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Abstrakt

Videohry v soucasnosti reprezentuji velmi rozsifeny kulturni fenomén. Velka ¢ast z nich k
tvorbé hernich pribéhit a herniho svéta vyuzivd rearanzované a komodifikované prvky
inspirované vernakularnim folklorem. Diky témto hram se do velké miry dokazaly
popularizovat nékteré projevy ustni slovesnosti, a to prevazné zastupci oralni prozy,
konkrétn¢ pak démonologické povésti, a to nejenom v kolektivni paméti urcité skupiny, ale

diky masovosti popularni kultury i ve v§eobecné populaci.

Na zéklad¢ identifikace, zpracovani, studia a dokumentace téchto projevli ve vybraném
vzorku videoher s ptevazné folklorni tématikou a naslednym vyzkumem mezi hraci a vyvojari
ohledné znalosti téchto projevi lze zjistit, jakym zpisobem tyto hry pracuji s prvky
inspirovanymi folklorem nebo jestli uz tyto projevy nesouvisi s folklorismem, piipadné
folkloreskou. Prace si klade za cil prozkoumat tato tvrzeni a prozkoumat moznosti zachovani

projevil ustni slovesnosti v kolektivni paméti subkultury hra¢t pocitacovych her s pfesahem

na vSeobecnou populaci.

Kli¢ova slova

ustni tradice, ustni slovesnost, vypravéni, popularni kultura, démonologické povesti,

videohry, ptipadova studie, folkloreska, kolektivni pamét’



Abstract

Video games today represent very widespread medium, which has a huge potential. Majority
of games uses for its stories and building of their world rearranged and commodified elements
inspired by vernacular folklore. Thanks to that kind of games, they were able to preserve and
spread some manifestations of oral tradition, mainly representation of oral literature,
specifically the representatives of demonological legends, not only in collective memory of

certain group, but also in the general population thanks to the mass culture of popular culture.

Based on the identification, processing, study and documentation of these manifestations in a
selected sample of video games with folklore themes and subsequent research among players
and developers about the knowledge of these manifestations, it can be determined whether is
the manifestations or folklore, or whether these manifestations are related with folklorism or
folkloresque. The thesis aims to examine these statements and to explore the possibilities of
preserving the manifestations of oral literature in the collective memory of the subculture of

computer game players with an overlap to the general population.

Keywords

oral tradition, oral literature, storytelling, popular culture, demonological legends,

video games, case study, folkloresque, collective memory
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,, When we understand the events that occur to us, the events
become history. History is understanding. Otherwise we are all

just dumb animals trying to get in out the cold. *

,, V- momenté, kdy pochopime uddlosti, které se nam deji, stanou se historil.
Historie je porozumeéni. Jinak jsme vSichni jen tupa zvirata snazici se dostat ze

zimy dovnitr.
Hasphat Antabolis, The Elder scrolls IV: Oblivion

(2006)!

1. Uvod

V dnesni dobé je popularni kultura na tolik rozsifend, ze ovliviiuje veskeré aspekty Zivota.
Ve své praci zpracovavam jedno z odvétvi popularni kultury, a to videohry. Hry samotné jsou
soucasti nasi spolecnosti jiz od nepaméti. Huizanga tvrdi, ze hra je star$i nez kultura sama
(Huizanga, 1971, s. 9). Videohry se oproti tomu stavaji pravidelnou soucasti naseho zivota az
v 70. letech, kdy vznikaji arkadové hry. Ale pro nasi potfebu jsou vSak dulezitd az 80. Iéta,
ktera znamenaji dilezity milnik pro po¢itadové hry (Brown, 2014, s. 20).2 At uZ se jedna o
arkadové hry typu Mario, oblibené masivné multiplayerové hry typu World of Warcraft, nebo
hry s velkym dlrazem na vypravéni, jako jsou herni série The Elder Scrolls nebo Dragon Age.
Stejné jako je dnes soucasti naSeho vSedniho Zivota populdrni kultura, tak byla a je jeho
soucasti ustni slovesnost. Pronikd k nam béhem naSeho dospivani a obdobi raného vyvoje
formou pohadek a piibéhli vypravénych starSimi generacemi nebo jako mytologie, kterad
vysvétluje svét kolem nés. V soucasné dobé se podobné, jako se méni média, méni i folklor a
zpusob jeho Sifeni, pfeddvani a vypravovani. Tato diplomovéa prace se pravé pokousi
prozkoumat provazanost téchto dvou elementll — pocitacovych her, jako relativné mladého
média se specifickymi principy fungovani, a slovesného folkloru, pfi¢emz z celého
slovesného folkloru se zaméfuje pouze na démonologické povésti. Resi, jaky maji poitatové

hry na nas dopad a jestli se touto formou da vlastné folklor udrzet.

1) Data vydani her ¢erpam primarné z www.gamespot.com

2) Vychazim primarné z literatury



V této praci se pokusim prozkoumat piedem urcenou skupinu pocitacovych her, které
n¢jakym zplisobem obsahuji prvky ustni slovesnosti tzv. prvopldnové, nebo jimi byly
ovlivnény az pfi tvorbé. Dlivodul, pro¢ jsem si toto téma vybral, je n¢kolik. Zaprvé si myslim,
7e v naSem akademickém ,rybniku® se jednad o problematiku a oblast malo probadanou’,
zadruhé se povazuji za vasnivého hrace videoher a milovnika piib&ht, a to kromé zjevnych
vlastnosti folkloru je stézejni pilit ve vétsiné velkych her inspirovanych nebo vytvorenych

ptibehy lidové prozy.

K sepsani této prace mé piimo inspiroval paty dil herni série The Elder Scrolls, The
Skyrim. Tato herni série je zndma svym propracovanym svétem, ktery s postupnym
vydavanim dalSich a dalSich dila neustale zvétSuje, a troufam si fict, ze ,,0ziva“. S kazdym
novym dilem je ¢im dal vic komplexni a 1ze v ném najit mnoho prvki redlného svéta a nasich
zivotl. Jist€ neni piili§ odvazné tvrzeni, ze co do komplexnosti se miize rovnat i takovym
velikanlim literatury a fantastiky, jakym byl napt. J. R. R. Tolkien. V moment¢, kdy jsem tuto
hru hrél a plnil zrovna jeden ze stéZejnich Ukold, jsem si uvédomil, jaké znalosti z herniho
svéta jsem jen za dobu samotného hrani jako hra¢ ziskal a jak moc mi né&které piibéhy
piipadaji povédomé a blizké. V ten moment vyvstala ona otazka, zda si podobny pocit ze hry
mohou odnést i1 dalsi hraci. Tedy zda se za pomoci vypravéni skrze hru nedozvidame piibehy
podobnym zptisobem, jako kdybychom sedéli u ohné v lese, v kavarné s ptateli nebo na
piednésce na univerzité. A jak moc ovliviiuje familiarnost projevii, motivli a piibéhii hractv

prozitek ze hry a jak podporuje jeji lepsi zapamatovani a vstiebani.

Folklor, ptesnéji lidova préza, mi byl vzdycky velmi blizky a fascinoval mé uz pied
nastupem na etnologii. Pfibéhy, legendy, povésti a hlavné mytologie byly pro mé stézejni a
také jednim z diivodli nastupu na etnologii pfed né€kolika lety. Stejnou mérou jsou pro mé
dualezité videohry, kromé klasického ,,atéku pted realitou* a samoziejmé zdroje zdbavy se mi
videohry staly platformou, kde jsem se mohl vzdélavat, poudit nebo si jen ,,zazit zajimavy
ptibéh, ktery by jiné médium nedokazalo takto dobfe pfedat. Domnivdm se, Ze pravé
interaktivni faktor videoher je to, co je hlavnim spolecnym pilifem s Gstné tradovanym

folklorem.* Uz ve své bakalafské praci jsem se vénoval vztahu mezi folklorem a popularni

3) Vychazim ze zahrani¢ni znalosti, kde se toto téma jiz v ramci folkloristiky nebo hernich studii (game studies) fesi, viz folkloreska ve
ctvrté kapitole Metodologie.
4) Podobné jak je chapan folklor napiiklad zde: Janecek, 2011, s. 115-116



kulturou’: na ¢asovém a prostorovém vyvoji fenoménu divoka honba, kde jsem lehce zminil i
herni adaptace tohoto fenoménu a vliv této adaptace na udrZeni tohoto fenoménu ve

vSeobecné kolektivni paméti.

1.1. Cile prace

Cilem prace je zjistit, jestli se ustni slovesnost, presnéji ¢ast oralni prozy zameétfena na
démonologické povésti, zachovava a predava ve videohrach. Jakym zplsobem a v jakém
rozsahu se stavaji soucasti videoher a jestli je mozné tyto projevy jesté povazovat za ustni
slovesnost. Nasledné se zabyva tim, které aspekty z téchto projevil se uchovavaji v kolektivni
paméti subkultury hrach videoher a kdo vlastné tato subkultura je. Cilem je samoziejmée take
potvrzeni uréené hypotézy, &i jeji vyvraceni®. Nakonec je ambici této prace nastinit idealni
navrh hry, ktery by mohl byt pouzit napiiklad k uchovani ,,vymirajicich® projevl ustni
slovesnosti nebo nehmotného kulturniho dédictvi, a v zdvéru prace navrhnout teorii

»kolobéhu zivota® folklornich motivii, kterd z této prace vychazi.

Téchto cilti hodlam dosahnout tim, Ze nejprve vytvoiim vzorek her, které splituji pfedem
stanovené predpoklady, tedy to, ze se bud’ jednd o uspeéSnou herni sérii, kterd je vSeobecné
znama v herni komunité a vypravéni priklada velky vyznam, nebo se jedna o hru ¢i herni
sérii, ktera se Ustni slovesnosti inspiruje ¢i ji néjakym zpiisobem piimo obsahuje. Dale
v tomto vzorku lokalizuji, zaznamenam a katalogizuji takové projevy a motivy ustni

slovesnosti.

Dalsim krokem je dotaznik, ktery je vytvoren na zakladé vybranych a nalezenych projevi,
témat a motivl Ustni slovesnosti zaméfenych na démonologické povésti a je cileny na Sirokou
hracskou komunitu. Hlavnim cilem dotazniku je vytvofit si vSeobecny a zakladni obraz
znalosti a kolektivni paméti této subkultury. V prvni fade se tedy seznamit se znalostmi hraci,
které mohli ziskat hranim danych her, nebo hrou byli inspirovdni k tomu, aby si je ziskali
nasledné (v mimohernim svét€), napiiklad samostudiem, nebo jinou formou uceni. Zaroven je
jeho ucelem zjistit, jak moc je zanr her s dirazem na silny pfibeéh a vypravéni oblibeny.
Takovy Zanr se pak jevi jako idedlni kandidat pro uchovani Ustni slovesnosti. Tim lze

potvrdit, nebo vyvratit moji domnénku o Sifeni a uchovavani folkloru ve hrach. Na zéaklad¢

5) VOZAB, Jakub, 2015. Fenomén divoké honby a jeho proména v Ease. Bakalaiska prace. Univerzita Karlova, Filozoficka fakulta, Ustav
etnologie. Vedouci prace Salanda, Bohuslav.

6) Hypotézu hodlam rozpracovat v pfislusné kapitole Vyzkumna otazka.



téchto informaci a dat jsem pak schopen nastinit navrh idealni hry, kterd by mohla byt pouzita

jako jakysi vzor pro vytvareni podobnych her za uc¢elem uchovani ustni slovesnosti.

Mimo muj zpisob badani existuji urcité i dalsi postupy, které mohou vést k potvrzeni, ¢i
vyvraceni stanovené hypotézy a vyzkumnych otdzek. Mezi né¢ mize naptiklad patfit
kompletni reSerSe vSech vydanych her v jedné velké komparatistické praci nebo je mozné
provést pozorovani piimo v subkultufe hrac¢t ¢i provést nekolikalety vyzkum vlivu
pribéhovych her na kolektivni pamét’ této subkultury. Moje prace se ale nesnazi o kompletni
vyfeSeni této problematiky, ale ucinit takovy prvotni krok, imaginarni zakladni kdmen, na
kterém se da posléze dalsi teorie vystavét, pripadné vysledky této prace pak pouZit v praxi, at
uZz pii samotné tvorbé her, nebo pravé pii uchovani nehmotného kulturniho dédictvi. Nebot’ se
domnivam, Ze pravé takova prace, kterd by se dané problematice takto veénovala, jesté

nevznikla.

Samotna kombinace jiZz zndmych piibéhli a her neni u videoher novinkou. Nékteré
z prvnich hernich sérii jsou inspirovany dily literarnimi 1 filmovymi a samotny folklor se
pouziva ve hrach jiz od pocatku. Piekvapujici neni ani to, Ze nejdiive toto médium ,,sahalo*
po velice znamych folklornich motivech, jako je artuSovsky cyklus nebo tzv. grimmovské
pohadky, a pravé o tyto velice znamé motivy se chci minimalné na zacatku prace opfit a az
nasledné¢ piejit k ¢ist¢ démonologickym tématlim a motiviim a to néasledné propracovat i k t¢m

mén¢ zndmym, jakymi mohou byt rtizné lokalni variace.

1.2. Struktura prace

Cely text, jak jsem jiz zminil v cilech prace, se nesnazi byt kompletnim feSenim, ale spis
mym nastinénim problematiky, aby toto téma bylo mozné nasledn¢ déle rozpracovat. To se
také projevi na rozsahu prace, ktera by bez problémti mohla byt praci doktorskou, jak co do
tématu, tak i do rozsahu, pfesto zistane u piiblizn¢ stanového rozsahu dle fakultnich a

ustavnich zvyklosti.

Vyzkumna otazka takového rozsahu a interdisciplindrni téma vyzaduje krom¢ samotné
prace na hypotéze i ujasnéni vlastni terminologie, metodologie a uvedeni do problematiky. A
protoZe pracuji s médiem videoher, budou potieba 1 ukazky jednotlivych démonologickym

folklornich témat a motivu.
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Praci jsem roz€lenil pfiblizn¢ do tii tematickych sekci, které jsou dohromady tvofeny
deviti kapitolami. Kazda kapitola a sekce zacina citdtem herni postavy, ktery shrnuje, ¢i

vystihuje Ustfedni motiv dané kapitoly.

Prvni sekce obsahuje kapitoly tii. V prvni kapitole se zaméfim na vSeobecnou
problematiku a historicky kontext, tedy jaky je rozsah jiz prob&hlych vyzkumi a v jakém
casovém horizontu pracuji a o které videohry v rdmci Casové osy se napiiklad jedna a které
pouzivam. V této kapitole si ur¢im i zakladni terminologii, se kterou jiz ¢aste¢né pracuji, ale
hlavné s ni budu pracovat v ramci celé¢ prace. Posledni kapitola v této sekci je vénovana
samotné vyzkumné otdzce, presnéji vsem vyzkumnym otazkam, které vychdzeji z mé ptivodni
hypotézy o Sifeni a uchovavani folklornich témat a motivli ve videohrach. Pokusim se zde
shrnout, jak jsem k této hypotéze dospél a pokusim se vymezit veSkeré otazky, které z ni
plynou. Jedna se tedy o uvedeni do problematiky obsahujici zédkladni ramce préce, které je

tteba si urcit, abych mohl v praci pokracovat.

