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ABSTRAKT

V této magisterské praci se zabyvam otazkami kinematografického vypravéni,
vypravécich prostfedkl a hratelnosti ve tfech videohrach Davida Cage. V prvni
Casti rozebirdm téma klamu v interaktivnim vypravéni, nasledné podrobné
analyzuji hry Heavy Rain, Beyond: Two souls a Detroit: Become human. V zavéru
se dotykdam teze konfliktu autora a hrace, kterou vztahuji ke Cageové tvorbé.
V praci vychazim z narativni a videoherni teorie Sebastiana Domsche, Tamera
Thabeta, Marie-Laure Ryan a dalSich.



ABSTRACT

In this Master thesis I adress the issues of cinematographic storytelling, narrative
structure and playability in three videogames by David Cage. In the first part I
present the topic of deception in interactive drama, then I analyze in detail the
videogames Heavy Rain and Beyond: Two souls and Detroit: Become human. In
the conclusion I adress the topic of the conflict between the author and the
consumer (in this case the gamer) which I relate to Cage’s work. My thesis is based
on narrative and videogames related theories by Sebastian Domsch, Tamer
Thabet, Marie-Laure Ryan and others.
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UvoD
proc videohry na KSD?

Jako studenta Katedry scenaristiky a dramaturgie mé prirozené fascinuji veskeré
formy vypravéni. Ve svoji magisterské praci jsem se chtél vénovat videohram,
tedy médiu, které z mého pohledu nabizi jednu z nejvice pohlcujicich narativnich
zkusSenosti. Jelikoz se mé studium primarné vénuje filmové a televizni tvorbé,
rozhodl jsem se hledat priniky v t&chto dvou médiich. Filmové prostfedky mizeme
¢asto hledat v narativnich videohrach, které nesou prvky interaktivnich dramat.
Hry Davida Cage, kterym se v této diplomové praci budu vénovat, splfiuji zminéné
medialni priniky, ponévadZ nesou silnou stopu kinematografického mysleni.

Jednim z hlavnich podnétd k napsdni mé prace je tedy hranice mezi filmem
a videohrou, zkoumani, kde inspirace filmem pomdaha a kde se stavéd pro hru
prekazkou. V Uvodni kapitole se zamyslim nad konceptem Izi v interaktivnim
vypravéni. Délam to, protoze si myslim, ze to primo souvisi s potencidlnimi
problémy v Cageovych hrach. Hlavni ¢ast prace se pak analyticky vénuje
konkrétné Davidu Cageovi a tfrem jeho videohram z nékolika hledisek, nejdrive
vzdy uvadim Zanrovy koncept, abych hru predstavil, potom v samostatnych
podkapitolach rozebiram postavy, strukturu a posledni podkapitolu vzdy vénuji
prostoru, ¢asu a volbé. V zavéru se zabyvam zaprvé tim, jak se David Cage vyviji
a potom kinematografi¢nosti ve vztahu k hratelnosti. To rdmuji dvahou o spolu-
autorstvi autora a percipienta. V dalsi ¢asti Uvahy také chci jesté klasifikovat média
podle Domsche, protoze se k tomu v prib&hu textu, a hlavné v zavéru vztahuiji.

rozdéleni médii podle Sebastiana Domsche

V Uvodu bych jesté rdd vymezil nékolik pojml a nastinil rozdily mezi médii, o
kterych chci psat. Sebastian Domsch ve své praci ,Storyplaying: Agency and
narrative in videogames"! pro mé nesmirné uzitecné klasifikuje narativni média a
to nasledovné:

Passive Actively nodal
Static Book, Painting Card game, board game, CYOA-book, combinatorial
boaok, ‘static’ hypertext
Dynamic Film, Music Video game, hypertext with timed choice, games

involving the laws of physics, interactive music®

Fig. 1: Medial forms.

Domsch hovori o tom, Ze vSechna média jsou definovana Casem a prostorem.
Rozdéluje je ve dvou liniich na Ctyri kategorie. Popisuje pasivni, ,aktivné nodalni®,
statickd a dynamickd média, kazdé médium, které uvadi je stretem dvou

1 DOMSCH, S. Storyplaying: Agency and Narrative in Video Games, Walter de Gruyter
GmbH, Berlin, 2013, ISBN 978-3-11-027216-1, graf je vystfizkem ze str. 7.



klasifikaci. Kdyz se podivame na svislou linku kategorii, uvidime, ze rozdil je v
¢ase. Knihu a malbu Domsch radi mezi pasivni a statickd média, film a hudbu zase
mezi pasivni a dynamicka. Rozdil mezi statickymi a dynamickymi médii je ten, ze
u dynamickych médii ma nad ¢asem kontrolu autor. U filmu a hudby to dava smysl,
ale jak je to s nodalnimi médii?

~Aktivné nodalni* média, doslova prelozeno jako ,uzlova"“, jsou média, kterd
pripousti néjakou miru interaktivity s pfijemcem. Staticka nodalni média zname
jako napriklad kartové nebo deskové hry, ta dynamickd nodalni jsou videohry
(nebo také interaktivni hudba), oproti statickym definované c¢asem. Videohra,
podobné jako film, z hlediska ¢asu, miZe b&Zet sama bez pfimé (&asti hrace.

Abychom byli specific¢ti, ve videohrach ma hra¢ moznost ovladat prostor, malokdy
ovladad v narativu Cas (s vyjimkou zastaveni hry, coz je naruseni narativni
kontinuity). V&tSina her je z hlediska ¢asu budovana tak, aby hra¢ neminul dilezité
body vypravéni, ¢as je proto jedno z nejvice flexibilnich kritérii, ackoliv hrac
neovlada hru z &asového hlediska, mdze ovlivnit, kdy a jak udéla jakou akci a tim
¢asovy prabéh hry ovlivnit. Ve vétdiné open world her? nezaleZi na mnozstvi ¢asu,
ktery uplyne ve hre (rezim plynuti dne a noci je obvykle fixni), nybrz na akci hrace.
Udalosti se obvykle spusti v momentu, kdy hrac vstoupi na néjaké misto nebo ucini
néjaky cin. To ale neznamena, Ze ma hrac nad casem ve videohte plnou kontrolu,
pokud ji hra¢ nevypne, hra miZe bézet i bez hrd¢ova zdsahu, navic je dramaturgie
udalosti podrfizena tomu, jak to zamysli autor. V souvislosti s tim se budeme divat,
jak David Cage pracuje s ¢asem.

na zaveér uvodu

PFi éteni nasledujiciho textu je dilezité pochopit, Ze kdyz nékterou hru hodnotim
z perspektivy hrace, nemohu mluvit za kazdého, nebot typQ hracu a jejich pFistupl
je celd rada. Helena Bendova ve své publikaci Uméni pocitacovych her?® velice
podrobné shrnuje konflikt mezi hraci (a teoretiky), kteri preferuji narativni hry a
témi, kteri narativ ve videohrach povazuji za prezitek a brzdu rodiciho se média.
Takzvani ludologové a ludic¢ti hraci se radikalné vymezuji proti narativité ve
videohrach, jejich argumentace je Siroka a tato diplomova prace se ji vénovat
nebude.

Pokud piSu o hracovi jako recipientovi Cageovy videohry, tak vétSinou hovofim o
velké &asti hracu, ktefi narativ ve videohrach neodmitaji, ale zarover maji vysoka
oCekavani na roviné gamedesignu, protoze chtéji primarné hrat a mit nad
hrou/pribéhem kontrolu. Takovi hraci maji tendenci hru hrat vicekrat a zkouset
rizné cesty piib&hu ve snaze dosdhnout co nejrlzné&jsiho vysledku. To ale

2 Open world hry jsou hry s takzvané otevienym svétem, tedy Ze hra¢ ma moZnost
horizontalné prozkoumavat svét okolo sebe a neni nucen ndsledovat jednu linedrni cestu.
3 BENDOVA H., Uméni politacovych her, Akademie muzickych uméni v Praze, 2016, ISBN
978-80-7331-421-7.
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neznamena, ze neexistuje velka cast hracu, ktera Cageovy hry zcela prijala a
ponorila se do pribéhu i hry jako takové.

Zaroven mym primarnim cilem neni reflektovat obecné pfrijeti her publikem, jako
spiSe podrobné zanalyzovat jednotlivé videohry z narativni perspektivy a s tim
souvisejici hratelnosti. V teoretickych ¢astech vychazim z praci a Gvah riznych
narativnich teoretikd, jako je Sebastian Domsch, Tamur Thabet, Marie-Laure Ryan
nebo také ma vedouci prace, Helena Bendova.



PROC VYPRAVEC V INTERAKTIVNIM VYPRAVENI LZE?

KdyZ byl v roce 1967 uveden prvni interaktivni film Clovék a jeho dim v ramci
projektu Kinoautomat, Miroslav Hornicek, predstavitel hlavni role, prijal roli
vypravéce a ,mediatora" s publikem. Divak si samoziejmé mohl poradit i bez
takové figury, sam se rozhodovat o cestach ve filmu, soucasti Hornickova ukolu
vak bylo divdka pfesvéd&ovat o dlleZitosti kazdého rozhodnuti a zvy3ovat tak
dramatické napéti. To nevychazelo az tolik ze samotného pribéhu, ale z participace
divdka na vypravéni. Z ,nasi* perspektivy predstavoval herni mechaniku ddleZitou
pro plsobeni filmu, stal se komunikaénim pojitkem divaka s hrou, kterou film
nabizi. Horni¢ek divakim mél za Ukol také ,lhat", ponévad? film ve skuteénosti
mél pouze dvé linie pribéhu a pribéh vzdy koncil ve stejném bodé. *

Z této techniky oklamavani divaka/hrace jsem si dokonce ja sdm se svymi
spoluzdky v prvnim roc¢niku na FAMU délal legraci, ponévadz jsme béhem
tfidenniho soustifedéni natoéili ,interaktivni® film se ,dvé&ma" rlznymi konci. Ve
cviceni se hlavni hrdina setkdvd s mluvicim &nekem, duchovnim prdvodcem a
zaroven vypravécem, ktery mu tésné pred smrti nabizi rozreSeni v podobé volby.
Divak si na konci mGze pro hrdinu vybrat ldsku nebo duchovni naplnéni. Dvé verze
konce se tedy liSi v tom, Ze zobrazi ndhodné dévce nebo figuru podobnou Jezisi.
Vysledek je ale v obou pfipadech stejny, oboji hlavni hrdina nastvané odmitne a
nedosahne duchovniho rozieseni ani lasky.

Slovo ,lez" je v této souvislosti pochopitelné nutné brat s rezervou. Cilem
podobného konceptu je vyvolat v divakovi silny zazitek z pocitu, ze do pribéhu

4 Svédectvi Miroslava Hornicka v dokumentu Kinoautomat ze série ZaSlapané projekty,
vyrobené Ceskou televizi v roce 2009
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mohl zasahnout. Divak/hra¢ se nebude citit oklaman, dokud si nezjisti, at uz
»znovu hranim" ¢&i z jiného zdroje, Ze jsou dalsi konce podobné. V podobnych
konceptech jde také o cestu a spolupraci s divakem/hracem jako spoluautorem.
Ackoliv v interaktivnim dramatu neni vice redlnych cest, v divakové podvédomi
jsou tyto cesty odliSné.

Potfeba ,lhat" divakovi v interaktivnim vypravéni &asto vychazi z limitd spojenych
s produkci. Jestlize ma interaktivni pribéh v jakékoliv formé mit u kazdého
rozhodnuti zcela odliSné vyusténi, které vede k dalSim rozhodnutim a jejich
dUsledkim, vznikd pro autora velice sloZité vypravéci bludisté. V takovém bludisti
je potom velice ndroéné vdechny varianty dovést k dlstojnému a uspokojujicimu
konci, obzvlasté pokud se jedna o projekt, jehoz vyrobni proces vyzaduje vice nez
jen lidskou predstavivost. Dnes se audiovizudlni interaktivni vypravéni posunulo o
vyrazny kus dal, presto se velice Casto setkavame s ,faleSnymi* rozhodnutimi,
které ovliviuji pouze bezprostredni okamzik.

MU3j prvni stfet s vétvenym piib&hem a zarover zklamani z druhého dokonéeni hry
byla jinak velice pUsobivd hra Briana Mitsody, Vampire: The Masquerade -
Bloodlines (zkracené Bloodlines). Pribéh nese rysy RPG narativni hry, na zacatku
si hrd¢ vybere avatara ze sedmi charakterd a pohlavi. Spektrum je dost velké na
to, aby se na postavu n&jakym zplsobem napojil. Vyb&r charakteri méni herni
mechaniky a zplQsob hry, takze se hra d& hrat nékolikrat na vice zptsobd, aniz by
omrzela. Z vypravéciho hlediska vybér charakteru mirné ovliviiuje chovani NPC
postav, ale rdmcovy pFib&h uz tolik ne. Hra méa velice plsobivy promysleny
relativné otevreny svét a mytologii, takze hrd¢ ma velkou volnost v pInéni
vedlejsich Gkold. Vedlejsi tkoly jsou u ,Open world RPG" her ¢astokrat zplisobem,
jak vytvorit v hrdcovi pocit, ze si mdZze délat co chce, protoZe u nich nezdlezi na
potadi, v jakém je hra¢ splni. Vytvaii tak horizontalni prostor, kde se hra¢ mdze
z hlavni vertikalni linie zastavit a jit s pfibéhem na onu, ¢i druhou stranu. Ve
vétsiné her vedlejsi Ukoly hlavni linii neovlivni (mohou vSak ovlivnit schopnosti a
vlastnosti hrané postavy).

Jako vétsSina vypravécich her i Bloodlines maji systém ,smérové sité"“>, kdy pribéh,
jakkoliv rozvétven, sméruje ke stejnému finalnimu vyusténi.

