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Abstrakt

Tato prace se zabyva narativni analyzou videoherni série Uncharted. Cilem této
diplomové prace je analyzovat narativni prvky videohry Uncharted 4 a specifikovat, jaké
nastroje hra k vypravéni pouziva. Cilem je také zkoumat zmény a vylepsSeni provedené
v narativni struktufe této hry, a ty poté porovnat s predchozimi dily série a zhodnotit,
jakym zplisobem se béhem let postupného vyvoje ménilo vypravéni pribéhu v ramci

jedné herni série.
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Abstract

This thesis deals with narrative analysis of the Uncharted video game series. The aim of
this thesis is to analyse the narrative elements of the video game Uncharted 4 and to
specify what narrative tools game uses. It also aims to examine the changes and
improvements made to the narrative structure of the game, and then compare these to
previous installments in the series to evaluate how the narrative of a single game series

has changed over the years of development.
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Uvod

Pocitacové hry jsou dnes soucasti spoleCenského Zivota. Snad témér kazdy nékdy ve
svém Zivoté hrdl néjakou pocitacovou hru. Jejich rozvoj byl podminén rozvojem vypocetni
techniky. Od primitivnich her jsme se diky technologickému pokroku postupné dostali ke
hram, které dokazi vypravét pribéhy. Ze za¢atku jednoduché, jako napftiklad textova adventura
Zork, postupem ¢asu komplexni, jako Red Dead Redemption 2 ¢i God of War. Videohry maji
velky vyzkumny potencial, at uZ z hlediska jejich vyvoje, nebo z pohledu medialnich studii a

zkoumani praveé jejich narativnosti.

Tato diplomova prace se zabyva narativni analyzou videoherni série Uncharted. Cilem
této prace je analyzovat narativni prvky videohry Uncharted 4 a specifikovat, jaké nastroje hra
k vypravéni pouziva. Cilem je také zkoumat zmény a vylepSeni provedené v narativni strukture
této hry, a ty poté porovnat s prfedchozimi dily série a zhodnotit, jakym zplsobem se béhem

let postupného vyvoje ménilo vypravéni pribéhu v ramci jedné herni série.

Prace je rozdélena na tfi ¢asti. V teoretické ¢asti je nejprve vymezen pojem pocitadova
hra a poté pristupuji k roz¢lenéni a kratkému popisu hernich zanrd. Nasledné stru¢né popisuji
historicky vyvoj videoher, predevsim Zanru akcné-dobrodruinych her, ktery je vzhledem
k vybéru zkoumanych her v této praci klicovy. Dale se v této ¢asti zabyvam interaktivitou a
nelinearitou ve videohrach, abych nasledné pfistoupil k samotnym pojmim a vychodiskiim
v rdmci popisu teorie vypravéni. Zde je vysvétleno, co je to pfibéh a z ¢eho se skldd3, a zaroven
jsou predstaveny zpusoby, kterymi hry mohou vypravét na mimoherni i herni Grovni. V této
Casti se rovnéz zabyvam dalsSimi teoretickymi koncepty zkoumani hernich narativd, ze kterych
poté vychdzim v samotné analyze. Jedna se o formu vypravéce a fokalizace a zplisob pojeti
casu, ktery je popsan na zakladé analyzy kategorie poradi, rychlosti a frekvence v dané hre.

Teoretickd ¢ast je zakoncena klasifikaci tfi narativnich modeld a jejich charakteristikou.

V metodologické ¢asti je pozornost zamérena na zplsob analyzy, kterd byla pouzita pro
dosazeni stanoveného cile prace. Jelikoz je studium her rozvijejicim se oborem a neni
ustanovena pevna metodologie, vyuZziji ndvrh metody od Espena Aarsetha, a tim je vlastni
analytické opakované hrani danych her. Timto zplsobem jsou postupné analyzovany hry
Uncharted 4: A Thief’s End, Uncharted: The Drake’s Fortune, Uncharted 2: Among Thieves a

Uncharted 3: The Drake’s Deception.



Nejvétsi ¢ast prace je vénovana samotné analyze Ctyr titull série Uncharted. Prvni
analyzovanou hrou v praktické ¢asti je tvrty a zaroven posledni dil, ktery uzavira pribéhovou
linku Nathana Drakea a se kterym budou zbyvajici tfi tituly porovnavany. DalSi analyzy
strucné zasazena do kontextu, kdy a na které platformy vysla a do jakého herniho Zanru se
radi. Poté je predstaven pribéh pravé zkoumaného titulu a jeho usporadani v ramci hry.
Zkoumany jsou také vypravéci jddra a satelity, ze kterych se pribéh sklada. Nasledné je
pozornost zamérena na analyzu narativnich prvkl, které vychazi z teoretického vymezeni
v prvni ¢asti prace. Je zkoumadno, jakym zplUsobem je realizovdano mimoherni vypravéni,
pricemZ vtomto pfipadé jsou rozebrany stfihové scény a jejich provedeni a role ve hre.
Nasledné je vymezeno, jakou formou je vypravéno v rdmci samotné hry a které prvky jsou
nejvice pouZity. Poté pfistupuji k vymezeni druhu vypravéce a urceni formy fokalizace.
Rozborem poradi, rychlosti a frekvence urcuji, jak je v dané hie pracovano s casem. V zavéru
kazdé analyzy je vymezen narativni model, ktery je ve hfe vyuZit a ktery vyplyva z celkové

analyzy daného titulu.



1. Teoreticka cast

1.1. Vymezeni pojmu pocitacova hra/videohra

,Pocitacové hry jsou urcity typ pocitacového programu (softwaru), ktery je postaven na
vzdjemné interakci s uZivatelem.” Interakce uZivatele, tedy hrace, probihd v uméle
vytvofeném prostiedi, které je naprogramovano. Toto prostfedi se nazyva jako virtudlni

realita poc&itadové hry a ddvd pocit, Ze uZivatel existuje v samotném prostiedi.

Samotny pojem pocitacova hra je ale mnohoznaény. Jesper Juul upozorfiuje na
konkurencni terminy videohra, konzolova hra a arkada. Videohry a konzolové hry znamenaji
hry pfipojené ktelevizoru, zatimco ty arkddové jsou umistény na vefejnych mistech a
v jednotlivych skfinich.3 V uzim pojeti jsou pocita¢ové hry realizovény na osobnich poditacich
a laptopech. V SirSim pojeti Basler s Mrazkem oznacuji pocitacové hry souhrnné jako videohry
nebo digitdlni hry. ,Pojem digitdlni hry zahrnuje oznaceni her, které je mozZné hrdt
prostrednictvim vsech digitdlnich technologii (poclitace a laptopy, herni konzole, mobilni
telefony aj.)™ | pfesto Ze Juul spojuje videohry s hernimi konzolemi, v dne3ni dobé se tento
pojem stal ekvivalentnim pro pocitacové hry. Stejné mliZzeme uvazovat i o pojmu digitalni hry.
Jednotlivé terminy se tedy dnes jiz prekryvaji a povaZuji se jako synonyma. V textu této prace

pouzivam soubéziné terminy videohra, pocitacova hra, nebo jen obecné hra.

1.2. Hernizanry

Rozdéleni hernich zanrd mlze byt ponékud subjektivni a rozmanité, a autofi nebo
herni odbornici pristupuji k tfidéni hernich zanrd rlznymi zplGsoby. Thomas Apperley déli

pocitacové hry na ¢tyfi Zanry, a sice akéni, RPG, simulace a strategie.” Jane Hurstova definovala

1 BASLER, Jaromir a MRAZEK, Michal. Po&itacové hry a jejich misto v Zivoté &lovéka. Olomouc: Univerzita
Palackého v Olomouci, 2018. s. 11. ISBN 978-80-244-5404-7.

2Tamtés, s. 11.

3 JUUL, Jesper. A clash between game and narrative [online]. University of Copenhagen, 2001. s. 8[cit. 2024-04-
06]. Dostupné z: https://www.jesperjuul.net/thesis/AClashBetweenGameAndNarrative.pdf

4 BASLER, Jaromir a MRAZEK, Michal. Poéitacové hry a jejich misto v Zivoté Elovéka, s. 13

5 NASKAR, Subrata, Robin VICTOR a Kamal NATH. One level more — A narrative review on Internet Gaming
Disorder. Industrial Psychiatry Journal [online]. 2017. s. 146. [cit. 2024-04-02]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/figure/The-various-genres-of-video-games-Thomas-H-Apperleys-classification-
of-videogame tbl1 313159313
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12 7anr0 videoher®, spole¢nost idTech naopak rozdélila videoherni Zanry do 9 kategorii.” |
pfesto, Ze jednotlivi autofi ve svych seznamech ptidavaji ¢i ubiraji rizné Zanry, ty zakladni,
které definuje Apperley, se objevuji u vSech rozdéleni. Je nutné podotknout, Ze rozdéleni Zanru
neni obecné prijato a jednd se spiSe o ndvrhy vramci rGznych publicistickych nebo
marketingovych textld. Nelze tedy Zanrové rozdéleni chapat jako néco obecné platného,
¢emuz nasvédcuji riznda déleni rlznych autort. Pro ucely této prace budu pouZzivat rozdéleni
zanrt podle id Tech, jelikoz v této klasifikaci jsou uvedeny i jednotlivé subzanry. Nutno
poznamenat, Ze hra jako takova nemusi zapadat Cisté do jednoho Zanru, ale miZe obsahovat

prvky nékolika Zanr najednou.
1.2.1. Akcni hry

V akénich hrach je hrac v centru déni a ma nad hrou plnou kontrolu. Obecnym cilem je
prekonavani urcitych fyzickych prekazek, kterym hrac celi. IdTech rozdéluje akéni hry do
nékolika subzanrt. Uvadi naptiklad tzv. ploSinovku (anglicky platformer), jejiz zakladem je, Ze
postavy prochdzi hrou prekonavanim rtznych prekazek, nejcastéji béhanim a skakanim pres
razné ploSiny a nerovny terén. Prikladem m{zZe byt hra Super Mario Bros. DalSim Zanrem
spadajicim pod akéni hry jsou bojové hry (anglicky fighting games), jako je napfiklad Street
Fighter nebo Mortal Kombat, které se soustfedi na boj zblizka a prevdiné boj jeden na
jednoho, kdy kazda hratelna postava ma své unikatni vlastnosti a bojovy styl. Specialni
kategorii je Zanr stealth videoher, které kladou diraz na presnost a tichy styl hrani, aby se tak
hra¢ dokdazal vyhnout nepratelim. Hraci jsou tedy vedeni k tomu vyhybat pfimé akci nebo
souboji. Mezi zastupce této kategorie patfi napriklad Metal Gear, Splinter Cell nebo Hitman.
Mezi akéni hry se radi jeSté Zanr survival her a rytmickych videoher. Cilem survival her je
jednoduse prezit, ¢asto hrac zacina s minimem vybaveni, a béhem hry musi nasbirat potfebny
material a suroviny, aby prezil co nejdéle v Rytmické hry se typicky zaméruji na tanec ¢i hru

na hudebni ndstroj, k tomu je zpravidla potfeba specidlni ovladace nebo senzory, které snimaji

8 HURST, Jane. 12 Types Of Computer Games Every Gamer Should Know About. Thought Catalog [online]. 2015
[cit. 2024-02-22]. Dostupné z: https://thoughtcatalog.com/jane-hurst/2015/02/12-types-of-computer-games-
every-gamer-should-know-about/

7 idTech. The Many Different Types of Video Games & Their Subgenres [online]. 2018 [cit. 2024-02-22].
Dostupné z: https://www.idtech.com/blog/different-types-of-video-game-genres#adventure
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hracav pohyb. Mezi rytmické videohry se fadi Guitar Hero, Beat Saber nebo Dance Dance

Revolution.

Nejcastéji se o akénich hrach ovsem hovofi jako o ,stfileckach” (z anglického prekladu
shooter). StrileCky se ddle rozdéluji na FPS, sttilecky z prvni osoby (First-person shooter) a TPS,
sttilecky ze treti osoby (Third-person shooter). Zatimco u FPS her hrac proziva akci skrze pohled
hlavni postavy, u TPS her hra¢ vidi zezadu celou postavu, kterou ve hie ovlada. Mezi typické
zastupce FPS her se radi tituly jako Call of Duty, Medal of Honor, Wolfenstein, Crysis nebo
¢eska hra Vietcong. Mezi TPS hry patti napriklad tituly jako Gears of War ¢i Dead Space,

z ¢eskych her Ize uvést hru El Matador.
1.2.2. Dobrodruzné hry (adventure)

V dobrodruznych hrach hrac interaguje s prostfedim, ostatnimi postavami apod. za
Ucelem vyreSeni hadanky a posunuti se vpred v pfibéhu, ktery byva sloZitéjsi a rozvitéjsi nez
v pfipadu akénich her. Takové hry se rozdéluji podle zplsobu hratelnosti. U textovych
adventur (také nazyvanych interaktivni fikce) hra¢ pomoci kldvesnice zadava prikazy v reakci
na hrou naprogramovany pfibéh nebo situaci. Pfikladem takového druhu adventury je hra
Zork. Grafické adventury jiz pouzivaji obrazky, které podporuji textovy zaklad hry. V dnesni
dobé textové prikazy nahradila mys ¢i jiny ovladaé, a hraci tak interaguji s objekty na
obrazovce klikanim a pretahovanim. U vizudlnich romanu (anglicky visual novels), popularnich
zejména v Japonsku, si hrac¢ vytvari vlastnosti postavy, které mu umozni postupovat ve hre.
Takové hry mohou casto koncit rGznymi zpUsoby, jednotlivé konce jsou zavislé na
rozhodnutich, které hra¢ béhem hry udinil. Pfikladem muze byt hra Ace Attorney. Formou
dobrodruzné hry je i interaktivni film, ktery obsahuje pfredem natocené sekvence a hrac ovlada
akci v klicovém okamziku pfibéhu, napft. stisknutim tlacitka nebo posunutim packy do urcitého
sméru. Takovym interaktivnim filmem je hra Dragon’s Lair. NejnovéjSim vyvojem v tomto
Zanru jsou real-time 3D adventury, kdy hraciinteraguji v redlném ¢ase a ve 3D svété. Prikladem

muzZe byt hra Heavy Rain nebo adventura z ¢eské dilny Nibiru.
1.2.3. Ak¢ni-dobrodruzné hry (Action-adventure)

Z hlediska této prace je pro mé zanr akéné-dobrodruznych her stézejni. Definice akéni
adventury oviem muze byt pomérné slozita. Jednd se pravdépodobné o nejrozmanité;jsi zanr,

ktery zahrnuje spoustu her. Tento hybridni Zanr kombinuje prvky akéni hry s dobrodruznou,

5



tedy prekondvani prekazek s freSenim hadanek a interakci s ostatnimi postavami v rozvitéjsim
pribéhu. Dalo by se Fici, Ze akéni adventura je takova hra, ktera obsahuje dost akce na to, aby
se nedala nazvat adventurou, ale zaroveri malo akce, aby se nedala nazvat ¢isté akéni hrou.®
Tento typ her vyZaduje mnoho stejnych dovednosti jako akéni hry, ale nabizeji také pribéh,
mnoho postav, systém inventare, dialogy a dalsi prvky adventur. Maji rychlejsi tempo nez isté
adventury a pfibéh je do znacné miry zavisly na pohybu hraéské postavy, kterd spousti

pribéhové udalosti, a tim ovliviiuje pribéh hry.
1.2.4. Role-playing (RPG)

Pocatky tohoto Zanru mlzZeme najit u hry Dungeons and Dragons, kterd patfi mezi
prvni prikopniky her na hrdiny. Zakladnim prvkem RPG her je hrdina, ktery prochazi svétem
(ten byva zasazen Casto do prostredi stfedovéku, fantasy nebo sci-fi) a pInénim ukold postava
postupné vylepsSuje své schopnosti. Zaroven ma hrac¢ na vybér, jakym zplisobem bude dale
postupovat a kazdy pribéh hrou je jedinecny. Tento zanr se da také rozdélit na akéni RPG,
které kombinuje prvky akénich her a akéné-dobrodruznych her. Mezi tento typ RPG se fadi
napf. Elder Scrolls, sci-fi hra Mass Effect, Fallout nebo Borderlands. Masivné multiplayerové
online RPG (MMORPG) dava dohromady ve velkém rozvinutém svété stovky hraca, ktefi
prichazi do vzajemné interakce a plni totozné cile. Typickym prikladem MMORPG je hra World

of Warcraft.
1.2.5. Simulace

Simulace se snazi co nejvérnéji napodobit urcitou ¢innost nebo situaci, mezi tento Zanr
se fadi simulace Zivota The Sims, simulace fizeni kamionu Euro Truck Simulator ¢i simulace

farmareni Farming Simulator.
1.2.6. Strategie

Ve strategickych hrach maji hraci plnou kontrolu nad svétem a k prekonani prekazek a
splnéni ukold musi vymyslet a vyuzit ddmyslnou taktiku. Strategie Ize délit na real-time
strategie (RTS), ve kterych hra¢ shromazduje a udrZuje zdroje, jako napfriklad zakladny, a

rozvijel a budoval bojové jednotky. V RTS ,taktizovdni probihd v redlném case soubéiné u

8 Aya. A Brief - But Comprehensive History of the Action/Adventure Genre. In: Just Adventure [online]. 2005
[cit. 2024-04-02]. Dostupné z: https://videogamehistory.fandom.com/wiki/Action-adventure gametficite note-
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vSech hrdci, je tedy méné Easu na rozmysleni svych postupii”® Do této kategorie strategii
radime napft. Starcraft nebo Command and Conquer. Dalsi kategorii v Zzanru strategii je MOBA
(multiplayer online battle arena), kterd , kombinuje akcni hry, hry na hrdiny a strategie v
rediném case. V tomto subZdnru strategickych her hrdci obvykle nestavi zdroje, jako jsou
zdkladny nebo bojové jednotky. Misto toho hrdci oviddaji jednu postavu v jednom ze dvou tym(
a spolecné se snaZi znicit zakladnu druhého tymu (Casto jim v tom pomdhaji pocitacem rizené
jednotky, které utoci po stanovené cesté).“!° Pfikladem MOBA her je Dota nebo League of
Legends. V tahovych strategiich (anglicky Turn-based strategy, TBS) se hra odehrava po tazich,
v kolech. Hra¢ ma libovolny ¢as na promysleni tahu. Do tahovych strategii spadd napriklad hra

X-Com.
1.2.7. Sportovni hry

Tento zanr se prolina se simulaci, jelikoz zakladnim cilem sportovnich her je simulovat
razné druhy sportl, jako tfeba hokej, fotbal, basketbal, golf, ale také zdvodéni. Mezi
nejznaméjsi sportovni hry patfi FIFA, NHL, Madden NFL, mezi hrami simulujici zavodéni si

oblibu ziskalo Gran Turismo nebo Forza.
1.2.8. Logické hry

Puzzle hry, nebo také logické hry, vyZzaduji od hracée logické mysleni, aby dokdazal vyresit
riznorodé hadanky a postoupil do dalsi drovné. Do puzzle her mGzZeme zaradit Tetris nebo

oblibenou hru Angry Birds.
1.2.9. Necinné hry

Necinné hry jsou novéjsim zanrem, jejichz zakladnim znakem je minimalni zapojeni
hrace do hry. Ukolem mize byt pouze neustalé klikani na ikonu, hra¢ poté byva odménén za

dokonéeni jednoduchych tkol(.1?
1.3. Pocatky videoher a stru¢na historie zanru akéné-dobrodruznych her

Pocatky vzniku videoher se datuji do dob, kdy vznikaly prvni pocitace. Vyvoj videoher

je zavisly na rozvoji jejich média, tedy pocitacové techniky samotné. Ackoliv cilem této prace

% idTech. The Many Different Types of Video Games & Their Subgenres.
10 Tamtés.
UTamtés.



neni analyzovat technologicky vyvoj pocitacd, povaZzuji za vhodné se alespon ve strucnosti
nastinit, jakym zplsobem videoherni primysl pokrocil kupfedu a jak se hry a zanr akcné-
dobrodruznych her, ménily v ¢ase, coz mélo a ma v koneéném dulsledku vliv i na vyvoj

analyzované herni série v této diplomové praci.

Za prvni pocitacovou hru je povazovana hra Spacewar pro pocitace PDP-1 od studenta
MIT Stevea Russela z roku 1962. ,Spacewar se do mikrosvéta dostala tak naplno, Ze ostatnim
hram trvalo velmi dlouho, neZ ji dostihly. Jeho struktura nabizela mnoho prednosti, které jsou
dodnes zdkladnimi rysy videoher: Jednoduchd pravidla s nes¢etnymi moZnostmi kombinaci,
soutéziva touha znicit soupefovu vesmirnou lod, potéseni z ovidddni dobre definovaného,
konzistentniho systému, vyzva okamZité reagovat na plavidla fizend inercidlni fyzikou a
smyslné vzruseni z hrani s animovanymi svételnymi obrazci. Hra je pozoruhodné podobnd hre
Asteroids, arkddovému automatu, ktery se objevil o sedmndct let pozdéji.” 12 Néktefi
historikové ovsem uvadi, Ze prvni hru vytvofil v roce 1958 védec z Brookhavenské Narodni
Laboratore Willy Higinbotham, ktery naprogramoval interaktivni tenisovou hru na principu
osciloskopu. O videohre vSak nebyly skoro Zadné informace, a ani Steve Russel o tomto pocinu

nemél ponéti.t3

Béhem 60. let 20. stoleti vznikly diky iniciativé malé komunity programator(
mainframu (velké salové pocitace) hry jako Lunar Lander, coZ byla tahova hra s textovym
rozhranim, kde hra¢ mél za ukol bezpecné pfistat s vesmirnym modulem. Ve hfe Hammurabi
mél hrac kontrolu nad svétem a spravoval feudalni kralovstvi sazenim obili a vymérovanim
danové sazby. Hammurabi byl pfedchldce hry Civilizace. V roce 1972 vysla hra Advent, zkratka
pro Adventure, prvni ze Zanru her, které byly populdrni az do konce 80. let. Advent byla prvni
pocitaova verze interaktivniho vypravéni. Princip hry spocival v tom, Ze program popsal lokaci
a hrac poutzival predméty, resil hadanky a pohyboval se po virtudlnim svété pomoci prikazt

jako "sever", "podivej se", "zabij hada", "pouZzij pochoden”. Po svété se vSak tyto hry pfilis

2 pOOLE, Steven. Trigger Happy: Videogames and the Entertainment Revolution [online]. Arcade Publishing,
2000, str. 39 [cit. 2024-03-01]. ISBN 978-1559705394. Dostupné z:
http://pdf.textfiles.com/books/triggerhappy.pdf

13 KENT, Steven. The Ultimate History of Video Games [online]. PrimaPublishing, 2001 [cit. 2024-03-01]. s. 18.
ISBN 0-7615-3643-4. Dostupné z:

https://retrocdn.net/images/9/9¢/UltimateHistoryofVideoGames Book US.pdf
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nerozsirily, jednalo se o uzavienou komunitu. Jak uvadi Poole, bylo to , knéZstvo bez farnosti“

14

V roce 1971 vytvoril Nolan Bushnell vlastni verzi hry Spacewar, kterou nazval Computer
Space. Na rozdil od jejiho predchldce ale nevyZzadovala hrani na mainframe pocitacich. Diky
elektrotechnickym znalostem dokazal Bushnell hru vméstnat do devatenactipalcové cernobilé
televize, a tak se zrodila prvni arkadova hra, kterd ovSem velky Uspéch nezaznamenala.
Bushnella nelspéch Computer Space neodradil a vroce 1972 :zaloZil prvni komeréni
videoherni spole¢nost Atari, ktera vydala hru Pong. , Byla to velmi jednoduchd verze tenisu.
Ctvercovy svételny bod predstavoval micek a dvé svislé édry na kaZdé strané obrazovky byly
pdlky. Hraci museli k otdceni ovladacem pdlky pouZivat pouze jednu ruku, coZ usnadriovalo
soucasnou konzumaci piva.“*®> Mincovy herni automat, na kterém Pong bézel, byl umistén do
baru v Kalifornii a tésil se takovému Uspéchu, Ze za tyden vybiral 300 dolar(i ve Ctvrtacich.
Nékolik tydnd pred vydanim hry ale vysla vlbec prvni herni konzole Magnavox Odyssey,
kterou ale Uspéch Atari upozadil. Firma se stala hegemonem videoherniho primyslu, coz
stvrdila v roce 1977 vydanim herni konzole Atari 2600, prvni masové proddvana konzole.'®

(Glancey)

V tomto obdobi, s pfichodem Atari, se také zacala psat historie Zanru akénich
adventur. V roce 1980 vysla prvni graficka akéni adventura od Warrena Robinetta s nazvem
Adventure. Hrac v podobé tecky prozkoumaval bludisté, které se skladalo ze 30 obrazovek, a
ve kterych se nachdzelo 14 predmétd a 4 monstra. Cilem hry bylo ziskat svaty gral. Hra tedy
kombinovala pridzkum oblasti s bojem. Monstra reagovala na hrace a predméty na zakladé
nastavenych hodnot. ,touha” a ,strach”. , Touha znamenala, Ze drak se snaZil k pfedmétu
pfiblizit a strach, Ze se od néj pokousel utéct. Pokud se tedy drak ocitl v jedné mistnosti
s kalichem, snaZil se k nému priblizit, aby jej chranil. Ve chvili, kdy se v mistnosti objevil hra¢
s mecem, drak se snaZil utéct a naopak, pokud se ukdzal hrdc¢ bez mece, drak opustil kalich a

zacal lovit hrace.“Y” Warrenovo dilo se stalo inspiraci pro mnohé budouci vyvojare, pfikladem

14 POOLE, Steven. Trigger Happy: Videogames and the Entertainment Revolution, s. 40-41

15 Tamtés, s. 43

16 GLANCEY, Paul. The Complete History of Computer and Video Games [online]. Computer and Video Games
magazine, 1996 [cit. 2024-03-02]. Dostupné z:

https://www.digitpress.com/library/books/book complete history of video games.pdf

BACH, Martin. P¥ibéh Adventure: Jak se délaly hry v roce 1979. In: Games.cz [online]. 2015 [cit. 2024-04-02].
Dostupné z: https://games.tiscali.cz/novinky/pribeh-adventure-jak-se-delaly-hry-v-roce-1979-248567
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muzZe byt herni designérka Amy Hennig, autorka zkoumané série Uncharted, kterou nadchlo
zjisténi, Ze hra mizZe vypravét pribéhy. Adventure je také pfipisovan prvni easter egg!®
v podobé Warrenova jména nachdzejiciho se v tajné mistnosti. Mezi dalsi rané akéni
adventury by se daly zaradit hry jako Tutankham, Action Quest nebo Castle Wolfenstein. Ten
~kombinuje riizné prvky, jako je boj, prizkum, stealth a procedurdlné generované urovné, a je
dnes povaZovdn za prukopnika Zdnru stealth. Pozdéji byla série zpracovdna do podoby
superznamé stfilecky z pohledu prvni osoby Wolfenstein 3D od spolec¢nosti id Software, a jejich

ndslednych pokracovdni. “*°

V poloviné 80. let se na americky a evropsky trhl dostala konzole NES od spole¢nosti
Nintendo s titulem The Legend of Zelda. Tento titul se stal jednim z prakopnikd akcnich
adventur. Legend of Zelda se vymykala vétsiné tradic¢nich predstav o hernim designu a
vytvorila néco, co se podobalo hfe Warrena Robinetta, ale zaroven cerpala z mnoha
originalnich ndpadl a pomohla zalozit novy subzanr akénich adventur, ktery je v rdznych
rozvinutych podobdach popularni dodnes. Kombinovala prvky prizkumu, akce, hadanek, a
dokonce i penéiniho systému a zjednoduseného budovéni Urovni.?® Hra byla také ranym
prikladem nelinedrni hratelnosti v otevieném svété. Ke konci 80. let prisel dalsi vyznamny
pocin. Hra Prince of Persia méla velky vyznam pro vyvoj her tohoto Zanru, jelikoz je
povazovana za prvni filmovou plosSinovku. Hlavni mechanikou hry se stalo skakani, Sermovani

a pfekonavani pasti.?!

90. léta znamenala rozkvét pro vyvoj osobnich pocitacli, ale zaroven i pro akéné-
dobrodruzné hry. Pocin Jordana Mechnera Prince of Persia se stal inspiraci pro dalsi tituly, jako
byl Another World, na ktery navdzala hra Flashback nebo prvni 3D akéni adventura Alone in
the Dark z roku 1992.22 Tato adventura obsahovala prvky prozkouméavani, feSeni hadanek, ale
i pomérné velkého mnoZstvi bojovych sekvenci. Zaroven se jedna o predchiddce subZanru
survival her. Rok 1996 prinesl do zanru akéné-dobrodruinych her dva vyznamné tituly.

