné.

5.2 Pozadi

Ve filmu se objevuje neékolik rozlisnych prostfedi, které jsem se snazil vizualné co nejvice
rozliSit. Mezi né patii kanceldi Smrti, byt Alana, centrum mésta, funkcionalisticka vila a jeji
okoli. VétSina designli (at’ uz se jedna o auta, architekturu, styl ucest ¢i odévy) vychazi
zhruba ze 70. — 80. let 20. stoleti. Nechtél jsem vSak obdobi pfili§ konkretizovat, film se tak

odehrava v bezcasi, které si bere inspiraci z konkrétni éry.

Kancelat smrti ma ptsobit do jisté miry zasle ale také utulné. Nekteré aspekty, jako

napiiklad pracovni still, sahaji hloub¢ji do historie minulého stoleti a honosi se vétsi mirou

ozdobnych detailt.

i 1 N
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V Alanové byté miizeme zahlédnout kuchyni, loznici, predsiil i obyvaci pokoj. Ve
se vSak ztraci v bujaré zeleni, jako v pralese. Pro ucely kancelaie 1 bytu jsem si nakreslil
pudorys, presto neni z filmu jasné, jak na sebe jednotlivé ¢asti bytu navazuji. V piivodni
verzi scény 02 byl divak proveden jednim velkym multipldnem, ktery se proplétal skrze
obytné stény, na nichz spocivaji kvétinace. Byt vSak ztratil ur¢itou miru prezence ve scénaii
a tak jsem nepovazoval jeho expozici za dulezitou. Byt sehrava dilezitou roli jako Alanovo

utocisté, kde neni Smrt vitana, dokud se film neblizi ke konci.

Chtél jsem siln€ vyuZivat pokiivené nesymetrické perspektivy, tento aspekt designu
v pozadi ziistava, ale v mensi mife. Pfedev§im prosakuje do vyzoru jednotlivych predméth
jako jsou kvétinace. Stylizovana perspektiva stale dominuje, jen byva symetrictéjsi. Rozhodl

jsem se takto predevSim proto, ze design mésta silné spoléhal na dominujici vertikalni,
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horizontalni a diagonalni linie a n¢které predméty s piehnan¢ deformovanou nesymetrickou

perspektivou jednoduse v takovém zasazeni rusily.

Budovy mésta jsou nékdy naklonéné, nékdy rovné, zéalezi na typu zabéru a na tom,
zda jsem v ném potieboval dynamiku nebo usedlost. Funkcionalistickd vila silné vyuZziva
diagonalnich linek. Jeji postaveni v piirod¢ tak puasobi dynamicky. Vynika. ProSla si
n¢kolika designy. Zacinal jsem v troSku menSich dimenzich, hral jsem si s predméstskymi
domky s nddechem funkcionalismu, ale po rozhodnuti zasadit sem sle¢nu s Civavou misto
rodinky, nabrala budova vétSich rozméra. Chtél jsem se vyhnout inspiraci ve vile Tugendhat,
ale po dlouhé boji jsem skoncil s designem, ktery siln¢ ¢erpa z jejiho vyzoru, jelikoz nejlépe

prezentovala moje piedstavy o funkcionalistické architekture.

Zahrada, ktera vilu obklopuje, opét bere urcitou inspiraci ze zahrady Tugendhat,
ptesto byla moje ruka volnéjsi. Zahrada zachovava urcity dojem tadu, ale zeleni plisobi Zivé,
bujafe. Bylo mi jasné, Ze chci betonovy chodnicek, jezirko a néjaky dominujici monument,
kterym méla byt plivodné fontanka slozend z nejriiznéjSich geometrickych tvari. Nakonec

jsem se rozhodl pro netradi¢ni strom zapustény v obrovském boxu, ktery je centrem
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pozornosti, kdyz divak zahradu poprvé navstivi. Ostatni zdkouti lemuji stromky, zivé ploty
pouze hrat s tvary stromi, bez pravidel ¢i obrovské piipravy. Piesto vim, kde se jednotlivé

¢asti nachazi, diky ptidorysu, ktery jsem mél piipraveny pro kazdou zasadni lokaci filmu.

