UNIVERZITA KARLOVAY PRAZE
FILOZOFICKA FAKULTA
Ustav informacnich studii a knihovnictvi

Program Studia novych medii

Bc. Petr Hofman
Vedouci prace: doc. Mgr. Vit Sisler, Ph.D.

Koncept smrti ve hie Death Stranding
z kulturné-nabozenského hlediska

Diplomova prace

Concept of Death in Death Stranding from the
cultural-religious perspective

Praha 2024



Podékovani:

Dékuji panu doc. Mgr. Vitovi Sislerovi, Ph.D. vedoucimu mé diplomové prace za zajem,
podnétné pfipominky a ¢as, ktery mi pfi psani diplomové prace vénoval.



Prohlaseni:

ProhlaSuji, Zze jsem diplomovou praci vypracoval samostatné, ze jsem fadné citoval
vSechny pouZzité prameny a literaturu a Ze prace nebyla vyuZita vramci jiného
vysokosSkolského studia Ci k ziskani jiného nebo stejného titulu.

V Praze dne 15.12.2024 s

Petr Hofman



Abstrakt (CJ)

V prfedlozené diplomové praci zkoumam koncept smrti a vlivy japonské kultury, filozofie a
japonského naboZenstvi na hru Death Stranding od herniho vyvojafe Hidea Kodzimy.
Koncept smrti, ktery je kulturné podminény, hraje ve hife Death Stranding ustfedni roli.
Prace se zaméfi na koncept smrti, posmrtny zZivot, filozofii a proceduralni rétoriku vedouci
ke zprostiedkovani hodnot buddhismu, Sintoismu a dalSich nabozenskych tradic
prominentnich na japonskych ostrovech.

Soucasti vyzkumu je obsahova analyza hry Death Stranding, pfiCemz se zaméfuji na
proceduralni obsah a narativ kinematografickych scén, kdy byly vyuzity metody operacni
definice proceduralni rétoriky (Svarny a Sisler 2019) a analyzy snimek-po-snimku (Ryan a
Lenos 2012; Machin a Suleiman 2006). Metody jsou nasledné modifikovany pro potiebu
prace.

Prvni ¢ast prace se vénuje teorii a kulturné-nabozenskému rozboru hry Death Stranding
z hlediska novo-medidlnich, hernich a japonskych studii v kontextu nabozenstvi. Druha
¢ast nasledné navazuje rozborem proceduralni rétoriky a narativu ve hfe pomoci
zminované metodologie.

Klicova slova
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Abstract (ENG)

In the presented thesis, | examine the concept of death and the influence of Japanese
culture, philosophy, and religion on the video game Death Stranding by game developer
Hideo Kojima. The concept of death, which is culturally conditioned, plays a central role
in Death Stranding. The thesis focuses on the concept of death, the afterlife, philosophy,
and the procedural rhetorics used to convey the values of Buddhism, Shintoism, and
other religious traditions prominent on the Japanese islands.

The research includes a content analysis of the game Death Stranding, with an emphasis
on procedural content and the narrative of cinematic scenes. Methods employed include
the operational definition of procedural rhetoric (Svarny and Sisler 2019) and shot-by-
shot analysis (Ryan and Lenos 2012; Machin and Suleiman 2006), which have been
subsequently modified for the purposes of this thesis.

The first part of the thesis is dedicated to theoretical and cultural-religious analysis of the
game Death Stranding from the perspective of new media, game studies, and Japanese
studies in the context of religion. The second part follows with an analysis of procedural
rhetorics and narrative in the game using the aforementioned methodology.
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1 Uvod

Diplomova prace se zabyva japonskou kulturou, nabozenstvim a filozofii ovliviiujici tvorbu
herniho producenta Hidea Kodzimy. Prace je zaméfena na svétové uzndvanou a
ocenovanou hru Death Stranding (Kojima Productions Co., Ltd. a Sony Interactive
Entertainment Inc. 2019), kde se misi nespocet dalnévychodnich konceptll, prestoze se
odehrava v post-kataklyzmatickém svété na Uzemi dnesnich Spojenych statl americkych.
Hra vsobé nese japonského ducha, ktery je patrny uz v prvnich filmovych scénach
uvadeéjicich hrace do déje. At uz jde o Sintoisticky koncept znecisténi pramenici ze smrti,
buddhismus Cisté zemé& a posmrtné rity spojené s provazky, nebo o konfucidnské

hodnoty synovské oddanosti a nesplnitelné povinnosti v(ici vladci, statu a rodici.

Japonské nébozenstvi je vmnoha ohledech specifické. V Japonsku existuje pfislovi
narodil se jako Sintoista, vdal se jako kfestan a zemfiel jako buddhista. Pravé proto je
japonské ndbozenstvi néco jako volny trh, kdy se jedinec obraci na urcité denominace a
tradice v rliznych fazich zZivota nebo roku. Naprosta vétSina Japonci se navic nepovazuje
za Véfici, ale pouze za osoby ctici tradice. (Reader 1991) OvSem tento volny trh je tak
bohaty a Clenity, Ze se nelze obracet na veskeré jeho ¢asti s ohledem na rozbor hry Death
Stranding. Zaroven jsou hranice mezi jednotlivymi tradicemi rozostfené a z historickych
dbvodl se mezi sebou misi. Prace se pravé proto bude dotykat zejména Sintoismu,

buddhismu a konfucianismu.

Literarni dila, filmy a videohry nevznikaji bez vlivu kultury a danych tvarct. Navzdory tomu,
Ze je Death Stranding tvofeny tymem lidi z celého svéta, je potfeba brat v ivahu osobnost
Hidea Kodzimy, ktery jako Japonec silné kulturné ovlivnil vyznéni celé hry. A stejné jako je
japonstina kontextualni jazyk, je dllezité porozumét kulturnim zakladdm ovliviiujici vznik
nejen videoher jako je tato. Abychom mohli ¢ist mezi fadky dopomahaji nam ktomu
kulturni a aredlova studia. V tomto pfipadé japanologie. Mezi dalSi hlavni obory, o které se

prace bude opirat patfi studium novych médii a herni studia.

Ve hfe budou specificky vybrany scény nebo herni aspekty, které budou postoupeny
rozboru za pomoci operaéni definice proceduralni rétoriky (Svarny a Sisler 2019) a rozboru
jednotlivych kinematografickych scén za pomoci takzvané analyzy ,snimek po

snimku“ (Ryan a Lenos 2012; Machin a Suleiman 2006).
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V ramci systematickeé reSerSe se prace zabyva konceptem smrti v japonském nabozenstvi,
osobnosti Hidea Kodzimy a popisem hry Death Stranding. V dalSi ¢asti prace se nasledné

bude vénovat syntéze, kde se propoji kulturné-nabozenské aspekty s ludonarativem hry
Death Stranding.



2 Pocitacové hry a nabozenstvi

Tato kapitola se bude vénovat obecnému vyzkumu pocitaCovych her zacinajiciho u
definice hry az po proceduralni rétoriku vaznych her. Klicova ¢ast této kapitoly se bude
vénovat vyzkumu vztahu mezi videohrami a nabozenstvim. V dalSi ¢asti bude zminén
herni vyzkum zalozeny na kulturnich studiich Japonska a v posledni ¢asti se kapitola

vénujetextlm spjatym pfimo se hrou Death Stranding.

2.1 Obecny vyzkum pocitacovych her

Coje hra?V této kapitole shrnuje Egenfeldt-Nielsen (2024) jednotlivé teorie definice hry a
zaroven pfinasi svlj pohled na problémy doprovazejici tyto definice. V této podkapitole se
zaméfim na Wittgensteinovu teorii podobnosti (Wittgenstein 1993) a na Huizinglv
magicky kruh (Huizinga 2000). Mezi dalSi zminéné teoretiky patfi McLuhan (1991),
Bateson (1972), Sutton-Smith (1997) a Mead (1934).

Wittgensteinova teorie rodinné podobnosti (se zabyva podobenstvimi koncept(l, kdy A se
podoba B, B se podoba C a A je podobné skrze C spojovacim ¢lankem, kterym je B.) neni
primarné zaméfena na hru, ale je pouzita jako soucast analyzy vétSiho projektu v knize
Filosoficka zkoumani (Wittgenstein 1993). Teorie rodinné podobnosti je vztahovana ke
hram v par pfikladech, kdy se v urcCitych vécech hry podobaji a v uritych ne. Egenfeldt-
Nielsen (2013) dodava, ze Wittgensteinliv argument je silné spjaty s jazykem, kterym
hovofil, a ukazuje to na rozdilu mezi némc¢inou a danstinou. V danstiné a dalSich
skandinavskych jazycich jsou hry s formalnimi pravidly ozna¢ovéany jinym zplsobem nez

kupfikladu détska hra na domacnost bez jasné stanovenych pravidel.

Ve své knize Homo Ludens, Huizinga (2000) podtrhava dllezZitost hry v kultufe. Prestoze
k porozumeénitoho, co je to hra, mnohym nepfispél, pfiSel s konceptem magického kruhu,
kdy jsou hracdi hry spolecné se hrou oddéleni od reality a odpojuji se tak od redlného svéta,
aby vstoupili do svéta herniho. Vymyslena pravidla hry ale nemaji zadny vliv na realny svéet
ajeho okoli. Tento koncept hry jako magického kruhu je problematicky, protoze ma vliv na
svét a jeho okoli, coz mimo jiné dokazuje kniha Persuasive Games (Bogost 2010), ktera se
zameérfuje na proceduralni rétoriku her presvédcujici hrace na poli etiky, morality,

nabozenstvi, politiky, reklamy a mnohého dalSiho.
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2.2 Nabozenstvi a nova média

NabozZenstvi je ve spojeni s novymi médii zkoumano o¢ima mnoha jinych obor(.
Kupftikladu sociologie nabozZenstvi, antropologie nabozenstvi a psychologie ndbozenstvi.
Mezi dalSi obory patfi historie ndbozenstvi a teologie. Nova média na poli komunikace
poté vice do hloubky zkouma sociologie, politologie, ekonomika, historie, lingvistika a
estetika a tyto védy jsou navic doplnény o informatiku a poc¢itacovou védu (Lundby 2022).
Studium néboZenstvi v digitdlnim prostoru je spojenim mnoha védnich oborll a otevira
moznosti spoluprace napfi¢ rlznymi vyzkumnymi odvétvimi pro lepSi porozuméni

digitalniho prostoru, ve kterém se lidé pohybuiji.

Mediace nabozenstvije podle Hjarvarda (2008) dvoustranny proces pozdni modernity, kdy
se média najedné strané jevi jako nezavisla instituce s vlastni logikou, na kterou si ostatni
instituce musi zvyknout. A na strané druhé se média ve stejnou chvili stavaji integrovanou
soucasti zminovanych instituci (Lundby 2022). At uz se jedna o knihtisk a knihy, internet
nebo socialni sité, vse je integrovano do spolec¢nosti nabizejici naboZenstvi volny trh, na

kterém se mohou uplatnit.

V dobé ,,globalni vesnice®, kterou zminoval jiz McLuhan (1991) ve své knize Jak rozumét
médiim (McLuhan 1991) je sakralni digitalni prostor volnym trhem, kde si kazdy ¢lovek
muze vybrat podle libosti, co mu v dané Zivotni situaci pomUze. V rdmci digitalniho svéta
vznikaji nova nabozenstvi a zaroven se rozSifuji ta stara. Sakralni digitalni svét je na stejné

urovni jako ten profanni.

Stézejni publikacivyzkumu ndbozenstvi ve vztahu k novym médiim je kniha When Religion
Meets New Media (Campbell 2010), kterda se vénuje zpUsobu, jakym naboZenské
komunity interaguji s technologiemi novych médii. Dava do kontextu teoreticky ramec
novych médii a nabozenstvi a je zaméfena zejména na Zapadni naboZenskou tradici tedy
na judaismus, islam a kfestanstvi bez vétSiho zabéru na Vychodni nabozenskou tradici.
Pfedmétem vyzkumu jsou predevSim d&tyfi stadia nabozensko-socialniho tvarovani
technologii, jez jsou prlzkum historie a tradice, socialni hodnoty, proces vyjednavani a

komunalni diskurz. (Campbell 2010)

DalSi podstatnou publikaci je Digital Religion — Understanding Religious Practice in Digital

Media (Campbell a Tsuria 2021) vénujici se klicovym termindm jako je autorita, ztélesnéni,
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identita nebo ritual. Jednotlivé eseje pfiblizuji ¢tenardm vztah mezi naboZenstvim
v digitalnim svété a nabozenskou kulturni tradici jakozto celku. Vyzkum je zaméfen na to,

jak se navzajem ovliviiuje naboZenstvi v digitalnim a realném svéte.

2. 3 Nabozenstvi a hry

NaboZenstvi ve hrach je podobné jako v novych médiich mistem, kde se tvofi sakralni
svéty. OvSem ne vZdy je nabozZenstvi ve hie patrné a je zapotfebi spravné metodologie pro
rozkliGovani nabozenskych ,,poselstvi“ ve hrach. Podstatnymi publikacemi pro vyzkum
nabozenstvi ve hrach jsou Playing with Religion in Digital Games (Campbell 2014),
Methods for studying video games and religion (Sisler, Radde-Antweiler, a Zeiler 2019) a

The Pop Theology of Videogames Producing and Playing with Religion (Wildt 2023).

Playing with Religion in Digital Games (Campbell 2014) je rozdéleno na tfi ¢asti vénujici se
rozdilnym aspektlim nabozenstvi ve hrach. Prvni ¢ast se zaméfuje na hry s ndboZenskou
tématikou, druha cast se vénuje nabozenstvi v mainstreamovych hrach a treti dava

hracéstvi a socialitu s tim spojenou do kategorie nabozZenstvi.

Methods for studying video games and religion (Sisler, Radde-Antweiler, a Zeiler 2019)
popisuje metody vhodné pro zkoumanivideoher z hlediska humanitnich a spole¢enskych
véd, se zamérenim na nabozenstvi ve hrach jako pfipadovou studii. At uz se jedna o narativ,

systémy pravidel nebo o obsah tvofeny hraci.

The Pop Theology of Videogames Producing and Playing with Religion (Wildt 2023) se déli
na dvé zakladni ¢asti. Jedna se vénuje videoherni produkci a zkouma skrze etnografii, jak
se nabozenstvi do her dostava. Druha se poté vénuje konzumaci videoher neboli jaké
vyznamy hraci pfisuzuji hram, které hraji. Wildt (2023) navic v Uvodu pfichazi se tfremi

podnétnymi tvrzenimi.

1. NéaboZenstvi je soucasti videoher uz od jejich prvopocatkll zejména ve formé
etickych systémU a narativnich prvkl, takZe je sotva rozpoznatelné lidmi, ktefi je
tvofi a hraji.

2. Vlyvojéfi pouzivaji ndbozenstvi ve svych hrach zplsobem, kde se naboZenské
praktiky lisi od téch pravych natolik, Ze uz jim to ani nepfijde nabozenské.

3. Videohry zobrazuji ndbozenstvi a vyuzivaji ndbozenské prvky zptisobem, aniz by

nékoho urazily, pfekvapily nebo aniz by si toho vétSina nutné vSimla.
12



2. 4 Herni vyzkum v japanologii

Hutchinson (2019) se ve své knize Japonska kultura skrze videohry komplexné zabyva
hrami vzniklymi v Japonsku z pohledu vyzkumu kulturnich studii. Ve své knize konfrontuje
japonskou historii a vyrovnavani se Japonska s prohrou ve druhé svétové valce. Vénuje se
sociokulturnim aspektim her a jejich historickému kontextu. Ve tfech c&éastech
kompaktné popisuje jednotlivé hry a jejich impakt na hrace, at uz vramci samotné

japonskeé kultury nebo jejich plisobeni na okolni svét.

V prvni ¢asti se se hrou Katamari Damacy (Namco Limited 2004) vracime na japonsky
venkov, k japonskym svatk(im a celkové nostalgii toho, co uz v dnesni dobé pominulo.
Pomijivost je velkym kulturnim tématem, a proto se ve hie setkdvame s riznymi ro¢nimi
obdobimi a zménou vyzdoby. Ve hie Okami (Capcom Co., Ltd. a Clover Studio Co., Ltd.
2006) se zase vydavate vroli psa na historickou cestu myty a legendami starovékého
Japonska. Hutchinson (2019) zde zdlraziiuje japonskou potfebu vracet se ke
starovékému zlatému véku, kdy kultura nejvice vzkvétala. Novodobé déjiny totiz tuto

utéchu Japoncim neposkytuji, na coz se zaméfuje v druhé a treti ¢asti knihy.

Hutchinson (2019) se probira sériemi Final Fantasy nebo Metal Gear Solid, kde zkouma
nuklearni diskurz, ktery bude navzdy citlivym tématem. Dané hry vas sice Casto stavi do
role vojenského zabijaka, ale zaroven vam pfinasi moznost feSit konflikty pacifisticky, coz

je obzvlast typické pro Kodzimovy hry a odraZi se to také v Death Stranding.

Kapitola o bioetice otevira nabozenské téma tykajici se Buddhismu, kdy s rozmachem
zombie filmU{, her a dalSich hororovych Zanr( s Zivymi mrtvymi, je podstatné zdaraznit
ptidany horor zplsobeny odlisnym kulturnim prostfedim. Zivi mrtvi jsou totiZ v ogich
JaponcU opravdu zZivi a ve vnimani jejich umrti se liSi od Zapadu, kde po mozkové smrti je
v nemochicich neodpojuji ¢lovéka od pfistrojl, pfestoZe je ve své podstaté mrtvy po

mozkovém umrti.

V rozboru Metal Gear Solid navic zdUraznuje vliv KodZzimovych rodi¢d na jeho tvorbu,
protoze mu zprostfedkovali, jaké to bylo po vybuchu atomovych bomb v Hiro§imé a

Nagasaki. | proto je KodZzima silnym odplrcem atomovych zbrani a hleda pacifisticka
13



feSenive svych hrach, byt se neboji pfinaset smrtici konflikt. Kodzima je tak originalnim a
unikatnim tvlircem, ktery navazuje na literaturu vznikajici po vybuchu atomovych bomb.
Jedinym narodem, ktery okusil teror atomovych bomb bylo Japonsko, coz je

nepredstavitelné pro jakykoliv jiny narod na svéte.

2. 5 Vyzkum pocitacové hry Death Stranding

Radchenko (2023), Rupcic (2023) a Bostan a $Senglin (2023) se vénuji vyzkumu hry Death
Stranding a pfinaseji nejnoveéjsi poznatky k této hfe, ovSem bez toho aniz by byla brana

v potaz japonska kulturni studia. Jejich texty doplnim o pohled skrze japonska studia.

Radchenko (2023) ve svém textu dava daraz na metamodernitu jazyka, kdy popisuje
porozumeéni ironie a strachu ze zesmeésnéni vkontextu kultury Spojenych stat(.
Metamoderni text neni oprostény od ironie, ale nadale ji nepouziva jakozto kulturni
konvenci nebo normu. Také se zaméfuje na ¢asovost zivota spojeného se smrti, kdy se
misi minulost s budoucnosti. Obé instance by se daly doplnit o realitu japonského jazyka,
ktera pfinasi novy pohled na tato tvrzeni. Japonsky jazyk totiz nepracuje s ironii, i kdyz
tento koncept neni vJaponsku zcela neznamy. Zaroven v japons$tiné neexistuje budouci
¢as, ale gramaticky existuji pouze dva €asy, a to minuly a neminuly. V kontextu Death
Strandingu to ukazuje na smazani hranic mezi Zivotem a smrti, tedy spojeni pfitomnosti

s budoucnosti - typické pro japonsky jazyk a vnimani reality jako takové.

