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ABSTRAKT

Préace se zabyva obecnou problematikou psani pro médium videoher. Uvadi kontext video-
herniho pfibéhu a jeho vyvoj. Zkouma specifika herniho média z narativniho hlediska a
moznosti aplikovani béznych scenaristickych postupii na interaktivni a nelinedrni struktury

modernich her.
Kli¢ova slova:

hry, videohry, ptib&h, scenaristika, pocitacové hry

ABSTRACT

The thesis deals with the general topic of writing for videogames. It summarizes the con-
text and developments in videogame narrative. It looks closely at the specifics of the game
medium and the possibilities of using film screenwriting methods on the interactive and

non-linear structures of videogames.
Keywords:

games, videogames, narrative, screenwriting, computer games
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UvVOoD

Utelem této prace je porovnat filmové a herni vypravéni, vytvofit piehled problematiky
herniho pfibéhu a na néj navadzat uvahami o zpisobech, kterymi lze adaptovat metody
tvar¢iho psani pro film a televizi na médium videoher. Vystupem by méla byt sada dopo-
ruceni pro uspesnou adaptaci femesla filmového scendristy. Za timto ucelem budu analy-
zovat predevs§im zahrani¢ni texty z oboru game studies (popsany dale v tivodu), a porovna-
vat je s popularnimi texty o filmu, predevsim o filmové scenaristice. Pfedpokladam znalost
terminologie z oblasti medidlnich studii a scendristiky, a urcité zkuSenosti s hernim médi-
em. V uvodu se pokusim vysledovat kde maji videohry své misto ve spektru narativnich
médii a pfipravit teoreticky zéklad pro blizsi zkoumani hernich ptibehu s diirazem na jejich

tvorbu.

Pro ucely tohoto textu budu nahlizet na hry jako na pokracovatele tradice narativnich médii
a zkoumat je stejnymi prostfedky, jakymi se analyzuji film, divadlo a literatura. Zda se to
byt z velké Casti intuitivni - ostatné snad kazdy, kdo piisel do styku s moderni podobou
videoher, mizZe souhlasit, Ze herni médium ma tendenci vypravét ptibéhy podobné filmo-
vym. Akademické kruhy zabyvajicimi se hrami se vSak na spravnosti tohoto pfistupu ne-
mohou shodnout. Tato neshoda je kofenem dobie popsaného' konfliktu, ktery ma dva pro-
tipoly - narativismus® a ludologii. Prvni jmenovan4 strana je zastoupena predev§im oborem
medialnich studii, ktery mé zajem o to adaptovat své poznatky o zab&hnutych narativnich
médiich a pfivlastnit si tuto neobdélanou pldu, jakoZto pokracovatele jejich tradice, popfi-
padé chce na hry nahlizet jako na transmedialni vypravéni (transmedia storytelling®). Na
stran¢ druhé stoji zcela novy humanitni obor, nedvojsmysiné pojmenovany Game Studies,
zalozeny vyhradné za Ucelem studia nového, sice Castecné derivativniho, ale stale dosta-

te¢né odliSného, média videoher.

' FRASCA, Gonzalo. Ludologists love stories, too.

* Ibid., str. 2 — Frasca rozli§uje mezi naratologii a narativismem. V tomto textu adoptuji jeho termi-
nologii.

* JENKINS, Henry. Transmedia Storytelling.
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Prvni strana konfliktu tedy razi ptistup akcentujici narativni potencial her, a za hlavni ob-
last vyZadujici zkoumani povazuje unikatni nelinearni narativni struktury, které hry gene-
ruji tim, ze umoznuji interaktivitu s konzumentem - hracem. N&kteii teoretikové zastavaji
nazor, ze pouze zdokonalenim schopnosti her vypravét obdobné silné piibeéhy jako film a
literatura, ma toto médium 3anci se vymanit z adolescentni faze svého vyvoje’. Kritici na-
rativismu, mj. Espen Aarseth’ a Markku Eskelinen®, varuji, Ze p¥istup jako je tento mé ten-
denci znevazovat vyznam interakce a "hrani" a popisovat hry pouze skrze jejich naraci.
Reprezentuji tak druhou stranu, ktera prosazuje zkoumdni her mimo kontext klasickych
narativnich médii. Aarseth, ve své knize Cybertext, nabizi jako lepsi pozadi pro zkoumani
her a jejich vypravéni ergodickou literaturu - mj. hypertexty a gamebooky, tedy texty, u
kterych musi Gtenaf vyvinout netrivialni Usili aby doSel k jejich konci’ (Aarseth). Vznika
tak ramec zkoumani, ve kterém se akcentuje vyznam interakce a nelinearity a ktery popisu-
je vliv prave téchto odlisujicich vlastnosti na prozitek konzumenta, v neposledni fad¢ skrz

specifické struktury vypraveéni.