Kvétinarstvi, které se objevuje v desaté scéné, jehoz interiér je vidét pouze v jednom
zabéru, je inspirovano z historickych dokumentarnich zabéri a z obchodnich domd, do
kterych 1ze nahlédnout ve francouzském absurdistickém filmu Playtime (rezisér Jacques

Tati).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 59

6 ANIMACE

Neni jednoduché urcit, jak dlouho zabral samotny proces animace, v téchto ptipadech lituji,
ze nepouzivam software, ktery by monitoroval aktivitu jednotlivych softwarti. Béhem
nejintenzivnéjSich pracovnich obdobi jsem pracoval vétSinu dne, Sest dni v tydnu. Vysledna
stopaz pak byla kolem 20-30 vtetin, zalezelo vSak o jak naroc¢nou sekvenci se jednalo.
Znamenalo by to, ze jsem na samotné animaci pracoval bez prestavky minimdln¢ 6 — 9
meésici. Toto Cislo je vSak pouze orientacni a myslim si, Ze miize byt i o néco vyssi,

ptekracujic minimalné€ jeden intenzivni rok.

Z pocatku jsem planoval pracovat vétSinu Casu s 12,5 snimky za sekundu. To se vSak
brzy zménilo a v nekterych zdberech pracuji s animaci na dvojky, trojky a nékdy tlacim limit
az na Ctyiky. V prezentaéni verzi filmu je bohuzel tato trhlina ob¢as vidét a stahuje divacky
zéazitek dolid, prfedevSim u scén 02 a 03. Ostatni scény jsou konzistentnéjsi, protoze jsem
nabral zkuSenosti a byl schopné&;si urcit prioritu, rdz a charakter jednotlivych zabéra — jaky

framerate se k nim hodi a jaky si mohu dovolit.

Neékdy prilis pouzivdm nadsazeny slow in/slow out, ktery vyuziva postupného
nabirani a zmenSovani frameratu. Pokud vsak §lo o dilezity zabér, snazil jsem se hereckou
akci naanimovat co nejlépe a vyhnout se témto zjednodusujicim tendencim. Herecka akce je
pro m¢ v mnohém dulezita a byl to prvni aspekt animace, ktery m¢ béhem bakaladiského
studia zacal jit. I kdyz jsem zvolil mnoho zkratek, myslim si, Ze vétSina postav ma

charakteristické pohyby, pfedevsim dv¢ hlavni postavy.

Ptes jeji mohutné postaveni, Smrt méa ladné pohyby, skoro jako vitr, ktery nabere na
sile a rychle opét zmizi. To podporuje jeji plast. Dokaze se vSak scvrknout a nejisté
komunikovat drobnymi posunky. Alan je n¢kdy téZkopadnéjsi, jestlize pohybuje celym
télem, pokud se ale soustfedi na drobné detaily nebo se vénuje kvétinam, jeho ruce dokazi

vykouzlit ty nejjemné&jsi pohyby.
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7 FINALIZACE

Jesté béhem animace poslednich dvou scén jsem zapocal spolupraci s nékolika dalsimi lidmi
(jmenovité¢ Filip Dobe$, Zuzana Matysovd, Marie JaroSova, Antonija Kopas, Katefina
Burianova, Maria Burianova). Ackoliv bylo naro¢né tidit tym lidi v obdobi, kdy jsem
zongloval s n¢kolika fidzemi produkce 1 postprodukce a dalS§imi nesouvisejicimi
odpovédnostmi, je to zkuSenost, kterou jsem nutné potteboval. Nikdy se mi nenaskytla

prilezitost a vétSinou jsem byl vedeny k tomu, pracovat samostatn¢.

