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kapitole vyuziji zejména publikace Umeéni pocitacovych her od Heleny Bendové a Video
Game Narrative and Criticism od Tamera Thabeta. V praktické ¢asti budu analyzovat
dva vybrané tituly, pficemz se zamé&fim na vystavbu a zptusob vypravéni a na volby
a moznosti hrace, tedy to, do jaké miry mize hrac ptibéh ovlivnit. Projektovym vystupem
bude populariza¢ni ¢lanek pro hrace pocitacovych her v internetovém hernim magazinu,
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BARTOSOVA, Michaela. Research on narrative in Czech adventure at the turn of the
millennium. Hradec Kralové: Faculty of Education, University of Hradec Kralové,

Department of Czech Language and Literature, 2021.

The bachelor thesis focuses on the digital games scene at the turn of the millennium with
an emphasis on the narrative structures of Czech adventure games. In the theoretical part,
the emphasis will be on introducing the narratological methodologies of Franz Karl
Stanzel and Lubomir Dolezel, but I will also introduce the methodologies applicable to
the medium of digital games. In this chapter, I will make particular use of Helena
Bendova's The Art of Computer Games and Tamer Thabet's Video Game Narrative and
Criticism. In the practical part, 1 will analyse the two selected titles, focusing on the
construction and method of narrative and the choices and possibilities of the player, i.e.,
the extent to which the player can influence the story. The project output will be
a popularization article for computer game players in an online gaming magazine, which

will be part of this bachelor thesis.
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1 Uvod

Predmétem této bakalaiské prace je analyza zpisobu vypravéni v digitalnich
hrach. Prace nenahlizi na vypravéni pfibéhu jako na pouhy text, ale i na zpusob, jakym
meta entita vyvojare vytvaii ptibéh pomoci audiovizudlnich prostiedkl ¢i narativnich
a interaktivnich segmenti. Na zacatku této prace si vysvétlime stézejni terminy, které jsou
v mé praci ¢asto uzivany a Vv nasledujici kapitole nastinim stru¢nou historii zahrani¢nich
1 Ceskych digitalnich her, které spadaji pod Zanr adventury, jimz se budu v praktické ¢asti
vénovat. Pro analyzu narativu pouziji metodologii dvou naratologu, Franze Karla
Stanzela a Lubomira Dolezela. Vysvétlim tedy, pro¢ jsem se rozhodla na analyzu
digitalnich her aplikovat metodologii uréenou pro dila literarni, nacez pfiblizim takové
informace, které jsou pro analyzu hlavni a z nichZ budu dale vychdazet. Abych vSak
nezistala pouze u metodologie literarni, pfedstavim dale nazory teoretikli na vypravéni
piibéhu v digitalnich hrach a dvé teoretické prace opét vice piiblizim, a to Uméni
pocitacovych her od Heleny Bendové a Video Game Narrative and Criticism od Tamera
Thabeta. Z téchto dvou publikaci budu opét v praktické ¢asti vychazet. Po seznameni
s teoretickymi vychodisky, potfebnymi pro provedeni analyzy narativu se jiz zaméfim na
dva konkrétni tituly, a to Horké léto, aneb Majer v akci a Polda, aneb s poctivosti nejdriv
pojdes. Tyto digitalni hry jsem si vybrala, protoze ob¢ byly vydany v roce 1998, na kazdé
z nich v8ak pracovalo jiné vyvojarské studio. Prace s narativem a s nastavenim hry by
tedy mohla byt u kazdé hry odlisna. To zjistim analyzou obou tituli a zamétfovat se budu
zejména na rozbor narativu, delegovaného vypravée a protagonisty hry, mega
vypravéce, ktery nastavuje vizudlni a hudebni podobu hry, urcuje jeji pravidla
a zprostfedkovava ptibeh hraci skrze narativni segmenty, cut-scény. Také hrac¢ se na
vypraveéni piibéhu podili, a to svymi akcemi a volbami pfi postupu hrou. Zamétim se
proto také na zplsob, jak mize hra¢ o svych akcich rozhodovat a do jaké miry je mu
zanechana volnost. V posledni ¢asti své prace provedu srovndni ve zkoumanych
oblastech obou her a blize piedstavim také vychozi projekt této prace, kterym je

popularizacéni ¢lanek.



2 Predstaveni zakladnich pojmi

Nez se budu zabyvat narativem v digitalnich hrach, je vhodné definovat nékolik
zakladnich pojmt, dotykajicich se tohoto tématu. Samotnym témto pojmim se vénovalo
mnoho teoretikli, mizeme napiiklad zminit Jespera Juula, Katie Salen, Johana Huizingu

¢i Erica Zimmermana.

2.1 Hra a digitalni hra

Zasadni definici hry podal nizozemsky historik Johan Huizinga, ktery ve své
druhé publikaci Homo ludens hru definuje nasledovné: ,, Hra je dobrovolna cinnost, ktera
je vykonavana uvniti pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle
dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zdavaznych pravidel, ktera ma sviij cil v sobé
samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a vedomim ,jiného byti‘, nez je ,vSedni
Zivot*“. (Huizinga, 1971, s. 33) Huizingova definice pomohla nastinit zdanlivé
neuchopitelné a abstraktni vlastnosti hry. Podle Katie Salen a Erica Zimmermana vsak
V konecném dusledku neni rozliSovdna samotnd hra a proces hrani, coz je pravé pro
digitalni hry dalezité. Jiti Cerny v doslovu publikace také Huizingovi vyé&ita kritiku
moderni sportovni hry, o které Huizinga tvrdi, Ze uz neni hrou, ale praci.

Katie Salen a Eric Zimmerman se v roce 2004 zamétili na definici hry digitalni,
pro kterou nejvice vychazeji z definic Avedona a Sutton-Smitha. Podle nich je hra
,,Systéem, ve kterém se hraci zapojuji do umélého konfliktu definovaného pravidly, jehoz
vysledkem je kvantifikovatelny vysledek. “* (Salen a Zimmerman, 2004, s. 93) Hlavnimi
prvky, které tuto definici potvrzuji, je systém jakozto ,, soubor véci, které se V prostiedi
vzajemné ovliviiuji a vytvareji vétsi vzorec, ktery se lisi od kterékoli z jednotlivych cdasti ‘2
(Tamtéz, s. 64) Dalsim z urcujicich prvkl jsou hraci, ktefi se systémem hry interaguji,
umeélost, jelikoz hry si udrzuji hranici od skute¢ného Zivota, konflikt, ktery v hracich
vyvolava soutézivost, at’ uz v podobé spoluprace ¢i soutéze a pravidla, které vymezuji
hra¢lim mantinely pro to, co smi a nesmi. Poslednim urcujicim prvkem her je podle Salen

a Zimmermana ,, kvantifikovatelny vysledek*, ktery urcuje, co hra¢ za své usili ve hie

1 Z angl. origindlu ,,A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules,
that results in a quantifiable outcome.* Pfelozeno autorkou bakalatské préace.
2Z angl. originalu ,,A system is a set of things that affect one another within an environment to form a larger

pattern that is different from any of the individual parts.* Ptelozeno autorkou bakalafské prace.
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obdrzel. Zda vyhral, prohral ¢i ziskal odménu v podobé ¢iselného skore ¢i jiné odmény.
(Tamtéz, s. 93) Pro digitalni hry jsou potom stéZejnimi ukazateli okamzita interaktivita,
manipulace s dostupnymi informacemi, automatizované komplexni systémy
a komunikace skrze sit’ internetu. (Tamtéz, s. 103)

Jesper Juul tuto definici pouziva a dale rozsifuje ve své publikaci Half Real:
Video Games between Real Rules and Fictional Worlds z roku 2005 tak, aby mohla byt
pouzita pro digitalni i nedigitalni hry. Jeho definice, kterou Juul nazyva ,, klasicky herni
model “, obsahuje Sest prvkd, které hru definuji. Jsou jimi pravidla, kvantifikovatelné
vysledky, hodnoty spojené s vysledkem hry, usili hrace, ptinos hrace a vyjednatelné
disledky. Vysledna definice hry podle Jespera Juula miizeme pielozit jako ,, formalni
systéem zalozeny na pravidlech s promeénlivym a kvantifikovatelnym vysledkem, kde jsou
ruznym vysledkim prirazeny rizné hodnoty, hrac vynaklada usili, aby ovlivnil vysledek,
hrac se citi K vysledku emociondlné pripoutan a disledky jeho aktivity jsou volitelné
a vyjednatelné “* (Juul, 2005, s. 36)

Vsechny definice se shoduji v tom, Ze ma hra presné dana pravidla, ma piesné
dany cil. V definici Huizingy i Juula také zazniva dilezitost emocionalniho propojeni
hrace se hrou a zejména s jejim vysledkem a také hracovou dobrovolnosti. Jak jiz bylo
feCeno, v Huizingove definici mizeme nalézt jisté nesrovnalosti, a to zejména v podob¢
moderni hry a hrani. Salen a Zimmerman podali definici, ktera je blizsi hie digitalni a Juul
ji nasledné vice rozvedl a jeho dilo Half Real se aktualn¢ fadi mezi jedno
z nejvyznamngéjSich dél o studii digitalnich her viibec. Jeho definici se budu proto ve své

praci nasledné fidit.

2.2 Adventura

Pojem dobrodruzna hra, v anglickém originalu ,, adventure game* pochazi
z prvni textové pocitacové hry s nazvem Colossal Cave Adventure, vydané roku 1976,
ktera je oznacovana jako prvni hra tohoto zanru. (Tristan Donovan. Replay: The History
of Video Games, 2010, s. 52)

3 Z angl. originalu ,,A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where
different outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome,
the player feels attached to the outcome, and the consequences of the activity are optional and negotiable.*

Pfelozeno autorkou bakalaiské prace.



Definice Jespera Juula vymezuje adventuru nasledovné: ,, Oproti akc¢nim hram
adventura neni zalozena na rychlych reflexech; doba hry je v pripadé hrdcovy necinnosti
pozastavena, hrdac komunikuje s pocitacem textove. Smer chiize se pak provadi bud
Sipkami klavesnice ¢i kliknutim mysi na pozadovany smer‘* (Jesper Juul. A Clash
between Game and Narrative, 1999, s. 9)

Oproti akénim hram jsou v adventurach omezeny souboje a situace vyzadujici
rychlé reakce, ¢i tipln€ chybi. Souboj zde neni primérni funkci hry, to v§ak neznamena,
7e v adventufe zcela chybi jakykoli konflikt. Ve hrach tohoto Zanru se bézné vyskytuyji
logické hadanky a situace vyZzadujici logické uvazovani a hra¢ je pohanén casto
rozvétvenym piibéhem, vV némz postupuje pomoci ukolti od pocitatem vytvorenych
postav, tzv. NPC (non-playable character), se kterymi také vede mnohé konverzace.
Ptibéh mlZe ale nemusi mit vice moznych zakonceni, a to na zaklad¢ hracem zvolenych

ak¢nich a konverzaénich voleb. (Marek Bronstring. What are adventure games? 2012)

4 Z angl. originalu ,,Unlike the action game, an adventure is not based on fast reflexes; the time of the
adventure game is on pause when the player does not do anything. In the text adventure, the player
communicates with the computer textually — movement is initiated by typing the direction one wants to

move in.“ PfeloZeno autorkou bakalatské prace.
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3 Stru¢na historie herniho zanru adventura

Tato bakalatska prace si klade za cil popsat narativni struktury tfech konkrétnich
ceskych adventur vzniklych v roce 1998. V této kapitole bych se proto chtéla zabyvat
struénym vhledem do historie tohoto zanru, abychom Iépe pochopili souvislosti vedouci
K podobé, kterou analyzované hry maji. Nejprve se kratce zaméfim na pocatky
pocitacovych her zdnru adventura v zahranici, jelikoz ty ptimo souvisi a ovliviiuji vznik
herniho primyslu v ¢eském prostiedi. Nasledujici kapitola bude pojednavat o prvnich
a nejvyznamngjsich adventurach vzniklych v Cesku, kde mimo jiné jiz také zminim
adventury, jejichz narativni struktury budu analyzovat v praktické Casti této bakalaiské
prace. Pro tuto kapitolu budu vychazet z rozsahlé publikace britského spisovatele
a novinaie Tristana Donovana, Replay: The History of Video Games z roku 2010, ktera
byla ocenovana pro sviij zevrubny popis pocatkl herni historie a je mnohymi novinafti
a redaktory povazovana za nejdikladnéjsi a nejkomplexnéjsi dilo o historii digitalnich

her.

3.1 Vznik herniho zanru adventura v zahranici

Prvni hra, kterd spadd pod zanr adventura a nastoluje pravidla tohoto Zanru pro
své nastupce, byla vytvorena v roce 1976 Williamem Crowtherem, zasadniho tspéchu se
vSak dockala roku 1977 ve spolupraci s Donem Woodsem. Jednalo se o prvni textovou
dobrodruznou hru s nazvem The Colossal Cave Adventure. (Tristan Donovan, Replay:
The History of Video Games, 2010, s. 51) Na tspéch této adventury navazala spole¢nost
Infocom v Cambridge, zalozena Davem Leblingem a Marcem Blankem. Mezi jejich
Colossal Cave Adventure, hra¢ vydava do fikéniho svéta nalézt ukryté poklady. (Tamtéz,
S. 52) Spole¢nost Infocom vsak pozdéji piestala se svymi textovymi adventurami stadit,

jelikoz v této dobé se jiz zaCaly vyvijet adventury ilustrované a grafické. (Tamtéz, S. 58)

Vznik prvni grafické adventury se datuje do roku 1980, kdy spole¢nost On-Line
Systems v Kalifornii vytvofila adventuru Mystery House. Tato hra se stale fadi mezi
textové, fungujici vSak jiz na vektorové grafice. Piib&h byl inspirovan detektivnim
romanem Agathy Christie Deset Malych ¢ernouskd. (Tamtéz, s. 58) Za jednu
z vyraznéjsich her tohoto zanru je povazovan King’s Quest z roku 1984 od stejné

spolecnosti, ktera stoji za zrodem Mystery House, nove pifejmenované na Sierra On-Line.
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Pohadkova adventura King’s Quest byla originalni zejména diky animované 16 barevné
grafice a perspektive, ktera vytvaiela dojem 3D efektu. (Tamtéz, s. 146) Sierra On-Line
mimo jiné roku 1987 vydala komedialni a erotickou adventuru od vyvojare Ala Lowa
s nazvem Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards. Zde sledujeme postarsiho
muze, ktery se ¢asto potyka s odmitnutim zen, se kterymi se snazi navazat vztah. (Tamtéz,

5. 388)