Tentyz konec

/

Razné konce
Smérova sit neboli vyvojovy diagram

5 RYANOVA, MARIE-LAURE. Narativ jako virtudini realita: Imerze a interaktivita
v literature a elektronickych médiich, ACADEMIA - Praha 2015. ISBN 978-80-200-2507-4,
strana 298.
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Toto vyusténi v Bloodlines neni definitivni konec, protoze nabizi omezené pole
voleb. Abychom byli konkrétni, upifi pribéh vzdy konci v hornim patre mrakodrapu
prince Lacroixe, ktery ziskal tajemny sarkofag a chce jej otevrit. Scéna se drobné
meéni podle predchoziho chovani, ale jeji zakladni rozhodnuti je vzdy stejné. Otevrit
sarkofag nebo ne? Sarkofdg v kazdém pripadé vybuchne, nebot je v ném
nastrazena bomba. Hra¢ mdze ovlivnit pouze to, zda jeho postava bude u toho
nebo ne, coz se projevi uz jen v kratké zavérecné nehrané scéné.

Tato zkusenost s koncem mé doted’ oblibené hry mé posunula k otazkam, do jaké
miry lze vystavét opravdu funkéni vypravéni se vsemi plnohodnotnymi verzemi,
aniz bychom takto ,lhali"? Z tvorby Davida Cage je vidét, ze se on jako autor
bezpochyby snazi tuto hranici pokofit. V jeho hrach je zretelny vyvoj a snaha
kazdou hru posunout o kus dal. Do jaké miry to ale ovliviuje hratelnost, hracovu
imerzi a Sirku budovaného svéta? V praktické casti si tyto otazky budeme
pokladat.

12



DAVID CAGE
hry Davida Cage

David Cage jako autor dosud stoji za péti hrami. Jeho prvni dvé hry, Omikron: The
nomad soul a Fahrenheit v textu podrobné neanalyzuji, protoze jsou z dnesni
perspektivy uZ zna¢né zastaralé, presto se u nich da také vysledovat Caglv
autorsky vyvoj. Zatimco The nomad soul vydana v roce 2000, jako velmi rany
projekt, ma& podobu akéni adventury, tedy kromé& hledani a RPG prvkd je
soustredén také na ,tradi¢ni* soubojové herni mechaniky, Fahrenheit uz se vydava
cestou, kterd definuje Caglv zdjem o zanr, styl vypravéni, herni postupy a vidime
v ném i zarodky kinematografi¢nosti dalsich Cageovych her.

Jednim z kli¢ovych dlvodd, pro¢ se zabyvam pouze poslednimi tfemi hrami, Heavy
Rain (2010), Beyond Two Souls (2013) a Detroit Become Human (2018), je
predevéim zminénd kinematografi¢nost. Cisté prakticky fakt, e modelované
postavy vznikly technikou Motion capture®, tedy ve spolupraci se skute¢nymi herci,
posouva hru do Urovné, kde se produkcni postupy zacinaji podobat produkci
hraného nebo CGI filmu. V téchto hrach se jiz daji vypozorovat herecké vykony,
zacind byt pro tvlrce i hrage dlleZity Uhel kamery jako estetické hledisko, buduje
se zde mizanscéna, plany, barevnost a vizualita ¢asto hraje sémantickou roli. I
prvky, pritomné ve starSich hrach, jako je zvukova dramaturgie, se znacné
posouvaji v sofistikovanosti. Hra prestava byt abstraktnim konceptem pro
omezené publikum naddencd, ale velmi srozumitelnou audiovizudlni imerzni
zkusSenosti pro masy.

herni mechaniky, které Cage vyuziva

Casty argument, se kterym se v kritice Davida Cage setkdvame, je skute¢nost, Ze
Cage nevyuziva potencidlu videoherniho média naplno, rozsah hernich mechanik,
které vyuziva je omezen a v pribé&hu jeho tvorby ma tendenci se opakovat. Podle
nékterych recepci hrd¢d a kritikQ se zda, e Cage ,obé&toval® herni videoherni
potencial ve prospéch vypravéni a filmovosti. Také proto se Cageovym hram
prezdiva ,interaktivni filmy" a Cage je v Ceskych recenzich oznacden spiSe za
reziséra nez videoherniho vyvojare.

Stephen Domsch okrajové zmifiuje hru Heavy Rain, kdyZ popisuje rizné herni
mechaniky’. Heavy Rain, stejné jako dalSi Cagovy hry, je vystavena predevsim na
tzv. quick time eventech® a cutscénach®. Tyto dvé formy se v Cageovych hrach

6 Motion Capture: zkracené MoCap, obecné prekladano jako ,snimani pohybu"; je
technika, ve které se pomoci ,pevnych bod(" prevadi skutecny pohyb na digitalni model.
7 DOMSCH, S. Storyplaying: Agency and Narrative in Video Games, Walter de Gruyter
GmbH, Berlin, 2013, ISBN 978-3-11-027216-1, strana 38.

8 Quick time event: zkracené QTE; je videoherni mechanika, kde je hra¢ naveden k akci
provedené na ovladacéi napovédou na obrazovce, tyto videoherni mechaniky se vyuzivaji
vétsinou pri cutscénach nebo sloZitych sekvencich a davaji hrac¢i omezenou kontrolu nad
dénim.

9 Cutscéna: filmova sekvence ve hfe, kde hraé je bud’zcela pasivni, nebo mize omezené
zasahnout diky Quick time eventu.
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¢asto slévaji a variuji. Domsch hovoti o dvou typech quick time eventd, z nichZ
jeden typ (teolological) vede ke ,game over" situaci, tedy Zze hrac v quick time
eventu neuspéje a neuspéchem hra kondi, respektive dochazi ke znovunacteni
(respawn) hry v bodu pred quick time eventem. V tomto pripadé tedy pro hrace
neni jind moznost nez v quick time eventu uspét. Druhy typ, systém vétveni
(branching) je uzplsobeny interaktivhimu vypravéni. Zatimco v prvnim typu je
cilem se vratit a v quick time eventu uspét, v druhém typu je quick time event do
znacné miry nezvratny, a i kdyz hrac¢ selze, hra pokracuje s negativnim
vychodiskem. V mnoha mistech Cageovych her tak quick time event mize vyustit
ve smrt nékteré z postav, ¢i dokonce protagonisty, ale hra pokracuje a nabizi
alternativu konce bez né&j. Z tohoto ddivodu dvé ze tfi rozebiranych her maji nékolik
déjovych linii a tim padem nékolik postav, takze i v pfipadné smrti nékteré z nich
muZe hra pokra¢ovat bez ni.

Jestlize se nad quick time eventy zamyslime z hlediska vySe zminéného
spoluautorstvi hrace a vyvojare, zjistime, Ze hracova participace je ve vysledku
prinejmensim omezena/osekana na nékolik moznosti. Domsch dokonce rika, ze
v quick time eventech je vesmés hrac zavisly na rozhodnutich autora: ,, Quick time
Eventy jsou nodalni, ale stézi se da Fici, Ze by hrace skutecné zapojovaly. ... Jedina
skutecna volba pro hrace spociva v tom, zda vstoupit &i nevstoupit do situace,
ktera QTE odstartuje. Poté prestava byt hraé nezavislym a stava se spise
nastrojem rozhodnuti uc¢inéného drive nebo jinde."°

Je to jednim z dlvodd, pro¢ je Cage &asto oznalovan spiSe za reZiséra nez za
herniho vyvojare, jsou to pravé QTE, které pro mnohé hrace predstavuji urcitou
»ztratu® kontroly nad hrou. Ty naznacuji, Zze Cage nabizi spiSe kinematograficky
zazitek a méné &i vice komplexni sit interaktivnich zapletek.

Pochopitelné, Ze i David Cage ma ve svych hrach vyjimky, a i tém se v textu budu
vénovat. Hodné se v nékterych postupech vymyka napriklad hra Beyond: Two
souls, popfipadé& né&které konkrétni sekvence v jednotlivych hrach. Diraz zpravidla
klade na vyvijeni mechanik, které podporuji dany zanr a kreativné se vyporadavaji
s hledanim informaci. Zpravidla jsou to herni mechaniky oddvodné&né sci-fi
elementy, v Heavy rain je to jakasi VR ,augmentace" oficidlniho detektiva (ktera
do jinak ,realistického" svéta noirové detektivky pfriliS nepasuje), v Two souls je to
spiritudlni spole¢nik hlavni hrdinky, do jehoZ perspektivy mZeme ptepnout, a
v Detroitu se vraci k podobnému konceptu z Heavy rain, jenom |lépe zasazeném
do sci-fi svéta humanoidnich robotd.

10 DOMSCH, S. Storyplaying: Agency and Narrative in Video Games, Walter de Gruyter
GmbH, Berlin, 2013, ISBN 978-3-11-027216-1, strana 37, viastni preklad z: ,Quick time
events" are actively nodal but they can hardly be said to involve real player agency". ,the
only real choice involved is (potentially) whether to enter the situation that will start the
quick time event or not. After that, the player is less of an independent agent and more of
the executive tool of a decision made elsewhere or earlier."
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DalSim aspektem, které Cageovy hry charakterizuji, je absence replaybility.!!
Zatimco v mnoha hrach je podle Hansona replaybilita pridanou hodnotou, kterd
ndm umoziuje zkoumat rizné moznosti fedeni situace/akéni sekvence v pripadé,
Zze neuspéjeme, Cageovy hry jsou postaveny na tom, ze se dana rozhodnuti a
hraovy chyby nedaji zvratit, tedy né&jakym zplsobem Usti do jedné z variant
pribéhu. Jisté, da se argumentovat, ze Cage po dohrani prvni linie nabizi zpétné
navrat do jednotlivych kapitol pfibéhu, s moznosti objevit novy konec, jenze to
neni tradi¢ni replaybilita, ve smyslu ,neuspél jsi - pokus se znovu", zvlasté
vzhledem k tomu, ze po prvnim dokoncené varianté uz vime, kam pribéh sméruje,
a tusime, jak ostatni konce mohou vypadat. Cageovy hry jsou linearni, nuti hrace
jit dopfedu a malokdy mu davaji prostor, zastavit se a zkoumat svét okolo, tedy
horizontalni pristup ke hram, ktery obvykle najdeme v typech her jako jsou
otevrené svéty.

11 Replaybilita: videoherni kritérium, diky kterému je hracovi umoZnéno znovu se
pokouset o dosazeni néjaké akce v pFipadé neuspéchu, toto kritérium ma vétsina linearnich
a vykonnostnich her.
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HEAVY RAIN

Heavy Rain (2010) je v poradi treti velkou hrou Davida Cage. Je to ale hra, ktera
udava smér a odhaluje nové moznosti, predevsim kinematografického charakteru.
Prestoze Fahrenheit i Omikron uzivaji MoCap i filmovou kameru, tak u Heavy Rain
je zretelny posun v technologickych a audiovizualnich moznostech. Heavy Rain
podobné jako Fada dalsich her v téchto letech svym vizualnim provedenim zacina
skutecné pripominat animované a skoro i hrané filmy.

zanrovy koncept

Heavy rain se pohybuje v Zzanru noirové detektivky, zasazené do nespecifi-
kovaného mésta. Zapletka je vystavena na pripadu sériového unosce a vraha a je
sledovana z perspektivy Ctyf postav. David Cage nasleduje pravidla zanru, véetné
riznych kligé at jiz zdmérnych, & nezdmérnych.

Zapletka se to¢i okolo rodiny Ethana Marse, architekta, ptivodné &tastného otce
dvou synd, jehoZ osud se zmé&ni smrti prvniho syna a nasledné& Gnosem druhého.
Pravé ten druhy, uneseny syn Shaun, predstavuje cil pro vSechny linie, jeho
zachrana je zdkladnim podnétem pribéhu a motivaci pro hrace dokoncit hru.

Svét ma vétsinou relativné realistické zaklady, je posazen do povédomého svéta,
Ci blizké budoucnosti. Od realismu se hra vSak posouva nékolika aspekty. Jednim
z nich je zdmé&rna noirova stylizace, jak mdzeme vy&ist z ndzvu, ve hite neustale
prsi a je tma. Jediny bod, kde ve hre neprsi (a neni tma), je prehnané slunecny,
barevny az pastelovy zacatek ,pred tragédii® v Ethanové rodiné. Timto
dramaturgickym tahem autor pfizndva onu stylizaci, mésto neni v néjakém
dlouhém obdobi monzund, poéasi jednodude odrazi Ethandv mentalni stav.

Druhym aspektem, ktery posouva hru od relativniho realismu, jsou dvé ,sci-fi*
linie. FBI detektiv Norman Jayden ma technologii, kterd mu pomaha ve
vysSetrovani. Jedna se o jakousi augmentaci, na které je tento detektiv zavisly, a
ktera je pro jeho télo zjevné Skodliva, pokud ji naduziva. Tento prvek do svéta
prili§ nezapadd, nebot prekracuje pravidla zanru i svéta a jeho pritomnost neni ve
hife nijak vysvétlena ani podporena (ostatni postavy - s vyjimkou postavy
terapeuta - nemaji zadné znamky podobné augmentace a svét se jinak nezda byt
v pokrocilejsi technologické fazi). Tato linie ma& z autorského pohledu jediné
opodstatnéni, rozsifit nabidku hernich mechanik a posunout hru dal, smérem od
interaktivniho filmu. Z vy$e zmin&nych dlvodl to ale neni upln& disledné,
a prestoze je Normanova linie v néjakém smyslu zajimava, je nutné si fici, ze
s témito hernimi mechanikami v ramci ,worldbuildingu® Cage pracuje mnohem
lépe ve hre Detroit: Become human.