Filip Dobe$ mél na starosti pro€isténi scény 02 a nékterych zabéri scény 03. Maria
Burianova ptipravovala zbylému tymu barevnad schémata pro podbarvovani animace a
vybarvovala pozadi. Barevnost, ve které je film prezentovan je viceméné analogicka,
kombinujici v jedné scéné limitovanou paletu a podle mého ndzoru dycha barevnosti

sedmdesatych let.

Na zvuku jsem pladnoval spolupracovat s Vitem Ptibylou, bohuzel moje dvoutydenni
zdravotni neschopnost zkomplikovala jakoukoliv moji domluvu s herci a nemohl jsem
naplanovat nahravani na jeden spolecny den, kdy Vit mohl. Rozhodl jsem se proto udélat

pouze pracovni verzi zvuku.

Film obsahuje ¢asti, které bych chtél zpétné upravit a proanimovat — vytvoftit
festivalovou verzi, ktera by i 1épe odpovidala mym piedstavam o barevnosti. Soucasny stav
odrazi 1 fakt, ze jsem nebyl schopny sehnat finance, které by tvorbu filmu uspiSily a
zkvalitnily. Film jsem byl schopny dokoncit diky finan¢ni podpofte rodici, stdlému piijmu

z vyucovani na stfedni Skole a par $tastnym zakézkam.
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ZAVER

Stavba pribéhu pracuje s mnoha proménnymi a v rdmci nelinedrniho interaktivniho
vypravéni je tézké nad vSemi mit kontrolu. V teoretické ¢asti ucelné nahlizim na rétoriky,
které podle m¢ videohernimu prosttedi dominuji. Pomahaji pochopit mnohostrannost RPG
zanru a pro¢ se v ném podle mé teorie vyskytuji tfi zasadni postoje hraci, kazdy stojici na
jedné hrané spektra. Tyto postoje ¢i typy by mély byt brany v potaz vzdy, kdyz se designuje
hra pracujici s nelinedrnim déjem a zarovei je zatizena hlubokymi hernimi mechanikami,
jelikoz ji nebude vyhledavat pouze jeden typ hract. Proto by jeji systém nemél prilis
naruSovat zazitek z osobniho ptib&hu hrace, ale zaroven by mél jiného hrace dostatecné

vyzivat k pokofeni hernich mechanik. Skrze odbornou literaturu a osobni zkuSenosti

predstavuji rtizné strategie, jakymi se da ptibéh ve videohie vypravét.

Stavba ptib&hu pro me byla dulezita 1 v praktické ¢asti, ackoliv se jedné o vypraveéni
linearni v podob¢ kratkometrazniho filmu. Cely proces je pro mé nedocenitelnou osobni
zkuSenosti v rdmci psani scénare a konstrukce storyboardu. V takové Skale jsem tyto dva
kroky jesté nezkousel a nyni vim, kterym krokim a zlozvyklim se pfiSté vyvarovat. Zaroven
jsem si vyzkousel spolupraci v roli reziséra, zjistil jsem jakym zptisobem formulovat svoje
myslenky, aby se moje vize spojila s lidmi, se kterymi spolupracuji a kdy mam vétit svym
predstavam. Doufam, Ze na této zkuSenosti budu moci dal stavét, a to nejen na novych
projektech. Chtél bych totiz tomuto filmu vénovat jesté n¢kolik mésicti a dostat do néj
komplexnéjsi vizudl a kvalitnéjsi sound design. Budouci projekty snad nabidnou moznost
vice se profilovat — pracovat v menSim poctu roli. Jakékoliv kombinace rezie, vizualniho

designu a storyboardingu s moznosti konzultovat a upravovat scéndi me velice laka.
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RPG
co-op RPG

MMORPG

PP

NPC

DnD

TES

role-playing game

cooperative role-playing game

massively multiplayer online role-playing game
role-player

power-player

projector

non-playable character

Dungeons and Dragons

The Elder Scrolls
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PRILOHA P I: SCENAR (VERZE - ZARI 2022)

S01_KANCELAR SMRTI

Kamera v detailu stfihd mezi nejriznéjsimi uschlymi kvétinami, sem tam néjaké spadne
liste¢ek. Na veésaku visi pestrobarevna $ala, na preplnéném stole psaci stroj, listy kvétin, a
spousta slozek.

