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ABSTRAKT 

Teoretick§ pr§ce se vŊnuje problematice neline§rn²ho vypr§vŊn² ve videohr§ch s otevŚenĨm 

svŊtem. Rozeb²r§ historicko-teoretick® pozad² ludologie, kter® podporuje model hr§ļova 

postoje k fikci, jenģ je v t®to pr§ci pŚedstaven a kterĨ by mohl bĨt br§n v potaz v pŚ²padŊ 

designu videohry a jej²ho sc®n§Śe. Z§roveŔ se ohl²ģ² za nŊkolika strategiemi implementace 

hern²ho pŚ²bŊhu, kter® lze v takov®m pŚ²padŊ pouģ²t. Praktick§ ļ§st dokumentuje realizaci 

kr§tkometr§ģn²ho animovan®ho filmu Alan. 

 

Kl²ļov§ slova: ludologie, vypr§vŊn², otevŚenĨ svŊt, RPG, Alan, kreslenĨ film 

 

 

 

ABSTRACT 

The theoretical work is addressing the issue of non-linear storytelling in open-world 

videogames. It delves into historical-theoretical background of ludology, which supports 

model of players view of fiction. A model which is presented in this work and might be taken 

into consideration when designing videogame and itôs script. It also looks at several 

strategies of story implementation which can be used in such cases. Practictical part 

documents realisation of animated short film Alan. 
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Magistersk® studium se uk§zalo bĨt neļekanŊ dlouhou cestou, na kter® bych neuspŊl bez 

pomoci tŊch nejbliģġ²ch. Rodiļe nab²dli slova ¼tŊchy a povzbuzen² v dobŊ, kdy byla moje 

snaha v konc²ch a jejich finanļn² podpora mŊ bezesporu uġetŚila mnoho ġedin, za coģ jsem 

jim neskonale vdŊļnĨ. Velk® d²ky si zaslouģ² i m² pŚ§tel®, kteŚ² vyslyġeli dlouh® odstavce 

pln® ¼skal², kterĨm jsem musel pŚi tvorbŊ ļelit. Nakonec dŊkuji pedagogŢm, kteŚ² mnŊ 

umoģnili m® univerzitn² kroky po t® nejdelġ² cestŊ. 

 

 

 

 

 

 

 

ĂJsou to pŚeci jen vaġe c²le a ambice, kter® r§muj² pŚ²bŊh. KoneckoncŢ hlavn²mi hrdiny t®to 

ļinohry jsou pŚ²sluġn²ci publika.ñ  

- Uģivatelsk§ pŚ²ruļka Daggerfallu, Bethesda Softworks, 1996 
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ĐVOD 

Vypr§vŊn² v mez²ch videohern²ho prostŚed² je discipl²na pouģ²vaj²c² velice komplexn² jazyk, 

kterĨ se intenzivnŊ formuje jiģ po nŊkolik desetilet² a d²ky sv® interaktivn² podobŊ je souļ§st² 

mnoha akademickĨch rozprav. StŚedobodem t®to pr§ce je hr§ļ jako hybatel fiktivn²ch 

ud§lost² v RPG s otevŚenĨm svŊtem, t®ma, kter® kulminuje v druh® kapitole. Zde se snaģ²m 

definovat tŚi z§sadn² pŚ²stupy k fikci a jakĨm zpŢsobem jsou mezi sebou propojen®, sp²ġe, 

neģ jak mohou st§t o samotŊ. VĨchodiskem pro tento model jsou z§kladn² pr§ce vztahuj²c² 

se k r®torik§m hran², ludologii a naratologii, kter® jsou pops§ny v prvn² kapitole. Tento obsah 

slouģ² jako myġlenkovĨ postoj, kterĨ si ļten§Ś osvoj² a s jeho vŊdom²m nahl®dne do tŚet² 

kapitoly, kter§ rozeb²r§ klasick® narativn² struktury a jakĨm zpŢsobem jsou aplikovateln® na 

interaktivn² neline§rn² m®dium. 

Praktick§ ļ§st dokumentuje produkci animovan®ho filmu s n§zvem Alan s dŢrazem na 

tvorbu sc®n§Śe a hled§n² vizu§ln²ho projevu. 
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I.   TEORETICKĆ ĻĆST 
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1 HISTORICKO-TEORETICK£ POZADĉ 

Hra na hrdiny, anglicky Role-Playing Game (d§le jen RPG), je hern² ģ§nr, ve kter®m hr§ļi 

pŚij²maj² roli vymyġlen® postavy ve fiktivn²m svŊtŊ. Hr§ļi jsou v tomto svŊtŊ prezentov§ny 

situace, kter® mus² v r§mci pŚedem stanovenĨch pravidel pŚekonat ļi vyŚeġit. Na 

videohern²m trhu se objevuje mnoho titulŢ, kter® poskytuj² hr§ļi takovou volnost 

sebeexprese a osobn²ho z§ģitku, a to ļasto ve svŊtŊ, kterĨ je volnŊ otevŚenĨ k prozkoum§n². 

Takov® hŚe se pot® Ś²k§ open-world RPG.  

 S m®diem poļ²taļov®ho RPG se zaļalo pracovat v druh® polovinŊ 70. let na pŢdŊ 

univerzit, tud²ģ veŚejnosti tyto studentsk® volnoļasov® experimenty nebyly bŊģnŊ dostupn®. 

Aģ v dobŊ, kdy si poļ²taļe zaļaly budovat cestu do dom§cnost² 80. let, se zaļala RPG 

dost§vat mezi veŚejnost. S rostouc² popularitou se o problematiku pŚirozenŊ zaļali zaj²mat 

akademici a v 90. letech se zformovala discipl²na ludologie (hern² studia), kter§ poskytla 

teorie a n§zvy pro mnoho fenom®nŢ. Ludologie vġak nebyla jedin§ discipl²na, kter§ chtŊla 

videohry zaġt²tit. Jeden ze z§sadn²ch hr§ļŢ na akademick®m poli byla naratologie ï 

discipl²na studuj²c² principy, kter® se praktikuj² pŚi tvorbŊ pŚ²bŊhu. 

1.1 Naratologie versus ludologie 

Naratologie a ludologie vyvolaly na akademick® pŢdŊ rozmluvu, jelikoģ zd§nlivŊ stoj² proti 

sobŊ. Zat²mco ludologie si je vŊdoma toho, ģe hry zahrnuj² neust§le pochoduj²c² proces 

neboli gameplay (proces hran² hry), naratologie je sv§zan§ statickĨm prohl§ġen²m v podobŊ 

narativu  (struktury pŚ²bŊhu). Richard A. Bartle (1) tento konflikt popisuje sp²ġe jako dvŊ 

strany stejn® mince: skrze proces gameplaye z²sk§v§me osobn² pŚ²bŊh a k porozumŊn² 

pŚ²bŊhu pouģ²v§me proces ļten². D²ky tomu postoj, kterĨ zvol²me, z§leģ² na tom, co ve hŚe 

hled§me a chceme rozebrat.  

Pro ¼ļely t®to pr§ce bych debatu mezi naratology a ludology r§d odloģil stranou a 

pracoval s pŚedpokladem, na kter®m se obŊ strany po dvaceti letech v²cem®nŊ shodly: hry 

nejsou pŚ²mou podkategori² pŚ²bŊhu. NŊkter® hry spol®haj² ļistŊ na gameplay a jeho 

mechaniky, v nichģ kontext pŚ²liġ nezmŊn² n§ġ z§ģitek z hran² (ġachy). Jsou vġak hry, kter® 

z existence pŚ²bŊhu benefituj² a ovlivŔuj² hr§ļŢv osobn² z§ģitek i pŚes to, ģe kab§t pŚ²bŊhu 

zaġtiŠuje podobn® mechaniky ve v²ce hr§ch. Specificky ģ§nr RPG spol®h§ na pr§ci 

s pŚ²bŊhem v jeho mnoha moģnĨch form§ch. Tyto formy budou pops§ny v tŚet² kapitole.  
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VĨhodou zm²nŊn®ho pŚedpokladu je, ģe nejen umoģŔuje komentovat pŚedem napsanĨ 

narativ, ale tak® komentovat hr§ļovy z§ģitky (osobn² narativ) plynouc² z gameplaye, kterĨ 

d²ky kontextu nabĨv§ specifickĨ vzhled a pocit. 

1.2 R®toriky hran² 

V tuto chv²li je potŚeba uv®st rozd²l mezi pojmy hra a hran². Hra  je aktivita sv§zan§ pravidly, 

jej²mģ c²lem je ļasto vyhr§t, ale lze pŚedevġ²m vģdy prohr§t. Jako typickĨ pŚ²klad lze uv®st 

Tetris (2). V pravidlech nen² jasnŊ stanoven®, co je v kontextu Tetrisu vĨhra, pouze kdy 

mŢģe hr§ļ skonļit a tud²ģ prohr§t. Pokud nen² hran² Tetrisu zabalen® v kontextu turnaje, 

kterĨ pŚid§v§ extern² pravidla, tak je jist®, ģe se budou hr§ļi neust§le pŚetahovat o nejvyġġ² 

ļ²slo v tabulce vĨsledkŢ.  

Hra je oļividnŊ doprov§zena hran²m, ale hran² je mnohem sloģitŊjġ² definovat, 

jelikoģ stoj² za mnoha dalġ²mi formami rozmanitĨch dŊn², ud§lost², stavŢ mysli a aktivit, 

kter® Brian Sutton-Smith (3) systematicky kategorizuje, jak je vidŊt v tabulce 1. 

 

Mysl a subjektivn² hran² 
sny, vidiny, fantaz²rov§n², pŚedstavov§n² si, hloub§n², 

DnD, metafory hran², hran² si s metaforami, ... 

Solit§rn² hran² 
kon²ļky, sb²rky, ļten², psan², hudba, hraļky, umŊleck® 

projekty, Śezb§Śstv², focen², kupov§n², vaŚen², ... 

Hrav® chov§n² 
praktick® vt²pky (ġk§dlen²), hran² role, hran² se slovy, 

hran² podle pravidel, zahr§t si s nŊkĨm (oklamat), ... 

Neform§ln² soci§ln² hran² 
vtipkov§n², veļ²rky, cestov§n², tanļen², intimita, 

obchodn² domy, bary, restaurace, internet, ... 

Hran² zprostŚedkovan® publikem 
televize, filmy, cartoony, koncerty, divadlo, jazz, 

rock, prŢvody, n§rodn² parky, ... 

Performativn² hran² 
hran² na piano, hran² hudby, herec v divadeln² hŚe, 

hrav® hlasy, hrav§ gesta, ... 

Oslavy, festivaly, sv§tky 
narozeniny, V§noce, Velikonoce, Den matek, svatby, 

duġiļky, karnevaly, iniciaļn² ritu§ly, ... 

SoutŊģe 
atletika, gambling, loterie, golf, Olympijsk® hry, p§ka, 

strategie, stoln² hry, karetn² hry, gymnastika, ... 

Riskantn²/hlubok® hran² 
jeskyŔ§Śstv², kayaking, rafting, hang-gliding, bungee 

jumping, bouldering, horsk§ kola, sky jumping, ... 

 

Tabulka 1 - kategorie forem hran² a jejich pŚ²klady, vĨtaģek (3) 
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Z kategorizace vyplĨv§, ģe hra je pouze fragment toho, co pojem hran² mŢģe 

zaġtiŠovat. PravdŊpodobnŊ z ļ§sti proto maj² nejrŢznŊjġ² intelektu§lov® z§padn² spoleļnosti 

probl®my s konceptualizac² hran², o jehoģ povaze se vedou debaty jiģ od 19. stolet² ve 

v²cem®nŊ systematickĨch a vŊdeckĨch mez²ch (3). 

Smith tyto snahy o konceptualizaci shrnuje do sedmi kategori², tzv. r®torik hran². 

R®toriku pouģ²v§ v jej²m modern²m slova smyslu ï je to urļitĨ ideologickĨ postoj (narativ), 

kterĨm se skupina nebo jednotlivec v r§mci hran² Ś²d² a snaģ² se ho pŚedat d§l (aŠ uģ vŊdomŊ 

nebo nevŊdomŊ). R®toriky se daj² rozdŊlit na dvŊ z§sadn² kategorie: prastar® r®toriky, kter® 

spojuje jejich koncentrace na skupinu lid² a patŚ² mezi nŊ hran² jako osud, moc, identita a 

lehkov§ģnost. Na druh® stranŊ stoj² modern² r®toriky, kter® zahrnuj² hran² jako pokrok, 

osobnost a pŚedstavivost. M²sto spoleļnosti je jejich prim§rn²m c²lem jednotlivec. Formy 

hran² (tabulka 1) jsou r®torikami osvŊtlov§ny, kaģd§ zast§vaj²c² odliġnĨ pohled na pŚ²ļiny, 

dopad a vĨznam hran² a subjekt mŢģe zast§vat jin® r®toriky podle toho o jakou formu ļi 

kontext se jedn§ (3). 

 D²ky jeho mnohostrann® povaze d§v§ RPG plodnou pŢdu nŊkterĨm z tŊchto r®torik, 

z§leģ²c na jeho hr§ļi a jeho oļek§v§n². Je vġak jasn®, ģe ļ§st z nich bude m²t v jeho re§li²ch 

v²c prostoru. Z§sadn² roli sehr§vaj² modern² individualistick® r®toriky (prim§rnŊ 

pŚedstavivost, osobnost), ale i pŚes skupinovĨ charakter prastarĨch r®torik se mezi nimi 

nach§z² postoje aplikovateln® na tento ģ§nr (prim§rnŊ moc). Aļkoliv je povaha r®torik do 

jist® m²ry subjektivn², vŊŚ²m, ģe jsou to tyto tŚi r®toriky, kter® nab²zej² stabiln² vĨchodisko 

pro model postoje hr§ļe k narativu, jenģ bude v t®to pr§ci pŚedstaven. R®toriky jsou 

pŚedstaveny v jejich z§kladu a v konkr®tn²ch bodech, kter® toto vĨchodisko zakl§daj². 

1.2.1 R®torika osobnosti 

Nebo tak® r®torika sebe sama je jedna z nejprominentnŊjġ²ch r®torik souļasnosti. Hr§ļ touģ² 

po optim§ln²m z§ģitku, kterĨ mŢģe nach§zet ve sv® z§bavŊ, ¼niku, odpoļinku. D§v§ proto 

smysl, ģe jej² kl²ļovou myġlenkou je volnost s koncentrac² na subjektivn² zkuġenosti, 

motivaci, emoce, pragmatiļnost a estetiļnost ¼konu. Tyto aspekty jsou komentov§ny skrze 

nŊkolik discipl²n jako individualismu s, kapitalismus, filozofie, psychologie, teorie voln®ho 

ļasu, performaļn² teorie a narativn² teorie (3). Pr§vŊ d²ky tŊmto discipl²n§m se r®torika 

osobnosti tak dobŚe propŢjļuje debatŊ o vypr§vŊn² ve videohr§ch. 

Hran² v sobŊ obsahuje dualitu ï je a z§roveŔ nen² skuteļnost² neboli t²m, co imituje. 

Imitovan§ akce je centr§ln² a je stylizovan§ (tzv. meta-akce), coģ vytv§Ś² nesourodost a 
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dialekt virtu§ln²ho svŊta se skuteļnĨm. Hra n§m definuje v§hu vŊc² a dŊn², bez ohledu na 

jej² skuteļnou v§hu mimo hru. T²m, ģe n§s ob²r§ o volnost, n§s v§ģe k nov®mu j§ a z§roveŔ 

n§s osvobozuje od pŢvodn²ho j§ (3). Otev²r§ dveŚe touhy a nadŊje, kter® n§m umoģŔuj² 

nahl®dnout do moģnĨch budoucnost² nebo zkoumat svoje j§ a vĨznamy situac², ve kterĨch 

se ocit§me. Poļ²taļov® hry nab²z² prostŚed², ve kter®m mŢģeme sehr§t roli a zkonstruovat si 

narativ. Takov® hran² bĨvalo dŚ²ve vyhrazen® pouze pro denn² snŊn² (3).  

IndividualistickĨ pŚ²stup tŊchto teori² vysvŊtluje rostouc² popularitu mnoha aspektŢ 

modern² spoleļnosti, jako je terapie hrou a ĂdramatickĨ n§rŢst transformace pr§ce ve hruñ 

(4).  

1.2.2 R®torika pŚedstavivosti  

NejpŚizpŢsobivŊjġ² r®torika je schopn§ zahrnout mnoho konceptŢ. PropŢjļuje se ļasto 

literatuŚe, umŊn². Nach§z² svoje koŚeny v romantismu, kterĨ poprv® v historii lidstva pŚenesl 

hran² do popŚed², d²ky jeho dŢrazu na imaginaci, kter§ n§m umoģŔuje formovat vĨznamy. 

Tyto vĨznamy se formuj² pomoc² hry vnitŚn²ho dialogu. 

M§ tendenci spojovat hran² a umŊn² dohromady, d²ky jejich spoleļn® chuti po 

originalitŊ a volnosti. NapŚ²klad k Śeġen² probl®mŢ si umŊlec hraje se svĨmi schopnostmi a 

tradicemi (3). Tato tendence vġak mŢģe hraniļit se synonymitou, kter§ by byla neģ§douc². 

Proto se teoretici snaģ² definovat jejich hranice. Mimo jin® Sutton-Smith zmiŔuje definice 

Grosse a Gardnera. Pro Grosse (3) je hra biologick§ a umŊn² je kulturn², hra je ġirok§ 

explorace a umŊn² je specifick§ explorace. Biologick® a kulturn² rozdŊlen² je c²tit i 

v GardnerovŊ pr§ci (3) ï ovl§dnut² sebe sama, ¼zkost² a svŊta zaġtiŠuje hran², zat²mco 

symbolick® syst®my, kter® vyģaduj² jistou kulturn² znalost, jsou zaġt²tŊn® umŊn²m. 

BiologickĨ n§hled uv§d² hran² do kontextu lidsk® pŚirozenosti. UmŊn² je snad schopn® tuto 

pŚirozenost koncentrovat skrze symboly na t®ma a m®dium, pŚiļemģ si zachov§v§ urļitou 

nejasnost, pr§vŊ d²ky hran².   

V r®torice je uvedeno mnoho zpŢsobŢ, jakĨm je imaginace hrav§ vŢļi literatuŚe a 

pŚenesenŊ k umŊn² vġeobecnŊ. Sutton-Smith zmiŔuje Bakhtina, jehoģ pr§ce popisuje jak je 

vnitŚn² dialog ļten§Śovy pŚedstavivosti s obsahem knihy dŢleģitĨ pro jej² promŊnlivost ï pro 

interpretaci (3). Dovolil bych si tvrdit, ģe v pŚ²padŊ RPG je intenzita tohoto dialogu 

amplifikov§na. Hran² se zde dŊje v pŚ²mŊjġ²m slova smyslu (hran² s hrou, s pravidly), coģ 

literatura nen² schopn§ vģdy nab²dnout. Z§roveŔ d²ky kontextu (pŚ²bŊh, historie, osobn² 
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historie,é), kterĨ mŢģe bĨt stejnŊ koncentrovanĨ jako v literatuŚe, ale nen² nutnŊ 

chronologickĨ, zde doch§z² k vnitŚn²mu dialogu o vĨznamech (hran² si s vĨznamy).  

Sutton-Smith proz²ravŊ pokl§d§ pŚedpoklad, kterĨ se v n§sleduj²c²ch letech v 

podstatŊ potvrdil: podobnŊ jako tomu bylo s obratem k estetice ke konci 18. stolet², tak se 

bude literatura obracet k ludick®mu pŚ²stupu (3). Literaturu lze v tomto pŚ²padŊ generalizovat 

na vypr§vŊn² vġeobecnŊ. 

1.2.3 R®torika moci 

Sport, hry, soutŊģe a vġeobecn§ soutŊģivost ve spoleļnosti jsou hlavn²mi hybateli t®to 

r®toriky a Ăodr§ģ² ¼sil² o nadŚazenost mezi dvŊma skupinamiñ. Setk§v§me se s nimi v podobŊ 

fyzickĨch schopnost² a schopnost² intelektu, dohromady i zvl§ġŠ. Hr§ļi tr§v² ļas 

zlepġov§n²m se v tŊchto schopnostech a pŚi hran² z²sk§vaj² jist® uspokojen² z jednotlivĨch 

¼konŢ, kter® ke hŚe patŚ² ï jsou pro nŊ vzruġuj²c². Neopom²j² vġak ani potŊġen² z vĨhry 

samotn®.  

Nach§z² se zde konotace mor§ln²ho vĨvoje, coģ Sutton-Smith popisuje skrze 

myġlenky Spariose. Na soutŊģivost lze nahl²ģet pozitivnŊ jako na zdroj kultury, socializaci, 

katarzi, ale tak® negativnŊ jako na cestu k dominanci a nadvl§dŊ, hled§n² moci, formu 

nepoŚ§dku a odporu (3). 

 Proļ se tedy zamŊŚovat na r®toriku moci, kdyģ se zabĨv§ hrou v kontextu skupin, 

sp²ġe neģ jednotlivce. Sice existuj² RPG s moģnost² v²ce hr§ļŢ (co-op RPG, MMORPG), 

vŊtġina RPG her vġak explicitnŊ nedefinuje soutŊģivost ve skupinŊ nebo mezi skupinami, 

jelikoģ se jedn§ o hru pro jednoho hr§ļe.  

Dle m®ho n§zoru, d²ky rostouc²mu poļtu virtu§ln²ch svŊtŢ, kter® stylizovanŊ imituj² 

skuteļnĨ svŊt ļ²m d§l t²m l®pe, je pro hr§ļe jednoduġġ² do virtu§ln²ho svŊta proniknout. A 

pŚestoģe prastar® r®toriky byly v prŢbŊhu minul®ho stolet² ļ§steļnŊ akademicky potlaļeny, 

ve spoleļnosti maj² silnou prezenci od ¼tl®ho vŊku v podobŊ skupinovĨch her, sportŢ, 

vŊdomostn²ch soutŊģ² mezi ġkolami atd. Proto mŢģe bĨt pro jedince tŊģk® tuto r®toriku 

setŚ§st v kontextu her a ļinnost², kter® ji pŚ²mo neztŊlesŔuj². Tuto kulturn² prezenci Sutton-

Smith popisuje jako formu propagandy ĂtŊch, kdo maj² moc nad t²m, co by kultura hran² 

mŊla znamenat a jak by se jej² ļlenov® mŊli chovat. Takov§ ideologie moci parazituje na 

hran² stejnŊ jako na ... jinĨch form§ch extatick® kultury.ñ (3) 
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Lze zde definovat tŚi z§kladn² stavy mysli, kter® si hr§ļ mŢģe adaptovat ï soutŊģ vŢļi 

fiktivn²mu kolektivu, soutŊģ vŢļi re§ln®mu kolektivu a soutŊģ vŢļi hŚe. 

Fiktivn² kolektiv je v tomto pŚ²padŊ spoleļnost nebo jej² fragment ve hŚe. V hr§ļovŊ 

mysli tato spoleļnost oģ²v§ a slouģ² jako jeho oponent, vŢļi kter®mu mus² uspŊt podobnŊ, 

jako by uspŊl ve spoleļnosti skuteļn®. SvĨm jedn§n²m se ji snaģ² porazit ve fiktivn²ch 

re§li²ch pomoc² promyġlenĨch strategi², kter® v jej²ch pravidlech vedou k ¼spŊchu. Hra 

stanovuje limity. Pokud umoģŔuje bĨt silnĨm, bohatĨm v§leļn²kem, kterĨ je respektov§n 

skrze kontinent, mohou to bĨt pro hr§ļe krit®ria soutŊģe. Nelze si nevġimnout, ģe se toto 

jedn§n² prom²t§ do r®toriky osobnosti, jelikoģ je bl²zk® ¼niku a touze. T²mto zpŢsobem jsou 

r®toriky konjunktivn². 