Tato cesta zkoumani m4, podle mého nazoru, potencial pfinést skute¢né¢ nové poznatky o
podstaté her a jejich vypravéni a je objektivné spravnéj§im piistupem, nez nahlizet na hry
jako na interaktivni kino. To ale neznamend, Ze poznatky filmové védy nejsou aplikovatel-
né na praktickou stranku tvorby herniho vypravéni. Stale jesté nejpopularnéjSim zptisobem
jak ve hie odvypravét vétsi kus pribéhu, alespoit mezi tviirci, je pouziti neinteraktivnich
pasazi® (angl. cutscene). Jedna se o kratkou, zpravidla maximaln& nékolikaminutovou ani-
movanou pasaz, slouzici k expozici prosttedi a postav, vyli¢eni dé&je, a posuviim v Case
vypravéni. Jak je zfejmé z nazvu, tyto pasdze jsou neinteraktivni, nebo je v nich interakti-

vita zna¢n¢ omezend, cozZ je dostatecné odliSuje od hernich pasdzi a umoznuje tim nenasil-

4 MAJEWSKI, Jakub. THEORISING VIDEO GAME NARRATIVE, str. 5

> AARSETH, Espen J. Cybertext: perspectives on ergodic literature.

® ESKELINEN, Markku. The Gaming Situation.

7 AARSETH, Espen J. Cybertext: perspectives on ergodic literature., str. 1

 VOLF, Radek. Zpiisoby a moznosti tvorby neinteraktivnich scén v pocitacovych hrdch, str. 13
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nou zménu reprezentace, hlediska a miry subjektivity, a formalné je tak ptiblizuje filmu.
Neexistuje tedy jediny diivod proC by se tyto pasaze nemély fidit podle pravidel filmové
feci a dramaturgie. V praxi tomu tak ale ¢asto neni, at’ uz z divodu omezeného rozpoctu,
nedostate¢né odborného uméleckého vedeni, nebo z milného presvédceni, Ze filmovou feci

neni tfeba se zabyvat.

Pasaze interaktivni, tedy ty, ve kterych ma hrac¢ pod kontrolou aktéra, a tim 1 posun ve vy-
pravéni, se nedaji vyCerpavajicim zptisobem popsat pomoci analytickych nastroji filmové
teorie. StyCnych bodu je nicméné dostatek, a v néasledujicich kapitolach se jimi budu po-

drobn¢ zabyvat.
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1 DVOJi ZANROVOST HERNIHO PRIBEHU

1.1 Problematika zanru

Filmova véda se, 1 pfes svoji skoro staletou tradici, stale neuspesné potyka s nelehkym
ukolem definitivni kategorizace v§i filmové tvorby do kone¢ného poctu zanri. Koncept
zanru byl pfijat Sirokou vefejnosti 1 primyslem a funguje na oboustranné dohod¢ o tom, co
od kterého zanru o&ekavat’. Nékteré zanry vznikly remediaci existujicich z divadelni a
literarni tradice, vétSina se vSak zrodila pfi objevovani specifik filmového jazyka. Neexis-
tuje neménna definice toho co Zanr je, ani kde maji jednotlivé Zanry své hranice - je mozné
se pouze mluvit o tom co patii do konvenci jistého Zanru a co ne. Ony zanrové konvence
navic mohou diktovat nejen téma nebo ikonografii filmu, ale i syzet, zptlisob sttihu, osvét-
leni aj.'® Existuji obecné Zanry jako napf. komedie, které neurduji téma filmového prib&hu,
pouze slibuji uré&ity druh zazitku'', stejné jako existuji i uzce definované zanry jako je wes-
tern, které predkladaji velmi specificky zaZitek nevystupujici pfili§ z estetického ramce,
ikonografie, tempa i filosofie starSich, tento Zanr definujicich filmovych dél.

Mimo jiné z téchto divodi jsou zanry Spatn€ uchopitelné filmovou teorii a 1 kdyz existuje
velky pocet teorii pokousejicich se o empirické pojeti Zanrového déleni, nejefektivnéjsim
zda se byt zavedeny pfistup, umoznujici divakovi se orientovat na trhu, a filmovému pro-

ducentovi kvantifikovat data o navstévnosti a sledovat divacky z4jem o riizné Zanry v Case.

1.2 Zanrové déleni videoher

vvvvv

pularnich hernich Zanrti soucasnosti: stfilecky z pohledu prvni (FPS) a tfeti osoby, role-
playing games'?, dobrodruzné hry, strategie v realnem &ase, a simulace. Kazdy z téchto

zanru popisuje jiny aspekt herniho média - od vizudlniho pojeti, pfes téma a zpisob inter-

® SCHATZ, Thomas. Hollywood genres: formulas, filmmaking, and the studio system.
'Y BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Uméni filmu: iivod do studia formy a stylu.
" SCHATZ, Thomas. Hollywood genres: formulas, filmmaking, and the studio system.

1> prekladano nejéastsji, ale nepiesng, jako "hry na hrdiny"
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akce, az po miru realismu herniho svéta. Toto Zanrové déleni neni pfili§ uc€inny nastroj pro
popis herniho spektra, je vSak pfesto marketingoveé u€inné a vetejnosti akceptované. Kli-
gem k porozuméni tohoto déleni miize byt podle Marka Wolfa'® uz vzpominané pojeti zan-
ru jako vymezeni urcitého druhu zazitku. Wolf tvrdi, Ze zazitek z hracské interakce je cen-
tralnim principem pro dé€leni videoher, silnéjSim nez ikonografie a tématika, tradi¢né defi-

ro~wr

nujici zanry filmové.