Nahle se k jedné z kvétin ptiklani ruka s postfikovacem a jemné kvétinu osprsi.

Celek odhali celou mistnost a v ni stoji SMRT. Mistnost je kvétinami pieplnéna, ze se zde
skoro ned4 pohybovat. SMRT dal zaléva kvétiny, zasttihava jejich listky. Najednou je z
poklidné ¢innosti vytrzena né¢im, co odndkud spadne na stiil. Je to SLOZKA.

SMRT si slozku prohlédne, uvnitt je spoustu textu a jedna fotka postarSiho pana ve
vybledlém Zlutém svetru. SMRT si fotku vezme do rukou a prohlédne si ji, je to ALAN.
Fotka se prolina do zébéru na Alana.

S02_ ALANUV BYT (PODVECER)

ALAN, shrbeny, se na néco pekeln¢ soustfedi. Pied nim je kvé€tina s jednim usychajicim
listkem. Ten ALAN usttihne.

Spokojené se narovna. Vypne sporak, naleje si vodu do hrnku s ¢ajem a usadi se do kiesla.
Zacte se do knizky o kaktusech (vymyslet jméno). Nahle ho vyrusi zvonek. Otevie dveie a
na prahu stoji SMRT se §alou kolem krku. Chvilku na sebe koukaji. SMRT zaméva, v§imne
si kvétin, zatimco ALAN je konsternovany

Po chvili ALAN zabouchne dvefte, opie se o dvete a vydychuje.

Za dvefrmi SMRT c¢eka. Podiva se pod sebe, tam je rohozka s kvétinovym vzorem. Usm¢;j
se.

Alan se se vzpamatuje, a vSimne si telefonu. Vyrazi za nim a vyto¢i policii. Jak polozi
sluchatko, vybavi se dlouhou 1zici na boty.

S02_ALANUV BYT (VECER)

ALAN s Izici na boty spi v kiesle nato¢eném na dvete. Nahle ho probudi zvonek. Podiva se
skrze kukatko, tam ¢eka policie (starsi zena a mladsi muz kolem dvacitky). Otevie dvefte,
provede policii chodbou do kuchyné. NevSimne si, Ze proklouzne dovnitf SMRT, ktera
obdivuje kvétiny. V obyvaku ALAN vysvétluje, co se stalo. Mladsi policista si pfipravi
blo¢ek na poznamky, ale ALAN mluvi pfili§ rychle, macha 1zici na boty kolem sebe. Policie
se jeho Svihiim vyhyba. Policistka se na podiva na kolegu a lehce zavrti hlavou, aby piestal
psat (béhem toho Smrt proklouzne hloubé&ji do bytu a zkouma kvétiny — v pozadi). Kdyz
ALAN skonc¢i, policistka se oto¢i na ALANA vezmu mu lzici z rukou, poloZzi ji na stll a
polozi mu ruku na rameno. Sympaticky ho poklepe po rameni a jsou na odchodu. ALAN se
opfe vycerpané o dvefe, pohlédne ptfed sebe, z pokoje vychazi Smrt s kvétinacem v ruce.
Alan se nasStve a vytla¢i Smrt ze dveti ven.

Smrt chvili na dvefe zira, pak zacne prohliZet kvétiny pfed vchodem. Jednu vezme do ruky.
Uvelebi se na zemi a usne. (Béhem noci by se mohla potloukat kolem odpad’akii kocka)

S04 PRED ALANOVYM BYTEM (RANO)
ALAN vychazi z bytu a sméfuje na autobusouvou zastavku. Mezi odpadky s jiz uvadlou
kvétinou spi SMRT. VSimne si ALANA, vstane a nasleduje ho.