Resident Evil navazal na svého predchidce Alone in the Dark a definoval tak subzanr

18 Faster egg je skryty vzkaz ve hfe, vétSinou se jednd o hFicky a vtipy autord, symboly, animace apod.

19 The Birth of Action-Adventure Games: A Historical Overview of the Genre. In: G2A [online]. 2023 [cit. 2024-
04-02]. Dostupné z: https://www.g2a.com/news/features/the-birth-of-action-adventure-games-a-historical-
overview-of-the-genre/

20 DAVIS, Justin a Lucas THOMAS. IGN Presents the History of Zelda. In: IGN [online]. 2012 [cit. 2024-04-02].
Dostupné z: https://www.ign.com/articles/2010/08/27/ign-presents-the-history-of-zelda

21 Srov. The Birth of Action-Adventure Games: A Historical Overview of the Genre

22 Aya. A Brief - But Comprehensive History of the Action/Adventure Genre.
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hororovych survival her. Oproti tomu Tomb Raider s hlavni hrdinkou Larou Croft je jeden
z nejvlivnéjsich a nejikoniétéjsich zastupcu, ktery polozil zadklady akéné-dobrodruznych/3D
plosinovek,? ze kterych nasledné vzesly hry jako Uncharted, které kombinuji rychly akéni styl,

feSeni hadanek a pfekonavani riznorodych prekazek.
1.4. Interaktivita a nelinearita

Zakladnim rozdilem mezi hrami a tradi¢nimi médii je interaktivita. Na rozdil od film{
nebo knih, kdy je pfijemce v pasivniroli, jsou hry ze své podstaty vysoce interaktivni od zacatku
az do konce. Zimmerman namita, Ze koncept interaktivity je mozny uplatnit na vSsechny formy
narativu. Pfi ¢teni knihy je otdceni stran interaktivnim prvkem, stejné tak jako emocionalni
vtaZzeni do dé&je.?* Takova interakce je ale pouze v rdmci zpGsobu podéni, ne v interakci se
svétem nebo postavami v ném obsaZenymi. Vyvoj déje nebo postavy nejsou zdvislé na
interakci konzumenta. Zazitek, ktery tvirce zamyslel, je stejny v podstaté pro vSechny. Herni
zazitek naopak zavisi na zpUsobu, jakym hrac s hrou interaguje, ale i samotny postup hrou se
odviji od dovednosti hrace, které se lisi v zavislosti na typu hrané hry a také obtiznosti, kterou
si hrac zvoli. Vétsina her vyZaduje neustdly vstup ze strany hrace. Hry tak reaguji na hracovy
akce, poskytuji zpétnou vazbu o téchto akcich a vybizeji k dalSimu postupu. Interakce se mlze
vztahovat k pfibéhu, hratelnosti nebo hracské postavé. Mira interaktivity zavisi na typu hry,

star$i arkadové hry, jako je napfiklad Pong maji omezeny rozsah interakce.?

1.4.1. Nelinearita
Tam, kde se objevuje interaktivita, existuje také nelinedrnost déni. Richard Rouse
vnima vypravéni pribéhu jako klicovou oblast, kde Ize nelinearitu vyuzit jako nastroj k posileni
herniho zazZitku. Nelinearita dava vyznam interaktivité a hraci poskytuje moznost podilet se na
vytvareni pfibéhu zplsobem, kterym hraje. Odevzdava hradi jisty stupen autorstvi. Nelinearita
také motivuje hrace si hru po ukonceni znovu zahrat, aby vyzkousel odliSné moZnosti postupu

danou hrou.?® Vypravéni ve hfe (in-game storytelling) je svym zpGsobem nelinedrni. Hra¢ si

23 The Birth of Action-Adventure Games: A Historical Overview of the Genre

24 ZIMMERMAN, Eric. Narrative, Interactivity, Play, and Games. In: Eletronic Book Review [online]. 2004 [cit.
2024-04-04]. Dostupné z: https://electronicbookreview.com/essay/narrative-interactivity-play-and-games/

25 INCE, Steve. Writing for Videogames [online]. A&C Black Publishers Limited, 2006. s. 13-16 [cit. 2024-04-03].
Dostupné z:
https://books.google.com.pa/books?id=7gvM5hQjx8QC&printsec=copyright#v=onepage&q&f=false’

26 ROUSE, Richard. Game Design: Theory & Practice s. 119-124
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muzZe vybrat, s jakymi postavami bude mluvit, jaké texty si precte a které bude ignorovat, a
v neposledni fadé dovoluje hra¢lim prozkoumadvat svét s cilem odhalit vyznam pro déjovou
linii. Nelinearity déni se da dosdahnout pomoci vétveni pribéhu. Hra¢ovo rozhodnuti bude mit
vyznamny vliv na budouci vyvoj v pfibéhu.?’ Ve hie Mass Effect ma hra¢ béhem hrani velké
mnozstvi mozinosti, zda pfibere do svého tymu jednu z postav, jako je napfiklad Garrus
Vakarian ¢i Urdnot Wrex. Hra pak musi obsahovat a pocitat se vSemi variantami, které mohou

nastat v dusledku hracova vybéru.

Jan Olsan rozdéluje nelinedrnost na dva aspekty: nelinearnost ve smyslu existence
alternativnich linii a nelinearnost ¢asovou. Prvni jmenovana nelinedrnost je ekvivalentem
Rouseho vétveni piibéhu. Casova nelinedrnost se tyka poradi, ve kterém se udalosti odehraji.
Vtomto ohledu se videohry lisSi od klasického narativu, ktery udalosti popisuje
v chronologickém poradi. Nejvice je ¢asova nelinedrnost patrna u vedlejsich udalosti hry, které
hra¢ muze Casto absolvovat dle svého uvazeni a hra nestanovuje, kdy a v jakém poradi je nutné
tyto ukoly splnit. Nutno podotknout, Ze i tyto vedlejsi udalosti byvaji ¢asové ohranicené a

mohou byt k dispozici napfiklad pouze v uréité oblasti.?®

V souvislosti s interaktivitou se také hovofi o interaktivnim narativu. Ten Steve Ince
charakterizuje jako vypravéni, které se odviji jako reakce na akce ucastnika. V kontextu
videoher tyto herni volby provadi hrac. Jinymi slovy, hrac si vybira cestu, kterou se v pribéhu
bude ubirat. Jak Ince ale dodava, ne kazdy herni pribéh je moiné automaticky povazovat za
interaktivni narativ. Rada her disponujici poutavym p¥ib&hem jej podava linedrnim zp(isobem
bez vétsich interakci, které by hradi byly nabidnuty.?® Hry jsou tedy interaktivni i tehdy,
nemuze-li hra¢ ménit pribéh déni, protoze k dalSimu posunu v déji musi provést urcité akce.
Linedrni hry mohou obsahovat i nelinearni prvky, pfestozZe to nebude jejich primarni zaméreni.
Prikladem existence nelinedrnosti v linedrni hfe mlze byt aktivace dodatecnych dialogl ci

prozkoumavani vétsich oblasti.

27 Tamtéz, s. 223

28 OLSAN, Jan. K teorii narativni pocitacové hry [online]. Praha, 2013. s. 24 [cit. 2024-04-04]. Dostupné z:
https://dspace.cuni.cz. Diplomova prace. Univerzita Karlova.

2% INCE, Steve. Writing for Videogames, s. 48-49
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1.5. Narativ

Narativ je ,zpusob, jakym jsou pfibéhové materidly sdélovdny publiku.”*° Seymour
Chatman rozdéluje narativ na pribéh a diskurz. Tyto dvé slozky byvaji také zndmy pod
oznacenim fabule a syZet, ktery poprvé poutZili zastupci ruského formalismu. Struéné receno,
pfibéh predstavuje to, o ¢em se vyprdvi a co je vyobrazeno. Diskurz je naopak zplsob nebo

prostfedek, kterym je obsah sdélovan, je to soubor narativnich prohlaseni.3?
1.5.1. Pfibéh

Podle Chatmana se pribéh skladd ze souboru existent( a udalosti. Existenty predstavu;ji
postavy nebo predméty. Ve videohrach se za existenty povaZzuje cely svét s postavami i
jednotlivymi prvky prostredi, jako jsou zbrané, budovy, nastroje, pfedméty v okoli apod.
Udalosti predstavuji déni, které se odehrava v ramci hlavni a vedlejsi déjové linie. Chatman
uddlosti ddle rozdéluje na vyprdvéci jadra a vypravéci satelity. Jddra predstavuji udalosti, které
musi pfi kazdém prevypravéni nastat. Satelity jsou uddlosti, které je mozné vynechat, aniz by
se tim narusila podstata pribéhu. Ve hre se tak hra¢ mize rozhodnout, zda urcitou vedlejsi

misi nebo ukol splni, ¢i nikoliv.

Podle videoherniho designéra Richarda Rouse jsou ve hrach implementovany dva

zékladni druhy pFib&hu: pFibéh tviirce a pfibéh hrace.3?

Ptibéh tvlirce je predurceny, jedna se o sled udalosti, které hraci urcuji, co ma délat a
co je ukolem dané mise. Jsou statické a neménné. Nezdlezi na tom, jakym zpUsobem, stylem
a jak dlouho hrac¢ hraje, jelikoz po dokonéeni Ukolu se hra posune pouze jednim smérem. Hra
skon¢i bud Uspéchem, ktery nastane po dokonceni vsech predurcenych ukoll, nebo

neuspéchem v jakékoli fazi hry, kdy hrac selze pfi plnéni daného ukolu.

30 DANSKY, Richard. [online]. Course Technology, 2007. str. 1. [cit. 2024-04-02]. Dostupné z:
https://archive.org/details/isbn 9781584504900/page/n5/mode/2up

31 CHATMAN, Seymour. Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and Film [online]. Cornell University
Press, 1978. s. 19-23. [cit. 2024-04-05]. Dostupné z:
https://ia902900.us.archive.org/4/items/StoryAndDiscourseNarrativeStructurelnFictionAndFilm/chatman.seym
our_story.and.discourse_narrative.structure.in.fiction.and.film1.pdf

32 ROUSE, Richard. Game Design: Theory & Practice [online]. 2nd ed. Wordware Publishing, 2005 [cit. 2024-03-
31]. s. 204. Dostupné z: https://gamifique.files.wordpress.com/2011/11/5-game-design-theory-and-
practice.pdf
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Nejdulezitéjsi formou pribéhu je dle Rouse pfibéh hrace. ,Je to pribéh, do kterého bude
hrdc nejvice zapojen a ve kterém maji jeho rozhodnuti nejvétsi dopad. Je to pribéh, ktery bude
sdilet se svymi prateli, kdyZ bude o hie mluvit. | kdyZ tento pribéh nemusi byt pro ostatni prilis
zajimavy, bude nesmirné zajimavy pro toho, kdo ho vypradvi a kdo ho proZil.” 3 Pokazdé, kdy
hrac¢ prochazi hrou, zaroven vytvati pro néj specificky pribéh. Jinymi slovy, kazda droven, kazda

pasaz hry je mini pfibéhem toho, jak hrac danou situaci vyresi a projde do dalsi ¢asti hry.
1.6. Zpusoby vypravéni

Hra mlze vypravét pribéh mnoha zplsoby. Rouse rozliSuje tfi zplsoby vypravéni na
zakladé toho, v jakém kontextu se odehrdva. Vypravéni mlze probihat mimo hru, ve he, nebo

pomoci externich material.3*
1.6.1. Vypravéni mimo hru (out-of game storytelling)

Jedna se pravdépodobné o nejrozsirenéjsi formu vyprdvéni, které ma rtizné podoby. Je
podobné vypravéni ve filmech a knihach. Existuje fada rdznych metod, které Ize pouZit k

vypravéni prfibéhu mimo hru. Mezi hlavni metody patfi:
1.6.1.1.  Stfihové scény (cutscény)

,Stfihové scény jsou sekvence, ve kterych hrd¢ nemd moZnost piimého ovladdni
prostfednictvim rozhrani hry. Obvykle se oznacuji jako ,preruseni’ nebo problematictéji jako
,filmové sekvence’ a obvykle uvddéji nebo radmuji ,herni’ sekvence nebo epizody, v nichZ je
nabizeno pfimé ovldddni nebo ,interaktivita’.“>> Stfihové scény jsou vhodné nejen jako
prostfedek pro sdélovani pribéhu, ale také pro prezentaci novych ukoll nebo predstaveni a
prevedeni dalsi rovné hry. Rune Klevjer pro popis dalSiho prostfedku stfihovych scén uvadi
termin ,hratelnostni katapult”, kdy cut scéna buduje napéti a vytvari situaci, aby pak hrace
vrhla pfimo do akce.3® Cut scény mohou pFibéh uvozovat (tzv. intro), posouvat vpfed, a také

uzavirat. Dokazi osvétlit hraci to, k ¢emu nema pfistup. Mohou to byt uddlosti, nebo motivace

33 Tamtéy, s. 204

34 Tamtéy, s. 206

35 NEWMAN, James. The Myth of the Ergodic Videogame: Some thoughts on player-character relationships in
videogames. In: Game Studies [online]. 2002 [cit. 2024-04-02]. Dostupné z:
https://www.gamestudies.org/0102/newman/

36 KLEVIER, Rune. In Defense of Cutscenes. Computer Games and Digital Cultures Conference Proceedings
[online]. Tampere University Press, 2002, s. 195[cit. 2024-03-31]. Dostupné z: http://www.digra.org/wp-
content/uploads/digital-library/05164.50328.pdf
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a detaily samotnych postav. Ve hrach s vojenskou tématikou jsou stfihové scény casto
vyuzivany pro briefing nebo debriefing mise,3” jako napfiklad ve hie Vietcong, kdy pfed kaZzdou
misi statickd stfihova sekvence vysvétli ndpln a kontext pfistich udalosti, které na hrace cekaji,

a tim tak zdroven posune prabéh pribéhu kupredu.

Majewski vnima stfihové sekvence jako dlleZitou soucdst her s narativni slozkou,
nebot podle néj dramatické udalosti ziskavaji vyznam jediné tak, kdyZ nad nimi hra¢ nema
kontrolu.3® V dnesni dobé se oviem herni vyvojafi stale ¢astéji odklanéji od statickych scén a
filmovych zabérd. Interaktivni cut scény, znamé také jako quick-time eventy, kombinuji
kinematografické scény a prokladaji je akénimi podnéty, na které musi hra¢ reagovat.®
Prikladem muZe byt hra Tomb Raider a jeji pokrac¢ovani Rise of the Tomb Raider, obsahujici
intenzivni cut scény rlizné délky, kde je pro Uspéch prezentované akce vyzadovan vstup hrace
prostfednictvim mackani tlacitek uréitym zplsobem a rytmem. V téchto dvou hrach ma
hracova nedostatecné rychla reakce ¢asto za nasledek smrt postavy. V nékterych hrach, jako
je kuprikladu Mass Effect, se podoba stfihovych scén muize odvijet na zdkladé rozhodnuti,
které hra¢ béhem hry ucini. Svou participaci ma moznost ménit prlibéh dané cut scény tim, ze
stiskne-li uréené tlacitko, postava Sheparda provede danou akci a zméni tak vyznéni stfihové

sekvence.
1.6.1.2. Text

Mnoho her pouziva text k popisu ptribéhu nebo k zadani cil(i pro nadchdzejici misi. Text
muze vyplnit celou obrazovku a pak se podle potfeby pfesunout na jinou obrazovku, nebo se

muZe posouvat dostate¢né pomalu, aby ho hraci stihli precist.
1.6.1.3. Audio

Podle Rouse hraci nékdy dostavaji pokyny skrze mluveny dialog nebo jinou formu
zvuku. Obvykle se tak déje v pripadech, kdyz je dialog prezentovan pres jiné informace, na

které se hraci maji divat, jako jsou mapy, dokumentace nebo seznam cila.

37 DANSKY, Richard. [online]. Course Technology, 2007. s. 4 [cit. 2024-04-02]. Dostupné z:
https://archive.org/details/isbn 9781584504900/page/n5/mode/2up

38 MAJEWSKI, Jakub. Theorising Video Game Narrative [online]. Austrélie, 2003. s. 19 [cit. 2024-04-02].
Dostupné z: https://www.cs.vu.nl/~eliens/.CREATE/local/story/mthesis_jakub.pdf. Diplomova prace. Bond
University.

3% INCE, Steve. Writing for Videogames , 5.16
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1.6.1.4. Snimky

Nékdy se hracim zobrazuji jednoduché obrazky, které sdéluji uréitou ¢ast pribéhové
linie. Tyto scény nelze presné oznacit za standardni cut scény, protoie neobsahuji stfihy
kamery ani jiné filmové techniky, ackoli k prejeti obrazu, ktery se nevejde na obrazovku, mize
byt pouZit jednoduchy pohyb kamery. MUzZe se jednat o mapu oblasti, "ustavujici" obraz
nadchdzejicich ukoll nebo rekapitulaci téch, které hraci praveé spinili. Obrazky se ¢asto misi s
textem, nékdy s pouZitim komiksovych technik, ale obvykle bez slovnich balénkl (s vyjimkou

Maxe Payna).
1.6.2. Vypravéni ve hie (in-game storytelling)

Vypravéni ptibéhu ve hte probiha presné v dobé, kdy hrac¢ hru skutecné hraje. Rouse
duleZitost tohoto zplsobu vypravéni ukazuje na prikladu hry Half-Life. Namit3, Ze pribéh hry
neni az tak presvédcivy, je podle néj dokonce ohrany, nicméné hra dokonale vypravéla pribéh
v ramci hratelnosti. Hra¢ ma po celou dobu hry kontrolu nad svou postavou Gordonem
Freemanem, pfibéh je vyprdvén prostiednictvim kombinace upovidanych védc(, urovné
prostiedi, hlaseni pres rozhlasovy systém a naskriptovaného chovani nehratelnych postav. Ke

zplUsobUm, kterym se da vypravét pribéh skrze hrani tedy patfi:
1.6.2.1. Text

Prostrednictvim textu umisténého v hernim svété Ize hraciim sdélit mnoho informaci.
K takovym textim napfriklad cedule vysvétlujici cestu k lokacim, pozndmky zanechané
predchozimi obyvateli dané oblasti, ndpisy ¢i graffiti na zdi nebo knihy ponechané hraciim k
precteni.
1.6.2.2.  Prostredi

Tuto techniku pouZivaji témeér vsechny hry bez ohledu na to, zda se snazi vypravét
pribéh, nebo ne. | maly &i témér neexistujici pribéh je vypravén skrze prostredi. Jako priklad
uvadi Rouse hry jako Doom, Centipede nebo prostfedi nemovitosti ve stylu art deco v deskové
hife Monopoly. Urovef ¢&i zasazeni prostfedi ale mGze byt klicem i k vypravéni slozitéjsich
hernich pribéh(. Hractv prizkum herniho svéta mize vést k objevim lidi, ktefi obyvaji danou
oblast, nebo k zjisténi, Ze se na konkrétnim misté, které je prozkoumdvano, stala pfirodni

katastrofa. Namisto toho, aby se hraci v cut scéné dozvédéli, Ze zemé je zchatrald, mohou se
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o této pravdé presveédcCit pri prochdzeni hernim svétem. Zasazeni prostredi je dokonalym

prikladem toho, jak pfibéh ukazat misto vypravéni.
1.6.2.3. Chovani NPC

NPC* nefunguji jen jako upozornéni pro hracée, ale provadi akce, které podporuji
pribéhovou linii a posouvaji ji dale. Mohou byt také zapojeni do skriptovaného chovani, které
hraci sdéluje povahu herniho svéta. Rouse pouziva priklad, kdy se hrac¢ ocitne ve mésté, jehoz

obyvatelé Ziji ve strachu z policejnich jednotek. NPC zapojeni do skriptovaného chovani tak

mohou byt vidéni, jak dostdvaji tvrdy a nespravedlivy vyprask od ¢lena policie.
1.6.2.4. Dialogy

Poslednim ndstrojem vypravéni ve hre je dialog s NPC béhem hry. Tento dialog mize
byt veden prostrednictvim rozhovor( hraci s NPC, kdy si hraci voli odpovédi své postavy na
dialog NPC, a sice prostfednictvim vybéru z nékolika odpovédi, nebo napsanim vlastni
odpovédi. Dialogy mohou probihat i neinteraktivnim zptsobem béhem hry, kdy NPC mluvi s
hradem béhem hry, a tim sdéluji vice o pfibéhu hry. Dialogy mohou vychazet také z
pocitacovych terminali, ozvucovacich systému, kazet, rekordéri a dalSich zafizeni

rozmisténych ve svéte.
1.6.3. Externi materialy

Externi materidly jsou v dnesni dobé spise prezitkem. Bézné byly v 80. letech, kdy se
vyvojari potykali s technologickymi limity, predevsim nedostacujici kapacitou floppy disk(, na
které nebylo mozné vlozit kompletni pfibéh. PouZivali proto manualy nebo knihy, aby hrace
zasvétili do pribéhu. Jednou z takovych her byl Wasteland, kdy se hraci na ptribéhové

kfizovatce museli Fidit instrukcemi ve fyzickém manudlu.*
1.7. Vypravéc

LVypravé¢ je ustfedni prvek narativnosti narativniho textu.“*?> Prostfednictvim

vypravéce jsou sdélovany narativni informace, vypravé¢ je mluvéim narativni vypovédi.

40 NPC je zkratka pro Non-playable character. Jednd se o postavu, kterou hraé neovldda

41 ROUSE, Richard. Game Design: Theory & Practice s. 206-217

2 BINA, Daniel. Hratelné narativy: pocitacové hry jako ter¢ estetiky a literdrni teorie. Ceské Budéjovice: Vlastimil
Johanus, 2012. s. 19. ISBN 978-80-87510-17-9.
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Existence vypravéce je dana existenci vypravéného, kazdy narativ ma tedy alespon jednoho
vypravéce. Nicméné definice vypravéce byva slozita, jak uvadi Jiti Hrabal: ,,Pojem vypravéce
byvd vymezovdn velmi usporné. Zda se, Ze jakykoli sife definovany pojem vypravéce selhdvd,
jelikoZ nemuZe obstdt pfed rozmanitosti narativni literatury a jeji neuzavienosti jako celku.”*3
Podle Geralda Prince je vypravéc ten, kdo vypravi a je vepsany do textu. Marie Ryanova nabizi
Sirsi definici a vymezuje vypravéce dle funkci. Prvni je kreativni, druha zprostredkujici a treti
potvrzujici. ,Je-li vSemi témito funkcemi vypravé¢ obdaren, pak dosahuje plného

,vypravécstvi’; vypravéc vsak miZe byt nositelem pouze jedné ¢i dvou z nich.” **James Phelan

a Wayne Booth vypravéée vymezuiji jako instanci, ktera pfendsi existenty, stavy a udalosti. 4

Gérard Genette na zdkladé ucasti vypravéce v pribéhu rozlisuje heterodiegetického a
homodiegetického vypravéce. Heterodiegeticky vypravéc (nékdy se také hovofri o er-formé
vypraveéni) se pribéhu nedcastni, sdéluje informace o nevyslovenych Uvahach postav, referuje
o jejich umyslech a motivacich a zna nasledky jejich ¢inG. Jedna se o tzv. vSevédouciho
vypravéce. Této vSevédoucnosti se ale mlZe zdrZet a pouze sdélovat bez komentovani a

hodnoceni. V takovém pripadé se jedna o vypravéce objektivniho.

Homodiegeticky vypravéc je postavou v pfibéhu, a tudiz se jej pfimo ucastni. U tohoto
typu vypravéce se také hovofi o ich-formé vypravéni. Stejné jako u heterodiegetického
vypravéce, i homodiegeticky se déli na dva podtypy. Vypravéc mlze byt v roli hlavni postavy
a sdélovat své pocity, komentare k udalostem, hodnotit je apod. Tento typ nazyvd Genette
autodiegetickym vypravécem. ,Soucasné je vsak tento typ vypravéce omezeny tim, Ze je pouze
jednou z postav: nemiZe vystoupit ze svého casoprostoru fikcniho svéta, miZe si pouze
domyslet, o cem uvaZuji jiné postav, proc jednaji pravé tak, jak jednaji, miZe pouze hddat, co
se stane v budoucnu, nemuze to védét.”*® Druhym typem je vypravéé-svédek, kdy pfedmét

vypraveéni nejsou vlastni prozité uddlosti, ale udalosti souvisejici s jinymi postavami.

Do vypravéného pribéhu muze vstoupit jeden Ci vice jinych vypravénych pfibéha, které
svym rozsahem mohou presahnout pfibéh, ve kterém se vypravéjici postava vyskytuje.

Genette proto dale klasifikuje vypravéce na zdkladé roviny vypravéni. Extradiegeticky

43 KUBICEK, Tomas; HRABAL, Jifi; BILEK, Petr A. Naratologie: Strukturalni analyza vypravéni. Praha: Dauphin,
2013.s. 124. ISBN: 978-80-7272-592-25.

4 Tamtéz, s. 125. ISBN: 978-80-7272-592-25.

4 Tamtéi, s. 124

46 Tamtéz, s.130
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vypravécé predstavuje prlvodce prvni vychozi roviny vypravéni, zatimco intradiegeticky je
postavou v prvni roviné vypravéni a plvodcem druhé roviny vypravéni. ,Vypravéni prvni
urovné byvd nékdy oznacovdno jako ramcové vyprdvéni, do néj je ,zapusténo’ vypravéni druhé
urovné (intradiegetické), do néj pak vyprdveni treti urovné (metadiegetické) a tak by bylo

mozno pokracovat ad infinitum. %’

Na zakladé ucasti vypravéce a roviny vypravéni Genette zkombinoval predchdazejici

klasifikace do nasledujicich ¢tyr kategorii vypravéci:

e Extradiegeticko-heterodiegeticky je vypravécem prvni roviny, ktery vypravi pribéh,
kterého sam neni ucastnén.

e Extradiegeticko-homodiegeticky je vypravélem prvni roviny a vypravi pfibéh, ve
kterém je jednou z postav.

e Intradiegeticko-heterodiegeticky je vypravééem druhé roviny, ktery vypravi pribéh,
kterého se neucastni.

e Intradiegeticko-homodiegeticky je vypravééem druhé roviny, ktery vypravi pribéh,

v ném? je sdm jednou z postav.*®

Podle Daniela Biny ma vypravéc v pocitacovych hrach redukovanou, nepfimou povahu,
jako je tomu v divadelnich hrach, nebo si zachovava vyraznéjsi a explicitnéjsSi podobu
v pocitaoveéhernich typech. Pribéh hry je potfeba pred hrdcem postupné rozvijet, aby se tak
naplno realizovala jeho hraéska role. V nékterych hrach, predevsim u Zanru RPG, se vypravéc
v ramci ,,prodramatizovanosti“ oznacuje jako déjmistr (termin je zaZity predevsim v oblasti
nepocitacovych her na hrdiny). ,Déjmistr kontroluje déj predevsim ovidddnim ¢i hranim
vedlejsich, epizodnich postav. Pro prostfedi pocitace je tudiZ déjmistrovsky typ vypravéce zcela
idedlni, moZnosti pocitacového programu simulovat libovolny pocet postav vcetné jejich

interaktivniho vystupovdni vici postavé rozvijené hraéem jsou prakticky neomezené.“#?

Nejstarsi a klasicky zpUsob prezentace obsahu v pocitacovych hrach je podle Vitézslava
Prakse er-forma, kterd umoznuje hraci pristupovat k postavé s odstupem a tim pUlsobi

objektivnéji, jelikoZz se hra¢ do postavy nemUze vcitit. Hrac tedy za postavu hraje, ale ne

47 Tamtéy, str. 134

48 GENETTE, Gérard. Narrative Discourse: An Essay in Method [online]. Cornell University Press, 1980. s. 248.
[cit. 2024-03-31]. Dostupné z: https://archive.org/

49 B{NA, Daniel. Hratelné narativy: Pocitatové hry jako ter¢ estetiky a literarni teorie, s. 19
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z jejiho pohledu. ,Er-forma umozniuje hraci pristupovat k postavé zvnéjsku, manipulovat s ni
jako s vnéjsim objektem a v pribéhu hry ji presouvat z iniciacniho postaveni do findlniho stavu
hry.”% Postava se stava ,vehikulem” a je potladena jeji individualita, co? je posileno
v kombinaci se zmnoZenim postav, typického jevu u strategickych her. Vypravéni er-formou
mulzeme nalézt u plosSinovych her jako je Trine ¢i Rochard. U ich-formy je pfibéh prezentovan
z pohledu jedné z postav. Vyvojové je mladsi nez er-forma, jelikoz predpoklada vyuziti
perspektivy a prekreslovani grafické scény, coz vyiaduje dostatec¢ny vykon pocitacové
techniky. ,Ich-forma nabizi daleko vétsi pocit autenticity, usnadriuje lépe ,immersion’ -
ponofeni se do hry, realisti¢nost herni iluze.”* Tento typ vypravéni se nejéastéji pouziva v FPS

¢i RPG hrach.
1.8. Fokalizace

Fokalizaci se rozumi uhel pohledu, z néhoz se na véci divame a ze kterého je pribéh
vypravén. Sleduje se zde ,kdo mluvi“ a ,kdo vnima“. Tento pojem zavedI literarni teoretik
Gérard Genette. Ten kategorizuje fokalizaci na nefokalizovanou (nebo také nulovou), externi

a interni.>2

V narativu s nulovou fokalizaci predstavuje dle Genetta klasicky narativ, uddlosti jsou
prezentovany ,vSevédoucim“ vypravécem, ktery ma prinaset Uplné informace o pribéhu. Tato
Uplna sdéleni predstavuji naptiklad vypravéce, ktery vi, na co jiné postavy mysli, jakd uddlost
nastane apod. Jsou to pro nas nebéiné informace, jelikoz jsme omezeni pritomnosti
v jedine¢ném casoprostoru a svou percepci, nase porozuméni fikci je utvdfeno na zdkladé

zkudenosti s aktudlnim svétem.>3

U interni fokalizace jsou udalosti prezentovany z pohledu jedné i vice postav. Interni
fokalizace se dale rozdéluje na fixni (na uddlosti je nahlizeno z pozice stale stejné postavy),
variabilni (odliSné uddlosti jsou nahlizeny z pozice jedné nebo vice postav) a multiplicitni

(stejné udalosti jsou nahlizeny z pozice jedné Ci vice postav).

