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Uvod

Zakladnim pilifem videoher je interaktivita, tedy prvek oboustranné
komunikace mezi dilem a divakem. Konzument herniho prozitku — hra¢, riznou
mérou reaguje na podnéty piedkladané hrou, a naopak hra musi reagovat na ¢innost
hracova postupu. Tyto momenty oznacuji jak fungovani herni postavy v ramci
videoherniho svéta, ale téz i nakladani hrace s vypravénim. Videohernim zanrem
specifickym pro vysokou miru interaktivity vzhledem k vypravéni je interaktivni
drama, jez nabizi vV ramci své narativni podoby, na té nejobecnéjsi roving, klicové
uzly umoznujici divakovi vstup do dila a vybérem jednani hratelného charakteru
z n¢kolika ptedlozenych moznosti, ovlivnéni vysledné podoby syzetu. Jsou to
takové body obratu, kdy hraé¢ svoji ¢innosti méni sled fetézeni pti¢in a nasledka. Pti
opakovaném hrani bude d¢j pti zméné hracovych rozhodnuti v klicovych uzlech
alternovan a vede tudiz vétsinou nejen K rozdilnym prab&him herniho zazitku ale

také K variovanym konctm.

Ekvivalentem k videohernim interaktivnim dramatim je filmovy zanr
interaktivni film, téZ pracujici s divackou (inter)aktivitou. Tu mizeme chapat jako
extrémni podobu konceptu Davida Bordwella, ktery operuje s tzv. aktivaim divikem
konstruuyjicim si  vyznamy afabuli dila na zakladé pfijimani empiricky
pozorovatelnych informaci dila, jejich zpracovavani V hypotézy a nasledné
vyhodnocovani.t To znamen4, ze na zakladé kognitivnich procest se divak stava
aktivnim spolutvircem vypravéni. Interaktivni film takového divaka dostava do
krajni polohy, kdy na rozdil od klasického filmu (jehoz syzet je pevné dan) ze
strany interaktivniho filmu otevienym vyvojem (omezenym sérii pravidel) dochazi
nejen k odesilani ale téZ i pfijimani informaci akcentovanych naslednym vyvojem

dila. Divak se tak svoji ¢innosti stava ekvivalentem Kk hracovi interaktivnich dramat.

1 BORDWELL, David. Narration in the fiction film. Madison (Wisc.): University of Wisconsin Press, 1985.
ISBN 0-299-10170-3



Zaklady tohoto interaktivniho fenoménu nejsou nikterak nové, jak dokazuje
nasledujici piiklad. V roce 1967 mé¢l v kanadském Montrealu v ramci vystavy Expo
67 premiéru experimentalni projekt ceskoslovenského reziséra Raduze Cinlery —
Kinoautomat: Cloveék ajeho dim? Timto momentem se stal Kinoautomat
pravdépodobné prvnim narativné interaktivnim filmem. D¢j zminéného dila se po
Cas projekce pozastavil v osmi klicovych uzlech a vysttidal s vystupem moderatora,
jenz divaky vybidl k hlasovani mezi dvéma moznostmi, ovliviiujicich, jak se bude

dilo nadale vyvijet. Na zakladé divackého hlasovani byl nasledné promitnut filmovy

kotou¢ odpovidajici divacké volbé¢.

S nastupem modernich technologii je uloha moderatora vypusténa
a zastoupena uzivatelskym rozhranim dila, které ovlada piimo divék a s pomoci
periferie zobrazovaciho zafizeni vybira moznost bez prostfednika a tudiz naptimo,
at’ uz se jedna o pocitacovou mys, herni ¢i televizni ovladac. Tento Zanr je dnes
stale spise kuriozitou nezli soucasti hlavniho proudu davajiciho pfednost narativné
determinovanému tvaru. Piiklady interaktivnich filmu jsou tak piedevs§im
kratkometrazni nepiili§ vyznamna dila. Tento jev lze pokladat za ptirozeny,
vzhledem Kk potieb¢ natoCit pro jeden interaktivni film vice filma (variaci), z ¢ehoz
Ize vyvozovat ivyssi Casové a finan¢ni naroky na produkci a zaroven obtiznou
distribuci takového dila spojenou s technologickou naro¢nosti kladenou na kinosaly
a samotnym esencidlnim zaméfenim dél na individualniho divéka participujiciho na
jejich interaktivité. S pifitomnosti internetu se nabizi vznik avyuziti vlastnich
webovych stranek (ptipadem jsou zminéné kratkometrazni piiklady) ¢i vyuziti VoD
platforem (napt. Black Mirror: Bandersnatch (2018)3 distribuovany skrze VoD
platformu Netflix).

Interaktivni drama i interaktivni film stfidaji klicové uzly a sekvence mezi
uzly. Nejedna se 0 ojedinélé piiklady piejimani videohernich konceptd — gamifikaci
filmu. Warren Buckland v kontextu filmové naratologie hovofi o tzv. hybridu

narativu a videoherni logiky. Zminuje konkrétni prosttedky (pravidla organizace)

2 Kinoautomat: Clovék a jeho diim [film]. Rezie: Radtz CINCERA. Ceskoslovensko, 1967.
3 Black Mirror: Bandersnatch [film]. ReZie: David Slade. USA, 2018.



pritomné ve filmech typické pro videohry, jakymi jsou: tutoridl, seznamujici hrace
s fikénim svétem a jeho pravidly; repetice vedouci K plnému ovladnuti pravidel;
rozdélovani ptibéhu do jednotlivych tirovni &i zastupna postava hrace tzv. avatar.*
V opa¢ném piipadé ovlivnéni videoher kinematografii je demonstrovatelné skrze
zkracovani herni stopaze z desitek na jednotky hernich hodin, propdjcovani tvaii
filmovych aseridlovych herci videohernim postavam® ¢&i piimé reflexivni
odkazovani na filmové médium (méd Filmova noc v MoM).® Dochazi tak ke stirani
rozdild mezi témito dvéma médii vyvolavajici polemiku, zda se jedna stale jesté
0 hru ¢i jiz o film a naopak. Tradi¢ni kategorie diky této hybridizaci piestavaji, zda
se, davat smysl.

4 BUCKLAND, Warren. Narrative and narration: analyzing cinematic storytelling. Columbia University
Press, 2021. ISBN 9780231543590. s. 107

5 napt. Keanu Reeves v Cyberpunk 2077 (2020), Norman Reedus v Death Stranding (2019) nebo Will
Poulter v The Dark Pictures Anthology: Little Hope (2020).

6 Tento videoherni méd bude podrobnéji piedstaven v analytickém bloku této prace. Viz kapitola 2.1.
Predmét analyzy.



1. Teoreticky blok

1.1. Kiritika literatury

Soucasna teoreticka videoherni literatura je soucasti oboru game studies
zabyvajiciho se vedle videoher Sirokou Skalou hernich moznosti (napf. spole¢enské
hry). Videoherni zaméfeni je stale relativné novy adynamicky obor. Filmova
a herni badatelka Helena Bendova zdiaraziuje jeho kolaborativni, interdisciplinarni

a nekoherentni tendence.” Ty odpovidaji hybridiza¢ni povaze s filmovym médiem.

Pocatky ustanovovani oboru jsou spojovany s etapou sporu dvou vyraznych
proudd, a to naratologt s ludology. Problematické z pohledu zkoumani pfibéhovych
moznosti je pievazujici ludologické hledisko (hovoti se i o tzv. ludocentrismu),
zabyvajici se hranim jakozto souborem pravidel hrani, a nikoliv narativnimi
moznostmi hrani, které jsou brany jako podruzné piipadné nevlastni videohram.
Interaktivita je dle tohoto proudu oprosténa od naratologickych aspekti a je
zalezitosti pouze hernich mechanik. Bendova ve své praci sumarizuje primarni
argumenty ludologti tykajici Sse neexistence narace nasledovné: chybi vypravéc,
chybi vypravéni v minulém case, interaktivita se vylucuje S naraci, cut-scény
ptrerusuji hru, chybi dramatické fizeni udalosti, chybi ¢asto zavér, simulace se
vyrusSuje S naraci, chybi uvéfitelné postavy. Zaroven shrnuje tii argumenty tykajici
se vztahu recipienta kdilu rozporujici narativni dimenzi: hra¢ konfiguruje
a neinterpretuje, hra¢ je vné i uvnitt fikéniho svéta, hra¢ neproziva emoce. Bendova
si uvédomuje piinos takového uvazovani ale zaroven i nizkou validitu zminovanych
argumentt, nebot’ nejsou schopny obstat, a to konkrétné ve tfech bodech: za prvé

dochazi k prilisSnému zobeciovani; za druhé je podstata textt, kde byly argumenty

7 BENDOVA, Helena. Co je nového v pocitacovych hrdch. Praha: Nova beseda, z. s., 2019. ISBN 978-80-
906751-9-3.s. 19.



predneseny, zastarala; za tieti Se jedna 0 zpisob, jakym si ludologové definuji

naraci a narativ.?

Mym cilem neni teze ludologi podrobovat zkoumani a snazit se je ve
prospéch naratologie vyvratit. Svym ptispévkem se na naratologickou vétev snazim

navazat a dale ji rozsifit.

Vzhledem k mému zaméru aplikovat naratologické koncepty z filmové védy
se nelze vyhnout potiebé na vybrané argumenty poukazat ailustrovat, Zze pii
zkoumani interaktivnich dramat Ize nachazet ony momenty potvrzujici hybridizaci,
a tudiz videohry tohoto konkrétniho zanru lze pojimat skrze primarné narativni

zazitek.

V zékladnim nazvoslovi game studies se interaktivni segmenty her oznacuji
jako gameplay a narativni segmenty jako cut-scény. Gameplay je pojem o mnoha
definicich.® Pro tcely mé prace vyuzivam gameplay jakozto interakci hrace
S hernim prostfedim na predem definovanych pravidlech hry vedoucich Kk prozitku
skrze hrani.'? Jinak fec¢eno, veskera hragska ¢innost v ramci herniho prostiedi je tak
povazovana za gameplay. Druhym pojmem je cut-scéna oznacujici vlozeny,
pokazdé stejny, narativni segment prerusujici gameplay. Tento nastroj muze slouzit
k sirokému mnozstvi tvir¢ich zamérl: pomahaji ptedstavit fikéni svét, piibéh,
zasazeni i postavy. Mohou slouzit i k casovym skokiim jako je flashback nebo

ukdzat hraci, jak interagovat s objekty.!

Ludologicky pohled na neexistenci narativu ve hrach ilustruje naptiklad
videoherni teoretik a ludolog Jesper Juul tvrdici, ze dochazi ke konfliktu mezi

interaktivitou a narativem, kdy oba pojmy nemohou existovat ve stejny moment. To

8 BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: Nakladatelstvi AMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7.
s. 98.

9 srov. s. GUARDIOLA, Emmanuel. GAMEPLAY DEFINITION: a GAME DESIGN PERSPECTIVE. 2019.

10 SALEN, Katie, ZIMMERMAN, Eric. Rules of play: game design fundamentals. UK: MIT press London,
2004. ISBN: ISBN 0-262-24045-9. kapitola 22, s. 3.

11 Tamtéz. kapitola 26, s. 31.



znamen3, Ze nemuize existovat kontinualn& vypravény ptib&h bez preruseni. 12 Mize
se zdat, ze dle Juula jsou videohry schopny pouhého stiidani gameplaye
(interaktivnich ¢asti) S cutscénami (neinteraktivnimi ¢astmi). Interaktivni drama
ovSem gameplay a cutscény misi dohromady. Piikladem mohou byt uzly, kdy hra¢
na Casové omezeném prostoru musi vybrat vhodné feseni (provést interakci),
zatimco je d¢&j vypravén. Nedochazi K jeho pteruseni. Pouze jsou nastolena nova
pravidla pro gameplay — rozdilnd od pravidel, vjehoz mezich se musi hra¢
pohybovat, tedy v ramci segmenti mezi uzly (v ramci gameplaye). Cutscény se tak
sami stavaji gameplayem. V moment, kdy hra¢ vybira svoji ¢innost, mize byt
vypravéni nejen pieruseno,’® jak tvrdi Juul (napt. v The Walking Dead, kdy
Clementine ¢eka na odpovéd’ hrace a jeho avatara — postavy Lee Everetta),* ale téz
zpomaleno (napf. v Until Dawn, kdy hra¢ mifi na ato¢i monstrum Windigo)® &i
muze plynule pokracovat (napt. v Detroid: Become Human, kdy Kara a Alice

piebihaji silnici).®

Navrhuji pfi analyze videohernich po¢int typu interaktivnich dramat pied
gameplay a cut-scénami dat prednost zakladnimu naratologickému aparatu Davida
Bordwella, tedy pojmim fabule (fikéni svét — myslenkova konstrukce narativu
véetné nezobrazenych informaci audalosti) a syzet (lidskymi smysly vnimatelné

udalosti narace).!” Tyto dva pojmy jsou schopny pieklenout bindrni rozdéleni

2 JUUL, Jesper. a Clash between Game and Narrative [online]. Paper presented at the Digital Arts and
Culture conference, Bergen, Norway, November 1998. [cit. 23.10.2021]. Dostupné z:
https://www.jesperjuul.net/text/clash_between_game_and_narrative.html

13 Ohrani¢eno ¢asovym ramcem, kdy postavy jsou naprogramovany jednat ve smyéce — provadéji
opakujici se pohyb (skript).

14 The Walking Dead: Season One [videohra]. Vyvojaf: Telltale Games. Vydavatel: Telltale Games, 2012.
PC, PlayStation 3, Xbox 360, iOS. Priklad ve videu: The Walking Dead FULL Season 1 (Telltale Games) All
Cutscenes1080p HD [online]. [cit. 22.10.2021]. Dostupné prostfednictvim YouTube z:
https://www.youtube.com/watch?v=i_ej3t8jvhw. [50:28].