Re§lnĨ kolektiv je reprezentov§n skuteļnĨmi osobami. SoutŊģiv® osoby vģdy tvoŚily 

komunitu, ve kter® mohly sd²let svoje ¼spŊchy a z§roveŔ soupeŚit. D²ky existenci internetu 

a soci§ln²m m®di²m, z nichģ jsou nŊkter® postaven® kolem hern² kultury, tato tendence 

vzrostla. ĐspŊch ve hŚe je tud²ģ definov§n t²m, co v kontextu specifick® hry povaģuje za 

relevantn². Ve sv® z§kladn² formŊ se mŢģe jednat o stejn® vlastnosti jako ve fiktivn²m 

kolektivu, ale neklade se zde mez pro kreativitu a extern² limitace v podobŊ nejrŢznŊjġ²ch 

vĨzev. Dokonļen² hry v nejrychlejġ²m ļase, dokonļen² hry bez specifick®ho vybaven² nebo 

schopnosti apod.  

Posledn² stav mysli je soutŊģ vŢļi hŚe. Nenechat se ovlivnit konotacemi skuteļn®ho 

a fiktivn²ho svŊta a vn²mat hru jako syst®m nejvĨhodnŊjġ²ch strategi², ļ²sel a 

pravdŊpodobnost². Snaha pokoŚit syst®m, rozb²t ho. 

Tyto stavy mysli se snaģ² pracovat pŚedevġ²m s r®torikou moci, aļkoliv urļitŊ 

brouzdaj² i v r®torik§ch jinĨch, kter® pro dobro pŚehlednosti shrnu v nŊkolika vŊt§ch 

popisuj²c²ch jejich ļinitele a aktivity. 

1.2.4 Ostatn² r®toriky 

R®toriku pokroku si osvojuj² uļitel®, kazatel®, rodiļe a autority vġeobecnŊ. DŊti a zv²Śata 

pouģ²vaj² hru k rozvoji svĨch pozn§vac²ch, fyzickĨch a soci§ln²ch schopnost², zat²mco 

dospŊl² r®torikou pŚiŚazuj² hran² vĨznam. 

R®torika osudu odn²m§ z ļlovŊka jeho autonomii a pŚiŚazuje ji osudu, bohŢm a ġtŊst² 

z ļehoģ mŢģeme urļit, ģe je pravdŊpodobnŊ nejstarġ² ze vġech r®torik. Projevuje se 

pŚedevġ²m skrze gambling a hry ġtŊstŊny. 
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R®torika identity m§ silnŊ spoleļenskĨ podtext, jelikoģ jej² ¼kony jsou zaġt²tŊny 

oslavami a sv§tky. Hra skrze masky, ritu§ly a tradice slouģ² k udrģen² nebo prosazen² 

vlastn²ho kulturn²ho pozad². 

R®torika lehkov§ģnosti je hran² pro dobro hran². NepŚiŚazuje mu vĨznam, a tak slouģ² 

jako argument nebo antiteze proti ostatn²m r®torik§m (3). 
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2 MODEL HRĆĻOVA POSTOJE K FIKCI 

Co je z modern²ch r®torik oļividn®, je jejich individualistickĨ pŚ²stup ï n§hled do vnitŚn²ho 

svŊta hr§ļe, jeho motivace, touhy, vnitŚn² dialogy a vliv vnŊjġ²ho svŊta na jeho hran², sp²ġe 

neģ vliv hran² na svŊt vnŊjġ². Takov® jsou tendence subjektivn²ho a solit§rn²ho hran², kter® 

jsou pro RPG vlastn² a jdou ruku v ruce s narŢstaj²c²m dŢrazem na individualitu a 

sebevyj§dŚen² v souļasn® spoleļnosti.  

Jeff Howard se ve sv® pr§ci zamŊŚuje pŚedevġ²m na strukturu vypr§vŊn² a pŚed ļten§Śe 

pŚedkl§d§ ļinnosti ve hr§ch jako line§rn² spektrum, na jehoģ jednom konci dominuje narativ 

a naproti stoj² akce (5). JinĨmi slovy jedna ļ§st je v²ce interpretativn² a druh§ ļ§st je pŚev§ģnŊ 

konfigurativn². Z toho vġak lze odvodit, ģe hr§ļi si mnoģstv² zastoupen®ho narativu a akce 

vyb²raj² podle svĨch ģ§nrovĨch preferenc². Howard z§roveŔ uv§d², ģe hry stoj²c² v centru 

tohoto spektra kombinuj² tyto dva aspekty do smyslupln® akce (5), akce maj²c² hlubokĨ 

vĨznam. RPG je ģ§nrem, kterĨ do t®to kategorie zapad§ a trochu na spektru fluktuuje. 

Hr§ļ je postaven do prostŚed², ve kter®m je akce centr§ln² a ta je stŊģejn² pro vznik 

dŊje. Nemus² bĨt nutnŊ jedinĨm ļinitelem akc², je vġak nejļastŊji jej²m zdrojem a vġe ostatn² 

odpov²d§ reakc² ï hr§ļ uv§d² dŊn² do pohybu, a proto s§m sebe vn²m§ jako hlavn² postavu. 

Je nejtransparentnŊjġ²m elementem, od ļehoģ se v narativu odv²j² sympatie a 

sebeidentifikace (nebo jejich opak). Lze tedy usoudit, ģe jsou pŚ²tomn®, to vġak neznamen§, 

ģe plnŊ. Trouf§m si tvrdit, ģe v r§mci videoher se mus² vz²t v potaz i hr§ļova prostorov§ 

prezence, nŊkdy t®ģ nazv§na ġirġ²m psychologickĨm term²nem imerze.  V tomto stavu hr§ļ 

vn²m§ virtu§ln² prostor jako re§lnĨ, jako by se v nŊm nach§zel (6). Je to extenze jeho tŊla, 

podobnŊ jako Śidiļ si je vŊdom vġech ļ§sti sv®ho auta. 

Jiģ nŊkolikr§t jsem v pr§ci zm²nil mnohostrannost RPG ģ§nru a vybranĨmi r®torikami 

jsem chtŊl zdŢraznit, ģe tato mnohostrannost lze tak® zamŊnit za nejasnost. Nejasnost 

existuj²c²ch r®torik nab²z² vysvŊtlen², proļ vznikl rozhovor mezi naratology a ludology. Ten 

se nevŊdomŊ odr§ģ² i v samotn®m hr§ļi, kterĨ se do hlavn² role vtŊl² a n§slednŊ ļin² 

rozhodnut² uvnitŚ hern²ho dŊn². V r§mci RPG nevn²m§m tento rozhovor jako propast mezi 

dvŊma svŊty, ale jako spektrum, na kter®m se mŢģeme pohybovat.  

2.1 Spektrum modelu 

Na poli hern²ch studi² existuj² modely, kter® kategorizuj² hr§ļe, a na spektrum ho um²sŠuj². 

NapŚ²klad BartlŢv Player-Type Model (1) popisuje ļtyŚi typy hr§ļŢ v prostŚed² MMORPG a 
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jak dŢleģit§ je jejich prezenļn² rovnov§ha ve virtu§ln²m svŊtŊ. Pokud se vġak chceme bavit 

o vypr§vŊn² v RPG, tak je z§bŊr tohoto modelu pŚ²liġ ġirokĨ a ģ§nrovŊ specifickĨ (spol®h§ 

na soci§ln² aspekt hry). HowardŢv popis spektra (5) d§v§ velkĨ dŢraz na vĨznam, narativ a 

akci, pŚijde mi vġak, ģe jeho koncentrace na vĨznam tradiļn² narativn² struktury opom²j² 

osobn² vĨznamy plynouc² z hr§ļova nitra, urļitou hravost s pravidly, interpretacemi, atd. 

MĨm c²lem bylo naj²t model, kterĨ m²Ś² k fikci a sebevyj§dŚen² jako stŚedobodu RPG. 

Pro vznik modelu byl dŢleģitĨ pŚedpoklad tŚ² typŢ pŚ²stupu k fikci,  kterĨ byl pŚi reġerġi 

podpoŚen hern²mi r®torikami. N§zvy vypov²daj² o prim§rn² motivaci v r§mci rozhodov§n² 

pŚi hran² hry ï Projector (P), Role-player (RP) a Power-player (PP).  

KaģdĨ typ hr§ļe stoj² na jedn® hranŊ troj¼heln²ku (obr 1), obsah tvoŚ² zm²nŊn® 

spektrum, na kter®m se mŢģe pohybovat podle jeho souļasn®ho pŚesvŊdļen², kter® ļasto nen² 

ļistŊ vŊdom®. Tento pohyb bĨv§ ovlivnŊn rŢznĨmi fluidn²mi faktory. Mezi tyto faktory patŚ² 

mimo jin®: historie a vŊk hr§ļe, design a fikce hry, oļek§v§n² vych§zej²c² z propagace a 

soci§ln²ch zdrojŢ. 

StŊny troj¼heln²ku reprezentuj², na jak®m z§kladŊ hr§ļi ļin² ona rozhodnut², aby pro 

nŊ bylo hran² naplŔuj²c² a uspokojuj²c². Z§roveŔ maj² zn§zorŔovat spojitost mezi soused²c²mi 

typy. Kaģd®mu typu je tedy jedna stŊna troj¼heln²ku vzd§len§ a jej² aspekt v podstatŊ ciz². 

Jak bude podrobnŊji vysvŊtleno (podkapitoly 2.1.1 ï 2.1.3), jedn§ se o spektrum a tud²ģ 

m§lokdo, pokud vŢbec nŊkdo, bude st§t na sam®m okraji modelu a d²ky tomu si ļ§steļnŊ 

osvojuje vlastnosti protilehl® stŊny.  

Obr§zek 1 - vizualizace modelu hr§ļova postoje k fikci 
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2.1.1 Projector 

Tento hr§ļ je nejsilnŊji zakotven v realitŊ vnŊjġ²ho i vnitŚn²ho (osobn²ho) svŊta. Jedn§n² je 

tedy ovlivnŊno kontextem prezentovan® situace a re§lnĨmi zkuġenostmi a znalostmi. 

MŢģeme Ś²ci, ģe pŚistupuje ke hŚe jako k simulaci, ale tak® jako k formŊ ¼tŊku, ve kter®m 

testuje svoje hranice, mor§ln² ot§zky a pln² svoje sny, kter® by jinak nemusely bĨt 

realizovateln®. Projekce hr§ļe do postavy ve virtu§ln²m svŊtŊ je stŊģejn² a vych§z²m tedy 

prim§rnŊ z r®toriky osobnosti. 

 Fikci svŊta hr§ļ nezn§, nebo je mu jedno, ģe nejedn§ podle n², to vġak neznamen§, 

ģe nen² podvŊdomŊ ovlivnŊn. DŢleģit® jsou jej² z§kladn² konotace ï hr§ļ m§ urļit§ oļek§v§n² 

od ģ§nru (generalizovanĨ pohled na fantasy, sci-fi, dystopii,é) a chce si tato oļek§v§n² 

naplnit. K tomu se v§ģou i zaģit® stereotypy, kter® si ļlovŊk adaptuje. Rasa elfŢ je 

zobrazovan§ jako vzneġen§ a prastar§, proto bude hr§ļ ļinit mor§ln² rozhodnut² rozv§ģnŊji 

sp²ġe, neģ kdyby hr§l za skŚeta.  

StejnŊ tak je tŊģk® naprosto se odcizit od konkr®tn² fikce (fikce prezentovan® ve 

specifick® hŚe) a tud²ģ si v nŊkterĨch situac²ch netvoŚit asociace, ¼sudky a pŚedsudky 

(zaloģen® na t®to fikci). Proto je tŊģk® tvrdit, ģe absolutn² projector existuje. Kaģdop§dnŊ 

tyto asociace jsou pŚipodobŔov§ny re§lnĨm zkuġenostem a znalostem, ļ²m bl²ģe ke stŊnŊ 

reality hr§ļ stoj².  

PŚ²stup projectora mŢģe bĨt ļ§steļnŊ pŚ²stup zaļ§teļn²ka, kterĨ nem§ dostatek 

zkuġenost² s fikc² i pravidly hry. Existuje moģnost, ģe najde zal²ben² v mechanik§ch a 

pravidlech skrytĨch za stŊnou fikce a zaļne je vŊdomŊji a ļastŊji vyuģ²vat k ¼spŊchu, nebo 

objev² z§libu ve fikci, bude jej²mu pochopen² vŊnovat v²ce ļasu a pokus² se jednat podle n². 

2.1.2 Role-player 

Hra kreativn² mysli, hran² si s kreativitou a konkr®tn² fikc² je pro role-playera stŚedobodem. 

Hr§ļ se uļ² nebo si je jiģ vŊdom rŢznĨch nuanc² pŚedloģen®ho svŊta (historick®, soci§ln², 

ekonomick®,é), a snaģ² se je aplikovat do osobn² fikce sv® postavy. Zvaģuje tedy celou Śadu 

vlastnost², jako jsou motivace, mor§ln² kompas, historick® pozad², ment§ln² stav, atd. 

Vġechny tyto aspekty mŢģe vytvoŚit pŚedem, ale i v prŢbŊhu hran² ï s postupem hry hloubŊji 

rozum² fikci. Jsou dva zpŢsoby, jakĨm lze vztah mezi postavou a hr§ļem uchopit. 
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BuŅ hr§ļ vede vnitŚn² dialog o vnitŚn²ch dialoz²ch sv® postavy vŢļi jej²mu okol², a 

n§slednŊ podle toho jedn§. Jde tedy o druh kreativn²ho performativn²ho hran², kter® by se 

dalo nejl®pe zaŚadit pod ġt²tek r®toriky pŚedstavivosti. 

PŚ²mŊjġ²m zpŢsobem je odstranŊn² prostŚedn²ka ï jednat a pŚemĨġlet v kŢģi fiktivn² 

postavy. Ot§zka je, zda je takov§ disociace vŢbec moģn§. Existence pojmu flow by tomu 

vġak napov²dala. Tento pojem byl definovanĨ psychologem Csikszentmihalyi a popisuje ho 

jako stav mysli, kterĨ si hr§ļ pŚi hran² adaptuje. Ve zkratce se jedn§ o stav, ve kter®m hr§ļ 

zuģuje svoje vŊdom² na limitovan® pole podnŊtŢ a ztr§c² tak ponŊt² o sobŊ a o jinĨch realit§ch 

(7). PŚedpokl§d§m, ģe by se tento pojem dal aplikovat i na tuto formu performativn²ho hran². 

Zm²nŊn® meta-dialogy a meta-akce v podobŊ role-playe mohou slouģit i jako 

vyjedn§vaļ s re§lnĨm svŊtem. Aļkoliv existuj² tendence br§t takov® hran² jako absolutn² 

¼tŊk z reality, mŢģe m²t na hr§ļe terapeutickĨ ¼ļinek. V takov®m pŚ²padŊ z§ģitky sv® postavy 

zpŊtnŊ interpretuje a aplikuje na ud§losti ve sv®m ģivotŊ a ve vĨsledku mu mohou pomoci 

porozumŊt svŊtu l®pe (podobnŊ jako mŢģe ļlovŊku pomoci osobn² interpretace knihy). 

Disociovat se od reality je stejnŊ tŊģk® jako ignorovat fikci. Proto, podobnŊ jak je 

tomu u projectora, je tŊģk® naj²t absolutn²ho role-playera, kterĨ je schopnĨ potlaļit s§m sebe, 

svŢj kulturn² kontext, svoje touhy a motivace na ¼kor vymyġlen® postavy. Z§roveŔ hra nen² 

pouze jeviġtŊ, na kter®m hr§ļ pro sebe sama sehr§v§ divadlo. Jedn§ se o syst®m zabalenĨ 

v pravidlech a mechanismech, kterĨm se role-player mus² pŚizpŢsobit. NŊkter§ pŢjdou ruku 

v ruce s hr§ļovou pŚedstavou ï rozenĨ skŚet nebude v syst®mu hry magicky nadanĨ tak jako 

elf. NŊkter§ budou naopak hr§ļovi pŚedstavy boŚit ï hra donut² hr§ļe seslat kouzlo, i kdyģ 

jeho v§leļn²k magii nerozum². Je to aspekt, do kter®ho mus² svoji osobn² fikci hr§ļ vtŊsnat, 

jinak to ovlivn² jeho ponoŚen² do hry. 

2.1.3 Power-player 

Tento typ hr§ļe nejl®pe reprezentuje ludologick® smĨġlen² v RPG, proto jsem ho um²stil na 

vrchol spektra. PŚi porovn§n² vŢļi ostatn²m typŢm nejl®pe objasŔuje zm²nŊnou 

mnohostrannost ģ§nru. Zat²mco projector a role-player, kteŚ² tvoŚ² spodn² stŊnu spektra, si 

hraj² v podobŊ simulace a performance, power-player zast§v§ klasiļtŊjġ² pohled na hru, jako 

ļinnost, kter§ se mŢģe vyhr§t. Pro nŊj jsou syst®my, mechanismy a pravidla transparentnŊjġ² 

a ¼spŊch dŢleģitŊjġ², neģ potŊġen² ze zaj²mav®ho osobn²ho pŚ²bŊhu (v pŚ²padŊ projectora), 

kterĨ nemus² m²t nutnŊ ġŠastnĨ konec (v pŚ²padŊ role-playera). Je schopnĨ vn²mat j§dro hry 
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a odcizit se od mor§ln²ho imperativu, kterĨ na nŊj tlaļ² realita i fikce. Znalosti obou svŊtŢ je 

vġak schopnĨ vyuģ²t k dosaģen² sv®ho c²le.  

 Aļkoliv je power-player v nŊkterĨch aspektech nesourodĨ s r®torikou moci, je jasn®, 

ģe tento pŚ²stup z n² ļerp§. V§ģ² si fyzick®ho umu a intelektu§ln² strategie, tak jako kaģdĨ 

jedinec zast§vaj²c² r®toriku moci, ale podobnŊ jako pŚedchoz² dva typy je urļitŊ zaġt²tŊn 

nejpopul§rnŊjġ² r®torikou souļasnosti - r®torikou osobnosti. Z§bava plyne z uģ²v§n² 

zm²nŊn®ho umu a strategie, ale nev§ģe se tolik na soupeŚen² v/proti kolektivu. Hr§ļi jde 

pŚedevġ²m o co nejlepġ² seberealizaci v kontextu hry (aŠ uģ v r§mci virtu§ln² spoleļnosti 

nebo v r§mci pravidel).  

StejnŊ jako u pŚechoz²ch typŢ je zde probl®m s hled§n²m absolutn²ho power-playera. 

Pokud je hr§ļi prezentov§na pŚesvŊdļiv§ fiktivn² situace s mor§ln²m kontextem, kterĨ pŚ²liġ 

zasahuje do skuteļn® morality, mŢģe se st§t, ģe nebude ochotnĨ hranici pŚekroļit, i kdyģ je 

v s§zce jeho c²l. Jako zaj²mavĨ pŚ²klad t®to hranice mezi gameplayem a kontextem mŢģe 

poslouģit hra Dark Room Sex Games (8), kterou ve sv® knize zmiŔuje Bartle (1). 

Gameplay t®to hry se skl§d§ pouze z audia. Hr§ļi m§vaj² ovladaļem, coģ spouġt² 

zvuky sexu§ln²ho potŊġen². Ot§zkou je, jak daleko by byli hr§ļi ochotn² zaj²t a vn²mat hru 

jako neġkodnou z§bavu, pokud se podm²nky hry zmŊn². Bartle nab²z² nŊkolik stupŔŢ podle 

z§vaģnosti pŚekroļen² pŚesvŊdļen² jedince. Dva muģi doprov§zeni zvuky dvou muģŢ by 

pravdŊpodobnŊ na koncept pŚistoupili. Pokud by se zvuk jednoho z fiktivn²ch ¼ļastn²kŢ 

zmŊnil na zvuky osla, urļitŊ by ļ§st hr§ļŢ odm²tla hr§t, ale st§le by neodpadla cel§ hr§ļsk§ 

z§kladna, jelikoģ se jedn§ o smŊġnĨ koncept. Situace by se vġak rapidnŊ zmŊnila, kdyby ġlo 

o zvuky d²tŊte. VnitŚn² pŚesvŊdļen² v tuto chv²li vyhr§v§ nad ochranou n§lepkou v podobŊ 

hry (1). 

Tato n§lepka je schopn§ br§nit pŚedevġ²m aspekty, ze kterĨch se skl§d§ gameplay. 

ĻlovŊk je schopnĨ odcizit se od zab²jen² anonymn²ch nepŚ§telskĨch nehratelnĨch postav 

(NPC), a je diskutabiln², ģe by takov® jedn§n² zvyġovalo pravdŊpodobnost n§sil² v jedinci. 

Ļ²m v²ce narativn²ho kontextu je gameplayi pŚiŚazeno, t²m n§roļnŊjġ² mŢģe bĨt odcizit se a 

pŚistoupit na pravidla hry. PŚedevġ²m ļiny, kter® jsou hrou detailnŊ vykreslen®, ale soci§lnŊ 

nepŚijateln® v realitŊ, jako tŚeba psychologick§ manipulace s NPC, nebo jeho muļen², si 

vyģaduj² silnŊjġ² hr§ļovu vŢli vn²mat obsah z ļistŊ hern²ho pohledu.  
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2.2 VĨznam modelu 

Modely se ļasto snaģ² zjednoduġit nebo schematizovat pŚ²padnou vĨrobu produktu. BartlŢv 

model typu hr§ļŢ slouģ² k vyv§ģen² hr§ļsk® z§kladny a obsahu, kterĨ je jim urļen. 

AristotelŢv dramatickĨ oblouk doporuļuje vhodnou gradaci ud§lost² v dramatu. Tento 

model upozorŔuje na tŚi rohy, kter® RPG svoj² mnohostrannost² utv§Ś² a tud²ģ jakĨm hr§ļŢm 

vĨvoj§Śi serv²ruj², jak® nejprominentnŊjġ² r®toriky jsou v RPG zahrnut®. Jsou pro nŊj stŊģejn² 

oba aspekty diskutovan® naratologi² a ludologi² ï pŚ²bŊh a hra. Nevn²m§ je ve stavu boje ļi 

vz§jemn® eliminace, ale jako snahu o rovnov§hu, aby se kaģdĨ typ hr§ļe nec²til ve fikci a 

syst®mu hry uvŊznŊn. KoneckoncŢ narativ je dŢleģitĨ pro proces uļen², pokud ned§v§ smysl, 

nebo chyb², je pro n§s tŊģk® ch§pat a uļit se (9). To sam® plat² pro sloģit® syst®my a 

mechaniky RPG her schovan® pod kab§tem fikce, pokud by ġlo jen o sb²rku pravidel bez 

pŚidan® fikce, bylo by hŚe tŊģk® porozumŊt. 

 Z modelu vyplĨv§, ģe spolupr§ce hern²ho design®ra a hern²ho sc®n§risty je nezbytn§ 

pro kvalitn² a pŚ²stupn® RPG. TvŢrci si tak mohou poloģit rŢzn® ot§zky: jak moc budou 

vġechny poddruhy hern²ho vypr§vŊn² osobnŊ relevantn² pro hr§ļe - vztahuj²c² se k jeho 

vnitŚn²mu svŊtu a pocitŢm? Tud²ģ jak vyj§dŚit generalizovanĨ lidskĨ z§ģitek v kontextu 

vybran® fikce, tak aby s n²m mohl hr§ļ souc²tit a z§roveŔ pŢsobil dostateļnŊ osobnŊ. Jak 

moc tuto taktiku do designu zaļlenit? JakĨm zpŢsobem budou hr§ļi pŚed§ny informace o 

fiktivn²m svŊte? Velkou expozic² na zaļ§tku, rozloģen²m expoziļn²ho obsahu do prostoru 

pro postupn® objevov§n², apod. Jak® budou hern² mechaniky a jakĨm zpŢsobem se budou 

v§zat k fikci, ļi jakĨm zpŢsobem budou dokonce pŚedstaveny (v tutori§lu, skrze dialog, 

animace,é). 

Tyto a mnoho dalġ²ch ot§zek model vyvol§v§ a kaģd® designov® a pŚ²bŊhov® rozhodnut² 

mŢģe bĨt vytvoŚeno tak, aby podporovalo kaģdĨ nebo nŊkterĨ ze tŚ² typŢ a to i v rŢznĨch 

m²r§ch. Tato rozhodnut² mohou v®st k vyv§ģen®mu RPG, kter® nab²z² vġem typŢm hr§ļŢ 

z§bavnĨ z§ģitek nebo mŢģe vŊdomŊ zac²lit na jeden typ hr§ļe. 