50 PRAKS, Vitézslav. Computerovd naratologie: narativni schémata pocitacovych her. Prihonice: Litera Proxima,
2010. s. 60. ISBN 978-80-254-4783-3.

51 Tamtéy, s. 69

52 KUBICEK, Tomas; HRABAL, Jii; BILEK, Petr A. Naratologie: Strukturalni analyza vypravéni, s.150

53 HRABAL, lifi. Analyza pojmu fokalizace. Naratologickd studie [online]. Olomouc, 2011 [cit. 2024-04-03].
Dostupné z: https://theses.cz/id/ctzxcz/?lang=en. Disertacni prace. Univerzita Palackého.
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Externi fokalizace je charakteristicka tim, Ze prezentované udalosti jsou nahlizeny
z pozice uvnitf svéta pribéhu. Toto ohnisko ale neni ztotoZnéno s Zadnou z postav. , Pfi externi
fokalizaci se ohnisko nachdzi v bodé, ktery je v diegetickém prostoru urcen vypravééem, mimo
jakoukoli postavu, ¢imZ je vylouc¢ena moZnost jakékoli informace o myslenkdch jakékoli

postavy. “>*

Genette dodava, Ze celkové dilo se stava kombinaci téchto fokalizaci, jelikoz jeden
vzorec fokalizace se vztahuje na urcity narativni segment, nikoliv na dilo jako celek.>®
Genettovo pojeti fokalizace bylo jinymi naratology podrobeno kritice a revizim a je mnohymi
povaZzovdno za nedostacuji. Z hlediska této prace vSak neni nutné podrobovat fokalizaci
detailnéjSimu zkoumani jednotlivych teorii a nazor( literarnich védc(, a tak pro analyzu v této

praci bude Genettova typologie dostacujici.

Z pohledu videoher mlieme nulovou fokalizaci naleznout napfiklad v real-time
strategii Command & Conquer, kde hrac nazira z ptaci perspektivy a mlze se volné pohybovat
po hernim prostoru a mit nad nim kontrolu. Ve videohrach se nej¢astéji setkdme s externi a
interni fokalizaci. Oba typy jsou si podobné, jelikoZ v obou pfipadech se jedna o perspektivu
postavy. Externi fokalizace je typicka pro hry, které se snazi udrzet hlavni postavu pristupnou
kazdému hraci. Prikladem je hra Half-Life a jeji ml¢enlivy hlavni hrdina Gordon Freeman.
V tomto ohledu uvadi Jonne Arjoranta odklon videoher od literatury. Ve videohrach existuje
pristup k fyzickym akcim postavy, mizeme ji ovladat, ale presto nemame pristup k jejimu
vnitfnimu, mentdlnimu stavu a Zivotu. Arjoranta se domniva, Ze tvlrci se tak snazi docilit
efektu tabula rasa. To znamena, Ze herni postavy jsou €asto ztvarnény jako nepopsané listy,
aby hra¢ mohl do postavy volnéji promitnout sdm sebe. V pfipadé interni fokalizace ma hrac
kontrolu nad svou postavou, ktera ma ale pfedem uréenou roli a vnitfni myslenkové pochody,

které prezentuje slovnim popisem, nebo internim monologem.>®

4 GENETTE, Gérard, Narrative Disourse Revisited, In: HRABAL, Jifi. Analyza pojmu fokalizace. Naratologickd
studie, s. 41.
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1.9. Pojeti casu

V teorii vypravéni vétsina pristupd k ¢asu vychazi z rozliSeni dvou ¢asovych rovin, a sice
z narativniho a diskurzivniho ¢asu. Za narativni ¢as je povazovan chronologicky cas, kdy se
udalosti staly. Naproti tomu diskurzivni ¢as mize byt v rGznych kontextech chapdan odlisné. Pfi
Ustnim vypravéni je diskurzivnim c¢asem cas vypravéni, zatimco u psaného vypravéni se
diskurzivni ¢as da oznacit jako Cas ¢teni, jelikoz k samotném aktu psani nemame pfistup.>’
Genette tento vztah mezi narativnim a diskurzivnim ¢asem rozdéluje do tfi kategorii: poradi,

trvani udalosti a frekvence.>®

Huaxin Wei, docentka vyucujici herni design na hongkongské polytechnické univerzité,
nahrazuje diskurzivni ¢as pojmem, ktery lze preloZzit jako operacni ¢as (v originale operational
time). Ve videohrach se hradi vénuiji vice nez jen ,,cteni”, ale také se ucastni udalosti v pribéhu
a podileji se na jeho vypravéni. Vyznam narativniho ¢asu se neméni, diskurzivni ¢as se ale
v kontextu her stavd komplexnéjsim a vztahuje se jak k ¢asu cteni, tak k ¢asu hrani. Operaéni

“”

¢as se tak vztahuje k,,béhu hry fizenému jak akcemi hrdce, tak autonomnimi mechanismy hry.

59

Wei pfi analyze €asu ve hrach vychazi z Genettova rozdéleni, kategorii trvani udalosti
vSak nahrazuje rychlosti vypravéni a zdroven tuto typologii doplfiuje o ctvrtou kategorii
rozmazané tempordlnosti (v origindle fuzzy temporality) od Davida Hermana, a dohromady
tvori uceleny soubor ¢asovych vztah( v narativu. V narativni analyze série Uncharted budu
vychazet z rozsSifeného konceptu analyzy ¢asu od Huaxin Wei, jelikoZ pro ucely této prace je

aktudlnéjsi nez ta od Gérarda Genetta.
1.9.1. Poradi

V teorii vypravéni se poradi uddlosti tykd vztahu mezi pofadim uddlosti v diskursivnim
¢ase a poradim chronologického sledu v narativnim ¢ase. Tradi¢nim narativnim ndstrojem,

jakym se dd manipulovat s pofadim udalosti, je tzv. flashback a flash-forward.®® Genette pro

57 WEI, Huaxin. Analyzing the Game Narrative: Structure and Technique [online]. Alberta, 2011 [cit. 2024-03-
31]. Disertacni prace. Simon Fraser University, School of Interactive Arts and Technology. s. 40 Dostupné z:
https://core.ac.uk/download/pdf/56375747.pdf.
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9 WEI, Huaxin. Analyzing the Game Narrative: Structure and Technique, s. 41

50 Tamtéy, s. 42.
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tyto ndstroje zavadi pojmy analepse a prolepse, kdy analepse oznacuje flashback a prolepse
flash-forward.®! Analepse je tedy narativni technika, pfi niZ se vypravéni vrati zpét v ¢ase od
aktudlniho bodu pribéhu, aby predstavilo uddlosti, které se odehraly v minulosti a které maji
vliv na soucasnost. Prolepse naopak oznacuje Usek narativu, ktery predvida danou udalost,
ktera se jesté nestala. Prolepse ovSem ve hrach neni tak castd jako analepse. Dobrym
prikladem vyuziti analepse jsou hry Prince of Persia: The Sands of Time nebo Max Payne, které
prezentuji cely pribéh prostfednictvim flashbacku. Rozpéti retroverze je dUlezitou
charakteristikou flashbackl. Jak uvadi Wei, vétsSina flashbackl ve hrach ma kratsi rozpéti,
ucelem muze byt napfiklad prolnuti vzpominek a predstaveni pfibéhu postavy ¢i pozadi

udalosti.®2

ZvIastni a vyrazné vyuziti temporalniho porfadu udalosti, které se v jinych narativnich
formach nevyskytuje, je pouziti daného sledu udalosti k feSeni herni hadanky. Ve hfe Doom
hra¢ musi najit spravnou sekvenci udalosti, aby mohl pokracovat dal. Mnoho dobrodruznych
nebo akéné-dobrodruznych her, jako napfiklad tituly God of War a Lara Croft, tedy hry Zanrové
podobné Uncharted, obsahuje hadanky, kdy hrac¢i musi spustit sadu spinacd ve spravném

poradi, aby se napfiklad otev¥ela brana a narativni linka se posunula kupfedu.®?
1.9.2. Rychlost

Rychlost herniho vypravéni je vztah mezi délkou trvani udalosti v pribéhu a délkou
hrani hry. Vzhledem k tomu, Ze rychlost je relativni koncept a nem{ze byt absolutné mérena,
Wei na zakladé teoreti¢cky Mieke Bal stanovuje pét kanonickych temp ¢i dob, které Ize pouzit

jako relativni méfitka. Jedna se o scénu, elipsu, shrnuti, protazeni a pauzu.

Scéna je nejcastéjSim tempem ve hrach, zejména v akénich sekvencich. Uddlosti se

odehravaji v operacnim ¢ase stejnou rychlosti jako v ¢ase pribéhu.

Pri vyuZiti elipsy dochazi k pfeskakovani déjovych udalosti v operacnim ¢ase. Elipsou

je i béZny herni prostfedek teleportace, kdy se hra¢ prenese na jiné misto a udalost prenosu

61 GENETTE, Gérard. Narrative Discourse: An Essay in Method, s. 40
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je preskocena, nebo také prohlaseni , o rok pozdéji“, coz mize byt oznameno formou voice-

overu Ci titulkem na obrazovce.

Jestlize je operacni ¢as uddlosti kratsi nez ¢as narativni, jedna se o shrnuti. Shrnuti je
vhodnym ndstrojem pro prezentaci a ziskani informaci o pozadi nebo pro propojeni rlznych
scén.% Toto tempo se pouziva, kdy? se v uréitém Easovém bodé hry odehraje zésadni skok,
aniz by byly zobrazeny detaily déni mezi nimi.®® Pfikladem shrnuti je, kdyZ hra zahrnuje ¢asové
skoky nebo shrnuti v ivodnich sekvencich, aby nastavila pozadi svéta a hlavniho pribéhu, nez
hra¢ prevezme kontrolu nad svou postavou. Tato technika umozniuje tvircdm her sdélit

dllezité informace a kontext v komprimované formé, ¢imz se posiluje narativni zaklad hry.

Opakem shrnuti je tzv. stretch, v pfekladu protazeni, kdy udalost v operaénim case trva
déle neZ v narativnim case. Prikladem tohoto prvku je tzv. bullet time, kdy je znacné
prodlouzena doba letu kulky, kterd je prezentovana ve zpomaleném case, coz hraci poskytuje

vyhodu nad nepfrateli. Tento prvek je pouZit naptiklad ve hfe Max Payne nebo Singularity.

Pauza nastava tehdy, kdyz je pribéhova uddlost pozastavena, zatimco se operace
soustfedi na néco jiného. Obvykle hrac v takovy moment nemuze hru ovladat. Toto tempo se
ve hrdch pouziva jen zfidka, vyjimkou jsou kratké orientaéni stfihové scény v nékterych hrach.
Ve hie Assassin's Creed Il se objevi velmi rychla cut scéna, ktera ukdze poradi mist, kterd musi
hraci navstivit, aby stiskl spoust predtim, nez se vypne ¢asovac. Pauzu ovsem predstavuje i
nacitaci obrazovka. Tato Cisté systémovd operace je vSak casto narativizovana vloZzenim

nékterych sekvenci nebo titulkd na obrazovce.®”
1.9.3. Frekvence

Frekvence urcuje, kolikrat jsou udalosti vypravény ve vztahu k tomu, kolikrat se staly.
Genette rozliSuje tfi druhy frekvence. Uddlost, kterd se udala pouze jednou, oznaduje jako
singularni. Pokud se uddlost stala jednou, ale je vypravéna vicekrat, jedna se o repetici. Tretim

druhem frekvence je iterace, kdy udalost, kterd se stala vicekrat, je vypravéna jednou. 8

65 Tamtéz, s. 93
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Repetice je v poclitatovych hrdch ¢asta, ackoliv je spiSe soucdsti herni mechaniky neZli
pribéhové linky. Wei rozliSuje ctyfi druhy repetice. Nejc¢astéji je repetice realizovana
prostfednictvim pravidelného opakovani uUrovné z divodu predchoziho neuspéchu. Jinymi
slovy, hra¢ opakuje dany usek do té doby, dokud jej nesplni. Zatimco uddlosti daného Useku
hry se mohou zménit (napr. souboje mohou probihat jinym zplsobem), pfibéhové udalosti
zGstavaji neménné. Druhy druh repetice zavisi na volbé hrace. Nékteré hry, predevsim ty
spadajici pod Zanr open-world, umoziuji hraci volny pohyb a opakovany priichod lokaci a
nabizi rlizné varianty této opakované sekce, napriklad tim, Ze nepratelé jsou rozmisténi na
jinych mistech neZ pfi predchozim prichodu danou lokaci. Treti druh repetice rezultuje ze
schopnosti hrace vratit ¢as. Takova repetice neni ve hrach tak ¢astd, ale je mozné ji ilustrovat
na jiz zminéné hre Prince of Persia: The Sands of Time, pfipadné na dalSich dvou dilech této
trilogie, pro které byl tento druh repetice ptiznaény. Hlavnim hernim prostfedkem byla Dyka
Casu (v dile Warrior Within Dyku nahradil Amulet ¢asu), kterd umoznila hraci vratit ¢as zpét a
vykonat znovu ukon, pfi kterém hrac¢ predtim selhal. Repetice se také objevuje na Urovni
opakujicich se aktivit za Ucelem zlepSeni dovednosti postavy, a také na Urovni NPC a na jejich

vééné opakujicich se pohybech a ¢innosti.

Iterace je vétSinou realizovana skrze verbalni naraci, kdy lze stru¢né shrnout opakujici
se udalosti nebo Cinnosti (napt. "Zabralo mu tfi mésice, neZ stroj zprovoznil"). Nejvice iteraci
se objevuje ve verbalni ¢asti herniho vypravéni, napriklad ve voice-overu, dialozich a

denicich.%°
1.9.4. Polychronie

Koncept rozmazané temporality rozpracoval David Herman, aby rozsifil Genettovu
temporalni studii, jenZ je zaloZena vyhradné na vztahu mezi narativnim a diskurzivnim ¢asem.
Pokud uddlosti, nebo vice udalostem, nelze urcit pfesnou pozici v rdmci pribéhové ¢asové osy,
ztraci smysl zabyvat se vztahem narativniho a operacniho ¢asu. Rozmazana temporalita
vychdzi z fuzzy logiky (mlhava logika), ktera pracuje s multivalentni pravdivosti a je tedy
opakem bivalentni logiky, ktera ma pouze pravdivé a nepravdivé hodnoty. Herman odmita
koncept bivalentni temporality, jehoZz premisou je, Ze narativni ¢as je bud urcitelny, i

neurcitelny. Podle Hermana m{zZe byt soubor udalosti usporadan ¢tyrmi zplisoby — Uplné,

8 WEI, Huaxin. Analyzing the Game Narrative: Structure and Technique, s. 46-47
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alternativné, nahodné nebo c¢astecné. V polychronnim vypravéni mohou byt udalosti
nepresné sefazeny, nebo nepresné umistény na ¢asové ose, pripadné oboiji. U linedrnich her,
kde nedochazi k Zadnym pribéhovym zméndm, protozZe hrdci stdle interaguji na lokdlni urovni,
md kaZdd predem napsand (a nevyhnutelnd) pfibéhovad uddlost jinou pozici na ¢asové ose kvuli
individudInimu tempu hry.”7° Wei konstatuje, Ze interaktivni vypravéni pfibéh( je celé

polychronni kvali své vice ¢i méné rozmlzené ¢asovosti.
1.10. Narativni struktury

Struktura vypravéni popisuje charakteristiky zapletky, aby bylo mozné pochopit, jak je
pribéh vystavén. Videohry pouZivaji narativni struktury k usporadani déjovych udalosti.
Vzhledem k povaze zkoumanych her zde predstavim tfi zakladni narativni modely, které slouzi

k lepsimu popisu a pochopeni narativnich struktur. 7%
1.10.1. Linedrni struktura

Béinym prikladem narativniho modelu pouzZivaného v pocitaéovych hrach, a to
zejména u akcnich her, je tfiaktova struktura prevzata z literatury, dramatu a filmu. Ta se
sklada ze tfi aktl. V prvnim aktu je nastolen konflikt pfibéhu a predstaven hlavni protagonista,
Kazdé jednani vrcholi krizovym bodem, jehoZ vyreSeni pohani déj do nasledujiciho jednani

nebo do konecného rozuzleni.

Tento model je dominantnim vzorcem pro strukturovani vypravéni v komercni
kinematografii. Pfi pouziti ve hrach se forma ustfedniho konfliktu ¢asto projevuje rekurzivné
(tj. struktura se opakuje na rlznych drovnich ¢asového métitka). Celkovy tfiaktovy model lze
napriklad pouZit k zaramovani herniho zazitku jako celku, pfi¢emz hra zacind stfihovymi
scénami, které predstavuji ustfedni konflikt, a dramaticky oblouk je dokonéen, kdyz uZivatel
hru dokondi. ,,Na této urovni pfibéh obvykle neni interaktivni, protoZe prvniho aktu, klicovych

scén nebo déjovych bodi v ramci pribéhu druhého aktu a rozehrdni dusledki zdvérecného
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rozuzleni ve tretim aktu se obvykle dosahuje pomoci cut-scén, sekvenci neinteraktivniho,

prfedem renderovaného videa nebo neinteraktivnich animacénich sekvenci.” 72

Ve hrach s linearni pribéhovou strukturou je pfibéh hraci ¢asto predstaven mezi
jednotlivymi momenty hrani. Hra je povazovana za linearni, pokud herni moznosti z(istavaji
relativné stejné po celou dobu hrani, coZz znamen3, Ze nejsou zavedeny Zadné vyznamné
alternativy a variace, jakékoliv zmény nemaji vliv na pribéh. Pokud vSak hrd¢ ma hrac k
dispozici vice zplisob( fedeni ur&itého problému, hra neni povaZovana za linearni.’3 Linearni

hry tedy znamenaji, ze kazdy hrac zaziva pokazdé stejné udalosti.”*

O—-O0-O0-0O0-00

Obrazek 1 Linearni narativni struktura

Zdroj: AARSETH, Espen. In: RYAN, Marie. Narrative Across Media: The Languages of Storytelling. s.368

1.10.2. String of Pearls

v o

Model string of pearls (v prekladu retézec nebo Snlra perel) je podobny linearni
strukture a nékdy s timto modelem byva zaménovan. Podle Aarsetha vramci kazdé perly
(nebo také mikrosvéta) existuje vice moznosti, ale na Urovni fetézce ¢i Snary neni na vybér nic.
Mezi perlami se nachazi ,kordalky” jiného druhu, a sice cut scény, které uvozuji nasledujici d&j.”
Pfibéh je tedy sice vypravén linearné, oproti Cisté linedrni struktufe ale nabizi hraci volnost,

byt omezenou. Hra nabizi mensi odbocky v ramci hlavni déjové linky, ¢asto v podobé

vedlejsich ukoll ¢i nepovinnych misi, nebo také oblasti umoznujici hraci volny priizkum. Po

72 LINDLEY, Craig. Story and Narrative Structures in Computer Games. Developing Interactive Narrative Content:
[online]. 2005, s. 16. [cit. 2024-03-31]. Dostupné z:
https://few.vu.nl/~eliens/ct/local/story/sagasnetLindleyReprint.pdf
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dosazeni cile se hrac skrze dalsi neinteraktivni sekvenci presune po retézci k dalsi perle. Ve

struktufe takové hry se tak stfidd cut scéna a herni Groveri.”®

O
O
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Obrazek 2 Struktura String of Pearls

Zdroj: ALFIERI, Louis. The past, present & future of interactive narrative storytelling: multi-branching narratives.

1.10.3. Vétvena struktura

Vypravéni tohoto typu dava hraci velkou kontrolu, jelikoz muze ovlivnit zplsob, jakym
se pribéh vyviji, jak mohou ostatni postavy s hraéem komunikovat, a dokonce ma vliv i na
konec pribéhu. Pokud je narativ navrzen tak, aby reagoval na volby hrace, at uzZ jde o volby
herni nebo dialogové, rozvétvuje se struktura herniho vyprdvéni do vice alternativnich
déjovych linii, pricemz rychlost vétveni zavisi na poctu voleb, které jsou hraci v kazdém kroku
nabidnuty. JelikoZz striktni dodrzeni tohoto modelu by vedlo k nekone¢nému mnozstvi
kombinaci, svétvenou strukturou se muUZeme setkat vétSinou v kombinaci s jinymi

strukturami, jako je napfiklad uzlova nebo modulovand struktura.

Obrazek 3 Vétvena struktura

Zdroj: SAHU, Rahul. Day 13 of Game Design - The Flow of the Card Game and The Premise Poster.
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2. Metodologicka cast

2.1. Vymezeni cile

Predmétem analyzy této diplomové prace je série Uncharted, konkrétné je pozornost
zamérena predevsim na Ctvrty dil série, ktery bude poté porovndvan se tfremi predeslymi dily.
Cilem této diplomové prace je rozebrat a analyzovat narativni prvky videohry Uncharted 4,
specifikovat, jaké narativni nastroje hra pouziva a nasledné tyto prvky porovnat s pfedchozimi
dily série a zjistit tak, zdali a jakym zplUsobem se béhem let postupného vyvoje ménilo
vypravéni pribéhu v rdmci jedné herni série. Na zakladé analyzy a nasledného shrnuti objevi
by se dala vytvorit predikce, jak by se mohla narace akénich dobrodruznych videoher vyvijet
do budoucna, a co vyvoj v sérii Uncharted znamend pro tento Zanr ¢i videoherni primysl

vubec.
2.2. Metoda analyzy

Na akademické pudé je studium her pomérné novou a stéle se rozvijejici zalezitosti.
Jedna se zatim spiSe o soubor poznatkl jednotlivych autord nez uceleny obor. Vybér metody
analyzy tak mlZe byt pro zatim se vyvijejici médium pomérné oSemetna zalezitost, jelikoz neni
ustanovena jednotnd metodologie a stale probiha diskuze nad moznostmi rliznych metod.
Védci jako Espen Aarseth, Lars Konzack nebo Will Brooker se zacali zabyvat potiebou vytvofit
dostatecny teoreticky aparat pro analyzu videoher. Brookerova pripadova studie hry Jetpac
poskytuje jednu z prvnich Sablon a analyzuje prvky instituce, autorstvi, postav, vypravéni,
zanru nebo socidlné-politickych konotaci a remaku. Studie vSak nevysvétlila, pro¢ byly
zkoumadny praveé tyto prvky a spiSe se zajimala o zkoumani jedné hry nez o vytvoreni ucelené
metody aplikovatelné na jiné hry. Naopak Konzackovym zamérem bylo vytvofit typologii pro
analyzu pocitacovych her, a proto definoval sedm vrstev hry. Mezi né patfi hardware, zdrojovy
kdd, funkénost, hratelnost, vyznam, referen¢nost a sociokulturni aspekt.”” Aarseth ocenuje
Korzack(v pristup ve tfech ohledech. Za prvé slouzi jako didkladna analyza konkrétni hry az do
posledniho detailu. Za druhé jako obecny, vrstevnaty a popisny model her. A za treti

pfipomind, jak komplexni a mnohostranné videohry (a zaroven jejich vyzkum) jsou. Problém

77 CONSALVO, Mia a Nathan DUTTON. Game analysis: Developing a methodological toolkit for the qualitative
study of games. In: Game Studies [online]. [cit. 2024-03-30]. Dostupné z:
https://gamestudies.org/0601/articles/consalvo _dutton/
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tohoto pristupu ovsem vidi v jeho pfeneseni do praxe. PrestoZe jsou vrstvy izolované, vSechny
se zdaji byt stejné dulezZité, ackoliv podle Aarsetha malokterd hra je zajimava a inovativni ve
vSech vrstvach. Analyza by se méla zamérit na prvky, kvali kterym je hra zajimava. Kromé toho
by vrstvy nemély byt vnimany izolované, ale mély by byt analyzovany spolec¢né, aby dosahly
nejlepsiho Uéinku.”® Mia Consalvo také dodava, Ze ,,snaha vytvofit strukturu pro analyzu her je
sice cennd, ale vrstvy jako hratelnost v sobé slucuji mnoho prvki (napfiklad pozice; zdroje;
prostor; cas; cil; prekdzZky; znalosti a odmény/tresty) a nabizi jen mdlo ndvrhd, jak tyto
konkrétni prvky analyzovat.“”® Konzackova metoda se nejlépe pouZiva jako otevieny ramec,
kdy si analytik zvoli jen nékteré vrstvy, a s témi pracuje, zatimco zbylym vrstvdm nebude

vénovat pozornost.

V této praci budu vychazet z postupu, ktery navrhl Espen Aarseth v ¢lanku Playing
Research: Methodological approaches to game analysis. Aarseth definoval tfi zakladni
charakteristiky (dimenze) her. Jedna se o hratelnost, herni strukturu a herni svét. Dale vymeuzil
tfi hlavni zplsoby, kterymi lze analyzovat hry. Prvni zpisobem je analyza tvirce, kdy mizeme
zkoumat design, pravidla a mechaniky hry napriklad vedenim rozhovoru s tvirci dané hry.
Druhou mozZnosti je pozorovat hrani ostatnich, Cist jejich recenze a doufat, Ze jejich znalosti
jsou reprezentativni. Jako posledni zplsob Aarseth uvadi analyzu hranim hry samotné. Tento
zplUsob povazuje za nejvhodnéjsi, predevsim pak v kombinaci s ostatnimi zpUsoby analyzy.
Aarsethovym hlavnim cilem neni objasnéni konkrétni metodologie, snazi se ale apelovat na

vyzkumniky her a upozornovat je, Ze hrani samotnych her je nezbytné pro jejich analyzu.

Jako zakladni metodicky postup analyzy jsem tedy zvolil vlastni analytické hrani
samotnych her. Nabizela se také mozZnost analyzy prostfednictvim pozorovani zdznamu hrani,
ovsem takovy postup by nebyl dostatecny. Interakce, pfemysleni a rozhodovani o dalSim
postupu v ramci hrani je neoddélitelnou souéasti videoher. ,,Pokud jsme hru osobné neproZili,

mizZeme se dopustit vaZnych nedorozuméni, i kdyzZ si mechanismy nastudujeme a snaZime se

78 AARSETH, Espen. Playing Research: Methodological approaches to game analysis. Melbourne, Australia DAC
conference [online]. 2003, s. 2[cit. 2024-03-31]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/228739348 Playing Research Methodological approaches to ga
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co nejlépe odhadnout jejich fungovdni. A na rozdil od studia filmu a literatury nds pouhé

pozorovdni déje do role divdka nepostavi. %

Aarseth si také v§ima opakovatelnosti situaci. Hra zUstava viceméné stejna, pravidla
obdobna, ale herni svét se kazdorocné zlepsuje (spole¢né s rostoucimi rozpocty na vyvoj).
Odebere-li se herni svét, zlistane stejna kostra hry a né&jaky algoritmus. Uspé%na FPS Halo od
studia Bungie byla viceméné remakem jejich dfivéjsiho hitu Marathon, ale s lepsi grafikou a
vylepSenym enginem. ,At uZ jde o futuristickou sci-fi, stfredovékou fantasy nebo noir z 20.
stoleti, vzorec je stejny: zabit, prozkoumat, jesté jednou zabit.”®! Aarseth takovy vyvoj vidi
v dlisledku Moorova zakona. Technologicky a ekonomicky vyvoj je faktorem ovliviujici design
a posunuje vyvoj her kupredu. Hlavnim ddvodem, pro¢ zaméfim nejvétsi pozornost na
Uncharted 4 je tedy ten, Ze existuje predpoklad, Ze zkoumané prvky byly vyuZity, opakovany,
a postupné zdokonalovany dil od dilu, pficemzZ byly také implementovény i do Uncharted 4
coby posledniho dilu, ktery je z technologického hlediska nejpokrocilejsi v celé sérii. Bude tak
slouzit jako jakysi vzor pro ndslednou komparaci s predeslymi dily, a také ilustraci, jakym
zpUsobem se v dlisledku technologického pokroku ménily a vylepSovaly stavajici komponenty

a jaky dopad to mélo na vyslednou podobu narativni struktury.