Rupcic (2023) se zaméfuje na vicero dystopickych her a dava je do kontextu techno-
nabozZenstvi a kyberprostoru. Death Stranding je linearni hra, ktera ma pfedem dany
pfibéh a interakce hrace neovliviuji narativ, coz dava prostor Kodzimové vizi. Rupcic
(2023) navic pfiznava, ze cela hra je silné ovlivnéna Kodzimovou filozofii, ¢imz bere v potaz

vliv japonské kultury na hru.

Bostan a Senglin (2023) se vénuje zejména socialni dynamice ve hfe. PiSe napfiklad o
trofeji ,,A Shout in the Dark“, kdy ji hra¢ ziska zplsobem, kdy zakfic¢i ,,Ja jsem Sam.“ do
rozlehlého herniho svéta a vzapéti se ozve od jiného hraci v okoli,,Ja jsem taky Sam.” Byt
se hraci nikdy nepotkaji utuzuje to kolektivni snahu o lepSi svét. Tuto trofej davam do

kontextu v kapitole 6. 4 prace poslickd.
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3 Buddhismus, Sinté a Konfucianismus

Podobné jako jsou pocitacové hry multimedialnim amalgamem, i japonské nabozenstvi
je smési mnoha vliva a eklekticismu. Hned na zacatek zde cituji slova z po¢atkd vyzkumu
japonského nabozZenstvi z konce 19. stoleti, protoze Kisimottv proslov plati dodnes i pres
modernizac¢ni snahy tyto jednotlivé nauky rozdélit takzvanym Sinbucu bunri“ v obdobi

Meidzi (1867-1912) .

»VJaponsku vedle sebe nejenZe pratelsky koexistuji tfi rdzné systémy naboZenstvi a
morality, ale ve skuteénosti jsou smiSené jeden do druhého v myslenkach lidi, ktefi jsou
syceni ze vSech tii systému najednou. Jeden a ten samy Japonec je zaroveri Sintoista,
konfucian a buddhista. Hraje na tfi strany... NaSe naboZenstvi se pfipodobriuje
trojuhelniku... Sintoismus doddvd zémér, Konfucianismus pfindsi Zivotni pravidla,
zatimco Buddhismus nabizi zplsob vykoupeni. Tak to vidite, my Japonci jsme ve v§em

eklektici, dokonce i v naboZenstvi.“

Budoucnost naboZenstvi vJaponsku. Cteny proslov Nobuty KiS§imota na snému

nabozenstvi (Griffis 1895).

Tyto tfi rGzné systémy spolu koexistuji pres tisicileti, a proto mezi nimi velmi tézko
nastavime délici ¢aru, ktera fekne tady zacina buddhismus, zde pokracuje Sint6 a tamhle
naopak konci konfucianismus. Pro lepSi orientaci vtématu je zapotifebi se vénovat
jednotlivym konceptlim v systémech oddélené. Stejnym zplsobem se organizuji ¢lanky a
knihy vénujici se vzdy jednomu nabozenstvi nez celkovému amalgamu najednou, obzvlast

ve spojeni s konceptem smrti. Kazdy systém totiz ke smrti pfistupuje jinym zptisobem.

Zakladem pro japanologicky vyzkum jsou knihy Historie Japonska (Reischauer 2000), VEjir
a mec¢ (Bohackova 1987) a pro uvedeni do kontextu japonského nabozenstvi jsou stézejni
dila jako je NaboZenstvi Japonska (Earhart 1999), NaboZenstvi v modernim Japonsku

(Reader 1991) a celkovy pfehled Dé&jin naboZenského mysleni (Eliade 2008).

" Japonska vlada oddélovala Sintoismus a buddhismus, stejné tak boZstva od bédhisattv(l a Sintoistické
svatyné od buddhistickych chrama.
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3. 1 Buddhismus

Koncept smrti se vjaponské buddhistické tradici v prabéhu vékl ménil. Napriklad ritualni
praktiky ,,Mukaeké“, pomoc na smrtelné posteli od ,dobrého pfitele“ zvaného
,Zendisiki“ nebo celkovy koncept posmrtného Zivota Cisté zemé Buddhy Amidy. Dal§im
aspektem je i postaveni zen a jejich stigmatizace, protoZze svou menstruacéni krvi nebo i
porodem zneciStovaly prostfedi okolo sebe a musely byt v téchto obdobich segregovany.

Problematika se poté jesté prohlubuje, pokud dojde k umrti pfi porodu (Glassman 2008).

v

3. 1. 1 Mukaekd, Raigd a Zencisiki

Mukaekd je nacvik na pfichod smrti, kdy se ve starovékém Japonsku v obdobi Heian (794-
1192) a Kamakura (1192-1333) pokouseli samotnou smrt povaZzovat za Stastnou udalost.
Béhem nacvikd se lidé prevlékli za bodhisattvy, zatimco tancovali a zpivali — zvéstovali
Raigé — pfichod samotného Buddhy Amidy a bédhisattv(l odvadéjicich ¢lovéka na onen
svét. Pohled na toto zatiSi smrti mélo za cil ulevit od nevyhnutelného strachu ze smrti a
nahradit ho nadéji a o&ekavanim znovuzrozeni do Cisté zemé& Buddhy Amidy (Horton
2008). V tuto dobu se na posledni momenty Zivota kladl velky d(iraz, protoZe v pfipadé

neklidu a nepohody miZe byt posmrtny Zivot jedince navzdy zménén k horsimu.

Nevi se presné, kdy se u ritudldl na smrtelné posteli zacaly pouzivat ikony zobrazujici
pfichod bodhisattvll a Buddhy Amidy, takzvané Raigézu, ale ustélila se praktika, kdy se
jedinec drzi provazk( spojenych stimto obrazem zobrazujici danou scénu. V jinych
pfipadech byly provazky navazany kmalbé nebo soSe Buddhy, coz vytvofilo
trojdimenzionalni ilustraci, kdy se umirajici stal jeji aktivni soucasti (Horton 2008). Jedny
z prvnich vyuziti této praktiky dokonce poukazuiji, Ze ji lidé praktikovali jesté pfedtim, nez
se na smrtelnou postel dostali. Drzeli se provazka béhem kazdodenniho Zivota, ¢imz se

pfipravovali na mukaekd (Horton 2008).

Zencisiki (zkracené také Cisiki) je ten, kdo se starda o nemocné a je také specialistou na
ritudly na smrtelné posteli. Zaroven je ucitelem dharmy (nauky), ktery vede ostatni na
cesté za poznanim a je povazovan za ,,dobrého pfitele“. Pozdéji bylo také doporuceno mit

eve

na smrtelné posteli okolo 3 az 5 zencisiki (Stone 2008).

eve

»Ke smrti muze dojit kdykoliv, a proto nesmi zencisiki aZz do samého konce spustit

znemocného oc¢i. Mél by byt na blizku, aby slySel nemocného dech, i kdyZ je mimo sluzbu.
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V noci by méla byt rozsvicena lampa, aby umirajici vidél Buddhiv obraz a zencisiki zase
Cisté vidél vzezfeni umirajiciho, jelikoZ nemoc se Ccastéji zhorSuje vnoci...
... Navic by méla byt pusa umirajiciho neustale navlhéena papirkem s vodou, aby mél

moZnost pokra¢ovat v odfikavani nenbucu?“ (Stone 2008).

Zencisiki je prdvodcem umirajiciho, ktery se stara o veskeré jeho potreby a je pfipraveny
jednat a uklidriovat, pokud je umirajici jakkoliv rozrusen. DAvodem je, Ze pokud umirajici
zemfe rozruseny a vyd&Seny, ma o mnoho mensi $ance, 7e se dostane do Cisté zemé

Buddhy Amidy.

3. 1. 2 Buddhismus pohrbl

Prvni, co vétSinu lidi napadne, kdyz pomysli na Buddhismus v Japonsku jsou pohftby, i kdyz
plvodni zamér Buddhismu bylo ve velkém S§ifit Buddhovo uceni. Pfesto je dnes
v Japonsku pravidlem, Ze se lidé s Buddhismem setkavaji béhem vzpominkovych obradd,
navstév hrob( a prichazeji tak skrze to do kontaktu s chramy, mnichy, a tedy i zékonité
s Buddhismem (Covell 2008). Je vcelku bézné, Ze Japonec ¢asto zjisti pfislusnost
k buddhistické denominaci az ve chvili, kdy mu zemfe osoba blizka. V zac¢atcich moderni
doby (17. az 19. stoleti) se navic v Japonsku pro buddhismus zazil termin ,,Buddhismus
pohibl“ (jp. S6siki bukkjo) (Scheid 2020), jelikoz $lo o buddhistické chramy a mnichy, ktefi

se starali o mrtvé.

Pokani mrtvého navic neni vykonavano samotnym mrtvym, ale skrze ritualni akty pokani
jako je recitace sutry od buddhistického mnicha a Zijicich ¢lent rodiny, kdy jsou hfichy a
karmické prekazky jedince bud oslabeny nebo Uplné vymazany. Pokani m(ize byt stejné

jako zasluhy prfeneseny na mrtvé skrze ritualy Zijicich (Walter 2008).

3. 1. 3 Cista zemé& Buddhy Amidy

B&hem &asu se podoba ritudlu, jak se dostat do Cisté zemé&, ménila. V pozdé&jsim obdobi
Heian (794-1185) a Kamakura (1185-1333) bylo konzistentni pfesvéddeni, ze pro narozeni
do Cisté zemé& musite vzyvat jméno Buddhy Amidy skrze modlitbu ,nenbucu“ a ziskat jeho
pomoc zvendi jakozto od ,,Cizi sily“ (jp. Tariki), ktera vas ovliviiuje. Oproti pouziti ,vlastni

sily“ (jp. Dziriki) pro vtéleni do Cisté zemé& (Stone 2008).

2 Modlitba ,,Namu amida bucu® —v pfekladu ,,Svéiuji se Buddhovi nekoneéného svétla a Zivota“

17



Buddhova fiSe nebo fiSe bddhisattvy je zprosténa klam( a utrpeni a je tim padem
nazyvana cCistou zemi (jp. DZ6do), zatimco FiSe obyvana béznymi stvofenimi zijicimi
v sebeklamu jako je nase pfitomnost a nas svét plny chamtivosti, nenavisti aignorance se
nazyva necistou zemj (jp. Edo) (Scheid 2020). Scheid (2020) navic uvadi toto rozdéleni
v kontextu znecisténi, kdy buddhismus obecné nepfistupuje ke smrti jako ke znecisténi,

coz je vjaponské spolecnosti obrovské tabu skoro od poc¢atku jejich historie.

Posmrtné ritudly spojené s Cistou zemi Buddhy Amidy jsou obdobim, kdy b&hem 49 dni
dusSe odchazi na onen svét a pohybuje se mezi svéty mrtvych a zZivych. Kazdych sedm dni
se docCasna ritualni desticka nahradi ¢ernou lakovanou desti¢kou s posmrtnym jménem
jedince napsaného ve zlaté barvé, vbarvé Cisté zemé Buddhy Amidy. Cerna a zlata

zajiStuje bezpectnou cestu duse skrze svéty mezi nebem a zemi. (Tanabe, Jr. 2008)

3. 1. 4 Umrti ditéte nebo matky pfi porodu

Jedna z nejstarSich japonskych kronik NihonSoki (také Nihongi) vsobé ukryva pfibéh
nejstarSich bozstev a o vzniku japonskych ostrovd. V kronice je nespocet pfibéhl o
boZstvech, a to zejména o matce a otci boh(, Izanami a Izanagim. V jednom z nich
Izanami zemfe pfi porodu ohnivého boha Kagucuci-no-mikoto na nasledky popaleni llina.
Pozdéji ji najde jeji manzel blh Izanagi vtemném a ponurém svété tzv. ,,Jomi“, ktery se
pfipodobniuje k podsvéti, zahrobi nebo peklu. Podobné jako v pfibéhu o Eurydice se na
svou Zenu lzanagi nesmi podivat, aby ji mohl zachranit. Pfesto se podiva a uzfi svou milou
v rozkladajicim se téle s mnohymi ¢ervy a brouky. Izanagi nasledné utika ze svéta mrtvych,
protoze na ng€j Ilzanami postvala zlé duchy ze zahrobi. BEhem uprku lzanagi shodi balvan
a oddéli tim svét zivych a mrtvych, nacez mu lzanami vyhroZuje, Ze od této chvile bude
umirat tisic lidi kazdy den. Na to lzanagi odpovida, Ze postavi tisic pét set chatrci
s rodi¢kami, aby bylo vzdy vice narozenych nez mrtvych. Nasledné se jde Izanagi vykoupat
do mistniho horkého pramene, aby se zbavil necistot ze zahrobi, coz je spojovano

s oCistnym ritualem misogi prominentnim v Sintd. (Picken 2016)

OvSem nenijasné, jestli byl osud Izanami spojeny s Umrtim béhem porodu. SpiSe se jedna
o pfibéh popisujici horory smrti a znecisténi mrtvoly, tak zndmé pro plvodni japonské
naboZenstvi. Dlraz je kladen na manzelovo poruseni tabu. Hfich byl Izanagiho, jelikoZ se

podival na svou mrtvou Zenu, ne Izanami kv(li jeji smrti (Glassman 2008).
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V réamci pfibéhu se ani nedozvidame, jestli dité (blh Kagucuci-no-mikoto) porod preZilo.
Pro dnesni spolecnost je jasné, Ze plod nemuze prezit matinu smrt a pokracovat v ristu
v hrobé. Pro pfredmoderni Japonce ovSem tato skute¢nost neplatila a ve skutecnosti véfili
pravému opaku. Pokud Zena zemfela pfi porodu a plod nebyl extrahovan z téla matky pred
pohfbem, véfilo se, ze dité se eventualné narodi v hrobé a duse matky nedojde klidu,
protoZe bude pofad spojena s dusi ditéte. Tato posmrtna praktika extrakce plodu dodava
ritualni vyznéni vife, ze jakmile plod vstoupi do posledniho trimestru, neni jiz soucasti

matcina téla (Glassman 2008).

3.1.5Dzizo

Postava Dzizéa je v Japonsku dobfe znamym charakterem. Lze jej nalézt u silnic, na
kfizovatkach, uvnitf i vné chramu, vytesaného do nahrobk(, malovaného na mandalach
nebo svitcich. Rizné zvyky, praktiky a legendy spojené s timto bddhisattvou jej integrovaly
do masové lidové kultury Japonska. Plvodem pochazi z Indie, kde byl znamy jako
bédhisattva KSitigarbha, ovSem lokalné nebyl pfilis popularni. | pfesto se jeho kult rozsifil
a ziskal mnohem silngj$i postaveni v zahranié¢i, zejména v Ciné. Jeho jméno se &asto
preklada jako ,lno zemé“ a povaZuje se za jednoho z nejvétSich bodhisattvi. DzZizé byl
na cesté k dosazeni buddhovstvi, ale rozhodl se své zasluhy prevést radéji ku prospéchu

lidstva a stat se bodhisattvou (Picken 2016).

Dziz6 je vzyvan, aby chranil urodu pred brouky, zajistil bezproblémovy porod déti a vylécil
slepotu. Béhem historie vzniklo nékolik jeho instanci. Haraobi Dziz6 je uctivan téhotnymi
Yenami s haraobi (stahovaci pas na bficho). Roku (Sest) DZiz6é a Ségun (general) Dziz6 se
objevili historicky ve stejnou dobu. Roku Dzizé pochazi z legendy o Takamurovi, ktery Sel
do pekel s pfikazem od krale, aby vytvofril Sest uméleckych instanci Dzizéa napomahaijici
lidem, aby je ne¢ekal neblahy osud v pekle. BEéhem 12. stoleti DZizé nabral na popularité

vvvvvv

dodnes je ochrana déti, a to konkrétné zesnulych a nenarozenych. (Picken 2016)

3.1.6 Mappd

Mapp6 doslovné znamena "doba upadku zakona" a tyka se konecného upadku
buddhistického uceni. Tento pojem popisuje obdobi, kdy prava buddhisticka nauka

(dharma) prestava byt uc¢innd, a lidé uz nejsou schopni dosahnout osviceni
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prostfednictvim tradi¢nich buddhistickych praktik. Mappd se vztahuje k buddhistické
predstavé o cyklickém charakteru existence a vychazi z uceni o tfech obdobich

buddhismu, zndmych jako S6bé, Z6bé a Mappé (Keown 2004).

1. S6bd (Doba pravého zédkona): Prvni obdobi, kdy je buddhistické uéeni pfimé, silné

a Uc¢inné. Lidé jsou schopni nasledovat pravé uceni a dosahovat osviceni.

2. Z6bd (Dobaobrazového zakona): Druhé obdobi, kdy u¢eni stale existuje, ale zacina
se zhorSovat. Lidé vice dbaji na formalni ritudly nez na hluboké porozumeéni

buddhismu. Osviceni je stale mozné, ale je tézSi ho dosahnout.

3. Mappéd (Doba konce zakona): Treti obdobi, kdy uéeni ztraci svou silu a uéinnost.
Lidé uz nejsou schopni dosahnout osviceni béznymi prostiedky a nastava
duchovni Upadek. Je to doba chaosu a moralniho Upadku, kdy vétSina lidi nemuze
pochopit pravou podstatu buddhismu. Tento stav ma trvat po dobu tisicl let

(Keown 2004).
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3.2 Sinté

Koncept smrti je v Sinté spjaty s mnoha druhy znegi§téni — takzvané Kegare. Poddruhem
je Si-e, znedisténi spojené se smrti. Vnimani znedisténi se v praibéhu staleti ménila, ale
kulturni projevy v pfistupech ke smrtijsou viditelné dodnes. DlleZité jsou i oCistné ritualy,
jak se znecisténi zbavit a s tim spojeni potulni mnisi tzv. Jamabusi praktikujici techniku

Sugendé (Gill 2012).

3. 2. 1Kegare

Kegare je znecisténi, které je spojeno se smrti, krvi a nemoci. Jedna se o stav fyzické, ale
i duSevni necistoty. Lidé by se Kegare méli, co nejvice vyhybat, aby pfedesli jeho Siteni.
Stimto konceptem se poji oCistny ritual a napfi¢ historii se také proménoval, ovSem
zakladni podstatu si zachoval dodnes. Ztohoto dlvodu lze také u nékterych
Sintoistickych svatyn nalézt napisy typu ,,Starym lidem vstup zakazan®, protoze v pfipadé
umrti by byla svatyné znecisténa zplsobem, ktery by byl v oéich knéZstva a spole¢nosti

nenapravitelny.