S05 NA ZASTAVCE (BRZY RANO)

Ulice je plna bezohlednych aut. ALAN mezi nimi prokli¢kuje k autobusové zastavce. K
zastavce prijde 1 SMRT, coz ALANA naStve. Zac¢ne prSet, SMRT ho chce zakryt svym
plastém, ale ALAN rad¢ji ustoupi do desté. Piijede AUTOBUS, malem piejede zastavku a



zastavi tak, ze se skoro preklopi. AUTOBUS zacouva a lehce tukne auto za nim. Oteviou se
dvete. U volantu sedi rozesmaty RIDIC a zamava ALANOVI. ALAN posmutnéle pokyvne
a nastupuje. Na palubce lezi kvétina¢ s rostlinkou. RIDIC kvétina¢ chytne a nastavi ho
rutinn¢ ALANOVI. ALAN ho zalije vodou ze své ¢epice a jde si sednou na sedadlo. SMRT
si k nému pfisedne a nevédomky ho namackne na sklo. AUTOBUS se rozjizdi. Postupné se
mraky rozestoupi a mrakodrapy mésta jsou nahrazované funkcionalistickymi vilami.

S06 NA ZAHRADE BOHATE RODINY (POLEDNE)

ALAN pfistoupi k prosklenym dvetim vily. NeZ stithne zmacknout zvonek, zpoza skla se
zatne ozyvat hysterické $tékani CIVAVY. Ke dvefim dobéhne MAJITELKA pozemku,
zvedne CIVAVU a pozve ALANA dovnitf. Provede ho na schody, které se klenou nad
zahradou, rozhodi rukama a fekne mu, co ma délat.

Zasttihdva kefe, zasazuje exotické stromy, u toho je vzdy ptitomna SMRT, kterd mu
nechténé praci komplikuje i kdyZz se mu snazi pomoci. Pak se unaveny vraci domti, aby se
postaral o svoje kvétiny. SMRT vejde do dveti za nim. KdyZ si toho v§imne, vytlaci ji jak
skiin ze dveti opét ven.

Stejn€ jako se na zacatku postavila MAJITELKA na schody, tak se postavi ALAN, da si
ruce v bok a podivé se na odvedenou praci. SMRT vedle néj stoji a lehce zatleskd. ALAN
se na ni nevlidn€ podiva. Zac¢ina hrat hudba.

S07_ MOTAZ

(véci co musi vyznit — Smrt se snazi pomahat, Alan to neprijima, vidic je neopatrny, Alan
kouri a ¢im dal castéji kasle, kvétiny v byté i na zahrade postupné umiraji, c¢ivava mu
zneprijemnuje praci)

(véci co je mozné zaclenit — policie)

Tento cyklus se opakuje. ALAN jde na zastavku, kde se mu SMRT snazi ulehcit Zivot. Jede
autobusem. Pracuje na zahrad¢ bohaté slecny. Jede autobusem. Vrati se domt, kde se stara
o své kvétiny, které jsou s kazdym dnem zvadlejsi.

Hudba urcuje stfihy a nartstd na intenzit€, az se nakonec znenahla pterusi, jako by nékdo
odpojil kabel. Stane se to zrovna ve chvili, kdy je ALAN v préaci. Jeho trpélivost pietekla.

S08 NA ZAHRADE BOHATE RODINY (ODPOLEDNE)

ALAN, pracujici na stieSe, dlouze a hlasité vykfikne s rukami zdvizenymi vzhiru. Zacne po
SMRTT hézet svoje zahradnické nacini, které zvuéné dopadéd na zem. V tu chvili si ho v§imne
MAJITELKA, ktera je pravé na zahradé a v naruéi drzi klepajici se CIVAVU, ta kdyz si
déni viimne, tak se prestane klepat. MAJITELCE povoli éelist a zakryje CIVAVE o&i. Do
travniku se zapichne ryc.