Druha sekce obsahuje také dvé kapitoly a je zaméfend na samotny vyzkum. Prvni kapitola
je o dokumentaci, a to jak démonologickych motivil, tak dat z dotaznikového Setfeni.
Nasledujici kapitola je zaméfend na analyzu. Zde se pokusim shrnout a analyzovat mnou

provedenou dokumentaci démonologickych motivii a témat.

Posledni sekce je pak opét sekce primarné teoretickd, obsahujici pouze dvé kapitoly. Prvni
fesi ptipadny navrh idealni hry, tedy vysledky, ke kterym jsem doSel a nasledn¢ dalsi varianty
vyuziti, tedy jakési spésné zakonceni mého vyzkumu, ve kterych nastinuji pfipadné teorie a

pouziti, které z mé hypotézy vychazeji.

Cela prace je pak zakoncena zavérem, v némz shrnuji veskera sva zjisténi a pokladam dalsi
otazky, které vysledky badéani stanovuji a kterymi je mozné se dale zabyvat, a cely problém

tak dale rozvijet.

Protoze moje prace pro zkoumdani subkultury pouZziva pro své Gcely dotaznik, je tfeba tento
dotaznik a pfipadné vystupy mit k dispozici. Tyto dokumenty jsem pfilozil na konec prace.
Obdobnou mérou jsou dilezité pravé nalezené projevy, motivy a studované pocitacové hry,
které jsou zase potieba pro dokresleni situace. V ramci mého studovaného média
pocitacovych her je tfeba ukéazat néjaké piilohy potiebné k dokresleni této problematiky.
Rozsah a forma priloh se mize liSit podle zdokumentovanych motivli a projevl, nevylucuji se
klasické obrazkové ptilohy, ale vzhledem ke studovanému médiu ani ptilohy v audiovizualni

formé.
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Na zéaveér tohoto tvodu je jesté zde ve struktute prace tieba zminit zplisob a formu citovani.
Dlouho jsem piemyslel, jakym zplisobem budu citovat, protoze mi jak Filozoficka fakulta
Univerzity Karlovy, tak Ustav etnologie FF UK nabizi vice variant. Nakonec jsem se rozhodl
respektovat anglosasky zptisob citovani a budu uvadét jen jméno autora a rok vydani knihy,
pripadné stranu, kompletni bibliograficky zapis Ize pak pro piehlednost nalézt na konci kazdé
sekce a nasledné na konci celé prace. Poznamky pod carou budou v této praci pouzity pro
vysvétleni pojmi nebo na dokresleni situace podobné, jak tomu byva prevazné v literatute,

kterou cituji.
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HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o ptivodu kultury ve hie. Praha: Mlada fronta, 1971. Ypsilon.
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Sekce 1: Kontext, terminologie, otazky a metody.

A co ze to chceme zkoumat a uz to nékdo nékdy zkoumal?

., The line between our myths and truth is fragile and blurry. *
,, Hranice mezi nasimi myty a pravdou je kiehka a rozmazana.

Lara Croft, Tomb Raider

(2013)

2. Uvod do problematiky a zakladni terminologie

Nez zapo¢neme s hlavni ¢asti prace, je tfeba si nejdifive ujasnit, jak je na tom soucasné
badani a jestli se touto, pfipadn¢ podobnou problematikou, nékdo nezaobiral. Je tieba si
ujasnit, o jaké pole plisobnosti se jedna, a hlavné rozsah studovaného tématu. Jak jsem jiz
v ivodu zminil, hodlam se pustit do néfeho, do ¢eho se pustila jen hrstka pfede mnou. Ma
prace je bez pochyby prace interdisciplinarni, a tak se k ni musi i pfistupovat. Krom¢ badani
na poli folkloristiky, nastinim i1 badani hernich studii, které je dualezit¢ pravé v kontextu
pocitacovych her. Nasledné je tieba nezapomenout nastinit i historicky kontext a pifipadny
casovy vyvoj této problematiky. Nedilnou soucasti tohoto uvodu do problematiky je i
ustanoveni zakladnich terminti, které budu pouzivat po celou dobu prace a neustalé

vysvétlovani by mohlo byt rusivé.

2.1. Problematika

O vztahu popularni kultury a folkloru bych mohl psat nekone¢né dlouho a existuje cela
fada spole¢nych témat, kterd by tento vztah mohla obsahovat. J4 se pro moji praci zaméfim na
jenom c¢asti téchto dvou velkych témat a oblasti. Na poli popularni kultury se zamétim na
videohry, priméarn€ pocitacové hry. Po zralé uvaze jsem se rozhodl, Ze se zamé&fim jen na hry,
které bézi na platformé¢ Windows, prestoZe n€které vyznamné hry a herni série bézi na jiné
platform¢. Pokusim se ale i ty alespon okrajové vzit také v potaz. V ¢asti folkloru se zaméfim
na ustni slovesnost, pfesnéji jen na lidovou prozu, a to konkrétné na zastupce

démonologickych povésti a vSe kolem nich. Pokusim se neopomenout ani ostatni formy, tedy
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vSe od pohadek, povésti az po lokalni ¢i globalni myty a legendy, ale jen okrajové a pro
dokresleni situace. Lidovou préozou se jak u nas, tak v zahrani¢i zaobirala celd fada autori a
veédcl, a proto musim pro svou praci vybrat jen nekteré. Pro zdkladni praci ve folkloristice a
metodologii folkloru pouzivam nékolik obecnych knih a zndmych autort jako je naptiklad
Benes§ nebo Sirovatka s Lescakem, ktefi se daji povazovat za zakladni literaturu v ptipadé
studia folkloru. Nasledné pak Ndrodopisna encyklopedie Cech, Moravy a Slezska od
kolektivu autorti z Akademie véd CR. Pii piipravé mé bakalai'ské prace se mi osvédéily i dva
cizojazy¢né katalogy, které¢ obsahuji vétSinu zapadnich projevi lidové prozy a pro nekteré

studium jsou dobré pro zafazeni do tématu (D. L. Ashliman a L. Dégh).

Pro pocate¢ni déleni lidové prozy jsem se rozhodl pouzit déleni na znry nastinéné v Ceské
prozaické folkloristice v letech 1945-2000 od Marty Sramkové, kdy jeji déleni hodlam rozsifit
o kategorii mytologie, ktera by sice v ur€ité situaci mohla byt povazovana za soucast legend,
ale protoze nékteré projevy jsou mimo kiest'anskou tématiku, necham si legendy jenom pro

n¢ a v mytologické sekci budou vSechny ostatni mytologické projevy.

Mezi zakladni ,,folkloristicky pilit* své prace, v tomto ptipadé¢ katalogizacni pilit, povazuji
Luffertv Katalog ceskych démonologickych poveésti, ktery mi pomlze lépe a jednoduseji
zatadit nalezené motivy a témata ve hrach. Pouziji jeho déleni démonologicky povésti, ale pro
svou potiebu si je lehce upravim. Protoze nékteré projevy ustni slovesnosti a motivy,
s kterymi pracuji, jsou na pomezi mezi folklorem a popularni kulturou samotnou, vypij¢im si
krom¢ zékladnich informaci o folklorismu 1 praci relativné novou a pokusim se zapracovat,
jak do toho vSeho zapada folkloreska od Michaela Fostera a Jeffreyho A. Tolberta.” Celou
folkloristickou sekci zakonc¢im jak jinak nez Vladimirem Jakovlevicem Proppem a jeho
Morfologii pohadky, primérné jako metodologickym ramcem studia pohadek. Pro studium

socialni skupiny a subkultury jsem kromé Sociologické encyklopedie od Akademie véd CR,

pouzil jako vodici publikaci Petra Janecka a Dany Bittnerové Folklor atomového veku.

Na poli hernich studii musim nejprve zminit vS§eobecny zdroj zabyvajici se hrami obecné, a
to Johana Huizingu a jeho Homo ludens. Tato kniha je hezky uvod do studia her, nehled€ na
disciplinu, kterou se chci zaobirat. Kromé ptesahu do antropologie a sociologie je tento
pramen vniman jako zakladni literatura hernich studii. Nasledn¢ tu mam klasiku*
Understanding Video Games, kterd nastini vSeobecny ramec hernich studii. Déle nesmim

opomenout také Iana Bogosta, ktery se zajimal mimo jiné o hry s pfesahem, at’ uZ se jedna o

7) Knihu ,,The Folkloresque: Reframing Folklore in a Popular Culture World* od zminénych autord vysvétlim nize.

14



vzdélavaci hry, nebo tfeba hry pro Cisté komercni Gcely. Na to navazuje podobné zndmy autor
Jesper Juul s jeho 4 Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, ktery
krasné osvétluje ptichod a hlavné rozmach lezérniho hrani (casual gaming), které mimo jiné
napomohlo hram k jejich masovému rozsifeni. Néasleduje celd fada c¢lankl, ty primarné

gerpam z uznavaného mezinarodniho asopisu Game Studies®.

Kdybychom chtéli najit pocatek studia her, mohli bychom dojit az do davnovéku. Jak uz
jsem v uvodu zminoval, hra je star$i nez kultura sama (Huizinga, 1971, s. 9). A Huizinga ma
pravdu, protoZe od nepaméti si vSichni hraji. V hledacku folkloristli zase hry byly primarné
spojené s détskym folklorem, kdy prvni pokusy o studium pravé détského folkloru zacaly
v druh¢ poloving 19. stoleti a trvaji prakticky do dnes (Janecek & Bittnerova, 2011, s. 15-19).
Nas ale zajimaji videohry, tedy specificka Cast her, kterd by bez moderni technologie nebyla
moznd, presnéji bez audiovizudlni techniky a pfisluSném softwaru. Prvni vyzkumy mohly
samoziejm¢ zacCit aZ po vytvoreni prvnich videoher, kdy uzZ mizeme hovotit o prvnich hrach
z roku 1958 Tennis for Two, nebo o Spacewar z roku 1962 (Tavinor, 2009, s. 34). Prvni ale,
kdo se vazné teoreticky zabyval videohrami, byl az Chris Crawford, ktery v roce 1982 vydal
jako jeden z prvnich knihu o designu nesouci ndzev The Art of Computer Game Design a
hlavné n€kolik let pfed vSemi ostatnimi (Smith et al., 2013, s. 38). To odstartovalo vinu studii,
konferenci a odbornych periodik a az po roce 2000 mizeme uz mluvit o hernich studiich jako

o novém interdisciplindrnim védnim oboru (Tavinor, 2009, s. 16).

Od pocatku hernich studii se herni teoretici piou mezi dvéma ptistupy, piesnéji tfemi
pristupy, jak pfistupovat ke hram, a to ptistup ludologicky, naratologicky a tfeti interaktivni
fikce (Tavinor, 2009, s. 16). Ludologicky pfistup chape hry jako hry, a ne jako prostiedek
k né¢emu, nebo néceho. Pristupuje k hram jako k hlavnimu studovanému tématu a Ize a méli
by se studovat tedy hry samotné, a ne prvky, které jsou z nich odvozené. Tedy jak prohlasil
jeden z hlavnich ludologii Gonzalo Frasca: , Hry nemohou byt pochopeny skrze teorie
odvozené z vypraveni.* (Smith et al., 2013, s. 214) Naratologicky piistup’ je pak v opozici
k ludologickému: nelze oddélit vypravéni ¢i vypraveci €asti hry od hry samotné a zaroven
neni mozné oddé¢lit hru od socialnich vlivli bézného Zivota. Naratologicky pfistup se primarné
snazi studovat hry jako text, kdy hry jsou schopny byt pochopeny skrze techniky literarnich a

mediélnich véd (Crawford, 2009, s. 55). Posledni ptistup ,.interaktivni fikce* se zamétfuje na

8) Dostupny na http://gamestudies.org/.

9) Teorie vypravéni, nebo také naratologie
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interaktivnost videoher at’ uz z hlediska narace a ovlivnéni ptibéhu, nebo ¢isté jen z pohledu
simulace a toho, ze ndm hry simuluji redlné skutecnosti (Tavinor, 2009, s. 23). Druhym
dilezitym bodem a zdjmem hernich studii jsou herni zanry. VéEtSina autorti, hracu, ¢i
zurnalistii si vétSinou vytvaii kategorie sama, ja nastinim kategorie vytvorené v
Understanding Video Games, kde jsou hry rozdéleny do Ctyf kategorii: action (akéni),
adventure (dobrodruzné), strategy (strategie) a process-oriented (procesné orientované)'’.
Akeni hry jsou primarné zaméfené na postfeh a jemnou motoriku, at’ uz se jedna o hry typu
Call of Duty, nebo Prince of Persia. Dobrodruzné hry pak jsou vSechny hry zalozené na
pribéhu, a které se mohou kompletné obejit bez ak¢énich prvkl. Piikladem mohou byt The
Longest Journey, nebo Baldur’'s Gate. Strategie pak jsou nékde mezi akénimi a
dobrodruznymi hrami, kdy nejvétsi diraz je kladen na taktiku. Pfikladem takového typu her
mohou byt Civilization nebo Starcraft. Posledni kategorie jsou pak hry, které postradaji pevné
cile a vétSinou si je hraci vytvareji sami. Mezi hry této kategorie 1ze napiiklad povazovat
simulatory jako je Flight Simulator nebo The Sims nebo masivné multiplayerové hry jako
World of Warcraft (Smith et al., 2020, s. 55-57). Pro sviij nasledny vyzkum jsem se rozhodl
vyuzit toto déleni, ale lehce jej upravim a rozsitim, jelikoZ cilovou skupinou dotazniku je

hrac¢ska komunita, a tak je tfeba pouzivat kategorie, které jsou ji vSeobecné znamé.

Pocatek studia tustni slovesnosti, potazmo samotné¢ho folkloru, je oproti hernim studiim
podstatné starSi a je datovan do druhé poloviny 19. stoleti, kdy termin folklor poprvé pouzil
W. J. Thoms. Poté nasledovalo obdobi rozkvétu diky velkému mnozstvi sbérateld a vSeobecné
snahy o zachovéni nalezenych projevii (Brougek, 2007, s. 219). Ustni slovesnost jako souéast
folkloru se tak stala hlavni studovanym prvkem, primarné spojenym s literaturou (Lescak,
1982, s. 39). Také ndmi vybrané projevy jsou studované jiz od zacatku folkloristky a povésti
ani ty povérecné také neptichazeji zkratka a prvni sbirky na naSem uzemi tu mame z roku

1863 od Josepha Grohmana (Luffer, 2014, s. 29).

