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Abstrakt

Tato prace se zabyva interaktivnim filmem jako novym médiem, kterému se v
posledni letech znovu dostava zaslouzené pozornosti. Stru¢né shrnuje historii
interaktivniho filmu a nasledné se vénuje detailnimu strukturalnimu rozboru tfi
nejvyraznéjSich interaktivnich dél z poslednich let, a to v komparaci s pfibuznymi

filmovymi a hernimi zanry.

Abstract

This work deals with interactive film as a new medium, which has received the
attention it deserves in recent years. It briefly summarizes the history of interactive
film and then deals with a detailed structural analysis of the three most significant
interactive works from recent years, in comparison with related film and game genre.
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1. Uvod

V dnesSni dobé uz asi malokdo nikdy neslySel magickeé slovo interaktivni. V
puvodnim slova smyslu jde o cokoliv, co odrazi realitu a néjakym zpusobem ji
napodobuje. Interaktivnim je vSak v poslednich letech nazyvano kde co a plati to
hlavné pro pfipad, pokud je vysledné dilo nebo produkt zaroven spojen se slovem

digitalni ¢i digitalizace.

Pfitom Clovék si uZz od nepaméti upravuje pribéh podle vlastniho vkusu a
pohodli tak, jak se mu jeho prabéh ¢&i konec zrovna zamlouva. Touha po tom ovlivnit
déj, pfidat mu na strhovosti, tajemstvi nebo brutality, dala zprvu vzniknout fenoménu
gamebooks a pozdéji i pocCitaCovych her. To uz je pak jen kru€ek k zanru, kterému

vénuji tuto diplomovou praci, a tim je interaktivni film.

Jak nazev napovida, jedna se o filmové dilo, ve kterém divak aktivné vyuziva
moznost ovliviiovat probihajici d&j a ménit cesty, kudy se bude dale ubirat. Tento
zanr je tu jiz déle, nez pul stoleti a po celou dobu své existence jej nékolik generaci
autor(l postupné zdokonalovalo od kratkych, jednoduchych filmd, az na
devadesatiminutové plnohodnotné celovecerni filmy s dokonalou strukturou, ktera si
nezada s diagramy pouzivanymi pfi vyvoji umélé inteligence. Interaktivni film je
zkratka zajimavym, az fascinujicim hybridem na pomezi hry a filmu, ktery si

rozhodné zaslouzi nasi pozornost.

U vybranych filmd budu detailné zkoumat jejich strukturu s drazem na
skladbu pfibéhu, propracovanost jednotlivych linii a informacéni pfivétivosti vuci

divakovi. Nevyhnu se ani nutné komparaci filmu vuci svétu klasickych videoher.

Pro lepS$i orientaci v jednotlivych filmech jsem pomoci programu diagrams.net
vytvoril diagramovou strukturu kazdého pfibéhu. Vétsi i mensi ¢ast diagramu je
vloZena pFimo do textu diplomové prace. Cinim tak pro detailngjsi orientaci v

moznostech a postupech, které pouzili autofi filmu pfi skladbé struktury svych dél.

VSechny tfi interaktivni filmy jsou v dnesni dobé k dispozici online v ramci
konkurencnich placenych sluzeb. Hry Kimmy Schmidt: Kimmy versus Reverend
(dale Kimmy Schmidt) a Black Mirror: Bandersnatch (dale Bandersnatch) jsou
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soucasti nabidky streamovaci platformy Netflix, divak si je tak zahraje ve svém
internetovém prohliZe€i nebo skrze aplikaci na chytrém televizoru ¢i telefonu. Film
Late Schift byl v prvni fazi promitan v kinech a ovladan divaky individualné skrze
specialni mobilni aplikaci, kdy systém uplatrioval v jednotlivych hlasovanich zpusob
vétsSinové volby. Dnes je hra v nabidce videoherni platformy Steam, urCené primarné

pro stolni pocCitate a notebooky.



2. O historii interaktivniho filmu

Prvnim filmem s interaktivni stavbou pfib&hu v historii byl ceskoslovensky film
Kinoautomat: Clovék a jeho dim (1967) od reziséra Raduze Cingery a scenéristy
Pavla Juracka. Poprvé byl uveden v ramci svétové vystavy Expo 1967 v Montrealu?.
Pfibéh pana Novaka, ktery mize a nemusi pomoci skoro nahé sousedce, jenz si
omylem zabouchla klice od bytu, sklidil na vystavé nebyvaly uspéch. Film bylo
mozné ovladat dvéma tlaCitky zabudovanymi v sedadlech a existovala dokonce
dospéla a détska verze dila. Pfibéhové moznosti nebyly umistény v obraze, ale po
zastaveni filmu do promitani vstoupil moderator, aby divakiim popsal mozna
pokracovani a vyzval je k hlasovani. V sedmdesatych letech doSlo z politickych
davodu k zastaveni promitani Kinoautomatu a projekt byl znovu nakratko ozZiven az v
osmdesatych letech. Posledni bezmala dvé desetileti je obCas promitan v kiné
Svétozor a pravidelné jej mohou divaci vidét v ramci nékolika festivall po celém

Svété.

Na uspéch Kinoautomatu pozdéji navazal tfinactidilny normalizacni serial
Rozpaky kuchafe Svatopluka (1984) od reZiséra FrantiSka Filipa a scenaristy
Jaroslava Dietla. Stejné jako v pfipadé Kinoautomatu, i tady byly natoCeny dvé rizné
verze. Hlasovani vSak neprobihalo v sale pfed Zivym publikem, ale na zakladé volby
pfedem vybraného vzorku populace a rozsvécovanim zarovek €i spousténim
spotiebicl, nebot se do hlasovani zapocitavala i zvySena spotifeba energie
domacnosti?. P¥i reprize serialu v roce 1998 méli uz divaci moznost hlasovat pomoci

telefonu.

Mezi dalSi zajimavé tuzemské projekty nepochybné patfi Interande (2012) od
reziséra Vita Prochazky a scenaristy Pavla Gottharda. Jedna se kratky snimek,
béhem kterého se divak pokusi sbalit divku v baru. Jeho uspéch pak zavisi na

strategii, kterou si zvoli v moznostech. Film bylo mozZné pustit pfes internetovy

1Televizni obrazovka misto omalovanek, ovladac jako hlasovaci zafizeni. Média byla, jsou a
budou interaktivni | Vitava. Cesky rozhlas Vitava [online]. Copyright © 1997 [cit. 10.01.2022)].
Dostupné z: https://vitava.rozhlas.cz/televizni-obrazovka-misto-omalovanek-ovladac-jako-
hlasovaci-zarizeni-media-byla-6928934

2 C I N E P UR/ Néktere narativni tendence soucasného hollywoodského filmu. CINEP U
R / Casopis pro moderni cinefily [online]. Copyright © Cinepur [cit. 10.01.2022]. Dostupné
z: http://cinepur.cz/article.php?article=851




prohlize€ a vyzkouSet z pohodli domova, ale bohuzel konec podpory pfehravace

Flash Player roku 2021 projekt ukongil®.

V poslednich zhruba deseti letech vzniklo diky pfekotnému vyvoiji a rozsSifeni
modernich technologii hned nékolik desitek zajimavych projektd, z nichZ jsem vybral
vySe zminéné tfi k budoucimu dukladnému rozboru. Prvnim je britsko-Svycarsky
Late Shift (2016) od reziséra Tobiase Webera a scenaristy Michaela Roberta
Johnsona, druhym americky Black Mirror: Bandersnatch (2018)* od reziséra Davida
Sladea a scenaristy Charlieho Brookera, a tfetim, méné znamym, ale zaroven
nejnovéjSim interaktivnim filmem je Nezdolna Kimmy Schmidt: Kimmy versus
reverend (2020)° od rezisérky Claire Scanlon a scenaristd Roberta Carlocka, Tiny
Fey a Sama Meanse. Za zminku jisté stoji i dalSi kvalitni interaktivni filmy, jako tfeba
Her Story (2015) nebo The Complex (2020).

3 Interaktivni film. Interaktivni film [online]. Copyright © 2011 [cit. 10.01.2022]. Dostupné
Z: http://www.interaktivnifilm.cz/

4 https://www.netflix.com/title/80988062

5 https://www.netflix.com/title/81131714




3. Rozebirané filmy

Aby byly pro ¢tenare této diplomové prace snadnéji pochopitelné vSechny
predkladané informace o zkoumanych interaktivnich filmech, rozhodl jsem se pro
kratkou déjovou rekapitulaci kazdého z nich v rezimu automatického déje, coz je
situace, kdy divak nezasahuje do voleb a pfib&€hové moznosti vybira sam pocitac:

3.1. Late Shift

Chytry student Matt Thompson si pfivydélava po nocich jako hlida€¢ podzemniho
parkovisté. Zrovna ve chvili, kdy po ném mlada divka zada kliCe k jednomu z
luxusnich voza, vnikne na parkovisté ozbrojeny lupi€. Bere si Matta jako rukojmi a
odeve jej do sidla gangu, kde zrovna probihaji pfipravy na kradez vzacné
porcelanoveé misky z hotelu, kde probiha aukce starozitnosti. Na misku ma zalusk i
mocny Cinska klan Woe, kterému miska dlouho patfila, ale ktery ma v planu ji
normalné legalné vydrazit. Matt se v sidle gangu poznava s krasnou lupickou May.
Kradez misky se podafi, ale vSichni ¢lenové gangu, az na May a Matta, umiraji pfi
autonehodé. Nezbyva jim, Zze navstivit pana Woe, ktery si u zloCinecké skupiny
kradez objednal. Ten v8ak o kradezi nic nevi. Celé to zavani jednim velkym
podvodem, obzvlast kdyz vyjde najevo, Ze je ukradena miska pouhy padélek. Matta
s May nasledné polapi klan Choi, ktery misku na aukci vydrazil, nez byla ukradena.
Matt ma za ukol sehnat originalni misku, jinak May zemre. Dozvi se, Ze za vSim stoji
miliardar Parr, puvodni maijitel misky, ktery chtél shrabnout penize a klanu Choi
podstrcit padélek. Potvrdi mu to i Sebastien, mlady asistent v aukénim domé, ktery
misku schoval, aby se pozdéji dostala pfimo k Parrovi. Matt cely zlo€in odhali,
usveédci Parra a pfinese originalni misku klanu Choi do hotelu. Dostane klic¢e od
pokoje, kde ma byt May, nalezne ji vSak mrtvou a hned nato jej zatkne policie.

3.2. Black Mirror: Bandersnatch

Je rok 1984 a devatenactilety programator Stefan dostane Zivotni pfilezitost vyvijet
svou hru Bandersnatch pro renomované studio Tuckersoft. Seznamuje se se
slavnym programatorem Colinem a majitelem studia Thakurem, kterym se hra velice
zamlouva a nabizeji mu misto. Stefan vSak odmitne s tim, Ze chce na hfe pracovat
sam z domova. Stefan si nese Zivotni trauma z tragické smrti matky, za kterou podle
néj mize jeho otec, navstévuje proto pravidelné psycholozku, doktorku Haynes.

Stefan se pfi pokracujici praci na hie ¢im dal vic propada do psychotickych stava.



Ma pocit, ze pfestava ovladat vlastni zivot. Navic Stefanova hra neustale pada a
posledni kapkou hadka s otcem. Ten nasledné odveze Stefana za psycholozkou na
dalsi sezeni. K psycholozce vSak Stefan nedorazi, protoze potka na ulici Colina a
poprosi jej 0 pomoc pfi vyvoji hry. Colin jej pozve k sobé dom, kde se zdroguji a
vecirek konci Colinovou smrti. Stefan se nasledné probouzi a neni si jisty, jestli se
epizoda s Colinem vibec odehrala. Dal usilovné pracuje, hra v8ak nefunguje ani v
terminu odevzdani a Stefan ma poslednich dvacet ¢tyfi hodin na to, aby oprauvil
vSechny chyby. Propada do absolutni psychozy a je pfesvédcen, ze nékdo jiny
ovlada jeho zivot. Po nasledné hadce brutalné zavrazdi svého otce, nikde to vSak
nenahlasi a dal pokracCuje na vyvoji hry. Jeji finalni vydani uz sleduje zpoza
vézenskych mfizi.