Wolf v tomto svém tvrzeni neni sam. Souhlasi s nim i Thomas Apperley'®, ktery pise, ze
interaktivita, neboli zptsob jakym je hra hrana, nikoli sledovana, je spole¢nym znakem
nim médiu, nez na n¢j aplikovat remedializované filmové Zanry, nicméné to neni cilem

této prace.

1.3 Zanr a milieu

Jednim mistem kde emancipace herni taxonomie neni ku prospéchu je herni scenaristika.
Pro potieby scendristy nejsou ani zavedené, ani navrhované zanry pftili§ uzitecné, protoze
neposkytuji vy€erpavajici popis dila. Koneckoncii, vSechny z Sesti vySe zminénych zanrt
mohou byt zaroven pojaty v duchu sci-fi, bez toho aby to muselo byt reflektovano zménou
charakteru hracské interakce. Stejné¢ tak pfechod od jedné herni mechaniky k druhé se ma-
lokdy maze dotykat ptibéhu samotného. Vznikd zde tedy dostatecCny prostor pro definici
nékolika vrstev kategorizace videoher. Geoff King a Tanya Krzywinska'® jich definuji
hned 4 - genre (zanr), platform (platforma), mode (reZim) a milieu (prostiedi). Platforma a
rezim pro ucely tohoto textu nehraji zasadni roli, protoZze nemaji vliv na vypravéni; Zanr
pak popisuje zplisoby interakce a milieu piebira roli blizkou filmovému zanru, tedy popi-

suje predevsim téma, prostiedi, stylizaci postav 1 situaci.

' WOLF, Mark J. The medium of the video game, kap. 6
'Y APPERLEY, T. H. Genre and game studies: Toward a critical approach to video game genres.
' KING, Geoff a Tanya KRZYWINSKA. Screenplay: cinema/videogames/interfaces.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

1.4 Dvoji Zanrovost

Je tedy mozné fict, Ze se herni scendrista v praxi potyka s dvoji zdnrovosti - pracuje se
dvéma sadami zdnrovych konvenci. PiSe-li scénat do hry, kterd odkryva ptibéh jak v inter-
aktivnich, tak neinteraktivnich pasazich hry, musi skloubit tyto konvence takovym zptiso-
bem, aby si pfibéh zachoval integritu. V rdmci neinteraktivnich scén vypravéni cerpa z
vlastnosti herniho milieu, tedy Zanru ptibuzného filmovému, a podfizuji se mu vSechny
stavebni prvky pribéhu. Hra takovou scénou bézné¢ zacina, ptibéh je exponovan filmove, a
béhem této a nasledujicich scén je vypravéni doCasné zbaveno vSech abstrakci a omezeni,
které sebou mize prinaset zanr'®. Ten totiZ, kromé zkuSenostnich o&ekavani hrace, piinasi
také, na rozdil od filmu, i formalni a technickd omezeni. Zédn}’l z fikénich zanrt filmu ne-
omezuje vyrazové prostiedky tvlirce (i kdyz muze nékteré upiednostiiovat), kdezto rizné
herni Zanry kladou rizné naroky na strukturu, chronologii a hloubku ptibéhové linie. Hra
pojatd z hlediska prvni osoby bude vyzadovat subjektivni vypravéni, strategie v redlném
case se naopak pravdépodobné nebude zabyvat vnitinimi a osobnimi konflikty postav. Ni-
kdo neocekéava od vétSiny simulaci (at’ zavodnich, leteckych nebo obchodnich) ptibéhovou
linku, a pokud je ptitomna, slouzi spiSe jako odiivodnéni a kontext pro zvolenou situaci,
ktera ma byt simulovéana, nez jako prostfedek pro odvypravéni piibéhu. Hra¢ bude od ad-
ventury vyZzadovat kvalitni dialogy, nebot’ ty jsou hnacim agentem adventurniho vypréave-
ni; u ak¢niho titulu zas minimalni dialogy a dynamické a strukturované vypravéni. Tyto
piiklady jsou, zdkonité, generalizacemi, a mnohdy spiSe doporucenimi a ideadlem, nez b&z-
nou praxi. Bylo by mozné pokracovat ve vyctu dalSich obecnych konvenci, vydalo by to
ovSem na dlouhy seznam, ktery by zarucené pozbyl platnosti béhem pfistich nékolika let.
Jak uzZ bylo zminéno, Zanry jsou dynamické a o to vic pak jejich konvence, které pfimo
vyzyvaji k tomu byt piekroCeny a znovuobjeveny. Jedna z vyzev, které hry nabizi tvlircim
1 badatelim, je vyhlidka dosazeni obdobné vyzralosti fe¢i herniho média, jaké uz dosahl

film.
Volba a design hernich mechanik tedy ovlivituje jaky ptibeh (a jak silny) muze hra odvy-
pravét béhem akce, a v pfimém dasledku 1 mimo ni. Dalsi kapitoly navazuji na tyto po-

znatky a analyzuji rtizné tvirci volby, podminéné mimo jiné zvolenym Zanrem, ovliviiuji

