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Je li v prvnim aktu na sténé puska, musi se z ni nejpozdéji na konci
posledniho déjstvi’ vystrelit!

A. P. Cechov (pravdépodobné)
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Rozdéleni

Vypijcime si terminologii z divadelni teorie.

Hra ma bud jediny akt, nebo jich ma vice (potud je to jednoduché)

Akt je néjaky souvisly, kompaktnf, Gsek déje. Mize se jednat o
jedno zakladni nosné téma (cesta nékam), mize jit o déj v jedné
scéng, (vétsinou to tak ale neni a scén je vice, byt podobne
ladénych), nebo oblasti.
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Jednoaktovka

Jednoduchy epizodicky déj, bez hlubsiho rozvinuti postav.

Jadro hry je expozice, vizudl, zazitek (pointa anekdoty).

ABZU, Journey, Firewatch, Viziondr, ...
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Dva akty

Nejtrivialnéjsi déleni je na dva akty (Aristoteles):
e Komplikace

® Rozlusténi (odhaleni, objasnéni)
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Pét aktli

Typicka starsi dramaticka struktura, napf. Shakespeare.
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Pét aktli

Typicka starsi dramaticka struktura, napf. Shakespeare.

climax

return

rise
or fall

introduction catastrophe
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Pét aktli

Typicka starsi dramaticka struktura, napt. Shakespeare.

Introduction - Expozice

Rise - Kolize

Climax - Krize

Return - Peripetie

Calastrophe - Katastrofa, nebo katarze
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Pét aktli

Typicka starsi dramaticka struktura, napt. Shakespeare.

® Introduction - Expozice

® Rise

Climax
Return (or fall)
Calastrophe (or Catharsis)

Uvod, expozice, predstaveni svéta, hlavni zapletky hry, ale i hernich
mechanik.
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Pét aktli

Typicka starsi dramaticka struktura, napt. Shakespeare.

Introduction

Rise - Kolize

Climax
Return (or fall)
Calastrophe (or Catharsis)

Vvey

Hlavni tézisté déje, pribéhu stavicim na predstavenych zakladech.
zde se odehrava hlavni pribeh, zapletka, objevuje se nabizeny svét.
Postava leveluje, objevuji se nové schopnosti (od kouzel, az to
moznosti jak ziskat pudy v puzzelquestech).
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Pét aktli

Typicka starsi dramaticka struktura, napf. Shakespeare.

Introduction

® Rise

Climax - Krize
Return (or fall)
Calastrophe (or Catharsis)

Klicovy bod, twist, ktery zdsadné méni protagonistiv osud (¢ osud
svéta). Odhaleni tajemnstvi. Kli¢ova ¢ast do které cely predchozi
akt (jasné) sméfoval (konec mapy, posledni level, atd.)
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Pét aktli

Typicka starsi dramaticka struktura, napf. Shakespeare.

Introduction

® Rise

Climax

Return (or fall) - Peripetie

Calastrophe (or Catharsis)

Finalni konflikt s hlavnim atagonistou. Mizi Siroky déj i moznosti.
naplnéni hlavnich cil(i protagonisty.
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Pét aktli

Typicka starsi dramaticka struktura, napf. Shakespeare.

Introduction

® Rise

Climax
Return (or fall)

Calastrophe (or Catharsis) - Katastrofa, katarze

Zhodnocenf{ vyvrcholeni a celého déje, zavérecnd dramaticka scéna
nebo narativ. Konflikt z exposé je vyresen, je nastolena normaln{
situace.
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Pét aktl - Zaklinac Il

Typicka starsi dramaticka struktura, napt. Shakespeare.

® Introduction
\Ahoj, ja jsem Geralt a mdm dva mece!”
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Pét aktl - Zaklinac Il

Typicka starsi dramaticka struktura, napt. Shakespeare.

® |ntroduction
\Ahoj, ja jsem Geralt a mdm dva mece!”
® Rise
Cestovani po svété, hledani Ciri (a gwentovych karet)
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Pét aktl - Zaklinac Il

Typicka starsi dramaticka struktura, napt. Shakespeare.