Konec osmdesatych let znamenal velmi rychly technologicky posun vpted.
Spole¢nost Cinemaware vydala strategickou hru Defender of the Crown, ktera jako prvni
vyuzivala Amiga grafiku. Vyvojarfi chtéli, aby adventura nové také vyuzivala tuto
technologii, a tak vznikl novy pod zanr adventury, tzv. interaktivni film. (Tamtéz, s. 181)
O propojeni filmového a herniho primyslu se brzy zacal zajimat filmovy rezisér George
Lucas. Ten zalozil herni spolecnost Lucasfilm Games, nyni znamou jako LucasArts.
(Tamtéz, s. 182) Maniac Mansion, adventura, kterou tato spolec¢nost roku 1987 vyvinula,
nadale nastavila pravidla pro nasledujici tzv. point-and-click adventury. Tato hra se
odehravala v prostfedi désivého sidla. D&j byl inspirovan dobovymi méné kvalitnimi
horory. Ve hie se proto vyskytuje nemalo smé$nych situaci. (Tamtéz, s. 183) Mezi
nejhumornéjs$i point-and-click adventury se vSak dodnes fadi hra opét z produkce
Lucasfilm Games od vyvojaie Rona Gilberta s nazvem The Secret of Monkey Island.
(Tamtéz, s. 183) LucasArts nadale vyvijel ispés$né adventury, z nichz mnoho vzniklo na
zakladé znamych filmu, jako napf. Indiana Jones and the Fate of Atlantis z roku 1992.
(Tamtéz, s. 389)

Nasledujiciho roku bratii Millerové ze studia Cyan Worlds vydali adventuru Myst,
Ktera se diky svému ptib&hu a kouzelnému prostiedi ostrova stala fenoménem. (Tamtéz,
S. 243) Spolec¢nost Sierra On-Line vybudovala vlastni filmové studio, diky ¢emuz mohlo
video zaznam lehce ptesouvat do svych her. (Tamtéz, s. 241) Jiz roku 1993 Sierra On-
Line vytvotila detektivni point-and-click adventuru Gabriel Knight: Sins of the Father,
ktera vyuzivala skute¢nych hlasovych herci pro herni dialogy a pro tvorbu druhého dilu
byl dokonce najat tym kameramanti, designérii, kostymérii a samoziejm¢ herct. Hra jiz
vice pfipominala film nez digitalni hru. (Tamtéz, S. 245) Interaktivni film Robertu
Williamsovou skute¢né zaujal, na zaklad¢ ¢ehoz v roce 1996 vznikla hororova adventura,
inspirovana dilem Stephena Kinga, snazvem Phantasmagoria. Piibéh vypravi
0 spisovatelce, kterd se spolu s manzelem pfestéhuji do désivého sidla na venkové, kde

zazivaji hrtizné situace. Filmové sekvence, které se do hry vkladaly, byly naticeny
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s pomoci realnych herct a hra byla pro svoji velikost vydavana na 7 kompaktnich discich.

(Tamté?, s. 245-246)

Se stale se vyvijejici technologii byly i adventury zapojeny do 3D technologie,
ktera byla, zejména od druhé poloviny 90. let, pro pocitacové hry ¢im dal vice nezbytna,
1 kdyz tézko dosazitelna. Nékolik vyvojait proto vytvorilo software, ktery pouze vytvarel
iluzi 3D svéta. (Tamtéz, s. 249.250) Obecné muzeme fict, ze nové technologie
a uptfednostnéni konzoli namisto pocitac¢ti adventuram spise uskodilo. (Tamtéz, s. 158)
Od pielomu tisicileti proto tento zanr zacal postupné mizet z popiedi herni scény.
(Tamtéz, s. 389) Spole¢nost Sierra On-Line vydala svoji posledni adventuru v roce 1999,
byl jim tieti dil detektivni série Gabriel Knight. (Tamtéz, s. 247) LucasArt vydal roku
1998 jednu ze svych poslednich adventur s nazvem Grim Fandago a dale se vénoval

vynosng&j§im zanrum. (Tamtéz, s. 349)

Nemalo spole¢nosti, zejména evropskych, vSak nadéle v tento zanr véfilo.
Francouzska spole¢nost Quantic Dream se rozhodla obratit se opét k diivejsi metodé
interaktivniho filmu, a tak v roce 2005 vysla nova adventura Fahrenheit. Hra obsahovala
mnoho filmovych sekvenci, které uspésné dotvaiely celkovou atmosféru nadptirozen¢ho
temného thrilleru. Jesté vétsiho uspéchu se viak v roce 2010 dockala dalsi adventura od
Quantic Dream, zalozena na stejném principu jako piedchozi Fahrenheit, s nazvem
Heavy Rain. V tomto temném thrilleru maji hraci odhalit totoznost sériového vraha

piezdivaného ,, origami killer “. (Tamtéz, s. 390)

3.2 Vznik herniho Z4nru adventura v Cesku

Pro tuto kapitolu budu vychazet ze dvou zdroji, a to piispévku Adventures in
Everyday Spaces od Jaroslava Svelcha, jehoZ prace se zabyva hernim primyslem
v 80. letech. Pro piedstaveni ¢eské herni scény od doby 90. let vSak neexistuje odborna
publikace, ze které bych mohla Cerpat a samotnd vyvojarska studia jiZ mnohdy také
nenabizi uceleny popis jejich historie. Vyuziji proto ¢lanek jednoho z nejznaméjsich
ceskych webti Games.cz, ktery, a¢ se fadi mezi popularizacni, nastifluje toto téma

dostate¢né.

V devadesatych letech 20. stoleti byl v ceském prostiedi herni primysl teprve na

pocatku své existence. Za Ucelem zisku mohli herni vyvojafi své hry oficialné
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zprostiedkovavat az po sametové revoluci. ,, V' 80. letech byla zemé castecné izolovana
na sovetské strané Zelezné opony. Pocitacovy hardware byl v maloobchodnich
prodejnach téemér nedostupny a pred rokem 1989 neexistoval, az na malé vyjimky, Zadny
komercni trh se softwarem.*® (Jaroslav Svelch, Adventures in Everyday Spaces, 2021)
V zemi existovalo nékolik pocitacovych klubtl, avSak tvorba a produkce her stale
nezapadala do konceptu komunistického rezimu a vyvoji her se tak vénovala prevazné
mladé generace, zejména studenti, ktefi chtéli touto tvorbou vyjadrtit své postoje a ndzory
na déni ve state, ale také ukéazat svoji zru€nost. Vyvijené hry se snazily bud’ napodobovat
zépadni trendy, nebo se naopak opiraly o mistni prosttedi a kulturu, jak tomu bylo
napiiklad v textové adventute Dobyvdni hradu od Brabce a Dlouhého z roku 1986, ktera
se odehrava v dobé &eského stfedovéku. (Svelch, 2021) Roku 1989 vznikla textova
adventura s nazvem Multi Pascal 2.7: Pomsta Sileného Ataristy od tvurct Viktora
Lostaka a Zdenika Polacha. Tato hra se zaslouzila o rozmach textovych adventur na
8bitovych platformach Atari. Piibéh je zasazen do prostiedi Slezska a je vyznac¢na svym
humorem, jelikoZ si zesméSiuje své hrace 1 samotné vyvojare pocitaCovych her. Zde se
také objevuje zasazeni do mistniho prostiedi a kultury a podle Svelcha pravé tyto hry

., prominentnéjsimi predstaviteli narodni produkce “.

o 24

Miroslav Fidler a Tomas Rylek. Tito tii vyvojafi utvotili tym s nazvem Golden Triangle,
pod jehoz zastitou vydali roku 1989 tspésnou textovou adventuru, inspirovanou dilem
J. R. R. Tolkiena. Tato hra vysla pod ndzvem Belegost a odehravala se v trpasli¢im mésté
se stejnym nazvem v dobach Druhého véku Stiedozemé. Vyvojem pocitacovych her se
pozdéji zacal zabyvat podnikatel Petr Vochozka, ktery roku 1993 zalozil vyvojatskou
spole¢nost Vochozka Trading. Nasledujici rok vydal prvni adventuru, kterou vyvinul tym
Pterodon Software, Tajemstvi osliho ostrova, inspirovanou zapadnim Monkey Islandem
od spolecnosti LucasArts. Piibéh pojednava o protagonistovi GéjbraSovi Tripvidovi,
ktery se po nevydafeném pokusu o kradez zlata s n¢kolika piraty potapi a nasledné se
probouzi na ostrové, ktery obyvaji oslové. Po této tspesné adventufe ve stejném roce
vysla eroticka adventura, také inspirovana zapadni tvorbou, s nazvem 7 dni a 7 noci. Roku

1995 Vochozka Trading vydava adventuru s pohadkovym piibéhem, Draci historii. Tato

% Z angl. originalu ,, Throughout the 1980s, the country was partially isolated on the Soviet side of the Iron
Curtain. Computer hardware was almost unavailable in retail stores, and no commercial software market

existed before 1989, give or take a few minor exceptions.« Ptelozeno autorkou bakalatské prace.
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hra nevynikala svym ptibéhem, avSak jako prvni obsahovala ¢esky dabing, coz se pro
vyvoj dalSich adventur stalo zasadnim. Na Ceském trhu se objevuje nové zalozena
spole¢nost Zima Software, ktera roku 1998 vydava prvni ze tii adventur, kterym se budu
v praktické ¢asti vénovat vice, Poldu. Tato adventura s kvalitnim ¢eskym dabingem se
stejného roku stala jednou z nejprodavanéjsich. Dabing v pocitacovych hrach se po
vydani Poldy stal jiz obvyklou zalezitosti a vénovat se mu zacali také profesionalni dabéfi
a herci. Protagonistovi Poldy vénoval napiiklad svij hlas Ludék Sobota, v konkurenéni
adventuie Horké léto zase Honzu Majerovi proptjj€il svlij hlas Zden€k Izer. Mezi dalsi
z roku 1997 nebo humorna adventura Léto s Oskarem od vydavatele Vochozka Trading.
(Petr Tichagek, Historie adventur #4: Ceska stopa, 2011)
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4 Pojeti narativniho textu

Pojem narativ mizeme do ¢estiny pielozit jako vypravéni, a to v mluvené i psané
form¢. Cilem mé prace je analyzovat vypravéci zpusoby v Ceskych pocitacovych
adventurach. V analyze budu metodologicky vychazet ze dvou publikaci. Prvni z nich je
Teorie vypraveni od rakouského naratologa Franze Karla Stanzela, jehoz model
typickych vypravécich situaci je velmi propracovanym systémem, kombinujicim pfistup
strukturalisticky a historicky. Tato monografie je jednou ze zakladnich metodologickych
praci, ur€enych pro narativni analyzu literarnich dél. Mym druhym zdrojem pro pojeti
narativniho textu jsou Narativni zpusoby v ceské literature od literarniho teoretika
Lubomira Dolezela, kterd se vice zaméfuje na funkce vypravéfe a postav, které
porovnava v narativnim textu klasickém a modernim. Krom¢ téchto dvou teorii, které
jsou zamétené na literarni texty, se poté zaméfim na teorie tykajici se analyzou vypravéni
piibéhu ve hrach. Kybertext, ktery Aarseth definuje jako ,,iypertextovy text z internetu,
interaktivni film nebo pocitacovou hru " (Bendova, 2016, s. 92) totiz vyuziva nékterych

literarnévédnych postupti, ale ma také sva urcita specifika.

4.1 Teorie vypravéni Franze K. Stanzela

Naratolog Franz K. Stanzel ve své publikaci Teorie vypravéni rozpracoval tii
zakladni vypravéci situace, K jejichz popisu vyuziva konstitutivni kategorii osoby,
perspektivy, modu a jejich opozic. Stanzelova prace je zasadni také tim, ze svoji teorii
prokazuje na prikladech n€kolika romanovych dél, jakymi jsou naptiklad Odysseus
Jamese Joyce, Tom Jones Henryho Fieldinga ¢i Moll Flandersova Daniela Defoa.
Zajimava a pfinosnd je prace mimo jiné pravé diky rozboru dél romanovych, ktera byla
podle Stanzela jinak opomijena a vétsi pozornost byla vénovéana textim poetickym.
Stanzel zkouma jednak Zanr romanu samotného, zaroven na vybranych dilech ukazuje

typické narativni struktury a vypraveéci situace.

4.1.1 Zprostfedkovanost

Zprosttedkovanost rozliSuje postaveni vypravéce podle jeji miry. Stanzel uvadi tii
idedlni vypravéci situace (dale jen VS): autorskou, persondlni a vypravéci situaci v ich-

formé&. V autorské VS neni vypravé¢ soucasti fikéniho svéta, nahlizi na néj z vnéjsku.
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V personalni VS je vypraveéc jednou z roménovych postav, jedna pouze jako postava,
nikoli vypravée. A kone¢né v ich-form¢ sledujeme udalosti fikéniho svéta pouze ocima
postav, zatimco vypravé¢ neni vdile ptitomen. (Stanzel, 1988, s. 12-15)
Nejednoznaénym aspektem zprostiedkovanosti je tzv. ,, point of view, coZ znamena uhel
pohledu & postoj k danému problému ¢&i otazee v dile. Uhel pohledu postav i vypravéce
podléha chapani popisovanych déji a skutecnosti v dile. ,, Predskutecnosti chapani
nepodléha jen vnimani postavy reflektora, nybrz i interpretace zobrazeného sveta pres
osobniho vypravéce, at je to vypravec v ich-forme, nebo autorsky vypravec. “ (Tamtéz,

s. 21)

4.1.2 Typické vypravéci situace

Literarni dilo nelze vétSinou jednoznacné zaradit do jedné z vypravecich
situaci. Je tfeba sledovat, kdy, kde a jakym zpiisobem se VS piekryvaji a modifikuyi
Vv pribéhu celého dila. Stanzel hovoti o tfech konstitutivnich slozkach, osobé&, perspektivé
amodu. (Tamtéz, s. 64) Kazda slozka VS obsahuje jednu zésadni opozici. Pro osobu plati
opozice identi¢nost — neidenti¢nost, u perspektivy je to opozice vnitini — vnéjsi. Modus
ma opozici vypravé¢ — reflektor. (Tamtéz, s. 70) Tyto opozice podrobné&ji pfiblizim

Vv nasledujicich kapitolach.