'% ve vyznamu jaky mu davaji King a Krzywinska
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vyslednou strukturu ptibéhu, charakter udalosti tvofici déj, topologii vypravéni, budovani

prostfedi a postav, a miru a stylizaci dialog.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

2 BUDOVANI HERNIHO PRIBEHU

2.1 Predpoklady pro vypravéni

Zasadnim ptredpokladem pro filmovou scendristiku je existence struktury vysledného dila 1
jeho ¢asti. VSechny populdrni metodické ramce pro psani i1 analyzu scénditi vychazeji z
aristotelovského modelu struktury dramatického dila nebo z nové€j$iho modelu na ném za-
loZzeném. Pti pokusech adaptovat filmovou scenaristiku na herni vypravéni je tedy uzitecné
v prvni fadé urcit, zda je ve hrach n¢jaka obecna struktura k nalezeni. Evidentni je na prvni
pohled minimalné to, ze hry vypravégjici pfibéh maji piesné definovany zacatek a konec.
A¢ bandlni, tato vlastnost neni v hernim médiu samoziejmosti, protoZe existuji hry, které
vyuzivaji generativni schopnosti poc¢itact k vytvoreni potencialné nekone¢ného sledu vari-
abilnich hernich situaci, prostfedi a postav. I tyto hry tvofi strukturovany d¢j, ktery je
predmétem zkoumani skrze teorie narativnich médii'’, lezi vak mimo ramec této prace.
Moznost nalézt v narativnich hrach zacatek a konec vypravéni jsou pro nds v tomto kon-
textu diilezité, protoze definuji rozsah vypravéného ptibéhu, mezni body syzetu, a umoziu-

Jinam vyuZit téchto konceptl jako zaklad pro strukturalistické zkoumani videoher.

2.2 Udalosti

Dalsim krokem je identifikace stavebnich prvkil vypliujicich prostor mezi zacatkem a
koncem dila. Robert McKee'® definuje pojem "struktura" jako vybér udalosti z fabule, po-
skladanych strategickym zplsobem tak, aby vyvolaly zadany efekt u divaka. McKee mluvi
o struktufe filmu, nicméné by se tato definice dala aplikovat 1 na hry - s jednim zasadnim

rozdilem, a to pojetim terminu "udalost".

vvvvv

Cuje se prehozenim stavu néjaké binarni hodnoty (zivot/smrt, vyhra/prohra, pravda/lez
apod.). Udalosti jsou body zvratu, které urcuji kam se piibéh ubird. Veskera ostatni akce ve

filmu, ktera nema urcujici charakter, malymi kroky smétuje k udéalostem. Aby se dalo ur-

'” SIMONS, Jan. Narrative, Games, and Theory, str. 1-11

' MCKEE, Robert. Story: substance, structure, style and the principles of screenwriting
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&it, jestli je dany moment zasadni udalosti, je potfeba znat konec piibshu' a retrospektivng
urcit momenty, kde doslo k ptehozeni hodnot. Toto pojeti je, ve vztahu ke hram, problema-
tické, protoze interaktivni charakter her neumoziuje pfedem znat sumu vSech akci, které
budou tvofit vysledné vypravéni. Autor herniho ptibéhu je, z technickych a praktickych
divodi, nucen predurcit vyskyt udalosti - bud’to podminit hractiv postup ptibéhem vyko-
nanim urcité akce (napf. zabitim urcitého protivnika nebo splnénim néjakého jiného tko-
lu), nebo ptesunout vyskyt téchto udalosti do nehratelnych paséazi, kdy hra¢ nema moznost
zasahnout do vyvoje, nebo je jeho vliv omezen na minimalni pocet piesné¢ definovanych
vyslednych stavii. Zasadni akce, které se vyskytnou mimo kontrolu autora ptibéhu, nejsou

reflektovany - nejsou udalostmi.

2.3 Vypravédské funkce

o 24

Barthes definuje sadu jednotek, které popisuji strukturalni elementy ptibéhu ne podle jejich
obsahu, ale podle jejich vyznamu ve struktufe’'. Rozliguje mezi funkcemi a indexy, kde
funkce jsou jednotky déje a indexy jsou jednotky popisu. Funkce pak dale dé€li na 1) kardi-
nalni funkce, které odpovidaji zasadnim udélostem podle McKeeho, a 2) katalytické funk-
ce - akce bez disledkt. Tim, Ze jsou bez disledka, jsou tyto funkce idealnim prostfedkem
pro popis hra¢em ovlivnitelnych situaci.