® |ntroduction
\Ahoj, ja jsem Geralt a mdm dva mece!”
® Rise
Cestovani po svété, hledani Ciri (a gwentovych karet)

® Climax
Odhaleno tajemnstvi Honu, prvni stret
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Pét aktl - Zaklinac Il

Typicka starsi dramaticka struktura, napt. Shakespeare.

® Introduction

\Ahoj, ja jsem Geralt a mdm dva mece!”
® Rise

Cestovani po svété, hledani Ciri (a gwentovych karet)
® Climax

Odhaleno tajemnstvi Honu, prvni stret

¢ Return (or fall)
Konjunkce sfér, Finalni stfet s honem
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Pét aktl - Zaklinac Il

Typicka starsi dramaticka struktura, napt. Shakespeare.

® Introduction
\Ahoj, ja jsem Geralt a mdm dva mece!”
® Rise
Cestovani po svété, hledani Ciri (a gwentovych karet)
® Climax
Odhaleno tajemnstvi Honu, prvni stret
¢ Return (or fall)
Konjunkce sfér, Finalni stfet s honem
e Catharsis - Epilog
\This Is My Story Not Yours. You Must Let Me Finish Telling
It
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Pét aktd - Live is strange

® Introduction
\Samuel is such a weirdo. But | kinda like that about him.”
Seznameni s postavami, premisou pfibéhu.
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Pét aktd - Live is strange

® Introduction
\Samuel is such a weirdo. But | kinda like that about him.”

Seznameni s postavami, premisou pfibéhu.

® Rise
\Time for some Chloe cosplay.” Budovani vztah(, objevovani
schopnosti, patrani po vrahovi
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Pét aktd - Live is strange

® Introduction
\Samuel is such a weirdo. But | kinda like that about him.”
Seznameni s postavami, premisou pfibéhu.

® Rise
\Time for some Chloe cosplay.” Budovani vztah(, objevovani
schopnosti, patrani po vrahovi

e Climax
\Don't try to hide Max! Get over here! Let me capture you!”
Déjovy vrchol, odhaleni vraha, zvrat.
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Pét aktd - Live is strange

® Introduction
\Samuel is such a weirdo. But | kinda like that about him.”
Seznameni s postavami, premisou pfibéhu.

® Rise
\Time for some Chloe cosplay.” Budovani vztah(, objevovani
schopnosti, patrani po vrahovi

e Climax
\Don't try to hide Max! Get over here! Let me capture you!”
Déjovy vrchol, odhaleni vraha, zvrat.

¢ Return (or fall)
\This is my storm... | caused this... | caused all of this.”
Opravovani Casové linie a cesta k zavéru.
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Pét aktd - Live is strange

® Introduction
\Samuel is such a weirdo. But | kinda like that about him.”
Seznameni s postavami, premisou pfibéhu.

® Rise
\Time for some Chloe cosplay.” Budovani vztah(, objevovani
schopnosti, patrani po vrahovi

e Climax
\Don't try to hide Max! Get over here! Let me capture you!”
Déjovy vrchol, odhaleni vraha, zvrat.

¢ Return (or fall)

\This is my storm... | caused this... | caused all of this.”
Opravovani Casové linie a cesta k zavéru.
e Catharsis

\I wish | could stay in this moment forever. | guess | actually
can now, but then it wouldn't be a moment.” Finalni
rozhodnuti a epilog.
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Pét aktl - Plague Tale: Innocence

® |ntroduction
\Aha, jsem francouzka, umim s prakem a mam otravnyho
brachu. Jo a jsou tu krysy co nemaji rady ohen!”
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Pét aktl - Plague Tale: Innocence

® |ntroduction
\Aha, jsem francouzka, umim s prakem a mam otravnyho
brachu. Jo a jsou tu krysy co nemaji rady ohen!”

® Rise
\Aha, a umim michat bum bum lektvary. S krysama se da
zachazet. Ah, a mam novy lidi do party.”
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Pét aktl - Plague Tale: Innocence

® |ntroduction
\Aha, jsem francouzka, umim s prakem a mam otravnyho
brachu. Jo a jsou tu krysy co nemaji rady ohen!”

® Rise
\Aha, a umim michat bum bum lektvary. S krysama se da
zachazet. Ah, a mam novy lidi do party.”

