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Abstrakt (Cesky)

Ve videohrach se setkavame s nadbozenstvimi, ktera herni designéfi vytvofili v ramci
vyvoje a do herniho designu tak implementuji nabozenské ritualy, symboly a dalsi prvky, které
vymysleli specidlné pro potieby dané videohry. Tato fiktivni ndbozenstvi se ale v kazdé z téchto
videoher promitaji rozdilnym zplsobem do narativnich struktur, audiovizudlnich prvki, a
predevsim mechanik videoher. Tato diplomova prace pomoci formalni analyzy zjist'uje, jakou
roli hraji fiktivni ndboZenstvi ve vzorku desiti vybranych videoher. Herni teoretici véfi, ze
zapojeni nabozenstvi do riiznych vrstev herniho designu mize vytvofit imerzivnéjsi zazitek a
bohatsi herni svét. Analyza potvrzuje a dopliuje jejich poznatky ohledné funkce nabozenstvi
pfi budovani svéta, architektury v ném pfitomné a v mechanikach, které s sebou pfinasi.
Objevuje motivy, které se opakuji, jako je 1éCeni, obrana, poskytovani zdroji, ale také tresty,

které mohou hra¢skou postavu pfii interakcei s fiktivnim nabozenstvim postihnout.

Abstract (in English):

In videogames we frequently come across religions created by game designers for the
sole purpose of game development. In these cases religious rituals, symbols and other elements
invented for certain needs of videogames are implemented into game design. Those fictional
religions differentiate from each other in how they are manifested in narrative structures,
audiovisual elements and most importantly in videogame mechanics. This diploma thesis uses
formal analysis in order to find out what role do fictional religions play in the context of ten
chosen videogames. Game theoretics believe that integration of religion into various layers of
game design can create more immersive game experience and richer game world. The analysis
confirms and expands upon their findings about the function of religions in world building,
ingame architecture and related mechanics. It discovers repetitive motifs like healing, defense,
resource production and even punishments which can affect a player’s character as a result of

interaction with fictional religions.
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1. Uvod

Videohry neustale nabyvaji na popularité a staly se predmétem konferenci,
akademickych praci a vyzkumu v riiznych oblastech. Tato prace se zabyva
fiktivnimi naboZenstvimi ve videohrach a jejich vlivem na herni design. Na téma
videoher a ndbozenstvi bylo sepsano mnozstvi textl, at’ uz z pohledu antropologie,
historie, nebo samotné religionistiky. Minimum texti se vSak zabyva piimo
praktickou strankou nabozenstvi ve videohrach a jeho vlivem na herni design.
Diplomova prace si tedy klade za cil odpoveédét na otazku, jakym zplisobem se
fiktivni nadboZenstvi promitaji do audiovizudlnich prvki, narativnich struktur a
hernich mechanik vybranych videoher. Jejim tkolem je zjistit, jakou maji ve
videohrach funkci a jakou roli v mechanikdch hraji nébozenstvi, kterd byla
vytvofena hernimi designéry.

V teoretické Casti prace budou nejprve zavedeny dulezité definice. Tedy
definice videohry a vymezeni pojmu videohra samotného. Podstatné je i vysvétleni
herniho designu a jednotlivych prvki, které zahrnuje, kde prace Cerpa piedevsim z
The Art of Game Design: A Book of Lenses Jesse Schella a jeho modelu rozlisujiciho
zakladni elementy herniho designu. Kone¢né bude piedstavena také nejvhodné;si
definice naboZenstvi pro vyzkumné ucely prace: tou je sedm dimenzi ndboZenstvi
podle Niniana Smarta. Nasledn¢ bude provedena systematicka reSerse, kterd shrne
existujici vyzkum na tomto poli. Vzhledem ke specificnosti tématu bude mapovat
texty, které se zabyvaji obecné naboZenstvimi a jejich vlivem na jednotlivé prvky
reSerSe bude Heidelberg Journal of Religions on the Internet (online).

Pomoci metody formdlni analyzy bude nasledné prozkoumano deset
videoher, které byly vybrany na zéklad€ hodnoceni na serveru Metacritic. Budou
popsany zéakladni elementy fiktivnich nabozenstvi, které se v nich projevuji, akce,
které je mozné v kontextu daného herniho nabozenstvi provadét a prostiedi, které
ve vybranych videohrach naboZenstvi utvari. Praktickd ¢ast se tak pfedevSim pokusi
odpovédét na zminovanou vyzkumnou otazku a soucasné porovnat vysledky prace

s poznatky systematické reSerse.



2. Teoretickeé zasazeni diplomové prace a vymezeni
klicovych poymii

V této kapitole budou nastinény zakladni teoretické koncepty dilezité pro
praci. Nejprve bude zvolena nejvhodnéjsi definice videohry a zéarovenn bude
sjednocena terminologie vyuzivana pro dalSi potieby prace. Nasledné¢ bude
vysvétleno, co si predstavujeme pod pojmy herni mechaniky, narativita a
audiovizualita v kontextu videoherniho diskurzu. Podstatnou ¢asti je pak nalezeni
vhodné definice nabozenstvi pro ucely textu. Pro tuto praci je klicové zvolit prave
takovou definici, podle které bude mozné urcit, zda 1ze ndbozenstvi ve vybranych
videohrach opravdu povazovat za nabozenstvi. Tedy takovou, kterd popisuje
jednotlivé prvky nabozenstvi obsazené v nasledujici obsahové analyze. JelikoZ jsou
hlavnim pfedmétem zkoumani analyzy fiktivni ndbozenstvi, musi byt vysvétleno i
to, co timto terminem rozumime a jak se 1i8i od téch realnych. Poté bude piedstaven

1 samotny vztah ndbozenstvi a videoher.

2.1 Definice videohry a pojem ,,videohra”

Videohry jsou mladym kulturnim fenoménem (napt. v porovnani s filmem)
a jak zmitiuje Jaroslav Svelch (2012, s. 35), potykaji se herni studia se spornymi
zékladnimi teoretickymi otdzkami jako je ta, zda jsou hry artefaktem, nebo
aktivitou. Svelch (2012, s. 35) déale tvrdi, Ze na hry miizeme nahliZet jako na
relativné stabilni produkt, ale zaroven nelze hru analyzovat bez toho, abychom ji
pfimo hrali. Formalni analyza, které je zvolenou metodou vyzkumu pro tuto praci,
muze byt vykondna z pohledu na hry jako artefakty i jako aktivity (Lankoski, Bjork,
2015).

V soucasné dobé& neni stanovena jednotna definice jak pro videohry, tak ani
pro hry samotné. Hlubsi rozbor této problematiky ale neni pfedmétem prace, proto
bude nastinéno jen nékolik zakladnich pfistupt k hram. K procesu definovani hry
pfispélo mnozstvi vyznamnych autorii a postoje nékterych z nich budou nésledné
predstaveny, abychom si pro tcely prace utvoftili jednotny pohled na to, co si pod
rozebrany dva z nich: pfistup Jespera Juula (2003) a Johana Huizingy (1949).

Uceleny piehled o Casto zminovanych definicich videoher a jejich rozdéleni
piinasi Susana Pajares Tosca, Jonas Heide Smith a Simon Egenfeldt-Nielsen

(2007), ktefi rozliSuji obecné, formalni a pragmatické modely pro porozuméni



hrdm. Autofi obecnych pfistupi se nesnazi pouze o vytvoieni co nejpifesnéjsi
definice her jako je tomu u formalniho modelu, ale vyuzivaji hry, aby si
zodpovédéli jiné otazky. Radi se mezi né naptiklad definice vyznamnych védci a
filozofli jako jsou Ludwig Wittgenstein, Marshall McLuhan, Roger Callois a dalsi
(Tosca, Smith, Egenfeldt-Nielsen, 2007, s. 23-32). V praci bude dale pfiblizen ¢asto
citovany koncept magického kruhu Johana Huizingy (viz kapitola naboZenstvi ve
videohrach), z téch pozdéji vzniklych se budeme veénovat také pracim Henryho
Jenkinse. (Jeho pfistup ke hram jako k uméni je diilezity pro kapitolu ,,audiovizualni
prvky hry*.)

Jak bylo nastinéno, formalni definice se snazi o to, aby byly konzistentni a
co nejvice presné. Do seznamu formélnich definic ptisp€l napiiklad herni historik
David Parlett nebo filozof Bernard Suits. Ale stejné jako se pfedchozi zminéni
autofi vénovali hrdm obecné, prvnim, kdo se zaméfil ve své praci pfimo na
videohry, byl herni designér Chris Crawford v roce 1982. Crawford ptichazi se
¢tyfmi funkcemi, které maji videohry spolecné. Jsou to reprezentace, interakce,
konflikt a bezpeci (Tosca, Smith, Egenfeldt-Nielsen, 2007, s. 33).

Formalni definici, ktera je pro tuto praci stéZejni, bude definice herniho
teoretika Jespera Juula (2003). Juul (2003) totiz pfinasi souhrn historickych definic
her a vyvozuje z nich svoji vlastni definici. Ta je ale spiSe seznamem funkci, které
musi néco, co ma byt nazyvano hrou, spliiovat (zaloZeni na pravidlech, potieba
hrac¢ského usili, ...). Chce tak prokdzat, Ze hry maji néco spole¢ného, je mozné je
definovat a taky lze fici, co hra je a co hra neni — narozdil tfeba od Wittgensteina,
ktery tvrdil, Ze hry nemaji nic spole¢né¢ho a miizeme je definovat pouze na zakladé
sit¢ vzajemnych podobnosti (Tosca, Smith, Egenfeldt-Nielsen, 2007, s. 23).

Juul (2003) na zéklad¢ spole¢nych znakl ze sedmi popularnich definic hry
jako takové vyvozuje, Ze hra je ,,na pravidlech zaloZeny systéem s variabilnim a
kvantifikovatelnym vysledkem, kde jsou riznym vysledkiim prirazeny rizné
hodnoty, hrac vynaklada usili s cilem vysledek oviivnit a citi k vysledku vazbu,
nasledky jsou dobrovolné a prenosné.* (Juul, 2003) Na pocitacové hry se pak kouka
jako na nejnoveéjsi pokrok v historii her.

Zjistili jsme tedy, Ze Juul pohliZi na videohry jako na systém zalozeny na
pravidlech, kterd jsou, jak se dozvime déle v préci, soucasti hernich mechanik.
Herni mechaniky jsou klicovym predmétem zkoumani této prace, a proto také byla

pro text vybrana tato definice.
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Posledni pfistup k definicim, ktery autofi predstavuji, je oznaCovan jako
»pragmaticky®. Tyto definice maji slouzit jako nastroj a Casto se dostavaji do knih
o hernim designu, ktery je dulezitym pfedméetem zkoumani této prace. Mezi nimi
je velice popularni definice tvirce série Civilizace Sida Meiera: ,,Hra je rada
zajimavych rozhodnuti. “ (Tosca, Smith, Egenfeldt-Nielsen, 2007, s. 37) Je patrné,
ze tato definice je oproti formalnim definicim mén¢ presna a vice vychazi z vlastni

zkusenosti s tvorbou videoher. Stala se ale pfedmétem debat a kritiky.!

Aphra Kerr (2006) zminuje nékolik hernich teoretikti, ktefi vyuzivaji
rozdilné pojmy. Hertz, Poole a Wolf (Kerr, 2006) odkazuji na arkadové hry,
konzolové hry a hry na PC jako na ,,videohry*. Oproti tomu James Cornford (Kerr,
2006) oznaceni ,,poc¢itacova hra* a ,,videohra* rozd¢€luje v zavislosti na vyuzivané
platform¢. Tématem prace jsou herni ndbozenstvi a jejich vliv na herni design,
nezabyva se rozdilem mezi platformami, proto nam pro tento text postaci obecnéjsi
teorie Marka Wolfa (2001, s. 16-17), ktera tika, ze ,,video* ve slové videohra
odkazuje k signélu, ktery je zobrazen na obrazovce televize nebo pocitace, aby
produkoval rastrovou grafiku. Zaroven je podle ného mozné pojem v Sir§im smyslu
pouzit 1 pro vektorovou grafiku a hry, které nepouzivaji obrazovky, ale displej
z tekutych krystalil jako je tomu napiiklad u Game Boy her. Pojem videohry tak
zaStituje jak hry na pocitaci, tak i konzole nebo arkady (Wolf, 2001, s. 16-17). Je
tedy pro tuto praci obecnym zastteSujicim pojmem, ktery oznacuje digitalni hry na

riznych platformach a zatizenich.

2.2 Herni design

Oproti star§im typtim audiovizualnich médii pfichazi videohry s novymi
vyzvami. Herni vyvojafi se musi potykat s vymySlenim novych mechanik,
nelinedrnim vypravénim nebo interaktivnim prostiedim. Takzvany game design
dokument (zékladni dokument, ktery popisuje hru co nejobsahleji) tak nemusi byt
pouze scénarem ke hie, ale obsahuje také fyzické, funkéni a estetické detaily hry,
pravidla nebo tfeba podnéty pro mozné interakce (Freyermuth, 2015, s. 144).

Gundolf S. Freyermuth (2015, s. 165-166) chape souc¢asny herni design jako

,,implementaci ludickych a narativnich predstav skrze rizné oblasti prace. “ (2015,

! Naptiklad A Game Isn‘t a Series of Interesting Decisions. In: Kotaku [online]. 2008 [cit. 2019-
02-14]. Dostupné z: http://kotaku.com/5022277/a-game-isnt-a-series-of-interesting-decisions
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s. 167) Je k nému ale pfistupovano jinak pfi tvorbé takzvanych AAA? videoher,
indie® videoher nebo vaznych videoher*. Rozdil mezi témito ptistupy viak neni pro
ucely prace podstatny a je dulezité se podivat na to, jaké konkrétni oblasti herni
design zahrnuje.

Nejlépe ndm poslouzi model Jesse Schella (2008). Ten rozliSuje Ctyfi
zakladni elementy herniho designu: mechaniky, ptibéh, kterym se v této praci
budeme zabyvat jako narativitou ve videohrach obecné, estetiku zahrnujici
audiovizualni prvky her a technologii. Jednotlivé elementy tohoto pfistupu
k hernimu designu budou dale v praci rozebrany. Schelliv pfistup byl pro praci
vybran z toho divodu, ze vyzkum bude zaméfen na herni naboZenstvi jak
v piibéhové, tak i estetické strance hry, a pfedevsim na to, jakou roli hraje v hernich

mechanikéch. Je tedy dalezité vysvétlit, co pfesné t€émito pojmy rozumime.

2.2.1 Herni mechaniky

Schell (2008) povazuje mechaniky za kli¢ové a tika, ze ,, delaji hru hrou “.
I pro tuto préci bude role mechanik nejstézejnéjsi. Schell dodava: ,,...musite vybrat
technologie, které je [mechaniky] podpori, estetiku, ktera je jasné predvede hraci,
a pribéh, ktery je hraci vysvetli. “ (Schell, 2008, s. 41)

Mezi mechaniky Schell (2008) tadi prostor, ktery oznacuje za magicky
kruh. Povazuje ho za prostor oddéleny od realného zivota. Odkazuje tak na teorii
Johana Huizingy (Schell, 2008, s. 129), kterd je vysvétlena dale v této praci. Mimo
jiné sem pak zafazuje také pravidla a cile. Pravidla oznacuje Schell (2008) za
stézejni herni mechaniku. Pravé pravidla podle néj definuji prostor, herni predméty,
akce a nasledky téchto akci. PfedevSim také ptidavaji dalsi kliCovou mechaniku,
kterou jsou cile, a urcuji podminky jejich dosazeni (2008, s. 144-146). Stanoveni
cilt je dulezité z toho diivodu, ze dodavaji hraci ditvod, proc by jej méla hra vitbec
zajimat (2008, s. 286). Pravidly se ve sv¢ definici zabyva i Jesper Juul (2003), kdyz

tvrdi, Ze jsou hry na pravidlech zaloZené. Tato pravidla musi byt jasné definovéna.

2 Videohry vydavané stiedné velkymi nebo velkymi vydavateli, které maji vétsinou vyssi rozpodet
na vyvoj a marketing

3 Nezavislé videohry, vytvoiené jednotlivci, malymi tymy nebo malymi spoleénostmi, které jsou
vydavany bez finan¢ni podpory vydavatele

4 Hra vyvinuta pro jiny primarni ucel, nez je zabava. Jde napiiklad o vyukové hry, nebo hry Sifici
osvétu ohledné néjakého vazného tématu

12



PredevSim u komer¢nich videoher je v zajmu vyvojait, aby byla pro hrace
jednoznacna.

Tosca, Smith a Egenfeldt-Nielsen (2007) tvrdi, ze herni mechaniky jsou
pravidla a zakladni kod hry a dodavaji, Ze konstruuji herni svét. Mechaniky jsou
podle nich ,,/.../série algoritmii, které napriklad ovliviuji reakcni vzorec

pocitacem kontrolované postavy. “ (Tosca, Smith a Egenfeldt-Nielsen, 2007, s. 38)

2.2.2 Narativita ve videohrach

Polovina 70. let znamenala ptichod adventur, které s sebou pfinesly
experimenty s kombinovanim propracovaného ptibéhu a gameplaye. Ve videohrach
se tak zacaly vyuzivat linedrni nebo vétvené dialogy (Schell, 2008, s. 262). ,, V
mnoha hrdach s dominantnim narativem (jako napriklad Mass Effect 3) hrac v
urcitém bodé zacne postupovat jednou z vétvi pribéhu ¢i epizody, zatimco jina mu
ziistava skryta. “ (Svelch, 2012, s. 35)

Schell (2008) tik4, ze pribéh je sousled udalosti, které hru odhaluji. Nejprve
je ale dulezité¢ se zeptat, zda vilbec mohou videohry vypravét piibéhy. Mnoho
autort fesi otazku, jestli jsou videohry narativnim médiem. Henry Jenkins (2005)
fikd, Ze ne vSechny hry mohou vypravét piibéh a pfipomina videohry jako je
naptiklad Tetris. Jiné videohry se naopak snazi hrace ptitahnout pravé na bohaty
pribéh. (Ackoli je vhodné zminit, ze Janet Murray zastava nazor, Ze 1 abstraktni
videohry jako je Tetris nesou ptibéh (Murray, 1998, s. 68).)

Juul (2001) prozkoumava argumenty, které stoji za ndzorem, Ze videohry
jsou narativni, ale i argumenty, které stoji proti tomuto tvrzeni. Dospiva k tomu
nazoru, ze hry nejsou narativem. Narativ je pro n¢j oddéleny od herniho aspektu,
ktery d€la videohru videohrou. Neni tedy mozné mit narativitu a interakci zarover.
Podobné na tuto problematiku pohlizi i Eskelinen (Svelch, 2012), ktery k4, Ze hra
v jeden moment bud’ vypravi, nebo je hrdna a neni mozné délat oboji soucasné
(2012, s. 41).

Rozdilny ptistup mé Henry Jenkins (2005). Ten rozdéluje dva typy narativa,
které mohou byt pfirozené obsazeny ve videohie. Jde o zapustény narativ, ktery je
tvofen a odkryvan tim, jak hra¢ prochazi videohrou (nachdzi dopisy, diafe,
prohledava Supliky, ...), a emergentni narativ, ktery nemé ptredem pfipraveny
scénar a hrac si piibeh vytvari sdm. Jako ptiklad mizeme uvést herni sérii The Sims.
Jenkins (2005) emergentni hry piipodobiiuje k domecku pro panenky — hrac
vyuziva hernich mechanik a na zéklad¢ jeho voleb se tvofi ptib¢h (2005, s. 9-13).
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Svelch (2012) dodéava, Ze zpiisob vypravéni ve hrach se bezpochyby lisi od
linedrnich médii. UZ jen tim, Ze plivodcem velké Casti udalosti je hra¢ samotny.
Podle ného to ale neznamena, ze by tato aktivita hraci v nalezeni ptibehu branila

(2012, s. 41).

2.2.3 Audiovizualni stranka hry

Estetika je to, jak hra vypada, zni a plsobi. Je to to prvni, s ¢im hrac pii
hrani hry pfijde do styku. Estetickd rozhodnuti ovliviiuji to, jak si hra¢ hru uzije a
déla ji imerzivngj$i. Pomaha vytvafet jednotny a realisticky herni svét (Schell,
2008, s. 329-347).

Vyznamnym autorem, ktery se zabyval estetikou hry, je Henry Jenkins
(2005). Jenkins oznacuje videohry za formu popularniho uméni, které piinasi nové
estetické zkuSenosti a miize vyvolat silné emoce. Herni designéry pak poklada za
umeélce dnesni doby. Dale Jenkins (2005) tik4, Ze designefi nejenom pisi ptibchy,
ale také buduji svéty a modeluji prostory, jejichz dilezitost ve videohrach Jenkins
ve své praci zdaraziuje (2005, s. 121-125).

Svelch (2012, s. 39) oznaluje herni svéty za arény, ve kterych jsou
uplatnovany herni mechaniky, a zdlraznuje tak jejich souvislost s pravidly:
., Architektura ma ve hrach vyznamnéjsi roli nez napriklad ve filmu, protoze hrac
spolecné se svym avatarem fikcnim svétem prochadzi — sam tedy navrzené prostory
zakousi. Prostiedi samo je vyznamnym vyjadiovacim prostiedkem. “ (Svelch, 2012,
s. 39) Svelchovo pojeti je pro zaméry prace diilezité, protoZe na audiovizualni prvky

pohliZi jako pevné spjaté s mechanikami videohry.