4.1.3 Osoba a opozice identi¢nost — neidenti¢nost

Osoba je charakterizovana vztahy mezi vypravééem, postavami piibéhu a jejich
vzajemnym ovliviiovanim. U osoby miiZeme hovofit o dvou protipélech, na jejichz
zaklad¢é osobu rozliSujeme, a to podle mista piisobeni vypravéce. Pokud je vypravee
pfitomen ve stejném prostiedi jako postavy, tedy v literarnim svété, hovofime o vypravéni
z 1. osoby neboli ich-formé&. Pokud naopak vypravé¢ neni ticastnikem piib&hu a nesdili
S postavami prostiedi literarniho svéta, hovotime pak o vypravéni ze 3. osoby neboli Er-
formé&. Stanzel vSak zdlraziuje, Ze ,,podstatnym kritériem [ ...] VSak neni relativné casty
vyskyt jednoho z obou zdjmen — Ja, nebo On/Oni, nybrz otazka po identiteé, resp.

s

neidentité existencialnich oblasti, v nichz ziji vypravec a postavy. (Tamtéz, S. 66)

Z rozhodnuti autora, zda bude literarni text vypravét s pomoci osobniho ¢i

autorského vypravéce, vyplyva zasadni rozdil v motivaci pro psani takového textu.
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Osobni vypravec je motivovan osobnimi zkuSenostmi, zazitky a pocity, v tomto pripadé
muzeme tedy hovofit o motivaci existencialni. Autorsky vypravé¢ oproti tomu neni
determinovan motivaci pro n¢j osobni. Vypravéni ze tfeti osoby je motivovano Cisté
Z literarné-estetického divodu. Vypravee stoji vné pribéhu, a prestoze mize projevit city
nad dénim v pfibehu, necini tak z divodi pro néj existencialné dualezitych. (Tamtéz,

s. 118)

4.1.4 Perspektiva a opozice vnitini — vnéjsi

Na déni v literarnim dile miZe ctenaf nahliZzet z vnitfni perspektivy
zprostiedkované postavou literarniho dila, nebo vnéjsi perspektivy skrze vypravéce. Tato
opozice tedy charakterizuje, v jaké mife se zprostfedkovatel na pribéhu podili, coz ¢tenafi
umoziuje 1épe si piedstavit ¢as a prostor piibéhu a snaze se v ném orientovat. (Tamtéz,
s. 67) Uhel vypravéni neboli , point of view*, ktery je v literarnim textu zvolen,
zapti€ifiuje nejen volbu osobniho ¢i autorského vypravéce, ale také hledisko, ze kterého
je piibéh fiktivniho svéta vniman. Vnitini perspektiva se nejvice projevuje v textech
autobiografickych, v monolozich a v ich-romanech. Ve vypravéni z vnéjsi perspektivy
stoji hledisko vypravéni mimo fiktivni svét a mimo hlavni postavu. Sem naopak

zatazujeme texty s autorskym vypravécem. (Tamtéz, 138-139)

Pti wnitini perspektivé cCtenar klade vétsi dlraz na orientaci prostorovou,
u vypravéni z vnéjsi perspektivy naopak vice vnima orientaci ¢asovou. (Tamtéz, s. 139)
vypravécem se Ctenafova pozornost obraci k vypravéci, zatimeo ve vypravéni z vnéjsi
perspektivy rozhoduje vSevédouci vypravee, na které postavy ma byt Ctendi zaméien,
a které zlstanou upozadény. (Tamtéz, s. 141) Vnitini perspektiva vypravéce je spjata
S jeho omezenym uhlem pohledu a limitovanym védomim. Persondlni vypravéc tedy
nema moznost ¢tenafi poskytnout uceleny obraz vnitfniho svéta postav, ¢imz naopak

autorsky vypravéc disponuje.

4.1.5 Modus a opozice vypravee — reflektor

A konecné treti a posledni slozka typické VS, tedy modus, charakterizuje vztah,

ktery vznikd mezi vypravéfem, zobrazenym, skrytym ¢i zobrazenym v romanové

18



postavé, a Ctenafem. Pro zplisob narativu, kdy je vypravéc ¢tendii vyjeven, Stanzel uvadi
termin ,,referujici vypraveni, které je v protikladu s druhym ,,scénickym zobrazenim*,
kde je vypraveé¢ skryt za postavou reflektora ¢i stoji mimo dé&j. Opozice ,,modus® tedy
rozliSuje, zda je literarni piib¢h Ctenaii zptistupnén za pomoci vypravece ¢i postavy dila.
Pokud je piibéh vypraveén z pozice reflektora, ¢tendi je ponoten do iluze, Ze vnima text
jeho o¢ima. Pohled reflektora je oproti pohledu vypravéte omezeny jen na ty udalosti,
které se reflektora tykaji, zatimco vypravéc je schopen se rozhodnout, jakou informaci

¢tenati predlozi, a jakou nikoliv. (Tamtéz, s. 182)

4.2 Lubomir Dolezel: Narativni zplisoby v ¢eské literatuie

Pro svoji teorii narativu Dolezel vychazi z Diomedovy opozice, podle niz je
narativni text slozen z promluv vypravéce a promluv postav, které se odliSuji svoji
strukturou, vystavbou i funkcemi a jsou spolu v opozici. Funkéni model sleduje opozici
ve funkcich zminénych promluv, zatimco model textovy sleduje opozici ve vystavbé
promluvy vypravéce a postav. Na zaklad¢ takto utvoifenych modelt nésledné Dolezel
sestavuje ,,systém moznych narativnich promluv, tj. vypravécskych zpisobii a forem reci
postav.* (Dolezel, Narativni zptisoby v ¢eské literatuie, 1993, s. 10) Narativni zptusoby
v Ceské literatuie znamenaly v Dolezelové tvorbé nahly posun od stylistiky k naratologii,

kde propojuje studia textové vystavby a fik¢niho svéta literarniho dila.

4.2.1 Funk¢ni a textovy model

Fikéni svét je vytvofen autorem, ktery skrz néj komunikuje se Ctenafem. Tento
sv€t je utvafen pomoci textu a informaci, které nastavuji naslednou podobu déje, postav
a prostedi. Rozdil funkci mezi promluvami vypravéce a postav tkvi v jejich zakotvenosti
V textu. Zatimco postavy musi byt vzdy soucasti narativniho textu, vypravéc se mize
rozhodnout, zda bude narativni text obyvat spolu s postavami, nebo bude stat mimo text.
(Tamtéz, s. 10) Funkce vypravéce se nazyva konstrukéni, jelikoz promluva vypravéce
podava fikénimu svétu takovou informaci, diky které fikéni svét vznika a konstruuje se.
Vypravé je také nositelem funkce kontrolni, pomoci které urcuje zpisob, jakym je

narativni text vystavén. (Tamtéz, s. 10)
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Postavy literarniho dila jsou nositelé funkce akéni a interpretacni. To znamena, ze
se postavy mohou podilet na utvareni fikéniho svéta a vykondvat v ném akce, nezavislé
na vypravécovi a diky interpretacni funkci mohou byt na promluvich vypravéce
nezavislé. ,V promluveé postav se interpretacni funkce projevuje v komentarich,

hodnoticich soudech, vyjdadreni citii apod.” (Tamtéz, s. 11)

4.2.2 Model moderniho narativniho textu

Dolezel ve své teorii uvadi opozici jednorozmérného a trojrozmérného
textu. Jednorozmérny text je zamefen pouze na referenta a plni pouze funkci zobrazovaci,
kterad sama o sobé€ neni schopna jakékoliv subjektivity a je objektivni. Trojrozmérny text
je oproti tomu subjektivni, jelikoz se v ném vyskytuji mluvéi a postavy se svymi
funkcemi, expresivni a apelativni. Tato teorie se da nasledné vyuZit pro vymezeni
nc¢kolika typd narativnich promluv. Model klasického narativniho textu vychazi
z kombinace dvou odlisnych promluv (Er-forma + pfima te¢). (Tamtéz, s. 13) Pro nasi
analyzu bude vSak podstatn€jsi model moderniho narativniho textu, a proto se vice

zam¢iim prave na ngj.

Moderni narativni text se oproti klasickému nevyznacuje takovou mirou polarity
a mechanicnosti textu. Moderni text je vice neptedvidatelny a vyskytuji se v ném nové
formy promluv a vypravécich zptsobu, zapfi¢inéné proménou jazykové vystavby. Touto
proménou vznikla ,,neznacena prima vec“, ,,poloprima rec*, a ,,smisend rec*. (Tamtéz,
S. 21) Neznacena pfima fe¢ neboli nepiima fe¢ neni oddélena od zbytku vypravéni. Jeji
funkei mize byt zmirnéni hranice mezi dvéma odliSnymi promluvami ¢i jejich prolnuti.
Polopiima fe¢ je v moderni literatufe nejcastéji pouzivanym promluvovym typem.
(Tamtéz, s. 21-22) Co se tyce slovesnych osob, poloptima feé, stejné jako objektivni Er-

forma, vyuziva pouze vypravéni ze tieti osoby. Pti pouziti jednoho z moznych slovesnych

wvewr

vypoveéd’ je totiz zakonité piisouzena postave, kterd ji pronasi a s vypoveédnimi rysy z ni
¢ini ,individualizovany mluvni subjekt”. SmiSena fe¢ kombinuje prvky subjektivity
a objektivniho vypravéni. Narativni text se smiSenou feci je nestaly a neidentifikovatelny.

V modernim narativnim textu mtiize dochazet k osvobozeni od znamych pravidel a mohou
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se tak stfidat vSechny jiz zminéné typy narativnich promluv, tedy objektivni Er-forma,

ptima feé, polopfima fe¢ i smisSena fec. (Tamtéz, S. 36—37)

4.2.3 Subjektivizace vypraveéni v prvni osobé

Vypravée v Ich-formé si mize ponechat funkce postavy, avsak piejima k tomu
funkce vypravécské. V modernim textu muze také dojit k subjektivizaci vypravéni ve
tieti osobé€, pro nasi analyzu vSak postaci predstavit si subjektivizaci vypravéni z prvni
osoby a jeji formy. Objektivni Ich-forma je neobvyklou vypravéci situaci, kdy jsou obé
funkce postavy, akéni 1 interpretacni, potlaceny. Takovy vypravée je pak odosobnény
a zaujima roli nezacastnéného a chladného pozorovatele, ktery ptibéh nijak nekomentuje
ani se jej neucastni. (Tamtéz, s. 47) Rétoricka Ich-forma vyuziva funkci interpretaéni.
Takova postava tedy do déje opét nezasahuje, ale konstruuje jej a muze jej 1 ur€itym
zpusobem hodnotit a komentovat. Rétoricka Ich-forma je podobna dfive zminéné
rétorické Er-formé, avSak nyni je vypravécem konkrétni postava dila a nikoli anonymni
vypravé¢. (Tamtéz, S. 48) A konecné osobni Ich-forma vyuziva obou funkci postav.
Vypravééem je tedy postava piib&éhu, kterého se aktivné ti¢astni, mize byt dokonce
samotnym protagonistou, své a okolni ¢iny hodnoti a soudi. Toto vypravéni je
vV modernim romanu velmi oblibené, jelikoz se mlze nejlépe zaméfit na pocity a vnitini

charakteristiku postavy, ktera piibéh vypravi. (Tamtéz, s. 48)

4.2.4 Vypravécské zpusoby a autentifikace fik¢nich svéti

Narativni text je sloZzen ze systému nékolika typii promluv, z nichz nckteré se
objevuji spiSe v klasickém narativnim textu a jiné zase v modernim narativnim textu.
Fikéni svét je vSak tvoten také pomoci motivi, které se do svéta dostavaji prosttednictvim
,autentifikace*. Tyto motivy jsou, stejné jako promluvy, nejednotnym a roz¢lenénym

prvkem, ktery tvoti fikéni svét narativniho svéta.

Moderni narativni text je vice roz€lenén a neni mozné pfistupovat v ném
K tradi¢cnimu binarnimu modelu, jak je tomu u klasického narativnimu textu. Misto néj
Dolezel popisuje model stupiiovity, ktery motiviim neudéluje pouze hodnotu pravdivou

¢1 nepravdivou, ale vice je stupfiuje podle miry existence. Dva nejzasadnéjsi stupné
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autentifikace, a to subjektivni Er-formu a osobni Ich-formu. (Tamtéz, s. 59) Pro tuto praci

vvvvvv

Osobni Ich-forma neboli osobni autentifikace se projevuje v piimé fe¢i postav,
které od vypravéce prevzaly funkci konstrukéni a zaroven maji funkci autentifikacni, coz
by v binarnim modelu nebylo mozné. ,,Motivy zavedené osobnim vypravécem maji stuper
autenticnosti zavisly na jeho spolehlivosti.” (Tamtéz, s. 62) Tuto spolehlivost mize
postava ziskat prostfednictvim svych zkusSenosti, znalosti ¢i zdivodnénim fecené
informace. (Tamtéz, s. 63) V nékterych piipadech mtze v§ak osobni vypravé¢ pievzit
,vSevédoucnost” objektivniho vypravéce, vV tomto piipad€ jeho tsudek neni ¢tenarem

zpochybniovan a sam vypravée jej nemusi zduvodnovat. (Tamtéz, s. 65)
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5 Teoreticka vychodiska: Hry a vypraveéni

Metodologie narativu Franze K. Stanzela a Lubomira Dolezela znamenaly veliky
prinos pro teorii narativu, avSak na poli literarnich dé€l. Z téchto dvou odbornych publikaci
budu v praktické ¢asti bakalarské prace vychazet, avsak je vhodné také zminit nékolik
teorii tykajicich se narativu v digitalnich hrach, protoze jsou to prave hry, kterymi se budu
dale zabyvat. Zejména se budu opirat o dvé publikace, a to Uméni pocitacovych her od
Heleny Bendové a Video Game Narrative and Criticism Tamera Thabeta.

5.1 Nazory naratologli a ludologli

Otazkou narativnosti digitalnich her se jiz od jejich vzniku zabyvalo mnoho
naratologli 1 ludologii. Tyto dvé skupiny zastdvaly naprosto odlisné nazory. Podle
naratologli je digitalni hra jednozna¢né narativem, ludologové naopak jakykoli vztah
mezi digitdlnimi hrami a narativem popiraji. Mezi druhou zminénou skupinu patii
napiiklad dansky teoretik Jesper Juul, ktery ve své praci A Clash Between Game and
Narrative potvrzuje, ze mnoho pocitatovych her obsahuje prvky narativu. Avsak ke
konfliktu podle Juula dochazi v okamziku, kdy je hra zaroven narativni a interaktivni,
jelikoz ,neustdle narativni interaktivni piibéh neexistuje*.® Efekt interaktivity nemtize
byt ignorovan, jelikoz ve veliké mite ovlivituje pohled hrace na hru. Hra také nemutize byt
narativem také kvili absenci rozdéleni ¢asovych linii. V literarnim dile totiz ¢tenaf vnima
casovy odstup mezi Casem udalosti, o které se vypravi, Casem vypravéni a také Casem
¢teni. V digitalnich hrach vsak tyto dve, poptipadé tii Casové linie neexistuji, jelikoz Cas
ptibéhu a ¢as vypravéni probiha zaroven s ¢asem hrani. (Juul, 1999) Juul v§ak na konec
dodava, Ze otdzka narativity ve hrach je jist€ opodstatnéna.