15 Piklad ve videu: Until Dawn Most Badass Fight Scene - Mike & Wolfie vs Wendigos! [online]. [cit.
22.10.2021]. Dostupné prostfednictvim YouTube z: https://www.youtube.com/watch?v=xbVxMY0d97I.
[3:54].

16 pfiklad ve videu: Detroit Become Human - FULL GAME Walkthrough Gameplay No Commentary
(Everyone  Survives) [online]. [cit. 22.10.2021]. Dostupné prostrednictvim  YouTube z:
https://www.youtube.com/watch?v=JVywgFx0GdE. [3:34:51].

17 BORDWELL, David. Narration in the fiction film. Madison (Wisc.): University of Wisconsin Press, 1985.
ISBN 0-299-10170-3.
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interaktivni/neinteraktivni a chapat vypravéni jako celek. Gameplay i cut-scény jsou
timto krokem postaveny na stejnou uroven a stavaji Se nastroji syzetu pro budovani

fabule.

V historickém ptikladu jsem piedstavil Kinoautomat a momenty pozastaveni
ptibéhu spojenych s volbou divaki. Pfi aplikaci argumentu ludologl 0 neexistenci
kontinualniho vypravéni vychazejici z pozastaveni, dochazi k denarativizaci tohoto
filmu. Kinoautomat optikou tohoto pohledu neni schopen kontinudlniho vypravéni,
a neni prostiedkem vypravéni, cemuz odporuji ostatni hlediska, ktera o tomto filmu
muzeme vznést a vzdy nds pouze utvrzujici v tom, Ze se stale jedna 0 narativni dilo,
pouze sjinymi pravidly sledovani a divackym ptistupem. Obracena aplikace jen
potvrzuje nizkou validitu takového argumentu. Interaktivni drama je navic
0 poznani nov&j$im predmétem, nez videohry zmifiované ludologickymi texty jako

jsou napiiklad Space Invaders.®

V interaktivnich dramatech Ize soucasné¢ nalézt postupy uplatiiované
v kinematografii. Filmovy teoretik Warren Buckland tvrdi, Ze Cisté chronologické
linearni vypravéni (u filmu) spojovana kauzalni logikou jsou velmi vzacna. Zmifuje
vlastnosti narace organizovat jednotlivé ¢asti vypravéni a manipulovat s nimi.t®
Manipulativni techniky jsou piitomné iu videoher. Mohou jimi byt napiiklad
operace typu flashforwardu, jako jsou hracem nalezené nasténné obrazy v MoM
spoustéjici ,,predtuchu®. Hraci je v tomto pfipadé¢ podavana informace s mlhavym
a nejednoznacnym utrzkem mozné budoucnosti. S nastinénym postupem je spojena
potieba hracovi (i filmového divaka) interpretace piedkladaného syzetu véetné
zminénych flashforwardi. Dochazi zde Kk ovliviiovani dosud nabitymi znalostmi
(ptedlozenymi syzetem), které mohou mit nespolehlivou hodnotu, na jejimz zakladée
je dalsi hracovo chovani ovlivnéno, a tudiz v moment, kdy se piedtucha stane rovna

prozivanou situaci, mtize hra¢ reagovat vicero zpusoby a vyznéni piedtuchy v ramci

18 JUUL, Jesper. a Clash between Game and Narrative [online]. Paper presented at the Digital Arts and
Culture conference, Bergen, Norway, November 1998. [cit. 23.10.2021]. Dostupné z:
https://www.jesperjuul.net/text/clash_between_game_and_narrative.html

19 BUCKLAND, Warren. Narrative and narration: analyzing cinematic storytelling. Columbia University
Press, 2021. ISBN 9780231543590. s. 29
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fabule asyzetu alternovat svoji interakci s videohrou. S nespolehlivosti narativu
plynouci z manipulativnich technik, pracuje David Bordwell pod oznacenim
nespolehlivého vypravéni a odvozeného nespolehlivého vypravéce.?® Antologie
interaktivnich dramat The Dark Pictures je napii¢ jednotlivymi epizodami
propojena nejen nespolehlivymi postupy, ale téz pravé explicitnim nespolehlivym
vypravéCem V charakteru tajemného Kuratora, jez déni ptedkladané hrou
komentuje, krokim hrae se oteviené¢ vysmiva, piipadné nabizi napovédy
prezentované V hadankach, a tim zminovanou nespolehlivost pouze potvrzuje. Tato
postava zaroven odporuje ludologickému piesvédCeni 0 absenci vypravéce
potiebného Kk vypravéni ptibéhi.?! Sice neni soucasti diegetického svéta hraného
ptibéhu, ale jeho prvotni otevieni sam iniciuje. Uvédomuje divaka, ze piib¢h je
pouhym vypravénim, kterého se hra¢ stava soucasti, ¢imz zaroven zduraziuje
interaktivni charakter samotného vypravéni. Tento vypravée, stejné jako jeho
filmové ekvivalenty, umoziuje hra¢e umyslné¢ mast. Spolu sjiz zminénymi
nasténnymi obrazy ptredklada informace ovliviiujici kognitivni rozhodovani hrace.

Vypravéd je nastrojem manipulace.

Specifikem interaktivnich dramat je alternovani vypravéného piib&éhu
hrac¢skou aktivitou, ¢imz dochazi k vrstveni moznych vyvojovych vzorci. U série
The Dark Pictures se nejen k této skute¢nosti, ale nybrz také diky ptitomnosti
nespolehlivych flashforward a paralelniho stiihu mezi fikénim svétem piib&hu
a Kuratorovou pracovnou nabizi vyuziti konceptu puzzle filmu Warrena Bucklanda,
pojimajiciho jak muiiZze byt jednoduchy piibéh vypravén slozitym zpisobem.??
Manipulace a zptsob davkovani informaci v ramci interaktivnich dramat nuti hrace
neustale revidovat své kroky, kdy si musi skladat jednotlivé stfipky informaci

dohromady, ¢imz vytvaii informacni sit, na jejimz zakladé pfichazi s vlastnimi

20 BORDWELL, David. Narration in the fiction film. Madison (Wisc.): University of Wisconsin Press, 1985.
ISBN 0-299-10170-3.

21 JUUL, Jesper. a Clash between Game and Narrative [online]. Paper presented at the Digital Arts and
Culture conference, Bergen, Norway, November 1998. [cit. 23.10.2021]. Dostupné z:
https://www.jesperjuul.net/text/clash_between_game_and_narrative.html

22 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014. ISBN 978-0-203-10604-4.
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hypotézami. To mé vede K potiebé Vv analytickém bloku zohlediovat kognitivni

operace zalozené na ptitomnosti divaka — hrace v dile.

Nejen uvedené piiklady dokladaji, Ze interaktivni drama je schopno
vypravét narativni déj tak jako filmova dila, a Ze aplikace filmové naratologie by
mohla pomoci pieklenout problémové teze ludologie. Moji ambici je nejen
upozornit na omezeny pojmovy aparat Jaspera Juula, ale nabidnout zpusob, jak 1épe

popsat narativni moznosti videoher.

1.2. Metoda

V analytickém bloku aplikuji na nasledujicich fadcich nastinénou
kvalitativni metodu skrze ptipadovou studii prvniho dilu antologické videoherni
série The Dark Pictures Anthology: Man of Medan (2019)% (dale jen MoM). Tato
metoda je schopna prokazat platnost tezi tykajicich se hybridizace, potvrzuje
schopnost videoher vypravét pribéhy, adale zkoumat, jak toto konkrétni dilo
s vypravénim pracuje. Cilem je zjistit jaké nastroje interaktivni dramata mohou
pouzivat a jakou maji tyto nastroje funkci pii vypravéni piibéhu. Zavéry nemusi byt
plosn¢ platné avzhledem kpouhému jednomu piedmétu zkoumani se nabizi

moznost vyuziti této metody i na dalsi dila Zanru interaktivnich dramat.

Vzhledem k prokdzanému nedostate¢nému zabéru pojmi gameplay a cut-
sCéna pro narativni analyzu je prvnim bodem zajmu rozdéleni dila na narativni
segmenty pfti porovnani S vnitinim ¢lenénim MoM a podrobit zkoumani, jakou plni
dané Casti syZetu funkci a jak se zde pfistupuje K hrani na pozadi vypravéni ptibéhu.
To znamend, jak vypravéni méni herni mechaniky, které hra¢ dodrzuje. Dale je
tieba v segmentovani pokracovat smérem K niz§im jednotkam. Nasleduje rozdéleni
dila na herni useky, interaktivni akce trvajici od jednoho kli¢ového uzlu k druhému
a nerovnajici se tak slovu gameplay, a klicové uzly, body spoustéjici fetézeni pricin

a nasledkt. Analyzovani jednotlivych uzli,, umozni jejich dalsi ¢lenéni na primarni

23 The Dark Pictures Anthology: Man of Medan [videohra]. Vyvojaf: Supermassive Games. Vydavatel:
Bandai Namco Entertainment, 2019. PC, PlayStation 4, Xbox One.
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majici realny dopad na herni useky ajiné kli¢ové uzly (smrt postavy, otevirani
novych ptibéhovych linii atp.), a vedlejsi, jez pouze imituji silu interakce, ale
neméni predestinaci vypravéni. Po dokonceni nastinéného procesu pristoupim
k samotnému zkoumani odhaleného narativniho tvaru a jak se k zprostfedkovanym

informacim stavi divak.

Postupné se tak budu zabyvat: fetézenim pfi¢in a nasledki: zdali pfibéh
pracuje s opakujicimi se motivy; dochazi-li k vyvoji pfipadné variovani; jak je
schématu piidruzena herni mechanika; jakym zplsobem se pracuje S mezerami
(gaps) v predkladaném  piibéhu; nedidvéryhodnym  vypravénim jakoZzto
i nedtivéryhodnym vypravééem ¢i neduvéryhodnou podstatou postav (a taktéz
i pozici hrace); jaka je hloubka asite ptedkladanych informaci, jak jsou nam

distribuovany, kolik toho vime a skrze jaké postavy.

Veskeré vypsané moznosti vyplyvajici z rozdéleni dila na herni useky
aklicové uzly je tfeba pro jejich potvrzeni konfrontovat s opakovanym
prochazenim téchto uzla a jejich nasledkt. Vlastni zkusenost opakovanych hernich
béhii je kombinovana S analyzovanim videi tematizujicich pfedmétnou hru
dostupnych skrze platformu YouTube. Pro analyticky blok MoM se jedna se o tato
konkrétni videa: The Dark Pictures Anthology: Man of Medan — Intro,®
5 Characters, 5 Players - Man of Medan: Prologue & Act 1 | Let's Watch,?®
A Boarding Party - Man of Medan: Act 2, Part 1 | Let's Watch,?® Avoiding a

Premonition - Man of Medan: Act 2, Part 2 | Let's Watch,?” Three Roommates

24 The Dark Pictures Anthology: Man of Medan — Intro [online]. [cit. 2.4.2022]. Dostupné prostiednictvim
YouTube z: https://www.youtube.com/watch?v=hoMC6énrwUiU&ab_channel=ZoneOfGames.RU.

25 5 Characters, 5 Players - Man of Medan: Prologue & Act 1 | Let's Watch [online]. [cit. 2.4.2022].
Dostupné prostrednictvim YouTube z
https://www.youtube.com/watch?v=mNzImcunDAA&ab_channel=LetsPlay.

26 A Boarding Party - Man of Medan: Act 2, Part 1 | Let's Watch [online]. [cit. 3.4.2022]. Dostupné
prostfednictvim YouTube z: https://www.youtube.com/watch?v=WAvXwXzC-pY&ab_channel=LetsPlay.
27 Avoiding a Premonition - Man of Medan: Act 2, Part 2 | Let's Watch [online]. [cit. 3.4.2022]. Dostupné
prostfednictvim YouTube z: https://www.youtube.com/watch?v=qQffzbAviAk&ab_channel=LetsPlay.
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Betray Each Other in Man of Medan - ACT 3 (Multiplayer) [FINALE],?® MAN OF
MEDAN All Endings - 14 Different Ending (Good,Bad,Worst,Secret),?® Man of
Medan - Heart Decision Only Full Walkthrough Gameplay (Theatrical Cut),* a
Three Roommates Play Man of Medan - ACT 1 (Multiplayer).3*

Tyto pfidané prameny umoznuji dynamictéjsi pohyb mezi jednotlivymi
analyzovanymi segmenty hry. Dochazi K odstranéni piekazky plynouci
z nemoznosti pieskakovat Vv Case, tak jako pii divacké zkusenosti umoziuje
napiiklad soubor sfilmem. Dulezité je zde ovéfit vhodnost téchto zaznamu,
plynouci z n€kolika verzi téze samé hry. Proto je tieba Vv analytickém bloku
definovat herni mod, ktery je analyze podroben a sledovat pouze takové zaznamy

tento mod obsahujici.