Analytické hrani umoznuje vyzkumnikovi nékolik vrstev zapojeni. U povrchniho hrani
analytik nékolik minut hraje, aby si pouze udélal rychlou klasifikaci a ziskal "cit" pro hru, ale
aniz by se naucil prikazy rozhrani nebo strukturalni prvky. Nenaro¢né hrani spociva v tom, ze
se hracé/analytik nauci dost na to, aby ve hie udélal smysluplny pokrok, ale prestane, kdyz
onoho pokroku dosdhne. Dalsi vrstvou je ¢astecné, nebo uUplné dokonceni. U ¢asteéného
dokonéeni je dosazeno dil¢iho cile nebo fady dil&ich cil&. Uplné dokonéeni je moiné pouze ve
hrach sjasné vymezenym koncem. K takovym hram nepatfi napftiklad Tetris nebo Space
Invaders. Opakované hrani a expertni hrani jsou vrstvy, které obvykle nasleduji po uplném
dokoncéeni, pokud neni herni Zanr analytikovi natolik zndmy, Ze neni nutné se jej podstatné
uCit a zkoumat jej. Sedmou vrstvou je inovativni hra. Ta se projevuje tehdy, kdyz hraci
vymysleji zcela nové strategie a hraji hru ne proto, aby vyhrali, ale aby dosahli cile takovymi
prostiedky, které ostatni hraci drive jako takové neuznavali. Aarseth jako priklad uvadi

"raketovy skok" ve hie Quake, kdy vystreleni rakety smérem k podlaze pti skoku vymrsti hrace,

80 AARSETH, Espen. Playing Research: Methodological approaches to game analysis, s. 3
81 Tamtéy, s. 4
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respektive jeho avatara vysoko do vzduchu. Tento prvek mlizeme také pozorovat napftiklad
v online akéni hfe Team Fortress 2. Podobné priklady inovaci Ize nalézt ve hrach témér

kazdého 7anru.82

82 Tamtéy, s. 6
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3. Analyticka cast

3.1. Zkoumana videoherni série

Uncharted je videoherni série od kalifornského herniho studia Naughty Dog. Hlavni
zapletkou je dobrodruzstvi lovce pokladd Nathana Drakea a jeho pratel, ktefi cestuji po svété
a vydavaji se po stopach bajnych pokladl a ztracenych mést, pficemz v cesté za pokladem se
pravidelné stfetavaji s dalSimi zajemci o bohatstvi a svadi boje o holy Zivot. Pfibéh je zasazen
do redlného svéta a obsahuje historickou fikci, prvky fantasy a folkléru a stavi smyslené
postavy vedle skuteénych historickych postav a udalosti. Zénrové se hra fadi do akéné-
dobrodruznych her z pohledu treti osoby. Jednd se o tzv. exkluzivitu, hra je ur¢ena pouze pro
konzole PlayStation od spolecnosti Sony. V roce 2022 série ovsem poprvé opustila hranice této
konzole a posledni dva dily vysly v ramci kolekce Legacy of Thieves na PC. Prvni dil série
Uncharted: Drake's Fortune vySel v roce 2007 na konzole PlayStation 3, a béhem deviti let
spole¢nost Naughty Dog vydala dalsi tfi pokracovani. Uncharted 2: Among Thieves v roce
2009, Uncharted 3: Drake's Deception o dva roky pozdéji, a v roce 2016 zakoncila déjovou
linku kolem Nathana Drakea Ctvrtym dilem s pfiznacnym podtitulem A Thief's End. Kromé
zakladnich titull obsahuje Uncharted nékolik spin-offd, zejména Uncharted: The Lost Legacy
zroku 2017 a Uncharted: Golden Abyss z roku 2012, ktery byl vydan na kapesni konzole
Playstation Vita. Série se rozsifila i mimo videoherni svét, véetné romanu, komiksové série,
komiksové minisérie a celovecerniho filmu. Série Uncharted byla obecné velmi dobfe pfijata,
kritiky vysoce hodnocena a zaznamenala komer¢ni Uspéch. Do roku 2017 se prodalo vice nez
40 miliénu kopii. Hry obdrzely chvalu za propracované kulisy, akéni sekvence, grafické a
technologické pokroky, scénar, charaktery postav, a nakonec i rezim pro vice hract. Spolecné

vvvvvv

Naughty Dog, a vyrazné pFispélo ke zvy$eni vaZenosti tohoto herniho studia.®?

8 Uncharted (series). In: PlayStation Studios Wiki [online]. [cit. 2024-03-30]. Dostupné z: https://playstation-
studios.fandom.com/wiki/Uncharted (series)
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3.2. Analyza Uncharted 4: A Thief's End

3.2.1. Strucna charakteristika a Zanrové zasazeni

V roce 2016 vydala spolec¢nost Naughty Dog ctvrty dil série Uncharted, s podtitulem A
Thief’s End, ktery uzavira pribéh Ustfedni postavy Nathana Drakea. Hra vysla pro konzoli
PlayStation 4, pozdéji v rdmci kolekce Legacy of Thieves i na PC a zaznamenala velky Uspéch
jak mezi kritiky, tak predevsim mezi fanousky. Ke konci roku 2016 bylo prodano témeér 9

milionu kopii.

V predeslé podkapitole jiz bylo zminéno, Ze Uncharted patfi mezi akéné-dobrodruzné
hry z pohledu treti osoby. Jak vyplyva z charakteristiky tohoto Zanru, hra stfida akéni prvky
s prekonavanim prekazek a feSenim hadanek, tzv. puzzll, kterych je ve hie celkové sedm.
Prekazky v tomto ptipadé tvori rozmanité okoli, postava Splha po skalach, fFimsach a budovach
nebo preskakuje nerovny terén. V poméru k akénimu pojeti v podobé stfileni tvori béhani a
vselijaké akrobatické prvky v Uncharted 4 vétsi ¢ast. Hra tedy vyZaduje od hrace urcitou
Sikovnost, pohotovost a koordinaci tlacitek na ovladaci, napfiklad kdyz hra¢ musi rychle
preskocit z padajici budovy nebo skaly na druhou stranu, zachytit se o dalsi fimsu nebo
seskocit z prikrého srazu, zachytit se lanem o tram a pfehoupnout se na protéjsi budovu ¢i
skalu. Vezmu-li v potaz pojeti Zzanrd od idTech, popsanych v kapitole 1.2., Uncharted 4 také
kombinuje prvky logickych her, ale zaroven her podzanru stealth. Hra obsahuje momenty, kdy
je potreba, respektive moznost, propliZit se za nepratele a projit stfeZzenou oblasti bez boje,

coz nepochybné vyZaduje urcitou presnost a planovani.
3.2.2. Pribéh

Pfibéh Uncharted 4 se odehrdva tfi roky po udalostech ze tretiho dilu. Hra zacina
frenetickou Uvodni scénou, ve které Nathan Drake spolecné se svym bratrem Samem Drakem
ujizdi na lodi po rozboureném oceanu nepratelskym Zoldakim. Jejich lod je po kratké
prestrelce potopena. Davno pred uddlostmi prvniho dilu utekl Nathan diky Samové pomoci ze
sirotéince, aby o nékolik let pozdéji patrali po pokladu Henryho Averyho. Ten v 17. stoleti
provedl nejvétsi loupez v déjinach, tento lup ma cenu 400 miliénu dolari a mladi lovci pokladu
jej pochopitelné chtéli ziskat. Stopy je zavedli do panamského vézeni, kde byl véznén Averyho

prvni dlstojnik Burnes. Bratti se spojili s bohatym lovcem pokladi a obchodnikem Rafem

34



Adlerem, ktery podplatil bachate Vargase, aby se mohli vpliZit do panamské véznice. S jeho
pomoci se Nate dostdva do véze puvodniho vézeni, kde byl Burnes drZzen. KdyZ Vargas ze
starého dopisu zjisti, Ze trio hleda Averyho poklad, chce také sv{j podil. Nathanovi nezbyva nic
jiného nez souhlasit. S Vargasovou pomoci se Nate dostava do véze pUvodni véznice, kde byl
Burnes drzen. Tam ve skrytém otvoru ve zdi nachazi stary krucifix. Vargasovi oviem zalze, Ze
nic nenasel a Ze je nutné se podivat na historické plany, zdali se nékde nenachdzela jind budova
staré véznice. Pozdéji se setkava se Samem a Rafem. Spolecné zjisti, Ze muzem na krucifixu je
svaty Dismas, dobry lotr ukfiZzovany po pravici JeZiSe Krista. Tato indicie je dovede k mySslence,
Ze se musi vydat do Skotska, kde stoji katedrdla svatého Dismase a kde byl Avery naposledy
spatfen. Mezitim se ale dostavaji do konfliktu s vézném Gustavem a jeho kumpany, ktery
ukonci Vargas, ale objevi v Nathanové kapse krucifix. Zavede Nathana, Sama a Rafea do své
kanceldre a Zzada ctvrtinu z celkové hodnoty pokladu. Rafe na takovou podminku nechce
pristoupit, nacez mu Vargas zacne vyhroZovat. Rafe nakonec Vargase probodne, ten ale jesté
stihne vystfelem varovat ostatni bachafe. Pfi Utéku z véznice Sam utrpi stfelné zranéni a
spadne ze stfechy dfive nez ho Nathan staci vytdhnout. Rafeovi a Nathanovi se povede utéct,
ale oba predpokladaji, Ze je Sam po smrti. Par mésict po této udalosti jeSté Nathan s Rafem

patraji ve Skotsku po pokladu, oviem dostavaji se spolu do konfliktu a Nate hleddni zanecha.

O patnact let pozdéji, béhem kterych se odehraji udalosti vSech trech dili Uncharted,
zjistujeme, Ze se Nathan jiz odmitd hnat za poklady a riskovat svij Zivot, a tak kariéru lovce
pokladl povésil na hiebik a pracuje pro firmu, kterd se specializuje na zdchranné vylovné
operace na lodich, a snazi se Zit poklidny Zivot se svou Zenou Elenou Fisher. V hloubi duse mu
ale dobrodruistvi chybi. VSe se zméni pfichodem jeho bratra Sama, o némz se Nathan mylné
domnival, Ze zahynul. Jak mu Sam vysvétli, byl zachranén tamnimi |ékafi a po néjaké dobé
utekl diky drogovému bossovi a spoluvézni Hectoru Alcazarovi. Ten, motivovan ziskem
pokladu, o kterém mu Sam ve vézeni vypravél, mu dal tfi mésice na nalezeni, jinak jej pfipravi
o zivot. Nathan nevéri, Ze néjaky poklad existuje, jelikoZ za celou dobu Rafe ve Skotsku nic
nenasel. Sam mu ale povi, Ze existuje jesté jeden stejny krucifix, ktery tenkrat nalezli v Panamé
a ktery se ma drazit na aukci v Italii. Nathan po vahani souhlasi, Ze Samovi pomUze poklad najit
a tim zachranit jeho Zivot. Elené zalZe, Ze pfijal praci v Malajsii a musi odcestovat. Na oné

drazbé se bratrska dvojice spoji s Nathanovym pfitelem a mentorem Victorem ,Sully

Sullivanem, aby krucifix odcizili. Béhem aukce natrefi na Nadine Rossovou, vldkyni
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polovojenské organizace Shoreline, a Rafe Adlera, ktery si Shoreline najal pro hledani Averyho
pokladu. Po Uspésné kradezi se trio Nate, Sam a Sully prostfili skrze ochranku a uniknou do
bezpedi. Odhali, Ze v kfiZi se ukryva vzkaz, na kterém je napsan rok narozeni, rok umrti, latinska
véta a nakreslen znak zkfizenych mecu. Tyto indicie oznacuji Averyho hrob, ktery se nachazi
pohtebisti katedraly svatého Dismase ve Skotsku, coZz znamenalo, Ze Rafe celou dobu hledal

poklad na Spatném misté.

Déj se nasledné presouva do Skotska, kde Nate a Sam oteviou tajnou chodbu pod
hrobem Henryho Averyho. V krypté jsou nuceni vyresit hadanku, kterd je nasméruje do
jeskyné pod katedrdlou. Spletitou cestou plnou Splhani pres skaly a boje s neptateli se
dostanou az ke vstupu do jeskyné. V ni musi vyresit a prekonat Averyho zkousky v podobé
hadanek a pasti, aby se ocitli v mistnosti s vdhou. Na jedné strané je kfiZ, na strané druhé je
vaha vyvdZzena médénymi mincemi. Nathanova duchapfitomnost se projevi, kdyZz prohlédne
dalsi Averyho zkousku a pfinuti Sama, aby z vdhy odejmul minci. Ndsledné se aktivuje mapa,
ktera vyznacdi misto dalsi cesty. Nathan zaéne tusit, Ze Avery verboval dalsi piraty, v tom jsou
ale bratfi konfrontovani Nadine a jejimi vojaky, ktefi sko¢i na 1é¢ku Sama a jeden z nich odejme
kfiz z vahy, ¢imz spusti past, ktera zpUsobi zficeni podlahy a Nathan se Samem ve zmatku
unikaji pry¢ z katedraly a klesti si cestu skrze nepratele aZ k letadlu, kde uz ¢ekd pfipraveny
Sully. Po odletu ze Skotska se vydavaji po stopé, ktera jim byla zanechana v katedrale a na

jedné z médénych minci. Jejich dalsi zastavkou je sopka v Krdlovské zatoce na Madagaskaru.

Béhem prozkoumavani Siroké oblasti Kralovské zatoky a hledani dalSich voditek nardzi
na spoustu zoldakd ze Shoreline. V jedné z vézi pod vyhaslou sopkou narazi na mapu a zuzi
oblast hledani na dvé véze v Kralovské zatoce. Trio se rozdéli, Nathan a Sully se vydavaji k prvni
véZzi, zatimco Sam k té druhé. Prvni véz se nachazi uprostred velkého trzisté nejmenovaného
mésta na Madagaskaru. Po vstupu do véZze Nathan se Sullym rychle pochopi, Ze jsou ve
spravné vézi a podaji zprdvu Samovi. Po aktivaci jednoho z mechanismU( se Nathanovi podafi
utrhnout hlavni zvon a cela véz se Sullymu doslova zfiti na hlavu. Po vstupu do podzemi véze
vSak objevi skrytou chodbu, kterd vede k dalsi hadance. Po spoluprdci se Samem Nathan
aktivuje mechanismus a ziska dalsi indicii, ze které je Sokovany a chce ji sdélit Samovi. Ovsem
zjisti pouze, Ze je Rafe sledoval pomoci GPS v jejich telefonech. Po hektickém utéku z véie a
snaze zachranit Sama, kterého se snazi zastavit Zoldaci Shoreline, se trio dostane do bezpeci

hotelu, kde bratfi vysvétli Sullymu, Ze dalsi indicie vedou k Libertalii, Udajné piratské osadé u
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Madagaskaru. V hotelu Nathana vSak ceka nemilé prekvapeni, kdyZz je konfrontovan
s rozzlobenou Elenou, kterd zjistila pravdu o Nathanové udajné praci v Malajsii a k tomu je
Sokovana skutecnosti, Ze ma bratra, o cemz do té doby neméla tuseni. Po hadce Elena opusti
hotel, Nate se rozhodne zUstat a najit poklad a tim pomoci Samovi. Sully se snazi presvédcit
Nathana, aby zanechal patrani po pokladu a dal prednost Elené, ale je mu fe¢eno, Ze ma na ni

ddvat pozor on a Ze pfi hledani pokladu uz neni potreba.

Za patranim po Libertalii se Nathan a Sam vyddavaji sami, prozkoumavaji odlehlé
soustrovi a hledaji stopy, které by vedly k nalezeni ostrova, na némz se Libertalie nachazi.
Posléze tyto stopy nachazi, objevuji vzdaleny ostrov a vydavaji se vstfic bajné piratské kolonii,
ovsem Shoreline uzZ je jim v patach. Zde se pribéh dostavd do bodu, kde v prologu zacal.
Nathan se po ztroskotani probouzi na plazi a vydava se hledat Sama. Musi svést par soubojq,
aby se s bratrem znovu shledali a skute¢né nasli Libertalii. Tam nachazi dikazy o konfliktu,
ktery v kolonii probihal. Postupné ptichdzi této zahadé na kloub. V Libertalii probéhla
obcanska valka mezi zakladateli, mezi které patfil Henry Avery, a kolonisty. Konflikt zapocal,
kdyzZ si zakladatelé nechali vSechno zlato pro sebe a presunuli jej do opevnéné enklavy zvané
New Devon. Bratrska dvojice se tak vydava smérem New Devon, cestu jim vSak zkfiZi Rafe a
Nadine. Nathan se dozvida krutou pravdu o jeho bratrovi, ktery mu Ihal o jeho utéku z vézeni.
Ve skutecnosti Hector Alcazar zemrel pti prestielce v Argentiné p(l roku nazpét, a byl to pravé
Rafe Adler, ktery podplatil par dozorcl z véznice a zafidil Samovi svobodu. Rafe se nasledné
pokusi Nathana zbavit, kulku vSak schytd Sam do ramene, ale Nathan je shozen z Utesu.
Nathana, ktery leZzi v bezvédomi, najde Elena, ktera se i se Sullym rozhodla pro svého muze
vratit a podat mu pomocnou ruku. KdyZz Nate nabyde védomi, povi Elené cely pribéh. Zde se
dozvidame také plvod Nathanova jména a celé pozadi pribéhu kolem této hlavni postavy. Po
utéku ze sirotCince se Nathan a Sam vydali do velkého sidla, kde se udajné mély nachazet
osobni véci jejich matky Cassandry. Chlapci se vloupali do domu a pokusili se matciny véci
ukrast. Byli ale pristiZzeni pfi ¢inu starou Zenou, ktera zavolala policii. KdyZ se dozvédéla, kdo
chlapci jsou, prozradila jim, Ze jejich matka byla vynikajici historicka, se kterou spolupracovala,
a kterd se zamérovala na Francise Drakea. Pfedala Nathanovi matcin denik a slibila, Ze se o
polici postar3, ale protoze byla velmi nemocn3d, nahle zkolabovala a zemrela. Nathan a Sam ve
strachu utekli pfed policii. Jelikoz byli hledani a na utéku, zménili si své prijmeni na Drake, aby

tak uctili pamatku své matky.
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Elena pochopi, Ze nyni jde Nathanovi pouze o zachranu Sama, nikoliv o poklad, a tak se
spolecné vydavaji do New Devonu. Tam zjistuji, Ze také zakladatelé Libertalie mezi sebou zacali
bojovat. Po vstupu do jedné z mistnosti najdou u stolu ostatky zbylych zakladatel(l. Chybi
pouze dva, Thomas Tew a Henry Avery. Dozvidaji se, Ze Tew a Avery zbylé piratské lidry nalakali
pod zdminkou usmifeni se, a u stolu je otravili, aby tak velky poklad byl jen jejich. Poté, co
dorazi do Averyho domu, objevi skryty vchod do katakomb. V katakombach musi pfekonavat
razné pasti, které tam Avery nastrazil proti ,zradcdm®. Po uspésném vychodu z katakomb
nachazi hrbitov lodi, na kterém je Ceka tézka prestrelka se Shoreline. Po zachrané Sama se
vSechny Ctyri postavy shledaji a vydavaji se smérem k letadlu, aby z ostrova mohli odletét. To
se nelibi Samovi, ktery stale touZi po objeveni pokladu, protoZe je od néj jen maly kousek.
Nathan na prvni pohled Sama presvédci, aby se této ideje vzdal, nicméné poté, co se jejich
cesty rozdéli, se Sam vydava smérem k hore, pod kterou se poklad nachdzi. Trojice se za
Samem vydava, v jednom misté se ale musi znovu rozdélit a Nathan je nucen pokracovat sam.
Ndsleduje stopy svého bratra a dostava se do jeskyné pod horou, kde se nachdzi Averyho lod,
na kterou presunul veskeré své bohatstvi. Kdyz se dostane k blizkosti lodi, vyposlechne
konverzaci mezi Rafem a Nadine, kterd jiz odmita riskovat Zivoty lidi, ktefi zlstali naZivu a
rozhodne se odejit. Rafe ji pod vyhruzkou pfinuti dokoncit praci, kterou zapocali. Vydaji se
k lodi, na ni vSak spusti dalSi nastrazené pasti a dojde k explozi, diky které Nathan muze
proniknout dovnitf. V podpalubi spatfi poklad, ale také Sama v bezvédomi, leZiciho pod
spadlym trdmem. Nathan je konfrontovan s Rafem, kterého ovSem odzbroji Nadine. Upozorni
je na mrtvoly Thomase Tewa a Henryho Averyho, ktefi se kvuli pokladu zabili navzdjem, a
vSechny poté v podpalubi uzavie. Nasleduje finalni bitva mezi Nathanem a Rafem, ktefi se
sobé postavi tvari v tvar v sermifském souboji. Nathan uspéje a shodi na Rafea sit plnou zlata.
Ndsledné délem propali diru do podlahy, aby do podpalubi zacala téct voda a mohl tak
nadzvednout trdm a osvobodit Sama. Oba pak utikaji, respektive plavou, pry¢ z jeskyné, ktera

se vlivem vybuch( a otfest zacdala hroutit k zemi.

Po navratu dom( Elena odkoupi firmu, ve které Nathan pracuje a ten se tak stava jejim
majitelem. Elena ma navic touhu ozZivit svUj televizni porfad a nakonec uzndva, Ze Zivot plny
dobrodruiZstvi potfebuje. Ze Sullyho a Sama se stavaji partnefi a zacinaji planovat své kseftiky.
Ndsledné se pribéh posouva o nékolik let dopredu, na tropicky ostrov, kde nyni spokojené Zije

Nathan a Elena spolecné s jejich dcerou Cassie a psem Vickym. Cassie se shodou okolnosti
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dostane k osobnim vécem a predmétim, které jeji rodice posbirali na svych vypravach a chce
védét vice. Nathan se chvili zdrah3, ale Elena jej presvédci, aby své dcefi konecné povédél
pravdu, a tak zane vypravét o své cesté za objevenim El Dorada, tedy o uddlostech, které

vypravi prvni dil série a které celou pribéhovou sagu zapocaly.

Samotny pribéh je v ramci hry rozdélen celkem do 22 kapitol a jednoho prologu a
epilogu. Kazda kapitola obsahuje uUkoly a udalosti, které hrd¢ musi splnit a prozit, aby bylo
mozné se v pribéhu posunout dale. Tyto ukoly reprezentuji vypravéci jadra. Pri kazdém hrani
hra¢ musi tyto naordinované udalosti odehrat. Jinymi slovy, musi projit prfibéhem tvirce.
V ramci kapitol existuji také vypravéci satelity, které predstavuji jakési vedlejsi volitelné Ukoly
i udalosti, které hra¢ mlze, a také nemusi splnit. Tyto satelity jsou malé a ¢asto i nevyrazné,
nemaji tak dopad na hlavni déj, a vyskytuji se jako zdroje v ramci vypravéni ve hre, jak bude
vice popsano dale v analyze. Pocet vypravécich jader a satelitd se odviji od velikosti a také
délky kapitoly. Délka kapitol je viceméné vyrovnand, pouze prolog a epilog tvofi velmi kratké
Useky s malym mnozstvim vyprdvécich jader a témér Zadnymi satelity. V prologu napfiklad
zadny satelit nenajdeme. Udalosti v pfibéhu tvlrce jsou tak neménné a kazidy hrac¢ projde
stejnym pribéhem. Pro kazdého bude ovSsem odlisny pribéh hrace. Nejen Ze se kazdy hrac
rozhoduje, jak k dané prestrelce s nepratelskymi vojaky pristoupi a jaky postup zvoli, nebo
jestli se na druhou stranu propasti dostane zprava i zleva, ale i v ramci vypravécich satelitd
bude pfibéh hrace odlisny. Jiny bude, pokud se vypravéci satelity rozhodne objevovat, a
naopak jinym zplUsobem bude pribéh hrace interpretovadn, pokud satelity zcela vynecha.
Pfiemz hlavni udalosti zlGstanou totozné, nicméné interpretace pribéhu a znalost

pribéhového kontextu bude trochu odlisna.

Kazda kapitola je rozdélena do nékolika ¢asti. Po dosazeni urcitého bodu se jedna ¢ast
kapitoly uzavre a hrac vstupuje do té druhé. Hrac tento pfechod poznatim, Ze se do predchozi
¢asti kapitoly neni schopen vratit zpét. Jinymi slovy, v uréitém bodé neni mozné se v ramci
mapy dané urovné vratit. Pfikladem mulze byt kapitola 10, kdy po vstupu do vézie na
Madagaskaru jiz neni mozné jit do auta a jezdit po mapé. Hra se totiz dostane do dalsi ¢asti
v ramci kapitoly. Co se tyCe oblasti, vramci déjovych kapitol se hra presouva do rdznych
prostiedi. Tato prostredi jsou ¢asto rozdélena do rdmce dvou kapitol. Pfibéhové udalosti v
Italii, Skotsku a Madagaskaru do dvou kapitol. Uddlosti ze Zivota mladych bratr( Drakeovych

se také odehrdavaji v celém pribéhu ve dvou kapitolach. Nejvice kapitol se odehrava na ostrové
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a v Libertalii, i kdyZ i v ramci piratské kolonie lze ¢lenéni na dvé kapitoly také nalézt. Pribéh
v oblasti New Devonu je rozdélen dvéma kapitolami, stejné tak jako pocateéni objeveni a

prozkoumavani Libertalie se Samem.
3.2.3. Zpusoby vypravéni
3.2.3.1. Vypravéni mimo hru

Jedinym textovym prvkem pouzitym ve zplsobu vypravéni mimo hru je text s citatem
Henryho Averyho hned v Uvodu hry, jesté pred prvni stfihovou sekvenci. Jak bylo zminéno
v kapitole 1.6., nejcastéjSim zpUsobem mimoherniho vypravéni probiha prostfednictvim
stfihovych scén. Uncharted 4 neni vyjimkou. Bezpochyby by se dalo hovofit o tom, Ze je hra
velmi filmovym zazitkem, ktery mlze pripominat spise interaktivni film, cozZ ji zaroven bylo
mnohymi kritiky vytykano. Sklada se z velkého mnozZstvi cut scén, které buduji napéti a
posouvaji pfibéh kupredu. V Uncharted 4 je mozné pozorovat stfihové scény trojiho typu.
Prvni typem jsou bézné neinteraktivni stfihové scény, ve kterych hrac ztrati kontrolu nad
postavou a nazird na déj z jiného pohledu. Takové cut scény maji délku i nékolik minut. Mam-
li pouZit charakteristiku Jamese Newmana, tyto scény uvadéji nebo rdmuji herni sekvence.
Vétsina téchto sekvenci slouzi jako intro pro jednotlivé kapitoly. Na konci kapitoly nasleduje
cut scéna, ktera pribéhovou cast uzavira a zaroven uvozuje kapitolu nasledujici. Timto
zplUsobem je tak predstaven pribéh, ktery se bude ddle odvijet a hrac ziska predstavu o tom,
co se bude dit, jaké budou jeho dalsi kroky a jakou roli bude hrat ndsledujici kapitola
v celkovém déni. Ne vSechny stfihové sekvence tohoto typu se vyskytuji pouze na zacatku
nebo na konci kapitol. MlZeme je také zpozorovat béhem prichodu danou kapitolou, ¢imz
posouvaji jak uddlosti vdané kapitole, tak celkovy déj, a jesté vice tak umocnuji filmovy
zazitek. Ve hre se tak déje v momenté, kdy je potfeba odprezentovat a vysvétlit souvislejsi
pasaz a posunout déj kupfedu, a zdroven vybudovat napéti. Jako priklad funkce takové
sekvence mohu uvést cut scénu v kapitole 10. Ta zacind uvozovaci stfihovou sekvenci, ktera
zaroven ukoncduje kapitolu 9, a po skonceni cut scény se prechazi do herni Urovné, ve které
hrac setrvd néjakou chvili. Po prijezdu na urcity bod v ramci kapitoly herni droven stfida dalsi
neinteraktivni filmova sekvence. Ta ukazuje vojaky Shoreline, ktefi se rozmistili po kontrolnich
stanovistich a jedind cesta k sopce vede pres tyto stanovisté. Klidnéjsi zacatek kapitoly je
stfihovou scénou prerusen, sekvenci se vramci kapitoly uvedou uddlosti, které budou
nasledovat a hrac tusi, Zze poklidna jizda kon¢i a bude nasledovat boj s neprateli. Stfihové
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sekvence v Uncharted 4 tak pIni funkci hratelnostniho katapultu, jak jej popisuje Rune Klevjer.
Vyse popsanym zplsobem tak funguji jako prostfedek pro nastolovani situace a budovani

napéti, aby hrace poté vrhli rovnou do akce.