Katalytické funkce v tomto pojeti totiz mohou fungovat jako alternativa elipsdm ve filmo-
vyznam ¢i informaci, nema ve scénafi misto. Mezi scénami se tak vynechavd mimo jiné
temporalni a prostorovy posun a pocita se s divakovou schopnosti domyslet si prabéh. To
co by filmovy scendrista opomenul, je pro toho herniho pfilezitost, jak u hrace navodit ilu-
z1, Ze se spolupodili na pfibéhu. Herni scenérista pak mize hraci nabidnout svobodnou
interakci s hernim svétem a poutavé situace k rozieSeni (napf. zabiti velkého poctu protiv-
nik), které sice neptetvari pribeh, ale behem kterych se naplni temporalni a prostorové

pozadavky pro jeho pokraCovani.

' SIMONS, Jan. Narrative, Games, and Theory, str. 20
* BARTHES, Roland a Lionel DUISIT. An Introduction to the Structural Analysis of Narrative



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

Hans Backe déli veskeré akce, které mohou ve hie nastat do tfi skupin: 1) akce, které jsou
bez cile a dasledkd, 2) akce, které umoznuji postup ve hie, 3) akce které urcuji vyvoj pti-
beéhu. Prvni skupinu idenfitikuje jako slozenou z katalytickych funkci, druhou jako kardi-

P . I vor s ™ . Lot « J 22
nalni funkce v linedrnim textu, a tfeti jako totéZ v nelinearnim, rozveétveném textu.

4

2.4 Topologicka struktura herniho vypravéni

Nejzasadnéjsi rozkol mezi filmem a videohrou pfichdzi na roviné¢ samotnych narativnich
struktur. McKee definuje kompletni spektrum struktur vyskytujicich se ve filmu pomoci
trojihelniku o tfech bodech. Na vrcholu lezi klasicka stavba, Cerpajici z Aristotela, ale pie-
devsim reprezentovand hollywoodskou trojaktovou strukturou. Do dvou protilehlych boda
zékladny trojihelniku McKee vepisuje minimalistickou stavbu a antistrukturu.”> Kazdy
myslitelny filmovy syzet lezi uvniti tohoto trojihelniku a kombinuje vlastnosti téchto tii
extrémil. Popis interaktivni herni narace si vSak podle Aarsetha zada jiny model, a to tako-
vy, ktery popisuje fabule hernich piibshii jako topologie®® - tzn. jako body reprezentujici
kardinalni udalosti, propojené hracskou akci do riiznych utvart. Pro tcely této prace, tedy
pro piibliZzeni herni scenaristiky filmovému scenaristovi, se nejvice hodi modelova sada,
kterou navrhuje Jakub Majewski ve své praci Theorising Video Game Narrative®. Maje-
wski do urcité miry vychazi z McKeeho spektra pti definici 3 zakladnich topologii video-
hernich vypravéni a jednoho specidlniho piipadu: rtizenec(string of pearls), rozvétvena
narace (branching narrative model), model pout'ovych atrakci (amusement park model), a

model stavebnich kostek (building blocks model). 2°

*' BACKE, H.-J. Narrative rules? Story logic and the structures of games, str.246
 Ibid., str. 249

» MCKEE, Robert. Story: substance, structure, style and the principles...., str. 43-47
* BACKE, H.-J. Narrative rules? Story logic and the structures of games, str. 247

» MAJEWSKI, Jakub. THEORISING VIDEO GAME NARRATIVE

2 MAIJEWSKI, Jakub. THEORISING VIDEO GAME NARRATIVE, str. 9
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2.4.1 Model ruZence

Model rtizence reprezentuje linearni vypravéni (ve smyslu topologické linearity, nikoliv
chronologické) - jediny model, ktery hry sdileji s filmem a ostatnimi klasickymi narativ-
nimi médii. Je zaloZeny na alternaci interaktivnich a neinteraktivnich pasaZzi. Interaktivni
pasaze zacinaji vzdy v jednom pocatecnim bod¢, ze kterého se hrac, s urCitou volnosti a ne
piimocate, pohybuje opét smérem k jednomu bodu, ktery vymezuje konec interaktivni a
zaCatek neinteraktivni pasdze. Neinteraktivni pasaze mohou, na rozdil od interaktivnich,
obsahovat kardindlni funkce a jejich rozieSeni je pfesné urCené autorem piibéhu. Vyustuji
opét v zacatek interaktivni pasaze, poptipad¢ konci vyvrcholenim ptibehu. Alternace téch-
to pasazi vytvaii fetézec (z ¢ehoz vychazi analogie s rizencem) kauzalné propojenych kar-
dindlnich funkci a tim se pfiblizuje filmovému vypravéni. Je to proto mimo jiné nejlepsi
zpusob jak adaptovat filmovou latku na videoherni médium a poskytuje nejveétsi kontrolu

nad vyslednym hra¢skym zazitkem.