2.3.4 Technologie

Poslednim elementem herniho designu je podle modelu Schella (2008)
technologie. Technologie nejsou predmétem vyzkumu této diplomové prace, takze
budou predstaveny jen ve zkratce. Jedna se totiz o soucast herniho designu, ktera
neni tolik viditelna jako ty pfedchozi. Jde o pfistroje a materialy, diky kterym muze

hra vzniknout (Schell, 2008).

2.3. NaboZenstvi
Pro tcely prace je vhodné pfiblizit dimenzionalni pfistup k nabozenstvi
Niniana Smarta (Smart, 2000). Smartova charakterizace ndbozenstvi obecné

kategorizuje a klasifikuje naboZenstvi a nezabyva se pfitom konkrétnim
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zamétenim. ,, Jiné definice zavisi na tom, jakou funkci vlastne nabozenstvi ma, nebo

se tykaji ideji souvisejicich se vznikem nabozenstvi. “ (Bowie, 2008, s. 35)

Nabozenstvi ve vybranych videohrach jsou velmi odlisSna a mame o kazdém

z nich rozdilné mnozstvi informaci. Proto je pro tuto praci zadouci pouzit teorii,

ktera neptichdzi s pfesné vymezenymi pojmy, ale pomoci nékolika kategorii ndm

pomaha urcit, zda se jedna, nebo nejednd o nabozenstvi, jako pravé ta Smartova

(2000). Jeho pristup k nabozenstvi nabizi osm oblasti, které¢ nam ukazuji, jak se na

nabozenstvi divat a jak s nim pracovat:

1.

Ritualni nebo praktické — Jde o vse, co piivrzenci nabozenstvi vykonavaji
v ramci nabozenské tradice. Uctivani boha neprobiha jen ve véficich
samotnych, ale ¢asto ma viditelnou podobu. ,, Vérici se klanéji, klekaji, nebo
vstavaji a zpivaji. “ (Smart, 2000, s. 118) Ritudly byvaji Casto spojeny
s dal§imi objekty jako jsou budovy, sochy nebo tieba drobné predméty jako
jsou svicky a vyuzivaji i mluveného jazyka. Smart (2000) priklada ritualu
stejnou dulezitost jako maji komunikacéni projevy v socidlnim Zivoté€. Jako
ptiklad uvadi mavnuti. ,, /...] mé jednani pomaha vyjadrit mé vielé pratelské
pocity a zdaroven upeviiuje pouto mezi mnou a druhou osobou. (Smart,
2000, s. 119)

Véroucné nebo filozofické — NaboZenstvi maji své soustavy zasad, které
Jjim davaji fad. Jsou systematickou formulaci naboZenskych uceni. Tyto
doktriny pomahaji vztdhnout myslenky naboZenstvi k soufasnému stavu
poznani, ale maji 1 n€kolik dalSich funkci. ,, Pomadhaji tvorit cerstvy pohled
na svet. [...] Provadzi nas a nabizi moznosti, jak pohliZet na véci a inspiruji
k jednani. *“ (Smart, 2000, s. 89) Nicmén¢ i pfesto, Ze maji ndbozenstvi své
zé4sady, méla by zaroven nabizet prostor pro filozofické mysSleni a debaty
(2000, s. 88-91).

Mytické nebo narativni — Dtlezitou soucasti naboZenstvi jsou jejich
pfibc¢hy a myty, které jsou sdilené v psané nebo mluvené formé. Jde
o piib&hy tykajici se bozstev a duchovna, stvofeni nebo také historie
(ptibehy svatych, proroki apod.) (Smart, 2000, s. 9).

ZkuSenostni nebo emocionalni — ZkuSenost a emoce jsou v naboZenstvi
velmi dulezité. Jde o subjektivni stranku. O to, co se odehrava v clovéku pii
nabozenském prozitku. Muze jit o vnitini klid pfi ndbozenském rozjimani,

pocity pi1 modlitbé, ale tieba i zarmutek na pohibu (Smart, 2000, s. 10).
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5. [Etické nebo pravni - ,, Etickd dimenze nabozZenstvi nebo pohledii na sveét je
formovana ostatnimi dimenzemi, ale také je sama pomdhd formovat.*
(Smart, 2000, s. 104) Nabozenstvi vytvaii pravidla chovani, ktera jsou
ovlivnéna obrazem idealniho c¢lovéka. Kiestané vzhlizi ke Kristovi,
buddhist¢ k Buddhovi atd. Ackoli hlavni nabozenstvi maji mnoho
spole¢ného, co se moralky tyce (nekrast, nelhat, nezabit, ...), existuji mezi
kulturami i rozdilnosti v tom, co je spravné a co je Spatné, a také v tom, co
se stane, pokud tato pravidla porusime (2000, s. 104-107; 114-116).

6. Organizacni nebo socialni — Nabozenstvi je spojeno se socidlnim zivotem
a je ovliviiovano socialni zménou. Vira je sdilena a je praktikovéna ve
skupinéch, pfesto nabozenstvi mohou existovat jako samostatna instituce,
kterd je soucasti spolecnosti, ale zaroven je na ni nezavisla (2000, s. 135-
136).

7. Materidlni nebo umélecké — Tato dimenze se prolinad s dimenzi ritudlni.
Spadaji do ni vSechny fyzické projevy, ve kterych je ndbozenstvi ztélesnéno.
Jde o stavby (chramy, kostely, kaple, katedraly, ...), reprezentaci boZstev
(ikony, ...), pfedméty slouZzici ritualim (svicky, kiize, masky, ...) nebo
1 posvatnd mésta. K t€ém uméleckym pak patii napiiklad malby a sochy

(2000, s. 22-23; 28; 118).

K plivodnim sedmi dimenzim ptidal Smart pozdéji jesté¢ osmou, politickou
a ekonomickou, dimenzi, aby mohl popsat podobnost mezi naboZenstvimi a
ideologiemi, jako je komunismus a nacionalismus (Biondo, Hecht, 2010, s. 12).

Rlzné ndbozenstvi, ale stejné tak 1 rizné skupiny v ramci jedné viry, kladou
na jednotlivé dimenze razny diraz. ,, V krestanstvi kladou napriklad nékteré
protestantské denominace velky diiraz na osobni zkusenost a cit, kdezto pravoslavni
a rimsky katolicismus spiSe na liturgii a obrad a na mnoha mistech maji vysoce

rozvinutou dimenzi materialni a umeéleckou. ““ (Bowie, 2008, s. 35)

2.3.1 Fiktivni ndboZenstvi

Fiktivni herni nabozenstvi si cCasto propajcuji prvky pohanskych
naboZenstvi, esoterickych a orientdlnich tradic, nebo se inspiruji u novych
nabozenskych hnuti (Testa, 2014). Kde ale vznikd hranice mezi tradi¢nim a

fiktivnim nabozenstvim?
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Hlavnim rozdilem mezi tradicnim a fiktivnim nabozenstvim je, ze
ctenafi/divaci/hraci si uvédomuji, Ze se dané nabozenstvi zaklada na 1zi a nevnimaji
jej jako realné. Dokonce 1 jejich néasledovnici jsou si védomi nepravdivosti svého
vyznani (Roselezam Wan Yahya, 2013). Zaroven se lisi tim, Ze narativy, na kterych
stoji, netvrdi, Ze by odkazovaly na skutecné udalosti soucasného svéta nebo
historie, zatimco tradicni nabozZenstvi tvrdi, Ze mluvi o realnych akcich
nadpfirozenych faktori ve skuteCném svété (Davidsen cit. v Sutcliffe, 2015).
Nejcastéji jsou fiktivni narativy vyuzivany jako zakladni texty pro naboZzenstvi,
pokud potiebuji predstavit néco nadptirozeného a sily, které jsou redlné v daném
sveéte, ale nejsou prirozené pro Ctenaie/divaka/hrace ve svété realném. Nebo pokud

nejsou analogii k Zddnému redlnému nébozenstvi (2015, s. 39).

2.3.2 Nabozenstvi ve videohrach

Stejné jako ve filmech, knihdch nebo komiksech, jsou naboZenstvi soucasti
1 mnoha videoher. Pii hrani videoher obsahujicich nabozenstvi, at’ uz realné nebo
fiktivni, nas jejich ptibeéhy nebo mechaniky ve velké ¢asti ptipadt ptiméji podilet
se na ritudlech daného nabozenstvi. V tuto chvili je jedno, zda jsme v redlném svété
vétici nebo ne. Pokud chceme postoupit déle ve hie, je Casto nutné s ndbozenstvim
interagovat. Naptiklad hra BioShock Infinite za¢ina a kon¢i kitem. Aby mohl hru
vibec hrat, musi hra¢ zmacknout tlacitko a nechat se digitalné pokitit.

Dostavame se do svéta, ktery nesouvisi s tim realnym, ktery nas kazdy den
obklopuje. Johan Huizinga (1949) popsal to, co se déje béhem hrani hry, jako
magicky kruh. Magicky kruh je hfi§t€ém. Jedna se o prostor oddéleny od naseho
bézného zivota. V tomto prostoru pod ur¢itymi pravidly probihé hra. Dale Huizinga
(1949) hovoti 1 o vztahu mezi hrou a posvatnym. “Lidskd hra vsak v kazdém
pripadé patri ve vSech svych vyssich formach, v nichz néco znamena nebo néco
oslavuje, do oblasti slavnosti a kultu — tedy do oblasti posvatné. “ (Huizinga, 1949,
s. 7) Riké také, Ze stejné jako hra, tak i ritual zadind tim, Ze si vymezime své
posvatné misto a neni rozdil mezi tim, jestli ozna¢ime misto pro posvatné ucely,
nebo pro ucely hry (1949, s. 19-20). Videoherni svéty jako magické kruhy jsou
1 ritudlnimi prostory (Campbell, Grieve, 2014, s. 90).

Huizingiv koncept magického kruhu je povazovan za problematicky a je
kritizovan fadou odptrc, kteti zastavaji nazor, Ze herni svét uvnit kruhu nelze tak
snadno oddélit od svéta skutecného a nasledky z hrani hry si mizeme nést i v Zivoté

realném. (Hra zabird skutecny cas, ktery mohl byt v€novén jinym aktivitdim, ma
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vliv na nasi naladu a ta se pak muze projevit pti dalSich ¢innostech, komunikuje
myslenky a hodnoty. V neposledni fad¢ je ve hrach mozné utracet realné penize.)
(Tosca, Smith, Egenfeldt-Nielsen, 2007, s. 24-25)

I ptes tuto kritiku zistdva Huizingiv magicky kruh diilezitym nastrojem pro
zkoumani nébozenstvi a ritudlu ve videohrdch. O vztahu mezi hrou a vnéjSim
svétem se dosud hovoii a tato metafora je dostupnym odrazovym mustkem pro tato
zkoumani, jelikoz koncept magického kruhu je snadno srozumitelny. Stale také
plati, ze v rdmci magického kruhu funguji umélé pravidla odlisna od redlného svéta.

Navzdory kritice je tedy tento koncept potad ptitomny.

2.4 Shrnuti teoretického zasazeni diplomové prace

Jak je z tohoto kratkého ptehledu vidét, mezi hernimi teoretiky ani teoretiky
naboZenstvi neexistuje jednoznacna definice, kterou lze videohry a ndbozenstvi
uchopit — vybér je tak pragmaticky podfizen cilim tohoto vyzkumu.

Jako nejplodnéjsi z hernich definic se jevi pojeti hry podle Jespera Juula
(2003). Juulova definice povazuje hru za souhrn znak, které se v ni jako artefaktu
mohou, ale ne vzdy musi objevit. Pro zdmér prace je tato definice uZzitecna, protoze
umoziuje analyzovat velmi rozmanity korpus zkoumanych her. Juulova definice je
doplnéna o pojeti hry jako magického kruhu podle Huizingy (2000) k tomu, aby
bylo mozné ukézat paralely mezi ndboZenskym a hernim zazitkem.

Pti teoretickém ramovani herniho designu vychazime z koncepce, kterou
nabizi Schell (2008). Vzhledem k zdméru této prace je dilezité pochopit jeho
vysvétleni jednotlivych kategorii. Tyto kategorie odpovidaji videohernim prvkiim
a strukturam, které chceme podrobit formalni analyze. Musime chapat, co jsou to
herni mechaniky, abychom poznali, zda se jich fiktivni herni ndboZenstvi dotyka.
Ze stejného dlivodu musime védét, co vSechno zahrnuje narativita a audiovizualita
videohry. Ctvrta kategorie je pro tento text nedileZita, jelikoz technologicka stranka

vyvoje nema vliv na obsahovou prezentaci fiktivnich nabozenstvi ve videohrach.
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3. Systematické reSerSe: fiktivni herni nabozenstvi a jejich

vliv na herni design
V této Casti diplomové prace budou shrnuty dosavadni poznatky o tom,

jakym zpisobem se fiktivni herni nabozenstvi projevuji v narativnich prvcich,
audiovizualnich strukturach a mechanikach videoher. Ackoli existuje mnoho zdroji
na téma hernich ndbozenstvi, je obtizné najit takovy text, ktery by se zabyval
vyhradné€ nédbozenstvimi fiktivnimi nebo piimo jejich vlivem na herni design. Velka
¢ast autor ve svych pracich viibec nerozlisuje, zda se jednéa o ndbozenstvi fiktivni,
nebo realnd a jejich vztah k hernimu designu zkoumaji jen velmi povrchng. Pro
ucely systematické reSerSe byla tedy vyzkumna otdzka rozsifena a bude se zabyvat
dosavadnimi znalostmi o vlivu nabozenstvi na herni design bez ohledu na to, zda

stoji na realném zékladé, nebo byla vytvofena pfimo pro hru.

3.1 Vyzkum nabozZenstvi a jejich vlivu na herni design

Ackoli se timto tématem nezabyvaji do hloubky, shoduje se fada autort
na tom, ze nabozenstvi se do herniho designu uréitym zptisobem promitaji. Simone
Heidbrink a Tobias Knoll (2014) tvrdi, Ze nadbozenstvi a ndbozenské elementy se
objevuji v narativech, v estetice hry, pii tvorbé hernich sv&tl a v hernich
mechanikéach (2014, s. 1). Podobné vnimaji naboZenstvi ve hrach i dalsi autofi a
uvédomuyji si jejich vliv na déj, herni svéty, vizudlni stranku her, pravidla a moralku
(Geraci, 2012; Radde-Antweiler, Waltmathe, Zeiler, 2014; Thames, 2014).

Konkrétni prvky herniho designu, do kterych se naboZenstvi promitaji, byly
identifikovany na zdkladé cetnych zminek v odbornych ¢lancich vénujicich se
vztahu naboZzenstvi a videoher a budou v praci bliZze rozebrany. Jak ale bylo
zminéno v uvodu, existuje velmi malé mnozstvi téchto textu.

PrisluS$né literatura byla vyhleddvana prostfednictvim databazi Web of
Science a Scopus. Dillezitym zdrojem byl i Heidelberg Journal of Religions on the
Internet (online), ktery shromazduje texty vyzkumniki zabyvajicich se
naboZenstvim na internetu, nebo v jiném digitdlnim prostiedi, tedy 1 videohrach. Po
vyhledani kli¢ovych spojeni ,,herni design* a ,,fiktivni ndbozenstvi* a jejich variant
nenabidla ani jedna z databdzi zZadné vysledky. Po roz$ifeni vyzkumné otdzky a
zadani klicovych slov ,.herni design a ,,nabozenstvi“ vyhledala databaze Scopus
devatendct Clankl, ze kterych byly na zakladé abstrakti vybrany dva jako

relevantni. Web of Science nabidl tficet ¢lankt, z nichz se jako relevantni prokazaly
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Ctyfi, ale jeden text byl ten samy, ktery se nachazel mezi dvéma vybranymi
v databazi Scopus.

Na strankach Heidelberg Journal of Religions on the Internet (online) bylo
po zadani klicovych slov nalezeno cCtyficet osm cClankt. Mezi témito Clanky se
nalézalo dvacet Ctyii textd, které se jevily na zakladé¢ abstraktu relevantni.

Nekteré z textt byly jesté dodatecné po precteni autorkou vytrazeny, jelikoz
neposkytovaly informace odpovidajici potiebam reserSe, nebo se danych témat
dotykaly jest€ méné nez texty jinych vybranych autort. Navic ale budeme pracovat
s ¢lankem Video Gaming, Let's Plays, and Religion: The Relevance of Researching
gamevironments Kerstin Radde-Antweiler, Michaela Waltmathe a Xenie Zeiler
(2014), dale také s clankem Theological Productions: The Role of Religion in Video
Game Design Roberta M. Geraciho (2012), ktery je zaroven jedinym textem
z nalezenych, jehoZ primarnim tématem je vliv ndbozenstvi na herni design. Ostatni
se vénuji jinym tématlim souvisejicim s nabozenstvim ve videohrach a jejich
projevy v hernim designu se zabyvaji jen okrajové. Celkové tedy systematicka
reSerSe Cerpa z jedendcti Clanki a k tomu jedné knihy: Playing with religion in

digital games (Campbell, Grieve, 2014).

3.2 Fiktivni a realna nabozenstvi ve videohrach

PrestoZze byla pro ucely prace vyzkumna otdzka rozSifena a tato
systematickd reSerSe v otdzce vlivu na herni design nerozliSuje mezi fiktivnimi a
redlnymi nabozZenstvimi ve videohrach, miizeme podle nalezené literatury uvést
alespon nékteré ze zdkladnich odliSnosti mezi nimi.

V knize Playing with Religion in Digital Games (Campbell, Grieve, 2014)
se této problematice vénuje Peter Likarish v kapitole Filtering Cultural Feedback.
Likarish (2014) zdiraziuje dilezitost rozdili mezi ndbozenstvimi praktikovanymi
v realném svéte a témi, ktera byla vytvotena pro videohry: ,, Videoherni Zanry casto
spoléhaji na nadpozemska zasazeni: od technologicky vyspélych vesmirnych
civilizaci, az po fantastické svéty s meci a magii. V mnoha pripadech dava zasazeni
praktikovanych nabozZenstvi do téchto fantastickych svetu jen velmi maly smysl.
Misto toho jsou postavy v takovych hrdach spise vyznavaci smySlenych
nabozenstvi. “ Ptiznava ale, ze tato naboZenstvi Casto odkazuji na nabozenstvi

realné (2014, str. 176).
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Likarish (2014) dodéava, ze ,,umeéle vytvorend nabozenstvi umoziuji hre
odstranit nékolik prvki z néjakého redlného praktikovaného nabozenstvi.
Takovym zptisobem se mohou herni designéti vyhnout tomu, Ze by si v budoucnu
znepratelili ty fanousky, ktefi redlné ndbozenstvi zasazené do hry praktikuji ve
skutecném svété (2014, s. 177). Zaroven se podle Likarishe (2014) vyhybaji
kognitivni disonanci mezi bozskym a nadpozemskym v dané videohte. Pokud se ve
hie vyskytuje urcité ,,vyssi byti*, projevuje se Casto bud’ jako literarni ,,deus ex
machina®“, nebo naopak jako hlavni zaporna postava. Projevuje se ve hie ale
mnohem castéji, nez by fanousSek v realu ocekaval, nebo by byl zvykly (Campbell,
Grieve, 2014, s. 177).

Alessandro Testa (2014) uvadi, ze pii tvorbé hernich nabozenstvi se nedba
na presnost. Tvirci sbiraji a pretvareji prvky pohanskych nabozenstvi, esoterickych
a orientalnich tradic a novych nabozenskych hnuti. Dochdzi podle ného ke
zjednoduSovani a komodifikaci ndbozenstvi. Stava se predmétem obe&hu a spotieby

a ztraci svoji spiritualitu (2014, s. 259, 260).

3.3 Vliv ndbozenstvi na narativni struktury a budovani hernich svéth

Radde-Antweiler, Waltmathe a Zeiler (2014) stejné jako autofi v piedchozi
kapitole uvadi, ze mnoho hernich designérii vytvaii pro videohry bud vlastni
symbolické svéty, nebo vyuziva existujici ndbozenské symboly. Tyto symboly jsou
podstatnym aspektem herniho narativu. Herni designéfi vyuZzivaji nabozenské
prvky jako jsou proroctvi, hfich nebo znovuzrozeni, upravuji je a pfenasi do her.
Velkéd cast vyzkumt se tak soustfedi pravé na to, jakym zplsobem jsou tyto
symboly zobrazovany. Dtlezité ale je zodpoveédét si otazku, zda jsou tyto symboly
podstatné celkové pro herni design, nebo slouzi pouze jako ,,dekorativni element
hry (2014, s. 9).

Velka ¢ast autord, kteti se ve svych pracich alesponl okrajové zabyvaji tim,
jak se nabozenstvi projevuji v hernim designu, se shoduje na tom, ze ndbozenstvi
napomahaji vytvaret imerzivnéjsi hry. Néktefi autofi povazuji zvySovani pocitu
imerze dokonce za jednu z klicovych roli ndbozenstvi v hernim designu (Geraci,
2012; Testa, 2014). Nabozenské elementy v narativu napomadhaji vystavét
konzistentni smysSlené nabozenské svéty (Heidbrink, Knoll, Wysocki, 2014).

Zaroven dodavaji hie smysl a délaji herni svét bohatSim (Geraci, 2012). Takové

vvvvv
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prozkoumat nova nabozenstvi se vSemi jejich dilezitymi prvky, nebo jim umoziuji

stat se bozstvy samotnymi (viz god game) (Campbell, Grieve, 2014, s. 26, 27).

3.4 Nabozenstvi a vizualni prvky videoher

Nabozenstvi se do vizualnich prvkl videoher ¢asto promita prostiednictvim
sakralnich staveb jako jsou kostely a katedraly. Ty jsou diilezitou soucasti piibéhu,
jelikoz jejich prostfednictvim se hra¢ seznamuje s hernim nabozenstvim (Cambell,
Grieve, 2014, s. 5).