® Climax
\Muaj bracha ovlada krysy! Ted vam ukazeme!”
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Pét aktl - Plague Tale: Innocence

Introduction

\Aha, jsem francouzka, umim s prakem a mam otravnyho
brachu. Jo a jsou tu krysy co nemaji rady ohen!”

® Rise

\Aha, a umim michat bum bum lektvary. S krysama se da
zachazet. Ah, a mam novy lidi do party.”

Climax

\Muaj bracha ovlada krysy! Ted vam ukazeme!”

Return (or fall)

\Unesli mi brachu. Musim ho najit a vyfitot to s inkvizici."
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Pét aktl - Plague Tale: Innocence

® Introduction
\Aha, jsem francouzka, umim s prakem a mam otravnyho
brachu. Jo a jsou tu krysy co nemaji rady ohen!”
® Rise
\Aha, a umim michat bum bum lektvary. S krysama se da
zachazet. Ah, a mam novy lidi do party.”
® Climax
\Muaj bracha ovlada krysy! Ted vam ukazeme!”
® Return (or fall)
\Unesli mi brachu. Musim ho najit a vyfitot to s inkvizici."
e Catharsis
\Inkvizice a krysy, findlni souboj. Epilog."
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Pét aktd - UFO: Aftermath

® Introduction
\Zem napadli ufoni. Vy ji budete branit!”
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Pét aktd - UFO: Aftermath

® Introduction
\Zem napadli ufoni. Vy ji budete branit!”

® Rise
\Bojujeme proti ufonum, zkoumame technologie, stavime
baze”
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Pét aktd - UFO: Aftermath

® Introduction
\Zem napadli ufoni. Vy ji budete branit!”

® Rise
\Bojujeme proti ufonum, zkoumame technologie, stavime
baze”

e Climax
\Biomasa! Vsude je Biomasa a vSechno pozird! Zere i nase
baze!”



Ptibéh - akty
000000000080

Pét aktd - UFO: Aftermath

® Introduction
\Zem napadli ufoni. Vy ji budete branit!”

® Rise
\Bojujeme proti ufonum, zkoumame technologie, stavime
baze”

e Climax
\Biomasa! Vsude je Biomasa a vSechno pozird! Zere i nase
baze!”

[ )

Return (or fall)
\ustupujeme, zkoumame jak se ubrénit nové hrozbé.
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Pét aktd - UFO: Aftermath

® Introduction
\Zem napadli ufoni. Vy ji budete branit!”
® Rise
\Bojujeme proti ufonum, zkoumame technologie, stavime
baze”
e Climax
\Biomasa! Vsude je Biomasa a vSechno pozird! Zere i nase
baze!”
® Return (or fall)
\ustupujeme, zkoumame jak se ubrénit nové hrozbé.
e Catharsis
\Finalni vypofadani s biomasou.”
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Pét aktd - UFO: Aftershock

® Introduction
\Pfed padesati lety zem napadli ufoni..."
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Pét aktd - UFO: Aftershock

® Introduction
\Pfed padesati lety zem napadli ufoni..."

® Rise
\Seznamujeme se s frakcemi na zemi. RozSifujeme svij vliv a
bojujeme se zbytky ufoni.”
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Pét aktd - UFO: Aftershock

® Introduction
\Pfed padesati lety zem napadli ufoni..."

® Rise
\Seznamujeme se s frakcemi na zemi. RozSifujeme svij vliv a
bojujeme se zbytky ufoni.”

e Climax
\Biomasa je jen projev rozmozovaciho cyklu ufounskych
vesmirnych lodi? Coze?"
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Pét aktd - UFO: Aftershock

Introduction

\Pfed padesati lety zem napadli ufoni..."

® Rise

\Seznamujeme se s frakcemi na zemi. RozSifujeme svij vliv a
bojujeme se zbytky ufoni.”

Climax

\Biomasa je jen projev rozmozovaciho cyklu ufounskych
vesmirnych lodi? Coze?"