»Boty samy o sobé nejsou Spinavé, ale je Spinavé dat si nohy na jidelni stul. Jidlo neni
samo o sobé Spinavé, ale je Spinavé nechavat nadobi v loZnici nebo ho nechavat na
obleceni, které si zaSpinime. Podobné pak véci na koupani nechavat v salénku, nechavat
obleéeni leZet na Zidlich, davat véci co patii ven dovnitf, véci z patra davat do pfizemi,

spodky nosit na svrsku a takto bychom mohli pokracovat...“ (Abe 2003)

Samotnda véc nemusi byt nutné necista, nebo zplsobovat znecisténi, ale podle toho, jak
s danou véci ¢lovék naklada, se mize v necistou promeénit. Znecisténi by se dalo pfiradit
k chaosu, kterému se ¢lovék pokousi nastolit fad jiz po staleti. Kegare je totiz nerealné a
neviditelné a namisto, abychom zkoumali kegare, bychom méli zkoumat lidi véfici v tento
koncept. Kegare bylo nejspis prfedstaveno japonské spoleCnosti v moment, kdy se lidé

bali fenoménu chaosu. (Abe 2003).

Vs v

Znecisténi mizZzeme povazovat za stav mysli ¢lovéka rozhodujici o tom, kde konci fad a
zacina chaos. Pripo¢téme ktomu strach z neznamého a zrodi se koncept jako je pravé
kegare. Starovéky ochranny mechanismus, ktery mél za ukol zabranovat Sifeni smrti a
nemoci. Jenze vkulturnim prostfedi Japonska je prominentni dodnes, ovSem vjiné

podobé. At uz jde o pocitacovou hru jako je praveé Death Stranding, japonsky
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minimalismus nebo popularni uklizeci techniky Marie Kondo, které maji pfinést Stésti do

Zivota.

Pro vznik znecisténi jsou zapotfebi nasledujici podminky: (1) néco hmatatelného jako je
napfiklad proces rozkladu, (2) kontext, ktery zapficini strach z rozkladu, (3) ¢asti téla nebo

mista, ktera by neméla podléhat rozkladu. (Abe 2003, 25).

Tato definice nepoukazuje pouze na znecisténi spojené se smrti, ale i na bézny kolobéh
Zivota v pfirodé nebo vyrobk( stvofenych ¢lovékem. Japonské méstské legendy napfiklad
mluvi o zlych dusich posedavajicich pfedméty starSi sta let. Stejné tak jsou japonské
svatyné prestavovany a obnovovany podle starych technik. Nejznaméjsi a nejposvatné;jsi
svatyné v Ise je kompletné zbourana a pfestavéna jednou za dvacet let, a to uz po stovky

let.

3.2.2Si-e

Podobné jako se Sifi bacily se podle jednoho stfedovékého pfibéhu z roku 1107 Sifilo i
takzvané Si-e, dalSi druh kegare neboli znecisténi ze smrti. Podle tohoto pfibéhu bylo
mrtvé télo pfesunuto z Owari (dnesSni Nagoji) do domu samurajského knizete v Kjétu.
Poddani knizete byli znecisténi Si-e pramenici z mrtvého téla a prochazeli okolo Kjéta,
¢imz také neveédomky znecistili celé mésto. To mélo za pficinu, Ze vlada odlozila vyslani

cisarskych posll do nejposvatné;jsi svatyné v Ise (Levine 2012).

Spojeni s Si-e popisuje Levine (2012) také v dne$nim svéts, kdy béhem jeho pobytu
v Japonsku spachal student bytového komplexu, ve kterém bydlel, sebevrazdu. Japonské
zasahové slozky se postaraly, aby se do dvou hodin o niéem nevédélo. | kdyz to Levine
(2012) se svymi pfateli zmifiovali v mezinarodnim centru, bylo jim doporuceno, aby se o
tom dale nezminovali. Zaroven se incident neobjevil v médiich a v ramci Skoly jim nebyla
poskytnuta patficna psychologicka péce (Levine 2012). Otazkou zlstava, nakolik vtomto
pfipadé hraje roli prave znecisténi Si-e. Japonska spoleCnost se snazi ocistit misto a okoli
smrti co nejrychleji, aby se zabranilo pomyslnému Sifeni zneciSténi. Tato nauka o
smrtelném znecisténi je zakofenéna v kulture natolik, ze pro zapadni pozorovatele se zda
az necitelnou nebo utajujici. Kdyz se ale podivame do historie, tak se s Umrtim cisare

stéhovalo celé hlavni mésto i pfes vSechny s tim spojené naklady. Aby se znecisténi
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nesifilo, bylo a dodnes tomu je zvelké ¢asti podfizena spousta zvyk(l a systémovych

feSeni (Abe 2003).

V jednom z myt(l je cisaf OdZin donucen cisafovnou podstoupit ogistny ritudl, jelikoZ byl
znedistén Si-e b&hem cesty na pohfebni pramici presouvajici rakev s mrtvolou cisare
Cuaie. Tento mytus dokazuje, 7e i mrtvola cisafe, povazovaného za boZstvo, je
povazovana za necistou a zpUsobuje nadale znecisténi (Abe 2003). Spolu se smrti cisafll
se stéhovala i hlavni mésta, ke zméné dosSlo az v 8. stoleti n. L., kdy se zacalo s kremaci
cisar( a cisafoven. V tu dobu se frekvence stéhovani hlavniho mésta zmensila (Abe 2003).
Jednim z ddvodu je pravé prichod buddhismu z korejského poloostrova. Mezi dalsi velké
zmeny, které se odehraly v obdobi Heian (794-1185), patfii zruSeni trestu smrti po celém
Japonsku. V pfipadé, ze byl nékdo odsouzen k smrti byl namisto toho jeho trest zménén
na vyhnanstvi (Abe 2003). Japonska starovéka spole¢nost délala vSechno pro to, aby se

vyhnula smrtelnému zneéisténi - Si-e.

Paradoxné vrazda zpUsobuje vice socidlniho nepokoje nezZ pfirozena smrt, presto se
kegare spojené s vrazdou nepovazuje za tak zavazné, jako je pfirozena smrt. Ve starych
kronikach se piSe, ze ¢loveék, ktery zabil, ale stihl utéct pfed smrti obéti, byl vykazan
z posvatnych mist na jeden den. Kdezto ¢lovék, ktery se dotkl mrtvého téla byl vykazan az
na 30 dni, coz dokazuje, ze vrazda byla méné zneciStujici nez pfirozena smrt. Abe (2003)
z tohoto dlivodu dospél k nadzoru, Ze kegare obsahuje i jiné faktory nez jen averzi v(ci
fenoménu chaosu. Dulezité si je uvédomit i rozdil mezi posvatnymi a verejnymi prostory,
protoZe u posvatnych prostor je kladen velky dlraz na vyhnuti se Sifeni kegare, natoz aby
nékdo na takovém Uzemi zemfel. ZkuSenost Levine (2012) se sebevrazdou v dneSnim

svéteé zase ukazuje na zbaveni se kegare z vefejného prostoru, pokud mozno co nejrychleji,

ale zdaleka nenapacha tolik ,,Skody“, jako kdyby nékdo zemrel u svatyné.

Mezi dalsi aspekty dotykajici se znecisténi je vidina vlastni smrti. Napfiklad krev m(ze
lidem pfipominat smrt a stat se symbolem nebo metaforou pro zesnuti. Z tohoto diivodu
bylo i znecisténi zpisobené ze smrti zvifete tak odporné. Smrt zvifete je v porovnani se
smrti ¢lovéka zanedbatelnd, co se tyce zpusobeného chaosu ve spolec¢nosti. OvSsem lidé
jsou znechuceniz mrtvych tél zvifat, protoze jim pfipominaji vlastni smrtelnost (Abe 2003).
| z téchto dlivodu byla vyélenéna kasta nedotknutelnych znamych jako ,,Hinin“ nebo také
»,Eta“. Jednalo se o kastu lidi, ktera pracovala s krvi, at uz Slo o kozeluhy nebo fezniky.

23



Kasta byla dédi¢na a nebylo mozné z ni vystoupit az do zruSeni nerovnosti béhem reforem
Meidzi (1868-1912). Dodnes se ale na pozemcich, kde tito obyvatelé Zili, nestavi a je to
takzvana zemé nikoho. Jsou totiz povazovana az za natolik zneciSténa mista, Ze je

nemozné tam Stastné zit (Reischauer 2000).

Sint6 jako takové nenabizi odpovédi, jez by &lovéku ulevily od strachu ze smrti. Zadné
pozitivni aspekty nejsou se smrti vSintd spojovany, protoZe smrt je povaZovéna za
nedistou. V rdmci Sintoistickych svatyni a knézi je kladen velky dliraz na vyhybani se Si-e.
Cokoliv, co je vSintd spojeno se smrti je brano jako negativni a $intoistické svatyné

zdsadné nenabizi pohrby (Abe 2003).

3. 2. 3 Ocista - Imi, Harai, Misogi

Ocista byla pro naboZensky Zivot vJaponsku dileZita od nepaméti a dosahovalo se ji
rlznymi metodami. Exorcismus neboli Harai, o¢isténi neboli Misogi a zdrzenlivost neboli
Imi. Sintoistiéti knézi provadséjici ritudly nesméli byt znedisténi kegare, a proto ziskavali
Gistotu periodami, kdy se kegare vyhybali. Témto perioddam vyhybani se pfezdiva Imi.
Odstranovani kegare se nazyvalo Harai a pokud bylo kegare smyto Cistou vodou, nazyva

se toto specialni Harai jako Misogi (Abe 2003, 14).

Imi je metoda, pfi které ziskavate pozitiva Cistoty tim, Ze se vyhybate zdrojiim znecisténi.
Ve vétsiné pripadl se této praktice vénovali knézi spiSe nez obycejny lid a skladala se
z povinnosti dodrZovat rlizné zakazy jako je vyhybani se nemoci, smrti a truchleni.
Podobné bylo zakazano jist rGzné druhy jidla, ktera nebyla uvafena nad ,Cistym
ohném® nebo bylo zapotfebi nosit pouze ocisténé obleceni. Knézi a knézky museli také
zUstavat uvnitf daleko od hluku, tance a zpévu. Pfisné se dohliZelo na pfipadné znecisténi

svatyné, obétin a nadob s obétinami. (Norbeck 1952)

Imi sice praktikovali zejména knézi, ale i prosty lid se vyhybal ur¢itym vliviim znecisténi.
Jednim z nich je i zrozeni ditéte. V tu dobu byla Zena i s ditétem presunuta do vlastniho
piibytku. Zena po porodu, nebo v pfipadé menstruace byla povazovana za nedistou, a
proto i jidlo pfipravené na ohni opeCovavaného zenou bylo necisté. V téchto obdobich
tedy dochazelo k oddélovani zen od zbytku domacnosti. Krev byla stejné jako nemoc nebo

smrt povazovana za necistou (Norbeck 1952).
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Misogi je zpUsob, jak se zbavit kegare zplsobem, kdy se ¢lovék ocisti vodou, at uz
polévanim vodou nebo stanim pod vodopadem, koupeli viece nebo jezefe, nebo
ponofenim do mofre Ci oceanu. Misogi bylo dfive aktem, kdy se c¢lovék ocistoval od

necistot ziskanych skrze fyzicky kontakt (Kock 2015).

3. 2. 4 Jamabusi a Sugendé

Jamabusi jsou potulni hor§ti mnisi praktikujici takzvané Sugendd, vyznaduiji se typickymi
prvky a Ziji asketicky Zivot v hordch. Sugendé je spojenim $inté a buddhismu, kdy jsou
uctivana horska bozstva a zaroven vném velkou roli hraje exorcismus, ocista, ale i
nebezpedi spojend se smrti. Sugendd je nabozenstvi uréené pro lidi a Jamabusi jsou

vnimani jako mniSi starajici se o komunitu (Gill 2012).

Sugendé nemé 7adné svatyné ani chramy, ale pouze hory. Misto, které je vJaponsku
uréené pouze bohlim, démondm a duchlim. OvSem Jamabusi nejsou ani jedno z toho a
je na né nahlizeno jako na zivouci Buddhy, protoZe skrze praktikovani asketismu v horach
oddélenych od civilizace dosli buddhovstvi jesté vtomto Zivoté. Zaroven Sugendé neni

zalezitosti lidi v osaméni a Jamabusi jsou silné spjati s komunitou (Gill 2012).

Sugendé si silné zaklada na ritudlech, at uz se jednd o exorcismus zlovolnych duch
zpusobujicifyzické, ale i emocnivypéti komunité, nebo o rizné ceremonie prinasejiciklid.
Samotni Jamabusi ziji v horach, v mistech, kde se pohybuji bohové a mrtvi. Ztohoto
hlediska se jedna o bytosti Zijici na pokraji dvou svétd, coz dava praktikovani Sugendé
urcitou davku zahadnosti. Jamabusi jsou jini a také se snaZi vypadat jinace, aby byli
snadno rozpoznatelni. Jsou to kouzelnici, véStci a v neposledni fadé dohliZzi na exorcismus
démonu. Pfestoze hory, ve kterych Ziji, nejsou samotnou podstatou uctivani, tak byla role
hory v Zivoté rannych Japoncl silné spojena s kulturnim vyvojem. Prvni zemédélska
spolecenstvi se spoléhala na ,,Horska boZzstva“ a nahromadilo se o nich nespocet pfibéhl

a lidové slovesnosti, stejné jako o démonech a dusich (Gill 2012).

JamabusSiho poznate diky jeho typickému obleceni. Jako vSichni japonsti poutnici nosi bily
Ubor znacici smrt a sam sebe vnima jako nékoho, kdo prekrocil hranici smrti tim, ze
vstoupil do hor. Cestovanim po horach ziskavaji Jamabusi spiritualni silu a navrat zpatky
k UboCim znaci znovuzrozeni do naSeho svéta. Tento ritual smrti a znovuzrozeni je

zpusobem, jak Jamabusi ziskavad Buddhovstvi. Ritudly jsou uzplsobovany véficim a
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zahrnuji vésténi, modlitby, zpév, exorcismus, kouzla a vyrobu ochrannych amulettd (Gill

2012).

Nasledujici seznam ukazuje nastroje, které byly Cisté buddhistické, ale byly prevzaty a
adaptovany v ramci Sugendd. Jejich vyznam se li§i na zékladé rozdilnych denominaci
Sugendd. Earhart (1972) ma ve své knize 16 ndastroj{l Jamabusi, ovéem pro tuto praci je

z celého seznamu podstatnych jen par vybranych polozek:

1. Tokin — mala cCernad Cepice chranici pred jedovatymi vypary. Je sloZena
z dvanacti ohybl a symbolizuje buddhistickych dvanact jevd podminéného
vznikani (buddhisticka filozoficka teorie — Pati¢¢a samuppada).

2. Ajaigasa — slamény klobouk chranici pred sluncem a deStém symbolizujici
prebyvaniv ldné.

3. Suzukake - typické oble¢eni nosené Jamabusi, které ma plvod v mnisské robé
a vyvinulo se ve Ctyfi odlisné variace na zakladé barvy a duleZitosti.

4. Nendzu (DZuzu) - Buddhisticky rGZenec, Sugendé tradiéné pouZivé kordlky
vytvofené z kosti.

5. Horagai-roh, jeho zvuk je pfirovnavan k Buddhové kazani dharmy a je pouZivan
jako signal pro ostatni skupiny v horach. Je to nejvice rozpoznatelny pfedmeét
Jamabusiho.

6. Oi- Pfenosna svatyné noSena na zadech obsahujici skripta a ritualni nastroje.
Znazorriuje smutnou matku.

7. Katabako — ramenni krabice, je umisténa na vrsSek Oi a znazorriuje soucitného
otce.

8. Hasiri-nawa - provaz pouZivany na lezeni po skaldach a také urceny pro
slaniovani ze srazu béhem zpovidani se z hfichd.

9. Waradzi-slaméné sandaly noSené poutniky jakozto obuv.

3. 3 Synkretismus — Buddhismus a Sinté

Smrt a znedisténi je spoleénym archetypem Sinté a Buddhismu. Tyto dvé tradice se
navzajem dopliuji v pfistupu ke smrti, ale stoji naproti sobé&. Sintoismus vytvoril svét,
ktery je rozdé&leny na &isty a nedisty, ovéem Sinté se samo postavilo do pozice &istoty a

Buddhismu pfenechalo veSkeré ,necisté“ prace se smrti. V buddhistické doktriné ma
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znecisténi jen pramalo mista, az na jednu metaforu, kdy probuzena mysl je povazovana
za ,Cistou“, kdezto pomylend mysl za ,necistou”. Stejné tak je zemé Buddh( a
bédhisattv(l ¢istym mistem a nazyva se Cistou zemi Buddhy Amidy. Dal$im aspektem
japonského buddhismu jsou ritualni praktiky a moralni hodnoty, které hlasaji Cistotu
lidského jednani jako je vyhybani se zabijeni zivych véci, bezmasa dieta, alkoholova

abstinence a dalSi (Scheid 2020).

Japonské buddhistické instituce podporovaly a dodnes podporuji praktiky a smysleni,
které rozporuji zakladim buddhistické nauky. Buddhismus se tak dokazal jevit jako
nejefektivnéjsi instituce feSici znecisténi plynouci ze smrti a zaroven se postarali o
vymyceni zlych duchu. Je to nejspis jeden z divod( pro¢ Buddhismus v Japonsku nikdy
nepfiSel s velkou kritikou znec&iSténi kegare a naopak pfijal tyto tabu zakony za své, at uz
se jevily sebevic nevysvétlitelné (Scheid 2020). Buddhismus vyplnil mezeru, ktera na

japonském nabozenském trhu vznikla.

RozliSeni mezi bdédhisattvy a bozstvy se vjaponském kontextu c¢asto smyva.
Bodhisattvové jsou uctivani jako bozstva a naopak. Jedna se o synkrezi japonského
nabozenstvi, kdy Buddhismus respektuje nativni japonské nabozenstvi a asimiluje se
s nim. | proto dochazi vJaponsku k eklekticismu vice neZ vjinych zemich. Casto tedy
vedle sebe najdeme boZstva pochazejici z buddhistické, hinduistické, ale i Sintoistické

tradice v ramci jednoho svatostanku (Reader 1991).

Predstava, Ze duchové zemfelych zlstavaji ve znecisténém a nestabilnim stavu a
potfebuji usmiteni a uklidnéni, existovala jiz pfed pfichodem buddhismu do Japonska.
Tato predstava o mrtvych méla znacny vliv na béznou nabozenskou predstavivost lidi
Zijicich v obdobi Tokugawa (1603-1868). Zatimco bézni lidé véfili, ze nékteré duse
zemrelych jednodusSe dojdou klidu a za¢nou obyvat horské vrcholky, jiné duSe zase
pfedstavovaly nestabilitu nebo dokonce nebezpeci, o které muselo byt postarano
vhodnym ritudlem. Sintoistické mys$lenky nestabilnich dusi, které jest& nedorazily do
zemeé Jomi (podsvéti) a buddhistické myslenky o ,,pfechodné existenci“ mezi zivotem a
smrti se navzajem doplnuji. Davaji tak vznik myslence mezi-svéta. V pozdnim stfedoveéku
se také ustalilo prfesvédceni, Zze pohrby funguji jako oCista mrtvych a jsou prevenci pred

nestastnym osudem at uz pro mrtvé, nebo pro zivé — obzvlast v pfipadé, kdyz tyto zlé duse
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posedly Zivé nebo zpUsobily rizné kalamity nebo epidemie (Williams 2008). Vice o této

problematice v kontextu Death Stranding v kapitole 6. 6. 1 Hranice, feka a Breh.