Ve hie Assassins’s Creed vylepSuje vizudlni stranka hry zazitek z jedné
z nejkliCovéjsich hernich mechanik — Splhdni. Kdyz pozorny hra¢ pfi
prozkoumavani oltafe objevi napiiklad posvatné malby, mize objevit piibéh
z jiného mista a Casu, nez ve kterém se jeho postava pravé nachéazi (Cambell,
Grieve, 2014, s. 144).

Ferdig (2014) zdiraziuje vliv vizuélnich prvkl nabozenstvi ve videohrach
na jejich realisticnost. Sakralni stavby jako kostely nebo predméty jako jsou kiize
a nabozenské artefakty pomahaji vytvorit uvéfitelné prostiedi. Ferdig (2014) dale
dodava, Ze kdyby se v ndboZenském hernim svété, ktery ma pisobit realisticky, tyto
elementy neobjevovaly, pisobil by misto toho spi§ bizarné. Neplati to ale pro
vSechny hry, jelikoZ v nékterych videohrach (jako ptiklad uvadi Ferdig Dante’s
Inferno) je nabozenské prostiedi utvareno ne proto, aby piisobilo realisticky, ale

aby vypravélo piibéh (2014, s. 73).

3.5Nabozenstvi ve videohrach a moralka, pravidla a herni mechaniky

Rada autorii ve svych textech rozlisuje nékolik pfistupti pro zapojeni
nabozenstvi do videoher (Geraci, 2012; Campbell, Grieve, 2014; Ferdig, 2014). Ve
hrach se objevuje bud’ takzvany ,,god mode®, ve kterém je piimo hra¢ vS§emocnym
bohem svého naboZenstvi, nebo je hrac¢ska postava naopak ovliviiovana zésahy
boha/bozZstev.

Prvni ze zminénych oznacuje Geraci (2012) jako ,,god games*. Hra¢ zde
dostava moznost ovladat celé spolecnosti, planety nebo galaxie. Jako ptiklad uvadi
sérii Sims a hru Spore. Hra¢ zde sice neni explicitné oznacovan za boha, ale
kontroluje Zivoty postav, které vytvoii. (2012, s. 103) Casto zminovanym
piikladem ,,god game®, kde je hra¢ oznaCovan za boha oteviené, je hra Black &

White (Geraci, 2012; Campbell, Grieve, 2014; Ferdig, 2014). V Black & White se
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hrac v roli boha snazi ziskat stoupence. Je ale pouze na ném, zda se toho bude snazit
dosdhnout jako milostivy blh, nebo skrze tresty. Ani jedna ze strategii nema
vyhodu nad druhou a hra¢ zvoli ,,idedlni spravedlnost™ prostfednictvim svych
rozhodnuti (Geraci, 2012).

Podle Geraciho (2012) Ize nejsndze zapojit ndbozenstvi do videohry prave
skrze moralitu a etickd rozhodnuti. U moralnich voleb mlize hra¢ rozhodovat jak
o zminované vlastni ,,idealni spravedInosti, ale miize se také rozhodnout, zda bude
hrat ,,s nabozenstvim*, nebo ,,proti nabozenstvi‘.

Prave takova dilemata jsou dal§im elementem, ktery déld hru imerzivnéjsi
(Radde-Antweiler, Waltmathe & Zeiler, 2014). Pokud hra¢ ve hie déla néjaké
rozhodnuti, musi zvazit nejen to, jaky jeho rozhodnuti bude mit dopad na narativni
stranku hry, ale i to, zda je strategické v rdmci hernich mechanik. ,, Hrdci ve hrdch
Jednaji jako etické bytosti stejné jako raciondlni hraci orientovani na cil“ (Bezio,
2014, s. 135). Pokud by vsak hra¢ovo rozhodnuti nemélo zadny dopad a moznost
volby by tak byla jen uréitym ,kosmetickym*“ prvkem, nedavala by jejich
ptitomnost ve hie celkové ptili§ smysl (Thames, 2014).

Pro Thamese (2014) je naboZenstvi ve hie zdrojem, je pro nécho
»-..ndstrojem vyuzZivanym na cesté ke shromazdovani moci, zdolavani vyzev a
plnéni hernich cilu® (2014, s. 183). Tyto zdroje pak hraci umoznuji uspét v hernich
akcich a dosdhnout hernich cili. Utvafi tak jeho zaZitek z interakce s pravidly hry

a s jejimi audiovizudlnimi prvky (2014, s. 184).

3.6 Vliv ndboZenstvi na herni design v konkrétnich videohrach

Vliv fiktivnich hernich ndbozZenstvi na herni design je zatim neprobadané
téma, zminovani autofi se jim zabyvaji povrchné a nemaji data, kterymi by podloZzili
sva tvrzeni. Casto ¢erpaji pouze z vlastnich zkusenosti. Existuje ale n&kolik autort,
ktefi se pti svych analyzach videoher dotykaji 1 vlivu nabozenstvi na herni design.

Vlivem ndbozenstvi na narativni struktury videoher se své analyze hry
Morrowind zabyva Angus Slater (2015) a ptinasi o néco konkrétnéjsi ptiklady toho,
jakym zptsobem dodavéa naboZenstvi hie smysl. Ve zkoumané hie jsou hracské
kroky uréovany nabozenskym proroctvim, coz podle autora umoznuje koherentni
vypravéni pribéhu. To, ze podnétem pro hrdinovy akce je takové proroctvi, dodava
ptib¢hu na pfirozenosti a logické konzistenci. Proroctvi je totiz urcujici a podnécuyji,

nejde o rozkaz, ktery by hra¢ musel bezhlave plnit. Hrac totiz podle autora potiebuje
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svobodu a je pro n¢j ptirozengjsi plnit takové ukoly, které vznikly na zaklade
proroctvi (Slater, 2015).

Dalsim casto zminovanym ptikladem, hrou Skyrim, se podrobné&ji zabyvaji
J.D.F. Tuckett a David G. Robertson (2014). Hlavnim pfedmétem jejich prace jsou
sice moznosti studia ndbozenstvi ve videohrach, ale n€kolikrat je v ¢ldnku zminéno
1 to, jakou ma podobu v designu této konkrétni hry. Dvé ndbozenské skupiny Aedra
a Daedra ve hie Skyrim jsou vSudyptitomné. Nabozenstvi se promita jak do vizualni
stranky hry v podobé¢ kostelii, soch jednotlivych bohii, amuleti nebo svatyni, tak do
narativnich struktur hry. Provazi herni ptib¢h a zaroven jej dopliuji texty a knihy,
které jsou ve hie k nalezeni, popisujicimi historii, struktury a pfesvédceni tohoto
nabozenstvi. Zaroven ma stanoveno deset zakladnich moralnich pravidel.
V hernich mechanikdch se promitd naptiklad skrze ritudly jako modleni nebo

pohiby (Tuckett, Robertson, 2014).

3.7 Zavér systematicke reSerSe

V této resersi byla identifikovana nejcastéjsi témata védeckych ¢lankt a
kniznich kapitol, které se alespont okrajové zabyvaji vlivem naboZenstvi na herni
design. Dosavadni poznatky v této oblasti jsou plytké, jelikoZ vliv ndbozenstvi na
herni design ve velké vétsing pripadli neni primarnim tématem textd. Pro jeji blizsi
poznani jsou potiebné detailni analyzy jednotlivych her obsahujicich herni
naboZzenstvi.

Z dostupnych informaci, které ale z velké Casti nejsou zaloZeny na datech,
ale na osobnich zkuSenostech autorti, mizeme urcit zakladni prvky herniho
designu, do kterych se nabozenstvi promitaji. Jednak pomahaji utvaret vice
pohlcujici a smysluplnéjs$i herni svét a vypravét koherentni piib&h, ale také
prostiednictvim vizualnich ndboZenskych prvkl utvafri uvéfitelné nabozenské
prostfedi. Vkladaji do hry mordlni dilemata a opét tak zprostiedkovavaji
imerzivnéj§i herni prozitek. Jak ale bylo v praci mnohokrat zopakovano, pro
utvoreni hlubsich relevantnich zavért o vlivu ndbozenstvi na herni design je potieba
provést vyzkumy zaméfené na toto téma.

Jak jsme se z reSerSe dozvédéli, fada autorli se shoduje na tom, Ze
nabozenstvi pomahaji vytvaret konzistentni herni svéty, jsou komponentem
narativu, ktery pomahé v nasmérovani hrace pfi plnéni hernich tkolt. Je bézné, ze

interakce s naboZzenstvim probihaji skrze chrdmy, oltafe a rtizné artefakty. Tyto
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zminované prvky hernich ndbozenstvi budeme nasledné sledovat i v praktické casti
prace a budou srovnany s vysledky analyzy, abychom vidéli, zda i pfi detailnéjsi
analyze dojdeme k podobnym zavérim jako méli autofi citovanych text po casto

namatkovém hrani.
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4. Metodika prace

4.1 Cil vyzkumu a vyzkumné otazka

Cilem vyzkumu je zjistit, jakym zptisobem se fiktivni herni ndbozenstvi
promitaji do herniho designu vybranych videoher a jakou hraji roli v hernich
mechanikach. Zakladni vyzkumna otazka prace tedy zni: Jak se fiktivni herni
nabozenstvi promitaji do narativnich struktur, audiovizudlnich prvkii a mechanik
videoher?

Ackoli existuje mnoho vyzkumil zabyvajicich se nébozenstvim ve
videohrach, neexistuje takovy, ktery by se zabyval konkrétné otazkou fiktivnich
nabozenstvi a herniho designu. Pijde tedy o vlastni ptivodni vyzkum, ktery se

nesnazi replikovat zadny existujici.

4.2 Vyzkumny vzorek

Za ptedmét vyzkumu byly zvoleny hry hlavnich Zanrt na zdklad€ hodnoceni
na serveru Metacritic. Zaroven jde o hry, které¢ jsou dostupné Siroké vetejnosti.
Konkrétné byly jednotlivé hry vybrany nasledujicim zpisobem: Na serveru
Metacritic bylo vyfiltrovano sto nejlépe hodnocenych her. Jde o hry s metascore
dosahujicim hodnoty 91 a vice. (Metascore je hodnota, kterd odpovida priméru
hodnoceni hernich kritikii v onlinovych i tisténych recenzich.) Nasledné z nich byly
vyfazeny ty videohry, které neobsahuji Zadné naboZzenstvi, poptipadé je
nabozenstvi v nich obsazené zalozené na nabozenstvi redlném (ma stejny nazev,
popfipadé¢ ndzev neni zminén, ale ritudly, symboly a dal$i prvky odpovidaji
realnému nabozenstvi). Po prvnim filtrovani tak zbylo 36 videoher. Vylouceny byly
nasledné také ty videohry, které nelze zatradit mezi pivodni herni série. Tedy ty,
kterym ptfiznan¢ piredchazely knihy, komiksy, filmy apod. U téch je totiz
nabozenstvi véetné veskerych symbolii a jeho historie jiz vymysleno a byva
implementovano, protoze je soucasti pivodniho svéta a ne proto, Ze by se jednalo
o prvek, se kterym by pfisli samotni herni designéii. Takto byl ziskédn vzorek 23
videoher. Ze vzniklého vzorku bylo ndhodné vybrano deset her, jsou to videohry:
Grand Theft Auto V, The Elder Scrolls V: Skyrim, Mass Effect 2, Starcraft I1: Wings
of Liberty, Dishonored, Black & White, Diablo, Dragon Age: Origins, Fallout 3,
Galactic Civilizations 11: Dark Avatar. Seznam sta nejlepSich her s legendou pro

jednotlivé kroky filtrovani se nachazi v ptiloze diplomové prace (piiloha 1.).
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4.3 Metoda vyzkumu

Pro ucely tohoto vyzkumu fiktivnich hernich nédbozenstvi a jejich vlivu na
herni design se jevi jako nejvhodnéjsi kvalitativni metoda obsahové analyzy.
Obsahovou analyzou se rozumi ,,soustava metod a pravidel zaméerenych na
zachyceni obsahu c¢i tematiky dokumentu a dalsich pro dany ucel vyznamnych
hledisek. *“ (Kovar, 2005, s. 44) Konkrétné bude pro vyzkumnou ¢ést této prace bude
vyuzita metoda formalni obsahové analyzy tak, jak ji popsali Lankoski a Bjork
(2015).

Pti formalni analyze jsou prfedmét analyzy a jeho elementy detailné
zkoumany a stejné tak vztahy mezi jednotlivymi prvky jsou popsany do detailu.
Sousttedi se na popsani formalnich ryst — u her jde o systémové rysy jako jsou
herni elementy, pravidla a cile. Pta se, jaké elementy tvoii jednotlivé casti
zkoumaného pfedmétu a jakou roli hraje kazdy element v celku. Formalni analyza
tak mtize poskytnout porozuméni hernimu systému. Zavisi na hrani hry a pomaha
nam skrze néj porozumét tomu, jak dany herni systém funguje (Lankoski, Bjork,
2015).

Konkrétné je tak tfeba nejprve popsat zaklady hry, nasledné popsat principy
designu dané videohry a findln€¢ se zaméfit na to, jakd je role téchto zakladl a
principt ve hie (Lankoski, Bjork, 2015).

Obsahova analyza videoher je ndro¢nym ukolem, ktery zahrnuje
shromazd’ovani velkého mnozstvi udajl a statistik, které podrobné popisuji herni
zkuSenost. Abychom mohli poskytnout formalni analyzu, musime hrat hru
dikladné a opakované, abychom rozlisili zdklady a pozdé&ji i principy designu. Je
dilezité hrat hru nékolikrat a zkouset rlizné véci. Videohry, coZ se tyka i videoher
vybranych pro tuto praci, maji ale vétSinou mnoho hodin diilezit¢ho gameplaye.
Casto tato doba dosahuje i nékolika desitek hodin. Tim vznika pfi tvorb& obsahové
analyzy problém, ktery je odliSuje od ostatnich typtd médii. Hry jsou pfili§ velké na
to, aby byly jednoduSe popisovany jako celek.

Pro tuto praci bude tfeba vymezit ¢ast hry, kterou budeme analyzovat a
musime pochopit a rozlisit, které ¢asti budou vhodné pro analyzu s ohledem na
vyzkumnou otdzku. Pro vytvofeni hodnotné analyzy je tfeba si nastudovat (v tomto
pfipad¢ zahrat si) takovou Cast obsahu, ze které bude mozné vyvodit relevantni
vysledky pro dané téma. V praci bude vlastni hra zaroven doplnéna o takzvana

,walktrough®, videa, kterd maji ostatnim hra¢im pomoci s prichodem hrou,
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popiipad¢ jen danou hru ptedstavit. Tato ,,projiti hrou se daji najit na serverech
jako YouTube nebo Twitch. Diky nim bude mozné ovéfit si, zda nebyl opomenut
dulezity prvek nabozenstvi ve vybrané videohte. Soucasn¢ bude vyzkum zahrnovat
1 analyzu fanouskovskych ,,wiki stranek v ptipadech, ve kterych jsou pro danou

videohru vytvofeny a obsahuji relevantni informace.

Hra Fallout 3 Starcraft L Mass Effect II Black & White GTAYV
Hrani 7,5h 15h 5,2h 6 h 8h
Walktrough 0 h 0h 1,5h 2,4h 0,5h
Wiki Ano Ano Ano Ano Ano
Hra Dishonored TES V: DA: Origins GC 1II: Dark Diablo
Skyrim Avatar

Hrani 5,9h 5,8h 5h 5,5h 8h
Walktrough 0 h 2h l1h 3h Oh
Wiki Ano Ano Ano Ano Ano

Tabulka 1: Jednotlivé videohry, vyuZiti jejich wiki stranek a doba viastniho hrani a sledovani
walkthrough videi

4.4 Limity vyzkumu

Provedeni této formalni analyzy se setkava s nékolika limity. Prvnim z nich
je Casovd narocnost hrani jednotlivych videoher. Byl proto stanoven limit:
minimum pét hodin pro hrani kazdé hry. Jedna se totiz o dobu, ve které uz se
spolehlivé stihnou v opakujicich se mechanikéch projevit jednotliva fiktivni herni
nabozenstvi. Dale jsme se setkali s velkou rozséhlosti a vétvenim ptibéhu, coz bylo
vyfeSeno zmiovanymi ,,walkthrough* videi a doplnénim informaci z wiki stranek.
Ty s sebou vSak nesly potfebu ovéfovat obsazené informace. Wiki jsou tvofené
fanouSky a je nutné kontrolovat zdroje, ze kterych vychazi. Soucasné je tieba
porovnat, zda jsou poskytnuté informace obsazené piimo v analyzovaném dilu dané
herni série a neobjevi se az v jejim pokracovani.

Daéle jsme se setkali s ptipady videoher, které velmi silné€ ¢erpaly z redlnych
naboZenstvi ¢i kultl a pohybovaly se tak pifi vybéru siln€ na pomezi. Nicméné
pokud vétSina faktord odpovidala definici fiktivniho ndboZenstvi zavedené

v teoreticke ¢asti prace, byly videohry zapojeny do vyzkumu.
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5. Prakticka ¢ast diplomové prace: formalni analyza
vybranych videoher

5.1 Fallout 3

Fallout 3 (Bethesda Softworks, 2008) je postapokalyptickd videohra zanru
RPG vydana jako treti dil série Fallout. Videohra se odehrava v roce 2277, 200 let
po ,,velké valce”, béhem které na uzemi USA dopadlo né¢kolik atomovych bomb.
Ty zpusobily masivni Skody a z izemi tak zbyla jen pustina. Hra¢ se se svoji
postavou na zacatku piibéhu ocitd v protiatomovém krytu nazyvaném Vault 101.
Uz v prvnich minut4ch ale Vault opousti, aby se vydal hledat svého zmizelého otce.
Dostava se tak do Pustiny, kde nachazi mésta, kterd tam vznikla po vélce. V prvnim
z nich, Megatonu, poprvé narazi na nabozenstvi této videohry: Cirkev déti Atomu
(The Church of Children of Atom).

Cirkev déti Atomu se ve videohie Fallout 3 skladd z nésledujicich
zakladnich komponentd umoziujicich interakci: atomovda bomba, zpoveédnik
Cromwell se svou zenou Manyou a ndhodni verici. Hra¢ na né muize reagovat
prostfednictvim nasledujicich akci: osloveni nékteré z osob a nasledné rozhovory,
pripadné zavrazdeéni nékteré z osob (akce mozné u jakékoli postavy ve hie),
venovani prispévku na Cirkev déti Atomu, usazeni se do lavice v kostele, detonace
bomby, nebo jeji deaktivace. Hra v souvislosti s nabozenstvim sleduje hodnotu
karmy. Systém karmy mé dva poly (velmi dobra a velmi Spatnd karma) a hodnoti
hracova etickd rozhodnuti. Prostiedi, které¢ Cirkev déti Atomu utvaii, je kostel se
symboly cirkve a atomova bomba v radioaktivnim jezirku.

Tato cirkev veti, ze ,, kazdy atom uvniti sebe obsahuje cely vesmir a kdyz se
atomy Stepi, tak se vytvari mnoho vesmiru. Proto neberou velkou valku v roce 2077
Jjako néco destruktivniho, ale naopak ji povazuji za posvatnou udalost vyvolanou
jejich bohem — Atomem. Zaroven vidi smrt jako oslavu Zivota a spojeni s Atomem
skrze Zari (the Glow). (Nukapedia, 2019) Zafe je totiz pozemskym ztélesnénim
Atoma a tim padem pifimym spojenim mezi véficimi a jejich bohem.

Presny pocatek Cirkve déti Atomu neni zndm, ale z hernich dialogl 1ze
odvodit, ze vznikl pfed vybudovanim Megatonu, kde hra¢ potkava véfici,
zpovédnika Cromwella a jeho Zenu Manyu. Pti budovani uz byla cirkev ve svych
zacatcich a mésto muselo vyrist kolem bomby piedevsim z toho diivodu, ze kdyby

se ji nékdo pokusil pfemistit, odmitli by véfici pomoci. Je zajimavé, ze jedna
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z ceduli pted kostelem v Megatonu nese napis: ,,Mistni Kult* (Local Cult), coz by
znamenalo, Ze se povazuji za kult i pfes to, Zze Cromwell o nich mluvi jako o cirkvi.

Zpovednik Cromwell vede kostel a ve hie je mozné ho najit, jak se hlasité
modli na ndmésti Megatonu pied bombou. Je jedno jak dlouho jej jako hrac
poslouchéate, nikdy neptfestane mluvit. (Nukapedia, 2019) Zaroven neustale stoji
v jezirku, které je pro hra¢skou postavu radioaktivni. AvSak jako vSechny nehracské
postavy je i Cromwell proti radiaci imunni. Postava kolem ného nékolik véticich,
ktefi pti osloveni pouze pronesou hlasku tykajici se viry v Atoma a neni mozné
snimi vice interagovat. Kdyz Cromwell zmizi z Megatonu (napiiklad je-li
zavrazdén), stoji tito verici stale kolem bomby jako kdyby stale poslouchali jeho
modlitby.

Cromwell ma také kli¢ ke kostelu, ale ten slouZi jen k tomu, aby hra¢ mohl
vstoupit do kostela v noci. Tam je mozné se pouze posadit na lavici, poptipadé
vykrast nékterou z mistnosti, coz patii mezi bézné herni mechaniky a nejde o akci
vazanou na ndbozenstvi. Kostel je stejné¢ jako zbytek hernich budov sestaven ze

starych poni¢enych materidli a kust plechil a nachazi se na ném rizné rozmistény

symboly radiace, které jsou zaroven i symboly této cirkve.