Folklor v popularni kultufe neni nic neobvyklého a uz od vzniku popularni kultury si
rozlicné zanry a média populdrni kultury vypljcuji ¢i néjakym zpiisobem interpretuji
popularni kulturu. Vezméme si ku ptikladu klasickou pohadku o Popelce. Kromé klasickych
variant'' zde mame rizné knizni varianty a s pfichodem dalSich médii i dal§i verze této

pohadky, vzdy néjakou specifickou variantu, kterd se ptevedenim kodifikovala a vytvofila se

10) Viz ptiloha 1 seznam her.

11) Podle ATU dostupné online: https://sites.pitt.edu/~dash/type0510a.html
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jeji verze. At uz se jedna o rozhlasovou pohadku, nebo o Popelku od Walta Disneyho!2.
Vsechny tyto verze maji spoleény motiv, motiv lidové pohadky o Popelce. U naseho
studovaného zanru to neni jinak. Démonologické povésti ze své podstaty jsou casto
vypravéné, pouzivané a ruzné interpretované. Kdejaky ptib¢h, film ¢i jiné médium vyuziva

nadpfirozeno a nemusi se jednat jen o Cistou intepretaci povérecné povesti.

V dnesni dobé se jiz na folklor nahlizi rizné. Mezi tzv. souCasny folklor mizeme
povazovat tzv. méstsky folklor, ktery né&jakym zplisobem vysvétluje déni kolem nés
v modernim svété, kde ptib€hy o nadpfirozenu, démonech a diivodech chozeni do lesa jiz
nejsou tak podstatné. Oproti tomu pro€ se bat v prazdné tramvaji nebo v opusténém dome je

rozsiteny folklor elektronicky, do néhoz néktefi autofi fadi rizné memy.

Nas ale bude méstsky folklor zajimat jen okrajoveé, protoze a¢ sice nckteré hry jsou
inspirovany méstskym folklorem, pfipadné se da tvrdit, Ze¢ ho pomohly dovytvéret
(naptiklad Slender Man'?), ve vétsing her se objevuji ostatni motivy, piipadné tvoii jakousi

brikolaz (Janecek & Bittnerova, 2011, s. 11).

2.2. Zékladni terminologie

Pro snaz$i pochopeni své prace a nasledny vyzkum si musim urcit nékolik zakladnich
pojmi a terminti. Vzhledem k tomu, Ze oblast videoher a hernich studii je rozsahla a relativné
nova, je tfeba tyto terminy né&jakym zplsobem sjednotit. Oproti tomu folkloristika je
v porovnani s hernimi studii disciplina stard a méa prace nema za cil pojmout celou §ifi tohoto
veédniho oboru, ale i zde je tfeba zdiiraznit jen nékteré pojmy a nékteré pojmy v ramci prace
ustalit. Nekteré definice vychéazeji od mnou vybrany autorti ze studovanych oborti a jejich
vybér nebyl nikterak snadny. Ostatni definice jsem bud’ pouzil kombinaci s jiz prostudované

literatury, nebo jsem vytvofil pro potieby prace definice vlastni.

Mezi prvni pojem, ktery potiebuji vysvétlit je sstni slovesnost. Ustni slovesnost, tak jak ji
chépe narodopisna encyklopedie je soucast folkloru a zahrnuje vSechny projevy, které
vzniknou spontann& a jsou Ustné tradované. Ustni slovesnost pak obsahuje viechny projevy

lyrické, epické, prozaické 1 verSované a dramatické (Broucek, 2007, s. 488—489). Druhym

vvvvvv

12) https://en.wikipedia.org/wiki/Cinderella (1950_film)

13) Podrobna historie hry Slender Man dostupna zde: https://wapo.st/2QiitZg, pfipadné oficialni stranky hry: http://slenderarrival.com/
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nebo i numindzni. Jednd se o povésti, které jsou spjaté s nadptirozenem, vétSinou se jedna
rizna setkdni s neznamymi bytostmi, existence prokletych mist, ale také rtizna proroctvi a
znameni. (Luffer, 2014, s. 8-9). Pro nase potfeby k nim zatadime i nékteré mytologické
povésti po vzoru svétové folkloristiky (Luffer, 2014, tamtéz). Dal$Sim pojmem je populdarni
kultura. Popularni kultura nebo také popkultura je podobné jako tustni slovesnost velice
Siroky pojem s mnoha definicemi. Pro naSe potieby je populdrni kultura chapana jako vse, co
je vnimané v hlavnim proudu (mainstream) a je odliSené od tzv. vyssi kultury, tedy napiiklad
od klasickych dél. Vzhledem k tomu, Ze mé v moji praci zajima primarn€ masové rozsifeni
populérni kultury a jenom jedna Cast, ptesnéji videohry, tak ndm toto jako definice sta¢i. Dalsi
hlavni pojem je videohra. Co vse se ale skryva pod pojmem videohra? Videohra, nebo v mém
piipad¢ velice Casto pocitacova hra, je hra, ktera by nebyla mozna bez audiovizuélni techniky
(Casto obrazovka a pocita¢ / herni konzole) a bez pottebného programu (softwaru), z kterého
je hra spousténa. PrestoZze vétSina zkoumanych her v mé praci jsou pocitacové hry, pro
piehlednosti pouzivdm primarn€ pojem videohra. Démonologicky (povérecny) motiv ustni
slovesnosti, zkracen¢ Casto jen motiv, vnimam jako jeden zaznam ustni slovesnosti: muze se
tteba jednat o konkrétni povést, samostatny motiv, bytost nebo udalost ze zkoumané povésti
¢i herniho celku. V ptipadé teoretické sekce a nasledné teorie tento pojem budu nékdy
zamenovat za termin folklor, ale pokusim se udrzet pojem motiv. Folklorismus je termin
poprvé pouzit H. Moserem a nejlépe se da vystihnout jako druhotny zivot folkloru, ktery je
vyuzit, adaptovan mimo své ptvodni podminky (Broucek, 2007, s. 220) Pro svou praci pak
folklorismus mimo jiné chapu jako folklor, ktery je &i byl institucionalizovan a ,,masové&“!'* se
Siti. Folkloreska je pojem relativné novy, ktery dle mého vypliuje pomyslnou mezeru mezi
folklorem a folklorismem, a lze jej povazovat za jakékoliv pouziti folkloru v popularni
kultute, které zapiicini zvySeny pocit autenticity u dané¢ho projevu popularni kultury (Foster
& Tolbert, 2016, s. 10). Pro mou préci je tento termin klicovy, protoze z velké ¢asti se budu
snazit o zafazeni folkloresky do folkloristiky a vSeobecného studia folkloru. Pojem
autenticita je v mé praci uzivan jako néco pravého néco ptivodniho, tedy autentick¢ho. Muze
se jednat tfeba o plivodni projevy nebo historické udaje. Oproti tomu terminy fake a fakelore
predstavuji pravy opak. Jedna se o smyslené nebo vymyslené, které mohlo dortst az do formy
pseudofolkloru. Dobrym ptikladem muize byt tieba jiz zminovany Slender Man.
Charakteristické vlastnosti fakelore (podvrhu) jsou, ze je faleSny a synteticky (Bendix, 1997,

s. 191). Naslednd dvojice pojmil spolu ptimo souvisi. Socidlni skupina a subkultura nékdy

14) Nemusi se jednat o masové §ifeni v medialnim slova smyslu, ale je $ifen a propagovat ve v§eobecné populaci.

18



oznacuji tutéz véc. Ve své praci budu pouzivat primarné¢ pojem subkultura. Dle
sociologického slovniku'® je asi nejlepsi definici: ur¢itd skupina nebo §ir$i spoledenstvi, které
maji spolecny systém hodnot, norem, vzorti chovani a nékdy zivotni styl. V moji praci se pak
setkame jen s jednou subkulturou, a to subkulturou hract videoher, kdy se pokusim tuto
subkulturu definovat a nésledné s ni pracovat. Posledni dilezity pojem mé prace je kolektivni
pamét’. Tento termin, nékdy pouzivan jako historickd nebo socialni pamét, je dle
sociologického slovniku!® pamét ur¢itého spoledenstvi. Soudasti takové paméti jsou riizné
dovednosti nebo struktura mysleni. Pro ucely prace chapu kolektivni pamét’ folkloristicky:

tedy jako to, v ¢em je uchovavan folklor, a jako to, co z né¢j mimo jiné folklor ¢ini. Folklor je

tedy uchovéavan ve vSeobecné paméti a tim pfedavan mezi generacemi.

15) https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Subkultura, vice v seznamu literatury

16) https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Pam%C4%9B%C5%AS, vice v seznamu literatury
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,, Change is coming to the world. Many fear change and will fight it
with every fiber of their being. But sometimes change is what they

¢

need the most. Sometimes, change is what sets them free.

,, Blizi se zména. Mnozi se zmén boji a snazi se proti nim za kazdou cenu bojovat.
Ale obcas je prave zména to, co nejvice potiebuji. Obcas je zmena osvobodi. *
Morrigan, Dragon Age: Origins

(2009)

3. Vyzkumna otazka

Pro lepsi uchopeni toho, o co se ve své praci snazim, je tieba si polozit velkou fadu otazek
a ur€it z nich tu hlavni vyzkumnou. JizZ v Givodu jsem nastinil jednu z mych zdkladnich otazek,
ktera byla primarn€ o tom, Ze m¢ zajimalo, jak moc si lidé, ktefi hraji pocitacové hry jako ja,
pamatuji rizné véci a skutecnosti z her. Na tuto vcelku jednoduchou otazku se nasledné
navazaly dalsi otdzky. Jako napiiklad: Pokud hra obsahuje folklorni motiv, jedna se o folklor
nebo je to néco jiného? Ci tyto: Jaky je obvykly, &i oblibeny motiv pouZivany v téchto hrach?
Je n¢jaky zanr Ustni slovesnosti, ktery prevlada? Nebo také: O jaké hry se jedna? Ale i spousta
dalSich otazek. Z tohoto pocate¢niho shluku otazek jsem dokézal sestavit tii zakladni, které si

myslim, ze jdou ruku v ruce a mohou byt vSechny povazovany za hlavni vyzkumnou otézku.
Prvni zni: Jsou projevy ustni slovesnosti, presnéji démonologickd témata a motivy,
pritomny v popularni kulture, presnéji ve videohrach?
Druhda znich zni: Jsou tato démonologicka témata a motivy uchovavana v kolektivni

paméti socialni skupiny (subkultury) hracii videoher?

A tfeti neméné dllezita: Predstavuji videohry novou platformu pro Sifeni, uchovavani a

konstrukci ¢i snad rekonstrukci folkloru?

Vsechny tyto tfi otdzky s sebou nesou mnoho podotazek, na které je tteba odpoveédét bud’
pfed zapocetim vyzkumu, nebo by se na né¢ méla najit odpovéd’ v pribéhu vyzkumu. Otazky
jsem si rozdélil do tii kategorii. Prvni kategorie se tyka studovanych her, druhd socidlni

skupiny samotné a teti se tyka samotnych studovanych démonologicky motivil a témat.
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V ramci prvni kategorie je dulezité si polozit otdzky typu: Které hry jsou soucasti mého
studované¢ho vzorku? Mohu si tyto hry néjak roztiidit? Co maji tyto hry spolecného? Jsou
nékteré hry nécim specifické? Jedna se o Cisté folklorni hry nebo jen hry pouzivajici folklorni
motivy? Na vétSinu otdzek v prvni kategorii je tfeba odpovéd pred zapocetim vyzkumu,

protoze by jinak brzdily lokalizaci a dokumentaci démonologickych témat a motivi.

Druha kategorie je trochu slozitéjsi, protoze vétsSinu odpoveédi na tyto otdzky mohu dostat
az po provedeni alespon prvotnim sbéru dotaznikd a zaroven musi nékteré otazky byt velmi
specifické, protoze se jedna o snahu o ur€eni subkultury, ale snaZzime se jimi také pochopit
motivace této skupiny. Mezi otazky patii: Jaka skupina hrac¢i to je? Co je charakterizuje? Kde
jsem danou skupinu hrac¢h nalezl? Hraji specifické hry? Jak jsou stafi? Jak Casto se vénuji

videohram?

vvvvv

mé prace, a to jsou otazky na hledané a studovand démonologické témata a motivy. Zakladni
otazky se nesou v duchu: O které motivy se jedna? Do jakych kategorii je mohu rozdélit?
Jedna se o folklor, motiv nebo inspiraci? Maji néco spole¢ného? Odkud jednotlivé motivy

pochézeji? Daji se charakterizovat jako folklor, folklorismus nebo jako folkloreska?

V momenté¢, kdy si zvladnu odpovédét na velkou ¢ast z téchto otdzek, mohu z nich vytvofit
hypotézu, kterou se pokusim svou naslednou praci potvrdit ¢i vyvratit. Ma hypotéza, stvofena

z mych zékladnich vyzkumnych otdzek, v soucasnosti zni takto:

Diky popularni kulture, konkrétné videohram, se do velké miry dokdzaly uchovat, rozsirit,
a dokonce i vzniknout nékteré projevy ustni slovesnosti, prevazne zastupci démonologickych
povesti, a to v kolektivni paméti subkultury hracii videoher. Na zdklade identifikace,
zpracovani, studia a dokumentace téchto motivii ve vybraném vzorku videoher Ize potvrdit,
jestli se o projevy ¢i folklor viibec jedna nebo jestli uz tyto motivy nesouvisi s folklorismem,

pripadné folkloreskou.

V ptipadé€, Ze se ma hypotéza potvrdi a videohry jsou doopravdy novym prostitedkem pro
uchovani slovesného folkloru. Pak tato prace miiZze piedstavovat uz jednou zminény ,,zakladni

kdmen* pro dalsi studium v této oblasti a vést i k nové teorii o slovesném folkloru.
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., Nothing is true, everything is permmited. **
,,Nic neni pravda, vsechno je povoleno.

Ezio Auditore, Assasin‘s Creed 2

(2009)

4. Metodologie

Metodologie mé prace ma dvé Casti; prvni je vSeobecny metodologicky podklad prace,
vyzkumnych otazek, hypotézy a nasledné teorie. Druha cast je pak metodologicky zaklad
mého vyzkumu, at’ uz dokumentace démonologickych projevl, témat a motivl, tak
nasledného dotaznikového Setfeni. V této kapitole je tfeba si dovysvétlit pojmy, ale ne tak jak
jsem to udélal v Casti s terminologii, ale je tfeba si je objasnit a popsat nékteré procesy a
metodologicka stanoviska, ze kterych ma prace a vyzkum vychazeji. Pfestoze jsem vétSinu
zakladnich zdrojh a literatury vypsal, zhodnotil a shrnul jiz ve druhé kapitole, povazuji za
nutné zdlraznit nékteré z nich, které pro praci jsou diilezité a utvareji zakladni metodologicky

ramec prace, dokumentace a vyzkumu v ni.

