AKADEMIE MUZICKYCH UMENI V PRAZE

FILMOVA A TELEVIZNI FAKULTA

Katedra rezie

Obor rezie

BAKALARSKA PRACE

NARATOLOGICKA ANALYZA VIDEOHRY
THE LAST OF US PART II

Vojtéch Konecny

Vedouci prace: MgA. Michal B6hm
Oponent prace: Mgr. Helena Bendova
Datum obhajoby: 8.9.2022

Pfidélovany akademicky titul: BcA.

Praha, 2022



ACADEMY OF PERFORMING ARTS IN PRAGUE

FILM AND TV SCHOOL

Department of Directing

Directing course

BACHELOR'S THESIS

NARRATOLOGICAL ANALYSIS OF THE
VIDEO GAME THE LAST OF US PART 11

Vojtéch Konecny

Tutor: MgA. Michal Bohm
Opponent: Mgr. Helena Bendova
Date of the thesis defence: 8.9.2022

Assigned academical degree: BCA.

Prague, 2022



PROHLASENI

Prohlasuji, ze jsem bakalarskou praci na téma

NARATALOGICKA ANALYZA VIDEOHRY THE LAST OF US PART II

vypracoval samostatné pod odbornym vedenim vedouciho prace a s pouzitim
uvedené literatury a pramen(. Dale prohladuji, ze tato bakalafskd prace nebyla
vyuzita k ziskani jiného nebo stejného titulu.

o = = e [ =
podpis diplomanta

UPOZORNENI

Vyuziti a spoledenské uplatnéni vysledk( bakalafské prace, nebo jakékoliv
nakladani s nimi je mozné pouze na zakladé licencni smlouvy tj. souhlasu autora
a AMU v Praze.



PODEKOVANI

Rad bych touto cestou podékoval MgA. Michalovi Bohmovi za jeho vstricné,
trpélivé a odborné vedeni této bakalarské prace.



EVIDENCNI LIST

UZivatel stvrzuje svym podpisem, Ze tuto praci pouZil pouze ke studijnim G&elGm
a prohlasuje, Ze ji vzdy radné uvede mezi pouzitymi prameny.

Jméno Instituce Datum Podpis




ABSTRAKT

Bakalarska prace Naratologicka analyza videohry The Last of Us Part II se
zabyva exkluzivni hrou pro herni konzoli Playstation The Last of Us Part II
amerického herniho studia Naughty Dog. Pomoci naratologické analyzy zkouma,
jak pribéh a specifickd struktura vypravéni této videohry posiluje vyznéni a
preneseni hlavnich témat a motivl dila na své uzivatele - hrade. Také se
zaméruje na herni (ludo) prvky, které cile této hry nejen podporuji, ale také
spolu-vytvari.



ABSTRACT

The bachelor’s thesis Narratological Analysis of the Video Game The Last
of Us Part II looks into the exclusive Playstation console video game The Last of
Us Part II made by the American game studio Naughty Dog. Through the
narratological analysis, it examines how the story of this video game and its
specific narrative structure strengthen the meanings and impressions of the main
themes and motives which are delivered onto its users — gamers. It also focuses
on the gaming (ludo) elements which not only do they support the goals of this
video game, but they co-creates them as well.



OBSAH

LAY I PSPPSR 1
1. METODOLOGIE ....iiiiii ittt e e e e st e e e et e e e s nta e e e e essaeeeeannsaeeeennnsneeeens 3
2. SVET THE LAST OF US ..ot 4
2.1 The LAt Of US ettt 6

2.2 The Last Of US Part IT ...t 8

3. NARATOLOGICKA ANALYZA THE LAST OF US PART II ..oooooiieieeeeeeeeeeeeeeeees 12
3.1 HIQVNT tEMALA MY oo e e 12

3.2 Prace s perspektivou vypraveéni @ Casem .......cccccoceeeeieeieeie e 16

3.2.1 Perspektiva Ellie ... 17

3.2.2 Perspektiva AbDY ... 20

3.3 LUdonarativii PryKY.. ..o 23

3.3.1 Herni MecChaniKy ......ccocioieiieee et 25

3.3.2 Uméla inteligence lidskych nepratel .......cccccooeviviiiiiciccceenen, 27

3.3.3 CUL-SCENES ..ot e e 28

3.3.4 LeVel deSIigN ..o e 29

3.3.5 Environmentalni a hyper-textudlni storytelling ..........c.cccc....... 30

ZAVER ...oooooeeee ettt e 32
AUTOROV EPILOG .....ocoooeoiocieciesiis st 34

SEZNAM POUZITYCH ZDROIU oo, 35



UvoD

PRESS ANY BUTTON

Titulni obrazovka hry pfed dokoncenim hlavniho pFibéhu.

Tato bakalarska prace se zabyva exkluzivni hrou pro herni konzoli
Playstation The Last of Us Part II amerického herniho studia Naughty Dog.
Pomoci naratologické analyzy zkouma, jak pribéh a specifickd struktura
vypravéni této videohry posiluje vyznéni a preneseni hlavnich témat a motivl
dila na své uzivatele - hrace. Také se zaméruje na herni (ludo) prvky, které cile
této hry nejen podporuji, ale také spolu-vytvari.

Celad prace je rozdélena do tri kapitol. Kapitola zabyvajici se metodologii
nastinuje zakladni pojmy a metodu zkoumani predmétu prace jako jsou
naratologie, syzet a fabule a ludologie. Kapitola Svét The Last of Us nasledné
struéné predstavi oba tituly této veleiuspésné herni série z hlediska kritického
prijeti a zanru a také ve dvou podkapitolach nastini jejich d&j a fikéni svét.

Hlavni kapitolou této prace je samotna naratologickd analyza, ktera je
rozdélena do tfi podkapitol. Jsou zde definovany hlavni témata hry a také
zanalyzovana prace s perspektivou vypravéni a cCasem, ktera tato témata
vyznamné prohlubuje. V posledni podkapitole se pak prace zabyva konkrétnimi
ludonaritivnimi prvky specifickymi pro titul The Last of Us: Part II: herni
mechanikami, umé&lou inteligenci lidskych protivnikd, cut-scenes, level designem
a environmentalnim a hyper-textualnim storytellingem. Autor se zde pokusi
obhajit fakt, ze zminéné ludické elementy jsou plnohodnotnym aspektem
vypraveéni a nikoli pouze povinnou soucasti videohry nepodporujici a nesouvisejici
s jeho pribéhem.



V zavéru prace autor shrne poznatky své analyzy a mimo jiné také
navrhne, jakymi jinymi aspekty by se analyza tohoto herniho titulu mohla v
jinych akademickych pracich zabyvat. V Uplném zavéru autor této prace struc¢né
popiSe - v tzv. autorském epilogu - svoji vlastni hracskou zkusenost s touto
mimoradnou videohrou.



1. METODOLOGIE

Pro analyzu videohry The Last of Us Part II autor zvolil jako svUj
metodologicky ndastroj naratologii. Ta predstavuje interdisciplinarni (plvodné
literarni) teorii, ktera vznikla ve 20. stoleti - v prvni poloviné ji rozvijeli rusti
formalisté jako Vladimir Propp a ve vztahu k filmu ji pak v druhé poloviné dale
rozvijel napriklad David Bordwell ve svych knihach Narration in the Fiction Film
(1985) a Poetics of Cinema (2008), ze kterych tato prace cerpa.

Bordwell chape naraci ,jako proces, kterym film vybizi divaka ke
konstrukci fabule na zdkladé organizace syzetu a stylistickych vzorci."t

Vypravéni (syzet) je pro néj neoddélitelné od stylu - uziti vyrazovych
prostfedkd, pomoci kterych jsou narativni informace prezentovany.2 Syzet
muzeme definovat jako zpUlsob uspotadani udalosti, které si nasledné divak ve
vlastni mysli utvofi v ucelenou fabuli (pfibéh). Pojem fabule je pak ,souborem
vSech udalosti ve vypravéni - at uz explicitné uvedenych, nebo vyvozenych
divdkem,"3 které si divak na zdkladé syzetu a kauzality sam sklada do
chronologického pofadi. Zplsob konstrukce syzetu muze byt komplikovany,
nechronologicky, zatajujici dilezité ptib&hové informace - to je i pftipad
vypravéni ve hre The Last of Us Part II.

Helena Bendova ve své knize Uméni pocitacovych her (2016) podrobné
popisuje spor mezi naratologii a ludologii4, ktery spocival v tom, zda jsou
videohry narativnim médiem. Spor brzy pominul, protoze se ukazalo, ze hry
prvky narace obsahovat mohou. Vyplynulo z ného ovSem to, ze hry jsou médiem
se svymi vyjimecnymi specifiky, které bychom mohli oznacit souhrnnym nazvem
gameplay.> Ten bychom mohli dale délit na ludo prvky jako jsou herni
mechaniky, level design, uméla inteligence non-playable characters (postav,
které neovlada postava, ale herni program), cut-scenes atd., které v této praci
oznacuji jako prvky ludonarativni.

Herni série The Last of Us bezesporu narativni hrou je, ponévadz do centra
véeho déni stavi svlj pfib&h, a to i v pfipadé gameplaye.

1 Bordwell, David. Poetics of Cinema, str. 98

2 Bordwell proto zdamérné nepouziva pojem diskurz, ktery pravé spojuje dohromady syzet
a styl. Odlvodfuje to tim, Ze v nékterych audiovizudlnich dilech jejich syzet a vyrazové
prostiedky nejsou v souladu. V: Bordwell, David. Poetics of Cinema, str. 98

3 Bordwell, David - Thompson, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu,
s. 113

4 ,Ludologie je pojem, ktery do uvazovani o pocitacovych hrach vnesl v roce 1999
Gonzalo Frasca, aby tak pojmenoval nauku o hrach, kterd se zamérfi na jejich formalni
charakteristiky.“ V: Bendova, Helena. Uméni pocitacovych her, str. 91

5V &eétiné mizeme prekladdat jako hratelnost & hrani.” Bendova, H. Co je nového v
pocitacovych hrach, str. 49
3



2. SVET THE LAST OF US

Herni série The Last of Us Uspésného herniho studia Naughty Dog,
tvoriciho zejména pro platformu Playstation, obsahuje (prozatim) dvé casti - The
Last of Us (od této chvile uz jen TLOU1l) vydané exkluzivné na platformé
Playstation 3 roku 20136 a The Last of Us Part II (od této chvile uz jen TLOU2)
vydané roku 2020 téz exkluzivné pro Playstation 4. Oba tituly jsou nesmirné
Usp&sné, jak co do poctu prodanych kus( a celkového zisku, tak i z hlediska
kritického prijeti. Druhy dil dokonce pokofril rekord v poctu nejvice proménénych
hernich nominaci za dany rok (300 z celkovych 576)7 a také posbiral historicky
nejvice cen na Game Awards (obdoba filmovych Oskart), a to konkrétné 7 z 11
nominaci: cenu za hru roku, nejlepsi herni rezii, nejlepsi narativ, nejlepsi zvukovy
design, nejlepsi herni nastaveni pro lidi s rdznymi druhy postizeni (Innovation in
Accessibility), nejlepsi akci/dobrodruzstvi a nejlepsi herecky vykon pro
predstavitelku Abby, here¢ku Lauru Bailey. Pfijeti ze strany hradd bylo oviem
daleko rozpacitéjsi - zatimco prvni dil hry se stal milovanou klasikou,
pokracovani si naslo Fadu kritik( i dokonce zarytych odplrci. Nejvétsi problém
pro né predstavoval samotny narativ, ktery podle nich nectil prvni titul a byl
celkové nepfirozeny a $patné vystavény. Postoje spousty fanouskl byly mimo
jiné ovlivnény i predcasnymi uUniky déje hry8 a také zverejnénim informaci o
gpatném chovani vi¢&i zaméstnancim a nelidskych, az 24-hodinovych sménéach.9

Ob& hry mizeme z hlediska herniho Zanru oznadit pfivlastky post-
apokalyptické, akcni, dobrodruzné, hororové, survival, zombie a pribéhové. V
obou dilech hra¢ ovlada vzdy jednu z postav z perspektivy tieti osoby. V pribé&hu
hry je stézejni kooperace mezi hraem ovladanou postavou, v pripadé TLOU1
starnoucim paserakem Joelem a jeho mladou svérenkyni Ellie (nad kterou ma -
az na vyjimky - kontrolu samotna hra), pricemz se jejich vztah déjové neustdle
vyviji a pouto mezi ni a hracem je posilovano i skrze gameplay. Hrac¢ prochazi -

6 Prvni dil této hry se v roce 2014 dockal DLC rozsifeni Left Behind, které déjové hre
pfedchazelo, a také remasteru pro konzole Playstation 4. V zafi roku 2022 dokonce
vychazi remake této hry s ndzvem The Last of Us Part I jak pro Playstation 5, tak ale i
pro PC (ptib&h by mél zUstat stejny, ovéem hra by méla byt kompletné od nuly ptedélana
v hernim enginu TLOU2 s upravenymi animacemi a designem hernich prostredi).