T

na herni Urovni. Na rozdil od prvniho typu cut scén jsou znacné kratsi, casto je jejich délka
nékolik malo vterin. Charakteristické pro tento druh scén je to, Ze kamera zlstava na stejné
pozici, z pohledu treti osoby, tedy fixovana zezadu, nicméné hrdc ztraci kontrolu nad
postavou. Tyto sekvence jsou casto spustény po vykonani urcité akce, at uz po iniciaci
interakce s predmétem, nebo napfiklad skokem pres propast, na fimsu nebo budovu. Znaéné
pouzZivanym prvkem ve hre je prostiedi podléhajici zkdze. BEhem prekonavani prekazek po
vykonani urcitého akrobatického ukonu, napfriklad skoku na tram, se tento trdm zacne bortit
a postava Nathana pada dolu. V ten okamzik se spusti kratka sekvence, kdy hrac ztrati kontrolu
nad postavou a jen sleduje, jak se Nathan snaZi zachrdnit situaci a chytd se dalSiho tramu ¢i
rimsy. Po kratké chvili se hrac opét ujima kontroly nad postavou. V kapitole 11 je mozné tento
prvek pozorovat v momenté, kdy se po vyreSeni hadanky zaéne bortit celd véz. Zatimco
Nathan pada dolU, hrac stridaveé ztraci a ziskdva kontrolu nad postavou. Tento typ kratkych cut
scén se také objevuje ve spojitosti s interakci s dalSimi postavami. Ve hie se opakuji situace,
kdy je nutné se dostat napriklad na vyvySené misto. V takovych ptipadech je hra¢ nucen
pockat, az se NPC postava pfijde na urcitou pozici, aby mohl stisknutim tlacitka spustit kratkou
stfihovou scénu, ve které nehratelna postava, kterd v daném bodé pribéhu doprovazi hrace,
podda Nathanovi ruku a vytahne jej nahoru, a opacné. Béhem tohoto procesu hrac opét ztraci
kontrolu nad postavou a sleduje celé déni, stale ale v pozici kamery za zady postavy. Tento
priklad byl jeden z mnoha, protozZe takovych interakci s postavami, ve kterych se spusti kratka
stfihova sekvence, je ve hre velké mnoZstvi. Pfechody stfihovych scén jsou navic tak plynulé,
Ze Casto hrac¢ ani nezaznamena, Ze opét muZe postavu ovlddat. Musi byt tedy neustdle ve
stiehu. Zvlasté v podobnych situacich jako v kapitole 11, kdy po prevzeti kontroly musi

v rychlém casovém sledu vykonat urcity dkon.

Treti typ stfihové scény je také implementovan na herni drovni, na rozdil od
predchozich variant ale umoZziuje hrdci urcitou participaci, kdy neztraci uplnou kontrolu nad
postavou. Jednd se o quick-time eventy, tedy interaktivni cut scény, ve kterych hrac sice

¢astecné ztraci schopnost plné ovladat postavu, ale je nucen reagovat na akéni podnéty,
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kterymi je tento druh cut scény proloZen. Interaktivni stfihové scény jsou v Uncharted 4
realizovany pomoci mackani tlacditek v urcité rychlosti a rytmu. Selhani v podobé nizké
intenzity mackani tla¢itka ma za nasledek smrt postavy. Takové quick-eventy jsou pfitomny v
bojovych sekvencich v kapitole 2, 15 a jsou také soucdsti findlniho Sermirského souboje
s padouchem Rafem v kapitole 22, ktery se odehrdva v Utrobach Averyho lodi. Prvek quick-
time eventu slouZi také k otevirani dvefi, zvedani trdmu( apod. Hrac tedy rychle macka urcité
tlacitko, a postava Drakea, v tomto pripadé vétSinou ve spoluprdci s NPC postavou, zveda
tézky tram nebo odsouva rlizné objekty, aby mohla projit dal. Posledni dva druhy cut scén
neslouzi k vypravéni pribéhu jako takového, ale buduji napéti, svym zplsobem zdlraznuji
dulezitost daného okamziku a napomahaji k intenzivnéjsimu zazZitku z hrani a pocitu, Ze hrac

neni jen pouhym pozorovatelem, ale je soucasti hry.

Obradzek 4 Quick-time event v souboji s Rafem

3.2.3.2. Vypraveéni ve hie

Vypravéni ve hre je realizovano predevsim prostfednictvim textu a interakci s NPC.
Formu textu vtomto pripadé predstavuji dokumenty, dopisy, denikové zdpisy nebo také
Casopisy Ci fotky, které jsou k nalezeni na rlznych mistech v pribéhu hry. V hernim svété hrac
narazi i na napisy na zdech ¢i cedulich. Napriklad v kapitole 15 je v mistnosti, kterd méla byt
plvodné pokladnici, na obrazech piratli napsano slovo zlodéj, coz v ramci pribéhu a kontextu

udalosti mGze hradi naznacit, co se na daném misté tehdy stalo a kdo hral v presunuti pokladu
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roli. Zajimavym zplsobem uZiti textu je v kapitole 11 pfi feSeni hadanky, kdy Sam posle
Nathanovi SMS zpravu, ve které mu pomadaha pfiradit piraty k jejich znaku, aby tak hrac byl
schopen vyresit puzzle a postoupit dale. Na fotky je moZné narazit napriklad v kapitole 4,
konkrétné v Nathanové domé. Pokud hra¢ projde do loZnice, na nocnim stolku objevi
fotoalbum z Nathanovy svatby, které si mlze prohlédnout. Vice fotek je moiné nalézt
v epilogu, kdyZ se Cassie prochazi domem na plazi a objevuje fotoalbum, ve kterém se kromé
svatebnich fotek, jez byly k vidéni v kapitole 4, objevuji i fotografie s Cassie. Kromé fotoalba
narazi i na fotografie Sullyho a Sama nebo na ¢asopis, ve kterém se objevila na titulni strané.
Castym textem v rdmci vypravéni ve hie, na ktery hra¢ mdze narazit, jsou dopisy &i jiné textové
zdroje. Dopist od puvodnich obyvatel, respektive lidi, ktefi se v konkrétni oblasti vyskytovali,

je dohromady k nalezeni 23.

¥ Ppiiblizic Predist Odlozit &R Otocit ] Zaviit denik

/\) Prevratit

Obrdzek 5 Dopis nalezeny v Libertalii
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17. kvétna 1715
Otce,

bezpochyby jste slysel, Ze ma lod’ byla zni¢ena lodi
Vychodoindické spole¢nosti. Pokud jste pro mé
truchlil, prosim Vas o prominuti, ale potieboval jsem,
aby svét uvéril, Ze jsem po smrti.

Nejenze je vas syn naZivu a v porddku, jisté také rad
uslysite, Ze jsem se vzdal své hodnosti kapitdna. Uz se
nebudu Zivit jako lupi¢ a namisto toho jsem se se svou
vérnou posadkou bukanyrt pfipojil k dal$im podobné
smyslejicim dusim, s nimiz chceme S$ifit svobodu.

Obrdzek 6 Text dopisu

Je nutné podotknout, Ze pro nalezeni vétSiny dokumentd musi hra¢ vynalozit Usili a
prozkoumavat vétsi ¢i mensi oblasti, jelikoZ jsou rozeseté rlzné po svété, v zavislosti na daném
prostiedi. Mohou byt ukryté v roklindch, ve skrytych nebo nendpadnych ¢astech oblasti ci
umisténé na ndbytku v mistnostech, které je potfeba prohledat. Nutnost prozkoumdvat okoli
naznacuje, Ze tyto texty nejsou pro pribéh zasadni. Poskytuji hraci vice informaci o dané oblasti
a pozadi udalosti, které se staly a tim rozsituji a objasnuji kontext celého pribéhu. Nicméné at
uz hrac tyto texty hleda, ¢i nikoliv, pfibéh se tim neméni. Skutecné jde pouze jen o rozsifeni
informaci, které jsou poddvany. Vyhodou je, Ze Nathan si tyto nalezené texty uklada do svého
deniku a hrac si je tak kdykoliv mlze znovu precist. Existuji vSak textové zdroje, které v ramci
pfibéhu nelze minout a slouzi k vyfeseni hadanek. Prikladem miiZe byt nakres v dopise v

kapitole 20, bez kterého by hrac¢ nepresel pres Averyho past, v podobé vybuchujici podlahy,

na druhou stranu.
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W Ppiiblizit Piedist Odlozit &R Otocit | | Zaviit denik

Prevratit

Obradzek 7 Papirovy ndkres pro vyfeseni pasti

Jak bylo uvedeno v teoretické ¢asti prace, v ramci prostiedi vypravi prakticky kazda
hra. Hracav prtzkum herniho svéta vede k zjiSténi, co se na konkrétnim misté mohlo stat.
V Uncharted 4 zasazeni prostfedi v rdmci vypravéni je nejlépe vidét na prikladé Libertalie.
Namisto toho, aby se hrac ve stfihové scéné dozvidal, Ze se na daném misté odehrala bitva a
piratskd kolonie byla opusténa a znicena, presvédéuje se o tomto faktu prochdzenim skrze

bojisté posetém ostatky kolonistli nebo objevovanim opusténych zchatralych budov.

Zapojeni NPC postav do interakci jak s hrdcem, tak s okolnim svétem, je jednim
z klicovych prvk( vypravéni v Uncharted 4. Jsou to dalsi hlavni postavy, jmenovité Sam, Elena
a Sully, které s Nathanem prochazi jednotlivymi kapitolami a interaguji s prostfedim, pomahaji
mu v boji s neprateli a pIni spole¢né dil¢i cile v ramci jednotlivych kapitol. Aby hra¢ mohl viibec
postoupit dal, je kooperace s NPC nutna. Nehratelné postavy v rdmci herni Urovné iniciuji akce
a interaguji s prostfedim tim, Ze napfiklad zatahnou za paku, ktera otevre dvere, dostanou se
na mista, odkud shodi bednu, po které Nathan m{ze vylézt nahoru, jsou Nathanovi ndpomocni
pfi feSeni hadanek nebo svou aktivitou umozZni Nathanovi prekonat urcitou prekazku. Bez

jejich akci by se hra neposunula dal.

NPC funguji vramci vypravéni také jako radci. Poskytuji hraci ndvod, jak dale
postupovat. Kupfikladu v kapitole 2 bachar Vargas navadi Nathana po chodbdch panamského

vézeni. Zahne-li hrac Spatné, Vargas jej upozorni, Ze touto cestou jit nesmi. Tento pfiklad je
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jeden z mnoha. Postavy obecné svym zplsobem Nathana ukoluji a navadi jej na mista, na
kterych se spusti skript, poskytuji mu rady, kudy se ma vydat nebo kde a jak vySplhat na urcité
misto. PFi hadankach potvrzuji spravnost hracova postupu a pokud si hra¢ nevi néjakou chvili
rady, je tzv. zasekly na misté, poskytnou mu stru¢nou a malou radu, jak by mohl konkrétni
puzzle vyresit. Neméné dulezitym nastrojem jsou dialogy postav. Ty probihaji nezavisle na vl
hrace, ovSsem v Uncharted 4 se objevuje i interaktivni zplisob konverzace. V pribéhu hry ma
hra¢ moznost aktivovat celkem 36 volitelnych konverzaci. Jednd se vétSinou jen o kratké
poznamky, které mezi sebou postavy prohodi. Tyto promluvy se tykaji pocitd postav, nebo

jejich postreh k dané situaci.

Délnik: Drakeu!l Musim uznat, Ze to nebyl ten nejpomalejsi vylov, u

jakyho jsem kdy musel sedét.

Obrdzek 8 Ukazatel volitelné konverzace

V kapitole 4 a 6 hra ve stfihové scéné nabizi vybér mezi tfemi dialogovymi moznostmi.
Ve Ctvrté kapitole je reakce Eleny totoZzna na jakoukoliv variantu, oproti tomu reakce Sama je

unikatni ke kazdé zvolené varianté. Stejné tak jako reakce postavy Nadine v Sesté kapitole.
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O letech do Bangkoku?

O lidech... z Bangkoku?

O ztraceném mésté Bangkok:ls‘-

Obrdzek 9 Dialogové moZnosti

Pravdépodobné nejvétsi mira interaktivity v rdmci dialogu se objevuje v kapitole 14.
Hrac¢ nejprve musi volitelnou konverzaci aktivovat, nasledné se spusti stfihova scéna. | kdyz
neni mozné si zvolit repliku, kterou Nathan pronese, hra¢ ma i presto moznost volit mezi
ukoncéenim konverzace, nebo jejim pokra¢ovanim. V kapitole 10 je moznost béhem prizkumu
Kralovské zatoky na Madagaskaru vyposlechnout dialogy Nathana, Sama a Sullyho, jestlize
hrac stravi néjaky ¢as prozkoumavanim a jezdénim po dané oblasti. Tyto dialogy se aktivuji v
momenté, kdy hrac objevi misto, které se da vice prozkoumat nebo u kterého je potreba
provést urcitou akci. Prikladem muze byt objeveni studny nebo skrytého prichodu za
vodopadem. V obou pfipadech hrac¢ vyposlechne dialogy postav unikatni dané situaci, o které
by ovSsem priSel, kdyby dané misto neobjevil a vydal se pfimo po vytyéené pribéhové trase.
V dialozich Sam a Sully vypravi o svych zazZitcich a vyplnuji tak prdzdny a hluchy prostor béhem
jizdy autem. Zaroven se tyto dialogy prerusi pokazdé, kdyz Nathan vystoupi z vozu. Po
nastoupeni zpét do auta postavy v konverzaci navazou tam, kde skoncili. Zaroven dialogy s
NPC neprobihaji pouze tvari v tvar, ale také pomoci vysilacky, kdyz se postavy rozdéli, jako

tomu je kuprikladu ve Skotsku v kapitoldch 8 a 9.
3.2.4. Vypravéc a fokalizace

V Uncharted 4 hra¢ prochazi udalostmi jako postava Nathana Drakea. Ten je v pozici
autodiegetického vypravéce, mda svou vlastni osobnost, sdéluje své pocity, komentuje a
hodnoti uddlosti. To pomaha a umoznuje hraci se do postavy vcitit, posuzovat jeji vlastnosti a
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vidét svét jejima ofima. Hra¢ vnima postavu ze treti osoby, ta se také zapojuje do konverzaci
s NPC postavami a je celkové zaclenéna do déni a hraje aktivni roli, ackoliv hra¢ nema moznost
tyto konverzace ovlivnit, jak jiz bylo fe¢eno. Hra tedy vypravi skrze ich-formu. V souvislosti
s dalSimi postavami je moZzné zde pouzit pojem déjmistr, ktery kontroluje a vypravi déj
ovladanim téchto vedlejSich nehratelnych postav. V konverzacich NPC vypravi jak o sobé, tak
o jinych postavach, napriklad v kapitole 10 se takovych konverzaci vyskytuje vétsi mnozstvi.

Ve hre je tedy pouzit i druhy typ homodiegetického vypravéce, a sice vypravéc-svédek.

V hratelnych pasazich je zde uplatnéna interni fokalizace. V kapitole 5 se hrac ujme
kontroly nad postavou Sama, kdy je v rdmci hratelného flashbacku vypravéno, jak Nathantv
bratr utekl z panamské véznice. Namisto pouhého prevypravéni v rdmci stfihové scény tak
celou uddlost hrac pfimo prozije ze Samovy perspektivy. V epilogu se hrac ujima kontroly nad
Nathanovou dcerou Cassie. VSechny postavy maji svou vlastni osobnost a hodnoti a komentuiji
uddlosti svym vlastnim stylem. Da se tedy prohlasit, Ze ve hte je tedy vyuzita variabilni interni
fokalizace. Ve stfihovych scénach interni fokalizace prechazi v externi. Pomoci ni jsou
realizovany takové stfihové scény, ve kterych se odpojujeme od postavy a sledujeme déni
zvnéjsku. Veskerd narace v téchto scénach je realizovana skrze dialogy postav, hra¢ nemuze

do déni nijak zasahovat a nema pfistup k vnitfnim myslenkam postav.
3.2.5. Pojeti casu
3.2.5.1. Poradi

V Uncharted 4 mlZeme pozorovat stfidani chronologického a retrospektivniho
vypraveéni. Hra v uréitych momentech hojné pracuje s analepsi, tedy flashbacky. D3 se fici, Ze
polovina hry je vypravéna ve flashbacku. V prologu hry je hrac¢ ihned vrzen do akce, aZ na konci
kapitoly 12 se hra vrati do aktualniho bodu pribéhu, ze kterého v prologu odstartovala, a dale
jsou udalosti vypravény chronologicky. Zajimavym prvkem je flashback ve flashbacku v jiz
zminéné kapitole 5. Po Case se prvek analepse opét objevi, celad kapitola 16 je retrospektivni a
odehrava se ve flashbacku, ve kterém se po ¢tyfech dilech dozviddme plivod a kofeny hlavni
postavy, a také pocatky celé zapletky Uncharted 4. Ndsledné se hra vraci zpét do aktudlniho

bodu déni a chronologickému usporadani udalosti.

Pouziti spravné sekvence uddlosti je moZiné pozorovat béhem feSeni hadanek.

K Uspésnému vyresSeni hadanky a postupu vpred mUliZe byt vyZadovana posloupnost akci. U
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prvni hadanky ve véini cele v kapitole 2 je nutné nejprve prozkoumat symbol, aby Nathan
z dopisu vyresil vyznam ostatnich symbold nakreslenych na zdi. Ne u viech hadanek a udalosti
je ale nutné provést urcitou akci, aby se zpfistupnila moznost dalsiho postupu. V kapitole 20
je mozné okamzité pfijit k soSe rytife a provést interakci, nacez se spusti stfihova scéna, kdy
se Elené podafi otevrit tajny vchod do tunelll pod Averyho domem. Ve vétsiné pripadi
nezalezi, v jakém poradi a jakym zplUsobem hrac dospéje k Uspé&Snému vyreseni puzzlu.
V kapitole 9 hra¢ musi seradit tfi kfize na kamennych oto¢nych kolech ve spravném poradi, ale
nezalezi na tom, jak a vjakém poradi tato kola otoéi zplsobem, ktery by odpovidal
potfebnému postaveni kiiz(l. Tento puzzle se da vyresit béhem ctyr pohybd kol, ke stejnému
vysledku se vsak da dojit rdznymi kombinacemi otaceni téchto kamennych kol. Naopak u
puzzlu v kapitole 11 musi hrac¢ rozezvonit zvony symbolizujici znameni horoskopu v jasné
daném poradi, v opacném pripadé nebude reSeni hddanky Uspésné a hrac bude nucen zacit

Znovu.
3.2.5.2. Rychlost

NejcastéjSim narativhim tempem je scéna, jako tomu byva u vétSiny vizualnich
vypravéni. Udalosti, které se odehravaji v operacnim case jsou stejné jako v Case pribéhu.
Druhym nejcastéji uzivanym tempem ve hre je elipsa. Ta slouZi k pfeskocéeni déjovych udalosti,
kdy se postavy presouvaji z jednoho mista na druhé. Typicky je tak ve hre vidét skok z Itdlie do
Skotska, odtud do Madagaskaru a tak ddle, aniz by byl ukdzan nebo popsan presun do téchto
lokalit. Elipsa je pouZita také po kapitole 2, kdy se na obrazovce objevi text ,,0 15 let pozdé&ji“

a hra se presune do kapitoly 3.

Tempo shrnuti se ve hie vyskytuje béhem scény Uvodnich titulk(, ve které se pomoci
jednoduché animace vykresluji statické kreslené obrazky zobrazujici udalosti predchozich dil(.
Tato kratka sekvence zhruba do minuty shrnuje hlavni uddlosti, které se staly béhem nékolika
let. DalSi tempo shrnuti se objevuje v kapitole 5, ve které Sam shrnuje uddlosti béhem utéku
z vézeni a doby, kdy byl pry¢. Jedna hratelna kapitola a stfihova scéna tak pokryva udalosti,
béhem kterych ale v pfibéhovém Case uplynulo 15 let. Stejny princip je uplatnén v kapitole 16,
kdy Nate vypravi Elené o tom, jak se Samem ziskali denik své mamy a zacali nosit pfijmeni

Drake.
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Kanonické tempo protazeni se ve hte prakticky nevyskytuje. Vyjimku tvofi kapitola 20,
kdy se Nathan s Elenou prodiraji tunelem pod Averyho domem a cestou narazi na mumie,
které pfi kontaktu s louéi zaCnou vybuchovat. V. momenté, kdy se hra¢ s mumiemi setkd
poprvé a zapali je, se na obrazovce zobrazi text s navodem, jakou kombinaci tladitek,
respektive pacek, musi hra¢ zmacknout, aby uskodil. Zaroven se ¢as na par vtefin zpomali, aby
mél hra¢ moznost reagovat. Operacni Cas tak trva déle nez ¢as narativni. Nasledné hrac
postupuje tunelem a narazi na dalsi mumie, tentokrat se vybuchim vyhybd v redlném cCase a

ke zpomaleni jiz nedochazi.

Jestlize nebudu pocitat moZnost zastavit hru, tzv. pause menu, a nacitaci obrazovku,
tak se tempo pauzy ve hre taktéz témér nevyskytuje. Jediny moment, kdy mizeme pauzu
pozorovat, je v kapitole 7, kdy se Nathan snazi uniknout po kradezi kfize svatého Dismase. Po
seskoceni na jednu ze stfech se hra na maly moment zastavi, aby formou stru¢ného textového
tutoridlu predstavila hraci ukazatel bdélosti nepfitele, ktery se aktivuje v pfipadé, snazi-li se
hrac projit oblasti bez povSimnuti a upouta pozornost nepfitele. Po nékolika vtefinach se hrac

opét ujima kontroly nad postavou.
3.2.5.3. Frekvence

V Uncharted 4 jsou udalosti prezentovany singularné. Hrac prochazi pribéhem a ukoly
plni pouze jednou. To ovSem neznamena, Ze se ve hfe nic neopakuje. Repetice je naopak
Castym prvkem, se kterym Uncharted 4 pracuje. Prvnim druhem repetice, ktery je typicky pro
videohry, je prochazeni a opakovani dané oblasti ¢i Ukonu do té doby, nez hrac¢ uspéje. Ve hie
se tak déje nejcastéji po umrti postavy nebo pti selhavani béhem akrobatickych ukon(, které
nemusi nezbytné vést ke smrti Nathana, ale pouze k nutnosti vratit se na urcité misto a pokusit
se znovu o prekonani prekdzky. PrestoZe se zplsob vyreSeni daného Useku muzZe zménit
(opakovany boj s neprateli nebude nikdy totozny jako boj predchazejici), princip zlstava
stejny, tedy opakovat Uroven do doby, nez se podafti uspét a hrac tak pokroci kupredu. Druhy
typ repetice je mozné nalézt u stacionarnich postav, které stale dokola opakuji své ¢innosti.
Takova repetice se vyskytuje ve treti kapitole, nebo jesté l1épe v jedenacté kapitole na trzisti
na Madagaskaru. NPC v podobé mistnich obyvatel maji ur¢enou svou roli a chovaji se podle
naskriptovaného scénare. Nékteré postavy jen stoji u stank( a prohlizi si zboZi, nékteré stoji
v hloucku a konverzuji, dalsi se pak po trzisti pohybuji po vytyéené trase. Za repetici by se dal
povazovat i pohyb nepratelskych vojaki béhem stealth pasazi. NPC maji ur¢ené své misto a
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omezenou trasu, po které se pohybuji. Hra¢ ma tak moznost nastudovat jejich chovani a podle
toho prizplsobit svou strategii, aby nepozorované prosel dal. Tento skript urCené trasy se
prerusi ve chvili, kdy hrac jakymkoliv zplisobem na sebe strhne pozornost nepratel, a ti tak
svou vytyéenou oblast pohybu opusti. Na globdlni Urovni existuje po dokonceni hry mozZnost

opakovat urcitou kapitolu ¢i dokonce konkrétni stfetnuti.
3.2.6. Narativni struktura

Struktura vypravéni Uncharted 4 se svym pojetim od predchozich dilG série lehce
odliSuje. Po opakovaném prichodu hrou a jednotlivymi pasdazemi jsem dosel k zavéru, Ze hra
uplatfiuje model string of pearls. V teoretické ¢asti jsem uvedl, Ze tento model byva nékdy
zaménovan s linedrni strukturou a je chapdn jako jedno a totéZz. | prestoze je pribéh hry
vypravén linearné, udalosti jsou od zacatku do konce urceny a hra¢ nemuze pribéh ovlivnit,
hra nabizi ¢aste¢nou volnost pohybu po hernim svété a mensi odbocky z déjové linky. Tyto
odbocky nepredstavuji vedlejsi mise jako takové, nybrz malé volitelné ukoly. Jak vyplyva
z analyzy, ve hie je moznost hledat poklady, denikové zapisy, nachazet dopisy nebo vyhleddavat
a Ucastnit se volitelnych konverzaci. Tyto slozky podavaji rozsifujici informace o celkovém déji
a kjejich nalezeni je vétSinou nutné opustit naordinovanou trasu, k emuzZ také slouzi
oteviené oblasti, ve kterych je mozné se volné pohybovat. Tato mira volnosti v jinak linearni
struktufe déje odpovida charakteristice narativniho modelu string of pearls. Na zdkladé poctu
vypravécich jader a satelitl by se dala usuzovat mira pohybu. V podkapitole 3.2.2. jsem uved],
Ze nékteré kapitoly obsahuji vice vypravécich satelitl nez ostatni. Jedna se prevainé o ty na
zacdatku hry, mezi které patfi prolog, kapitoly 1, 5 nebo 7. Témér Zadné satelity nejsou k vidéni
ani ke konci hry, v kapitolach 19, 21 a 22 a v epilogu. Tyto kapitoly jsou viceméné velmi linearni
a hrac se pohybuje v uzsim koridoru, bez moznosti vybocit pry¢ ze stanovené trasy a hledat
sbératelské predméty a pribéh rozsirujici textové zdroje. Na druhé strané v kapitolach 10 a 12
je hraci nabidnuta nejvétsi svoboda co se tyce volného pohybu a prozkoumdvani svéta.
V kapitole 10 béhem pfibéhové ¢asti na Madagaskaru se hraci naskyta moznost volného
pohybu v oteviené oblasti, byt stale ohrani¢ené. Stejnd moZnost se vyskytuje i v kapitole 12,
kdy Nathan se Samem prozkoumavaji soustrovi a hra¢ tak muze jezdit lodi od ostrova
k ostrovu a hledat sbératelské predméty v podobé pokladd, dopist ¢i denikovych zapisu,
jejichz smysl byl popsan v podkapitole, kterd se zabyvala vypravénim ve hre. Jak jiz bylo

receno, model string of pearls poskytuje hradi relativni volnost, ovSem stale se jedna o linearni
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usporadani udalosti a moznosti konani mimo hlavni déj jsou omezené. Prlizkum otevienych
oblasti tedy nezabere tolik ¢asu a hrac je nucen se navratit k hlavni déjové lince, jelikoz uz neni
co dal prozkoumadvat a neexistuje moznost, jak pribéh dale rozvijet nebo vétvit. Princip string
of pearls je vUncharted 4 tedy takovy, Ze ony perly predstavuji jednotlivé kapitoly, které
obsahuji pribéhova jadra a satelity uvnitf téchto kapitol. Dalo by se fici, Ze perel je tedy 22, o
dvé vice budu-li pocitat prolog a epilog. Hra se poté z jedné perly prostfednictvim stfihové
scény presune po ,kordlku” k dalsi perle. Jinymi slovy, z jedné kapitoly do druhé. Rozhodne-li
se hrac sejit z predem uréené cesty a plnit Ukoly nad rdmec vypravécich jader, tedy svym
zplsobem objevovat vypravéci satelity, dfive nebo pozdéji bude sveden zpatky na déjovou
linku, kterou tak ¢i tak musi absolvovat. Udalosti v pfibéhu a jejich konecné vyusténi ovlivnit
nemuze. Jedinou véc, kterou hra¢ maze ovlivnit a na kterou bude mit jeho volba realny dopad,
je podoba fotky, kterou si Sam a Nathan coby mladici pofidi v kapitole 16, kdyz se vloupaji do
domu Evelyn. Hrd¢ mda v domé omezenou volnost pohybu a mliZze prozkoumavat vselijaké
predméty. Postupné je schopen interagovat s brnénim, které se vdomé nachazi. Po interakci
s témito predméty si Nathan mze nasadit vikingskou, samurajskou nebo fimskou helmu. Je
zde také moznost, Ze hra¢ nebude prozkoumavat diim a Nathan se vyfoti bez helmy. Tuto
fotku pak objevi v epilogu Cassie. Na zakladé hrac¢ovych rozhodnuti a interakci se Nathan na
fotce objevi bud' s konkrétni helmou, nebo bez helmy. Zajimavosti je, Ze s touto konkrétni
fotkou muaze hrac v kapitole 4 interagovat, respektive je mu ddna moznost si ji prohlédnout.
V té dobé jesté ale netusi, o jakou fotku se jedna, z tohoto dlvodu je také zastréena v deniku,
jeji findlni podoba bude uréena az po rozhodnuti hrace v kapitole 16, a tak Nathan fotku
z deniku nevytdhne a odmitne moZnost se na fotku podivat. Ackoliv se jedna jen o malou
drobnost, kterd nema na pribéhové uddlosti Zadny vliv, i tento prvek znaci, Ze hra neni Cisté

linedrni a mGzZeme jeji vystavbu pribéhu oznacit jako model string of pearls.
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3.3. Analyza Uncharted: The Drake’s Fortune

3.3.1. Strucna charakteristika

Prvni dil série s podtitulem The Drake’s Fortune vysSel vroce 2007 pro konzole
PlayStation 3. Vramci propagace ctvrtého dilu byly prvni tfi dily série vroce 2015
remasterovany spolecnosti Bluepoint Games a vydany pro konzole PlayStation 4 v kolekci s
nazvem Uncharted: Nathan Drake Collection. Remasterované verze se od téch puvodnich
vyznacuji vysSim rozliSenim, lepSim nasvicenim, kvalitnéjSimi texturami a modely, dvéma
novymi obtiznostmi a celkové vylepSenou technickou strankou véci. Analyza této hry probéhla

hranim remasterované verze na konzoli PlayStation 4.

