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Uvod

Zamerem této bakalaiské prace je zjistit, jak je d’abel reprezentovan v médiu videoher,
tedy jakych podob nabira, jaké vyznamy jsou s nim spojovany a zda interaktivni povaha
videoherniho média tyto podoby specificky ovliviiuje. PouZita k tomu je sémiologie Rolanda
Barthese, kterou jeji autor koncipoval jako metodu ke zkouméani v§eho, co ma vyznam. Lze
ji tedy aplikovat 1 na vyznamotvorné jevy, které jsou unikatni pro videohry, a zdroven na
audiovizualni slozky 1 ptibeh. Pravé narativ a jeho propojeni s interaktivitou piindsi
specificky predmét zkoumani, ktery ¢astecné nuti zabrousit do oboru game studies. Videohry
od pocatku milénia proSly zna¢nou proménou a v soucasnosti patii mezi nejzasadnéjsi
narativni média — dikazem budiz naptiklad udileni cen Britské filmové a televizni akademie
BAFTA Games Awards, nominace vérné adaptace titulu The Last of Us na 24 cen Emmy za
rok 2023. Tuto atraktivitu pomdha dolozit také tcast hollywoodskych hercti v hlavnich
rolich velkorozpoctovych titulii, naptiklad Keanu Reeves a Idris Elba v titulu Cyberpunk
2077. Téma prace vzniklo prolnutim mé profilace v ramci bakalafského studia smérem
k antropologii ndboZzenstvi, absolvovéani kurzu Uvod do studia ludologie zde na FHS, ktery
se vénuje akademickému zkoumani videoher, a praxe v herni publicistice. [ na zdklad¢ svych
znalosti si troufam tvrdit, Ze je téma tohoto projektu akademicky relevantni. Téma d’abla ve
videohrach se pak jevi atraktivnim 1 proto, Ze neni pfili§ probadané. Vyzkum naboZenstvi ve
videohrach probiha i v &eském prostiedi, piikladem budiz prace Vita Sislera Procedural
religion: Methodological reflections on studying religion in video games, v zahranic¢i pak,
krom& mnohych praci o ndbozenstvi, vznikaji 1 prace vénujici se problematice démonti, do
jejich sféry d’abel spada. Jedna z téchto praci, 4 Digital Devil’s Saga. Representation(s) of
the Demon in Recent Videogames S. Jonathona O'Donella, byla zésadni inspiraci pro tuto
préci, podobné jako zbyly vyzkum této problematiky se vSak nevénuje d’ablovi samostatné
a dopodrobna, nybrz démoniim obecné. Postava d’dbla samotnd, tedy protivnika Boha
(Weinstock 2021: 3), je pak pro evropsky prostor, kulturn¢ zakotenény v kiest'anskych
tradicich, zcela zasadni, jelikoz vyrazné€ ovliviiuje vnimani dobra a zla. Pravé konflikt mezi

dobrem a zlem potom stoji v zakladu vypravéni piibéht, videohernich nevyjimaje.



1. Teoretické zakotveni vyzkumu
1.1. Kdo/co je to d’abel?

Slovo d’abel je v Novém zakoné¢ pouzivano jako zaménné se jménem Satan. Toto
synonymum se vyskytuje i v zdkoné Starém — hebrejsky ha-Satan znamena ,,protivnik®.
(Dolezalova 2012: 30, Weinstock 2021: 4) Zidovské chapani d’abla se viak od toho
ktest'anského vyrazné 1isi. Biih Jahve nese i negativni rysy, dokdze byt kruty a krvelaény, a
vyrazng zIly protip6l se tedy v judaismu nevytvoril. Dualistické chapani Satana jakozto
zosobnéni zla je vlastni az kirestanstvi. (Salanda 2001: 157) Pravé kiest'anské pojeti d’abla
a jeho variace predstavuji cil zkoumani této prace. Kromé dvou zminénych synonym se
v ¢eském kontextu pro d’abla vzilo jesté¢ jméno Lucifer, latinsky svétlonos nebo jitfenka,
které vzniklo z obrazu d’abla padajiciho z nebe poté, co se vzepiel Bohu. (Rejzek 2001:
351, Weinstock 2021: 4). V germanskych jazycich se pouzivaji také odpovidajici preklady

jittenky, tedy Morningstar (angl.) nebo morgenstern (ném.).

1.2. Dabel a jeho role v kultui'e a spole&nosti
Reprezentace Satana skrze uméni piedstavuje dileZity nastroj, ktery kiest'anské uceni
pouziva k posilovani védomi o nebezpeéich, ktera s sebou nese Luciferovo pokuseni. Dabel
se od vétSiny ostatnich nadpfirozenych postav 1isi tim, Ze je pro mnohé lidi aktivni silou
v jejich zivote. To ale zaroven neznamend, ze bychom si ptibéh o d’ablovi nemohli uzit
v piipad€, Ze v n€j neveéiime — o Glumovi z Pana prstent si také nemyslime, Ze doopravdy
existuje, ale ptitom predstavuje silného antagonistu. (Hansenova, Weinstock 2021: 7) Uméni

s naboZenskou tematikou, konkrétné€ vyobrazeni d’dbla, ma tedy 1 jiny ucel nez duchovni.

Ideu Satana coby zhoubné, nas piesahujici duchovni sily vyuZzivaji umélci, spisovatelé
a filmati jako dtlezitou hybnou silu svych narativii. (Hunter 2021: 15). Byva vyuZivan také
jako nastroj kulturni kritiky, a to jak véficimi, tak nevéficimi. Dabel funguje jednak jako
jakési strasidlo tipadku tradi¢ni viry, rozkladu instituci a ,,progresivnich hodnot®. (tamtéz: 6)
Prikladem miiZe byt moralni panika okolo deskové hry na hrdiny Dungeons & Dragons, ve

které se podle aktivistky Patricie Pullingové mély nachézet ,,satanské ritualy*.