7 Dick, Brendan Paul. The Last of Us 2 Breaks game of the Year Record. [online].
Dostupné z: https://gamerant.com/the-last-of-us-2-game-of-the-year-record/

8 Cely problém vcetné odsouvani data distribuce je detailné chronologicky popsan v
prvnich 15 minutach tohoto video-eseje, ktery dal pokraCuje vyargumentovanou
negativni recenzi samotné hry: Uzivatel LegacyKillaHD. The People Vs. The Last of Us
Part 2 - A Messy Story, Fan Outrage & A Very Naughty Dog (Review). [online]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=WTDJ]JI5VIZ0A

9 V hernim primyslu se takové chovéni nazyva crunch culture. Je to bohuZel stéle asty

fenomén zejména u velkych hernich studii tvofici AAA tituly jako je pravé Naughty Dog Ci

Rockstar Games. Vice v ¢lanku zde: Yin-Poole, Wesley. Crunch once again in the spotlight

after damn/ng report on The Last of Us 2 deve/oper Naughty Dog. [onllne] Dostupné z:
li

the- Iast of-us 2-developer-naughty-dog


https://www.eurogamer.net/crunch-once-again-in-the-spotlight-after-damning-report-on-the-last-of-us-2-developer-naughty-dog
https://www.eurogamer.net/crunch-once-again-in-the-spotlight-after-damning-report-on-the-last-of-us-2-developer-naughty-dog
https://www.youtube.com/watch?v=WTDJJ5VlZ0A
https://gamerant.com/the-last-of-us-2-game-of-the-year-record/

bud’ se svym hernim partnerem ¢i vyjimecné i sam - uzavienymi hernimi
urovnémi, které jsou peclivé vybudované tak, aby hrace drzeli v napéti. Maji
rizné charaktery - od nejméné &astého puzzle, kdy hra& musi pfijit na to, jak
pomoci pfedmétd postoupit herni Grovni dal, pfes exploraéni, kdy hra¢ ma
moznost objevovat skrytd mista a nachazet zasoby Ci sbératelské predméty, az
po ten bojovy, ktery je primarni naplni gameplaye.10

NejdlleZit&j$im aspektem této herni série je ovéem pFib&h hry. V obou
Castech série jsou podstatné tzv. cut-scenes, ,filmové" sekvence vytvorené
v hernim enginu, béhem kterych hrac ztraci kontrolu nad svou herni postavou a
nemuUze tak jejich vyvoj ovlivnit.1l Tyto pasdze zabiraji nezanedbatelnou &ast
hraci doby - v pripadé TLOU1 asi 1,5 hodiny z cca 12-15 hodin hrani, v pripadé
TLOU2 asi 4,5 hodiny z priblizné 20-25 hodin hrani - proto bychom v tomto
smyslu mohli tdmto hernim titulGm pfifadit i pFivlastek filmové.

Jelikoz scénare téchto her jsou velmi komplexni, umélecky pojaté a
uzaviené pouze s jednim moznym koncem - neobsahuji moznost hracské volby
jako je to napfiklad u her s vétvenym vypravénimi2 - mizeme o t&chto titulech
mluvit také jako o autorskych. U obou dili je pravé autorskym pojitkem herni
scenarista a kreativni rezisér Neil Druckmann, ktery si v pfipadé scénare TLOU2
k sobé prizval autorku z televizniho prostredi Halley Gross.

10 Protivnici se déli na tzv. nakazené (lidské zombie) a poté rGzné lidské klany. Nakazené
nepratele mizou byt roztfidény do rlznych typl jako kupfikladu runners (bézci), ktefi se
rychle pohybuji, vidi a jejich Utok neni pfi plném zdravi smrtelny, nebo clickers (cvakaci),
ktefi jsou pomalejsi a slepi, ale velmi citlivi na zvuk, zaroven vice vydrzi a jejich Utok je
smrtelny. Lidsti nepratelé se liSi typem zbrani, které maji - néktefi maji zbrané na blizko,
jini stfelné zbrané jako pistole ¢i brokovnice, dalSi zbrané na dalku jako odstfelovaci
pusky. Samotny hrad¢ ma jiz zmin&ny arsendl nejrlzné&jsich zbrani, které prendsi na
zadech & v batohu a jeZ mu umoZfuji rizné druhy boje. Typy zbrani se také li&i podle
postavy, za kterou hrac hraje.

11 Hra sice obsahuje tzv. action-button sekvence, kdy hra¢ musi mackat kombinaci
tlacitek, nicméné tyto pasdze nemaji zadny efekt na vyvoj pribéhu a pfi jejich nezvladnuti
hra konc¢i nedspéchem a je nutné tyto Casti opakovat.

12 Typickym prikladem je tvorba herniho scenaristy a reziséra Davida Cagea. Vice o
vétveném vypravéni napf. zde: Fullerton, Tracy. Workshop herniho designu: privodce
tvorbou inovativnich her, str. 112-113,

5



2.1 The Last of Us

Prvni dil této sagy sleduje osud Joela Millera (herec Troy Baker), single
otce, ktery v pocatku pandemie houbové infekce ménici lidi na krvelacné zombie
prijde o svou dceru Sarah. Tato udalost jej nezvratitelné traumatizuje.
Bezprostfedné po jeji smrti - kdy je zastrelena vojakem, ktery se domniva, ze
byli s Joelem nakazeni - hra vynecha dvacet let jeho nasledného zivota a poskoci
v déji do pokrocilého post-apokalyptického svéta plného nasili a Upadku. Joel je
jiz ostfilenym paserakem a jinym clovékem nez pred pandemii — nema problém
pouzit jakékoli prostfedky a metody, aby zlstal naZzivu. Svét je stale plny
riznych druht nakaZenych, oviem také ale i nejriznéjsich lidskych uskupeni,
které si v nékterych pripadech mohou v tomto znieném svété plnit ty
nejtemnéjsi a nejzvracenéjsi touhy.

Joel dostane paseracky ukol. Zasilka, kterou ma propasovat do Salt Lake
City, je Cctrnactiletd divka jménem Ellie (herecka Ashley Johnson). Ta je
svéfenkyni velitelky Marlene z revoluéniho hnuti svétlonod (Fireflies), které
bojuje s totalitni milici FEDRA kontrolujici karanténni oblasti ve zbytcich
civilizované Ameriky. Svétlonosi chtéji obnovit lidsky demokraticky rad a vymanit
se z militantni tyranie FEDRY. Protagonista pfi utéku z mésta zjisti, ze Ellie neni
ledajaké dité - ma na sobé kousnuti od nakazeného, ale jako ostatni se po par
hodindch neproménila v zombie. Znamena to tedy, ze Ellie je vi¢&i zombie infekci
imunni.

Joel se s Ellie vydava na dlouhou pout napfi¢ Spojenymi staty americkymi
do Salt Lake City, kde svétlonoSové v Cele s Marlene maji zakladnu v mistni
nemocnici a jsou schopni diky divéiné imunité vyvinout vakcinu. Jedna se o
dobrodruZstvi plné boji na Zivot a na smrt a setkani s nejriizn&jdimi skupinami
lidi - od Joelova mladsSiho bratra Tommyho zijiciho v demokratické osadé
Jackson, pres tlupu banditd a vrahl az po kmen pieZivsich, ktefi se nestiti uchylit
ke kanibalskym praktikdm. Vztah titulnich hrdind za&ind velkou vzajemnou
averzi, postupné se ale proménuje, kdyz kazdy z nich zac¢ina byt na tom druhém
stale vice zavisly. Az do té miry, ze se Ellie pro Joela zacina stale vice podobat
jeho zesnulé dcefi Sarah a stava se tak jeho divodem, pro¢ bojovat dal - je to
jeho Sance na vykoupeni. Ellie zase v Joelovi zacina vidét otcovskou figuru,
kterou nikdy neméla. Jak sama Fika, jejim nejvétdim strachem je, ze zlstane
sama. A vsichni ji pry opustili. Joel je ale zatim jedinym clovékem, ktery se k ni
neobratil zady.

Kdyz Joel s Ellie kone¢né dorazi do Salt Lake City, Marlene Joelovi oznami,
ze Ellie operaci, diky niz budou mit svétlonosi Sanci vyvinout vakcinu, neprezije.
Infekce je ukrytd hluboko v lalocich jejiho mozku. Joel potom vSem, co s Ellie
proZil, nemUze tento fakt nechat byt jen tak. Rozhodne se Ellie zachranit a
pfitom pozabiji v&tsi ¢ast organizace svétlonosl véetné Iékarského personalu na
opera¢nim sdle. Joel nenechd nazivu ani jeji vidkyni Marlene a odjizdi s Ellie,
kterd byla doktory uvedena do kdématu, zpét do Jacksonu za svym bratrem

6



Tommym. Po cesté Joel Ellie Ize, Ze v nemocni bylo vice imunnich lidi jako je ona
a ze se vakcinu bohuzel vyvinout nepodafilo. Ellie vSe poslouchd, ale na jejim
vyrazu je patrné, ze ma o Joelovych slovech pochybnosti. Ve findlni filmové
sekvenci na horizontu nad osadou Jackson Ellie Joela pozada, at odpfisahne, Ze
vSe, co o svétlonosich rekl, je pravda. Joel nepravdivé prisaha.

TLOU1 ma ze zanvroého hlediska charakter road-movie, ve kterém si k
sobé postupné obé hlavni postavy vytvari silné citové pouto. Hra je vypravéna po
vétSinu casu linearné. Jeji hlavni ¢ast se odehrava v obdobi jednoho roku a
zachycuje CtyFi rocni obdobi, které hru rytmizuji a zaroven odrazi naladu daného
Useku hry. Hra se soustfedi vyhradné na hlavni duo a o okolnim svété
neposkytuje pfili$ informaci. Ve vypravéni jsou také velmi dulezité ¢asové elipsy,
kdy si divak na zakladé dialogu a chovani postav domysli, co se mezi nimi béhem
konkrétni casové ,vynechavky" odehralo. Hra ma vyvazené tempo, kdy peclivé
kombinuje pribéhové pasaze s témi bojovymi a dobrodruznymi.

V prvnim dile je téz dulezité stfidani hraéské perspektivy, tedy mista, kdy
hra¢ hraje za jinou postavu nez protagonistu Joela. Hra zacind sekvenci, kdy v
den pocatku pandemie hra¢ ovladad hrdinovu dceru Sarah, &mzZ hra klade diraz
na ddleZitost této postavy pro budouci JoelGv vyvoj. Tim, Ze na konci pfib&hu
hra¢ hraje namisto Joela zase za Ellie, ndm herni tvlrci davaji najevo, Ze Ellie
prijal jako svoji nevlastni dceru. Zména perspektivy zaroven predznamenava
druhy dil hry, kde Ellie predstavuje jednu z hlavnich hernich postav. Zajimavé je
také v obdobi zimy misto, kde hrac hraje za Ellie poprvé. Joel je témér smrtelné
ranén, a tak se Ellie o ného musi postarat. Jednd se o pasdz, kdy postava
definitivné predcasné dospéje a ztrati svou urcitou détskou cistotu a nevinnost.
PFi lovu se Ellie setkava s postavou Davida, ktery se ukaze byt viidcem jakéhosi
loveckého klanu. David postupné odhali, ze Joel s Ellie na své cesté zabili nékolik
jeho druhl, coZ vrhd na protagonisty jiné svétlo neZ doposud. Jak piSe ve své
kritické analyze pro Cinepur Michal Bshm: ,V celkové dramaturgii plsobi tato
déjova odbocCka ponékud neobvykle. Prezentuje totiz novy typ latentniho
konfliktu, ktery nekoresponduje tolik s hlavnim tématem této hry. Ackoli je
skupina neptatelskych lovcd moralné diskvalifikovana tim, Ze preziva diky
zabijeni a kanibalismu, ony ztraty na bliznich, které dvojice v jejich fadach
zpUsobila, zranily skupinu lidojedld predev&im emociondlné. Motiv toho, Ze ti
.druzi® - prestoze maji jinak postavené mordlni hodnoty (které vsSak byly
prevraceny pod vlivem nastalé krize) - jsou také predevsSim lidé, predstavuje v
pokracovani hry s nazvem The Last of Us Part II jiz téma naprosto stézejni."13

13 Béhm, Michal. ,Clovék ¢lovéku zombikem: The Last of Us Part II". Cinepur. 2020, ro¢.
29, ¢. 131, s. 24
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2.2 The Last of Us Part 11

Hlavni déj TLOU2 zacind priblizné 4 roky po udalostech prvni hry.
Pfredchazi mu kratky prolog, v némz se Joel svéfi s pravdou o udalostech prvni
hry svému bratrovi Tommymu. Unos Ellie z nemocnice a vyvrazdéni svétlonosd,
ktefi se mu v tom snaZili zabranit, hra rekapituluje z toho dtvodu, Zze Joelovy
¢iny budou mit zcela zasadni vliv na déj TLOU2. Jak sam Joel nevédomky v
prvnim dile predpovédél,t4 jeho minulost ho skutecné dobéhne - jeho moralné
diskutabilni ¢in ze zavéru prvni hry bude mit pro ného fatalni konsekvence.