2.4.2 Rozvétvena narace

Rozvétvena narace je nelinearni topologie, specifickd pro cybertexty definované Aar-
sethem. Kardindlni funkce, tedy mista ve vypraveéni, kde existuje moznost volby mezi
dvéma ¢i vice alternativami pro vyvoj piibéhu, tvoii opét body v topologii, nicméné v tom-
to ptipadé€, na rozdil od rizencového modelu, mize byt kontrola nad vysledkem kardinalni
funkce prenechana hraci. Kazdy takovy moment volby zptisobuje vétveni v piibehu a vétve
se mohou, ale nemusi, pozd&ji opét spojit.”’ Z praktického hlediska, tento model mtize da-
vat hraci pocit spoluvytvaieni pfibéhu a tim pfispét k vetsi imerzi, pro scenaristu to ale
zarovenl znamena nutnost vytvofeni alternativniho zavrSeni pribéhu pro kazdy koncovy bod
vysledného "stromu". To je pro kvalitni scenaristiku pomérn¢ velky problém, protoze efek-
tivni zakonceni filmového piibéhu (a s nim spojend katarze) je podminéné tim, co mu
pfedchazi. Kazda filmova scéna musi mit své vyznamové a strukturdlné odivodnéna ve
svétle vysledného zavrieni®®. Vytvofit uspokojivy konec pro kazdou moznou, hradem vy-

generovatelnou, fabuli je tak skoro nemozné. Opét se zde dokazuje, Ze vétsi kontrola nad

" Tbid., str. 67-68
* MCKEE, Robert. Story: substance, structure, style and the principles of screenwriting, str. 310
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piibéhem a omezeni rozsahu interakce, miize zesilit vyznam a emocionalni dopad pro kon-

zumenta.

2.4.3 Model poutovych atrakci

Model poutovych atrakei je ve své podstaté pouze sbirka menSich zapletek uvniti jednoho
piibéhového ramce. Kazda takova zapletka je postavena na jedné ze dvou, vyse popsanych,
topologii. > Hrag se pohybuje volng uvniti prostredi, definovaného ptib&hovym ramcem, a
ma moznost si vybrat z nabidky ptibehu, které mize, podle vlastnich preferenci, ignorovat
nebo odehrat libovolném potadi. Z hlediska praktické scendristiky je tato topologie vyhod-
na v tom, ze umoziuje tvorbu kratkych mini-zépletek, které nevyzaduji silny konec. V
tomto kontextu slouzi zapletky pouze pro expozici interaktivnich pasazi a jejich rozieSeni.
Nekladou si za cil tvofit jeden vysledny narativni celek a jsou proto vyrobné jednodussi,

nez rizencové a obzvlast’ pak rozvétvené piibehy stejné délky.

2.4.4 Topologie stavebnich kostek

Specialnim ptipadem je topologie stavebnich kostek, kterd je definovana jako pole izolo-
vanych bodi, kazdy z nich predstavujici funkce, mezi kterymi hrac¢ tvoti sit’. Hraci je po-
skytnuty repertoar funkci, ze kterych sam konstruuje narativni celek. Protoze v této struk-
tufe neexistuje pfedem definovany konec, nelze funkce délit na kardinlni a katalytické.™
Veskery d¢j plyne z hernich mechanik a tim padem je prostor pro scenaristu omezeny, ne-

li Zadny.

2.5 Praktické vyuziti topologie

Oproti filmové scenaristické praxi, kde je narativni struktura urend samotnym médiem,

ma herni scendrista teoretickou moznost vybéru. Tato moznost vSak v praxi pfili§ neexistu-

¥ MAJEWSKI, Jakub. THEORISING VIDEO GAME NARRATIVE, str. 78-79
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je, nebot’, na rozdil od filmu, neni ve hrach vSe podtizeno ptibéhu. I kdyZ by mnozi urcili
piibéh jako rozhodujici faktor ptfi nakupu her (a marketingova oddéleni toho vyuzivaji),
pouze ve vyjimecnych piipadech se vyvoj her za¢ina designem piibéhové linky. VéEtSinou
je urcujici to, ¢im se hra 1i$i od jinych her z hlediska specificky hernich vlastnosti a me-

chanik, nikoliv z hlediska ptibéhového.

3% SIMONS, Jan. Narrative, Games, and Theory, str. 21
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3 VYZNAM INTERAKCE PRO PRIBEH

3.1 Jednatelstvi

Interakce je to, co odliSuje hry od ostatnich narativnich médii. Schopnost v realném case
pfizplisobit vizudlni reprezentaci, vyznam a fabuli dila, na zaklad¢ vnéjsiho vstupu, ma
pouze toto médium. Interakce jako termin je ale kritizovan jako obecny a nemajici schop-
nost popsat konkrétni jevy. Na jeho misto proto budu v této kapitole pouzivat termin jedna-
telstvi (agency), fenomén poprvé definovany autorkou Janet Murray v roce 1998°'. Jedna-
telstvi je pocit, zpisobeny schopnosti podniknout smysluplné akce ve virtualnim prostiedi,
a vidét jejich disledky. Poklikne-li uzivatel pocitace na ikonu na ploSe, ocekava, ze jeho
akce spusti zddanou aplikaci. Naplni-li se jeho o¢ekdvani, vznika pocit jednatelstvi. UzZiva-

tel oviem b&zn& neoekava moznost piisobit jednatelsky v ramci narativniho prostiedi.*”

Autorka varuje pfed zaménou interakce (nebo interpasivity®®) s jednatelstvim. Ptiklad, kte-
ry autorka uvadi, popisuje situaci, kdy hra¢ hraje deskovou hru. Hra¢ hazi kostkou a, podle
vysledku hodu, pohybuje figurkou na herni desce. To je popis interakce mezi hra¢em a
pravidly hry, nepfinasi vSak hraci pocit jednatelstvi, protoZe jeho aktivni vliv na vysledek
interakce byl nulovy - vysledek byl dilem ndhody. Pouze akcemi, nesoucimi zaroven umy-

sl a vyznam vznika.