Postava d’dbla, podobné¢ jako kostlivci, upifi a dal§i pfiSery, nabizi piehledné,
jednoduché, dualistické rozliSeni mezi dobrem a zlem, se kterym Ize pracovat bud’ tradi¢né,
nebo podvratné. Kromé toho ztélesiiuje kulturné specifické nejistoty a touhy, odrazi pojeti

htichu a vykoupeni. (Weinstock 2021: 2) Navic, ,,zlo vyvolava silné€;si intelektudlni a emocni

reakce nez dobro®, ,,Satan prodava“. (Sterritt 2021: 71-72) Vyjimkou nejsou ani videohry,
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pravé naopak. Jak viak podotyka Jaroslav Svelch, jehoZ teorie bude rozebrana v dalsi
kapitole, ,,zaliba v obludach®, mezi néz lze zaradit i d’abla, pravdépodobné pfispéla k
reputaci her coby infantilniho, kulturné marginalniho a potencialné Skodlivého média.

(Svelch 2024: 83)

V hrubych obrysech jsou déjiny d’abla na Zapade¢ historii postupného ristu jeho vlivu
na spolecnost, doprovazeného vyznamnou proménou jeho domnélych vlastnosti.
(Muchembled 2008: 24) Z ,,podiadného vazala®, ktery se nachéazel ve stinu Boha a slouzil
jen jako jakési pfipominka zla, kterd neméla jasné danou podobu ani povahu, se postupné
stala nadlidska, nepolapitelnd bytost. (tamtéz: 34, 42) V prubéhu historie byl spojovan nejen
s kazdodennimi podobami zla a htichu, ale také se specifickymi fenomény své doby, jako

byly morové rany, rozpad vazalskych vztahi ¢i promény sexudlni moralky.

Obdobi renesance pfineslo individualizaci a psychologizaci podob zla, strach ze
Satana proto ustupoval. (Sichére in Muchembled 2008: 212) S mysSlenkami osvicenstvi
strach z d’abla v tradi¢ni podob¢ také upadal a vnimani zla se, spolu s virou, zvnitifiovalo.
(tamtéz: 215) Strach z Lucifera se udrzel v téch kulturach, které si uchovaly nabozenskou
senzibilitu — napiiklad v USA je protestantska etika hluboce zakotfenéna. Obecné se vSak
Satan stal spiSe motivem a symbolem neZli kfestanskym mytem. (tamtéz: 220, 277)
V modernim svété pak podle Victorie Nelsonové populdrni kultura ptredstavuje
znovuocarovany svét, vnémz se mohou bez omezeni rozvijet pfedstavy naivni viry.

(Weinstock 2021: 7)

Nezanedbatelnou cast této popkulturni produkce piedstavuje tvorba Hollywoodu.
Podle Roberta Muchembleda je americka ,,posedlost d'ablem ... opravdu charakteristicky
rys®, ktery 1ze vysledovat naptiklad i v kolektivni psychoze z ritudlniho zneuZivani déti
satanistickymi rodi¢i. (Muchembled: 295). Evropa je dle jeho nazoru takovymi

»dramatickymi obrazy posedld méné®. (tamtéz: 281)

1.3. Vizualni podoby d’abla a jejich vyvoj
Jelikoz tato bakalafska prace analyzuje audiovizualni médium, je pro ni zsadni to, jak
d’abel vypada. Soucasna antropomorfizovana podoba d’abla se vyvinula ¢asem (Hansenova,
Weinstock 2021: 4). V Bibli, kterd je kofenem piedstav o d’ablu, se vyskytuji dva velice
odli$né popisy bytosti, jeZ je za d’abla povazovana. Ve Starém zédkoné se poprvé objevuje
v pasazich o Adamovi a Evé coby bezejmenny plaz, ktery pokousi k prvotnimu hitichu.

(tamtéz: 3) V Novém zdkong, konkrétné ve Zjeveni Janove, se pak ptedstava podoby d’abla



zasadné liSi — je tam popisovan jako ,,veliky rudy drak se sedmi hlavami a deseti rohy, a na
téch hlavach [ma] sedm korun®. (Bible21: Zjeveni 12:3) Podle svatého Petra ma d’abel zase

podobu ivouciho lva. (Muchembled 2008: 28)

Ve sttedoveéku nebyl vzhled d’abla zasadni, dilezita byla jeho povaha plvodce zla.
Velkou roli proto sehrala lidské imaginace, a to jak ve folklornich, tak uméleckych dilech.
Naptiklad v romanském sochafrstvi 11. a 12. stoleti m¢l d’abel rizné zviteci i lidské podoby
a byl asociovan i s riznymi barvami, kromé ¢erné a Cervené i se zelenou. (tamtéz: 29, 34)
Predstava Dante Alighieriho, jehoz Peklo patii mezi zdsadni dila, co se tyce koncepce d’abla
a s nim spojenym prostiedim, je vcelku podobnd té biblické — jeho d’abel je ,,okiidlené
monstrum se tfemi obliceji, které pozird duse zatracenych®. (Hansenova, Weinstock 2021:
4) Svétoznama tvorba Hieronyma Bosche pak zachycuje d’ably s psi hlavou vedle hmyzu,
lidskych monster a dalSich kreatur, které trapily Boschovy soucasniky. (Muchembled 2008:
43) Klasicka podoba s rohy a paznehty, kterou nalezneme i v ¢eskych pohadkach a lze ji
podle mého ndzoru povazovat za jednu znejvice stereotypnich, zase pochazi nikoliv
z kiest'anského kanonu, ale z fecko-fimského boha Pana. (Hansenova, Weinstock 2021: 4)
Casty atribut v podobé vidli ma podobné ptivod nejspise v Poseidonovi. (Hendricks 1992:

497-498)

Na zacatku 19. stoleti doslo k zajimavému rozdvojeni. Zatimco ortodoxni teologové
se snazili o sjednocujici efekt kiestanského mytu, v lidské imaginaci zaCala predstava Satana
kopirovat rizné¢ modni viny. Autoii jako M. G. Lewis nebo William Blake Satana popisovali
jako slicného mladika, pfi¢emz Satantiv d¢l, byt’ ne pifimo jeho ztélesnéni, nesou i1 postavy
jako Frankensteinovo monstrum nebo Dréakula. (Muchembled 2008: 214-217). Tento trend,

jenz d’abla ztotoziuje s velice rozdilnymi podobami zla, pak pokracuje dodnes.

1.4. Typologie d’abla
Pro snazs$i préci pii sémiotické analyze jsem na zakladé raznych ptistupti k d’ablovi
vytvoril pracovni typologii nejzédsadnéjSich pojeti d’abla, které se Casto opakuji. Tyto typy
nejsou neprostupné oddelené, spiSe jde o jakési soubory vlastnosti, které se obvykle
vyskytuji spolecné, avSak mohou se rizné¢ kombinovat. Sefazeny jsou podle obvyklosti od

nejvyssi po nejniZsi.

1.4.1. Dabel jako pokusitel
Vétsinu kategorii, které predstavim, piesahuje a spojuje role d’abla jakozto pokusitele.

Tato vlastnost je jednou z nejzasadnéjSich pro podobu d’abla v Bibli — jiz bezejmenny plaz,



jenz neni d’ablem doslova nazvan, pokousi Adama a Evu ke hiichu, v Novém zakoné potom
»svadi cely svét“. Jednotlivé variace se potom lisi tim, jak k tomuto pokouSeni pfistupuji a
jaké nasledky s sebou nese. Mlze jit jen o Zert, oboustrann¢ vyhodnou smlouvu i projev

absolutniho zla. (Bible21: Zjeveni 12:9)

1.4.2. Protestantsky vs. katolicky d’abel

Mimo nize uvedené rozliseni se dale slusi uvést rozdil mezi d’dblem katolickym a
d’dblem protestantskym, evangelickym. Podle Roberta Muchembleda v USA chéapani svéta
vychézi od jednotlivce a hraje zasadni ulohu v kolektivni spase, v Evropé je to vétSinou
naopak. To se promitd i do vnimani Lucifera — pro protestanty je zapas se Satanem
individudlni, probihd kazdy den jejich zivota. (Poole 2009: 185 in Hauka 2021: 199)
Eschatologie pak pfedstavuje komunitni projekt — evangelici véfi, ze konec svéta pfijde brzy
a je potieba k nému smétovat. Katolické ptfedstavy oproti tomu vychazeji z cirkevniho
dogma a individualniho vstupu do nebe, jehoz dosazeni je na kazdém jedinci. Konec svéta
potom pfijde nékdy ve vzdalené budoucnosti. (Hauka 2021, tamtéz) Z rozdilu téchto
predstav vychazi odlinost reprezentaci ve filmech Dabliv advokat a Constantine. Zatimco
v prvnim snimku postava d’dbla jménem John Milton chce pfivodit konec svéta a prichod
Antikrista, ve druhém se Antikrista snazi zastavit, aby mohl d’abel ¢asem vladnout svétu.

(Hauka 2021: 199)

1.4.3. Mefistofeles a faustovskd smlouva

Specifickou, avSak hojné pouzivanou variaci na smlouvu s d’dblem piedstavuje
smlouva faustovska. Ta pochéazi z némecké folklorni legendy o Faustovi ze 16. stoleti.
Hlavni postava Johannes Faustus v ni odevzda po 24 letech svou dusi, vymeénou za v§echno
myslitelné poznani, nadlidské vykony a blaZenost sexu, d’ablu-Mefistofelovi. (Muchembled
2008: 133-134) Mefistofeles byl mnohymi autory vykladan a pouZivan nikoliv ptimo jako
d’abel, ale spise jako jeho ztdlesnéni a zastupce na zemi. Slo o jakéhosi lidového d’abla, ktery
mel humanoidni formu, aby mohl s lidmi komunikovat. (Hunter 2021: 15) Motiv smlouvy
je velice vdécny, jelikoz je obecny a lze jej vztdhnout na mnoho Zivotnich situaci. Navic
umoziuje rtizné realisticka pojeti. Polid$téna podoba d’abla pak dobte funguje v zapletkach,
jelikoz Ize nadpiirozenou povahu postavy pied ctenafem nebo divakem tajit, filmaitim navic

uSetii praci s vizualnimi efekty.
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1.4.4. Débel jako antihrdina

Pojeti postavy d’abla jako spojence lidi je oblibenym modernim tropem ve filmu a
literatute. Velice uzce je s nim spojena povaha Lucifera coby padlého andéla, vykdzaného
z Boziho kralovstvi na zem. Plivodné v kiestanské — a to zejména fimskokatolické — teologii
je takovyto vykdzany d’abel zasadné negativni postavou, protoze se na rozdil od ostatnich
andélid rozhodl konat zlo. S vyrazné odliSnou moralitou d’abla pfisel v 17. stoleti John
Milton. Ten tuto postavu uchopil ambivalentné a vykreslil Satanovu revoltu jako z jistého
pohledu ospravedlnitelnou. (Yang 2015: 31-35) Filmy tento narativ ¢asto pouzivaji pro
kritiku teologie a moralky s ni spojené. Lucifer mlize spolupracovat s lidmi proto, Ze
pravidla nastavend Bohem a vynucovana and€ly se v dané situaci zdaji byt nespravedliva
nebo piimo neptatelska, jako tomu je ve snimku Proroctvi z roku 1995. Mize tak Cinit Cisté
ze svych vlastnich z4jma, a lidi jen vyuZzit, nebo byt opravdu spiSe na jejich strané, jak se
déje v serialu Lucifer, Gaimanov€ Sandmanovi nebo Bulgakovové Mistrovi a Markétce.
V kazdém ptipadé ale vitézstvi d’abla zavisi na vuli lidi. (Hansenova, Weinstock 2021: 4,