Americka naratolozka Janet H. Murray na rozdil od Juula zastava nazor, stejné
jako vétSina dalSich naratologt, ze hlavnim prvkem digitalnich her je jejich ptibéh, a proto
by se na hry mé&lo nahliZet jako na jedno z mnoha médii, které nesou narativ. Ten by se
mél nasledné dale zkoumat za pomoci dostupnych narativnich teorii. (Murray, 1997)

Britta Neitzel vsak odsuzuje pfiliSnou polaritu ludologti i naratologt a tvrdi, ze

na hry je potfeba nahliZet ze SirSiho pohledu a Ze hry mohou, ale nemusi byt narativni, to

® Z angl. Originalu ,,You can't have narration and interactivity at the same time; there is no such thing as a

continuously interactive story.*

23



zalezi na typu a zanru dané hry. ,,Pokud jde o narativitu pocitacovych her, je také dulezité
zvazit, zda roli hrdce je ridit jeden herni prvek (antropomorfni nebo jiny) nebo skupinu
takovych prvkii. Zatimco pocitacove hry na hrdiny, (akcni) adventury a akcni hry spadaji
do prvni kategorie, rizné druhy sportovnich her, (ekonomické) simulace nebo strategické
hry (ve kterych jsou rizeny tymy nebo armady) spadaji pod kategorii druhou. *“ (Neitzel,
2014) Je proto podle ni tieba rozliSovat vice stupiiti narativity, pod které¢ hry dale spadaji.

5.2 Helena Bendova: Uméni pocitacovych her

Helena Bendova se pomoci zevrubné analyzy zabyva otazkou, zda jsou hry
uménim. Mezi jedno z hledisek pro jeji zkoumani patii také zpisob, jakym hry vypraveji
piibéh a zda je tedy miizeme povaZovat za narativni. Argumenty ludologt, ktefi oznacuji
hry jako neschopné vypravét ptibéh, Bendova oznacuje za pftili§ zobecnujici, zastaralé
a omezené ve smyslu chapani konceptu narativu. (Bendova, 2016, s. 98) Resenim je pak
pouzit takovou definici pro vypravéni ve hrach, kterd mize byt platné nejen pro literarni
médium, ale je transmedialni a nikoli ¢ernobild. Hry totiz dokdzi vypréavét piibeh, ale

S jistymi specifiky, které ostatni média nemaji. (Tamtéz, s. 99)

5.2.1 Vypraveéd

Ludologové v digitalnich hrach kritizuji mimo jiné nepfitomnost vypravéce
V hernim médiu. Jiz s pfichodem filmové naratologie se vSak ukazalo, Ze vypravé¢ neni
nutnou podminkou pro vypravéni piibéhu. V tomto, ale i v hernim fik¢nim svété roli
vypravéce piejima herni postava, ktera je ale sama vytvoiena pomoci vypravéni. Takova
postava je dle terminologie André Gaudreaulta, kterého Bendova ve své praci zminuje,
,,delegovanym vypravécem®. Naraci ve hrach zajistuji zejména vizudlni a zvukové
prostiedky, které dotvaii atmosféru herniho svéta, ale kterych si hra¢ ne vzdy vnima.
Takovymto prostiedki Gaudreault tiké ,, mega-vypravec“. (Tamtéz, s. 103) Delegovany
vypravé¢ muzZe byt vice ¢i méné charakterizovany, mize hraci radit ¢i ho nabadat

K ur¢itym rozhodnutim ¢i byt nespolehlivy a nevérohodny. (Tamtéz, s. 105-106)

5.2.2 Stfidani narativnich a interaktivnich segment

Pro digitalni hry je diillezitym faktorem také stiidani narativnich a interaktivnich
segmentl. Podle Bendové vSak hra nevypravi ptibeh pouze v narativnich sekvencich, cut-

scénach. ,, Napriklad mnoha hracska rozhodnuti maji v hrach nejen herni vyznam, ale
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také zaroven vyznam sémanticky. [...] Interaktivita pak nestoji v jednoduché opozici viici
vypravéni, ale jsou propojené a vzajemné se podporuji. “ (Tamtéz, s. 110) Do hry, ktera
ma mnoho hernich mechanik a pravidel, avSak nenabizi ptibéhovou slozku, si hra¢ miize
svymi rozhodnutimi narativ utvaret. V budovatelskych hrach se tak muiizeme stat
chamtivym diktatorem ¢i starostou dbajicim hlavné o zivotni prostiedi. (Tamtéz, s. 112)

Nejvice narativnim prvkem hry jsou praveé cut-scény, které posouvaji ptibéh
dale a ukotvuji hrace do fik¢niho svéta hry. (Tamtéz, s 114) Mnozstvi a délka cut-scén se
muze liSit dle povahy €1 Zanru hry, nékteré herni série se naptiklad vyznacuji dlouhymi
sekvencemi, zaznamenavajici dlouhy ptibeéhovy tsek, pficemz mnohdy ptisobi na emoce
hrace. Nekvalitné zpracované sekvence vSak mohou mit spiSe ruSivy efekt. (Tamtéz,

s. 113)

5.2.3 Herni avatar

Slovem avatar se pii zkoumani herniho média zabyvalo také jiz nékolik
teoretikil. Skrze avatara je hrac propojen s hrou, pficemz existuje vice zptsobu, jak mize
byt avatar chapan. V nékterych hrach jde o pouhou schranku, do které je hra¢ ptenesen
a dosazuje postavé svoji identitu, zatimco sam avatar je neidentifikovany. (Tamtéz,
s. 131) Ve hie nam vSak muze byt pfedstaven avatar, ktery je ,,fikcni, narativné
konstruovanou postavou, jejiz vzhled, charakterové rysy a zivotni pribéh jsou podstatné
pro nas hracsky zazitek (Tamtéz, s. 136) a hra¢ s takovymto avatarem muze vice ¢i méné
soucitit, coz zalezi na vlastnostech daného hrace. V mnou rozebiranych adventurach jde
pravé o druhy ptipad, kdy je avatar protagonistou piibéhu. S timto aspektem se poji také
hracova identifikace s postavou, kterd je pln¢ definovana. Zatimco u protagonistli, do
kterych mlze hra¢ sam vstoupit a vnimat fikéni svét svyma ocima, s postavami, které
maji svlj charakter, miizeme navazovat riznorodé vztahy, mit je radi ¢i je nenavidét.

(Tamtéz, s. 137)

5.2.4 Specifické vlastnosti vypraveéni ve hrach

Herni ptibéhy mohou mit rozli¢nou podobu. Od linearnich ptib&éhu po rozvité
s n¢kolika odlisSnymi konci, mohou se zabyvat hlubokymi tématy ¢i jednoduchymi
humornymi. Vypravéni ve hrach ma vsak urcita specifika a bylo by vhodné je alespon
struéné predstavit. Hry maji tendenci byt oteviené ¢i nekonec¢né, jelikoz se v nich mnohdy

opakuji mechaniky ¢i se do nich mohou v nékterych ptipadech vkladat. Hra¢ v tomto
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pfipadé muze byt aktivné zapojen do utvaieni herniho svéta. (Tamtéz, s. 139) Pro hrace
diilezita znalost herniho prostoru, k ¢emuz u rozsahlych hernich svétt slouzi mapy, které
se vétSinou odkryvaji pfi postupu hrou. Prostor herniho svéta nabizi mnoho ptilezitosti,
kterych se hra¢ muze zacastnit. Hra je tedy zalozena na prostorovosti, coz je jeji dalsi
specifikum. (Tamtéz, s. 140-141) Dalsimi vlastnostmi, které herni médium vyuziva, jsou
sebereflexivita neboli pomucky, ukazatele a znacky, které maji usnadnit pruchod hrou
a pfipominaji  hra¢i skutenost, ze se pohybuje vuméle vytvofeném prostiedi

a imerzivnost neboli moznost ponofit se do vypravéného ptibéhu. (Tamtéz, s. 145-148)

5.3 Tamer Thabet: Video Game Narrative and Criticism

Tamer Thabet se ve své také zabyva otdzkou narativity digitalnich her, pficemz
se nejprve zabyva otdzkou, mezi jaké narativni formy zafadit herni médium. Vyuzitim
definice Rolanda Barthese a taxonomického schématu Manfreda Jahna je ziejmé, Ze herni
narativ spada mezi performativni typy vypravéni, a to nejen diky prvkam, které hru
utvareji, jako naptiklad cut-scény a kombinace zvukovych a vizudlnich efektt, které se
na vypravéni ptibéhu podileji. ,,Hra je z hlediska definice performativni a je zirejmou
soucdsti herni fikce, protoze hrdc je aktérem pribéhu. " (Thabet, Video Game Narrative
and Criticism, 2015, s. 14)

5.3.1 Hrac jako vypraveéd

V literarnim dile existuje pfitomnost vypravéce, ktery posouva piibeh déje dal,
at’ uz stoji mimo samotny d¢j, ¢i je jeho soucasti. Ve hie plati, Ze pokud hra¢ piestane
hrat hru a zlistane ne€inny, nikdo jiny za néj ve vypravéni nepokracuje. Protagonista
zlstane stat na misté, kde jej hrac zanechal a bude cekat na dalsi akci. Hra¢ vSak neovlada
vSechny okolni véci a osoby, které se v prostiedi herniho svéta nachédzeji. Systémem
vytvofené postavy v pozadi stdle mohou opakovat svoje naprogramované repliky
azvifata se také mohou v prostiedi pohybovat. Plati proto, ze herni ptibch je
reprezentovan jak systémem, tak i samotnym hracem. Hra¢ vSak diky svym akcim ve hie

promita sviij vypravécsky hlas. (Tamtéz, s. 16-17) Hrac je totiz zodpovédny za to, jak

" Z angl. originalu ,,Play is conceptually performative, and it is an obvious component of game fiction
because the player is a performer in the story play is conceptually performative, and it is an obvious
component of game fiction because the player is a performer in the story.” Prelozeno autorkou bakalaiské

prace.

26



jsou udélosti ve hie ukazovany. ,, Hrac¢ ma k dispozici dva prostredky vypraveni: ovladani
a vystupovani.“® (Tamtéz, s. 20) Prostfednictvim svého projevovani a provedenymi
volbami ve hie hra¢ promita své nazory a postoje, ¢imz se z n¢j stava spoluvypravec
pribéhu. Hra totiz poskytuje zakladni informace pro prichod hrou, ale je také na hraci,
jak s témito informacemi naloZzi a az nadejde ¢as volby, zda tedy nadejde, zalezi na hraci,
jak se rozhodne a tim posune protagonistu a ptibéh dal. (Tamtéz, s. 21)

Thabet se ve své praci opird o tvrzeni mnoha teoretiki, mimo jiné také
Stanzelovou teorii vypravéni. Pozice reflektora je dle né&j to samé, co fokalizator, tedy
postava, ktera danou situaci vnima a ,vidi“. (Tamtéz, s. 31) Thabet také hovofti
0 ,, vypravéjicim*“ a ,,prozivajicim Ja*“, ptiCemz ve hie se tyto dvé instance prolinaji.
Vyvoj postavy probiha ve stejny okamzik jako vyvoj hrace. Hra je totiz vypravéna
Vv pfitomném ¢ase a hrac ji spoluvypravi a proziva také v pritomném case. (Tamtéz, s. 32)

Hra¢ muze tedy zastavat funkci jak spoluvypravéce, tak fokalizatora, tedy
nahliZejici osoby. Situace je vSak odliSna pfi hrani her z prvni a tfeti osoby. Pfi hrani
Z prvni osoby je vypraveéC Caste€né nahrazen samotnym hracem, ktery sdm proziva
vypraveény ptibéh. Herni vypraveéni je pro hrace zivy zazitek, kde vypravéni v pfitomném
Case probiha souCasn¢ s piibéhem, hovoifime zde o simultannim vypravéni. Tato
skute¢nost vede k rozpadu vzdalenosti mezi vypravécem a piijimatelem. Hrac zastupuje
roli protagonisty a zosobmiuje jej, ¢imz autorsky protagonista mizi a splyva s hra¢ovou
osobnosti. Hrac se stava vnimajici postavou piibehu. (Thabet, s. 43) Hra ze tfeti osoby
vSak nese odliSny zazitek. ,,/...] vzdalenost mezi vypravécem a fokalizujici postavou se
nezmensuje, coz vytvari situaci podobnou Sachu: svét pribéhu pripomina Sachovnici
a hlavni postava je jednou z figur. V této situaci hrac jedna tak, aby vypravél pribéh,
V némz protagonista prezije nebezpeci fikcniho svéta, zatimco hra zpochybnuje hrdcovu

vypravécskou cinnost. “ (Thabet, s. 42)

8 Z angl. originalu ,,The player has two means of narration at his or her disposal: control and
performance.* Pielozeno autorkou bakalaiské prace.

9 Z angl. originalu ,,the distance between the narrator and the focalizing character does not collapse, which
creates a chess-like situation: the story world resembles the chessboard and the protagonist resembles one
of the pieces. In this situation, the player acts to narrate a story in which the protagonist survives the perils
of the fictional world, while the game challenges the player's narrative action. “ PieloZeno autorkou

bakalarské prace.
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6 Prakticka ¢ast — analyza narativnich struktur

V této Casti prace budu psat o tom, jak mnou zvolené hry vypravéji sviy piibéh
a jak jej hra¢ mize ovlivnit. K analyze narativu jsem si zvolila dvé digitalni hry, které
pochazeji se stejného roku i prostiedi, jejich ptistup k vypravéni piibéhu vSak mize byt
odlisny. V kazdé této hie budu analyzovat nékolik zasadnich aspektli, naptiklad zptsob,
jakym je hraci fikéni svét zprostiedkovavan, do jaké miry mtze hra¢ nastaveni svéta
ovlivnit a jak Ize definovat mega vypravéce dle toho, jak fikéni svét nastavuje. Pro tuto
analyzu jsem vychazela ze svého hrani, kdy jsem si v pribéhu zapisovala veskeré
poznatky a informace, které jsem povazovala za dilezité v ramci zkoumani narativu
avSech vySe zminénych aspektii hry. Tyto poznatky jsem nasledné¢ porovnavala

s metodologii, ktera je priblizena v teoretické ¢asti této prace.