Dlouh§ dialogov§ okna, kter§ nejsou dostateļnŊ jednoznaļn§, mohou nudit power-

playera. Pokud nen² pŚed nebo bŊhem ¼kolov® sekvence vysvŊtleno historick® pozad² nebo 

motivace zaļlenŊnĨch frakc² mŢģe doj²t k tomu, ģe role-player bude zmatenĨ. Pokud frakce, 

za kterou se hr§ļ rozhodne (nebo je donucen) hr§t nem§ podtext, kterĨ se d§ hr§ļem 

interpretovat na osobn² a vztahovaļn® ¼rovni, mŢģe projector ztratit vazbu k dŊn².  
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DŢleģit® je uvŊdomŊn², ģe ne kaģdĨ pŚ²bŊh mus² bĨt nutnŊ plnĨ zvratŢ a se skvŊlou 

dramatickou strukturou a zapamatovatelnĨmi postavami. Hlavn² je, ģe slouģ² hr§ļi pro 

naplnŊn² jeho pŚedstavy o z§bavŊ, jeho c²lŢ. MŊl by doprov§zet hern² mechaniky a design, 

tak aby se ani jeden typ hr§ļe nec²til jeho implikacemi sv§zanĨ. To sam® vġak plat² pro hern² 

mechaniky, pokud je svŊt navrģen jako otevŚenĨ prostor s pŚ²bŊhy k prozkoum§n², 

mechaniky by mŊly bĨt uģivateln® v mnoha variac²ch, kter® mŢģe mlģit nebo konkretizovat 

pr§vŊ doprovodn§ fikce svŊta. N§sleduj²c² kapitola pŚedstavuje nŊkter® popul§rn² strategie 

poutav®ho, pŚ²bŊhem bohat®ho, gameplaye.  
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3 ASPEKTY VYPRĆVŉNĉ 

V r§mci videohern²ho vypr§vŊn² je mnoho aspektŢ, kter® se mus² vz²t v potaz. StejnŊ jako u 

filmu se design®Śi nespol®haj² pouze na sc®n§Ś a mechaniky, ale pouģ²vaj² sloģitĨ jazyk 

specifickĨ pro hern² prostŚed². PodobnŊ jako film potŚebuje reģis®ra, vĨvoj hry potŚebuje ve 

vedouc² pozici ļlovŊka, kterĨ je schopnĨ tomuto jazyku rozumŊt a dŊlat podle nŊj 

rozhodnut².  

V souļasnosti je v tĨmu mnoho vedouc²ch pozic² a z§sadn² pozici naplŔuje vedouc² 

hern² design®r, nŊkdy kontroverznŊ vydavatel. Proto si mysl²m, ģe vĨvoj her si mus² jeġtŊ 

proj²t urļitou evoluc², aby naplnil svŢj potenci§l. Pokud je rozhodnuto, ģe pŚ²bŊh nebo osobn² 

z§ģitek sehr§v§ dŢleģitou roli, coģ je pro RPG ļasto pŚ²padem, je nam²stŊ, aby vedouc² vŊdŊl 

jak® n§stroje m§ k dispozici, a jakĨm zpŢsobem chce dos§hnout vize. PŢvodn² vize z doby 

preprodukce je zachov§na v podobŊ produkļn² bible, kter§ m§ pomoci vġem profes²m, 

pŚich§zej²c²ch v prŢbŊhu vĨvoje, pochopit smŊr, kterĨm se projekt ub²r§. 

Z§sadn² znalostn² jsou pro tvŢrce druhy narativu, do kterĨch lze implementovat jeho 

prvky (pŚedmŊty, charaktery, prostŚed²,é). Ty jsou ovlivnŊny klasickĨmi, jiģ dŚ²ve 

existuj²c²mi, narativn²mi strukturami.  

3.1 Druhy narativu  

Hern² Śeļ nebĨv§ zaznamen§na ve sc®n§Śi, protoģe ten d²ky nelinearitŊ hry utv§Ś² jenom 

zlomek hern²ho vypr§vŊn². Druhy narativu n§m Ś²kaj², jak® formy jazyka m§me k dispozici 

a pro jakĨ typ vĨpravy se hod², nediktuj² vġak, kdy se maj² pouģ²t. Henry Jenkins definoval 

ļtyŚi druhy narativu, kter® mohou hr§ļi zaģ²t ï sehranĨ narativ, emergentn² narativ, vtisknutĨ 

narativ a evokativn² narativ (10). 

3.1.1 SehranĨ narativ 

Je snaha poh§nŊn§ c²lem, vyģaduje balancov§n² kr§tkodobĨch a dlouhodobĨch c²lŢ a aktivn² 

¼sil² k pŚekon§n² specifickĨch pŚek§ģek, kter® vede ke spuġtŊn² pŚedem definovanĨch 

ud§lost² (10). Pokud ho hr§ļ nesehraje, tak se obsah neodehraje. 

TypickĨm sehranĨm narativem v RPG je quest, neboli ¼kol. Slouģ² jako pŚedepsan§ 

struktura, ļasto odpov²daj²c² klasickĨm vypr§vŊc²m vzorcŢm line§rn²ch m®di² (kapitola 3.3). 

D²ky interpretativn² povaze narativu (kapitola 1.2.2) vede hr§ļ vnitŚn² dialog zaloģenĨ na 

jeho asociac²ch. V narativu mu nen² vnitŚn² kontext serv²rov§n z druh® ruky (nen² 
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pozorovatelem hlavn² postavy) a proto uskuteļŔuje svŢj osobn² narativ, korigovanĨ pouze 

stanovenou strukturou a ģ§nrem. Ten je ļasto unik§tn² a mŢģe m²t neskuteļnou vĨznamovou 

v§hu (emoce, sebereflexe, mor§ln² vĨvoj), i kdyby v oļ²ch nezaujat®ho pozorovatele mŊl 

nulovou narativn² hodnotu. Akce proveden§ hr§ļem mezi jednotlivĨmi pŚ²bŊhovĨmi body 

se st§v§ pr§vŊ d²ky kontextu fikļn²mu i extern²mu vĨznamn§. 

Design®Śi nemaj² na sv® stranŊ ļas, kterĨ urļuje tempo ve filmu, ani pevnŊ stanoven® 

odstavce knihy, kter® urļuj² jej² rytmus. Jejich hlavn² postava (hr§ļ) je nezn§m§, ale stejnŊ 

jako charakter v line§rn²ch m®di²ch m§ motivace, kter® mohou design®Śi ovlivnit. Nen² to 

ļas, ale prostor, skrze jehoģ design lze ļ§steļnŊ urļit tempo. Tempo kr§tkodobĨch c²lŢ (ļ§st 

questu - objevit kus hole v jeskyni) lze prostorem ovlivnit sn§ze (konkr®tnŊji). Tempo 

dlouhodobĨch c²lŢ (linie questŢ ï z²skat 8 kusŢ kouzeln® hole) se ovlivŔuje n§roļnŊji 

(ġiroce), jelikoģ mezi jednotlivĨmi body mŢģe hr§ļ narazit na dalġ² ¼koly a pŚek§ģky.  

Motivace hr§ļŢ mŢģe design®r oļek§vat skrze popsanĨ model (kapitola 2) a 

dostateļnŊ je mezi sebou sv§zat, aby se ud§losti dotĨkaly kaģd®ho rohu. 

3.1.2 VtisknutĨ narativ 

Pokud se hr§ļ c²t², ģe je pro nŊj vġe pŚedem narĨsov§no a postupnŊ nadiktov§no, mŢģe ztratit 

z§jem. Hra ztr§c² svŢj vĨznam, pokud je hr§ļi vġe sdŊleno skrze povinnou cutsc®nu nebo 

dialog. VtisknutĨ narativ tuto rigiditu rozmŊlŔuje. Je to hern² synonymum pravidla Ăukaģ, 

neŚ²kejñ nebo misansc®na nad kterou se lze pozastavit a prohl®dnout si ji (10). Mohli bychom 

ho rozdŊlit na dvŊ ¼rovnŊ, kter® se mezi sebou prol²naj²: domnŊlĨ a vnuknutĨ. 

 VnuknutĨ vtisknutĨ narativ ovlivŔuje naġe pocity o prostorech, pŚedmŊtech a 

lidech. Komunikuje skrze barvy, tvary, zvuky, charakter a environmental design. NapŚ²klad 

zarostl® ¼zk® lesn² pŊġinky pln® suchĨch stromŢ n§s naplŔuj² ¼zkost² a ostraģitost². M²stn² 

dŚevorubec odŊnĨ v zelen®, doprov§zenĨ chundelatĨm, psem n§s naplŔuje jistotou a jeho 

chatrļ s pl§polaj²c²m krbem pŢsob² jako ¼toļiġtŊ. 

 DomnŊlĨ vtisknutĨ narativ je n§stroj detektiva. Je to cokoliv, co n§m pom§h§ 

deġifrovat faktickĨ pŚ²bŊh schovanĨ v prostoru. Kn²ģky, pozn§mky a zpr§vy, kter® n§s 

mohou uļit o historii a vztaz²ch ve svŊtŊ - pŚedmŊty a jejich vztahy, kter® vypr§vŊj² pŚ²bŊh. 

Naġe pŚedeġl§ znalost line§rn²ch narativŢ, n§m poskytuje intuitivn² skoky v ¼sudc²ch vŢļi 

rŢznĨm prvkŢm narativu. Moģn§ m§ dŚevorubec pod postel² den²k a pod uvolnŊnĨm prknem 

sekyru, do jej²hoģ topŢrka je nevratnŊ vpit§ krev. V krbu leģ² plameny ļ§steļnŊ pozŚen§ d²vļ² 

rukavice. DomnŊlĨ narativ nyn² ovlivŔuje vnuknutĨ a zrazuje naġe oļek§v§n². 
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Vod²tek bĨv§ v²ce a mohou se vztahovat na ¼sil², kter® hr§ļ pr§vŊ Śeġ², ale tak® se 

mŢģe jednat o jednoduchĨ kompaktn² pŚ²bŊh, kterĨ odvdŊļ² hr§ļe za jeho vġ²mavost. 

NapŚ²klad bezruk§ lidsk§ kostra, kter§ bezvl§dnŊ leģ² opŚen§ o strom. Opod§l, schovan§ 

v kŚov², leģ² kostra medvŊda s meļem v ļelisti, na kter®m jsou sevŚen® prsty. Moģn§ je to 

vĨbornĨ meļ, kterĨ pod n§tlakem pŚ²rody neutrģil ani jedinĨ kaz koroze a skvŊle padne hr§ļi 

do ruky. Moģn§ hr§ļ na svĨch cest§ch potk§ ovdovŊlou staŚenu, kter§ meļ pozn§ podle rytin 

sv®ho manģela a moģn§, jenom moģn§, se ho hr§ļ vzd§, aby nezn§m§ staŚena mŊla nŊjakou 

vzpom²nku. VġimnŊte si, ģe kaģd§ f§ze tohoto progresivn²ho narativu se vztahuje k jednomu 

ze tŚ² typŢ hr§ļe. 

Skrze vtisknutĨ narativ si hr§ļ mŢģe tvoŚit pŚedsudky a ¼sudky o lidech, m²stech a 

ud§lostech podle toho, v jak®m poŚad² na jednotliv® odkazy naraz². Je to kĨģenĨ vĨsledek 

neline§rn²ho vypr§vŊn² otevŚen®ho svŊta a tvoŚ² ġirokou ġk§lu (nŊkdy intenzivn²ch) n§zorŢ 

na fiktivn² problematiku. Je to dŢkaz toho, jakĨm osobn²m z§ģitkem hra mŢģe bĨt. 

3.1.3 Evokativn² narativ 

Narativ, kterĨ v lidech vyvol§v§ vzpom²nky a asociace s jiģ existuj²c²mi pŚedsudky (10) 

vych§zej²c²ch z konkr®tn²ch dŊl (hra adaptuj²c² svŊt/pŚ²bŊh P§na Prstenu (11) pro tvorbu 

vlastn²ho narativu) nebo ģ§nrovĨch generalizac² (hra adaptuj²c² si ģ§nr fantasy na z§kladŊ 

standardŢ definovanĨch P§nem PrstenŢ (11)). Hr§ļ nemus² m²t z§jem sehr§t dŊj, o kter®m 

jiģ ļetl nebo ho vidŊl ve filmu, hra tak buŅ nab²z² variabiln² alternativu dŊje, nebo 

pŚedch§z²/navazuje na dŊj, kterĨ zn§me z pŚedlohy. TypickĨm pŚ²kladem je s®rie Zakl²naļ 

(12), kter§ pokraļuje v dŊji tam, kde knihy skonļily. Znaļka Warcraft (13) pro zmŊnu 

spol®h§ na ģ§nrov® pŚedchŢdce (P§n PrstenŢ (11), Dungeons and Dragons (14)). NŊkter® 

zn§m® koncepty z§mŊrnŊ stereotypuje a jin® naschv§l obmŊŔuje a obrac², ļ²mģ udrģuje 

hr§ļovu narativn² pozornost. 

3.1.4 Emergentn² narativ 

Oproti sehran®mu narativu neobsahuje pŚedem stanovenou strukturu, ale neztŊlesŔuje chaos. 

Vystupuje na povrch bŊhem gameplaye ze samotn® existence a interakce naprogramovanĨch 

pravidel, svŊta a pŚedepsan® fikce. (10) To ģe nem§ strukturu, neznamen§, ģe vĨvoj§Śi 

nezamĨġleli, aby se takov® jedn§n² nestalo (1). 

Hry s otevŚenĨm svŊtem jsou v tomto ohledu velice flexibiln² a jejich inici§torem je hr§ļ 

s osobitĨm pŚ²stupem. DobrĨ hern² design emergentn²ho narativu m§ potenci§l podpoŚit 
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pocity s²ly (PP ï kdyģ tuto schopnost z²sk§m/zvl§dnu bude jednoduġġ² pokraļovat d§le), role 

(RP ï tuto schopnost by se moje postava urļitŊ nauļila), osobn²ho naplnŊn² (P ï je skvŊl®, 

ģe si tuto schopnost mŢģu nŊkdy vyzkouġet). 

PŚi navrhov§n² mechanik a syst®mŢ by mŊl design®r pŚemĨġlet nad t²m, jak jednotliv® 

aspekty mezi sebou souvis² a jak spolu mohou spolupracovat. Ve hŚe The Elder Scrolls V: 

Skyrim (15) se mŢģe hr§ļ v ranĨch f§z²ch gameplaye ocitnout pod ¼tokem krveģ²zniv®ho 

draka, kterĨ je nad jeho s²ly. Draci balancuj² ¼roveŔ obt²ģnosti podle postupu hr§ļe, obŚi, 

kteŚ² pŚedstavuj² pro zaļ²naj²c²ho hr§ļe mnohem vŊtġ² nebezpeļ², maj² stagnuj²c² ¼roveŔ, 

kter§ je v tuto chv²li pravdŊpodobnŊ vyġġ² neģ drakova. ObŚi nejsou nutnŊ hostiln², pokud 

nejsou vyprovokov§ni. D§ se pŚedpokl§dat, ģe vĨvoj§Śi oļek§vali, ģe se najdou hr§ļi, kteŚ² 

uchop² situaci do vlastn²ch rukou a strhnou pozornost na obra, kterĨ zapeklitou situaci vyŚeġ² 

nŊkolika ranami kyje. 

Hry takovĨch rozmŊrŢ jako Skyrim dosahuj² obrovsk®ho mnoģstv² obsahu a tak 

emergentn² narativ nemus² bĨt vģdy zamĨġlenĨ, ale incidentn², neoļek§vanĨ. Zn§mĨm 

pŚ²kladem je mĨtus, kterĨ obklopil Skyrimsk® liġky. Podle vġeho liġka, na kterou hr§ļ naraz² 

v divoļinŊ, vģdycky dotyļn®ho zavede k m²stu, kter® skrĨv§ poklad. Tento mĨtus je 

n§hodnĨm vĨtvorem hern²ho k·du. Virtu§ln² prostŚed² se skl§d§ z geometrie, ne 

z metrickĨch jednotek. Pokud se liġka vydŊs², mus² zdolat Ăvzd§lenostñ 100 troj¼heln²kŢ co 

nejrychleji, aby naruġiteli utekla. Ļ²m je prostŚed² na geometrii hustġ², t²m pravdŊpodobnŊjġ² 

je, ģe ho liġka vyhled§ jako svoje ¼toļiġtŊ, jelikoģ v nŊm mŢģe splnit svŢj k·d nejrychleji. 

Faktem je, ģe m²sta bohat§ na geometrii jsou tak® bohat§ na poklad ï t§bory banditŢ, jeskynŊ, 

ruiny,é PozornĨ hr§ļ mohl takov®ho elementu vyuģ²t a nechat se dov®st do m²st, kter® by 

jinak neobjevil. 

Narativy samozŚejmŊ pracuj² mezi sebou a akce se odr§ģ² od jednoho k druh®mu. Hr§ļ, 

kterĨ si pŚeļte knihu o podzemn² civilizaci, kter§ jednoho dne n§hle zmizela z povrchu 

zemsk®ho a zanechala za sebou pr§zdn§ mŊsta pln§ bohatstv², se mŢģe rozhodnout tyto 

lokace vyhled§vat. KoneckoncŢ se to zd§ jako jednoduchĨ profit k nakoupen² nov®ho 

vybaven² a moģn§ se zde skrĨvaj² i nŊjak® mocn® artefakty. Nebo se hr§ļŢv charakter zaj²m§ 

o historii, je to akademik. Ļ²m v²ce lokac² nalezne, t²m bl²ģe bude tŊmto lidem rozumŊt. 

Jedn§ se tedy o ud§lost vych§zej²c² z vtisknut®ho narativu iniciuj²c² emergentn² narativ. Hr§ļ 

si moģn§ spojil tuto civilizaci s jeho nejobl²benŊjġ² rasou z P§na PrstenŢ a tak ho ruiny 

podzemn²ch mŊst l§kaj² a zaj²m§ ho, jak se design liġ² nebo podob§ - tak n§m spolupracuje 

emergentn² a evokativn² narativ. 
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3.2 Struktury  narativu 

Tradici individu§ln²ho pŚ²stupu k hr§ļi lze nal®zt ve stoln² hŚe Dungeons and Dragons (DnD) 

(14). Jeden z hr§ļŢ (tzv. Game nebo Dungeon Master) vede sezen² ï koriguje prŢbŊh hry a 

jej²ho pŚ²bŊhu - zbytek se vtŊl² do hrdinŢ figuruj²c²ch v kampani. Jedna z hlavn²ch a 

n§roļnĨch schopnost² Game Mastera Ăje usoudit hr§ļovy z§jmy a pouģ²t koriguj²c² 

prostŚedky k tomu, aby tvaroval z§ģitek z pŚ²bŊhu svĨch hr§ļŢ skrze jejich angaģovanost.ñ 

(16) DnD vġak nelze povaģovat za pŚ²m®ho pŚedchŢdce poļ²taļov®ho RPG. PodobnŊ jako u 

divadla a filmu se jedn§ o dvŊ odliġn§ m®dia pŚed§vaj²c² podobnĨ obsah a uģ²vaj²c² do jist® 

m²ry pŚ²buznĨ jazyk. Ten se ale liġ² v nŊkterĨch z§sadn²ch bodech. V tomto pŚ²padŊ jde 

zejm®na o nahrazen² vypravŊļe k·dem, kterĨ sice mŢģe do jist® m²ry dynamicky 

modifikovat hr§ļŢv z§ģitek, souļasn§ technologie ani rozpoļet vġak nedovol² absolutn² 

volnost a expresi, kterou poskytuje lidskĨ faktor. Tato flexibilita ĂztŊlesŔuje filozofii, ģe 

detail toho, co se stane v interaktivn²m pŚ²bŊhu, nen² aģ tak dŢleģit®, jako dopad na 

z¼ļastnŊn® postavy.ñ (16) Filozofie, kterou se snaģ² mnoho videoher napodobit. Mluv²me 

tedy o odrazov®m bodŊ a inspiraci, sp²ġe neģ o poļ²taļov® adaptaci.  

 Vliv DnD je silnĨ a urļil jakĨm smŊrem se poļ²taļov® RPG bude ub²rat. I pŚes 

existenci mnoha modulŢ jinĨch ģ§nrŢ, fantasy je pro pŢvodn² DnD kampanŊ vlastn² a m§ 

silnou tradici. V obdob², kdy DnD vznikalo, pros§kla popularita fantasy do ġirġ² veŚejnosti, 

pŚedevġ²m na kampusech vysokĨch americkĨch ġkol. Tuto vlnu v 60. letech odstartovalo 

Tolkienovo d²lo P§n PrstenŢ (11), a dalġ² autoŚi pokraļovali v jeho stop§ch a prohlubovali 

definici ģ§nru (17). Tolkienova bibliografick§ pr§ce byla silnŊ ovlivnŊna jeho studiem 

mytologie, n§boģenstv² a starovŊk® literatury, proto nen² velk® pŚekvapen², ģe vesm²r Eª 

budoval po vzoru mytologickĨch svŊtŢ, kter® dobŚe znal. Pro vypr§vŊn² v DnD a pŚenesenŊ 

v poļ²taļov®m RPG je ale relevantn² pŚ²stup, kterĨ si osvojil vŢļi hrdinŢm tŊchto pŚ²bŊhŢ. 

Struktura vypr§vŊn², kterou Campbell (18) nazval hrdinova cesta nebo tak® monomĨtus, je 

neust§le aktu§ln² a v RPG nab²r§ nŊkolik vĨznamŢ. 

3.2.1 Hrdinova cesta 

Prvn²m je klasickĨ pŚ²bŊhovĨ vzorec a druhĨm je postupnĨ vĨvoj hr§ļe (Bartle, 2015). Nen² 

n§hodou, ģe maj² tendenci j²t ruku v ruce a udrģovat si mezi sebou podobn® tempo. Struktura 

monomĨtu je rozdŊlena na 3 akty ï odchod, zasvŊcen² a n§vrat. Ty dohromady zaġtiŠuj² 17 

f§z² (obr§zek 2), kter® nemus² bĨt nutnŊ pŚ²tomn® vġechny. 
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 Ve f§zi odchodu ģije hrdina ve vġedn²m svŊtŊ, dokud nen² vyzv§n k dobrodruģstv² 

(1). Hrdina tuto pozv§nku odm²tne (2), ale jeho rozhodnut² ovlivn² vnŊjġ² vliv mentora (3). D²ky 

tomu udŊl§ prvn² krok vŢļi dobrodruģstv², aby z²skal to, co m§ pomoci jeho lidem. Cestuje 

do svŊta, kterĨ je pro nŊj nezn§mĨ (4). Je koneļnŊ ochotnĨ proj²t osobn² pŚemŊnou a ocit§ se 

postaven vŢļi prvn² menġ² vĨzvŊ (5). Hrdinovi se otev²r§ f§ze zasvŊcen². 

 Je postaven pŚed mnoģstv² zkouġek, kter® nemus² nutnŊ zvl§dnout (6).  A n§slednŊ je 

obdaŚen nŊļ²m, co bude v jeho cestŊ uģiteļn® (7). Tento dar je v kontrastu s pokuġen²m vzd§t 

svoje ¼sil² a selhat, pokuġen², kter® mus² hrdina pŚekonat (8), aby se postavil tomu, co drģ² 

zpŊt jeho plnĨ potenci§l (9). Proto hrdina dos§hne ġirġ²ho pochopen² (10) a je pŚipraven z²skat 

c²l sv®ho dobrodruģstv² (11).  

Hrdina pŚech§z² do f§ze n§vratu. Aļkoliv z²skal, co m§ pŚin®st do vġedn²ho svŊta, 

nen² pŚipraven znovu pŚekroļit jeho pr§h (12). Jeho v§h§n² je moģn§ pŚeruġeno silami, jenģ 

maj² z§jem o hrdinu a jeho c²l, proto se d§ na ¼tŊk (13). Hrdina opŊt potŚebuje pomoc vġedn²ho 

svŊta, tentokr§t na cestŊ zpŊt (14). VĨzvou po n§vratu je cenit si bŊģn®ho ģivota, uģ²t z²skan® 

vŊdomosti na ģivot ve vġedn²m svŊtŊ a pŚ²padnŊ je i sd²let (15). Jen tehdy mŢģe hrdina naj²t 

ģivotn² rovnov§hu (16) a ģ²t ve volnosti, beze strachu (17) (18). 