Hra kombinuje prvky akénich a dobrodruznych her a implementuje do hry i slozky
puzzle her a stealth. V tomto ohledu se od ¢tvrtého dilu nelisi. Aspekt prvki stealth je zde ale
potlaten. Ve hre sice existuje moinost zlikvidovat nepfitele nepozorované, ve vsech
prachodech hrou se mi ale stalo, Ze pfiSlo rychlé odhaleni a nepozorované plizeni preslo do
akéniho strileni. Systém plizeni a nepozorované likvidace nepratel vtomto dile neni ani tak
rozpracovan. Nizsi je i poCet hadanek. Nebudu-li pocitat hledani spravné cesty, hrac za celou
hru resi tfi puzzly. V porovnani s Uncharted 4 je vtomto dile vyrazné vétsi podil akénich
stfilecich pasazi. Zatimco ve ¢tvrtém dile vétsi ¢ast hry tvofilo Splhani a prekonavani prekazek
a feseni hadanek, v Drake’s Fortune dominuji prestrelky a boj s neprateli. Tyto boje probihaji
v ramci celé kapitoly. Po zlikvidovani nepratel hrac¢ casto ujde sotva par metrl a celi dalsi

nepratelské viné.
3.3.2. Piibéh

Pfibéh prvniho dilu série Uncharted zacina nalezenim rakve sira Francise Drakea,
anglického moteplavce, jehoz ostatky byly uloZzeny na dné Karibského mofe u breh(i Panamy.
Ztracenou rakev objevi lovec pokladl Nathan Drake, kterému asistuje reportérka Elena Fisher,
kterd zaznamendva udalosti pro svlj dokumentarni porad a zaroven financuje Nathanovi celou
akci. Nate se domnivd, Ze smrt Francise Drakea, jeho Udajného predka, byla predstirand a
rakev, kterou vylovil, je prazdnd. Tato teorie se potvrdi poté, co rakev otevre a najde v ni pouze

FrancisGv denik. Nathanova a Elenina lod' je ale zahy pfepadena piraty a po ndsledném boji
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poskozena a potopena.®* Jeté pfed potopenim ale pfileti na zachranu Victor ,Sully Sullivan
se svym hydropldnem a obéma protagonistlim se podafi z hofici lodi uniknout. Nate povi
Sullymu o deniku a planu Francise Drakea, jenZ se snaZil najit bajné El Dorado, mésto ze zlata.
Z obavy, Ze Elena zverejni dokument, coz nepochybné prilakd pozornost konkurencnich lovct
pokladt, Nathan se Sullym Elené ujedou a nechdvaiji ji samotnou v pfistavu. Sami se vydavaiji
do Amazonie, kde naleznou ruiny ddvné jihoamerické civilizace. Po vstupu po podzemichrdmu
zjisti, Ze El Dorado neni mésto, ale ve skutecnosti se jednd o velkou zlatou sochu, kterou
Spanélé odvlekli pry¢ z chramu. Vydavaiji se po stopach sochy a cestou narazi na opusténou a
zrezivélou némeckou ponorku, kterd uvizla na fece uprostfed amazonského pralesa. Nate
predad Sullymu Francisiv denik a vyddva se ponorku prozkoumat. Uvnitf najde mrtvou
posadku, ztracenou stranku z Francisova deniku a mapu, podle které zjisti, Ze socha byla
pravdépodobné prevezena na tropicky ostrov na jihu. Nathan pfi cesté zpét omylem spusti
rozbusku torpéda, a rychle tak utikd ven. Tam je ale se Sullym konfrontovdn muzem jménem
Gabriel Roman, britskym sbératelem pokladd, u kterého ma Sully dluh. Tento dluh se rozhodl
splatit vytézkem z nalezeného pokladu, coz Romana zaujalo a rozhodl se tak po El Doradu
patrat také. Roman vyuziva sluZzeb najatych Zoldakl, kterym veli Atoq Navarro, archeolog
zamérujici se na danou oblast a sochu El Dorada. Roman ukradne Nathanovi mapu a chysta se
jej zabit, do toho se ale vloZi Sully a Roman stfeli jeho. Vtom ovSem exploduje torpédo
v ponorce a ta vyleti do povétfi. Nate tohoto zmatku vyuZije a uprchne. Pfi Utéku narazi na
Elenu, od které schyta rdnu pésti za to, Ze ji opustil. Nate ji informuje o Sullyho smrti a také o
tom, Ze po pokladu nepatraji jen oni. Spolecné uniknou z pralesa a hydroplanem se vydavaiji

na ostrov, ktery byl oznaceny na mapé a jehoz souradnice si Nate zapamatoval.

Kdyz se nachdzi nad ostrovem, jsou kvlli protiletadlové obrané sestfeleni a nuceni
seskocCit padakem. Jako prvni vyskocila Elena, po néjaké chvili Nate, ktery mél ale v padaku
diru, a tak bylo jeho pfistani velmi tvrdé. Kvili tomuto incidentu se dvojice rozdélila a Nate se
vydava patrat po Elené. Po cesté nachazi vrak letadla, uvnitf kterého objevi neposkozenou
stranku z deniku. Kdyz dale hleda Elenu, vSimne si jejiho padaku na zdech nedaleké pevnosti,
do které se dostane jediné tak, Ze vySplha po vysokych sténdch az nahoru. V Utrobach pevnosti

svede nékolik prestrelek s neprateli, aZz narazi na Elenu, ktera pofizuje dalsi zabéry pro jeji

84 7de mGzeme vidét paralelu se ¢tvrtym dilem, ktery takté? zaginal bojem na lodi a skon¢il jejim naslednym
potopenim.
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dokument, ale nedava pozor. Kdyz zlikviduje nepfitele, ktery se chystal Elenu zastrelit zezadu,
je zajat a odvlecen do vézeni. Dozvida se, Ze je véznén piraty, jejichz lidrem je Eddy Raja, byvaly
NathanUv kolega. Eddy se snazi s Natem vyjednavat a slibuje, Ze usetfi jeho Zivot vyménou za
nalezeni pokladu. Vten moment ale Elena pomoci dZipu vyboura sténu a oba prchaji pred
Rajou a piraty. Narazi ale na rozpadly most a ocitnou se v pasti. Nate ovsem UmysiIné sjede
z mostu a oba se zfiti do vody, poté doplavou na bieh zatopeného mésta. Nate po téchto
udalostech chce zanechat hledani pokladu a vratit se domu. S tim ovSsem nesouhlasi Elena a je
odhodlana patrat sama. Zde je mozné si vSimnout zajimavé paralely, ktera se objevila ve
¢tvrtém dile. Zatimco v Uncharted 4 to byl Nathan, ktery se odmital vzdat vidiny pokladu,
v prvnim dile je to naopak Elena, ktera se odmita vzdat a pfemlouva Nathana, aby pokracoval
s ni, i kdyZz ma o ni viditelné strach. Elena nakonec Nathana presvédci a oba proplouvaji a
zaplavenym méstem na vodnim skutru. Kdyz se probojuji skrze velké mnoizstvi pirdtQ a
prochazi celnici, najdou denik, ve kterém se doctou, Ze socha El Dorada byla presunuta do
vnitrozemi ostrova. Ndsledné si Elena preje nato it dalsi zabéry pro svlj dokument, a tak se
jejich cesty na chvili rozdéli. Elené se podafi natocit zabéry, ve kterych je zachycen Roman,
Navarro a Sully, ktery mél byt idajné mrtvy. Jakmile se s Nathanem znovu potkaji, ukdze mu
své zabéry, ¢imZ oba dva zacnou podezirat Sullyho ze zrady. Jejich cesta je dostane az ke
klasteru, ve kterém svedou tézké souboje s Zoldaky. Po néjaké dobé objevi Sullyho, ktery
dvéma Zoldakim vesele vyprdvi své zazitky. Po prestrelce si s nim Nate promluvi a dozvi se, Ze
Francisav denik zastavil kulku a zachranil mu Zivot. Poté presvédcil Romana, Ze mu El Dorado
najde. Celou dobu je ovSem klamal a svadél z cesty, jen aby ziskal ¢as pro Nathana. Pomoci
deniku Nate objevil skryty vstup do tunell pod klasterem. Béhem prochdazeni timto tunelovym
labyrintem Nate odposlechne konverzaci Romana, Navarra a Eddyho Rajy. Eddy byl najat
Romanem, aby se postaral o Nathana a zajistil bezpecnost ostrova, za coz mu byl sliben podil
z pokladu. Eddy ale upozoriiuje, Ze Romanovy a Navarrovy muzZe nelikviduje pouze Nathan,
ale také néco prokletého. Tyto povéry mu ale Roman nevéfia Eddyho propousti. Posléze Nate,
Elena a Sully objevi vstup do podzemi, Elena ale omylem spusti past, ktera zavie prichod a
Sully zGstane na druhé strané a jejich cesty se rozdéli. Nate se spole¢né s Elenou vydavaji dal
a po prekondni prekdzek a boji s neprateli objevi velkou mistnost, ktera méla byt pokladnici,
ale byla prdzdna. Misto pokladu nalézaji télo samotného Francise Drakea a domnivaji se, Ze
zemrel pti hledani pokladu. Nathan si sundd privések, na kterém je prsten Francise Drakea,

pomoci kterého nasel jeho rakev, a poloZi jej vedle jeho téla, viditeIné zklaman Francisovym
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neuspéchem a promarnénym Zivotem. PFi hledani cesty ven prfibéhne do mistnosti vydéseny
Eddy Raja s jeho kumpdnem. Nasledné jsou vSichni pfepadeni mutanty. Nate a Eddy spoji sily
a odrazi utoky silnych a rychlych tvord. Eddyho jeden z mutantl posléze stahne do jamy a
Nathan zlstane uvéznén v mistnosti, nez ho zachrani Elena, které se podafilo rozjet
mechanismus a spustila Nathanovi lano, po kterém vys$plhal nahoru. Oba dva pak unikli hordé
mutantd a ocitli se vdavno opusténém nacistickém bunkru. Jejich cesty se opét rozdéli,
protoZe Nate musi nastartovat generatory. V jedné z mistnosti nasel projektor, na kterém jsou
zabéry sochy El Dorada, a vedle ni posedlého némeckého vojaka. Nacisté tedy sochu opravdu
nasli, ale stejné jako Spanélsti kolonisté zjistili, Ze socha je prokletd a ménilidi v mutanty. Pravé
mutanti, pfed kterymi vdichni prchali, jsou Spanélé, ktefi po objeveni El Dorada nikdy ostrov
neopustili. Z dopisu Francise Drakea, ktery byl poloZen vedle projektoru, se doviddme, Ze se
nesnazil poklad najit, nybrz jej udrZet na ostrové, aby se nedostal do svéta. Znicil lodé a zaplavil
mésto, aby ochranil svét pred zlem, ktery socha ztéleshuje. KdyZz se Nate po spusténi
generdator( vraci k Elené, tak zjisti, Ze byla zajata Romanem a Navarrem. Dostavd se ven
z bunkru a pred klasterem narazi na Sullyho. Po velkém boji si oba dva prostfili cestu az k oltafi
v klastere, pod kterym nachdzi skryty vchod. Pod klasterem objevuji sochu, které se zmocnil
Roman s Navarrem. Nathana a Sullyho odzbroji, zatimco Navarro pfinuti Romana, aby sochu
otevrel. Ten tak ucini a uvnitf objevi mumii El Dorada, nacez vdechne prach a za¢ne okamzité
mutovat. Navarro Romana zastfeli a jeho Zoldaci se zmocni sochy. Navarro celou dobu
pracoval s Romanem jen proto, aby se sochy zmocnil a prodal ji vhodnému kupci jako
biologickou zbran. Necha sochu vyzdvihnout vrtulnikem a snazi se i s Elenou uniknout. Mezitim
se objevi mutanti a zacnou na vSechny utocit. Nathan si proklesti cestu skrze Zoldaky a
zmutované kolonisty a naskodi na sit, ve které je socha uchycena. Poté co se Elené podafi
z vrtulniku skopnout jednoho z Zoldak(, ktery v padu vystreli a zasdhne pilota, se vrtulnik i se
sochou zfiti na nakladni lod. Elena po padu zlstava v bezvédomi v havarovaném vrtulniku.
Nate si proklesti cestu aZ na pfistavaci rampu, kde svede souboj s Navarrem, kterého omraci.
Kdyz se snazi vytdhnout zranénou Elenu z vrtulniku, Navarro se probere a chysta se vystrelit.
Duchapfitomny Nathan si vSimne, Ze ma Navarro kolem nohy omotané lano, které poji vrtulnik
se sochou. Shodi vrtulnik z lodi a ten stahne jak sochu, tak Navarra ke dnu. KdyZ uz je po vSem,
Elena vrati Nathanovi Francis(v prsten, ktery vzala zpét, jelikoZ se domnivala, Ze nakonec bude

v/

Nateovi chybét. Sully se za nimi pfifiti na mensim motorovém ¢lunu, ktery také veze naklad
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piratského pokladu, ktery Sully z ostrova odnesl, takZe protagonisté tak neodjizdéji

s prazdnou.

Hra obsahuje 22 ptribéhovych kapitol, tedy o dvé méné nez Uncharted 4, budu-li poditat
prolog a epilog. Délka kazdé kapitoly je ale nepochybné kratSi nez v Uncharted 4. Kapitoly
obsahuji v podstaté pouze vypravéci jadra, satelity ve hie prakticky neexistuji. Nebudu-li brat
v potaz sbirani sbératelskych predmét(i v podobé pokladi, které |ze povazovat spisSe za takovy
doplnék a zajimavost, ktery hraci ani nerozsifi informace o pribéhu, vypravéci satelity tak ve
hie viibec nejsou. Napfiklad v kapitole 21 je jedinym ukolem sebéhnout doll do krypty a
nasledné po stfihové scéné vybéhnout nahoru po schodech a skocit na sit, ve které je
pfipevnéna socha. Pfibéh tvirce je tedy jasné dany, pribéh hrace bude pochopitelné pro
kazdého unikdtni, vtomto ptipadé vSak nebude tak rozmanity jako v Uncharted 4.

V kapitoldch je opét moziné pozorovat pomysiné rozdéleni na jednotlivé malé ¢asti.
3.3.3. Zpusoby vypravéni
3.3.3.1. Vypravéni mimo hru

Hra zacind citadtem Francise Drakea, ktery je vyobrazen prostrednictvim textu pres
celou obrazovku. Stejné jako v pripadé ctvrtého dilu, je to jediny prvek textového
mimoherniho vypravéni. Prvni dil nastolil v sérii Uncharted trend filmového zazitku. Hra
vyuziva velkého mnoistvi stfihovych scén, které slouzi jako hlavni hybatel déje. Dominantni
jsou neinteraktivni cut scény, které jsem jiz popsal vanalyze Ctvrtého dilu a jejichz
charakteristika je stejna i v tomto dile. Hra¢ ztraci kontrolu nad postavou, nazird na déj z jiného
pohledu, neZ je ten zpoza zad Nathanovy postavy, a samotna scéna rdmuje herni sekvence.
Stejné jako v Uncharted 4, spousta téchto scén uvozuje a zaroven ukoncuje jednotlivé
kapitoly, trva nékolik minut a je mozné je preskocit. Ukonéeni a uvedeni dalsi kapitoly pomoci
cut scény ale neni podminka. Hra¢ mezi nékterymi kapitolami plynule prochazi bez spusténi
stfihové sekvence. Tyto scény také posouvaji déj v ramci dané kapitoly, podobné jako tomu je
v pfipadeé ¢tvrtého dilu. DalSi typ stfihové scény se nachdazi na herni Urovni. Stejné jako ve vyse
analyzované hre, i vtomto ptipadé se jedna o kratké sekvence, které nelze preskodit a které
se spusti napriklad po vykonani urcité akce nebo prichodem na konkrétni bod na mapé. Rozdil
mezi ¢tvrtym dilem je ten, Ze kamera nemusi byt nutné fixovdna na pohled zezadu a pfechody

jsou jasné odlisitelné. Jako je tomu v kapitole 16, kdy se Nate snaZi prekonat fadu prekazek,
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v jeden moment se spusti stfihova scéna, ve které se pohled kamery méni a hrac pozoruje celé
déni zvnéjsku. Poslednim typem stfihovych scén jsou opét quick-time eventy, které jsou
realizovany stejnym zpusobem jako v Uncharted 4, tedy prevdiné opakovanym mackanim
prislusného tlalitka. Nejcastéji se s témito interaktivnimi cut scénami hrac setka pfi otevirani
dveri, kdy musi mackat trojuhelnik tak dlouho, dokud se dvefe neotevrou. V nékterych quick-
time eventech se spusti kratka scéna, ve které se na obrazovce objevi tlacitko, které hra¢ musi
rychle zmdacknout, aby Nate proved| urcitou akci a vyhnul se naptiklad padajicimu objektu, jak
je vidét na Obrazku 10. Pokud hrac nestihne tlacitko zmacknout vcas, dojde ke smrti postavy.
Tento prvek je také soucdsti posledni kapitoly, ve které Nate bojuje s Navarrou tim, Ze hrac

macka tlacitka, ktera naskakuji na obrazovce.

o

Obradzek 10 Quick-time event v Drake’s Fortune

3.3.3.2.  Vypravéni ve hie

V Drake’s Fortune je pribéh na drovni hry vypravén predevsim prostfednictvim
prostiedi a chovani NPC. Prostfedi stejné jako v Uncharted 4 plini i zde stejnou roli. Zasazeni
do prostredi tak vypravi pribéh a také hraci dava predstavu o tom, co se na daném misté déje
nebo jaky je jeho vyznam v kontextu pribéhovych udalosti. Vypravéni skrze text se vtomto
dile prakticky nevyskytuje. Hra¢ sice hadanky resSi nahlizenim do Drakeova deniku, ale
v pribéhu hry nenarazi na napisy, deniky, dopisy Ci jiné textové zdroje, jako tomu je
v Uncharted 4. Na jediny text jsem narazil v kapitole 6, ve které je na zdi nakreslena mapa a
vzkaz Francise Drakea. Podobné jako v Uncharted 4, i v prvnim dile jsou dlleZité NPC postavy,
bez kterych by nebylo mozné pribéhem pokracovat. SlouZi jako rddci a pomahaji Nateovi pfi
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prekonavani prekazek. Napfiklad v kapitole 2 Sully zapdli lou¢e nebo pomuize Nathanovi
otevtit dvere. Jejich role je v této hie ale omezend. Na rozdil od ¢tvrtého dilu, ve kterém hrace
prakticky v celé hfe doprovazela nehratelnd postava, v Drake’s Fortune hrac velkou ¢ast hry
prochdzi sdm. Pokud uz Nathana doprovazi Sully nebo Elena, hrd¢ o nich vétSinou ani nevi,
protoZe i dialogy mezi nimi jsou na herni Urovni minimalni. Pokud néjaky dialog probiha, tak

je Cisté neinteraktivni.
3.3.4. Vypravéc a fokalizace

Forma vypravéce je od prvniho dilu série stejnd. Hra¢ zaziva uddlosti a prochazi
pribéhem z pohledu treti osoby jako postava Nathana Drakea, vypravéc je tedy od prvniho dilu
autodiegeticky a hra je vypravéna ich-formou. Drake je zde soucdsti déni, zapojuje se do
konverzaci s NPC a hraje aktivni roli. V souvislosti s dalSimi postavami je moZné uzit pojmu
déjmistr, ktery kontroluje déj prostfednictvim NPC postav. | v dile Drake’s Fortune se vyskytuje
vypravécé-svédek, byt oproti Uncharted 4 neni tak vyrazny. Jak jiz bylo feceno, zapojeni NPC

postav jak do konverzaci, tak do samotného déje je v prvnim dile pomérné omezené.

V ramci fokalizace je zde uplatnéna opét interni forma, ktera ve stfihovych scénach
prechazi v externi. Hra¢ md moznost hrat pouze za postavu Nathana, interni fokalizace je zde
na rozdil od Ctvrtého dilu fixni. Ve hre je pasaz, kdy se Nathan a Elena pohybuji na vodnim
skdtru. Hrac¢ ovlada Nathana, ktery skatr fidi, nicméné mda moznost strelby, kterou kontroluje
jako postava Eleny. Vtomto pfipadé se ale nejedna o plné prevzeti kontroly nad jinou
postavou, hrac prakticky ovlada jen Eleninu ruku, takZe tento prvek hry nebudu pocitat jako

multiplicitni interni fokalizaci.
3.3.5. Pojeti casu
3.3.5.1. Poradi

Od prvni stfihové sekvence az do té posledni hra udrzuje linedrni sled uddlosti. Cely
pribéh je vypravén chronologicky a ve hte se nevyskytuji Zddné analepse, které ve ¢tvrtém dile
byly hojné vyuzivany. Redeni hadanek je stejné jako v Uncharted 4 realizovano za poufZiti
daného sledu udalosti. V kapitole 2 se vyskytuje prvni hddanka a je zaloZena na stejném
principu jako ta v Uncharted 4 v kapitole 11. Cilem je ve spravném poradi, za pomoci Drakeova
nakresu v deniku, aktivovat ¢tyfri tlacitka, aby hrac¢ docilil otevieni studny. Po kazdé aktivaci
tlacitka se vysune jeden sloup, ktery slouzi jako zdmek celého mechanismu. V pfipadé, Ze hrac
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stiskne tlacitka ve Spatném poradi, sloupy se zasunou zpét dovnitf a ¢innost se musi znovu
opakovat. U puzzlu v kapitole 13 hrac¢ pro zménu natdaci sochy na svétové strany podle nakresu
v deniku. V tomto pripadé uz ale nezalezi, jakou sochou otodi dfive, to je zcela na volbé hrace,
vysledek bude vidy stejny. Naprosto stejné funguje puzzle v kapitole 15, kdy hrac¢ otaci
symboly na nahrobcich tak, jak jsou zakresleny v deniku. Oproti Uncharted 4 je tak pfistup
k hddankam a udalostem primocary. Hra¢ nemusi, a vlastné ani nemf(ze, nejprve interagovat
s jednim predmétem nebo prozkoumat jednu véc, aby se zpfistupnila moznost dalSiho feseni

hadanky nebo postupu.
3.3.5.2. Rychlost

NejcastéjSim narativnim tempem je opét scéna, udalosti v operaénim case jsou stejné
jako v Case pribéhu. Elipsa je stejné jako v pripadé ¢tvrtého dilu ¢asto vyuzivand, kdy dochazi
k preskoceni udalosti béhem cestovani do jinych lokaci. Shrnuti by se dalo vypozorovat v rdmci
nékterych dialogl, na urovni hry se ale nevyskytuje. Prvek protaZeni se ve hie vyskytuje
v péstnich soubojich, v tzv. finisherech, kdy se ¢as zhruba na vtefinu zpomali, kdyZz Nate
zasazuje nepfiteli finalni rdnu. Tempo pauzy je na rozdil od Uncharted 4 ve hie vyuZito
vicekrat. Pominu-li opét existenci pause-menu a nacitaci obrazovku, je pauza zfetelnd hned
v Uvodni kapitole, kdy se Nathan s Elenou brani proti ndjezdtm piratt. Ve chvili, kdy se pirati
dostanou na lod, hra¢ ma moznost se s nimi pustit do péstniho souboje a poprvé pouzit tzv.
brutalni kombo. Na obrazovce se v podobé textu objevi tutoridl, kterd tlacitka ma hrac
stisknout. KdyZz se poprvé priblizi k nepfiteli a hrac¢ stiskne pozadované tlacitko, Nathan
nepritele uhodi, vten moment se hra zastavi a ¢ekd do té doby, az hrac stiskne tlacitko
podruhé, poté Nathan znovu nepfitele udefi a hra se opét zastavi a ¢eka na treti zmacknuti
tlacitka. Tempo pauzy se objevuje pouze pfi prvnim pouziti tohoto komba. Druhym mistem,
kde lze tempo pauzy zaznamenat, je v podobé kratké orientacni scény v kapitole 15. Nathan
se dostava do klastera a objevuje symbol znacici tajny vchod za vitrdzi, ke které musi preskakat
po tramech a lustrech. V urcitém bodé se hra zastavi a spusti se velmi rychla cut scéna, ve
které se kamera posunuje dopredu smérem vitrdzi a ukazuje hraci prekazky, které musi

prekonat.
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3.3.5.3. Frekvence

Frekvenci v prvnim dile mGZeme oznacit a popsat stejné jako v ptipadé Uncharted 4.
Udalosti se déji singularné a frekvence je repetitivni. Také zde se vyskytuji dva druhy repetice.
Prvnim typem je opakovani drovni a Ukonu v pfipadé neulspéchu, at uz se jednd o smrt
postavy, nebo jen selhdni pfi akrobatické ¢innosti. Druhym typem je repetice na Urovni NPC,
kdy predevsim nepratelské postavy opakuji stejné pohyby a Ukony a pohybuji se po stejné
trase. Zvlasté kdyZ nejsou v urcité ¢asti hry upozornéni na pfitomnost Nathana, jako tomu
muZe byt v kapitole 4. V takovém pfipadé mohou NPC chodit mezi bodem A a bodem B stale
dokola, nebo se napfiklad opfit o zed' a koufit, pficemz opakovany pohyb tkvi ve zvedani ruky

a prikladani cigarety k ustam.
3.3.6. Narativni struktura

Oproti Uncharted 4 je rozdil v pouzitém narativnim modelu pomérné jasny. Prvni dil
totiz nasleduje cCisté linearni strukturu vypravéni. | kdyz stejné jako ve ctvrtém dile jsou
uddlosti jasné uréeny a hra¢ nema na vyvoj pfibéhu Zadny vliv, v Drakes’s Fortune nema hrac
ani moznost volného pohybu a svobody, kterou Uncharted 4 nabizi. S tim koresponduje i pocet
vypravécich jader a prakticky neexistujici vypravéci satelity. Hrac¢ se pohybuje v jasné uréenych
mantinelech a koridorech, oblasti jsou striktné ohraniceny a moznost prlzkumu ve hre
v podstaté neni. Je zde sice opét moZnost hledat a sbirat sbératelské predméty v podobé
pokladd, na rozdil od ¢tvrtého dilu ale hra¢ nemusi vyvijet zvlast velké usili a prozkoumavat
vétdi oblasti, poklady se toti? nachazi v blizkosti uréené trasy. Casto tak staéi skocit doleva

misto doprava, nebo se podivat za sloup, a hrac¢ poklad objevi.
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3.4. Analyza Uncharted 2: Among Thieves