3.3. Nezdolna Kimmy Schmidt: Kimmy versus reverend

Film je pokraCovanim uspésného komedialniho serialu Nezdolna Kimmy Schmidt o
mladé divce Kimmy, ktera se po zachrané z prostredi postapokalyptické sekty vyda
do New Yorku zacit novy Zivot. Film pokryva vSechny znamé postavy ze serialu, pro
Jacquelin, jeji bohaté kamaradky a dnes Titovy herecké agentky. Do interaktivniho
filmu byla pfidana postava Fredericka, prince britské kralovské rodiny, dvanactého
naslednika trinu a ted i snoubence Kimmy. Maji se za tfi dny brat. Kimmy vSak
nalezne ve svém batohu knihu, ktera ji nepatfi, i kdyZ sebou batoh nosi uz od
uvéznéni v sekté. Po obvolani svych spoluvézenkyn pojme podezieni, Ze kniha
patfila jiné unesené divce z jiného bunkru, o kterém dosud neméla tuseni. S vé&né
hladovym Titem navstévuji reverenda ve vézeni a dozvidaji se pfibliznou lokaci
uvéznénych divek. Vydavaji se do Virginie, ke v om$elém baru zjisti, Ze reverend
uprchl z vézeni. Poté navstivi psychedelicky festival, kde ukradnou drogy a Slapaci
tfikolky. Dojedou na pumpu a staraji se o dité. Pozdéji na kfizovatce nevi, kudy jet,
nez najdou tajny vzkaz v knize psany citronovou stavou. Reverend prcha lesem a
Kimmy jej pfemuze. Frederick se mezitim s pomoci Lilian (Kimmy bytna) a Cyndee
(Kimmy spoluvézenkyné) pfipravuje na svatbu. ProtoZe se Kimmy pro dobrodruZstvi
nezucastni viastni rozlucky se svobodou, padne rozhodnuti zorganizovat rozlu¢ku
pro Fredericka, ktery je princ a nema zadné kamarady. Na rozlucce Frederick polibi
Lilian a pozdéji pfizna, Ze je zmateny a nevi, jestli je pro Kimmy dostatecné dobry.

Ta mu pfehraje vSechny hraniéni situace, co se ve vztahu mohou stat, a tim mu



doda negativni zkuSenosti tak potfebné pro vstup do manzelstvi. Nenavidény

reverend Richards konCi ve vézeni a Frederick se s Kimmy ozeni.



4. Ovladani filmu

VSechny tfi zkoumané interaktivni filmy maze divak ovladat pomoci
pocitatové mysi, pripadné dotykové nebo pomoci ovladace herni konzole®.
Jednotlivé volby, skrze které pribéh ovlada, se ve vSech pfipadech objevuji na
spodni strané obrazovky. Zatimco u Late Shift ma divak na reakci a provedeni volby
¢as jen néco mezi tfemi a Ctyfmi vtefinami, u Bandersnatch a Kimmy Schmidt je to
stabilnich deset vtefin. Pokud divak v asovém rozpéti neodpovi, volbu provede sam
systém. Ve vSech pfipadech se volba objevi pfed stfihem, tedy v okamziku dohrani
sceny, kdy nejsou divakovi predkladany zadné validni, at' uz audiové, nebo vizualni
informace, aby nebyl pfi své volbé zbytecné rusen. Hra Bandersnatch nabizi jednu Ci
dvé moznosti, kudy se pfibéh mlze ubirat. Late Shift dvé az tfi. Kimmy Schmidt dvé

az Ctyfi. BEhem odpocitavani ¢asu k volbé neni mozné pfibéh zastavit.

6 https://store.steampowered.com/app/584980/Late Shift/




5. Pfibéh a zplUsob vypravéni

5.1. Uvod do pfibéhu a prvni volba:

ZacCatek kazdeého pfibéhu ma divaka navnadit, seznamit ho s hlavni postavou
a otevrit svét, ve kterém se bude aZ do konce filmu pohybovat. Tento princip plati
bezvyhradné i pro svét her, v€etné téch, které jsou od Zanru interaktivniho filmu na
hony vzdaleny. V uvodu pfibéhu také nastava pro kazdého herniho designéra jeden
velice dulezity ukol, a to co mozna nejvhodnéjSi umisténi prvni pfibéhové volby. Jde
zpravidla o jednoduchou volbu, ktera nereflektuje d&j ani charakter postavy, ale musi
byt uinéna Cisté proto, aby si divak zvykl na ovladani hry. Tato volba zpravidla
nasledny déj nemuze ovlivnit, uz jen proto, Ze je proti zajmu samotnych autoru filmu,

aby divak prohral hned na zacatku.

Film Late Shift nas v uplném uvodu zavede do sou¢asného Londyna.
Poznavame hlavniho hrdinu Matta a skrze voiceover jsou nam naznaceny zakladni
rysy jeho osobnosti. Pochopime, Ze se pfibéh odehrava v sou€asnosti, ze Matt neni
uplné majetny, ale zato inteligentni a sebevédomy. Prvni volba pfichazi kratce po
prvni minuté filmu, kdy si divak muze zdanlivé zvolit charakter hlavni postavy. Bude
Matt sobeckym, nebo nesobeckym ¢lovékem? Ve skute€nosti na tom nesejde,

protoze obé volby pouze mirné upravi nasledny Mattlv voiceover.

Druha volba provéfi Mattiv charakter, a to, kdyz ma moznost pomoci
ztracenému cizinci v metru. Bud mu pomuze a stihne vlak, nebo nepomuze a viak

mu ujede. Matt vSak v obou pfipadech pfijede do prace vc€as.

Treti volba, kdy k Mattovi v praci pfijJde mlada krasna divka a zada ho o klice
vyznamnéjsi vahu pro nasledujici pfibéh, a je to logicke, protoze divak mél jiz

dostatek €asu volby si vyzkouSet.

Autofi Bandersnatch se s postupnym odkryvanim realii pfibéhu pfilis netrapi.
Hned jak Stefanovi zazvoni budik a probudi jej z hlubokého spanku, objevi se titulek
s letopo¢tem 1984. Sledujeme Stefanovu ranni rutinu a poznavame jeho otce. Prvni
volba opét pfichazi velice zahy, kdyz Stefan voli znaCku cerealii k snidani. Jak uz

muazeme tusit, na volbé nesejde, Stefan posnida v kazdém pfipadé. Nasledné se
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dozvime, Ze ma Stefan ve mésté dullezitou schizku v renomovaném hernim studiu
Tuckersoft kvali demu hry, na které pracuje. Neubéhly jesté ani Ctyfi minuty filmu a

divak ma veskeré dulezité informace o tom, co ho éeka.

Druha volba se odehrava v autobuse, kdy Stefan vybira hudbu, co si pusti ve
walkmanu. Z hlediska designu je to pozoruhodny krok, nebot’ v Zzadném jiném ze ftfi
zkoumanych dél’, nema divak moznost vybrat do filmu hudebni podkres. Je to nejen
vstficné vici divakovi, ale pfedevsim to upouta jeho zvédavost v tom, co vSechno
jesté mize v déji zménit. Nasledna tfeti volba je, stejné jako v Late Shift, stéZejni a

muze zpuUsobit prohru &i navrat v déji.

Autofi Kimmy Schmidt se od vySe zminénych zplUsobl uvodu do déje a
postavy znacné liSi. Nepochybné se tak déje proto, Ze interaktivni Kimmy Schmidt je
pokraCovanim serialu a autofi tak pfedpokladaji, ze divak minimalné hlavni hrdinku
Kimmy duvérné zna. Hned v prvni scéné si Kimmy vybira Saty ve svatebnim salénu
a divak ma rozhodnout, jestli se vda v nébl, nebo v legracnich Satech. Prvni volba
tak pfichazi po necelé pul minuté od zacatku filmu. Narozdil od Bandersnacht a Late
Shift ma tato prvni volba vyznam pro konec pfibéhu, nebot posledni scénou filmu je
svatba, na které je Kim oble€ena do téch Satu, které divak vybral v prvni volbé. Hned
v Uvodu jsou pFitomny vSechny dulezité postavy, jako Jacquelin, Titus nebo Lilian.
Také se ve zkratce dozvime, co délaji a jaky spolu maji vztah. To vSe natésnano do

pouhych dvou minut.

Druha volba, kdy ma divak rozhodnout, co bude Titus délat se svym
pfecpavanim, je také zdanlivé bezvyznamna, ale stejné jako prvni neslouzi nutné k
vyuce divaka v ovladani hry, ale k humorné gradaci. Maze pfibéh rozdélit do dvou na
sobé nezavislych linii a divak v jedné z nich nasledné provede svou tfeti volbu. Ta se
muze tykat jak Kimmy, tak Tita. Na predlozeném diagramu pak vidime, Zze autofi
Kimmy Schmidt si s jednoduchym a pfehlednym uvodem do pfibéhu hlavu nelamali,

nicméneé i tento koncept je, a€ komplikovany, velice funkéni.

7 Ani v zadném dal$im, které jsem hral.
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5.2. Postavy a prace s charaktery

V pocitaCovych hrach je bézné, ze si hrac svuj budouci charakter peclivé
vybira. Ma moznost urcit si, za které pohlavi chce hrat, jak bude jeho postava
obleCena nebo jakou barvu vlast bude mit. Nékdy spolu s charakterem vybira a
posiluje i jeho pfirozené vlastnosti jako inteligenci, silu, charisma nebo uméni v boiji.
V pribéhu déje pak mlze hrac svou postavu fyzicky, psychicky a dovednostné
vylepSovat, aby si zajistil hladky postup do dalSiho levelu. Pro nas je vSak dullezita
otazka: Je néco z toho mozné na poli interaktivniho filmu? A da se tu vibec mluvit o
pojmech jako je upgrade postavy? Odpovédi je prosté ne, ale dale si rozebereme,

pro¢ tomu tak je.

Divak v interaktivnim filmu nemuze uz z podstaty puvodu dila ve filmovém
médiu nijak ovlivnit schopnost nebo podobu hlavniho hrdiny. NemUze také ménit
jeho vychozi vlastnosti a nemuze jej ani plné ovladat, pokud by se kupfikladu
rozhodl postavu svévolné zabit. Podstatou interaktivniho filmu je omezené
rozhodovani za filmovou postavu a jeji provedeni déjem tam, kam autor filmu
potfebuje a zamysli. Vlastnosti postavy jako charisma, inteligence nebo sila, jsou
charakteru pevné vetknuty spolu s jeho podobou nebo osobnosti. Divak
interaktivniho filmu je proto v mnohem pasivnéjsi roli, nez hrac libovolné pocitacové

hry.
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Tradi¢ni filmovy pfistup k postavé zvolili tvarci Late Shift, kdy se divak
rozhoduje jen za postavu Matta a ktery je v pfibéhu jedinym ovladanym
charakterem. Jeho vysadni schopnosti, kterou pfevySuje ostatni, je bravurni znalost
matematiky, ktera je vSak v déji zuZena jen na logaritmické kfivky a pocitani procent.
Na této fixni znalosti postavy divak nijak neparticipuje a nerozviji ji. Nedostane
kupfikladu moznost pomoci Mattovi s vypocty a, coz je paradoxni, nevyuziva jeho
znalosti k posunu v déji. To, jak se Matt zaplete do svéta zlo€inu, nema zadnou
souvislost s jeho osobnosti nebo schopnostmi, déje se tak nezavisle na divakové
volbé. Da se fict, Ze kdyby Matt tyto znalosti nemél, niCemu by to nevadilo, byl by
vSak jen oby&ejnym hlidacem parkovisté. Divak ma ale moznost pribézné meénit rysy

Mattovy osobnosti a ovlivnit tak chovani ostatnich postav vaci nému.

Také Stefan v Bandersnatchi zGstava od za¢atku do konce jedinou ovladanou
postavou, ale jeho osobnostni profil je v hernim slova smyslu méné propracovany,
nez Mattav v Late Shift. Stefan je od za¢atku inteligentni, mirné pasivni, svédomity,
tichy a mozna az autisticky. Narozdil od Late Shift nikdy nedostaneme moznost, aby
Stefan vystoupil z nastaveni své postavy a zachoval se v néjaké situaci radikalné
jinak. Hra vSak vynika pusobivou praci s psychikou Stefana, kdy se skrze néj
pokousSi médium interaktivniho filmu rozlozit zevnitf. Prvnich zhruba dvacet minut hry
divak ovlada Stefanovy kroky a posouva jej v déji, dokud si sam Stefan nezacne
vSimat, Ze je s nim néco Spatné a ze prestava ovladat svuj zivot. Je ¢im dal vice
psychoticky a to az do takové miry, ze postupné sabotuje divakova rozhodnuti.
Boura tak zazitou predstavu o stoprocentné ovladané hlavni postave, kterou zname
ze v8ech ostatnich interaktivnich dél. Kdyz Stefanovo Silenstvi narazi na pomysiny
vrchol a pta se, kdo za tim v8im stoji, muze s nim divak komunikovat pfimo skrze
textovy editor Stefanova pocitaCe. Stefan je samoziejmé zmateny a vlibec nevi, o co
jde. Vyhleda proto pomoc psychologa.