Druhou sci-fi linii, posouvajici hru od realismu, jsou intermezza v Ethanové linii,
psychiatrickd sezeni. Ty také vyrazné vystupuji, v zddném ptipadé neplsobi
realisticky. Je to jediné misto, kde se objevuje podobné stylizovana ,rozvinuta
technologie" (obrazovka s Roschachovym testem a obecna estetika psychiatrovy
ordinace). To vSak nevysvétluje, proC policejni stanice (misto, kde bychom
v takovém svété ocekavali tyto technologie) a vSechny ostatni vnitfni prostory
plUsobi jako z devadesatych / nultych let. Tyto intermezza ze hry vystupuji jesté
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vice, protoze na rozdil od Normana ani neposouvaji pribéh, kromé posilovani
paranoie a nedlvéry v Ethanlv mentdIni stav. Psychiatr podobného druhu je
samozrejmé archetyp, zajimavé ale je, Zze se podobna figura v tomto typu her
objevuje opakované (né&co velmi podobného mizeme vidét v ptibuzné hie Until
Dawn od Nika Bowena).

postavy a déjové linie

Jak jiz bylo zminéno, v Heavy Rain figuruji Ctyfi hratelné postavy, jejichz POV
prijimame a v nékterych ¢astech hry za né hrajeme. VSechny postavy jsou svého
druhu detektivy, kazdd ma jiny archetyp detektiva. Hlavni postavou, tedy
postavou, u které hra chce, abychom se s ni ztotoznili nejvice, je Ethan Mars, jiz
vysSe zminény otec, obét rodinné tragédie a nasledného Ustfedniho zloc¢inu. Ethan
je zretelné hlavni postavou nejen proto, ze je nam predstaven jako prvni, ma také
nejvice prostoru a cely déj se jej jako otce uneseného ditéte nejvice dotyka.

Nezndmou rovinou pro hrace je zdanlivé nepfitomna postava ,,ORIGAMI killera“,
kterou se vsichni snaZi dostihnout. Po vzoru Zzanrovych vzorQ jako je Zodiac, nebo
Jack Rozparovac, ,ORIGAMI killer" je sériovy vrah s vyhranénymi vzorci. Vzdy mifi
na mladé chlapce pred pubertou, vzdy je utopi v destivém kanalu a vzdy po sobé
zanecha stopy v podobé ORIGAMI hadanek pro rodiCe déti, dava jim tedy
prilezitost své déti zachranit.

Hra se nam vSemoznymi prostiedky snazi naznacit, ze Ethan Mars je
nespolehlivym vypravélem a Ze by praveé on mohl byt ORIGAMI killer. Ethan trpi
traumatickou depresi a pocitem viny po smrti prvniho syna Jasona, jehoZ smrt na
zacCatku vidime. Ethanova perspektiva se dostava do vSech linii, protoze jeho stav
mysli z autorského hlediska ovliviiuje celkovou estetiku hry (jak bylo zminéno
vyse).

Ethan, at uz disledky traumatu nebo né&&im jinym trpi vypadky paméti, které hradi
naznacuji, ze pravé on by mél byt sériovym vrahem a stat za Unosy svého syna.
Tato podezieni jsou ale ve svété od zadatku dost nelogickd, protoZe Unosl je
mnoho, jsou sofistikované, a neni pravdépodobné, Ze by Ethan ve svych vypadcich
ve stylu Jekyll&Hyde mohl pripravit tak komplikované pasti a jesté je obratit proti
sobé Uunosem svého syna. Kdyz tedy pomineme tuto skute¢nost, mame pomérné
jasnou postavu s Citelnymi motivacemi, zoufalého otce, ktery se vSemi prostiedky
snazi zachranit svého syna. Vrah mu jesté k tomu dava Sanci syna najit, dava mu
ukoly pomoci stop, ORIGAMI skladacek a hadanek, takze se Ethan jako postava
prekazkam.

Druhou klicovou postavou je Scott Shelby. Scott je soukromy detektiv, ktery nejde
po zachrané Shauna pfimo, nybrz se snazi odhalit pozadi ORIGAMI killera. Scott
prichazi po trech kapitolach expozice s Ethanem, ve cCtvrté kapitole, jako prvni
detektiv, ktery se pripadu ujima. Prichazi hned po prvnim vypadku paméti Ethana
a zmizeni jeho druhého syna, tedy jesté predtim, nez Ethan nahldsi Shaunovo
zmizeni. Scott Shelby nefesi ptimo Shaunovo zmizeni, nybrz vysetifuje vrahQv
pripad jako takovy. Obchazi jednotlivé rodiCe jiz zavrazdénych déti a ziskava
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informace retrospektivné. Jeho linie ndm ukazuje Scottlv vztah s prostitutkou
Lauren, které vrah vzal syna. V prostitutce mdZeme rozpoznat vyrazny zanrovy
archetyp, nicméné Scottova pozice k Lauren se v prib&hu hry (dost zalezi na
rozhodnutich hrace) se zda ochranitelskd, az otcovska. Lauren je jedinou NPC
postavou, kterd méa vyraznou roli v rdznych variantach konce.

O Scottovi se ke konci vypravéni dozvidame, ze on je ORIGAMI vrahem, jehoz
motivaci je po sobé zamést stopy. Hrac¢ hraje za Scotta bez tohoto védomi, proto
mUze délat rozhodnuti, kterd jsou v pfimém rozporu s timto typem postavy, tedy
pratelska, empatickd az altruistickd. Hra¢ ale redlné nemulZe ovlivnit jeho
nadramcovy charakter, ten uz je dopredu dany Davidem Cagem.

Treti postavu jsme uz také zminili, je ji detektiv Norman Jayden. Tento také
archetypalni detektiv, jehoz Ustfedni vlastnosti je neuroticka genialita, nam prinasi
nadstavbovou herni mechaniku v podobé specidlnich schopnosti diky
technologické augmentaci. Norman Jayden podobné jako Scott vySetfuje pripad
ORIGAMI killera jako takového, tedy i s ostatnimi obé&tmi a konfrontuje také
podezielé (véetné Ethana). V jeho linii se objevuje nékolik archetypd. Jednim
z téchto archetypl je destruktivni zavislost na augmentaci, kterd pripomina
drogovou zavislost - drogové zavisly detektiv je archetypem uz od dob Sherlocka
Holmese. Norman Jayden je také konfrontovan se svym kolegou, policistou
detektivem, ktery predstavuje vdechna negativni kli§é strdzcl zakona -
antagonistd a ktery mu postupné klade rizné prekazky. Normanova linie je od
ostatnich linii nejizolovanéjsi, Norman nema v pripadu zadnou osobni participaci a
zasahuje do néj jen zvnéjsku.

Ctvrtou postavou je novinarka, trpici insomnii, Madison Paige, kterd oproti
ostatnim do pribéhu prichazi relativné pozdé, az v jedenacté kapitole - tedy zhruba
v pétiné hry (ze strukturadlniho hlediska). Jeji role je predstavit aktivni postavu,
ktera se streta s Ethanem, stava se pro néj potencialni romantickou linii (to zalezi
na hracovi) a také jsou s Madison spojeny nejakcnéjsi sekvence. Z néjakého
ddvodu ma Madison v prib&hu pfib&hu nejvice pfilezitosti zemfit. Madison do
znaéné miry ¢asto pusobi jako katalyzator napéti. To uz ndm predstavuje prvni
kapitola, kde vidime Madison, jak je napadena ve vlastnim byté skupinou
maskovanych muzd. Nasledné se dovidame, Ze to je pouze no&¢ni mira, takze na
vysledku jejiho zapasu nezalezi. David Cage se ale v jeji expozi¢ni kapitole rozhodl
predvést akéni rozmér QTE, kdy nam ukazuje, ze na cCase i rozhodnutich typu
doleva/doprava muzZe zalezet.

KdyZ si takto sesumirujeme jednotlivé postavy, mizeme vidét uréity vzorec. Kazda
postava se potykd s néjakym fyzickym nebo mentdlnim problémem. Zatimco
Ethan se potyka s vypadky pameéti a posttraumatickou depresi, Scott Shelby ma
problémy s astmatickymi zachvaty (coz v ramci svéta dava asi nejmensi smysl),
Norman Jayden trpi fyzickou destruktivni zavislosti a Madison insomnii. Tento
vzorec je pravdépodobné trochu moc ndapadny, jako by se Cage snazil
kompenzovat ob¢asnou charakterovou neuréitost postav, zplsobenou také tim, ze
za postavy rozhoduje hrac, témito konkrétnimi vlastnostmi. Pritom v ramci celého
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narativu poradné tematizuje pouze Ethanovu depresi, astma a insomnie v ram-
covém pfib&hu nehraji viibec zadnou roli.

Podivame-li se na kli¢ pribéhu, vidime, Ze postavy, bez kterych se neobejdeme,
jsou dvé, obét Ethan a vrah Scott. Hra to do znac¢né miry reflektuje a dava témto
postavam nejvice prostoru, z hlediska ¢asu, vyvoje i propracovanosti. Scott je ze
véech tii postav rozhodné nejzajimavé&jsi postavou, nejen kvili rémcové
rozporuplnosti, ale také tim, jak je posazeny, vizualné, charakterové i ve vztahu
k ostatnim postavam. Casto je to Scott, ktery plsobi realisticky a ztotoZnitelng,
v prib&hu hry nahlizime i do jeho motivaci, které jsou propracované a davaji
smysl. Zajimavy a propracovany antagonista s vyraznéjSimi charakterovymi
vlastnostmi je Casty archetyp, ktery Cage pouzil mozna proto, Ze u této postavy
nestal tolik o hracovo ztotoznéni se s postavou, ale spiSe jako o urcity druh
sympatii.

Postavy jsou tak symetricky rozdéleny na dva nespolehlivé vypravéce, jejichz
pribéh prozivame, a oproti tomu postavy Madison a Normana, které maji praktické
funkce. V jejich vyprdzdnénosti mlzeme vidét Cageovu neschopnost délat
zajimavé postavy, ale Ize argumentovat také tim, Ze snazi nabidnout moznost
identifikace s postavou co nejvétsimu poctu a vytvofit tak silnéjsi imerzi v pribéhu.

Jako posledni stoji za zminku postavy Ethanovych synl. Jason a Shaun nejsou
nijak zvlast psychologizovani (kromé logické Shaunovy letargie po Jasonové smrti)
a jsou pro nas spiSe podnéty nez zivé plastické charaktery. Jediny détsky
charakter, ktery je ve hre psychologizovan, je Scott Shelby v retrospektivé, kdy
se dozvidame o jeho traumatu ze ztraty sourozence a rodiCovského zanedbani.

I presto, ze nékteré postavy maji méné charakterovych vlastnosti nez chronickych

defektl, hrac realné pfilis neovliviiuje povahu jejich rozhodnuti, spi$ ma k dispozici
,praktickd" i ,d&jotvornd" vychodiska. Hra¢ v prib&hu hry mize ovlivnit to, jak
postava pUsobi na hrage prostfednictvim jejich &ind, ale jejich rdmcovy vyvoj
neovlivni. Scott stale zlstava vrazdicim psychopatem, ptestoZe mu hraé vybira
pozitivni Ciny a tak dale. Mordlni jednani postav se tedy nepromitd do
psychologického vyvoje, ovlivnén je pouze jejich osud. Napriklad pokud Ethan
selZe v zachrané syna, plsobi zbabé&le a neschopné. Pokud Madison zemte, plsobi
jako tragicka hrdinka a tak dale, jejich charakter ale zlstava vesmés stejny.

struktura, dramatické prostredky

Hra ma dohromady 52 kapitol, (53, pocitdme-li DLC!?). Kazda z kapitol se
soustfedi na jednu z postav, pfi¢em? st¥ida rizné lokace. V nékterych kapitolach
se objevuji dvé postavy, pricemz hra prepind z postavy na postavu dle potreby.
V prvnich jedenacti kapitolach hra kromé pribéhu a postav seznamuje hrace
s hernimi mechanikami. V ptipad&, Ze nékteré postavy v prib&hu dé&je zemrou

12 pLC: zkratka pro ,Downloadable content", stahovatelny obsah, kteri vyvojari vyviji po
vydani hry a nabizi jako rozsifeni zazitku.
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nebo jsou zatéeny, miZou byt nékteré kapitoly vynechany. Nejniz&i po&et kapitol,
ktery hrac v pripadé odehrani ,nejméné uspésné linie" dohraje, je 45.

Autofi vyuzivaji principl paralelniho vypravéni, zarover také vyuzivaji vyse
zmin&né principy nespolehlivého vypravé&e. Pomoci vypadki v&domi se nas
napriklad hra snazi presvédcit, ze Ethan by mohl byt podezielym pachatelem. To
ve vysledku neni pravda (logicky to nedava smysl uz od zacatku), hra ale pracuje
s napétim tak, Ze obraci postavu Normana proti Ethanovi, protoze Normanovi
pripadd Ethan podezrely. Autofi potom dale nevysvétluji, co presné je pficinou
Ethanovych vypadkl a co mezitim délal (napfiklad v dob& Ginosu Shauna).

PFib&h, obzvlddt ze zacdtku vyuzivd ndvodnych prostiedkl ,foreshadow", C¢ili
predjimani. Foreshadow muZeme vidét v jedné z Uvodnich scén, kdy jesté za
obdobi ,Stésti*, v prostfedi barevného supermarketu Ethan ztraci Jasona. Hrac at
déla, co déla, tak dité nedostihne. Scéna predjima jak téma hry (ztratu dité a jeho
»~zanedbani"), tak také symptom celé hry - nékteré véci nelze ovlivnit a maji stejny
vysledek, protoze to tak autor rozhodl. Tento symptom se déje v mnoha bodech a
hra jako celek se stdva spise cestou k rliznym variantdm koncd.

prostor, ¢as a volba

Heavy Rain z hlediska prostoru neni priliS oteviend hra. Svét je rozdélen na vyse
urcené kapitoly, kterym pripisuje jednotlivé lokace, které potom strida podle
potieby. Kazda lokace ma vyrazné limity, vétSinou se jedna o pokojové interiéry
¢i jasné uzavrené neprilis rozsahlé exteriéry. Jestlize nékam postava nema podle
autora jit, tak tam navzdory hracové vili jednoduse nejde. Kontrola nad prostorem
je do znacné miry omezena i tim, ze na mnoha mistech uz v tak malych lokaci je
spusténa cutscéna nebo quick time event.