3.4.1. Strucna charakteristika

Druhy dil série byl vydan v roce 2009 pro konzole PlayStation 3 a v ramci trilogie je
povaZovan za vlibec nejpovedenéjsi. Jak jiz bylo zminéno, také tento dil je soucasti
remasterované kolekce a analyza probéhla hranim této verze na konzoli PlayStation 4.
Zanrové zasazeni a charakteristika z pfedchozich dvou analyz pochopitelné plati i zde,

v porovnani s prvnim dilem jsou vSak vice rozvijené stealth pasaze, které jsou v jednom bodé
pribéhu i povinné. V porovnani s prvnim a ¢tvrtym dilem je Among Thieves velmi akéni
zaleZitosti a stfileci pasaze se vyskytuji ve velké mife a jsou pritomny v témér kazdé kapitole.
Splhani, skdkani a prekonavani prekazek je zde uplatnéno daleko vice ne? v prvnim dile a

v tomto ohled use zacina blizit k Uncharted 4. Oproti Drake’s Fortune hrac resi o dvé

hadanky vice.
3.4.2. Pribéh

Pfibéhové uddlosti druhého dilu zacinaji podobné jako v Uncharted 4 bez vétsiho
uvodu, vrzenim pfimo do stfedu déni. Nathan Drake se probouzi zranény ve vagdnu, ktery visi
ze skaly. Poté co se z vagdonu dostane pry¢, upada do bezvédomi. Dozviddme se, Ze pred touto
uddlosti se s Nathanem spojil byvaly spolupracovnik Harry Flynn a byvala pfritelkyné Chloe
Frazer. Ti nabidli Nathanovi moZnost ukrast pro jejich klienta starou mongolskou olejovou
lampu z muzea v Istanbulu. Nate zprvu odmita, nabidku ovsem pfijme ve chvili, kdy se dozvi,
Ze tento artefakt mize byt voditkem k pokladu ztracené flotily Marca Pola. Ten v roce 1292
odplul z Ciny spoleéné se étrnécti lodémi a $esti sty pasazéry na palubé. O rok a ptl pozd&ji
priplul do Persie jen s jednou lodi a osmndcti ¢leny posadky. Polo nikdy neprozradil, co se
béhem této cesty odehralo. Po Uspésné kradezi lampy Nathan a Flynn objevuji mapu, ktera
odhaluje, Ze Polova flotila pfepravovala kimen Cintdmani z bajného mésta Sambhala, které je
spise zndmo jako Sangri-La. Lodé& ale vlivem viny tsunami ztroskotaly na Borneu. Po tomto
zjisténi Flynn zradi Drakea a zmocni se mapy. Nathan je pfi Utéku zadrzen a na tfi mésice
uvéznén v tureckém Zalari. Na svobodu se dostava az poté, co Chloe, kterd o Flynnové zradé
neméla tuseni, pozada Victora ,,Sullyho” Sullivana o pomoc, a ten Uplatkem koupi Nathanovi
svobodu. Chloe Nathanovi vysvétli, Ze FlynnGv klient je srbsky valec¢ny zlofinec Zoran

Lazarevic, ktery je povazovan za mrtvého, a Ze jiz nasel ztroskotané lodé na Borneu. Na toto

62



misto se vSichni tfi vydavaji. Chloe se infiltruje do Lazarevi¢ovych fad a plsobi jako dvojity
agent, zatimco Nathan a Sully likviduji vojenské tabory. Spole¢né poté nachazi jeskyni a v ni
téla ¢lenli Polovy posadky. PFi prizkumu objevi ritudini dyku, tzv. phurbu a dopis od Marca
Pola, ve kterém stoji, Ze dalsi voditko se nachazi v chrdmu na Uzemi Nepalu. Do jeskyné zahy
vpadne Flynn s jeho muzi a ziskd PolUv dopis, zatimco Sully a Nathan pfi utéku skoci z utesu
do feky. Zdlvodu téchto udalosti Sully usoudi, Ze je pro néj hledani pokladu riskantni a
z patrani vycouva. Nathan se tak do Nepalu vyddva uz jen s Chloe. Mésto, ve kterém se nachazi
chram, je pustoSeno Lazarevi¢ovou armadou a Chloe s Nathanem pfi hledani chramu svadi
s vojaky tézké boje. Dvojice zjisti, Ze chrdm je oznacen symbolem, ktery je vyryty na phurbé, a
pfi vySplhani na stfechu nejvyssi budovy ve mésté lokalizuji jeho polohu. Pfi cesté do chramu
narazi na Elenu Fisher a kameramana Jeffa, ktefi patraji po Lazareviovi a snazi se dokdzat, Ze
je nazivu. Nyni tato Ctvefice pokracuje do chramu, kde Nate a Chloe vyresi hlavolamy a za
pomoci phurby zjisti, 7e Sambhala a kdmen se nachézi v Himalajich. PFi odchodu z chrdmu jsou
prepadeni Zzoldaky a venku zjisti, Ze Jeff byl postrelen. Probéhne hadka s Chloe, ktera chce Jeffa
nechat na misté a z mista utéct. To ale Nathan s Elenou nedovoli, a tak utikaji i se zranénym
Jeffem. Posléze jsou chyceni a konfrontovani Flynnem a samotnym Lazarevicem. Aby nebylo
odhaleno Chloeino kryti, namifi zbrani na Nathana a predstira, Ze je chytila. Lazarevic zastreli
Jeffa a ziska phurbu a mapu, na které Nate ozna¢il vstup do Sambhaly. Poruéi Flynnovi, aby se
Eleny a Nathana zbavil, tém se ale podari utéct. Nathan tusi, Ze Lazarevi¢ s Flynnem odhali
zamér Chloe, a chce ji zachranit, coZ se nelibi Elené, ktera zpochybriuje Chloeinu loajalitu.
Nakonec se rozhodne Nathanovi pomoci. Dvojice ukradne vojensky dzZip a doZene Lazareviclv
vlak, ktery mifi smérem k Himaldjim. Nate naskodi na vlak a probojovava si cestu kupredu. Pfi
cesté k prvnimu vagdnu svede péstni souboj s porucikem Drazou, kterého omraci a ziska zpét
phurbu. V tom ale Draza opét zautoci na Nathana, ale je zabit Chloe. Ta je na Nathana nastvana
a snazi ses jej primét, aby zmizel. Zatimco se oba hadaji, objevi se na scéné Flynn a streli
Nathana do bricha. Chloe se snaZi odldkat pozornost Flynna, a Nate ma tak ¢as utéct. Je ale
prondsledovan Zoldaky a zahndn do slepé ulicky. Nezbyvd mu nic jiného nez strelit do
propanbutanovych lahvi, ¢imz se zbavi svych pronasledovatell, ale také zplsobi vykolejeni

¢asti vlaku, ktery se zfiti ze strmého srazu.

Tady se hra vraci do momentu, kde zacala. Nathan unikne z vlaku, prochazi troskami

prodird se snéhovou boufi. Posléze nachdazi phurbu. Cestou potka nezndmého muze, ale ihned
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upada do bezvédomi. Probouzi se v malé tibetské vesnici, ve které se potkdva s Elenou a
seznamuje se s Karlem Schaferem, jedinym prezivSiim Sambhalské expedice zroku 1939.
Schifer se snaZi presvéd¢it Nathana, Ze ziskem kamene Cintdmani se Lazarevi¢ stane
ohrozenim pro cely svét a Ze phurba je kli¢em ke vstupu do Sambhaly. Nathan jiZ ale na poklad
nevéri a povazuje jej za mytus. Aby Nate ziskal dlikaz, posle jej Schafer spole¢né s viidcem
vesnice Tenzinem do hor, aby nasli pozlstatky jeho expedice. Ackoliv je mezi Tenzinem a
Nathanem jazykova bariéra, oba si proklesti cestu skrz jeskyné do starobylého chrdmu. Uvnitf
jsou napadeni podivnou bytosti, kterd pripomina yettiho. V chrdmu naleznou ostatky
prazkumnik( z expedice. Zjisti, Ze se jednalo o ¢leny SS, ktefi byli zabiti Schaferem. Jediné tak
je mohl zastavit pfed ziskanim kamene a ochranit svét pfed jeho moci. Tenzin s Nathanem
poté uniknou z chrdmu pred bytostmi, které je napadly. Cestou zpét zjisti, Ze vesnice je
obléhdna vojaky. Po tuhém boji se jim podati znicit nepratelsky tank a osvobodit vesnici. Elena
a Nate se poté vydavaji za Lazarevicem, ktery zajal Schafera a ziskal opét phurbu. Cestou narazi
na vojensky konvoj a dorazi az k opusténému klasteru. Po boji s neprateli, ktefi klaster obsadili
a strezili jej, naleznou uvnitf Schafera. Ten se Nathana zeptd, zda nalezl jeho expedici a zda
chdpe, proc vSechny zabil. Apeluje na néj, Ze musi kdmen znicit a zabranit Lazarevicovi v jeho
ziskani. Prozradi Nathanovi, kde se nachdzi tajny vchod do Sambhaly, nasledné na ndsledky
zranéni umira. Nathan a Elena se rozdéli, aby tajny vchod nasli co nejrychleji. Nathan cestou
narazi na Chloe, ktera se vzda phurby a poZaduje po Nathanovi, aby slibil, Ze Lazarevice zastavi.
Nathan a Elena se znovu potkaji a spolecné oteviou tajny vchod. Po vstupu do velké mistnosti,
kde se nachazi vchod do Sambhaly, jsou chyceni Lazarevicem. Ten Nathana postavi pfed volbu
mezi Elenou a Chloe (jejiz kryti bylo mezitim prozrazeno), pokud neotevie cestu do Sambhaly.
Nate nema na vybér a otevie dvere, které vedou do jeskyné. V jeskyni se vyddva spolecné
s Flynnem, aby otevreli velkou branu. Tam jsou napadeni bytostmi, se kterymi mél Nathan tu
Cest vledovych jeskynich. Lazarevi¢ tyto bytosti zabije a vyjde najevo, Ze to jsou straZci

Sambhaly, ktefi odstraduji a snaZi se zastavit kazdého, kdo chce mésto objevit.

Lazarevic ziskal, co potieboval a chysta se zabit Nathana, Elenu a Chloe. V tom jsou ale
napadeni dalSimi strdZci a trojice se vyda na uték. Kdyz si klesti cestu méstem, béhem které
svadi souboje jak s Lazarevi¢ovou armadou, tak se samotnymi strazci Sambhaly, dostavaji se
na vrchol chrdmu, ve kterém Nate zjistuje, Ze onen kdmem Cintdmani je ve skute¢nosti velky

jantar ze zkamenélé modré pryskyfice zasazeny do Stromu Zivota. Pokladem tedy neni onen
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kamen, ale miza Stromu Zivota, kterd po poziti pfindsi obrovskou silu a ¢ini ¢lovéka témér
neporazitelnym. Pfesné o tuto mizu Lazarevic usiloval. S timto védomim se Nathan rozhodne,
Ze musi LazareviCe zastavit za kazdou cenu. Pfi cesté z chrdmu jim ale zkfizi cestu zranény
Flynn, ktery posléze odpaluje granat a vazné zrani Elenu, kterd zrovna stdla v jeho blizkosti.
Nate s Chloe se snazi dostat zranénou Elenu do bezpeci. Nathan nechava Elenu v péci Chloe a
vydava se zastavit LazareviCe, ktery se jiz dostal ke Stromu Zivota a napil se jeho mizy.
OkamZité se mu zahoji rany a jizvy a stava se témér neporazitelnym. PFi boji s Lazarevi¢em
Nathan postupné odstreluje kapsle s pryskyfici, které rostou ze stromu, ¢imz mu zpUsobuje
zranéni. Poté, co se mu podafri Lazarevice porazit, Zoran namita, Ze je Nathan stejny jako on a
poZaduje, aby jej zabil bez slitovani. Nathan ale uvidi pfichazejici strazce a necha je, aby se o
Lazarevice postarali oni. Mezitim se celé mésto zacina bortit a Nathan, Elena a Chloe utikaji
pry¢. Kdyz se dostanou pry¢ z mésta, vainé zranénd Elena ztrdci védomi a bojuje o Zivot.
V tibetské vesnici se ale zotavi. Chloe se poté rozlouci s Nathanem, protoze si uvédomi, Ze k ni
nechovd takové city jako k Elené. Nate se poté s Elenou polibi a spole¢né pozoruji zdpad

slunce, ¢imz se pribéh Uncharted 2 uzavira.

Tyto pribéhové udalosti jsou rozdéleny do 26 kapitol, tedy do nejvétsiho poctu v rdmci
celé série. Co se tyCe rozdéleni udalosti v samotnych kapitolach, vtéch je opét moiné
pozorovat pomysiné vnitfni ¢lenéni na jednotlivé ¢3asti, ze kterych se kapitola sklada. Stejné
jako u prvniho dilu, i zde se kapitoly skladaji z vypravécich jader, zatimco satelity nejsou
pritomny. Pribéh hracde bude ale na rozdil od prvniho dilu jesté unikatnéjsi. Vzhledem
k rozpracovanéjsimu systému stealth pasazi si hra¢ muze v konkrétnich bojovych sekvencich
volit, jakym zpUsobem projde dale. Pribéh tvirce je striktné dany. Zatimco ve ¢tvrtém dile se
hra¢ mohl proplizit za zady nepratel a projit oblasti bez boje, zde takovd moznost neni.
Napfriklad v kapitole 15 hra¢ ve snéhové boufi bojuje s neprateli a ma moznost se pliZit a
likvidovat je bez povSimnuti. Pokud se hrac¢ pokusi pfes nepratele proplizit a vylézt po skdle
nahoru a tim se vyhnout souboji, automaticky je zabit, i kdyzZ jej nepratelé vibec nepostrehli.
Aby mohl hrac pokrocit v pfibéhu, musi zlikvidovat vsechny vojaky. Hra jednoduse nedovoli

preskodit tento Usek bez boje a projit tak jinym zplsobem, nez jaky tvirce nastavil.
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3.4.3. Zpusoby vypravéni
3.4.3.1. Vypravéni mimo hru

V avodni sekvenci hry se objevuje pres celou obrazovku text s citdtem Marca Pola,
ktery znaci, Ze bude mit s pfibéhem druhého dilu néco spolecného. Nasledné uz je vypravéni
mimo hru uskutecriovano pres stfihové scény. Ty jsou znovu trojiho typu. Prvni typ jsem jiz
popsal v rdmci analyzy prvniho a ctvrtého dilu. Tyto stfihové sekvence posouvaji déj nejvice
kupredu a ve vétsiné pripadl se spusti pred kapitolou a po ukonceni kapitoly. Vyskytuji se i
v ramci kapitoly, je-li potfeba odvypravét souvislejsi kus déje. Takova sekvence se spusti
napriklad v kapitole 3 na Borneu. MnoZstvi téchto cut scén jen podtrhuje filmovy zazitek ze

hry.

Neinteraktivni cut scény na herni Urovni jiZ nabyvaji formu, kterou prezentuje ¢tvrty
dil. Kratké sekvence, které nelze preskocit, se spusti po vykonani urcité akce. Jak bylo popsano
v analyze ctvrtého dilu, touto akci muUZe byt interakce s postavou, predmétem, docileni
urcitého zachytného bodu nebo prekonani prekazky, kdy se cut scéna mize spustit
v momenté skoku. Napliuje se tak funkce hratelnostniho katapultu. Druhy dil zac¢ina daleko
vice pracovat s prostfedim podléhajicim zkaze, béhem Splhani a skakani tak Nate daleko
Castéji pada z fimsy ¢i leSeni. Tento typ cut scény je k vidéni ihned v dvodni kapitole, kdy
Nathan Splha nahoru po visicim vagdénu. Hra¢ opakované ztraci a opét ziskdva nad postavou
kontrolu. Among Thieves poprvé zavadi princip, na kterém jsou postaveny cut scény ve
ctvrtém dile. S tim rozdilem, Ze pohled kamery vétSinou nezlistdva za zady Nathana a hrac

pozna, kdy se cut scéna spusti.

Stfihové scény na herni Urovni jsou také realizovany v podobé quick-time eventd, které
jsou pouzity jak v prvnim, tak ve ¢tvrtém dile. Tento typ interaktivni cut scény se napriklad
objevuje v kapitole 15 v boji s plukovnikem Drazou. V provedeni se v podstaté nelisi od quick-
time eventl v prvnim nebo ¢tvrtém dile. Princip opét spociva v rychlém mackani tlacitek, aby
Nathan dokondil nebo vykonal uréity ukon. V ptipadé selhdni se musi dany Ukol opét opakovat,

dokud nebude Uspésny.
3.4.3.2. Vypravéni ve hie

Druhy dil se podoba tomu prvnimu tim, Ze vypravéni ve hfe prostifednictvim textu
prakticky nenalezneme. Text se sice objevuje na mapach nebo knihach, ale béhem
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neinteraktivnich stfihovych scén, tedy ne pfimo v rdmci vypravéni ve hre. Za jedinou formu
textu vramci vypravéni na herni Urovni lze moznd povazovat interakce s Nathanovym
denikem pfi feseni hadanek, nebo ndpisy na cedulich v Nepalu. Ovsem tento text na cedulich
hraci nesdéli nic podstatného, spise funguje jako soucast prostfedi. To ma v ramci vypravéni
stejnou roli jako v prvnim dile a v Uncharted 4. Dohromady s prostfedim je na herni Urovni
nejvice vypravéno opét prostrednictvim NPC postav. Chovani nehratelnych postav a jejich role
ve hie se od Drake’s Fortune odliSuje, a pravé v tomto dile mizeme pozorovat prvky, které
byly stejnym ¢i podobnym zpUsobem vyuzZity ve ¢tvrtém pokracovani série. Zatimco v prvnim
dile Drake vétSinu hry prochazel sam, a pfipadna pfitomnost nehratelnych postav prakticky
Zzadnou roli nehrdla, v Among Thieves je spoluprace a interakce s NPC postavami rozvinuta.
Nathan je po vétsSinu hry doprovazen dalsi postavou, a to bud Sullym, Elenou, Chloe, Tenzinem
nebo Flynnem. Ti interaguji s prostfedim a pomahaji Nathanovi pfekonavat prekazky, at uz se
jedna o otevirani dvefi, shozeni bedny doll, aby Nathan mohl vysSplhat, nebo posunovani
raznych objektd. Da se fici, Ze v tomto ohledu funguji stejné jako ve ¢tvrtém dile. Bez jejich
zapojeni by hra¢ nemohl hru dokoncit. Zachovana je role radc(, postavy navadi Nathana, co
ma délat, kam jit, ¢asto iniciuji akce samy a pti hadankdach slouzi bud'jako ndpovéda, nebo jako
potvrzeni, Ze hra¢ postupuje spravné. S vétsi intenzitou zapojeni postav do déni souvisi také

vétsi mira dialogl, vSechny jsou ale neinteraktivni.
3.4.4. Vypravéc a fokalizace

Podoba vypravéce se ani ve druhém dile neméni. Hra¢ prochazi déjem jako postava
Nathana Drakea, vypravéc je tedy opét autodiegeticky a hra je vyprdvéna skrze ich-formu.
S vyssim poctem konverzaci s NPC koresponduje vétsi zapojeni Nathana do dialogl, ktery je
tak oproti prvnimu dilu aktivnéjsi vramci celkového déni. Dé&jmistr vypravi pribéh
prostfednictvim ovladani nehratelnych postav, které zaroven v dialozich mohou vypravét o

udalostech, které souvisi s jinymi postavami. Ve hre je tak opétovné pouzit vypravéc-svédek.

V ramci provedeni fokalizace je vSe stejné a jako v prvnim dile je vyuzita fixni interni
fokalizace. Hrac tedy v pribéhu celé hry ovlada jen postavu Nathana, ktera sdili své pocity a
myslenky. Stejné jako v obou predchdzejicich pripadech, interni fokalizace prechdzi v rdmci
stfihovych scén do fokalizace externi, kdy se odpojujeme od postavy a sledujeme déni

zvnéjsku.
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3.4.5. Pojeti casu
3.45.1. Poradi

Uncharted 2 je prvnim dilem v sérii, ktery zavadi analepsi. UZ od prvni kapitoly je
moznost pozorovat retrospektivu. V celkové praci s flashbacky je tento dil velmi podobny
tomu ctvrtému. Respektive ctvrty dil se timto zpracovanim nechal inspirovat a pracuje
s analepsi a poradim pribéhu prakticky stejnym zplsobem. Hrac je od prvniho momentu vrzen
do akce. Po kratké chvili hra prechdzi do flashbacku, ve kterém je mozné pozorovat cut scénu,
jak se Nathan setkdva s Flynnem a Chloe. Po této cut scéné hra opét prechazi zpét do
soucasnosti, ovSem jen na kratkou chvili. Takto je realizovana jesté jedna flashbackova cut
scéna, poté hra na uz delsSi dobu zavadi analepsi, stejné jako tomu bylo ve ¢tvrtém dile. Az do
kapitoly 14 se déjové udalosti odehravaji v ramci flashbacku, ve kterém se hrac dozvida a
prozivd momenty, které vedly k uddlostem, kterymi hra zacala. Od kapitoly 15 se hra vraci do

plvodniho bodu, odkud odstartovala a dale jsou udalosti vypravény chronologicky.

Podobné jako v prvnim a ve ¢tvrtém dile, pouZiti posloupnosti akci je prfitomno opét
béhem feSeni hadanek. Druhou hadanku ve hre v kapitole 9 je hra¢ nucen vyresit v jasné
daném poradi, protoZe je hrou takto veden. V dalSich hddankach hra¢ musi seradit napfiklad
znaky v jisté kombinaci s obrazem, nicméné poradi, v jakém to uéini, neni striktné urceno.
V prvni hadance si tak maze zvolit, zda na soSe podle nakresu v deniku zarovna prvné levou,

nebo pravou ruku. Konecny vysledek bude stejny.
3.4.5.2. Rychlost

Scéna a elipsa jsou opét nejc¢astéji se vyskytujicimi tempy ve hre. Elipsa slouZi jako
typicky prostredek pro preskakovani urcitych déjovych ¢€asti, které posouvaji pribéh kupredu.
Déje se tak pfi premistovani se mezi jednotlivymi oblastmi, hlavné na uUrovni stfihovych
sekvenci. Vyuziti elipsy je patrné napriklad na konci kapitoly 2, kdy je Nate zadrZzen pfi utéku
z muzea. Nasledné se pomoci stfihové scény déj presune do turecké véznice, coz je doplnéno
textem ,0 tfi mésice pozdéji“. Udalosti po zadrieni Nathana aZ po jeho propusténi jsou
preskoceny, aniz by bylo ukdzano, co se béhem téchto tii mésicl délo. V ramci analyzy jsem

nezaznamenal tempo shrnuti.

Hra vyuZivd tempo pauzy stejnym zplUsobem jako prvni dil, ale ve vétsi mire. Pauza je
pouzita béhem tutoridld, kdyz se hrac poprvé setkava s néjakym hernim prvkem, napftiklad pfi
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prvnich péstnich soubojich, pti prvnim poufZiti granatll nebo v ramci predstaveni stealth
pasazi. Kdyz se ve druhé kapitole Nate potichu plizi zezadu, hra se zastavi a na obrazovce se
objevi textovy tutoridl ukazujici, jaké tlacitko ma hra¢ zmdacknout pred tim, nez Nate omraci

strazného v muzeu.

Ve stejné kapitole mUzZzeme v kombinaci s tutoridlem pozorovat i tempo protazZeni,
které je také totozné s tim v Drake’s Fortune, tedy pfi finalnim dderu v rdmci péstniho souboje
se na velmi kratky moment ¢as zpomali, coz vytvari vétsi efekt pti zneskodnéni nepfitele. Toto
tempo se vyskytuje napfi¢ celou hrou. V obecném méfritku je vtéto hie tempo protazeni
¢ast&jsi nei v predchozich dvou analyzovanych dilech. V kapitole 26 pfi Utéku ze Sambhaly se
tempo protazeni objevi v momenté, kdy Nathan utika z borticiho se mésta a béhem skoku pres

vétsi propast se zpomali Cas.
3.4.5.3. Frekvence

Uddlosti ve hre jsou vypravény singularné. Také vtomto dile se objevuje repetice
dvojiho typu. Opakovani Urovné a ¢innosti v ramci neuspéchu a repetice v podani NPC postav,
které opakuji stejné Gkony a chodi dokola po vytycenych trasdch. Takova repetice se objevuje
v kapitole 16, kdy se Nathan objevi v tibetské vesnici. Tamni obyvatelé mohou stat fixné na
misté a prakticky nic nedélat, nebo pochodovat z bodu a do bodu B, dokola Stipat dfivi nebo
v pfipadé déti si hrat s micem.

3.4.6. Narativni struktura

Samotna struktura je stejna jako v pfipadé prvniho dilu. Uddlosti jsou rozvrieny
linedrné, pfibéh nelze ovlivnit a v ramci herni drovné se hrac¢ pohybuje v jasné ohrani¢enych
oblastech, ze kterych nelze vybocit. Jak jiz bylo fe¢eno v podkapitole o pribéhu, vypravéci

satelity zde nejsou pfitomny a volnost pohybu je tudiz omezend. Alternativy a variace nejsou

mozné a herni moznosti zUstavaji v podstaté stejné.
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3.5. Analyza Uncharted 3: Drake’s Deception

3.5.1. Strucna charakteristika

Treti dil pfibéhu o Nathanu Drakeovi vysel dva roky po vydani Among Thieves. Hra byla
opét urcena pro konzole PlayStation 3 a stejné jako pfi analyze Drake’s Fortune a Among
Thieves, i tfeti dil Drake’s Deception byl analyzovan hranim remasterované verze z roku 2015.
Co se tyce kombinace prvkd jednotlivych Zanrl, do herni Urovné je zakomponovéano vice
stealth pasaii a moZnosti vyuzit plizeni. PoCet hadanek narostl a lze napoditat nejvétsi
mnozZstvi puzzlU pFi porovndvani prvniho a druhého dilu. Dohromady se ve hie objevuje 7
puzzll, coZ je totoZny pocet jako v Uncharted 4. Akcni stileci pasdze jsou opét dominujicim
prvkem hry, v porovndni s druhym dilem ale hra obsahuje daleko vice péstnich souboji a
pritomny jsou vice neakéni pasdie, kde je pozornost vénovdna predevsim skakani a

prekondvani prekazek.
3.5.2. Piibéh

Drake’s Deception déjovou linku otevird v londynské hospodé, kde se Nathan a Sully
schazi s muzem jménem Talbot. Ten chce odkoupit prsten Francise Drakea, ktery nosi Nathan
jiz od prvniho dilu. BEhem obchodu dochazi ke rvacce poté, co Nathan a Sully obvini Talbota
z pouziti faleSnych penéz. Po zneSkodnéni viech protivnikd zmizi dvojice do ulicky, kde narazi
na Charlieho Cuttera, jednoho z Talbotovych muzd. Do uli¢ky pfijede auto, ze kterého vystoupi
Talbot a Zena jménem Katherine Marlowe. Ta si uzme Drakelv prsten pro sebe. Charlie Cutter
poté Nathana a Sullyho postreli a oba bezvlddné padaji k zemi a zdd se, Ze jsou mrtvi. Vztah a
propojeni mezi Katherine, Sullym a Nathanem a vyznam Drakeova prstenu je ndsledné
prezentovan. Pred dvaceti lety se dospivajici Nathan Drake objevil v kolumbijské Cartagené,
aby prozkoumal tamni muzeum, ve kterém probihd vystava vénovana Francisu Drakeovi.
Nathan se snazi najit Drakelv prsten, ktery objevi ve vitriné pfi prozkoumavani exponata.
Spoleéné s prstenem je ve vitriné jesté jeden predmét, o kterém se pozdéji dozvime, Ze slouzi
jako dekodér. Vitrina je ovSsem zamcena a Nate nema moznost prsten ziskat. V tom ale uvidi
muze, ktery ma kli¢ od zdmku vitriny. Jednd se o Victora ,Sullyho” Sullivana. Nate je z muzea
vyhozen strdznym, ale vydava se pronasledovat Sullyho, aby ziskal kli¢ od vitriny. KdyZ se Sully
zabere do konverzace se Zenou, tehdy mladsi Katherine Marlowe, vyuZije Nathan pfileZitost a

ukradne Sullymu penéZenku, ve které ma kli¢. Sully ale celou dobu o Nathanovi védél, a tak
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mu poté zkfiZi cestu a vyzada si zpét svou penéienku. Kli¢ od vitriny ale stac¢i Nathan ukryt, a
tak se vydava zpét do muzea. Ziskava prsten spolecné s dekodérem, ktery se aktivuje
v momenté, kdyZ se do néj umisti Drakelv prsten. Marlowe se Sullym pfistihnou Nathana, a
ten je nucen utéct pred nohsledy Katherine. V utéku mu pomadha Sully, jelikoz nechce, aby dité
prislo k uhoné. Sully Nathana zachrdni a po prvotni nesympatii a nedlvére se sprateli a Sully

se Natea nakonec ujme a stdva se jeho mentorem.

Cela akce, kdy Cutter oba hlavni protagonisty zastreli, byla zinscenovand, aby oklamali
Katherine s Talbotem a podstrcili jim faleSny Draketv prsten. Charlie Cutter je ve skutecnosti
spojencem Nathana a Sullyho. S pomoci Chloe Frazer vystopuji Katherine a kroky je zavedou
do ukryté knihovny pod londynskym metrem, kde ziskaji mapu o tajné cesté Francise Drakea
do Ardbie, a také zapisnik T.E. Lawrence. Francis Drake byl tehdy povéren britskou krdlovnou
hledanim ztraceného mésta Ubar. Pomoci Lawrencova deniku zjisti, Ze dalsi stopy vedou do
kfizackych krypt v Syrii a ve Francii. Ctvefice se rozdéli, a zatimco Chloe se s Charliem vydava
do pevnosti v Syrii, Nate a Sully odcestuji do Francie, kde v lese objevi opustény zamek. Pod
nim objevi kryptu a v hrobé naleznou polovinu amuletu, ta druha se nachazi v Syrii. Cestou
ven jsou ale prepadeni Talbotem, ktery amulet sebere a zdmek zapali. Dvojici se podafi
z hoficiho zdmku uniknout a vyddavaji se do Syrie v obavdch, Ze Chloe a Charlie byli také
sledovani a hrozi jim nebezpeci. V pevnosti se vsichni ¢tyfi shledaji. Chloe s Charliem informuiji
Natea a Sullyho, Ze Katherine Marlowe je hlavou tajného fadu starého Ctyri staleti. BEéhem
patrani po krypté je Cutter zasazen halucinogenni Sipkou a je Talbotem donucen odevzdat svUj
denik a zbrafi. Ctvefici se podafi ziskat druhou polovinu amuletu a odhali misto daldiho
smérovani, tentokrat se musi vydat do Jemenu. Pfi utéku z pevnosti si Charlie zlomi nohu a
nemUZe tak pokracovat v hledani ztraceného mésta. Chloe se rozhodne v patrani

nepokracovat.