P

_A—I
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Obrazek 1: Kostel cirkve Déti Atomu

Hra¢ muze s Cromwellem interagovat tim zplisobem, Ze se jej zepta na vice
informaci o nabozZenstvi, o mistnich nebo o mésté. Tim se posouva i v ptibchu,
jelikoz ma pti prvni navstévé Megatonu za tkol zjistit informace o tom, zda se ve
mésté nenachézel jeho otec, po kterém patra. Manya miize hracské postave sdélit

pouze nekolik zdkladnich informaci o historii a vzniku mésta a nasledné jej pro vice
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informaci odkaze na svého manzela. Pti veskerych dialozich s touto dvojici se do
komunikace promita i jejich vira. Pronaseji véty jako: , Jdi v Zari.“ ¢ ,,V Zari
Atoma, ...~

Zpovedniku Cromwellovi je také mozné vénovat prispévek na cirkev. Tim
se dostavdme k tomu, jak se ndbozenstvi ve hie Fallout 3 promitd do hernich
mechanik. Pfispénim cirkvi se hraci zvedne takzvana karma prave o tolik bodd,
kolik herni mény (vicka od lahvi limonady) Cromwellovi vénuje. Karma je urcitou
reflexi dobrych a zlych rozhodnuti, ktera hra¢ ve hie uskutecni, a urcuje, jak je
nasledné vniman obyvateli Pustiny. Existuje pét turovni karmy (Nukapedia, 2019):

. Velmi dobra: +750 az +1000

o Dobra: +250 az +749

. Neutralni: -249 az +249

. Spatna: -250 az -749

. Velmi Spatna: -750 az -1000

Podle téchto urovni se pak odviji efekty, které¢ mé na pozd¢jsi prubéh hry.
Pokud hra¢ dosahne dobré a lepsi karmy, ma pristup ke dvéma spole¢nikiim, budou
se jej snazit zabit Zoldaci najati organizaci Talon a obyvatel Megatonu jej za jeho
dobré ¢iny odméni naboji a dal$imi ndhodnymi dary. Pokud se hra¢ dostane do
hodnot odpovidajicim $patné a velmi Spatné karmé, bude mit pfistup k jinym dvéma
spole¢niklim, budou se jej snazit zabit takzvani Spravcové a otrokai v osadé
Paradise Falls mu za jeho Spatné Ciny vénuje naboje a dalS$i ndhodné dary
(Nukapedia, 2019).

Uctivana bomba je soucasti jednoho z tkold, kdy se hra¢ musi rozhodnout,
zda ji zni¢i a ziskd tak mnoho pozitivnich bodl karmy, nebo ji naopak aktivuje,
vyhodi Megaton do povétii a ziska tak velké mnoZstvi negativni karmy. Cirkev déti
Atomu se ale v tomto rozhodovani a ani v zadani ukolu nijak neprojevuje.

Cirkev déti Atomu se skrze herni mechaniky napiimo promitd do hry pouze
prostfednictvim karmy. Setkdvame se zde s propojenim herni mény a nabozenstvi
formou bonusl za dary cirkvi. AvSak vezmeme-li v ivahu odmény, které hrac
dostane pii dosazeni Spatné a horsi karmy a odmény za karmu dobrou a lepsi, nema
ve findle jeji vylepSovani skrze piispévky na cirkev Zadny readlny dopad, ktery by
ptindsel velké vyhody. Moznost volby je v této videohie tedy jen , kosmetickym
prvkem®, jak pojmenoval rozhodovani bez skutecného dopadu Thames (2014).

Fiktivni nédbozZenstvi je zde spiSe zpestfujicim narativnim prvkem a dotvaii
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atmosféru mésta Megaton. Celkové je ale nabozenstvi ve hie Fallout 3 pro hlavni
ptibéhovou linii nepodstatné, zasadné ji neovliviiuje a hru Ize bez problému dohrat
1 bez toho, aby hrac pfisel s ndbozenstvim do blizsiho kontaktu. Stoji za zminku, ze
ve Ctvrtém pokracovani série Fallout se Cirkev déti Atomu vyskytuje ve vétsi mife
a je dokonce soucasti ne€kolika hernich ukoli. Nicméné Fallout 4 neni mezi
nejlep$imi 100 hrami serveru Metacritic, a neni tak pfedmétem zkoumani této

diplomové¢ prace.
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5.2 Starcraft II: Wings of Liberty

Starcraft II: Wings of Liberty (Blizzard Entertainment, 2010) je real-time
strategicka sci-fi videohra, ktera navazuje na uspéSny prvni dil Starcraft z roku
1998. Herni zkuSenost sestava ze tii ptivodnich ras, Terrant, Zergli a Protosst, a
souboji mezi nimi, které se odehrdvaji v ramci galaktické valky. Je mozné
vyzkousSet vice hernich modi: kampanovy madd pro jednoho hrace nebo hru vice
realnych hraci. Ta miize probihat bud’ kompetitivn€, nebo kooperativné.

D¢ se odehrava ve 26. stoleti a kampanovy ptibéh rozsiteni Wings of
Liberty, které je pfedmétem naseho zkoumani, je vypravén z pohledu Terrant,
kolonisti ze Zemé. Nicméné v ramci kampané je mozné si n¢kolikrat zahrat i za
zbyvajici dva nérody. V tomto hernim rozsifeni sledujeme byvalého vojenského
velitele, nyni rebela, Jima Raynora, ktery se nachazi na nakladni lodi a kiiZzniku
Hyperion. Jeho jednotky uz nemaji penize ani moralku, coz chce Raynor zvratit
tim, ze ziskd mimozemské artefakty a proda je zdhadné nadaci Moebius. Tyto
artefakty jsou vytvoreny bozstvem zvanym Xel’'naga, které je zminovano
pfedevsim ve spojitosti s Protossy.

Ve hie se vyskytuji nasledujici typy komponentd spojenych
s nabozenstvim: rasa Protossii se svymi hratelnymi jednotkami a strukturami,
plasmatické stity, pasivni protosské budovy v misich, relikvie a artefakt nazyvany
,, Keystone . Témét kazda z protosskych struktur postavenych hra¢em je napajena
psionickou energii zjim postavenych pyloni. Hra sleduje v kampanové casti
hracav postup pribehem a pocet bodii vyzkumu ziskanych z relikvii. Akce spojené
s nabozenstvim v misi sestavaji z destrukce sakralnich staveb, ziskavani plynu
z oltar, sbirani relikvii, utokit pomoci Keystonu a vyuzivani bodi vyzkumu pro
odemykani jednotek a ziskani vylepseni, stavby pyloni pro napdjeni budov,
obsazovani pozorovacich vezi. Prostiedi zprostiedkovavajici kontakt s hernim
nabozenstvim tvoti jednotlivé planety s protosskymi strukturami a lod’ Hyperion,
na které probiha vyzkum protosskych relikvii. Fiktivni vira v boZstvo Xel‘naga se
ve videohfe projevuje mnoha zpiisoby. Jde o silny prvek v budovani svéta, jeho
historie a celkového piibéhu, ktery se promitd i do vizualni podoby videohry.
Zaroven nabozenské objekty ve Starcraftu II casto figuruji v jednotlivych
kampanovych ukolech a jsou spjaty s n€kolika hernimi mechanikami, nejvice pak

praveé u véticich Protosst.

33



Svét Starcraftu II (stejné jako svét ptivodniho Starcraftu) stavi na bohaté
historii. Dozvidame se o ni jak z manudlu vytvofeného spole¢nosti Blizzard’, tak
z hernich cutscén. Xel’nagové se stejné jako dalSi biologickd existence rodi
z prazdnoty (The Void) a pfedstavuji velmi vyspélou rasu, popisovanou dokonce
jako nejmocnéj$i znamy druh ve vesmiru. Protossové o nich mluvi jako
o ,,Stvotitelich® nebo ,,Velkych ucitelich® a v minulosti je uctivali (nékteré vétve
Protossii stale uctivaji) jako bozstvo. PredevSim protosska vétev Tal’darim
nekompromisné uctiva temného xel’nagského boha Amona. (StarCraft Field
Manual, cit. v StarCraft Wiki, 2019) Ve hie je naznaceno i to, jaky maji jednotlivé
narody vzajemny postoj, a pravé Tal‘darim jsou Casto oznaCovani za fanatiky a
militantni sektu. Tento kmen Protossti pak Terrany zase nazyva ,,zneciStovatelé* a
jejich zniceni povazuji za svoji posvatnou povinnost.

Dil¢i ukoly kampaniové mise jsou s timto hernim nabozenstvim Casto spjaty.
V jedné z nich ma hra¢ za ukol ziskat vzécny plyn terrazine na planeté Bel’shir.
Zde zije zminovany kmen Tal‘darim, pro ktery je plyn posvatny. Nazyvaji jej
»Breath of Creation a vé&fi, Ze je darem od Xel’nagi, ktery jim ma umozZnit s bohy
komunikovat. Na této planeté se nachdzi starobylé svatyné Protossli a rozbotené
chrdmové zahrady. Terrazine je mozné ziskat z jejich oltari. Nasleduje nékolik
dalSich ukolt majicich za cil zni€it ndboZenské stavby Protosst, konkrétné se jedna
o velké chramové dvete a kryptu stieZici posvatny artefakt. Hra¢ vSak v Zadném
z ptipadli nema na vybér, zda objekty znici, nebo ne. Nerozhoduje tedy o své vlastni
idealni spravedlnosti, jak nazval Geraci (2012) stav, kdy se hra¢ ve hie muze
rozmyslet, zda bude na stran¢ naboZenstvi a jeho hodnot, nebo proti nému.

Pozdé&ji se v kampaiiové misi setkdvame také s proroctvim, jak o ném mluvil
Slater (2015). Hracské kroky jsou od této chvile vedeny nabozenskym proroctvim,
které i nevétici Terran Raynor bere jako fakt, a to predev§im diky tomu, Zze mu jeho
davny pftitel Zeratul pfeda krystal temnych templaiti, ve kterém jsou uchovany jeho
vzpominky a vize o navratu Xel’nagl a blizicim se konci vSeho. Piibéh je tak
nasledné vypravén timto proroctvim, a pravé snaha o jeho odvraceni vede hrace
vroli Jima Raynora skrze dal$i mise, ve kterych mé& zkompletovat posvatny

Xel’'nazsky artefakt.

5> https://starcraft.fandom.com/wiki/StarCraft Field Manual Manudl byl vydén jako soudast
sbératelské edice k datadisku Legacy of the Void.
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Na protosskych planetadch se nachazi sochy Xel’nagt, brany, krypty a dalsi
stavby, které jen utvafi prostfedi a neni mozné s nimi nijak interagovat. Chramy,
oltare, artefakty, véze a relikvie maji v nékterych kampanovych misich moznost
interakce, vétSinou se ale jedna o jejich zniceni nebo odcizeni. Jde napiiklad o velmi
siln¢ chramové dvete, které je tfeba rozbit specialnim laserem, nebo o kryptu, ve
které je uchovan dilezity artefakt. Destrukce téchto a nckolika dal§ich staveb
umoziuje hrac¢i dosdhnout pokroku v piibéhu. Stavbami s jinym tucelem jsou
protosské véze. Jde o starodavnou xel’nagskou strukturu, ktera se po obsazeni
pozemnimi jednotkami (v€z neni mozné obsadit leteckou jednotkou) méni
v pozorovatelny rozsifujici zorné pole hrace. Nachazi se vétSinou na strategickych
mistech, kde hra¢i umoznuji vCas zpozorovat bliZici se utok nepfitele, coz je

vyhodné ptedevsim pii hie vice hraca.

{
& 1828 8 ea7

Main Dbjectives

Obrazek 2: destrukce xel'nagské krypty stiezici posvatny artefakt

Na objektech se po jejich aktivaci vétSinou nachdzi symboly a zéfici Casti.
Stejné tak jsou svételné a zvukoveé odliSeny i1 budovy, které jsou napajeny pylony
(a jsou tedy aktivni) od téch, které jsou deaktivovany.

Béhem jednotlivych misi je moZzné sbirat protosské posvatné relikvie. Jde
o nepovinny ukol, za ktery ovSem hra¢ obdrzi vyhodné bonusy. Kazd4 relikvie se
totiz po splnéni mise proméni v protossky bod vyzkumu. Tyto body lze pouzit
v laboratofi na lodi Hyperion a odemknout za n€ nové jednotky a vylepSeni.

Ve hie existuje ale i jedna specidlni relikvie. Vzhledem i uzitim se 1i$i od
bézné¢ sbiranych relikvii a hraje kli¢ovou roli v ptibéhu. Jde o takzvany ,,Keystone*.

Poté, co se jej podati hraci zkompletovat (nalezeni jednotlivych ¢asti je predmétem
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nékolika misi), stane se z né¢ho dulezita zbran k odvraceni naplnéni proroctvi. Ma
dva druhy utoku: jednou za uréitou dobu muze vypustit energii, kterd vyhubi
vesSkeré Zergy ve vymezené oblasti, a zaroven po nabiti slouzi jako , konecna“
zbran, ktera uvolni destruktivni zablesk (nazyvany nova), vymyti kompletné utocici
Zergy a ukon¢i tak danou misi. Tu miize hra¢ prohrat tim zplisobem, ze Keystone
pted uto¢niky neochrani. Jedna se ale o mechaniky platné pouze pro tuto konkrétni
misi a neobjevuje se v bézné kooperativni ani kompetitivni hie.

Pokud hrajeme za Protossy ve hie vice hraci, projevuje se u nich spojitost
s Xel’nagy v mechanikéach ve vétsi mite. Zakladni jednotky a velka Cast stavebnich
struktur jsou totiz napdjeny psionickou energii. Ta je uchovavana v pylonech, ze
kterych je i nasledné distribuovédna, aby pohanéla okolni budovy. Pokud budova
nema piistup k psionické eneregii, tedy neni pobliz pylonu, deaktivuje se a neni
mozné ji pouzivat, dokud nebude opét propojena se zdrojem energie. Psionicka sila
a energie je zaroven soucasti plasmatickych stiti, které slouzi k obran¢ protosskych
jednotek. Pfiddvaji totiz jednotce jeden bod brnéni za kazdou troveil. Deset sekund
po souboji se §tit zaCne regenerovat. Je v§ak otazkou, zda Ize mechaniku psionické
energie povazovat za soucast herniho nabozZenstvi. Podle pfibéhu Starcraftu je
psionicka energie ,,bijicim srdcem Aiur, formovana z miize khaydarinskych
krystalu zarytych v kire planety. “ (StarCraft Wiki, 2019) Khaydarinské krystaly,
které jsou zdrojem psionické energie, byly na riznych svétech zanechany Xel’nagy
(StarCraft Wiki, 2019). Z pohledu Tal’darim jde tedy o dar od bohtl. Nicméné
vyuzivany mohou byt 1 nevéticimi Protossy.

Vira v bozstvo Xel’naga ndm ve videohte Starcraft II: Wings of Liberty
pfibliZzuje historii svéta, vysvétluje nam, pro¢ jsou nutné né€které dalsi ptibéhové
kroky a dava jim smysl piesné tak, jak zminovali autofi citovani v systematické
reSersi. Hra¢ diky nébozenstvi naptiklad rozumi tomu, pro¢ na ného Tal’darim
v jedné z misi utoc¢i. Chape, Ze poslapava posvatnou pudu dilezitou pro tento kmen,
a proto dochdzi ke konfliktu. Stejné tak dotvafi 1 vizualni stranku svéta a umoziiuje
nam nachdzet protosské nabozenské stavby tam, kde jejich ptfitomnost dava smysl.
Co se tyce hernich mechanik, nelze jednoznacné fici, zda se do nich nabozenstvi
promita vzhledem k tomu, Ze nékteti Protossové uznavaji Xel nagy jako bozstvo a
jini ne. Napfiklad pfi ziskavani zdkladniho kamene nehraje velkou dtilezitost, Ze se
podle piibéhu hry jedné o ndbozenskou relikvii. Stejn¢ dobie by mohlo jit o diilezity

historicky artefakt bez nabozenské hodnoty, coz podle informaci z manualu
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odpovida piistupu nevéficich Protossti. Dal$im ptikladem nepodstatnosti viry
v Xel’nagy jako bozstvo je to, ze psionicka energie funguje timtéz zplisobem pro
vSechny Protossy. Pro kmen Tal’darim jsou oltafe a dalsi prvky zajisté posvatné,
ale v kontaktu s nimi probihad jen zlomek misi. Jde tak spiSe o stavebni prvek

narativu dodavajici svétu Starcraftu koherenci.
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5.3 Mass Effect 2
Mass Effect 2 (BioWare, 2010) je sci-fi videohra zanru RPG, pokracovani

prvniho dilu série Mass Effect. Piib¢h se odehrava ve 22. stoleti a je zasazen do
vesmirné¢ho prosttedi Mlécné drahy. Hra¢ se ujima role elitntho vojaka
— velitele/velitelky Shepard, ktery/kterd se snazi zastavit mimozemské jednotky
zvané kolektofi. Pfitom poznava obrovsky vesmir s jeho minulosti i souc¢asnou
kulturu jeho nejriznéjSich zakouti a setkava se i1 se zminkami o rGznych
nabozenstvich, ktera v tomto svété vznikla.

Mezi elementarni prvky tvofici fiktivni nabozenstvi ve videohie Mass
Effect patii pouze kodex, relikvie v ramci jednoho ukolu a vybrani spolecnici
velitele/velitelky, se kterymi lze jako akci vést dialog o jejich vife. Dalsi akei je
plnéni ukolu navazaného na relikvii. Za nabozenské prostredi se d4 povazovat
pouze planeta Joab a to jen proto, Ze vime, Ze byla osidlena véticimi, ale vizudlné
se tento fakt do videohry nijak nepromita.

Mass Effect 2 se jako sci-fi videohra soustfedi spiSe na objevovani
rozsahlého vesmiru, jednotlivych planet a mimozemskych bytosti, které je obyvaji.
Kazda herni rasa ma sva specifika a nckteré z nich jsou zndmé pravé tim, zZe
vyznavaji své vlastni ndbozenstvi. Z kodexu, ktery nalezneme piimo ve hie a
v pribehu hrani nam piiblizuje redlie svéta, zjistujeme velmi stru¢né informace
o té€chto jednotlivych nadbozenstvich. Existuji zde také ndznaky, Ze nabozenstvi je
ve hie Mass Effect mnoho, avSak nejsou bliZze popsana. Kodex naptiklad popisuje
to, jak archeologové a mytologové nasli staré nabozenské napévy o obrovskych
monstrech, d’dblech, ktefi poZiraji celé hvézdy, které kolovaly mezi primitivnimi
kulturami. Dale se dozviddme i1 o urCité naboZzenské provazanosti mezi néarody.
Konkrétné o tom, Ze rasa Hanarl uctiva Protheany, kteti podle nalezii ovliviiovali
vyvoj mladSich ras. Na zakladé toho vznikli ve svété Mass Effectu 2 vyznavaci
,ovlivnéné evoluce* na planeté Zemi. ,, Tito lidé veri, ze myty o bozich, které zname
ze vSech starovekych civilizaci, jsou ve skutecnosti nardzkami na setkani
s mimozemstany. “ Dojem piitomnosti velkého mnoZstvi nabozenstvi ve videohie
ziskavame dale skrze dialogy s vedlejSimi postavami. Pfi imrti jedné z postav
naptiklad zazni: ,, Odpocivej, mlada matko. Najdi své bohy. Najdi lepsi misto. *

Pravée skrze dialogy se spole¢niky hlavni postavy poznavame nabozZenstvi
ve hie Mass Effect 2 hloubé&ji. Prvnim z nich je Mordin Solus, salariansky (jedna

z ras) profesor genetiky. Solus dlouho zkoumal riznd nabozenstvi rozli¢nych ras
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pfedev§im proto, aby se vyrovnal se svym svédomim a ospravedlnil své Ciny.
Nakonec zacal vyznavat popularni salaridnsky koncept Kolob&hu zivota, ktery
piirovnava k lidskému Hinduismu pii zaméfeni na reinkarnaci. Vidi zivot jako
nekonecny. Ucime se, adaptujeme a vylepSujeme tim, ze v dalSich zivotech
napravujeme chyby zivotl pfedchozich. Odmita véfit, ze zivot kon¢i smrti, jelikoz
by $lo o velké mrhéni vzhledem k tomu, Ze mizeme jesté tolik nabidnout.

Dalsim véficim spoleCnikem je Thane Krios, asasin z naroda Drell.
Nabozenstvi Drelli, které vyznava, je polyteistické. V riznych situacich se tedy
modli k riznym bohiim. Ve hie jich je zminéno nékolik: Amonkira — pan lovct,
Arashu — bohyn¢ matefstvi a ochrany a Kalahira — bohyn¢ oceanti a posmrtného
Zivota. VéEii takeé, Ze jejich dusSe je oddélena od téla a pifi smrti musi piijmout svij
odchod z téla, jinak bude ztracena. Jde ale o starSi viru a mladSi generace uznavaji
spiSe asarijské filozofy.

V jedné z misi se hra¢ dostane na protheanskou planetu Joab, kde ma za
ukol dostat se k relikvii, kterd je chranéna silnou energetickou bariérou. Po splnéni
ukolu se tato relikvie objevi na stolku v kabiné velitele/velitelky Shepard. Nicméné
vice uz se s materidlnimi ani symbolickymi projevy naboZenstvi v Mass Effectu 2
nesetkdme. Zde je vhodné pfipomenout systematickou reSerSi a nazor nékterych
zminovanych autorii na tuto problematiku. Podle nich je zvlastni, kdyZ se ve hte,
ktera obsahuje nabozenstvi, neobjevi zadné sakralni stavby.