3.2 Interaktivita vs. jednatelstvi v praxi

Z hlediska herniho scenaristy je distinkce mezi interakci a jednatelskou akei velmi dtlezi-
ta, protoZze umoznuje autorovi cilené stavét hrace do situaci, které jsou nejen interaktivni,
ale zaroven konkrétnim zptsobem uspokojivé a smysluplné. V pfipad¢€, Zze by scendrista
postavil hra¢e do prazdné mistnosti s tlacitkem, jehoz opakovanym stlacenim by hra¢ po-
souval d¢j, hracska akce by sice napliovala podstatu kardinalni funkce, méla by vSak nu-
lovy dopad z hlediska jednatelstvi. Jako méné extrémni ptfiklad mohou poslouzit nepftilis

populérni typ misi z herni série Grand Theft Auto, ve kterych ma hrac¢ za ukol prevazet

*' MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet on the holodeck: the future of narrative in cyberspace, str. 5
? Ibid., str. 126
¥ WILSON, Laetitia. Interactivity or Interpassivity: a Question of Agency in Digital Play
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ruzné artefakty (vétSinou drogové zasilky) po mésté. Pokracovani piibéhu je sice podming-
no absolvovanim téchto misi, ty ale maji nulovy dopad nejen na ptibeh, ale i na herni svét
obecné. Po zapoceti mise je stanoven tésny casovy limit na jeji dokonCeni, nezalezi ale na
tom, kdy (v kontextu herniho ¢asu) se hra¢ rozhodne plnéni mise zahgjit - veSkera iluze
urgence je tedy ztracend. Dobry herni scendrista by mél mit snahu udrzet pozornost hrace
tim, ze mu bude vzdy nabizet koherentni a smysluplné akce, které maji jednatelsky charak-
ter, predevs§im pak v ptipad¢ rtizencové topologie, kdy hra¢ nema ptilezitost jinym zptiso-

bem urcovat vyvoj ptibéhu.
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4 BUDOVANI POSTAV

Vétsina literatury, zabyvajici se stavbou postav, se zaméfuje na jejich multi-
dimenzionalitu. Obecné plati, ze kvalitné napsand hlavni postava musi mit definované a
vyjadiené 3 dimenze - fyziologickou, sociologickou a psychologickou. Tyto dimenze urcu-
Ji pozadi, lezici mimo syZet vypravéni, ze kterého postava pochdzi a které ji pomahalo do-
tvaret. Toto pozadi do velké miry determinuje akce a rozhodnuti, které postava mtize ucinit
v rdmci vypravéni. Jiny pohled na vicevrstevnatost postavy nabizi McKee, ktery rozliSuje
mezi charakterizaci a skute¢nych charakterem postavy. Charakterizace postavy zahrnuje
vSechny tfi jeji dimenze a mé pouze popisnou funkci - skutecny charakter postavy se pro-
jevuje pouze pod tlakem udalosti.’* Teprve konani a volby postavy ve vyhrocené situaci

odhali jeji podstatu. Slovy Syda Fielda: akce tvoii postavu a postava tvoii akei.™

Z tohoto postulatu vyplyva, ze hry umoZiuji - nebo dokonce nuti - hrace spoluvytvaret
hlavni postavu. O tom, zda se vliv hra¢e na postavu milZe promitnout zpétné do piibéhu,
rozhoduje topologie vypravéni. Je-li hrac¢i prezentovand binarni volba na moralni bazi, pro
scenaristu to v praxi znamena, Ze musi vytvofit nejen dvé pokracovani piibéhové linky, ale
7e je musi zaroven psat pro dvé fundamentalné odlisné postavy. Tyto verze postavy tak

sdileji stejnou charakteristiku, ale jejich skutecné charaktery se razni.

4.1 Motivace postav

Charakter postavy je tizce spojen s jeji motivaci - urcuje jak se postava zachova v situa-
cich, do kterych se dostala pravé diky své vnitini motivaci. Bez téchto podnétii by postava
neméla diivod podnikat 74dné kroky hodné narativniho zpracovani.*® Motivace musi byt
vSudypfitomnd a logicka. Zejména druhy z téchto pozadavku je u videoherniho vypraveéni

problematicky. Pro hra¢skou imerzi, i pocit jednatelstvi, je totiz dulezité aby motivace po-