178-188)

1.4.5. Dabel jako zosobnéni absolutniho zla

Do této kategorie zatazuji ty podoby d’abla, které maji az mytickou povahu. Ztélesiuji
Cisté zlo, ptipadné destrukci, chaos a negaci vSeho, co piedstavuje dobro — nema;ji kladné
povahové vlastnosti. Vizualné ma €asto nejblize k mytickym piiSeram. Piikladem muze byt
d’abel ze Zjeveni Janova 12:3, kde je popisovan jako ,,veliky rudy drak se sedmi hlavami a
deseti rohy, a na téch hlavach sedm korun®, respektive ,,veliky drak — ten davny had, zvany
d’abel a satan, ktery svadi cely svét. (Bible21: Zjeveni 12:9) Spadd sem také jiz vyse
zminény Dantiv d’abel. Zaroven se ale do této kategorie hodi zaradit velice specifickou
podobu d’abla, s jakou pfiSel John Carpenter v Princi temna. V tomto snimku jde o syna
Antiboha, ktery ma vSak formu zelené tekutiny v nddobé¢ a jeho podstata piekracuje lidské

chapani, jde o materialitu mimo lidstvo. (Sederholm 2021: 103, 108, 111)

1.4.6. Dabel jako metafora spoleéenskych problémi
Praci s postavou Lucifera se nemusi zkoumat jen nabozenska problematika. Satan
muZe poslouZzit také jako uzite€na metafora zcela sekuldrnich spole¢enskych témat. Ve
znamém filmu Déablav advokat je na postavé Johna Miltona, majitele usp&$né pravnické
firmy, ktera se v pribéhu ukaze byt Satanem, ptfiznanou kritikou kapitalismu a fenomént
s nim spojenych. Milton reprezentuje prehnanou oblibu sexu, jidla, piti a penéz, které

odpovidaji smrtelnym hiichiim ustanovenym uz ve sttedoveku. Zarovei je vSak velice lidsky
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vypadajicim pravnikem, ktery uz nemusi vyuzivat nadpfirozené moci, jelikoz ma k dispozici
postaveni v soudnim systému a nezmérné finan¢ni prostfedky. Diky tomu mutize pfimeét
hlavni postavu filmu, Kevina Lomaxe, aby pro n¢j hajil i ty nejvice vinné, tedy nejhiisnéjsi,
klienty. Zapletka byla také spojena s koncem milénia, které bylo v dobé vzniku snimku

velkym tématem. (Hauka 2021: 200-202)

Débel viak nemusi byt jen analogii ke spoledenskym problémiim, ale i jejich
alternativnim feSenim. Jak rozebira Simon Bacon, filmy Caroddjky z Eastwicku a
Carodgjnice reziséra Roberta Eggerse podavaji Satana coby moznost pro Zeny vymanit se
z patriarchdlniho systému, ktery pomdhala budovat kiestanska cirkev. (Bacon 2021: 149-
150)

1.4.7. Antikrist

Podle biblické tradice je Antikrist nadpfirozenou bytosti, synem Satanovym, ktery
ziskd pozemskou moc, aby se mohl postavit proménénému Kristovi. (Palmer 2021: 95)
Nejde tedy pfimo o d’dbla, nicméné je jakymsi jeho ztélesnénim, zosobnénim na Zemi,
podobné jako Mefisto. Ackoliv mé tato postava koteny jiz v tradici, kterd predchazela
Starému zakonu, oziveni se dockala ve 40. letech 20. stoleti diky angloamerické evangelické
cirkvi. Ta z n&j u€inila centrdlni figuru bliZiciho se konce svéta, ktery odvrati pouze druhy
ptichod Krista. Tohoto pozapomenuti vyuzil také filmovy pramysl v letech 70., kdy zacaly
vznikat hororové snimky jako Exorcista nebo série Znameni. V téchto filmech ma boj dobra
a zla az fetiSizovanou podobu, pficemz moznost porazeni Antikrista je v nich prezentovana
jako nahoda, nikoliv cilené usili — to vZdy selze. (tamtéz: 87, 95) Tento scénat neodpovida
biblickému popisu, v ném je Antikrist spolu s d'ablem poraZen JeZiSem. Svaty Augustin pak

dokonce tvrdil, Ze svét je plny mnoha Antikristli, neslo u n&j o jednu bytost. (tamtéz: 98-99)

1.4.8. Dabel jako §ibal

I ptes vétSinovou vaznost postavy d’dbla neni neobvyklé jeho vyuziti v komedidlnim
podani, kde dochézi k defuzi d’abelskosti do odlehcené¢ho piistupu k Zivotnim trapenim a
problémtim. (Fowkes 2021: 58) V takovychto snimcich se projevuje Sibalska povaha d’abla.
Ta spiSe nez z cirkevniho u€eni pochazi z folkloru, kde v podobé Belzebuba ptedstavoval
»pitomecka, kterého je snadné obalamutit™. (Muchembled 2008: 213) Takovyto d’abel Casto
neni explicitn€ imoralni a byva nakonec pomérné snadno ptemozen. Hrané filmy z logickych
divodii 1 vtéchto ptipadech uptednostiiuji humanoidni formy d’abla, nicméné pro

animovaneé to neplati. V ranych disneyovkach tak najdeme napiiklad Satana s rohy, tesaky a
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chlupatym ocasem. Tyto filmy naSly v d’abelskych udalostech zabavnou povahu, ve snimku