Vzhledem k omezenému rozsahu textu, hernimu ¢asu pramenu MoM majici
pramérnou délku herniho b&hu kolem &tyt hodin a dvaceti minut,®? getnosti variaci
a konctl (zavisejici na rozhodovani hrace) a v neposledni fad¢ $ifi moznosti, které
segmentovani pfinasi, je v analytickém bloku tieba pracovat s piiklady pro udrzeni
celistvosti. Nepokladam za vhodné zvideohry vzit pouhy vyzkumny vzorek
ohrani¢eny V Case. Problémovymi by se mohly stat neplatné zavéry tykajici se
primarnich a vedlejsich uzlt (vzajemna zaména). Jejich povaha by se mohla vyjevit
udalostmi mimo vyzkumny vzorek. To znamena, ze nékteré pfi¢iny a nasledky by
mohly byt dezinterpretovany ¢i vibec neodhaleny. Podrobngjsi zkoumani je

otevieno budoucimu vyzkumu, dale zptestiujici tuto nastinénou metodu.

28 Three Roommates Betray Each Other in Man of Medan - ACT 3 (Multiplayer) [FINALE] [online]. [cit.
5.4.2022]. Dostupné prostrednictvim YouTube z
https://www.youtube.com/watch?v=2lomIvb607A&ab_channel=berleezy.

2 MAN OF MEDAN All Endings - 14 Different Ending (Good,Bad, Worst,Secret) [online]. [cit. 7.4.2022].
Dostupné prostrednictvim Youtube z
https://www.youtube.com/watch?v=87JEZAF_Vpk&ab_channel=MKlceAndFire.

30 Man of Medan - Heart Decision Only Full Walkthrough Gameplay (Theatrical Cut) [online]. [cit.
9.4.2022]. Dostupné prostrednictvim YouTube z
https://www.youtube.com/watch?v=114aLZcTVOE&ab_channel=VictorRose23x.

31 g Three Roommates Play Man of Medan - ACT 1 (Multiplayer) [online]. [cit.10.4.2022]. Dostupné
prostfednictvim YouTube z: https://www.youtube.com/watch?v=22pFTPQ2gps&ab_channel=berleezy.

32 2021. How long to beat: The Dark Pictures: Man of Medan [online]. [cit. 18.2.2022]. Dostupné z:
https://howlongtobeat.com/game?id=67361
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Tento nastroj je urCeny pro analyzu pravé interaktivnich dramat, atak
pokladam za nutné vymezeni tohoto pojmu, nebot’ se Vv uritych charakterovych
vlastnostech piekryva sjinymi videohernimi Zanry. Primarni rozdil mezi
interaktivnim dramatem a jinymi videohernimi Zanry je pravé v klicovych uzlech,
které jsou znamkou vys$i miry interaktivity pfi operovani s narativem dila.
Existence téchto uzli zaroven znamena zGzeni interaktivity piedstavované
napiiklad omezenéjsim prostorem pro exploraci fikéniho svéta a omezenéjSim
prostorem pro interakci s predméty svéta.3® Podle nastinénych zanrovych specifik
mezi interaktivni dramata Ize fadit hry: Heavy Rain (2010)3*, Detroit: Become
Human (2018)%®, piipadné Until Dawn (2015)%.

33 Jedna se o oporzitni postaveni vi&i otevienym svétlim u her Zanru RPG, umoZiiuijici &asto volny pohyb
po rozlehlych exteriérech iinteriérech budov a interakci s predméty, jez mize hrac pfijimat do svého
inventare, ¢i snimi popripadé obchodovat nebo jinak nakladat, zatimco naptiklad v MoM nejsou
predméty soucasti hracova inventare nybrz spiSe rekvizitami srozlicnou narativni funkci. Stejné jako
interaktivni dramata iRPG hry sice umozZnuji hracové postavé vedeni konverzace s nehratelnymi
charaktery (NPC). Obsah dialogll v RPG hrach ovsem casto slouZzi k pouhému dokresleni fikéniho svéta,
jeho historie, mytologie nebo soucasné situace, a to pomoci vedlejsich Gkoll rozesetych po otevieném
prostoru fikéniho svéta stojicich mimo hlavni déjovou linii pfibéhu. Hlavni déjové linky mivaji mensi
mnozstvi pripadné pouze jeden urcity konec. Tyto hry, avsak mohou zlstavat hratelné ipo dovrseni
pribéhového konce. Prikladem mize byt RPG videohra The Elder Scrolls V: Skyrim, ktera po dokonceni
hlavni déjové linie, zde oznacované za hlavni Ukol, nekonci, ale umozZriuje hraci nadale prozkoumavat
fikéni svét a plnit vedlejsi ukoly bez jasného konce nasledujiciho zavérecné titulky a nemoznost nadale
navazovat, tedy bodu typického pro interaktivni dramata. Krom RPG je tfeba dosdhnout odliseni i Zanru
adventur, majici sice také omezeny prostor pro exploraci fikéniho svéta ale zaroven i omezeny prostor pro
interaktivitu pfi hracové zasahovani do narativniho tvaru. Hrac zde vétsinou prochazi preskriptovanymi
neménnymi narativnimi body a sméruje stejné jako u RPG k mensimu mnoZstvi moznych koncu.

34 Heavy Rain [videohra]. Vyvojaf: Quantic Dream. Vydavatel: Sony Computer Entertainment, Quantic
Dream, 2010. PlayStation 3, PlayStation 4, PC.

35 Detroit: Become Human [videohra]. Vyvojaf: Quantic Dream. Vydavatel: Sony Interactive
Entertainment, Quantic Dream, 2018. PlayStation 4, PC.

36 Until Dawn [videohra]. Vyvojéf: Supermassive Games. Vydavatel: Sony Computer Entertainment, 2015.
PlayStation 4.
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2. Analyticky blok

2.1. Predmét analyzy

Videohra The Dark Pictures Anthology: Man of Medan sleduje skupinu
pratel snazici se prezit na omezeném prostoru (vrak opusténé armadni lodi), a to jak
pred nastrahami, které zrezivélé troby korabu skytaji, tak i pred piraty, ktefi se na
plavidlo nalodi spole¢né s protagonisty. Schéma uzkého kolektivu bojujiciho
V hororovych konturach vybrané lokace je vlastni vSem dosud vydanym dilim
antologie.®” Zadna z postav neni predeterminovana Kk doziti se konce hry, krom

charakteru majici alohu tutorialového pruvodce, jemuz je vzdy uréeno zemfit.

K dispozici je n€kolik hernich modid ménicich herni prozitek. Zakladni
déleni je na zazitek pro jednoho hrace a poté pro vice hrac¢u. K vybéru se nabizi
pavodni Dramaticky sestrih (Theatrical cut) a alternativni Kurdtorsky sestrih, ktery
byl zptistupnén v piedprodeji a pozde€ji i pro ostatni hrace. Analyticka ¢ast této
prace se vztahuje Kk pivodné zamyslenému dramatickému stiihu a modu Filmové
noci. Tento pfistup volim vzhledem ke kolektivni povaze této cCinnosti svym
nazvem i prib&hem pifipominajicim skupinové sledovani audiovizualniho dila.
MoM nabizi piidéleni kazdé z Sesti hratelnych postav (tutorialovy Joe, Conrad,
Félicité "Fliss" DuBois, Julia, Bradley "Brad" Smith, Alex Smith) jinému z hracu,
pticemz hra skrze tento mod vyzaduje off-line herni sezeni az pro pét hraca. Je
predpokladana urc¢itd familiarnost a fyzicka pfitomnost vSech hraca ve sdileném
prostoru. Podobné svolaji-li pratele na urcity den udalost za tcelem sledovani

televizniho pofadu, ptipadné uspotfadani praveé oné filmové noci.

37 The Dark Pictures Anthology: Man of Medan (2019), Little Hope (2020), House of Ashes (2021) ale
i predchozi projekt Until Dawn (2015) figurujici mimo antologii.
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Pfi védomi skupinové povahy hrani je kazda postava (hrac¢) pro tuto analyzu
individualitou. Oddéleni vétsiho mnozstvi postav od jednoho hrace napomaha
zkoumani moznych hypotéz kolektivnich a spole¢nych vSem postavam (hrac¢tm),

tak individualnich pro konkrétni postavy (hrace).

MoM je vniting ¢lenéno do téchto tsekd: prolog, intro, tii akty (popsané
hrou jako akt i — I1l), a linie v Kuratorové pracovné navazujici na intro, oddélujici
jednotlivé akty, vstupujici ve vybrané momenty ana konci hry shrnujici prabéh.
Timto délenim Se inspiruji auzivam jej pro strukturovani analytického postupu,
nebot’ V jednotlivych tsecich Ize spatiovat jejich specifika vzajemné je od sebe
odlisujici, a tudiz jsou vhodné Kk detailnimu zkoumani funkci zastavanych pii
vypravéni. Postupuji proto ve své analyze védomé s opisovanim chronologického
fazeni herné piibeéhovych udalosti, ale z moznych hernich kapitol piedstavuji jen

urcitou ¢ast vhodnou pro jejich demonstrativni moznosti.

V prologu a prvnim aktu se vénuji piedev§im piifazené povaze nastoleni
expozice, tedy jak predstaveni hernich mechanik, tak i fik¢niho svéta, jeho postav
astim spojenych vztahi mezi postavami, které hraci ovliviiuji v mnohem veétsi
mife nez v dal$ich aktech hry. Jedna se o dilezitou funkci jedné z hernich mechanik
podporujici vypravéni. Hrac¢i vtomto aktu vstupuji do piedpiipravenych
vztahovych rozpolozeni mezi hratelnymi charaktery a pietvari je do podoby, jejichz
nasledky dalsi segmenty akcentuji. Tato expozice také prednasi macro narativni

mezery a otazky trvajici po zbytek ptib&hu napfi¢ vsemi segmenty.

Druhy akt je herné nejdelsi a pracuje piedevsim s horrorovou atmosférou
vychazejici ze zobrazovaného nadpfirozena. Navazuje na narativni mezery
amotivace postav (pieziti) predstavené v prvnim aktu. Plni pfedevsim funkci
oddalovani mozného vyfeseni narativnich hadanek, a to az do aktu tretiho. Cini tak
pomoci opakovaného ohroZeni hratelnych charakteri (hororovymi monstry
| piraty), separovanim charakterd od sebe, pftipadné zakryvanim informaci
(subjektivnimi stavy), které by mohly k vyfeseni narativnich otazek vést. Tento akt
je vhodny pro, na d&ji demonstrovanou, praci s herni mechanikou pfedstavenou
v pfedchozim segmentu (napt. kli¢ové uzly) stejné¢ jako praci s informacemi

a mezerami.
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Treti akt jakozto zavér ptibéhu uzavira oteviené piibeéhové linie a opousti
nadpfirozeno, nebot hratelné postavy dochazi vyjeveni diive skrytych realii
(pavodu hororovych vyjeva jakozto dusledku pouhych halucinaci). Zde je bodem
zajmu piedevs§im poukazat na $ifi alternativnich konct vychazejicich z ptedchozich
hrac¢skych rozhodnuti a zaroven poukéazat na zna¢né zpozdéné vyjeveni urcitych

fetézeni pficin a nasledkd.

Ve dvou Kkapitolach (2.3. Intro aRepozita¥, 2.7. Zavérecna sekvence
V Repozitafi) predstavuji funkce Kuratorova Repozitafe jakozto elementu
matouciho hrace. Tato d€jova linka proklada hrany piib&h, ale neni explicitné
soucasti stejného fikéniho Svéta a stoji nad nim jako bezcasy prostor umoznujici

odstup od hraci ,,prozivaného* ptibéhu MoM.

Nastinéné segmenty nestoji V osamoceném postaveni. Akty mezi sebou
sdileji nastaveny fikéni svét, stejné jako herni mechaniky a kon¢i cliffhangery, na
které vzajemné navazuji. Pfib¢h je tedy pro tyto akty, prestoZe jsou pieruseny
scénami V Repozitafi, v navazné podob¢ a tvoti koherentni celek. Pii analyze je
vzajemné propojovani brano na zietel pribéznym odkazovanim na udalosti z jinych

aktt a dochazi tak k nahliZeni v jejich celkové podobé.

Akty jsou hrou rozdélovanych do mensich uzavienych narativnich celki —
kapitol. Kazda kapitola je vénovana vybrané postavé (postavam) apied jejim
zapocCetim, byvaji hraci zvolenou piezdivkou hrace a portrétem jeho postavy na
¢erném poli obeznameni, kdo je zrovna ,,na tahu“. Vzhledem k velkému mnozstvi
téchto celkt nebude v nasledujicim textu pojiman kazdy. Pfedmétem zajmu bude
jen jejich vybér, pomahajici uvodit zpisob, jakym hra pracuje s narativem. V kazdé
z kapitol podléhajicich jednotlivym aktim budu postupovat chronologicky tak, jak
jsou fazeny. Vzhledem Kk jejich provazanosti budou uvadény v kontext pozdéjsiho

herné narativniho vyvoje.
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Obrazek 1: Schéma déjovych linii MoM

Intro Repozitar Repozitar Repozitar Repozitar
Prolog 1. Akt 2. Akt 3. Akt
1. kapitola 1. kapitola 1. kapitola
2. kapitola 2. kapitola

Zdroj: schéma vyhotoveno autorem.