Return (or fall)

\Pfilétaji dalsi samci (a dalsi ufoni)”
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Pét aktd - UFO: Aftershock

® Introduction
\Pfed padesati lety zem napadli ufoni..."
® Rise
\Seznamujeme se s frakcemi na zemi. RozSifujeme svij vliv a
bojujeme se zbytky ufoni.”
e Climax
\Biomasa je jen projev rozmozovaciho cyklu ufounskych
vesmirnych lodi? Coze?"
® Return (or fall)
\Pfilétaji dalsi samci (a dalsi ufoni)”
e Catharsis
\Finalni vyporadani se samici.”
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Tri akty

Klasi¢téjsi, jednodussi struktura se odehrava ve trech aktech:
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Tri akty

Klasi¢téjsi, jednodussi struktura se odehrava ve trech aktech:

ACT 1 ACT 2 ACT 3

setup confrontation resolution

inciting incident midpoint climax
plot point 2

plot point 1
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Tri akty

Klasi¢téjsi, jednodussi struktura se odehrava ve trech aktech:
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Tri akty

Klasi¢téjsi, jednodussi struktura se odehrava ve trech aktech:

® Ptedstaveni
e Konfrontace

® Rozuzleni



P¥ibéh - akty
[e]e] lelele)

Tri akty

Klasi¢téjsi, jednodussi struktura se odehrava ve tfech aktech:

e Ptedstaveni
e Konfrontace

® Rozuzleni

Uvod, expozice, predstaveni svéta, hlavni zapletky, ale i hernich
mechanik. Ukoncen néjakym plot pointem (opusténi vesnice,
jeskyné, vylodéni z lodi, konec tutorialu)
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Tri akty

Klasi¢téjsi, jednodussi struktura se odehrava ve trech aktech:

® Predstaveni
e Konfrontace

® Rozuzleni

Stret protagonista a svéta, narist objemu pfibéhu, déje, mechanik
az do bodu zvratu - druhého plot pointu.
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Tri akty

Klasi¢téjsi, jednodussi struktura se odehrava ve trech aktech:

® Predstaveni
e Konfrontace

® Rozuzleni

Nasleduje po nezvratné udalosti, d&j se zuZuje a je zakoncen finalni
konfrontaci a rozuzlenim p¥ibéhu.
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Tri akty

Disco Elysium
® Predstaveni
® Jsem policista. Stala se tu vrazda. A ja mam désnou kocovinu.
e Konfrontace

® \/ySetfovani zloCinu, konfrontace s vnitfnimi \hlasy",
objevovani Revacholu.

® Rozuzleni
® Finalni konfrontace, odhaleni vraha, epilog.
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Tri akty

Disco Elysium
® Predstaveni
® Jsem policista. Stala se tu vrazda. A jad mam désnou kocovinu.
e Konfrontace

® \/ySetfovani zloCinu, konfrontace s vnitfnimi \hlasy",
objevovani Revacholu.

® Rozuzleni
® Finalni konfrontace, odhaleni vraha, epilog.
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Tri akty

Disco Elysium
® Predstaveni
® Jsem policista. Stala se tu vrazda. A jad mam désnou kocovinu.
e Konfrontace

® \/ySetfovani zloCinu, konfrontace s vnitfnimi \hlasy",
objevovani Revacholu.

® Rozuzleni
® Finalni konfrontace, odhaleni vraha, epilog.
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Komplikace

Pomérné jednoducha struktura je komplikovana:

® Vice moznymi konci
® \ice zacatky

® QOpakovanim nékterych akti



Zakladni dramatickou pomickou pro vytvoreni zajimavého déje je
twist (zjiSténi, Ze néco je jinak).

Néco, co je hraci diivérné znamé se zméni - NPC zménf strany,
objevi se novy nepfitel, zméni se mechaniky a schopnosti, z krys
jsou pomocnici, dramaticky se zméni prostredi (z Arkhamu na
R'lyeh, atp.), Gnos vlastni postavy, atd.

yos 7

Jeho pouzivani v zasadé vedlo pravé k tfiaktové strukture.
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Velky pribéh nedéld rozsahlost déje nebo lokaci, ale malé pribéhy.

Kontrast \malych” p¥ibéhi v juxtapozici s hlavnim déjem jej
prohlubuje a &ini jej \velkym".

Malé ptibéhy mohou vznikat jako néasledky cint hlavniho
protagonisty, nebo s nim byt i zcela paralelni. Nasledky mohou byti
minoritni, stejné jako ¢isté kosmetické (na drovni zmény fadky
dialogu).