Hell’s Bells je naptiklad d’abel porazen svymi posluhovaci. (Telotte 2021: 45-46)

1.5. Dabel ve videohrach
1.5.1. Specifika videoherniho d’abla

Chapani videoherniho d’abla pomaha kniha Hrag vs. ptisery Jaroslava Svelcha z roku
2024. Nezabyva se pfimo Satanem, nybrz monstrozitou obecné, nicméné jeho teorii lze na
d’abla bez problému aplikovat. Podstatné je rozliSeni mezi takzvanou vzneSenou a spoutanou
monstrozitou. V procesu spoutavani monstrozity to, co kdysi bylo désivym a podvratnym
monstrem, se postupné stava soucasti naSeho kazdodenniho kulturniho prostfedi a ztraci sviij
osten. Tento proces neni jednosmérny a nevytvaii binarni rozliseni, jde spise o $kalu. (Svelch
2024: 24-26, 28) Videohry se viak podle Svelcha vétsinou kloni ke spoutané podob& — ni¢i
tajemstvi v zdjmu hratelnosti. (tamtéZ: 28) Pro lepsi hra¢sky zazitek je totiz nutné predvidat
povahu nepfitele, aby nad nim bylo mozné zvitézit. Vyuziti monster je potom obecné
praktické proto, ze ¢ini nasili moraln¢ akceptovatelnym a umoziuje obejit ratingové organy.
(tamtéz: 63, 71) Co se tyce vizudlnich znakd, slusi se zminit realismus. Vyvojafi videoher

vvvvvv

dosazena iluze realného. (tamtéz: 86)

1.5.2. Vztah videoherniho d’abla k filmu
Jak Svelch déle popisuje, design piider ve hrach je &asto kritizovan pro repetitivnost a
stereotypni reprezentace. (tamtéz: 142) Na videoherni estetiku totiz mély pfimy vliv zejména
priSery ze svéta filmu. (tamtéz: 81) I ptes rizné kulturni zdroje v riznych zemich je totiz
jednim ze zpusobdu, jak snizit riziko spojené s vyvojem her, vsadit na osvédcené vzorce.
(tamtéZz: 138) Témi jsou prave filmy a literatura, jejichz uchopeni d’abla byla rozebrana vyse.
Jak v8ak zaroven fikd znamy vyvojat David Jafte, ,,bitky ve filmech jsou celkem krotké* a

hry maji tendenci k hyperbolickému znazornovani spektakuldrniho nasili. (tamtéz: 88)

2. Metodologie a reflexe vyzkumu

2.1. Metoda — sémiologie Rolanda Barthese
Pro hleddni vyznaml ve videohrach budu vyuzivat metodu sémiotické analyzy,
konkrétné pfistupu Rolanda Barthese. Ten navrhl sémiologii jako v&du o znacich, pfi¢emz
znak je podle n¢j cokoliv, co méa vyznam (Barthes 2018: 7, 112) — metodu tak lze pouzit na

obrazove, textové slozky 1 hratelnostni znaky, které se ve hrach vyskytnou. Kazdy jednotlivy
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znak se pak dale sklada z oznacujiciho a oznaCovaného. Oznacujici je to, co je vidét, tedy
samotny sled fonému nebo obrazek, naptiklad kulaty Cerveny objekt se zelenym vyhonkem
nahote. OznaCovanym se potom mysli koncept, ktery mame k danému fonému ¢i obrazku
piifazeny, tedy v tomto piipadé jablko. Jejich vztah existuje na Grovni jazyka a vznikd na
zakladé lidské domluvy. Je zcela arbitrarni a mtize se liSit i mezi riznymi jazyky a kulturami.
Existuje vsak jeSté¢ druhd uroven, Groven mytu, kde se jiz hotovy znak stdva novym
oznacujicim — smyslem. Tomu ideologie piidava dalsi signifikat, dodate¢ny vyznam, a tim
tvofi takzvany znak novy, signifikaci. (Barthes 2018: 113-119) Pravé mytus je jakymsi
pojivem a tim, co sémiologa zajima. V Mytologiich Barthes prezentuje tfi zptisoby Cetby a
desifrovani mytu — cynicky, ktery se hodi k hledani formy pro koncept, demystifikacni, jez
slouzi k deSifrovani mytu, a dynamicky pro ¢teni mytu. Pro ucely analyzy se zdd byt
nejvhodnéjsi zplsob demystifikaéni. Ten dekomponuje signifikaci mytu, pfijima jej jako
podvod — naptiklad v ¢ernochovi salutujicimu francouzské vlajce nachazi alibi

francouzského imperialismu. (Barthes 2018: 127)

Pro demonstraci metody, jak by mohla byt vyuzita v této praci, lze uvést ptiklad

zalozeny na schématu Barthesova mytu a stereotypni podoby d’dbla, kterd vychazi z mé

predstavy:

J

Oznacujici Oznacované a

(forma) (koncept) z

Fyzické  rohy, Mysleny  koncept y

oblek rohaté bytosti v obleku .
Znak/nové oznacujici (smysl) Oznacované Vi

koncept
Korporatni d’abel ( PO) )
y
Korporatni

nenasytnost, moralni t

zkazenost u

Znak (signifikace) s

Kapitalismus je nevyhnutelné zla, mocna véc
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2.1.1. Specifika vyuziti Barthesovy sémiologie pro analyzu videoher