Hlavni hrdinka Kimmy Schmidt je pak klasickym charakterem postavenym na
zazitém principu, jako jiz zminény Matt v Late Shift. Narozdil od néj ma vSak Kimmy
hlavné praktické dovednosti, mezi které patfi jeji pribojnost, nebojacnost a velka
fyzicka sila. Kimmy neni, stejné jako ostatni postavy v déji, nijak inteligentni a do
hloubky vykreslena, autofi tak maji uplné volné ruce v tom, jak Kimmy feSi pfekazky,
které jsou ji kladeny. Nutno Fict, Ze zakladnim nastavenim charakteru Kimmy je to,

Ze je absolutné nepredvidatelna. Navic narozdil od Late Shift nebo Bandersnatche
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divak neovlada jenom Kimmy a dokonce s ni nemusi travit hru od zacatku do konce,
protoze sveé kratSi, nebo delSi herni epizody ma i Titus nebo Jacquelin. Stejné jako

Bandersnatch i Kimmy misty komunikuje s divakem a to pfimymi pohledy do kamery
nebo adresnym vysvétlenim chyb, kterych se divak dopustil. Kimmy Schmidt je v§im,

jen ne vaznym dilem, nema tedy potfebu si na vazné dilo hrat.
5.3. Pribéhovy cas

Ve filmu Synekdocha, New York (2008) si zada talentovany divadelni rezisér
Caden Cotard nelehky ukol, a to obsahnout v jedné divadelni hfe cely svUj

dosavadni zivot. Jak dlouho muaze trvat pfiprava takové hry? No, pfekvapivé az do

smrti.

V nasledujici kapitole se budeme vénovat tématu pfibéhoveého ¢asu z
hlediska postavy. To, jak velky Casovy limit pfibéh pokryva a kolik Casu ma postava
interaktivniho filmu na to, aby zvladla splnit vSechny své nelehké ukoly. Dodejme, Ze
Cas hraje velice vyznamnou roli na poli herniho designu, kde se bézné pracuje s
casovym questem, tedy ukolem pfimo navazanym na ¢asovy limit. At uz musime
branit pozice pred nepfitelem po dobu deseti minut, nez pfijdou posily, nebo chytit
banditu pfed tim, nez vyjde slunce, vzdy nas pfi nesplnéni limitu ¢eka prohra, nebo
rovnou smrt.

Kimmy Schmidt musi chytit reverenda a zachranit véznéné do tfi dnu, protoze
jinak by byla zhacena jeji svatba s Frederickem. Pod jesté vétSim tlakem je Stefan v
Bandersnetch, ktery ma na dokon&eni své hry pét mésicl. Stefan na hfe velice
usilovné pracuje, ale jesté 20. srpna se kyZzenému vysledku nedokaze pfriblizit.
Stefanovo Silenstvi pak postupuje ruku v ruce s tim, jak se mu krati ¢as k dokonc&eni
hry. Ani deadline 12. zafi se nevydafi podle pfestav a Stefan dostava od Thakura
ultimatum, Ze dokonci hru pfes vikend. Pondéli se ovsem zvrtne a Stefan zavrazdi
svého otce. Pokud dobre nalozi s télem, neni prozrazen a navic dostane od Thakura
dalSich dvacet Ctyfi hodin, aby hru dokonCil. Ta pak slavi velky uspéch.

Casova posloupnost déje ma v Bandersnatchi i jeden zcela prakticky vyznam z
pohledu herniho designu, nebot ¢as tu slouzi jako pomucka k tomu, aby se
jednotlivé déjové linky nepfekryvaly. Dokud tak hra¢ neprojde ¢asovym zlomem 20.
srpna, tak se muze v déji vratit az na uplny zacatek pfibéhu. Pokud projde 12. zafim,
vrati se zpét nejdal do 20. srpna. Pokud hru prohraje, mGze se opét vratit v dé&ji

nejdal do 12. zafi.
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Late Shift se, jak uz nazev vypovida, odehrava béhem jedné noci. Pfibéh
zacina vecer, kdyZz Matt pfichazi do prace a konci brzo rano. Z hlediska realného
Casu délka pfibéhu neodpovida skutecnosti, protoze vSe, co se zde odehrava,
skuteCné za jednu noc stihnout nelze. Matt je postaven pred nékolik ultimat, ktera
jsou vSak ohranicena prave trvanim jedné noci, béhem které se ma odehrat loupez.
Pfesné na jednu noc si May a Matt zamluvi pokoj v hotelu, kde se ukryvaji pfed
klanem Choi a Matt ma Cas pfesné do rana, aby sehnal originalni ¢inskou misku,
jinak May zemre. Tento pozadavek je v jiné déjové linii podpofen tim, Ze klan Choi
probodne May noZzem a Matt ma presné Sest hodin, jinak vykrvaci.

5.4. Moralni rozhodnuti

Jazyk, kterym mluvi naSe postava, mize zasadné ovlivnit budouci smér
pfibéhu. V dnes jiz legendarni fantasy hfe Arcanum (2001) dostane hra¢ v ramci
Uvodu na vybér, za jakou rasu chce hrat (Elf, Obr, Clovék, Trpaslik apod.) Kazdy
charakter ma své vychozi vlastnosti jako silu, charisma nebo inteligenci, které hrac v
prubéhu hry navysuje. Pokud ma postava velkou silu na ukor inteligence nebo
charismatu, dovede se hrou probojovat, ale ostatni postavy s ni odmitaji ztracet ¢as
a neposkytnou tak hraci kyzené informace. Jazyk, kterym postava mluvi, je
uzpusoben prave jeji inteligenci a pokud je nedostateCny, setka se nejCastéji s
odmitnutim, posmésky nebo rasismem. Pokud hru hrajeme opakované, vS§imneme si
velkych rozdild v komunikaci postavy a reakci na ni v zavislosti na stylu hrani a
ZlepSovani postavy. Systematika dialogli Arcana je fascinujici, mozna o to vic kdyz

si uvédomime, Ze jen samotné dialogy Citaji nékolik tisic stran scénare.

Samoziejmé nalezneme i hry, které jsou na porusovani moralky pfimo
postavené (a o to oblibengjsi), jmenovité tfeba dnes jiz legendarni GTA (vSech fad)
nebo Postal (2007). Nas vSak pro pfirovnani k interaktivnimu filmu zajimaji hlavné
adventurni pfibéhy a nejlépe ty, které na moralni aspekt kladou vyrazny, ne-li

stézejni daraz.

Nazorné si to mizeme predstavit u polské hry This War of Mine (2014). Hrac
zde ovlada skupinu civilistl, pfezivajicich uprostfed valky v polorozbofeném domé.
Ulohou hrage je ubranit skupinu pied vné&j$imi neprateli, sehnat zasoby a udrzet
skupinu pohromadé, hrajeme tak simulator valky z pohledu obycejného ¢lovéka.

Hrac celou dobu balancuje na hrané toho, aby udrzel ostatni postavy nazivu,
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zaroven si udrzel dostate€ny moralni kredit a skupina se nerozpadla. Necha je
vloupat se do domu, kde Ziji postarsi lidé a maji zasoby jidla, které hra¢ maze
ukrast. Tenky balanc na misce vah moralky: ukrast jidlo a odsoudit staré lidi k smrti,
nebo je nechat byt a odsoudit k smrti vlastni skupinu? Pokud hrac jidlo ukradne,
skupina bude fyzicky zabezpecena, ale jeji moralka automaticky upadne, protoze
urcité byla i jina moznost a mohli jidlo vzit i jinde. Jenze jak je to s roli moralky na

poli interaktivniho filmu?

Hlavni postava Stefan v Bandersnatchi je pfed dulezita moralni rozhodnuti
postavena hned nékolikrat. Po nahodném setkani s Colinem a zadosti o pomoc pfi
vyvoji hry, nabidne Colin Stefanovi drogy. Divak ma na vybér: Vzit si drogu, nebo
odmitnout. Obé& mozZnosti jsou spravné, protoze usti v totoZnou déjovou linku. Rozdil
je pouze v tom, ze kdyz Stefan drogu odmitne, hodi mu ji Colin nenapadné do Caje.
Vysledek je stejny, Stefanova moralka vSak zustava Cista. Navic postava Stefana
neni od zakladu zla, pravé naopak, divak ma spisSe tendence ho chranit, a€ se
Stefan v pribéhu déje chova ¢im dal vice necitelné a nepfedvidatelné. Je tomu tak
proto, ze hra pfili§ neumoznuje vySinout ze Stefanova charakteru a neni mu nikdy
dana zadna vyrazna bipolarni volba. Stefan ma moznost zabit nebo nezabit otce,
vzit si nebo nevzit pilulku, nikdy mu v8ak neni umoznéno tfeba vérit nebo nevérit
predkladané informaci. Stefan je bezmezné véfici charakter, ktery vSak véfi tomu, co
je zjevné a ne tomu, co chce divak, aby bylo zjevné. Mizeme si to ilustrovat u
momentu, kdy ma Stefan na vybér mezi zabitim a nezabitim svého otce na zacatku
tretiho aktu. Stefan se mize do momentu, kdy se schyluje ke zlo€inu dostat tfemi

rliznymi zpusoby.
1) Véfi, Ze jej otec zdrogovava a kontroluje v ramci PAC (Program and Control).
® Nedostane na vybér a zabije otce

2) VEéri, ze jej sleduje Netflix, nebo ze propada stejnému Silenstvi jako tvarce knihy,

podle které piSe svou hru.
® Dostane na vybér, jestli otce zabije
3) Véfi, ze je ovladan Davisovym odkazem

® Nedostane na vybér a zabije otce
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Jak vidime vyS$e, existuji podminky proto, aby se ze Stefana stal, ¢i nestal vrah.
Zvlastni ovSem je, ze divak za urcitych okolnosti nedostane na vybér, jestli se ma
Stefan vrahem stat. Pro uplnost dodejme, Ze hra obsahuje i jeden alternativni konec,

kde Stefanlv otec zlstane nazivu.

V Kimmy Schmidt také ¢inime moralni rozhodnuti, ktera jsou ale ve vysledku
vzdy ukonc€ena vtipem, sebevic vazna jsou. V lince s Jacquelin se dostaneme do
bodu, kdy postava kostymérky vyCerpala vSechny moznosti, jak obstarat Titovi
kostym. Sesype se, nesmi pfijit o praci, méla pfiserny rok. Divak pak dostane

moznost ovlivnit, jak na to Jacquelin zareaguije:

Kostymérka
nesehnala
novy kostym.
Je v Zivotnim
frapu

zeptat ze, co se stalo

Prokecne se a
Rozumi sia kostymérka
Jacquelin se ji pfijde na to,
zZeli #e néco
nehraje

¥ v

Jacquelin pfizna, Ze
Ihala a Titus neni na
nataceni. Stab to
pokladé za pad
#meetoo a nastane
revoluce sexualniho
haraémentu

1) Pokud Jacquelin projevi empatii vic¢i kostymérce, zacnou si rozumét a
Jacquelin ji sama od sebe fekne, zZe lhala a Titus neni v pfivésu.

2) Pokud bude Jacquelin pfezirava, tak se “prokecne” a kostymérce dojde, Ze
néco nehraje. Jacquelin pak Titovu absenci pfizna az po naléhani zbytku
Stabu.

V Kimmy Schmidt mizeme v oddélenych linkach hrat za Kimmy, Jacquelin,
nebo Tita. Kdybychom v této konkrétni scéné nahradili Jacquelin Titem, tak by
podobné moznosti nebyly prichozi, nebot Titus by se z charakteru postavy
nezachoval empaticky. Jacquelin vSak obé vlastnosti ma a pfirozené je vyuziva.

Proto jsou obé spravné a zalezi jen na divakovi a jeho moralnim nastaveni, jak se
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vuci submisivni a zjevné milé kostymérce zachova. Tato linka je navic paralelni, coz
znamena, ze si divak mlze zahrat jesté uplné jiny pfibéh konfrontace s Jacquelin,
ale ne vucCi kostymérce, nybrz vici scenaristovi filmu. Tato linka je v8ak pro divaka
moralné uchopitelnéjsi, nebot’ postava scenaristy je tak krajné nesnesitelna, ze ji

divak chce pfirozené urazit a poniZzit.

Rozlucka se l
svobodou -
kamaradky
testuji
Fredericka
h 4 k4
Zazpiva Cyndee Zazpiva Lilian
h 4
Frederick
prasti Cyndes
do obliceje
L 2
Frederick
polibi Lilian &
nasledné
utede pryc

V lince Kimmyna snoubence Fredericka nalezneme pro zménu moment, kdy se
Lilian se Cyndee rozhodnou Fredericka otestovat, jestli je pro Kimmy tim pravym.