Na obrazku cislo jedna je znazornéno stiidani dvou déjovych linek, které je
pevné danym schématem bez moznosti zmény. Sedé je oznadena d&jova linka
Kuratora, v niz je interakce zizena na pouh¢ pfijeti pfipadné odmitnuti napovédy.
Cervené je oznaGena d&ova linka hraného piibéhu MoM. Prozivani kazdého
z ¢ervenych segmenti umoznuje vnitini variabilitu na zakladé rozhodnuti hracu.
Naznacena struktura kapitol neni determinovand, nebot’ podléha fetézeni pficin a
nasledkt. Alternovani ptipadné vypusténi vybranych kapitol bude piedstaveno

pozdéji.

2.2. Prolog a herni mechaniky

V této kapitole se vénuji prologu a jeho funkci participovat na expozici dila,
ato pomoci nastoleni prvnich narativnich hadanek a ptedstaveni historickych
udalosti ptedchazejicich hlavnimu piibéhu (dochazi k jeho kontextualizaci). Dale je
cilem ptedstavit herni mechaniky vyuzivané tvurci hry K vypravéni piibehu.
V neposledni tad¢ se zaméfuji na zkoumani toho, jak se v dile naklada

s informacemi a na nedtavéryhodnost, s jakou je hra predklada (subjektivita).

MoM po tvodnim vybéru postav zacina prologem s, pro tyto ucely uréenym,
hernim charakterem — americkym vojinem Joem, jehoz se jeden z hraci musi
zhostit. Vypravéni je situovano na konec druhé svétové valky Vv asijském pfistavu
a posléze na vojenské nakladni lodi s nazvem Ourang Medan. Hra zde ptednasi

prvni narativni hadanky, ato na zakladé¢ zobrazeného tajemného nakladu
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skladovaného Vv podpalubi lodi, ke kterému mame jen omezené mnozstvi informaci.
Hrac¢i vi, ze je ptikryt americkymi vlajkami, které se z konvencni zkuSenosti
pokladaji na rakve mrtvych piislusniki armady. Vi, Ze se z tohoto nakladu line
tajemna jedovaté zbarvena mlha, z ¢ehoz lze usuzovat, ze se pravdépodobné jedna
0 zdroj podivnych udalosti — vrazedného blaznéni ¢len posadky a strasidelnych
vyjevi vnimanych vojinem Joem. S koncem prologu se obsah tohoto nakladu hraci
nedozvi a vstupuji do dalSiho tiseku s mezerami v narativu. NedofeSenou situaci

vedouci v cliffhanger je vlastni téZ koncum aktu jedna a dva.

Prolog je zaroven tutoridlem slouzicim K seznameni hraéa se
zakladnimi hernimi mechanikami (nastroji pro gameplay provazejici vypravéni),

mezi néz patii:

A) hracovo vybrani odpovédi na dialog sjinymi postavami z tfi
predlozenych moznosti. Prvni mozZnost nabizi odpovéd emotivni,
prostiedni ml¢eni (vynechani moznosti promluvit) a posledni je moznost
racionalni. To je podpoieno znaky obryst srdce a mozku. Nejedna se
0 ¢ernobilé hodnoceni. Neni pfitomen automaticky piedpoklad, zda je
jedna zmoZnosti spravna ¢i  Spatna jen na zakladé dé€leni
emotivni/racionalni. Zvolena moznost spusti vybranou cut-scénu. To
znamend, ze moznost volby je mistem klicového uzlu, stejné jako
moderator dotazujici se divaka v Kinoautomatu. Hra¢ své postavy je
tlacen k vybéru Casovym presem, znazornénym ubihajicim obrysem
kompasu, kolem n€hoz jsou moznosti umistény. Toto ¢asové ohranic¢eni
simuluje pfemysleni postavy nad moznou odpovédi, diky ¢emuz se
nenarusuje kontinudlni vypravéni. Vybér z moznosti se tyka i fyzické
aktivity (napf. vybér mezi utékem nebo pomoci jiné postave). Vzhled

této herni mechaniky viz obrazek 1.

B) Interakce s predméty, jejich zdvizeni, otoceni a prohlédnuti si. Tato
interakce mize byt pti¢inou pro zjevovani ur¢it¢ého monstra s predmétem

spjatého.

C) Piesné umisténi zaméfovace do vytycené plochy a stisk tlacitka periferie

pod casovym presem (napf. uder).
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D) Stisknuti konkrétniho tlacitka periferie pod casovym presem (napf.
uskok).

E) Vcasné stisknuti tlacitka periferie v uréeny moment symbolizujici tlukot
srdce. Tato akce se vétSinou zrychluje anestrefeni se do uréeného
¢tvereCku muze vést kuptikladu k objeveni skryvajici se hracovi postavy

nepratelskou entitou.

F) Rychlé mackani vybraného tla¢itka periferie v omezeném casovému

intervalu (napf. pfetlacovani se s jinou postavou).

Vypsané smétuje k tomu, ze nejen vybéry pii dialozich ale kazda z hernich

mechanik A-F muze byt klicovym uzlem vedoucim ku zméné¢ fetézeni udalosti.

Obrazek 2: Herni mechanika vybéru v dialogovém okné (A)

SAY NOTHING

CYNICAL. '\ /' EMPATHETIC
It's been two weeks! N Must be tough.

Zdroj: The Dark Pictures Anthology: Man of Medan [videohra]. Vyvojai: Supermassive Games.
Vydavatel: Bandai Namco Entertainment, 2019. PC, PlayStation 4, Xbox One.

Hraci jsou nediegetickym popiskem vztahy aktualizovany v rohu obrazovky
informovani, ze jejich ¢iny praveé tou ¢i onou aktualni volbou ovlivnily vlastnosti
ptidélené postavy a vztahy mezi postavami, ¢imz sebe reflexivnim zptisobem hra
sama informuje o dilezitosti hracovy volby. Ty muze zpétné hra¢ vyhodnocovat
v prehledu vztaht, jimiz vici ostatnim postavam disponuje. Zde se mize dozveédét,
jak jsou jeho vztahy vielé, pripadné chladné ajaké konkrétni ¢iny v minulosti

k soucasnému stavu vedly. V okn¢ spiehledem vztahti si lze vSimnout
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I charakterovych vlastnosti obklopujicich portrét postavy (nejisty, sobecky,
nevinny, pravdomluvny atp.). Kazda postava ma vlastni set moznych vlastnosti.
Hracovy volby je mohou podpofit, piipadné potlacit, coz je vizualizovano zménou
intenzity viditelnosti a velikosti pisma. Pfitomnost ¢i nepiitomnost urcitych
vlastnosti pak ovliviiuje, jakym zpusobem se postava zachova, ¢i z jakych

dialogickych moznosti muze hrac vybirat.

Obrazek 3: Prehled vztahu

ANXIOUS ‘\‘

CONRAD

INNOCENT

View Brad’s relationship with Conrad

Zdroj: The Dark Pictures Anthology: Man of Medan [videohra]. Vyvojai: Supermassive Games.
Vydavatel: Bandai Namco Entertainment, 2019. PC, PlayStation 4, Xbox One.

Kauzalita udalosti je v této hie doplhovana nékolikero zpisoby. Mezi
tradi¢ni patii explicitni zminovani informaci z st postav, jejich zobrazeni pomoci
syzetu, ptipadné potieba si je domyslet ze strany hrace na zakladé mezer v syzetu.
Specifickym zpusobem jsou informace o fabuli, které hra¢ obdrzi na zakladé jeho
variabilni interakce s ptedméty fikéniho svéta (stavajici se syzetem). Tyto predméty
jsou obohacenim herniho zazitku skrze doplinkové informace. Jejich znalost pro
dohrani pfibéhu neni nutna. Vzhledem k omezenému mnozstvi predmétti uréenych
k interakci sama hra napovida, které pfedméty jsou k této interakci vhodné. Cini tak
zpusobem vizualniho upoutani hracovi pozornosti pomoci zablysknuti v misté, kde
se tento predmét nachazi. Dochazi tak k oddéleni tohoto predmétu od prostych kulis
mizanscény. Hra¢ zde uplatiiuje herni zkuSenost nabitou v tutorialu, a tak v piipadé,
kdy se rozhodne pro interakci, priblizi svaj charakter k uréenému mistu a stiskne
prislusné tlacitko periferie. Muze si tak precist dopisy, memoranda nebo 1ékaiské
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zpravy a dozvédét se napriklad o udalostech z noci, kdy vrazedné bésnéni na lodi
zapocalo poprvé. Mezi dalsi predméty patii psi znamka vojaka, portrét kapitana
lodi, noviny z roku 1947 nebo napiiklad manual nakladni lodi opisujici procedury
pro piipad, kdy je na lodi piitomny chemicky material. Cast miize byt zamérné
necitelna, poskozena ¢i nejasna, paklize Si z predméti hraci neza¢nou skladat sit’

informaci.

Interakci s pfedméty lze nalézt odpovédi na otazky ahypotézy
nevyjevujicich se pomoci hlavni dé&jové linie. Nalézani a prohlizeni predméti
pomaha plasticité fikéniho svéta. Hra¢i mohou naptiklad rozlustit tajemstvi vraku
amerického letadla B-29 a zjistit, jak k jeho sestielu doslo. Pokud téchto informaci
hrac¢i nenabydou, vrak zistane odd€lenou udalosti. V ptibéhu se bude zdat jako
pouha kulisa ajeho navstiveni disledek motivace postav — vylet za hlubinnym
potapénim. Pritomnost letadla na dné mofe ovSem zlstava bez kontextu
vychazejiciho z jeho spojitosti s Ourang Medan. Hraci k této udalosti mohou nalézt
ve vraku letovy plan objasnujici zachrannou povahu letové mise ¢i protiletadlové
stiely, které B-29 zasahly. Na palubé Ourang Medanv lze v této souvislosti nalézt
prazdné nabojnice z protiletadlové zbrané nebo tisnovou zpravu radisty. Posadka
této lodi ptivolané zachranné letadlo ve svém halucinogennim opojeni sestielila.
Tento akt hraci neuvidi a je zjistitelny Cisté na hracské interakci s predméty a praci

se ziskanymi informacemi.

Vybrané predméty jsou piitomné pouze v mistech, kterymi prochazi jen
ur¢ita postava, atim se Vv hernim modu Filmové noci jedna o kolektivni sdileni
informaci. Hra tyto informace o fabuli oznacuje jako tajemstvi a celkem jich lze
posbirat az 50. Ne vSechny jsou pfistupné skrze ptivodni stiih ptfibéhu, ¢imz hra
nabada K absolvovani druhého béhu skrze Kuratorsky sestiih. Predméty vhodné pro
interakci maji moznost spoustét fetézeni udalosti. Pokud naptiklad protagonista
Brad nalezne hasak, ale nenalezne plynovou masku, ktera by jej branila pied
halucinacemi, pouzije tento nastroj pro svoji domnélou obranu proti postave Fliss
Vv pozdéjsi fazi hry. Z tohoto konfliktu mize pfi nezdafilé obrané hrace Fliss dojit
i K jejimu amrti. Situace se muze udat i obracené. Fliss muze nalézt ntiz a pokud ve
skladu, kde se s Bradem potkaji, nevyvétra jedovatou mlhu, ve svém kamaradovi
uvidi monstrum a pokusi se jej pii své domnélé obrané pobodat, ¢imz lze docilit
vytazeni hrace zastupujiciho Brada ze hry.
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Hra pomoci tabulky s odhalenymi tajemstvimi ponouka k jejich hledani, ale
zaroven muze za tuto zvédavost hrace i trestat (napiiklad pokud je nalezen nuz, ale
hra¢ nerozezna halucinaci a imyslné porazi a zabije Gto¢ici monstrum — Brada). To

odhaluje, Ze nékteré predméty vhodné k zkoumani maji povahu kli¢ovych uzla.

Obrazek 4: Schéma prozatim nevyjevenych tajemstvi a jejich propojeni

SECRETS

15. Locked

Zdroj: The Dark Pictures Anthology: Man of Medan [videohra]. Vyvojai: Supermassive Games.
Vydavatel: Bandai Namco Entertainment, 2019. PC, PlayStation 4, Xbox One.