Oproti filmim, u kterych lze sémioticky analyzovat ,,jen* audiovizudlni a ptibéhové
prvky, videohry pfidavaji dalsi typ signifikantt. Ty vychézeji z interaktivni podstaty
videoher — hra¢ neni pouze pasivnim pozorovatelem, ale piimo fidi konflikt, je aktivné
zapojen do d&je. (Svelch 2024: 14) Posouva jej kuptedu, je vykonavatelem akce a miize byt
stavén pred t€zkd mordlni rozhodnuti. Oznacujicim se tak muze stat napiiklad moznost
sebrat, nebo nesebrat néjaky predmét i zabit, ¢i uSetfit nepfitele. Tituly, které nabizeji
dialogové Ci ptibéhové volby, nejcastéji RPG, pak mohou vytvaret rizné vyznamy at’ uz
jednotlivymi rozhodnutimi, ¢i vdznosti jejich nasledkt. Dalsim rozdilem je, Ze ve videohie
kamerou hybe hra¢, kompozice zabéru tak neni pevné dana jako u filmu a autofi s tim museji
poéitat. (Svelch 2024: 92) Dabel miize byt ve hrach reprezentovan jak v podobé nepfitele,
se kterym se hrac¢ aktivné utkdva, tak pouze ve filmovych ¢i jinych neinteraktivnich
sekvencich. V nich hra¢ ¢asto nema pod kontrolou ani kameru a reprezentace se tak formalné

prakticky nelisi od téch filmovych.

Na zékladé téchto teoretickych vychodisek jsou kapitoly vénované jednotlivym hradm
rozdéleny vzdy na tfi podkapitoly. Audiovizudlni znaky a koncepty analyzuji animaci,
zvukové efekty a hudbu, tedy jak d’dbel a symbolika s nim spojena vypada a zni, a jaké
vyznamy z toho vyplyvaji. Znaky a koncepty narativu zkoumaji jedndni postav, obsah
dialogli a strukturu scéndie. Do videohernich specifik pak spadaji vyznamy spojené s
interaktivitou, hernimi mechanikami a podobné. Zde Barthesovu metodu dopliiuji koncepce

ze Svelchovy knihy Hrag versus pfiSery, jeZ byly piedstaveny vyse v pasazi 1.5.
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2.2. Vyzkumné otazky

Hlavni vyzkumna otazka:
Jak je d’abel reprezentovan ve videohrach?

- Jaké oznacujici a oznacované prvky tvoii znak ,,d’abla* ve videohrach a jaky

je jejich vyznam v procesu kulturni signifikace?
Vyzkumné podotazky:
1) Jaky vliv ma na reprezentaci d’abla médium videohry?

Jak podstata videoherniho média (interaktivita, zapojeni hrace) ovliviiuje

oznacujici a oznacované v konstrukci znaku d’abla?

- Tato otdzka se nabizi vzhledem k vyuziti praci o d'ablovi v kinematografii.
Hry jsou oproti filmim interaktivni a aktivné vtahuji hrace do déje — jak reprezentaci

ovlivituje prave interaktivita?

2) Jak se do reprezentaci d’abla ve videohrach promitaji zavedené

tropy?

Jakym zplsobem zavedend oznacujici pfispivaji k procesu signifikace d’abla ve

videohernim prostiedi?

- Replikuji videohry motivy, které jiz existuji v literatufe a kinematografii,

nebo prichazeji s njakymi vlastnimi, originalnimi ptistupy k postavé d’dbla?

2.3. Vybér vzorku

Do vzorku jsou zahrnuty celkem tii videohry. VSechny tituly jsou mladsi 10 let a mély

uspeéch u hracua 1 kritiki. Velkorozpoctoveé hry, takzvané AAA, zastupuje Diablo 4 z roku

2024, nejnovejsi pokracovani velice popularni fransizy s d’ablem pfimo v nazvu. Vzhledem

ke kontinuité narativu napfic sérii ale bylo nutné do jisté miry pracovat i s predchozimi dily.

Druhé dva lze povaZovat za nezavislé, tzv. indie (z angl. independent). Jejich vybér ovlivnilo

kromé uspéchu také to, jak moc se na prvni pohled pojetim d’abla lisi od mainstreamu. Prvni

indie titul pfedstavuje Afterparty, jiz vytvotilo Night School Studio. Toto studio v roce 2021
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koupila spole¢nost Netflix!, nicméné hra vysla jesté pred touto akvizici v roce 2019. Piibéh
titulu pojednava o dvou nerozlu¢nych ptatelich, ktefi se ocitnou v pekle a aby se dostali ven,
museji porazit d’abla v piti alkoholu. Druhym nezéavislym titulem je Cuphead od kanadskych
autorti Studio MDHR. Hra je dilem bratfi Moldenhauerovych, jejich rodiny a ptatel, ktefi se
vyvoji vénovali ve volném cCase. Spole¢nost Microsoft ziskala prava na ¢asové exkluzivni
vydani na své konzoli Xbox, na ostatnich platformach vSak vySel Cuphead vlastnim
nakladem. Hra pfedstavuje dva antropomorfni hrnecky animované ve stylu ranych

animovanych filma, které sbiraji duSe pro d’abla, majitele kasina.

2.4. Sbér dat
Sbér dat se z velké ¢asti spoléhal na vlastni hrani her, jelikoz pravé interaktivita
odliSuje videohry od ostatnich audiovizudlnich médii. Pii prichodu hrou jsem si vytvarel
psané ¢i hlasové pozndmky a pofizoval snimky obrazovky v momentech, které mi pfisly
klicové. Vytvateni vlastniho zdznamu nebylo nutné, jelikoz vzhledem k popularité her ve
vzorku existuje na serverech YouTube ¢i Twitch dostatek zaznamt od jinych hracu a jejich

obsah se nemuze lisit dost na to, aby toto feSeni bylo problematické.