* MCKEE, Robert. Story: substance, structure, style and the principles of screenwriting, str. 101
* FIELD, Syd. Screenplay: the foundations of screenwriting, str. 69
% MCKEE, Robert. Story: substance, structure, style and the principles of screenwriting, str. 376
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stavy a hrace pro postup ptibéhem byly identické. V praxi tomu tak ¢asto nebyva, ne kviili
néjaké endogenni pticing, ale kvili nedislednosti a nedostateéné pozornosti vénované jed-
natelskému principu. Jako ptiklad mohou opét poslouzit mise z série GTA, tentokrat ze 4.
dilu: Hlavni postava, Nico Bellic, se ocita jako nelegalni imigrant na americké padé. Jeho
socidlni prostfedi je bidné a pocituje silnou motivaci se z téchto podminek vymanit.
Utastni se proto fady nebezpeénych, ale zato dobie placenych, misi pro mistni mafii. Po-
stupem Casu nabyde zna¢né jméni, penize uz nejsou palcivy problém, Nico vSak dale risku-
je svij zivot kvali vydélku. V dialozich se ptiznava, Ze se stal zavislym na penézich. A¢ je
to, z ptibéhového hlediska, pfijatelna motivace, dochazi v tomto momentu k rozkolu mezi
motivaci postavy a hrace. Hra¢ pokracuje v plnéni misi za ptislibu vétSich vydélki, hra mu
ale nedavé moznost jak nahromadény kapital vyuzit a ani v ramci ptibehu si Nico viditelné
nepolepsi. Akce, které jsou hraci prezentovany, tak postradaji logiku, pocit jednatelstvi je

narusen Je proto dulezité, aby scenarista dbal na jednotu motivace hrace a hlavni postavy.

4.2 Vedlejsi postavy a jejich dialogy

Specificky pfistupuje videoherni médium k problematice vedlejSich postav. McKee tvrdi,
ze vedlejsi postavy jsou definovany svym vztahem k protagonistovi - jejich primarnim
elem je odkryvat, svymi akcemi, a skrze konflikt, pravou podstatu hlavniho aktéra®’.
Jejich druhotni, a nikdy ne samoucelnou, funkci je sd€lovéani informaci. Videohry vSak
vetSinou pristupuji k vedlejSim postavam znacné utilitarn€. Volny pohyb po hernim svété
umoziuje hraci dojit k jakékoliv nehratelné postave (NPC) ve svém bezprostiednim okoli a
ucinit ji stfedem pozornosti. Tim se efektivné smazava rozdil mezi vedlej§i postavou a
komparzem. Piikladem mtiZze byt totozna akce ve filmu a videohie: Hlavni postava se tlaci
davem na vlakovém nadrazi, dochazi k vedlejsi postave, prohodi s ni n€kolik slov, odchézi.
Ve filmu by tato scéna vyZadovala 50 komparzisti a nékolik fadka dialogu mezi protago-
nistou a vedlejsi postavou. Pro zpracovani stejné scény v hernim prostfedi, je-1i pojata jako
interaktivni paséz, je potieba pocitat s tim, ze se hrd¢ mlZe rozhodnout vénovat pozornost

kterémukoliv z komparzistli, a pokusit se s nimi interagovat. Stejné tak, po vyCerpani pie-

7 MCKEE, Robert. Story: substance, structure, style and the principles of screenwriting, str. 379
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depsaného dialogu s vedlejsi postavu, mé hra¢ moznost ji nadale oslovovat. Neni mozné,
technicky ani umélecky, pokryt kazdou eventualitu takovych interakci. Scenaristé tuto si-
tuaci fesi tim, ze definuji repertoar odmitavych reakci na hraCovy interakce, ze které¢ho se,
po kazdém impulsu, ndhodné vybere jedna. Ma-li hra¢ tendence pokouset limity herniho
vypraveéni a nenecha se odbit, Casem se repertoar vycerpa. Reakce NPC zacnou byt viditel-
né repetetivni a iluze Zivouciho virtualniho svéta je narusena. Pokud chce scendrista udrzet
napéti a tempo déje, mel by hledat prosttedky jak takovym prostojim zabranit. M¢l by se
také snazit minimalizovat pocet komparzistii/vedlejSich postav, a dat existenci kazdé z nich

néjaky smysl, majici kofeny v ptibéhu, nikoliv v logice herniho svéta.
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ZAVER

V této préci jsem srovnal nejzdsadnéjsi rozdily v praxi filmového a herniho scenaristy.
Pokusil jsem se vyvratit tvrzeni nekterych teoretikii o neslucitelnosti filmového typu vy-
pravéni s médiem videoher. V kazdé kapitole se mi podafilo formulovat n¢kolik doporuce-
ni do praxe, které¢ berou ohled na specifika herniho vypravéni, ale zarovenn umoznuji plné
vyuzivat vyzralou metodiku filmové scenaristiky. Dbal jsem na to, aby tato doporuceni
pfesahovala rovinu zdravého rozumu, zakladala se na dostatecném mnozZstvi teoretického
vyzkumu, a umoznovala hloubkové pochopeni problematiky. Pokud by se mi podafilo
zprostiedkovat Ctenariim alespon zlomek téch védomosti, které sem nabyl v prabéhu psani

této prace, budu to povazovat za uspéch.
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