Specifickymi pfedméty uréenych K interakci je tfinact nasténnych obrazi.
Maji podobu zaramovanych maleb s vyjevy lodi v riznych situacich (za Klidného
mofe, za boufe, pti napadeni Krakenem atp.). Po stisknuti tlacitka periferie se
prehraje velmi kratky mlhavy tutrzek mozné budoucnosti. Jedna se 0 nejasné
a nebezpecné situace. Hraci svymi rozhodnutimi mohou naptiklad zobrazenou smrt
postav zvratit. Tyto flashforwardy lze pojimat ijako varovani. K tajemstvim
I obraziim maji hraci zpétné pristup pomoci urcenych oken. Na rozdil od filmového
dila, kde se informace neduplikuje, pokud to neni zamér tvlrct, si hra¢i mohou
v téchto oknech opakované procitat sesbirana tajemstvi aopétovné piehravat
flashforwardy. Pti takovém postupu mize hrac¢ piichazet s dal§imi hypotézami
a konfrontovat je uz s nabytymi informacemi a dosavadni hypotézy aktualizovat ¢i
zatracovat. To znamenad, ze herni mechaniky zde slouzi jako nastroj K pfistupu k
informacim, ale az hraci z téchto informaci vytvaii vlastni segmentace udalosti a

jejich mozna vysvétleni.
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Obrazek 5: Postupné nalézané obrazy v MoM.

PICTURES

HIGH AND DRY

Found during ‘Wreck’

Zdroj: The Dark Pictures Anthology: Man of Medan [videohra]. Vyvojai: Supermassive Games.
Vydavatel: Bandai Namco Entertainment, 2019. PC, PlayStation 4, Xbox One.

Jiz jsem ptedlozil udalosti, které hrace vedou K tvotfeni informacnich siti.
Vybrana voditka a napovédy (cue) mohou mit nedivéryhodnou hodnotu a tyto sité
kazi ke $patnym hra¢skym rozhodnutim (jako mize byt predstavené zabiti postavy
jiného hrace). O dvojznacnosti uréitych Situaci zpochybiujici zobrazovanou realitu
fikéniho svéta informuje i sama hra. Explicitnim zpisobem je to skrze oznameni
na palubé Ourang Medan. Tato mlha je spojovana s halucinacemi podnécujicimi
vyjevujici se hororové situace (vedouci napiiklad kuleku) nebo monstra
(jednorazova i ta, jez podléhaji opakovani a stavaji se charaktery — antagonisty). Pti
prvnich nékolika znamkach své pritomnosti je mlha relativné nenapadna, stejné
jako mensi mnozstvi strasidelnych vyjevit mlhu provazejicich. Diky tomu se mohou
tyto nadpfiirozené udalosti zdat jako pfirozena soucast fik¢niho svéta. Nabyvajici
intenzita mlhy napii¢ hrou, aopakovani tohoto motivu ssebou piinasi urcita
hracska ocekavani. V momentech ptitomnosti mlhy mize byt uvédomély hrac na
pozoru. Interagovani S tajemstvimi tyto sité nerozSifuje pouze hracim ale téz

samotnym postavam, které povahu této mlhy pozdé&ji odhali.

Diky objevenym tajemstvim lze fici, Zze vzhledem k hracim piifazenym
charakterim vi hraci stejné informace. Hloubka téchto informaci je ptesto diky

halucinacim relativné subjektivni. Pro vysvétleni tohoto jevu si mizeme pomoci
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filmovou naratologii, tentokrat konceptem vnitini fokalizace Edwarda Branigana.®
To potvrzuje nemoznost ostatnich postav vidét realitu tak, jak ji vidi zrovna hrany
charakter. Vznika zde konflikt mezi realitami jednotlivych postav. Hra¢ sice
udalosti vnima z vné&jsiho pohledu a nesleduje svét o¢ima postavy (point of view),
presto vidi prozivané udalosti stejnym zplisobem jako jemu piidélena postava. To
znamena, ze vnitini svét postavy je hracovi prezentovan jako vnéjsi, ktery je
konven¢né spojovany S realnym zobrazovanim udalosti. To Branigan oznacuje za
semi-subjektivitu.®® Hra POV neuziva, ale naopak pracuje se stfihovou skladbou,
coz divaky od postavy distancuje. V piipadé MoM se nejedna o0 prostého divaka,
nybrz 0 hrace ovladajiciho pravé dany charakter aona kontrola tento distanc
vyrusuje stiranim rozdilt vnimani postavy a hrace. V hracich vznika skryty rozkol
vedouci k zaménovani subjektivniho za objektivni. Toho hra uvédomélym
zpusobem vyuziva pro miseni obou realit, a nabadani k nedivéryhodnym voditkiim,
¢imz nuti hrace k tvorbé dalsich hypotéz. Jednotlivé hrané charaktery lze oznacit za
dalsi implicitni vypravéce, nebot’ ptibéh vypravéji ze svého (skresleného) pohledu.
Postavy zaroven ovliviiuji inehrajici hraée (zrovna neprozivajici pohled své
postavy), nebot’ jsou pii sledovani hrajiciho hrace vystaveni sledovani jeho prubéhu

hrani, a tudiz i skreslenému pohledu hrané postavy.

Subjektivitu pak naruSuji také nalezené flashforwardy, o kterych spolu
postavy nemluvi a nijak si nejsou védomé jejich existence. Jedna se o informace
distribuované pouze smérem K hraci, majici diky tomu znalosti, s kterymi postavy
v ptibéhu neoperuji. Postavy se mezi sebou nebavi, jak svidénym trzkem
budoucnosti nalozi. Nijak jej neinterpretuji, aby se mu vyhnuly. Tato vysada je
vlastni pouze hracum. Stejna situace nastava s nediegetickymi informacemi v rohu
obrazovky, které se objevuji na zacatku novych kapitol informujicich o aktualni
lokaci akonkrétnim ¢ase. Diky skupinové povaze tohoto modu dochazi

k vzajemnému sledovani postupt ostatnich hraca a jejich postav. Hra¢i proto vi

mnohem vétsi mnozstvi informaci, jez si postavy naptiklad diky jejich

38 BRANIGAN, Edward. Narrative Comprehension and Film. Oxford: Routledge, 1992. ISBN
9780415075121. s. 102.
39 Tamtéz, s. 103.

27



rozptylenému pohybu po lodi nestihly ptedat. Hra¢ ma vici své postavé dominantni
postaveni a je schopen vytvaret mnohem komplexnéj$i spojovani informaci nez
hrané postavy. Ztoho lze usuzovat, z¢ MoM balancuje na pomezi vSevédouci

a omezené narace.

Pohyb postav je omezovan tak, aby sméfoval k postupu uréitym smérem
determinovanym piibéhem hry. Toto uzavorkovani interaktivity vici prostoru je
podminéno narativnimi Situacemi. Postavy napiiklad uteCou nepiatelim nebo
v ptedchozich chodbach =zaziji hororové vyjevy, atak hra¢ nezpochybiiuje
nemoznost jit smérem, ze kterého prichazi. Jedna se o piiklad predem urcené

situace, které hra¢i nemohou ménit.

2.3. Intro a Repozitar

V této kapitole se vénuji predstaveni herniho vypravéée — Kuratora. Tato
postava je nastrojem vypravéni pomahajici s expozici hernich mechanik a svym
preruSovanim piibéhu také nastrojem oddalovani mozného vyfeSeni narativnich

hadanek.

Po prologu nasleduje intro vizualem napadné pripominajici tvodni titulkové
sekvence televiznich seriald spjatych se sou¢asnymi TV produkty Zanru hororu
(ptipadné detektivni), vykazujici prvky tzv. cinematizace.*® Hudebni podkres
provazi stiihovou montaz potemnélych chodeb prostorti ozdobenych nasténnymi
obrazy s riznymi strasidelnymi vyjevy. Za zvuku elektrickych kytar rozrazi dvete
postava Kuratora a dramaticky prochazi az do své pracovny. Po jeho cesté mijené
povésené obrazy ozivaji a ve dvojexpozici se prolinaji vyjevy, jako napriklad
silueta zeny, silueta kiize na horizontu, visici opratky nebo meésic s havranem.
V obraze se pak objevuji stfidajici se jména tviarcd, Studia a hereckého obsazeni.

Tento zpisob uvedeni dila plni funkci naznaceni seridlového prvku dale

40 Analyzovani stylu této sekvence neni pfedmétem této prace. Pfesto se vyjevuje byt zajimavym
predmétem vhodnym budouciho zkoumani a komparovéni napfi¢ TV ¢i filmovymi sekvencemi, které se
ocividné stavaji také predmétem hybridizace, ktera prenasi tyto TV prvky do videoher.
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rozvadéného podobou stale rozsifované antologie tohoto studia. Spojujicim
serialovym prvkem je pravé zde zobrazovany charakter Kuratora, ptipadné moralni

kompas vyuzivany jakozto primarni herni mechanika rozhodovani hracu.

Na intro pfimo navazuje prvni z mnoha dalSich sekvenci z Kuratorovy
ptibéhové linie odehravajici se Vv bez€asi V potemnélé honosné pracovné —
Repozitaii (The Repository). Tato bezejmenna postava svoji identitu performuje
pouze skrze vnégjsi znaky (poslech klasické hudby, bufinka, oblek, opecovavany
vzhled, hluboké vrasky, pomala le¢ vytiibena mluva s britskym akcentem atd.)
a minimalnim mnoZstvim informaci, které hra¢tm o0 sob& prozradi (profese).*!
Zastupuje zde roli explicitniho vypravéce, jenz z knihovny vybere piibéh Man of
Medan, jehoz se hraci stanou soucasti. Jedna se o sebe uvédomélou naraci, nebot’
Kurator hledi ptimo do ,,objektivu“ virtualni kamery anavazuje o¢ni kontakt
s hrac¢i. Tyto momenty jsou cut-scénami, a tudiz témto pohledim nelze nijak
uniknout. Pii své mluvé Kurator osvétluje interaktivni povahu tGcéasti na vybraném
vypravéni a zduraznuje vlastnost rozhodnutimi hract ptibéh ovliviiovat. Tim jsou,
vedle Kuratora a subjektivnich postav, hraci zafazeni jako dalsi uroven variace na
vypravéce. Vzhledem K pozici komentatora déje mezi jednotlivymi akty jsou jeho
promluvy piizpusobeny ¢innostem, které hraci provedli a jsou jednim z nasledkt

fetézeni pricin.

2.4. Prvni akt

Tento akt navazuje ve své funkci expozice na prolog. Piedmétem této
kapitoly je ptedstavit, jak konkrétné se tato funkce projevuje. V prologu vytycené
herni mechaniky jsou zde jiz vyuzivany bez dodatecnych popiskl. Zpétné se
potvrzuje funkce prologu jakozto navodu urcujiciho, jak maji hraci interagovat

s hrou pro plné ovladnuti hernich mechanik.

41 Hra samotnd k interpretovani tohoto charakteru nabizi nékolik ukrytych voditek existujicich i mimo
fikéni svét postavy. Je jim naptiklad nazev zvolené pisné a jeji text, ktera je doprovodem intra videohry:
Khemmis - A Conversation with Death (from Man of Medan & Little Hope) [online]. [cit. 2.4.2022].
Dostupné prostrednictvim YouTube z: https://www.youtube.com/watch ?v=G3NlyiwpdlIl.
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Prvni akt hry slouzi predevsim K predstaveni fikéniho svéta hlavniho
ptibéhu, jeho zakonitosti, a hratelnych charakterti a Ize je v navaznosti na prolog
spolehlivé oznacit za ekvivalent expozice, kterou vyuzivaji nejen filmova narativni
dila. Hra¢tm jsou jiz prvnimi zabéry prvniho aktu pfedstaveny idylické kontury
zakotvené jachty kdesi umote pii zapadu slunce. Vizual lodé a obleceni
prochazejiciho Brada upozoriuje na ocividny casovy skok oproti prologu
odehravajicimu se na konci druhé svétové valky. Hrac¢i jsou tak informovani na
zasazeni hlavniho hraného piibéhu do soucasnosti. Explicitné zobrazené
nediegetické popisky konkretizuji piesny cas a prostor (8:30 vecer, soucasnost,
Francouzska Polynésie, lod’ Duke of Milan),*? ¢imz hra odpovida na otazky, kdy
akde. Casoprostorové zmény vyfeSeni mezer, pfedstavenych v intru, oddaluji.
Zaroven prozatim absentujici vojenska transportni lod’ a zdhadny néaklad tvofti
ocekavani, ze tyto motivy nebyly zbytecné a musi mit v ptibéhu svoji ulohu
a budou se muset znovu vyjevit. Tato mezera se timto stava enigmou. Z toho plyne
budovani hrac¢ského napéti, kdy ajak se odhaleni apfipadné vyfeSeni Stane.
Vzhledem k celkovému tvaru MoM je tato dvoufazova (prolog a cely prvni akt)
vlekla expozice funkci vyjevujici Se jako zaroven zdrzujici samostatny dgj

a vyteSeni predkladané zdhady

V prvnich zabérech tohoto aktu jsou hra¢im piedstaveni protagonisté, jejich
vzajemné vztahové vazby a prvotni charakterové vlastnosti, a to pomoci
nediegetickych popiskll v obraze ale téz vedenych dialoghi s ostatnimi c¢leny
vypravy. Z prezentovanych informaci vyvstava zékladni situacni ramec 0 vyjezdu
za potapénim se. Hra tak odpovida na otazky, kdo a pro¢. Béhem dialogi hra¢
vyuziva jiz piedstavenou herni mechaniku volby ze tfi moznosti, ¢imz hrac¢
prenastavuje vztahy, ze kterych Cerpaji pozdéjsi akty hry, a tim se tato ¢innost stava

interaktivnim nastrojem expozice.