Hrac tentokrat prebira kontrolu za jiz dospélou Ellie. Divka na zacatku
pribéhu prochazi viditelné slozitym obdobim, kdy ji trapi vice véci - je
zamilovana do své ,heterosexualni* kamaradky Diny a reSi dalsi rozepfi se svym
»hevlastnim otcem" Joelem. Ellie vyrazi s Dinou na hlidku, pricemz se po cesté
jesté vice sblizi a vse vrcholi milostnym aktem. Ve stejnou dobu hra ale paralelné
vypravi jinou déjovou linku, ve které je nam postupné predstavena nova Zenska
postava Abby (here¢ka Laura Bailey) a jeji skupina spolubojovnikd. Hra¢ zatim
netusi, o koho se jedna a co je jejich cilem, vi pouze to, ze po nékom patraji.
Dokonce hra¢ nad Abby jiz v Uvodu hry prebird kontrolu a naviguje ji krajinou
suzovanou snéhovou boufi. Poprvé s ni okusi boj, pricemz vsSe vrcholi akéni
sekvenci, kdy Abby utikd pred hordou nakazenych. Kdyz uz to vypada, ze bude
premozena a roztrhana, zachrani ji Joel. Spole¢né s jeho bratrem Tommym tato
trojice prcha pred obrovskym poctem nakazenych. Abby je zavede do své skryse,
kde se ukryva jeji skupina, kterd okamzité oba bratry odzbroji. Abby zacne Joela
mucit. Uz nemdZe byt pochyb o tom, Ze ten, koho hledali, byl Joel.

Hra az postupem &asu odhali, ze divodem Abbyina jednani byla pomsta za
to, ze Joel zabil jejiho otce Jerryho, ktery byl doktorem, jenz mél operovat Ellie
v zavéru prvniho dilu. Brutdlni umuceni Joela je Abbyinou predstavou o
spravedinosti pro svého otce. Jerry byl také jedinym odbornikem svétlonos$d,
které mél znalosti vyvinout vakcinu, coz je motivaci pro zbylé cleny Abbyiny
skupiny Joela fatalné potrestat. Ellie se okolnostmi stane svédkyni Joelovy
nesmirné nasilné vrazdy, kdy jej Abby umlati golfovou holi.15> Skupina nasledné
necha - na naléhani Abbyina byvalého pritele Owena - Ellie a Joelova bratra
Tommyho nazivu.

14 Scendrista a rezisér hry Neil Druckmann &asto predpovidéd osudy svych hrdini v
dialozich, ale také skrze zobrazené sny postav, skrze pribéhy, které slySely Ci Cetly, nebo
skrze ,nahodné" hlasky klidné i vedlejSich postav. Neni tomu jinak ani v pfipadé, kdy Joel
pomysiné pfijme smrt Sarah tim, Ze od Ellie prevezme fotku, na které je s dcerou
vyobrazen. Pfitom poznamend: ,Je jedno, jak se snaziS. Haddm, ze si té minulost
vzdycky najde*.

15 Praveé to, ze titulni postava TLOU1 Joel je zabit v prvnich dvou hodinach hrani a jesté
timto hrozivym zplsobem, vyvolalo u zarytych fanoudkl prvni dilu velkou vinu nevole.
Pomysinym poslednim hfebickem do rakve pak pro né bylo, ze hra je nutila po dobu
hodin hrat za hlavni zaporacku Abby a v zavéru hry jim ani neposkytla moznost Abby
zabit.
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Ellie se svoji novou partnerkou Dinou vydavaji na pout pomsty do Seattlu
(kam den predtim se stejnym uUmyslem vyrazil Tommy), odkud Abby a jeji
skupina pochazi. Hrdinky zde zaziji tfi narocné dny, béhem nichz Ellie prochazi
fyzickou i psychickou proménou - pocet Ellie rukou zavrazdénych tél stale
pribyva.

Ellie se v Seattlu seznamuje se dvéma uskupenimi. Prvni z nich
predstavuje militantni organizace WLF - Washington Liberation Front, téz
znamou pod zkratkou Wolves (vici). Pravé z této organizace pochazi i Abby (jeji
skupina se k nim pridala poté, co se po udalostech prvniho dilu rozpadlo
uskupeni svétlonost). Druhou skupinou jsou tzv. Seraphites, kterym vici tikaji
Scars (zjizvenci). Jedna se o nabozenskou sektu, ktera uctiva jejich zesnulou
zakladatelku a prorokyni a kterda odmitd vymozZenosti starého svéta (tj. svéta
pred pandemii). Obé frakce spolu vedou krvelacnou teritoridlni valku o Seattle.

K cesté za pomstou Ellie se pozdéji pridava i Jesse, byvaly pritel Diny,
ktery ptiel svym pratelim pomoci. Jesse je také otcem budouciho ditéte Diny,
ktera pred Ellie fakt, ze je téhotna, zamlcela. V ocich Ellie Diny téhotenstvi
ohrozuje jejich vypravu a cil. Ellina bolest a touha po pomst& prerlstd v
sebedestruktivni obsesi, kdy Ellie nevrazdi jen v sebeobrané a diky
nevyhnutelnym okolnostem, ale védomym konanim za ucelem ziskani informaci o
Abby. VSe vrcholi scénou v akvariu, lokaci, kde se ma Abby nachazet. Misto toho
ale zde Ellie potkdva postavy Owena a jeho — rovnéz téhotné - pritelkyné Mel.
Ellie je nestastnymi okolnostmi oba zabije a po zjisténi, ze Mel byla téhotna, se
psychicky hrouti. Poté je z akvaria odvleCena Tommym a Jessem do bezpedci.

I presto, ze hlavni mise této nasilné pouti nebyla naplnéna, Ellie souhlasi s
tim, Ze se vSichni vrati do Jacksonu. Zacind si uvédomovat, jakou cenu si tento
ukol vybral a nechce jiz ohrozovat téhotnou Dinu. Osud ovSsem zasahne jinak -
divadlo, kde se skupina do té doby ukryvala, je napadeno Abby, kterd nejprve
zastreli Jesseho a poté drzi Tommyho a Ellie jako rukojmi. V tento dramaticky
moment nastane zasadni zlom ve strukture vypravéni, kdy hra prepne svou
vypravécskou perspektivu, presune se v Case zpét a necha hrace hrat po dlouhou
dobu opét za Abby. Vyhrocenou situaci v divadle tak nechava nezodpovézenou ve
formé prekvapivého cliffhangeru.

Pribéh Abby je vypravén ve stejnych tfech dnech v Seattlu, béhem kterych
v nich operovala i Ellie. Hra¢ poznava Abby a jeji pratele ve zcela jiném svétle -
jako obycejné lidi, ktefi maji své prednosti a traumata. Také se detailné&ji
seznamuje s WLF uskupenim a jejich valkou se Seraphites, kterd ma byt podle
slov  WLF vidce Isaaca v nejblizdich dnech ze strany vlkd jednou provzdy
dobojovana.

Abby se vydava hledat Owena, ktery Udajné dezertoval potom, co zabil
svého kolegu kvili ¢lenovi zneptatelené frakce Seraphites. Cestou Abby bojuje s
Cleny této nepratelské skupiny a dava najevo svou nenavist k nim. Sekta ji v
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jednom z bojui pfemuze a chce ji ritudln& obé&sit. Abby je oviem zachrénéna
dvojici sourozencd, mladych zjizvencl prchajicich pfed svymi byvalymi druhy.
Starsi z nich, Yara, ma zavaznou frakturu ruky. Abby je odvede do bezpeci a poté
se setkd s Owenem v akvariu, ktery ji vysvétli, Ze je jiz unaven nesmysinou
valku mezi vlky a zjizvenci o zemi, na které mu uz ani nezalezi. Sdéluje Abby
svou touhu vydat se po stopé& svétlono3U a spojit se se zbytky jejich byvalé
frakce, ktera se udajné znovu seskupuje v Santa Barbare.

Druhy den Abby hnana pocitem viny zachrafuje sourozence z predeslého
dne a privadi je do akvaria za Owenem. Abby musi najit Iékarské vybaveni,
jelikoz Yarino zranéni si nutné zada amputaci ruky. Za timto Ukolem se vydava s
mladsim sourozencem Lvem a cestou se s nim seznamuje. Lev se narodil jako
divka Lily a rozhodl si oholit hlavu jako to délaji ostatni chlapci v jeho véku. To ho
stalo vyhnani ze sekty a malem i smrt.

Po Uspésné operaci Yary treti den v Seattlu Lev utikd na seraphitsky ostrov
za svou matkou. Abby s Yarou ho jedou zachranit a Yara pritom umird, jelikoz
mezitim na ostrové vypukla vadlka mezi WLF vojaky a Seraphites. Po navratu do
akvaria Abby s Levem nachazi zavrazdéného Owena a Mel. Na zakladé informaci
z mapy, kterd Ellie v jeji perspektivé pfi psychickém breakdownu po vrazdé této
dvojice vypadla, Abby s Levem naleznou ukryt, kde se Ellie ukryva.

Vypravéni se tak dostdva zpatky do momentu, kdy opustilo perspektivu
Ellie, tentokrat ovSem situaci li¢i z pozice Abby a pokracuje i potom, co Abby
stieli Tommyho do hlavy a utkd se v zakulisi divadla s Ellie. Kdyz ma nad Ellie
navrch a muZe ji zabit, zasdhne Dina, kterd ovsem Abbyinym bojovym
schopnostem také podlehne. Abby od vrazdy téhotné Diny zastavi az Lev. Abby
se pri odchodu ,louci* slovy, ze Ellie a Dinu nechce jiz nikdy vidét.

Déj hry skoci nespecifikovanou dobu v ¢ase dopredu. Jedna se o mésice,
mozna roky. Ellie zije s Dinou a jejim ditétem, malym JJem (Jesse Junior),
zdanlivé Stastnym zivotem na idylické farmé. Zahy se ale ukaze, ze Ellie trpi
post-traumatickym syndromem, ktery se projevuje nespavosti a halucinacemi. Po
navstévé Tommyho, ktery Gtok Abby sice prezil, prisel ale o oko stejné tak jako o
svou fyzickou zdatnost. Tommy sdéli Ellie posledni znamou lokaci Abby a chce po
ni dokonat to, co v Seattlu zacali. Ellie ho nejdfive odmitd, nakonec ale i pres
srdceryvny nesouhlas Diny odchdazi do Santa Barbary.

Hra se kratce vraci do perspektivy Abby, kterd spolu s Levem hleda
v Santa Barbate Gtocisté svétlonosd. Skrze vysilacku v jejich byvalém Ukrytu se s
nimi spoji a dozvédi se, ze se skupina opravdu znovu formuje na ostrové
Catalina. Abby s Levem se tam chtéji vydat, jsou ovSem zahy na to napadeni a
uneseni neznamou skupinou.

Hrac opét hraje za Ellie, kterd v Santa Barbare patra po Abby, a dostava se
do konfliktu se stejnou skupinou, kterd uvéznila Abby a Lva. Tato tyranska
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skupinu si rikd Rattlers a unasi vsechny prezivsi v okoli a drzi je jako své otroky.
Ellie tuto skupinu rozlozi tim, ze vypusti na svobodu jejich vézné, ktefi nasledné
rozpoutaji dalsi valecné inferno se svymi vézniteli.