3. 4 Konfucianismus

Konfucius byl €insky filozof, politik a statnik povazovany za prvniho ¢inského filozofa,
ktery vyznamne ovlivnil asijskou kulturu, politiku a nabozenstvi. Tradi€né se mu pfipisuji
zasluhy autorstvi nebo minimalné redakce mnoha ¢inskych klasickych textt. Konfuciovo
uceni se rozvinulo v Konfucianismus, ktery se nasledné Sifil jako kulturni a filozoficky
zéklad po vychodni Asii. Podstatné vjaponském kontextu jsou hlavné zavazky a
povinnosti Giri a Gimu ménici se v priibéhu déjin a pétice dllezitych vztah( mezi lidmi

(Reischauer 2000).
Konfucius rozdélil spoleCenské vztahy na pét zakladnich, kterymi jsou vztahy mezi:

1. Otcem asynem

2. Vladcem a poddanym

3. ManZelem a manzelkou

4. StarSim bratrem a mladSim bratrem
5

Pfitelem a pfitelem

PfiSel s myslenkou, Ze pokud kazdy jedinec naplni jednotlivé povinnosti ve své pozici,

bude spoleCnost nasledné harmonicky prospivat (Picken 2016).

Tyto vztahy se odrazi vjaponském jazyce, jez zUstdvad obdobné formalni. Synovska
oddanost a socialni status zalozeny na rodinnych vztazich ustupuje do pozadi pred
politickymi povinnostmi. Pouzivaji se dva terminy plvodem zfeudalnich c¢asu, které
v ¢estiné vnimame jako zavazek a povinnost. Termin Gimu se pouziva pro povinnosti a
vyvstal z potfeby ukotvit princip loajality a kolektivniho cile. Termin Giri je zase druh
zavazku, ktery vyvstal z pokrevnich pout a blizkych socidlnich vztah( (Picken 2016). Gimu
je napfiklad vztah mezi vladcem a poddanym, giri je zase vztah mezi otcem a synem. Prvni
dva vztahy jsou navic nenaplnitelné v tomto Zivote, a proto je v asijské kultufe tak silné

kladeny dliraz na oddanost v(ic¢i rodicim nebo vici statu.

Oddanost je zakladnim stavebnim kamenem tohoto systému hodnot a je nejlépe

ocenéna, pokud jirozumime tak, ze protikladem neni neloajalnost, ale sobectvi. Pohnutky
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jedince vzdy musi byt podfizeny cillim kolektivu. Jedinec je zamotany do sité povinnosti a
zavazk(. Giri je zavazek vuci vSem, ktefi jsou nejblize a gimu je povinnost v{i¢i kolektivnim

cildm vyjadfenych statem (Picken 2016).

Za dob tokugawské vlady (1603-1868) doSlo k pokusu zabranit veSkerym povstanim
bézného lidu proti viddnouci vrstvé tim, Ze pét zakladnich vztah( preorganizuji. Vztahy

byly sefazeny nasledovné:

1. Vladce a poddany

2. Otecasyn

3. ManZel a manzelka

4. Starsibratr a mladsi bratr
5

Ptitel a pfitel

Prvnidvavztahy se prohodily, aby méla vladnoucivrstva precedent. Monopol nad moralni,
politickou a intelektualni autoritou byl spjaty se samuraji a byl odvozeny od neo-
konfucianské etiky Zu-Tiho (1130-1200), ¢inského uéence, kterého se tehdejsi japonska

vlada snazila promovat (Picken 2016).
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4 Hideo Kodzima a jeho milované memy

,Diry jsou oknem do cizich svétd. Jejich prazdnota vyvolava pocity bazné a strachu vici

neznamému - a ve stejnou chvili vyvolavaji i uréité vzruseni.” (Kodzima 2021)

Hideo Kodzima svymi neotfelymi napady vyrazi proti proudu skoro v kazdé hte, kterou
pfindsi svému publiku. Jako jeden z prvnich pfiSel s netradicnim pouzivanim konzole
v ramci hrani a netradi¢né nechal hra¢e zasahovat do hardware i software béhem hrani
hry jako je Metal Gear Solid. Vramci své autobiografie Kreativni gen (Kodzima 2021)
pouzivda memetiku a memy ktomu, abychom lépe poznali jeho zivot, zkuSenosti a
osobnost. Postupné zminuje knihy, filmy nebo hudbu, které ho ovlivnili nejen ve tvorbé,

aleiv zZivoté. Vybrané memy jsou zde rozebranypro dokresleni kontextu Kodzimovy tvorby.

4.1 Pise¢na zena (K6bo Abe)

Rju Murakami v rozhovoru s americkym scénaristou jednou prohlasil, Zze vSechny pfibéhy
maji stejnou zapletku. Hlavni hrdina spadne do diry a bud'se z ni vyhrabe, nebo v ni zemfe.
Kodzimovi to davalo smysl, protoze vSechny pfibéhy do tohoto vzorce zapadaly. Ov§em
Abe nabidl ve své PiseCné Zené tfeti moznost. Hlavni hrdina v dife najde Zivot a to doslova

(KodZima 2021).

KodZzima polemizuje o Zivoté, kdy tato tfeti moznost fidi nasi spoleCnost, nasi praci, rodinu
a vSednost kazdého dne. Aniz by to ¢tenafi pocitovali, jsou lakani do diry, pohlceni a
rozpolceni, jak se dostat ven. Ale i kdyz se ¢lovék z diry dostane, nic se nezméni. Venku
jsou akorat dalsi diry, které se kopou a nechat se polapit do dalsi diry je jedinym dalSim

moznym feSenim (Kodzima 2021).

PiseCna Zena nabizi netradicni smysleni nad béznou zapletkou, coz si za své bere i
KodZzima. Netradi¢ni zplsob uvazovani ho dostava na mista, o kterych se jinym ani nesnilo,
a to zejména v hernich svétech. Obzvlast, kdyz vezmeme v potaz do kolika dér se portyr
Sam dostane a v kolika z nich je donucen spoutan povinnostmi najit Zivot a své poslani
(viz kapitola 5 Death Stranding). Koncept, ktery vyvolava otazky, kde pfesné zac¢ina a kde

konc¢i svoboda. ZUstava pouze smér a smérovani hlavni postavy.
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4. 2 Satori (Don Winslow)

Od svych fanouskd a znamych Kodzima slychaval: , Potfebujes opustit Japonsko pro
dobro svéta a néco vytvorit. Stravit Zivot a svoje prostfedky na znovuvybudovani své
minulosti je Spatné rozhodnuti.“ Kodzima ovSem Japonsko neopustil. Nedokazal se
oddélit ani si odlvodnit pro¢ by se nemél podilet na znovuvybudovani Japonska po
katastrofé jakym bylo zemétfeseniv Tohoku. V tu chvili doSel k uvédoméni, ze prestoze se

povazuje za kosmopolitniho ¢lovéka, v srdci bude napofad Japoncem (Kodzima 2021).

Nasledné ale dodava, ze stejné jako dvé hlavni postavy ze Satori, Ze neni ani ze Zapadu,
ani z Vychodu. Je Hideem Kodzimou vytvarejicim vlastni svéty, které jsou trans-kulturni a
trans-nacionalni. Jediné, co potfebuje tvofit, je jeho vlastni svét a vjeho karmé se odrazi

sdilet svét Hidea Kodzimy se zbytkem svéta (Kodzima 2021).

Death Stranding je hra odehravajici se sice v post-kataklyzmatickém svété byvalych
Spojenych statl americkych, ale veskrz v sobé skryva japonskou kulturu a ndboZenstvi.
Jako dvé hlavni postavy ze Satori hra neni Cisté Zapadni ani Vychodni. Nékteré prvky
vypravéni, zapletky, ale i proceduralni rétoriky nedavaji b&€Znému hraci bez hlubsiho &teni
a porozumeéni japonské kulture smysl. OvSem je potfeba dodat, ze i pro Japonce nebo
Japonska znalé hrace bude platit to samé, protoze Kodzima se pousti do cesty japonské

historie nabozZenstvi a filozofie, ktera na prvni pohled ani nemusi byt patrna.

4. 3 Hjorju — Castaway — Trosecnici (Akira JoSimura)

Ve chvili, kdy se Cohei a ostatni dostanou z Tori§imy, nechaiji za sebou nafadi a instrukce
pro dalSi namorniky, které by snad potkal stejny osud. Stane se z toho zprava plna nadéje,
Ze nejsme jenom prezivS§imi, ale jsme lidmi, ktefi prezili a dostali se domu. Tento pfibéh
za sebou zanechava dva memy, dva smysly preziti — zaprvé dokazat projit jakoukoliv
nepfizni osudu, zadruhé pak dostat se zpatky domU. Pokud v sobé mé nas druh pouze
potfebu prezit, nema zapotrebi navratu do spolecnosti, ovSem opak je pravdou. Nevraci
se jen kvuli biologické potrebé, ale kvili potfebé lidské — nestacijenom Zit, je potfeba vratit
se do spolecnosti. Zapoleni se zZivotem a smrti? To se odehrava za hranici vSech instinktt

—to je preziti ve své pravé podobé (Kodzima 2021).
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Podstata pravého preziti spociva ve spole¢nosti, protoze lidska bytost se bez spolecnosti
hrouti. Kodzima zdUrazriuje potiebu lidskosti i v pfipadé, kdy nevyhnutelné celite smrti.
Pfesné to totiz dava nadéji na preziti. Co by se stalo s ¢lovékem, ktery by byl posledni na

svéte...?

4. 4 Metal Gear Solid: Guns of the Patriots

ees

»Lidé Ziji, aby si je ostatni pamatovali, at uz v jakékoliv podobé. Lidé umiraji. Ovsem smrt
neni porazkou. ... DaleZitost nasich skutkd bude Zit nadale a bude pfedavana jako ozvéna
z Clovéka na ¢loveéka. ... Lidé nikdy neprestali existovat. Jako feka tekouci skrze ty, co za
nas mluvi, lidska existence vydrZela jak ve fyzickém téle, tak v pfibézich pfedavanych

z generace na generaci.“ (Kodzima 2021)

Tento mem by se dal pfipodobnit k jedné z nejstarSich dochovanych literarnich pamatek.
A to eposu o Gilgamesovi. Ukazuje, Ze naSe skutky po nas zanechaji stopy a dokud bude
existovat fyzicky dlikaz, Ze tu dany ¢lovék byl, tak budou existovat i pfibéhy o ném a
naopak. Pfibéhy se opakuji, akorat vypadaji jinak, ale tato filozofie pokradovani a

zanechavani stop i po smrti je trans-kulturni a trans-nacionalni dodnes.

4.5 Valecna vesmirna lod Jamato (Star Blazers)

Jamato je z doby, kdy lidstvo touzilo po romanu a roman byl tehdy drazsi nez zlato.
Podobné popularni anime jako Gundam nebo Neon Genesis Evangelion nejsou na stejné
pficce, protoze lidé, ktefi je tvofili, pochazi z Uplné jiné generace s rozdilnym vnimanim.
Lidé, ktefi prezili valku a povale¢nou dobu, byli protivalecni, pfesto nesmyslné obdivovali
armadni zbrané. Tvlrci této série byli na zacatku valky i na jejim konci, vyhrabali se
z hoficich ruin az do ekonomického rastu. Byl to pfibéh o lodi Jamato od rodic¢U, ktefi si

zazili porazku ve valce, pro déti (Kodzima 2021).

Japonska kultura v sobé skryva silné protivale¢né nazory. Ostatné je i soucasti Ustavy, ze
se Japonsko nebude zapojovat do valecnych konfliktd jinak nez mirovymi dohodami.
Kodzima skrze tento mem poukazuje na povalecné deédictvi a zaroven vybizi kco

nejvétSimu protivaleCnému nasazeni.

32



5 Death Stranding

Death Stranding je akéni hra z roku 2019 vyvijena spole¢nosti Kojima Production a vydana
Sony Interactive Entertainment na herni konzoli Playstation 4.V roce 2020 nasledoval port
na systém Windows. V dalSich letech byl vydan Director’s cut na Playstation 5 a systém

Windows a o néco pozdéjii naiOS.

Death Stranding je akéni hra zasazena do otevieného svéta s asynchronnimi online
funkcemi. SAm Kodzima o hfe mluvi jako o ,,strand“ hfe, protoze v sobé zahrnuje nespocet
socialnich aspektl. Na hru také sedi oznaceni ,,Walking Simulator®, jelikoz jako posli¢ek

dodavate bali¢ky a ve své podstaté chodite z mista na misto.

V nasledujicich ¢astech budou vysvétleny zakladni koncepty hry, ovSem hra je natolik
komplexni, zZe nelze obsahnout vS8e. Ludonarativ spjaty s kulturné-nabozenskymi

koncepty zminénymi v pfedchozich kapitolach bude rozebran v analytické ¢asti prace.

5. 1 Ludonarativ hry

Death Stranding se odehrava v otevieném svété, kde se hrac stava posliCkem jménem
Sam Porter Bridges a stfida se hrani z pohledu tfeti osoby a prvni osoby. Hlavni pfibéhova
linka je nastavena zpusobem, kdy Sam prenasi naklad zmista na misto a u toho
pfekonava nespocet pfirodnich prekazek. Na cestach se vyhyba neprateldm jako jsou
MULE, ktefi by se dali pfipodobnit k piratdm, nebo bojuje proti teroristim anebo BT
(,Beach Thing“), které jsou pfirodnim fenoménem pfichdzejicim s takzvanym
»casodestem®. DeStém pfinasejicim urychlené starnuti, jakmile se dotkne pokozky
¢lovéka, ale i zvifete nebo rostliny. Hra se odehrava na tzemi dnesnich Spojenych statl

americkych v budoucnosti, kdy dojde ke smazani hranice mezi mrtvymi a zivymi.

V ramci hry si hra¢i mohou vybrat kolik nakladu na svych bedrech Sam ponese s tim, ze
mu napomaha rlzné vybaveni, vozitka a zbrané. Pohyb mezi destinacemi je pro hru
stézejni a béhem cesty je hra¢em skenovano okoli a zaroven musi hra¢ brat v potaz
s jakym terénem se bude potykat, aby si spravné naplanoval cestu. Mechanika
balancovani naklad(l a postavy zpUlsobuje, Ze je hra¢ celou dobu angazovan ve hre.
Béhem souboje lze o néklad pfijit nebo mUize byt poskozen, coz je nezadouci pro vysledné

doruceni. Diky asynchronnimu hrani ale ztracené balicky pomahaji dorucit cizi hraci.
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Zaroven je na misté sledovat nékolik ukazatelll jako jsou Zivoty, Uroven nabiti baterii
techniky, uroven vydrze nebo rozruSeni miminka BB, které hra¢ nosi na bfiSe. Tyto
ukazatele nebo atributy se daji doplnit za pomoci bezpecénych ukrytl, termalnich lazni
nebo generatorl. BB je mozné uklidnit pohlazenim a pohoupanim, ale plné si odpocine

az v ukrytu stejné jako hlavni postava.

Pfestoze maiji hraci k dispozici stfelné zbrané, jsou od jejich pouzivani odrazovani. Hrag je
schopny znehybnit nebo paralyzovat nepfitele. Ve vztahu k nepfiteli je preferovano plizeni

a vyuzivani riznorodych ukrytl, které nabizi okolni krajina.

V pfipadé Samova umrti se hra¢ dostava do svéta ,vzhlru nohama¥, ve kterém je k vidéni
nespocet provazkd spojenych s lidmi a jako ,,navratilec“ se Sam vzpira smrti a pokousi se
navratit zpét mezi zZivé. Zmeény, které hrac¢ zpasobil ve hie, jsou trvalé jako tfeba ,vybuch
prazdnoty“ (voidout), cozZ je totalni exploze pfirovnatelna k vybuchu atomové bomby,

ktera nastane, kdyz BT pozfe mrtvolu.

5.1. 1 Udalost — Death Stranding

Death Stranding nastalo, kdyZ se the Beach (dale Bfeh), misto posmrtného Zivota,
protnulo se svétem zivych. DuSe mrtvych ve hfe znamych pod egyptskym terminem
»,Ka“ byly pfipoutany k lidskému télu znamém jako ,Ha“ Toto spojeni zpUsobuje, Ze
prosakuje podstata z Bfehu a télo nekrotizuje. Pokud nedojde ke kompletnikremaci, z téla
se stane BT (Véc z Bfehu). BT jsou bytosti z druhé strany, které se ztratily ve svété zivych.
Death Stranding pfineslo do svéta Zivych vysoké mnozstvi mineralu znamého jako
chiralium - jde o zvlastni hmotu dfive existujici pouze na druhé strané a vykazuje ¢as

upravujici schopnosti, pokud je pouzita na béznou hmotu nebo zivé bytosti.

Ve hfe se dozvidame, Ze uz doSlo nejméné k péti udalostem Death Stranding, které
koresponduji s péti nejvétsimi masovymi vymiranimi druh( na planeté a doprovazi je EE -
»Extinction entity“ pfinasejici do svéta zZivych velké mnozstvi chiraliové hmoty. Posledni
Death Stranding byl nejspi$ zplisobeny cisafskym fezem u téhotné Zeny bez mozkové
aktivity na Manhattanu, coz zpUsobilo prvni ,vybuch prazdnoty“ (viz kapitola 6. 6. 1
Hranice, feka a Bieh). Udalost samotna neni Zzddnym zpusobem vice popséana a ve hie

vysvétlena. Jedna se o udalost pfedchazejici veSkerému déni ve hre.
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5.1.2 BB - Bridge Baby

Bridge baby (BB) je sedmimésicni plod vyjmuty z téla matky bez mozkové aktivity skrze
cisarsky fez. Lno matky propojuje svét mrtvych a BB. To dava nositeldm BB mozZnost
detekovat BT, pokud jsou nositel a BB propojeni skrze kabel simulujici ,pupecni $indru®
BB je pripevnéno v kapsli na bfiSe nositele. Kapsle simuluje lino matky a zaroven je
prostiedi lGna pribézné aktualizovano jednou za ¢as skrz inkubator, kde se snazi docilit
co nejvétsi synchronizace s linem matky. Naprosta vétSina BB pracuje bez problém0

jeden rok, coz je pravdépodobné nejdelsi doba toho, jak lze dité oSalit, ze neni

v matciné lanu.

Bridge baby pouzivd mechanismus podobny echolokaci k detekovani BT. Simulace l{ina
je klicovou pro udrzeni spojeni mezi BB a posmrtnym svétem. Plodovou vodou se Sifi viny
aty se nasledné odrazi od BT a vraci se jako ozvéna. BB pak dokaZe efektivné varovat pied

pfichazejicim nebezpecim.
5.1.3DOOMS

DOOMS je nemoc, pfi které se projevuje alergie na Chiralium a zaroven jsou nemocnivice
citlivi na Bieh. Cim horsi je jejich Groven nemoci, tim vétsi maji propojeni. VSichni trpici
DOOMS zazivaji no¢ni mury tykajici se apokalypsy, coz mlze vésti k rozvinuti psychickych
onemocnéni. Postavy s timto onemocnénim ale ziskavaji schopnosti jako je teleportace

nebo schopnost vycitit BT, ov§em projevy se u kazdého jedince rtzni.

5. 1.4 Nepratelé

MULE jsou zlodéji a jsou podobni béZnym portyram, liSi se vybavenim se. Od taktickych
masek aZz po batohy nebo specialni boty. Snazi se nashromazdit co nejvice nakladu a
dosahuji toho tim, ze okradaji portyry. Pouzivaji zbrané jako jsou elektrické tyce, které
funguji jak na blizko, tak na dalku nebo lepivé zbrané. Prestoze jsou ozbrojeni nikoho
nezabiji, protoZe se boji nekrézy mrtvého téla zplsobujici vznik BT. Jejich jedinym zajmem
je naklad ostatnich portyr. AvSak pulsobi pouze teritorialné. Hlavni postava se s nimi

vyporadava za pomoci omracujicich zplsobU boje a zbrani.