® Na poli Fadi goblini, farma¥i hladovi.

® Goblini jsou vyhnani, nebo vymlaceni.

® Farméri farmafi, neotravuji s hladem a mile zdravi

protagonistu.
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Velky pfibéh nedéla rozsahlost déje nebo lokaci, ale malé pribéhy.

Kontrast \malych” pfibéhi v juxtapozici s hlavnim déjem jej
prohlubuje a &ini jej \velkym".

Malé pfibéhy mohou vznikat jako néasledky cind hlavniho
protagonisty, nebo s nim byt i zcela paralelni. Nasledky mohou byti
minoritni, stejné jako Cisté kosmetické (na Grovni zmény Fadky
dialogu).

® Hornikovi se v lese ztrati dcera.

® Dcera je hornikovi pfivedena.

® Dcera je u hornika.
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Hierarchie pribéhi

Strukturu velkého prfibéhu podpofeného malymi pfibéhy zndme -
main questy a side questy.
® main questy
® side questy
® | ze je délit dale? Jak?
® umarked questy

V praxi jde tedy obvykle o \quest system hierarchy”.
Popisuji tedy questy jedna ku jedna pribéh? Ne tak docela.
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Velky pribéh nedéld rozsahlost déje nebo lokaci, ale malé pribéhy.
Kontrast \malych” pfibéhi v juxtapozici s hlavnim déjem
prohlubuje jej a Cinf jej velkym.
Malé pribéhy mohou vznikat nasledky Cinli hlavniho protagonisty,
nebo s nim byt jen zcela paralelni. Nasledky mohou byti minoritni,
nebo Cisté kosmetické, nékdy neocekavané, ¢i podminéné jinou
akcf.

® Hornikovi se v lese ztrati dcera.

® Dcera je hornikovi privedena.

® Dcera je u hornika.
P¥ibéh je znacné prohlouben, pokud mé necekané nasledky.
e Ucitel je zachranén pred gobliny.

® Hornikova dcera je vidét domé, nékdy ve skole
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Velky pribéh nedéld rozsahlost déje nebo lokaci, ale malé pribéhy.
Kontrast \malych” pfibéhi v juxtapozici s hlavnim déjem
prohlubuje jej a Cinf jej velkym.

Malé pribéhy mohou vznikat nasledky Cinli hlavniho protagonisty,
nebo s nim byt jen zcela paralelni. Nasledky mohou byti minoritni,
nebo Cisté kosmetické, nékdy neocekavané, ¢i podminéné jinou
akcf.

® Hornikovi se v lese ztrati dcera.
® Dcera je hornikovi privedena.

® Dcera je u hornika.
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Velky pribéh nedéld rozsahlost déje nebo lokaci, ale malé pribéhy.
Kontrast \malych” pfibéhi v juxtapozici s hlavnim déjem
prohlubuje jej a Cinf jej velkym.
Malé pribéhy mohou vznikat nasledky Cinli hlavniho protagonisty,
nebo s nim byt jen zcela paralelni. Nasledky mohou byti minoritni,
nebo Cisté kosmetické, nékdy neocekavané, ¢i podminéné jinou
akcf.

® Hornikovi se v lese ztrati dcera.

® Dcera je hornikovi privedena.

® Dcera je u hornika.

P¥ibéh je znacné prohlouben, pokud mé necekané nasledky.
® V lese je zachranén potulny obchodnik s oblecenim.

e QOtec koupi nalezené dcefi novy Satek.
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Velky pribéh nedéld rozsahlost déje nebo lokaci, ale malé pribéhy.

Kontrast \malych” pfibéhi v juxtapozici s hlavnim déjem
prohlubuje jej a Cinf jej velkym.

Malé pfibéhy mohou vznikat nasledky ¢int hlavniho protagonisty,
nebo s nim byt jen zcela paralelni. Nasledky mohou byti minoritni,
nebo Cisté kosmetické (na Grovni zménéni fadky dialogu)

® Drevorubci se ztratila zena, protagonista ji ma najit.
® Zenu unesla Zarliva sousedka.

® Po vyreseni jde sousedka do vézeni, nebo je mrtva.
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Velky pribéh nedéld rozsahlost déje nebo lokaci, ale malé pribéhy.