Tézce zranéna Ellie nachazi pohublou a sluncem spalenou Abby privazanou
na kldlu na plaZi jako trest za pokus o Utk a osvobodi ji. Obé& se zdaji byt jiz
témér neschopné jakéhokoli boje, a tak spole¢né i s Lvem, ktery je v bezvédomi,
prchaji na plaz k lodim. Ellie presto nedokaze nechat Abbyin ¢in bez pomsty,
ackoli vidi jeji starost o zubozeného Lva. Mezi obéma hrdinkami nastava dlouhy
pé&stni boj na Zivot a na smrt, kdy Ellie koneén& Abby pfemize a zaéne ji topit. V
posledni moment ovsem Abby necha jit. Ta na nic necekd a s Levem ujizdi
¢lunem pry¢. Ellie zOstadva na plaZi sama a place.

Kdyz se Ellie vraci na farmu, zjistuje, Ze ji Dina s JJem jiz opustila. Pouze
jeji pokoj zlstal netknuty. Ellie v ném nechava vSechny své véci a odchazi z
farmy pryc.

Je patrné, Ze v TLOU2 jsou osudy postav Uzce provazany s pribéhy
ostatnich postav, které se odehravaji na pozadi udalosti herniho svéta - malé
dé&jiny v podobé lidskych osudl ovliviiuji ty velké a naopak. Ze Zanrového
hlediska by se TLOU2 dalo oznacit za psychologické drama existencionalnich
rozmérl, kdy se postavy snazi najit smysl pro své &iny v devastovaném svété
suzovaném nejen smrtelné nakazlivou infekci. TLOU2 je pokracovanim, které je
ve vSsem vétSim nez dil predchozi. Od délky hrani, pres rozsSirené herni
mechaniky, pres mnozstvi specifickych postav az po vrstevnaté vykresleni
nékolika rtznych skupin obyvajicich tento post-apokalypticky svét.

Hrac se oproti prvnimu dilu dozvidd mnohem vice o okolnim svété, jelikoz
pribéh se nesoustredi pouze na hlavni hrdinky. Syzet je oproti TLOU1 mnohem
komplikovanéjsi, nelinearni, obsahujici emocionalni flashbacky a odhalujici
krucidlni informace v nechronologickém poradi. Hlavni c¢ast hry je oproti
piedchozimu titulu sice koncentrovana do pouhych dnd, ale celkovy zabér syZetu
rozkryva fabuli rozprostfenou do doby Ccitajici nékolik let.
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3. NARATOLOGICKA ANALYZA THE LAST OF US PART II

3.1 Hlavni témata hry

Jak piSe sam scenarista a rezisér videohry Neil Druckmann k pokracovani:
»Misto, abychom se snazili nalézt zajimavy pribéh, potrebovali jsme odkryt silné
emocionalni jadro. U prvni hry jsme ho objevili v nepodminéné lasce, kterou
rodi¢ citi ke svému ditéti, a také v tom, co bychom byli schopni udélat, abychom
ochranili své milované. Zatimco jsme zvazovali podobné silné a ztotoznitelné
emoce, byli jsme uchvéceni ideou ztraty a toho, jak nas pravé ztrata muze
dovézt az k neuvéritelné nenavisti."16

Nenavist je skute¢né hnacim motorem pro déjové linky Ellie i Abby, z nichz
jedna pfisla nasilnym zplsobem o svoji drahou otcovskou figuru a druhd o svého
skute¢ného otce. Z toho divodu obé& hrdinky pro né hledaji spravedinost v
podobé osobni pomsty, ktera si nebere servitky, a vrha je do vzajemného a
nekonciciho kruhu nasili a nenavisti.

Obé suzuje bolest a hnév. Zprvu se to zdd byt pouze na ty, kteri vzali
jejich milovanym zivot. Jak ale hra postupuje, odkryva se i moznost, ze nejvétsi
hnév chovaji vi¢ sob& samym. Abby proto, jelikoZ nedokazala predejit smrti
svého otce, o kterého méla, jak ukaze jediny flashback s Abby a jejim otcem,
vzdycky starost. Ellie zase nestihla Joelovi odpustit, jak se dozvime az v Uplném
zaveéru hry.

Tato bolest se na nich podepisuje predevsim psychicky. Psychicka Ujma se
u obou projevuje nespavosti a no&nimi mdrami (Ellie dokonce v zavéru hry trpi
bdélymi vidinami z post-traumatického syndromu). A také krvela¢nosti, kterou
skrze gameplay mda hra¢ moZnost s nimi pocitit. Dusledky této honby za
~Spravedlnosti* se na obou projevuji i fyzicky. Ellie ma béhem pouti za pomstou
télo zcela pokryté nejriznéjdimi dramy, modfinami a trznymi ranami. Abby pro
zménu vénuje svlij vedkery &as bojovému tréninku, aby byla pFipravend se
postavit otcové vrahovi, a jeji télo je tak velmi statné a maskulinni, stejné tak
jako jeji odhodlany vyraz ve tvafi. V zavéru hry Abbyino pohublé, sluncem
spalené télo odkazuje na ocistec, kterym musela projit poté, co se ujala trans-
chlapce Lva.

Konsekvence kruhu nasili a pomsty nejsou patrné pouze na osudech
hlavnich hrdinek, tedy mikro-svété hry, jsou demonstrovany i v kontextu celé
spolecnosti fikéniho svéta v podobé valky mezi WLF a Seraphites. Hra¢ z Abbyiny
perspektivy mize ,na vlastni k(zi* pocitit, kam az muZe nasili a nendvist lidské
osudy zavést, kdyz se musi spolecné s Levem proplizit a posléze utéct valeCnym
infernem, kde jeden vrazdi bezhlavé druhého. Tento vyjev je vlastné tim

16 Vlastni pfeklad. Bakeer, Dinah - Bradley, Joshua - Gross, Halley. The Art of The Last of
Us Part II, str. 7
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nejhorSim moznym vyvrcholenim tohoto tématu, kdy se do kruhu pomsty a
nenavisti lapi celé skupiny/narody lidi.

Hlavni hrdinky disledkem svého hnévu pfichazi o své ostatni milované,
které svym jednanim od sebe odhani a nici jim jejich Zivoty. V pfipadé Ellie je to
postava Jesseho, ktery pfijde o svij Zivot, osud Tommyho, ktery kvili zmrzaéeni
pri stfetu s Abby pfijde nejen o svou fyzickou zdatnost a oko, ale pro svoji
zahotklost také o svij rodinny Zivot svou partnerkou Marii. Ellie od sebe nakonec
odezene i partnerku Dinu s ditétem, které spolec¢né vychovavaji. Dina se uz pres
trauma prenesla a nechce tak znovu do pomstychtivého tazeni vstoupit.

Jesté patrnéjsi je vsSak tato skutecnost v pripadé Abby, kterd postupné
prijde o Uplné vSechny své pratele a blizké. Téma ztraty neni ovsem obsazeno
pouze ve ztraté milovaného, ale také ztraté vlastni identity. Ellie hnana svou
pomstou prichazi o svou humanitu, kdy postupem casu nezabiji z nutnosti, ale za
G¢elem dosaZeni svych cilG. Zasadni zlom v tomto ohledu nastavéd ve scéné s
Norou, kterou se rozhodne nasilné umucit, aby zjistila Abby lokalitu. Udalost ji
traumatizuje a donuti ji byt pomstou doslova posedla, aby se dokazala prenést
pres své zavrzenihodné ciny. OvSem po vrazdé téhotné Mel si Ellie uvédomi
hrlznou cenu této obsese - nenarozené dit& nemd s touto cestou za
~Sspravedlnosti* absolutné nic spolec¢ného.

Ztrata je v pripadé Abby mozna jesté hlubsi, jelikoz po vykonani pomsty,
kterou uprednostnila pred milostnym zivotem se svym ex-pritelem Owenem,
neprichazi zadny pocit Ulevy i zadostiucinéni. Pouze pocit prazdnoty a zmateni,
jak mGzeme vidét uZz na jeji tvafi po zabiti Joela. Dusledkem pomsty posléze
neprichazi pouze o jiz zminéné milované a pratele, ztraci také i své vysadni
postaveni ve své frakci a svou roli vrchniho velitele ve sluzbach vidce WLF
Isaaca.l”

Ovéem ztrata mize nakonec znamenat i $anci k znovunalezeni sebe sama
a smyslu. V pripadé Abby je to setkadni s Yarou a Levem, nevinnymi détmi
chycenymi v nekompromisni realité daného svéta. Pravé jejich ochrana se
postupné stane Abbyinou nadéji a motivaci zit. Stejné tak jako pro Joela bylo
nakonec setkani s Ellie v prvnim dile, tak se i pro Abby setkani s Levem stava jeji
Sanci na vykoupeni a znovunalezeni lidskosti. VSe je tématizovano v dialogu mezi
Owenem a Abby, ktera se jej po Uspésné operaci starSiho sourozence Yary pta:
»Co se s nami stalo?" Owen odpovida: ,Mozna jsme prestali hledat svétlo."

Nakonec i ztrata dvou prstd v souboji s Abby, kvili které Ellie v Gplném
zavéru hry neni jiz schopna hrat na Joelovu kytaru pisen od Pearl Jam Future
Days, kterou ji Joel zahral v po&atku této videohry, pomysiné pomdiZe Ellie se
konec¢né prenést pres Joelovu smrt. Ellie totiz nechdava Joelovu kytaru i se svymi

17V zavéru své promény z WLF vojaka na ,nahradni matku" Abby dokonce pfivede svym
Utékem a snahou ochranit dvojici sourozencl k jeho smrti (a tim i pfijde o Yaru a zbyde ji
pouze Lev).
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vécmi spojenymi pravé s dobou, kdy byl Joel nazivu, za sebou, kdyz v Uplném
zavéru opousti farmu. Jako kdyby chtéla mit tuto minulost jiz uzavienou a
posunout se dal.

Sté&Zejnim tématem dila je i v jeho konci odpusténi, které v podani tvirch
ma i moc prerusit pravé onen kruh pomsty a nenavisti. V tom vSem nasili a smrti
totiz prindsi druhou Sanci. Kdyz Abby Ellie s Dinou diky Lvovi nezabije, je tim
pozdé&ji odmé&néna tak, Ze ji a Lva Ellie zachrani od jisté smrti, kterd by je na kdlu
na plazi ¢ekala. Ellie zase v poslednim momentu, kdy miZe svou pomstu
kone¢né dovézt ke konci, prochdazi osvicenim, kdy si vybavi posledni vzpominku
na Joela. Je to moment, kdy mu sdéli, ze nevi, zda mu dokaze nékdy odpustit,
ale ze se o to pokusi. Ellie se tim, ze necha Abby nazivu, rozhodne, ze jeji
vzpominka na Joela nebude jeho brutdlni vrazda, ale moment, kdy mu slibila, ze
se mu pokusi odpustit.

Ustfednim tématem pfimo spojujicim herni narativ a gameplay je samotné
zabijeni, na kterém se hrac spolu s Ellie a Abby podili.18 I pres to, ze hra Casto
zobrazuje to nejhorsi a nejtemnéjsi z lidskych vlastnosti, kdy nejvétsi hrozbou
jsou samotni lidé a nikoli pudem hnani nakazeni, tak v sobé nese i zachvévy
lidstvi v drobnych pribéhovych detailech. KupFikladu kdyz Abby uprchne s Levem
ze seraphitského ostrova, na kterém pravé probihd doslova vzajemna genocida
dvou spoledenstvi — Abby i ptes sv(j diskomfort poskytne Lvovi, kterému je na
¢lunu zima, svou bundu. Nebo kdyz Ellie s Dinou naleznou v hudebnim obchodé
rozboteného Seattlu funkéni kytaru a Ellie zahraje Diné svidj nézny cover pisné
Take On Me od skupiny a-ha. Jako by nam tvdrci fikali, jak moc jsou tyto projevy
vzacné a jak bychom si jich méli vazit.

18 O tom podrobnéji v podkapitole ludonarativni prvky.
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Ellie hraje Diné svij cover pisn& Take On Me.

Abby dala Lvovi, kterému je zima, svou bundu.
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3.2 Prace s perspektivou vypravéni a casem

VSechny vyse uvedena témata by se na hrace neprenesla v takové mire,
pokud by tvdrci nezvolili neobvykly syZet, ktery fabuli pfedkldadad nelinedrné a
slozité. Jeho slozitost spocliva predevSim v tom, ze obsahuje dvé subjektivni
perspektivy - Ellie rovinu a Abby rovinu.