BT jsou duSe zemftelych spojenych se Biehem, ktefi nedokazali prekrocit Bfeh, aby se

dostali do sveéta mrtvych. DuSe se nasledné stavaji ztracenymi a jsou spojeny s jinym
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svétem skrze pupecni $ilru. Tento Utvar by se dal povaZovat spiSe za provazek nez
pupecni $ilru. Hlavni postava je dokaZze vidét za pomoci BB, diky nemoci DOOMS je
dokaze také vycitit. Nejdfive je proti BT nemozné bojovat jinak nez utékem, postup hrou
otvira moznost krevnich granatli a nabojl s krvi. Nejucinnéjsi taktikou vsak je se jim pouze

vyhybat za pomoci BB.

5. 1. 5 Popis hernich mechanik

Ustfednim bodem hry je systém dorugovani. ZaleZi na spousté faktord dorudeni jako je
jeho rychlost, zda je naklad poSkozeny, jestli je naklad kompletni atd. Za kazdé doruceni
jsou udélovany zkuSenostni body a herni ména v podobé Like. Zakazky na doruceni plni
ucel jakozto ukoly, které mohou byt hlavni, a tedy dllezité pro pfibéhovou linku, nebo
vedlejSi. Obsah zasilek se liSi v zavislosti na misi. V nékterych pfipadech je zapotrebi
prepravit keramiku, kovy a v jinych zase ¢lovéka, at uz zivého nebo mrtvého —i kdyz téchto

pfipadd neni pfilis.

Jednodussi zasilky jsou za hrace obstaravany automatizovanymi poslicky v pozdéjSich
instancich hry. Jde o roboty v podobé dvou nohou s gyroskopem prochazejici se krajinou,
coz hraci usnadnuje praci pfi doru€ovani. OvSem ne vzidy se tomuto robotickému

poslickovi podati dorazit zdarné do cile.

Krystaly Chiralia jsou jednim ze zdroja hry stejné jako keramika, kov, chemikalie nebo
pryskyfice. Ty jsou néasledné pouzivany k budovani cest, pfistieSkll nebo pfi tvorbé a
vylepSovani zbrani, vozitek a dalsiho vybaveni pomahajicimu zdolavat poslickovy cesty.
Mezi struktury, které je mozné stavét, patfi ukryty, strazni véze, Ulozné prostory, mosty a
silnice. VétSinu je mozné umistit kamkoliv, pokud to terén dovoluje, ale silnice jsou
pfedem urceny. Struktury se také daji vylepSovat a diky asynchronnimu hrani neni hra¢ na
jejich vylepSovani nebo tvorbu sam. Na mapé je k nalezeni spousta pomocnych struktur,
které vytvofili jini hradi, jen je k tomu zapotfebi pfipojeni regionu k ,,chiraliové siti“. Kazdou
strukturu je mozné ohodnotit herni ménou v podobé palce nahoru neboli Like. Tento

socialni aspekt navazuje atmosféru spoluprace a vétsi angazovanosti hracu.
Mezi dulezitou herni mechaniku patfi zbrané. Ve hie najdeme Ctyri typy téchto zbrani:

1) Smrtici zbrané proti BT — tento typ zbrané obsahuje Samovu krev a dokéaze ublizit
jak lidem tak BT.
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2) Omradujici zbrané proti BT — tento typ zbrané obsahuje Samovu krev a dokaze
ublizit pouze BT, ovSem na lidi nema zadny ucinek.

3) Smrtici zbrané proti lidskym nepfateldim - tento typ zbrané dokaze ublizit lidem,
ale dokaze zranit i BT, pokud je zaroven s tim pouzit krevni granat.

4) Omracujici zbrané proti lidskym nepfatelim - tento typ zbrané je uréeny pro

pacifikaci ¢lovéka. Nezabije ani ¢lovéka ani BT.

Pro predstavu se jedna o rizné stielné zbrané jako je puska, magnum nebo brokovnice.
Posléze lepiva pistole, granaty a hematické granaty, koufové bomby, nebo omracujici

bomby.

Pfi kazdém pouziti smrtici zbrané je hra¢ postaven prfed rozhodnuti, jak se postarat o

mrtva téla, protoZze jinak zplUsobi ,vybuch prazdnoty“ — vybuch na Grovni atomové bomby.

voew s

totiz musi podstoupit kremaci, jinak se z ni stane BT.
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6 Rozbor hry

Pro rozbor hry jsou podstatné dva druhy metod. Jedna popisujici proceduralni rétoriku za
pomoci operacni definice a druha zamérena na filmové scény prostupujici hrou skrze tzv.
analyzu snimek po snimku - ,shot-by-shot analysis“ pouZivana Sislerem a Mohsenim
(2017), ktefi staveli na dfivéjSich pracich — Ryan a Lenos (2012) a Machin a Suleiman
(2006) Pomoci operacni definice bude nastinéna zakladni herni smycka, kterd hrou
prostupuje a jednotlivé c&asti této herni smycky budou zasazeny do kulturné-
nabozenského kontextu. Analyza snimek po snimku se poté bude vénovat zejména

narativni a sémiotické ¢asti hry v ramci filmovych scén a dialog(i postav.

6. 1 Operacni definice proceduralni rétoriky

Svarny a Sisler (2019) popisuje vytvoieni operaéni definice proceduralni rétoriky ve tfech

hlavnich krocich.

1) Zakladni analyza celkové struktury hry, rozeznavajici stézejni herni mechaniky a
pravidla (viz Obrazek 1 Model herni smycky).

2) Detailni multimodalni analyza hernich mechanik vybranych pro modifikaci.

3) Paradigmaticka analyza vybranych mechanik nebo pravidel a jejich oCekavany

efekt na hru (Svarny a Sisler 2019).

V prvnim kroku doporuéuje modifikovanou verzi modelu herni smycky, a pokud struktura
hry neni dobfe definovdna, mohou se pouzit rlizné varianty hernich mechanismu k
rozliSeni. Model herni smycCky reprezentuje celkovou strukturu hry, protoze slouzi jako
flexibilni nastroj pro znazornéni hraéskych akci na rGiznych trovnich podrobnosti (Svarny

a Sisler 2019).

Ve druhém kroku jsou vybrany jednotlivé herni mechaniky pro modifikaci a ty jsou
nasledné popsany na ¢asové ose. Nacez nasleduje posledni krok paradigmatické analyzy,
kde pro ziskani proménné proceduralni rétoriky je zapotfebi brat v ivahu modifikace
hernich mechanik nebo pravidel, coZz mize obsahovat jakoukoliv ze ¢tyf zékladnich

transformaci — pfidani, odstranéni, nahrazeni nebo proménu.

Diplomovéa prace vychazi z uvedené metody, avSak z dlvodu mnoZstvi mechanik a

komplexity celé hry byly vybrany pouze relevantni herni mechaniky jez jsou spjaty s
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japonskym naboZenstvim napf. o¢istna sprcha, spojeni BT a provazkd nebo vyobrazeni

znedisténi.
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6. 1. 1 Model herni smycky

Spreha

Obrazek 1 Model herni smycky
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6. 2 Analyza snimek po snimku

Analyza je zaméfena na Ctyfi ¢asti kazdé scény. Postava, promluva, popis a zvuk. Analyza
snimek po snimku (Sisler a Mohseni 2017; Ryan a Lenos 2012; Machin a Suleiman 2006)

se pouziva pfi popisu filmovych scén pro dokresleni celkového kontextu scény.

6. 3 Postavy a scény s nimi spjaté

Tato kapitola se vénuje jednotlivym postavam a stéZejni scéné, ktera skrze né
charakterizuje japonskou kulturu a nabozenstvi. Je zaméfena na hlavni postavy pfibéhu
Sama, Bridget a Amelii a nasledné na Ctvefici doprovodnych postav sehravajici ustfedni

roli v pfibéhu. Jmenovité se jednda o postavy Fragile, Deadman, Heartman, Mama/Lockne.

V obecné roviné se o vSech téchto postavach da mluvit jako o bozstvech nebo o
bddhisattvech, protoze celili smrti, dosahli osviceni a zlstali na tomto svété s DOOMs.
Jsou obdareni nezvyklymi schopnostmi, kterymi zbytek lidi neoplyva a pomahaiji jedinému

cili— sjednoceni posmrtného zivota propojeni chiralni sité.

6. 3. 1 Sam, Bridget a Amelie

Vztah mezi Bridget a Samem je tim nejkomplexnéjsim vztahem v celé hte, protoZze postava
Bridget je zaroven Amelii. V(¢i Bridget zaujima Sam negativni postoj, ale pro Amelii by
udélal cokoliv, protoze mu nespocetnékrat pomohla v détstvi s ,,navracenim“ (stavem,
kdy se dostane na Bfeh a zpét do svéta zivych). OvSem Bridget a Amelie je jedna a tataz
osoba. Télo a duse ve hie popisované jako ,Ha“ a ,Ka“ podle egyptskych mytQ.
Nasledujici scéna ukazuje na konflikt hlavniho hrdiny mezi zadvazkem vici rodici (Bridget
je Samova nepokrevni matka) a povinnostem vici statu (Bridget je prezidentkou

Spojenych mést americkych) viz Tabulka 1.

Postava Promluva Scéna Zvuk

Rlzné kabely visici | V pozadi pipa
ze stropu nad pfistroj Zzivotni
posteli Bridget, podpory.
mistnost vypada

jako ovalna
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pracovna
Spojenych statl

americkych

Die-Hardman

Je to tvoje matka.

Bridget. V hlavé to ma

trochu popletené, ale

Die-Hardman se
naklani k Samovi a

Septa mu do ucha.

Jednotlivé kroky

postav.

tebe pozna.
Deadman Madam prezidentko, Sam pfichazi ke Pipani stroje
pfivedli jsme vam smrtelné posteli zesiluje. Dychaci
Sama. Nechame vas o | Bridget, u které pfistroj vydava
samote. stoji Deadman zvuk uvolnujiciho
upozorfiujici na vzduchu. Skrabani
pfitomnost Sama. ruky o dychaci
Deadman sunda masku.
prezidentce masku | Vzdychani a
poté, co to sama kaslani. Mélké
nedokaze a dychani.
nasledné odchazi
spole¢né s Die-
Hardmanem ze
scény
Bridget Same. Javédéla, ze se | Kamera se nejdfive | ZaCne hrat
vratis. zameéfina hadicky, | emocionalni
Dafi se ti dobre? ke kterym je klavirni hudba.
Javim, ze mé pfipojena Odkaslani.
nenavidis. Amelie— Bridgetina ruka a ta
je vztahovana
k Samovi, aby se ho
mohla dotknout,
coz nakonec vzda.
Sam Amelie? Sam se nejdfiv na Emocionalni

Bridget nediva, ale

hudba pokracuje a
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v tuto chvili se k ni
otaci a vénuje ji

plnou pozornost.

meéni se v zavislosti

na promluve.

Bridget Vzpominas si, Ze se Kamera se
Amelie vydala zapad? | zaméfuje na
Pfekrocit kontinent ji Bridget — starou
trvalo tfi roky. PokouSi | nemocnou Zenu
se postavit zemi na
nohy.
Sam Porad té to jesté Kamera se
nepustilo, co? zameéfuje na Sama,
ktery ma okolo krku
uvazany lapac snl
Bridget To tebe jsem tam Bridget se nediva Bzukot zdvizné
chtéla poslat, Same. pfimo do kamery. postele.
Cas utika. Pomoz Kamera se oddali
Amelii. Potfebuje té. s tim, jak se postel
Spole¢né nas prezidentky
dokazete propojit. automaticky zveda,
Udéelate Ameriku aby se mohla lépe
znovu celistvou. Same, | posadit. Bridget se
pokud se vSichni znovu | celou dobu nediva
nesjednotime, lidstvo na Sama, ale kamsi
neprezije. do dali jako by byla
nepfitomna.
Sam Nepotfebujeme V pozadi za Samem

Zzaddnou zemi. Dnes uz

ne.

je symbol
Spojenych statl

americkych —vlajka
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Bridget Ale ano. Samotni Prezidentka zvySuje
nemame zadnou hlas a také sebou
budoucnost. neklidné hazi
v posteli
Sam Ne, zadna Amerika uz | Bridget vystfeli ruku | Pipani zdroje
neni. Bridget, jsi achytne se Sama, | zivotni podpory se
prezidentka leda ktery se snazi zrychluje. Tupy pad
kulovyho. odtahnout. pfistroje. Trhani
dratd. Bzuceni
elektfiny.
Bridget Same! Poslouchejmé. | Nasledné se Placanivlhkych

Pos... Prosim...

natadhne smérem
k Samovi a padaji
k zemi. Bridget se
po Samovi sape.
Padne zdravotni
elektronika.
Utrhnou se draty a
na ¢oCku kamery
vycaknou ¢erné
kapky (smrtelné
znecisténi). Sam se
snazi odtadhnout,
ale Bridget se po
ném nadale
natahuje. Na zemi
je vidét ¢erné
krvaceni, ¢erna
tekutina s mnoha

kapkami. Kamera je

rukou o podlahu.
Rychlé pipani

pokracuje.




v prvni osobé

z pohledu Sama.

Bridget

Takze jsi ochotny mi

pomoci.

Zména kamery,
jakmile se Sam
dostane ke sténé a
Bridget si vS§imne
pout, kterd ma Sam
na sobé. Dotyka se

ho za zapésti.

Sam

Ne, ja...

Cemuz se Sam
brani a vytrhne se.
Kamera se zaméfi
na Bridgetinu ruku
na fotce, na které je
téhotna Samova
manzelka

s necitelnym
oblicejem, Samao
néco mladsi

Bridget.

Hudba graduje.

Bridget

Mam té rada, Same.

Bridget se zved4 ze
zeme tak, aby se ho
mohla dotknout na
hrudi. Ruku ma
zamazanou od

¢erné tekutiny.

Pipani zpomaluje.

Amelie

Budu na tebe ¢ekat na

Brehu.

Prostfih, kdy se
misto Bridget objevi
obli¢ej Amelie.
Amelie zavira oCi a
pada k zemi. Navrat

k Samovi a Bridget,

Zvuk padu téla.
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kdy Bridget

omdléva a pada

k zemi.
Deadman a Die- | Madam prezidentko! Pfibihaji Deadman | Tahly tén Zivotni
Hardman a Die-Hardman na | podpory. Kroky
jeji zachranu. béhu.

Tabulka 1-Scéna se Samem a Bridget (Kojima Productions Co., Ltd. a Sony Interactive Entertainment Inc. 2019)

Cela tato scéna je navic umocnéna proceduralni rétorikou nasledujici mise, kterou jako
poslicek Sam musi hra¢ vykonat. Prezidentka zemfe a je zapotiebi kremace jejiho téla
v krematoriu v horach. Jak postava prochazi krajinou hraje emocionalni hudba a po cesté
hraci nic nebrani. Je to zplUsob rozlouceni matky se synem, ktery v sobé silné skryva

podtext konfucianské filozofie a zaroven Buddhismu.

V obou prfipadech, kdy je hra¢ nejdfive pasivhim divakem ve filmové scéné a poté se
aktivné podili na posledni cesté prezidentky na onen svét, jde o rozpor konfucianské
filozofie, kterému se Sam vzpira. Zavazek vici rodi¢i a povinnost v(¢i statu. Jak uz bylo
feceno vySe v kapitole 3. 4 Konfucianismus, z pétice vztah( jsou zde podstatné ty dva
nejvyssi. Tedy vztah Vladce/Poddany a Otec/Syn (Rodi¢/Potomek). Vtomto pfipadé
Prezidentka/Obc¢an a Matka/Syn.

Sam se vzpouzi proti statu a povinnostem z toho vyplyvajicich. Nesouhlasi s tim, ze by
mél nadfazovat stat rodiné. Jakmile ale pfijde fe¢ na jeho ,,sestru“ Amelii je zatlacen do
obrovského dilematu, ktery tyto dva vztahy konfucianismu pfinaseji. Prezidentka Bridget
se shazi postavit vztah Prezidentka/Obcan, a tedy i blaho komunity a celku, nad vztah
Matka/Syn a stim spojenou rodinou. Stejné jako neo-konfucianismus zminovany

v japonskeé historii.

Sam nakonec pomUzZe vytvorit sit a dat dohromady Spojend mésta americka a stane se
tak archetypem hrdiny, jenze to nedéla pro stat jako takovy, nybrz pro rodinu. Posledni
scény celé hry vztah Otec/Syn podtrhuiji, kdy BB, které Sam celou dobu nosi u sebe, se
dostane ven z kapsule a stane se jeho ditétem. Samovy hodnoty jsou tedy postaveny na
starych  konfucianskych hodnotach oproti neo-konfucianskym (Otec/syn >

Vladce/Poddany).
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Kromé konfucianského podtextu se zde setkavame i s buddhistickym podtextem, kdy se
ze Sama stava tzv. ZenciSiki (Viz kapitola Buddhismus) a cela scéna by se dala oznacit
jako Raigé - pfichod Buddhy, ktery dovede Bridget na onen svét do Cisté zemé Buddhy
Amidy. To se ovSem nevztahuje pouze na cestu do krematoria, ale na celou cestu, kterou
Sam podnikne, aby Bridgetinu dusi — Amelii osvobodil od jejiho udélu. Neklidna smrt
Bridget zpUsobila, 7e se do Cisté zemé Buddhy Amidy nikdy nedostane, protoZe v
buddhismu Cisté zemé& byl kladen diiraz na posledni momenty umirajiciho a jakakoliv

nepohoda nebo zdéseni znamenalo Spatny posmrtny Zivot. Ameliin idél je navZdy z(stat

na Bfehu jakoZto ztracena duse.

6. 3. 2 Mama a Lockne

Nasledujici scéna viz Tabulka 2 popisuje japonsky stfedovéky horor, kdy matka porodi

v hrobé. Jak uz bylo zminé&no v kapitole 3. 1. 4 Umrti ditéte nebo matky pfi porodu.

Postava Promluva Scéna Zvuk

Mama Mozna ji chce druha Pro pfizracné dité Plac¢. Huceni
strana zpatky. Nebo se | se natahuje pfistrojl. Skiek a
ona chce vratit. pfizraéna postava. | piSténi.
NemUzeme takhle Mama si pfizracné
pokracovat dal. To dité pfimkne do
jediné vim. naruci a koléba ho.