Za zakladni rdmec mé prace povazuji knihu od Fostera a Tolberta The Folkloresque:
Reframing Folklore in a Popular Culture World (Folkloreska: Zasazeni nového ramce
folkloru ve svét€é popularni kultury). Tato kniha slouzi jako ustfedni zdroj pro zékladni
vyzkumné otdzky mé prace. Autofi zde novym zpusobem pfistupuji k projevim ustni
slovesnosti a zavadi novy pojem folkloreska, ktery v soucasném kontextu chapu jako ukrok
stranou od folkloru, zaroven je jim ale folkloreska zna¢né ovlivnéna. Tomuto terminu se budu
vénovat vice vtéto kapitole. Dal§i vyznamny koncepcni zdroj je Walter J. Ong a jeho
Technologizace slova: mluvena a psana rec. Oproti tomu vzhledem k popularni kultufe,
novym mediim a videohram nesmim opomenout Jazyk novych médii od Leva Manoviche,
kterd je zdkladnim zdrojem slouzicim pravé pro pochopeni vztahi mezi novymi médii a
videohrami. Jako posledni nesmim zapomenout uvést knihu od trojice autort Simon
Egenfeldt-Nielsen, Jonas H. Smith, Susana P. Tosca Understanding Video Games: The
Essential Introduction, kterou povazuji za zékladni jak faktografickou, tak i koncepéni knihu

pro studium videoher.
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DalSim dtilezitym zdrojem pro mou praci, ktery ovlivituje jeji podobu a nasledny vyzkum,
je urcité vybrana mnozina her, ve kterych démonologicka témata a motivy hleddm. Pro urceni
vzorku jsem pouzil primarné svou roli insidera!’, prvné jsem zvolil mnoZinu padesati nejlépe
hodnocenych her'® a k tomu jsem nasledné pfidal hry inspirované folklorem, mytologii nebo
hry s démonologickymi motivy a tématy. Ty jsem setfidil do par kategorii podle Zanrt a
v nich nasledn¢ hledal prislusné démonologické motivy. Na to navazuje druhy dalezity zdroj,
a to etnografické a folkloristické katalogy, jako je ten tieba od Jana Luffera, ktery jsem zminil
Jiz zaCatkem prace, a k nému 1 dalsi cizojazy¢né katalogy, které jsou nedilnou soucasti prace
s projevy ustni slovesnosti a pomahaji mi pfi utfibeni a porovnani nalezenych motivi s témi

JiZ katalogizovanymi.

Na zavér knizniho okénka nesmim zapomenout zminit fadu dalezitych metodologickych
knih, které jsem minimaln€ pii navrhu vyzkumu vyuZil, jako tteba Keith F. Punche a jeho
Uspésny navrh vyzkumu, ktery mé uspdsné provedl celym vyzkumem. Dale pak neopomenu
Romana Douska a jeho Uvod do etnologického vyzkumu. Nékteré dalsi z nich mi pak pomohly
pii nasledné analyze jako tfeba Robert K. Yin a jeho kniha o ptipadovych studiich Case Study
Research: Design and Methods.

4.1. Teoretické podklady a koncepty

V prvni ¢asti je tfeba ujasnit a urcit zakladni koncepty a metodologicka stanoviska, které
mohou byt v riznych ptipadech vnimany lehce rozdilné, a je proto dualezité si pfed samotnym
vyzkumem tyto koncepty objasnit a ptfipadné stanovit. Pro zjednoduseni situace jsem velkou
cast téchto pojmt vysvétlil v terminologii a vlastné mi staci zde vysvétlit jenom dva koncepty,
nebo spiS vztahy, které jsou pro mou nasledujici praci a vyzkum dulezité. A to je rozdil a
vztah mezi autenticitou a podvrhem a nésledné rozdily a vztahy mezi folklorem, folklorismem

a folkloreskou.

Autenticita versus podvrh

Pro studium mezi popularni kulturou a slovesnym folklorem jsou tyto dva pojmy nesmirné
dilezité. Autenticitu v tomto kontextu chdpeme jako snahu o pravost nebo pravdivost ¢i
ptvodnost pouZitych projevil a motivii. Naproti tomu podvrh (fakelore)!® mizeme spojit s jiz

také vysvétlenym terminem pseudofolklor. To je tedy n&jaky projev, ktery je vydavan za

17) Jako hra¢ pocitacovych her se v této pozici povazuji za insidera a mam tim padem vSeobecné znalosti a zkuSenosti o videohrach.
18) https://www.metacritic.com/browse/games/score/metascore/all/pc/filtered

19) Viz 2.2. Zékladni terminologie
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pravdivy, tedy autenticky, a¢ jim neni. V rdmci mé prace a vyzkumu jsou tyto dva pojmy
vzéjemn¢ potiebné a pti dokumentaci si musim dat pozor pii uréovani pravosti ¢i nepravosti

nalezenych projevi.

Folklor versus folklorismus versus folkloreska

Vsechny tyto pojmy jsem samostatné mél moznost jiz vysvétlit v avodu prace, ale pro
stanovenou hypotézu nas zajimaji jejich vzajemné vztahy. Zacal bych od folkloresky, ktera je
mezi témito terminy termin nejmladsi. Za folkloresku se d4 povazovat jakékoliv pouziti
folkloru v populdrni kultufe, které zapficini zvySeny pocit autenticity u dané¢ho projevu
popularni kultury. Mizeme tedy vztah mezi folklorem a folkloreskou charakterizovat jako
pijcovani motivli. Ac¢koliv je vztah s folklorismem dost oSemetny, protoze toho maji spoustu
spole¢ného, naptiklad se daji oba povaZovat za jakysi druhotny zivot folkloru, jsou zde jisté
rozdily. Ty vidim pravé v pocitu autenticity. Ve chvilich, v nichz ndm folklorismus piijde
falesny, jak to popisuje Foster (Foster & Tolbert, 2016, s. 10), pfipada ndm folkloreska tak
n¢jak prava. Vztah folkloru a folklorismu jiz nemusim moc popisovat, protoze jedny
z hlavnich rozdili mezi folklorem a folklorismem jsou institucionalismus, uniformita a

masovost folklorismu.

4.2. Metodologicky podklad dokumentace a vyzkumu

V moment¢, kdy mam ustanovenou terminologii, zékladni rdmec prace podchyceny a
koncepty vysvétlené, se musim zaméfit na zodpovézeni otazek z minulé kapitoly a urcit si

ramec dokumentace studia vybranych her.

Jako zékladni metodou vyzkumu jsem si zvolil dokumentaci dat. Zvolil jsem si ho jako
zékladni etnografickou metodu vyzkumu a nenapada mé lepSi varianta pro nalezeni a
zpracovani projevu ustni slovesnosti, a to nehled¢ na médium, ve kterém dané projevy a
motivy dokumentuji a zkoumdm. Druhou metodou je strukturovany dotaznik, ktery jsem
distribuoval online, ¢cimz nejlépe podchyti vétsi mnozstvi hrac a pomlze nadm urcit velikost

socialni skupiny, se kterou pracujeme.

M¢ vybrané metody se vzdjemné dopliiuji a pomadhaji mi si vytvofit uceleny obraz
problematiky. Jedn4d se o vyhodné spojeni pro mou hypotézu. Etnograficka dokumentace
projevi ustni slovesnosti pfedstavuje zakladni formu shromazd’ovani a studia folkloru. Co se
tyCe studia subkultury, urcité by interview mohlo nést jiné¢ a zajimavé vysledky, pripadné
zuCastnéné pozorovani by mohl byt také zajimavy zplsob, ale pro moji potifebu se online

dotaznik jevi jako vhodnégjsi volba, protoze mi jde primarné€ o statistickd data, které mizeme
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porovnavat a mym cilem neni zkoumat znalosti a prozitek do hloubky, ale spi$§ rozsifeni
znalosti a povédomi o folkloru ve velké skupiné hract. Vzhledem k tomu, Ze mym priméarnim
cilem je zjistit v jakém rozsahu jsou démonologickd témata a motivy pfitomné ve videohrach
a jestli se jedna o vypujcené motivy, druhotny Zivot folkloru nebo folklor samotny, jsou

vybrané formy vyzkumu adekvatni.
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Sekce 2: Dokumentace, vyzkum a vysledky.

Folklor ve hrach a jsou hraci znali folkloru?

. What is a man but the sum of his memories? We are the stories

we live! The tales we tell ourselves!*

,, Co je clovek, kdyz ne snuska jeho vzpominek. My jsme pribéhy, které Zijeme!

Pribéhy, které si sami sobé vypravime!
Clay Kaczmarek, Assasin‘s Creed Brotherhood

(2010)

5. Dokumentace

Celou dokumentaci jsem rozdé€lil na tfi hlavni Casti. Prvni ¢ast je pfiprava mnoziny
videoher. Druha cast je samotnd dokumentace démonologickych motivi a témat. Treti ¢ast je
dotaznik smétfovany hracim videoher. Pouzivam dané tfi Casti, protoze je nejdiive nutné
spravné vytvorit mnozinu videoher, nasledné je tfeba ovétit moji domnénku rozsahu projevi
ve videohrach a pak teprve lze za pomoci nékolika vyzkumnych otdzek piipravit a odeslat

dotaznik, a tak vytvofit uceleny pohled na situaci.

Prvni dvé casti dokumentace lze povazovat prakticky za klasické studium a analyzu
dokumentti. S hlavnim rozdilem, ze na rozdil od klasického dokumentu pracuji s videohrou.
Nasledna dokumentace démonologickych motivii je velice podobna jako dokumentace
v terénu. Jediny rozdil Ize opét pozorovat v tom, Ze terénem je v tomto piipadé prostiedi
vybranych her. Dotaznik spolu s rozhovorem pak dotvati data z druhé strany, tedy jak jsou

ptipadné nalezené projevy vnimany, tvofeny, uchovavany nebo predavany dal.

Nez zaneme se samotnou dokumentaci projevi, musime provést dva dilezité kroky
s mou mnozinou her. Zaprvé si musim onu mnozinu studovanych videoher rozdélit podle
zanrG. Zanri bude celkem osm. Primarné vychazim z myslenky, Ze Zanry jsou nahodné
vytvofené, ale drzi se urcitych konvenci (Smith et al., 2020, s. 53). Presto jako zaklad pouZziji
Jiz zminéné a navrhnuté zanry. Zadruhé je tieba si vysvétlit zakladni informace o danych

zanrech a vybrat si jejich stézejni hry, které budou predstavovat zastupce jednotlivych Zanrt,
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a pak teprve se pustit do zkoumani motivl a tedy hlubsiho zkouméni danych her. VSechny

tyto sesbirané motivy tak vytvoii mensi databazi vhodnou k dalsi praci, pripadné k analyze.

5.1. Hry

Které¢ hry jsem tedy pro svou praci vybral? V prvni fad¢ se jedna o tzv. TOP 50 nejlépe
hodnocenych her na serveru Metacritic?’. Ditvod, pro¢ jsem zrovna vybral tyto hry, a hlavné
tento web, je jednoduchy. Metacritic je webova stranka, ktera se kromé zpravodajstvi ze svéta
videoher snazi o vytvofeni Siroké databaze co nejvice her a nasledné i o jejich hodnoceni.
Hodnoceni vytvaii tim, e za pomoci svého algoritmu®' zpriiméruje hodnoceni riiznych
ostatnich recenzentll, a to nejenom na webu, ale 1 v klasickych médiich. Bohuzel neexistuje
zpusob, jak zjistit, které vSechny recenze a jednotlivé vahy téchto recenzi Metacritic pouziva,
nebot’ tuto skutecnost drzi v tajnosti. Pfesto je tento web jeden z nejobjektivnéjSich hernich
recenzentil. Nasledné jsem k témto hram ptidal hry a herni série, které kladou velky dtraz na
piibeh, jsou vSeobecné zndmé €1 uspésné, nebo videohry, v nichz piibeh ¢i samotné nastaveni
svéta hry bylo vytvofeno na motivy nebo s projevy Ustni slovesnosti. Diivod pro tuto volbu
byl jednoduchy vzhledem k tomu, ze se snazim zkoumat provazanost lidové prozy a videoher.
Jde mi jde priméarn€ o hry, kde se mohou tyto projevy objevit. Finalni seznam obsahuje pies
sto dvacet tituli a neni problém tuto mnozinu kdykoliv rozsitit. V neposledni fadé je tieba
podotknout, Ze piestoze nékteré z vybranych hernich titul maji svlij Cesky nazev, tak pro

sjednoceni budu u vSech pouzivat oficialni nazev anglicky.

Hry z mnoziny jsem nasledné rozdé€lil do sedmi zanru s tim, Ze v dotazniku figuruje zanra
osm. Zde v tomto déleni chybi sportovni hry. JelikoZ jsem ve své mnoziné nemél zadnou hru,
ktera by spadala do tohoto zadnru a obsahovala alesponn démonologické téma, tuto kategorii

jsem v ramci rozdé€leni vypustil.

20) https://www.metacritic.com/browse/games/score/metascore/all/pc/filtered

21) Znéni algoritmu je bohuzel tajné.
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Jedna se tedy o tyto zanry s ptiklady her (hernich sérii):

Akéni (Action): Bioshock, Metro.
Akcni-dobrodruzné (Action-adventure):  Assasin‘s Creed, Grand Theft Auto,

Red Dead, Tomb Raider.

Dobrodruziné (Adventure): DreadOut, Never Alone.
Role-playing: The Elder Scrolls, The Witcher.
Simulace: The Sims.

Strategie (Strategy): Heroes of Might and Magic.

MMO: The Secret World, World of Warcraft.

Kompletni seznam her rozdéleny podle zanrt 1ze pak nalézt v ptiloze prace. Velkou ¢asti

z nich se ale budu zaobirat nize.

5.1.1. Akéni hry

Prvni kategorii jsou akéni hry. Ak¢ni hry jsou hry, které obsahuji néjakou formu boje.
motorické dovednosti s dirazem na koordinace oka a ruky (Smith et al., 2020, s. 55). Jedna se
také o zanr, ktery je nejstarSi a vétSina arkadovych her se da zaradit do tohoto zanru. Jako

stézejni zastupce jsem vybral dvé videoherni série Bioshock a Metro.