6.1 Horké 1éto, aneb Majer v akci

Digitalni hra Horké léto je komedialni adventura z roku 1998. Autorem je Ceské
vyvojaiské studio Maxon. Tuto hru jsem si zvolila k rozboru z toho davodu, Ze byla
vytvofena ve stejném roce jako Polda, avsak ji vyvinulo odlisné herni studio. Horké léto
spada pod humornou ,, point-and-click “ adventuru, v niz je hlavni naplni hrace za pomoci
mysi sbirat a kombinovat jednotlivé piredméty tak, aby se docililo dalsiho priichodu hrou.
Intenci vyvojait bylo vytvofit humorné ladénou hru, coz mimo jiné dokazuje graficka
stylizace fikéniho svéta, volba jazykovych prostfedk a Casta pfitomnost vulgarismi
i humorné ladény ptib¢h. Témito aspekty se budu vice zabyvat v charakteristice herniho
narativu. Hernim avatarem a tedy postavou, za kterou hra¢ hraje a ktera je vzhledové
i povahov¢ plné definovana, je Honza Majer a v rozmezi piiblizné tiithodinové herni
doby!® hra vypravi piib&h o inosu protagonistovy rodiny, a to nejprve domorodymi
lidojedy a poté mafianskym velitelem Andreasem. Veskeré poznatky vychazeji pfimo

Z mého hrani téchto titulu.

10 Herni doba je ¢as, ktery hrag potfebuje k priichodu hrou od jejiho zagatku ke konci a miiZe se u kazdého
hrace lisit v zavislosti na mnozstvi vykonanych akci, vedlejsich ukolt, pokud jsou ve hie pfitomny nebo
¢asu potfebném k vyfeseni logickych hadanek. Casto se proto u her uvadi nékolik ¢asovych tidaj, a to ¢as
k priichodu hlavnim ptib&éhem hry nebo ¢as potiebny k vykonani vSech hlavnich i vedlejsich akei, které

jsou ve hie k dispozici.

28



Dé&jova linie je vypravéna mladym Honzou Majerem, za jehoz postavu také
Vv prubehu hry hrajeme. S rodinou se vydavaji na dovolenou na ostrové Majalagunjimini,
kde ma Honzlv otec jakozto botanik zkoumat mistni rostliny. Dovolend je vSak brzy
prerusena vpadem domorodych lidojedt, ktetfi rodinu Majerd unesou, az na Honzu
Majera, jehoz tkolem je rodinu zachranit. Po n¢kolika piekazkach se mu to také podati,
avsak pii odjezdu z ostrova je rodina opét napadena, tentokrat mafiany a jejich velitelem
Floridnem Andreasem, pro kterého ma Honzlv otec vytvofit novou drogu, diky které
Andreas zbohatne. Honza vsak zvladne omracit svého hlidace, najit svého otce a zavolat
vysilatkou o pomoc. Lokace mafidnovy vily je timto odhalena a na pomoc prtilétaji

vrtulniky, naceZ se rodina Majerti vraci usp€sn¢ domu.

6.1.1 Charakteristika herniho narativu

Po spusténi hry je hraci pfedstaven prvni narativni segment neboli cut-scéna, ve
kterém hrac¢ za¢ina vnimat podobu fikéniho svéta, a to pomoci informaci, které mu jsou
zptistupnény skrz jediného delegované¢ho vypravéce, Honzu Majera, ktery se hraci
piedstavuje a uvadi jej do d&je. Uvodni filmova sekvence sestava pouze z nékolika
kreslenych nehybnych pozadi s dabovanym textem, ktery se zaroven nachazi v textovém
poli. Filmova sekvence popisuje vcelku dlouhou piibéhovou pasaz, a to predstaveni
rodiny Majert a jejich prvni dny a zéazitky na ostrové. Tyto filmové sekvence se ve hie
vyskytuji jen ziidka, aby posunuly piibéh do pozadovaného mista. V Horkém létu se
konkrétné vyskytuji tfi cut-scény, a to v avodu, po splnéni prvniho cile hry, kterym je
zachrana rodiny 2z vesnice domorodct, a poté na konci hry, kdy jsou Majerovi
vysvobozeni ze zajeti Andrease a UspéSné se navraci domu. Tyto narativni sekvence
popisuji veelku dlouhy piibéhovy usek. Casové je hra ukotvena v soucasnosti, pfi¢emz
filmové sekvence jsou vypravény V case minulém, aby hréce dostaly do té Casti ptibchu,
kde kon¢i narativni a zacind interaktivni segment, tedy samotné hrani. Tento typ
vypravéni vice podtrhuje linearitu pfibéhu, jelikoZ v tomto momentu nam piib&h
zprostfedkovava sam autor hry, tedy vyvojaf, zastavuje hru a hra¢ se v této chvili mize

pouze divat, jak se vypravi ptibéh.

Mega vypravé¢ nastavuje vizualni a zvukovou podobu svéta, pomoci
kterych je fikéni svét také utvaren. Zvukovych prvkl se vSak ve hie vSak pfili§

nevyskytuje. Kromé Castych replik Honzy Majera a ostatnich postav pii dialogu se ve hie
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setkame se zvuky okolni krajiny, jako napfiklad Suméni mote, troubeni slonii ¢i chrapani
spicich postav. Tyto zvuky se spusti vzdy v okamziku, kdy hractav avatar vstoupi do dané
lokace. Jsou zde také slyset zvuky chtize, kdyz se postava piemistuje z jednoho mista na
druhé, a nékteré zvuky slySime pouze v okamziku, kdy se provadi hra¢em zvolena akce,
napiiklad kdyz ma postava vstoupit do stanu, spusti se zvuk rozepinani zipu. Hudebni
slozka zde také neni pfitomna, pouze pii vytvoreni predmétu kombinaci tfi a vice riznych

predméti je spusténa melodie pfipominajici fanfaru. Je vSak nutno podotknout Ze mnohdy

neautentické zvuky 1 kreslena grafika jsou siln€ limitovany dobou, kdy hra vznikla.

Postavu Honzy Majera charakterizuji hlavné jeho promluvy a interakce
s predméty. Pfedstavu o ostatnich c¢lenech rodiny Majerovych ziskavdame pomoci
fokalizace a subjektivniho vnimani herniho vypravéce, stejné jako diky pozd&jSim
dialogtim s nimi. O ostatnich hernich postavach pak ziskdvame informace bud’ také skrze
fokalizaci herniho avatara ¢i jinych postav skrze dialogy. Charakteristika Barbary je ndm
naptiklad zprostfedkovédna skrze dialog s postavou uklizecky. Delegovany vypravéc je
intradiegeticky a homodiegeticky, coz znamend, Ze je pritomen ve fikénim svété a jeho
uhel pohledu je omezen na jeho vnimani fikéniho svéta. Tato skutecnost z né¢j miize Cinit
také vypravéce nevérohodného, jelikoz tihel pohledu je zde omezeny pouze na jeho
vnimani fikéniho sv€ta. Mega vypravé¢ nastavuje podobu fikéniho svéta
a zprostiedkovava hraci cut-scény. Snimani postavy Honzy Majera probiha v pohledu ze
tfeti osoby, hrac tedy vidi celou postavu pied sebou. Povaha vypravéce je vSak odlisna
V cut scénach, které jsou vypravény s odstupem Casu protagonistou a dochazi tedy ke
sttidani perspektivy. Postava se nyni diva na jeji jednani z vnéjSku. Vypravée tedy

zUstava stejny, avSak dochazi ke zméné perspektivy z vnitini na vngjsi.

Komedialni adventura Horké léto v hradich ¢asto vyvolava smich a jiné pozitivni
emoce, za coz mohou také humorné promluvy hracova avatara, ktery pii reakci na okolni
pfedméty mnohdy kombinuje prvky nespisovného jazyka s vulgarismy spolu se slovnimi
htickami a aZ poetickymi vyrazy.'* O postavé Honzy Majera miizeme ¥ici, Ze pochazi

z &eského prostiedi, coz dokazuje nékterymi replikami, které na Ceskou republiku

11 Coz dokazuje jiz text v uvodni cut scéné ,,Pak piisla prvni vlaha noc, krasna a klidna, jako by se viibec
nic nemélo stat. Jenze protoze $tésti ziistalo nékde v Praze, moznd ho mama zapomnéla pfibalit, a osud je

mrcha nevypocitatelnd, naSe idylka neméla trvat dlouho.*
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odkazuji.*? Ve dvou scénach dokonce dochézi ke stietu herniho vypravéce s realitou, tedy
prvkem, ktery saha za hranice fikéniho svéta hry. Jednou z nich je okamzik, kdy se Honza
Majer nachdzi uvnitf lodi jeho rodiny a nachazi zde zpravu od vyvojaiu hry, kde je
napsano ,, Cestné prohldseni: Na pocitacovych hrach se v Ceské republice doopravdy
vydelat neda. Vyvojovy tym Horkého léta“. Postava na tuto zpravu reaguje takto: ,, Co to
je Horké léto?* Protagonista neni tinosem své rodiny nijak Sokovan a humorné
a snadhledem na tuto zalezitost reaguje. Negativnich emoci se ve hife vyskytuje
minimum, a i ty jsou hrac¢i zprostfedkovany takovym zpusobem, ze ptsobi humorné.
Mezi promluvami protagonisty a ostatnich postav se nevyskytuji signifikantni rozdily,
coz miiZze pusobit plose. Vulgarismy i nespisovnou formu jazyka vyuziva vétSina postav.
vyrazy, které pro hrace puisobi pfizna¢né. V dialogu s postavou zajatce ve vesnici lidojedu
je vyuzivano mnoho odbornych terminii souvisejicich s vytvorenim ,,ionizacniho

chemomorfniho galvanizatoru“. Tento dialog opét plisobi pfiznacné a nepatiicné.

Jak jsme zjistili z publikace Tamera Thabeta, hra¢ svymi akcemi a nazory pomaha
vypravét pribéh a bez jeho interakci by hra nemohla pokracovat. Jelikoz je postava Honzy
Majera jiz pfedem charakterizovana, hra¢ se do ni nemuze vtélit a pln¢ jednat za sebe
samotného. Ve hrach ze tfeti osoby vSak muze hra¢ Kk protagonistovi citit pozitivni ¢i
negativni emoce. Ze svého zazitku pti hrani mohu fict, Ze Majerav humor mi ne vzdy
piipadal humorny a k postaveé jsem méla spiSe negativni emoce. To se také mtlize projevit
na akcich, které hrac provadi. Jak si ale ukdzeme nize, volby hrace jsou velmi omezeny,
a tak neni mnoho moznosti, jak mtze hrac sviij postoj ¢i nazor k postavé ¢i k ptibéhu hry

vyjadfit.

6.1.2 Interakce a moznost volby

Po skonceni tivodni filmové sekvence, kdy zjistujeme, Ze je Honzova rodina
unesena lidojedy, muze hra¢ zacit ovladat postavu, a to klikanim mysi na okolni
predméty, ke kterym postava piechazi a reaguje na né dabovanymi replikami. Tyto
repliky jsou zaroven zobrazeny v textovych polich. Je vhodné zminit, ze vSechny herni

postavy jsou dabované jednim hercem, a to Zdenkem Izerem. Nyni je hraci piibch

12 Pt zkouméani okna ve vesnici lidojedd postava reaguje takto ,, Okno do svéta, aneb divosska verze televize

Nova “
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zprostifedkovavan z pozice prozivajiciho ja osobniho vypravéce, postavy fikéniho svéta.
Mega vypraveéC je vSak ve hie stale pfitomen v pozadi, jelikoz je to pravé on, kdo
nastavuje vizudlni a hudebni stranku hry a kdo rozhoduje o pravidlech, které v ramci

fikéniho svéta plati.

Hra¢i neni pfenechana volba postavy, za kterou muze hrat, jak je tomu
v nékterych, zejména soudobych hrach. Postava Honzy Majera je zcela definovana a hrac
nemuze nijak ovliviiovat jeji charakteristiku. Jedina situace, kdy muze hra¢ zdanlivé
ovlivnit komunikacni schopnosti postavy je v dialozich s ostatnimi postavami, kdy hraé¢
vybira z ptednastavenych otazek a odpovédi. Jde ale o pouhou iluzi volby, jelikoz brzy
zjistujeme, Ze diky moznosti opakovani dialogu miize hra¢ postupné vysttidat vSechny
kombinace replik. Toto opakovani je dokonce Zadouci, jelikoz vystiidanim vSech
piednastavenych replik se miize postava dozvédéet informace, které jsou pro postup hrou

kli¢ové. 13

Krom¢ interakci s hernim prostfedim ma hra¢ k dispozici pouze inventaf, do
kterého se ukladaji pfedméty, které mohl hra¢tv avatar sebrat a pouzit na herni prostiedi,
napiiklad nalezeny kli¢ zkombinovat s pfislusnymi zavienymi dveimi, ¢imzZ se dveie
oteviou a hrac¢i se tak zpfistupni nova oblast. V inventafi lze pak tyto predméty
kombinovat mezi sebou, ptfi¢emz kombinace se vSak provede pouze u nékterych
Z predméth. Tyto kombinace jsou rovnéz predem piipravené a ukolem hrace je pouze na
n¢ logickym uvazovanim ¢i postupnym zkouSenim pfijit. Na vétSinu predmétt vSak
avatar reaguje pouhou replikou, mnohdy humornou.* Je tedy ziejmé, Ze se pii tvorbé hry
S touto moznou kombinaci pocitalo, ale jelikoz neni pro postup hrou potiebna, postava na

ni pouze takto reaguje.

Jak jiz bylo zminéno, herni avatar se muze pohybovat piechiazenim mezi
jednotlivymi predméty, ale pouze na vyznacené a ohranic¢ené casti herniho svéta. Na
zacatku hry se hra¢ naptiklad nachéazi na misté, kde byla Honzova rodina unesena a kde

se nachdzi ohnist¢ a stan. Toto jsou jediné dva objekty, se kterymi miiZze avatar

13 Teprve pii dialogu s papouskem se totiz dozviddme, Ze domorodci, ktefi unesli rodinu Majerovych jsou
lidojedi a jak bychom méli v pfibéhu postupovat, konkrétné Ze bychom si méli postavit vor, abychom se
do vesnice dostali. Uklizecka, se kterou se setkame v druhé poloving hry zase zjistime, kdo nas unesl a za
jakym ucelem.

14 Napiiklad na kombinaci piva a noze postava reaguje replikou ,, Nebudu plytvat drahocennou tekutinou*
¢i,, Co blbnes, to je MOJE bezedna plechovka
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interagovat, pricemz po kliknuti na stan se zptistupniuje nové prostiedi, a to vnitfek stanu.
V pozadi za stanem se nachazi nékolik stromil a v popiedi kete, ty zde vSak plni funkci
Cisté estetickou a nelze s nimi blize interagovat. Pokud se chce hra¢ posunout do vedlejsi
lokace, na stranach obrazovky se po piejeti ukazatele mysi objevi znacka dvefi a na dolni
stran¢ obrazovky textové pole s nazvem herniho prostedi, kam se timto krokem avatar

dostane.