Béhem vice nez péti hodin hrani se v mechanikach videohry ndbozenstvi
nijak neprojevi. Neexistuje zminka o tom, Ze by zminovand naboZenstvi méla
postavam dodévat jakékoli specidlni schopnosti a méla jiny neZ narativni rozmeér.
Véfici postavy svoji viru neprojevuji Zadnymi ritudly a nemaji u sebe ani
naboZenské predméty. Samotna postava velitele/velitelky Shepard podle
dostupnych informaci neni véfici, a tak ani zde neni prostor pro jakykoli projev
naboZenstvi.

Fiktivni ndboZenstvi v Mass Effectu 2 existuje a hra¢ o tom ma urcité
povédomi, at’ uz z dialogii, nebo kodexu. Je vSak vyrazné¢ odsunuto do pozadi
ptibéhu a jeho hlavni funkci je dotvaret pozadi postav a dodavat svétu smysluplnost.
Tyto zminky o nabozenstvich totiz vytvari dojem, Ze se jich béhem historie vesmiru
a jednotlivych kultur vyvinulo velké mnozstvi, coz je logicky ocekavatelné,
nicméné postradaji hlubsi popis, a tak se jako hraci sice dozviddme o jejich

existenci, ale az na dvé zminéné vyjimky nevime, co jejich vyznavani obnasi a jaké
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myslenky obsahuje. Pro dokresleni realii svéta je vSak objem informaci dostacujici.
Bylo by zvlastni, kdyby v celé historii svéta zddné nabozenstvi nevzniklo. Co vSak
ve hie chybi, jsou jakékoli sakralni stavby na planetach, které jsou/byly osidleny
kulturami vyznavajicimi nékteré z nabozenstvi. Existence fiktivnich nabozenstvi
nijak neovliviiuje mechaniky hry, coz vzhledem k nulovym zminkdm o vyznani
hlavni postavy neni nutnosti a zistava tak pouze narativnim prvkem, ktery dodava

hloubku tomuto vytvofenému hernimu svétu.
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5.4 Black & White
Black & White (Lionhead Studios, 2001) je strategie znamého herniho

designéra Petera Molyneuxe, ve které hra¢ zaujima roli boha vladnouciho né€kolika
ostroviim obydlenym riznymi kmeny. Jedna se tedy o takzvanou ,,God Game*®,
o hru, kde jakozto hra¢i mame sami kontrolu nad urcitym uzemim, méame
nadpftirozené schopnosti a jsme veliteli, ktefi maji vliv a urcuji, co budou postavy
ve hie dé€lat dal, jak jiz bylo vice vysvétleno v teoretické ¢asti prace na zéklad¢ textu
Geraciho (2012). U Black & White se vSak nejedna o hru na boha pouze
v pfeneseném slova smyslu.

Videohra obsahuje nasledujici typy komponentd souvisejicich
s nabozenstvim: sakralni stavby, tvorové, vérici, ostatni bohové a tri casti Uceni.
Tyto tii ¢asti U¢eni ma hrac za kol sesbirat, aby porazil svého hlavniho nepfitele.
Cilem jednotlivych misi je ziskani kontroly nad vSemi vesnicemi na ostrove, ¢ehoz
hra¢ mize dosdhnout presvédcenim jejich obyvatel, aby v n&j vétili. To 1ze splnit
jak skrze zI¢, tak i skrze dobré skutky. Hra tedy sleduje viru obyvatel a prikloneni
se hrace a jeho tvora k dobru, nebo ke zlu. Prostiedi naboZenstvi v Black & White
sestava ze zemi pod viadou hracova boha a s postupem piibehu piibyvaji zemé
vyznavajici neptatelské bohy, dale z nabozenskych staveb a arény pro souboje
tvort. Akce, které miize hra¢ provadét jsou: vychova tvora a obstardavani jeho
potreb, zdpasy s tvory, ovliviiovani viry prostrednictvim totemu, skladani obéti,
sesilani zdazrakui, manipulace s prostiedim (napr. premistovani dieva pro urychleni
stavby), premistovani vesnicanii a plnéni jejich potieb, nebo jejich trestani.

Ve hie se hra¢ jako novy biith zjevil poté, co v ivodnim videu zhlédne
rodinu, kterd se modli za zadchranu svého topiciho se syna a vidi, jak jej tento bith
zachrani. Vdeécna rodina boha zavede do své vesnice, kde za¢ne byt uctivan a jeho
moc od této chvile roste. Dozviddme se, ze pfichod hracského boha byl
pfedpovézen a byla tak zapocata stavba chramu. I v Black & White se tak objevuje
motiv proroctvi, o kterém hovoftil Slater (2015). Hlavni ptibéhovou linkou hry je
ale mocensky boj mezi bohy o nadvladu nad vSemi. V této zemi jsou totiz i dalsi
bohové, ktefi maji své vlastni tvory a svoji vlastni fadu nasledovnikli. Nejmocnéjsi
z nich je Nemesis, bih, ktery chce byt jedinym a mit tak moc nad celym svétem.
Ukolem hréage je najit a sjednotit tfi ¢asti Ueni, aby byl schopny zni¢it Nemesis
diive, nez Nemesis znici jeho. Nazev zadného z ndbozenstvi neni ve hie zminén a

je zaroven mozné si na zacatku vybrat symbol, ktery nasi viru bude reprezentovat.
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Kromé velkého boje mezi bohy je ve hie i prostor pro predstaveni drobnych ptibéhti
obycejnych vesnicant, ale ty nikdy nejdou pfili§ do hloubky.

Nazev a symbolika videohry stavi na juxtapozici ¢erné a bilé. Tyto barvy
znazoriuji zlo a dobro, tedy boha trestajiciho lid, niciciho vSe, co mu piijde do
cesty, a proti nému boha, ktery je laskavy a odménuje své stoupence tim, ze sesild
zazraky usnadnujici jejich zivoty. Privodci hry reprezentuji svédomi a jsou
zobrazeni jako maly d’abel Blackey, ktery hrac¢e nabada ke zlym a agresivnim
¢inlim, a maly vousaty andél Whitey, ktery jej pobizi k dobrym skutktim. Dvojice
se navzajem postuchuje. Ze strany Blackeyho jde ¢asto o vtipy a posmésky na
adresu and¢la. Tito priivodci slouzi zaroven jako vypraveci a uréity navod pro
seznameni hrace s pfibéhem a mechanikami hry.

Souboj dobra se zlem a volba toho, kterou z téchto cest se hra¢ jako biith
vyda, je jednou ze zakladnich mechanik hry. Tato mechanika ,ptiklonéni se
k dobru, nebo zlu“ piikladd kazdému cinu hrace jakozto boha zapornou, nebo
kladnou hodnotu a ovliviluje pak jeho vzezfeni. Pohybuje se na Skéle od
-1 (naprosto zly bith) do 1 (and€lsky btih). Ke zlym ¢intim patii déSeni vesnicand,
destruktivni zdzraky, obéti, neplnéni tuzeb vesnicanl a jejich nuceni k utoku na
nepratele. K dobrym skutkim naopak patii dobré zazraky jako jidlo a lécCeni,
modleni, plnéni tuZeb vesni¢anl a ochrana jejich vesnic. Podle toho, zda je hra¢
vice trestd a nechd dé¢lat Spatné véci, nebo odméiluje a uci, se mohou pfiklonit
k dobru ¢i zlu 1 tvorové, kteti jsou velmi dilezitym prvkem hry a budou déle blize
vysvétleni. Lze je ovlivnit i obojkem soucitu a obojkem agrese (Black & White
Wiki, 2019). Samotny hra¢ se rozhodne, zda se bude rozhodovat podle etiky, nebo
se bude racionaln¢ soustredit na cil a zvoli techniku, ktera mu v daném tkolu bude
vyhovovat nejvice. Jak zminoval Bezio (2014), hra¢ se ve hie musi soustfedit i na
to, co je strategické. At uz se stane velmi zlym, nebo velmi dobrym bohem,
promitne se tato zména i do audiovizudlni stranky hry.

,Naprosto zly* bih zaznamena tyto zmény (Black & White Wiki, 2019):

e Kurzor v podobé ruky z¢ervend, zeSupinati a misto nehtli vyrostou drépy

e Chram se stane temné&j$im a je pln bodakt

e Hudba ve hie bude straSidelné&;jsi

e Po oblasti pod vlivem boha za¢nou létat netopyti a nebe bude tmavsi a

plné mracen
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e Privodce Blackey se bude citit zrazen a bude naStvany, pokud hrac
vykona dobry skutek

,LAnde€lsky* bith zaznamena tyto zmény (Black & White Wiki, 2019):

e Kurzor v podobé¢ ruky zaéne zafit a nehty budou barevné

e Chram zb¢la

e Hlas vesnicana, se kterym je manipulovdno, se stane uklidiujicim
zenskym hlasem

e Hudba ve hie bude klidna a mirumilovna

e Po oblasti pod vlivem boha za¢nou Iétat ptaci, nebe bude svétlejsi a
jasn&j$i a objevi se na ném duha

e Privodce Whitey bude velmi prekvapen, pokud hra¢ vykona zly ¢in

Jak bylo zminéno, k dobru, nebo ke zlu se mohou pftiklonit i tvorové, ktefi
jsou velmi podstatnou herni mechanikou. Maji schopnosti jako btih, ale musi jist,
pit a spat, vyzaduji pozornost boha, daji se vychovévat (odménami i tresty) a mohou
byt zranéni. Hra¢ dostane nejprve na vybér ze tii tvorli — opice, kravy a tygra — a
v prubehu hry se odemykaji dalsi. Kazdy z nich ma specifické vlastnosti, vyhody a
zakladni inklinaci k dobru/zlu. Bith miize uvézat svého tvora na voditko za ucelem
trénovani. Hra¢ ma tak mozZnost tvora donutit, aby zvedal a pokladal predméty,
nebo n¢kam Sel. Jeho vyuzZiti je dileZité i v soubojich, které jsou dalsim klicovym
elementem Black & White. Dva tvorové proti sobé mohou byt postaveni do arény
a bojovat proti sob¢ jak fyzicky, tak sesilanim zazraki, které se diive naucili. Pokud
hra¢ nechce nechat souboj prob¢hnout automaticky, mize skrze voditko tvora
ovladat gesty, aby tak utocil, sesilal zazraky, nebo uskakoval.

Tteti z hlavnich mechanik hry jsou zazraky. Prakticky jde o interakci
s prostiedim, kterd mize byt provedena ve chvili, kdy se lid k hraci dostatecné
modli na mistech k tomu uréenych, nebo pokud skladd obéti v podobé rostlin,
zvitat, nebo samotnych vesnicanll na oltaf znazorfujici pohfebni hranici. V obou
ptipadech ziskava takzvanou ,,modlitebni silu®, mystickou silu dovolujici seslani
zazraku. Zazraky mohou byt vylepSovany a zaroven existuje ve hie ,,davkovac
zazraki* — budova, kterd umoznuje seslat jednorazové zazraky. V Black & White
se vyskytuji tyto druhy zazrakt s témito U¢inky (Black & White Wiki, 2019):

e Zazraky jidla, dieva a vody — ptidavaji dané suroviny
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e Zazraky ohng, boute a bleskll — sesilaji pozar, silny dést’ a blesky a nici
tak objekty, které stoji v cesté a dési vesniCany

e Spiritudlni §tit a fyzicky Stit — chrdni vyznacenou oblast od zézrakl a
predméth jako jsou kameny a chréni vesniCany pied vlivem bozich akci

o Les zazrakl — vytvoii les, ktery je dilezitym zdrojem dieva

e Léceni — vyléci zivé bytosti v malé oblasti

e Hejno ptaka — ohromi vesni¢any, ktefi ho vidi a zvysi tak jejich viru

e Smecka bestii — vrazdi vSechny vesnicany pobliz

e Teleport — umoziluje vesniCanim a tvorim cestovat na dlouhé
vzdalenosti

e Silny vybuch — vysoce destruktivni svételny vyboj

Mimo tyto zazraky lze také seslat n€kolik dalSich ovliviiujicich pouze tvory:
agresivni a milujici tvor (ovliviiujici ptiklon tvora ke zlu/dobru), zmrazeni tvora,
posvatné musky (tvor se zacne Skrabat a neni schopen dalsich akci), neviditelnost,
oslabeni, posileni, zvétSeni a posileni pficetnosti tvora.

Nékteré ukoly ve hie pfichazi se zcela samostatnymi mechanikami, které
odpovidaji hram jinych zanrt. Piikladem mohou byt hlavolamy, jako naptiklad
klikani na zvony ve spravném potadi, aby hra¢ okopiroval zadanou melodii a mohl
tak ziskat zazrak.

Zem¢, ve kterych se hra odehrava, jsou skalnaté ostrovy obklopené motfem.
V jednotlivych vesnicich se mimo béZné budovy potiebné pro jejich zakladni chod
ve hie logicky nachézi 1 sakralni stavby, které maji specifické funkce. Patii mezi né
(Black & White Wiki, 2019):

o Meéstské centrum slouzici k prehledu, kontrole a ovliviiovani véficich

prostiednictvim totemu

e Davkovac zazrakii, budova zasobujici hrace jednordzovymi zazraky

e Div, ktery hra¢i poskytuje bonusy. Cim siln&jsi je vira vesni¢anti ve

chvili, kdy div stavi, tim je div vyssi a poskytuje vyssi bonusy.

e Chram, ktery je zarovei i uzivatelskym menu. Pokud je chrdm znicen,

hra kon¢i

e Misto urené k uctivani, na kterém se nachdzi totem symbolizujici

kmen, ktery ho vlastni. Vesniané zde zpivaji a tanci, aby zvysili

,,modlitebni silu“ daného boha
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Uz v prvnich minutach hry ma hrd¢ moznost si v§imnout velmi specificky
zpracovan¢ho hernitho menu a silné provazanosti uzivatelského prostiedi
s tematikou hry. Klasické menu je totiz mozné naleznout po vstupu do budovy
chramu a kazd4 jeho polozka je reprezentovana dveimi do rGznych mistnosti.
V hlavni mistnosti chramu se nachazi mapa svéta zobrazujici piehled herni plochy
s dulezitymi body a také svitek zachycujici statistiky z herniho svéta. Pokud chce
hra¢ hru napiiklad ulozit, musi vejit do odpovidajicich dveii a kliknout na jeden
z obrazii, které v mistnosti visi na stén¢ a jeho postup je tak zaznamenan. Déle jsou
zde dvete do pokojli pro: nastaveni hry, informace o vSech aktudlnich vyzvach,
knihovnu obsahujici sedm svitki (titulky, svitek pro pomoc s hernim ovladanim,
vesnici a zazraky, svitek se zajimavostmi a kone¢né svitek s historii, kde je detailné
zapsan kazdy probéhly dialog) a pokoj budoucnosti. Posledni zminény mél slouzit
pro informace o aktualizacich hry, ale jelikoz byly vydany jen dvé, je v mistnosti

mozné najit pouze napis ,,budoucnost je nejista™ (Black & White Wiki, 2019).

Obrazek 3: Interiér chréamu - herni menu Black & White
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Je ptedvidatelné, ze autofi videohry, jimZ hlavnim motivem je ,,hrani si na
boha“, se budou snazit promitnout ndbozenskou tematiku do vSech vrstev herniho
designu. Black & White ale neni jen béZznou strategii, kde se spolu rizné frakce
pretahuji o moc, ktera by byla zasazena do naboZenského narativu plného
soupeticich bohli. Na svoji dobu pielomova videohra ptichdzi i s novymi
mechanikami odpovidajicimi tématu a ptibéhu hry. Kli¢ové jsou tedy jednak
zazraky, které skryvaji mechaniky znamé pro strategie (shanéni surovin, mechanika
destrukce, 1é¢eni, obrana), ale také tvorové, jejichz trénink a vychova jsou velice
specifickymi prvky hernich mechanik, které nejsou pro strategie typické. Tyto
mechaniky zobrazuji nébozenstvi jak v dobrém, tak i v negativnim svétle a je
dualezité zopakovat, Ze videohra je postavena na moralnich volbach. Zalezi pouze
na hraci, zda se rozhodne jit cestou zla, nebo cestou dobra a v jaké ¢asti moralni
Skaly se bude béhem hry nachazet. Ob¢ cesty vedou k uspéchu, jen je ho dosazeno
vyuzitim rozdilnych mechanik. Ve chvili, kdy se hra¢ vyrazné ptikloni k jedné ze
stran, projevi se jeho rozhodnuti pfedevsim v audiovizuélni strance hry a moralni
Skala videohry se tak promitne do architektury svéta, hudby i uzivatelského
prostiedi. Zajimavym a origindlnim aspektem je také to, ze se tento nabozensky
motiv promita i do uZivatelského prostiedi videohry a nejde jen o bézné 2D menu,
ale rozklada se v 3D mistnostech a rozostfuje tak jasné hranice mezi hernim a
nehernim prostfedim. Dokonce i zde se odrazi zasadni motiv Black & White, boj

dobra se zlem — Cerné a bilé.
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5.5GTAV
Grand Theft Auto V (Rockstar North, 2013) je akéni adventura odehravajici

se ve fiktivnim mésté jménem Los Santos. Jde celkové o sedmy dil série Grand
Theft Auto a stejné jako predchozi dily se odehrava v otevieném svété, po kterém
se hra¢ pohybuje predevSim autem, ale i dal§imi dopravnimi prostfedky a plni
zadané mise, které ve vétsSin€ piipadl zahrnuji pachani riiznych zlocini.

GTA V vypravi ptibéhy tii hlavnich protagonistii: Michaela De Santa,
Franklina Clintona a Trevora Philipse. Michael je muz ve stiednich letech s dlouhou
kriminélni minulosti, ktery nyni zije zdanlivé idylickym zivotem ve velkém domé
v luxusni ¢tvrti mésta se svoji rodinou. Jedna se o nejbohatsi z postav a prave proto
(z dvodu, které budou dale vysvétleny) je jedinym z trojice, kdo mize pfijit do
kontaktu s fiktivnim néboZenstvim v této videohte, takzvanym Epsilonismem.
GTA V je podobné¢ jako ptredchozi dily videohra, jejiz ton komunikace s hra¢em je
zalozen z velké ¢asti na humoru a parodiich. Stejné parodické je i nabozenstvi, které
bylo pro hru vytvofeno. Epsilonismus, neboli program Epsilon, zesmésnuje rizné
kulty, ale pfedev§im ze Scientologii.

Zakladni elementy tohoto ndboZenstvi jsou: webovd stranka Epsilonismu,
Jjednotlivi ¢lenoveé, oficialni epsilonska roba a ,, hledac artefaktii“, coz je predmét,
ktery se v GTA V objevuje pouze v ramci piibéhové linky s Epsilonismem, ktera je
jen nepatrnym zlomkem celkové herni doby. Prostfedi, které utvaii, zahrnuje
billboard, napisy na zdech vytvorené cleny a déle je mozné za prostiedi povazovat
epsilonskou ,, klubovnu “ plnou plakatu s jejich cili a ditm Chrise Formage. Akce,
které jsou s nim provazany, zahrnuji prispévky skrze stranku, vyplnéni testu na
strance, noSeni roby, vyhledavani artefaktii a z béznych akci hry predevsim loupeze
aut. V souvislosti s nabozenstvim hra sleduje pouze mnozZstvi penéz na Michaelové
uctu.

Pokud hrajme za Michaela, narazime na zminku o ndbozenstvi poprvé na
billboardu pii projizdéni méstem. Na ném je mozné naleznout symbol ndbozenstvi,
heslo: ,,Zjistéte skuteCnou pravdu,” a také internetovou adresu. Zminéna adresa
obsahuje zdkladni informace o tomto nadbozenstvi. Pi jeji navstéve se hra¢ dostane
na stranky ve svétlemodré barve, coz je barva Epsilon programu i Scientologti, které
jsou zéaroven doplnény specifickym hudebnim podkresem a logem. Z webu a
nasledné i dale ze hry se dozvidame nékolik zakladnich informaci o tomto fiktivnim

nabozenstvi. Nejprve to, ze jde o vic nez jen o nabozenstvi. Spi§ se jedna o sit’
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propojujici celebrity, které chtéji posunout svoji kariéru na dalsi Groven. Jejich
vidcem a zakladatelem je jisty Chris Formage — muz, ktery byl na spiritudlni cestg,
aby poznal Zemi a napsal knihu. Nyni pladnuje postavit obrovsky dim uctivani
s kfistalovym zebiikem, ktery mé& symbolizovat nanebevstoupeni k Devatému
Paradigmatu. (Epsilonisté véfi, ze existuje nékolik zédkladnich paradigmat, nicméné
zminuji pouze tfi z nich.) Bohem tohoto nabozenstvi je Kifflom a jeho véfici
uctivaji dvanéct zékladnich Kifflomovych dogmat a maji dvanact zakladnich cild.
Ve vyhledavacéi GTA V lze narazit také na stranku cultstoppers.com, kterd ma sviij
test kultd, podle kterého mezi né Epsilon program spada. To, Ze by se mohlo jednat
o kult, je na strankach Epsilonismu vyvraceno opét s humorem typickym pro GTA.

Mezi informacemi o vife a jejich praktikach se nachézi i odpovéd’ na to, zda je

Epsilonismus nadbozenstvim: ,, Pokud jde o dané, tak ano. *

E- @ [ www.epsilonpregram.com

Meet Cris Formage

Welcome to The Epsilon Program

Do you want to be happy and free from thought, or continue dying in ignorance without knowing your true eternal self? You
are controlled by lots of powerful forces you do not understand.