Bioshock

Herni série Bioshock v souCasnosti obsahuje tii dily a prvni vySel jiz vroce 2007,
nasledoval druhy dil Bioshock Il vroce 2010 a vroce 2013 pak dil tfeti nesouci nazev
Bioshock Infinite. Kompletni trilogie se vSemi rozSifenimi ndsledné¢ vysla v roce 2016.
Vsechny hry jsou zasazeny to alternativni historie a prvni dvé se odehravaji ve vymysleném
podvodnim mésté Rapture, zatimco posledni dil v Iétajicim mésté Kolumbie. VSechny hry
nesou silny utopisticky nédech, propadajici se do dystopie. Herni série neni na motivy
zadného dalsiho dila, ale dle slov autorti jsou prvni dva dily siln€ ovlivnény objektivismem a
knihou Atlasova vzpoura od Ayn Randové. Oproti tomu posledni dil nese silné¢ motivy ,,Otct
zakladateli“ a americké vyjimecnosti. Bioshock jsem vybral, protoze kromé velice
propracovaného svéta na klasickou akéni hru, obsahuje hra i mnoho témat o predurceni,

nadpfirozenu a superschopnostech.
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Metro

Metro je podobného razeni. V soucasnosti se také jednd o trilogii: prvni dil Metro 2033
vysel v roce 2010, v roce 2013 nasledovalo Metro.: Last Light a posledni dil Metro Exodus
vysel relativné nedavno, a to v roce 2019. Oproti hite Bioshock je tato herni série inspirovana
knizni trilogii od ruského autora ptevazné sci-fi literatury Dmitrije Gluchovského. D¢&j je
zasazen do postapokalyptické verze naseho svéta, kdy se po nuklearni valce prezivsi ukryli do
moskevského metra. V ném se prevazna ¢ast her odehrava. Hlavnim motivem vsech tii her je
nové¢ usporadani svéta, kdy jsou piezivsi nuceni se ukryvat v tunelech byvalého metra a jejich
kazdodenni Zivot je ovlivnén touto skuteCnosti. Kromé motivu pfezivani a socidlnich
problémd, je zde 1 silny motiv nezndma az nadpfirozena, ktery sebou piinesla radiace. Metro

je krasnym ptikladem boje s nezndmem a kazdodenniho potkavani se s nim.

Ostatni

Mimo téchto dvou hernich sérii je tfeba zminit i celou fadu dalSich her a hernich sérii
v akénim zénru, které co do komplexnosti se nemusi rovnat vySe zminénym sériim, ale jsou to
minimaln¢ dobré ptiklady her, v nichZ néjaké démonologické motivy a témata figuruji. At uz
se jedna o tematicky upifi akéni hru Blood II: The Chosen, Cisté valecné zaméfenou herni sérii
Call of Duty, herni sérii Darksiders, kterou prostupuje motiv jezdcl apokalypsy, Ci Cisté

vymysleny svét hry Diablo, kde figuruji rizni démoni a nadpftirozeno.

5.1.2. Dobrodruzné hry

Druhou kategorii jsou pak hry dobrodruzné, n¢kdy také znamé jako adventury. Hlavni
myslenkou za timto Zanrem je detektivka a potfeba premyslet. Casto pak hry v tomto Zanru
neobsahuji boj, dokonce muze byt hra¢ vystaven tomu, Ze se boji musi za kazdou cenu
vyhnout, jinak riskuje prohru (Smith et al., 2020, s. 56). V ramci této kategorie jsou primarn¢
hry zamétené na vypravéni ¢i logické hadanky, které vedou k rozuzleni piibéhu. Zaroven
mezi tyto hry zatazuji 1 videoherni horrory. Jako stéZejni zastupce jsem vybral hry dvé, a to

DreadOut a Never Alone.

DreadOut

Jednd se o horrorovou adventuru vydanou vroce 2014. Tato hra cerpa inspiraci
z indonéského folkloru a mytologie. Hra¢ pfejima roli stfedoskolské studentky, ktera se spolu
se svymi spoluzaky ocitd v opusténém meésté¢ a setkdvd se s nadpfirozenymi bytostmi a

riznymi démonologickymi motivy.
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Never Alone

Jako druhou stézejni hru jsem vybral Never Alone vydanou také v roce 2014. Jedna se o
plosinkovku s logickymi a hddankovymi prvky, kterd je inspirovana Cisté folklorem Ifiupiatt
z Aljasky. Cely d¢j je tak prakticky jedna samostatna povést, kdy kromé hlavniho déje hrac¢
potkava razné bytosti pravé ze zminéného folkloru. Mimo samotné hry je soucasti i video

databanka s vysvétlujicimi poznamkami a dalSim folklorem.

Ostatni

Zanr dobrodruznych her obsahuje mnoho her se silnym zaméfenim na piib&h, vypravéni a
prostiedi, a proto se jevi jako idedlni pro zpracovani démonologickych motivii. Mezi dal§imi
hrami, které jsem mél ve své mnozin€, je napiiklad adventura Roki, z prostiedi severského
folkloru a mytologie. DalSim hezkym ptikladem je The Path, ktera vysoce nekonvencnim
zpusobem zpracovava motiv Karkulky. Poslednim dobrym ptikladem je Year Walk, kterd je

inspirovana Svédskou pievazné vanocni tradici.

5.1.3. Ak¢ni-dobrodruzné hry

Dalsi kategorie je kategorie moje vlastni, nejedna se ale o Cisté¢ novou kategorii, protoze
s rostouci propracovanosti her zacala vznikat fada mezizdnrovych her a bylo tfeba je
osamostatnit. Tento zanr se vyznacuje kombinaci akéniho elementu s riznymi hadankami a
hlavolamy dobrodruznych her. VétSina her v této kategorii se podobné¢ jako dobrodruzné
vyznacuji silnym soustiedénim na piibéh. Tento zanr je diky této kombinaci prvka velice
oblibeny, a proto jsem zde vybral her n¢kolik. Jedna se o videoherni sérii Assassin ‘s Creed,
dvé série od stejného videoherniho studia Grand Theft Auto a Red Dead a jako posledni

remake znamé znacky trilogii Tomb Raider.

Assassin‘s Creed

Jedna se o velice rozsahlou videoherni sérii, ktera v soucasnosti ¢ita néco kolem dvaceti
Ctyt her napfi¢ riznymi platformami. Prvni hra vysSla jiz v roce 2007 a posledni ptirastek do
této série vysel v lofiském roce. Ustiedni motiv hry je boj mezi asasiny a templafi, ktery trva
od pocatku v€ka az po nedalekou budoucnost. Kazdy dil herni série je zasazen do jiného
historického obdobi a mimo historické redlie daného obdobi Casto obsahuje 1 mistni folklor,
povésti, legendy nebo je minimaln€ herni prostfedi tim inspirovano. V soucasnosti byly
vydany hry z prostfedi Egypta za vlady Ptolemaiovct, prostiedi Peloponéskych valek, ranné
sttedoveéké Anglie, obdobi tieti kiiZové vypravy, renesancni Italie, z Karibiku ve zlaté piratské

dobé, z obdobi americké valky o nezavislost, Velké francouzské revoluce, viktorianské
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Anglie a mnohé dalsi. Hra¢, vtélen velmi Casto do postavy asasina v dané dobé¢, si kromé
samotného pribéhu dané¢ho dilu mize prozit leckterou historickou udalost od padu Bastily
pres ucast na Bostonském piti Caje. Pro nase ucely nés ale zajima ta ¢ast, kdy se hra¢ potkava

s mytologickymi bytostmi ¢i zaziva situace z povére¢nych poveésti.

Grand Theft Auto

Dalsi vybranou hrou je herni série od studia Rockstar. Jednd se o herni sérii, ktera
v soucasnosti €itd priblizné deset riznych dilt a jejiz prvni dil vysel jiz v roce 1997. Nas ale
zajimaji aZ posledni tii dily této videoherni série, Grand Theft Auto: San Andreas, Grand
Theft Auto 1V a nejnovej$i Grand Theft Auto V. VSechny hry jsou zasazeny pfiblizn€ do
souCasnosti a ustfednim motivem je vypracovavani se ,,zespoda“ v ramci zloinu v dané
oblasti, v rdmci otevien¢ho svéta. Dlvod, pro¢ jsem tyto hry vybral, byl veelku jednoduchy,
piestoze v tstfednim motivu nefiguruji zadné povérecné povesti. Postavy, za néz hra¢ muze
hrat, se v ramci otevien¢ho svéta s riznymi formami nadptirozena mohou setkat, tak jak se

setkavame s nadpfirozenem v naSem svéte.

Red Dead

Druhou vybranou hrou od stejného vyvojafe jako ptedchozi GTA je Red Dead.
V soucasnosti jsou vydané ti1 dily této herni série: Red Dead Revolver z roku 2004, Red Dead
Redemption z roku 2010 a posledni dil série Red Dead Redemption 2 z roku 2018. VSechny tfi
dily jsou stylizované do westernu. V mém piipadé mé zajimaji posledni dva dily této série,
protoze podobné jako predchozi vybrand série posledni dva dily této série jsou hry
s otevienym volné pfistupnym svétem, kdy nadpfirozeno standardné nefiguruje ve hie, ale

piesto se hra¢ miize potkat s rtiznou formou nevysvétlitelnych udalosti.

Tomb Raider

Posledni vybranou hrou je Tomb Raider, potazmo jeho reboot z roku 2013 a nésledné dva
dily: Rise of the Tomb Raider z roku 2015 a Shadow of the Tomb Raider z roku 2018. Hrac ve
vSech dilech této trilogie ovlada Laru Croft, britskou archeolozku, kterd v jednotlivych dilech
postupné navstivi Japonsko, Sibif a Latinskou Ameriku a ktera ve stylu Indiany Jonese

odhaluje tajemstvi starovékych civilizaci, mistni povéry a povésti a artefakty.

Ostatni
Mezi dalsi hry, které vramci tohoto Zanru zaujaly mou pozornost, patfi herni série
Dishonored, v niZ se hra¢ vzije do role asasina s nadpfirozenymi schopnosti v lehce temném

steampunkovém svété. Dalsi hrou je pak Hellblade: Senua‘s Sacrifice, zasazena do svéta
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inspirovanym severskou a keltskou mytologii. Posledni hrou je pak Okami, zasazena do

tradi¢niho Japonska protkana jak japonskou mytologii, tak jejim folklorem.

5.1.4. Role-playing hry

Velkou a troufam si fict, ze jednou z hlavnich kategorii pro moji praci, je pravé zanr role-
playing, n¢kdy zvany jako hry na hrdiny nebo rolové hry (zkracené RPG). Tato kategorie,
pokud vynechdme ak¢ni hry, je tak jednou z nejstarSich v ramei her jako takovych. Primarnim
diivodem je vzor v klasickych stolovych rolovych hrach typu D&D?? ¢i v nasem prostiedi
mozna vice znama varianta Dra¢i doup€. Vzhledem k tomu, Ze uz ze své podstaty tyto hry
pouzivaji Casto fantaskni motivy, neni divu, Ze pfi studiu démonologickych povésti, motivil a
témat bude tento Zanr skoro hlavni. Pro mé potieby jsem vybral dvé velké videoherni série.
Prvni znich je The Elder Scrolls pro jeji komplexnost a rozsdhlost a druha je série The

Witcher pro blizké stiredoevropské zasazeni.

The Elder Scrolls

Tato videoherni série je tady s nami jiz od roku 1994 a piesto za tu dobu vyprodukovala
jenom pét tituld®>® (The Elder Scrolls: Arena, The Elder Scrolls II: Daggerfall, The Elder
Scrolls I11: Morrowind, The Elder Scrolls IV: Oblivion, The Elder Scrolls V: Skyrim). Dlvod,
pro¢ jsem tuto sérii vybral, je jeji vSeobecna znamost jak na poli her, tak v ramci kolektivu
hraca, a v neposledni fad¢ jeji rozsédhly a komplexni svét a pribé¢hy. Jedna se o, fekl bych,
klasicky ptipad fantasy svéta, v némz mitizete bézn¢ potkat vS§emozné nadptirozené bytosti a
rasy. Neni problém, aby se hra¢ zapletl s kdejakym démonem ¢i duchem. Pro samostatné

studium démonologickych motivii by tato herni série vystacila 1 jako samostatny zdro;j.

The Witcher

Druhym zastupcem co do komplexnosti jsem vybral sérii The Witcher, ktera kromé
knizni pfedlohy je inspirovana pievazné stitedoevropskym folklorem a slovanskou mytologii.
Prvni hra, nesouci nazev The Witcher, vysla jiz vroce 2007, druhy dil The Witcher 2:
Assassins of Kings v roce 2011 a posledni a asi nejzndméjsi dil této videoherni série The
Witcher 3: Wild Hunt vySel vroce 2015. Hra¢ po celou dobu hraje za postavu Geralta,
zaklinace, ktery cestuje po svété a za odménu se zbavuje riiznych monster a prokleti. Nebudu

zde déle rozebirat, pro¢ jsem si ji vybral, protoZe vSe popisuji dale v praci i na prikladu.

22 Dungeons & Dragons

23) Pro srovnani oproti sérii Asssasin‘s Creed, za mensi dobu a ma na svém kont¢ jiz pied dvacet dila
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Ostatni

V ramci této kategorie nesmim zapomenout na celou fadu dalsich RPG her, které stoji za
povsimnuti. Black Book je letos vydana hra odehravajici se v 19. stoleti na uzemi Ruska a je
siln¢ protkana ruskym, potazmo slovanskym folklorem, a velkou fadou povérecnych poveésti.
Dalsi tu méame hry inspirované riznou mytologii, at’ uz je to severska mytologie a série The

Banner Saga, nebo hru inspirovanou vel§skou mytologii jako je japonska hra Tears to Tiara.

5.1.5. Simulacni hry

V rédmci tohoto zanru, do kterého v ramci mého fazeni spadaji vS§emozné simulatory, at’
uz letecké, nebo automobilové, jsem zatadil 1 zndmou videoherni sérii The Sims. The Sims je
rozsahla série ve které hrac¢ ovlada virtualni obyvatele. Mimo jiné jim muze stavét domy a
celkové se o n¢ starat. Hra je Casto pfipodobiiovana domecku pro panenky. Diky tomuto
obsahuje hra i rozlicné tematické udalosti a neni tedy divu, Ze 1 zde miZeme najit zakladni

povérecné motivy, primarné tedy zanru parodie.

5.1.6. Strategickeé hry

Dalsi kategorie co do mensi diilezitosti jsou hry strategické, pfesto jsem povazoval za
dalezit¢ asponn lehce zdlraznit néjakého zastupce, ktery mulze mit mirné co docinéni
s démonologickymi motivy a tématy. Tim zéastupcem je dnes jiz klasickd tahova strategie
Heroes of Might and Magic, ktera jako typickym zastupce hry z propracovaného fantasy

svéta, plného elfii, magie, trpaslikli, démont a rtiznych démonologickych bytosti.

5.1.7. MMO hry

Posledni a troufam si fict, ze takovou zvlastni kategorii je Zanr masivné multiplayerové
online hry (zkracené¢ MMO), nékdy také oznaCované jako MMORPG, protoze velka ¢ast her
v tomto zanru pouziva pravé prvky RPG jako zékladni herni mechanismy. Tyto hry se oproti
klasickym rolovym hram li§i poc¢tem hrach hrajici najednou stejny ¢i spole¢ny ptibéh. Diky
tomu lze vramci téchto her kolektivné zazivat rtizné ptibéhy, herni motivy ¢i jen sdilet
vredlném case stejnou situaci. VEtSina téchto her je tak ideédlni prostfedi nejenom pro
folkloristicky vyzkum, ale samostatny antropologicky vyzkum. Pro mé potieby jsem vybral

hry dvé, prvni je The Secret World a druha je vSeobecné zndma hra World of Warcraft.