Vratme se vSak jest¢ k dialoglim. Ty totiz nejen napomahaji hracoveé postupu
v hlavni d€jové lince, ale rozvijeji ptibéh i za pomoci dil¢ich vedlejsich replik postav. Po
konverzaci s postavou uklizeCky nam postava sdé€li sviij neStastny piib&éh, kdy se
z mafidnovy milenky stala pouhou sluZzkou. I tento dialog vSak musi hra¢ nutné
podstoupit, aby si tim zpfistupnil nasledujici dialogy, které jsou klicové pro postup
ptibéhem. Celkové tedy nelze ani v dialozich hovofit o volbé hrace, o c¢em chce hovofit
a o Cem ne. Mega vypraveé¢ nastavuje pravidla hry dosti linearné bez moznosti jiného
prichodu. Zadna &ast piibéhu tedy nemiize ziistat hradi skryta a hra¢ nemtize vypravéni
piibéhu ovlivnit. Hra¢ sice mize mit pocit volby pii kombinaci pfedmétu ¢i variantach
odpovédi v dialogu, avSak tato volba je iluzi a hra¢ nakonec musi provést ty akce, které

byly ptivodné zamysleny.

Hra¢ mize zménit vypravéni piibéhu pouze jejim predéasnym ukoncenim, tedy
jeste pred dokoncenim hlavniho piibéhu. V nékolika situacich totiz mize dojit k usmrceni
nepftitele. U pristupové brany do vesnice lidojedti se nachazi spici hlida¢. Hra¢ mé v tuto
chvili moznost hlidac¢e probudit. Pokud to vSak udél4, hlidac Honzu Majera usmrti.
V tomto okamziku se na obrazovce objevi ¢erné pole s ndpisem ,, Konec hry““ a hra¢ musi
zacit znovu od ulozené pozice. Teprve spravnou kombinaci predmétt, v tomto piipadé
pistole a lebky visici nad hlidaéem, je mozné nepiitele zneskodnit, vstoupit do vesnice

a tim pokracovat v piib¢hu.

Ptibéh této hry je linearni, v interaktivnich ¢astech miiZze hra¢ se svym avatarem
libovolné zachdzet a interagovat s okolnim prostiedim, avSak v ramci nastavenych
pravidel a hranic fikéniho svéta, pfi¢emz podobu cut scén nelze nijak ovlivnit. Hranice
svéta a moznosti volby jsou zde silné limitovany, coz muze byt dano jednak dobou vzniku

hry, ale také zvolenym zanrem, kdy je hra zaméfena zejména na vypraveéci a humornou
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slozku hry. Pfed¢asnym ukoncenim hry v piipad¢ usmrceni postavy muze ovlivnit hra¢

ptibeh zpisobem, ktery nebyl zamyslen, jelikoz cilem hry je dojit do Gplného konce.

6.2 Polda, aneb s poctivosti nejdiiv pojdes

Polda, stejné jako piedchozi Horké léto, je také humornou adventurou, avsak
s detektivnimi prvky, z roku 1998. Byla vytvoiena vyvojaiskym studiem SleepTeam,
piicemz vydavatelem se stala spole¢nost Zima Software. Pfi analyze této digitalni hry se
zamétim na zpusob, jakym autofi hry nastavuji vyslednou podobu fikéniho svéta a v cem
se od predchozi adventury lisi. Protagonistou je policista Pankrac, jehoz tikolem je vyftesit
unos dvou obc¢anti obce Lupany. Herni doba se li§i podle usp&Snosti hract pii postupu

hrou, mtizeme ji v8ak obecné vymezit do herni doby tii az osmi hodin.

V obci Lupany dochazi k zahadnym inostim a je proto povolan policista Pankréac,
aby jim zamezil a odhalil pachatele. Diky dialogtim s ostatnimi postavami a interakcemi
s okolnim prostfedim se policista dostava oknem k prvnimu svédkovi tnosu a po splnéni
urcitych kol od néj ziskava popis pachatele, ktery je vSak hraci zatajen. Pankrac da
nakres redaktorovi na otisknuti do novin a tim kon¢i prvni den vysetiovani. Druhy den
u dvefi bytu nachazime noviny a dopis psany v naie¢i. Tento druhy svédek pachatele
udajné zna, protoze mu krade slepi¢i vejce z kurniku. Aby pachatele nalezl, sestrojuje
Pankrac navadéci zatizeni, které vlozi do vejce. Nasledujici den diky zafizeni nachazi
pachatelovo obydli, jimz je pernikova chaloupka a zjistuje, ze jeho babicka, se kterou
zije, je zaroven pachatelem, kterého celou hru hleda. Uneseni ob¢ané jsou déti z pohadky
O pernikové chaloupce. Toto rozieSeni ptipadu a usmrceni Pankracovy babicky je také

zavérem hry.

6.2.1 Charakteristika herniho narativu

Hru otevira opét filmova sekvence, ktera vSak neni vypravéna z pohledu
protagonisty. Nejprve je hra¢ svédkem unosu dvou obéti. Tato scéna je nastavena mega
vypravécem, ktery ji hraci zprosttedkovava tthlem pohledu, ktery je nazyvan jako ,, oko
kamery“. To znamend, Ze hra¢ ma k dispozici nahled na vnéjsi udalosti pfib&hu, neni mu
vSak zprostiedkovan vnitini pohled do myslenek postav. Sekvence se po vykiiku obéti

zatmavuje a objevuje se postava moderatora zpravodajstvi, sdélujiciho vice informaci
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Kk nastalému zlo€inu, a reportéra, z jehoz Ust také poprvé slySime o postavé, za kterou
budeme ve hie hrat, a to o policistovi Pankracovi, kterému byl piipad pridélen. Po ptedani
pro piibéh zékladnich informaci a po pfedstaveni herni postavy filmova sekvence kon¢i.
Z estetického hlediska je cut-scéna od sekvenci v Horkém létu lehce odlisna. Grafika je
opét kreslena a velmi barevnd, sestavajici z nehybného pozadi, po némz se pohybuji
pouze herni postavy. Nevyskytuje se zde vsak textové pole a dabované promluvy hraé
zachycuje pouze sluchem. V interaktivni Casti hry je vSak u dialogl textové pole jiz

pfitomné.

Cut-scén se v Poldovi vyskytuje vice, zejména v pribéhu hrani a nékteré z nich
nejsou pii postupu hrou povinné. Ku piikladu jiz v prvni lokaci, kterou je dim
Pankracovy babicky. Hra¢ zde mize sebrat knihu s pohadkou O pernikové chaloupce. Po
blizsi interakci se zacne V cut-scéné vypravét piibéh pohadky, nevypravi ji vSak Pankrac,
ale neznamy vypravée. Pohadka je v nékterych castech upravena, a to hlavné na konci.
Po zneSkodnéni zl¢ jezibaby se totiz Jeni¢ek s Matenkou vydavaji na policii, kde sepisuji
protokol, ¢imz také pohéadka i filmova sekvence konci. Filmové sekvence se rovnéz
vyskytuji pti dosazeni urcitého cile v ptibéhu, kdy hraci Pankrac oznami, ze je Cas jit spat
a teprve po spusténi sekvence, ve které se stiida mésic a slunce, je hraci opét prenechana

volnost.

Jak jsem zminila vySe, graficky je adventura velmi podobna Horkému létu, a to
svoji barevnosti a kreslenou stylizaci. Co se tyce zvukové podoby svéta, vyuziva vSak
Polda odlisného pfistupu. Velmi ¢astym zvukovym prvkem hry jsou opét repliky postav,
dabované profesionalnimi herci. Ve hie se vSak vyskytuje také nckolik hudebnich
melodii, které vytvari zdhadnou atmosféru a dopliuji tak detektivni slozku této hry.
Oproti predchozi adventuie se ve Poldovi také nevyskytuji zvuky chiize ¢i okolniho

prostiedi.

Postava delegovaného vypravéce Pankrace je charakterizovéana jiz v uvodni cut-
scéné, a to skrze fokalizaci postavy reportéra a moderatora zpravodajstvi, podle niz je
nam uZ v tento moment podsouvana myslenka, Ze policista Pankrac, a tedy také hrac,

ktery jeho ¢iny vede, svilj udél nezvladne.'® Tento okamzik je z hlediska naratologie

15 Reportér totiz charakterizuje herni postavu takto: ,, Nezndm ho ani jd, ani Slava, a vy vdZeni divaci uz
tuplem ne. Fotografie tohoto policisty by méla byt zverejnéna v pribéhu reportdze, abyste si, vazeni
divaci, mohli sami udélat obrazek, jak to asi miize celé dopadnout. “ Moderéator Slava reaguje na
fotografii Pankrace slovy: ,, No, jak vidite vdZeni divdci, nic moc.”
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zajimavy a odpovida teorii Tamera Thabeta, kdy ve hie ze tfeti osoby, kterou adventura
je, ,,hrac jedna tak, aby vypravel pribéh, v nemz protagonista prezije nebezpeci fikcniho
svéta, zatimco hra zpochybnuje hracovu vypravécskou cinnost“ (Tamer Thabet, Video
Game Narrative and Criticism, s. 42) Jiz od zacatku je tedy delegovany vypravéd
povazovan za nekompetentniho, a to zprvu kviili neznamosti a nasledné kvili vzhledu.
Svoji hloupost pozd¢ji postava vyjadiuje zejména neznalosti obecnych informaci ¢i
nekompetentnim vykonavani své funkce, kdy da boticku a nepfiméfenou pokutu
nevinnému ¢lovéku nebo kdyz sebevraha povzbuzuje v jeho ¢inu. Po skonéeni cut-scény
je hrag prenesen do prostiedi Pankracova bytu, kde poprvé vidi samotnou postavu. Oproti
piedchozi analyzované hie postava slovné nereaguje na veskeré predméty herniho svéta
a charakterizuji ji tedy hlavné dialogy s ostatnimi postavami, o nichz si hra¢ utvari sviij

nazor prostfednictvim herniho avatara a ¢etnych dialogg.

Jo 4

Jiz vime, ze hra¢ svym postupem hrou spoluvytvaii narativ a vyviji se soubézné
S protagonistou, ktery je v této hie také pIné definovan. Pankrac je delegovanym
vypravécem a protagonistou piib¢hu. Fikéni svét, ve kterém jednd, sdili s dalSimi
postavami, které se zde vyskytuji. Je existencidlné zakotven V tomto svéte, na ktery
nahlizi z vnitini perspektivy a mizeme tedy fict, ze vypravé¢ a protagonista jsou jedna
a tdz osoba. To s sebou vsak nese 1 jisté nevyhody, jelikoz Pankractiv omezeny pohled na
skutecnost z né¢j miize Cinit vypravece, ktery muze byt zpochybnovan. Hra¢ jakozto
spoluvypravée pribéhu zde vSak nema mnoho moznosti, jak ptibéh hry uzptisobit svym

postojiim a nazorim. Pravidla hry jsou siln¢ definovéna, stejné jako postup ptibéhem.

Humorna detektivni adventura Polda, aneb s poctivosti nejdiiv pojdes ve svych
hracich vyvolava pozitivni emoce zejména pomoci dialogli mezi postavami a vizualni
a hudebni slozkou. Na rozdil od piedchoziho titulu zde nejsou v takové mite vyuzivany
vulgarismy a jejich vyskyt je spiSe ojedinély, avSak nékolikrat se zde vyskytuje anglicky
vyraz ,,sorry “. Hra se spiSe snazi hrace rozesmat humornymi slovnimi hii¢kami, kterych
se ve hie vyskytuje nespocet a na nichz je zaloZena hlavni humorna slozka hry. Dal$im
zpiisobem, kterym chce hra docilit humorné atmosféry, je vyuzivani stereotypniho
mysleni a vykreslenim typickych postav malomésta. Nékteré postavy vSak ze stereotypu
vybocuji, napiiklad postava bezdomovce, ktery je velmi dobie obezndmen se svymi pravy
a po dialogu s nim hrac zjistuje, ze vystudoval pravnickou univerzitu a chce svymi Ciny

ziskat finan¢ni odSkodnéni.
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Reseni dil¢ich ukolt v postupu K dosaZeni konce piibéhu je také mnohdy
nerealné, coz vSak plisobi o to vice humorné a z mého hrani mohu fici, ze tento styl
humoru mé rozesmal vice a Castéji nez vulgarngjsi humor v Horkém [létu. Jednou
z takovych neredlnych situaci ve hie je okamzik, kdy Pankrac neobdrzel potvrzeni
k pfevzeti dokumentti o inosu obyvatel, a tak vlozi sirku sousedovi do zvonku, aby 0d n¢;j
obdrzel telefon, ze které¢ho s kolickem na nose zavola na policejni stanici, vydavaje se za
porucika IStoka, aby zde sd¢lil, ze zapomnél Pankracovi potvrzeni piedat. Timto FeSenim

Pankrac dokumenty obdrzi.

Dulezitym narativnim prvkem hry je skutecnost, Ze se jedna o volnou adaptaci
pohadky O pernikové chaloupce. Na zac¢atku hry ma hra€ moznost spustit cut-scénu, kde
je piibéh pohadky odvypravén, avsak s tim rozdilem, ze Jeni¢ek a Mafenka se po utéku
z chaloupky vydavaji na policejni stanici. Hra€e v tuto chvili nejspiSe nenapadne, Ze by
tato sekvence mohla mit vliv na cely ptibéh hry, coz také nema. Pfi vySetfovani unosu
dvou obc¢antl se nevyskytuji narazky ¢i voditka, které by hraci napovédély k diivéjsimu
rozuzleni ptibéhu. Skutecna fabule ptfibéhu je tedy natolik umné skryta, ze teprve na jejim
konci, kdy Pankrac objevi pernikovou chaloupku a jeho babicku v ni, je vyjeveno toto

rozuzleni, ktery je pro hrace prekvapujici.

6.2.2 Interakce a moznost volby

Po spusténi hry je hra¢ opét nejprve uveden do piibéhu pomoci filmové sekvence,
po jejimz skonéeni je mu pienechana volnost. Herni mechaniky jsou pro hrace piivétivejsi
nez v Horkém létu, protoze je U predmétl pomoci zmény ukazatele mySi jasné
znazornéno, se kterymi pfedméty lze dale interagovat. Na vétSinu z nich postava nijak
nereaguje. Nové mize postava nasednout do auta, ¢imz se hraé¢i zobrazi mapa celé obce,
do jejichZz pfedem vybranych ¢asti, které jsou vyvojaiem ptipravené a jsou dilezité pro

postup ptibéhem, se miize Pankrac pfemistovat.

Dialogy opé&t sestavaji z prednastavenych otazek a odpovédi, mezi kterymi miize
hra¢ vybirat. Po vybéru odpovédi se spusti sled nékolika replik, po jejichZ skonceni se
op¢t zobrazi dialogové pole, kde si hra¢ mliZze nyni vybrat ze zbylych odpovédi. Mize tak
opét kombinovat veSkeré dialogové moznosti, které mu vyvojat zpfistupnil, aby se
dozvédel co nejvice informaci k ptibéhu, ale také mimo piibéh. Repliky v dialogu jsou

totiz zaméfené nejen na podstatné informace, ale 1 vedlejsi a nepodstatné, diky kterym se
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fik¢éni svét pro hrace stava celistvéjsim. Mezi takové informace patii mimo jiné jména ¢i
minulost vedlejSich postav. Postava Pankrace vyslovi jméno pracovnika policejni stanice
az poté, co mu vola zjiného telefonu a vydava se za jeho nadfizeného. Pied timto
dialogem hra¢ nevédél, ze se tato postava jmenuje Hubert, ale diky tomu jiz ma o postavé

k dispozici vice informaci.