  

Obr§zek 2 - vizualizace hrdinovi cesty (18) 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 32 

 

Tato struktura je silnŊ zakoŚenŊn§ v z§padn² kultuŚe, vych§z² ze starovŊkĨch mĨtŢ 

jako je Illias a Odysseia a ryt²ŚskĨch romanc². Stanovuje nal®havou situaci, ļasto se pt§, jak 

bude vyŚeġena a my n§sledujeme tuto cestu k Śeġen². Je tedy pŚirozen®, ģe jej² modern² 

zpracov§n² v rukou Tolkiena ovlivnilo DnD a jeho kombinace hry a vypr§vŊn² ovlivnilo 

videohern² RPG. Nen² vġak jedinou strukturou, kter§ si zaslouģ² svoji zm²nku.  

3.2.2 Struktura k ishǾtenketsu 

PŢvodnŊ ļ²nsk§ struktura vypr§vŊn², kterou si pŚevzala Korea a pozdŊji ji zpopularizovalo 

Japonsko a dalo j² jm®no. Jedn§ se o ļtyŚi slova ï ki (pŚedstaven²), shǾ (vĨvoj), ten (zvrat), 

ketsu (z§vŊr) (1). NejvŊtġ² rozd²l mezi z§padn²m a vĨchodn²m vypr§vŊn²m jsou naġe pohledy 

na spoleļnost a jej² hodnoty, kter® se do struktury neprom²taj² (19). Proto se na prvn² pohled 

mŢģe zd§t, ģe se tolik neliġ² od z§padn²ch struktur, jenģe extern² konflikt nen² stŚedobodem.  

 Expozice se mŢģe zd§t obs§hl§, jelikoģ prvn² dvŊ ļ§sti ï ki a shǾ ï pln² jej² roli. Ki 

pŚedstavuje vġe dŢleģit® pro pochopen² obsahu a shǾ uv§d² na sc®nu obsah vedouc² k zvratu. 

Ten pŚedstavuje nejvŊtġ² neļekanĨ vĨvoj ve vystaven®m narativu, po nŊmģ se pŚ²bŊh uzav²r§, 

ale ne nutnŊ uzavŚe vġechny nezodpovŊzen® ot§zky. BĨv§ odrazem vnitŚn²ho boje sp²ġe neģ 

vnŊjġ²ho, a pŚenesenŊ tedy vnitŚn²ch motivac² sp²ġe neģ vnŊjġ²ch motivac². V Japonsku se 

tato struktura pouģ²v§ nejen pro stavbu pŚ²bŊhu, ale i argumentŢ, vŊt, atd. 

 Ot§zkou je, jakĨ vliv mŊly (a st§le maj²) tyto dvŊ struktury na vĨvoj vypr§vŊn² 

v m®dii, kter® vzniklo aģ v dobŊ globalizace. Je moģn®, ģe se do nŊj prom²taj² obŊ dvŊ 

(minim§lnŊ v z§padn² tvorbŊ)? 

3.2.3 Struktura ¼kolu 

Đkol je usmŊrnŊn® zapojen² hr§ļe s hern²m svŊtem, nejbliģġ² jednotka, kterou m§ RPG ke 

strukturovanŊjġ²mu narativu, coģ je reflektov§no v podobŊ hr§ļova den²ku, kterĨ se 

automaticky obnovuje. PŚedevġ²m ŚetŊzce ¼kolŢ n§sleduj² hrdinovu cestu nebo 

kishǾtenketsu. Takov® ŚetŊzce bĨvaj² (ale nutnŊ nemus² bĨt) hlavn²mi ¼koly. Na velk® nebo 

mal® ġk§le, vŊtġina ¼kolŢ konļ² zmŊnou (svŊta/charakteru) nebo jsou souļ§st² sloģitŊjġ² cesty 

k on® zmŊnŊ. RPG vġak mŢģe struktury adaptovat jen do urļit® m²ry, Ănelze ho jednoduġe 

charakterizovat skrze standartn² narativn² teorie, uģ²v§ jinĨch narativn²ch pŚ²stupŢ. Jejich 

interaktivn², na charakteru zaloģenĨ pŚ²stup, se liġ² od klasickĨch teori².ñ (20) To je 

podpoŚeno modelem v druh® kapitole. 
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Đkol je aktivitou, v kter® hr§ļ mus² pŚekonat nejrŢznŊjġ² vĨzvy aby dost§hl sv®ho 

c²le (5) a na konci je odmŊnŊn, ļ²mģ je vhodnou vĨzvou pro PP hr§ļe. Poskytuje situaļn² 

kontext, a tud²ģ je velice dŢleģitĨ pro P a RP hr§ļe. RP hr§ļ je schopnĨ naj²t pŚ²bŊh i 

v nestrukturovan®m gameplay z§ģitku a vytvoŚ² si svoje vlastn² ¼koly (a motivace k nim) na 

z§kladŊ svĨch znalost² o fikļn²m svŊtŊ a pŚedstavŊ o sv® postavŊ. Đkol m§ vġak potenci§l 

hr§ļe aktivnŊ zaļlenit do svŊta a d²ky tomu ho nauļit dalġ² jeho nuance. Hr§ļ P na strukturu 

stanovenou ¼kolem spol®h§ nejv²ce, jelikoģ si nemus² pŚiŚadit narativn² vĨznam k nahodilĨm 

hern²m akc²m jako je napŚ²klad pozab²jen² smeļky vlkŢ. RP hr§ļ si dŢvod vymysl². P hr§ļ 

tento dŢvod dostane od narativu hry.  

Hra n§m poskytuje nŊkolik z§sadn² druhŢ ¼kolŢ nebo ud§lost², kter® sehr§vaj² 

dŢleģitou roli v jej²m designu. Shodou okolnost² se ve sv® nejsyrovŊjġ² podobŊ podobaj² 

zm²nŊn® narativn² struktuŚe ï objevit (ki), rozvinout (shǾ), vyuģ²t (ten), pokoŚit (ketsu). Na 

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

 Tento pŚ²stup umoģŔuje jednotnŊjġ² z§ģitek ze hry, vŊtġinou ve hr§ch, kter® nemaj² 

otevŚenĨ svŊt, ale jsou rozdŊleny na ¼rovnŊ, tud²ģ maj² vŊtġ² kontrolu nad poŚad²m ud§lost². 

Jedn§ se o jednoduchĨ proces uļen²: ļlovŊk objev² mechaniku v bezpeļn®m prostŚed², 

mechanika se rozvine pŚedstaven²m elementu nebezpeļ². Kdyģ hr§ļ mechaniku zvl§dne, 

mus² ji vyuģ²t v neļekanĨch podm²nk§ch. ĐroveŔ hr§ļ pokoŚ² tak, ģe vyuģije vġeho, co se 

nauļil  (21). Prom²t§ se tedy tato designov§ strategie do RPG s otevŚenĨm svŊtem? Pokud 

ano, jak a jakĨm zpŢsobem zde zapad§ hrdinova cesta? 

3.2.3.1 Mechaniky 

Protoģe RPG nem§ vĨhodu pŚ²moļar®ho designu ¼rovnŊ, tak jsou mechaniky a schopnosti 

postav designovan® tak, aby si mezi nimi hr§ļi intuitivnŊ tvoŚili konexe. Schopnosti se 

postupnŊ zlepġuj² s ļasem. BuŅ je hr§ļ pouģ²v§ ļastŊji, nebo do nich investuje svoje 

zkuġenostn² body. Vģdy kdyģ se schopnost zlepġ², otev²raj² se dalġ² moģnosti na stromŊ t®to 

schopnosti. Nen² pŚekvapen², ģe se tomuto progresu ve schopnostech postavy Ś²k§ ¼rovnŊ 

(levels), stejnŊ jako ¼rovn²m v line§rn²ch hr§ch ï d§vkuj² hr§ļi ġirokou ġk§lu schopnost² 

v urļit®m poŚad² tak, aby je mohli objevit, rozvinout, vyuģ²t a pokoŚit. 

 Pokud se jedn§ o mechaniky, kter® nen² jednoduch® pŚedstavit t²mto zpŢsobem, 

vyuģij² design®Śi kontrolovanŊjġ² prostŚed². Pro z§kladn² znalosti ovl§d§n² hry se pouģ²vaj² 

tutori§lov® lokace, ve kterĨch jsou praktickĨm zpŢsobem pŚedstaveny vġechny z§kladn² 

schopnosti, ze kterĨch si hr§ļ vybere svŢj preferovanĨ styl gameplaye. Tutori§lov® lokace 
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z§roveŔ slouģ² jako expozice prostŚed², ve kter®m budeme tr§vit ļas, nŊkdy i jako expozice 

hlavn²ho narativu hry. Jestliģe je potŚeba schopnosti pŚedstavit v urļit®m poŚad², vyuģije se 

pŚ²bŊhov®ho kontextu k tomu, aby hra poloģila na hr§ļe limitace. Nem§-li prvn²ch 10 minut 

bojovat, pouze ut²kat, sk§kat, uhĨbat a krļit se, postava bude m²t sv§zan® ruce, jelikoģ mŊla 

bĨt pŚed ud§lostmi hry popravena (Skyrim, (15)). 

Vzhledem k tomu, ģe RPG nab²z² mnoho obsahu, mŢģe hr§ļ zatouģit po nov®m 

zaļ§tku, s novou postavou, se kterou si zahraje jinĨ obsah. NevĨhodou komplexnŊjġ²ch 

tutori§lovĨch lokac², pŚedevġ²m pokud se jedn§ i o expozici pŚ²bŊhu, bĨv§ jejich d®lka, kter§ 

se mŢģe nat§hnout i na jednu hodinu a znechutit novĨ zaļ§tek. Proto nŊkter® hry umoģŔuj² 

lokace tohoto typu pŚeskoļit. 

 Mezi ļ§steļnŊ kontrolovan® prostŚed² se d§ zaŚadit vġe, co poskytuje dlouh® (nŊkdy 

vŊtven®) koridory dŊlen® nejrŢznŊjġ²mi blok§dami (dveŚe, sutŊ, pasti, nepŚ§tel®é), jako jsou 

podzem², ģal§Śe, zŚ²ceniny, ve kterĨch lze mechaniky pŚedstavit v kĨģen®m poŚad². Ale tak® 

menġ² otevŚen® lokace s pŚedurļenĨm ¼ļelem (jako mŊsta, ġkoly, t§bory). 

 Pokud chce vĨvoj§Ś vytvoŚit pro hr§ļe zapamatovatelnĨ z§ģitek v ¼trob§ch zŚ²ceniny, 

lze do nŊj zaimplementovat centr§ln² mechaniku, kter§ je unik§tn² pro limitovan® mnoģstv² 

podobnĨch lokac² a kterou v prŢbŊhu rozvine. SkvŊl® na tomto zpŢsobu je, ģe se mechanika 

dobŚe propojuje s hern² fikc². VĨbornĨm pŚ²kladem je skupinov§ instance Cradle of 

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

Skupina hr§ļŢ navġt²v² starou pevnost, ve kter® se ¼dajnŊ skrĨv§ kult uct²vaj²c² 

d®mona tajemstv² a vraģdy - t®matika, kter§ je pro instanci centr§ln². Ļ²m hloubŊji se 

hrdinov® noŚ², t²m hustġ² tma je obklopuje, aģ jim nakonec zaļne fyzicky ubliģovat. Hrdinov® 

jsou nuceni naj²t nebo zap§lit zdroj svŊtla a nezdrģovat se pŚ²liġ dlouho ve tmŊ (ki). Ve velk® 

jeskynn² s²ni na nŊ ļek§ prvn² n§roļnŊjġ² nepŚ²tel, hr§ļi mus² zap§lit ohniġtŊ, aby se mohli 

br§nit. Pokud hr§ļi dovedou nepŚ²tele do svŊtla, zjist², ģe je jednoduġġ² ho poġkodit (shǾ). 

Kdyģ hr§ļi vyhraj², pokraļuj² do dalġ², jeġtŊ vŊtġ² s²nŊ, kde na nŊ ļek§ sofistikovanŊjġ² a 

inteligentnŊjġ² nepŚ²tel. Strategie je naruġena. Hr§ļi nemohou zŢstat u jednoho zdroje svŊtla, 

mus² pŚeb²hat z jedn® strany s²nŊ na druhou, jelikoģ se nepŚ²tel teleportuje a zhas²n§ svŊteln® 

zdroje (ten). Tento koncept je na dva z§pasy odloģen a vrac²me se k nŊmu pŚed fin§lem. 

Hr§ļŢm je pŚedstaven pŚenosnĨ zdroj svŊtla, kterĨ odhaluje pasti a neviditeln® nepŚ§tele. 

V z§vŊreļn®m boji proti obŚ²mu pavouku jsou hr§ļi ļas od ļasu pŚem²stŊni do tmav®ho 

labyrintu pln®ho skrytĨch nebezpeļ². TŊsnŊ pŚed t²m maj² moģnost z²skat pŚenosnĨ zdroj 

svŊtla. Pokud se tak nestane, je tu nŊkolik ohniġŠ, kter® mohou zap§lit, vystavuj² se ale 
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vŊtġ²mu nebezpeļ² (ketsu). Posledn² f§ze dlouh®ho boje hr§ļe vystav² smrteln®mu ¼toku, 

kter®mu nemohou ut®ci. Hr§ļi si s touto situac² mohou poradit v²cero zpŢsoby, z§leģ² na 

jejich pozornosti a schopnostech. VŊtġina mŢģe zŢstat v labyrintu a vydrģet boj ve tmŊ, 

zat²mco se jeden hr§ļ obŊtuje a bude pokraļovat v boji s pavoukem, kterĨ ho eventu§lnŊ 

zneġkodn². V tu chv²li mohou dorazit ostatn², poranŊn®mu hrdinovi pomoci a t²mto 

zpŢsobem postupnŊ soka porazit. Druhou moģnost² je naslouchat slovŢm, kter® monstrum 

pronese: ĂM§m toho dost! Ani se nehni!ñ. Jestliģe se hr§ļi pŚestanou hĨbat ï schovaj² se ï 

¼tok je nezas§hne.  

Je to kr§sn® pŚevr§cen² centr§ln²ho t®matu svŊtla a tmy, kdy jsou hrdinov® nuceni 

pouģ²t podobnou strategii, kter® museli celou dobu ļelit. Tato instance dobŚe spojuje hern² 

mechaniky s atmosf®rou a t®matem pŚ²bŊhu, kterĨ se zde odehr§v§ a velkou ļ§st t®to pr§ce 

odv§d² kishǾtenketsu. 

3.2.3.2 Typy ¼kolŢ 

V souļasn® dobŊ je v RPG z§kladn² dŊlen² ¼kolŢ na hlavn² a vedlejġ². Hlavn² ¼koly 

reprezentuj² veġker® kapitoly v centr§ln²m (nŊkdy vŊtven®m) narativu. Jedn§ se o ŚetŊzce 

¼kolŢ, kter® jsou dramaticky seskupen® tak, aby zaġkrtly vŊtġinu poģadavkŢ klasick® 

narativn² struktury. BĨvaj² velkĨm l§kadlem pŚi marketingov® kampani a hr§ļ je k nim 

design®ry vŊdomŊ postrkov§n. V pŚ²padŊ otevŚen®ho svŊta se vyskytuje ot§zka, zda je 

centr§ln² narativ nutnĨ a pokud ano, jak ho na hr§ļe netlaļit pŚ²liġ, aby otevŚenĨ svŊt nepŚiġel 

o svŢj potenci§l. 

 Vedlejġ² ¼koly jsou pŚ²bŊhy, kter® neposouvaj² centr§ln² narativ, i kdyģ mohou 

v hr§ļovŊ cestŊ pomoci. Lze se jednat o kratiļkou obchŢzku (jedinĨ ¼kol), nebo s®rii 

mysteri·zn²ch ud§lost² (ŚetŊzec ¼kolŢ), v kaģd®m pŚ²padŊ ¼vodn² premisa mŢģe bĨt podobn§. 

NŊkdy se t²mto zpŢsobem pŚevrac² hr§ļovo oļek§v§n², zaloģen® na ¼kolech, kter® zaģil na 

zaļ§tku hran². Roln²k si stŊģuje, ģe pole na statku neplod² tak jako dŚ²ve a dobytek chŚadne. 

Popros² tedy hr§ļe, aby zam²Śil do soused²c²ho statku a zakoupil nŊjak® z§soby, moģn§ 

hnojivo ļi semeno. Hr§ļ tedy udŊl§, jak po nŊm bylo ģ§d§no a vr§t² se s poģadovanĨm 

zboģ²m ï nic v²c, nic m²Ŕ. Ne vġe vġak mus² j²t na sousedn²m statku tak hladce. Druh§ verze 

¼kolu pŚedhod² pŚed hr§ļe nŊco, co ho zaraz². TŚeba to bude pozn§mka na stole, moģn§ 

pohledy kolemjdouc²ch a jejich podezŚel® ġept§n² nebo najat§ milice, str§ģ²c² jeden ze 

skladŢ. Rozhodne se tedy nahl®dnout do tŊchto podezŚelĨch aktivit a objev² spletitĨ pl§n 

m²stn²ch farm§ŚŢ, jak porazit konkurenci a otr§vit jejich pŢdu.  
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Nen² nutn® rozhodnout se pro jednu nebo druhou verzi. HanebnĨ pl§n soused²c²ho 

farm§Śe st§le mŢģe existovat, jen ho hr§ļ nemus² odhalit, ļ²mģ odsuzuje okoln² statky 

k z§hubŊ. Kaģdop§dnŊ jakou cestu design®r zvol², z§leģ² tak® na tom, jakou roli m§ danĨ 

¼kol naplnit. Jedn§ se opŊt o stejn® role - objevit, rozvinout, vyuģ²t, pokoŚit ï tentokr§t 

v jejich v²ce klasick®m narativn²m smyslu. 

Đkol, jehoģ rol² je objevovat, navede hr§ļe do nov® z·ny tak, aby byl schopnĨ 

orientovat se v jej²m prostoru a moģn§ porozumŊl z§kladn² soci§ln² situaci. Aļkoliv tyto 

¼koly mohou obsahovat mechaniky, kter® nejsou pro jejich roli typick® (jako boj), nesnaģ² 

se jim absolutnŊ vyhnout, jen nebudou pŚ²liġnou vĨzvou, kter§ by odv§dŊla pozornost. 

Typicky m§ hr§ļ nŊco doruļit, posb²rat, naj²t, atd. Đkol, ve kter®m hr§ļ navġt²v² soused²c² 

statek, zast§v§ tuto roli. Tento typ ¼kolu bĨv§ ļasto kritizov§n a br§n jako nutn® zlo, pokud 

je ġpatnŊ implementov§n. NŊkter® hry ho z§mŊrnŊ neregistruj² jako ¼kol, kterĨ se zap²ġe do 

den²ku a zaļleŔuj² ho do hry jako kombinaci emergentn²ho a vtisknut®ho narativu, kterĨ 

hr§ļe navnad² lokaci navġt²vit. Kniha ļi postava na ulici mŢģe utrousit pozn§mku o lokaci, 

kter§ je nŊļ²m specifick§ (nŊco co NPC ļi hr§ļ chce), aŠ uģ jsou to bohat² obchodn²ci, vz§cn§ 

alchymistick§ ingredience nebo cech, ke kter®mu se chce hr§ļ pŚidat. 

Jestliģe hr§ļ novou lokaci navġt²v², mŢģe oļek§vat s®rii ¼kolŢ, jejichģ ¼loha je 

koncepty pŚedstaven® dŚ²ve rozvinout, aby je mohl pozdŊji vyuģ²t. V pŚ²padŊ soused²c²ho 

statku jde o ¼koly, kter® vedou k odhalen² pl§nu. Uk§ģe se, ģe o pl§nu otr§vit pŢdu nev² 

velk§ ļ§st statku, vļetnŊ hospod§Śovi ģeny. Jed, kterĨ se po ciz²ch statc²ch rozpraġuje, je 

schov§n ve str§ģen®m skladu. Do skladu, kromŊ hlavn²ch vrat, vede cesta skrze star® 

prohibiļn² tunely, kter® nejsou dobŚe str§ģeny, a skrze kter® je jed paġov§n. M²ra detailu, do 

kter® se hr§ļ ponoŚ², mŢģe bĨt ponech§na na jeho bedrech ï hra nemus² v®st hr§ļovu ruku 

ke vġem informac²m a souvisej²c²m ¼kolŢm, takģe se tŚeba nedozv²me, ģe m²stn² str§ģci 

z§kona jsou na stranŊ statk§Śe a jejich kapit§n je jeho bratr. 

D²ky tomu se nafukuj² moģnosti, jakĨmi se hr§ļovi ļiny mohou ub²rat. Vyuģit² tŊchto 

informac² z§vis² na hr§ļi, design vġak nebĨv§ tak flexibiln², proto jsou hr§ļovy moģnosti 

ļasto shrnuty v den²ku, protoģe si jich nemus² bĨt plnŊ vŊdom. Pokud m§me dostatek 

fyzickĨch dŢkazŢ, zajdeme za kapit§nem - z§stupcem z§kona. Moģn§ nem§me nic 

hmatateln®ho a tak se pokus²me promluvit s manģelkou. Zaset do n² pochyby o jej²m 

manģelovi, d²ky ļemuģ se pŢjde sama ujistit, zda Ś²k§me pravdu o jejich skladŊ. Nebo se 

odv§ģ²me situaci vyŚeġit na vlastn² pŊst, dostat se k jedu skrze prohibiļn² tunely, zniļit ho 

anebo ho rozpr§ġit po m²stn²ch pol²ch. 
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ZbĨv§ n§m uģ jen pokoŚit situaci, kterou jsme dali do pohybu. Posledn² segment ļasto 

vyuģ²v§ velkou ļ§st mechanik, kter® byly kl²ļov® pro tento ¼kol, nebo pro celou hru. Tou 

ļasto bĨv§ boj. Jestliģe jsme kontaktovali kapit§na, pozve n§s do sv® kancel§Śe pod 

z§minkou odmŊny. Banda hrdloŚezŢ, kapit§n a statk§Ś na n§s budou ļekat, pŚipraveni n§s 

hodit do ģal§Śe, a pokud nebudeme spolupracovat, tak jsou odhodl§ni uplatnit z§kon jinĨmi 

zpŢsoby. Druhou moģnost² bylo povŊdŊt naġe pŚedtuchy manģelce, kter§ pot® uchopila vŊci 

do svĨch rukou. Po p§r dnech se uk§ģe, ģe nedok§zala informaci zpracovat a otr§vila 

manģela stejnĨm jedem, kterĨ schov§val ve skladu. Dozv²d§me se to od statk§Śova bratra, 

kterĨ n§s pŚepadl na lesn² cestiļce s bandou svĨch vrahounŢ. Posledn²m Śeġen²m bylo vydat 

se do skladu na vlastn² pŊst, probojovat se m§lo str§ģenĨm tunelem a jed zniļit nebo 

rozpr§ġit. Rozpr§ġen² je jistŊ ironickĨm koncem, ale mŢģe vyvolat n§silnŊjġ² odpovŊŅ. PŚi 

snaze rozpr§ġit jed v z§voji noci jsme nebyli moc pozorn² a raub²Śi n§s vystopovali aģ 

k pŢvodn²mu statku, na kterĨ nyn² hodlaj² udŊlat pomstychtivĨ ¼tok. 

Takto mŢģe vypadat ŚetŊzec vedlejġ²ch ¼kolŢ, kterĨ rozv²j² t®ma v§zan® na jednu 

lokaci. Tyto ¼koly nemus² bĨt sv§zan® do jednoho konzistentn²ho ŚetŊzce, ale do nŊkolika 

samostatnĨch epizod s jednotnĨm t®matem. NapŚ²klad mŊsto Riften (Skyrim, (15)) ļasto 

svazuje t®ma zloļinu, vloup§n² a intrik, ale neutv§Ś² jednotnĨ pŚ²bŊh. SamozŚejmŊ lokace 

s rŢznorodĨmi ¼koly je stejnŊ validn² zpŢsob vypr§vŊn² a vhodnĨ pro ¼vodn² z·ny, zmŊnu 

tempa a dojem ģiv®ho, dĨchaj²c²ho svŊta. 