Malé pribéhy mohou vznikat nasledky Cinli hlavniho protagonisty,
nebo s nim byt jen zcela paralelni. Nasledky mohou byti minoritni,
nebo &isté kosmetické, nékdy neocekavané, (ne)podminéné jinou
akci a nemusi byt zcela snadné je zaznamenat.

® Drevorubci se ztratila zena, protagonista ji ma najit.
® Zenu unesla zarlivd sousedka.

® Po vyreseni jde sousedka do vézeni, nebo je mrtva.

PY¥ibéh se muze odehrat i sam:
e Kdyz protagonista nepomiize, manzelka umte.
® Sousedka se po Case nakvartyruje ke smutnému vdovci.
® | ze je potkat, slySet jejich hovor
link: Witcher 3: P¥ibéh vlkodlaka


https://www.youtube.com/watch?v=Z4B9Y3SIwDQ&ab_channel=xLetalis
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Velky pribéh nedéld rozsahlost déje nebo lokaci, ale malé pribéhy.

Malé pfibéhy mohou vznikat nasledky Cinl hlavniho protagonisty,
nebo s nim byt jen zcela paralelni. Nasledky mohou byti minoritni,
nebo Cisté kosmetické, nékdy neolekavané, (ne)podminéné jinou
akci a nemusi byt zcela snadné je zaznamenat.

® Stavite vesnici, zvete do ni lidi s ruznymi schopnostmi.

® Lidi se do sebe zakoukaji a zaloZi rodinu.

® Rodiné se narodi dité.

PY¥ibéh se muze odehrat i sam:
e Kazdy muz a zena je v paru krom jednoho farmére.

® Farmér se po Case nastve a odejde vam z vesnice, neb starne a
nechce byt sam.

Jak by se to dalo zafidit mechanicky?
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Pribéh

Velky pribéh nedéld rozsahlost déje nebo lokaci, ale malé pribéhy.
Kontrast s \malymi" pfibéhy kontrastuje s hlavnim déjem.
Prohlubuje jej a Cini jej velkym.
Malé pfibéhy mohou vznikat nasledky Cinl hlavniho protagonisty,
nebo s nim byt jen zcela paralelni. Nasledky mohou byti minoritni,
nebo Cisté kosmetické, nékdy neolekavané, (ne)podminéné jinou
akci a nemusi byt zcela snadné je zaznamenat.
® Chysta se velka oslava, vsude jsou nachystané kvétiny.
® Potkate lidi, ktefi si stézuji, ze kralovna chce jen Cerstvé
kvétiny.
® Dostanete tkol rychle sehnat kvétiny.
Maly ptibéh vam mize zvalidnit jinak nehezky vypadajici eventy:
® Na velkém ostrové jsou Casti, kam podle hry jeSté nema
postava jit.
® Do cesty se postavé postavi rozbity viiz s kvétinami a
naddvajicim vozkou...
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Quest line hierarchy
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Quest line hierarchy vs. Story
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Quest line hierarchy
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Quest line hierarchy
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Quest line hierarchy
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Environmentalni storytelling v hernim designu

Environmentalni storytelling je zplsob vypravéni pribéhi
prostfednictvim herniho prostfedi a atmosféry. Hraci odhaluji
pribéh diky vizualnim a zvukovym podnétiim, aniz by byli odkazani
na tradi¢ni dialogy nebo cutscény.

® Prostredi jako hlavni vypravé¢ pribéhu.

® Detailni objekty, plakaty, zvuky a architektura poskytuji
informace o svété a jeho historii.
e Priklad:
® Bioshock (2007) — P¥ibéh opusténého mésta Rapture je
vypravén pomoci nahravek, vizualnich naznaki a prostredi,
které vyvolava pocit zkazy a Gpadku.
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Priklady environmentalniho storytellingu

¢ The Last of Us (2013):

® Herni svét ukazuje postupnou zkazu lidské civilizace — graffiti,
opusténé domy a pfedméty po obyvatelich pomahaji hradi
pochopit tragédii a osudy postav.
¢ Gone Home (2013):
® Hra¢ prozkoumava diim plny osobnich predméti, které
poskytuji informace o obyvatelich a odhaluji jejich pribéh.
* Red Dead Redemption 2 (2018):
® Herni prostiedi predstavuje realisticky Divoky zapad s

mnozstvim drobnych detaildl, které odhaluji pfibéh,
spolecenskou situaci a atmosféru doby.
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Priklady environmentalniho storytellingu