Piejdéme nyni k moznostem volby. U dialogli ma hra¢ mnohdy k dispozici zvolit
si z n¢kolika moznosti replik, které ale po jejich zvoleni neni mozné provést. Pro piiklad
uvedu situaci, kdyz chce Pankrac vyuzit telefon na policejni stanici, ale postava tfednika
mu nechce telefon puij¢it z obav jeho rozbiti. V tomto dialogu je také mozna volba zavolat
nadfizenému, o coz se Ufednik pokusi, ale netsp&sné. I po prvotnim neuspéchu jsou vSak
tyto moznosti stale k dispozici a od hrace se o¢ekava, ze provede akci, po které jiz dojde
k pozadované zméné dialogu. Postava Pankrace zde musi odpojit telefon od elektfiny,
¢imz se spusti jina dialogova moznost a tedy, ze Gfednik povazuje aparat za rozbity. Po
opétovném piipojeni telefonu k elekttiné hractv avatar fekne, ze telefon opravil, diky
¢emuz ufednik pozadovany hovor schvali a hra¢ muze postoupit v piibéhu dal. Dialogy
jsou mnohdy dosti dlouhé, pii¢emz ani s hlavnim piibéhem piimo nesouvisi a mohou

trvat 1 nékolik minut.

Postupovani piibéhem je zde také odlisné, v Horkém létu se od jednoho ukolu
postupovalo Kk dalsimu, zatimco V Poldovi je potieba udélat nékolik zdanlivé
nesouvisejicich akci, pficemz hra¢ nemusi védét, pro¢ jsou tyto akce potieba a jak
pomuzou k postupu piibéhem. S tim souvisi ohraniceni fik¢niho svéta. Jiz od zacatku hry
mame pristup K mapé celé obce a miZeme se tedy pohybovat mezi vSemi vyvojafem
danymi lokacemi. Na rozdil od Horkého Léta, kde se lokace zptistupiiuji postupné, takze
hra¢ muaze 1épe poznat, které lokace jsou pro piibéh v momentalni chvili dualezité,
ukolu a ptfedméty, které zrovna potiebujeme. Postupem Vv pfibéhu se odemykaji lokace
dalsi, do nichz se mohou kromé Pankrace pfesouvat i ostatni postavy. Vyviji se tim i jejich
ptibéh. Po domluve sebevrahovi se ptresouva z mostu k obchodu, kde se chce upalit.
Bezdomovec po potyCce s Pankracem uz neni v popelnici, ale u policejni stanice.
Dozvidame se, ze bezdomovec zil v popelnici zamérng, aby Pankrace vyprovokoval
Kk postieleni a mohl ziskat finan¢ni odskodnéni, nebo také Ze vystudoval prava. Interakce
S postavami se vSak v zavislosti na volbach replik v dialogu mohou ménit. Bezdomovec

se tak druhy den nachazi pied stanici, ale mize zde byt ze dvou riznych divodu.
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Piibéh Poldy je linearni, fikéni svét je ohrani¢en mistné v pouze ptipravenych
lokacich obce, mezi kterymi se mizeme piesouvat, a Casove je ukotven v piitomnosti.
Mimo nastaveny piibéh nema hra¢ moznost, jak provadét vedlejsi ukoly, jelikoz hra je
nastavena pouze na jednu piibéhovou linku, tu hlavni, kterou je vySetieni zahadnych

unost v obci a dopadeni pachatele.

6.3 Vysledky analyzy

Z ptedchozi analyzy jsme méli mozZnost zjistit, Ze vypravéni piibéhu se v kazdé
z her urc¢itym zptisobem lehce odlisuje. Mnoho prvki se vak shoduje. V obou piipadech
je protagonistou pribehu pln¢ definovany avatar, ke kterému si hrac tvoii urc¢ity vztah na
zéklad€ podobnych ¢i odlisnych povahovych vlastnosti. Hra¢ svym postupem hrou utvari
ptibéh, pomaha protagonistovi k dosazeni cile a vyviji se spolu s nim. V obou hrach jsme
vSak prokazali, ze hraci neni pfenechana piiliSnd moznost volby a zpusob, jakym hrac
spliiuje dil¢i cile v pfibehu, je dosti linedarni. Mega vypravé€ v obou hrach nastavuje
podobu hry obdobné, v obou piipadech je pozadi hry kreslené a barevné a jedinym
dynamickym prvkem je obCasny pohyb postav ¢i okolnich pfedmétt. Zatimco v Horkém
létu je vSak piitomno pouze malo zvukovych prvki, v Poldovi mizeme hovotit o nékolika
obménujicich se melodiich, které dokresluji atmosféru hry. Co také v kazdé hie funguje
na odliSném principu, je humor. Zatimco u Horkého léta jsou repliky postav zalozeny
zejména na vulgarismech v kombinaci s kniznimi vyrazy ¢&i poetismy, které jsou
Vv kontrastu a pusobi tak pfizna¢né, ve hie Polda se vyskytuji Casté slovni hiicky
a stereotypni uvazovani u okolnich postav malomésta. Své poznatky z analyzy budu dale

prezentovat v projektu, kterym je popularizaéni ¢lanek.
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[ Projektova Cast

Posledni ¢ast mé bakalaiské prace predstavuje projekt, kterym je popularizacni
clanek pro hrace digitalnich her. V této ¢asti predstavim, jak probihala spoluprace
s webem Indian, ktery se soustfedi na psani novinek, témat a recenzi z herniho svéta
a dale jej zptistupniuje svym ¢tenaiim, jakymi pravidly jsem se fidila pifi psani ¢lanku

a zda byl mij projekt propagovan, at’ uz ze strany moji ¢i webu Indian.

7.1 Ptizplisobeni textu cilovému publiku

Jak jiz bylo feCeno v praktické Casti této prace, adventury Horké léto a Polda
kazda ptistupuji k vypravéni svého piibehu lehce odliSnym zplisobem, pfesto si vSak oba
tituly dokazaly ziskat mnoho fanouskt. Praveé pro né, ale také pro nové hrace, které zanr
adventury zajima, by mohl byt mij ¢lanek piinosny. Clanek jsem proto pii jeho psani
chtéla navrhnout tak, aby poutavym, ale zarovein pounym zplsobem dokézal hrace
S obéma tituly seznamil a dokézal je seznamit se strukturami jejich pribé¢hu. Diiraz jsem
pritom kladla na to, aby byl projekt zaméten jak na starSi a zkuSené;si hrace, ktefi na

zminéné hry v dobrém vzpominaji, ¢i nové, ktefi tyto hry znaji pouze z doslechu.

Ze statistik webu Indian jsem dohledala nejcastéjsi vékovou hranici ¢tenait za
poslednich 28 dni. Kazdy mésic se tato statistika lehce obménuje, je vSak pocitano s tim,
ze se v ni nevyskytuji pfilisné rozdily ve vékové skupiné ¢tenaru. Podle této statistiky
38, 6 % celkového publika, dale je to pak vékova hranice nasledujici, a to 25-34 let,
majici celkové procento 37, 2 %. Na zakladé téchto dat miZeme tedy fici, ze veskery
obsah webu Indian je ptizpisoben cilovému publiku ve véku 18-34 let. To by tedy
odpovidalo diivéjSimu tvrzeni, Ze obsah webu mohou ¢ist hraci zkuSené;jsi, ale také novi
a mladsi. Pfi tvorbé veskerého obsahu je proto kladen diiraz na srozumitelnost a jasnost
sdéleni, coz se projevuje naptiiklad pii kratkém ptedstaveni herni série v ivodu ¢lanku,
které je uréeno hractim, kteti s danou herni sérii nemaji zkuSenosti. Teprve po tomto
kratkém predstaveni napt. zanru, povahy a piib&hu herni série se clanek zaobira konkrétni

hrou ¢i informaci, ktera se této herni série tyka.

Pti psani ¢lanku s ndzvem ,, Narativ v klasickych adventurach, aneb jak Pankrac

a Honza Majer vypravéji pribehy* jsem kladla diraz na to, aby byl ¢lanek ptizpisoben
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pro hrace ¢i znalce dvou rozebiranych adventur, coz jsem dokézala zarazenim ikonickych
hlasek, obracenim se na Ctenare se slovy ,,vzpominate si na...“, a celkové jsem chtéla,
aby clanek ctivym zplsobem a za pomoci nostalgie hracim piipomnél jejich zazitky pfti
hrani téchto adventur. Zaroven vSak bylo mym zamérem alespon okrajove hrace sezndmit
Stim, jak je ptfibéh v adventurdich vypravén. Zamérné jsem proto uzila vyraz
,haratologové® ¢i ,,narativ®, ackoli jej nemusi vétSina ¢tendfi znat. VErim ale, ze stylem
psani a Castou komunikaci se Ctenafi je odbornost ¢lanku dostate¢né omezena. Diky
cilovému publiku také vymizela nutnost vysvétlovat vyrazy typu ,, cut-scéna ““ ¢i ,, point-

and-click adventura “, jelikoz je po€itano se znalosti téchto vyraza.

7.2 Realizace a propagace projektu

Jelikoz od zacatku letoSniho roku spolupracuji se spolecnosti MediaRealms
S. . 0., jejimzZ jednatelem je Filip Kraucher, rozhodla jsem se sviij projekt, se svolenim
séfredaktora Marka Cabaka, realizovat a propagovat pravé u této spolecnosti. Pod
spole¢nosti MediaRealms s. r. 0. jsou zastoupeny dva weby, a to jiz zminény ,, Indian —
Porad o hrdch pro kazdého “, zamétujici se na herni tematiku, a ,, Nerdfix — Popkulturni
doupé pro kazdého geeka a nerda“, ktery zvetejiiuje recenze a Clanky z filmového ¢i
knizniho prostfedi. Na druhy zminény web nejcastéji ptispivam, pro svlj projekt vSak

bude vhodnéjsi vyuziti webu Indian.

Herni web Indian, dostupny na webovych strankéach indian-TV.cz, se soustiedi na
poskytovani novinek, reportazi, recenzi a tematickych ¢lankt, pod ktery mimo jiné spada
také muj projekt. Pod ,, novinky“ mizeme zafadit kratké informacni ¢lanky, naptiklad
informace k nové vyvijené hie, informace o jejich prodejich ¢i také kauzy na poli herniho
prostfedi. Tento typ ¢ldnku mé srozumitelnym a struénym stylem seznamit Ctenaie se
situaci a dénim, které se her ¢i hernich vyvojaiskych studii tyka. Novinky jsou
nejcastéjSim typem obsahu na webu, kazdy den jich vychazi hned nékolik. DalSim
obsahem jsou recenze a tematické ¢lanky. Recenze obvykle vychazeji formou ¢lanku, ale
také videa. Recenzent zde poskytuje sviij ndzor na odehranou hru, ktery se snazi dle
ustanovenych pravidel na webu podat co nejobjektivnéjsim zpiisobem. Zpravidla se zde
hodnoti grafika, hudba, herni mechaniky a pifib&h hry, z ¢ehozZ je utvofeno vysledné

hodnoceni.
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Tematické ¢lanky mohou vychazet pravidelné, jako je tomu napiiklad u forméatu
., Kalendar hrace”, kde je kazdy mésic predstaveno nékolik nové vydanych
nejzajimavéjsich her, a to spolu s daty, kdy si je hraci budou moci zahrat. Rozsahové delsi
tematické ¢lanky, vSak vychazeji také narazove, a tam spada pravé maj ¢lanek. Pod tento
druh ¢lankt spada velké mnozstvi rozlisného obsahu, kazdy ¢lanek je vSak zaméfen na
urcité dané téma. Poslednimi poc¢iny na webu Indiana jsou napt. ,, Kterd konzole je po
roce lepsi? PlayStation 5 vs. Xbox Series X!, ,,TOP 5 nejzhavéjsich zajimavosti
Z Ghostwire: Tokyo“ ¢1 ,, Nejvyznamnéjsi hry ze série Sonic . Tyto Clanky se vétSinou
opiraji pravé o nove Vydané hry, nebo reaguji na trendy a to, co aktudln¢ hrace nejvice
zajima. AC toto nebylo zprvu planovano, mij ¢lanek vyjde v obdobi vydani nového dilu
Z herni série Polda, jejimz prvnim dilem jsem se zabyvala v praktické ¢asti, ale také

V samotném projektu.

Po napsani byl ¢lanek zaslan na komunikacni platformu redakce. Zde byl utvofen
sdileny dokument, kde se ostatni redaktoii a korektofi mohli vyjadfit ke gramatické,
stylistické ¢i syntaktické roviné ¢lanku. Na zakladé jejich komentatru byl ¢lanek upraven
tak, aby Iépe vyhovoval k jeho vydani. Zpétna vazba od ostatnich redaktort byla pfinosna
a jisté 1épe vylepsila mé tvirc¢i dovednosti. JelikoZ mam piistup k administraci obsahu na

webu, vydani ¢lanku po schvaleni konkrétniho data mohu provést jiz sama.

Propagace mého projektu probéhne skrze sdileni a upoutavky na socialnich sitich
jako je Facebook a Instagram, mych i webu, se kterym spolupracuji. Pravé na téchto
socialnich sitich je mozné zvetejnit ¢as vydani ¢lanku a ostatni diilezité informace vcetné
odkazu, ktery povede piimo na tento ¢lanek. Propagace bude piizplisobena také
s ohledem na to, Ze 15. dubna studio Zima Software vydava novy, jiz sedmy titul,
vychazejici ze série Polda. Vzhledem ke skutecnosti, Ze ¢lanek bude vydan na webu
nékolik dni po vloZeni této bakalaiské prace do tisku, nemohu podat informace o zpétné

vvvvv

u kterého jiZ probéhla korektura a byl schvalen k pozdé¢jSimu vydani.
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7.3 Narativ v klasickych adventurach, aneb jak Pankrac a Honza
Majer vypraveji piibéhy

Adventury mohou byt humorné, detektivni ¢i hororové. Témeér vzdy v nas vSak
dokazou vyvolat silné emoce a svymi piibéhy a zapeklitymi hadankami nas vtahnou do
déje tak siln€, ze z n&j vystupujeme jen stézi. Prestoze tento zanr jiz zdaleka neni
dominantnim na poli poé&ita¢ovych her, v dobé svého nejvétsiho rozkvétu Ceska republika
dokazala vyprodukovat herni skvosty. Spolu se podivame na dva tituly, které v roce 1998
dokazaly prorazit a ziskat srdce nejen Ceskych hraci.