The Secret World
Prvnim vybranou hrou je The Secret World, v dne$ni dobé mozna spi§ zndmé;jsi jako The
Secret World: Legends. Jednd se o MMORPG plivodné vydanou v roce 2012 a nasledné

znovu vydanou pod novym ndzvem s novym hernim enginem v roce 2017. Oproti klasickym
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zastupcim tohoto zénru se hra odehrava v soucasnosti. M4 to ale jeden podstatny rozdil. Hra
se drzi hesla: vSechny povésti, mytologie, famy, které zname, jsou v hernim svété pravdivé.
TakZe neni problém narazit v hernim svété na rizné varianty soucasnych, ale i starSich povésti
a démonologickych bytosti. Proto se hra jevi jako idedlni kandidat pro studium. Jedinou

nevyhodou muize byt jen nizka hrac¢ska popularita a populace této hry.

World of Warcraft

Druhym zastupcem tohoto zanru je pak vSeobecn¢ znamd hra, minimaln€ na poli
MMORPG, a to World of Warcraft, vydana v roce 2004. Po celou dobu jeji existence se hra
drzi na prednich pfickach co do poctu hrac¢t a popularity. Diky jejimu zasazeni muzeme

v hernim svéte najit vSe od démond, riznych fantasknich ras pfes duchy a prokleta mista.

Ostatni

V rédmci tohoto zénru je dobré zminit jeSté populdrni korejské MMO Ragnarok Online,
které¢ v sobé¢ kombinuje mnoho mytologii a démonologickych motivii. Pak nesmim
zapomenout zminit 1 The Elder Scrolls Online, které budu priméarné tesit vramci RPG
kategorie. Prestoze se jednd o jiny zanr, je zasezen do stejného svéta jako ostatni hry z herni

série The Elder Scrolls.

5.2. Postup dokumentace motivil

motivy v danych hrach. Nasledna dokumentace je pak zalezitosti casu. Kromé& samotného
hrani pak mohou dobie poslouzit audiovizualni zdznamy hrani nebo dokumentace ke hte, at’
uz se jednd o webové stranky vytvofené samotnymi hraci, nebo pifimo znalostni databazi
vytvofenou vyvojafi hry. Pro lepsi pfedstavu procesu a postupu dokumentace jsem si zde

pripravil priklad na hie z herni série, se kterou jsem pracoval jiz v bakaléaiské praci.
5.2.1. Priklad dokumentace: The Witcher 3

Piiklad dokumentace projevu ukazu na jiz zpracované videohie?*, a to The Witcher 3 od
polského herniho studia CD Projekt. Hra je pfevazné vytvofena na motivy knizni série, ale
samotnd kniZni série je inspirovanad slovanskou mytologii, stfedoevropskym folklorem, a
dokonce nékolika pohadkami. Proto se jednd o ideédlni pfiklad dokumentace projevu. Hru

jsem zatadil do zanru role-playing. Nasledné je dilezité se s hrou seznamit a prozkoumat

24) Mimo jiné tato herni série slouzila i jako zdroj k mé bakalai'ské praci, takze jsem s ni dobie seznamen.
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vétSinu hernich textll a samotny piib¢h. Tim, Ze hra obsahuje nejednu kategorii lidové prozy,
vyberu si pro muj piiklad jen jeden. A to pohadku O Cervené karkulce. Ta je dokonce ve hie
pfitomna hned dvakrat: prvni je vedlejsi ukol s ndzvem Little Red (Mala Cervend), kdy se
jedna o postavu vidkyné banditt, ktera se nakonec ukéze byt vlkodlakem. Zde vidime dva
spojené motivy dohromady, a to jméno postavy a pak spojeni se zlym vlkem. Druhy motiv je
daleko ,,pfesnéjsi*: v ramci tkolu se hra¢ dostane do zvlastni zemé, nesouci jiz vSetikajici
nazev Land of a Thousands Fables (Zemeé tisice pohadek/pribéhii). Zde hra¢ potkava rovnou
postavu Cervené karkulky (Little Red Riding Hood), tedy presngji jeji mrtvou postavu, a hra¢
je v ramci pokracovani ptibéhu nucen pievzit jeji cervenou kapi, aby prtilakal vlka (velikosti
podobného vlkodlakovi) a nasledné ho jako lovec v pfibéhu karkulky zabit. Co se tyc¢e mého
studovaného fenoménu, a to démonologickych motivii a témat, tak je toho tato konkrétni hra
pln4 uz z podstaty hlavniho pfibéhu a namétu hry. Hlavni postava Geralt je zaklinac, cozZ je
v jednoduchosti specidlni povolani pfimo stvofené na vypatrani a zneSkodnéni raznych
nadpfirozenych bytosti, magie, prokleti a riiznych ptizrakd. TakZe neni divu, Ze ve hie kromé
klasickych démonologickych bytosti jako jsou polednice, duchové, riizné druhy revenantli az
po vlkodlaky a upiry. MlZzeme zde najit znazornéné i vS§emozné povery, prokleti a ritualy na

odhanéni zlych duch.

5.3. Dotaznik

Posledni casti této kapitoly je dotaznik. Ten jsem pro subkulturu hract vytvoftil za
pomoci platformy Google Forms. Cilenym vzorkem byli hraci videoher. Vzhledem k tomu, ze
mi jde o vSechny hraCe nehled¢ na socioprofesni zatfazeni, vék, pohlavi ¢i bydlisté, spadaji
mezi muj vzorek prakticky vSichni, kdo n¢kdy hrali néjakou hru, s tim, ze preferovani jsou
hrac¢i RPG ¢i akénich adventur, ale tolik na tom nezalezi. V dotazniku se samoziejm¢e neptam
na vSechny hry ze své mnoziny. Primarn¢ cilim na hry ¢i herni série, které jsem vybral jako
zastupce jednotlivych hernich Zanr. Primarné mé tedy zajimaji tzv. AAA hry, tedy hry od
velkych studii, nebo velice popularni hry a pak teprve se ptdm na dalsi hry. Prioritu her jsem
ur€il uz pfi sestavovani mnoziny her a nasledné katalogizaci. Mezi hry, které mé urcité
zajimaji, jsou hry z herni série The Elder Scrolls, Red Dead a samoziejmé& The Witcher.
Posledni zminénd hra je herni série obsahujici minimalné motivy slovanské mytologie, ale

také obsahujici pohadkové a povéstni motivy.
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Kvili tomu, ze se jednd o online dotaznik, tak byl distribuovan pravé na internetu.
Priméarni misto pro distribuci byla v mém piipadé socidlni sit’ Reddit a jednotlivé herni
subreddity®®. Nasledn& jsem také dotaznik sdilel mezi mou socidlni skupinou hraéti a na
socidlnich sitich a nechal zapracovat komunitou hract. Névratnost bude tézké urcit, protoze
distribuuji primarné na internetu, ale pravé kviali tomu to smysl ma, protoze studovana
subkultura se vétSinou zdrzuje pravé na internetu a povazuje internet za jeden ze svych

komunikaénich kanalu.

Zakladni podoba dotazniku neni slozitd.” Dotaznik jsem rozdélil do &tyf sekei,

nasledujicich po ivodu, vysvétlujici smysl dotaznikii, v tomto potadi:

1. Games, Platforms and Genres (Hry, platformy a Zanry)

2. Folklore, Legends, Supernaturals and Superstition (Folklor, legendy (poveésti),
nadpfirozeno a povéry)

3. About you? (O tob&/Vas?)

4. Do you know? (Vis, ze...?)

V prvni sekci se ptdm na ,herni zafazeni®. Jinymi slovy mé zajima, jaky Zanr prevazné
dotazovany hraje, jak Casto atd. Nasledn¢ mé zajima jeho vSeobecna znalost folkloru se
zam¢efenim na znamé a rozsifené démonologické motivy a témata. Nasledna cCast je pak kratka
sekce o dotazovaném a posledni sekce je pak ta nejdulezitéjsi. Je zaméiena na konkrétni
projevy v mainstreamovych hrach a hra¢skou kolektivni pamét’. Na zavér jsem polozil otazku
na nejoblibenéjsi nadpfirozeny moment, ktery dotazovany zazil ve hie. Pro SirSi dosah je
dotaznik psan anglickym jazykem, ale vytvofen byl i s Ceskou jazykovou mutaci pro mou
socialni skupinu. V¢étSina otazek v dotazniku jsou uzaviené otazky, zafazeno bylo par

Skalovych a jedna oteviena na konci. Kromé posledni sekce se ptdm na obecné dotazy pro

lepsi ohraniCeni a zarazeni dat.

25) Oznaceni subreddit je pouzivano pro jednotlivé sekce Redditu, nékdy je pojem chapan jako subforum, tedy podforum

26) Lze si prohlédnout v pfiloze na konci prace.
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“«

,,Science isn ‘t about why — it ‘s about why not.
,, Véda neni o tom proc¢ — je o tom proc ne.

Cave Johnson, Portal 2

(2011)

6. Analyza

V ramci analyzy musim nejdiive roztfidit a nasledné zpracovat nalezené motivy, rozdélit
je to kategorii a urcit miru jejich autenticity. V druhé casti pak pfistoupim ke zpracovani

sesbiranych dotaznik.

6.1. Projevy a motivy

Jak se mi potvrdilo jiz v uvodu této prace, 1 presto, Zze se zamé&iuji jen na Cast ustni
slovesnosti, tak rozsah studovaného tématu je obsirny. Pro mé potieby jsem si tedy studované
démonologické motivy a témata rozdélil do nckolika kategorii. Primarné vychazim
z Katalogu ceskych déemonologickych povesti od Jana Luffera s tim rozdilem, Ze jsem si dané
kategorie lehce upravil pro tuto préci a ptidal jednu navic. Tyto kategorie v souCasnosti zné;ji:

magie, osud, smrt, povery, bytosti, poklady, parodie a soucasné povésti.

Postup prace bude nasledovny: na zacatku kazdé kategorii ji nejdiive predstavim,
vysvétlim jeji hranice, a které motivy do ni spadaji. Nasledn¢ postupné popisu jednotlivé
vybrané hry a nalezené¢ motivy v nich, na zavér kazdé hry pak shrnu, jak moc se liSi nalezené
motivy od zaznamenaného motivu v pfipravenych katalozich, a ptfipadné ptiddm hodnoceni

zpracovani.

6.1.1. Magie
Prvni kategorie vychazi z Lufferovy kategorie ,,Clovék a Magie“ (Luffer, 2014, 5.44). Pro

potfeby mé prace jsem si ji zkratil jen na magii. Do této kategorie tedy spadaji veSkeré motivy
a témata, kterd maji co doc¢inéni s magii, at’ uZ se jedna o magii samotnou, magickd mista,
cloveka, ktery se dostane do styku s magii, nebo ji sdm praktikuje nebo vSemozni ¢arod¢jové

a ¢arodéjnice a jejich piipadné ritudly a setkani.
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V prvnim titulu, v sérii The Elder Scrolls (a Elder Scrolls Online), je magie vSude
pritomna. Vétsina obyvatel tohoto svéta je schopna ji do urcité miry ovladat, jsou schopni se ji
ucit a neni na ni uvaleno (az na vyjimky, napt. Skola nekromancie) zadné tabu. Magické mista
muzou byt opfedena tajemstvim. Magické predméty jsou rozdilné sily a vzacnosti od
obyc¢ejnych predmétt kazdodenni potieby az po artefakty, které hra¢ potazmo obyvatel svéta
nemiiZe lehce ziskat. Vzhledem k tomu, Ze magie v Tamrielu®’ existuje na b&Zné trovni, se mi

magické motivy tézce srovnavaji s motivy, které figuruji u nas.

Oproti tomu ve svété herni série The Witcher jsou lidé a bytosti praktikujici magii
vetSinou na okraji spolecnosti, at’ uz v dobrém, nebo pravé ve Spatném smyslu. Vidime zde
silné paralely motivii o sletech carodéjnic, riznych sabatech nepfistupnych smrtelnikiim, v
tomto pfipad¢ nepraktikujicim magii a zaroven, jak je to naptiklad ve tfetim dile hry, vidime 1
odpor mistni populace vii¢i magii jako takové. Kde 1 mistni Cirkev V&ného ohné (Church of
the Eternal Fire) potfada lovy na carodéjnice. Podobn€ na tom jsou zaklinaci (witchers), tedy
povolani hracské postavy. Tim, Ze jsou zmutovani nejenom magii, jsou odsunuti na okraj

spolecnosti.

Dals§im rozdilnym piikladem je magie v The Secret World. Zde je magie, podobn¢ jako
svét povesti a legend, skryta pred vetejnosti, a tak 1 magii ovlada jen hrstka jedincii. Magie se

musi v jedinci probudit.

Posledni ptikladem je pak magie ve World of Warcraft. Zde je na tom magie az na
vyjimky (magie démontl) velice podobné jako u naseho prvniho piikladu. Carodgjové a
carodéjnice nejenom, ze nejsou vyvrhelové, ale jsou dokonce postaveni do pozic strazct.

Vsechno ostatni magické je pak vcelku stereotypni fantasy svét.

Mezi dalsi hry, ve kterych Ize najit motivy magie jsou velka ¢ast her v zdnru RPG, jako
napiiklad: Asgard’‘s Wrath, herni série Baldur's Gate, Black Book, Divinity: Original Sin II,
herni série Megami Tensei, Nioh, Tears to Tiara, herni série The Banner Saga, herni série

Toukiden, Undertale.

6.1.2. Osud

Druha kategorie také vychazi z Luffera, ten ji pojmenovava ,,Clovék a osud* (Luffer,
2014, s.44). Ja ji pro mé potieby pojmenuji jen jako osud. A spadaji do ni vSechny motivy

proroctvi, riznych oment, smluv s d’ablem, kleteb a pfedurcenti.

27) Nazev svéta v The Elder Scrolls.
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Prvni hra je Bioshock. Zde se nesetkavame s proroctvim klasickym, ale za pomoci
ruznych Casovych smycek. Zvlast v dile Bioshock Infinite je hlavnimu hrdinovi prokovano, ze
pfijde, a je tak staven do motivu d’abla, ktery pfichazi znicit poklidné meésto. DalSim

diillezitym motivem celé herni série je motiv piedurceni.

V dalsi herni sérii Assasin ‘s Creed je podobny motiv, a to v dile Assassin ‘s Creed 3, kdyz
je hlavni hrdina pfedurcen zachranit svét pted blizici se apokalypsou a je nakonec na hraci,

jestli se rozhodne toto proroctvi vyslyset.

Na zacatku ttetiho dilu The Witcher 3: Wild Hunt se hlavni hrdina setkdva se zdhadnou
osobou, kterd poté, co mu nabidne v mistni hospod¢ piti a nasledné¢ mu poradi, kam dal,
zédhadn€ zmizi. Hlavni hrdina se s ni néasledné potkd az v rozSifeni Heart of Stone (Srdce
z kamene), kde znovu pomuiZe hraci, ale tentokrat za to chce protisluzbu. Tato zahadna
postava se Casem ukaze, ze je variaci d’abla a chodi po svété a uzavira s lidmi smlouvy o duse.
Postava, kterou od ni hra¢ zachrani, je parafrdze na faustovskou polskou variaci o mladém

Slechtici Twardowskim, ktery také zaprodal svou dusi d’ablu.