Nathan a Sully se vydavaji do Jemenu, kde se shledaji s Elenou Fisher. Vyjde najevo, Ze
Nathan a Elena jsou manzelé, ale z neznamych pticin se odcizili. | pfes nesouhlas s Nathanovou
posedlosti za kazdou cenu mésto objevit, se Elena rozhodne pomoci a provede je méstem.
Nahodou objevi skryty podzemni chrdm, ve kterém se dozvi lokalitu Ubaru. Zaroven zjisti, Zze
Francis Drake chram také objevil, ale z jim nezndmych dlavodU se rozhodl hledani zanechat.
Nate je poté v ulicich postfelen otrdvenou Sipkou a posléze se probouzi v pfitomnosti

Katherine a Talbota. Ta Nathanovi vyhroZuje a pozaduje po ném, aby pro ni nasel Sullyho.
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Talbot se dozvi jeho lokalitu, Nate se osvobodi a prondsleduje Talbota pres celé mésto. Je
ovsem omracen piratem Ramesesem a drien na misté, které se jevi jako pohrebisté lodi.
Rameses vyslychd Natea a snazi se ziskat informace o Iramu, coz je jiny ndzev pro Ubar. Nate
odmitne cokoliv sdélit, a tak mu Rameses namluvi, Ze zajal Sullyho. Nate se po osvobozeni
probojuje skrze vraky lodi a dostane se aZ na Ramesesovu lod, kde v ndkladovém prostoru
objevi Sullyho s pytlem pres hlavu. Jak ovsem zjisti, jednd se jen o figurinu, ktera poslouzila
jako past. Nate Ramesese postreli a po vybuchu grandtu se lod zaéne potdpét a prevracet.
Nathanovi se podafi dostat az do tanec¢niho salu, ve kterém zranény Rameses prostreli
sklenénou stfechu a do lodi se zacne prudce valit voda. Nathan unikne a dostane se na breh.
Znovu se setka s Elenou, zjistuje vsak, Ze Sully byl skutecné zajat, ale Katherine a Talbotem, a
nyni je v konvoji eskortovan do pousté Rub al-Chali. Jedinou $anci, jak se k Sullymu dostat, je
letadlo, které konvoji doddva zasoby. Dvojice pronikne na pfistavaci plochu, kde se Nathan
pokousi dostihnout vzlétajici letadlo. Na pomoc mu pfijizdi Elena s dZipem a Nate se tak
dostava do letadla, kde béhem letu dojde k prestrelce, v dlisledku ¢ehoz se utrhne ¢ast trupu
letadla, které se zacne Fitit k zemi. Nate vypadne z letadla a ve volném padu se zachyti o jednu
bednu se zasobami, a pomoci paddku pristane na pousti. Nate putuje po pousti, a vlivem horka
a Zizné zacina trpét halucinacemi. Posléze objevuje mésto duchu, kde je ale konfrontovan
Talbotovymi vojaky. Nathana zachrani Salim, viidce mistniho kmene. V tabore mu povi pribéh
o Ubaru. Mésto bylo odsouzeno k zaniku poté, co kral Salamoun uvéznil zIé dZiny do mosazné
nadoby, kterou hodil do srdce mésta. Salim pom(iZze Nateovi dostihnout konvoj a zachranit
Sullyho. Spole¢né pak vjedou do pisecné boure, kde se ale jejich cesty pro velmi Spatnou
viditelnost rozdéli. Nathan se Sullym dorazi k brandm Ubaru. Po vstupu do mésta se Nathan
napije vody z fontanky. Sully je ndhle zastfelen Talbotem, kterého rozzufeny Nathan zacne
prondsledovat. Cestou nardzi na vojaky, ktefi se zdaji, Ze jsou posednuti dzZiny. Jsou pohlceni
plameny a mohou se teleportovat. Nathan zacne trpét halucinacemi a preludy. Po urcité dobé
se vzpamatuje a narazi na Zivého Sullyho. Nasledné dvojice odhali skutec¢nou pravdu o Ubaru.
Mistni voda obsahuje silné halucinogenni latky, kvuli kterym obyvatelé zesileli a civilizace se
rozpadla. Nadobu, kterou kral Salamoun hodil do hlubin mésta, mél najit Francis Drake. KdyZ
se ale dozvédél, po ¢em anglicka kralovna touZila, patrani zanechal a lhal, Ze mésto nenasel.
Nathan a Sully narazi na Katherine, jak vytahuje mosaznou nadobu. Nathanovi se podafi znicit
navijak, ktery nadobu vytahuje z hlubin mésta. Vybuch zpUsobi ale zhrouceni celého mésta.

PFi utéku narazi na Katherine a Talbota. Katherine spadne do jdmy s pohyblivym piskem. Nate

72



se ji snazi zachranit, leC marné a Katherine se ztraci pod piskem, spole¢né s Drakeovym
prstenem. U vychodu z mésta jsou Nathan se Sullym konfrontovani Talbotem. Nathan po boji
Talbota zastreli. U brany se objevi Salim, ktery na koni Sullyho a Nathana dostane ven. Pribéh
tretiho dilu je ukoncen na letisti vJemenu. Sully vrati Nathanovi jeho snubni prsten, ktery

uschoval a ten se s Elenou usmifi. VSichni tfi odlétaji Sullyho novym letadlem pryc.

Ve hte se pribéhové udalosti odehravaji ve 22 kapitolach. Uvnitf kapitol se opétovné
nachdzi body, po jejichZ dosazeni se ¢ast kapitoly uzavre a prejde do ¢asti dalsi. Kapitoly jsou
sloZzeny pouze z vypravécich jader, satelity se obdobné jako u predchozich dilli neobjevuiji.
Hra¢ ma moinost opétovné hledat poklady ukryté po mapé, ale ani vtomto dile nemaji tyto

sbératelské predméty zadny vliv na déj, ani neposkytuji dodatecné informace k ptibéhu.
3.5.3. Zpusoby vypravéni
3.5.3.1. Vypravéni mimo hru

V samotném Uvodu hry probiha narace prostfednictvim audia, zatimco na obrazovce
hrac sleduje fotky, knizky a dokumenty rozmisténé po stole. Nasledné se na obrazovce objevi
text s citatem od T.E. Lawrence. Jedna se ovsem o jediné momenty, které vyuzivaji naraci skrze
audio a text vramci mimoherniho vypravéni. Hra jinak vyprdvi opét prostfednictvim
stfihovych scén. Prvnityp scén, jejichZ trvani je i nékolik minut a Ize je preskocit, ma obdobnou
funkci a jsou realizovany stejné jako cut scény v predchozich dilech. Rdmuji herni sekvence,
posouvaji déj kupfedu a ukoncuji a uvozuji vétSinu kapitol. Druhy typ, ktery se vyskytuje jiZz na
herni Urovni, je realizovdn stejné jako v Uncharted 2. Tyto sekvence se spusti po interakci
s urcitym predmétem nebo postavou, nebo také pfi prekondvani prekazek, kdy Nathan zaéne
padat z fimsy nebo se propadne podlahou a hrd¢ ztraci kontrolu nad postavou. Téchto
kratkych neinteraktivnich stfihovych sekvenci se ve hfe nachazi velmi mnoho, rozdil oproti
Uncharted 4 je v pohledu kamery. Ve tfetim dile se i pfi tomto typu scény pohled mize ménit
a opoustét pozici pohledu zpoza postavy. | tyto scény ale mohou posouvat ndsledujici déj
v ramci kapitoly, funguji jako hratelnostni katapult, jejich délka je ovSsem kratsi nez u prvniho
typu. Tretim druhem stfihovych scén jsou opét tradi¢ni quick-time eventy, realizované
naprosto stejnym zplisobem jako v predchozich dilech, tedy v podobé rychlého mackani nebo

jednoho rychlého stisknuti prislusného tlacitka.
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3.5.3.2.  Vypravéni ve hie

Uncharted 3 je prvni hrou v sérii, kterd vyraznéji rozpracovala vypravéni skrze textové
zdroje. PrestoZe ve hie neni moZnost ziskdvat deniky, dokumenty a jiné zdroje, které jsou
pritomny ve ctvrtém dile, texty dopliujici urcité informace o pfibéhu se zde vyskytuji. Kromé
obligdtnich textl v Drakeové deniku je moZné narazit na napisy na sténach, jako napfiklad
v kapitole 11, kdy Francis Drake zanechal v podzemnim chramu varovné vzkazy. V kapitole 2
je pomoci textu hraci poskytnuta informace, v jakém muzeu se Nathan nachdzi a Ze se v ném
kona vystava Francise Drakea. Uvnitf si mGze precist kratké popisy jednotlivych exponatu, coz
je také prvek, kterym hrac¢ hledd Drakelv prsten. V kapitole 4 je pro zménu v londynském
metru pomoci textu uveden nazev stanice, v kapitole 10 napriklad cedule se smérovkou

k hotelu.

Hra opét vypravi predevsim prostfednictvim prostiedi. Jako ptiklad vypravéni na herni
Urovni v ramci zasazeni prostfedi mohu uvést kapitolu 5, ve které se Nathan se Sullym
dostdvaji do opusténého zdmku ve Francii. Misto dialogu a zminky, Ze je zamek zchatraly, je
vyuzito prostredi, které naznacuje, Ze je zdmek zniceny a cely pozemek je opustén. V rdmci
vypravéni skrze NPC postavy mohu opét pouZzit charakteristiku z Uncharted 2. Nehratelné
postavy jsou klicem ke splnéni vypravécich jader, spolupracuji s Nathanem, pomahaji mu
dostat se pres prekazky, vzajemné kooperuji a funguji jako radci a navigatori. Dodatecné
informace o pfibéhu nebo daném misté se hra¢ maze dozvédét prostiednictvim vzajemnych
dialogl s Nathanem, coz je pfipad kapitoly 6, kdy na za¢atku Nate v rdmci dialogu se Sullym

rozsifuje povédomi a historické udalosti spojené se zamkem ve Francii.
3.5.4. Vypravéc a fokalizace

PFi charakterizaci formy vypravéce v této hife by se opét dala pouzit charakteristika
prakticky ze vSech zbyvajicich dilG. Treti dil neni vyjimkou a drZi se zavedeného modelu.
Vypravi v ich-formé a je zde vyuzit homodiegeticky vypravéé, konkrétné jeho autodiegeticka
forma. Vramci dialogl sdalSimi postavami je zde znovu pouZita i druhd forma
homodiegetického vypravéce, a sice vypravéc-svédek. Nathan se zapojuje do téchto
konverzaci, ovSem opét neinteraktivné. Déjmistr hraje dullezitou roli, kdyz stejné jako

v predeslych dilech kontroluje a vypravi pfibéh prostfednictvim nehratelnych postav.
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Hra stejné jako jeji dva predchtdci vyuziva fixni interni fokalizaci, hra¢ opét vidi postavu
Nathana z pohledu tfeti osoby. Ten reaguje na rtizné podnéty a hovory ostatnich postav a
sdéluje své vnitfni pocity. Nasledné se ve stfihovych scénach, které posunuji déj kupredu,

posouva fokalizace z interni roviny do té externi. Stejné jako ve vSech ostatnich dilech.
3.5.5. Pojeti casu
3.5.5.1. Poradi

Uncharted 3 prezentuje udalosti prfevainé chronologicky a v porovnani s druhym
nebo ¢tvrtym dilem zavadi analepsi minimalné. Kapitoly 2 a 3 jsou jediné, které se odehravaji
prostiednictvim flashbacku. V této retrospektivé se déj presune do Kolumbie a prezentuje
udalosti, které osvétluji seznameni Nathana a Sullyho a doddvaji kontext nastolené zapletce.
Ndsledné se déj vraci ke chronologickému usporadani. Malou a mirné upravenou analepsi
mulzZeme spatfit v kapitole 21, kdy se Nathan kvali halucinacim znovu objevi jako mladik

v prosttedi kolumbijského mésta. Tentokrat ovSem prcha pred pavouky.

Stejné jako v jinych dilech, i v Drake’s Deception je pfi feSeni hadanek pozorovatelnd
urcita posloupnost akci. Nejvice je takové poradi patrné ve druhé hadance v kapitole 6. Hrac
musi v pfesné daném poradi projit po kamennych deskach, na kterych jsou nakresleny
symboly. Pomoci deniku hrac zjisti, kolik desek s danym symbolem a v jakém poradi musi
seSlapnout, aby se otevrela cesta dal. V dalSich hadankach musi v uréitém vzorci sefazovat
napriklad sochy rytirl, ale je na hraci, v jakém poradi tyto sochy srovn3, tak ¢i tak musi dojit

ke stejnému vysledku.
3.5.5.2. Rychlost

Kanonickému tempu ve hfe opétovné dominuje scéna, nasledovana elipsou, jejiz
funkce je stejna jako ve vySe analyzovanych titulech. Tempo shrnuti je pfitomno v kapitole 18,
ve které Nathan bloudi po pousti. Cas strdveny na pousti je postupné preskakovan, hra st¥ida
den a noc a preskakuje tak operacni ¢as, aby urychlila putovani po pousti. Jako shrnuti by se
daly povazovat udalosti v kapitoldch 2 a 3. Zatimco v Case ptibéhu uplynulo 20 let, operacni

¢as tuto dobu prezentuje prosttednictvim jediné kratsi udalosti v rdmci hratelného flashbacku.

Ze vSech her ze série je ve tretim dile tempo protazeni pravdépodobné nejcastéjsi.

Vyskytuje se pti jakémkoliv findlnim Uderu v péstnich soubojich. Zpomaleni ¢asu je patrné i
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v kapitole 11, v ¢asti, kdy je Nathan pod vlivem halucinogenni latky. V kapitole 15 se cas
zpomali, kdyZ Nathan utika z lodi a skace do vody. Tempo pauzy je realizovano stejnou formou
jako v prvnim a druhém dile, tedy v ramci Uvodnich tutoridld pri soubojich nebo stealth

pasazich.
3.5.5.3. Frekvence

Také frekvence je v této hie postavena na stejném zpUsobu jako v ostatnich dilech.
Uddlosti se odehraji jen jednou, jsou vypravény singuldrné. Repetice se znovu vyskytuje na
dvou Urovnich, opakovani po smrti ¢i selhani, a na urovni chovani NPC. Repetice u
nehratelnych postav je viditelna v kapitole 2 na trzich v Kolumbii nebo v kapitole 10 v Jemenu,
kdy nehratelné postavy konaji stejné ukony stdle dokola, nebo jsou pouze statické a stoji

v hlouc¢ku dalSich postav.
3.5.6. Narativni struktura

Ani ve tretim dile se na narativni strukture nic neméni a ptibéh hry je vystavén na
zakladé linearniho modelu. Udalosti jsou tedy prezentovany a vypravény v jasné daném poradi
bez moZnosti déni ovliviiovat. Hrac se stejné jako v prvnim a druhém dile pohybuje v rdémci
uzsich koridorll a uzavienych oblasti. MoZnost prozkoumavat svét ve vétSim méfitku jako

v Uncharted 4 zde neni mozné.
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Zaver

Tato diplomova prace se zamérila na analyzu Ctyr titul( v ramci herni série Uncharted
z pohledu jejich narativnich vlastnosti a struktury. Cilem bylo zjistit, jaké nastroje pouziva hra
této hry, a ty poté porovnat s prfedchozimi dily série a zhodnotit, jakym zptisobem se béhem

let postupného vyvoje ménilo vypravéni pribéhu v ramci jedné herni série.

Prace je rozdélena na tfi ¢asti. V teoretické ¢dasti jsem vymezil teoreticka vychodiska,
ze kterych vychazim v analytické ¢asti a podle kterych vybrané hry zkoumdm. Na dvod je
vysvétlen pojem pocitacova hra/videohra, poté jsou nastinény mozné herni Zzanry. Nasledné
stru¢né popisuji historicky vyvoj videoher, se zamérenim na rozvoj Zanru akéné-
dobrodruznych her. Dale byl vteoretické cCasti popsdn termin interaktivita a nelinearita.
Nasledné jsem vymezil pojmy a vychodiska v rdmci popisu teorie vypravéni a dalsi teoretické
koncepty zkoumani hernich narativl. Konkrétné mé zajimalo, z ¢eho se skldda pribéh
jednotlivych dilli, jakym zpUsobem hra vyprdvi na mimoherni a herni Urovni, jakd forma
vypravéce je v sérii pouZita a z jakého Uhlu pohledu je pfibéh vypravén ¢ili jak je fokalizovan.
Zaméril jsem se na zpUsob pojeti Casu, ktery je analyzovan na zdkladé kategorie poradi,
rychlosti a frekvence v dané hre. Teoreticka ¢ast je zakoncena klasifikaci tfi narativnich modelt

a popisem jejich charakteristik.

Abych splnil cile této prace, vyuZil jsem metodu analyzy podle Espena Aarsetha. Jednd
se o opakované analytické hrani danych her. Jako prvni byl analyzovan Ctvrty dil, protoze je ze
zkoumaného vybéru nejnovéjsi a nejmoderné;jsi. Na zakladé opakovaného hrani a konceptt
definovanych v teoretické ¢asti prace byla provedena analyza, na zdkladé které byly
porovnavany zbyvajici tituly, které jsem hral jiz v chronologickém poradi, tedy od prvniho do

tretiho dilu.

V praktické ¢asti jiz pristupuji k vysledklim samotné analyzy zkoumanych tituld. Herni
série Uncharted je Zanrové klasifikovana jako akéné-dobrodruzna hra kombinujici prvky
dalSich hernich zanrQ, jako je stealth ¢i puzzle. VSechny analyzované hry obsahuji vSechny tyto
zminéné prvky. Rozdil spociva v jejich mife pouziti. Zatimco v prvnim dile Drake’s Fortune jsou
stealth prvky spiSe vyjimkou a proveditelnost téchto ukonu je velmi slozitd, od druhého dilu
jsou tyto pasaZe vice rozvijeny a kazdym dilem c¢astéji vyuzivany. Co se ty¢e poméru akénich
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pasazi k tém dobrodruznym, i vtomto ohledu je mozné pozorovat rozdily v ramci jednotlivych
her. Prvni a druhy dil jsou velmi akéné zamérené, pricemz ve druhém dile jsou jiz vice rozvinuty
akrobatické pasaze. Ve tretim dile Drake’s Deception jsou stale dominantnim prvkem akéni
¢asti, predevsim ty stfileci, mnoZstvi pasazi s hlavnim zamérenim na akrobacii a prekondvani
prekazek se viak zacind zvySovat. V Uncharted 4 uz prevazuji ¢asti, ve kterych je hlavni naplini
skakani a Splhani. Akéni momenty jsou stale pfitomny, ale v provedeni vétsich stretd, které
jsou fixovany na urcité misto v kapitole. Prestrelky s neptateli tak neprobihaji béhem celé
kapitoly na rlznych mistech a vtakové mife jako v predchozich dilech. Stouto zménou
pomeéru akéni a dobrodruzné ¢asti koresponduje i zvysujici se pocet logickych hadanek, které
hra¢ musi vyresit, aby se ve hie posunul dal. Prvni dil obsahoval tfi hddanky, druhy o dvé vice,

ve tfetim a Ctvrtém dilu hrac resi celkem sedm puzzIU.

V ¢asti o pribéhu jsem u kazdé hry nastinil jeji déj a udalosti, které se béhem hrani
postupné odehrdvaji. Tyto pribéhové udalosti jsou v kazdé hre rozdéleny do jednotlivych
kapitol. Nejvice jich obsahuje druhy dil, jehoz pfibéhové udalosti jsou rozdéleny do 26 kapitol.
Prvni a treti dil maji 22 kapitol a pfibéh Uncharted 4 se sklada z prologu, dalSich 22 kapitol, a
epilogu. Kapitoly jsou sloZzeny z vypravécich jader, tedy udalosti, které jsou povinné a musi pfi
kazdém hrani nastat. Prvni tfi dily obsahuji pouze vypravéci jadra. Udalosti, které by
umozfiovaly mensi odbocky, se v piib&hu nevyskytuji. Ctvrty dil jiz do piibéhu vklada malé
vypravéci satelity a ddva hraci moznost plnit ukoly, které jsou nad ramec pribéhu tvlrce. Nejen
volbou plnit satelity se tvori pribéh hrace. Ten je pochopitelné pro kazdého specificky i

v trilogii, ovSem nebude tak rGznorody jako v Uncharted 4.

Vypravéni mimo hru je realizovdno pomoci prvkd, které jsou od prvniho dilu pro sérii
charakteristické a které se v kazdé hte opakuji a vylepsuji. V kazdé hte se v Gvodni sekvenci na
obrazovce objevi text s citdtem osoby, ktera je néjakym zplsobem s danou hrou pribéhové
spjata. Ve tretim dile tento citat doplnil audio doprovod postavy Nathana Drakea. Hra ale
nejvice na této Urovni vypravi prostfednictvim stfihovych scén. Ty jsou jiz od prvniho dilu
trojiho typu. Tim prvnim jsou béZné neinteraktivni cut scény, ve kterych hrac¢ pozoruje déj
z jiného pohledu. Tyto sekvence se daji preskocit, ale rdmuji herni Uroven, uvozuji a ukoncuji
kapitoly a posouvaji déj kupfedu. Neinteraktivni cut-scény na herni urovni se dil od dilu
vylepSovaly. Jsou charakteristické svym kratkym trvanim, nemoznosti danou scénu preskocit

a jejich velkym poctem v rdmci kapitoly a obecné hry. Hrad¢ béhem nich na chvili ztraci kontrolu
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nad postavou. Tyto scény se spusti v momenté, kdy hrac interaguje s postavami béhem
prekonavani prekazek, reSeni hadanek, v ramci akrobacie nebo dosazenim urcitého bodu, kde
se spusti skript. Poslednim typem jsou interaktivni cut scény, kdy hrac sice ¢aste¢né ztraci
kontrolu nad postavou, ale musi reagovat na akéni podnéty, které spocivaji v mackani tlacitka
vurcitém rytmu, nebo rychlém stisknuti urcitého tlagitka, pokud se zrovna objevi na
obrazovce. Tyto scény jsou nejCastéjsi v bojovych sekvencich nebo pfi interakci s urcitymi

predmeéty. V celé jsou tyto interaktivni cut scény nejrozsifenéjsi v Uncharted 4.

Hry vypravi na herni drovni prostfednictvim prostiedi, které tak casto nahrazuje
mluveny dialog. Kromeé vypravéniv roviné prostfedi maji vSechny hry spolecné vypravéni skrze
chovéni a dialogy NPC postav. Bez nehratelnych charakterd by nebylo mozné hru dokoncit.
Pomadhaji Nathanovi v postupu hrou, iniciuji akce, dostavaji se skrze prekazky, za pomoci
dialogl poskytuji hraci rady a navadi Nathana, co ma délat. Tento prvek v mensi ¢i vétsi mire
pouzivaji vSechny hry, ztoho prvni dil Drake’s Fortune nejméné, ctvrty dil nejvice.
Prostfednictvim textu vypravi v mensi mire az treti dil Uncharted. Prvni dva tituly vyuZivaji
spiSe prvek Nathanova deniku pfi feSeni hadanek, ale na herni Urovni se texty nevyskytuji.
Nejvétsi mnoZstvi textovych zdrojl, pomoci kterych dochazi k vypravéni pribéhu, se objevuje

v Uncharted 4. Tyto texty predstavuji dopisy, denikové zapisy, napisy na sténdch ¢i domech

v s

Podoba vypravéce a zplisob fokalizace je od prvniho dilu v podstaté neménny. Hrac
ovlada postavu Nathana Drakea a vnima svét jeho ofima z pohledu treti osoby. VSechny dily
v sérii vypravi ich-formou. Postava sdéluje své pocity, komentuje a hodnoti udalosti, ma svou
vlastni osobnost, Ucastni se dialogli s nehratelnymi postavami a zapojuje se do celkového déni
v pfibéhu. Tyto dialogy jsou kromé ¢&asti ve ¢tvrtém dile pIné neinteraktivni. V Uncharted je
tedy zaveden homodiegeticky vypravéc, konkrétné jeho autodiegeticky typ. V souvislosti
s NPC postavami lze uzit i pojem déjmistr, ktery ve vSech hrach vypravi prostfednictvim
ovladani téchto postav. V ramci dialogl tyto postavy mluvi nejen o sobé, ale také o dalSich
postavach, ¢imz je mozné fici, ze v sérii Uncharted se ve vSech hrach vyskytuje i druhy typ
homodiegetického vypravéce, a to vypravéc-svédek. Vzhledem ktomu, Ze jsou udalosti
prezentovany z pohledu jedné z postav, ve vSech zkoumanych hrach se uplatiuje interni

fokalizace. V prvnich tfech dilech je tato interni fokalizace fixni, hra¢ béhem celé hry ovlada
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pouze jednu postavu. Ve ¢tvrtém dile se fokalizace mirné méni a je variabilni, hra¢ se béhem

hry ujima kontroly hned nad tfemi postavami, byt jen kratce.

V rdmci pojeti ¢asu hry pracuji s chronologickym usporadanim uddlosti a analepsi.
Zatimco prvni dil byl ¢isté chronologicky, druhy dil jiZ hojné zacal vyuZivat analepsi. Ve tfetim
dile se retrospektiva objevila ¢astecné, coz poté nahradil ¢tvrty dil, ktery opakované vyuzival
flashback k vypravéni a osvétlovani déjovych udalosti. Druhy a ctvrty dil jsou si co do formy
vyuziti analepse velmi podobné. Oba dé&je zacinaji vrzenim primo do akce, posléze jsou zhruba
do poloviny hry udalosti vypravény v ramci flashbacku, aby se pak vratily zpét do bodu, odkud
pribéh zacdal. Posloupnost udalosti lze v kazdé hie pozorovat i na prikladu hadanek, ve kterych
je k ispésnému vyreseni ¢asto vyzadovano dodrzet urcité poradi. Nejcastéjsi kanonické tempo
ve vSech dilech je scéna, ndsledovéna elipsou. Tempo shrnuti neni tak rozsifené, objevuje se
ve tfetim a Ctvrtém dile. Pauza a protaZeni je nejvice patrna ve druhém a tretim dile. V tomto
pripadé Ctvrty dil s témito tempy pracuje minimalné. Ve vSech dilech se udalosti odehravaji
singularné, repetice se vyskytuje vramci opakovani Urovni pfi smrti postavy, nebo pfi
nepovedeném skoku ¢i selhani v hadance. Hra¢ opakuje danou ¢innost do té doby, nez uspéje.
Druhym druhem repetice je spojena s NPC postavami. Ty mohou bud' jen staticky stat, nebo
opakovat své naskriptované pohyby porad dokola, nebo se pohybovat po vytyéené trase sem

a tam.

Vymezeni narativnich model( v teoretické ¢asti prace mi poslouzilo k urceni, jakou
strukturou jednotlivé hry disponuiji. V trilogii se hra¢ pohybuje v uzavienych oblastech a
mensich koridorech, neexistuje moznost vétsiho prazkumu ¢i vedlejSich odbocek v podobé
vyprdvécich satelit(. Prvni tfi hry tak pouZivaji narativni model linearni struktury, udalosti
pribéhu jsou jasné urcené, hraé neni schopen pribéh ovlivnit a ani nedisponuje moznosti
volnéjsiho prlzkumu ve vétsi oblasti. V tomto ohledu je ctvrty dil jediny v sérii, ktery pouziva
narativni model string of pearls. Udalosti jsou pevné dané, nicméné hra obsahuje urcité
kapitoly, ve kterych je k dispozici otevienéjsi svét a ktery dovoluje hraci prozkoumavat, hledat
a plnit mensi pribéhové satelity v podobé dopist, denikovych zapist a volitelnych konverzaci.
Na zakladé toho ma hraé¢ moznost vybéru, zda bude plnit pouze vypravéci jadra, nebo sejde

z uréené cesty a bude si rozsSifovat informace o pribéhu nebo dané lokalité.

Videohry se neustdle vyvijeji, rozvoj vypocetni techniky dovoluje vyvojarim
implementovat do her nové prvky a funkce a vylepSovat ty stavajici. To je vidét i na prikladu
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série Uncharted, ktera za devét let udélala v rdmci vypravéni pribéhu velky pokrok, dokaze
hra¢lim nabidnout velky filmovy zazZitek a je dikazem, Ze i linedrni hra nemusi byt nezajimava

a ma potencial hraci nabidnout slusnou miru rozhodovani a participace na pfibéhu.
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