David Cage se na mnoha mistech v dialozich a quick time eventech snazi navodit
i Casovy realismus, tim, Ze na nékteré reakce (i mimo quick time eventy
v dialozich) dava Casovy limit, nebo ukazuje moznosti replik nejasné a rozmazané.
To vyuzivd v momentu, kdy jsou postavy ve stresu nebo spéchaji. Casovy limit
nepouziva ale jen takto, obcas se limit objevi i v samotné hre, aniz by si toho hrac
LvSimI“. V expozici je takovy limit pouzit, kdyz Ethan se synem Shaunem pfrijizdi
domd a ma se o né&j postarat (udé&lat domdaci Ukoly, nakrmit jej, dat mu &as na
sledovani televize, sblizit se s nim, a vCas jej ulozit do postele). Na sténé visi
hodiny a jestlize si hra¢ nevsSimne posouvajiciho se ¢asu (ktery bézi nerealisticky
rychleji oproti béznému casu) a zdraha se, ¢i pfilis zkouma novou lokaci, je velka
pravdépodobnost, Ze vSechny tyto Ukoly nestihne.

Dalsim takovym pfipadem nendpadného plynuti ¢asu, ktery mdZze mit ale o dost
fataln&jéi dulsledky, je jedna z findlnich situaci s Normanem. Naduzivani
augmentovaného rezimu je pro Normana potencialné smrtici riziko. V kapitole 47,
pojmenované jednoduse , Solving the puzzle“, dostane Norman posledni pfilezitost
dat dohromady vSechny stopy a najit vraha. V kapitole je nastaven casovy limit,
pokud Norman hadanku nevyresi v€as, umira. Tato situace mé jako jedna z mala
dokazala prekvapit, a postava mi opravdu zemrela. Tento prvek je také drama-
tickym prostredkem, ktery napomaha v pocitu urgentnosti vypravéni. Zaroven tak
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znovu limituje hracovu kontrolu nad déjem a jeho vyusténimi. Ve hre je také urcita
nekonzistentnost, ne vzdy je jasné, v jaké chvili jde o ¢as a v jaké chvili mQze hrac
prozkoumavat lokaci bez ¢asového natlaku.

PFibéh ma celkem sedmnéct ,koncl". JelikoZ ale kazd4 postava ma své vlastni
konce, jednd se o kombinaci nékolika koncl a hru Ize dohrat sedmkrat, aby divak
mohl vidét véechny konce. Hru neni tfeba hrat od zacatku, velka &ast koncl je
rozhodnuta v predposledni sekvenci. BEhem konce nevidime zasadni proménu
charakterovych vlastnosti postav, b&hem hry se hra¢ nemdZe rozhodnout, Ze
postava Ethana bude zla, pouze ovliviuje jeho rozhodnuti ve snaze dosahnout
Ethanova cile (zachrana syna). Stejné tak nemdze ovlivnit, e Scott Shelby je
zapornou postavou, protoze vzdy ve vysledku bude hlavnim antagonistou a
sériovym vrahem. V jeho pfipadé ale sledujeme eticka rozhodnuti, mGze naptiklad
z né&jakého dlvodu zachranit matku jedné ze svych vlastnich obéti, prostitutku
Lauren.

Jak uZ jsme vyse zminili, postava Madison ma nékolik prileZitosti, pri kterych mize
umfit. V zasadé nezdlezi na tom, pri jaké pfrilezitosti, jeji ,mrtvy" konec vzdy ve
vysledku z{stava stejny — epilog ukaze reportdz z televizniho vysilani o tragické
hrdince. Rozdil je v tom, Ze sekvence, ve kterych by jako ziva figurovala, jsou
potom vynechany. K n&jakym typim konce Ize tedy dojit rGznymi zplsoby pfi
rlznych QTE.

Z hlediska fatality je Heavy rain pomérné nesmlouvava hra, kde nelze mnoho véci
zvratit. Zaroven neni az tak naro¢né pro primérného hrace vétdinu postav dovést
do konce. Mnoho disledkd si jde odvodit na zakladé foreshadow prvkd, kterd David
Cage v pribé&hu hry klade, ale také na zakladé rlznych archetypt a kligé, kterych
se jako autor dopousti. Ve vét&iné pFipadl je to také véc rychlych reflext a logiky,
zda se postavy dozZiji konce. Pouze v Normanoveé pripadé se jedna predevsim o
pozornost k detailu a na jeho osud ma vliv i to, zda hra¢ daval pozor v pribé&hu
celé hry.
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BEYOND: TWO SOULS

Hra Beyond: Two souls (2013), vytvorena v obdobi mezi tituly Heavy rain a
Detroit: Become human, vyrazné z rady Cageovych her vystupuje. Jako by si
David Cage chté&l odpocinout od svych bé&Znych postupd, tak vytvoril hru, kterd ma
jinou vypravéci strukturu, jednu déjovou linii a je vystavena na kooperaci dvou
~postav", z nichz jedna predstavuje na Cageovy poméry novou originalni herni
mechaniku. Presto ve hre stale prevazuji quick time eventy a v zdsadé se stdle
snazi nasledovat principy interaktivniho pribéhu, ve kterém zdlezi na hracovych
rozhodnuti. Mnohem vice ale pracuje také s prvky adventury a kooperativniho
gamedesignu.

zanrovy koncept

Beyond: Two Souls se pohybuje na hranici akéni adventury a metafyzického
science fiction. Hra je zasazena do zdanlivé soucasného svéta, ve kterém existuji
nadpozemské neviditelné entity, jakési ,duse", které dokazi nevidény ovlivhovat
fyzicky svét.

Sleduje pribéh mladé Zeny Jodie v podstaté jiz od détstvi. Jodie se s jednou
takovou entitou propojila, rika ji Aiden a cely jeji zivot je tim ovlivnén, je to ramec
pribéhu. Aiden je v Jodiiné Zivoté jiz od jejiho narozeni a v zavérecném aktu se
dozviddme, Ze je jejim nenarozenym dvojcetem. Jak jiz naznacuje nazev, hra se
kromé akéniho déje snazi zkoumat hranici mezi fyzickym svétem a tim, co je za
nim, tedy svétem Aidena, ktery uvizl na pomysiné hranici. Metafyzi¢no hra pojima
pomérné popkulturné a nejedna se o nijak zavratné filosoficky hluboké dilo.

Hnacim motorem pribéhu je vztah Jodie k ,Oddéleni paranormalni aktivity", tedy
statnimu dtvaru predstavovanym manipulativnimi védci, kteri Jodie pro jeji
zvlastni spojeni s Aidenem, vétSinu jejiho zivota drzeli pod kontrolou, studovali ji
a také jejich schopnosti vyuzivali. Zapletka se tak krizi s valeCnymi, Spionaznimi
(stealth) Zanry a thrillerem, jelikoz je ve vysledku Jodie statnim udtvarem
pronasledovana, protoze se vzbourila.

Vizualni koncepce hry vétSinou pripomina akéni filmy, ¢emuz napomaha i obsazeni
hollywoodskych hvézd. Elliot Page a Willem Dafoe sice nejsou nevyhnutelné
spojeni s akénim zanrem, ale oba s nim maji zkuSenost. Je to jedna z prvnich her,
kde se v takovém rozsahu ,videoherni* casting preklapi do castingu, typického pro
Hollywoodské blockbustery. SkuteCnost, ze nebyl ani nijak vyrazné zménén
character design a obé postavy vypadaji totozné, jako jejich predstavitelé v té
dobé, posiluje teorie o vyvoji videoher smérem ke kinematografii, protoze vidime
uvéritelnou hereckou performance. Na druhou stranu MoCap technika ukazuje
velké vyhody oproti Zivému herectvi, v prib&hu hry miZeme hrat za postavu
Elliota Page od ditéte az do dospélosti, aniz by musela postava byt hrana détskymi
alternacemi.

Nadstavbou oproti béznému interaktivnimu blocbusteru je v tomto pripadé prave
Aiden. David Cage z né&j udé&lal regulérni sou¢ast herni mechaniky, hrad¢ muize
z Jodie prepnout do této entity a nebo dokonce mohou hru hrat dva hraci, z nichz
jeden hraje za Jodie a druhy za Aidena. Hra ¢asto tuto zménu vyZaduje, nebot je
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Jodie v rdmci narativu nucena s Aidenem spolupracovat. Aiden na rozdil od Jodie
neni fyzicky zhmotnén, tak?e mize létat, prekraovat zdi, je nikym nevidén a
obcas je schopen délat ,neplechu" ve fyzickém svété. Tyto schopnosti se hodi
predevSim pro stealth casti hry. Jeho perspektiva je vizualné odliSena od
perspektivy, kterou hra¢ ma, kdyz hraje za Jodie. Jodie je hrana z pohledu treti
osoby (jak to David Cage obecné preferuje) a vizuadl okolo ni je semirealisticky bez
prvkl zdmérné vizualni stylizace. Oproti tomu Aiden, jelikoZ je neviditelnou
entitou, musi byt z pohledu prvni osoby. Jeho perspektiva je taky odliSena
barevné, svét je monochromaticky pouze s barevné zvyraznénymi objekty, se
kterymi Ize manipulovat.

postavy a témata

Z hlediska postav je Beyond Two souls oproti predchozimu titulu podstatné primo-
carejsi. Jak uz bylo zminéno, hratelna postava je jedna, plus jeji nadprirozeny
spole¢nik. Tézko fict, jestli je z hracovy perspektivy vniman jako samostatna
postava, z hlediska gameplaye !3je spiSe prodlouzenou rukou Jodie, jako jeji
specidlni schopnost. Jodie vSak s Aidenem komunikuje, takze oficidlné jsou ty
postavy dvé. Prestoze je Aidan postavou, kterd je hrana z pohledu prvni osoby,
tak pfib&h vnimame skrze postavu Jodie, se kterou se miZzeme ztotoznit jakozto
s Clovékem. Vidime jeji postavy a nahlizime i do jeji prehistorie, hra ukazuje jeji
détstvi a odlvodriiuje véechny elementy jednani.

Hra se tedy vice soustredi na jednu centralni postavu a jeji vztahy s ostatnimi NPC
postavami. Z t&chto postav je nejddlezitéjsi Nathan Hawkins, védec, ktery se Jodie
ujal a stal se pro ni de facto otcovskou figurou a Ryan Clayton, predstavitel CIA a
potenciadlni objekt Jodiina zajmu. CIA, jako takové, se postupné stava obecnym
nepritelem, které nejdrive Jodie nabere a po jeji rebelii ji zacne pronasledovat.
Spolecné s Ryanem Claytonem je predstavitel této frakce Clieford, archetypalni
antagonista, na rozdil od Claytona bez rozporuplnych vlastnosti. Pratelskou stranu
systému predstavuje sympaticky maloméstsky policista Sherman. Obé tyto
postavy se objevuji uz v prologu, a rozdil mezi nimi je jasny. Jejich osud také
v uvodu definuje hlavni hrdinku, zatimco Clieford umira, Sherman byl usetfen. Uz
v Uvodni dramatické kapitole si tak mizeme odvodit, ze hlavni hrdinka zabiji pouze
v sebeobrané, a nikoliv z impulsivniho sadismu.

Kromé CIA se jako antagonisté ukazuji také ,monstra®, tedy Aidenovi podobné
neviditelné entity, na rozdil od Aidena vSak nejsou na Jodiiné a obecné lidské
strané a predstavuji tedy ultimatni nebezpedi, pred kterym Jodie ustavi¢né prcha.

Dale se objevuji v jednotlivych kapitolach skupinové postavy, které predstavuji
néjaké specifické téma spojené s Jodiinou cestou. Prvnim skupinovym hrdinou, se
kterym se v oficidlni verzi pfib&hu setkdvame, je parta teenagert ve ¢tvrté kapitole
LParty", ktefi jsou na pubertalni Jodie kruti. Skupina neni ni¢im vyjimecna, jsou to
prosté protivna décka, které vidime v kazdém druhém filmu pro dospivajici. Ve

13 Gameplay je soubor hernich mechanik, pomoci kterych hrac interaguje se hrou.
Gameplay se mize v nékterych hrach v jejich pribéhu ménit v zavislosti na rozhodnutich
hrace.
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zkratce, v jaké jsou vykresleni (figuruji pouze v jedné krati¢ké sekvenci) plsobi
ve vztahu k Jodie az nerealisticky zli, vidi ji poprvé v zZivoté a uz ji zamknou do
kumbalu. Kapitola ma za cil vyvolat negativni emoce a hracovu chut se skrze
Aidena pomstit. Sekvence mize vyustit v podpaleni jejich domu.

Druhy skupinovy hrdina se objevi v desaté kapitole ,Homeless", a je jim skupina
bezdomovcd, ktefi vezmou Jodie pod svd kfidla, v momentu, kdy se sama stava
bezdomovkyni po Utéku od CIA. Kapitola nabizi novy pohled na lidstvo, kdy se
Jodie ztotozniuje se socialné vylouc¢enymi jedinci a nachazi v nich novou podobu
rodiny. Je tu pokryto vice témat, Jodie ma moznost pokusit se o sebevrazdu.
V kazdém pokusu ji vSak zabrani Aiden. Jodie se nakonec ocita v roli ochrance
skupiny, dokonce pomiZe odrodit t&hotnou divku Tuesday. Pokud hra¢ selze,
mUZou dvé z postav zemfit pfi poZaru.