ALANA vyhodi. Zaviou se za nim prosklené dvefe, za kterymi opét §téka CIVAVA.
Zatahnou se zavesy, aby dovnitf nebylo vidét, Stékot se lehce utlumi. Skrze zavésy je Skvirou
vidét MAJITELKU a POLICII.

S09 ALANUV BYT (VECER)

ALAN tahne po schodech do svého bytu kyblik s na¢inim, zvuk kovu se rozléha po prazdné
nocni ulici. ALAN stoji pfed dvefmi svého bytu. Stale otfeseny z predeslych udalosti opte
hlavu o dvete. Drzi v ruce kli¢ a snazi se trefit do zamku. Nakonec se trefi, odemyka,
zapomina kli¢e v zdmku a vstupuje do potemnélého bytu. Rovnou padne do postele a usne.
SMRT ho nésleduje, vyndad kli¢e ze zdmku, zavie a zamce. Posadi se do kiesla vedle
ALANOVI postele.

S10_ ALANUV BYT (RANO)



ALAN se probouzi. Posadi se na postel. Vidi uvadlé a uschlé kytky. Povzdechne si. SMRT
mu nabizi ¢aj. ALAN se na ni podiva, rozpacité se usm¢je, napije a chce si odlozit hrnicek,
ale v§imne si na ném obrazku kaktusu. Kamera pteostii na knihu o kaktusech v knihovné,
kterou chtél ¢ist na zacatku filmu. ALAN dostava napad a jeho oblicej se rozzari.

S11_KVETINARSTVIi (DOPOLEDNE)

ALAN drzi v rukou kvétina¢ s KAKTUSEM. Ponoukd SMRTI, aby se ho dotkla. SMRT
vaha, ale nakonec se KAKTUSU dotkne, nic se nestane. Ostatni kvétiny v kvétinafstvi jsou
vSak suché. Jdou tedy kaktus koupit, pfi odchodu zmatena pani zamet4 popadané listky.

S12_ PRECHOD (POLEDNE)

ALAN a SMRT ptichazi k ptechodu. SMRT drZi v obou rukach kvétina¢ s KAKTUSEM.
ALAN zméackne tlac¢itko na prechod. SMRT KAKTUS obdivuje a zkoumavée se ho dotyka.
ALAN se pti1 pohledu na SMRT usmiva. Naskoci zelend. ALAN se rozejde do vozovky, ale
SMRT zlstava na misté. Pohlédne starostlivé od kaktusu na vozovku. ALAN piechazi, kdyz
ho znendhla srazi AUTOBUS. Odhodi ho n¢kolik metra daleko, tak ze vSe konkrétni vyjede
z obrazu. Pozadi se vytraci vSude je tma.

S13_NEPROSTOR

ALAN se snaZi postavit, mezitim pfichazi do zdbéru SMRT s ustaranym pohledem.
ALANOVI vychazi z Gst para, je tu zima. SMRT vezme svoji Salu a omota mu ji kolem
krku. Prohodi si pohled pochopeni. Mimo obraz se ozyva tukani, ALAN se ohlédne, SMRT
mu pokyne. ALAN odchazi mimo zabér, slySime otevirani dvefi, v obraze se na par vtetin
objevi svétlo. Ozve se zavirani dveii a svétlo mizi.

S14 KANCELAR SMRTI
Kancelat je plna uschlych kvétin. SMRT sedi za stolem v pohodlném kiesle a na stole pied
ni je KAKTUS, na kterém kvete jeden Cerveny kvitek.

NAPADY

e Alan si tipne cigaro, pes ho sezZere, pak ho vybleje, to nastve MAJITELKU
e VV montazi bude ostrihavat jeden strom, ktery bude mit pokazdé jednu veétev trochu
uvadlou, az nakonec zbyde jen spalik.

e Podava mu kvitky na zasazeni, které jsou uz uvadle.



PRILOHA P II: STORYBOARD

Scény 02 a 03 v hrubé verzi storyboardu
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Scény 04 az 13 v Cisté verzi storyboardu
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PRILOHA P III: CHARACTER DESIGN
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