Oproti Samovi se ji
celou scénu

nesrazi para dechu

pred usty.
Sam Reknes mi, co se Kamera se zaméri
stalo? také na Sama,

kterému se toéi
Odradek a sviti
oranzovym

svétlem.
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Mama Méla se co chuvili Mama se otaci Zvuk zhasinajicich
narodit... byla jsem smérem k Samovi. | svétel.
v nemocnhici a ¢ekala Kamera se
na cisarsky fez. V ten pfiblizuje k sutinam
moment zautodili v pozadi a
teroristi. postupné zhasinaji
svétla.
Kamera se pfriblizi Hraje hluboka a
k sutindm, kde se duniva
prsty ruky drzi za emocionalni
okraj. hudba.
Mama Hald! Je tam nékdo? Kamera se ustali na | Zvuk desté.
v minulosti obli¢eji Mamy. Do Kaslani.
sutin prsi.
Mama Byla jsem uvéznéna Mama pije vodu,
pod sutinami. Nezbylo | ktera skapava ze
mi nez Cekat a Cekat... | shora ze sutin.
Pfislo mi to jako
vecnost. Ale nikdo
nepriSel. Alespon jsem
méla vzduch a vodu.
Mama Pomoc! Pomohl by mi
v minulosti neékdo, prosim?!
Mama Ani nevim, kolik dni Méni se svétlo. Blesky a hromy.

uplynulo. Voda vyschla
a do meé se dala zima.
Porodila jsem tam
mezi sutinami. Ale
misto nového Zivota
jsem na tento svéet

pfivedla smrt. Jakmile

Mama upada do
temnoty.

Kamera se zaméfi
smérem nahoru

k otvoru v sutinach,
kde se vznasi

pfizraéné

Bolestné steny a
vykfiky.

Plac ditéte.
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se prehnal ¢asodést,
zacCalo mé détatko
plakat. Plakalo a
plakalo a plakalo. Jeji
zivot byla dan, kterou
jsem musela zaplatit,
abych prezila. Ona mé

zachranila.

nemluvné a vede
od négj
provazek/pupecni
$ndra smérem

k Mamé.

Kamera se znovu
zaméfinaMamu a
zpatky nadité a

takto se stfida.

Zachranari SlySim jeji kfik! Tady! Svétlo z baterii Hare slysitelny kfik
Tady! Musime je odsud | osvétluje okoli zachranara.
dostat. Musime je Mamy.
odsud dostat, chlapi!

No tak! Kopejte!
Kopejte! No tak! Uz
jenom kousek!
Vydrzte! Vydrzte jesté
chvilku, dostaneme se
kvam!

Mama Tady! Jsem tady!

v minulosti

Mama A od té doby jsme Kamera je znovu Vraci se hluboka a
spolu. Jenze ona je BT. | v pfitomnosti, kde duniva
Pouta, ktera ji vaZzou je zamérfena na emocionalni
k tomuto mistu, vazou | Mamu, ktera hudba.
i mé. Dalo by se fict, ze | vnaruéidrzi
jsem nebyla nikdy nemluvné.
propusténa
znemocnice.

Sam Atobé to nevadi? Vis Kamera se

prece, Ze je pryc.

pfesouva také na

Sama a Mama
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Chces zit sv(j Zivot ve | pousti dité do
stinu mrtvych? vzduchu.
Mama No tak, zrovna ty? Ty Mama se potutelné | Odradek bzudi.
sis vybral mrtvé pred usmeje na Sama a
Zivymi. Pro¢€ bys tu natoCi se na néj.
jinak byl. SamUv Odradek se
staletoCia
oranzove sviti.

Tabulka 2 - Scéna s Mamou (Kojima Productions Co., Ltd. a Sony Interactive Entertainment Inc. 2019)

Ze scény je patrné, Ze Mama byla pfi ¢ekani na cisafsky fez zavalena sutinami kvdli
teroristickému Utoku. DUlezita je promluva: ,,Porodila jsem tam mezi sutinami. Ale misto
nového zivota jsem na tento svét pfivedla smrt,” coz celé scéné dodava Sintoisticky
podtext, kdy se jedna o znecisténi. Tento pfibéh ukazuje na jeden z dlivodU, proc i tak
radostna udalost jako je narozeni ditéte bylo brano jako necisté. Hranice mezi zivotem a

smrti byla v dfivéjSich dobach velmi tenka, a to obzvlasté pfi porodu.

DalSim aspektem je stifedovéka vira, Ze matka nikdy nedojde klidu, pokud nebude télo
ditéte extrahovano z téla. Véfilo se, ze dité je ve tfetim trimestru dostatec¢né vyvinuté na
to, aby se narodilo (Glassman 2008). Mama porodi BT, nenarozené dité s dusi, které ji
celou dobu drzi pfi zivoté. Pozdéji ve hfe se dozvidame, ze Mama skryvala fakt, ze celou
dobu neméla télesné funkce a ve své podstaté na tomto svété zlstavala jen jeji duse. Na
tento fakt upozornuje také skuteCnost, ze Mama oproti Samovi nevydechuje paru

v chladném prostfedi.

Lockne je sestra Mamy a sdileji jednu dusi, takze i poté, co Sam oddéli Mamu od jejiho
ditéte, se znovu shleda v téle Lockne a stanou se jednou. Jako tomu bylo uz od jejich

narozeni, kdy je jako siamska dvojcata od sebe oddélili.

6. 3. 3 Deadman

Deadman je Clovék bez duSe. OznacCuje se jako Frankensteinovo monstrum, coz se
dozviddame v jeho monologu ve chvili, kdy Sama konfrontuje s jeho minulosti, viz Tabulka
3. Zaroven si k Samovi vytvofil pouto, coz je velmi podstatné pro pozdé;jSi scénu, kdy

Ctvefice postav posila Sama na ,smrt“ za Amelii.
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Postava Promluva Scéna Zvuk
Deadman ﬁl’kaljsem ti, Ze mé Kamera se zaméfi Zacne hrat
télo je ze 70 % slozeno | na Sama od krve. dramaticka
z mrtvych tél. Chces Kamera se zaméri hororova hudba.
védét, pro€ tomu tak na Deadmana.
doopravdy je? Protoze | Deadman silné
pfibéh, ktery jsi slySel, | gestikuluje.
jsem sivymyslel. V pozadi je BB
Pravdou je, Ze jsem v kapsuli v dokovaci
Frankensteinovo stanici.
monstrum.
Deadman Jsem umély. Vyrostl Kamera se
jsem z pluripotentnich | pfiblizuje
kmenovych bunék. A k Deadmanoveé
kdyz se v mych obliceji.
organech neobjevila ta
potfebna jiskficka
Zivota, nahradili ty
defektni témi
z mrtvych tél. Nikdy
jsem nemél
narozeniny.
Deadman Jsem bezducha loutka Hudba sili a
z masa. Nemam Ka. zdUraznuje
Jsem mrtvola. Lidé Deadmanova
narozeni pfirozenou slova.
cestou maji vSichni
svUj Breh.
Deadman Ty mas jeden. BB také. | Deadman pokyne

Ale ja tahle spojeni

rukou smérem k BB
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postradam. Zadna

v kapsuli v dokovaci

si pro mé jdeS. To jsem
nikdy predtim necitil.
Citit k nékomu pouto.

Ke komukoli.

matka. Zadny stanici.
posmrtny Zivot. Zadny
Breh.
Deadman Uz chapes, pro¢ jsem Kamera je
tim v§im tak posedly? | vpodhledu a
Pro¢ jsem se pfipojil pfiblizuje se
k Bridget? k Deadmanoveé
oblic¢eji, ktery se
nad ni naklani.
Deadman To bitevni pole, to byl Deadman se
ale osklivy Breh. odvraci a
Podivné je, ze mi pochoduje po
nevadil. mistnosti.
Deadman Protoze jsemvédél, ze | Deadman drzi ruce

pfed sebou a tfese
jimi, aby umocnil
vahu svych slov

vici Samovi.

Tabulka 3 - Deadmanuv monolog (Kojima Productions Co., Ltd. a Sony Interactive Entertainment Inc. 2019)

Deadman je postava, kterav sobé skryva silny buddhisticky podtext. Télo bez dusSe je néco,
co je vjaponské kultufe vnimano velmi rozpacité. Hororova tématika zombie je nejlepSsi
pfiklad této problematiky, kdy samotné télo je vnimano jako télo s dusi. | kdyz se télo samo
pohybuje, na Zapadé je vnimano jako mrtvé. Nikoliv vS8ak v Japonsku, kde i ¢lovék co
prodélal mozkovou mrtvici a je pfipojeny na pfistrojich je z buddhistického hlediska porad
povazovan za zivého. Rodinni pfislusnici se proto zdrahaji takového ¢lovéka odpojit od
pfistrojd. A proto je Deadman - télo bez duse — o tolik désivéjsi, nez se mlze zapadnim

divakam zdat.
6. 3. 4 Cislo 4, Zengisiki a stadium rozpadu Mappé

V nasledujici scéné jsou podstatné Ctyfi postavy, se kterymi si béhem hry Sam vytvofil

silny vztah, viz Tabulka 4.
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Postava

Promluva

Scéna

Zvuk

Sam drzi sv(j lapac
snl a postupné

s nim projde pfred
kazdou ze Ctyr
pfitomnych postav.

Prostfih.

Sam

Ja s ni promluvim.
Mozna mé bude
poslouchat. Ale
vzhledem k tomu,
v jakém stavu je
svét, budu jen
oddalovat
nevyhnutelné. Ale
pokud nam to da
vic ¢asu, abychom
se pokusili postavit
néco lepSiho...
Pokud je to nova
Sance na zivot,
aspon na chuvili...
Napada meé jedna
Zena, ktera takové
Sance vyuzila na
maximum. Nic
netrva vécné. Ani
svet. Ale musime
se postarat o to,

aby se otacel co

Sam si od svého
obleku oddélava
BB.

Kamera se tocCi

v Samovych zadech
a sleduje kazdou ze
Ctyf pfitomnych
postav.

V pozadi je postel

s kabely/provazky,
ve které lezela
Fragile a zaroven
mapa starého svéta
USA s jednotlivymi
body Spojenych
meést americkych,

ktera glitchuje.

Na pozadi hraje tiSe

dramaticka hudba.
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nejdéle, ne? Zalatat
diry, vyménit vadné
dily a tak podobné.
Abychom si mohli
fict, ze jsme se

snazili. Ze jsme Zili.

Fragile Myslela jsem si, Ze | Kamera se
ti vadi, kdyz musi$ oddaluje, aby
s vécmi nakladat zabrala vSechny
v rukavi¢kach. pfitomné postavy.
Sam ProtoZze uz tak bylo | Problikava svétlo. Zvuk

tézky fungovat dal.
Tenkrat, kdyz jsme
se potkali v té
jeskyni, tak jediné,
na ¢em mi zalezelo,
bylo pfezit do
dalsiho vychodu
slunce. Rozhodné
mi nezalezelo na
néjaké Americe
nebo
»budoucnosti* Zil
jsemve lzi a lpél
jsem na starych
vycitkach. Byl jsem
zlomeny. Ale nékdy
béhem cesty jsem
se zaCal meénit.
ZacCaljsem
potkavat nové lidi,

diky kterym jsem si

V pozadi stale
problikava
(glitchuje) mapa
USA.

problikavajiciho

svétla.
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uvédomil, ze
vSechno neni tak
zlé.
Sam Lidi, ktefi vefili Kamera se zaméfi Hudebni doprovod
v zitfky a véfilimné. | pouze na Sama. se prohlubuje a
Nechali svétla svitit zesiluje.
a Cekali, az dorazi
nadéje. Takze
musim uZ kvali nim
splnit své poslani.
Deadman | kdyby to mélo Kamera se vraci na
znamenat, Zze uz se | Ctvefici postay, kdy
nikdy nevratis Sam je zady ke
zpatky? kamere.
Sam Budu v prdeli tak Svétlo stale Zvuk blikajiciho
jako tak, nebo ne? problikava. svétla.
Postarej se o Lou. Sam predava BB
Prcek uz toho Deadmanovi.
udélal dost. Uz dal
nic délat nemusi.

Tabulka 4 - Scéna Sama se Ctvefici ustfednich postav (Kojima Productions Co., Ltd. a Sony Interactive Entertainment
Inc. 2019)

Vytvofil si Ctyfi pfatele, Ctyfi ZenciSiki doprovazejici ho na onen svét. Nez ho Fragile posle
na Ameliin Bieh, semknou se okolo ného a symbolizuji smrt. Cislo &ty¥i je v Asii obecné
spjato se smrti a je brano jako nestastné Cislo. Zencisiki dohlizeji na to, Ze osoba dojde
klidu a jsou jeho oporou ve dne v noci v dobg, kdy se blizi smrt. Zaroven se stali pro Sama

kotvou, diky které se m(ze vratit mezi zivé.

Sam se ve svém monologu dotyka stadia svéta, ktery je nenapravitelny, ale stejné se
v ném lidstvo snazi zit. Jde o buddhisticky koncept rozpadu, takzvané stadium mappd, kdy
ve svété vyvanula Buddhova nauka a svét se tak chyli ke svému konci (viz kapitola 3. 1. 6
Mappd). Ve stejnou chvili se dotykd Ameliina boZstvi, protoze ona je rozhodujicim

faktorem, ktery ma zpusobit zkadzu svéta. Sam tedy krac¢i do zemé mrtvych, kde vede
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rozpravu s Amelii podobné jako kdyz Izanami a lzanagi vedli rozpravu poté, co rozdélili svet

zivych a mrtvych (viz kapitola 3. 1. 4 Umrti ditéte nebo matky pfi porodu).
Buddhismus se propojuje s Sintoismem, jak tomu je v Japonsku uZ po staleti.

Problikavajici mapa Spojenych stat americkych v této scéné prohlubuje napojeni na
konfuciansky zavazek vici statu. Jde o podprahovou pfipominku, kterd spojuje zacatek

hry, kdy Bridget vynaklada tlak podle konfucidanskych principt, jimz Sam podlehne.

6. 4 Prace poslicku

Sam a dal$i posliéci jsou az ndpadné podobni Jamabusi praktikujici Sugendd (viz kapitola
3. 2.4 Jamabusi a Sugendd). Chodi po horach, kam se b&zni smrtelnici nedostanou. Hory
navic symbolizuji misto, které spojuje nas svét s posmrtnym svétem. A o chozeni po
horach neni v Death Stranding nouze. Sam chodi od bunkru k bunkru, kde pfebyvaiji lidé,
coz ma podobenstvi s bozstvy obyvajicimi svatyné, o které se Jamabusi staraji. Mise, ve
kterych Sam prenasi lidi zjednoho bunkru do druhého, se zase podoba ritualdm, kdy

boZstvo sestupuje z hor, aby poZzehnalo obyvateldm v udoli.

Znovu je zde uveden seznam nékolika nastrojli Jamabusi a je zasazen do kontextu

s vybavenim portyrd v Death Stranding.

1. Tokin — mala Cerna Cepice chranici pred jedovatymi vypary. Je slozena
zdvanacti ohybl a symbolizuje buddhistickych dvanact jevi podminéného
vznikani (buddhisticka filozoficka teorie — Patic&a samuppada).

a. Plynova maska, kterou Sam ziska, kdyz musi do sopky s jedovatymi
vypary.

2. Ajaigasa — slamény klobouk chranici pfed sluncem a deStém symbolizujici
prebyvaniv luné.

a. Automaticky vystrelujici kapuce, ktera Sama chrani pred casodestém.

3. Suzukake - typické obleceni nosené Jamabusi, které ma puvod v mnisské robé
a vyvinulo se ve Ctyfi odlisné variace na zakladé barvy a duleZitosti.

a. V mistnosti se Samovou vyzbroji si vS§imneme nékolika riznych typl
obleceni, rozdélenych podle barvy a podle funkce jednotlivych oddild,
¢ervena je pro zdravotniky, ¢erna pro strazné apod., ma &tyfi variace

stejné jako Suzukake.
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NendZu (DZuzu) — Buddhisticky riiZenec, Sugendd tradicné pouZivd korélky
vytvofené z kosti.

a. Lapac snU, ktery Sam nosi u sebe jako vzpominku na Amelii, zaroven
funguje jako talisman proti zlému a spojeni s Amelii.

Horagai — roh, jeho zvuk je pfirovnavany k Buddhové kazani dharmy a je
pouZivany jako signal pro ostatni skupiny v horach. Je to nejvice rozpoznatelny
predmét Jamabusiho.

a. Roh sice Sam nenosi, ale herni trofej —,,A Shout in the Dark® (Vykfik do
prazdna) simuluje tento nastroj, kdy Sam kfi¢i na horach do tdoli a ozve
se jiny hra¢ nazpét, tuto trofej nelze ziskat mimo hrani v online médu.

Oi - Pfenosna svatyné noSena na zadech obsahujici skripta a ritualni nastroje.
Znazorriuje smutnou matku.

a. Jednotlivy naklad, ktery Sam nosi z mista na misto.

Katabako — ramenni krabice, je umisténa na vrSek Oi a znazorriuje soucitného
otce.

a. Jednotlivy naklad, ktery Sam nosi z mista na misto.

Hasiri-nawa - provaz pouZivany na lezeni po skalach a také urCeny pro
slaniovani ze srazu béhem zpovidani se z hiichd.

a. Stejny provaz je v Samoveé vybaveni skoro od za¢atku hry.

Waradzi - slaméné sandaly noSené poutniky jakoZto obuv.

a. Kromeé béznych bot je mozné ve hie ze slaménych rostlin rostoucich po

mapé vytvofrit slaméné sandaly, coz je bézna obuv Jamabusi a portyfi ji

pouzivaji pouze, kdyz uz neni zbyti a nemaiji jinou obuv po ruce.

Nastroje Jamabusi a portyra se protinaji v nemalém mnozstvi. Dohromady déla vybaveni

metaforu pro BB, které Sam nosi na bfiSe. Otec, matka a syn vramci jednoho ¢lovéka.

V praktikovani Sugendé se navic zmifiuje, Ze na hordch dochazi k tvorbé spiritualniho

plodu, ktery se po sestoupeni z hor narodi do fyzického svéta, coz Kodzima v Death

Stranding vzal doslovné.

Samv pribéhu celé hry také dodrZuje asketickou stravu. Dalo by se polemizovat, zda jsou

zrovna energetické napoje asketickou stravou, ale spolecné s kryptobioty dopliuji energii
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a zdravi. Sama za celou hru nic jiného nevidime jist ani pit, coz je v kontrastu s tim, ze se

pravidelné sprchuje nebo vymésuje ve svych ubikacich.

6. 5 Znedisténi

Sintoistické znegisténi (viz kapitola 3. 2. 1 Kegare) prostupuje celou hrou. Dalo by se Fict,
Ze celéd premisa hry je na ném zaloZzena. Smrt se na Sama lepi jako ¢erna smdla a
zpusobuje mu nemalé problémy. VZdy, kdyz se setkéa s BT, je cely zaspinény do té doby,
nez se oCistive sprse. OcCistny ritual— misogi (viz kapitola 3. 2. 3 Ocista - Imi, Harai, Misogi)
déla pokazdé, kdyz se objevi ve svych ubikacich a zjeho télesnych tekutin a dalSich

necistot z jeho téla ziskavaji drahocenné tekutiny, které nasledné pouzivaji pro vyrobu

zbrani proti BTs. Bojuji tedy znecisténim proti znecisténi. Né&im, co je z onoho svéta.

BT se pokousi drasat Sama pfi kazdé pfilezitosti, kdy si navzajem zkfizi cestu. Proti BT
vystupuje Sam jako potulny exorcista zbavujici se zlych duchi terorizujicich mistni
obyvatele. Bézny smrtelnik by néco takového nedokazal, a proto se Samovi pfisuzuji
»magické“ schopnosti. Uz jen kvlli skutecnosti, Ze je ,navratilec“ a vzdoruje smrti
podporuje tabu, kterym je smrt v japonské spole¢nosti, kdy pfi jeho vlastni smrti vznika
spousta kegare. OvSem ocCistou je i samotny proces ,navraceni“, kdy se dostane do
vodniho svéta mezi svéty zivych a mrtvych. Tim, Ze proplouva vodou, se ocistuje a mlze

vstoupit zpét do naseho svéta s Cistym Stitem.