42 Tyto ¢asové mistni Udaje jsou pouZivany s kazdym zacatkem nové kapitoly (s vystfidanou postavou).
Hrac se tak mlzZe orientovat kde se nachazi (napf. horni paluba) a kolik ¢asu mezi segmenty ubéhlo.
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Obrazek 6: Nediegetické popisky

BRAD
DUKE OF MILAN - FRENCH POLYNESIA
8:30 AM. | PRESENT DAY

Zdroj: The Dark Pictures Anthology: Man of Medan [videohra]. Vyvojai: Supermassive Games.
Vydavatel: Bandai Namco Entertainment, 2019. PC, PlayStation 4, Xbox One.

Prvni akt ma na svém zacatku oproti prologu, intru a Repozitaii klidnou
a hejivou atmosféru umoziujici hrac¢i si od nastaveného désivého tempa
odpocinout. V tomto aktu se béhem déje odehraje vypluti na vodu z ptistaviste,
ptipravy na potapéni, potapéni se ve vraku potopeného armadniho letounu
a konfrontace s piraty. Zde jsou piedstaveni antagonisté: viadce pirata Olson, Danny
a Junior. Hra otéchto charakterech neprozrazuje mnoho. Zavadi v8ak povédomi
0 prvnim mozném problému, ktery bude postavam v jejich zazitku nastaven (mozné
vyporadani se s piraty). Nasleduje pteruseni sekvenci v Repozitafi, veCerni popijeni
na lodi a no¢ni ptepad — inos piraty. Jedna se 0 stejné sloZeni antagonistd, jaké bylo
ptedstaveno pii jejich prvni kratsi pfitomnosti. To ukazuje na konkrétni zpisob
prace s motivy, které jsou prvné predznamenany anasledné az potvrzovany,

opakovany a stupfiovany.

Tento akt kon¢i objevenim lodi Ourang Medan. M¢éni se zde motivace
postav z proziti dobrodruzného potapéni na potiebu prezit. Vyjeveni lodi zaroven
prinasi dalsi mozné hracské hypotézy, a to nejen na zakladé motivaci postav: zda se
podati protagonistim vymanit ze zajeti piratt, ale predevsim jaké nastrahy na né na
lodi c¢ekaji abudou-li odpovidat podobé, vjaké byly prezentovany v prologu

(monstra).
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Béhem potapéni se ve vraku lodi jsou ptitomny prvni klicové uzly. Prti
$patném rozhodnuti se, nebo nevydafeném gameplayi sméfujici K moznému umrti
postav. Pti navratu z hlubin, jesté pfed vynofenim, zahlédnout Julia a Alex zpod
hladiny vybuch na jejich lodi. Pokud se hra¢ ptedstavujici postavu Julie rozhodne
neprovést nutnou dekompresi a da prednost rychlému vyplavani pro zkontrolovani
situace a 0 n¢kolik scén pozdé€ji necha svij charakter pozivat alkohol, zapficini
opozdény duasledek — smrt Julie na dekompresni nemoc, ato az Vv potitulkové
sekvenci. Dochazi tak k dodate¢nému potrestani hrace za jeho chybna rozhodnuti
a K vyruseni Gspéchu plynouciho z domnélého pteziti postavy (nejvyssim moznym
trestem je odstranéni hratelné postavy). Zaroven Se narusuje fale$né zdani
0 hodnoté téchto dvou klicovych uzli jakozto pouhé imitaci dulezitosti interakce,
nebot’ se v prib&hu hry dosud neprojevily jejich zadné nasledky. Tento postup je

ptipodobitelny k oddalovani rozuzleni nékterych narativnich hadanek.

Dalsim piikladem prace snasledky je zastfeleni hrané postavy Conrada
nehratelnou postavou pirata Olsona. Tento moment se vyjevi kombinaci rozhodnuti
hrace Conrada v klicovych uzlech spojenych sunikem zlodé¢ Duke of Milan
prepadené piraty pomoci motorového ¢lunu téchto agresord. Pokud se hracovi
nepodaii spravné vykonat gameplay, je hrany charakter zasazen a umira. Podaii-li
se hraci ve velmi rychle ubihajicim casovém presu stisknout piislusnou klavesu
periferie a uhnout stiele, Conrad prcha a odplouva od ostatnich véznénych postav.
Hrac¢ nad timto charakterem ztraci kontrolu a je ze hry vytazen zdanlivé podobnym
zpusobem, jako by jeho postava zemiela. Conrad se vraci az v cut-scéné na konci
hry s pobiezni strazi. Zde zalezi, zda se hracim podafilo opustit Ourang Medan,
tedy zdali maji hrdinové soucastku od motoru (Conrad se po nalezeni prazdné lodi
zblazni osamocen Vv kajute) nebo nikoliv a jsou na Ourang Medan uvéznéni (Conrad

ostatni protagonisty zachrani).

Piitazena vlastnost expozice prvniho aktu, jez ptedstavuje protagonisty

a jejich vztahy se projevuje pravé v klicovych uzlech, kdy hra¢ do téchto vztaht
vstupuje améni jejich rozpolozeni. Ptrikladem muze byt romanticky vztah mezi
postavou Alexe a jeho pritelkyné Julie. Postava Alexe ve vypravéni hodla pozadat
Julii oruku. Tento pocatecni bod se rozhodnutim hrac¢ti muze naplnit, ptipadné
neudat, ¢i dokonce mizou hraci vztah postav rozvratit. Nezalezi ovSem pouze na
hraci predstavujiciho Alexe, ale téz i na hraci Julie, ktery mtze o rozchod pozadat
32



a na némz je piijeti/odmitnuti této zadosti 0 ruku. Hra¢i mohou urcité sekundarni (z
hlediska celkového vypravéni) motivace postav nasledovat ale také narusovat. Ob¢
moznosti  jSou rozhodnutimi otevirajicimi a zaroven uzavirajicimi vybrané
piibéhové moznosti. Pokud napiiklad Julie Alexovu zadost piijme, je ji prsten

piraty ukraden ale v pozdégjsich fazich hry mize byt opét ziskan zpét.

Hra v nékterych kli¢ovych uzlech umoziuje pochybit. Naptiklad nestrefit
konkrétni klavesu periferie. Piikladem je uték postavy, kdy nestrefeni tlacitka
periferie vede ke klopytnuti a padu hraného charakteru. Tuto chybu ma hra¢ Sanci
napravit a znovu se dat na uték ptipadné udetit antagonistu. Jindy je hra k chybam
nekompromisni. Zde je piikladem pouhy jeden velmi svizny pokus uhybu
prchajiciho Conrada na motorovém ¢lunu pied stielou. Nasledky byvaji vysledky
nejen jednoho klicového uzlu ale téZ pomoci kombinace téchto uzli. Pokud
napiiklad Conrad neuprchne, soucastka motoru je v poslednim aktu znicena
a zaroven se podaii postavam pres vysilacku odvysilat nouzové volani, ve kterém
zmini jméno vojenské transportni lodi (Ourang Medan), v sekvenci po zavére¢nych
titulcich pfileti vojensky zachranny tym, ktery vSechny piezivsi charaktery posttili,
coz vede znovu K hra¢skému nezdaru. To potvrzuje moznost urcitétho mnozstvi

chyb, které ovsem neni nekone¢né.

Ukazuje se zaroven, ze klicové uzly maji okamzité ale ivelmi oddalené
nasledky a nuti hrace k zahrnovani starych udalosti do jejich informaénich siti. To
vede k aktualizacim 0 nejen nové informace, které se hraci (a postavy) dozvidaji
o fabuli, ale téz o udalostech plynoucich z klicovych uzli prozivanych v syzetu. Hra
sama o urcitych klicovych uzlech informuje jako o téch mistech, ktera mohou mit
urcity vyvoj nebo opozdény nasledek. Dosahuje toho pomoci herni mechaniky
lozisek (Bearings). Tato loziska Ize pojimat jako soubor rozhodnuti otevirajicich
rizné kapitoly na urcité téma. Tabulka s témito zaznamy se pak méni na zakladé

postupu hract ajejich rozhodnuti v klicovych uzlech. Piehled téchto lozisek

postupné predstavuje celkem az osm takovychto soubort.
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Obrazek 7: Herni mechanika lozZisek

< BEARINGS

'\? Proposa{lj"

Zdroj: The Dark Pictures Anthology: Man of Medan [videohra]. Vyvojai: Supermassive Games.
Vydavatel: Bandai Namco Entertainment, 2019. PC, PlayStation 4, Xbox One.

Prvni akt je zakoncen stiihem do linie Kuratorova Repozitafe. Pfi promluveé
k hraci zde shrne umrti (Conrada) piipadné ironicky ptednese, Ze jsou prozatim
vSichni protagonisté nazivu. Nabizi prvni pfilezitost kradé. Ptijme-li ji hrac,
Kurator radu uvede jako hadanku pomoci citace jedné z knih z jeho knihovny.
V piipadé, kdy hraci tuto moznost odmitnou, Kurator uvodi, Zze ne vse je takové,
jaké se zda byt. Tim je zaseta pochybnost do interpretacnich moznosti nasledujiciho
déni predkladaného hrou. To plni funkci pfedznamenani dvojznaéné oteviené
povahy syzetu. Hrac¢i mohou ptredpokladat, ze se postavy brzy potkaji s hororovymi
vyjevy piedstavenymi jiz Vv prologu. Na navstévu V Repozitaii navazuje

sumarizujici tabulka rozdavajici jednotlivym hra¢tim odznaky za jejich vykony.*3

3 Tyto odznaky nemaji Zadny vliv na dé&j dila a nesou pouze porovnavaci charakter. Jedna se napfiklad
o tyto odznaky: Nejvice usel, Nejvice precetl atd. Radi se sem i odznak pro postavu odstranénou ze hry —
umrtim.
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2.5. Druhy akt

V této Kkapitole se vénuji predevsim funkci oddalovani vyfeSeni hlavniho
piibéhu hry, ato pomoci opakovaného vyuzivani subjektivnich stavii postav. Na
jednotlivych kapitolach je opakované demonstrovana variabilita, vychazejici
z fetézeni piicin, ato nejen vypravéni ale vibec samotné podoby, respektive
pritomnosti uréitych Kkapitol. Prace s vypravénim afunkci oddalovani je
demonstrovana piedev§im na prvni puli tohoto aktu. Kazda kapitola pozdgji
prezentujici subjektivni stavy postav je opakovanou funkci zpozdéni vyjeveni pravé
podstaty véci, ato pro kazdou postavu zvlast. Jinak feceno, kazdy hrac¢ prozije

oddalovani zodpovézeni narativnich hddanek a vyplnéni narativnich mezer.

Tento akt bez ¢asového skoku piimo navazuje tam, kde skoncil akt prvni.
Pietrvava problém souvisejici S piraty i motivace postav prezit vlastni tnos. Zacatek
druhého aktu tyto motivy neuzavira. Naopak dochézi k jejich komplikaci. Séf bandy
pirata Olson pfed nalodénim na Ourang Medan z plavidla Fliss odebere krucialni
soucastku motoru, ¢imz se pied hrace zavadi novy problém vytvaiejici iluzi
(vzhledem k ostatnim moznostem utéku) nutného vyteSeni pro uték postav, jehoz

umoznéni Se timto pouze oddaluje.

SloZeni postav pro nalodéni na Ourang Medan je nasledkem fetézeni pficin,
vychazejici z udalosti prvniho aktu. To znamena, ze jsou nasledky mozného Gmrti
(ptipadné zdarného utéku) Conrada a uspésného schovani Brada na Duke of Milan
pied piraty. Nékteré prozivané kapitoly jsou proto vypustény, paklize urcité postavy
nejsou nazivu, piipadné je jejich proziti alternovano pomoci preziv§ich a
dostupnych postav. To poukazuje na moznost pii opakovaném hrani dosazeni

rozdilnych kapitol a tim i variabilniho syzetu.

Ptikladem je alternovani kapitol v zavislosti na stavu postavy Brada. Pokud
zustal Brad schovan na Duke of Milan, nenalod’'uje se na Ourang Medan spolu
S ostatnimi, nybrz az Vv prubéhu druhého aktu. Stava se tudiz v druhém aktu
hratelnou postavou az suréitym zpozdénim, kdy se vkrade na Ourang Medan
avyda se najit své piatele. V piipadé, kdy je jiz na lodi piitomen, je hraci
zastupujiciho Brada predlozena kapitola tematizujici neurcitou casoprostorovou

smyc¢ku neustalého prochazeni variacemi toho samého prostoru. V jedné z variaci je
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ptitomen i pirat Danny. Po Bradovi i Dannym za¢nou ve stejném momentu 1ézt obii
pijavice. Vzhledem k tomu, ze v nasledujici variaci uz pirat neni ptitomen, lze
predpokladat, Ze se jednalo jen a pouze o Bradiv halucinogenni vyjev a nikdo zde

s nim nikdy nebyl.