Pokusi se jej svést tak, Ze mu zazpivaji svadnou pisen.

1) Pokud Frederickovi zazpiva neatraktivni Lilian, Frederick ji polibi a zahanbéné
uteCe.

2) Pokud ale hrac¢ zvoli, Ze mu zazpiva atraktivni Cyndee, Frederick znejisti,
chce jejim svodim uniknout a nedopatfenim ji udefi. Lilian jej nasledné

pochvali, Ze se zachoval sice drsné&, ale dobfe - a on Lilian i tak polibi a uteCe.
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Je velice slozité analyzovat moralni rozhodnuti v dile, které si z moralky déla

b

¥

l protishiZbu l

moznz ano
sleza

nedajiis-

‘ Ne dost dobré ]

-
| Bez dohody / |
hluk v garaz

A 4

To j= fuk \ {Podive) 52 na kameru

‘ B8&2 to0 zkontrolovat

samo o sobé legraci a kde si divak maze vyzkouSet, jaké je to jit s moralkou

T

divks prosi

¥

v Z3dném pfipadé

takzvané na hranu. Mozna o to vic je v8ak dilo svobodnéjSi a méné vazané na svuj

limitovany, peclivé budovany svét, jako je tomu v Bandersnatchi. Namét Kimmy

Schmidt je ostatné vhodny pro interaktivni film zvlasté proto, Ze zde uz od serialové

predlohy jednoduse neexistuji zadné limity. Postavy jsou od pfirody blaznivé a rady

experimentuji. Nalezneme tu i Cisté fantazijni prvky jako mluvici roboty nebo

kouzlem ozivlé pfedmeéty, takZze se pohybujeme i mimo ramec naseho v8edniho,

uvéritelného svéta.

Uvéritelny svét nam pro zménu predkladaji tvarci Late Shift, kde ma moralni

kredit postavy dokonce mnohem vétsi vahu, nez ve zbylych dvou zkoumanych

filmech. Jestlize mGzeme Fict, Ze Bandersnatch je hra zaloZzena na bourani konceptu

hry a Kimmy Schmidt na nesmysiném humoru bez pointy, tak Late Shift je hra s

ddrazem na moralni integritu hlavniho hrdiny. Prvni dulezité moralni rozhodnuti

divak ucini jiz kratce po zacatku hry, kdyZz Matta pozada krasna divka v garazich,

jestli by ji dal kli¢e od auta jejiho pfitele, ktery o néjaké vypujéce samoziejmé nic

nevi.
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1)

2)

3)

Matt divce klice bez feCi da, ale ma podminku

® Co z toho budu mit? Divka slibi, ze v budoucnu pomuze ona jemu
1a) Matt souhlasi

® Preda divce kliCe, tu v garazi prepadne lupic.
1b) Matt odmitne

® Divka odchazi s nepofizenou. Hluk v garazi. Matt to jde zkontrolovat.
1c) Mattovi to porad nepfijde jako dobra nabidka

® Divka smlouva - pokraovani linii 3.
Matt rezolutné odmitne.

® Divka jej pfesvédCuje
1b) Matt odmitne

® Divka odchazi s nepofizenou. Hluk v garazi. Matt to jde zkontrolovat.
1a) Matt souhlasi

® Preda divce klice, tu v garazi pfepadne lupic.
2c) Matt se vyptava, pro€ divka klic¢e potfebuje

Matt se napred zepta, k Eemu divka kliCe potfebuje.

® Divka pfizna, Ze jde o sazku a nabizi Mattovi 100 liber
1a) Matt souhlasi

® Preda divce klice, tu v garazi pfepadne lupic.
3a) Matt smlouva

® Divka s nabidkou souhlasi. Matt ji pfeda klice a ji pfepadne lupic.
1b) Matt odmitne

® Divka odchazi s nepofizenou. Hluk v garazi. Matt to jde zkontrolovat.
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VSechny vySe uvedené moznosti Usti v nalezeni zranéného zlodéje aut, ktery Matta
vezme jako rukojmi. Jak vidime na diagramu a pfilozeném rozboru, Matt ma
moznost zachovat se stejné tak moralné, jako podeziravé a vychytrale, nebot

rozezna slabinu v divky pfibéhu a pfistoupi na smlouvani.

Divak muze krom moralky ovladat i Mattovy reakce na nebezpecné situace, kdy se
Matt tvafi v tvar zbrani maze rovnou vzdat, nebo alespori pokusit o uték. Matt také
disponuje jednou vzacnou schopnosti, a tou je jednoduse micet a nereagovat, i
pokud mu hrozi nebezpeci. JednodusSe pak ustrne podobné, jako je tomu v realném
Zivoté:

v Vv

Chtéji Matta
zdrogovat

v v
Protestuj Vypar se

A 4

I tak ho chtéji
zdrogovat

| tak ho chtéji
zdrogovat

A 4 Y v

Protestuj Drz Zistan v klidu Navrhni fegeni

Pokud se divak rozhodne, Zze ma Matt micet nebo zustat v klidu, situace se vyfesi
jinak a bez Mattova zédsahu. Matta zloCinci nakonec ani nezastfeli, ani nezdroguiji,
protoze existuji celkem tfi zplsoby, jak se k nim pfida a vyrazi spolu s May na aukci

uz jako C€len zlo€inecké skupiny:
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¥ ¥

_ Mattje NedokéZou _ Mattje
presvedci, ze najit nahradu presvedci, ze
muze byt za Leeho, muze byt
uzitecny Matt jako uziteny
(deaktivuje nahradnik (navrhne

imobilizér auta) partnerstvi)
v ¢ l l
\ l v ( Dobfe Co z toho budu mit? Ani za nic
L Matt se pta na
i Jeff
Jede s May- penize a
Ling do hotelu ‘— v ho odbyde
na aukci Podle Jefia
Mattovi nic
jiného
nezhyva v v
’ Zatla¢ ‘ { Dobfe
v
Matt se ma
podélits
Leem 50/50

1) Matt ma dvé moznosti, jak zlo€ince pfesvédcit, Zze ho potfebuiji.
® Obé moznosti jsou bezpodminecné - Matt se rovnou ucastni loupeze.
® V jedné z moznosti ma moznost navysit vynos, co mu z loupeze plyne.
2) V jedné moznosti se Matt rozhodne nereagovat a tim padem vzdat, jenze
neni nikdo jiny, kdo by nahradil zranéného lupiCe. Matt se pfidat musi.
® MdUze na dohodu pfistoupit rovnou.
® Muze ji rezolutné odmitnout - ale u€astnit se musi i tak.

® Mduze navysit vynos, co mu z loupeze plyne.

Jak pochopime z vySe uvedeného, hlavni hrdina muze ze situace vyjit jako vysoce
moralni ¢lovék, nuceny krast pod pohrtzkou nasili, ale také jako participujici
Zlo€inec. Stav Mattovy moralky ma, ac velice omezeny, vliv na prabéh dalSiho déje,
protoze Matt ma prakticky vzdy moznost odmitnout radu nebo pfikaz od jiné postavy.
Muze tak logicky sabotovat i naslednou loupez v hotelu. Pokud pfi kradezi misky
pIné spolupracuje s lupiCi, nakloni si atraktivni zlodéjku May. To zuzitkuje v jedné z
vedlejSich linek, kdyZ se ukryvaji v hotelu pfed klanem Choi a Matt dostane
prilezitost May polibit. Pokud se ovSem z divodu Mattovych snah o prozrazeni planu
loupez zkomplikuje, May mu pozdéji polibek nedovoli. Na dalSim diagramu si
ukazeme strukturu jiné scény, kdy se Matt potfebuje dostat do nemocnice, aby tam
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vyslechl Sebastiena, pracovnika aukéniho domu, ktery zaménil €¢inskou misku za

padélek:

Prigkn’
Sebastianov
eyslix

Z divky v garazich se totiz ve druhém aktu vyklube nocni sestra v nemocnici, kde se
Mattiv Clovék zotavuje ze zranéni utrzenych pfi loupezi. Pokud ji na zacatku pribéhu
Matt kategoricky odmitne dat kli¢e od vozu, tak mu ona nasledné také odmitne fict,
na kterém pokoji Sebastien lezi. Pokud by ji je na zaCatku dal, pomohla by mu. Matt
je ted ovSem v pasti a zatimco v Bandersnatchi nebo Kimmy Schmidt by to autofi
vyfesili navratem v déji, Matt v Late Shift si najde jinou cestu, jak ukolu dosahnout.
Za pfipomenuti stoji i dalSi situace v diagramu, a to, kdyz se Matt dostane az k
Sebastienovu nemocni¢nimu lGzku, Sebastien jako spolupachatel pfirozené
nespolupracuje. Matt ma tak nékolik moznosti, jak z néj informace dostat. Muze
Sebastiena jednodus$e vyslychat, vyhroZovat mu, nebo ho dokonce mugit. Zadna ze
zvolenych moznosti neni Spatna, protoze Sebastien vzdy promluvi. Podobnych
momentu je ve filmu desitky a zdaji se byt velice efektivni a libivé, vSechno ma
ovSem sveé pomysiné ale, protoze ve vysledku je jedno, jak se Matt zachova. Pfibéh
jednoduse ubiha dal a prakticky v ném nelze udélat zadnou chybu, protoze at’ je Matt
sebevic moralni, na alternativni konce hry to nema absolutné zadny vliv. Naopak je
divak potrestan, protoze i Cisté moralni linka nema Stastny konec a divak tak

postrada pomysinou odménu za to, Ze se v pribéhu déje nijak moralné neuspinil. |

22



kdyz, neni moralnim odkazem Late Shift pravé to, ze nikdy neskoncite dobre,

sebelip se zachovate?

5.5. Smrt postavy

Stejné jako je tomu u klasickych her, je interaktivni film hlavné akénim
dobrodruzstvim. Nezavisle na zanru tu postavy Casto bojuji nejen o svou moralni
Cistotu, ale rovnou o holy Zivot. Jak jiz bylo fe€eno, Matt v Late Shift Celi jisté smrti
velice Casto, konkrétné osmnactkrat, nicméné bez vétsiho usili divaka se mu dafi
unikat nebezpeci az do samého konce. S nadsazkou muzeme fict, Ze Mattova
nesmrtelnost souvisi s pavodnim zameérem promitat film v kinech, kde by hlasujici
divaky pravdépodobné nebavilo Matta kfisit pokazdé, kdyz zvoli Spatnou cestu. Jiné
je to u ostatnich postav hry. JiZ v prvnich scénach v garazi jsou Matt nebo divka, co
ho zadala o kli¢e od auta, blizko smrti, nebot v riznych variantach této situace
unikaji a zlodéj po nich stfili. Stejné tak Matt unikne tomu, kdyZz jej chtéji zloCinci
zdrogovat. Zkracené se dafici, ze v prvnim aktu hned nékolik vedlejSich postav
ztraci védomi, ale nikdo nezemfe. Druhy akt pfibéhu ovSem zacina osklivou
nehodou, pfi které zemrou vSichni ¢lenové gangu az na Matta a May. Ti maji jen dvé
moznosti, jak pokracovat na vlastni pést. Mohou jit na policii, nebo za panem Woe,

Clovékem, ktery si loupez objednal:

23



4

’ Pan Woe ’

Msy to

nepﬁjd‘e:so:c
dobry napad

May jde s nim
ce

Susenks st Sleduj ho

Premyli kam

jit

May to
neprijde jsko
dobry n3pad -

Nejisty

-

P

Podle May je
— Mattuz

krimindinik

L 2

Nejisty

Déj se v tento moment déli celkem do tfi linek:

uvef mu
policie?

-

¥

Nesouhlas

—

| Matt e s3m
uda

1) Pokud se Matt rozhodne udat policii, jeho cesta s May se rozdéli. Policie mu

ale nevéri, protoze jim donesena Cinska miska je padélek. Pfi pfevozu do

vazby jej ale zajme klan Choi.

® Na policii Matt zjisti, Ze pan Woe je nazivu, protoze si ho klan Choi

nespojil s kradezi misky.

2) Pokud jdou za panem Woe spolu s May, tak zjisti, Ze loupez byla bouda a

mohou spolu promyslet dalSi kroky. | zde se Matt mize odprostit od May a jit

na policii - prozivame pak moznost 1. Klan navic vzdycky chyti i May

nezavisle na ostatnim.

® Na policii Matt zjisti, Ze pan Woe byl zavrazdén, protoze klan zjistil, Ze

ma s kradezi néco spolec¢ného.

3) Pokud se v moznosti 2. Matt s May rozhodnou ukryt v hotelu, klan si je najde.