3.2.3.3 Tempo 

Hra obsahuje rŢzn® strategie, jak ¼koly a ud§losti d§vkovat, aby jejich prezence d§vala smysl 

a hr§ļ nebyl obsahem zahlcen. Lze vyuģ²t ¼rovnŊ hr§ļe, hern²ho ļi skuteļn®ho ļasu, 

prostoru, poģadavky v podobŊ vlastnictv² pŚedmŊtu, splnŊnĨch ¼kolŢ, hr§ļovy pozornosti,é 

Pokud se jedn§ o ŚetŊzce souvisej²c²ch ¼kolŢ, tak je dŢleģit® udrģet dramatickou kŚivku, 

kterou pŚ²bŊh implikuje, jinak nebude zjevn®, ģe je nŊco v s§zce. V neline§rn²m vypr§vŊn² 

se jedn§ o vĨznamnou vĨzvu. 

3.2.3.3.1 ĐrovnŊ 

PŚestoģe v RPG nejsou ¼rovnŊ reprezentov§ny fyzickĨm prostŚed²m, ale konceptem 

pŚedstavuj²c²m s²lu hrdiny (jak jiģ bylo zm²nŊno), mohou m²t vliv na postup skrz pŚedepsanĨ 

narativ. DŢvodem k tomuto rozhodnut² mŢģe bĨt n§roļnost obsahu, ale pŚedevġ²m design®ry 

vynucen® plynut² ļasu, pokud pŚ²bŊh vyģaduje jistou pauzu mezi jednotlivĨmi ¼koly. 

NapŚ²klad Cech m§gŢ (The Elder Scrolls Online, (24)) uloģ² povinnost sv®mu novici, aby 
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sehnal ve svŊtŊ specifick® knihy, ve kterĨch by mohlo bĨt vod²tko, kam zmizelo jejich 

ostrovn² ¼toļiġtŊ. Jedn§ se o s®rii pŊti ¼kolŢ, mezi nimiģ mŢģe hr§ļ volnŊ prozkoum§vat 

svŊt. BŊhem tohoto ļasu se cech snaģ² rozluġtit obsah nalezenĨch knih. NovĨ ¼kol se otevŚe 

pouze tehdy, kdy se hr§ļ posune na novou ¼roveŔ reprezentuj²c² znalosti cechu. 

Tato limitace se tedy mŢģe vztahovat na specifickou schopnost (pl²ģen², kouzlen², 

boj, apod.), nebo celkovou ¼roveŔ hr§ļe. Limitace lze udŊlat staticky ï pŚedem se stanov², 

v jakou konkr®tn² ¼roveŔ se ¼kol odemkne a bude hr§ļi pŚ²stupnĨ, jakmile spln² vġechny 

pŚedch§zej²c² kapitoly. Nebo dynamicky ï jakmile hr§ļ dokonļ² pŚedch§zej²c² ¼kol, hra 

zkontroluje jeho souļasnou ¼roveŔ a pŚiļte k nŊmu ļ²slo, ļ²mģ odvod², na kter® ¼rovni se 

¼kol odemkne. 

Probl®m nast§v§, kdyģ hr§ļ dos§hl koneļn® ¼rovnŊ ï ļasov§ pauza se neodehraje a 

pŚ²bŊh mŢģe pŢsobit uspŊchanŊ. Statick® d§vkov§n² je z§roveŔ protichŢdn® vŢļi dramatu, 

protoģe kaģdou n§sleduj²c² ¼roveŔ bĨv§ n§roļnŊjġ² z²skat, tud²ģ mus² hr§ļ d®le ļekat, neģ se 

odemkne dalġ² kapitola. Pokud se tedy zvol² tento syst®m, mus² se levelovac² mechanika 

nebo pŚ²bŊh pŚizpŢsobit. 

3.2.3.3.2 Ļasov® ultim§tum 

Implikace ļasov®ho limitu jsou ve vypr§vŊn² nebezpeļn® - minim§lnŊ pro prvn² tŚetinu hry, 

kterou mŢģeme nazvat expozic². Mnoho hr§ļŢ se potŚebuje sezn§mit s hrou jako takovou ale 

pŚedevġ²m s jej²m prostŚed²m. Pokud je pŚ²liġ zat²ģen motivac², kterou mu vnucuje hern² 

fikce, mŢģe m²t pocit, ģe o nŊco pŚich§z². Jeho hrdinsk§ cesta ho nut² porazit draka, kterĨ 

terorizuje svŊt, a hrdina nem§ ļas prohl®dnout si zaġlĨ domek na kraji vesnice. To by bylo 

nezodpovŊdn®. Pokud chce design®r okamģitŊ nal®havĨ pŚ²bŊh, je lepġ² zvolit formuli, kter§ 

neposkytuje hr§ļi tolik prostorov® volnosti. 

VĨbornŊ tuto volnost vystihuj² hry jako Gothic I, II (25), (26), TES II: Daggerfall 

(27), TES III: Morrowind (28). Kaģd§ z§roveŔ reprezentuje jinĨ vġeobecnĨ vzorec, jak se 

nal®havosti hlavn² pŚ²bŊhov® linie vyhnout, z§roveŔ pŚedstavuj² hr§ļi svŊt a poskytuj² 

motivace, kter® jim pomŢģou uģ²t si tuto pŚ²bŊhovŊ uzemnŊnou ļ§st hry.  

Gothic I (25) ukl§d§ hr§ļe do pozice ļerstvŊ odsouzen®ho krimin§ln²ka v trestaneck® 

tŊģaŚsk® kolonii, kterou ovl§dli ostatn² trestanci a rozdŊlili se na tŚi t§bory, kaģdĨ s jinĨm 

pŚesvŊdļen²m. Hlavn² postava je pr§zdnou str§nkou. Hr§ļi nen² Śeļeno, za co byl odsouzen, 

a je implikov§no, ģe to mohl bĨt zloļin obrovskĨch rozmŊrŢ (vraģda) ale tak® smŊġnĨ 

prohŚeġek (kr§deģ chleba). Đvodn² sc®na zad§v§ pouze jeden c²l ï doruļit dopis vysoce 
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postavenĨm m§gŢm v jednom z t§borŢ. Uk§ģe se, ģe k doruļen² dopisu mus² dost§t urļit®ho 

statusu. Toho mŢģe hr§ļ dos§hnout nŊkolika zpŢsoby, a pokud bude dostateļnŊ schopnĨ, 

nŊkterĨm ¼konŢm se dokonce vyhne. Status mŢģe nabĨt v jednom ze tŚ² t§borŢ. Zaj²mav® 

je, ģe kaģdĨ t§bor se mŢģe zd§t jako dobr§ volba a z§leģ² pouze na hr§ļi a jeho vn²m§n², 

kterĨ t§bor zvol².  

StarĨ t§bor pŚedstavuje jedinou komunikaci s vnŊjġ²m svŊtem. Jeho vŢdci jsou 

spokojen² s mocenskĨm mikroklimatem, a tud²ģ neprojevuj² z§jem o ¼tŊk z kolonie. NovĨ 

t§bor nem§ striktn² hierarchii a jejich c²lem je dostat se pomoc² vytŊģen® rudy z kolonie. 

BaģinnĨ t§bor byl zaloģen na vidinŊ nov®ho boha jm®nem Sp§ļ, kterĨ reprezentuje moģnost 

¼tŊku skrze boģ² z§sah. 

Hra m§ ġest kapitol. Moģn® konflikty a z§pletky hlavn²ho pŚ²bŊhu jsou exponovan® 

skrze rŢzn® narativn² strategie jiģ v prvn² kapitole, neukl§daj² vġak na hr§ļe okamģitou 

povinnost. Teprve na konci kapitoly druh® se pŚen§ġ² v§ha hr§ļovi motivace ze snahy o 

prok§z§n² se (vnitŚn² motivace) na z§chranu trestaneck® kolonie (vnŊjġ² motivace), po t® co 

je Sp§ļ odhalen jako d®mon.  

Gothic II (26) pŚ²mo navazuje na dŊn² v pŚedchoz²m d²le a otev²r§ hr§ļi svŊt mimo 

trestaneckou kolonii. Hrdina byl pŚipraven o schopnosti a nikdo ve vnŊjġ²m svŊtŊ nezn§ ļiny, 

kterĨch dos§hl. PŚeģil pouze d²ky mocn®mu ļarodŊji, kterĨ vyc²til nebezpeļ². BŊhem svĨch 

posledn²ch chvil d®mon, kter®ho hr§ļ porazil na konci prvn²ho d²lu, svolal do svŊta zlo a 

s touto informac² hr§ļ vstupuje na sc®nu. 

Situace je tedy nal®havŊjġ², okamģit§ akce je nam²stŊ a zpr§va o bl²ģ²c²m se nebezpeļ² 

je potŚeba pŚedat lidem, kteŚ² mohou pomoci. Postup hrdiny vġak zdrģuje rigidn² soci§ln² 

syst®m - hrdina si mus² opŊt vybudovat status a dostat se do jedn® ze tŚ² mocnĨch frakc². 

Dynamika prvn²ho a druh®ho d²lu je d²ky tomuto faktu jin§. V prvn²m d²le je hrdina 

bezvĨznamn§ postava, v druh®m d²le se st§v§ vyvolenĨm. V prvn²m d²le nem§me na zaļ§tku 

dŢleģitĨ c²l, v druh®m d²le m§me. PŚesto oba dva d²ly serv²ruj² prvn² akt s pomalejġ²m 

tempem, kter® umoģŔuje sezn§mit se se svŊtem a hern²m syst®mem. 

S®rie The Elder Scrolls d§v§ hr§ļi ġirokou ġk§lu moģnost² pŚi tvorbŊ postavy, tak 

tomu je i v Daggerfallu (27). Hr§ļi je sice uloģena role c²saŚsk®ho agenta a bl²zk®ho pŚ²tele, 

kterĨ je vysl§n vyġetŚit smrt kr§le Lysanda, ale na cestŊ do mŊsta Daggerfall zastihne loŅ 

nepŚirozenŊ siln§ bouŚe. Hr§ļ se probud² v jeskyni na pobŚeģ² provincie Vysokoskal² a po 

nŊkolikadenn²m bloudŊn² se dostane na povrch. Nen² jasn®, kde vyġetŚov§n² zaļ²t, a tak je 
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nucen postavit se na vlastn² nohy. Nejlepġ²m krokem je komunikovat: zaj²t do hospody, do 

jednoho z mnoha cechŢ, chr§mŢ ļi kultŢ. VŊtġinou nikdo nen² schopnĨ pomoci a nŊkdy 

dotyļn§ osoba poģ§d§ o pomoc s nesouvisej²c²m probl®mem. Plyne ļas, hr§ļ nabĨv§ 

zkuġenosti a reputaci, kdyģ mu n§hle pŚijde dopis od c²saŚsk® agentky, kter§ se s hlavn²m 

hrdinou mŊla nejsp²ġe sej²t po zakotven² lodi ve mŊstŊ. Urguje hr§ļe, aby se dostavil na 

tajnou schŢzku. 

Tato pr§ce s virtu§ln²m ļasem je v Dagerfallu pouģita v²cekr§t. ProstŚed² hry je 

pŚev§ģnŊ generovan® poļ²taļem a je neskuteļnŊ rozs§hl® (o velikosti Velk® Brit§nie), proto 

design prostŚed² nesehr§v§ takovou roli jako v jinĨch titulech a spol®haj² se na definov§n² 

tempa skrze tradiļnŊjġ² n§stroje ï skrze ļas. Ļas je ne¼prosnĨ a je moģn®, ģe hr§ļ v mnohĨch 

¼kolech selģe pouze d²ky sv®mu ġpatn®mu rozvrģen² ļasu.  

PodobnŊ jako v Gothicu II je hlavn² postavŊ vysvŊtlena z§vaģnost situace. Zat²mco 

v Gothicu sehr§v§ roli pŚedevġ²m progres ve spoleļnosti, v Dagerfallu je pouze ot§zka ļasu, 

kdy hr§ļ dost§v§ do rukou dopis, kterĨ uvede dŊn² do pohybu. V pokraļov§n² s podtitulem 

Morrowind  (28) se tohoto konceptu vzd§vaj². TvŢrci s n§sleduj²c² hrou zach§z² jako s dalġ² 

kapitolou historie, proto (na rozd²l od s®rie Gothic) usazuj² hr§ļe do kŢģe nov®ho hrdiny. 

Uģ²v§ podobnĨch strategi², jedna postava doslova pob²z² hr§ļe, aby se prok§zal, pŚidal do 

rŢznĨch frakc² a pom§hal lidem, neģ se k n² vr§t². Z§sadn²m rozd²lem oproti pŚedchoz²m 

narativŢm tkv² v pŢvodu hlavn² postavy. Nejedn§ se o bezvĨznamn®ho jedince (Gothic I), a 

nen² to ļlovŊk, kterĨ byl zvolen na z§kladŊ pŚedchoz²ch ļinŢ (Gothic II, Daggerfall), je 

reinkarnac² hrdiny z n§rodn²ho n§boģenstv². Takov® pozad² implikuje nejen soci§ln² status, 

ale tak® znalost zemŊ a jej² historie. Proto je tato informace pŚed hr§ļem dlouho tajena a 

odhalena aģ po t®, co je ļ§steļnŊ sezn§menĨ se svĨm okol²m - do t® doby je s n²m zach§zeno 

jako s bezvĨznamnĨm pŚistŊhovalcem. 

Lze uv®st dalġ² pŚ²klady, tyto vġak nab²z² zaj²mav® nuance. DobŚe popisuj², jakĨm 

zpŢsobem mŢģe bĨt expozice o pozn§n² a ne o okamģit® z§chranŊ svŊta. Moģnost², jak tento 

aspekt pozn§n² do prvn²ho aktu vloģit je mnoho, a toto je jen zlomek. DŢraz na volnost 

v prvn²m aktu zesiluje hr§ļŢv pocit ¼spŊchu a umoģŔuje mu stanovit si svoje tempo. 

Podporuje motivace kaģd®ho typu hr§ļe ï ¼spŊch (PP), pŚ²bŊh (RP) a vĨvoj (P).  

Specifick® pŚ²bŊhov® linie mohou n§sledovat hrdinovu cestu, ale v ġirġ²m z§bŊru se 

ud§losti hrdinovi cesty ve hr§ch odehr§vaj² mimo poŚad², nebo se objevuj² v²cekr§t. 

V Gothicu I pŚich§z² mnohem strukturovanŊjġ² dŊn² aģ po dokonļen² prvn² kapitoly (po 

doruļen² dopisu, kterĨ uvede dŊn² do pohybu), kdy je hr§ļ dostateļnŊ sezn§menĨ se svĨm 
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prostŚed²m, jak vŊci chod² a jakĨm zpŢsobem se hraje. V ¼vodn² sc®nŊ je dokonce jasnŊ 

Śeļeno, ģe toto vol§n² dobrodruģstv² hlavn² postava v²cem®nŊ odm²t§ a doruļ² dopis jenom 

pod slibem odmŊny, toto odm²tnut² je pot® reflektov§no v tom, ģe mu hra zam²tne pŚ²stup do 

hradu, kam m§ dopis doruļit, ļ²mģ se otev²r§ ġirokĨ prostor pro svobodu, budov§n² svŊta a 

vod²tek k moģn®mu konfliktu. Z toho plyne, ģe kishǾtenketsu a monomĨtus by se mohli ve 

videohr§ch prol²nat. Trouf§m si tvrdit, ģe pokud je hrdinova cesta aplikov§na na videohry (a 

pŚedevġ²m jejich hlavn² pŚ²bŊh), chyb² j² ļtvrtĨ akt, kterĨ pŚedch§z² vġem tŚem. Imitoval by 

kishǾ ļi dokonce kishǾten s t²m, ģe ten by bylo ono vol§n² dobrodruģstv², kter® je prvn² f§z² 

hrdinovi cesty. 

PotŚeba ļtvrt®ho aktu je vidŊt v modern²ch RPG. Ta ļasto buduj² centr§ln² konflikt 

(pŚ²bŊh) kolem vġech dŢleģitĨch f§z² hrdinovy cesty a naznaļuj² t²ģivost situace, urļitĨ 

ļasovĨ n§tlak narativu. Pokud neuval² pŚed hr§ļe stŊnu, kter§ ho donut² volnŊ prozkoum§vat 

svŊt, mŢģe se c²tit tlaļen vpŚed narativem, kterĨ by jinak odloģil na pozdŊji a bude m²t pocit, 

ģe mu unik§ nŊco zaj²mav®ho nebo dokonce dŢleģit®ho. Tyto pŚ²bŊhy jasnŊ stanovuj² svoji 

centralitu jak v hern²m svŊtŊ, tak i v propagaļn²ch materi§lech, a otevŚenĨ svŊt nen² nejl®pe 

zvolen® m®dium pro takovĨ typ pŚ²bŊhu, pokud se tomu design nepŚizpŢsob².  Jestliģe hr§ļ 

tuto pŚ²bŊhovou linku uzavŚe jako prvn², mŢģe se st§t, ģe d²ky jej² modelov®mu zpracov§n² 

hrdinovy cesty nedok§ģe ocenit vedlejġ² obsah, kterĨ bude hr§t posl®ze. Hr§ļ m§ sice 

moģnost pokraļovat v hran² po dokonļen² hlavn² pŚ²bŊhov® linie, ale implikace monomĨtu 

mu v tom mohou zabr§nit. Hrdina dos§hl sv®ho potenci§lu, proġel peklem tam a zp§tky a je 

na ļase jeho pŚ²bŊh naprosto uzavŚ²t a hru vypnout. Po vyvrcholen² dŊje, po zabit² d®mona, 

je zvl§ġtn² vr§tit se k farm§Śi, kterĨ ho poģ§dal o vytrģen² tuŚ²nŢ.  

TypickĨm pŚ²kladem modern²ho designu je p§tĨ d²l s®rie TES ï Skyrim (15). Hra 

obsahuje 17 hlavn²ch ¼kolŢ. Na zaļ§tku hry hlavn² postava shodou okolnost² unikne 

popravŊ, jelikoģ na mŊsto za¼toļ² drak a nastane chaos. V mytologii svŊta, ve kter®m se 

ocit§me, draci nebyli vidŊni po tis²cilet² a jejich n§vrat podle legendy pŚedpov²d§ konec svŊta 

v ļelistech Alduina, poģ²raļe svŊtŢ. BŊhem prvn²ch p§r minut je n§m tedy Śeļeno, ģe svŊt 

konļ² a nŊkdo s t²m mus² nŊco udŊlat co nejdŚ²ve. Proto jsme poģ§d§ni informovat jednoho 

z vladaŚŢ, aby jeho mŊsto nebylo zastiģeno nepŚipraven®. Toto je markantn² rozd²l oproti 

zaļ§tku Morrowindu, kdy n§ġ mentor moģn§ tuġ², ģe sehrajeme vŊtġ² roli, neģ si sami 

mysl²me, ale pob²dne n§s prohl®dnout si svŊt a z²skat zkuġenosti. Nal®havost vġech ¼kolŢ ve 

Skyrimu n§s nenech§ odpoļinout si, a vŊnovat pozornost okol², ve kter®m se vyskytujeme ï 

jakmile se d§ pŚ²bŊh do pohybu, je tŊģk® ho zastavit. Tato nal®havost se zn§sob² jiģ ve 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta multimedi§ln²ch komunikac² 42 

 

ļtvrt®m ¼kolu, kdy na n§s hra poloģ² osobn² zodpovŊdnost vŢļi souļasn® situaci. Podle vġeho 

jsme jeden z m§la jedincŢ, kteŚ² proti drakŢm mŢģe bojovat, jelikoģ m§me draļ² krev, jsme 

schopni mluvit jejich mocnĨm jazykem ï jsme drakorozenĨ. V pŚedchoz²ch tŚech kapitol§ch 

jsme nemŊli v z§leģitosti tolik zodpovŊdnosti jako nyn², aļkoliv naġe mise byly znaļnŊ 

nal®hav®. Pokud jsme se chtŊli zodpovŊdnosti vyhnout, n§ġ vlak uģ ujel. 

Aļkoliv se vyskytujeme v otevŚen®m svŊtŊ, hra n§s od prvn² chv²le vŊdomŊ vede 

k jej²mu pomysln®mu konci, takovĨ pŚ²stup se bl²ģ² k takzvan®mu z§bavn²mu parku (theme 

park). Nen² to tak, ģe by cel§ hra byla z§bavn²m parkem, to by musela bĨt v²ce line§rn², ale 

jej² pŚ²bŊh je nadesignovanĨ jako pro tento typ hry. Naproti nŊmu, na druh® stranŊ spektra, 

stoj² p²skoviġtŊ (sandbox), kter® je pln® reparativn²ho ļten² a hran². ĂP²skoviġtŊ neobsahuj² 

pŚedem zkonstruovan® narativy, pouze fragmenty pre-narativn²ch kouskŢ struktury, se 

kterĨmi mŢģe hr§ļ manipulovat a tvoŚit interpretace.ñ (29) VŊtġina RPG her se vyskytuje 

nŊkde mezi tŊmito extr®my. Ļ²m menġ² dŢraz na hlavn² pŚ²bŊh a jin® strukturovan® 

vypr§vŊn², t²m bl²ģe jsme k p²skoviġti; ļ²m vŊtġ² dŢraz na hlavn² pŚ²bŊh a strukturovan® 

neemergentn² vypr§vŊn², t²m bl²ģe jsme k z§bavn²mu parku. 

3.2.3.3.3 Prostor 

Jak jiģ bylo naznaļeno (kapitola 3.1.1), prostor sehr§v§ dŢleģitou roli v definov§n² rytmu. 

Jeho designem lze ļ§steļnŊ ovlivnit, v jak®m poŚad² hr§ļ objev² lokace, postavy, knihy, a 

podobnŊ. Takov®ho vĨsledku dos§hneme pŚedevġ²m pŚes vtisknutĨ narativ, jako smŊrov§n² 

pozornosti pŚes svŊtla, diagon§ln² linie, barvy, ale tak® pŚes celkovĨ design svŊta odr§ģej²c² 

hern² mechaniky, tud²ģ emergentn² narativ. Do jist® m²ry si hrajeme s iluz² absolutn² 

volnosti, protoģe v²me, ģe nŊkterĨch m²st hr§ļ nebude schopnĨ dos§hnout po urļitou dobu a 

tud²ģ nenaraz² na nŊkter® ¼koly pŚ²liġ brzy. 

 V zasnŊģen® tundŚe se bude ob§vat pŚebrodit rozproudŊnou Śeku, a proto vyhled§ 

most. Design®r s t²mto poļ²t§, a proto um²st² dŢleģitou narativn² jednotku do okol² Śeky, ļ²mģ 

zvĨġ² pravdŊpodobnost, ģe na ni hr§ļ naraz² v ide§ln²m poŚad². Pod nezdolatelnĨm pohoŚ²m 

leģ² pŚ²rodn² jeskynŊ, kter§ vede na druhou stranu, hr§ļ vġak nem§ dostatek zkuġenost² a 

vybaven² na to pouģ²t tuto zkratku. NaġtŊst² pohoŚ² tvoŚ² koridor v ¼dol², kterĨm hr§ļ mŢģe 

proj²t, aby se dostal na druhou stranu. Cesta trv§ d®le a neģ hr§ļ doraz² na druhou stranu, 

nabude mnoho poznatkŢ, kter® mu pro pŚ²ġtŊ umoģn² mnohem rychlejġ² cestu pod horami. 