Postavy doprovazeny svymi zajatci ptechazi po vyvySeném ochoze. Hrac
Fliss se muze pokusit obejit hlidajici piraty, ale vzdy je od této Cinnosti odvrzen
a poslan zpét smérem, kterym jsou odvadéni ostatni. To dokazuje schopnost hry
uré¢ovat sméfovani postav a zmifiovanou omezenou interakci pro pohyb po prostoru.
Toto je dasledkem potieby hry drzet se ur¢ité determinované segmentace. Cestou se
mize hra¢ ve svém gameplay opakované zastavovat a odmitat pokracovat v chiizi.
Hra¢ tudiz mtze vstupovat do tempa vypravéni a zpomalovat jej. Pfi chdzi po
ochozu je mozné zaregistrovat zablysknuti pfedmétu k interakci. Pokud se pro
takovou ¢innost hra¢ Fliss rozhodne, je zdvizeny formulaf piratem Dannym vyrazen
z ruky. Odhozeny formulaf je znovu jako zopakovany motiv v pozdéjsi Casti hry
mozné prozkoumat. To dokazuje oddalovani moznosti pieéteni lodniho formulare
aspojené obohaceni informacni sit¢ hraci. Jedna se 0 ojedinélé oddalovani

plynouciho z interakce s pfedméty. Prohlédnuti vétSiny je umoznéno bez preruseni.

Opozitem k diive predstavenému omezenému pohybu (diky zajeti piraty) je
voln¢jsi forma umoznéna az po Gtéku z uzamcéené mistnosti, kam jsou protagonisté
uzavieni. Tento pohyb predstavuje predev§sim prozkoumavani jednotlivych
vedlejSich mistnosti sméfujici skrze ukryté predméty, stavajici se interakci syZetem,
k prohlubovani informaci o fabuli. Jedna se stiale ovelmi omezenou interakci
s okolnim svétem. Lze hovofit 0 pouhé iluzi volnosti. Vyvoj ptibéhu je spjat

s nasledovanim ,,spravného* sméru hry.

Pokud hra¢ pokracuje nasledovanim primarniho sméru, V mizanscéné se
zac¢ina velmi plizivou formou zjevovat ona zahadna zelena mlha znama jiz
z prologu. Tu lze vnimat také jako dalsi opakujici se motiv a ve své viditelnosti
amnozstvi Vprubéhu hry také jako motiv postupné se variujici (vzhledem
k provazenym vyjevim). V prvnich kapitolach druhého aktu je pfitomna mlha
relativné nenapadné povahy, atak je navazany dés budovan zatim piedevs§im
pomoci lekacek (krysy piipadné zvuky zrezivélé lodi.), pfesto lze vnimat tuto

zelenou mlhu jako jakési pfedznameni nasledujiciho désu.
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Situace prozivame spole¢né s postavou, ktera je zrovna ovladana hracem.
Proto, kdyz se protagonisté presunou do nakladového prostoru, spolu s hranou
postavou z ochozu zahlédnou, jak Olson odklada zabavenou souc¢astku motoru.
Hra¢im ovSem chybi obrazové informace, jaké Cinnosti se Olson a ostatni pirati
vénuji vV mezidobi, kdy hra¢ po utéku prozkoumava chodby. Narace zde pfitomna
vyuziva vucéi nehratelnym antagonistim omezené podoby ve své §ifi, kdy hraci
nepiijimaji hlediska téchto postav a nemaji od nich zadné informace, u kterych by
nebyly pfitomné hratelné charaktery. Toto narusuje az zavérecna sekvence slozena
z cut-scén. Ne&které mohou ukazat naptiklad konflikt ptezivsich pirati s vojaky,
kteti prileti na pomoc. V tento moment syzet opousti hlediska hranych postav
aprechazi ve vsevédouci naraci. Bod, kdy se postavy stanou svédky odlozeni
soucastky, je zaroven pevné ukotvenym neménnym mistem Ve vypravéni. Aktualné
nehrana postava Fliss se s Bradem (pokud je na lodi spolu s ostatnimi a neukryl se
v Duke of Milan) pokusi o ziskani dilu zpét, ale jsou chyceni piraty a dochazi
k opakované separaci postav od sebe vedouci K paralelnimu vypravéni skrze zménu

perspektiv postav.

Cast protagonisti na utéku pred piraty navstivi také hradtm jiz znamé
skladovaci prostory srakvemi. Toto neni ojedinély zptuisob prace s prostory, ale
vyuzivani znamych znakd K jejich variovani piipadné hlubSimu zkoumani.
V prubéhu druhého i tfetiho aktu piibéh opakované ptivadi hratelné postavy do
mist, kde jiz jednou v ramci piibéhu byly, pfipadné je hraci znaji pravé z prologu
jako v piipadé prostoru srakvemi. Nekteré zrakvi vytvaieji nova ocekavani
a oteviraji nové narativni hadanky. S kazdou z dfevénych beden je umoznéna
interakce herni mechanikou prozkoumani. Jedna z rakvi je zapeeténa zamkem,
dalsi ma détskou velikost, tieti nese jméno pravdépodobné obsazenych pozistatki
vojaka a posledni je pooteviena a umoziiuje nakouknuti dovnitt. Pohlédne-li hrac¢
s hranou postavou Alexe do této oteviené rakve, spatii kostru zvlastniho siamského
humanoida. Tento vyjev je pfi¢inou pro pozdéjsi casti hry vedouci k zjevovani se
siamského monstra Alexovi. To znamena, ze interakce nejen rozsifuji povédomi
0 fikénim svété a vedou k dalsim moznostem (uziti pfedmétu jako rekvizity) jak jiz
bylo poznamenano, ale mohou vést ke zpfitomnéni dalSich nadpftirozenych

antagonistt ve vypraveéni.
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Lekacky se postupné stupniuji a ze stintt a krys se méni na nadpfirozené
vyjevy, které kazdy charakter vidi po svém avjiné podobé. Naptiklad pravé
V mistnosti S rakvemi po odhrnuti zavésu je odhalena krysa. Tento motiv jiz byl
pouzit, je proto prebyt dalsi lekackou, a to vytvofenou pomoci hlavy bez téla, ktera
spadne z horni kantny obrazu. V nasledujicim zabéru se tento predmét ukaze jako
pouhd vaza. Stejn¢ jako v nasledujici mistnosti obli¢ej leziciho vojaka po dotyku
shnije do své skute¢né mrtvolné podoby. Postavy své picludy nesdili a v pozdéjsi

etapé hry vedou k zhmotnénym individualizovanym désiim — monstram.

Kazdé postave se zjevuje jiné z monster, kterému musi ¢elit. Tento konflikt
mize Vyustit vruzné formy tragédie. Prvni je smrt hraCovy hrané postavy
(naptiklad sko¢i-li Conrad pti utéku pied monstrem — zohyzdénou pin-up
modelkou, z velké vysky). Druhou moznosti je jiz piedstavené zabiti monstra,
piipadné¢ lidského antagonisty zastupujiciho hrané postavy, zobrazované diky
halucinacim v neodpovidajici podob¢é (Alex poboda pirata Olsona, nacez se ukaze,
ze se jedna o Fliss). Tteti variaci je sebe poskozovani postav (Alex se poboda do

biicha véftic pieludu, Ze je napaden krysou).

Individualni charakter halucinaci potvrzuje i kapitola, ve které je
osvobozena Fliss (ptipadné i Brad) bez vlastniho ptic¢inéni. Jejich doprovod, pirat
Danny, predvede interakci S neexistujici situaci, naez Se rozutece pry¢ a zahaji
palbu do prazdného mista. Tyto faktory podporuji nedavéfivou koncepci
vypravéného piibéhu. Té si na zakladé mnozstvi objevenych informaci mohou byt
postupné védomy isamy postavy (dale rozvadéno Vv tietim aktu). Az do tohoto
momentu si informace musi interpretovat hra¢i. Osudy Brada a Fliss se po n¢kolika
kapitolach, vlastnich jen jejich postavam, znovu protnou ve skladovém prostoru,
kde dojde k jejich jiz zminované potycce. Toto stfetnuti vyzaduje pozornost hracu,

aby nedoslo ke ztratam na zivotech protagonistu.

Opétovné shledani ve skladovém prostoru je zaroven ptikladem zpusobu,
jak je v MoM pracovano S ptibéhovymi liniemi. Zatimco v prvnim aktu je misto
jednotné (d¢j se odehrava pouze na Duke of Milan), maximalné dvoji (d&j pod
vodou adéj odehravajici se nad vodou), v aktu druhém uz dochazi k vétsimu

oddélovani postav opakované vedoucimu K jejich setkavani.
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D¢j postupuje pres mnoho dalsich kapitol az na povrch Ourang Medan.
Pokud jsou nékteré postavy jesté nazivu, druhy akt konéi znovushledanim vsech
piezivsich v kontrolni mistnosti na palubé. Nasleduje kratka navstéva v Repozitafi
variujici svoji piedchozi podobu. Kurator opétovné zmini piipadné ztraty postav,
ironicky shodi nadpfirozené interpretovani predkladaného ptib&éhu, a naopak
zdurazni jeho racionalni desifrovani. Jedna se 0 dalsi zpisob napovédy sméfujici ke
zméné hradské prace se zobrazovanymi informacemi v syzetu. Vzhledem k pozici
vypravéce mohou hraci Kuratorovi jakozto autorité¢ a jeho slovim udilet uréitou
vahu vyznamnosti na druhou stranu podryvanou zpusobem jejich Sifrovani
V narazkach ahadankach. Desifrovani je vyzvou hovofici o0 statusu povahy
Kuratorova védéni. Ten je svym rozsahem prace s informacemi nad vSemi hraci
a postavami ptibéhu. Akt, atato pridruzena sekvence, je uzavien ocenénim

jednotlivym hractm.

2.6. Treti akt

V této kapitole se vénuji zavérecné ¢asti hry a jeji funkci — uzavtit oteviené
narativni otazky. Dale demonstruji moznost interaktivnich dramat nejen variovat
pribéh herniho béhu, ale ipodobu konct, které pracujisvelmi oddalenymi

nasledky diive nastolenych pticin.

Zavéretny akt je nejkratsi a ma nejrychlejsi tempo odvijenych udalosti.
Navazuje na d¢j pred koncem aktu druhého. Ptezivsi postavy svedené dohromady
probiraji ztraty ptatel, ale co je primarni, maji koneéné¢ moznost sdélit Si vzajemné
informace nabyté pobytem na Ourang Medan. Protagonisté popisuji podoby svych
zazitkd, vidin a monster, kterym museli celit. Nalezena tajemstvi jsou postavami
davana do mozného kontextu avedou k hypotézam. Hra¢i je mohou porovnavat
S hypotézami vlastnimi a vyvozovat nové zaveéry. Pokud hraci posbiraji dostatecné
mnozstvi tajemstvi, postavy predlozi teze tykajici se Manchurianského zlata
(chemicky pavod halucinaci), co se stalo posadce alodi. Diskuse vrcholi
predstavenim planu. Tim je pfevzata iniciativa az pouhého ptezivani se stava

systematicky posun v dé&ji motivovany opét zamérem postav.

Mistnost radisty je vtomto aktu klicovy uzel, ktery mize ipfes pieziti
postav vést k jejich zabiti v zavérecné cut-scén¢. Pokud postavy objevi tajemstvi
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vyjevujici jméno lodi, na které se nachazeji, a hraci se rozhodnou tuto skute¢nost
pfiznat Vv radiovém pienosu, vyslana vojenskd pomoc protagonisty postiili. Hra
mize tudiz trestat i za chyby, které nejsou chybami v kategorii moralni, piipadn¢ za
nezdar ve vykonavani gameplaye. Chyby se stavaji podminénymi ukony, jejichz
zdolani je potiebné pro zdarné dokonceni hry. Pro fikéni svét ptibéhu to znamena,
ze Si je nebezpecného nakladu na palubé ztracené Ourang Medan vlada stale
védoma ajedna se o utajenou skute¢nost. Tato informace vyjevuje provazani
udalosti s elementy fabule, které se k této udalosti vztahuji a davaji pocit existence

vétsiho kontextu, v némz tento piib&h zastava misto urcitého stéipku.

Vysilacka prestane fungovat, coz vede k opétovné separaci postav. To je
vnéjs$i motivace pro ¢ast protagonistl vydat se najit generator pro opravu vysilacky.
Cesta vede zpét do podpalubi lodi. Vzhledem k tomu, Ze hraci jsou si védomi stalé
pfitomnosti pirati a po mozném rozklicovani racionalniho vysvétleni hororovych
jevi je mozné predpokladat opakované setkani s témito jiz jedinymi antagonisty
ustici v nevyhnutelny konflikt. Funkce druhého aktu, oddalovani vyfteSeni

narativnich otazek, je dokonc¢ena.