Dalsi skupinou je rodina plvodnich Ameri¢ant ve &trnacté kapitole ,Navajo®, ktera
prindsi dalsi potencialni romanticky objekt pro Jodie a také posunuti spiritualniho
tématu. Rodinu, kterd podobné jako bezdomovecka skupina Jodie prijme, trapi zly
duch Yé'iitsoh, bytost zndma z Navajského folkloru. Ukazuje se, ze je podobného
plvodu jako Aiden a antogonisté, takZze podobné jako kapitola Homeless i kapitola
Navajo je rozsahlou sekvenci s vlastnimi dramatickymi oblouky a o néco vétsi
lokaci.

Zajimava je také rozsdhld osmnactd kapitola The mission, ktera pracuje
s valeénym tématem a odkryva dlvody, pro¢ se Jodie vzeprela CIA. Ryan Clayton
Jodie d& misi v Somalsku, zabit jednoho z nejnebezpecnéjdich idajnych zlo&incd.
Jodie se v pribéhu této velké kapitoly sblizi s malym chlapcem Salimem, ktery ji
na cesté pomaha. Salim se ve vysledku po UspésSném zakonceni mise (moznost
nezabit neni), ukazuje jako syn zavrazdéného ,zlocince". O tom se Jodie pro zménu
dovida, Ze je ve skuteCnosti demokraticky zvolenym predstavitelem Somalska, a
tudiz ji CIA i Ryan Ihal. Velka emocionalni vazba na Salima ji prinuti se vzboufit
proti systému, ktery ji vychoval.

Posledni postava, stojici za zminku, je Cole Freeman, druhy védec/vyzkumnik
paranormalnich aktivit, podobné jako Nathan je pro Jodie rodi¢ovskou figurou. Pro
Jodie ma ochranarskou skoro az materskou roli, nicméné v klimatické kapitole
Black sun umira.

David Cage v pripadé Beyond: Two Souls s postavami pracuje jinak nez v ostatnich
rozebiranych hrach. Klade silny diraz na Jodiinu introspektivu, kterou znaéné
subjektivizuje pomoci vypravéci struktury. Toto rozhodnuti ma své silné momenty
predevsim diky Elliotu Pagi, ktery subjektivni linii vypravéni vyrazné pomaha svym
hereckym vykonem. Jestlize nas néco vtahuje do pribéhu, je to pravé subjektivita
Jodie, se kterou v nékolika hodindch proZijeme cely jeji Zivot. MnoZstvi rGzné
prokreslenych okolnich postav potom miZeme vnimat jako souldst této
subjektivity, jedna se o pfibéh hrdinky na utéku, tak se musi pocitat s urcitou
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epizodnosti postav. Zaroven ma hrac¢ dost limitovany prostor vybudovat si
k nékterym postavam vztahy a dost to zalezi na mire jeho empatie.

Obcas je trochu Skoda, ze se Cage vice nesoustiedi i na ostatni postavy a misto
toho, aby vytvarel nékolik skupinovych postav na Jodiiné cesté, nevénuje vice
prostoru jedné ze skupin a postavam v ni. David Cage se snazi vytvaret alternativy
ke konci, kde nechava hrace si vybrat, se kterou postavu ma Jodie zit (v pfipadé,
ze prezije). Napriklad, Jodie ma prilezitost mit dva milostné vztahy, jednu
s Claytonem, ktery se v prib&hu hry objevuje relativhé opakované& a druhou
s Jayem z kapitoly Navajo. Navzdory tomu, Ze je samotna kapitola Navajo
nesmirné zajimava, ma Jay obzvlast ve srovnani s Claytonem velice malo prostoru,
nebot se s vyjimkou alternativniho konce objevuje jenom v jedné kapitole. Jeho
jedina vyhra v ocich hrace oproti Claytonovi spociva v tom, ze Jay neni pochybny
obcas toxicky se chovajici agent CIA. Jay sam o sobé jako postava, ke které mame
mit vztah, neni prilis zajimavy ani propracovany, mnohem zajimavéjsi je jeho
rodina, a hlavné pribéh s ni spojeny. Oproti tomu lépe funguje skupina postav
v kapitole The homeless, ponévadz je zde budovan vztah Jodie k celému kolektivu
prostrednictvim spolec¢né zkusenosti (bezdomovectvi).

struktura, dramatické prostiredky

Pfibéh Beyond: Two Souls ma 24 kapitol, navic epilog a prolog. Ne vsechny
kapitoly jsou hratelné, napriklad celd prvni kapitola ,Broken“ je jen filmova
sekvence bez jakékoliv moznosti hraCe zasahnout. Jsou také pomérné variabilni
ve své délce i prostorovém ,,objemu". MUze jit o krati¢kou scénu, ale také o celou
dramatickou sekvenci s nékolika podzapletkami, spoustou novych postav a
nékolika dramatickymi oblouky.

Hra v zadatku nabizi tfi moZznosti, jak pfib&h sehrat. PGvodni autorska verze je

. 7 v 4 . . vy v o v 7 v .
nechronologicka, v poradi kapitol, jak byl pribeh puvodneé zamyslen a dramaticky
strukturovan. Druhd moznost je Cisté chronologicka a treti je semichronologicky
Lremix". V textu se budu vénovat prevazné originalni nechronologické verzi,
vzhledem k tomu, Ze ta je zjevné plvodnim Cageovym konceptem a primarni
verzi, kterou hra nabizi.

Z hlediska narativni teorie se v této verzi jedna o nelineadrni vypravéni se skoky
v Case. Vystavény pribéh nema néjaka vyrazna pravidla, nejednd se o dvé
soubézné casové linie, zkratka sledujeme Jodiin zivot od détstvi do néjakého bodu.
Tato flashbackova struktura znacné subjektivizuje vypravéni, priblizuje nam
perspektivu hlavni hrdinky. Poprvé se sJodie setkdvame v ramcovém
flashbacku'4, ktery predstavuje klimax pribéhu, a ona se ndam v prvni osobé snazi
odvypravét svdj pribéh, a nevi odkud zaédit. Nelinedrnost vypravéni je odivodnéna
jeji vlastni vypravécskou perspektivou, tedy zmatenosti v pribéhu. Zajimavé je,
e jako hraci prebirdme Jodiinu perspektivu, ale kvili nelinedrnosti vypravéni s ni
nejdeme pIné od zadatku, takze od za¢atku nerozumime ani jejim motivim ani jeji

4 ARONSONOVA, L. Scénér pro 21. stoleti, Allen & Unwin, 2010+ pfeklad: v Praze 2014,
ISBN 978-80-7331-314-2.
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situaci. Takova véc funguje jako tajemstvi ve filmu a v tradi¢nich vypravécich
formach a do n&jaké miry funguje i v této hie. Zaroven ale tak miZe umocfiovat
pocit bezmocnosti hrace, ktery nema moznost si vybirat lokace, ani ¢asové linie.
Jisté ale je, Ze tato volba vypraveéni, typicka pro filmové médium, omezuje hracovu
svobodu a je navadén autorem. Tézko fict, zda je to dobre Ci Spatné, zalezi na
typu hrade, ktery se mlze nechat autorem navést k Uspé&$né imerzi prib&hem,
nebo tento koncept odmitnout.

Celd hra, jak jsme vy&e zjistili, je siln& zalozena na epizodnich setkdnich s rlznymi
postavami a na tvoreni silnych emocionalnich vazeb na zakladé téchto prib&hd.
Kazda takova kapitola je témér samostatnym svétem. Velké kapitoly jsou stfidany
malymi utrzkovitymi sekvencemi, ,malymi® scénami. Tento princip se vSak na
mnoha mistech opakuje a za¢ina byt az pfili§ ¢itelny. Jak jiz bylo zminéno, tvdrci
se Casto snazi hrace vylozené nastvat, takze antogonisté se casto chovaji az
nelogicky zle, tedy tak, aby Aidenovo ,radéni" bylo emocionalné ospravedinitelné
a hrac¢ se mohl v paranormalnim svété ,,vyblbnout".

Zajimavé na perspektivé Jodie je také to, ze ackoliv je pfibéh prezentovan z jeji
perspektivy, je to casto spiSe Aiden, jehoz / hracova rozhodnuti maji realny
vyznam. Aiden je figura, ktera vzdy, kdyz hrajeme za Jodie, je hlavni prekazkou a
dlvodem, pro¢ vsechna Jodiina rozhodnuti dopadnou zhruba stejné&. Pokud se
Jodie pokusi o sebevrazdu, je to Aiden, kdo ji v tom zabrani. Pokusi-li se Jodie
navazat vztah s Ryanem, je to Aiden, ktery vztah sabotuje. Aiden hraje také
primarni roli ve vyfedeni vétdiny logickych problémd a jeho perspektiva nam
poskytuje relativni herni svobodu. Aiden je vsSak abstraktni figura, se kterou se
malokdy ztotoznime (pokud nedojde na to radéni), takze je pro nas stale pohled
Jodie vychozim hlediskem, prestoze se jedna spiSe o pasivni postavu zavislou na
principu ,akce/reakce".

prostor, cas a volba

Ve hre se Casto stava, ze ,chodici® sekvence maji podobny efekt jako cutscény,
nebot v nich jde o to dostat se z bodu A do bodu B. David Cage se ve svych hrach
¢asto snazi vyvolat dojem urcité ak¢nosti a dynamicnosti tim, Ze prinasi hracovi
herni sekvenci, kterd nuti hrace pouzivat kontroler. Variabilita je rizna, ale ob&as
se v nékteré sekvenci stane to, Ze hra¢ ma jenom jednu nalinkovanou moznost,
jak se dostat dal. Prikladem toho je kapitola ,Welcome to the CIA" v zacatcich hry,
kde je Jodie cvicena na CIA jednotce. Sekvence je z hracského hlediska, zvlasté
ma-li ji hrat po nékolikdté, znacné Uumornda, protoze je to jen jakasi predem
nalinkovana série tlacitek, které jsou hracovi prineseny na talif, aniz by musel
trénovat reflexy nebo né&jak zvlast pfemyslet nad rdznymi variantami fedeni, musi
pouze nasledovat to, co mu hra narizuje, bez vyraznéjsi kreativni svobody.
Sekvence je dost dlouhad, repetitivni a neni ukotvena v jedné lokaci, pracuje jako
ve filmu se sledem scén, které predstavuji delSi casovy horizont. Tento
kinematograficky pristup dava smysl z hlediska vypravéni, ale z hracovy
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perspektivy mize plsobit znacné odstiedivé, obzvlasté kdyz kapitola neni ani nijak
zvlast zajimava nebo originalni z filmového hlediska.

Na druhou stranu hra ma v nékterych kapitolach oproti Heavy rain schovanéjsi
,cesty", které nejsou disledkem pfimé volby v dialogu, ale toho, co Jodie nebo
(spide) Aiden udé&laji. Hra hracdi pfimo nefekne, aby jako Aiden podpalil dim, hra¢
na to musi pfijit sdm tim, ze prevrhne svicku nebo zapali sporak. Obcas dokonce i
prekvapi tim, Zze nékteré kapitoly funguji na podstatné jiném principu a vyzaduji
zvy$enou pozornost oproti spise ,vypravécim® sekvencim. VyuZiti stealth principl
na mnoha mistech ¢ini hru zajimavou. Napriklad v kapitole , The mission" se Cage
dobfe vyporadava s kombinovanim stealth mechanik a vyuzivanim Aidena, jako
neviditelné sily. Cela kapitola je postavena na této spolupraci. Tento princip hry je
dobfe exponovan uz v kapitole ,The Embassy", kdy se Jodie ukryva na toaleté,
zatimco Aiden pronika do kancelafe nepratelského Sejka a prozkoumava obsah
trezoru.

Mnohokrat se ale stane, Ze si hra¢ nevsimne néjaké moznosti, protoze ho hra
vétsinu casu nuti jit linedrni cestou dopredu. Jako priklad Ize uvést dvacatou
kapitolu Norah, kde Jodie navstivi psychiatrické zarizeni, aby vyhledala svoji
biologickou matku. V takhle pozdni fazi hry jsem jako hrac uz necekal, ze bych mél
hru zkoumat nelinearné, zvykly na neviditelné hranice, mé nenapadlo, ze bych se
meél po zarizeni rozhlédnout a s Aidenem nahlédnout i do jinych mistnosti nez do
té, kam mé hra navadi. Moji chybu odhalila hra samotna, protoze na konci kazdé
kapitoly sumiruje jednotlivé ,cesty" které hrac zvolil/nezvolil a nakolik se
procentudlné shoduje s dalSimi hraci. O tomto prvku musim fict, Ze mné casto
narudoval imerzi a nutil mé k ,overthinku® vdech mych krokd.

Podobné jako u Heavy rain, podoba konce je z velké casti rozhodnuta v posledni
kapitole pred epilogem. Prestoze je hra plna zdanlivych rozhodnuti, ,rozhodnuti®,
na kterych skutecné zalezi, souvisi s po¢tem postav, které se doziji konce. Pokud
se zamyslime nad né&jakou ,hierarchii koncG", prvni véc, na které zaleZi, je, zda
Jodie posledni kapitolu prezije. Je-li hrac pri posledni kapitole zcela pasivni a selze
uplné ve vSem v souboji s nepratelskymi entitami a nenechd se ani zachranit
vedlejSimi postavami, dostaneme konec, ve kterém Jodie umira. Druhou a vlastné
nejdileZit&jsi Grover, kterd ovliviiuje konec, je Jodiino rozhodnuti v momentu, kdy
se dostane na hranici do svéta Beyond, zda si v tomto svété preje zlstat nebo zda
chce dale zit. Konec, ve kterém se Jodie dobrovolné rozhodne pro ,Beyond" svét,
je druhou alternativou k jeji nedobrovolné smrti. TFeti GUrovef variant koncd je
zavislad na tom, kolik postav pFeZilo Jodiinu cestu. Z t&chto postav si Jodie mize
vybrat, s kym chce Zit, at uz partnersky nebo rodinné. Variant koncd je tedy zhruba
deset, dvé jsou varianty ,smrti*, dobrovolnd a ,nedobrovolnd“. Ostatnich osm
konct je kombinace zdanlivych disledkd Jodiinych jedndni v minulosti. V tomto
kontextu je nutné poznamenat, ze hra je plna falesnych rozhodnuti, které nemaji
pro varianty konce naprosto zadné nasledky. Ani osudy postav nejsou ovlivnény
dlouhodobym jednanim Jodie, vétSina smrti/zachran je otazkou jednoho quick time
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eventu. Jediny vedlejsi detail, ktery se promita do konce, je Ryanovo poskozeni
oka, vznika tak ,jedenacta varianta“, ve které ma Ryan pasku pres oko.