Do you want to believe? Are you everything you need and less and more? Then you are ready
Do you want to be rich in powerful tools? Our time has come, and so has yours, if you let it

The tract is now being written.

Obrazek 4: webova stranka a symbol Epsilon programu

Herni mise spojend s Epsilonismem nema navaznost na hlavni pfibéh.
Zacina ve chvili, kdy Michael vyplni dotaznik na strankach, ve kterém odpovidé na
otazky jako ,,Jste zrzavy? “ nebo ,, Zvladnete jednoduse ignorovat celou rodinu a
pripojit se k nové skupiné pratel?“ Ve vyhodnoceni testu je hra¢ nasmeérovan do
prismyku, kde ma vyhledat Cerveny nakladni automobil s promacknutym
blatnikem, zvednout levou ruku a odtikat: ,, Vezmi mé k mému otci-otce, bratru-
stryci, Kifflom.* Brzy poté, co hra¢ ptijde do prvniho kontaktu s ndbozenstvim,
uslysi v autoradiu od moderatora jedné ze stanic pozdrav ,,Kifflom®.

Po setkani s véficimi, kde se nauc¢i specialni pozdrav programu, dostane

nové jméno ,,Zolag* a po tom, co prisp&je 5 000 $ ,,na vyzkum®, dostane hrac prvni
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ukol. Obdrzi seznam aut, kterd musi sehnat a odvézt na ur¢ené misto, které je na
map¢ zaznamenano symbolem Epsilonismu. Je pouze na ném, zda je za vysoky
obnos zakoupi, nebo se je pokusi nalézt a ukrast. Pii jednom z dalSich setkani
dostane jisty vyhledavac artefaktli, aby mohl naleznout mimozemsky artefakt, ktery
se v okoli idajné nachazi. M4 jit o technologii, kterou ,,jiné svétové nabozenstvi
nenabizi.”“ Ve skuteCnosti ale hrd¢ najde pouze starou televizi, botu a dalsi
vyhozeny odpad. Nasledné je nucen pro dalsi postup vénovat tentokrat 10 000 $
skrze webovou stranku. DalSi penize hra¢ do naboZzenstvi investuje, kdyz je
donucen si koupit epsilonskou robu za 25 000 $ a chodit v ni deset hernich dni.
Finalnim ukolem je dovézt auto od domu Chrise Formage na dané misto. Pokud
ukol splni, jako odménu hra¢ dostane od Formage pouze rezavy traktor. Pokud se
ale hra¢ rozhodne misi nesplnit podle pozadavka Chrise a s autem ujede, nebo pfi
ptredani v8echny zastieli, muze ziskat 2 100 000 $.

Piibéhova linka tykajici se Epsilonismu vyzaduje od hrace mnoho
trpélivosti a zadroven vysokou investici hernich penéz. ZaleZi ale pouze na ném, zda
se nechd vyuzit za bezcennou odménu, nebo ziska jesté vétsi obnos zpét. To hlavni,
kolem &eho se fiktivni naboZenstvi v GTA V toc¢i, jsou tedy penize. Epsilon
program ptichézi sice s novou mechanikou vyhledavani artefaktu, ale ta neni pro
dalsi ucely hry vyuZitelnd. Nejvétsi pfinos mé pfitomnost tohoto naboZenstvi ve
videohfe pro narativ, kde tato skrytd mise funguje i jako druh takzvaného ,,easter
eggu‘ a svym typickym parodickym zptisobem narazi na kulty a zfeteln¢ predevsim
na jiz zminovanou Scientologii. Jedna se ovSem o vizudlné promysSlenou Cast
vzhledem k tomu, ze ma vlastni symbol, barvy a rizné druhy ,,uniforem* véficich.
Pro hlavni déjovou linku ale neni Epsilonismus diileZity a pokud si hra¢ nevSimne
billboardu, nebo se jej rozhodne ignorovat, pfipravi se sice o zabavny prvek, ale
nijak to dalsi vyvoj hlavni hry neovlivni a pro mechaniky GTA V je toto fiktivni

nabozenstvi nepodstatné.
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5.6 Dishonored
Dishonored (Bethesda Softworks, 2012) je akéni stealth® videohra z pohledu

prvni osoby zasazena do morem zamoieného mésta Dunwall. Hlavni hrdina Corvo,
osobni strazce Jessamine Kaldwin — cisafovny fiSe, ptijizdi z cest za hledanim 1éku
a pomoci. Po jeho ndvratu je vSak cisafovna ptimo pied jeho zraky zavrazdéna, jeji
dcera unesena, a prave on je z tohoto zlo¢inu obvinén. Musi se tedy dostat z vézeni
a zapocit patrani po unesené pravoplatné nasledovnici trinu. Pfitom se dostava do
stfetu 1 s militantni nabozenskou frakci Opatstvi vSech.

Prostiedi souvisejici s Opatstvim vSech tvoti: budova opatstvi, knihy a spisy
popisujici praktiky nabozZenstvi a jeho dogmata, masky a odévy privrZencii se
symbolem. Akce specialné vazana na Opatstvi je cejchovani a zakladni aspekty
zahrnuji: bézné cleny, vsevidouci a nejvyssi vSevidouci, ndvod k cejchovani,
samotny cejch, sedmero konstrikci a denik nejvyssiho vsevidouciho Thaddeuse
Campbella.

Cirkev Opatstvi vSech sice neuvadi, Ze by vétila v néjakého boha, zato jeji
véticd prikladaji dulezitost astrologii a kosmologii. Pfisné dodrzuji doktrinu zndmou
jako sedmero konstrikei. Jde o zasady, ze kterych vychazi obecna pravidla chovani,
vlada a vira (Dishonored Wiki, 2019). Zaroven jsou zasvéceni odporu vici Cizinci,
coz je zédhadnd postava, kterad se hraci zjevuje v prvnich minutach hry (hraje
dilezitou roli 1 pozdéji) a pfedstavuje fungovani magie. SlouZzi zaroven jako urcity
,»Strasak* pro vyznavace Opatstvi vSech. V jednom z dokumentii se dozvidame, ze
odpadlici se ,,vzdali od stada do mlhave sedavych pustin Cizincovych. Proti této
magii naboZenstvi vystupuje a snaZzi se ji potirat tim, ze pali Carod&je a heretiky
nebo ni¢i posvatné runy a vystupuje tak jako urcitd inkvizice. Zaroven poskytuji
rady béZnym obyvatelim, aby jejich blizci ani oni sami nepadli za obét’ Cizinci.
Neékterymi lidmi ve mésté jsou ale oznacovani za bidaky a dozviddme se 1 to, Ze se
Casto oddavaji t€lesnému potéseni. Kdyby se je nasledné nékterd z divek pokusila
vydirat touto informaci, byla by ,odstranéna“. V opatstvi probihaji rizné
»esoterické praktiky“. Z nalezeného uryvku knihy se dozvidame, Ze ptivrZenci
cirkve oznacuji déti, které¢ vykazuji rizné vlohy a sleduji je, aby zjistili, zda jsou
nadané diky kosmologickym vlivim. Pokud ano, jsou odvedeny z domova a
absolvuji specialni ceremonii, kterou bud’ projdou a stanou se vSevidoucimi, nebo

jsou také ,,odstranény*.

¢ Podzanr videoher, ve kterém je nutné se pliZit kolem nepfitele a nevzbudit jeho pozornost.
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V dobé, kdy se odehrava d¢j Dishonored, vede Opatstvi nejvyssi vSevidouci
Thaddeus Campbell, ktery je podle vypradvéni ostatnich chranén armddou
nabozenskych fanatiki. Dale je mozné se dozvédét, ze Zije noblesnim zivotem a
hromadi velké mnozstvi majetku. Zde je diilezité zminit, Ze podle nalezenych spist
je majetek obéti cirkve zabirdn pro Opatstvi, a to véetné domil. Pro pfib¢h je
dalezité, ze ma u sebe Campbell denik, ktery obsahuje dalsi informace o ztracené
dcefi cisafovny. Zaroven vézni byvalého vSevidouciho Martina a také si nechal
dovézt exoticky jed, aby mohl otravit jednu z dalSich diilezitych postav.

Hlavni postava je vyslana, aby zneskodnila hlavniho v§evidouciho a ziskala
denik. Zalezi jen na hraci, zda Campbella zabije, nebo se jej zbavi jinym zptisobem.
Dostane se tak do sidla Opatstvi vSech. Jednd se o tmavou budovu plnou dlouhych
rudych zavést a honosného nabytku. Jednotlivi strazni a ¢lenové na sobé maji zlaté
masky se symbolem tohoto nabozenstvi — velkym pismenem C, kterym prochdzi
trojzubec. Podle informaci od designéra Harveyho Smitha byl symbol inspirovany
farmarskymi vidlemi (Dishonored Wiki, 2019). Tento symbol se nachdzi
1 vSemozné€ po budové. Ve sklepeni budovy se je mozné naleznout klece se psy a
po chvili patrani zde hra¢ mtze objevit nékolik spisii tykajicich se praktik Opatstvi.
Jednou znich je vypalovani cejchu. Jedna se o metodu exkomunikovani
vSevidoucich, dokonce 1 nejvysSiho, ktefi se dopustili skutkd proti fadu.
S vSevidoucimi, ktefi maji znameni cejchu, je zakdzdn kontakt a nesmi jim byt
nabidnuta pomoc. Pokud chce tedy hrac¢ projit hru bez vrazdéni, miize zvolit praveé

tuto metodu pro odstranéni Campbella.
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A mom Ee!

Obrazek 5: Sidlo Opatstvi vSech a jeden z vSevidoucich v typické masce a odévu se sybolem
nabozenstvi

Ve sklepé€ se nachazi i iryvek popisujici sedmero konstrikci. V této lokalité
je text vyuzit i jako napovéda — pro vloupéni se do jedné z mistnosti je nutné
prolomit kod. K tomuto kédu existuje navod, ktery zminuje tfi ze sedmi konstrikei.
Poradi téchto zminénych konstrikci pak odpovida kodu ke dvetim. Dalsi pisemnosti
a knihy, které se vazi k tomuto fiktivnimu néboZenstvi, je mozné naleznout i na
jinych mistech v pribéhu hry, jednd se vSak o stejné fragmenty textl, které se
vyskytuji v sidle Opatstvi.

Fiktivni nabozenstvi ve videohie Dishonored ptfedstavuje cirkev Opatstvi
vSech, kterd je vyobrazena jako skupina fanatiki, ktefi vykondvaji kruté Ciny a
velkou ¢asti postav jsou vnimani negativné. Dohlizi na mistni obyvatele a
uskutecniujyi urcity ,,hon na carodéjnice”. Odpovidd tomu i vizudlni stranka
nabozenstvi, jelikoz celé sidlo je zahaleno do temnych barev a cesta k nému vede
pies Spinavy sklep plny kotci se psy. Celkové je vizualita tohoto ndboZenstvi
vyrazna, i diky propracovanym odéviim a maskdm duchovnich, symbolim a
zminovanému vzhledu sidla. Dotvaii tak tisnivou atmosféru, kterd odpovida
1 celkovému tonu videohry. V Dishonored se sice nesetkdvame s mechanikou
piispévki jako tomu bylo ve Fallout 3 nebo GTA V, ale objevuje se zde motiv
hrabivé a hedonistické cirkve. Tento pohled na Opatstvi miizeme ziskat nejen
z dialogt, ale i1 z nalezenych textli. Opatstvi vSech je jednak nedilnou soucasti
hlavni ptfibéhové linie Dishonored a bez interakce s nim tedy hra€¢ nemtize
pokraCovat ve hie, ale zdroven ptichazi s vlastni mechanikou cejchovani. Nicméné

zde jde o volitelnou cestu plnéni konkrétniho tikolu a dale ve hie se nevyskytuje.
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Neni tedy pro hru stézejni, pokud se hra¢ nesnazi dosdhnout odmény za dokoncéeni
hry bez jediného zabiti. Déle se Opatstvi propisuje do mechanik skrze vyuziti
nabozenského textu jako kédu. K odhalovani kodu jsou ale ve hie vyuzity rizné
napovedy a nejde tedy o nic, co by bylo vyhradou nabozenstvi. Z hlediska mechanik
jde tedy o dalsi videohru, ve které nabozenstvi nehraje kli¢ovou roli a je spis

narativnim Cinitelem, ktery dotvaii atmosféru svéta.
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5.7 The Elder Scrolls V: Skyrim
The Elder Scrolls: Skyrim (Bethesda Softworks, 2011) je fantasy videohra

zanru RPG, ktera je patym pokracovanim série ak¢énich her na hrdiny The Elder
Scrolls (TES). Skyrim je provincii tamrielské fiSe, kam jsou zasazeny i pifedchozi
dily. Udalosti patého dilu se odehravaji 200 let po konci piibéhu TES IV. Velekral
byl zavrazdén a Skyrimu ted” hrozi obcCanskd vélka. Jedna strana touzi po
osamostatnéni a odtrzeni od fiSe, zatimco druha chce setrvat. Hra¢ zacina jako
zajatec vedeny na popravu — byl omylem oznacen za jednoho z povstalci a
odsouzen. V moment¢, kdy se mu kat chysta setnout hlavu, objevi se na nebi drak
a vesnici zni¢i. Jednd se o Alduina, nordského boha zkéazy, ktery znaci ptichod
drakd, jak bylo ptedpovézeno v Elder Srolls (Svitky predkl). (Diive byli draci
nekterymi lidmi uctivani jako bohové. Mélo se vSak za to, ze posledni z drakii uz
davno zemfeli.) Stejné jako v jednom z ptfedchozich dilli série, Morrowindu,
o kterém hovotil Slater (2015), se setkdvame s ndbozenskym proroctvim. Cely svét
videoherni série ma velmi podrobné propracovanou historii, kulturu, pravo,
ekonomiku, administrativu nebo také tradice a v neposledni fad¢ pravé nabozenstvi,
které je mozné poznat skrze piimé rozhovory s cizimi postavami, tkoly nebo
textové materialy dostupné ve hfte.

Zakladni komponenty naboZenstvi vyskytujici se ve hie jsou: knézi a oltare.
Nicméné kazdy ukol pfinasi jeSté navic dalsi specifické elementy. Stejné tak je
tomu i u prostiedi, které je pro kazdy kol jiné. To, co se ale objevuje opakovang,
jsou chramy, oltare, knihy a sochy. Zakladni akce spojené s ndbozenstvim jsou:
modleni a ziskani pozehnani, zlepsovani dovednosti a dale rizné mechaniky, které
jsou nutné pro splnéni jednotlivych ukolil tykajicich se nékterého z ndbozenstvi.

V nabozenském svéte série The Elder Scrolls se bézné setkdvame s projevy
viry. K bohiim se obyvatelé Tamrielu odvolavaji pfi béZném hovoru, dékovani nebo
tteba zvolavaji jejich jména ve strachu z nadchazejicich udalosti. Fiktivni
nabozenstvi zkratka hraje dulezitou roli v kazdodennich zivotech postav a jejich
monology 1 dialogy tento fakt uvéfitelné reflektuji. Probihaji zde i ritudly spjaté
s fiktivnim naboZenstvim, jako naptiklad modlitby (at uz b&ézné, nebo pied
dalezitymi udalostmi) a pohiby, jak uz zminovali Tuckett a Robertson (2014).
Bézné je ve vesnicich a méstech mozné naleznout chrdmy s oltafi, kde potkame
vétici slouzici bohu, kterému je danad budova zasvécena. Na nckterych mistech se

hracska postava setka i s vyvolavaci, kteti hlasaji o své vife na ulicich. Bohové
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byvaji Casto zvécnéni v podobé soch umisténych predev§im ve méstech pobliz
chramt, ale je mozné na n¢ narazit i mimo n¢é. Hra¢ se tak seznamuje s hernim
nabozenstvim, jak vysvétlovali Cambell a Grieve (2014). Duchovni mivaji
specificky odév, kterym je rozezname od osob, které se v chramu napiiklad jen 1&¢i,
nebo se pfisly pomodlit.

Ve videohte existuji rozliéné rasy vyznavajici riznad nabozenstvi, pric¢emz
se Casto prolinaji, ¢i si berou prvky z ostatnich. I nalezené texty se ve vykladu
nekterych z nich rozchazeji, coz je dalsi zajimavy prvek v budovani tohoto svéta.
Celkové je v TES V: Skyrim 307 knih, které se tykaji pouze piib&éhu. VétSina kultur
Tamrielu uznava za bozstvo Aedry. Tito bohové jsou pokladani za stvoritele svéta,
pomahaji obyvateliim Tamrielu a jsou uznavani. V piekladu toto slovo znamena
,»hasi predci®. Oproti nim stoji Daedry, bytosti oznacované za polobohy nebo za
démony, které touzi po moci a Skodi. Zde pteklad z elfStiny zni: ,,ne nasi predci®.
Na rozdil od bozstva Aedra je mozné Daedry ve hie v riznych podobach piimo
potkat a mluvit s nimi, s postupem hrace se jich mize objevit aZz 16. Odemykaji
ukoly, za které mlze hrac¢ pii splnéni ziskat vybaveni se specidlnimi schopnostmi.
Aedry se objevuji v riznych podobach a obménach v panteonech mnoha kultur.
Jsou od nich totiz téméef bez vyjimky odvozena dalSi bozZstva, kterd uctivaji
obyvatelé Tamrielu. (The Elder Scrolls Wiki, 2019)

Jednim takovym bozstvem, které je ve Skyrimu velmi dileZité, je Svata
Devitka, kterou uctivaji lidé. Obcas je oznacovana za Osm a Jednoho — uctivani
nordského boha Talose, ktery diive byval clovékem a poté se diky svému slavnému
panovani stal bohem, je totiz v dob¢, kdy se odehrava piibéh patého dilu série,
zakdzano. Aby cisaf ukoncil véalku, podepsal s nepfatelskou stranou takzvany
Bélozlaty konkordat, jehoz podminkou bylo mimo jiné i to, aby bylo uctivani
Talose postaveno mimo zakon. Stale je ale mozné potkat u chramili vyznavace
Talose, ktefi provolavaji jeho jméno, 1 pfes to, Ze jim kvili tomu hrozi nebezpeci.
Zbyvajici osmicka jsou bohové, kteti byli vybrani svatou Alessii (v historii svéta
TES se objevuji i zminky o kanonizacich) z bozstva Aedra. Kazdému z nich ptislusi
urcita oblast. Jsou tak mezi nimi bohové Casu, smrti, krasy, lasky apod. Neobjevuji
se fyzicky, nicméné interaguji se svétem skrze pozehnani v oltafich a svatynich.

Zakladni mechanikou provazanou s fiktivnim nabozenstvim ve videohie
jsou pozehnani. Pozehnani mtze hrac ziskat pon¢kud neosobni, ale rychlou formou

stisknuti ak¢niho tlacitka pro modleni u nékterého z oltait. Ty se nachézeji vétSinou
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v chramech, ale né¢kdy je moZné na né narazit i mimo mésto. Uginkuji okamzit8 tak,
ze zbavi hrac¢skou postavu vétsiny nemoci a dodaji mu bonusy k nékteré vlastnosti
podle toho, komu je dany oltai zasvécen. Knézi/véfici v nékolika takovych
chramech, nebo jinych budovach a oblastech zasvécenych nékterému z boht,

mohou hréce trénovat a pomoci mu tak zlepsit vybrané dovednosti.

Pridanoynaretino pozehndni
Vsechny nemoci vyléceny.
Ostatnf pozehnani byla odstranéna

Pouzit
Oltar Kynaret

Obrazek 6: Jeden z oltart pridavajici herni bonusy

Jak jiz bylo nastinéno, je naboZenstvi ve svété Skyrimu dale provazano
s hernimi tkoly, za které hra¢ mize obdrzet kvalitni herni pfedméty s vlastnostmi
poskytujicimi vyhody pro dali postup. Ukoly zadavaji jak kn&i a piivrzenci Svaté
Devitky, tak i zjevujici se daedriéti pAnové a pani. Casto se hra¢ béhem plnéni ukolt
setkava s nutnosti moralnich rozhodnuti (napt. zda se vyda cestou feSeni, ktera jej
nuti nékoho zabit). Pro dosazeni cile je vétSinou v tkolech zapotiebi béznych
mechanik Skyrimu jako je: putovani krajinou a objevovani skrytych oblasti,
zabijeni, hledani a pfindSeni zadanych pfedmétii nebo sbirani surovin pro vyrobu
néceho dalsiho. Piibéhovée se v nich pak vyskytuji témata jako pfeneseni do jiného
svéta, obetovani spolecnika na oltafi nebo sejmuti kletby. Je dilezité jeSté zminit,
ze hrac ve videohte neni postaven pfed volbu mezi Aedrami a Daedrami a plnéni
téchto tkoll nijak neovlivituje jeho herni povést.