¢ Elden Ring (2022):
® Prostredi svéta The Lands Between obsahuje mnoho vizualnich
naznakd, které odhaluji historii kralovstvi, jeho obyvatel a
konfliktd, coz hraci umoznuje objevovat skryta tajemstvi a
vytvaret si vlastni interpretaci pfibéhu.
® Popisky predméti vypravéji fragmenty pribéhu
® Tyto informace se jinak postava nema jak dozvédét
¢ Unpacking (2021):
® Hra vypravi pribéh prostfednictvim vybalovani predméti z
krabic a jejich umistovani do nového prostoru. Kazdy predmét
ma osobni vyznam a postupné odhaluje zivotni cestu hlavni
postavy, jeji vztahy a dilezité momenty. A to aniz by se hrac
cokoli o hlavni postavé dozvédél.
® Plakaty, ceny, kresby, détské hracky, dva kartacky, jeden
kartacek
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Kli¢ové prvky environmentalniho storytellingu

® Interakce s prostfedim: Hrac¢i mohou manipulovat s objekty
a ziskavat informace o pfibéhu napt. precist knihu, plakat.
(opravdu to chceme vzdy?)

® Vizualni narativ: Grafické detaily, jako jsou rozbité predméty,
plakaty nebo krevni stopy (!), $lapoty, skrdbance apod.
pridavaji vyznam.

® Zvukové efekty: Atmosférické zvuky a hudba vytvéreji
emocionalni kontext a napéti.

® Architektura a prostredi: Design budov a lokalit reflektuje
historii a kulturu herniho svéta.

® Nejasnost: Prostfedky nemusi byt okamzité zfejmé, nékomu
mohou dojit, nékomu ne.
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Vyhody environmentalniho storytellingu

e Vtahnuti hrace do svéta: Hradi objevuji pfibéh sami, coz
vede (teoreticky) k vy$si angazovanosti.
¢ Podpora emocionalniho propojeni: Detaily prostredi

pomahaji budovat emocionalni vztah mezi hraem a hernim
svétem.

® Nenasilna expozice pribéhu: Informace jsou prezentovany
prirozené, hraci nejsou ruseni od hratelnosti.
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Pripadova studie: Gone Home

Gone Home je hra zaméFend na prizkum opusténého domu, ve kterém
hrac odhaluje pfibéh rodiny prostfednictvim malych detailli v prostredi.
Ptiklad environmentalniho storytellingu:

® Rodinné fotky a poznamky: V riiznych ¢astech domu jsou rozeseté rodinné fotografie, poznamky, a
zapisky. Napfiklad hra¢ muaze nalézt dopisy psané od dcery rodi¢iim, které nendpadné ukazuji jeji problémy
s pfijmutim jeji identity. Tyto ndpovédy nejsou explicitné vysvétleny, ale hral si je mize dat dohromady a
pochopit emocionalni rovinu vztahu v rodiné.

® Pokoje odrazejici povahu postav: Kazdy pokoj v domé vypravi pfibéh postavy, kterd v ném zije. Napfiklad
pokoj mladsi sestry je plny punkovych plakati, ¢asopisti a poznamek, které svédéi o jeji rebelii viici rodi¢am
a hledani vlastni identity. Tyto detaily poskytuji hraci napovédy o jejim zivoté, aniz by byly jasné fecené
dialogem.
® Ztracené klice a zamcené pokoje: Nékteré ¢asti domu jsou zpocatku nepfistupné, coz podporuje postupné
odhalovani pfibéhu. Hra¢ nachazi kli¢e a jiné nastroje, které mu umoziuji dostat se do novych &asti domu.
To mu umoziiuje postupné objevovat vice informaci a tim skladat p¥ibéh.
® Gramofon a kazetové nahravky: Razné nahravky rozeseté po domé obsahuji pisné a zvukové zaznamy,
které doplfiuji pfibéh emocionalnimi prvky a zprosttedkovavaji atmosféru doby, ve které se pfibéh odehrava.
Gone Home ukazuje, jak lze pomoci detaild v prostredi vypravét
komplexni ptribéh plny emoci, ktery zavisi na pozornosti a interpretaci

hrace.