6.1.3. Smrt
Dalsi kategorii Luffer pojmenoval jako ,,Clovék po smrti“ (Luffer, 2014, s. 44). Ja si ji

necham pojmenovanou jen jako smrt. Spadaji sem vSechny motivy o smrti, revenantech,

zombie, kostlivcich, upirech a vS§em, co souvisi s neklidnym ulozenim mrtvych.

The Witcher obsahuje celou fadu démonologickych motivli se smrti; pfes prizraky,
utopence, upiry, rizné revenanty az po ritudly na uklidnéni mrtvych, jako je ptiklad, ktery
jsem uvedl v dotazniku (viz ptiloha). Hlavni hrdina je pozadan, aby pomohl mistnim uklidnit
duse predkll, zatimco mistni stafeSina provede ritual. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o hru, je
cely ukol vyfesen bojem s ptizraky. Tento piiklad je hezkym pfenesenym motivem, kdy, aby

se mrtvi uklidnili, je tfeba vykonat n&jaky ndbozensky obtad (3.C.30)*® (Luffer, 2014, s. 158).

6.1.4. Povery
Tato kategorie je pro mé jednou ze stézZejnich. Luffer ji sice nazyva ,,Numinozni jevy,
duchové a rtzné druhy straSeni (Luffer, 2014, s. 44), ale j& jsem tuto kategorii pojmenoval

Cisté jen povéry a spadd sem vSechno: od duchl pies bytosti, které mohou jen pfipominat

28) Katalog ¢eskych démonologickych poveésti
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duchy, rizné druhy straseni, ale také klasickou povérecnost, at’ uz prislovi, nebo jen varovani

od kolemjdoucich.

V hororové hie DreadOut jsou zase pak pouzity riuzné druhy piizraku, bytosti
z indonéského folkloru, které bud’ musite porazit, anebo vyfotografovat. Hra je totiz zalozena

na poveéte, ze fotografie bere dusi.

Naopak v dobrodruzné hie Never Alone jsou duchové pratelsti a snazi se vam co nejvice

pomoc a usnadnit cestu Aljaskou tundrou.

Hezkym piikladem setkani s duchem je v poslednim dile série Grand Theft Auto.
Nejenom, ze hra¢ se muze priplést 1 k samotné vrazd¢, ale pokud se na v noci objevi na hote
Gordo (Mount Gordo), mize spatfit ducha zemielé Jolene a pod nim krvi napsané jméno

vraha.

Posledni dil v sérit Red Dead také ptiSel s mnoha hezkymi povérami. Kromé toho, Ze
miizete potkat vlak duchtl, pii navitévé lesika znamého jako Whispering Woods (Septajici
les) zaslechnete div¢i hlas. Tomu je po néjaké dobe mu rozumét. Hlas vas prosi, abyste uz §li
pry¢, ze to nebyl dobry nédpad sem jit. Po prozkoumdni okoli ale hra¢ nic nenajde a az
v ptipad¢ kdy navstivi mésto, se mize dozvédet o legend€ vztahujici se k tomuto lesu. Dal$Sim

povéreCnym momentem je opakované zjeveni ducha v bazinach.

Celkové musim konstatovat, ze obé hry (Grand Theft Auto a Red Dead) zpracovavaji
démonologické motivy velice sluSnym zptisobem. Hra¢ nedostava setkani na zlatém podnose,

ale jde spiS o ndhodné ,,setkani v lese*. To vic to pfidava autenticnosti prozitku.

Dalsi oblibenym motivem ve hrach je bezhlavy jezdec (Headless horsemen), ktery se ve
své skutecné podobné objevuje ve dvou dilech Assasin‘s Creed, a v piizracné podobé v The
Elder Scrolls. V této sérii zlistaneme a pfesuneme se do StraSidelného domu (House of
Horrors), kde ma hra¢ co doc¢inéni s deadrickym princem, ale to ze zacatku netusi, protoze

jediné, co prednim je, je diim posedly duchem.

V ramci povér pak The Elder Scrolls dobfe pracuje s povérami opiedené Temné bratrstvo
(Dark Brotherhood), které je po dlouho dobu pro hrace néco neexistujiciho, néco temného, co

,»strasi® ze tmy. UZ sam o sob¢ ritudl, ktery musi jedinec podstoupit, dava zéklad pro spoustu

dalSich povér v tomto hernim svéte.
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6.1.5. Bytosti

Dalsi stézejni kategorii jsou pro m¢ Bytosti. Luffer tuto kategorii pojmenoval celym
vyctem ruznych démonologickych a nadpfirozenych bytosti jako ,,Pfirodni démoni, domaci
duch, démonicka zvitata a byliny se zvlastni moci* (Luffer, 2014, s. 44). Pro mé ucely staci
oznaceni bytosti, nékdy pracovné magické bytosti. Spadaji sem teoreticky vSechny nelidské
rasy, jako elfové, trpaslici, ale 1 sketi, také magicka zvifata rizni ptirodni i neptirodni démoni

a riizné rostliny, at’ uz magické, nebo nadpftirozené.

V sérii Metro vystupuje celd tada zvlaStnich bytosti. Vzhledem k zasazeni do
postapokalyptické budoucnosti po nuklearni valce l1ze vétSinu bytosti vysvétlit jako tvory
zmutované radiaci. AvSak pro béZné obyvatele moskevského metra (vcetné protagonisty hry)
jsou vnimané jako samostatné¢ bytosti a nejsou védecky popisovany. VétSina takovychto
béznych mutanti méa vSak v disledku rysy béznych tvort. Knihovnici jsou tvoroveé
pfipominajici gorily, kteti obyvaji moskevskou statni knihovnu. Kromé vyznamného
fyzického aspektu vSak také oplyvaji zvySenou inteligenci (oproti Cisté zvifeci) — jsou schopni
klast pasti a pfinejmensSim napodobit lidskou fe¢. Vedle toho jsou vSak vyznacnou soucasti
hry Metro tzv. Temni (Dark Ones). Temni jsou inteligentni humanoidni rasa, kterd se
aklimatizovala na radiaci zniceny svét. Jsou vysoce odolni proti radiaci a nizké teploté a maji
rozvinuté telepatické schopnosti. A to do takové miry, ze jsou nejenom schopni komunikace
pomoci myslenek, ale jsou schopni ovlivnit lidskou mysl a pii dlouhém plisobeni ji nakonec

mohou dovést k Silenstvi.

Jakozto plnohodnotny magicky svét je série The Elder Scrolls plny zvlastnich
inteligentnich ras (elfové, khajiitové), nadptirozenych bytosti (draci, upifi, vlkodlaci), ale 1
ruznych magickych rostlin (nirnroot). Kromé béznych fantasy ras (jako jsou elfové raznych
druhti ¢i orkové) jsou ve svété The Elder Scrolls, vyznamné zastoupené také ,,zvireci lide*
(beastmen) — rasu lidi se zvifecimi rasy. Je mozné hrat mimo jiné napft. za khajiita — koci¢iho
clovéka, nebo argoniana — jestétiho cloveéka. Vedle toho jsou zde 1 mnohé bytosti, které jsou k
nalezeni i v naSich povéstech. Ve hie se muZze protagonista stat vlkodlakem. V jedné z her se
muze hra¢ nakazit lykantropii, kdyZz je zranén vlkodlakem, zatimco v dal$im dilu musi provést
specificky ritudl. Zde po vypiti krve dalSiho vlkodlaka ziska hra€ moZznost zmény do vlkodlaci

podoby.

Série The Witcher podobné jako svét The Elder Scrolls je plnohodnotny fantasy svét a

jako takovy obsahuje plejadu béznych fantasy ras (elfové, trpaslici) ¢i dalSich piimo

41



magickych a nadpfirozenych tvori (ghulové, golemové, trollové). Vzhledem k zébéru série
(protagonistou je zabije¢ nestvlr) obsahuje tato série velké mnozstvi magickych nestvir
(primarn¢ ve hie uréenych k zabiti) pievzatych z mytologii ¢i ji inspirovanymi a povérami (ve
velké mife ze slovanského prostiedi). Typickymi neptatelskymi netvory jsou napt. nekketi —
maly ogroviti tvorové zijici v tlupach okolo podzemnich doupat nebo kikimory — velka
hmyzovitd monstra zijici ve spolecenstvich podobnych mravené¢im koloniim. Dal$im
zajimavym piikladem jsou trollové, obfi humanoidni bytosti dnes jiz v relativné ustalené
fantasy podobé¢. Navic se zde vSak objevuji 1 nékteré dalsi zajimaveé motivy trolla, napt. ptibéh
trolla Zijiciho pod mostem a hlidajici jeho ptrechod. Typicky slovanskym tvorem je napiiklad
lesij. Ve hrach jde o silného lesniho ducha s jeleni lebkou misto hlavy a koncetinami z vétvi

stromil a popsani jako siln¢ teritorialni tvory lovici lidi, ktefi vstoupi do jejich lesa.

Mezi dalsi hry, ve kterych lze najit dal$i magické bytosti jsou napiiklad: herni série
Heroes of Might and Magic, The Secret World, World of Warcraf, herni série Baldur's Gate
Series, Black Book, Divinity: Original Sin II, herni série Megami Tensei nebo tieba Roki.

6.1.6. Poklady

Tato kategorie je jedna ze dvou, kterou nechavam pojmenovanou stejné jako Luffer, a to
»Poklady* (Luffer, 2014, s. 44). Pod tuto kategorii spadaji vSechny mozné motivy pokladi,
tajnych skrysi, strazcii tajemnych pokladi apod. Mym asi jedinym hernim zastupcem je série
Tomb Raider. Jak je v samotném nazvu vidét, velka ¢ast hry je koncipovani jako hon za
pokladem, ktery muze byt ukryty, strdzeny. Cela trilogie si dokonce zakldda na slozitych
hadankach, které hra¢ musi splnit, aby se vibec k ,,pokladu‘ vétSinou k artefaktu dostal.

Motiv pokladu je pak silny jesté v piratsky orientovaném dilu Assassin ‘s Creed: Black Flag.

6.1.7. Parodie

Druhou kategorii, kterou nechavam stejné pojmenovanou, jsou ,Parodické povésti
(Luffer, 2014, s. 44). Zde spada vSe od satirického nahliZeni na povére¢né povésti a motivy
ptes nadsazku az po rizné motivy. Motiv je nasledné vyvracen a celou dobu se tfeba jednalo o
Clovéka, a ne ducha. VétSina ,realistickych® videoher se pokousi o néjakou formu
parodickych povésti. Dobry piikladem takové parodie jsou duchové a nemrtvi v The Sims,
ktefi nejenom, Ze se vyskytuji v riznych archetypech a zplsobuji obtize hraci, ale hra¢ za né
mize 1 za spravnych okolnosti hrat. Druhym hezkym ptikladem parodické povésti je Baba
Yaga (Jezibaba) z Rise of the Tomb Raider. Z poCatku to vypada jako setkdni s redlnou

Jezibabou ovladajici kouzla, se kterou se musi hra¢ vyporadat, ale postupné zjisti, Ze mistni
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zena pouziva psychotropni rostliny a zplsobuje hrac¢i vidiny a zadna Jezibaba nikdy

neexistovala.

6.1.8. Soucasné povesti (Urban legends)

Posledni kategorie prakticky nespadd do démonologickych povésti a motiva, ale
vzhledem k tomu, Ze fada soucasnych povéesti ma povérecny podtext nebo néjakym zpisobem
pracuje s nadpfirozenem nebo nevysvétlitelnymi jevy, mi pfislo uzitecné tuto kategorii sem
pridat. Zde spadaji v§echny motivy, které jsou povazovany za soucasné povésti a motivy, ale
zarovenl zde patii vSe, co nelze vysvétlit za pomoci nadpfirozena, ale jedna se treba

mimozemskou civilizaci, nevysvétlitelné jevy apod.

Prvnim hezkym piipadem je jizZ n€kolikrat zminované Metro. V ramci hry Metro (mimo
zvlastnich bytosti) existuje 1 panicky strach z radiace a z opusSténi metra. Posledni dil této
série je na tom piimo postaven a hlavni hrdina je hndn ptedstavou, Ze mimo metro
(nemyslitelné pro vétSinu prezivsiho obyvatelstva) se da Zit a daleko na vychodé se da zit 1

venku.

Dobrym ptikladem je tfeba Assasin ‘s Creed Syndicate, kdy se hraci podafi bojovat proti
samotnému Skakajimu Jackovi (Spring-heeled Jack), ktery podobné mysteriozné, jak se

objevi, tak i na konci souboje zmizi.

Druhou skvé€lou hrou, ktera dle mého perfektné pracuje se souCasnym povestmi a
riznymi povéreCnymi motivy je hra The Secret World. Krom¢ samotného hlavniho tématu,
tedy ze hrac¢ se stava Clenem tajné spoleCnosti dle hraCova vybéru, se v jejim ramci pak

setkava s celou skalou soucasnych povésti a fam.

6.2. Dotazniky a hraci

Dotaznik jsem nakonec priméarné distribuoval na internetovém foru Reddit. Co se tyce
navratnosti, byl jsem vysoce ptekvapen ochotou herni komunity. Pfestoze jsem se snaZzil jim
co nejvice vyjit vstiic a otazky jsem klad primdrné uzaviené, byl jsem mile ptekvapen
ochotou v ramci findlni otdzky na oblibeny nadpfirozeny ¢i povérecny moment ze hry, ktery

zazili.

Nejprve zacnu lehkym demografickym zasazenim mé skupiny hraci. Genderové
rozloZeni je pfevazné muzské (65 %), méné pak bylo Zen (26 %) nésledovala moZnosti non-
binary (8 %) a zbytek se rozhodl identifikovat jako gender fluid, nebo Zadny gender neuvedli.

Vekové rozlozeni dotazovanych je vcelku rovnomérné. Nejvice ze vSech dotazovanych
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uvedlo, ze je ve veku 22-25 let (27 %), nasledovaly dvé kategorie po stejnych procentech 19
%, a to 26-30 a 19-21, dalsi veék 15-18 byl zastoupen ze 12 % a hrac¢i mezi lety 31-35 let z
11 %, zbytek jsou pak kategorie starsi. Co se tyce tzv. socioprofesniho zarazeni, vyslo celkem
vyrovnang: pracujici (48 %) proti studujicim (45 %), zbyli dotazovani bud’ jsou v penzi, nebo

z raznych davodii nepracuji.