Smyslem zobrazeni vice perspektiv je to, aby si hra¢ mohl uvédomit, ze
hrdina mudZe byt antagonistou v piib&hu toho druhého, jak se i doslova ve
vypravéni dvakrat stane, kdyz jsou hlavni hrdinky okolnostmi nuceny spolu
bojovat. Poprvé je to z perspektivy Abby, ktera chce Ellie zabit, aby pomstila své
Eliinou rukou zavrazdéné pratele.1® Podruhé, v samotném zavéru hry, je to
ovéem z perspektivy Ellie. Abby tentokrat bojovat ale nechce, coz se muze
prenést — pravé ta Unava nasilim a zabijenim - i na hrace, ktery ma v tento
moment vypravéni k obéma hrdinkam vytvoreny vétsinou velmi silny vztah. Uz
neni tak jasné, kdo je hrdinou a kdo antagonistou - to zalezi na hracové vlastnim
usudku. Pravé ambivalentnost hlavnich postav a moralni problemati¢nost jejich
jedndni hrace podnécuje k hlubSimu zamysleni se nad komplexnosti danych
témat a osobnosti hrdinek samotnych.

Hrac nejdrive - poté co se hra presune do Seattlu - stravi tfi dny s Ellie a
nasledné totozné dny prozije z perspektivy Abby. Obé divky se pritom setkaji az
v zavéru posledniho dne. Cilem této struktury je neustadle drzet hrace v déjovém
napéti a nechat jej pocitit skute¢né disledky jedndni postav, za které hraje,
nikoli je pouze popsat ¢i konstatovat. K prepnuti perspektivy mezi Ellie a Abby
dojde ve hre celkem Sestkrat, nejcastéji k nému ovSsem dochdazi v Uvodni a
zavérecné kapitole hry.

19 Tvlrci zde odkazuji i na souboj z TLOU1 mezi Ellie a kanibalskym Davidem. A to nejen
zplsobem boje, ale i rozvrzenim prostfedi. To vée ma za efekt zproblematizovani jednani
Ellie a vidéni ji v jiném svétle nez doposud.

16



3.2.1 Perspektiva Ellie

Subjektivita - tedy situace, kdy v pribéhu vime zhruba to, co postava,
kterou momentalné ovlddame - je nastrojem, ktery nam pomaha diky
nedostatku informaci se Iépe vcitit do emoci postavy a béhem postupu hrou s
nimi uéinit poznani a prehodnotit své prede$lé uvazovani. Tvlrci tuto metodu
uzivaji predevsim v prvni perspektivé Ellie. V ni nenastava dramaticka ironie, kdy
by hrac¢ védél vice nez herni postava. Naopak Ellie vi vice nez hrac - flashbacky
s Joelem, kterymi jsou jeji tfi dny prokladany postupné sestavuje komplexnéjsi
obraz toho, co se odehralo pred zacatkem hry. Subjektivita funguje napriklad v
ptipadé Joelovy smrti, kdy kvili zvuku piskani v usich Ellie ani nesly$ime, o &em
Abbyina skupina hovofi. Tvircim se dafi tyto informace davkovat tak, aby hra¢
byl s Ellie na relativné stejné emocionalni viné, ackoli i v perspektivé jejiho
vypravéni zaziva nova odhaleni. I diky zaml¢enym informacim je zpocatku pocit
hnévu a touha po pomsté témi nejsilnéjsimi emocemi jak pro Ellie, tak pro hrace.

Dulezitym prvkem pro pochopeni psychického rozpolozeni Ellie je i
repetice. Ta je zpodobné&nd hrou na kytaru, kdy Ellie v prib&hu hry nékolikrat
zaCne hrat pisen Future Days, kterou ji Joel zahrdl v Uvodu hry. Vracenim se k
této pisni ndm narativ neustdle pripomina, co je pro Ellie po dobu celé hry
emocionalnim stredobodem.

Hlavnim nastrojem pro postupné davkovani informaci v Ellie perspektivé
jsou zminované flashbacky, které rozdéluji a rytmizuji ony tfi dny v Seattlu.
Flashbacky maji vlastni vnitfni vyvoj a také svym umisténim v narativu odrazi
momentalni (vnitfni) rozpolozeni Ellie. Popisuji také jinak absentujici vztah mezi
Ellie a Joelem a odpovidaji na otdzky o tom, co se délo béhem ctyr let mezi
ob&ma dily. Prvni z t&chto flashbackd je tastny, nostalgicky, vyborn& navazujici
na atmosféru a rozpolozeni postav prvniho dilu této herni série. Joel vezme Ellie
jako narozeninové prekvapeni do Wyomingského prirodo-védecko-historického
muzea. Tvlrci chytfe tento &as také vyuzivaji k tomu, aby odhalili, Ze se postavy
mezi prvnim dilem a timto flashbackem posunuli.2® OvSem uz i tento flashback v
sobé obsahuje zlou predtuchu, kdyz konci lehce hororovou pasazi, kdy je Ellie od
Joela oddélena a nalezne logo svétlonosl, pod kterym je napsano Ihafi. To
v jejich vztahu zpritomniuje nékdejsi pochybnosti, zda Joel Ellie nelhal o tom, co
se stalo v zavéru prvniho dilu této herni série.

Pochybnosti vrcholi v druhém flashbacku, ktery opét ukazuje posunuti
vztahu ustfedniho dua prvniho dilu a jejich postupné odlouceni predevsim skrze
dialog. Ellie se Joela pta, jak je mozné, ze nikdy nepotkala zadného imunniho
Clovéka, i kdyz ji Joel tvrdil, Zze jich byli tucty. Joel opét mlzi a odpovédi se
vyhyba. A tak se Ellie ve tretim flashbacku rozhodne zajed do nemocnice v Salt
Lake City odhalit pravdu. Zjisténi, co se skutecné stalo na konci prvniho dilu,
definitivné vrazi klin mezi tuto dvojici. Joel se s Ellie v obavach o jeji zivot

20 Je to treba tim, ze Ellie se uci hrat na kytaru nebo Ze Joel vrhne Ellie do vody, pfitom
Ellie v prvnim dile neuméla plavat (Joel splnil sv{j slib ji naucit plavat).
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setkdva pred nemocnici, kde si Ellie stale dokola pousti audio-nahravku, jez
detailné popisuje, co Joel proved|. Joel je koneCné nucen prestat |hat a priznat
pravdu. Ellie jej po panické atace opousti.

V posledni &asti hry tvlrci nepouZivaji flashbacky pouze jako popisy
udalosti minulych ¢i jako reflexi stavu Ellie nitra, ale posouvaji jejich vyznam.
Flashbacky a jejich presny obsah hraci vizualizuji mysSlenkové a emocionalni
pochody, které Ellie v ten dany moment zaziva. Kdyz Ellie na farmé, kde zije
s Dinou a jejim ditétem, v noci nem(ze spat a vytahne Joelovu kytaru, zahraje
opét skladbu Future Days. To spusti vzpominku z posledni noci, kdy byl Joel jesté
nazivu. Tento flashback vysvétluje udalosti, které se odehraly bezprostredné
predtim nez se hrac poprvé v TLOU2 chopil ovladani postavy Ellie. Konecné ma
hrac¢ moznost vidét a slySet, co se presné stalo.2! Flashback konci ostrou slovni
vymeénou mezi Ellie a Joelem, ktery se ji zastal pred bigotnimi poznamkami
barmana, kdyz ji Dina polibila. Ellie doslova prede vsemi Joelovi rekne:
~Nepotrebuji tvoji zasranou pomoc!“ Joel to poniZzené prijima a odchazi. Poté
flashback konci a Ellie si bali na cestu do Santa Barbary. Pravé diky této
retrospektivé chapeme Elliinu bolest a hnév. V&e plsobi, Ze pravé toto byla
posledni slova Clovéku, ktery ji sice v jejich ocich zradil, ale kterého stale miluje.
Empatizujeme s ni, chapeme jeji dudevni stav i divody jejiho odchodu.

Obdobné hra vyuziva flashbacky v zavérec¢ném boji s Abby. Kdyz uz to
vypada, ze Ellie necha Abby jit, pfi pohledu na svou vlastni krev si Ellie vybavi
velmi kratce zkrvaveny Joellv obli¢ej. To pfesné obrazové vyjadii, pro¢ Ellie
nemuUze nechat Abby jit. A tak zane mezi hrdinkami finalni boj. Stejn& rychly
flashback Ellie zaziva, kdyz v ramci tohoto souboje drzi Abby pod vodou.
Tentokrat je to obraz Joela sediciho na verandé s kytarou. Diky této vzpomince
Ellie pfekvapivé necha Abby zit. Tvlrci hra¢dm umozni naplno pochopit motivaci
za timto ¢inem az po par minutach v Uplném zavéru hry, kdy se Ellie po navratu
na farmu opét pokusi zahrat Future Days (kvali chyb&jicim prstim ji to oviem
nelze). Teprve tehdy hra dopovi, co se stalo v predvecer Joelovy smrti - je jim
flashback z verandy, ktery je ve skutecnosti posledni vzpominkou, poslednim
setkdnim s Joelem. Ellie mu zde slibi, Ze se mu pokusi odpustit, i kdyz ji podle
jejich slov pripravil o moznost, aby jeji zivot skute¢né néco znamenal. Obraz
Joela s kytarou vystfida Joelovu zkrvavenou tvar. A pravé tak se rozhodne Ellie
Joela pamatovat a proto se dokaze prenést pres jeho umuceni. To je i skutecnym
dlvodem, pro¢ Abby nakonec nechala jit.

21 Abychom méli predstavu, tak se tak stava po pfiblizné 20 hodinach hrani, tak dlouho
nam herni narativ tuto informaci zamérné odpira.
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Concept art postavy Ellie.

Concept art tvare Ellie.
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3.2.2 Perspektiva Abby

Hra predstavuje novou postavu Abby jiz v Uplném uGvodu hry, a to z
dlvodu expozice a pFipravy na pozdé&jéi zmé&nu subjektivity. Hra¢ ji poznava jako
mladou Zenu, kterd ma strach z vysek, flirtuje se svym ex-pritelem Owenem a
ma pevny cil, za kterym je odhodlana jit. Také az s ni hra¢ poprvé okusi boj s
neprateli a je s ni vtazen témér do vSeho, co herni mechaniky TLOU2 nabizeji. O
to vice je pro hrace Sokujici, ze v Uvodu hry zabije Joela az masochistickym
zpUsobem.

S prepnutim do perspektivy Abby a jejich tfi dnd v Seattlu zhruba
v poloviné hry zacind hrac hloubé&ji poznavat osud této postavy a dostava se do
jeji subjektivity. Diky zkuSenostem ze stejnych t¥i dnl v Seattlu, které predtim
ale prozil s Ellie, se mu zacina skladat o postavach a svété komplexnéjsi obraz.
Také je zcela bez pochyb zpocatku emocionalné na strané Ellie - vzhledem
k Abbyin& hrtznému ¢&inu muze mit hrd¢ dokonce uréity odpor k tomu za ni
hrat.22 Pravé to, ze hra¢ vi vice nez Abby, mizZe stdt mezi nim a budovanim si
vztahu k této postavé. To je ovSem presné zamérem a smyslem celé zmény
perspektivy - tvlrci cht&ji, abychom pFekonali svou averzi vi¢&i Abby a pochopili
divody jejiho jednani.