6. 6 Jevy a mista spjaté se smrti

Nasledujici kapitola pfiblizuje jednotlivé jevy a mista spjaté se smrti. Pro dokresleni
celého kontextu hry jsou popsany fenomény spojené se smrti s ohledem na japonské

nabozenstvi v ramci proceduralni rétoriky a vyznéni celé hry.

6. 6. 1 Hranice, feka a Breh

Hranice mezi Zivotem a smrti je poruSena pfi prvnim ,vybuchu prazdnoty“ ktery se
odehral pfi porodu u polomrtvé matky bez mozkové aktivity, kde byl zapotfebi cisarsky fez.
Tato udalost se stala na Manhattanu, coz umocniuje fakt, Ze se jedna o referenci na projekt
Manhattan a ukazuje na japonsky negativni postoj v(i¢i atomovym bombam.

Protimilitaristické a protiatomové nazory prostupuji celou hrou a kritizuji valku jako
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takovou. | proto byvaji Samovy bojové taktiky omracujici a proceduralni rétorika

presvédduje hrace, aby se nasili pokud mozno co nejvice vyhybali.

Tenka hranice mezi zivotem a smrti je porusSena a status quo, ktery byl dodrZzovan od doby,
co Izanagi oddélil tyto dva svéty, byl naruSen. Japonska nabozenska tradice navic pracuje
s mySlenkou, Ze mrtvi jsou mezi nami a aby dosli klidu nutné potfebuji buddhistickeé ritualy,
jez je poSlou na onen svét. V Japonsku jsou duse zemrelych pfitomny jesté dlouho poté,

co opustily nas svét a tato premisa je hrou Death Stranding prodchnuta.

Zajimava je také autorova prace svodou jako takovou. Voda, feka, mofe a ocean jsou
koncepty se kterymi Kodzima Casto pracuje. Uz v sérii Metal Gear Solid je znama scéna,
kterd hrace konfrontuje s jeho zabijenim béhem celé hry a na zédkladé poctu zabiti je scéna
¢asoveé narocnéjsi, nez kdyz nikoho nezabijete, protoze se potykate s duSemi zemfrelych.
V Death Strandingu je feka podobné spjata se smrti. BB je dité mezi dvéma svéty. Plod
reagujici na onen svét pomoci Odradku (tj. senzor ve tvaru prodlouzené ruky s otacivym
mechanismem detekujici BT v okoli) nebo svym brekem. V pfipadé, Ze v okoli nehrozi
zadné nebezpedi, ale hraéska postava se objevi v fece, zacne BB brecet, ovSem Odradek
Zadnym zplsobem nereaguje. Brekot BB symbolizuje styk sonim svétem, ¢imz je

v mnoha mytologiich prave feka, a to v buddhistickeé tradici nevyjimaje.

Brehy jsou sveéty mezi zivotem a smrti. V zapadni tradici by se daly povazovat za ocistec,
ve vychodni tradici toto oznaceni ale ztraci vyznam a je to pouze misto, kde pfebyvaji mrtvi
predtim, neZ dojdou klidu at uz do Amidovy Cisté zemé nebo pokraduji reinkarnaci. Ve hie
se Amelie snaZi jednotlivé Biehy sjednotit, aby vytvofila jeden svét, ve kterém se lidé
mohou najit, dokud nepfejdou na druhou stranu. Navic lidé s DOOMs jako je Heartman
nebo Fragile jsou schopni Bfehy navstévovat, protoze je Amelie vybrala z ur¢itého dlvodu
a to, aby se stali Samovymi ochranci, ktefi ho dovedou za ni. Zaroven ale budou schopni
ho privést zpatky do svéta Zivych. Sam je totiz ,,navratilec“ z toho dlvodu, Ze zemfel uz

jako BB a Amelie ho na Bfehu zachranila a vratila mu zivot.

6.6.2 DOOMs a Amelie

Lidé s DOOMSs by se dali vnimat jako bodhisattvové nebo zivouci bozstva. Jelikoz dosahli
nirvany, maji pfistup ke Bfehu a tim padem i ke smrti jako takové, coz je vtomto svété

bezprecedentni. V pfipadé bddhisattvli se vzdali moznosti nirvany, a tedy splynuti
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s nicotou, ale rozhodli se z(stat na zemi a pomahat svému okoli. Ov§em tato pomoc je
celou dobu pod taktovkou Amelie, ktera taha za nitky v pozadi nejen nejvétSiho
antagonistu celé hry, teroristu Higgse, ale i ustfedni postavy Sama, Fragile, Deadmana,

Die-Hardmana, Mamu/Lockne a Heartmana.

Amelie je zaroven sila zvenci, kterd pomaha celym Spojenym meéstim americkym
k osviceni. Skrze vztyCovani chiralni sité tak funguje jako buddhisticka sila ,tariki“ a stejné
jako véfici Cisté zemé& opakuji modlitbu ,nenbucu® tak obyvatelé Spojenych mést
americkych vzyvaiji chiralni sit a Amelii jakozto zachrankyni a sjednotitelku posmrtného

Zivota.

Amelie dosahla buddhovstvi/bozZstvi a jeji charakteristiky se podobaji bddhisattvovi
Dzizéovi. Dziz6 je ochrancem déti, u kterého lidé zadaji o ochranu ditéte pfi téhotenstvi.
Sam je ditétem jez Amelie zachrani pfed smrti a ve chvili, kdy Sam osvobodi Lou z jeji/jeho
kapsule, tak se v okoli objevi nespoCet nenarozenych déti jakozto BT, aniz by vyvolavala
jakékoliv nebezpeci. V kontextu s bédhisattvou Dzizéem je to vzpominkovy moment na
zesnulé nenarozené déti, jez v projektu BB Bridget zatratila, ale Amelie je jako matka
pfivitala s otevienou naruci. Dalsi symbolika, ktera se poji s Dzizéem je Cislo Sest, kdy
Amélie je praveé Sestou EE - entitou vymirani. Stejné jako je Dzizé oznacovan Sestkou (viz

kapitola 3. 1. 5 Dzizd)

6. 6. 3 Provazky a Odradek

Rlzné druhy provazk( a spojeni doprovazi hra¢e podstatnou ¢asti hry. At uz se jedna o
prostor, ktery je vzhiru nohama a je také znadmy pod nazvem ,Sev“, nebo o jednotliva
pouta mezi postavami a v neposledni fadé spojeni mezi BB a hlavni hra¢skou postavou.
Tyto provazky jsou nazyvany razné — pupecni S$nlra, provéazek, spojeni. Ve vztahu
k Buddhismu se jedna o dveé rozdilné ¢asti. Provazek je spojeni ¢lovéka s onim svétem,
pokud dojde k pfetrhnuti provazku, ¢lovék zemfre. Zaroven provazek nese vyznam ,,raigo®
tedyv pfipadé otekavané smrti bylo znamo, Ze se lidé napojovali na obrazy Buddhy Amidy,

aby se dostali do jeho Cisté zemé. O&ekavali tak jeho p¥ichod.

Provazky v ramci Death Stranding spojuji mrtvé s timto svétem, a proto stale dli na tomto
svété dusSe mrtvych. V Death Stranding je to vysvétleno skrze smazani hranice mezi zivymi

a mrtvymi spolu s pfichazejicim ,,poslednim pfilivem* (posledni velké vymirani). Velka
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vymirani se na zemi opakovala uz pétkrat, kdy nyni dochazi k uplné poslednimu z nich.

Tedy Sestému vymirani.

v o

Provazky nebo pupeéni Silry, napomahaji BB rozeznavat BT v okoli. Odradek z Kafkovy
novely Starost hlavy rodiny (Kafka 1990) za sebou tdhne nit a je nepopsatelny. Odradek ze

hry je velmi podobny popisu Odradka v Kafkové romanu. Kafka ho popisuje nasledovné:

»Nikdo by se samoziejmé takovymi studiemi nezabyval, kdyby doopravdy neexistovala
bytost zvana Odradek. Pfedné vypada jako plocha, hvézdicovita civka na nité a skutec¢né
se zda, Ze je nitémi potaZen; budou to ovS§em jenom zpfetrhané, staré, navazované, ale i
zauzlované kousky niti nejriznéjsiho druhu a barvy. AvsSakneni to pouha civka,
z prostfedka hvézdice vychazi mala Sikma hilka a k této hilce se pak v pravém uhlu poji
jesté jedna. Pomoci této druhé hulky na jedné strané a jednoho z paprskd hvézdice na

druhé miZe to celé stat zpifima jako na dvou nohach.“ (Kafka 1990)

Civka na nité nebo na provazky, které k sobé BB stahuje nebo odtahuje, je pfesnym
popisem, jak funguje rozpoznavani BT v okoli skrze nastroj Odradek. Ve stejnou chvili
slouzi Odradek k rozpoznavani terénu v okoli a hrac¢e varuje pred pfipadnym neschldnym
terénem. To by vysvétlovala Sintoisticka vira, Ze vSude okolo nas jsou bozstva, at uz
v kamenech, ve stromech, v fekdch apod. Ve své podstaté maji bozstva v Kodzimove svété
také urcity druh spojeni skrze provazky (nité), a proto mlze BB a Odradek fungovat jako

odrazovy mustek pro vnimani okoli a nepratel.

6. 6. 4 Polomrtvé matky

Polomrtvé matky bez mozkové aktivity je opakujici se motiv buddhistického pojeti Zivota.
Jak uz bylo zminéno vySe, je to dalsi z ukdzek vnimani mrtvého ¢lovéka drzeného pfi
Zivotech pfistroji, ktery v zapadnim vnimani reality neni mezi zivymi. Buddhisticka tradice
naopak tyto polomrtvé matky nevnima jako mrtvé, ale jako zivé, a proto jsou nadale
udrZovany pri Zivoté. Ve hre je to vysvétleno zptsobem, kdy jsou zapotfebi, aby mohly byt
monitorovana jejich lana pro BB, ktera jsou ve sluzbé. Jak BB, tak jejich matky se ocitaji
na pokraji zivota a smrti, ovSem nepatii ani do jednoho z téchto svétl, coz také zmifiuje

Deadman v jednom ze svych mnohych monologl popisujicich fungovani svéta.
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6.6.5 Cerna a zlatéa barva

Cerna a zlata barva prostupuje hrou a poji se s BT. Zaroveri ji bere za svou i terorista Higgs,
ktery je sice stylizovan do egyptské mytologie, ale ve spojeni s celkovym vyznénim Death
Strandingu a cesté dusi na Bfeh a do mezi-svétl je egyptska mytologie jen dal$im
okofenénim a KodZimovou ,svétovosti“. Cernozlata symbolika je totiz silné spojena

s Cistou zemi Buddhy Amidy (viz stejnojmenna kapitola vyse).
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7 Diskuze

Vyzkum na poli hernich studii a ndbozZenstvi se vztahuje k mnoha rliznorodym tradicim a
kulturam. V dobég, kdy je navic svét globalizovany a kulturni aspekty se ¢asto misi, budou
vznikat hry jako je Death Stranding ¢im dal Castéji. Pfi vyzkumu naboZzenstvive hrach bude
¢im dal vice zapotrebi znat jednotlivé kultury a ndbozenské tradice spojené s kulturou.
Vyzkum Vychodu pfinasi do obecného diskurzu zapadni védy nové myslenky a obohacuje

tak jinym pohledem a pfistupem.

Japonska kulturni studia jsou vzacatcich vyzkumu her, kdy prominentni je zejména
Hutchinson (2019), ktera jako prvni uvadijaponské videohry do kontextu japonské historie
a spolecnosti. Predlozena diplomova prace se vénovala vyzkumu Death Stranding
podobnym zplsobem jako Hutchinson (2019) a navazuje tak na prace jinych hernich
teoretik@l zamé&fujicich se na naboZenstvi a kulturu ve hrach jako napfiklad Sisler a

Mohseni (2017) zabyvajici se vyzkumem nédboZenstvi v kontextu her na Blizkém Vychodé.

Radchenko (2023), Rupcic (2023) a Bostan a Senglin (2023) k vyzkumu Death Stranding
pristupuji ze zcela rozliSnych dhld. At uZz jde o metamodernitu, néaboZenstvi
v kyberprostoru nebo socialni dynamiku, neberou v potaz japonska kulturni studia a
osobnost hlavniho tvlirce, kterd je pro vyzkum hry jako je Death Stranding stézejni.
Pfedlozena diplomova prace se jako jedna z prvnich vénuje japonskému nabozenstvi ve
hre, kterd se odehrava na uzemi Spojenych statl americkych. Jakkoliv se to muize zdat
jako oxymoron, je skrze analyzu jednotlivych scén a proceduralni rétoriku hry patrné, ze

v sobé ducha japonského nabozenstvi skryva.

Skrze analyzu snimek-po-snimku (Sisler a Mohseni 2017; Ryan a Lenos 2012; Machin a
Suleiman 2006) provedenou vtéto praci dosSlo k propojeni nabozenského kontextu
s jednotlivymi scénami. Konfucianismus (viz kapitola 3. 4 Konfucianismus) prostupuje
scénou s Bridget, kdy je Sam stavén do pozice, ze které neni uUniku, protoze je svazan
zévazky a povinnostmi v(ci statu a rodiné. Konfucianismus nadale prostupuje celou hrou,
kdy je kladen daraz na stat. Americké statni symboly dostavajici se do popredi by se mohly
jevit jako americky patriotismus, ovSem jsou pouhou pfipominkou konfucianskych

hodnot a zavazku vic¢i statu. Zavazek vaci rodiné ho ale nadale posouvéa kupfedu a na

63



Sama se nabaluji dalsi konfucianské vztahy jako je vztah pfitel a pfitel, kdy se postupné

utuzuji pratelstvi Sama s Ustfednimi postavami.

Scéna s Mamou poukazuje na buddhismus a Sintoismus, kdy matka s ditétem zemfely pfi
porodu, a proto nedosly klidu, dokud od sebe nebyly oddéleny a fadnymi ritualy poslany
na druhou stranu jak popisuje Glassman (2008). Buddhismus se projevuje skrze
bodhisattvu Dzizda (viz kapitola 3. 1. 5 DzZiz6), ktery ma byt ochrancem nenarozenych déti
a vtéto scéné se projevuje jako pfizraény stin natahujici se pro pfizratné nemluvné.
Sintoismus v této scéné otevira otazky zned&isténi pfi porodu, kdy je hranice mezi zivotem

a smrti matky a ditéte velmi tenka — obzvlast v kontextu historického stavu porodni péce.

Deadmantiv monolog se vénuje japonskému hororu, kterymi jsou Zivi mrtvi. Deadman je
télo bez duse, a proto nema Bieh, tim padem se ani nemUzZe dostat do posmrtného Zivota.
Frankensteinovo monstrum, nalepka, se kterou Deadman bojuje cely svlj Zivot je
navazana na vznik jeho zivota, kdy by se jeho procitnuti dalo povazovat za moment

posednuti zlym duchem.

Posledni scéna, kdy je Sam poslan na onen svét, zd(razriuje roli Buddhismu a
»Zencisiki“ (viz kapitola 3.1. 1 Mukaekd, Raigd a Zencisiki) — pfatel na smrtelné posteli -
jez si Sam vytvofil béhem svého Zivota. PoCet ZendéiSiki by se mél pohybovat mezi 2-5, coz
je i pfipad sama odvolavajiciho se na Die-Hardmana, ktery vtéto scéné neni pfitomny.
Ctyfi (v japonském jazyce &islo spojované se smirti) postavy doprovézejici sama na
posledni sebevrazednou misi jsou tak symbolem smrti. Zaroven je vtomto momenté

prominentni konfucidnska hodnota vztahu pratelstvi, ovSem v pozadi o sobé dava veédét

narodni symbol v podobé mapy Spojenych statli americkych a povinnost vigi stat.

Vyzkum proceduralni rétoriky a hernich mechanik Death Stranding poukazuje na
jednotlivé ndbozenské tradice jinym zplsobem, nez jsou kinematografické scény a narativ
hry. Prace poslick(l a poslicci samotni jsou potulnymi mnichy Jamabusi praktikujicimi
Sugendd (Gill 2012). Posliéci se pohybuji ve svéts, ktery je b&Znému lidu zapovézeny

z dlvodu nebezpedéi nejen redlného, ale i spiritualniho. Vybaveni poslick( se podoba

vev s
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V Death Stranding je smrt silnym nabozenskym tématem a v ramci proceduralni rétoriky
se ¢asto a doslovné hraé prodira smrtelnym znegisténim $i-e. Si-e je ve hie zakladnim
konceptem, ktery prostupuje celou hrou a je prostfedkem proceduralni rétoriky, protoze
skrz ni je hra¢ presvédcéovan o pacifistickych feSenich boje bez zabijeni. Stejné jako byl
v Japonsku trest smrti vzdy zmirnén ve vyhnanstvi, aby se zabranilo zbyte¢né tvorbé

znedcisténi Si-e (Abe 2003).

Poslednim aspektem jsou mezi-svéty, kdy jsou mrtvi i po smrti stale mezi ndmi a nadale
ovliviiuji na$ svét (viz kapitola 3.3 Synkretismus - Buddhismus a Sintd). Tento prostor se
ve hfe nazyva Bfeh a ovliviuje fungovani svéta propousténim chiralia a spousténim
Casodesté. Predstava, Ze duchové zemrelych zlstavaji ve zneciSténém a nestabilnim
stavu a potfebuji usmireni a uklidnéni je spojena s Sintoismem. Spolu s konceptem
»pfechodné existence“ znadmym pro buddhistické posmrtné ritualy a pfedstavu, Ze mrtvi
jsou tady pofad s namii po smrtito dava dohromady pfedobraz svéta nastinéném v Death

Stranding.

V neposledni fadé je patrna silna symbolika zlaté a ¢erné spojené s Cistou zemi Buddhy
Amidy (viz kapitola 3. 1. 3 Cista zemé& Buddhy Amidy). Celd hra je ladéné do &ernych a
zlatych barev, coz jsou barvy lakovanych destiCek pouzivanych pfi posmrtnych ritech
spojenych s odchodem mrtvého na onen svét, konkrétné do Cisté zemé Buddhy Amidy.
Provazky plni stejnou funkci, propojeni Cisté zemé s timto svétem a s umirajicim — jedna
se o praktiku, kdy je ¢lovék na smrtelné posteli pfipojeny k obrazim Buddhy Amidy.
Provazky jsou prominentni v celé hre, at uz se jedna o kabely pfipojené k Bridget na jeji

smrtelné posteli, pupecni Siury BT nebo o provazky viditelné pro ,,navraceni Sama“ ve

svété, ktery je ,,vzhlru nohama.“

Vyzkum predlozené diplomové prace prokazal, ze existuje spojeni mezi japonskym
nabozenstvim a hrou Death Stranding. Stézejni pro vyzkum bylo propojeni japonskych
kulturnich studii se samotnou hrou v ramci kapitoly 6 Rozbor hry a jejich podkapitol 6. 3
Postavy a scény s nimi spjaté a 6. 6 Jevy a mista spjaté se smrti. Hra je ovlivhéna
nespoctem faktor( a rozhodné bychom ji nazvali trans-kulturni a transnacionalni, ovSem

nelze ji odmyslet japonské kofeny a japonského ducha.