Stavaji se svédky mozné interakce $éfa pirati Olsona a pirata Dannyho (neni-li jiz
mrtvi), kdy Olson svého kumpana poboda a zabije. Jeden z antagonistd je odstaven,
to znamena zmirnéni problémd, které se pied postavami nalézaji. Nasledujici
kapitola je vénovana druhému poskokovi Olsona. Charaktery jsou pteduréeny
stanout tvari v tvar Juniorovi, ktery na né mifi nabitou pistoli. Ten je dle svého
prezentovaného chovani pod vlivem halucinaci ave znacné stresové Situaci.
Protagonisté maji ovSem jinou miru védéni, a to dominantni nad Juniorem, nebot’
jsou obeznameni 0 subjektivnim Stavu prozivaného. Hra¢ i ptesto, ze byl mozna
schopen dojit tohoto poznani i diive, az ted’ po tom, co téchto informaci nabyly
I hra¢ské postavy, ma pristup K takto ovlivnénym dialogickym moznostem. Této
dominance smi postavy (a hraci) vyuzit ve svij prospéch a Juniora ptrechytradit.
Mohou se jej pokusit uklidnit aosvétlit mu realie, pfipadné vize podporovat
a udalosti eskalovat. Junior hovoti 0 mlze, ale aplikuje na ni vlastni interpretaci, jez
je vrozporu sinformacemi hract. Podle volby hrace muze dojit k nékolika
situacim. VétSina sméfuje K sebevrazdé Juniora. Pokud dojde Kk nespravnym

dialogickym rozhodnutim, tento pirat zastfeli i nékterou z hratelnych postav. Hra
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Z nabizenych dialogickych moznosti vzdy selektuje urcité procento chybnych, a tim
po hracich vyzaduje nejen um skladani informacnich siti, ale zapojuje miru nahody

sabotujici pocit dominance vyvstavajici z nabytych informaci.

Posledni kapitola je zaroven poslednim hernim usekem s gameplayem
a vyuzivanim klicovych uzli. Podoba piibéhu je vybirana z nékolika moznych
kapitol na zaklad¢ dosud prezivsich postav a hraéskych rozhodnuti, a tedy fetézeni
pii¢in a nasledkt. VSechny vSak sméfuji ke snaze ziskat zpét soucastku z motoru
Flissiny lod¢. V jedné z variant postavy sleduji Olsona, majiciho stale soucastku
u sebe. Ten nakonec podléha na srde¢ni infarkt. V jiné z variant jsou hraci nuceni
s Olsonem vyzbrojenym palici 0 soucastku bojovat. Kazda z moznosti je spojena s
moznou ztratou dalSich charaktert stejné jako zniCeni soucastky auzavieni

ptibéhovych moznosti vedoucich k znovu zprovoznéni Duke of Milan.

Hra obsahuje velké mnozstvi potencialné zobrazovanych konci — sloZzenych
z n¢kolika zavére¢nych cut-scén. Nékteré jsou piedcasné a to tehdy, pokud se Zadna
z postav nedozije udalosti, které hra uvozuje jako zavérecné, tedy takové, po niz na
konci tretiho aktu nasleduji jen a pouze cut-scény a nasledné jiz jen rolujici titulky
(credits). Motivace postav piezit pfitomnost piratt je sice splnitelna, ale pro uspéch
musi dojit také k napInéni cile utéku z transportéru. Hrac¢i nemusi vSechny ¢innosti
spinit spravnym zpusobem, ajak jiz bylo vtextu zminéno, hra sama operuje
s uréitou mirou odpousténi pochybeni. Proto zni¢eni soucastky od lodé¢ Fliss jeste
neznamena prohru, stejné jako nepfivolani pomoci za uvziti lodni vysilacky. Pokud
jsou oba tyto parametry naplnény V jejich zaporné podob¢&, moznou zachranou je
stale Conrad a pobiezni straz (je-li nazivu). Otazkou hodnoticiho kritéria uspé$nosti

jsou hypoteticky pocty piezivsich (za jakou cenu bylo cili dosazeno).

Na zaklad¢ hracskych rozhodnuti v zaveérecné kapitole dojde k vyteSeni
situace a naplnéni, pfipadné nenaplnéni, primarnich motivaci postav (pteziti a utek).
Nekteré otazky nejsou uréeny Kk zodpovézeni a hra uzamyka jejich vytfeseni a ¢ini
z nich permanentni mezery. Jako priklad lze uvést tyto otazky: co udelaji privolani
vojaci s Ourang Medan po jejim objeveni? K ¢emu pouziji onen tajemny naklad?
Piipadné, co je v zamcené rakvi détské velikosti. Nastinéna enigma tajemného
pokladu je rozklicovana na zakladé ziskanych informaci (dopliikovych, ziskanych

pomoci interakce s pfedméty i informaci determinovanych). Nedostatecné mnozstvi
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(zapfi¢inéné nedostate¢nou interakci S pfedméty) muze na konci hry zanechat
mnoho otevienych otazek nebo vytvaret iluzi, Ze Zadné fesSeni neexistuje a jedna se
0 permanentni o¢ividné mezery. Zanechané odpovédi mohou ¢aste¢né sméfovat
k dalsim hra¢skym interpretacim a hypotézam. Tento stav neni neZzadouci, nebot’
ptipadna frustrace z neuzavieného piibéhu muize vést K potiebé dalsiho hracského

béhu ¢i absolvovani Kuratorského sestiihu.

2.7. Zavérecna sekvence v Repozitari

V této kapitole se vénuji podobé scény nasledujici po konci hry. Sekvence
nese funkci ukoncéeni piib&hové linky Kuratora, ktera piesto zlstava znacné
oteviena. Dalsim epizodam antologie je umoznéno znovu uzivat Kuratora jako jiz

nastinény nastroj ale také jako pietrvavajici podobu enigmy.

Po posledni zavéreéné cut-scéné¢ nasleduji nediegetické rolujici titulky
umisténé na levé ¢asti obrazovky. Spolu s nimi se znovu a naposledy vraci postava
Kuratora. | pies negativni konce si spokojené pobrukuje a zapisuje neznamy obsah
do knihy pied sebou. Kurator nasledné¢ knihu zavie a pfenese SvOji pozornost
k hra¢im, sam zmini konec hry (game over), ¢imz je zintenzivnéna hravost celé¢ho
vypravéni. S piiblizujici se kamerou do blizsi velikosti zabéru prechazi Kurator do
pasivné agresivni pozice. Vysmiva se piipadné podobé, do jaké hrac¢i svymi
rozhodnutimi ptibéh zavedli, a nabizi dal§i pokus. Pteziji-li postavy, v sekvenci
s rolujicimi titulky sedi Kurator mlc¢ky a pied sebou ma knihu zavienou. Skrze
¢tvrtou sténu hledi na hrace. Ticho nakonec prolomi a s potla¢ovanym nasStvanim
hra¢um gratuluje. Dochazi k naruseni jeho pozice nezaujatého pozorovatele. Sam se
stava urcitou Vvariaci na hrace, snaziciho se svym pfistupem 0 naplnéni vlastnich
hypotetickych skrytych cilti. Lze polemizovat, zda piipadny Gspéch hrac¢t znamena
neuspéch Kuratora a naopak. Jeho funkce je obohacena o kompetitivni prvek
vyjevujici se s koncem hry. Ten mize byt ufilmu zastoupen ztotoznénim se

s postavami. Zde dochazi nejen k ztotoznéni, ale prave diky formé hry i K prozivani.

Kurator v této sekvenci opakované zduraznuje herni mechaniku vybiranim
logickych nebo srdcovych moznosti dialogu avysmiva se casové omezenosti
nastavené pro vybrané hrac¢ské volby. Zminuje opozdéné nasledky a zduraziuje, ze
jsou vzdy ptitomné. Timto monologem dochazi Kk jakési sumarizaci hernich
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mechanismu a zaroven mlzeni hodnoty takovych klicovych tsekt, které se pii této

analyze vyjevily jako nemajici nasledky.

Podoby zavére¢nych titulkti v navaznosti K ostatnim udalostem v Repozitafi
zanechavaji nedofeSené mezery, kterym do té doby nebylo oproti vypravénému
ptibéhu vénovano tolik pozornosti a stavaji se mezerami potlacenymi, nebot’ jejich
vyteseni nebylo pro hrace k dokonéeni hraného piibéhu prioritni. Hrac¢i se nemaji
moznost dozvédét kym (piipadné ¢im) konkrétn¢ Kurator je a z jaké pozice nabizi
hra¢im ony piibéhy k proziti. Sam se stava enigmou bez aktualné mozného
vyfeseni. Syzet Kuratorovy reality zanechava nékolikero voditek. Zdaji se ovsem
nedostateCna a pouze potvrzuji otevienou a rozmlzenou povahu téchto mezer bez

jejich jasnych okraju.
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Zavér

Analyza The Dark Pictures Anthology: Man of Medan naplnila analytickou
otdzku piedstavené metody, kdy cilem bylo popsat jakym zptisobem Se u zkoumané
hry pracuje s vypravénim. Postupné byly pfedstaveny individualné nalezené
nastroje a jejich funkce. Opérnym bodem analyzy je samotna herni mechanika a jeji
podoby v kombinaci s hraéem ovliviiujicim narativni tvar pomoci vstupovani do
piibéhu Vv predstavené klicové uzly. Zaroven je prokazana dulezitost pozice hrace
jakozto spoluautora a spoluvypravéce v interaktivnich dramatech. Aktivné pracuje
s informacemi, hypotézami a jejich ptetvaienim Vv informacni sité. MoM skrze mod
Filmové noci posouva tento princip ptizvanim dalSich hracia k Gi¢asti na nastinéném
procesu. Tato ¢innost se vyjevuje jako nikoliv pouze individualni, ale téz kolektivni
prace s informacemi. Zptisob distribuce informaci je ovliviiovan semi-subjektivnim
a nespolehlivym charakterem vypravéni zastoupeného vSemi zucastnénymi

vypraveci.

V otazce sporu ludologie a naratologie se potvrdila neaktualnost tezi
ludologti hovoficich 0 neexistenci vypravéni ve videohrach. Zaroven je potieba
pravidla hrani neptehlizet a zkoumat, jakym zpisobem pravidla do vypravéni
zasahuji. Pfi analyze se prokazala dulezita role hernich mechanik. Ramuji moznosti
interakce i1 vstupovani hrac¢t do hry. Tento ram zaroven hovoii ve prospéch her
vypraveét pribehy. Je totiz balikem ndstrojti, ze kterého tviirci vybiraji pro podpoteni
vypravéného piibéhu. Opakujici se piibéhové situace vyuzivaji pfidruzenych
nastroji. Piikladem potvrzujicim tuto tezi je herni mechanika zadrzovani dechu,
schovava-li se hrany charakter. Urc¢ité nastroje jsou také opakované vyuzivany

k naplnéni stejné funkce vztahujici se k vypravéni. Jedna se naptiklad 0 doplnéni

informaci o fabuli pomoci dobrovolného vstupu do syzetu pii interakci s predméty.

Hybridizace filmového a videoherniho média ptredstavuje syntézu vedouci
k unikatni praci Snastroji vypravéni, které jsou obohaceny o interaktivitu
prekracujici filmové vypravéni. Interaktivni drama potvrzuje oprosténi se
z tradi¢niho kategorizovani médii. V uvodu predlozena polemika proto nema

odpovéd’ ve prospéch filmu ani videohry.
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Zkoumani MoM potvrdilo teoretické teze tykajici se hybridizace videohry
s filmovym médiem. Piibéh je ve své podstaté velmi jednoduchou zapletkou
S jistym Casoprostorovych zasazenim a logicky vysvétlitelnymi fyzikalnimi jevy
hovofici ve prospéch absence nadpiirozena. Hra hra¢im nabizi ménici se zazitek pti
hrani tohoto narativniho tvaru pomoci tii aktového systému. Ten sice pracuje
S postupnou expozici a zavérem stejné jako konvenéni filmova dila, nicméné Syzet
z kanonického formatu piesto vystupuje zpusobem uvédomélé manipulace
S fazenim a zobrazovanim udalosti fabule. Co z této hry ¢ini komplikovany tvar —
puzzle film, je pravé prace s informacemi a jejich distribuci. Jak ukazaly priklady
zavérecnych cut-scén, hra si neklade za cil vSechny informace, které potencialné

fik¢ni svét MoM obsahuje, vyjevit a vybrané otazky nechava timysIné oteviené.

Pii analyze vypravéni byly vyuzity filmové naratologické koncepty,
piedevsim koncepty Davida Bordwella. Jmenovité se jedna o0 praci s pojmy fabule
a syzet, narativni mezery, informace, nedivéryhodny vypravé¢ pripadné
nedivéryhodné vypravéni. Dale byl vyuzit koncept semi-subjektivita Edwarda
Branigana. Koncepty pomohly proniknout do zptsobu chéapani, jakym je v MoM

ptibéh vypravén.

Vzhledem K interaktivni povaze vypravéni, které interaktivni drama
obsahuje, se pro budouci vyzkum jevi vhodné zkoumani interaktivity
v interaktivnich filmech a komparace vyuzivanych nastrojii napii¢ obéma zanry
dale zkoumajici podoby vzajemné hybridizace. Pfitomnost nediegetickych prvku
v obraze, které jsou soucasti herni mechaniky, nabizejici vybér z moznosti
sméfovani dialogu, se ukazuje jako vhodny pfedmét budouciho zkoumani chovani
hrac interaktivnich dramat a interaktivnich filmi ve smyslu jejich divacké
pozornosti, napiiklad pomoci technologie eye tracking. Dalsi moznosti vyzkumné
pozornosti jsou prvky, které se vyjevily az pti zkoumani MoM — piitomné principy
seriality. Bylo by vhodné zkoumat antologii jako celek a piednést piipadnou

hybridizaci sméfujici k akcentovani televizni tvorby.
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