Jak je hrac nucen postupovat s Abby stejnymi dny v Seattlu jako predtim s
Ellie, prochdzet stejnymi prostfedimi, starat se o déti (Yaru a Leva), ktefi
potrebuji pomoc, tak si postupné k této - pro nékteré hrace - zavrzenihodné
postavé nachazi svou cestu. Hra v tom hradi pomaha riznymi metodami. Je to
kupfikladu tim, Ze tvlrci davaji Abby podobné dovednosti & zbrané ve stejném
potadi jako mél Joel v prvnim dile. Tvlrci také Abby pfifadili strach z vysek, se
kterym se hra¢ muze snadno ztotoZnit. Posléze je hra¢ v hernim levelu Nebesky
most veden k tomu tento strach spole¢né s Abby prekonat. Nejdulezit&jsi
metodou je ovSem postava Lva, dospivajiciho trans-chlapce s problematickou
minulosti, ktery potfebuje ochranu a pochopeni. Pravé Lvova podobnost s
postavou ¢trndctileté Ellie z TLOU1 je bez pochyb tviréim zamérem.23

I rovina Abby obsahuje flashbacky, které odhaluji jeji minulost. Hned ten
prvni ji ukazuje jako mladou divku milujici svého otce Jerryho a v case hrace
piesouva do zavéru TLOU1, kdy Joel s Ellie dorazily do tabora svétlonodt. Tvirci
zde voli osvédcenou vypravéci metodu zachrany slabsiho, kdy hrdinka spolu se
svym otcem osvobodi zebru uvéznénou v ostnatém draté, ¢imz se ukaze jejich
empatie a lidskost. Vypravéni to ovSem posléze v pripadé jejiho otce rozporuje,

22 Tak se i u mnoho hracl a youtuberl skute¢né stalo. Viz naptiklad v jiz zmin&ném
video-eseji: UZivatel LegacyKillaHD. The People Vs. The Last of Us Part 2 - A Messy
Story, Fan Outrage & A Very Naughty Dog (Review). [online]. Dostupné z: https://
www.youtube.com/watch?v=WTDJJ5VIZ0A

23 Jako dalsi potvrzeni uvedme krasny detail - scénu z Uplného zavéru hry, kdyz Abby
odvaZze Lva z kllu b&hem jejiho osvobozeni ze sparl otrokarskych Rattlers. Poté jej
chytne a nese ke ¢lunu Uplné stejnym zplsobem, jako kdyZ Joel nesl Ellie na konci
prvniho dilu z nemocnice.
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jelikoz Jerry razi heslo ,uUcel svéti prostredky" a je bez mrknuti oka pfipraven
imunni Ellie svou operaci obétovat, aby mohl vyvinout vakcinu, ktera by mohla
zachranit tisice Zivotl. Flashback konéi tim, Zze Abby nalezne svého otce mrtvého
- zavrazdéného Joelem, coz ji traumatizuje po zbytek jejiho Zivota. Hra velmi
chytre prechazi do momentu jeji odvetné vrazdy Joela (zacatku déje TLOU2) -
navaznym stfihem (match cut) z jeji truchlici tvare do jeji tvare v momente, kdy
pravé Joela zabila. Hra¢ na situaci, kterou jiz zazil o¢ima Ellie, tentokrat nahlizi
z perspektivy Abby. Zbylé flashbacky ukazuji ddsledky traumatu ze smrti otce -
Abby neni schopna dostatec¢né opétovat lasku svému priteli Owenovi
(predstavenému uz v prvnim flashbacku), jelikoz je motivovana pouze touhou po
pomsté.24

Tvlrci v Abbyiné perspektivé také predstavuji novy narativni prvek: sny.
Jsou celkem dva a oba se vraci ke stejné lokaci - chodbé se svétlonosskym
znakem, na jejimz konci je operacni sal, kde byl Jerry Joelem zabit. Prvni sen
Abby zaziva v noci mezi prvnim a druhym dnem v Seattlu. Hrac¢ spolu s Abby
opét musi projit obéma jiz dobfe znamou chodbou, kde ovSem nalezne misto
operacniho salu les, ve kterém jsou Yara s Levem obéseni. Narativ tim chce hraci
vyjasnit Abbyinu vnitifni motivaci, pro¢ se je vyda druhy den rano zachranit - citi
za né zodpovédnost. Druhy sen utvrzuje hrace i Abby v tom, Zze zachranit Yaru s
Lvem bylo spravné rozhodnuti. V tomto snu Abby nachazi na konci chodby svého
otce zivého - je v pfirodé, kde sviti slunce, a usmiva se.

24 Tv{rci ndm davaji najevo, e Abby neschopnost lasky se nezménila ani po vykonani
pomsty tim, Ze sex, ktery Abby zaZije na konci prvniho dne v Seattlu s Owenem, je
pudovy, hruby a necitlivy. Abby zkratka takova je.
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Concept art Abby, ktery zobrazuje jeji postavu v rlznych ptib&hovych fazich hry.

Concept art Abby, ktery zobrazuje vyvoj jeji tvafe v pribéhu hry.
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3.3 Ludonarativni prvky

Komplexnost herniho zazitku TLOU2 spociva v tom, ze jeho herni narativ
je prfimo provazany s gameplayem. Oba systémy jsou v symbidze a tématicky se
dopliuji. Jednak je to technickymi mozZnostmi novych generaci konzoli
Playstation, kdy herni engine renderuje vSe v redlném cCase vcetné pribéhovych
cut-scenes. Casti hry, kdy ma hra¢ kontrolu nad postavou, a segmenty, kdy
pasivné sleduje filmovou sekvenci, nejsou nijak oddéleny napfiklad kratkou
gernou obrazovkou, jako tomu bylo v pfipadé TLOU1l kvdli niz&imu vykonu
konzole Playstation 3. Prechody jsou naopak naprosto plynulé a chytre
zakomponované tak, aby hrac byl maximalné ponoren do herni imerze.25

Pfedevsim je to ale tim, Ze napln hrani je v pfimé koleraci s tématy, které
herni narativ zkouma. Tedy nenavist, nasili a zejména zabijeni. U TLOU2 tudiz
nenastava jako u nékterych jinych hernich tituld tzv. ludonarativni disonance,
kdy by byl pribéh spolu s charaktery postav v prfimém rozporu s tim, jak
probihaji herni pasaze.26 Naopak hra¢ muZe ,na vlastni kUzi" pocitit ddsledky
nasili a zabijeni a jejich odpudivou a traumatizujici povahu. Tohoto efektu je
docileno diky komplexni realisticnosti gameplaye: od celkové fyziky prostredi a
postav, pres neuvéfitelnd sugestivni pocit z bojl, které jsou naturalistické
v zobrazovani nasili, az po realistické chovani nepratel.

Pfi hrani nastava neobvykly jev, kdy je hra¢ nucen - diky ponoreni se do
prostiedi a déje hry skrze herni zazitek - reflektovat nejen chovani svych postav,
ale i své chovani jako hrace. Zabijeni nepfatel ho mize stéle vice znechucovat ¢&i
se naopak muZe spolu s Ellie a Abby stat vrazdicim strojem. Hra sice hradi nabizi
v tomto ohledu moznost volby - drtivé vétdina hernich levell je nadesignovana
tak, aby ji hra¢ mohl proplizit a nemusel v ni tak zabit jediného clovéka?? -
ovSem toto rozhodnuti nema zadny vliv na vyvoj predepsaného narativu.

25  Pojem imerze znamena ponofeni se do néceho, pocit vtazeni do urcité situace,
ponofeni se do ni. Imerze odkazuje ke specifické technické kvalité pocitacovych her
(jejich imerzivnosti) a ke specifickému typu psychologického zazitku, ktery prinaseji
svym hraélm, poné&kud odlisnému od toho, co vhimame v jinych uménich (tam hovofime
spiSe o vtazeni do déje, participaci, identifikaci s postavami, pocitu zaujeti apod.“ V:
Bendova, Helena. Uméni politacovych her, str. 148

26 Jako priklad ludonarativni disonance uvedme jinou popularni sérii studia Naughty Dog
- Uncharted. V ni je hlavni postava Nathan Drake v narativnich ¢astech hry vtipnym
Sarmantnim chlapikem, ktery patra po ztracenych historickych pokladech naseho svéta. V
herni ¢astech ovSem musi hrac¢ spolu s nim zabit stovky a stovky lidskych nepratel, aby
dosahl svého cile, coz je v pfimém rozporu s Nathanovou povahou a odlehenou naladou
téchto her.

27 \/ praxi to ma ovéem vice ha¢kd. Jednak v tom, Ze proplizeni se herni Urovni je
mnohem naroc¢néjsi jak co se tyce Casu, tak ale i hracovych schopnosti. Predevsim ale pfi
stealth pristupu ke hre hrac prichazi o nékteré Casti mapy a tim i o zasoby a nékteré
sbératelské predméty, co? pro velké mnoZstvi hrd¢d muize byt nepfipustné. BohuZel v
tomto sméru hra své hrace priliS nemotivuje a za pacificky pfistup je (kromé dobrého
pocitu) nijak neodménuje.
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Ve hfe je samoziejmé mnoho akcnich sekvenci, kde hra¢ musi zabijet,
ovéem ve vétdiné piipadi jsou jeho protivnici nakazeni (zombies). V pFipadé
lidskych nepratel jsou vzajemné strety postavené tak, ze ovladané postavy
jednaji z nutnosti v ramci sebeobrany. Jinak je to v pripadé cut-scenes, kde hra
prebird kontrolu nad postavami - respektive kdy postavy jednaji samy za sebe -
a kdy jsou jejich Ciny stale problematictéjsi.

Nejzajimavéjsi moment v tomto ohledu je scéna mezi Ellie a zdravotnici
Norou, ¢lenkou Abbyina tymu, jenz se vydal vykonat pomstu na Joelovi, po které
Ellie zada informace o tom, kde se Abby nachazi. Hra nuti hrace v tu chuvili
mackat konkrétni tlacitko, kdy kazdé zmacknuti predstavuje jednu ranu ocelovou
ty¢i do Norina téla. Hrac je v tuto chvili alespon usetifen pohledu na mucenou
Noru, kdyz po celou dobu sleduje pouze rozhnévany vyraz Ellie. Néktefi hraci by
mozna v tento moment radéji volili volbu nepokracovat v nasili a Noru by nechali
napospas jejimu osudu (stejné umird, jelikoz se s imunni Ellie nachazi v
infekénich sporach, tedy za par hodin se stejné proméni v nakazeného). Hra
ovSem hraci nedava zadnou moznost, umuceni Nory je podminkou pro herni
progres. A tak je hra¢ nucen opakované tla¢itko zma&knout, coz muizZe vyvolavat
velky odpor k tomuto jednani a postavé samotné. Je to svym zplsobem bod
obratu v hracové nahlizeni na postavu Ellie a na jeji ¢iny — pomsta a zabijeni se
stavaji jeji obsesi, kterd ji zacina psychicky traumatizovat i fyzicky nicit, a hrac to
muze svym zplsobem pocitit i na sobé.

Scéna, kdy je hrac nucen mackanim c¢tverecku ubit Noru.
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3.3.1 Herni mechaniky

Vychozim bodem gameplaye je realisticnost hernich mechanik, smysl pro
detail a celkova herni imerze. Oproti prvnimu dilu jsou pridany mechaniky jako
skok, moznost Uhybu pred neprateli (dodge) a také moznost se plazit. Diky tomu
je celkovy pohyb a pocit z ovladani postavy mnohem autentic¢téjsi. Byly pridany i
takové prvky jako srazeni hraem ovladané postavy pri zdsahu nepritelem na
zem ¢i nutnost vytdhnout mackanim tlacitka nepratelsky Sip z téla postavy, aby
nevykrvacela. Celkové byla vylepdena i uméla inteligence hernich partnerd, ktefi
lépe reaguji na hraélv herni pfistup a jsou mu tak inteligentni oporou.

Ponoreni se do gameplaye je vyznamné posileno i tim, Zze vSechny
mechaniky uvnitf hry nezastavuji herni ¢as. Lehké RPG (Role Playing Games)
prvky, kdy postava néco vyrabi i vylepsuje,2® se odehravaji v ramci ¢asoprostoru
herniho svéta. Herni postava tedy muze byt b&hem té&chto ¢&innosti kdykoli
napadena nepfitelem. Obzvlast nepfijemné a necekané je to u vylepsovani zbrani
- kdyz je Ellie takto napadena poprvé, hrace prepadne pocit Uzkosti a
vSudypritomného nebezpedi, jelikoz z predchozich hracskych zkusSenosti hrac vi,
Ze tato cinnost byva v jinych hrach mistem bezpedi. Jedinym skutecnym Gnikem
se pro ného tak stava zastaveni hry pfechodem do herniho menu.

Sugestivni pocit z bojd je posilen naturalistickym zobrazovanim veho
druhu nasili a zabijeni - od prustield stfelnou zbrani & ustielenych konéetin, pres
zasahy zbrani na blizko ¢i Udery pésti, az po neprijemné detailni gore animace po
vybuchnuti bomby ¢&i vzplanuti molotova koktejlu. Herni designéfi zabihaji az do
tak hriznych detaill, Ze maji animace pro vystfeleny mozek na zdi & vyhtezlé
vnitrnosti. Toto grafické nasili ovSem neni nijak estetizovano nebo zlehcovéano,
spiSe v hradi vyvolava pocit znechuceni a odpuzeni. S tim je i spojeny
znepokojivé autenticky zvukovy design, ktery obsahuje celou fadu narki a
zvukovych projevi pomalu umirajicich nepratel véetné psa.