Pravé kvali tomu, Ze se pfibéh Death Stranding odehrava v post-kataklyzmatickém svété,

pracuje s politickymi a nabozenskymi tématy, aniz by to bylo na prvni pohled patrné, coz
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obecné vzato byva udélem science fiction. Nabozenstvi v Death Stranding nezminuje
zadna z postav. Vynechani kifestanstvi v zemi zaloZzené na kfestanskych hodnotach dava
prostor hodnotam konfucianskym, a proto celd hra plsobirozpolcené, jelikoz jeji hodnoty
nejsou zaloZzené na kulturnich hodnotach, které bychom od hry odehravajici se v Americe

ocCekavali.

Filozofie Death Stranding lidstvo kolektivné spojuje ve svété, ktery je nehostinny a tézky
pro Zivot, coZ je v kontrastu s vétSinovou popkulturou at uz videoherni nebo jinou spjatou
s post-apokalyptickymi svéty. Americkd kultura je c¢asto vyobrazovana jako
individualisticka, kdy jednotlivé frakce bojuji o preziti a navzajem si Skodi. OvSem Death
Stranding jde proti proudu pravé kvali tomu, Ze je zaloZzeno na jinych hodnotach a najiném

kulturnim zakladu, nez ve kterém je zdanlivé zasazeno.

Tato prace popsala japonskou nabozenskou kulturni tradici ve spojeni s videohernim
vyzkumem a studiem novych médii, aby nasledné postoupila hru Death Stranding rozboru
v kontextu buddhistické, Sintoistické a konfucianské tradice za pouziti novo-medialnich
zpusobU analyzy. Konkrétné analyzou snimek-po-snimku a operacni definici proceduralni

rétoriky, jez byly modifikovany pro potfeby této prace.

Prace se nezaméfila na Zadny z ekologickych a ekosofickych aspektl (filozofie pracujici
s ekologickou krizi a jejimi moznymi feSenimi), které hra pfinasi. Stejné tak se nezaméefila
na novo-medialni témata jako je kapitalismus dohledu (Zuboff 2022), sitova spolec¢nost
(Dijk 2006) a vliv socialnich siti skrze herni ,,ménu“ v podobé lajkd, jelikoZ se nejednalo o

hlavni pfedmét vyzkumu této prace.
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8 Limitace

Studium pocitacové hry jako je Death Stranding je natolik komplexni zalezitost, Ze nelze
obsahnout vesSkerou jeji podstatu skrze stranky jedné diplomové prace. Tato prace se
vénuje japonské kultufe a nabozenstvi v mnoha vrstvach hry. Jelikoz se ale z velké ¢asti
jedna také o kinematograficky poc¢in s mnoha dialogy a s mnoha vrstvami pfibéhu,
symboliky a sémiotiky, mohla by byt podrobena celkovému rozboru zalozenému pouze na
filmovych studiich. Proceduralni rétorika byla v ramci této prace jasné viditelna, ale tézko

uchopitelna pravée kvlli mnoha vrstvam a délce celé narace.

Tato prace je prifezem celého tématu a naskytuje moznosti pro dalsi praci s tématem,
ovSem sama o sobé nedokaze pojmout celou komplexitu hry a vSechny jeji navaznosti

k japonskeé kultufe a nabozenstvi.

Jelikoz se jedna o jednu z prvnich praci, ktera se vénuje této hfe z pohledu japonskych
kulturnich a novo-medialnich studii je omezena zdroji, které pfimo ktomuto tématu
existuji. Pfi vyzkumu se zaméruji na jiné okruhy badani, nez byl okruh této prace. Tato
alegorie na japonské naboZenstvi a kulturu totiz mate svym zasazenim do amerického
post-kataklyzmatického svéta, a proto neni na prvni pohled patrné jeji silné spojeni

s touto problematikou.
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O Zaveér

Studium nabozenstvi v kontextu novych médii a videoher je ¢im dal ¢astéjSim predmétem
vyzkumu. Ve spojeni s japonskymi kulturnimi studii vznika nové neprobadané uzemi, kdy
je zkoumano nabozenstvi vjaponskych videohrach. Japonska kulturni studia maji
bohatou historii a dlouholetou tradici, kterd se vénuje i novodobym tématim japonské
popkultury. NaboZenstvi je neodmyslitelné spojeno se smrti a posmrtnym Zzivotem, a
proto jsou hry jako je Death Stranding spjaté s nabozenstvim vice nez by se na prvni
pohled mohlo zdat. KliCovym aspektem prace bylo ukotveni jednotlivych naboZenskych,
kulturnich a filozofickych konceptd do kontextu hry. Sinté, buddhismus a konfucianismus

prostupuje jak proceduralni rétorikou celé hry, tak jejim narativem.

Herni producent Hideo Kodzima o sobé sice tvrdi, Ze je trans-kulturni a trans-nacionalni
tvlirce, ale to neni vrozporu sjeho plvodem, ktery jeho tvorbu také silné ovliviiuje.
Japonska kultura a ndbozenstvi prostupuje hrou Death Stranding skrz naskrz a cela hra je
tak alegorii na buddhismus Cisté zemé Buddhy Amidy a Sintoistického znegisténi (kegare).
Zaroven je narativ zaloZzeny na konfucidnskych hodnotach a filozofii, ktera je v kontrastu

se zasazenim ptibéhu do Spojenych statll americkych.

Studium hry Death Stranding v rémci pfedlozené diplomové prace nahlizi na hru jinyma
oc¢ima, nez které se naskytnou béznému hraci. Odkryva dalsi vrstvy spojené s kulturou a
nabozenstvim Japonska odehravajici se ve skrytu narativu hry a hernich mechanikach.
Proceduralni rétorika ve hfe zaujima jasné negativni stanovisko ve vztahu k boji a valce.
Japonska nabozenska tradice se misi s jednotlivymi mechanikami a pfibéhem natolik, Ze
je to az neodmyslitelnou soucasti hry, ktera tak plisobi odliSné a netradi¢né. Toto studium
otevira nové moznosti ve vnimani celkového vyznéni hry, jakou je kupfikladu Death
Stranding a vybizi k pfezkoumani her kulturnimi studiemi, at uz se jedna o kulturni témata
uvnitf her nebo o kulturni témata vznikla na popud tvlrcd. Hry totiz nejsou oddéleny od
rozklicovat kulturni, ale i naboZzenské tradice prostupujici hrami k c¢emuz poslouzi dalsi

studie ve vztahu videoher, kultury a ndboZenstvi.

Vyzkum videoher, kultury a ndbozenstvi je dllezity, protoZe videoherni svéty jsou
prostorem plnym nédbozenstvi bez toho, aniz bychom si to uvédomovali. Videohry jsou
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tim padem postaveny do pozice, ktera vybizi k jejich dalSimu zkoumani pravé z ddivodu,
Ze v sobé skryvaji nespocet neprobadanych vrstev a Urovni. Stejné jako
mnohovrstevnaté Death Stranding, jimz se zabyvala tato prace.

Kodzimova tvorba je atypicka a unikatni vSemi sméry, a proto byla cennym zdrojem i jeho
autobiografie Kreativni gen (Kodzima 2021), ktera dala nahlédnout skrze jednotlivé memy
do jeho Zivota a dokreslila kontext hry Death Stranding. Vyzkum nabozZenstvi ve
videohrach a novych médiich se navic v poslednich letech pfekotné vyviji, coz dava nové
moznosti pro dalSi studium v kontextu kulturnich studii, her a ndbozenstvi. Pfedlozena
diplomova prace prokazala silny vliv japonského naboZenstvi na tvorbu hry Death
Stranding a to za pomoci metod operaéni definice (Svarny a Sisler 2019) a analyzy snimek-
po-snimku (éisler a Mohseni 2017; Ryan a Lenos 2012; Machin a Suleiman 2006). Do
budoucna by bylo vhodné pokracovat ve vyzkumu hry Death Stranding a vénovat se

problematice komplexnéji, nez jen na vybranych mechanikach a scénach.

Na zaveér bych zminil japonskeé pfislovi z ivodu, jez zni: ,,Narodil se jako Sintoista, vdal se
jako krfestan a zemrel jako buddhista,” coz je ve své podstaté cely pfibéh Sama ve svété
Death Stranding. Narodil se jako Sintoista, Zil v ,kfestanském® svété a zemfel jako
buddhista spolu se ¢tyimi prateli (zencisiki). Cely kolobéh se proto mize opakovat, a

proto bude pro kontext dalSiho vyzkumu dUleZita i nova tvorba autora Hidea Kodzimy.

69



10 Zdroje

Abe, Chikara. 2003. Impurity and Death: A Japanese Perspective. Parkland, FL:
Dissertation.com.

Bateson, G. 1972. Steps to an Ecology of Mind. Chicago, IL: University of Chicago Press.

Bogost, lan. 2010. Persuasive games : the expressive power of videogames /. 1st MIT
Press pbk. ed. MIT Press,.

Bohackova, Libuse. 1987. VEjif a mec : kapitoly z déjin japonské kultury /. 1. vyd. Stopy,
fakta, svédectvi (Orbis) ; Panorama,.

Bostan, Barbaros, a Sercan Sengtin. 2023. ,,FORGING CONNECTIONS: THE SOCIAL
DYNAMICS OF “DEATH STRANDING” AS A PARADIGM SHIFT IN GAMING". New
Trends in Computer Sciences 1 (2): 97-112.
https://doi.org/10.3846/ntcs.2023.19412.

Campbell, Heidi. 2010. When Religion Meets New Media. 1. vyd. Routledge.
https://www.perlego.com/book/1615807/when-religion-meets-new-media-
pdf?utm_source=google&utm_medium=cpc&campaignid=20933451054&adgro
upid=162926082692&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAsOq6BhDuARISAGQ4-
zgvTTAWCHLIJiJA6i6jcBk1VRKIWEUbdLxkDF25wPUcfE8Z-
BHFCOAaAgbCEALw_wcB.

Campbell, Heidi A. 2014. ,,Playing with Religion in Digital Games".

Campbell, Heidi A., a Ruth Tsuria. 2021. Digital Religion: Understanding Religious
Practice in Digital Media. 2. vyd. London: Routledge.
https://doi.org/10.4324/9780429295683.

Capcom Co., Ltd., a Clover Studio Co., Ltd. 2006. ,,Okami".

Covell, Stephen G. 2008. ,,The Price of Naming the Dead: Posthumous Precept Names
and Critiques of Contemporary Japanese Buddhism". In Death and the Afterlife in
Japanese Buddhism, editoval Jacqueline Ilyse Stone a Mariko Namba Walter.
Honolulu (T.H.): University of Hawai’i press.

Dijk, Jan van. 2006. The Network Society: Social Aspects of New Media. 2nd ed.
Thousand Oaks, CA: Sage Publications.

Earhart, H. Byron. 1972. ,Areligious study of the Mount Haguro sect of Shugendo: an

example of Japanese mountain religion. (Monumenta Nipponica Monograph

70



Series.) xvi, 214 pp., 16 plates. Tokyo: Sophia University, [1970]. $6." Bulletin of
the School of Oriental and African Studies 35 (2): 410-11.
https://doi.org/10.1017/S0041977X0010984X.

. 1999. NaboZenstvi Japonska : mnoho tradic na jedné svaté cestée /. Vyd. 2.

NabozZenskeé tradice svéta ; Prostor,.

Egenfeldt-Nielsen, Simon. 2013. Understanding Video Games : The Essential
Introduction. New York : Routledge.
http://archive.org/details/understandingvid0000egen_x509.

Egenfeldt-Nielsen, Simon, Jonas Heide Smith, a Susana Pajares Tosca. 2024.
Understanding Video Games: The Essential Information. Fifth edition. New York ;
London: Routledge, Taylor & Francis Group.

Eliade, Mircea. 2008. Dé&jiny naboZenského mysleni. Druhé, Opravené vydani. Dé&jiny
nabozenského mysleni (Oikoymenh) ; Oikoymenh,.

Gill, Andrea K. 2012. ,,Shugendo: Pilgrimage and Ritual in a Japanese Folk Religion".

Glassman, Hank. 2008. , At the Crossroads of Birth and Death: The Blood Pool Hell and
Postmortem Fetal Extraction". In Death and the Afterlife in Japanese Buddhism,
editoval Jacqueline llyse Stone a Mariko Namba Walter. Honolulu (T.H.):
University of Hawai’i press.

Griffis, William Elliot. 1895. The religions of Japan : from the dawn of history to the era of
Méiji. New York : C. Scribner’s Sons.

Hjarvard, Stig. 2008. ,,The Mediatization of Society: A Theory of the Media as Agents of
Social and Cultural Change". Nordicom Review 29 (2): 102-31.
https://doi.org/10.1515/nor-2017-0181.

Horton, Sarah Johanna. 2008. ,Mukaeko ": Practice for the Deathbed". In Death and the
Afterlife in Japanese Buddhism, editoval Mariko Namba Walter a Jacqueline Ilyse
Stone. Honolulu (T.H.): University of Hawai’i press.

Huizinga, J. 2000. Homo ludens : o plvodu kultury ve hie /. \lyd. 2., v Edici Studie 1.
Studie (Dauphin) ; Dauphin,.

Hutchinson, Rachael. 2019. ,Japanese Culture Through Videogames".

Kafka, Franz. 1990. Povidky. 3. vyd. Ro¢. 1990. Praha: Odeon.

Keown, Damien. 2004. A Dictionary of Buddhism. Oxford University Press.

https://doi.org/10.1093/acref/9780198605607.001.0001.

71



Kock, Stefan. 2015. ,Washing Away the Dirt of the World of Desire—On Origins and
Developments of Notions of Ritual Purity in Japanese Mountain Religions". In
Discourses of Purity in Transcultural Perspective: 300-1600, editoval Matthias
Bley a Nikolas Jaspert. Dynamics in the History of Religions, volume 7. Leiden:
Brill.

KodZzima, Hideo. 2021. The Creative Gene. Editoval Nathan A. Collins, David Brothers, a
Adam Grano. San Francisco: Viz Media.

Kojima Productions Co., Ltd., a Sony Interactive Entertainment Inc. 2019. ,,Death
Stranding".

Levine, Lauren. 2012. ,,The Kegare Concept". Editoval Western Carolina University.
Southern Anthropological Society Proceedings 40 (1): 227-38.
https://doi.org/10.56702/MPMC7908/saspro4001.11.

Lundby, Knut. 2022. ,,Theoretical Framework for Approaching Religion and New Media".
In Digital Religion: Understanding Religious Practice in Digital Media, editoval
Heidi Campbell a Ruth Tsuria, 2nd edition. London New York: Routledge, Taylor &
Francis Group. https://doi.org/10.4324/9780429295683.

Machin, David, a Usama Suleiman. 2006. Arab and American Computer War Games:
The Influence of a Global Technology on Discourse. Critical Discourse Studies 3
(1): 1-22.

McLuhan, Marshall. 1991. Jak rozumét médiim : extenze ¢lovéka /. Vlyd. 1. Eseje
(Odeon) ; Odeon,.

Mead, G. H. 1934. Mind, Self, and Society: From the Standpoint of a Social Behaviorist.
Chicago, IL: The University of Chicago Press.

Namco Limited. 2004. ,,Katamari Damacy".

Norbeck, Edward. 1952. ,Pollution and Taboo in Contemporary Japan". Southwestern
Journal of Anthropology 8 (3): 269-85.
https://doi.org/10.1086/soutjanth.8.3.3628658.

Picken, Stuart D.B. 2016. ,Death in the Japanese Tradition". The Academic Platform.
think.iafor.org. 2016. https://think.iafor.org/author/stuart-picken/.

Radchenko, Simon. 2023. ,,Metamodern Nature of Hideo Kojima’s Death Stranding
Synopsis and Gameplay". Games and Culture, Cervenec, 15554120231187794.
https://doi.org/10.1177/15554120231187794.

72



Reader, lan. 1991. Religion in Contemporary Japan. London: Palgrave Macmillan UK.
https://doi.org/10.1057/9780230375840.

Reischauer, Edwin O. 1910-1990. 2000. Déjiny Japonska /. Déjiny statud. Lidové noviny,.

Rupcic, Tijana. 2023. ,,Techno-Religion and Cyberspace Spirituality in Dystopian Video
Games". Religions 14 (2): 247. https://doi.org/10.3390/rel14020247.

Ryan, Michael, a Melissa Lenos. 2012. An Introduction to Film Analysis: Technique and
Meaning in Narrative Film. London: Continuum.

Scheid, Bernhard. 2020. ,,Death and Pollution as a Common Matrix of Japanese
Buddhism and Shintd". In Cultures of Eschatology, Fwf, editoval Veronika Wieser,
Vincent Eltschinger, a Johann Heiss, 528-46. De Gruyter Oldenbourg.
https://doi.org/10.1515/9783110597745-027.

Stone, Jacqueline Ilyse. 2008. ,With the Help of “Good Friends”’: Deathbed Ritual
Practices in Early Medieval Japan". In Death and the Afterlife in Japanese
Buddhism, editoval Mariko Namba Walter. Honolulu (T.H.): University of Hawai’i
press.

Sutton-Smith, B. 1997. The Ambiguity of Play. Cambridge. MA: Harvard University Press.

Sisler, Vit, a Ebrahim Mohseni. 2017. ,Revolution reloaded: Spaces of encounter and
resistance in Iranian video games". In Place, Space, and Mediated
Communication. Routledge.

éisler, Vit, Kerstin Radde-Antweiler, a Xenia Zeiler, ed. 2019. Methods for Studying Video
Games and Religion. Firstissued in paperback. Routledge Studies in Religion and
Digital Culture 3. London New York: Routledge.

Svarny, Michal, a Vit Sisler. 2019. ,Towards an Operational Definition of Procedural
Rhetoric". In Games and Learning Alliance, editoval Antonios Liapis, Georgios N.
Yannakakis, Manuel Gentile, a Manuel Ninaus, 11899:148-57. Lecture Notes in
Computer Science. Cham: Springer International Publishing.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-34350-7_15.

Tanabe, Jr., George J. 2008. ,,The Orthodox Heresy of Buddhist Funerals". In Death and
the Afterlife in Japanese Buddhism, editoval Jacqueline Ilyse Stone a Mariko

Namba Walter. Honolulu (T.H.): University of Hawai’i press.

73



Walter, Mariko Namba. 2008. ,,The Structure of Japanese Buddhist Funerals". In Death
and the Afterlife in Japanese Buddhism, editoval Jacqueline Ilyse Stone. Honolulu
(T.H.): University of Hawai’i press.

Wildt, Lars. 2023. The Pop Theology of Videogames: Producing and Playing with Religion.
Amsterdam University Press. https://doi.org/10.5117/9789463729864.

Williams, Duncan Ryu~ ken. 2008. ,,FuneraryZen:So " to~ Zen Death Managementin
Tokugawa Japan". In Death and the Afterlife in Japanese Buddhism, editoval
Jacqueline llyse Stone a Mariko Namba Walter. Honolulu (T.H.): University of
Hawai’i press.

Wittgenstein, Ludwig. 1993. Filosoficka zkoumani. Vyd. 1. Zakladni filosofické texty ;
Filozoficky Ustav AV CR,.

Zuboff, Shoshana. 2022. Vék kapitalismu dohledu : boj o budoucnost lidstva u nové

hranice moci. Vydani prvni. Crossover. Argo,.

74