Environmentalni storytelling
0000008000

Pripadova studie: Elden Ring

V Elden Ring se hrac pohybuje svétem plnym ruin, opusténych budov a
symbold, které odhaluji zanik starovékého kralovstvi. Napriklad:

® Zficeniny a architektura: Rozpadlé stavby a monumenty svéd¢i o
d¥ivéjsi slavé a nasledném padu kralovstvi. Hra¢ muize odhalit
informace o rliznych frakcich a postavach diky designu a umisténi
téchto struktur.

® Pozistatky bitev: V nékterych oblastech Ize nalézt rozptylené
zbrané, zbroje a mrtva téla, coZz naznacuje, ze zde probéhly dilezité
bitvy. Tyto prvky poskytuji hraci predstavu o konfliktu, ktery se
odehral, a o jeho diisledcich.

® Zapisky a naznaky: Obcas hrac nalezne napisy ¢i drobné artefakty,
které davaji napovédy o udalostech a motivacich postav. Tyto
indicie nejsou vzdy zfejmé a vyzaduji, aby hrac peclivé
prozkoumaval prostredi a skladal pribéh dohromady.
Tento typ vypravéni prispiva k hlubSimu ponofeni do svéta a umoznuje

hradi vytvorit si vlastni interpretaci pribéhu na zakladé drobnych detaild,
které objevi.
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Pripadova studie: Gone Home - Prozkoumavani tajemstvi

rodiny

V Gone Home hra¢ prozkoumava dim, ktery na prvni pohled vypada
opusténé. Jak hrac postupuje, nachazi riizné predméty, jako jsou dopisy,
deniky a osobni véci, které odhaluji slozité vztahy mezi ¢leny rodiny a
jejich problémy. Napriklad:

® Osobni predméty: Fotografii, pohlednice a suvenyry odhaluji
rodinné vztahy a vzpominky.

® Dopisy a deniky: Pomoci dopisli mezi jednotlivymi ¢leny rodiny
hra¢ odhaluje konflikty a tajemstvi, které nejsou na prvni pohled
ziejmé.

e Atmosféra domu: Tichy, prazdny dim a riizna detailné
propracovana zakouti vyvolavaji pocit tajemstvi a ztraty, coz hrace
nuti pokracovat v patrani po odpovédich.

Gone Home je pfikladem hry, kterd efektivné vyuziva environmentalni
storytelling k budovani pribéhu bez potreby tradi¢nich dialogti nebo
cutscén.
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Pripadova studie: Unpacking - Vypravéni skrze predméty

kazdodenniho Zivota

Unpacking je hra, ve které hrac vybali krabice s osobnimi vécmi a
usporadava je v novém domové. Tato Cinnost postupné odhaluje pfibéh
hlavni postavy. Naptiklad:

® Predméty a jejich umisténi: Kazdy pfedmét ma svij vlastni
pribéh. Napriklad vystaveni medaili z détstvi nebo fotografii s
byvalym partnerem odhaluje dilezité Zivotni momenty.

® Postupné zmény prostiedi: Jak hrac postupuje skrze riizné faze
zivota hlavni postavy, prostredi se méni a odrazi osobni rist, vztahy
a dilezité zmény v Zivoté.

® Neptimé naznaky: Nékteré predméty, které hra¢ nemize umistit
tam, kam by chtél, odhaluji komplikace nebo problémy v Zivoté
postavy, naptiklad v souZiti s partnerem.

Unpacking vyuziva environmentalni storytelling k vypravéni intimniho a
osobniho pfibéhu prostfednictvim béznych predmétd, coz hrace vtahuje
do Zivota hlavni postavy.
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Diskuze: Jak vytvorit efektivni environmentalni storytelling

® Jaké detaily v prostfedi mohou nejvice pfispét k budovani
atmosféry?

® Jak kombinovat vizualni a zvukové prvky pro efektivni
vypravéni?

e Kdy je vhodné pouzit environmentalni storytelling misto
tradi¢nich narativnich metod?
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