Cely sv€t Skyrimu je nesmirné¢ rozmanity, propracovany a sloZité
propleteny. Samotna naboZenstvi v celé sérii TES poskytuji tolik materidlu, ze by
postacil na samostatnou diplomovou praci. Nicméné nasim cilem je rozpoznat

zékladni elementy téchto fiktivnich nabozenstvi a urcit jejich funkci. Nepochybné

jde o dulezity prvek pii budovani dojmu bohatého svéta s dlouhou historii, ktery
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dodéva celé tamrielské fiSi na realisti¢nosti. Je vhodné znovu vyzdvihnout fakt, ze
tato fiktivni ndbozenstvi se pfi svém vzniku vzajemné ovliviiovala a texty riznych
autorti k nim pfistupuji a vykladaji je rizné, coz mizeme oznacit za dalsi prvek
zapusténého narativu dodavajici uvétitelnost svétu. Stejné dobie funguje 1 vizualni
stranka, kterou tvoii sakralni stavby dotvarejici ndbozenské prostredi. Opét jsme
také narazili 1 na motiv proroctvi provazaného s ndbozenstvim, které vysvétluje
herni udalosti. Co se ty¢e hernich mechanik, hraje v nich nabozenstvi diilezitou roli.
Nabozenské prvky jako pozehnani dodavaji hracské postaveé diilezité bonusy, jiné
pomahaji zlepSovat jeji dovednosti a plnéni tkolt ji doda nadstandardni pfedméty.
Fiktivni nabozenstvi v TES V: Skyrim se tak stava dulezitym prostfedkem pro
urychleni postupu hrace. Zaroven se zde setkdvame s motivem léCeni skrze urcity
naboZensky akt. Celkové je tedy naboZenstvi ve Skyrimu pro hrace nécim
pozitivnim. Jde o prvek, ktery mu napomaha zlepSovat dovednosti své postavy a

uspesné pokracovat dale ve videohfte.
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5.8 Dragon Age: Origins

Dragon Age: Origins (BioWare, 2009), piekladané jako Dragon Age:
Prameny, je fantasy videohra Zanru RPG, prvni ze série Dragon Age. D¢j je zasazen
do kralovstvi Ferelden, které se potykd s hrozivou ndkazou a nyni je navic
zachvaceno ob¢anskou valkou. Hra¢ska postava se stava Sedym Strazcem, tedy
jednim z poslednich legendarnich bojovnik, ktefi byli vybrani osudem, aby nakazu
zastavili tim, ze zabiji Arcidémona — mocného starého boha v podobé désivého
draka.

Mezi zakladni elementy fiktivniho ndbozenstvi Dragon Age patii: knézi a
ctihodné matky, knihy s texty Zpévu Svétla, spolecnice Leliana, tabule pévcii a dary
v podobé nabozenskych predmetii. Nicméné stejné jako ve Skyrimu kazdy zadany
ukol souvisejici s Oltafem piinasi jeSt€ navic dal$i specifické komponenty.
Prostfedi herni cirkve opakovan¢ zahrnuje ndhodné vyvolavace a duchovni,
chramy, knihovny s nabozenskymi texty, sochy, oltare a vsudypritomné symboly.
Zakladni akce spojené s nabozenstvim jsou: Zddost o pozehnani, nicméné bez
jakéhokoli u¢inku, preddavani nabozenskych darii, dialogy s duchovnimi a Lelianou
a ziskavani ukolit z Tabule pévcii.

Béhem svych cest postava nékolikrat narazi, at’ uz napfimo nebo jen
v rozhovorech, na takzvany ,,Oltar*. Oltar je dominantnim naboZenstvim po celém
kontinentu. Je zalozeno na Zpévu Svétla (jde o soubor liturgickych zpévi, které
dohromady tvofi zdkladni text ndboZenstvi), ucenich prorokyné¢ Andraste a
proroctvich Stvotitele (Dragon Age Wiki, 2019). Jeho duchovni a vyznavaci véfi,
ze Stvoritel dal vzniknout tomuto svétu a za dikaz jeho existence povazuji ,, kazde
narozene dite a kazdy usvit . VEti také, ze se vrati, ,, az bude Zpév znit ze ctyr koutit
sveta“. Za §ifeni Andrastina ueni se véficim dostava odpusténi. Prorokyné totiz
byla upalena a kvili tomu se Stvofitel od ,,svych vytvora® odvratil. Symbolem
Oltare je slunce, které reprezentuje Zpév zné&jici ze vSech zemi pod sluncem, a ohen,
ktery je symbolem Cistoty Oltare a zaroven piipominkou osudu Andraste (Dragon
Age Wiki, 2019). Tyto symboly je mozné ve hie naleznout jak na sochach, oltatich
a v chramech, tak 1 na stejnokrojich duchovnich.

Opét se tak setkavame s fiktivnim ndbozenstvim, které je dilleZitou soucasti
kultury a historie svéta videohry. Uz ponékolikaté nardzime na hru, kde je vira
dalezitym prvkem pro tvorbu bohatsiho herniho svéta a odpovida tak nazoru

Geraciho (2012). Uz v uvodu hry, pii tvorbé postavy, se dozvidame, ze ze tii
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hernich ras (elfové, trpaslici, 1idé) je vira velmi dalezita pro lidi. Nicméné, pokud
ve hie za¢iname jako lidsky Slechtic, v naSem sidle se nenachdzi zddné materialni
piipominky Oltafe. Mizeme z toho tedy usuzovat, zZe nabozenské symboly a
predméty jsou v Dragon Age vyhrazeny pouze chramtim a duchovnim. To, kde se
ale vira projevuje velmi hojné, je bézna tec lidi. V dialozich se ¢asto doslechneme
casti vety jako: ,,Kéz Stvoftitel...”, ,,U Stvofitele...”, nebo provolani jako:
,U Stvoritelovy Krve!* a ,,Necht’ nad tebou Stvoftitel bdi.“ Religiozita je tedy v
tomto hernim svété nepopiratelna.

V nékolika méstech Fereldenu je mozné naleznout duchovni, ktefi
vyvolavaji slova Zpévu Svétla a poskytuji tak svému okoli utéchu v tézkych ¢asech.
Co je ale jest¢ dulezit€)Sim a vyraznéjSim prvkem, jsou chramy. Pfed nimi se
vétSinou ty¢i sochy Andraste. Po vstupu do chrdmu se zméni hudebni doprovod
videohry a zazni muzsky kostelni choral. Interiér je ladén do rudé a zlaté, na sténach
jsou vitraze a symbol slunce je k nalezeni na nabytku (oltafe, lavice, ...) a na zdech.
Nachazi se v nich 1 knihy, které je mozné si ptecist a prostfednictvim zapusSténé¢ho
narativu (Jenkins, 2005) tak ziskat informace o cirkvi a vife Dragon Age. Ve
fungujicich chramech jsou pfitomni knéZzi a templafi, ktefi jsou cvi€eni, aby
prislusniky Oltafe chranili. Je mozné zde pozadat ctihodnou matku o poZehnani,
avsak jednd se pouze o ptibeéhovy prvek, ktery sice spusti vizudlni efekt (svétlo
prostupujici skrze vitrdze), ale na rozdil od pozehndni ve Skyrimu se nijak
nepromitd do hernich mechanik a neptidava hraci bonusy.

S mechanikami se ndboZenstvi ve hie propojuje prostiednictvim takzvanych
,»Tabuli pévcu®. Takto jsou v této videohie pojmenovany bézné vyvésni tabule —
jde o oblibeny koncept v RPG videohrach a je na nich mozné naleznou vedlejsi
ukoly. V Dragon Age: Origins je kolem nich ale vytvofen ptib¢h: u tabule stoji
knézi Oltare, ktery miize odiikavat pouze Zpev Svétla. Na tabuli se nachazi seznam
dobrych skutka, které je tfeba vykonat a za jejich splnéni hracova postava dostane
ve vétsing piipadi penéZni odménu od pévce.

Prostfednictvim cirkve je ale mozné se k ukolim ve hie dostat i jinak nez
pouze skrze plnéni téch, které jsou vypsané na tabuli. Jednim z prvnich ptiklad
muze byt spor knézky Oltaie s kupcem. Oba hrac¢ potka v jedné z prvnich lokaci —
uprchlickém tabote pobliz mésta. Knézce se nelibi, Zze kupec vydélava na nestésti
druhych a nasazuje v nouzi vysoké ceny. Kupec argumentuje tim, ze kdokoli

z uprchlika by udé¢lal to samé, kdyby mél tu moznost. Je pouze na hraci, jak spor
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vyfesi. Mlze si zvolit, zda bude stat za hodnotami herniho nabozenstvi, nebo proti
nim, coz je v této analyze nckolikatym piikladem rozhodovani hrace o vlastni
,idedlni spravedlnosti®, jak o ni mluvil Geraci (2012). Nabozenstvi je ve hie
s posvatnym popelem samotné Andraste, o kterém se tvrdi, ze vylé¢i jakoukoli
nemoc.

Vira je dualezita i pro nékteré ze spoleCnikl, ktefi mohou v piibehu
doprovazet hraCovu postavu. V jednom z prvnich navstivenych mést se k ni bude
chtit ptidat Leliana, bardka a byvala fadova sestra Oltafe. Jde o silné vétici postavu,
jejiz vyznani se odrazi i v jejich nazorech. Pokud tedy hra¢ fesi néjaka moralni
dilemata, nebo vede bézné rozhovory, mize se k nim Leliana vyjadfit podle svého
ptesvédceni a podle svych rozhodnuti u ni pak hra¢ ziské nebo ztrati body sympatie.
Ziskat si néklonnost spole¢nikti mize hra¢ i skrze dary. Mezi ty, které oceni
Leliana, patii pravé nabozenské predméty (amulet Oltafe, bronzovy symbol
Andraste, ...), které je mozné ve hie v riznych oblastech naleznout. Tyto predméty

neni mozn¢ vyuzit jinak nez jako darek a neptidavaji hra¢i zadné dalsi bonusy.

Obrazek 7: Postava Leliany v typickém odévu radovych sester se symbolem slunce

V Dragon Age: Origins se opét seznamujeme s fiktivnim nabozenstvim
pomoci zapusSténého narativu. Je v tomto hernim svété velice rozsifené a hrac s jeho
projevy nevyhnutelné¢ ptijde do styku, at’ uz si v§imne toho, jak vira postav
prostupuje do dialogli, nebo kdyZz nésledné fesi stézejni tkol videohry tykajici se
posvatného popela. Ackoli materidlni nabozenské prvky neni mozné naleznout

v béznych budovéch, je prostiedi cirkve Oltaie propracované — jak uvnitf chrami,
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tak v jejich bezprostiedni blizkosti — a celkové ma toto fiktivni nabozenstvi bohatou
historii, kterou poznadvame skrze dialogy a texty v knihach. Videohra vsSak
nepfichdzi s mechanikami, které by byly nabozensky specifické a vlastni pouze
interakci s Oltafem. Znovu si tedy potvrzujeme Geraciho text a setkdvame se
s fiktivnim nabozenstvim, které do videohry ptindsi moralni dilemata, kterd jsou
zaroven hodnocena spole¢niky hracovy postavy a soucasné¢ nabozenstvi vytvari
bohatsi a uvétitelnéjsi svét. Jde také o Ctvrtou hru v analyze, ve které se opakuje

motiv proroctvi.
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5.9 Galactic Civilisations II;: Dark Avatar

Galactic Civilisations II: Dark Avatar (Stardock, 2007) je rozsifenim velice
komplexni tahové strategie z roku 2007 — Galactic Civilisations II: Dread Lords
zasazen¢ do prostiedi galaxie plné velmi pokrocilych civilizaci ve 23. stoleti. Hrac
se ujima role viidce mezihvézdné civilizace, ktery se snazi dobyt galaxii pomoci
sily, diplomacie a kulturniho nebo technologického vlivu. Rozsiteni Dark Avatar
do hry mimo jiné ptfidava dveé nové rasy. Jednou z nich je rasa Krynn, ktera se snazi
o nastoleni fadu v galaxii tim, ze rozsiii svoji ndbozenskou viru.

Mezi klicové hodnoty, které hra sleduje, patii: mira vyzkumu, armady a
spolecenska hodnota. Zakladni elementy, které souvisi s nabozenstvim ve videohie
jsou technologie zahrnujici rizn¢ vétvené moznosti vyzkumu. Vzhledem
k rozsahlosti hry existuje obrovské mnozstvi dalSich komponentt, které ji tvofi, ale
ty nejsou dulezit¢ pro na§ vyzkum, jelikoZ nijak nevychazi z néboZenstvi.
Nabozenské prostiedi ve videohie Galactic Civilisations II: Dark Avatar neni
utvofeno.

Krynn véfi, Ze jsou na posvatné misi, ve které musi sdilet posvatné tajemstvi
svoji viry s celym vesmirem. Jejich nabozenstvi spociva ve vife v jednoho boha,
ktery stvofil vesmir a poslal Ctyfi strdZce, aby hlidali obrovsky krystal, ktery
nachystal pro chvili, kdy vesmir bude pfipraven pro existenci zivota. Objevil se ale
démon, ktery chtél krystal zneuzit. Tim jej ale roztfistil na malinkaté ¢asti a na
kazdé z nich, kterd méla vhodné podminky, se objevil zivot. Krynn proto chtéji opét
dosahnout jednoty a konvertovat vSechny bytosti v galaxii, 1 kdyby to mélo
znamenat krveproliti (Galactic Civilisations II, 1995-2019).

Od téchto fiktivnich realii naboZenstvi rasy Krynn se odviji i mechaniky,
které jsou s nimi ve hie spojeny. Kazda rasa ma v zac¢atku hry bonusy k uréitym
schopnostem. Pro Krynn je to bonus do moralky, ktery prakticky znamena
Stastnéjsi obyvatele jejich planet a tim padem moznost zvySovat dané€, coz se
nasledné odraZzi v silné ekonomice. Déle ziskavaji do zac¢atku vice diplomacie, ¢imz
je snazsi navazovat pratelské vztahy s dalS§imi rasami, a nakonec ziskavaji také veétsi
vliv a velmi velky bonus ve Spiondzi.

Jednotlivé civilizace maji také vlastni moZznosti vyzkumu. Pro kazdou z nich
existuji specifické technologie, které se mohou rozhodnout zkoumat. Jedna
z technologickych vétvi rasy Krynn souvisi pravé s jejich ndbozenstvim — zacina

volbou takzvaného Dzihadu Krynni, ktery civilizaci piidava vliv a moralku a otvira
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dalsi tfi moznosti: Zakony Krynnd, Lepsi Spiondz a Mezihvézdné misie. Posledni
zminénd moznost pak poskytuje moduly hvézdné zdkladny pro Sifeni vlivu. Dalsi
technologie navazujici na to, ze pozadi pifib¢hu této civilizace se to¢i kolem
nabozenstvi, jsou: Dobro a zlo, které nam ,, umoZnuje hluboce se ponorit do filozofie
dobra a zla* a prakticky pak ptidiva body moralky. Dile Rad Krynnii opét
posilujici moralku a Cesta zprosttedkovavajici hlubsi pochopeni vesmiru, ktera
stejné jako piedchozi technologie zvysi hodnotu moralky.

Vizuélné se tyto mechaniky ve videohte neprojevuji a viditeln€ nenarazime
ani na zadny dalsi symbol nabozenstvi této civilizace. Vzhled hry je stejny, at’ uz si
na zaCatku hra¢ vybere kteroukoli z nabizenych ras. Kazdd mé tedy pouze své
specifické hodnoty a technologie.

Muzeme tvrdit, ze ptivodni hodnoty, které jsou vlastni Krynntim, se do jisté
miry odvijeji od ptibehu o jejich ndbozenském cili, se kterym je hrac¢ pfi jejich
vybéru seznamen. U civilizace, kterd se snazi §ifit svoji viru a piesvédcit ostatni
obyvatele vesmiru o jeji spravnosti, ddva smysl, ze oplyva vysokymi hodnotami
mordalky, vlivu a diplomacie a nesnaZzi se zvitézit pomoci pokrocilych technologii.
Stejné tak nazvy jednotlivych moznosti vyzkumu a bonusy, se kterymi ptichéazeji,
nepochybné vychazeji z fiktivnich nabozenskych reélii. Cimz v$ak neni vylouéeno,
ze byly zvoleny tak, aby primarn¢ zajistily vybalancovany herni zazitek. Ac¢koli se
tedy s naboZenstvim v Galactic Civilisations II: Dark Avatar nepoji Zadna vlastni
specidlni mechanika, mtizeme tvrdit, Ze se siln€¢ odrazi ve sledovanych hodnotach

hry a proménnych mechanikach technologii.
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5.10 Diablo

Diablo (Blizzard Entertainment, 1996) je akéni RPG, prvni z trilogie
Diablo. Pfib¢h je zasazen do mésta jménem Tristram a hra¢ se v ném ujima role
hrdiny, ktery jej musi ochranit pied Panem Teroru — Diablem a jeho hordou
démond, ktefi se na mésto vali zpod katedraly stojici na jeho okraji. Hlavni
premisou piib¢hu je souboj dobra se zlem, tedy souboj mezi Nebem a Peklem, ktery
je ve hie znamy jako ,,Velky konflikt*“. Mezi nimi je uvéznén svét smrtelniki —
Sanctuary. Hlavni informace o ndbozenstvi v sérii Diablo se dozvidame z takzvané
knihy Tyraela, ktera popisuje svét Diabla. Byla ale vydana az v roce 2013, tedy
sedmnéct let od vzniku prvniho dilu. Dale také zhernich knih nalezenych
v podzemich, které jsou ¢asto spise zapisky dale zminéného arcibiskupa Lazaruse
a informace hra¢ ziskd i od postav, které je mozné ve hie, pfedevSim piimo
v Tristramu, potkat.

Zakladni komponenty fiktivniho nabozenstvi ve hie Diablo jsou oltdre,
démoni, arcibiskup Lazarus a samotny Pan Teroru Diablo. Zékladni akci hry je
vrazdeni démonii a hlavni akci, ve které se napfimo projevuje ndboZenstvi, je pak
ziskavani bonusii, pripadné i postihii z oltari. Oltare také spolecné se symboly krize
a pentagramu a budovou chramu, pod kterym se nachazi podzemi, tvoii prostiedi
naboZenstvi v této videohfe.

Diablo, Pan teroru, byl uvéznén v Kameni dusi. Podafilo se mu ale toto
vézeni prekonat a ovlivnit arcibiskupa Lazaruse, velvyslance cirkve Zarakum
(zname taky jako cirkev Svétla), aby mu slouzil. Diablo na sebe vzal smrtelnou
podobu tak, Ze posedl syna mistniho krale. Zaroven také osvobodil své bratry Baala
a Mephista, aby se tak zlo mohlo ziskat nadvladu (Diablo Wiki, 2019). Valka za
zachranu svéta pred timto zlem je nazyvéana jako Valka hiichu.

Stézejni mechanikou je prochazeni podzemi a zabijené démoni, na které
v nich hrac narazi. Cim hloubgji do podzemi se dostane, tim bliz je k Diablovi a hra
se tak stdva t€z8i. V téchto podzemich se setkdvame se symbolem kiize, tedy
symbolem viry Zakarum, ktery byl ve tfetim dile série upraven na fecké pismeno
psi () (Diablo Wiki, 2019). Prvkem, ktery se promitd do mechanik, jsou zde ale
svatyné. Na ty lze narazit nékolikrat v kazdém patie podzemi a vétSina z nich
dodéva hraci rozdilny bonus. Existuje jen pét druhli svatyni majicich negativni

ucinky oproti vice nez ¢tyfnasobku téch, které ptinasi benefity.
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V samotném Tristramu se setkdme s drobnymi projevy fiktivniho
nabozenstvi ve videohte Diablo v dialozich: ,, A7 svétlo strezi tvoji cestu ‘. Tato véta

odkazuje na pojmenovani ,,cirkev Svétla®, nebo také ,,nabozenstvi Svétla®.

Obrazek 8: Svatyné se symbolem krize

S ndbozenstvim je v této videohfe spojena naprosta vétSina ukolu.
Piikladem miiZe byt jeden, ve kterém je hracska postava informovéna, Ze arcibiskup
Lazarus vedl do podzemi pod chramem vypravu, kterd se vydala naleznout
uneseného prince, ale zradil je a predhodil démonu jménem Butcher. Ukolem
hrdiny je zabit tohoto Butchera, aby ,,duse zavrazdénych mohly odpocivat*.
V dalsich tkolech se setkavame naptiklad také s motivem kletby nebo temnych
rituald.

Tim hlavnim je ovSem zabiti Diabla. Ten se nachazi ve ¢tvrtém podzemnim
patie pekla, které je celkove Sestnactym patrem pod chramem. Hra¢ do ného mtze
vstoupit skrze branu v mistnosti s namalovanym symbolem pentagramu poté, co
zavrazdi samotného arcibiskupa Lazaruse. Podobné jako kiiz byl i symbol
pentagramu v dalSich dilech nahrazen — v tomto pfipad¢ runami.

Nabozenstvi v Diablu se ocividné inspiruje kiest'anskou symbolikou.
Nicméné, to ze by se jednalo o kiestanstvi vyvraci historie ptibéhu, kterou
ziskdvame z pozdé&ji vzniklych textli. Jde tedy o zajimavy fenomén vyvoje
naboZenstvi v ramci jedné série. MiiZeme jen hypotetizovat nad tim, z jakého
divodu nebyl v prvnim dile série Diablo nabozensky narativ propracovanéjsi, a to
neni pfedmétem vyzkumu. Co je diilezité, jsou mechaniky, které ndbozenstvi v této

videohfe pfinasi. Opét se setkavame s urcitou formou pozehnani a bonusii za né,

65



ale také s postihy, které mohou hrace pii vyuziti oltafe zasahnout. Znovu se také
setkdvame s motivem dobra a zla, na kterém je v této videohie vybudovan cely
piib¢h. Ptiestoze jsou realie v prvnim dile pfedavany povrchné, je hraci skrze
fiktivni ndbozenstvi vysvétlena 1 historie svéta Sanctuary. Jelikoz je nabozZensky
souboj Gstfednim motivem Diabla, je pevné spjato i s ukoly. V této videohte se tedy
nabozenstvi promitd do vSech vrstev herniho designu véetné mechanik, ve kterych

ma funkci bonusu nebo postihu.
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6. Zaveér diplomové prace a diskuze
Tato diplomové prace si kladla za cil vyuzitim formalni analyzy zjistit,

jakym zpusobem se fiktivni herni ndbozenstvi promitaji do herniho designu, tedy
jakou roli hraji v audiovizualnich prvcich, narativnich strukturach a mechanikach
videoher. Zarovenn tak bylo mozné zjistit, zda poznatky teoretikti ziskané pii
namatkovém hrani videoher, ¢i pfi jejich obecné znalosti, jsou platné i pfi dikladné
analyze. Diky vzorku, ktery sestaval z desiti videoher z celkovych 23 ze sta
nejlepSich, jsme byli schopni zjistit reprezentativni informace o projevech
fiktivnich nabozenstvi v nejuspésnéjsich videohrach.