Abychom ale nebyli pfili§ nespravedlivi, ob¢as se dlsledky Jodiina jednani projevi
v pribé&hu jeji cesty. Jedna se ale spige o detaily, napfiklad ve dvanacté kapitole
,Like other girls* vidime dlsledek Jodiina jednani z kapitoly ,Party". Pokud se v
,Party" Jodie pomsti §ikanujicim teenageriim, v ,Like other girls" se z ni stava
stylizovana EMO divka, pokud se nepomsti, tak se v pozdéjsi kapitole projevuje
konzervativnéji. Co se vSak tyka mikrovoleb, nemaji pfrilis velky vyznam
s ohledem na vyvoj narace. Napriklad pokud se vratime ke kapitole ,Party", pokud
Jodie odmitne tanec se zjevné manipulativnim klukem, stejné potom jdou tancovat
a jeho reakce na Jodie je pokazdé stejnd, at uz se k nému Jodie chova jakkoliv.
V takovych pripadech je to trochu zarazejici a naroubované, jako by Cage nepodital
s tim, Ze by hrac netouzil po pubertalnim romanku.

Beyond Two Souls méa rozhodné velké ambice a spoustu ndpadl. Pfijeti publika
bylo podobné jako hra samotna, rozkro¢ené mezi dvéma nazory a pristupy. Néktefi
jej pfrijali jako zanr, priliSna filmovost jim az tolik nevadila, jinym ale bylo lito
zajimavého napadu, ktery se vSak nezda dotdhnuty do plného potencialu.
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DETROIT: BECOME HUMAN

Kdyz David Cage predstavoval Detroit: Become human (2018), pouzival velkolepa
slova jako ,revoluce v interaktivnim vypravéni* a citoval Aristotela.!> O revoluci ve
vypravéni Cage usiluje cely zivot. Na zmifovaném predstaveni hry se rozhodl
udélat verejny walkthrough'® UGvodni sekvenci, jehoz zdmérem bylo nechat
publikum rozhodovat o béhu hry. Zajimavé bylo, ze nasledné Cage vétSinovy nazor
publika spiSe ignoroval a ukazal jim cestu, kterou on sam zvolil. Tézko Fict, zda to
byla otdzka nervi z vefejného vystupovani, nebo je to jeho obecny pFistup k hradi,
pravdou je, ze v predchozich dvou hrach tendence ke spiSe linedrnimu uvazovani
ukazal. V té prezentaci to byla trochu skoda, protoze v né¢em Detroit opravdu
posouva hranice, je vétsi, vizualné podmanivéjsi a prokreslenéjsi, ale také nabizi
mnohem vice variant a rlznych konsekvenci, obzvlaté ve srovnani s predchozimi
Cageovymi hrami.

zanrovy koncept

Detroit: Become Human je science fiction ,storydriven™ hra z blizké budoucnosti
s android tématikou, v duchu napriklad Blade Runnera. Jak ostatné napovida
nazev, pribéh se nese v typickém zZanrovém vymezeni a archetypu, ktery nastavil
uz Karel Capek; roboti ziskavajici vlastni védomi, bojujici o nezavislost a prava.
Z videoherniho hlediska se to velice podoba Heavy Rain, kombinuje prvky
interaktivniho dramatu a videohry, vytvari paralelni vypravéni z perspektiv tfi
postav.

Na rozdil od predchozich videoher je Detroit zanrové kompaktnéjsi a neprechazi
tolik do jinych Zanr( (nejspiSe proto, e se dané téma a svét nejvice schazi
s Cageovymi principy a hernimi mechanikami). V nékterych sekvencich mizeme
zahlédnout prvky hororu, jindy zase kritického lidskopravniho dramatu. Oba tyto
7anry jsou tak ¢astym ,spojencem" science fiction zanru, ze se az muZeme bavit
0 zanrovém archetypu.

postavy, déjové linie a témata

PFib&hy androidl a jejich rizné cesty jsou oproti Heavy Rain o dost nezavislejsi na
sobé navzajem, coz dava autorovi prostor dosahnout vétsi pribéhové variability.
Linie jsou tri. VSechny postavy jsou androidi, ale kazda ma jinou perspektivu, ze
které na situaci nahlizi. Zda se, ze se Cage poucil ze své zkuSenosti s Heavy Rain,
protoze vSechny tfi postavy jsou pevné ukotveny v pribéhu a jejich perspektivy
maji nenahraditelnou roli, diky této trojité perspektivé se Cageovi dari budovat
komplexni svét, ktery je rozsSifovan. Lokace, do kterych jsou postavy zasazeny,

15 prednaska ,,How video games turn players into storytellers™ Davida Cage na platformé
TED z dubna roku 2018, dostupné na youtube.com.

16 Walkthrough: zaznam nebo prfimy prenos videohry s cilem predstavit videohru nebo
poskytnout navod k jejimu dokonceni.
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také pusobi konzistentn&, kazda postava ma svoje vlastni ,teritorium®, které
predstavuje néjakou stranku svéta.

Jako prvniho nam Cage predstavuje postavu Connora. Je to velice dynamicka
sekvence bez Uvodnich cutscén, kterou predstavoval na vySe zminéné prezentaci.
Connor je detektiv, ndpadné pripominajici Normana z Heavy Rain, krizovy android,
jehoz uUkolem je dostat do bezpedi lidskou divku, kterou si vzal do rukojmi
»deviantni* android. Sekvence velice zdafile ukazuje vétsSinu hernich mechanik,
které v souvislosti s androidim svétem Cage vytvofil.

Druhou predstavenou postavou (byt kratce) je Kara, android uréeny na domaci
prace. Zajimavé v tomto pripadé je, ze je jako jedind predstavena nejdrive
z pohledu prvni osoby, kdy se na svét divame jejima ocima. S Karou se setkavame
v okamziku jejiho (znovu)zrozeni v obchodé. Z vyjimec¢ného (a nikdy uz
neopakujiciho se) pohledu prvni osoby sledujeme zakazniky v obchodé a statické
neaktivované androidy okolo, tusime, zZe jsme jednim z nich. Poslouchame dialog,
ktery nas upozornuje, ze je se zakaznikem néco v neporadku, nacez sezdkazntk
nas zakaznik kupuje a davd nam jméno. Na konci této kratické scény poprvé
vidime Karfinu tvar z Cageova oblibeného mikroskopického pohledu a nasleduji
uvodni titulky. Toto Karino uvedeni na scénu nam naznacuje, ze Kara je ,centralni
postava", na jejiz pfibéh se mame napojit nejvice.

Postavu Kary predstavil David Cage uz ve svém koncepc¢nim videu Kara by Quantic
Dream,!’ v roce 2012 jesté pred oficialnim ohldasenim vyvoje Detroitu. Video
funguje jako kratka filmova skica, kdy sledujeme humanoidni androidku pfi jejim
vzniku, jenZe se androidka ukaZe byt ,defektni" tim, Ze projevi emoce. I kvdli tomu
je jasné, ze Cage vzdy pocital s Karou jako centrdlni postavou.

Treti postavou je Markus, asisten¢ni pecujici robot, ktery zacina tim, Ze pomaha
starat se o starého bohatého umélce. Jeho prostfednictvim je nam do znacné miry
exponovana spole¢nost a mésto jako takové. Markovy Casti se zdaji byt nejméné
linedrni a spojené s nejvétSimi prostorami. Markus ma ve své prvni scéné
prilezitost poslouchat hudbu, byt odehnan prodavadem hotdogl a dostat se do
konfliktu s ,antidroidimi protestanty". Setkavame se s nim v okamziku, kdy ma
extrémné $patné zkusenosti s lidmi, nebot v okamziku, kdy jeho majitel umird, je
Markus zbit a vyhozen na skladdku. Stava se z ného vidce androidi frakce bojujici
za nezavislost.

PFib&h navzdory trojité cest® neplsobi roztii§t&€né. Ve je sémanticky spojeno
s motivem svobody. Kazda postava si ke svobodé nachazi jinou cestu a nasleduje
jiny vzorec. Tri postavy se setkavaji sporadicky, Connor pronasleduje z jeho
pohledu ,deviantni* Karu a pozdé&ji i ,teroristického" Markuse. Je to on, jako

17 Kara by Quantic Dream, 2012 pro Playstation 3, dev: Quantic Dream, pub: Sony
Computer Entertainmnent, dostupné z: youtube.com.
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detektiv, ktery je pojitkem t&chto dvou postav. Kara se s Markem mize setkat jen
na moment, jejich osudy se protinaji spiSe nepfimo.

Co se tyka vedlejSich NPC postav, neni jich takovy prehrSel jako v predchozich
hrach. Detroit je podstatné soustfed&né&jsi na hlavni trojici. V prib&hu hry se
objevuji vedlejsi antogonisté, jako prekazky. Connor a Kara maji v pribéhu realné
spole¢niky, vytvofené podle rliznych archetypd, ktefi posiluji nebo utvareiji jejich
motivace. Kara je definovana vztahem k Alici, ditéti, které na zacatku zachrani
pred ndsilnym otcem. Pravé tento vztah mize byt ovlivnén hra¢em a muize byt
rlzny, proménuje tak do znadné jeji charakter. Vychozi situace je ale takova, Ze
Kara Alici ochrafiuje a snaZi se ji a sebe samu dostat do bezpe¢i. V pribé&hu prib&hu
zjisti, Ze Alice je také android, coz mize je&té vice posilit pouto mezi nimi.

V detektivni linii pfib&hu Cage znovu pracuje s archetypalni dvojici policistd,
,rigidniho® Connora v prib&hu vysetfovani zrcadli bodry lidsky partdk Hank. Také
jejich vztah se do znacné miry proménuje na zékladé Connorova chovani. Hank je
typ postavy, ktery se v Connorovi lidskost spiSe snazi probudit nez ji potlacit.
Systémoveé ,spravné" Connorovo chovani je pro Hanka spiSe zklamanim. Hank je
jednou z mala lidskych postav, kterd nepredstavuje prekazku nebo nejedna
s extrémni nendvisti vi¢i androiddm.

Obecné chovani lidskych postav (s vyjimkou Hanka) je do velké miry zjednodusené
(jako to Cage ukazal jiz v Beyond Two Souls), vétSina lidskych postav se chova
tak, aby androidi méli co nejvic motivaci ke hnévu, jako by chtéli vyvolavat
konflikty nebo ublizovat, i kdyz jejich chovani nemusi davat logicky smysl.
Tvlrcovym cilem je samoziejmé to, abychom sympatizovali s androidy, ale je to
jedna ze zkratek, které by nejspi§ ve vazné literatufe a filmu plsobily znaéné
Sablonovité.

struktura a dramatické prostredky

Detroit ma 32 kapitol a podobné jako u Heavy Rain nemusime vidét vSechny.
Postavy se relativné pravidelné stfidaji. Dynamika se méni zhruba kratce po
treting, ve trinacté kapitole, kde se dvé postavy objevi spolec¢né. Zatimco na
zaCatku sledujeme spiSe cesty Markuse a Kary, v druhé poloviné se vyrazné
zvysuje frekvence, kdy sledujeme Connora. Hra nepracuje s retrospektivami,
pouze s minulosti prostiednictvim zprostfedkovanych informaci. Je to tedy
paralelni vypravéni, cesta tfi hrdind s podobnymi motivacemi, ale rlznym
vyvojem.

Né&které postavy mohou v pribé&hu podobné jako v Heavy rain zemfit. Pokud
zemrou, kapitoly nebo Casti kapitol, ve kterych se maji objevit, se prosté neobjevi,
do struktury to mirné& zasahuje a ob¢as se muZe stat, Ze je néktery zavér trochu
antiklimaticky. Na strukture jako takové neni nic zvlastniho, nicméné jak uz bylo
zminéno v ¢asti o postavach, hra mnohem l|épe pracuje s celkovou vystavbou
dramatu. David Cage podobné jako v Heavy rain zvolil metodu paralelniho
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vypravéni, ktera se mu vyplaci, protoze pomérné Sikovné vytvari linie, které se
navzajem podporuji a dopliuji.

Kazda linie ma nékolik funkénich dramatickych obloukd, pfi¢emz véechny tfi
postavy maji své vlastni cile a motivace. Postavy tak na rozdil od Heavy Rain
pUsobi vyrovnané a jejich pfib&hy jsou pro nas podobné urgentni. V Heavy Rain
postavy Madison a Normana do pfipadu vstupovaly zvenci a tfeba u Madison jsme
si mohli polozit otdzku, pro¢ je v pripadu tak zainteresovana, jaké jsou jeji
motivace vystavovat samu sebe takovému nebezpecdi. Cage na to v Heavy Rain
samozrejmé zkousSi odpovédét, kromé obecné novinarské potrebé vrtat se
v okolnim svété a zachranarského komplexu vagné ukazuje jeji insomnii a
paranoiu. Ani jedna z téchto vlastnosti vSak priliS nesouvisi s narativem.