Herni kamera se v boji hrace snazi pohltit také zménou ramovani zabéru -
kdyz nastava boj se zbranémi na blizko nebo péstni souboj, kamera zacne byt
velmi kinetickd a jde neptijemné blizko hrdinim, &mZ ukazuje naturalismus
zobrazovaného z vétsi blizkosti. Kdyz hrac s postavou bézi, kamera se vyrazné
trese a jeji zorné pole se zUzi, coz jesté vice vtahuje do akce a vyvolava pocit
adrenalinu.2®

7 v . v O v . e e V. O . . r
28 Hrac si napriklad muze na specialnich pracovnich stolech vylepsit svuj zbrojni arsenal
7 Ve v 7 V. V. ’ 7 o . r
sbiranim soucastek Ci v menu batohu vylepsit pomoci léku dovednosti své postavy nebo
7 v r . . O v .vs v v . /4 7 v z .
vytvaret z nalezenych surovin nejruznejsi predmeéty jako lekarnicky, bomby, naboje a
dalsi.

29 V roce 2021 vysel velky update pro novou generaci hernich konzoli Playstation 5, ktery
kromé grafického vylepseni a stabilnich 60 FPS prinesl i tzv. haptickou odezvu, kdy
tlaCitka na hernim ovladacdi pro mireni a stfileni kladou odpor, coz je dalsim vyrazné
vtahujicim prostredkem.
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Nejvice autentickym prvkem gameplaye, na kterém si hrac otestuje
vSechny herni mechaniky, jsou ovsem samotni protivnici a jejich uméla
inteligence.

Ukazky z gameplaye z perspektivy Ellie.

Ukazky fyzickych dopadd pomsty na Ellie.
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3.3.2 Uméla inteligence lidskych nepratel

Primarnim cilem tvircd bylo také lidské neptatele co nejvice ,polidstit®,
aby jejich zabijeni bylo nelehkou a neprijemnou cinnosti, kterd nuti hrace jeho
herni chovani reflektovat. Hra nijak hrae neodménuje za eliminace nepratel v
podobé zkudenostnich bodu & nového vybaveni, jako to byva u tohoto typu her
obvyklé. Nepratelé jsou inteligentni a maji casto specifické lidské vlastnosti, diky
kterym nejsou pouze anonymni masou na odstieleni, ale pusobi jako realné
postavy vérohodné zapadajici do daného svéta.

NejdlleZit&j$im prvkem v tomto ohledu je to, Ze UpIné kazdy z nich ma
své jméno. VSechny herni levely s lidskymi protivniky jsou obyvany skupinami
nepratel, které se navzajem znaji, spolupracuji spolu a konverzuji spolu. Z jejich
dialogu muUZeme vyslechnout, Ze je trapi b&Zzné véci - jejich rodinni pfisludnici
jsou nemocni, maji strach z nadchazejici valky, maji city pro nékoho jiného. Kdyz
hra¢ v tichosti zabije jednoho z nich, po chvili ho ostatni za¢nou (kvali tomu, ze
se jim neozve Ci nezahvizda zpét) hledat a volat jeho jméno. Jejich reakce se
postupné stupriuje od nervozity az po strach a predtuchu, Zze se s doty¢nym néco
stalo. Kdyz naleznou jeho télo, neprejdou pouze do bojové pohotovosti, ale maji i
specifickou emocionalni reakci. Nékdo zacne byt agresivni a na hrace po odhaleni
bezhlavé atocit, jiny truchli a place, dalSi ma strach a spiSe se schovava.

PFi boji spolu protivnici Uzce spolupracuji, neustadle na sebe mluvi, davaji
znat své umysly a informuji se o poloze hrace. Reaguji na to, kdyz hrac vystrili
zasobnik své zbrané nebo si ji zrovna prebiji. Snazi se jej obéhnout ¢i prepadnout
v presile. Pokud neptatele zranite a tim odzbrojite, maji rizné emocionalni
reakce - néktefi prosi o milost, jini nadavaji, dalsi pfijimaji svij osud a s hrdosti
vyzyvaji, at je hrac zabije.

Protivnici se odliduji i zplsobem boje podle své frakce. Naptiklad WLF je
spiSe vojenskou organizaci spoléhajici hlavné na stfelné zbrané a komunikujici
vojenskym zplsobem. Maji také novy herni prvek v podobné cvi¢enych psu, ktefi
jsou schopni hrace vyémuchat a napadnout. Snaha o ,polidsténi" se projevuje i
zde, ponévadz kazdy pes je prifazen k urcitému psovodovi, ke kterému ma
vztah. Kdyz vojakovi zastrelite psa, reaguje podobné emocionalné, jako kdyz
eliminujete jeho kolegu. Psy také nad svymi pany truchli, kfuci a o¢uchavaji je.
Oproti tomu seraphites pouzivaji Uplné jinou neverbalni komunikaci v podobé
loveckych hvizdd, kterym hraé¢ spolu s hernimi postavami zpocatku nerozumi.
Jsou mnohem agresivnéjsi a pudovéjsi, utoli spiSe zbranémi na blizko a luky a
Sipy.

Vnimani protivnikd jako redlnych lidi je také podpofené jejich nesmirné

realisticky vypadajicim grafickym zpracovanim, které se v mire detailu a
specifickych fyzickych atributl témé&f vyrovnava postavam vedlej$im i hlavnim.
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3.3.3 Cut-scenes

Filmové sekvence jsou vypravény velmi sofistikovanou praci s vyrazovymi
prostiedky, pricemz stfredobodem vsSech téchto scén jsou hlavni postavy, které
filmova kamera neopousti, ale naopak zkouma jejich tvare. Cut-scenes nerozviji
déj a nepredavaji informace a emoce pouze pomoci dialogu a akce. Diky stéle se
zdokonalujici technologii Motion Capture se herci mohou vyjadrovat i skrze jinak
vyhradné filmové herecké prostredky jako jsou jemna gesta, pohledy ¢i pomlky.
Toho vyuzivaji i sekvence v TLOU2, které disponuji vyraznym rezisérskym
vedenim hercl a silnymi hereckymi vykony.

Hra téz obsahuje dialogové pasaze, které sice nespliuji kritéria cut-
scenes, jelikoz hra¢ ovlada herni postavu, maji ovSem cCasto podobnou funkci.
Jedna se o pribéhové casti hernich Urovni, kdy hracova postava vede dialog se
svym koopera¢nim partnerem. Nékdy tyto dialogy prejdou do tzv. volitelnych
konverzaci, kdy hra¢ musi zmacknout tla¢itko, aby se dialog spustil. Tvirci tyto
momenty vyuzivaji k tomu, aby mohli komentovat i socidlni a ndabozenska témata
hry. Lev napriklad (v herni Urovni Nebesky most) mluvi nejen o své zkusenosti
trans-chlapce ve fanatické matriarchalni sekté, ale také vysvétluje jejich
nabozensky kontext - jak se pro néj vnimani jejich ideologie zménilo po smrti
zakladatelky sekty, a jak jeji nasledovnici prekrucuji slova jejich prorokyné. Lev
si stézuje, ze konani jeho lidi s nabozenskymi texty nema jiz nic spole¢ného, a
obhajuje tak, Ze samotné nabozenstvi Seraphitl $patné neni.

Ukazka z milostné cut-scene
mezi Dinou a Ellie




3.3.4 Level design

VSechny herni Urovné s neprateli jsou designéry navrzeny tak, aby hrac
mél mozZnost volit mezi rlznymi hernimi pfistupy - od zmin&ného pacifického,
kdy se hra¢ mize diky davce trpélivosti danou lokalitou proplizit bez povdimnuti,
pres takticky (stealth), kdy v tichosti systematicky likviduje nepratele a pripadné
nastrazuje pasti, aZz po oteviené bojovy-konfrontacni. Casto se samozfejmé
stava, ze nastava kombinace vsSeho, jelikoz nepfitel hrace odhali, a tak se hrac
musi Urovni nasilim a zabijenim probit (prfipadné ma moznost tento Usek hry v
hernim menu zopakovat, pokud chce byt vérny pacifistickému stylu hrani).

Herni levely se liSi jak svou velikosti, tak i charakterem a naladou. Jejich
celkovy nadech, tzv. world build,30 odpovidd charakteru post-apokalyptického
svéta, do které je déj hry zasazen. VsSechno je tedy opusténé, rozborenég,
vyrabované a zarostlé divokou pfirodou. OvSsem design jednotlivych Urovni se
podrizuje dusevnimu rozpolozeni postavy, za kterou hrac¢ pravé hraje. Napriklad v
Ellie roviné levely prvniho dnu v Seattlu jsou mnohem otevienéjsi, vzdusnéjsi a
slunecnéjsi, také obsahuji spiSe exteriéry.31 Neni zde také tolik nepratel a rozviji
se zde vztah Ellie a Diny (napfiklad jiz zminéna scéna hrani na kytaru).

To se ovSem postupné meéni, jak Ellie stale vice propada touze po pomsté.
Levely se zacinaji zmensovat a komplikovat do vice vertikalnich Urovni, pribyva
nepratel i temnych interiérd a rozbofenych ¢&asti mésta, které zachvacuje
zaplava. Pocasi se méni ve stale vétsi nepropustnou boufi. Proména nastava i v
nasviceni herniho prostredi, které se stava ¢im dal vice kontrastnim a
pochmurnym. V zavéru této pouti uz neni mozné pro Ellie cestovat po svych, a
tak musi ukofristit ¢lun (novy herni prvek). VsSe vrcholi az apokalyptickym
vyjevem, kdy je Ellie pfi prijezdu do akvaria za hfrméni bourky a dramatické
hudby vrzena vysokou vinou do rozboureného oceanu, kdy musi pfi vyplavani na
pevninu bojovat o svdj holy Zivot.

DalSim nazorny prikladem cileného designu predstavuji herni levely ze
seraphitského ostrova, ze kterého Abby s Yarou zachranuji Lva, zatimco zacina
krvelacnd masinérie findlni bitvy mezi vlky a seraphites. Tyto Urovné jsou
zameérné velké a epické, aby hrac pocitil valeCny masakr v co nejvétSim méritku.
Cely ostrov postupné pohlcuje pozar a Abby s Levem se musi nejdrive proplizit a
poté na koni ujizdét valeCnou vravou, kde uz ani neni jasné, kdo patfi k jaké
frakci.

30 Tak nazyva celkovy charakter herniho svéta Mark Brown ve svém video-eseji o level
designu a vypravéni. Brown, Mark. Gamemaker’s toolkit. How Level Design Can Tell a
Story. [online]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=RwInCn2EB90

31 Dokonce hra v jedné &asti nabizi i otevfenou mapu, kde hra& mize plnit tkoly v
rizném poradi a prozkoumat lokace, které nepodmiriuji dalsi postup. To je na sérii The
Last of Us pomérné neobvyklé, jelikoz jejich herni Urovné jsou spiSe uzavrené,
koridorového typu, kdy hra pomérné jasné hrace prostredimi naviguje.
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3.3.5 Environmentalni a hyper-textualni storytelling

Hra nam nejvice prozrazuje o okolnim svété a jeho frakcich skrze tzv.
environmentalni storytelling, tedy jednotlivé elementy herni Grovné jako jsou
napriklad napisy a nakresy na zdech odhalujici kulturu skupin obyvajici tato
mista. Specificka prostredi — jako je kupFikladu zidovska synagoga -, kde se Dina
rozpovida o své vife, zase prohlubuje minulost jedné z dlleZitych postav. WLF
stadion, kde sidli Abby a jeji skupina, zase vypovida o vyspélosti tohoto
spoledenstvi, seraphitské svatyn& a obydli popisuji ruralni a primitivni zplsob
jejich Zivota odmitajiciho vymozenosti starého svéta jako elektrina ¢i vysilacky.

Nejcastéji se pravé skrze environmentalni vypravéni hrac spolu s
protagonistkou poprvé seznamuje s novym uskupenim. Napriklad Ellie je prvné
konfrontovana se Seraphites, kdyz najde jejich rukou ritudlné zavrazdéné WLF
vojaky. Vsichni jsou obéseni a jejich krvi jsou na zdech nakresleny nabozenské
symboly jejich rivalského hnuti. Casto jsou tyto projevy ndbozenské nebo nésilné
povahy, aby v nepfiteli a potazmo hraci vyvolaly strach.