Toto jsou strategie, kter® udrģuj² hr§ļe pod vġeobecnou kontrolou, nezabraŔuj² mu vġak 

zkusit vŊci po sv®m, pŚ²padnŊ i uspŊt a nech§vaj² mu dostatek voln®ho prostŚed² na to, aby 

se nec²til drģen za ruku.  
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 Typicky se hra pokus² pro hr§ļe vytvoŚit ¼toļiġtŊ (tradiļnŊ mŊsto), kam se mŢģe 

bŊģnŊ vracet, prodat koŚist, opravit vybaven², odpoļinout si a vyl®ļit se. Tato lokace slouģ² 

i jako centrum vġeho dŊn² - je odtud vys²l§n na mise, kter® je tŚeba dokonļit v bl²zk®m okol² 

a vrac² se sem pro odmŊnu. Jakmile nen² ¼toļiġtŊ pro hr§ļe vhodn®, je vysl§n do jin® lokace, 

kter§ pŚedchoz² m²sto nahrad². OpŊt povŊdomĨ koncept shǾ v akci, pomŢģe hr§ļi vytvoŚit si 

k prostŚed² osobn² vztah, jelikoģ cesty, kter® mnohokr§t projde, budou reprezentovat jeho 

¼spŊchy. 

 T²m se dost§v§me k problematice tzv. fast travelu neboli rychl®ho cestov§n². Hern² 

mechanika, kter§ hr§ļi umoģn² t®mŊŚ okamģitŊ cestovat z jedn® strany mapy na druhou. 

Uģiteļn§, ale kontraproduktivn², pokud je pouģita pŚ²liġ a nevhodnŊ. Hr§ļ si na mapŊ najde 

ikonu m²sta, kam by r§d odcestoval, klikne a objev² se zde o p§r hern²ch hodin pozdŊji. Nelze 

si nevġimnout, ģe ¼ļel t®to mechaniky je stejnĨ jako ¼ļel on® jeskynŊ pod horami. Oba dva 

pŚ²pady maj² zrychlit a zjednoduġit cestu mezi bodem A a bodem B, kterou hr§ļ procestoval 

mnohokr§t. PrŢchod pod horami si hr§ļ zaslouģil po n§roļn® a nebezpeļ²m nabit® cestŊ skrze 

¼dol², ļ²m si vġak zaslouģil rychl® cestov§n²? OdpovŊŅ na tuto ot§zku bĨv§ ļastĨm 

probl®mem nŊkterĨch her.  

 Rychl® cestov§n² bychom mohli rozdŊlit na diegetick® a nediegetick®. Ļ²m se liġ²? 

DiegetickĨ fast-travel je nŊļ²m fyzicky reprezentovanĨ ve fikļn² realitŊ - povoz s koŔmi, 

lodŊ, teleporty,é VŊtġinou je tŊchto fyzickĨch reprezentac² poskrovnu, je nutn® za cestu 

zaplatit a je limitovan§ na pŚedem definovan§ m²sta - mŊsta, budovy, pŚ²stavy, cesty,é Hr§ļ 

si cestu zaslouģ² t²m, ģe za ni zaplatil a pokud nen² Śeļeno jinak, nen² zde ģ§dn§ dalġ² limitace 

pro pouģit². Nediegetick® cestov§n² nen² vŊtġinou ukotven® ve hŚe fyzicky a nen² jasnŊ 

Śeļeno, pomoc² ļeho hr§ļ dos§hne sv®ho kĨģen®ho m²sta. Zvol² bod na mapŊ a odcestuje 

tam. Na mapŊ bĨv§ hrstka bodŢ, ke kterĨm hr§ļ mŢģe okamģitŊ cestovat jiģ na zaļ§tku hry 

a zbytek mus² ve svŊtŊ objevit. Staļ² takov§ limitace pro otevŚenĨ svŊt? NepŚeŚeģe to vĨznam 

propojen² s okol²m svŊtem? NezŚed² to svŊt na obyļejn® kapsule, kter® by ġli udŊlat jako 

samostatn® ¼rovnŊ? A pŚedevġ²m, vytvoŚ² si hr§ļ vztah k okol²? Design®r se mus² pŚedem 

zeptat, zda neuvalit na fast-travel striktnŊjġ² omezen², aby si neprotiŚeļil s designem prostŚed² 

a konsekvenļnŊ s pŚ²bŊhem. Moģn§ se na takov® rychl® cestov§n² v§ģou nevĨhody, kter® by 

mohli uļinit gameplay zaj²mavŊjġ² ï cena nebo pŚepaden² na cestŊ ï nebo se rychl® cestov§n² 

povol² po splnŊn² urļitĨch ¼kolŢ ļi se v§ģe pouze na ¼toļiġtŊ. Kaģdop§dnŊ, fast-travel mŢģe 

bĨt mocnĨm n§strojem ve chv²li, kdy si pŚ²bŊh vyģaduje rychlejġ² tempo, ale rozsah mapy 

to neumoģŔuje.  
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 NŊkter® hry touģ² prov®st hr§ļe po vġech z§sadn²ch lokac²ch a uģ²vaj² k tomu hlavn² 

pŚ²bŊh, nŊkter® kapitoly tud²ģ slouģ² jako objevovac² ¼kol pro novou lokaci. NŊkdy si hra 

vytvoŚ² centr§ln² ¼toļiġtŊ, ze kter®ho, jako po vŊtv²ch, pos²l§ sv®ho hr§ļe rŢznĨmi smŊry. 

Jin® vyuģ²vaj² pomysln®ho okruhu, kterĨ do jist® m²ry reflektuje kruh hrdinovy cesty, ve 

kter®m hr§ļi cestuj² od centr§ln² lokace k centr§ln² lokaci. PŚesto obŊ pouģ²vaj² chronologii. 

 Zaj²mav® je, kdyģ se podaŚ² napsat pŚ²bŊh, jehoģ chronologie z§vis² z vŊtġiny na 

hr§ļi. Je to skvŊlĨ n§stroj pro detektivn² a mysteri·zn² pŚ²bŊhy ï druh dŊje, kterĨ Ryan 

nazvala epistemickĨ (30). Kl²ļovĨ pro takovĨ dŊj je zv²davost, pŚekvapen² a napŊt². 

Obsahuje struļnĨ ¼vod, prostŚedek s nahodilĨm poŚad²m a jasnŊ definovan® rozuzlen². 

StruļnĨ ¼vod m§ za ¼kol pŚedstavit centr§ln² postavy a z§hadu, kterou je potŚeba vyŚeġit a 

ned§v§ na prvn² pohled smysl, protoģe se chyt§me slabĨch st®bel. DŊn², kter® poj² zaļ§tek a 

konec nem§ definovan® poŚad², jelikoģ se jedn§ o sbŊr informac². Jedna informace nen² 

kompletn² nebo ned§v§ smysl bez druh®, neposkl§d§ kompletn² obr§zek. Moģn§ v²me, jak 

ud§lostem zabr§nit, ale nev²me kde, proto pokraļuje hled§n². Kaģd§ ļ§st pomysln® 

skl§daļky reprezentuje dŢleģitou informaci, bez kter® nelze pokraļovat d§le. Konec je pevnŊ 

danĨ, protoģe v tajnosti n§sledujeme ud§losti, kter® se jiģ staly nebo nemohou bĨt 

zmŊniteln®.  

Naprosto uk§zkovĨm pŚ²kladem je kampaŔ v Imperial City (31). Hr§ļ je nasmŊrov§n 

do mŊsta suģovan®ho v§leļnĨm chaosem, ve kter®m bojuj² o pŚesilu ļtyŚi frakce a hr§ļ je 

reprezentantem jedn® z nich. MŊsto, jehoģ hradby formuj² perfektn² kruh, je rozdŊlen® do 

ġesti ļtvrt² (arboretum, ar®na, elfsk® zahrady, pamŊtn² ļtvrŠ, ġlechtick§ ļtvrŠ, chr§mov§ 

ļtvrŠ), ve kterĨch se tyto frakce pŚetahuj² o nadvl§du, a kaģd§ ze ļtvrt² reflektuje jinĨ aspekt 

tohoto konfliktu. Jenģe jedna z tŊchto frakc² je zde z jin®ho, nejasn®ho dŢvodu. V ¼vodn²m 

¼kolu je tento koncept hr§ļi pŚedstaven a n§slednŊ je pob²dnut maskovanou ģenou, kter§ se 

skrĨv§ pod pseudonymem, zjistit, co je on²m tajnĨm pl§nem. V kaģd® ļtvrti ho ģena vyhled§ 

a pob²dne ho prozkoumat situaci nebo vyhledat osobu v dan® lokaci. BŊhem tŊchto 

vyġetŚov§n² z²sk§ hr§ļ fragment k vyŚeġen² z§hady ï z§hadnĨ svitek, unik§tn² historickou 

knihu, pŚekladatele, c²l pl§nu, m²sto kde se bude odehr§vat a kl²ļ k nŊmu. Dokud mu jeden 

z nich chyb², nem§ moģnost pl§n zastavit. KaģdĨ hr§ļ je pob²zen prozkoumat lokace v jin®m 

poŚad², coģ krystalizuje v unik§tn² pohled.  

Pro tuto ġirokou pŚ²bŊhovou volnost je zvolen dobrĨ, kontrolovanĨ a koncentrovanĨ 

prostor.  PŚ²bŊh a prostor se spojuj² v jedno, aniģ by pŢsobily umŊle. MŊsto sice pŚedstavuje 

uzavŚenĨ prostor v kontextu obrovsk® mapy, kterou hra poskytuje, ale v kontextu jeho 

narativu (v§leļn® z·ny) pŢsob² neskuteļnŊ otevŚenŊ. Vyuģ²v§ se mŊstsk® struktury, aby 
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pŚ²bŊhu utvoŚila pomysln® kapitoly, coģ d§v§ ve vyġetŚov§n² jistĨ pocit systematiļnosti a 

prostorŢm vĨznam. Kaģd§ lokace obsahuje malĨ poļet postav, kter® maj² ļistŊ definovan® 

c²le a charakter.  

Z pŚ²kladŢ rŢznĨch ¼kolovĨch struktur vyplĨv§, jak je prostor jejich velkou souļ§st² 

a ovlivŔuje tempo na ġirok® i ¼zk® ġk§le. Jak p²ġe Meyer: ĂJako vypravŊļi, moģn§ budeme 

muset pŚijmout myġlenku, ģe jiģ nep²ġeme JEDEN pŚ²bŊh, ale designujeme narativn² koridor 

pro potencion§ln² pŚ²bŊhy.ñ (32) Nen² nutn® prostorov® tempo formovat kolem zaģitĨch 

pŚ²bŊhovĨch formul², kter® se spol®haj² na ļas. ProstorovĨ skok (fast-travel) je moģn§ dobr® 

pouģ²t pouze v krajn²ch, dramaticky dŢleģitĨch pŚ²padech, kdy struktura prostoru ztratila 

pŚes hrac² ļas vĨznam. V takov®m otevŚen®m prostoru nen² jednoduch® navrhnout hlavn² 

postavu, nebo pokud se d²v§me skrze oļi Meyera ĂnemŢģeme navrhnout protagonistu, jeho 

potŚeby, charakterovĨ oblouk a body obratu ï mus²me vynal®zt jinou dramaturgii.ñ (32) 

3.3 Charakter  

Velk§ ļ§st pr§ce obsahuje polemiku o hr§ļi a jakĨm zpŢsobem reprezentuje protagonistu, 

nad kterĨm nemaj² design®Śi plnou kontrolu, pouze jakĨm zpŢsobem mohou jeho c²le a 

z§jmy koncentrovat. V pŚ²padŊ modelu (kapitola 2) ġlo o z§kladn² rozdŊlen² hr§ļovĨch 

oļek§v§n² a v t®to kapitole se na nŊj nepŚ²mo navazovalo v r§mci popisu vypr§vŊc²ch vzorcŢ 

s dŢrazem na hr§ļŢv z§ģitek. 

 Z pŚechoz²ch pŚ²kladŢ (kapitola 3.2.3.3.2) vych§z² najevo, ģe nŊkter® hry nab²zej² 

ġirokou ġk§lu postav, kter® mŢģe hr§ļ vytvoŚit. Ļ²m ġirġ² ġk§la, t²m vŊtġ² volnost, ale tak® 

ļasto generalizovanŊjġ² z§ģitek, jelikoģ je ļasovŊ n§roļnŊjġ² napsat a nedesignovat hru, kter§ 

bere v potaz vġechny promŊnn® ve fikļn²m kulturn²m kontextu. Jsou hry, kter® tento probl®m 

s identitou hlavn² postavy Śeġ² pŚes implikace nŊjak® zodpovŊdnosti ï roli vyvolen®ho. Jak 

vġak bylo naznaļeno, pokud se postup hrou nenavrhne ġetrnŊ, pozvolnŊ, mŢģe to schv§tit 

celĨ smysl otevŚen®ho svŊta. Nejde vġak o absolutn² sejmut² svobody, jelikoģ jde sp²ġe o roli 

a ne pŚedem definovanĨ charakter. NŊkter® hry pouģ²vaj² postavy, za kterĨmi stoj² hlubġ² 

pozad² (Zakl²naļ). ZmŊna osobnosti t®to hlavn² postavy, kterou s sebou pŚin§ġ² konec 

nŊkterĨch ¼kolŢ, bĨv§ ve hr§ch s pŚedem stanovenou hlavn² postavou patrnŊjġ² a ze strany 

vĨvoj§ŚŢ ¼myslnŊjġ².  

Hry s pŚedepsanĨm charakterem a hry s volnĨm charakterem m²vaj² jinĨ n§dech. 

PŚedepsanĨ charakter m§ appeal urļit®ho zpŢsobu rozpravy, urļit® osobnosti, za kterou 

mŢģeme dŊlat rozhodnut². Kdyģ je hr§ļi umoģnŊno nahl®dnout k tomuto osobnostn²mu a 
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mor§ln²mu postoji ï aŠ uģ skrze expozici ļi pŚedeġlou znalost z jin®ho m®dia ï vĨznamnŊ to 

ovlivn² jejich chov§n² ve hŚe, pŚedevġ²m pokud postava d§v§ svoje touhy najevo. Coģ 

prok§zala d§nsk§ studie zkoumaj²c², jak vnitŚn² znalost charakteru ovlivŔuje rozhodov§n² ve 

hŚe (33). To vġak mŢģe v®st k tomu, ģe se hr§ļi s postavou nemus² nutnŊ identifikovat a 

budou k n² odkazovat v tŚet² osobŊ, sp²ġe neģ v prvn² (34). Pokud hrajeme za pr§zdnou 

schr§nku, jsme z ļ§sti povŊŚeni ji naplnit osobnost². 

 Hr§ļ samozŚejmŊ nen² jedinou postavou a vyskytuj² se zde nehrateln® postavy 

(NPC), nad kterĨmi maj² vĨvoj§Śi vŊtġ² kontrolu. Ve hŚe, kter§ nem§ pŚedepsanou hlavn² 

postavu, mohou tyto charaktery slouģit jako surog§ti za jej² chybŊj²c² osobnost. Postavy, jenģ 

sehr§vaj² v pŚ²bŊz²ch vŊtġ² roli, jsou suver®nn², osobit®, se specifickĨm zpŢsobem rozpravy 

a jejich fin§ln² rozhodnut² mŢģeme ovlivnit zŚ²dka. Nejsou to vŊty, kter® Śekne naġe postava, 

jenģ n§s mohou neskuteļnŊ rozesm§t, ale sp²ġe vŊty, kter® n§m naġi spoleļn²ci odvŊt². VidŊt 

tedy, jak se nŊkdo obŊtuje v naġem jm®nŊ, mŢģe m²t silnĨ dramatickĨ dopad. 

3.4 Dialog 

Rozhovory maj² tedy dŢleģitou roli ï umoģŔuj² konstruovat vĨznamy, kter® nejsou 

komunikovateln® pouze vizu§ln²m jazykem. Na hlasovĨ projev herce bĨv§ ļasto velkĨ 

dŢraz, jelikoģ d²ky rozs§hl®mu obsahu RPG bĨvaj² animace generiļtŊjġ², obzvl§ġŠ pokud se 

nejedn§ o hlavn² ¼kol.  

Hr§ļ naviguje vŊtven® dialogy, skl§daj²c² se z ot§zek a odpovŊd², kter® m²vaj² 

informativnŊjġ² charakter. PŚedevġ²m pokud se jedn§ o hlavn² postavu bez pŚedepsan® 

minulosti, tak se snaģ² sc®n§risti vyhĨbat replik§m, kter® by hr§ļi nutily do ¼st slova, kter§ 

by nerad pouģil. VŊtvenĨ dialog bĨv§ ļasto iluze, a pokud jsou repliky osobitŊjġ²ho znŊn², 

vŊtġinou bude hr§ļ m²t v²ce replik na vĨbŊr. Ļasto nemus² obsahovat skuteļnĨ dopad na 

vĨvoj pŚ²bŊhu a slouģ² jako role-play n§stroj, skrze kterĨ si hr§ļ prom²t§ kousek osobnosti 

do sv® postavy dle sv®ho vĨbŊru. Je to jakĨsi inici§tor hr§ļovi kreativity. 

Jestliģe se objev² sekvence, kter§ skuteļnŊ ovlivn² prŢbŊh pŚ²bŊhu, jedn§ se o mor§ln² 

rozhodnut². Ļasto jde o ļernob²l® rozhodnut² mezi jednoznaļnŊ mor§lnŊ dobrĨm a ġpatnĨm, 

nŊkdy s tŚet² ġedou moģnost². Ve studii Je to m§ volba je zm²nŊno, ģe minimum hr§ļŢ 

skuteļnŊ zvol² mor§lnŊ ġpatn® rozhodnut², ale d²ky moģn®mu vĨbŊru se c²tili mor§lnŊ silnŊjġ² 

a pozitivnŊji naladŊni, neģ kdyby nemŊli rozhodnut² k dispozici a byli k dobr®mu konci 

z§mŊrnŊ dovedeni (34).  
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Ļ²m d§l ļastŊji se objevuj² rozhodnut², kter§ prozkoum§vaj² rŢzn® mor§ln² postoje, 

ve kterĨch moralitu tak poh§dkovŊ urļit nelze. Kontrastuj² deontologii, konsekvencialismus, 

etiku ctnosti i naġi intuici. Tento vĨbŊr rŢznĨch etickĨch postojŢ podporuje implikace, kter® 

nab²z² zm²nŊn§ studie: Ăhr§ļi se dok§ģ² plnŊ ponoŚit do postavy, pokud jej² osobnost souhlas² 

s jejich vlastn² moralitou.ñ (34) Tyto ġirok® etick® moģnosti nab²z² hr§ļi zvolit jejich 

preferovanĨ mor§lnŊ spr§vnĨ pohled na vŊc. Tomu pom§h§ dobŚe vystavŊnĨ kontext situace, 

kterĨ mŢģe pochopit i ļlovŊk, jenģ nen² pŚ²liġ zasvŊcenĨ do hern² fikce. Fikļn² svŊt vġak 

sehr§v§ dŢleģitou roli a jeho znalost dod§v§ hloubku. Hr§ļovo odhodl§n² hledat informace 

v dialoz²ch a prostŚed² tato rozhodnut² mohou udŊlat neskuteļnŊ tŊģk®. Kontext bobtn§ a 

hr§ļ ch§pe obŊ strany mince. 

Jedno takov® rozhodnut² se nach§z² v Summersetu (35). Hr§ļ je povŊŚen vyġetŚit 

vraģdu Haladana, za kterou se pŚiznal jeho pŚ²tel Emil, coģ nŊkterĨm lidem pŚipad§ podivn®. 

Oba dva poch§zeli z mocnĨch organizac², kter® mezi s sebou nemaj² ty nejlepġ² vztahy. 

Uk§ģe se, ģe se Emil a Haladan snaģili vyl®ļit v§ģnŊ nemocn®ho ļlovŊka skrze netradiļn² 

metodu, kterou by jeho organizace pravdŊpodobnŊ neschv§lila. Bohuģel se experiment 

vymkl kontrole a nemocnĨ jedinec Haladana zabil. KromŊ Emila a jedn® dalġ² osoby, je hr§ļ 

jedinĨ, kdo v² pravdu, a Emil nen² ochotnĨ popsat skuteļnost, protoģe chce zachr§nit povŊst 

sv®ho pŚ²tele. Na hr§ļe je vytvoŚen n§tlak z obou stran ï buŅ mŢģe nechat Emila napospas 

z§konu, promarnit ģivot nevinn®ho ļlovŊka a zhorġit vztahy dvou organizac². Nebo vġem 

Ś²ci pravda, j²t proti pŚ²m®mu pŚ§n² ļlovŊka, kterĨ m§ pr§vo na svoje vlastn² rozhodnut², 

poġkodit reputaci mrtv®ho pŚ²tele, ale zachr§nit Emilovu kari®ru a instituļn² vztahy. 

Jelikoģ skuteļnŊ vŊtven® dialogy je n§roļn® konstruovat a vyģaduj² ohromn® 

mnoģstv² ļasu, tyto myġlenkov® experimenty v podobŊ mor§ln²ch rozhodnut² dod§vaj² 

dialogu vĨznam a umoģŔuj² formovat hr§ļovu historii ve hŚe. PŚ²bŊh, kterĨ potom mŢģe 

sd²let ze sv® perspektivy. 
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II.   PROJEKTOVĆ ĻĆST 
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4 DŉJ 

Jedn²m z mĨch prim§rn²ch z§jmŢ bŊhem magistersk®ho studia byla konstrukce narativu ve 

vġech jeho podob§ch, aŠ uģ serializovanĨ, filmovĨ nebo interaktivn². VŊtġinu ļasu jsem se 

ale pohyboval pŚedevġ²m v teoretick®m a analytick®m prostŚed², sp²ġe neģ v praktick® 

aplikaci, coģ reflektuje prvn² ļ§st t®to pr§ce. Film s n§zvem Alan byl pro mŊ tedy vĨzvou 

vyzkouġet si tvorbu pŚ²bŊhu na kr§tkometr§ģn²m form§tu. 

 Z§kladn² premisa filmu vych§z² z konfliktu mezi jeho hlavn²mi postavami. Alan je 

zahradn²k ve stŚedn²m vŊku, pro kter®ho je starost o kvŊtiny v²ce neģ jen pr§ce. Jednoho dne 

ho vġak navġt²v² Smrt, kterou zeleŔ neskuteļnŊ fascinuje, jenģe kaģd§ kvŊtina v jej² 

pŚ²tomnosti dŚ²ve ļi pozdŊji uvad§. Smrt n§sleduje kaģdĨ AlanŢv krok, snaģ² se pom§hat a 

pŚed t²m neģ film skonļ², Alan mus² pŚijmout jej² pŚ²tomnost. 

4.1 N§mŊt 

Naprosto prvn² snahy o to uchopit t®ma pŚijet² Smrti se datuje ke konci roku 2017. MŊlo se 

jednat o mŢj bakal§ŚskĨ projekt, nakonec jsem se vġak rozhodl pro realizaci hudebn²ho klipu.  

V prvotn² vizi jsem si pohr§val se sitkomovĨm form§tem a r§znĨm ļernĨm humorem. 

Smrtka byla hlavn² postavou a souļ§st² rodiny ļtyŚ jezdcŢ apokalypsy. Jej² charakter byl 

naprostĨm opakem jej²ho fin§ln²ho vyobrazen² ï nenach§zela soucit s duġemi, kter® mŊla 

pŚev®st na druhou stranu, jej² pr§ce pro ni byla z§bavou, kter§ j² nezanechala jedinou vr§sku 

na ļele. Jedna duġe ji vġak v prŢbŊhu filmu donut² zmŊnit postoj a vidŊt nuance, kter® se 

k jej² pr§ci v§ģ². 

Tento pŚ²stup se velice brzy obr§til vzhŢru nohama. NedaŚilo se mi zformovat hrubĨ 

sc®n§Ś, s kterĨm bych byl spokojenĨ, natoģ pracovat s dialogem, kterĨ mŊl sehr§vat velkou 

roli. Z§sadn² zmŊnu pŚinesla reġerġe a osobn² zkuġenosti. Zaļal jsem pŚemĨġlet nad postavou 

Smrti v jinĨch pojmech, kter® sp²ġe neģ strach nebo respekt (coģ jsou pojmy, kter® se ke 

Smrti v§ģ² v multim®di²ch velice ļasto) pŚin§ġeli ¼tŊchu a klid. PŚemĨġlel jsem nad n² jako 

nad starostlivou osobou, s vlastnostmi, kter® si ļlovŊk spojuje napŚ²klad s prarodiļi, prim§rnŊ 

s babiļkou. 