2.5. Analyza dat a zobecnéni
Vzhledem k tomu, ze analyza predstavuje zéklad pouzité metody, probihala v rizné
mife po celou dobu vyzkumu. Nékteré vyznamy jsem vycetl ze hry jiZ pfi jejim hrani, jiné
vyvolaly impulz ke cteni dal$i literatury a nasledné interpretaci. Vzhledem k ponékud
abstraktni povaze pouzité metody jsou zjisténi poplatna z velké ¢asti konkrétnim hram, diky
vybéru vzorku, opofe v kontextu kinematografie a zptisobu poloZeni vyzkumnych otazek

vSak lze do urcité miry zavéry vztahnout na celé videoherni médium.

2.6. Etické naroky projektu
Veskera pouzitd data jsou vefejné dostupna, jelikoZ jsem si pouzité hry béZnym
zpisobem zakoupil a zdznamy z nich je mozné bézné pouzit k nekomercnim tceliim.
Nebylo tedy potfeba pracovat s informovanymi souhlasy a nenastaly ani jiné etické
prekazky. Ukdzky z pouzitych interaktivnich dél byly adekvatné citovany. V piipadé
vyuziti cizich zdznamt z hrani plati, ze autorstvi v plné mife pfipada vlastniku autorskych

prav na hru.

1'Viz.: https://nightschoolstudio.com/joining-netflix/
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3. Diablo IV

3.1. Uvod do univerza Diabla

Ve svété videoherni série Diablo neexistuje piiméd zminka o zadné skute¢né existujici
nabozenské tradici, nicméné je zjevné, ze Cerpa primarné z biblické mytologie. Zakladem
zapletek jednotlivych dilt je vécny konflikt mezi nebem a zemi, andély a démony, v jehoz
stiedu se nachazi lidsky svét Sanctuary. Ten byl stvofen andélem Inariem a démonkou Lilith,
pticemz tyto dvé postavy jsou velice zdsadni pravé pro analyzovany ctvrty dil. Ob¢ byly za
stvofeni Sanctuary vykazany ze svych pfislusnych tis$i. Nejde vSak o nejmocnéjsi bytosti,
které v univerzu existuji a s nimiz se hraci setkavaji. Ty pfedstavuji takzvana prvotni zla,
ktera 1ze povazovat za jakéhosi trojjediného d’abla. VSechny vznikly z Tathameta, druhé
stvofené bytosti, poté, co byl porazen Anuem, prvni bytosti, kterd méla byt shrnutim vseho
dobrého a zlého. Tyto udalosti vSak herni série pouze zminuje jako bajeslovné podklady.
Diablo, tedy Span¢lsky d’abel, podle n¢jz se celé franSiza jmenuje, je jednim ze tfi prvotnich
zel. Jeho atributem je hrliza, zatimco jeho bratfi Mephisto a Baal jsou spojeni s nendvisti,
respektive destrukcei. Je pravda, ze v pribéhu prvniho dilu se Diablovi podafilo své bratry
absorbovat do sebe a stat se jedinym prvotnim zlem, to ale diky zdsahu hlavnich hrdint

nemeélo dlouhého trvani.

Lze tedy fict, ze univerzum série Diablo je jakousi volnou fantasy adaptaci biblické
mytologie, kterd se pohybuje na hranici apropriace, a pfidava k ni prvky dalSich kultur a
naboZenstvi. V Anuovi a Tathometovi vidime paralelu s Bohem a d’dblem, byt v tomto
ptipad€ nebe a peklo vznikly az po jejich bitvé, nejde o vécné tiSe. Zajimava je pak jiz
zminéna trojjedinost, jeZ zde pfislusi strané pekla, nikoliv nebe. Diablo je, alespoil co se
jména tyce, smésici kiest'anské a isldmské tradice, jelikoz jeho celé jméno zni Al’Diabolos,
ma tedy arabsky urcity ¢len. Mephisto potom nese pfimocary odkaz na faustovskou legendu
némeckého folkloru, v niz je Mefistofeles ,lidovym d’ablem*®, zt€lesnénim d’abla na zemi.
Jakousi odchylku pfedstavuje Baal, jenz je okultni postavou goetické tradice, jez si vzala pro
zménu jmeéno z hebrejskych zdroji. Ve hrach nechybi ani cirkev vzyvajici nebe, Katedrala
svétla, jiz zalozil a vedl andé€l Inarius. Jeji symbol kombinuje keltsky kiest'ansky kiiz, kalich
a slunce. Jde tedy opét o jakysi amalgam znamych prvkl s ptimési fikce, ktery je povédomy,
nutné neznamena nic konkrétniho, ale je vcelku jasné, co je jim mysleno. Zabér na tento kiiz

je hned prvnim zdbérem v Diablu IV.
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Pokud chceme mluvit o reprezentaci d’abla ve hie Diablo IV, je tieba se zaméfit hned
na dvé bytosti. Samotny Diablo se v tomto dile nevyskytuje a Baal také ne, diilezitou postavu
vsak predstavuje Mephisto. Spolu se svou dcerou Lilith tvoii hlavni dva antagonisty hry,
ackoliv zépornost jejich roli neni zcela jednoznacna — Lilith je od zacatku hry prezentovana
jako uhlavni nepfitel, jeji motivace vSak postupné¢ méni vyznam a Mephisto, jenz se zda
spiSe jako spojenec, nakonec se ukaze jako antagonista. A¢koliv Mephistova dcera nepatii
mezi prvotni zla, béhem udalosti Diabla IV je mocnéjsi nez oni — Diablo, Baal i Mephisto
jsou uzavieni v pekle, kde pomalu obnovuji svou moc, zatimco Lilith poté, co je vyvolana
v Sanctuary, mize v lidském svété plisobit neomezené. Proto o této démonce lze hovorit

jako o reprezentaci d’abla v Diablu IV.