Nasledné mé zajimaly jejich vSeobecné znalosti her a jejich preferovana platforma, a jak
moc hraji. Pfes 83 % uvedlo pocitac jako preferovanou platformu. Co se ty¢e preferovaného
zéanru, nejvice obdrzely RPG (67 %), nasledovaly ak¢ni-adventury (55 %), pak strategie (42
%) a v zavésu hned akéni hry (41 %), vcelku nastejno pak dopadly simulatory (28 %) a
samostatné adventure (24 %), pak MMO (20 %) a jako posledni sportovni hry (7 %). Co se
tyCe Casu, ktery u her dotazovani travi, na prvnim misté se umistily 28—15 hodiny tydne (26
%) a v podobném razeni 14—7 hodin tydné (24 %), na tfetim mist¢ se pak umistili vice
vasnivy hraci s 42-29 hodin tydné (16 %). Zbytek si pak rozdélili hraci, ktefi hraji opravdu
jen malo nebo ktefi hranim tydné travi jesté vice ¢asu nez 42 hodin. Pro mé a moji naslednou
praci je dualezité, ze cca 89 % respondentt uvedlo, Ze aspekt, ktery na hrach miluji, je ptibéh.
Co se tyCe zndmosti vybranych her, tak vétSina se udrZela na vysokych 90 % ptickéach, kromé
vyjimek, jako je herni série Metro (54 %) a Never Alone (7 %) a The Secret World (6 %).
Tento trend pak pokracoval 1 v ramci dotazu, jestli doty¢nou hru hrali nebo o ni maji alespon

n¢jaké povédomi.

Dalsi sekci a otazky, na které jsem se ptal hraca, byly zndmé démonologické povésti,
poveéry ¢i motivy. Zde mé nepiekvapila vSeobecna znamost obecnych povér a nékterych az
skoro popularnich syzett, jako je ¢esnek proti upirim, stl proti zlu ¢i bezhlavy jezdec. Co mé
ale prekvapilo byla nizka znalost faustovského motivu (50 %) a mizejiciho stopate (29 %).
Oproti tomu neznalost polednice (18 %) mi nepfiSla tak zasadni, nebot’ se jedna o
sttedoevropsky motiv, a tim padem neni tak globalné¢ rozsiten. Co se tyCe znalosti

nadpftirozenych bytosti, znalost dotazovanych byla prakticky stoprocentni.

Posledni ¢asti mého dotazniku pak byly konkrétni znalosti mnou studovanych motivii a
syzetl. Projevila se snaha dotazovanych si o hrach, jez hrali, zjistit vice informacich (84 %).
Zaroven v momenté, kdy dotazovani n&jakou hru zrovna hraji, maji velké tendence si o
daném ptibéhu ¢i svété néco zjistit: velmi Casto (42 %), nekdy (32 %), porad (19 %).
Vzhledem ke studovanym motivim mé pak nepiekvapila vSeobecnd znalost straSidelného

domu v The Elder Scrolls: Skyrim (65 %). Ptiblizn€ na stejno pak byly také vSeobecné zndmé
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motivy Baby Yagy v Rise of The Tomb Raider (36 %) a bezhlavého jezdce v Assassin ‘s Creed
3 (30 %). Vsechny ostatni motivy se pak udrzely v rozmezi 25-16 %.

Pro mé asi nejzajimavéjsi &asti dotazniku byla Gaste¢né bonusova otazka. Castedné,
protoze jsem chtél u dotazovanych hracu zjistit, jestli né¢jaky motiv nebo nadpfirozeno v nich
zanechalo takovy dojem, Ze si jej nejenom pamatuji, ale neboji se ho sdé€lit. Nejvice mé
prekvapily pravé ty, které pro ostatni nemusi byt viibec nadpfirozené, natoz povérecné, jako
tireba détské charaktery ve vesnici Goldshire ve hie World of Warcraft, nebo az parodické
momenty, kdy hrdina pije s deadrickym?®® princem Sanguine a posléze si musi ziskat jeho
ptizen v The Elder Scrolls: Skyrim. Po dalSim prozkoumdni obdrZzenych odpovédi jsem
zhodnotil, Ze m¢&¢ mile piekvapila celkova ochota, sjakou se skoro pies polovinu

dotazovanych pustilo do §ifeni vlastnich povére¢nych zazitka z her.
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Sekce 3: Navrh hry, dalsi pouZiti a staronové teorie.

Je to v§echno vitbec k nécemu a co to pro soucasné pojeti folkloru znamena?

,, Uceni jeste nikdy nikomu neublizilo. Teda skoro nikdy a skoro

‘

nikomu. *
Stika, Pani Jezera: Pdtd ¢dst sagy o Zaklinaci
Andrzej Sapkowski

(1999)

7. Navrh hry

Na zékladé mého probéhlého vyzkumu se pokusim nastinit navrh hry. Nez ale pfistoupim
k samotnému navrhu, tak bych zde rdd zminil aspon zdkladni informace o vzdé€lavacich hrach
a pak také nastinil 1 n¢které folklorni hry, které bud’ byly v mém vzorku, ale nestihl jsem je do
této doby probrat, nebo jsem je tam nezatfadil schvalné. Nasledné popisu idedlni navrh hry, do

které by se mohl vlozit jakykoliv démonologicky motiv, a mohl byt tak uchovan.

7.1. Soucasné vzdélavaci a folklorni hry

Nejprve si musime urcit, co to vlastné vzdélavaci hra je a jak se 1i$i od her v mém vzorku
her. Vzdélavaci hra spada pod takzvané serious games (vazné hry). Kdy vazné hry jsou hry, v
nichZ hlavni smysl neni zdbava (Smith et al., 2020, s. 247). V tomto piipadé¢ vzdélavaci hry
jsou hry, které maji v prvni fad¢ vzd€lavat a pak teprve mizou bavit. Jaké jsou tedy existujici
vzdélavaci hry a Ize to na zdklad¢ predchoziho vyzkumu aplikovat na folklor? Nejlepsim a
nejblizsim ptripadem pro mou praci je videoherni série Assassin ‘s Creed, ktera doopravdy neni
vzdélavaci hrou, ale jeji dvé posledni vydani*® maji zajimavy piidany prvek, ktery se dokonce
jiz ve vzdélavani pouziva. Mam zde na mysli pfidané rozsiteni s nazvem Discovery Tours
v (ptekladu ,,poznavaci prohlidka‘). Toto rozsifeni prakticky odebere zékladni hru ze svéta
Assasin‘s Creed Origins a Assasisn‘s Creed Odyssey a zlstane nam jen virtudlni sveét
antického Egypta’! a antického Recka®’. V tomto piipadé ma uZivatel moznost projit si (&
projet) svét bez piibéhovych a hernich prvki a prozkoumat starovéky svét. Na nékolika

mistech ve virtudlnim svété jsou pak pfipraveny konkrétni prochazky se zastavenimi, jako

30) Posledni dil Asssasin ‘s Creed Valhalla zatim toto rozsifeni nema implementované.
31) Egypt piiblizné v 1. stoleti pt. n. l. (pozdni vlada Ptolemaiovci).
32) Recko pfiblizné v 5. stoleti pf. n. 1. (obdobi Peloponéské valky).
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kdybychom byli napiiklad v muzeu a zastavovali se u jednotlivych pamatek. Toto rozsifeni
dokonce bylo jiz ve vyuce pouzito.>* Druhym hezkym piikladem jsou hry z herniho studia
Charles Games z Univerzity Karlovy: napt. Attentat 1942 a letos v srpnu vydana druhd hra
tohoto studia Svoboda 1945 (Liberation.). Obé¢ tyto hry jsou zasazeny do podobného obdobi a
daji se povazovat za hry na pomezi vaznych her, protoze se snazi byt co nejvice faktograficky

ptresné, ale pomoci herniho elementu se hraci snazi ptiblizit konkrétni historické obdobi.

Abychom nebyli jenom u vaznych ¢i vzdelavacich her, chtél bych zde jest¢ zminit jednu
¢isté dle mého nazoru folklorni hru, a to hru Black Book od ruského studia Morteshka. Hra
vznikala pfimo na motivy ruskych démonologickych (povérecnych) povésti (bylicka (cz) /
bailichka (en))**. Hrag se vziva do role Vasilisy, kterd vyhleda ¢ernou knihu, aby podepsala
smlouvu s d'ablem, ziskala magickou moc a mohla zachranit svého milované ze sparti smrti.
Kromé samotného motivu ¢erné knihy se hra¢ potkava se spoustou démonologicky bytosti a
motivli. BohuZel jsem mél moznost zkusit si zahrat jen demoverzi, ale uz samotny koncept

povazuji za vice nez zdafily.

7.2. Tvorime idealni hru

Co by m¢la ale obsahovat idealni vzdélavaci hra? A co by méla obsahovat hra ,,poutava a
zédbavnd“? Pokud dokazeme identifikovat jednotlivé vlastnosti, tak zvladneme vytvorit
jakychsi pét pravidel pro idealni hru pro uchovani a Sifeni folklornich motivti. V prvni fadé by
méla byt interaktivni, tedy hra¢/student musi byt vtazen do hry, tak jako nam ukazuji
Discovery Tours. Nasledn¢ by informace mély byt kompaktni. Nesmi hrace zahltit a mély by
byt rozdéleny do jednotlivych usekti (tkoll). Souvisejici vlastnost je, Ze svét musi byt
rozsahly, musi nam piipadat zivy a posledni vlastnosti je to, Ze hra¢ musi mit potvrzené, ze
informace, které vstfebava, jsou pravdivé. Kdyz jednotlivé vlastnosti shrneme, bude mych pér

pravidel, kterd by hra mé¢la mit, znit:

1) Interaktivnost

2) Kompaktni informace

3) Propracovany svét plny znalosti
4) Zajimava stylizace

5) Pravdivost

33) https://www.nytimes.com/2018/05/16/arts/assassins-creed-origins-education.html

34) http://blackbookgame.com/blackbook.html
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,, A journey of thousand miles begins with a single step. So just také

it step by step.
,, Cesta trvajici tisice mil zacind jedinym krokem. Takze udélej jeden za druhym.

Waka, Okami

(2006)

8. Teorie kolobéhu zivota folklorniho motivu

V posledni kapitole bych se rdd zamyslel nad jednou teorii, ktera m¢ napadla pii
zpracovavani dotazniku a hledani motivl. Kdyz vezmeme v tvahu to, Ze folklor je néco Ustné
tradovaného, variabilniho, vznikajiciho spontann¢, mtize byt jeho ptfikladem tieba povést o

polednici. Existuje vice variant této povésti a na kazdém misté se vypravi jinak.

Déle si vezmeme folklorimus. Ten chépu jako institucializovany folklor nebo také jako
zivot folkloru v jiném prostiedi nez ptivodnim. V naSem piipad€ se povést o polednici v ten
moment, kdy jednu variantu této povésti fixujeme a vydame ku ptikladu knizné, tak se stane

folklorismem.

Posledni pojem je pak pojem pomérné novy, a to folkloreska. Tento pojem chapu jako
n¢jaky motiv, ktery vyuziva folklor ke zvySenému pocitu autenticity. V naSem piipad¢ to
bude tak, ze chceme naprogramovat hru z vesnického prostiedi, ale jako ustfedniho nepftitele
si nevezmeme celou povést, nybrz pouze démonologickou bytost polednici, kterou ve své hie

pouzijeme.

Co se ale stane, kdyZ nepouzijeme ptivodni povést, ale pouzijeme onu fixovanou povest,
koupime si do rodiny knihu s povésti o polednici a na$i vnuci si ji jiz budou pamatovat jen
z tohoto ¢teni? To, co pred sebou mame je tzv. kolobéh Zivota folklorniho motivu. Za
spravnych podminek se zjednoho motivu muize stit v jeden moment folklor, v druhém
folklorismus a ve tfetim folkloreska, protoze i1 folkloreskni polednice ze hry mize Casem byt

pfedavana uz jen Ustné, a tim se znovu stat folklorem.
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., A famous explorer once said that the extraordinary is in what we

¢

do, not who we are. "

,,Znamy objevitel jednou rekl, Ze neobycejné jsou véci, které delame, ne to, cim

Jsme.

Lara Croft, Tomb Raider

(2013)

9. Zavér

Démonologické motivy jsou samy o sobé¢ natolik Siroké téma, ze ptfipojime-li k nému
relativné nové médium, ziskdme z toho novy neprobadany terén nesmirnych rozméri. Tento
terén jsem se na téchto strankach pokusil alespon lehce rozkryt. V prvni fad¢é bych si ale mél

odpovéd’ na své predchozi polozené otazky.

Prvni z nich znéla: Jsou projevy ustni slovesnosti, presnéji déemonologicka témata a motivy,
pritomny v popularni kulture, presnéji ve videohrach? Troufam si fict, Ze ano, dokonce si
myslim, ze videohry jsou dostateCnou zivnou pudou pro to, aby vznikala démonologicka
témata nova. A ona skutecné vznikaji. Vzhledem k tomu, Ze interaktivnost videoher zarucuje
intenzivnéj$i prozitky, se nové bytosti objevuji u témét kazdé hry. Zaroven se na prikladu her
Grand Theft Auto a Red Dead Redemption 2 ukazalo, Ze hry nemusi byt fantaskn¢ zamérené,

aby nejenom, Ze obsahovaly, ale rovnou $ifily kvalitni povére¢né motivy.

Druhd otazka znéla: Jsou tato démonologicka témata a motivy uchovavany v kolektivni
paméti socialni skupiny (subkultury) hracu videoher? Na tuto otazku odpovim také kladné.
Nejenom, ze si myslim, Ze jsou uchovany, ale videohry podnécuji tuto subkulturu, aby si své
znalosti o nich prohlubovala a dale je Sifila. Dotaznikovy sbér ukazal, ze se nejedna o uzkou

homogenni skupinu lidi, ale Ze je jeji soucasti cela Skéla veékl, gender a zalib.

Posledni hlavni otazka byla: Predstavuji videohry novou platformu pro Siveni, uchovavani
a konstrukci ¢i snad rekonstrukci folkloru? Na tuto otazku také rad odpovim, Ze ano.
Interaktivnost média a Siroké publikum zajiStuji dostatecny prostor, aby se nejenom dalo
pracovat s jiz zndmymi motivy, ale aby vznikaly motivy nové nebo ptibuzné. Vynalézavost a

zvidavost hracu je také ku prospéchu, protoZe ti sami ¢asto nachdzi povést ¢i povéru tam, kde
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ji ani tvlrci nezamysleli, a to se zase dostdvame na zacatek: z folkloresky se muze vcelku

rychle stat znovu folklor.

Mohu sradosti fict, ze svou hypotézu o uchovavéni, Sifeni a vzniku povazuji za
potvrzenou. Nezbyva mi nez jen konstatovat, ze na zakladé zjisténych zavéri je jasné, ze se

jedné o komplexni problém a je zdhodno se jim dale zabyvat.
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11. P¥ilohy

11.1. Seznam her

V samostatném dokumentu s ndzvem ,,Priloha 1 Seznam her.*

11.2. Vzor dotazniku

V samostatném dokumentu s nazve ,,Priloha 2 vzor dotazniku.*

11.3. Vysledky dotaznikli

V samostatném dokumentu s nazve ,,Priloha 3 vysledky dotazniku.*
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