Matt bude bud véfit May, nebo ne. Pokud ji nevéfi, chyti je.
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® [ televize zjisti, Ze pan Woe byl zavrazdén, protoze klan zjistil, Ze ma s

kradeZi néco spole¢ného.

Muzeme tedy na zakladé vySe uvedeného potvrdit, Ze Mattovo jednani ma nepfimy
vliv na to, jestli jina postava zemfe, nebo bude zit. Neni podminkou, aby se Matt v
nasledujicim dé&ji ocitl ve sparach klanu Choi, pro May to vSak neplati. Je to ona, kdo
slouzi jako rukojmi a jeji Zivot zavisi na tom, jestli se Mattovi podafi ziskat original

vzacneé misky.

Stejné jako ve zbylych zkoumanych dilech ma Matt moznost volby v tom, jestli
usmrti jinou postavu. Déje se tak ve chvili, kdy pfi konfrontaci se strdjcem loupeze

Parrem bojuje o zbran, kterou na néj Parr vytahne z trezoru ve své pracovné:

Matt Parra
zmlati / ten
ma misku v
tfrezoru
L4 v
Nech ho Otevii sam
Y Vv
»|\V trezoru neni
miska / rvacka
s Parrem 0
zbran
v v
( Nech ho Zit Strel ho

(

Matt muze Parra zabit, kratce na to je vS8ak zabit on sam a hra konc¢i. Nutno dodat,
Ze nasili neni v této scéné vyhnutelné, jako tomu bylo pfi vyslechu Sebastiena v
nemocnici a pfedchazi mu vice ¢i méné dlirazné nasili a vyhruzky. Jinak fec¢eno,

pokud Matt vystreli a Parra zabije, je k tomu pro divaka pochopitelny duvod.
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Smrt se pfimo dotyka i postav v Kimmy Schmidt, ovSem pfistup k ni se od
zbylych dvou dél velice liSi. Kimmy muze v prubéhu filmu zemfit hned nékolikrat,
stejné jako vSechny ostatni postavy. Smrt tu vSak neslouzi jako prostfedek déje,
nybrz jako Cerny humor, jak vidime na pfilozeném diagramu

reverend zakopne
a zlomi si nohu.
Zapomnél, kam

divky ukryl a
Kimmy mu
vyhroZuje zbrani
L 2 l h 4 4‘ ——Y¥_ ¥ Y v
'
zastrelit ho zkopat ho usetfit ho l odpalit ho
\ | J
v v v
I;':l[l:;“.h: Zkope ho a Kimmy vezme
hlédé dal nednpat_fenim bazuku a
daviata zahije odpali ho
v v v
reuerendlje Frederick ji
Frederick si vzal spokojeny v nechal
Lilian, protoZe pekle. naklonovat.
Kimmy se Pokradovani po Vracime se k
ztratila v lesich volbé "ueffit mozZnostem
ho"
v
v
L odpélit ho
zastrelit ho
v L 2R ] v
Kimmy ho
Scéna se usetiia Scéna se
opakuje - naléza bunkr i opakuje -
BUGG s divikkami BUGG
uvnitt
¥ ¥
Kimmy je hvézda.
cyklus Reverenda cyklus
ukopali ve vézeni
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1) Zastfelit ho.
® Reverend je po smrti, ale Kimmy z néj nedostala, kam schoval
dévcata. Vyrazi proto do lesa na vlastni pést.
® Kimmy se ztrati a Frederick si vezme Lilian.
2) Zkopat ho.
® Pomérné brutalni scéna, kdy Kimmy reverenda zabije.
® Reverend je spokojeny v pekle a nic mu tam nechybi.
3) USetfit ho.
® Jedina spravna volba, pfi které Kimmy nalezne bunkr s uvéznénymi
divkami.
4) Odpalit ho.
® Kimmy odpali reverenda bazukou

® Frederick nechal Kimmy naklonovat

V uvedeném diagramu vidime rozli¢né zpusoby, kterymi muze Kimmy mucit nebo
pfimo zavrazdit reverenda Richardse. V moZnostech zastfelit nebo odpalit reverenda
jsou poznamky o chybach, nebot obsahuiji cyklus, diky kterému se hra¢ nedostane
pry€ z moznosti a musi hru restartovat. Je samoziejmeé na povazenou, jestli jde
skutecné o chyby, nebo vtip autord hry, ktefi nechavaji divaka, aby odpaloval

reverenda Richardse bazukou neustale dokola.

7 v wgwv s

jeji nebo jiné postavy, zplsobuje na zakladé vlastnich Spatnych rozhodnuti jen a
pouze sama Kimmy. Pokud se na zacCatku pfibéhu rozhodne, Ze navstivi reverenda
ve vézeni s Jacquelin, cestuji letadlem, které pilotuje Jacquelinin dvanactilety syn.
Zfiti se, protoZe syn nikdy nechtél byt pilotem, ale youtuberem. Kdyz si naopak zvoli
cestu s Titem, tak zemfou, pokud se rozhodnou po¢kat na Mamadoua, Fidi¢e Uberu,
ktery je ma za 40000 minut vyzvednout a odvézt do mésta, zde mize divak prohrat
dokonce dvakrat:
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Kimmy s
Titem pfiletéli
do Virginie -
cil je daleko

Pockat na Mamadoua jit pesky

Femfou nez
prijede Uber

Pockat na Mamadoua jit pagky
h 4 v
Zemiou a
planetu . . . "
mezitim jdou pésky [
ovladli roboti
h 4 v
Robert Durst _
nas vraci na J\;lfggr?tlénv?
zacatek - jde Pl
esky musi prijit na
se pésky bez S1pr
volby nataceni filmu

Pokud divak zvoli moznost, aby pockali na fidiCe Mamadoua, zemfou a Mamadou
prijede uz jenom k dvojici koster. Divak je automaticky vracen zpét. Volba pockat na
Mamadoua vS8ak zUstala. Pokud ji divak zvoli znovu, Kimmy a Titus beztak zemfou,
ale divak se dostane do vzdalenégjsi budoucnosti, kdy kolem jejich koster pochoduji
armady robotu. Jina z postav v roli vypravéce pak pfesméruje divaka na spravnou
moznost a Kimmy s Titem vyrazi pésky. Smrt navic nemusi byt definitivni. Pokud v
pozdéjSim déji divak zvoli moznost, Ze Kimmy odpali reverenda v lese bazukou,
dostaneme se k alternativnimu konci o rok pozdéji, kdy Frederick nechal ze zbytku
Kimmy naklonovat novou Kimmy, tupou a hlasitou bytost, neustale se dozadujici
sexu. Smrt tedy neni definitivni a vzdy se da vratit zpét, protoze neslouZzi jako
prostfedek k ukon&eni nebo opakovani déje, nybrz jako prosta humorna vlozka.
Divakova motivace k hrani Kimmy Schmidt je nepochybné dostat Zivou a zdravou
Kimmy aZ na konec hry, ale proc€ ji parkrat nezabit, kdyz je to takova legrace?
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Uplné& opaény ptistup ke smrti maji autofi filmu Bandersnatch. Hlavni hrdina
Stefan tu maze hned dvakrat doopravdy zemfit. A to, pokud sko€i z balkonu, nebo
pokud odjede se svou matkou vlakem, ktery ma nasledné nehodu. Smrt ostatnich
postav je ovSem tématem hodnym vétSiho rozboru. Prakticky zde neni postava,
ktera bud jisté zemfe, nebo zemfe jen v urcitych déjovych linkach. Bezpodminecnou
smrti konci pfibéh Stefanovy matky, i kdyz ani to neni upIné jisté, protoze Stefan se
v jedné varianté pfibéhu dozvi, Ze je cely jeho Zivot jen konspirace a matka tak nikdy
nenastoupila na vlak, pfi jehoz havarii zahynula. StéZejni pro strukturu i logiku
pfibéhu je vrazda Stefanova otce, kterou musi hra¢ absolvovat ve Ctyfech z celkem
péti finalnich linek, aby se dobral konce pfibéhu. Zvlastni kapitolou je postava
Colina, genialniho vyvojare, ktery ma na Stefana nemaly vliv. Pokud Colin po
drogovém vecirku skoci z balkonu a zabije se, tak se Stefan probudi u svého otce v
auté. Celé to byl jen sen. Colin se vSak v dé&ji uz neobjevi a co vic, shani ho u
Stefana doma Colinova pfitelkyné Kitty s tim, Ze je nezvéstny. Pokud Colin z
balkonu neskocCi, nebot hru Ize dohrat i beze scény drogového vecirku, existuje

podminka, po jejimz spinéni ma Stefan moznost Colina vlastnoru¢né zabit:

Pokud uzZ Stefan otce
./ jednou pohthil a hrac da
“\ podruhé "pohfbit", pfiide
za nim Colin

Stefan prizna,
Ze zabil otce,
co s Colinem?

h 4 A 4

Nech ho jit Zabij ho

| |
v
Hra Uspésna,
ale zakézana.
Stefan je ve
vézeni.
Tuckersoft |
krachne

[

A

29



Jak vidime z diagramu, nejen v Kimmy Schmidt existuje moznost dvojité volby, ktera

nas ale dovede k uplné jinému vysledku.

Pro Colina nema smrt jednoduse vyznam, je totiz pfesvédcCen, Ze v zZivoté existuje
vice paralelnich déju a jeho existence prezije v nékterém z nich. Scéna na diagramu
vSak znazornuje situaci, kdy Colin pfichazi ke Stefanovi domu a zjisti, Ze Stefan
zavrazdil svého otce. Pokud divak zvoli moznost zabij ho, zvoli si Colin dobrovolné a
sam zbran i zpusob, jak ho Stefan usmrti. V pfipadég, Ze jej necha jit, Colin zavola

policii.

Pokud hrac¢ opakuje volby a vy&erpa moznosti, kdy za Stefanem domd pfisla Kitty i
Colin, razem se do déje vlozi tfeti postava, a to Thakur, majitel herniho studia, pro
kterého Stefan vyviji hru. Stefan Thakura dokonce zabije bez podminky, Ze by jej
nechal jit. A nakonec, jednou z mala dulezitych postav, ktera nemulze zemfit, je
Stefanova psycholozZka, doktorka Haynes. Zde se ovéem ocitame v situaci, kterou

bychom spisSe €ekali od autorl hry Kimmy Schmidt:

h 4

“-"j-:' =
+ v .
psycholozee ¢3)
do obliézje, 13 |-
na ngj vytshne
obusky
Unikni pfes okno Sopuj s ni
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Jsou ve studiu. o P
Vie i fikez 3 Bitka, dO"?ﬁ:f:
Stefan jejen — _ seviozi
coblaznény Stefandv otec
herec
Karate chva Kopanec do koul
Otec ho
premuze
X 4 v
s \\\ /'/ \ ,/ \-\.
// . N 4 \, S
/ nasleduj ™\ ’ « ONEC \ /
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Bandersnatch je také mnohem vice, nez zbylé dva interaktivni filmy, postaven
na podminkach, tedy na tom, ze divak dosahne alternativni linky jen za spInéni
nékolika ruznych predpokladl. Do scény na diagramu se divak dostane za
podminek, ze Stefan nezavrazdi svého otce a v nasledné psychéze zjisti, ze je
ovladan Netflixem. Jakmile se pokusi zabit doktorku Haynes, strhne se boj jako z
akéniho kung-fu filmu. Stefan mdze boji uniknout, ale v tu ranu vypadne z role. Divak
nasledné zjisti, Ze neni ve hfe, ale jen v dalSim filmu z produkce Netflix. Pokud se do
boje vlozi i Stefanlv otec, je Stefan za vSech podminek pfemozen a jeho pfibéh
konci s pfesvédcenim, ze nezil v realité, ale jedné velké konspiraci.Tvlrci
Bandersnatch nakladaji se smrti nejen jako s prostfedkem, ktery muze definitivné
ukon¢it hru, ale ktery je hlavné Zadouci, aby se hra posunula dal. Smrt matky citelné
formuje Stefanovu osobnost a vysvétluje jeho trauma. Smrt Colina nebo Stefanova
otce zase pomuze Stefanovii dokoncit hru a ziskat za ni pIné hodnoceni. Smrt jako
takova je vlastné pomysinym vykoupenim se ze stale kumulujicich problému, kterym

kiehky Stefan nedokaze jinak Celit.