Z toho se v Detroitu poucil, zaprvé zredukoval pocet hranych postav (coz také
dramatu vyrazné prospélo), ale predevsim zapracoval na samostatnych podzap-
letkach, které vice prohlubuji jednotlivé postavy. Napfiklad v pribéhu Kary, Kara o
druhych dvou postavéch v prdb&hu dramatu ani moc nevi, setkani s nimi pro ni
neni ddlezit&jsi neZ Fada daldich udalosti v jeji lince. KaFina linka ma samostatny
dramaticky oblouk s nékolika prekvapivymi obraty. Nejdrive je prodana majiteli,
ktery ji i své vlastni dité podrobuje domacimu nasili. Utika od néj ve snaze ochranit
dité a jeji cesta se toci okolo jeji vlastni existencidlni situace a vztahu k ditéti.
Dalsim bodem obratu v jejim dramatickém oblouku je, kdyz se dozvi, ze dité je
také android, a kdyz se dostane do kritického bodu, kdy se s ditétem snazi
prekro¢it hranice, tak se mize v komplikované situaci zachovat mnoha zpUsoby:
obétovat dité, obétovat sebe samu, ukrast doklady a tak dale. Co v interaktivnim
dramatu funguje skvéle je to, e hra¢ muize ovlivnit jeji chovani k ditéti, ¢imz
dramaticky méni jeji charakter. I presto, ze sledujeme pfibéh s podobnym
ramcovym obloukem, Kara se v ramci pribéhu vzdy dostane na stejna mista a do
stejnych situaci, tak mizeme sledovat Uplné jiny pfib&h. David Cage postavu malé
Alice pouZil velice dimysIiné jako dramaticky prostiedek ve pros-péch, jak
interaktivniho dramatu, tak vlastniho dramatického oblouku pro Karu. Ostatni dvé
postavy také sleduji své cile, a i kdyz jsou vice vazany na sebe navzajem (jak
rozeberu v dalsi ¢asti) i jejich linie maji vlastni dramatické oblouky.

Co mé na Detroitu zaujalo, byl moment, kdy hra v zac¢atku hry prolomi pomysinou
Ctvrtou zed a hrace oslovi v druhé osobé vypravéni. Androidi tématika ze své
povahy umozniuje personifikovat figuru, prenesené virtualni postava a android
k sobé principidlné nemaji tak daleko. Cage se na zacCatku snazi vyvolat emoce
tim, Zze nam ukaze droidku, ktera hrace oslovi a pta se jej na osobni véci. Z jeji
tvare Ize &ist spektrum emoci, které si hrd¢ maze interpretovat rlzné. Droidka se
pozdéji v pribéhu objevi v Connorové lince a jeji osud zavisi na Connorové/hracové
rozhodnuti.

prostor, cas a volba

Cageovi se podarilo v Detroitu sjednotit prostor a vytvorit funkéni gamedesign,
ktery jde ruku v ruce s vypravénim a konceptem. Androidim dal specidlni
schopnosti, které podporuji hratelnost a vytvareji herni mechaniky nad ramec
quick time eventd. Tyto mechaniky jsou expandovanou verzi Normanovych
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schopnosti v Heavy Rain, v tomto svété jsou vSak pevné ukotveny do zakladu
pribéhu a davaji smysl. Uvodni sekvence je velice vizualné podmaniva, tladi na
nas, nebot jde o ¢as, a nejednd se pouze o quick time event situaci, jelikoz Connor
ma Sanci postupné projit (Ci neprojit) cely byt, zrekonstruovat udalost a ziskat
informace od kapitdna akce. V sekvenci je dimysIné kladen tlak na to, aby to
udélal co nejrychleji, coz je posileno i hudebni dramaturgii. Zaroven se ale vyplati,
pokud si Connor da na cas, a opravdu najde vSechny stopy, nebot se dramaticky
zvysSuje Sance na Uspéch mise. Sekvence, prestoze je pocatecni, ma nékolik
dramaticky odli§nych vyusténi, b&hem kterych Connor dokonce mdze ,zemfit".
Smrt v takovém pripadé neni fatalni, protoze je android, ale i tak se jedna o
pomeérné Siroké spektrum vychodisek na prvni scénu, které v hraci mohou vyvolat
vétsi pocit, ze ma ve hre néjakou roli.

TFi narativni vzorce jsou pomérné sofistikované vytvoreny tak, aby podporovaly
~worldbuilding"'® hry. Connor a Markus predstavuji obracené strany globalniho
svéta, ktery Cage vytvofil; systém stavéjici androidim prekazky a rezistenci téch,
ktefi se stali samostatné premyslejicimi jednotkami. Oba dva predstavuji globalni
ramec pribéhu, ve kterém mohou zménit podobu svéta, jak jej zname, verejné
minéni a rediny osud celé frakce androidd. Mezitim Kara predstavuje mikro-linku,
osobni pribéh, nedlleZity z globalniho hlediska, ale dlleZity pro hrade jako gré
pribéhu. Kariny Ciny pfiliS neovliviiuji svét, ale svét ovliviiuje Karu. Karina cesta
za svobodou muze dopadnout rizné, v zavislosti na jejich vlastnich ¢&inech, ale
také na Cinech Marka a Connora. Postava Marka je v kazdé varianté hry vedena
k revoluci, co ale hra&¢ mdze ovlivnit, je podoba této revoluce. To, jakou revoluci
hrac v roli Marka vytvori, ovliviuje globalni perspektivu na androidy, coz nepfimo
zasahuje do Kariny linky, napriklad kdyz se Kara v zavéru pribéhu pokusi prejit
pres Kanadskou hranici. Pravidla na hranicich se méni v zavislosti na Markovych
¢inech. Connorovy ¢&iny maji také vliv na ostatni linky, Connor samotny se muze
stat ve vysledku Markovym spojencem nebo nepritelem.

Tato skuteCnost je vyraznym posunem oproti predchozim hram. Jestlize se
v Heavy Rain pracovalo s tim, Ze jde o to, kdo zemre a kdo bude dopaden, tady
se mnohem vice pracuje s tim, kdo je jaky charakter, na jaké strané stoji a jak
vypada svét okolo. I samotna Kara na své cesté za svobodou ma prilezitost délat
krutd, ¢i délat moralné pochybna rozhodnuti. Nejvétsi konflikt ale Cage ukazuje
v Connorove lince, jejiz podstatou je vnitfni boj o to, co je spravné a co ne. Moralni
presvédceni se tykaji Connorova lidstvi. Soucasti jeho linky je také vizualizace
tohoto boje, kdy dostavame prilezitost dostat se do Connorova ,systému". Connor
navstévuje jakési virtudlni terapeutické seance, kde je pravidelné zkousSen
mentorkou, jestli je skutec¢né spolehlivy security android. Postupem hry je ¢im dale
tézsi potencidlni odchyleni od normalu a mentalni nezavislost skryvat. Tento
virtudini svét se také promé&fuje podle Connorovych vzorcl chovani. Jak uz jsme
zminili, obrovsky vliv na Connora mize mit Hank. Ten pFedstavuje jako jedna
z mala propracovanych lidskych postav liberalni perspektivu a snazi se Connora

18 Worldbuilding je pojem, ktery se Casto uziva, v doslovném prekladu ,,budovani svéta"
plisobi neobratné, tak jsem jej nepreloZil.
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navést smérem ke svobodé. Hank napsan tak, aby v hracovi budil sympatie,
zdanlivé cynicky chlapik ve skutecnosti svadi Connora na cestu k idealistické
predstavé svobodnych androidd. Connorovy ¢iny mohou mit vliv na Hankdv osud
v prib&hu hry, takZe Hank predstavuje pfib&hovou linii, kterd jen priddva na
bohatosti rozvétveného pribéhu.

Prestoze jsou ve hfe Quick time eventy obcas pfitomné, hra¢ je mnohem vice
zavisly na prozkoumavani lokace, zjistovani informaci a pozornosti a dialozich. To
je dalsi posun v pristupu k hernimu aspektu. Neznamena to ale, Ze by hra trpéla
mensi mirou vypravéni. Naopak je vypravéni vrstevnatéjsi, obohacené o spoustu
detaill a d&jovych linek. Ve hie je stejné jako v predchozich hrach ¢asto ¢asovy
limit, jestlize hrac prilis otali, tak okolni svét bud’' reaguje nebo postava ve spéchu
zareaguje sama. David Cage si vSak zachovava do jisté miry i svou tviréi
scenaristickou linedrnost, rozhodnuti stejné jako v predchozich pripadech nelze
zvratit, Ize pouze zahrat néjakou c¢ast znovu, az po dohrani prvni hry. Jelikoz se
ale vice hraje s rGznymi podobami disledkl, svét je obecn& bohatsi a postavy
mUZzou mit radikdlné odlisny charakter, je znovuprochdzeni hry podstatné
zajimavéjsi, nez u predchozich dvou her.
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ZAVER
vyviji se David Cage dobrym smérem?

Jestlize se podivdme na tfi rozebrané hry, vidime zretelny vyvoj v mnoha
aspektech. Z analyz je zfejmé, ze se Cageova tvorba vyviji pozitivné, z hlediska
herniho zazitku i vypravéni. Obzvlasté mezi Heavy Rain a Detroitem je cCitelny
vztah, miZeme totiz vidét, jak David Cage vyslovené& prejima nékteré motivy
a modely z Heavy Rain a uplatfiuje je v Detroitu. At uz je to figura detektiva
Normana Jadena, napadné podobnd detektivu Connorovi postavenim ve hre i
schopnostmi, herni mechaniky, nebo dim Ethana Marse, ktery je takika totoZny
s uvodni lokaci v Detroitu. Tyto podobnosti se zdaji priznané, jako by se David
Cage rozhodl vzit Heavy Rain a udélat z néj néco lepsiho a vétsiho.

Kde v této rovnici stoji Beyond Two souls? V zasadé by se dalo Fict, Zze je
experimentem, urcité nesmirné zajimavym, ale spiSe nelspésnym. Zasadnim
problémem Beyond Two souls je jistd neukotvenost a predevsSim bombasti¢nost,
kterd ve videohernim svété ubird pozornost detailim a hrag¢ském zaZitku. Beyond
Two Souls, podobné jako ostatni Cageovy projekty, je hra, ktera je natolik
soustfed&na na narativ jako primarni smysl zazitku, ze se ji potom hife odpousti
nedotazené postavy a ve vysledku i trochu banalni zapletka. To je nejspiSe pro
Cage zasadni otazkou do budoucnosti, jestlize vystavi pribéhy na filmovosti
a omezi hratelnost ve prospéch vypravéni, musi zacit vypravét pribéhy, které
prekracuji Uroven primérného filmu. TéZko fict, jestli se mu to dosud nékde
podafilo, spiSe ne. Na druhou stranu, silnou devizou této hry je sazka na herectvi.
Je to pravé vykon Elliota Page, ktery ndm pomaha se do pfibéhu dostat a vytvorit
silny imerzivni zazitek a napojeni na hlavni postavu.

Kdyz se Cageovy hry po pfibéhové strance srovnaji s pribuznou hrou Until Dawn?®,
tak se da fici, ze v mnoha smérech z hlediska funkcnosti Until Dawn funguje lépe.
Until Dawn ma vsak nesmirnou vyhodu v tom, ze je to vyvrazdovaci horor, zanr,
jehoz ocekavani je mnohem snadnéjsi naplnit a také se velice hodi pro interaktivni
drama, nebot pfib&h a véechna vyusténi se to&i okolo toho, kdo a jakym zptsobem
zemre, nikoliv okolo vétsi ramcové zapletky. To, co je slabinou v Heavy Rain (kde
Cekdme vétsi pribéh, ale varianty koncl jsou spie kombinatorika toho, kdo se
dozil konce), se u Until Dawn stava podstatou zazitku, kde je primarni snazit se
hrdiny zachranit pfed rGznymi nejmorbidn&j$imi formami smrti. Horor jako Zanr
také mnohem Iépe pfijima rlzna kligé, se kterymi se potom |épe hraje na Grovni
védomé nadsazky. Nutno fici, Ze se vyvojafim Until Dawn velice Sikovné podafilo
vyporadat i s problematickymi Quick Time Eventy. Abychom ale nebyli ke Cageovi
nespravedlivi, Until Dawn bylo vydano v roce 2015 a obsahuje mnoho prvk{, které
Cageovy hry znac¢né pripominaji, napfiklad bizarniho psychiatra z Heavy Rain nebo

19 UNTIL DAWN je hra Nika Bowena, vyvinuta spole¢nosti Supermassive Games a stejné
jako Cageovy hry vydana Sony Computer Entertainment v roce 2015.
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kapitolovy systém s detailnimi zabé&ry na tvare protagonistl. Jestlize plsobi Until
Dawn v néc¢em dotazenéji, je to i diky inspiraci Cageovymi hrami.

je kinematografické uvazovani prekazkou ve spoluautorstvi autora
a hrace?

Tamer Thabet v textu ,Video game narrative and criticism“2° pi$e o konfliktu tvirce
a hrace v roli vypravéce, nacez je v zavéru spojuje jako spoluvypravéce (co-
narrators). Podobnou tezi popisuje i Marie-Laure Ryan, ktera to vztahuje na cely
princip vypravéni a vSechny jeho prostfedky popisuje jako svého druhu kéd, ktery
je néjak ¢ten a pomoci recepce interpretovan. Podle jeji teorie je tfeba autora i
recipienta, aby mohl pfibéh probéhnout. Budovani pribéhu souvisi s imerzi, bez
ponoreni se recipienta do vypravéného svéta, pribéh nefunguje. Vnitfni imerzi
pasivnimi médii Ryan popisuje mimo jiné i takto: ,Ma vlastni zkusenost je, ze
roman dokaze obcas vytvorit mentalni obraz ostry témér jako fotografie, ktery se
ale na rozdil od ni sklada z vybranych vlastnosti a rozsahlé oblasti ponechava bez
uréeni. Mira presnosti a povaha mentalni reprezentace ponoreného cCtenare zavisi
castecné na jeho individualnich dispozicich, castecné na tom, jestli se pozornost
soustredi na postavy, zapletku ¢i scénu."??