Tento zpŢsob pŚemĨġlen² pŚinesl prvn² variace na souļasnĨ stav pŚ²bŊhu. Smrt, kter§ 

je fascinovan§ kvŊtinami, navġt²v² Alana, kterĨ si mus² proj²t pŊti f§zemi pŚijet² Smrti, jenģ 

se reflektuj² v jejich vztahu. 
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4.2 Sc®n§Ś 

Prvn²ch nŊkolik verz² hrub®ho sc®n§Śe, kter® vych§zeli ze zm²nŊn®ho n§mŊtu, jsem vytvoŚil 

bŊhem n§sleduj²c²ho roku (2018). Jednalo se st§le o t§p§n², hled§n² vĨchodisek. Starostlivost 

Smrti, a evokace jej²ho babiļkovsk®ho n§dechu, se odr§ģela v jej²m z§jmu o kvŊtiny a 

neust§l®m h§ļkov§n² dlouh® vlnŊn® ġ§ly. Ġlo o dva z§sadn² aspekty pŚ²bŊhu. Ġ§la mŊla 

reprezentovat spŚ§d§n² osudu ï jakmile by Smrt doh§ļkovala, ļas by Alanovi vyprġel. 

KvŊtiny mŊli reflektovat jej² z§jem a starost o vġe ģiv®. MŊl jsem velice jasnou pŚedstavu o 

tom, kdo Smrt je ï koneckoncŢ jsem j² vŊnoval nejv²ce ļasu. Na druhou stranu Alan byl 

neskuteļnŊ nez§ģivnou postavou, byl mladġ², kolem dvaceti let a nemŊl definovan® povol§n² 

ani chov§n². BŊģnĨ, obyļejnĨ muģ. 

 MŊl jsem rozpracov§no pŚ²liġ mnoho vl§ken, a aļkoliv zde bylo nŊkolik vĨjevŢ, kter® 

zŢstaly ve sc®n§Śi aģ do jeho fin§ln² podoby (napŚ. cel§ sekvence na autobusov® zast§vce ï 

S04, nebo sekvence v neprostoru ï S12), bylo potŚeba udŊlat poŚ§dnou revizi, kter§ 

vyģadovala odŚ²znout se od nŊkterĨch konceptŢ, se kterĨmi jsem pracoval od samotn®ho 

zaļ§tku. Tuto reflexi iniciovala konzultace s Robertem Lancem na workwhopu Anomalia. 

PŚiġla vġak aģ mnohem pozdŊji ï na pŚelomu 2018/2019 jsem se rozhodl projekt odloģit a 

vŊnovat se tvorbŊ videoklipu. 

 N§vrat k t®matu pŚiġel v prvn² polovinŊ roku 2020, poŚ§dnŊ jsem se mu vġak zaļal 

vŊnovat aģ se zad§n²m magistersk® pr§ce ke konci t®hoģ roku. Aļkoliv jsem mŊl velk® 

nutk§n² vŊnovat se v²ce fantaskn² tvorbŊ, toto bylo t®ma, kter® jsem uģ dŢvŊrnŊ znal, a jeho 

kostra byla solidnŊ navrģen§. Tentokr§t mnŊ bylo jasn®, ģe budu potŚebovat protiv§hu, 

ļlovŊka, kterĨ by k pr§ci nebyl tak uv§zanĨ a smĨġlel by jinĨm zpŢsobem. Spojil jsem se 

proto s Aneģkou Ģidkovou, kter§ mŊ pomohla zt²ģit Alanovi ģivot a opustit nŊkter® 

koncepty. 

 D²ky tomu s rokem 2021 pŚiġla t®mŊŚ fin§ln² verze sc®n§Śe. Tato verze pŚedstavila 

nŊkolik z§sadn²ch aspektŢ. Alan zest§rl a stal se zahradn²kem z povol§n². KvŊtiny zaļaly 

narativu dominovat a tak h§ļkov§n² zŢstalo v pŚ²bŊhu pouze v podobŊ ġ§ly, kterou Smrt nos² 

kolem sv®ho dlouh®ho h§bitu.  

Jelikoģ se v pŚ²bŊhu opakovalo nŊkolik prostŚed², bylo dobr® vymyslet i postavy, kter® 

se s nimi poj² a vytvoŚit jim nŊjak® poj²tko s Alanem. D²ky tomu se z Śidiļe autobusu stal 

AlanŢv kamar§d, aļkoliv nesehr§v§ v pŚ²bŊhu z§sadn² roli. Jeden z policistŢ, kter® Alan 

zavol§ do sv®ho bytu, je charakterizov§n jako nezkuġenĨ nov§ļek, policistka je zkuġen§, 
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unaven§ a dobrosrdeļn§. Pro ¼ļely Alanova zamŊstn§n² vznikla archetyp§ln² rodinka z vyġġ² 

tŚ²dy ģij²c² ve funkcionalistick® vile. 

NŊkter® ļ§sti sc®n§Śe byli st§le ohebn®, vzniklo tak nŊkolik dalġ²ch verz². Posledn² se 

datuje k z§Ś² 2022, do pr§ce pŚikl§d§m jednu z tŊchto posledn²ch verzi v pŚ²loze 1. Ty 

slouģily pŚedevġ²m jako reference moģnĨch variant pŚ²bŊhu a detailnŊjġ² rozpis nŊkterĨch 

sc®n, z nichģ sem si vyb²ral pŚi realizaci a ¼pravŊ storyboardu (pŚ²loha 2). Pouze hrstka 

rozhodnut² byla uļinŊna aģ pŚi animaci.  

4.3 Storyboard 

Kdyģ jsem pŚech§zel od sc®n§Śe ke storyboardu, bylo mi jasn®, ģe je jedna sc®na, kterou chci 

udŊlat bez jeho pomoci. Prvn² sc®na slouģ² jako expozice Smrti, jej²ho charakteru, z§jmu o 

kvŊtiny a prostŚed², ve kter®m ģije. To m§ bĨt n§slednŊ v kontrastu s prostŚed²m v druh® 

sc®nŊ ï AlanovĨm bytem.  

Jedn§ se o mont§ģ spojenou s ¼vodn²mi titulky, kter§ m§ stejnŊ plynout jako samotnĨ 

pohyb Smrti v obraze, proto jsem se rozhodl pŚipravit ji pŚ²mo na ļasov® ose v podobŊ 

animatiku. Sc®na mŊla danou hrubou strukturu ï zaļ§tek, prostŚedek a konec ï ale jej² tvorba 

byla spont§nn², pouze s t²m limitem, ģe by nemŊla pŚekroļit minutu a pŢl.  

Ostatn² sc®ny dostali klasickĨ storyboard, prvn² dvŊ sc®ny mŊli storyboard hrubĨ, 

s pŚedpokladem ģe detaily se vyŚeġ² aģ na ļasov® ose v animatiku. Od tohoto pŚ²stupu jsem 

nakonec ustoupil, dalġ² strany storyboardu byly propracovanŊjġ² a pomohly mnŊ procviļit si 

samotnĨ charakter design vġech postav. Nebylo pot® tak n§roļn® tvoŚit kl²ļov® sn²mky. 

BŊhem tvorby storyboardu doġlo k dalġ²m stŚihŢm a ¼prav§m sc®n§Śe. Uk§zalo se, ģe 

rodinka, u kter® Alan pracuje na zahradŊ, se stala zbyteļnŊ objemn§ a dvŊ postavy (otec a 

syn) by nesehr§vali v podstatŊ ģ§dnou roli, jenom by byli n§roļn® na animaci a zpomalili by 

uģ tak dlouhĨ proces. FlegmatickĨ otec tr§vil vŊtġinu ļasu s novinami v kŚesle a syn mŊl 

Alanovi pŚek§ģet pŚi pr§ci. Z matky se proto stala svobodn§ bohat§ a povrchn² ģena 

doprov§zen§ vystresovanou ļivavou.  

KromŊ bohat® rodinky pŢsobily vġechny postavy kompletnŊ, funkļnŊ a zaj²mavŊ. 

Jednoduġe do sc®n§Śe zapadaly, a jejich character design tomu odpov²dal. Rozhodnut² udŊlat 

z ļivavy doplnŊk pro svobodnou sleļnu uļinilo sekvenci odehr§vaj²c² se ve funkcionalistick® 

vile kompletn² a pro moje subjektivn² smĨġlen² mŊlo duo vŊtġ² div§ckĨ appeal. 
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PŚi tvorbŊ jsem postupoval chronologicky, kromŊ pr§ce na S06. Jedn§ se o mont§ģ, pŚi 

kter® se Alan snaģ² ignorovat Smrt a roste v nŊm vztek. MŊl jsem jasnŊ sepsan®, co se ve 

sc®nŊ m§ objevit a co se objevit mŢģe, ale nen² to centrem jej²ho dŊn² ani souļ§st² 

charakterizace jedn® z postav. Kl²ļov® bylo zobrazit n§sleduj²c² vŊci:  

1. marnou snahu Smrti pom§hat Alanovi pŚi pr§ci, 

2. Alanovo odm²t§n² Smrti a rostouc² vztek, 

3. efekt, kterĨ Smrt m§ na kvŊtiny kolem sebe, 

4. rostouc² nespokojenost bohat® sleļny s Alanovou prac² a chov§n²m, 

5. ukvapenost Śidiļe autobusu. 

KaģdĨ aspekt se v mont§ģi objev² minim§lnŊ tŚikr§t. Bylo moģn® zaļlenit do mont§ģe i 

policii z pŚedchoz² sc®ny a jej² reakci na Alanovu frustraci se Smrt², kterou ostatn² nevid². 

Nezd§lo se to vġak nakonec tak relevantn² a rozhodl jsem se ji, i pŚes humornĨ potenci§l, po 

zbytek filmu vystŚihnout. StejnŊ jsem se zachoval k ļivavŊ, kter§ mŊla bĨt v mont§ģi 

mnohem ļastŊji, ale v nŊkterĨch jej²ch ļ§stech zbyteļnŊ odv§dŊla pozornost a tak se objevuje 

vŊtġinu ļasu pouze v pozad² a jej² ġtŊkot otev²r§ a uzav²r§ celou sekvenci odehr§vaj²c² se ve 

funkcionalistick® vile. 

Posledn² sc®na, odehr§vaj²c² se v kancel§Śi Smrti, byla pŢvodnŊ pl§novan§ jako jeden 

z§bŊr s posunem kamery, kterĨ by skonļil rozv²jej²c²m se kaktusem stoj²c²m na stole, za 

n²mģ by Smrt sedŊla a kv²tek sledovala. Po t®, co jsem celĨ film vidŊl na ļasov® ose, mŊ 

bylo jasn®, ģe je to pro emocion§ln² dopad nedostaļuj²c². Proto jsem se rozhodl pro zmŊnu 

na posledn² chv²li a nastoryboardoval sc®nu o osmi z§bŊrech, z nichģ ļtyŚi prvn² d§vaj² dŢraz 

na atmosf®ru kancel§Śe. Maj² slouģit jako moment n§dechu a vĨdechu mezi akc² 

pŚedch§zej²c² sc®ny a n§sleduj²c² sc®ny. Aļkoliv v nich je minimum animace, odr§ģ² se 

v nich kous²ļek sc®ny prvn². 

Z celkovĨch 215 z§bŊrŢ storyboardu bylo nakonec vystŚiģeno 12. RetrospektivnŊ si 

mysl²m, ģe S02 a S03 by si zaslouģili kompletn² revizi, jelikoģ nepŚed§vaj² dŢleģit® 

informace efektivnŊ (napŚ. informaci, ģe kromŊ Alana nikdo jinĨ Smrt nevid²) a jsou 

stylisticky troġku odliġn® vŢļi ostatn²m. 
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5 VIZUĆLNĉ DESIGN 

Jestliģe je nŊjakĨ aspekt umŊleck® tvorby, kterĨ byl zasaģen obrovskĨm osobn²m pokrokem 

bŊhem studia na vysok® ġkole, tak je to stylizace. Aļkoliv jsem mŊl o animaci z§jem od 

¼tl®ho vŊku, mysl²m si, ģe s²lu stylizace mŊ pŚedstavila aģ umŊleck§ ġkola. Moģnost 

navġtŊvovat bien§le ilustrace, p§sma kr§tkĨch a studentskĨch filmŢ na Anifilmu, vġ²mat si 

tvorby ostatn²ch studentŢ a samozŚejmŊ se bavit o stylizaci na hodin§ch analĨzy a vizu§ln² 

kultury mŊ neskuteļnŊ pomohlo.  

 Uvolnila se mi ruka a naġel jsem zal²ben² ve tvarech a dynamickĨch link§ch. 

PostupnĨ pokrok je vidŊt pr§vŊ na vizu§ln²m vĨvoji tohoto filmu. 

5.1 Character design 

Definovat postavu slovy je nŊkdy n§roļn®, nŊkter® postavy se objev² ve filmu kr§tce, a 

ļlovŊku by mŊlo bĨt jasn®, jakou n§turu v sobŊ skrĨv§ t®mŊŚ od prvn²ho pohledu. Proto jsem 

s character designem ļasto bojoval a nevidŊl v n§vrz²ch to, co jsem o postavŊ vnitŚnŊ c²til. 

Obļas ke mnŊ ļ§st n§vrhu promluvila a tak jsem se s n² snaģil pracovat v dalġ² verzi, dokud 

se mnŊ postavu nepodaŚilo poslepovat. NŊkdy staļilo nakreslit p§r ļar, ze kterĨch byla 

postava postupnŊ vykreslen§. PŚ²klady postupu najdete v pŚ²loze 3. 

 Pokud jsem byl s designem spokojenĨ, nadeġel ļas pro animaļn² testy. Bohuģel p§r 

animaļn²ch testŢ, kterĨm ļlovŊk vŊnuje zbyteļnŊ velk® mnoģstv² ļasu, neuk§ģe funkļnost 

postav ve vġech situac²ch. Je to jeden z nejvŊtġ²ch poznatkŢ, kter® jsem bŊhem tvorby z²skal. 

Dalo by se Ś²ci, ģe jsem hlavn² postavy dostal do ruky aģ po v²ce neģ minutŊ hrub® animace, 

a zjistil, kter® jejich aspekty vyģadovaly dalġ² zjednoduġen² ļi zmŊnu. Takģe mŢj pŢvodn² 

referenļn² sheet se stal irelevantn²m. 

 CharakteristickĨm aspektem postav jsou oļi reprezentovan® jednoduchou teļkou na 

obliļeji. Nemaj² pŚesnŊ dan® m²sto a podle jejich um²stŊn² a deformace informuji div§ka o 

naklonŊn² hlavy a smŊru pohledu. NŊkdy toto stylistick® rozhodnut² komplikovalo animaci, 

pŚedevġ²m v detailn²ch z§bŊrech, nebo kdyģ mŊly oļi chvilku rozruġenŊ sk§kat z m²sta na 

m²sto. Klasick® vyobrazen² s bŊlmem a ļoļkou by vġak nepŚipadalo v ¼vahu, vytvoŚilo by 

pŚ²liġ velkou propast mezi designem lid² a Smrt², kter§ m§ velik®, ale pr§zdn® oļn² dŢlky. 

D²ky tomu, ģe se tolik nebl²ģ² realitŊ, nepŢsob² rozd²l mezi Smrt² a ostatn²mi dŊsivŊ. 
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5.1.1 Smrt 

Smrt je mohutn§, odŊn§ v dlouh®m pl§ġti se ġ§lou 

kolem l²mce. Jej² ruce a hlava levituj² v m²stech, kde 

by mŊli navazovat na klouby, kter® ale chyb². 

NepŢsob² tak z naġeho svŊta a z§roveŔ se s n² d²ky 

tomu l®pe manipulovalo v jak®mkoliv prostŚed² a v 

jak®mkoliv druhu z§bŊru.  

Nem§ ¼sta, a proto emoce komunikuje 

pŚedevġ²m skrze oboļ² a tvar oļ². PŚesto jsem si podle 

situace obļas hr§l i s tvarem cel® hlavy a vrchn² Ś§dkou 

zubŢ. Tvar hlavy se dobŚe propŢjļovat detailŢm ve 

form§tu 16:9. 

V prvotn²ch n§vrz²ch mŊla hlavu odŊnou v 

k§pi, to ale pro jej² fin§ln² charakterizaci vŢbec 

nesedŊlo. V n§sleduj²c²ch n§vrz²ch j² proto k§pŊ 

spoļ²vala na z§dech. V animaci se uk§zalo, ģe se jedn§ 

o zbyteļnĨ detail naruġuj²c² jej² ladnou siluetu, a proto jsem ji odstranil.  

Dalġ²m detailem, kterĨ neskonļil v animaci, jsou barevn® z§platy na pl§ġti. MŊly 

svoje odŢvodnŊn² v r§mci charakterizace (prastar§, ale rozhodnŊ ne dŊsiv§ osŢbka). Brzy se 

vġak uk§zalo, ģe animaci nŊkolikan§sobnŊ zpomaluj². Jejich absence nen² podle m®ho 

n§zoru z§sadn², d²ky charakteristickĨm pohybŢm Smrti. 

BŊhem animace prvn² sc®ny jsem zjistil, ģe klasick® ruk§vy na pl§ġti zbyteļnŊ 

naruġuj² siluetu a z§roveŔ jejich otvor zbyteļnŊ pŚid§v§ pr§ci. Ruk§vy se tak vģdy dotĨkaj² 

zemŊ a magicky se natahuj² a zkracuj² podle toho, jak vysoko a daleko Smrt nat§hne ruce. 

Je to dalġ² aspekt, kterĨ j² dŊl§ v²ce magickou. 

5.1.2 Alan 

Od prvn² chv²le, kdy jsem se rozhodl zmŊnit vŊk Alana, mnŊ bylo jasn®, ģe by mŊl m²t 

mohutnŊjġ² vrchn² ļ§st tŊla. Hrudn²k a ruce jsou mohutn® v porovn§n² s hubenĨma nohama 

a relativnŊ malou, vertik§lnŊ pod®lnou hlavou. Je tak v kontrastu se Smrt² a vŢļi n² pŢsob² 

drobnŊ a uzemnŊnŊ. 

 

Obr§zek 3 ï Smrt pŚed procesem 

animace 
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 V n§vrz²ch, kter® proġly animaļn²mi testy m§ nohy od sebe, 

v jeho prvn² sc®nŊ se to vġak uk§zalo jako nepraktick®. Jeho shrbenĨ 

postoj byl taky lehce upravenĨ, protoģe ho aģ pŚ²liġ omezoval. 

 Ve filmu je obleļen do dvou ¼borŢ. Svetr a dlouh® ponoģky 

nos² doma a mont®rky s holinami v pr§ci. Kapsa na mont®rk§ch 

proġla menġ² ¼pravou a hol²nky, kter® byly dvojn§sobnŊ vŊtġ² jak 

jeho nohy, se nakonec z¼ģily, aby mu pŚesnŊ sedŊly. 

 Jeho prot§hl§ hlava a ġirok§ ramena se uk§zaly jako 

neskuteļn§ vĨzva pro jakĨkoliv detailn² z§bŊr s centr§ln² kompozic². 

V takovĨch detailech jsem ramena nŊkdy z¼ģil, jelikoģ v nich Alan 

pŢsobil pŚ²liġ jako bodybuilder. K takovĨm transformaļn²m ¼prav§m 

doch§zelo u Alana ļasto, protoģe by detailnŊjġ² z§bŊry pŢsobily 

neġŠastnŊ, podivnŊ, skoro aģ trapnŊ. 

5.2 Pozad² 

Ve filmu se objevuje nŊkolik rozliġnĨch prostŚed², kter® jsem se snaģil vizu§lnŊ co nejv²ce 

rozliġit. Mezi nŊ patŚ² kancel§Ś Smrti, byt Alana, centrum mŊsta, funkcionalistick§ vila a jej² 

okol². VŊtġina designŢ (aŠ uģ se jedn§ o auta, architekturu, styl ¼ļesŢ ļi odŊvy) vych§z² 

zhruba ze 70. ï 80. let 20. stolet². NechtŊl jsem vġak obdob² pŚ²liġ konkretizovat, film se tak 

odehr§v§ v bezļas², kter® si bere inspiraci z konkr®tn² ®ry. 

 Kancel§Ś smrti m§ pŢsobit do jist® m²ry zaġle ale tak® ¼tulnŊ. NŊkter® aspekty, jako 

napŚ²klad pracovn² stŢl, sahaj² hloubŊji do historie minul®ho stolet² a honos² se vŊtġ² m²rou 

ozdobnĨch detailŢ.  

Obr§zek 4 ï Alan pŚed 

procesem animace 

Obr§zek 5 ï Kancel§Ś Smrti 
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 V AlanovŊ bytŊ mŢģeme zahl®dnout kuchyni, loģnici, pŚeds²Ŕ i obĨvac² pokoj. Vġe 

se vġak ztr§c² v bujar® zeleni, jako v pralese. Pro ¼ļely kancel§Śe i bytu jsem si nakreslil 

pŢdorys, pŚesto nen² z filmu jasn®, jak na sebe jednotliv® ļ§sti bytu navazuj². V pŢvodn² 

verzi sc®ny 02 byl div§k proveden jedn²m velkĨm multipl§nem, kterĨ se propl®tal skrze 

obytn® stŊny, na nichģ spoļ²vaj² kvŊtin§ļe. Byt vġak ztratil urļitou m²ru prezence ve sc®n§Śi 

a tak jsem nepovaģoval jeho expozici za dŢleģitou. Byt sehr§v§ dŢleģitou roli jako Alanovo 

¼toļiġtŊ, kde nen² Smrt v²tan§, dokud se film nebl²ģ² ke konci. 

 ChtŊl jsem silnŊ vyuģ²vat pokŚiven® nesymetrick® perspektivy, tento aspekt designu 

v pozad² zŢst§v§, ale v menġ² m²Śe. PŚedevġ²m prosakuje do vĨzoru jednotlivĨch pŚedmŊtŢ 

jako jsou kvŊtin§ļe. Stylizovan§ perspektiva st§le dominuje, jen bĨv§ symetriļtŊjġ². Rozhodl 

jsem se takto pŚedevġ²m proto, ģe design mŊsta silnŊ spol®hal na dominuj²c² vertik§ln², 

Obr§zek 6 ï Obytn§ stŊna v AlanovŊ loģnici 

Obr§zek 7 ï Funkcionalistick§ vila 
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horizont§ln² a diagon§ln² linie a nŊkter® pŚedmŊty s pŚehnanŊ deformovanou nesymetrickou 

perspektivou jednoduġe v takov®m zasazen² ruġily.  

 Budovy mŊsta jsou nŊkdy naklonŊn®, nŊkdy rovn®, z§leģ² na typu z§bŊru a na tom, 

zda jsem v nŊm potŚeboval dynamiku nebo usedlost. Funkcionalistick§ vila silnŊ vyuģ²v§ 

diagon§ln²ch linek. Jej² postaven² v pŚ²rodŊ tak pŢsob² dynamicky. Vynik§. Proġla si 

nŊkolika designy. Zaļ²nal jsem v troġku menġ²ch dimenz²ch, hr§l jsem si s pŚedmŊstskĨmi 

domky s n§dechem funkcionalismu, ale po rozhodnut² zasadit sem sleļnu s ļivavou m²sto 

rodinky, nabrala budova vŊtġ²ch rozmŊrŢ. ChtŊl jsem se vyhnout inspiraci ve vile Tugendhat, 

ale po dlouh® boji jsem skonļil s designem, kterĨ silnŊ ļerp§ z jej²ho vĨzoru, jelikoģ nejl®pe 

prezentovala moje pŚedstavy o funkcionalistick® architektuŚe. 