Herni teoretici a naratologové zjistili, Ze se na vypravéni herniho pfibéhu podili
zejména ti1 hlavni faktory. Prvnim z nich je vypravé¢ v pozadi, ktery nastavuje hudbu,
grafiku a pravidla hry. Dale je to postava, za kterou ve hie jedname a se kterou prozivame
vSechny dobré i zI¢ okamziky v pfibéhu. A pak jsme to my, hraci. V literatuie to jsou
Ctenafi a u her zase hraci, ktefi CasteCn¢ vytvareji piibeh. U hry je tento efekt dokonce
vyrazngj$i, protoze presny prichod piibéhu neni presné dany. I my tedy pomahame
vytvaret pribeh, a to naSimi rozhodnutimi a akcemi, které ve hie provadime. Tot’ vSe
z teorie a nyni se pojd'me podivat na to, jak naSe obliben¢ klasické adventury vypravéji

svij pribeh.

Horké¢ 1éto, aneb Honza Majer v akci

Komedialni point-and-click adventura Horké 1éto pochazi z dilny studia Maxon.
Protagonistou, ktery hrace provazi celym piibéhem, je Honza Majer. Kluci mu fikaji
Rambo, holky kreténe. Ten se s rodinou vydava na ostrov Majalagunjimini, kde ma jeho
otec jakozto botanik zkoumat exotickou floru. Jejich vylet vSak brzy narusi tlupa
domorodych lidojedi, ktefi Majerovy unesou. Samoziejmé az na hlavniho hrdinu, ktery
je ma vSechny zachranit. ProtoZe je ale Honza takovy statny bojovnik (slySite ten
sarkasmus?), vSechny ptekazky zdol4, zachrani rodinu z vaticiho kotle a vSichni pak
utikaji domi. To by vSak pro jeden herni pfibeh nestacilo, proto je rodina pii odjezdu
zostrova prepadena mafidnskym bossem Andreasem, pro kterého ma Honzlv otec
vytvofit novou drogu.

Hry témét vzdy zacinaji uvodni cut-scénou, kterd hrace uvadi do dgje, a stejné je
tomu i v Horkém létu. V ivodni scéné se ndm predstavuje hlavni hrdina a seznamuje nés
s okolnostmi jeho vyletu. Zde se dozvidame, co se nebohé rodiné stalo, a tedy 1 to, co je

nasim ukolem. Teprve potom hra¢ prebird otéze a mize se konecné podivat, jak herni
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svét vypadad jeho oCima. Kreslend a velmi barevna grafika se skvéle hodi k prostredi
opusténého ostrova. Po zvukové strance je hra o néco chudsi. Hudba zde totiz zcela chybi,
nicméné ambientni zvuky v podob¢ zvukt ptirody, troubeni slonti ¢i Suméni mote jsou
stale pritomné. Protagonista, stejné jako vSechny ostatni postavy, je nadabovan Zdeitkem
Izerem.

Horké 1éto si ale neziskalo srdce svych fanouskii predevs§im hudbou nebo
pribéhem, byt ten ma na oblibu jisté také urcity vliv. Hlavnim prvkem je specificky druh
humoru. O ten se z velké ¢asti stara Honza Majer, ktery komentuje témef vSe, co mize.
Humor je v8ak zélezitost individualni, a proto nékteré hlasky mohou plisobit spise trapné
neZ vtipné. Pfesto mnoho scén opravdu stoji za to. ZkouSeli jste tfeba v inventafi
zkombinovat kudlu s plechovkou piva? Pak vam mohl Honza pékné vynadat slovy ,, Co
blbnes, to je MOJE bezednd plechovka*. Mnozi také jisté ocenili narazky na Ceskou
republiku, naptiklad kdyZ ve vesnici lidojedt Honza na vasi interakci s oknem odpovi:
,,Okno do sveéta, aneb divosska verze televize Nova “. Pro mladsi Ctenaie: Ano, televize
Nova skutec¢né existovala jiz ve 20. stoleti.

Honza je typicky buran, vyZzle a alkoholik, je proto tak vtipné a nezvyklé, co
vSechno vlastn¢ dokédze a jak je ndm to prezentovano. Mnoha véci totiz jako by doséahl
pouze nahodou a on sam si vlastné ani neuvédomuje, co vSechno dokazal. Tento pobuda
ma snad v sob¢ zabudovany poeticky Cip, protoze v jednu dobu mluvi jako dlazdi¢, nacez
vas v dalsi vété prekvapi jemnym pouzitim kniznich vyraza: ,, Pak prisia prvni vlaha noc,
krasna a klidnd, jako by se vitbec nic nemélo stat. Jenze protoze Stésti zustalo nekde
v Praze, moznda ho mama zapomnéla pribalit, a osud je mrcha nevypocitatelnad, nase
idylka neméla trvat dlouho. “ Unosem své rodiny neni nijak Sokovan ani zarmoucen a na
tuto skuteCnost reaguje spiSe humorné a snadhledem. Negativnich emoci se ve hie
celkové vyskytuje minimum, a pokud se viibec objevi, jsou hraci predany odlehcenou
cestou.

Zminili jsme tedy postavu Honzy, postavu vSemocné entity, kterd ma moc nad
hudebni a obrazovou slozkou a ktera zajistuje, kdy ma byt vypravén piib¢h a kdy dovoli
hré¢i jednat, ale co samotny hra¢? Ma on mozZnost né¢jak zvratit piib&h hry? No, ani moc
ne. Pravidla hry jsou totiz tak silné utaZena, Ze my miiZeme interagovat s okolnimi
predméty a zkouset jejich riizné kombinace, ve vysledku vSak vzdy dojdeme stejnym
postupem ke stejnému konci. Jedind moznost, jak ovlivnit konec hry, je zemfit. Nebojte
se, tak ¢erné to nakonec nebude, staci, kdyZ nechdme protagonistu Spatné se rozhodnout.

Mizeme napiiklad probudit hlidaciho lidojeda, ktery jej usmrti. Je ale tohle pravy konec?

44



Samoziejmé ze ne. Staci nacist hru od posledni uloZzené pozice a mizeme vesele
pokracovat dal. Pokud byste se vSak rozhodli, Ze chcete hru v tomto momentu ukoncit, je
to na vas. Takovou moc vy jako hraci totiz mate. Jinak je ale hra ¢isté linearni a za sebe

doporucuji dohrat ji az do zamysleného konce, ktery nabizi ptehrsel komickych situaci.

Polda, aneb s poctivosti nejdiiv pojdes

Studia SleepTeam a Zima Software nam v roce 1998 pfinesla prvni dil dnes jiz
legendarni herni série Polda. V tomto titulu se opét vyskytuje profesionalni dabing,
a prestoze hra pochazi z velmi podobnych podminek jako Horké 1éto, zptisob vypraveni
piibéhu je zde odlisny. Jak se protagonista, ,,vyvojai a hrac¢ podileji na dé&i v této
adventuie?

Na pocatku hry opét vidime uvodni scénu, ve které nas moderator a reportér
zpravodajstvi seznamuji s okolnostmi déje. V obci Lupany totiZ doSlo k inosu dvou
obCant, a proto je povolan policista Pankrac, aby odhalil pachatele. Skrz n¢ se pravée
S protagonistou poprvé seznamujeme. Myslite si ale, Ze do jeho vySetfovani zpravodajoveé
vkladaji velké nadéje? Ale kdepak! Oni se mu vysmivaji. A tim se vysmivaji
I schopnostem hrace ptipad unost vyiesit. Jen si poslechnéte, co o Pankracovi tito dva
muzi tvrdi: ,, Neznam ho ani jda, ani Slava, a vy vazeni divaci uz tuplem ne. Fotografie
tohoto policisty by méla byt zverejnéna v priibéhu reportaze, abyste si, vazeni divaci,
mohli sami udélat obrazek, jak to asi miize celé dopadnout. No, jak vidite vazeni divaci,
nic moc. *“ Toto zpochybnovani hracovych schopnosti se ve hrach déje Casto a ma v nas
vyvolat o to vétsi touhu ukézat vSem, zac je toho loket. Pozdéji ale zjistujeme, ze Pankrac
je skutecné tak natvrdly, jak se o ném fika. Je nekompetentni, stfili do vseho, co se hne,
a pii1 kazdé moznosti vyuziva svého postaveni.

Z estetického hlediska hra vypada velmi podobné jako Horké 1éto, s hudbou je to
vSak Gpln€ naopak. Témét zde nenarazite na zvuky okoli, zato se zde vyskytuje n¢kolik
melodii, které¢ pravdépodobné maji nastolit ,,detektivni* a zdhadnou atmosféru.

Pamatujete si na pohadku O pernikové chaloupce hned ze zacatku hry? Tak si jisté
vybavite, Ze jeji pfib&h byl ur€itym zplisobem zvlastni, zejména v jejim zavéru. Po
usmazeni ¢arodéjnice se totiz déti nevratily domt, ale odesly na policejni stanici sepsat
protokol. MoZna si chtél vypravée, kterého dabuje pan Narozny, z hraca vystrelit, mozna
jde jen o dalsi humornou slozku hry. Az na samotném konci v8ak zjistime, jak velkou ma

pohadka spojitost s celym ptibéhem, je totiz jeji velmi volnou adaptaci. V prubéhu hrani
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to vSak neni nijak znat a hra si z nds tropi zerty opét jen humornymi pripovidkami
Pankrace a okolnich postav. Ty vSak uz nejsou zalozeny na vulgarité a nepfirozenosti, ale
spise na slovnich hii¢kach, absurdité a bofeni maloméstskych stereotypt. Mohu fict, ze
tento styl humoru mi sedl daleko vice nez ten v Horkém létu. Vzpominate si naptiklad na
bezdomovce v popelnici? Tak si predstavte, Ze tahle postava je velmi dobie obezndmena
se svymi pravy a po dialogu snim hra¢ zjistuje, ze onen bezdomovec je studovany
pravnik, ktery chce Pankrace vyprovokovat ke stfelbé a ziskat tak finan¢ni odSkodnéni.
Sam ,, houmles “* tika, ze je to pro n&j ,, vynosna brigada“.

Hrac se s postavou, za kterou hraje, soub&ézné seznamuje a vyviji. Spolu s nim se
dozvidame shodné informace. Nase reakce se v§ak mlZe s reakci protagonisty shodovat
nebo se od ni lisit. Podle toho si ke své postavé vytvarime vztah a na zakladé toho ji
muzeme chtit pomoct, nebo ji proklejeme do sedmého kolene a nechame ji projit témi
nejhor§imi okamziky. Fantazii se meze nekladou.

No a jak je to zde s hlasem vypravéce? Mame my néjakou moznost volby? Bude
na§ vypraveécsky hlas rezonovat pribéhem této adventury? Hra je opét nastavena na
jedinou hlavni ptibéhovou linku a my zde mame jesté méné moznosti, jak se sami za sebe
rozhodovat. V dialozich si sice mizeme vybrat nejsympatictéjsi odpoveéd’, ve vysledku to
vSak na piibéhu nic zasadniho neméni, protoze nakonec mizeme zkusit témet vSechny
ostatni dialogové moznosti, coz je ve vysledku i zadouci pro postup hrou. Neni zde ani
moznost brzké smrti, a tak se jen musime pohybovat v nastavenych mantinelech a dojit
konce ptib¢hu tak, jak bylo zamysleno.

Brzy vychazi jiz sedmy dil legendarniho Poldy a my fanousci jisté doufame, ze
dopadne co nejlépe. Jak moc je pro vas dulezity ptibeh ve hrach? Jak jste mohli totiz
vidét, 1 zdanlivé shodné hry k nému mohou pfistupovat z jiné¢ho thlu pohledu pravé tim,
jaké je nastaveni hlavni postavy, zvukové a grafické stranky hry, ale i mantineld, ve
kterych se my hraci mizeme pohybovat. Mate radsi vétsi volnost co se ty€e ovliviiovani

prabehu hry, nebo chcete vzdy dosdhnout konce, ktery je ten hlavni?
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8 Zaver

V této bakalaiské praci jsme se nejprve seznamili s publikacemi Franze Karla
Stanzela a Lubomira Dolezela, které analyzuji narativy v literarnich dilech. Nasledné
jsme se podivali na obdobné teorie narativu, zaméfujici se vsak na hypertexty a vypravéni
ptibéhu v digitalnich hrach, jejichz definici jsme si predtim také stanovili. Zjistili jsme,
ze v obou adventurach se vyskytuji tfi hlavni entity, a to delegovany vypraveéc, mega
vypravee, ktery nastavuje méné vnimané slozky hry, hudebni a vizualni, a také nastavuje
pravidla a kontroluje, kdy se sttidaji narativni a interaktivni segmenty hry, tedy kdy se
vypravi ptibéh diky cut-scéné a kdy je hraci pfenechano ovladani nad protagonistou
a zacCina samotny ,,gameplay“. No a tieti entitou ve hie je samotny hrac, ktery svymi
akcemi a rozhodnutimi postupuje piibéhem a sam jej pomaha vytvaiet, je tzv.
spoluvypravécem celé hry. Jak vSak bylo zminéno, je pfitom limitovadn nastavenymi
pravidly a na obou hrach jsme si ukézali, Ze hra¢ skutecné neméd mnoho moznosti ¢i

dokonce zddnou moznost jak ptibeh v jeho prabeéhu ¢i konci ovlivnit.

Analyzovany byl také zptisob, jakym je hra¢ uveden do dé&je, pticemz v obou
piipadech Slo o tivodni filmovou sekvenci, kterd vSak v kazdé hie probihala odliSnym
zpusobem. Jelikoz jsou obé adventury predstaveny jako komedialni, podivali jsme se také
na nejzasadnéj$i humorné prvky ve hrach, diky kterym hra ve svych hracich vyvolava
ony pozitivni emoce. Adventury od doby svého vzniku vystiidaly nékolikrat své subzanry
a podobu a my jsme se podivaly na dvé nejuspésnéjsi ceské adventury z roku 1998. Zjistili
jsme také, Zze ackoli jsou obé hry témeét shodné, at’ uz z vizuélniho hlediska ¢i nastaveni
pln¢ definovaného protagonisty, kterého hrac¢ ovlada, kazda hra vyuziva jiného humoru
a jinych povahovych ryst hrdiny, nacez hra¢ ke kazdému z nich mize pocitovat rizné
emoce, coz muzu ze svych zkuSenosti pfi hrani obou adventur potvrdit. Tato bakaldiska
prace se jen letmo dotkla narativu Ceskych adventur z pfelomu tisicileti a jisté je zde

prostor pro blizsi a zevrubnéjsi analyzu tohoto tématu.
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