Z tohoto hlediska je podle Ryan spoluvypravécem kazdy posluchac, divak, ctenar,
hraé¢, kazdy pfijemce vypravéni, nebot se podili na pfeméné informace v pribéh
pomoci vlastni predstavivosti a smysld. Aktivné nodalni média maji roli
spoluvypravéce jesté silnéjsi, nebot kromé pasivniho pfijimani se hrac¢ stava také
aktivnim tvircem dé&je. Spoluautorstvi hrace je tak v nodalnich médiich dvoji, to
mentalni, kdy pfibéh pfijimda, ale také aktivni, kdy pribéh spolufridi pomoci
konkrétni fyzické Cinnosti podle néjakych pravidel.

Nejlépe se takova spoluprace vypravéce a hrace da demonstrovat na principu hry
Draci doupé??. (Draci doupé jako model interakce hrace a autora popisuje vice
teoretikl). Clovék, ktery je zvolen jako vypravée v Dradim doupéti vytvoii néjaky
ramcovy svét a zapletky. Hracdi maji plnou kontrolu nad postavami a jejich Ciny.
Vypravéc vypravi pribéh, vystavi situaci a prekazku a pta se, co udéld hrac, aby
situaci vyresil. V tom okamziku predava funkci vypravéce hracovi. V pripadé, ze je
hra¢ zlomysiny a nerespektuje vypravéélv svét, miZze hru vypravédi, sobé i
ostatnim zkazit a hra prestava fungovat. Ve videohrach se hrac stava
spoluvypravéCem v okamzicich, kdy mu to hra dovoli, je vSak limitovan svétem,
systémem a mechanikami hry. Pokud se zamérné pokousi tyto pravidla narusit ci
prekrocit, hra mu to bud nedovoli, nebo prestane fungovat tak, jak (podle autora)
ma.

20 THABET, T. Video Game Narrative and Criticism: Playing the Story, Palgrave Macmillan,
England 2015, ISBN 978-1-137-52554-3.

21 RYANOVA, MARIE-LAURE. Narativ jako virtudini realita: Imerze a interaktivita
v literature a elektronickych médiich, ACADEMIA - Praha 2015. ISBN 978-80-200-2507-4,
str. 150.

22 pradi doupé jako model spoluprace hrace a autora popisuje vice teoretikd.
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Mame tu tedy dva zplsoby jak spoluautorstvi autora a recipienta interpretovat. Je
jisté, ze hrac je v kazdém pripadé spoluautor ve smyslu pfijemce vypravéni podle
teorie Ryan a mnoha dalSich teoretikl pred ni. V tom druhém smyslu, podle
Thabeta, je hrac spoluautorem interaktivniho dila. Otazkou je, jak moc David Cage
tomuto spoluautorstvi jde naproti. Tato otazka je dlleZitd i vzhledem k tomu, Ze
vytvafi hry, které to spoluautorstvi proklamuji, vzdyt co jiného je pointa
interaktivniho vypravéni, nez hracova kontrola nad pribéhem?

Je to linie kinematografického uvazovani v Cageovych hrach, kterd to autorstvi
naklani spiSe na Cageovu stranu? Kinematograficnost jako takova v hréacich
vyvolava vysoka ocekavani z hlediska obsahu. Od jednoduché arkadové skakacky
nikdo necekd promysleny sofistikovany pribéh, jakykoliv narativ je tu spise
pfijemnou nadstavbou. V pfipadé Cageovych her je vsak pribéh zasadni motivaci,
proC hru hrat.

Jednim z projevd kinematografického uvaZzovani, pfimo ovliviiujicim kontrolu
hrd¢e u Cageovych her, je zplsob prepindni kamery na autorem vybranych
mistech, ktery leckdy pripomina filmovy stfih. Tento zvlastni postup, byl v Heavy
Rain zapojen kvdli lep&i orientaci v prostoru, protoZe je kamera zafixovana na
jednom mist&. Toto zafixovani kamery miZeme vnimat tak, Ze Cageovi zaleZi na
obrazové kompozici tak jak si preje on, misto aby prenechal kontrolu nad kamerou
hragi. Stfihy b&hem chlze s postavou obzvlast v ptipadé Heavy rain tak obcas
pUsobi matoucim dojmem a mGzou vytrhnout z imerze. V dal$ich hrach je kamera
o dost flexibilnéjsi, vice nasleduje postavy. Strihy vSak na nékterych mistech
zUstaly. Kromé tohoto prvku jsou pro nds argumentem také filmové sekvence,
repetitivni quick time eventy a také prehrsel falesSnych rozhodnuti bez vyrazného
vlivu na vysledek.

Z analyz vsSak vychazi, ze zatimco kinematograficnost v Detroitu neustoupila
(Detroit je porad velice kinematograficky), tak mira hracovy participace na
vypraveni, a i obecna prace s hernimi mechanikami se dramaticky zlepsila. To
naznacuje, ze kinematografi¢nost dila nemusi byt v neprimé iumére s hratelnosti.

Film je podle Domsche pasivnim dynamickym médiem, neni to tedy paradox? Da
se na narativni videohry podobného typu nahlizet jako na nikoliv samostatné,
izolované a noveé se rodici médium, ale jakéhosi dédice filmu? Nebo potvrzuje tato
Uvaha tvrzeni mnoha hracu a kritik(, e David Cage dé&la “jen” interaktivni filmy?
Posledni otdzku jsme v analyzach vyvratili, David Cage se na mnoha mistech
minimalné snazi prekracovat hranice a vyvijet mechaniky nad ramec cutscén a
quick time eventd a vyvoj z hlediska implementace téchto mechanik je vzestupny.
Detroit je mnohem ddmysIn&ji vyvazen, cutscény jsou podstatné krat$i a vice
implementovany do svéta s dominantnimi hernimi sekvencemi. Kinematografické
uvazovani se ale promita i do ¢asti mimo tyto scény, v prib&hu hernich sekvenci
je zfrejmé, ze nad kazdym obrazem David Cage premysli jako kameraman, tedy
aby scenérie, kterou prochazime byla co nejpisobivéjsi a nejzajimavéjsi. Ve viech
jeho hrach pusobi také velice silnd a specifickd hudebni dramaturgie.

Kinematografické uvazovani tedy zjevné nemusi prekazet hratelnosti a nemusi
predstavovat konflikt ve spoluautorstvi hrace a reziséra. To, ze tomu obcas tak je,
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je spiSe véc autorovy preference. Beyond: Two souls mizeme brat jako pfiklad
takové preference. Z kontextu hry je jasné, ze tézi z hereckého vykonu Elliota
Page a vizuality dastych filmovych sekvenci, které nas jako hrace maji pohltit a
v mnohych pfipadech se to tvlrci i dafi. Detroit v8ak predstavuje mnohem
vybalancovanéjéi zazitek, ktery muiZe uspokojit $irsi spektrum hracad.

jak se vyhnout faleSnym rozhodnutim a jsou viibec spatné?

Dalsi Uvahou v souvislosti se spoluautorstvim autora a hrace je téma ,IZi", které
jsem nastinil v prvni kapitole. Na zacatku jsme uvazovali o ,Izi"* jako castém
prostiedku v interaktivnim vypravéni. V procesu psani jsem si uvédomil, ze slovo
lez neni pFiliS vhodné pro popsani tohoto jevu. Mnohem vice sedi slovo klam, které
je spojené s triky (tfeba na jevisti). Pokud vezmeme slovo klam, tak mtZzeme Iépe
porozumét podstaté faleSnych rozhodnuti v interaktivnim vypravéni. Samozrejmé
e tvlrcovym cilem neni v publiku vyvolat pocit oklamani, primarnim cilem je mu
nabidnout co nejvic pohlcujici zazitek a pocit, ze byl v procesu zapojen. Zalezi tedy
na hraci, jaky ma z hry pocit. Pokud je typem hrace, ktery si zahraje hru jen jednou
a je uspokojen s vysledkem, aniz by védél, ze byl obcas ,klaman" faleSnymi
rozhodnutimi, tak je jeho vysledek pozitivni. Pokud je ale tim druhym typem a
chce hrat hru vicekrat (coz je jedna z premis téchto her, ze je lze hrat vicekrat a
zazit vice pFib&hl), tak mize byt zklaman predev&im repetici toho, co jiz zazil
s pozménénym koncem.

Analyza vSech tfi her ukazala, ze autor nemusi tolik pouzivat klam, pokud ma dost
prostiedkl a dobfe promysli povahu hraéskych rozhodnuti. V Detroitu se ukazalo,
ze ackoliv pribéh stale ma podobnou linii udalosti, tak se v jednotlivych verzich
zasadné lisi, protoze rozhodnuti z nasi perspektivy ovliviiuji charakter. Postava
jako takova je prece soucasti pribéhu a jeji chovani velice ovliviiuje nas pohled na
dramaticky oblouk. S timto mam velice pozitivni vzpominku na dvacet let starou
hru ze svéta Star Wars, Knights of the Old republic a jeji druhy dil. Tato hra, ktera
poloZila zéklady hernich mechanik jako pfimy predchidce Mass Effectu, ma velice
specificky systém interaktivniho vypravéni. Kazda interakce hracovu postavu
naklani na jednu ¢&i druhou stranu sily.?3 Ackoliv pribéh a déjova souslednost jsou
v pribéhu takrka identické, pribéh vnimame velice odlisSné, protoze sledujeme bud’
cestu ochrance a hrdiny nebo cestu krutého padoucha a antihrdiny. Mimo to maji
svétla a temna strana sily ve Star Wars svété také jinou radu schopnosti, takze se
vyrazné promé&nuje i gameplay. Déle také hrdina mdzZe ovlivnit postavy okolo sebe
ve svém tymu, jestlize ma na né vliv, dostava je na stranu sily, kde se on sam
nachazi. Touto odbocCkou chci naznacit, ze ackoliv v interaktivnim vypravéni
muUZeme mit vlastné jen fale$na rozhodnuti bez redlnych disledkd, ptib&h na nas
stale mGze puUsobit dramaticky odliné&. David Cage to pochopil v Detroitu, kde ndm
nabizi tfi postavy a véechny maji rizné verze, které mizeme vidét jako disledek
hracova jedndni. Dllezité je také to, Ze se mdZou dramaticky lidit jejich vztahy

23 Svét Star Wars je znamy svym konceptem duality, Sila je v tomto svété hlavni
nadpfirozenou silou, kterd vyvolenym jedinclm (rytitGm Jedi a Sithim) dava nadpfirozené
schopnosti, Svétld a Temna strana sily pak predstavuji dobro a zlo, bojujici proti sobé a
ovliviiujici povahu téchto schopnosti.

38



k ostatnim postavam (vyse rozebrané vztahy Kary k Alici nebo Connora
k Hankovi), které také do zna¢né miry pretavuji nase vnimani pribéhu. Takové hry
jsou v dlsledku toho mnohem zajimavé&jsi i pfi opakovaném hrani, nikoliv proto,
¥e bychom ¢&ekali na odli$ny konec, ale proto, Ze na nds pribéh uz v prib&hu mize
pUsobit jinak.

David Cage ale v Detroitu ukazal, ze je schopen vytvofit zajimavy svét s dosta-
te¢nym mnozstvim dlsledkl i tim, Ze izoloval jednotlivé linie a dal kazdé
samostatny prabéh, jak jsme ukazali dfive. To dé&ld pravé prostfednictvim
vedlejsich postav a vztahd k nim. Neni to v&ak jen o téchto vztazich, ukazuje se,
Ye v Detroitu maji rtzné ¢&iny rdzné disledky (tfeba na ostatni linie). Vé&tsi
nezavislost déjovych linek na vysledném konci je tedy také jednou z cest, jak Iépe
rozvétvit interaktivni vypravéni. Detroit jako hra predevsim ukazuje, ze pokud se
vzorce v jednotlivych liniich dimysIné promysli, vie se zasadi do spravného
kontextu a autor mda dostatek prostfedkl, tak nejsou fale$nd rozhodnuti ve
vysledku tolik potreba.

na zaveér

V této praci jsem se dostal pres nékolik fazi, od nekritického obdivovani Cageovych
videoher az do bodu, kdy jsem je témér odsoudil jako nefunkéni koncepty.
V zavéru jsem se dostal tam, kde jsem se asi mél dostat, na puli cesty mezi t&mito
extrémy. V Cageoveé tvorbé je obrovska energie a snaha o revoluci ve vypravéni,
stejné jako ochota se neustdle posouvat a poucovat z predchozich chyb. Vidime,
Ze se Cage neboiji vzit stary koncept a znovu ho pouzit a zdokonalit. Cageova Uvaha
o revoluci ve vypravéni mdze nékdy plsobit az velkohubé, ale je zfejmé, Zze Cage
v kazdém pripadé svym experimentovanim dlazdi cestu k novému mozna i samos-
tatnému médiu, které interaktivni drama predstavuje.

39



POUZITA LITERATURA

ARONSONOVA, L. Scénar pro 21. stoleti, Allen & Unwin, 2010, pfeklad: v Praze
2014, ISBN 978-80-7331-314-2

BENDOVA H., Uméni pocitatovych her, Akademie muzickych uméni v Praze,
2016, ISBN 978-80-7331-421-7

DOMSCH, S. Storyplaying: Agency and Narrative in Video Games, Walter de
Gruyter GmbH, Berlin, 2013, ISBN 978-3-11-027216-1

FASSONE, R. Every game is an Island: Endings and Extremities in Video Games,
Bloomsbury publishing Inc., NY 2017, ISBN 978-1-5013-1661-6

HANSON, C. GAME TIME: Understanding Temporality in Video Games, Indiana
University Press, Indiana 2018, ISBN 9780253032867

RYANOVA, MARIE-LAURE. Narativ jako virtudIni realita: Imerze a interaktivita
v literature a elektronickych médiich, ACADEMIA - Praha 2015. ISBN 978-80-200-
2507-4

THABET, T. Video Game Narrative and Criticism: Playing the Story, Palgrave
Macmillan, England 2015, ISBN 978-1-137-52554-3

40