5.6. Monetizace

V modernich hrach ma zpusob odménovani mnoho riznych podob, at uz ve
formé bodu, penéz nebo kupfikladu zlata, které muze hra¢ pouzit k porovnavani
skore, vylepSovani postavy nebo zdokonalovani vlastniho herniho prostredi.
NejprimitivnéjSi podobou monetizace je tfeba sbirani zlatakl ve hie Super Mario
nebo bodu za snézené tecky ve hie Pac Man. Herni ménu je také mozné ziskat
nakupem za skutecné penize a zvysit tak pfijem vyrobce hry. U mobilnich her
poskytovanych zdarma neni vyjimecéné, kdyz hra po nékolika urovnich nejde dohrat
a hra¢ musi nakoupit herni ménu pro vylepSeni postavy, jinak neprojde dals$i level.
Zkratka urcity druh odmény je s hrami spojen od nepaméti a jeji ucel je vice nez
zfejmy. Probudit v hraci dravost, soutézivost, a motivovat jej tak k opakovanému
hrani. Je ale mozné aplikovat monetizaci i na zanr interaktivniho filmu? Odpovéd je

ano, ale ne tak, jak to zname z prostfedi klasickych her.

Na uvod muzeme zminit mobilni hru Simulacra, ktera je zvlastnim hybridem
mezi klasickou hrou a interaktivnim filmem. Hra¢ zde neziskava zadné plusové body,

penize ani dalSi vyhody, ale na Uplném zavéru hry se mu dostane statistiky. Zjisti
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tak, kolik procent hracu volilo ty moznosti, jaké volil on on, nebo kolik linek pfib&hu
jiz prodel a které mu jesté zbyvaji. Hra€ tak muze citit zadostiucinéni a jednoducha

statistika v ném muze propudit touhu hrat opakované.

V Kimmy Schmidt ale nenajdeme jediny moment, kdy by se tvarci o
monetizaci byt pokusili. Zadna z postav se napfiklad neobohati proto, aby prostfedky
vyuzila v nasledném déji a ziskala pro sebe vyhody nebo zbrané. Na konci filmu se
nedozvime, kolik linek jsme prosli, ani se nam nedostane konkrétnich Cisel nasi
uspésnosti oproti jinym hraclm. Otazkou je, jak moc jsou monetizaéni prostiedky
komplikované, aby se daly pouzit do struktury takového interaktivniho filmu, jakym
Kimmy Schmidt je. Jak moc rusivé by pusobilo na divaka, kdyby se mél zni¢ehonic
rozhodnout, jestli za utrzené penize ziska zbran, nebo slunecni bryle. UbliZilo by

komedialnimu zanru, kdyby se divak dozvédél, jak dobrym hracem je? Urcité ne.

Oproti Kimmy Schmidt Bandersnatch urcity druh monetizace umozriuje.
Vyvojar Stefan zde vytvari hru a déj vzdy kon¢i ve chvili po jejim vydani, kdy se ji
dostava ocenéni v televiznim poradu na Skale od jedné do péti. Hra maze uplné
propadnout, protoze nedava smysl. Mize byt odsouzena jako dilo Silence nebo
muze byt nedokonala s hodnocenim dva z péti, protoze ji bud dokoncil nékdo za
Stefana, popfipadé Stefan spolykal prasky na uklidnéni a tim padem ubral plyn. A
konec¢né, hra mlze byt absolutné perfektni. Ve vSech déjovych liniich, az na jednu,
Stefan hru dokonéi a jeji vysledné skére zavisi na tom, jaké mél Stefan pfi jejim
vyvoji podminky. Jak vime, mlze v pribéhu hry zemfit a to ve chvili, kdy jej Colin ve
spolecném drogovém opojeni pfesvédCuje, ze zemrit nemohou, protoze Zivot i hra
predstavuje nekonecné mnozstvi rozhodnuti, a tim padem i nekonecné mnoho linek,

v kterych zustanou na zZivu:
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Pokud ze stfechy skoCi Stefan a zabije se, tak hra neni ve vysledku uspésna,
protoze je zjevné, Ze na ni pracovalo vice lidi s rozdilnou vizi. Pokud skoci Colin, tak
se Stefan ponofi jesté hloubégji do svych psychotickych stavd, ale prezije a mize na
hie dale pracovat. Divak tak dostane nadgji, Ze dovede hru az k plnému hodnoceni.
Stefan hru nema Sanci dokoncit jen v lince, jejimz zavérem je kung-fu souboj s
psycholozkou, doktorkou Haynes. Tato linka je vSak v mnoha ohledech velice

specificka.

Kombinaci ocenéni a statistiky nalezneme v Late Shift, ac je pravdou, Ze do
hry byly tyto funkce pfidany az pozdéji, po uvedeni na videoherni platformu Steam.
Divak v pribéhu déje ziskava achievementy, tedy rlizna ocenéni jako pochvalu za
dosazeni urcitych bodu, kupfikladu za dobry tah proti zlodéjum, za vydarenou Iéc¢ku,
nebo za neprozrazeni tajemstvi. Sbira Plastic Bowls jednotlivych postav, pokud se
mu podafilo odehrat s néjakou postavou sto procent déje. A v neposledni fadé se

mu dostava i velice skromné statistiky o provedenych volbach a poctu nalezenych
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koncu. Sam Matt se v pribéhu déje mlze obohatit, a to ve chvili, kdy vyslycha se
zbrani v ruce miliardare Parra, strijce celé zpackané loupeze. Parr mu nabidne, Ze
si mUze vzit sto tisic liber z jeho sejfu, pokud neprozradi klanu Choi, Ze byl do
loupeze zapleteny. Je to moralni dilema, kterému Matt mize a nemusi podlehnout.
OvS8em pokud podlehne, nedostane moznost penize nijak zuZitkovat a dokonce tim

nemeni ani zadnou z varian konce hry.
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6. Struktura interaktivniho pfibéhu

6.1. Paralelni déj

V kultovni romantické komedii Groundhog Day (1993) zUstane moderator
pocasi Phil Connors zaseknuty v nekonecné ¢asové smycce jednoho jediného dne.
Phil pfes pocatecni rozpaky a komplikace plné vyuziva moznosti, které mu tato
stejném misté, ve stejny Cas, se stejnymi postavami, vykonava vsak rozdilna

rozhodnuti.

Pochopitelné ve hrach a posléze v interaktivnim filmu si nasel tento zptsob
vypravéni své misto jako nastroj rGzného déje, odehravajiciho se ve stejny €as, na
stejném misté, s jinou postavou, ale vzdy ustici v jednu pointu nezavisle na poctu
paralel. Srovnani herniho paralelniho déje s vySe uvedenym Groundhog Day proto
neni a nemuze byt pfesné, protoze Phil svUj boj mnohokrat prohral a vratil se zpét,
aby prozil den znovu. Zakladem paralelniho vypravéni vSak je, Ze se odehrava bez
podminek a na poli interaktivniho filmu jde o velice pfitazlivou moznost, jenz zlepSuje
plynulost vypravéni a zarover navnadi divaka k opétovnému hrani. Mezi alternativni
déj se bézné nepoditaji ty moznosti, kdy si hrac¢ kupfikladu vybere, co si da Stefan
rano k snidani, nebo jestli Matt pomUze v metru zbloudilému cizinci. Paralelni dégj je

skuteCné rozvétveni pfibéhu na dvé totozné, ale na sobé nezavislé linky, které se




posléze plynule spoji v jednu, aniz by volby provedené v nich zménily budouci déj

celého filmu.

Jeden naprosto jednoduchy pfiklad paralelniho déje jsme uz ukazali v jiné
souvislosti na Kimmy Schmidt a scéné Jacquelin proti kostymérce, nebo proti
scenaristovi. V Kimmy Schmidt vSak nalezneme podobnych drobnych paralel vice.
Na diagramu je znazornéna scéna, kdy Lilian se Cyndee planuji rozlu¢ku se

svobodou pro Fredericka a zpivaji mu svidnou piseri:

I
Y

Vidime, Ze scéna ma stejnou vychozi situaci, pfi které se osnuje plan, jak Fredericka
svést. Je lhostejné, kterou postavu divak zvoli, aby Frederickovi zazpivala, protoze

pointa scény zlstane stejna.

Velmi podobny zpUsob navazi nalezneme i ve scénév Bandersnatch, kdy Colin

nabidne drogy Stefanovi, aby mu pomohl s tvaréim blokem:
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Nejvice paralelniho déje vSak nalezneme v nejstarSim zkoumaném filmu Late Shift.
V nasledném diagramu si rozebereme Mattovy zpUsoby, kterymi se chtél dostat do

hotelového sejfu, aby ziskal original Cinské misky:

Hned ze zadatku ma tfi moznosti:

1) Pouzij vytah
® Matt jde do vytahu a chce pouzit hotelovou kartu, kterou vzal v
nemocnici Sebastienovi. Ta vSak nefunguje a vytah se odmita rozjet.
Nastésti k nému pfistoupi Zena, ktera jede stejnou cestou a Matt se tak
dostane az do kancelafi ochranky.

2) Jdi po schodech
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® Matt na schodech narazi na manazerku, ktera se ho vyptava. Vymluvi
se a jde do vytahu - plati moznost 1.
3) Mluv s recepCni
® Rekne recepéni, Ze pfisel vyzvednout véci pana Parra. Recepéni se ho
vyptava na detaily a nakonec ho posle do patra za nadfizenym - plati

moznost 1.

Matt tak splini ukol a na pocitacCi ochranky najde lokaci pfedmétu, ktery hleda.
KliCovym mistem této scény je vytah, probehly vsak tfi na sobé nezavislé paralelni
linky, nez Matt do vytahu nastoupil a vyjel do patra, kam potfeboval. Vytah se pro néj
stal bezpe€¢nym mistem, kam muze uniknout pfed nebezpedim odhaleni, které se ve

vSech linkach skryva.

AC je vytah kliCovym mistem a bez n&j se Matt neobejde pfi patrani v hotelu, neni
hotel klicovym momentem, bez kterého se neobejde cely pfibéh, jak si vysvétlime v
nasledujici kapitole.

6.2. KlicCovy moment

| v kapitole o jevu znamém jako klicovy moment si mizeme vypuijcit paralelu z
filmu Groundhog Day (2003). Jak vime, tak moderator Phil Connors proziva
jednom konkrétnim klicovém momentu, tedy rano na své posteli a pfi stejné hudbé,

pfi stejné studené sprse.

Klicovy moment je de€j, do kterého se sbihaji vSechny ostatni linky interaktivniho
pribéhu. Je to scéna, ktera na poli interaktivniho filmu prosté musi byt odehrana, aby
mohl pfibéh pokraCovat dal. Nékteré interaktivni filmy jich mohou mit hned nékolik a

jiné nemusi mit klicovy moment vibec.

Zastupcem posledniho jmenovaného je Bandersnatch. Pro pochopeni celé

problematiky si mizeme prohlédnout kompletni diagram:
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Jak je patrné z diagramu, dé&j se pomérné brzy po uvodu pfibéhu déli na dvé
paralelni linie s mnozstvim dalSich sublinii. VSechny se nakonec sejdou v jednom
klicovém momentu, a tim je Stefanovo odhaleni, Ze je jeho zivot ovladan nékym
jinym. Divak ma v této scéné moznost komunikovat se Stefanem skrze textovy editor

pocitaCe a prozradit mu pravdu o tom, jak to celé je.

Tento kliCovy moment vSak nepovaZzuji za plné platny, protoze existuji dvé

totozné varianty scény, ale ne totozné varianty informaci, které Stefanovi sdélujeme:

1) Stefana ovlada Netflix nebo Davisovo znameni®
® Platna pro Sest linii
2) Stefana ovlada P.A.C.S. nebo Davisovo znameni

® Platna pro jednu linii

Aby se divak dopracoval k druhé varianté, musi, jak je to v Bandersnatch obvyklé,
splnit nékolik podminek. Vratit se skrze médium (knihu nebo rodinnou fotografii) zpét
do minulosti a tam zadat na otcové sejfu heslo PAC, také musi vidét dokument na

kazeté o Davisovi a Colin musi byt po smrti.

Az po pfechodu z jednoho z klicovych momentl se pfibéh rozdéli do dalSich sedmi

linii a konci péti raznymi zplsoby.

| pfes zdanlivé jednoduchou interaktivni strukturu nema ani Kimmy Schmidt pfilis

mnoho kli€ovych momentu:

8 Davisovo znameni je vysvétlujici pojmenovani Glyfu, ktery pouZzival v zachvatu $ilenstvi Davis,
autor knizni predlohy, podle které Stefan vytvari svou hru.
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Jak vidime, tento interaktivni film ma prakticky linearni strukturu, z které pfilis
nevybocuje, pokud se divak neocitne v nékteré z vedlejSich linek a nehraje bud za

Tita, nebo za Jacqgelin. KlicCové momenty jsou celkem tfi.