 Zahrada, kter§ vilu obklopuje, opŊt bere urļitou inspiraci ze zahrady Tugendhat, 

pŚesto byla moje ruka volnŊjġ². Zahrada zachov§v§ urļitĨ dojem Ś§du, ale zeleŔ pŢsob² ģivŊ, 

bujaŚe. Bylo mi jasn®, ģe chci betonovĨ chodn²ļek, jez²rko a nŊjakĨ dominuj²c² monument, 

kterĨm mŊla bĨt pŢvodnŊ font§nka sloģen§ z nejrŢznŊjġ²ch geometrickĨch tvarŢ. Nakonec 

jsem se rozhodl pro netradiļn² strom zapuġtŊnĨ v obrovsk®m boxu, kterĨ je centrem 

Obr§zek 9 ï MŊsto z ptaļ² perspektivy Obr§zek 8 ï Centr§ln² ļ§st zahrady 

Obr§zek 10 ï Pohled na vilu ze zahrady 
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pozornosti, kdyģ div§k zahradu poprv® navġt²v². Ostatn² z§kout² lemuj² stromky, ģiv® ploty 

a samostatn® keŚe. Tyto vedlejġ² ļ§sti zahrady pŢsob² generiļtŊji, dovolil jsem si v nich 

pouze hr§t s tvary stromŢ, bez pravidel ļi obrovsk® pŚ²pravy. PŚesto v²m, kde se jednotliv® 

ļ§sti nach§z², d²ky pŢdorysu, kterĨ jsem mŊl pŚipravenĨ pro kaģdou z§sadn² lokaci filmu.  

 KvŊtin§Śstv², kter® se objevuje v des§t® sc®nŊ, jehoģ interi®r je vidŊt pouze v jednom 

z§bŊru, je inspirov§no z historickĨch dokument§rn²ch z§bŊrŢ a z obchodn²ch domŢ, do 

kterĨch lze nahl®dnout ve francouzsk®m absurdistick®m filmu Playtime (reģis®r Jacques 

Tati). 
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6 ANIMACE 

Nen² jednoduch® urļit, jak dlouho zabral samotnĨ proces animace, v tŊchto pŚ²padech lituji, 

ģe nepouģ²v§m software, kterĨ by monitoroval aktivitu jednotlivĨch softwarŢ. BŊhem 

nejintenzivnŊjġ²ch pracovn²ch obdob² jsem pracoval vŊtġinu dne, ġest dn² v tĨdnu. VĨsledn§ 

stop§ģ pak byla kolem 20-30 vteŚin, z§leģelo vġak o jak n§roļnou sekvenci se jednalo. 

Znamenalo by to, ģe jsem na samotn® animaci pracoval bez pŚest§vky minim§lnŊ 6 ï 9 

mŊs²cŢ. Toto ļ²slo je vġak pouze orientaļn² a mysl²m si, ģe mŢģe bĨt i o nŊco vyġġ², 

pŚekraļuj²c minim§lnŊ jeden intenzivn² rok. 

 Z poļ§tku jsem pl§noval pracovat vŊtġinu ļasu s 12,5 sn²mky za sekundu. To se vġak 

brzy zmŊnilo a v nŊkterĨch z§bŊrech pracuji s animac² na dvojky, trojky a nŊkdy tlaļ²m limit 

aģ na ļtyŚky. V prezentaļn² verzi filmu je bohuģel tato trhlina obļas vidŊt a stahuje div§ckĨ 

z§ģitek dolŢ, pŚedevġ²m u sc®n 02 a 03. Ostatn² sc®ny jsou konzistentnŊjġ², protoģe jsem 

nabral zkuġenosti a byl schopnŊjġ² urļit prioritu, r§z a charakter jednotlivĨch z§bŊrŢ ï jakĨ 

framerate se k nim hod² a jakĨ si mohu dovolit.  

NŊkdy pŚ²liġ pouģ²v§m nadsazenĨ slow in/slow out, kterĨ vyuģ²v§ postupn®ho 

nab²r§n² a zmenġov§n² frameratu. Pokud vġak ġlo o dŢleģitĨ z§bŊr, snaģil jsem se hereckou 

akci naanimovat co nejl®pe a vyhnout se tŊmto zjednoduġuj²c²m tendenc²m. Hereck§ akce je 

pro mŊ v mnoh®m dŢleģit§ a byl to prvn² aspekt animace, kterĨ mŊ bŊhem bakal§Śsk®ho 

studia zaļal j²t. I kdyģ jsem zvolil mnoho zkratek, mysl²m si, ģe vŊtġina postav m§ 

charakteristick® pohyby, pŚedevġ²m dvŊ hlavn² postavy.  

PŚes jej² mohutn® postaven², Smrt m§ ladn® pohyby, skoro jako v²tr, kterĨ nabere na 

s²le a rychle opŊt zmiz². To podporuje jej² pl§ġŠ. Dok§ģe se vġak scvrknout a nejistŊ 

komunikovat drobnĨmi posunky. Alan je nŊkdy tŊģkop§dnŊjġ², jestliģe pohybuje celĨm 

tŊlem, pokud se ale soustŚed² na drobn® detaily nebo se vŊnuje kvŊtin§m, jeho ruce dok§ģ² 

vykouzlit ty nejjemnŊjġ² pohyby. 
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7 FINALIZACE 

JeġtŊ bŊhem animace posledn²ch dvou sc®n jsem zapoļal spolupr§ci s nŊkolika dalġ²mi lidmi 

(jmenovitŊ Filip Dobeġ, Zuzana Matysov§, Marie Jaroġov§, Antonija Kopas, KateŚina 

Burianov§, Maria Burianov§). Aļkoliv bylo n§roļn® Ś²dit tĨm lid² v obdob², kdy jsem 

ģongloval s nŊkolika f§zemi produkce i postprodukce a dalġ²mi nesouvisej²c²mi 

odpovŊdnostmi, je to zkuġenost, kterou jsem nutnŊ potŚeboval. Nikdy se mi nenaskytla 

pŚ²leģitost a vŊtġinou jsem byl vedenĨ k tomu, pracovat samostatnŊ.  

Filip Dobeġ mŊl na starosti proļiġtŊn² sc®ny 02 a nŊkterĨch z§bŊrŢ sc®ny 03. Maria 

Burianov§ pŚipravovala zbyl®mu tĨmu barevn§ sch®mata pro podbarvov§n² animace a 

vybarvovala pozad². Barevnost, ve kter® je film prezentov§n je v²cem®nŊ analogick§, 

kombinuj²c² v jedn® sc®nŊ limitovanou paletu a podle m®ho n§zoru dĨch§ barevnost² 

sedmdes§tĨch let. 

 Na zvuku jsem pl§noval spolupracovat s V²tem PŚibylou, bohuģel moje dvoutĨdenn² 

zdravotn² neschopnost zkomplikovala jakoukoliv moji domluvu s herci a nemohl jsem 

napl§novat nahr§v§n² na jeden spoleļnĨ den, kdy V²t mohl. Rozhodl jsem se proto udŊlat 

pouze pracovn² verzi zvuku. 

Film obsahuje ļ§sti, kter® bych chtŊl zpŊtnŊ upravit a proanimovat ï vytvoŚit 

festivalovou verzi, kter§ by i l®pe odpov²dala mĨm pŚedstav§m o barevnosti. SouļasnĨ stav 

odr§ģ² i fakt, ģe jsem nebyl schopnĨ sehnat finance, kter® by tvorbu filmu usp²ġily a 

zkvalitnily. Film jsem byl schopnĨ dokonļit d²ky finanļn² podpoŚe rodiļŢ, st§l®mu pŚ²jmu 

z vyuļov§n² na stŚedn² ġkole a p§r ġŠastnĨm zak§zk§m. 
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ZĆVŉR 

Stavba pŚ²bŊhu pracuje s mnoha promŊnnĨmi a v r§mci neline§rn²ho interaktivn²ho 

vypr§vŊn² je tŊģk® nad vġemi m²t kontrolu. V teoretick® ļ§sti ¼ļelnŊ nahl²ģ²m na r®toriky, 

kter® podle mŊ videohern²mu prostŚed² dominuj². Pom§haj² pochopit mnohostrannost RPG 

ģ§nru a proļ se v nŊm podle m® teorie vyskytuj² tŚi z§sadn² postoje hr§ļŢ, kaģdĨ stoj²c² na 

jedn® hranŊ spektra. Tyto postoje ļi typy by mŊly bĨt br§ny v potaz vģdy, kdyģ se designuje 

hra pracuj²c² s neline§rn²m dŊjem a z§roveŔ je zat²ģena hlubokĨmi hern²mi mechanikami, 

jelikoģ ji nebude vyhled§vat pouze jeden typ hr§ļŢ. Proto by jej² syst®m nemŊl pŚ²liġ 

naruġovat z§ģitek z osobn²ho pŚ²bŊhu hr§ļe, ale z§roveŔ by mŊl jin®ho hr§ļe dostateļnŊ 

vyz²vat k pokoŚen² hern²ch mechanik. Skrze odbornou literaturu a osobn² zkuġenosti 

pŚedstavuji rŢzn® strategie, jakĨmi se d§ pŚ²bŊh ve videohŚe vypr§vŊt. 

Stavba pŚ²bŊhu pro mŊ byla dŢleģit§ i v praktick® ļ§sti, aļkoliv se jedn§ o vypr§vŊn² 

line§rn² v podobŊ kr§tkometr§ģn²ho filmu. CelĨ proces je pro mŊ nedocenitelnou osobn² 

zkuġenost² v r§mci psan² sc®n§Śe a konstrukce storyboardu. V takov® ġk§le jsem tyto dva 

kroky jeġtŊ nezkouġel a nyn² v²m, kterĨm krokŢm a zlozvykŢm se pŚ²ġtŊ vyvarovat. Z§roveŔ 

jsem si vyzkouġel spolupr§ci v roli reģis®ra, zjistil jsem jakĨm zpŢsobem formulovat svoje 

myġlenky, aby se moje vize spojila s lidmi, se kterĨmi spolupracuji a kdy m§m vŊŚit svĨm 

pŚedstav§m. Douf§m, ģe na t®to zkuġenosti budu moci d§l stavŊt, a to nejen na novĨch 

projektech. ChtŊl bych totiģ tomuto filmu vŊnovat jeġtŊ nŊkolik mŊs²cŢ a dostat do nŊj 

komplexnŊjġ² vizu§l a kvalitnŊjġ² sound design. Budouc² projekty snad nab²dnou moģnost 

v²ce se profilovat ï pracovat v menġ²m poļtu rol². Jak§koliv kombinace reģie, vizu§ln²ho 

designu a storyboardingu s moģnost² konzultovat a upravovat sc®n§Ś mŊ velice l§k§. 
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PřĉLOHA P I: SC£NĆř (VERZE - ZĆřĉ 2022) 

S01_KANCELĆř SMRTI 

Kamera v detailu stŚ²h§ mezi nejrŢznŊjġ²mi uschlĨmi kvŊtinami, sem tam nŊjak® spadne 

l²steļek. Na vŊġ§ku vis² pestrobarevn§ ġ§la, na pŚeplnŊn®m stole psac² stroj, listy kvŊtin, a 

spousta sloģek. 

N§hle se k jedn® z kvŊtin pŚikl§n² ruka s postŚikovaļem a jemnŊ kvŊtinu osprġ². 

Celek odhal² celou m²stnost a v n² stoj² SMRT. M²stnost je kvŊtinami pŚeplnŊn§, ģe se zde 

skoro ned§ pohybovat. SMRT d§l zal®v§ kvŊtiny, zastŚih§v§ jejich l²stky. Najednou je z 

poklidn® ļinnosti vytrģen§ nŊļ²m, co odnŊkud spadne na stŢl. Je to SLOĢKA. 

SMRT si sloģku prohl®dne, uvnitŚ je spoustu textu a jedna fotka postarġ²ho p§na ve 

vybledl®m ģlut®m svetru. SMRT si fotku vezme do rukou a prohl®dne si ji, je to ALAN. 

Fotka se prol²n§ do z§bŊru na Alana. 

 

S02_ALANšV BYT (PODVEĻER) 

ALAN, shrbenĨ, se na nŊco pekelnŊ soustŚed². PŚed n²m je kvŊtina s jedn²m usychaj²c²m 

l²stkem. Ten ALAN ustŚihne. 

SpokojenŊ se narovn§. Vypne spor§k, naleje si vodu do hrnku s ļajem a usad² se do kŚesla. 

Zaļte se do kn²ģky o kaktusech (vymyslet jm®no). N§hle ho vyruġ² zvonek. OtevŚe dveŚe a 

na prahu stoj² SMRT se ġ§lou kolem krku. Chvilku na sebe koukaj². SMRT zam§v§, vġimne 

si kvŊtin, zat²mco ALAN je konsternovanĨ 

Po chv²li ALAN zabouchne dveŚe, opŚe se o dveŚe a vydychuje.  

Za dveŚmi SMRT ļek§. Pod²v§ se pod sebe, tam je rohoģka s kvŊtinovĨm vzorem. UsmŊj 

se.  

Alan se se vzpamatuje, a vġimne si telefonu. Vyraz² za n²m a vytoļ² policii. Jak poloģ² 

sluch§tko, vybav² se dlouhou lģ²c² na boty. 

 

S02_ALANšV BYT (VEĻER) 

ALAN s lģ²c² na boty sp² v kŚesle natoļen®m na dveŚe. N§hle ho probud² zvonek. Pod²v§ se 

skrze kuk§tko, tam ļek§ policie (starġ² ģena a mladġ² muģ kolem dvac²tky). OtevŚe dveŚe, 

provede policii chodbou do kuchynŊ. Nevġimne si, ģe proklouzne dovnitŚ SMRT, kter§ 

obdivuje kvŊtiny. V obyv§ku ALAN vysvŊtluje, co se stalo. Mladġ² policista si pŚiprav² 

bloļek na pozn§mky, ale ALAN mluv² pŚ²liġ rychle, m§ch§ lģ²c² na boty kolem sebe. Policie 

se jeho ġvihŢm vyhĨb§. Policistka se na pod²v§ na kolegu a lehce zavrt² hlavou, aby pŚestal 

ps§t (bŊhem toho Smrt proklouzne hloubŊji do bytu a zkoum§ kvŊtiny ï v pozad²). Kdyģ 

ALAN skonļ², policistka se otoļ² na ALANA vezmu mu lģ²ci z rukou, poloģ² ji na stŢl a 

poloģ² mu ruku na rameno. Sympaticky ho poklepe po rameni a jsou na odchodu. ALAN se 

opŚe vyļerpanŊ o dveŚe, pohl®dne pŚed sebe, z pokoje vych§z² Smrt s kvŊtin§ļem v ruce. 

Alan se naġtve a vytlaļ² Smrt ze dveŚ² ven. 

Smrt chv²li na dveŚe z²r§, pak zaļne prohl²ģet kvŊtiny pŚed vchodem. Jednu vezme do ruky. 

Uveleb² se na zemi a usne. (BŊhem noci by se mohla potloukat kolem odpaŅ§kŢ koļka) 

 

S04_PřED ALANOVħM BYTEM (RĆNO) 

ALAN vych§z² z bytu a smŊŚuje na autobusouvou zast§vku. Mezi odpadky s jiģ uvadlou 

kvŊtinou sp² SMRT. Vġimne si ALANA, vstane a n§sleduje ho. 

 

S05_NA ZASTĆVCE (BRZY RĆNO) 

Ulice je pln§ bezohlednĨch aut. ALAN mezi nimi prokliļkuje k autobusov® zast§vce. K 

zast§vce pŚijde i SMRT, coģ ALANA naġtve. Zaļne prġet, SMRT ho chce zakrĨt svĨm 

pl§ġtŊm, ale ALAN radŊji ustoup² do deġtŊ. PŚijede AUTOBUS, m§lem pŚejede zast§vku a 



 

zastav² tak, ģe se skoro pŚeklop². AUTOBUS zacouv§ a lehce Šukne auto za n²m. OtevŚou se 

dveŚe. U volantu sed² rozesm§tĨ řIDIĻ a zam§v§ ALANOVI. ALAN posmutnŊle pokĨvne 

a nastupuje. Na palubce leģ² kvŊtin§ļ s rostlinkou. řIDIĻ kvŊtin§ļ chytne a nastav² ho 

rutinnŊ ALANOVI. ALAN ho zalije vodou ze sv® ļepice a jde si sednou na sedadlo. SMRT 

si k nŊmu pŚisedne a nevŊdomky ho nam§ļkne na sklo. AUTOBUS se rozj²ģd². PostupnŊ se 

mraky rozestoup² a mrakodrapy mŊsta jsou nahrazovan® funkcionalistickĨmi vilami. 

 

S06_NA ZAHRADŉ BOHAT£ RODINY (POLEDNE) 

ALAN pŚistoup² k prosklenĨm dveŚ²m vily. Neģ stihne zm§ļknout zvonek, zpoza skla se 

zaļne ozĨvat hysterick® ġtŊk§n² ĻIVAVY. Ke dveŚ²m dobŊhne MAJITELKA pozemku, 

zvedne ĻIVAVU a pozve ALANA dovnitŚ. Provede ho na schody, kter® se klenou nad 

zahradou, rozhod² rukama a Śekne mu, co m§ dŊlat. 

ZastŚih§v§ keŚe, zasazuje exotick® stromy, u toho je vģdy pŚ²tomn§ SMRT, kter§ mu 

nechtŊnŊ pr§ci komplikuje i kdyģ se mu snaģ² pomoci. Pak se unavenĨ vrac² domŢ, aby se 

postaral o svoje kvŊtiny. SMRT vejde do dveŚ² za n²m. Kdyģ si toho vġimne, vytlaļ² ji jak 

skŚ²Ŕ ze dveŚ² opŊt ven.  

StejnŊ jako se na zaļ§tku postavila MAJITELKA na schody, tak se postav² ALAN, d§ si 

ruce v bok a pod²v§ se na odvedenou pr§ci. SMRT vedle nŊj stoj² a lehce zatlesk§. ALAN 

se na n² nevl²dnŊ pod²v§. Zaļ²n§ hr§t hudba. 

 

S07_MOTĆĢ  

(vŊci co mus² vyzn²t ï Smrt se snaģ² pom§hat, Alan to nepŚij²m§, Śidiļ je neopatrnĨ, Alan 

kouŚ² a ļ²m d§l ļastŊji kaġle, kvŊtiny v bytŊ i na zahradŊ postupnŊ um²raj², ļivava mu 

znepŚ²jemŔuje pr§ci) 

(vŊci co je moģn® zaļlenit ï policie) 

Tento cyklus se opakuje. ALAN jde na zast§vku, kde se mu SMRT snaģ² ulehļit ģivot. Jede 

autobusem. Pracuje na zahradŊ bohat® sleļny. Jede autobusem. Vr§t² se domŢ, kde se star§ 

o sv® kvŊtiny, kter® jsou s kaģdĨm dnem zvadlejġ².  

Hudba urļuje stŚihy a narŢst§ na intenzitŊ, aģ se nakonec znen§hla pŚeruġ², jako by nŊkdo 

odpojil kabel. Stane se to zrovna ve chv²li, kdy je ALAN v pr§ci. Jeho trpŊlivost pŚetekla. 

 

S08_NA ZAHRADŉ BOHAT£ RODINY (ODPOLEDNE) 

ALAN, pracuj²c² na stŚeġe, dlouze a hlasitŊ vykŚikne s rukami zdviģenĨmi vzhŢru. Zaļne po 

SMRTI h§zet svoje zahradnick® n§ļin², kter® zvuļnŊ dopad§ na zem. V tu chv²li si ho vġimne 

MAJITELKA, kter§ je pr§vŊ na zahradŊ a v n§ruļ² drģ² klepaj²c² se ĻIVAVU, ta kdyģ si 

dŊn² vġimne, tak se pŚestane klepat. MAJITELCE povol² ļelist a zakryje ĻIVAVŉ oļi. Do 

tr§vn²ku se zap²chne rĨļ. 

ALANA vyhod². ZavŚou se za n²m prosklen® dveŚe, za kterĨmi opŊt ġtŊk§ ĻIVAVA. 

Zat§hnou se z§vŊsy, aby dovnitŚ nebylo vidŊt, ġtŊkot se lehce utlum². Skrze z§vŊsy je ġkv²rou 

vidŊt MAJITELKU a POLICII. 

 

S09_ALANšV BYT (VEĻER) 

ALAN t§hne po schodech do sv®ho bytu kybl²k s n§ļin²m, zvuk kovu se rozl®h§ po pr§zdn® 

noļn² ulici. ALAN stoj² pŚed dveŚmi sv®ho bytu. St§le otŚesenĨ z pŚedeġlĨch ud§lost² opŚe 

hlavu o dveŚe. Drģ² v ruce kl²ļ a snaģ² se trefit do z§mku. Nakonec se tref², odemyk§, 

zapom²n§ kl²ļe v z§mku a vstupuje do potemnŊl®ho bytu. Rovnou padne do postele a usne.  

SMRT ho n§sleduje, vynd§ kl²ļe ze z§mku, zavŚe a zamļe. Posad² se do kŚesla vedle 

ALANOVI postele. 

 

S10_ALANšV BYT (RĆNO) 



 

ALAN se probouz². Posad² se na postel. Vid² uvadl® a uschl® kytky. Povzdechne si. SMRT 

mu nab²z² ļaj. ALAN se na ni pod²v§, rozpaļitŊ se usmŊje, napije a chce si odloģit hrn²ļek, 

ale vġimne si na nŊm obr§zku kaktusu. Kamera pŚeostŚ² na knihu o kaktusech v knihovnŊ, 

kterou chtŊl ļ²st na zaļ§tku filmu. ALAN dost§v§ n§pad a jeho obliļej se rozz§Ś². 

 

S11_KVŉTINĆřSTVĉ (DOPOLEDNE) 

ALAN drģ² v rukou kvŊtin§ļ s KAKTUSEM. Ponouk§ SMRTI, aby se ho dotkla. SMRT 

v§h§, ale nakonec se KAKTUSU dotkne, nic se nestane. Ostatn² kvŊtiny v kvŊtin§Śstv² jsou 

vġak such®. Jdou tedy kaktus koupit, pŚi odchodu zmaten§ pan² zamet§ popadan® l²stky. 

 

S12_PřECHOD (POLEDNE) 

ALAN a SMRT pŚich§z² k pŚechodu. SMRT drģ² v obou ruk§ch kvŊtin§ļ s KAKTUSEM. 

ALAN zm§ļkne tlaļ²tko na pŚechod. SMRT KAKTUS obdivuje a zkoumavŊ se ho dotĨk§. 

ALAN se pŚi pohledu na SMRT usm²v§. Naskoļ² zelen§. ALAN se rozejde do vozovky, ale 

SMRT zŢst§v§ na m²stŊ. Pohl®dne starostlivŊ od kaktusu na vozovku. ALAN pŚech§z², kdyģ 

ho znen§hla sraz² AUTOBUS. Odhod² ho nŊkolik metrŢ daleko, tak ģe vġe konkr®tn² vyjede 

z obrazu. Pozad² se vytr§c² vġude je tma. 

 

S13_NEPROSTOR 

ALAN se snaģ² postavit, mezit²m pŚich§z² do z§bŊru SMRT s ustaranĨm pohledem. 

ALANOVI vych§z² z ¼st p§ra, je tu zima. SMRT vezme svoji ġ§lu a omot§ mu ji kolem 

krku. Prohod² si pohled pochopen². Mimo obraz se ozĨv§ Šuk§n², ALAN se ohl®dne, SMRT 

mu pokyne. ALAN odch§z² mimo z§bŊr, slyġ²me otev²r§n² dveŚ², v obraze se na p§r vteŚin 

objev² svŊtlo. Ozve se zav²r§n² dveŚ² a svŊtlo miz². 

 

S14_KANCELĆř SMRTI 

Kancel§Ś je pln§ uschlĨch kvŊtin. SMRT sed² za stolem v pohodln®m kŚesle a na stole pŚed 

n² je KAKTUS, na kter®m kvete jeden ļervenĨ kv²tek. 

 

 

NĆPADY 

 

¶ Alan si t²pne cig§ro, pes ho seģere, pak ho vybleje, to naġtve MAJITELKU 

¶ V mont§ģi bude ostŚ²h§vat jeden strom, kterĨ bude m²t pokaģd® jednu vŊtev trochu 

uvadlou, aģ nakonec zbyde jen ġpal²k. 

¶ Pod§v§ mu kv²tky na zasazen², kter® jsou uģ uvadl®. 



 

PřĉLOHA P II: STORYBOARD 

Sc®ny 02 a 03 v hrub® verzi storyboardu 

 
  



 

 
  



 

  



 

Sc®ny 04 aģ 13 v ļist® verzi storyboardu 

 
  



 



 

  