Nejprve bylo tieba zasadit praci do teoretického kontextu a zavést definice
pojmu dulezitych pro dosazeni cilii textu. Néasledné byla provedena systematicka
reSerSe, kterda napomohla uspotéadat a kriticky zhodnotit dosavadni védéni o vztahu
mezi nabozenstvim a videohernim designem. ReSersSe také demonstrovala fakt, Ze
ackoli existuje mnoho textl nahlizejicich na nabozenstvi ve videohrach pohledem
ruznych védnich obori, zdroje tykajici se vyhradné jejich praktickych projevi
v hernim designu jsou vyrazné¢ omezené a obsazena zjiSténi plytka. Tato prace se
tak pokousi pfinést ucelenou detailni analyzu role fiktivnich naboZenstvi, ktera jsou

designéry vytvarena piimo pro potieby videoher, v jednotlivych vrstvach designu.
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Spojeni

s herni

Prispévky
Prispévky

ménou

Piispévky
Skrze narativ

Tabulka 2: Vysledky formalni analyzy - projevy naboZenstvi v jednotlivych videohrach a kategoriich

V teoretické ¢asti prace jsme se dozveédéli, ze nabozenstvi hraji vyznamnou
roli predevsim ve videohernim narativu a zaujimaji pozici dulezitého stavebniho
prvku videohernich svéti — dodévaji jim smysluplnost, hloubku a uvéfitelnost
(Heidbrink, Knoll, Wysocki, 2014; Geraci, 2012). V praktické ¢asti prace jsme si
potvrdili, Ze jde opravdu o nejcastéjsi projev naboZenstvi. V osmi ze zkoumanych
videoher (a ve vSech zkoumanych RPG) je nabozenstvi spjato s historii
i soucasnosti a usporadanim svéta. Fiktivni naboZenstvi jsou zde soucasti vyvoje
ptibéhu, a at’ uz se v ném projevuji ve velké mife, nebo jsou jen povrchné zminéna,
vytvaii dojem, Ze tyto herni svéty jsou rozséhlé, bohaté a prosly dlouhym vyvojem.
Informace ndm byly mimo pfimy kontakt s ndbozenstvimi ve vSech ptipadech
pfedavany prostfednictvim metafikce, tedy textt, které hrace pifimo ve hie
seznamuji s redliemi, at’ uZ se jednalo o texty v podob& zdznamu a knih, s nimiz
ptiSla do bezprostfedniho kontaktu hracska postava (v prvni poloviné ptipadi),
nebo se jednalo o herni manudl ureny pro hrafe (v druhé poloviné piipadi).
Dalsimi zprostiedkovateli informaci byly herni postavy — vedlejSi postavy,
spolecnici nebo postavy promlouvajici o ndbozenstvi nahodné v prostoru, které se
objevily ve tfech zkoumanych videohrach.

Systematicka reSerSe nam hlavné prostfednictvim Slaterovy (2014) prace
pfinesla také poznatek o funkci proroctvi ve videohrach. Ma dodavat logi¢nost
akcim hracova hrdiny. S timto motivem jsme se setkali celkem ctytikrat. Ve vétsiné
pfipadli v zacatku hrani pro uvozeni piib&hu a dvakrat také pro uvedeni
jednotlivych ukold. Je pravdou, Ze proroctvi v téchto ptipadech hra¢i pomohlo
pochopit smysl a ditvody toho, zZe plni prave tyto ukoly.

Dal§im bodem vyzkumu byly audiovizualni prvky videoher. Dvakrat jsme
se setkali se zménami hudebniho podkresu v souvislosti s ndbozenstvim. Jednou,
v ptipad¢ Dragon Age, §lo spiSe o dokresleni atmosféry a pochopeni toho, na jakém
misté se nachdzime. V Black & White byl zvukovy projev pfimo navazan na jednu
z dilezitych hernich mechanik a Slo o vysledek hraova jednani. Co se tyce
vizualnich prvki, zaméfili jsme se predevSim na sakralni architekturu, ktera podle

Ferdiga (2014) spolecné se symboly utvari realisti¢téjSi nabozenské prostiedi ve
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videohrach. V osmi vybranych videohrach jsme se opravdu setkali s ndbozenskymi
strukturami, které délaly svét, ve kterém existuje vira, uvéfitelnéjsim, a v totoznych
videohrach méla fiktivni nabozenstvi i své symboly. Ve ¢tyfech z péti videoher, ve
kterych jsme narazili na ptedstavitele cirkve, byly zpracovany i jejich stejnokroje,
které zapadaly do celkové vizudlni stranky daného fiktivniho nabozenstvi.

Stézejni ovsem byla role fiktivnich ndbozenstvi v hernich mechanikéch.
S vlastni mechanikou spojenou s ndbozenstvim, kterd by se objevovala v pribéhu
celé hry, jsme se setkali v poloviné piipadii (zaroven ve vSech zkoumanych
strategiich) — Star Craft II, Black & White, TES V: Skyrim, Galactic Civilisations
II: Dark Avatar a Diablo. V nékolika dalSich piipadech se vyskytly mechaniky
navazané pouze na konkrétni ukoly. Pro Thamese (2014) je néboZenstvi
v mechanikach zdrojem, ktery umoziuje hraci uspét v hernich akcich. Bonusy se
objevily ve vSech péti hrach. Dvakrat se jednalo o 1éCeni, tiikrat o uréitou formu
obrany pied vn&jsimi vlivy ¢i neptateli, dvakrat o dale vyuzitelny zdroj (energie,
surovin, ...) a ve vSech ptipadech §lo o bonus, ktery riznymi zplisoby vylepSoval
samotnou herni postavu/jednotky a usnadnoval tak zdolavani vytyCenych cila.
Dvakrat (tfikrat, pokud pocitdme 1 jednorazové mechaniky) jsme se ale setkali
i s nabozenstvim trestajicim, které napiimo pusobilo postihy. V pifipadé Diabla
pfimo Skodilo hraci a v pfipadé¢ Black & White a Dishonored $lo mechaniku
naboZenstvi vyuzit a z vlastni iniciativy tak nékomu uskodit.

Na pomezi mechanik a narativu se pohybovalo zapojeni fiktivnich
nabozenstvi do ukold, se kterym jsme se setkali osmkrat. Tyto ukoly, at’ uz povinné
nebo nepovinné, Casto posouvaly hrace v piib&hu a ve vétSing€ piipadi piichazely
s vlastnimi drobnymi mechanikami, které se dale ve hie uz neopakovaly.

Dalsi zajimavé poznatky, které analyza ptinesla a je dllezité je zminit, se
tykaji moralnich rozhodnuti. V poloviné ptipadli jsme mohli sami rozhodnout o své
idedlni spravedlnosti — smysl téchto rozhodovani popisoval Geraci (2014). Avsak
pouze ve dvou piipadech se naSe volba promitla do urcité¢ formy hracovy reputace
ve videohernim svété. Ve zbyvajicich ptipadech §lo pouze o to, zda ve finale
ziskame, nebo neziskdme urcité zdroje (napt. herni penize) a jaké mnozstvi. S tim
souvisi fenomén, ktery nepopisoval zadny z teoretikli zminovanych v systematické
reSerSi. Tim je propojeni penéz/herni mény a ndbozenstvi. At uz prostrednictvim
pfimého vénovani naSich zdroji cirkvi, nebo prostfednictvim narativu. V zadné

z videoher, ktera toto umoziiovala, jsme za nas dar neziskali zddné readlné odmény.
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Vysledky analyzy ukazuji, Ze role fiktivnich hernich nédbozenstvi nebyva
pro mechaniky stéZejni a jde Castéji o soucast pribchu a historie hernich svéti. Tato
prace potvrdila a prohloubila poznatky teoretikti, ktefi se ve svych pracich okrajové
dotkli tohoto tématu a zaroven otvira cesty pro dals$i vyzkumy — analyza toho, zda
se implementace realnych néabozenstvi do videoher uskuteciiuje podobnym
zpusobem, nebo jsou prvky nadbozenstvi vice propojené s mechanikami by pfinesla
dalsi pohled na téma praktického vyuziti ndbozenstvi ve videohernim designu.
Poptipad¢ by byla zajimava komparace vysledkt této diplomové prace s vysledky
totozné analyzy na vzorku méné uspéSnych her obsahujicich fiktivni herni

nabozenstvi.

71



Seznam literatury

1.

BEZIO, Kristin M.S. Maker’s Breath. Religion, Magic, and the ‘Godless’
World of BioWare’s Dragon Age I1 (2011). Heidelberg Journal of Religions
on the Internet [online]. 2014, 5, 134-161 [cit. 2019-01-13]. DOL:
10.11588/rel.2014.0.12162. Dostupné z:
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12162

BOWIE, Fiona. Antropologie nabozenstvi. 1. Praha: Portal, 2008. ISBN 978-
80-7367-378-9.

CAMPBELL, Heidi a Gregory P. GRIEVE. Playing with religion in digital
games. Bloomington, IN: Indiana University Press, [2014]. ISBN 978-
0253012531.

EGENFELDT-NIELSEN, Simon. Understanding video games: the essential
introduction / Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith and Susana
Pajares Tosca. 1. New York: Routledge, 2013. ISBN 9780203116777.

. FERDIG, Richard E. Developing a Framework for Understanding the

Relationship Between Religion and Videogames. Heidelberg Journal of
Religions on the Internet [online]. 2014, 5, 58-85 [cit. 2019-01-13]. DOLI:
10.11588/rel.2014.0.12158. Dostupné z: https://doi.org/10.11588/rel.
2014.0.12158

FREYERMUTH, Gundolf S. Games | Game Design | Game Studies.: An
Introduction (With Contributions by André Czauderna, Nathalie Pozzi and
Eric Zimmerman) [online]. 1. Bielefeld: transcript Verlag, 2015 [cit. 2019-02-
14]. ISBN 9783837629835.

GERACI, Robert. Theological Productions: The Role of Religion in Video
Game Design. In: Academia [online]. 2012 [cit. 2019-01-13]. Dostupné z:
http://www.academia.edu/2591067/Theological Productions The Role of R

eligion in Video Game Design

72


https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12162
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12183
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12183
http://www.academia.edu/2591067/Theological_Productions_The_Role_of_Religion_in_Video_Game_Design
http://www.academia.edu/2591067/Theological_Productions_The_Role_of_Religion_in_Video_Game_Design

10.

11.

12.

13.

14.

GRIEVE, Gregory P. a Heidi A. CAMPBELL. Studying Religion in Digital
Gaming.: A Critical Review of an Emerging Field. Heidelberg Journal of
Religions on the Internet [online]. 2014, 5, 51-57 [cit. 2019-01-13]. DOL:
10.11588/rel.2014.0.12183. Dostupné z:
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12183

HEIDBRINK, Simone a Tobias KNOLL. Let’s Talk Video Games!:
Introduction to the Special Issue on Religion in Digital Games. Heidelberg
Journal of Religions on the Internet [online]. 2014, 5, 1-4 [cit. 2019-01-13].
DOI: 10.11588/rel.2014.0.12155. Dostupné z:
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12155

HEIDBRINK, Simone, Tobias KNOLL a Jan WYSOCKI. Theorizing
Religion in Digital Games. Perspectives and Approaches. Heidelberg Journal
of Religions on the Internet [online]. 2014, 5, 5-50 [cit. 2019-01-13]. DOLI:
10.11588/rel.2014.0.12156. Dostupné z:
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12156

HECHT, Richard D. a Vincent F. BIONDO. Religion and everyday life and
culture. 3. Santa Barbara, Calif.: Praeger, c2010. ISBN 978-0313342844.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture.
Angelico Press, 2016. ISBN 1621389995.

JENKINS, Henry. GAME DESIGN AS NARRATIVE ARCHITECTURE
[online]. 2015, , 9-13 [cit. 2019-02-14]. Dostupné z:
http://homes.Imc.gatech.edu/~bogost/courses/spring07/lcc3710/readings/jenki
ns_game-design.pdf

JUUL, Jesper. The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of
Gameness [online]. In Level Up: Digital Games Research Conference
Proceedings, edited by Marinka Copier and Joost Raessens. Utrecht: Utrecht
University, 2003, s. 30-45 [cit. 2019-02-14]. Dostupné z:

http://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/

73


https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12183
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12155
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12156

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

KERR, Aphra. The business and culture of digital games:
gamework/gameplay. Thousand Oaks, Calif.: SAGE, 2006, s. 3. ISBN 978-1-
4129-0047-8.

KOVAR, Blahoslav. Obsahova analyza dokumentu. Obsahova analyza
dokumentu / Blahoslav Kovar [online]. 1974 [cit. 2019-07-28].

MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet on the holodeck: the future of narrative in
cyberspace / Janet H. Murray. Cambridge: MIT Press, 1998. ISBN
0262631873.

RADDE-ANTWEILER, Kerstin, Michacl WALTMATHE a Xenia ZEILER.
Video Gaming, Let’s Plays, and Religion : The Relevance of Researching
gamevironments. Gamevironments [online]. 2014, , 1-36 [cit. 2019-01-13].
Dostupné z:

https://www.researchgate.net/publication/279400438 Video Gaming Let's P

lays and Religion The Relevance of Researching gamevironments

ROSELEZAM WAN YAHYA, Wan. Exposing Social Constructions in
Vonnegut’s Cat’s Cradle through Metareligion. Pertanika Journals [online].
2013, (21), 236 [cit. 2019-07-08]. Dostupné z:
https://www.academia.edu/30597310/Exposing_Social Constructions_in_Von
neguts_Cats Cradle through Metareligion

SCHELL, Jesse. The art of game design: a book of lenses / by Jesse Schell. 1.
Burlington: Elsevier, 2008. ISBN 9780123694966.

SLATER, Angus. Prophecy, Pre-destination, and Free-form Gameplay.: The
Nerevarine Prophecy in Bethesda’s ‘Morrowind’. Heidelberg Journal of
Religions on the Internet [online]. 2014, 5 [cit. 2019-01-13]. DOI:
10.11588/rel.2015.0.18512. Dostupné z:
https://doi.org/10.11588/rel.2015.0.18512

SMART, Ninian. Worldviews: crosscultural explorations of human beliefs /

Ninian Smart. 3. New Jersey: Prentice-Hall, 2000. ISBN 0130209805.

74


https://www.researchgate.net/publication/279400438_Video_Gaming_Let's_Plays_and_Religion_The_Relevance_of_Researching_gamevironments
https://www.researchgate.net/publication/279400438_Video_Gaming_Let's_Plays_and_Religion_The_Relevance_of_Researching_gamevironments
https://doi.org/10.11588/rel.2015.0.18512

23.

24.

25.

26.

27.

28.

SUTCLIFFE, Steven J. The problem of invented religions. 1. New York:
Routledge, 2016. ISBN 9781138943377.

SVELCH, Jaroslav. Co nam iké hra:: Teoretické a metodologické piistupy k
pocitacové hie jako expresivnimu médiu. ILUMINACE [online]. 2012, 24(2),
33-48 [cit. 2019-07-28]. Dostupné z:

https://www.academia.edu/14504634/Co_nam ftika hra Teoretické a metod

ologické pfistupy k pocitatové hie jako expresivnimu médiu

TESTA, Alessandro. Religion(s) in Videogames. Historical and
Anthropological Observations. Heidelberg Journal of Religions on the Internet
[online]. 2014, 5, 249-278 [cit. 2019-02-14]. DOI: 10.11588/rel.2014.0.12170.
Dostupné z: https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12170

THAMES, Ryan Clark. Religion as Resource in Digital Games. Heidelberg
Journal of Religions on the Internet [online]. 2014, 5, 183-196 [cit. 2019-01-
13]. DOI: 10.11588/rel.2014.0.12165. Dostupné z:
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12165

TUCKETT, J.D.F. a David G. ROBERTSON. Locating the Locus of Study on
"Religion" in Video Games. Heidelberg Journal of Religions on the Internet
[online]. 2014, 5, 86-107 [cit. 2019-01-13]. DOI: 10.11588/rel.2014.0.12160.
Dostupné z: https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12160

WOLF, Mark J. P. The medium of the video game. Austin: University of
Texas Press, 2001. ISBN 978-0292791503.

Herni Wiki

1.

2.

Nukapedia: Fallout Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-07-29]. Dostupné z:
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout Wiki

StarCraft Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-07-29]. Dostupné z:
https://starcraft.fandom.com/wiki/StarCraft Wiki

75


https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12170
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12165
https://doi.org/10.11588/rel.2014.0.12160
https://fallout.fandom.com/wiki/Fallout_Wiki
https://starcraft.fandom.com/wiki/StarCraft_Wiki

. Black and White Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-07-29]. Dostupné z:
https://blackandwhite.fandom.com/wiki/Main Page

. Dishonored Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-07-29]. Dostupné z:
https://dishonored.fandom.com/wiki/Dishonored Wiki

. The Elder Scrolls Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-07-29]. Dostupné z:
https://elderscrolls.fandom.com/wiki/The Elder Scrolls Wiki

. Dragon Age Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-07-29]. Dostupné z:
https://dragonage.fandom.com/wiki/Dragon_Age Wiki

Galactic Civilizations Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-07-29]. Dostupné z:
https://galciv.fandom.com/wiki/Galactic Civilizations II

. Diablo Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-07-29]. Dostupné z:
https://diablo.fandom.com/cs/wiki/Main_Page

76


https://blackandwhite.fandom.com/wiki/Main_Page
https://dishonored.fandom.com/wiki/Dishonored_Wiki
https://elderscrolls.fandom.com/wiki/The_Elder_Scrolls_Wiki
https://dragonage.fandom.com/wiki/Dragon_Age_Wiki
https://galciv.fandom.com/wiki/Galactic_Civilizations_II
https://diablo.fandom.com/cs/wiki/Main_Page

Pfiloha 1.

Half-Life 2

Grand Theft Auto V

The Orange Box

Half-Life

BioShock

Baldur's Gate 1I: Shadows of Amn

Portal 2

The Elder Scrolls V: Skyrim

Mass Effect 2

Grand Theft Auto: Vice City

Sid Meier's Civilization 11

Quake

BioShock Infinite

The Elder Scrolls IV: Oblivion

Grim Fandango

Diablo

Sid Meier's Civilization IV

The Witcher 3: Wild Hunt

Company of Heroes

Divinity: Original Sin II

Unreal Tournament 2004

Starcraft II: Wings of Liberty

Minecraft

Grand Theft Auto III

Homeworld

Star Wars: Knights of the Old Republic

World of Warcraft

Grand Theft Auto: San Andreas

Call of Duty 4: Modern Warfare

Warcraft III: Reign of Chaos

The Sims

Sid Meier's Gettysburg!

World Soccer Winning Eleven 7
International

Team Fortress 2

System Shock 2

Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos
Theory

Rome: Total War

Okami HD

Undertale

Thief: The Dark Project

Age of Empires II: The Age of Kings

Unreal Tournament (1999)

|

77



Sid Meier's Alpha Centauri

Galactic Civilizations II: Twilight of the
Arnor

Out of the Park Baseball 17

The Witcher 3: Wild Hunt - Blood and
Wine

Tiger Woods PGA Tour 2003

Dishonored

Medal of Honor: Allied Assault

Myth: The Fallen Lords

World of Warcraft: Wrath of the Lich
King

Overwatch

F1 Challenge '99-'02

Baldur's Gate

IL-2 Sturmovik

FreeSpace 2

Metal Gear Solid V: The Phantom Pain

Tom Clancy's Splinter Cell

Kentucky Route Zero - Act 111

Crysis

World of Warcraft: The Burning
Crusade

Tiger Woods PGA Tour 2005

The Longest Journey

Tony Hawk's Pro Skater 2

Star Wars Jedi Knight: Dark Forces II

Batman: Arkham Asylum

Galactic Civilizations II: Dark Avatar

The Operative: No One Lives Forever

Battlefield 2

Street Fighter IV

Fallout 3

Batman: Arkham City

Fez

Planescape: Torment

Neverwinter Nights

No One Lives Forever 2: A Spy in
H.A.R.M.'s Way

Dragon Age: Origins

Mark of the Ninja

Dark Souls II

Call of Duty

Madden NFL 2004

A

The Sims 2

World of Warcraft: Cataclysm

78



World of Goo

Spelunky

Black & White

Portal

NHL 2001

Stephen's Sausage Roll

Tony Hawk's Pro Skater 3

Deus Ex

Half-Life 2: Episode Two

Braid

The Chronicles of Riddick: Escape
From Butcher Bay

Sid Meier's Civilization 11

Silent Hunter 111

Bayonetta

Sid Meier's Civilization V

Falcon 4.0: Allied Force

Deus Ex: Human Revolution

Videohry neobsahujici nabozenstvi
/ obsahujici realna nabozenstvi

Videohry, ve kterych je
naboZenstvi zalozeno na piedloze

Videohry obsahujici fiktivni
nabozenstvi

79