Prvni klicovy moment pfichazi velmi kratce po zacatku filmu, kdy Kimmy
dorazi domu za svym snoubencem Frederickem. Kli¢ovym je moment proto, ze
Kimmy nalezne ve scém mluvicim batohu Jan knihu, kterou si nékdo vypuijcil z
knihovny az nékolik let po jejim unosu, nemuze byt tak jeji. Kimmy pojme podezieni,
Ze jeji unosce reverend Richards nékde vézni jesté dalSi divky, které dosud nebyly

nalezeny a rozhodne se je zachranit.

Druhy klicovy moment navazuje na prvni. Kimmy je na navstéve reverenda
Richardse ve vézeni a ten pfizna, Ze dalSi bunkr s véznénymi divkami skute¢né

existuje. Kimmy se rozhodne je najit a leti do Virginie.

Treti moment pfichazi ve chvili, kdy Jacquelin vola Titovi, aby dorazil na
nataceni, ten vS8ak nemuze. Linka je dulezita proto, ze vytvafi paralelni pfibéh
Jacquelin, ktera musi prakticky az do konce filmu $tabu Ihat, Ze Titus je ve svém

pfivésu, i kdyZ mezitim proziva dobrodruzstvi s Kimmy.

VSechny klicové momenty filmu Kimmy Schmidt na sebe s opomenutim
vedlejSich linii pfibéhu logicky navazuji. Film obsahuje i dalSi klicové momenty, jako
kupfikladu informaci, Zze reverend Richards uprchl z vézeni. Jde vSak spi$ o klicovou
informaci, protoze Kimmy se ji muze dozvédét z riznych mist zavisle na tom, v
jakém paralelnim déji se zrovna nachazi. VSechny postavy se po poslednim
klicovém momentu néjakym zplsobem rozdéli, aby Titus mohl, nebo také nemusel
dorazit na nataceni a aby Jacqelin musela, nebo nemusela Ihat o jeho pfitomnosti.
Hlavni vSak je, Ze Kimmy v jednu chvili pfijde o doprovod, musi reverenda porazit

sama a také sama zachranit divky.

Nejvice kliC¢ovych moment(, které nasledné popiSeme, se nam naskytne pfi

pohledu do diagramu filmu Late Shift:
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Prvni klicovy moment se odehraje u Matta v praci, kdyz jej divka poprosi o

kliCe k vozu jejiho pfitele. Nasleduje loupez, pfi které je Matt vzat jako rukojmi.

Druhy se odehrava v doupéti zlodéju, kde padne rozhodnuti, Ze Matta

nezdroguji a ze zlodé&jum s loupezi pomuze.

Ve tfetim dorazi Matt s May do hotelu, kde se kona aukce. Uméle navysi
cenu misky, aby si zvysili provizi z loupeze. Ta posléze uspésné probéhne a lupici

ujizdi k bezpe€nému autu.

Ve Ctvrtém lupi€i uspésné unikaji unikaji z mista ¢€inu a pfesedaji do dodavky,

kterou se potiebuji dostat do bezpeci. Pfemysli, jak se Matta zbavit.

V patém klicovém momentu se stane nehoda, z které vyvaznou jen Matt s
May. Rozmysleji se, co délat dal. Mohou za panem Woe, nebo na policii a jejich

cesty se mohou a nemusi rozdélit.

Sesty kli¢ovy moment se odehrava po jejich uvéznéni klanem Choi. Matt
slibuje, Zze pfinese do rana vzacnou misku. Dozvida se od May, zZe za vSim stoji

miliardar Parr.

Posledni sedmy kliCovy moment se odehrava v rezidenci miliardafe Parra, z
kterého chce Matt dostat informaci o tom, kam misku schoval. Az na jednu linii ze tfi

ji Matt skute¢né ziska pfeda klanu Choi.

Stejné jako v Kimmy Schmidt jsou klicové momenty Late Shift pfesné linearné
navazané na nejdulezitéjsi informacni body, skrze které musi pfibéh zakonité
prochazet, aby drzel pohromadé. Autofi hry také nemohli jednoduSe dosahnout
takové strukturalni efektivity jako autofi Bandersnatche, protoze jejich pfibéh
obsahuje jen velice malo vyjimek bez moznosti navratu zpét. Narozdil od Kimmy
Schmidt a Bandersnatche v8ak dosahli stavu, kdy je mozné jednotlivé kapitoly
preskakovat pfi hrani riznych variant hry. Matt tak mdze poté, co se dozvi o vinné
miliardare Parra, pfeskofit ostatni linky a jet pfimo za nim, aniz by predtim musel do
nemocnice nebo do hotelu shanét dalsi dikazy. Nic z toho v dalSich dvou hrach
mozné neni a je proto mozné i tento druh herniho designu povazovat za

Zivotaschopny a plné funkeni.
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6.3. Herni cas

Zakladni otazkou pfi hrani interaktivniho filmu je vzdy herni Cas, ktery se
logicky odliSuje od filmového. VSechny linky Bandersnatche trvaji od 80 do 90 minut.
Bylo nato¢eno dvé a pul hodiny materialu, ktery byl nasledné rozdélen na 250
riznych segment(®, pokryl tak vS§echny paralelni linky a vyustil v pét riznych konc.
Kimmy Schmidt ma podobnou délku okolo 80 minut a celkovy objem natoCeného
materialu neni znam. Z rozhovoru se scenaristkou Tinou Fey vyplyva, Ze zatimco
klasicky serialovy scénaf Kimmy Schmidt Cital kolem tficeti CtyF stran textu,
interaktivni special se rozrostl na Uctihodnych sto sedmdesat osm stranC. Late Shift
muze divak zvladnout v rozmezi 40! az 90 minut, objem nato¢eného materialu
nebyl zvefejnén, pokud by si vSak chtél divak zahrat vSechny linky hry, trvalo by mu

to v priméru pét a vice hodin'? . Hra vysledné Usti do tfech alternativnich koncu.

VSechny testované hry Ize samoziejmé hrat i déle nez zminénych devadesat minut,
protoze zaleZi na divakovi, kolikrat zopakuje jednu a tu samou chybu, nebo kolikrat

se vrati, aby si vybral jinou moznost. Herni ¢as je, jednodu$e feCeno, velice relativni
pojem.

6.4. Chybné volby a navraty v déji

Zanr adventurni hry, ke které ma interaktivni film nepochybné blizko, &asto
feSi otazku nepozorného hrace. Tedy nékoho, kdo zvolit Spatnou pfibéhovou
moznost a dostal se v d€ji na misto, kam nechtél, anebo uz v ném jednou byl a chce
jit jinou cestou. Narozdil od hry nelze interaktivni film prabézné ukladat, a to ani v

pfipadé, Ze jej hrajeme skrze videoherni platformu jako Steam. Jak tedy reaguje

9 The inside story of Bandersnatch, the weirdest Black Mirror episode yet | WIRED
UK. WIRED UK - The Latest in Technology, Science, Culture and Business | WIRED
UK [online]. Copyright © Condé Nast Britain 2022. [cit. 10.01.2022]. Dostupné

z: https://www.wired.co.uk/article/bandersnatch-black-mirror-episode-explained

10 ‘Unbreakable Kimmy Schmidt’: Behind The Scenes Of Interactive Special —

Deadline. Deadline — Hollywood Entertainment Breaking News [online]. Copyright © 2022
Deadline Hollywood, LLC. All Rights Reserved. [cit. 10.01.2022]. Dostupné

z: https://deadline.com/video/unbreakable-kimmy-scmidt-kimmy-vs-the-reverend-tina-fey-
ellie-kemper-david-radcliffe-robert-carlock-titus-burgess/

11 Takto kratky ¢as v$ak zabere jen jedna linka z mnoha moznych a osobné ji povaZzuiji za
prehlédnutou, nebo tolerovanou chybu v testingu hry

12 https://howlongtobeat.com/game?id=44239
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Zanr interaktivniho filmu na chyby, kterych se maze divak dopustit? VSechny
rozebirané snimky zaujaly k této tématice vice €i méné rozdilné pfisupy, které si

dale rozebereme.

Nejvic prosté a zaroven slozité se tohoto ukolu zhostili autofi hry Late Shift,
kde divak v pribéhu déje jednoduse prohrat nemuize. Postava Matta muze zemifit
jen v jednom pfipadé a to az v samém zavéru filmu jako soucast jednoho ze tfi
alternativnich konct'3. Divak nema moznost hru ukladat a nemuze se ani vratit v

déji. Pokud tak neni spokojen s vysledkem hry, nezbyde mu, nez hrat od zacatku.

Vice propracovany a pfivétivy systém nabizi Kimmy Schmidt, kde mize divak
zvolit Spatnou moznost a pomysliné prohrat tak, aby byl vracen zpét k predchozi
volbé. Filosofie voleb v Kimmy Schmidt je totiZ takova, Ze at' divak zvoli jakoukoliv
moznost, vzdy se dostane do jesté Silenéjsi situace. Divak tak vi, Ze prohrat
prakticky nemulze a zaroven se pobavi. Misty mize svou Spatnou volbu dokonce
zopakovat, aniz by Slo o chybu v designu, jak vidime na nasledujicim, trochu

komplikovanéjsim diagramu:

13 Tvdrci sice lakaji hrace na sedm alternativnich koncl, ale sedm je pouze pocet linek, skrze které
se hra¢ dostane k pouhym tfem variantam konce pfibéhu.
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Kimmy zrovna nalezla knihu z dob, kdy byla véznéna a obvolava dalSi véznéné

kamaradky s dotazem, jestli neni jejich. Dvé volby jsou pruchozi, jedna nepruchozi:

1) Pokud zavola Gretchen, nedozvi se nic, protoze ta zrovna vykrada banku a
nema cas - Kimmy se i tak rozhodne jet do Indiany a vyslechnout ve vézeni

reverenda.

2) Pokud zavola Cyndee, také se nic nedozvi, snad krom toho, Ze vyvolala
Cyndee dosud uspésné léCenou PTSD. Nepruchozi moznosti je i Dona Maria,

unesena sluzebna, ktera se o Kimmy starala v bunkru.

3) Dona Maria ji napfed odrazuje, aby knihu nefeSila a zila dal svuj stastny Zivot.
® Pfi druhém zavolani ale Dona Maria telefon nezvedne a dostavame na
zaznamnik jeji firmy, kde muzeme zvolit, s ¢im nam infolinka poradi (s
prijmem, s receptem na dort, nebo nam zazpiva koledu)*. Jedinou
spravnou volbou je telefon polozit a bud zavolat Gretchen, nebo

Cyndee.

Spatné& zvolené moznosti nem(izeme automaticky povazovat za prohru, nebot neni z
logiky pfibéhu jasné, jestli je zvolena volba skute¢né Spatna. Autofi mohou divaka
nenapadné nabadat, aby se vracel, zkousSel dalSi moznosti a pobavil se. Narozdil od
jinych interaktivnich dél se mize v Kimmy Schmidt vratit k libovolné moznosti v
prubéhu celého filmu a zkouset volby nezavisle na tom, jak daleko v pfib&hu
postoupil. Mozny je i automaticky navrat, ktery pfichazi po vypointovaném dohrani
sceny. Pro priklad uvedme situaci, kdyz divak ignoruje nebo odmita zvolit, aby
Kimmy pfecetla knihu a nalezla v ni tajny vzkaz. Dé&j je pak automaticky
pfesmérovan zpét na benzinku, kde si Kimmy knihu pfec¢te nezavisle na divakové
volbé. Tvurci se tak brani zacykleni pfibéhu, kdy divak voli v ramci dvou az tfech po
sobé jdoucich voleb pofad stejné (a nemusi to byt jeho umysl, staci, aby byla
metodika voleb dostatecné slozitd) a vraci se tak pofad do jednoho a toho samého
mista bez moznosti posunout pfibéh dal. Pro tvirce je tak nejjednodussi zvolenou
volbu pfi navratu divaka vypustit a nechat ho pokra€ovat v pfib&hu bez interaktivity.

Pro pochopeni prozkoumejme nasledujici diagram:

14 Tyto moznosti jsou viak i po op&tovném zvoleni nejen nepriichozi, ale navic je hra¢ maze volit neustale
dokola, aniz by po opakované volb¢ zmizely. S ohledem na metodiku moznosti ve zbytku serialu jde s nejveétsi
pravdépodobnosti o chybu v postprodukci.
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- Dé&j se odehrava poté, co se Titus sjel houbickami a spolu s Kimmy
pronasleduji reverenda na ukradenych tfikolkach. Narazi na benzinku.
Pumpar reverenda vidél, ale zahy odjizdi a nechava na pumpé batole. Divak
je postaven pred volbu, jestli se o batole postarat, nebo hned pronasledovat

reverenda.