Environmentalni vypravéni v hraci také vzbuzuje urcitd ocekavani a napéti,
jelikoz Casto predpovida konfrontaci. Nejlepsim prikladem je nejnapinavéjsi a
nejhororovéjsi level, kdy Abby musi najit Iékarské vybaveni v suterénu
nemocnice, kde byli v prvni den pandemie hospitalizovani prvni nakazeni
pacienti. Celé prostiedi je uvaleno do tmy a je poseto rlznymi masami organické
hmoty houbové infekce, lidskymi ostatky a krvavymi skvrnami. Hra¢ s Abby musi
nahodit elektfinu a postupné& objevovat hrlzy, které se na tomto izolovaném
oddéleni odehraly v den rozbresku nakazy. Kdyz Abby nalezne obrovskou diru v
organické hmoté a a v blizkosti ni i vypacené mohutné ocelové dvere, které sama
pred chvili otevrit nedokdzala, je jasné, Zze ji cekd konfrontace s velkym
nakazenym.32

TLOU?2 také vypravi pribéhy svého herni svéta hyper-textualné, tedy skrze
rizné pisemné artefakty jako dopisy, vzkazy a denikové zapisy, které hra¢ mize
v hernim svété nalézt a prozkoumat. Je to daldi zplsob narace, kterym hra
predstavuje a rozsifuje povédomi o uskupenich svého svéta. Napriklad o posledni
otrokaiské skupind Rattlers se hra¢ spolu s Abby mize dozvédét skrze zpravu
pieZivéiho, ktery rad&ji spachal sebevrazdu, nez aby spadl do spard této frakce.
To v hraci také vytvari urcitou tenzi a podezreni, ze se néco Spatného stane.

Skrze tyto dokumenty se hrac také mGze docist o nejriznéjsich pFibézich a
osudech dalSich prezivsSich. V drtivé vétsSiné se jedna o velmi smutné osudy, které

32 Tzv. Rat Kingem, hernim bossem, ktery se sklada ze dvou c¢asti, které hrac¢ musi
postupné zabit.
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potvrzuji krutost a nasilnost tohoto post-apokalyptického svéta, kde plati pravidlo
siln&jéiho a kde smrt mize &ihat na kazdém rohu.33

Specialnim hyper-textualnim zdrojem je také Elliin denik, ktery bud svymi
zapisy vypravi o vynechanych c¢astech v déji nebo externalizuje jeji pocity. Denik
obsahuje jak jeji vytvarné krasné nakresy, tak ale i zapisy a dokonce basné,
které poetickym jazykem mluvi o jejich emocich. Vse se tyka témér vyhradné
Joela nebo Abby, o nichz b&hem hrani pfibyva stéle vice pfispévkl, coz opét v
hraci zintenziviiuje pocit divéiny posedlosti. V deniku se také vyskytuji nakresy
mur. Ty se objevuji i v animaci, kde krouZi kolem osamé&lého svétla, kdyZ se hra
po spusténi nacitd. Jedna se o symbol, ktery je spojen s Joelem a také s jednim z
hlavnich témat hry - vykoupenim. Obé zenské hrdinky se nakonec uchyluji v té
vSi temnoté pravé k hledani svétla.

TLOU2 mimo jiné vypravi své pribéhy i pomoci Uvodni obrazovky po
nacteni hry (obrazové prilohy v Uvodu a zavéru této prace). Pred dohranim
hlavniho pribéhu je na obrazovce ¢lun v mlzném oparu na mofi, na némz na
konci hry odjede Abby s Levem. Po dohrani hry se tato obrazovka zmeéni na ¢lun
na proslunéné plazi, za nimz se ty¢i amfiteatr, o némz svétlonosové mluvili pres
vysilacku s Abby jako jejich novém shromazdisti na Catalina Island. Herni
designéfi ndm timto zplsobem naznaduji, Ze se Abby po finalnim souboji s Ellie
podarilo s Levem svétlonoSe doopravdy najit. Samotna Uvodni obrazovka hry se
tak stava hyper-textualnim prostfedkem vypravéni, ktery nejprve funguje jako
svého druhu flashforward a pozdéji jako napovéda ohledné osudu Abby a Lva.
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Ukazka z deniku Ellie, kterd poukazuje na jeji posedlost Abby.

33 Hezky moment také nastava ve chvili, kdy Ellie nalezne v Abbyiné skrysi jeji dopis
Owenovi - Abby v ném piSe o tom, Ze vidé&la puntikaté lachtany. Ellie nemuze tusit, o
¢em to piSe, ovsem divak presné diky Abbyiné perspektivé vi, na co Abby narazi.
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PRESS ANY BUTTON

Zméneéna titulni obrazovka hry po dohrani hlavniho pfibéhu.

Cilem této prace bylo prokazat, ze pribéh videohry The Last of Us Part II a
struktura jeho vypravéni jsou Uzce provdzané nejen s tématy videohry, ale
predevsSim také se samotnymi aspekty gameplaye.

Pomoci naratologické analyzy bylo vysvétleno, jak se hlavni témata hry -
nekonecny kruh nasili, zabijeni a pomsty, ale také odpusténi a vykoupeni -
propsala do zplsobu zpracovani herniho prib&hu. Autofi hry tyto témata dokladali
a rozvijeli na dvojici hlavnich hrdinek a zvolili zamérné komplikovany syzet, ktery
fabuli predklddd nelinedrné a ve dvou perspektivach. Je to z toho ddvodu, aby
hra¢ byl v neustalém dramatickém napéti, a také aby s hernimi postavami
béhem hrani co nejvice empatizoval a zaroven na né pohlizel i s jistym kritickym
odstupem. Pravé diky zménam v perspektivé a praci s nelinearitou umoznili herni
vyvojafi hra¢lm nahlédnout na osudy obou hlavnich hrdinek v obrovské
komplexité. Rovina Ellie dala hra¢dm v zhus$t&ném cdase zakusit predev&im
sebedestruktivni povahu pomsty a v zavéru hry i silu odpusténi, zatimco Abbyina
rovina predlozila zejména dlsledky dokonané pomsty navozujici existenciondlni
prazdnotu a naslednou potfebu Abby po vykoupeni.

V podkapitole o ludonarativnich prvcich byly analyzovany podstatné herni
vyrazové prostiedky tohoto herniho titulu. Herni mechaniky TLOU2 se Fidi
principem co nejvétsSi autentiCnosti a naturalismu, aby hra¢ mohl zabijeni
Lpocitit" a na zakladé toho i reflektovat své herni chovani a nasledné i chovani
samotnych postav. Uméld inteligence lidskych nepratel se proto snazi protivniky
co nejvice polidétit, aby nefungovaly pouze jako anonymni masa, ale pUsobily
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jako skutecné bytosti, jejichz zabijeni ma své konsekvence. Cut-scenes svou
sofistikovanou rezii (spolu s technologickou Urovni hry) nevypravi pribéh pouze
skrze dialog a akci, ale také skrze jemna gesta, pohledy a pomlky. Level design
umozfiuje hra&¢lm omezenou svobodu volby, kdy nemusi neptatele nutné zabijet.
Svou velikosti, charakterem a naladou odrdzi architektura Urovni také
emocionalni rozpolozeni hrdinek v daném Useku narativu. Environmentalni a
hyper-textualni storytelling zase hlavni pribéh rozsifuje o sekundarni vypravéni,
zejména pak vysvétluje kontext a fungovani jednotlivych spolecenstvi herniho
svéta. Denik vedeny Ellie naopak dava moznost nahlédnout do jeji vnitfniho
svéta. Analyza téchto prvkd dokdazala, Ze vdechny tyto sloZky nejsou pouze
soucasti a ,v souladu“ s hernim narativem (neobsahuji ludonarativni disonanci),
ale ze herni pribéh dotvareji a tématicky rozpracovavaji.

Spektrum zpUsobd, jakym zkoumat The Last of Us: Part II se touto praci
ovsem nijak nevycerpalo. Zajimavé je pro TLOU2 napriklad to, jak jeji autofi
zobrazuji a reprezentuji mensiny - a to jak ty nabozenské a kulturni, tak i ty s
rozdilnou sexuadlni orientaci a identitou. Nebo jak hra zobrazuje a reprezentuje
zenské hrdinky v tomto post-apokalyptickém hernim svété (jak si napriklad v
obou pripadech vS§ima a naznacuje Michal Bohm v jiz zminéném textu pro Casopis
Cinepur).34

34 \le hfe [TLOU2] nejsou pfisludnici mensin nikterak zvyhodnéni, naopak si vi¢& nim
tvlrci neberou zadné servitky - vykresluji je stejné jako vechny ostatni, tedy s jejich
negativnimi charakterovymi rysy a zabijackymi instinkty. Dominantni zastoupeni maji
v Last of Us ale zeny, které jsou nejen hybatelkami déje hry, ale v nékolika pfipadech i
vidéimi osobnostmi organizovanych spoledenstvi. [..] Tvdrci rozhodné& nevychazeji z
predstavy, Zze by lidska spole¢nost byla mirumilovnéjsi, kdyby ji vladly zeny. V zadné jiné
hfe se nesetkame s takovym mnoZstvim explicitniho nasili na Zenach, ktereé pfitom
pachaji samy zeny." Bohm, Michal. ,Clovék c¢lovéku zombikem: The Last of Us Part II".
Cinepur. 2020, s. 25.
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AUTORUV EPILOG

Mou hlavni motivaci pro napsani této prace byl silny pocit, ktery jsem mél,
kdyz jsem The Last of Us Part II dohral poprvé. Uchvatilo mé, do jaké hloubky a
miry sugestivnosti miZe videohra promlouvat ke svym uZzivateldm - hra¢dm. Jak
je mdZe nutit reflektovat jednani postav i své herni chovani. Nikdy by mé
nenapadlo, Ze bych se v akéni bojové hite vyhybal soubojim a zabijeni neptatel,
protoze mi to bylo nepfrijemné. Pozdéji jsem také zacal obdivovat to, jakou
odvahu tvirci méli, kdyz rozhodli, ze d&j pokradovani ,jedni¢ky“ — pro miliény
hra&a tolik adorované - povedou timto smé&rem a doZenou milované Ustfedni duo
prvniho dilu pred zodpovédnost za své minulé Ciny. Nesli za vidinami zisku a
jednoduchého fan-servisu, Sli za svou nekompromisni vizi.

Pravé tato tviréi odvaha pro mé byla velmi inspirativni. Zpo¢atku jsem byl
také nastvany jako spousta fanoudkl této série, Ze tvlrci hlavni postavu Joela
zabili v prvnich dvou hodinach hrani a jesté k tomu takto brutalnim a podivhym
zplUsobem. Stejné jako Ellie jsem jej cht&l pomstit a Abby zabit. Také jsem se citil
byt zrazeny, Ze jsem za Abby musel v pocatku hry hrat. O to vétsi frustraci mi
pak tvlrci nadé&lili, kdyZ jsem byl nucen za ,zapora¢ku™ hrat. Necht&l jsem,
dokonce jsem i herni ovladaC na par dni odlozZil. Nakonec jsem ale Cisté ze
zvédavosti zacCal ve hre pokraCovat a Abby poznadvat. I pres to, Ze se mi jeji
pribéh nezdal tak silny a detailni jako ten Ellie (samoziejmé to bylo dano i tim, ze
jsem mél k postavé Ellie vybudovany vztah uz z prvniho dilu této herni série), tak
jsem si nakonec i k Abby svou cestu postupné nasel.

Kdyz nastal moment, kdy jsem musel s Abby bojovat proti Ellie, byl jsem
opravdu rozpolcen a napjat zaroven. Konfrontace ve mé vyvolavala smisené
pocity, které jsem u zadné jiné hry nemél. A pak tento boj nastal jesté jednou -
v zavéru hry - ale tentokrat jsem ovSem ovladal Ellie. Ambivalentni pocity jesté
vice zesilily. Po dohrani hry na mé padla velka téZkost a musel jsem o ni dlouhé
dny premyslet.

Tato nutnost premyslet o tématech a postavach této videohry mé donutila
k tomu si ji zahrat znovu. PFi druhém prichodu hrou jsem jesté& vice ocenil tvaréi
rozhodnuti a celkovou vystavbu hry, presto jsem si pral, abych si ji mohl zahrat
zase ,poprvé“. A v koneéném dusledky mé dovedla i k tomu o ni napsat svou
bakalarskou préaci.

Na TLOU2 nejvice ocefiuji propojeni filmového a herniho primyslu skrze
komplexni narativ reSici slozitd moralni dilemata. Zaroven jsem toho nazoru, ze
videohry predstavuji stale ne zcela probadané GUzemi, které mé jako filmare velmi
pritahuje a kterému bych se rad jednou i kreativné vénoval.
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