- Pokud se divak rozhodne pronasledovat reverenda, dojde k moralnimu
pouceni, protoze dité se prfece neopousti. Automaticky je pfesmérovan zpét
na benzinku, kde se Kimmy a Titus o dité postaraji a navic ziskaji zbrar a

bryle.

- Pokud divak na zacatku pfibéhu zvolil néco jiného, nez libani Fredericka nebo
Cteni kniZky, bude v lince na benzince nucen prohrat i podruhé, vratit se a
knihu si precist.

® Pokud vSak knihu uz na zacatku precetl, miaze tuto ¢ast preskocit.

- Opakujici se zaCatek linky na benzince (otec pravé odesel a dité place).
Divak dostane nové moznosti. Bud otevie knihu, nebo oci. Chybna volba je
zjevna a kdyz ji divak beztak zvoli, potreti prohraje a je pfesmérovan a Cte

knihu automaticky bez moznosti dalSi volby.

Jak plyne z diagramu, i kdyZ divak opakované zvoli chybnou moznost, vzdy je

zahy naveden na spravnou cestu.

Neni pochyb, Ze autofi Kimmy Schmidt pfi vyvoji svého systému navratu v déji
vychazeli mimo jiné z toho, co pouziva o dva roky star$i Bandersnatch. Divak muze
pomysiné prohrat uz na zacatku a to pfi Spatné treti volbé, kdy za Stefana rozhoduje,
jestli pfijme pracovni nabidku svych snu. Divak neni pfesmérovan na zacatek
automaticky, jako to plati u Kimmy Schmidt, ale ma vzdy moznost volby, kam se
chce vratit, i kdyby byla jedina. Dllezitym pravidlem je, Ze se jen malokdy vraci o
pouhy krok zpét, ale rovnou ke klicovému momentu, jako tfeba k vrazdé otce, nebo k
rozhodnuti o tom, jakym prostfedkem se Stefan podiva do minulosti. Pokud divak
své volby vyc¢erpal, hra mize zacit od uplného pocatku, ale divakovi zrychlené ukaze
neproSel. Kupfikladu pokud divak odehral vSechny zpusoby, kterymi se Stefan dostal

k vrazdé sveého otce a prohraje, nasledna rekapitulace povazuje Stefanova otce jiz
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za zavrazdéného, ale Stefan se ted musi rozhodnout, jak nalozi s télem. Velmi

Castou moznosti, kam se divak muze vratit, je nasleduj Colina, a to v moment, kdy

Stefana pfiveze otec na terapii k doktorce Haynes.

-~ i
/Pokud vyrazi Stefan na ulici za\
Cofinem 3 vidi jeho smrt - probouzi|
|\ sevauéajderovnouza
3 psycholoZkou /

—_—

jit za Colinem

Y

Jde za Colinem a

.| pfizn3, Ze ma se
“|hrou pr y

-ten
mu nabidne pomoc

Y

Poznava Kitty, |
Colinovu

pritelkyni

Pokud divak jiz vyCerpa Colinovu linku, je automaticky pfesmérovan na linku, kdy

nema vubec moznost Colina nasledovat a jde rovnou na sezeni k psycholozce.

Podobné jako u Kimmy Schmidt je hra velive navodna k tomu, aby si divak

vyzkous$el co mozna nejvice pfibéhovych moznostil®. Hra také sama od sebe

neskonci, dokud divak nenarazi na limit pfibéhovych moznosti a nehrozi, Zze by v

ramci jedné hry vznikl cyklus dokola se opakujiciho déje.

6.5. Konec interaktivniho filmu

Ve filmu Klub rvaca (1999) postava samotarského Jacka odpali pomoci

soukromé armady mrakodrapy vSech stézejnik americkych finanénikl a zazehne tak

doutnajici revoluci stfedni tfidy. A pfitom by stacilo, kdyby se na za¢atku pfibéhu

Jack poradné vyspal.

Jednim z nejvétSich lakadel a motivaci divaka pro to, aby hral interaktivni film,

patfi bezesporu vice variant jeho zakonceni. Konec je ostatné velkym lakadlem

15 A navic narozdil od Kimmy Schmidt neobsahuje prakticky zadna nezadouci zacykleni, které Ize

povazZovat za designove bugy



kazdého filmu, vzdyt kdo by se pfi sledovani peclivé vybudovaného a perfektné

dotaZeného pfibéhu netésil, jak to vSechno dopadne?

Bylo jiz fe€eno, ze Kimmy Schmidt ma pouze jeden alternativni konec. To je
pravdou ve chvili, pokud bereme konec pfibéhu jako jednotné vyusténi déje, coz
svatba Kimmy a Fredericka nepochybné je, nebot se odehraje pokazdé, kdyz film
dohrajeme. Neni to vSak pravda, pokud pocitame i jednotlivé variace toho, jak

svatba vypada.

1) Svatebni Saty jsou takové, jaké divak vybral hned pfi prvni volbé na
zacatku pfibéhu.
2) Pokud ve scéné v lese zvolil Titus misto Kimmy halucinogenni stal piny
jidla, tak na svatbé vykaslava hlinu.
® Pokud se Titus uc€astnil nataeni a nevysla najevo Jacquelinina
lez. Na svatbé je ji vyCitano, ze znicila hnuti #MeToo
3) Pokud ve scéné v lese zvolil Titus misto halucinogenniho stolu plného
jidla Kimmy, tak je na svatbé pfitomen Frederickav otec,
zdegenerovany kralovsky zahradnik.
® Pokud se Titus neucastnil nataCeni, probéhly #MeToo orgie.
® Diky #MeToo orgiim i roboti kone¢né pochopili lasku.
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Variace na alternativni konec Kimmy Schmidt jsou tedy ve skute€nosti dva, nebot to,

jestli ma Kimmy na sobé legracni nebo nobl Saty, je feSeno stfihem.

Late Shift pak laka svého budouciho divaka na sedm alternativnich koncu, ale

stejné jako u Kimmy Schmidt je tento pocet relativni:

1)

2)

3)

4)

5)

Matt ziska vzacnou misku a donese ji do hotelu pfimo ke klanu Choi. Dostane
klice od pokoje, kde je May. Nalezne ji vS8ak mrtvou a razem ho sebere
policie.
Posli¢ek pfinese misku do domu miliardafe Parra. Matt se nenecha uplatit a
zavola klanu Choi. Klan posle své lidi a odvede si Parra. Matt dostane na
vybeér, jestli pljde doma, nebo za klanem Choi.

® Pokud jde do hotelu za klanem Choi, plati mozZnost 1.
Matt jde po ukon&eni 2. moznosti domu. Jakmile dorazi, pfijde mu fotka mrtvé
Choi se vzkazem, Ze je na fadé. Razem ho sebere policie.
Matt pfi potyCce zastreli miliardare Parra a prohlédava dum. Vtrhne tam klan
Choi a Matt dostane vybér, jestli se bude branit, nebo se vzda. Pokud bojuje,
pada okamzite mrtev k zemi.
Pokud se vzda, je postrelen. Dostane na vybeér, jestli bude mluvit, nebo posle
klan Choi do prdele.

® Pokud posle klan Choi do prdele, plati moznost 4.
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® Pokud se rozhodne mluvit, stejné zemfe, ale May mozna zlstane

nazivu.

Z diagramu je patrné, ze Matt a May se od svého rozdéleni na konci druhého aktu jiz
nikdy v poradku nesetkaji a az na jednu jedinou moznost, ktera je navic silné nejista,
May zemrie. Matt v Zadné lince nedopadne dobfe a je bud sebran policii, nebo zabit.
Late Shift nekon€i sedmi alternativnimi konci, ale tfemi, které jsou dale variovany na

Sest moznych koncl, které se od sebe navzajem liSi pouze v informacnich detailech.

Bandersnatch je pfi své rozsahlé struktufe o néco skromnéjsi, nez Late Shift a

nabizi udajné pét alternativnich koncu. Podivejme se tedy na diagram:

e

Karale chat ‘ Kopanase do kauli

Wilij na poditad &y

KONEC HONES
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1) Pokud Stefan nebojuje s psycholoZkou a chce uniknout pfes okno,
pFibéh konéi tak, Ze je hercem v dal8im Netflix filmu. Hra zlstane
nedokoncena.

2) Pokud Stefan bojuje s psycholozkou, porazi ji. Nasledné jej vSak
premuUZze jeho otec a potvrdi se teorie o spiknuti. Hra zlstane
nedokoncena.

3) Pokud Stefana doma navstivi Thakur, zabije ho stejné, jako zabil otce
a skoncCi ve vézeni. Hra je uspésna, ale zakazana.

4) Pokud Stefana doma navstivi Colin, zabije ho stejné, jako zabil otce a
skonci ve vézeni. Hra je uspésna, ale zakazana.

® U Colina ma navic Stefan moznost Colina nezabit - ten jej
nasledné nahlasi policii.

5) Pokud Stefan zabije otce a pohibi jej, hra neni uspésna a Tuckersoft
zkrachuje.

6) Pokud Stefan ve snové lince souhlasi, Zze pojede s matkou vlakem,
zemfe v soucCasneé dobé. Hra neni uspésna, protoze ji dodélal nékdo
jiny.

7) Pokud Stefan otce rozfeze, hra ma velky uspéch, nez vyjdou najevo

jeho zlo€iny. Hru nasledné analyzuje Colinova dcera Pearl.

A v soucasnosti vyviji podle Stefanovy hry interaktivni film pro Netflix.
Hra ji vSak pada a Pearl ma moznost rozbit pocita€, nebo vylit na

pocitac Caj.
® Obé moznosti usti v konec hry, pokud hra¢ nevoli moznost zpét.

Bandersnatch je tak jedinou zkoumanou hrou, ktera ma skuteény pocet konct, kolik
slibuje divakovi. Z téchto koncl vychazi jesté dalSi Ctyfi variace konce po vrazdé
Stefanova otce, kdy jej mlze kratce poté navstivit bud Colin, nebo Thakur. Colinova
navstéva nemusi nutné koncit jeho smrti a Stefan jej necha jit. Colin na n&j posléze
zavola policii a touto Ctvrtou variaci je ukonCen pfibéh interaktivni pfibéh

Bandersnatche.
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7. Zavéer

Zanr interaktivniho filmu tu s nami je uz vice nez padesat let a Ize pfedpokladat, ze
dalSich padesat let bude, pokud jej nepfevalcuje jiny druh média. V minulosti byly
slySet hlasy pfedpovidajici klasickému filmu zanik pravé na ukor filmu interaktivnimu,
ale jak vidime, obé média mohou vznikat a fungovat vedle sebe, aniz by jedno pfilis
prekazelo druhému. Svaj vliv na to ma jisté i rozdilny druh divaku, které tyto Zanry
oslovuji a nepochybné také nakladovost vyroby interaktivniho filmu, ktera se po
vzoru Nespoutané Kimmy Schmidt: Kimmy versus reverend, rovna vyrobé celé
serialové série. Jak nam ukazal rozbor jednotlivych dél v této diplomoveé praci,
vSechno ma své chyby a nic neni stoprocentni. Nékde nam muze vadit plochy a
nedotazZeny pfibéh s priliSnym mnozstvim trivialnich moznosti, jako je tomu v Late
Shift, nebo maly pocet paralelnich linii a nesustalé vraceni se v pfibéhu zpét, jako je
tomu u Bandersnatche, Ci pfilis linerarni struktura bez vétSiho mnozstvi
alternativnich konct, jako u Kimmy Schmidt. Na druhou stranu je interaktivni film se
svymi moznostmi teprve na uplném pocatku, roste a zlepSuje se ruku v ruce s
vyvojem modernich technologii a nikdo nevi, s ¢im pfijdou tvurci pfisti rok nebo za
deset let. Budeme si moci vybrat postavu pfibéhu? Bude vétsi vybér moznosti?
Posune se interaktivni film vice k videohernimu designu, kde si budeme moci
vylepsit postavu, soutézit s ostatnimi hraci nebo uzivat i jiné, nez ¢asové questy? To
dnes nikdo nevi, ale je pravdépodobné, ze si béhem nékolika malo let budeme
uzivat interaktivni filmy postavené na platformé umélé inteligence, ktera sama
vyhodnoti, kam chceme pfibéh vést. Nebo budeme hitat interaktivitu dokonalou tak,
Ze se nam nebude chtit opustit virtualni bryle, aby se nas jiz nikdy nedotkl ten zly,
realny svét. To je samoziejmé budoucnost, dost mozna i utopie. Vzdy totiz zalezi na
nas, kterému médiu dame prfednost, ktery druh zabavy upfednostnime pred dalSimi

radostmi a vénujeme mu volné chvile nasich uz tak kratkych Zivota.
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