3.2. Lilith

3.2.1. Audiovizualni reprezentace

Hrac se s Lilith setka béhem prvnich par minut hry. Do Sanctuary je z pekla ptivolana
postavou Eliase, ktera svymi vizualnimi znaky dava najevo svou nezaménitelnou zapornou
roli — je velice bledy, mluvi chladnym tonem a o¢i ma zakalené, v hlavé kovové prvky a na
krku nosi pentagram. BéZn¢ znamy symbol satanismu a okultismu nechybi ani na zemi
jeskyné. V krvavém ritualu vyuzije skupinu lovcl pokladi, s nimiz se hra¢ diive kratce
seznamil ve filmové sekvenci, vSude je Cervend barva spojend s krvi. Vyvolavana bytost,
Lilith, je pak oznafena za dceru nenavisti. Autofi hry témito audiovizualnimi vyjevy
vyvolavaji jasné negativni asociace, které 1ze pochopit bez jakéhokoliv hlubSiho vhledu do
naboZenstvi a okultni tematiky nebo znalosti pfedchozich dild série. KdyZ se Lilith zjevi,
jsou nejprve vidét jeji dlouhé, zanedbané nehty na nohou, poté se zjevi jeji cela, prakticky
lidska figura, jiZ nabouravaji obrovska jakoby netopyii kiidla, pétice obrovitych rohti a
podivné prisvitnd, rud¢ prosvicend kiize. Nadpiirozené aspekty jejiho téla okamzité hrace
odkézou do rejstiiku pekla a zla. Zaroven ji Elias nazve ,,poZehnanou matkou*, coz vyjadiuje

jeho uctu k ni a zaroven ustanovuje matefskou zenskost Lilithiny role.

Ackoliv je rohaty a oktidleny d’abel ptes boha Pana a dalsi folklorni interpretace spjat
s kiest’anskou tradici, a drtiva vétSina si tedy Lilith dokaze okamzité zatadit, ve skutecnosti
tato bytost pochézi jiz ze starovékého Sumeru coby sukuba, a néasledné se stala soucasti
zidovského kanonu. V obou nébozenstvich zacala jako podfadny zensky démon, vétSinou
spojovany se sexem, rozenim démonskych potomk a trapenim déti. (Patai 1964: 312) Také
byla prvni manzelkou Adama, nebyli vSak spolu §t’astni také proto, Ze se mu odmitla poddat

a trvala na rovnosti ve vztahu. (tamtéz: 296-297) V obdobi kabalismu se prosadila zrozena
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v jedné bytosti se Samaelem, and¢lem Satanem, jako zly protipél Adama a Evy. (tamtéz:
300, 308) V 90. letech 20. stoleti ji vSak teolozka Judith Plaskow vylozila jako Zenu, velkou
matku, ktera se postavila represivni patriarchalni struktute a vytvotila novy typ ,,sesterstvi®.
Tento novy pfistup k Lilith byl pak vyuzit modernim feministickym hnutim. (Schaeffer

2023: 2-3)

Pojeti Lilith coby velké matky namisto podiadného Zenského démona vyuziva i Diablo
IV. Opakované je pfimo nazyvana matkou (zatimco and¢l Inarius otcem) a jeji status
aktudlné nejmocnéjsi bytosti ve svéte Diabla ji €ini v§im, jen ne podfadnou. A to, aniz by se
dostala do databaze The Woke Ranking, jez shromazd’uje — podle minéni hraca — videohry
s progresivni agendou?®. Vyvojaitim se povedlo vytvofit postavu, ktera neprovokuje svou
progresivitou, ale zaroven neni, vyjma odévu, nikterak sexualizovana, ackoliv se to
vzhledem k jejimu béjeslovnému plivodu nabizelo. Tvlrci hry vyjadfili jakousi vzneSenost
Lilith 1 jejim vzezfenim a vystupovanim. Zatimco ostatni démoni i Inarius jsou opatieni
hlubokym, modulovanym hlasem, ktery pfehledn¢ oznacuje negativni roli, Lilith zni lidsky
a také tak interaguje s ostatnimi. Zaroven vSak ktidly, rohy a vyraznym dekoltem jasné
pfipomina pfislusnost k rase sukub. Tento obraz je narusen az v zavére¢ném souboji, kde se
stava spoutanou piiserou a slouzi jako zavére¢ny boss. Svelch definuje bosse neboli ,,3éfy*
jako monstra, ktera jsou vétsi, spektakularnéjS$i nez obycejni neptratele a slouZi jako
vyvrcholeni celych her nebo jejich ¢asti. (Svelch 2024: 95) U hranych bojovych sekvenci
s bossy je zvykem, ze nepfitel v jednotlivych fazich méni podobu. To slouzi zejména jako
oziveni, ale také jako prostfedek vyvoje postavy. K tomu dojde 1 zde — Lilith zméni podobu
na drakovitéji vypadajici monstrum bez nohou, které znaci jeji zoufalost a navrat k vétsi
monstrozité, ktera je potvrzena zvifecim fevem, a jeZ nadale snizuje pochyby hrace —
monstrozita je ¢asto vyuzivana k moralnimu ospravedlnéni nasili. (Svelch 2024: 61) Kdyz
je vSak Lilith poraZena, vrati se ji 1idstéjS$i vzezieni. Jak vidno, vyvojafi vyuZzivaji
humanoidniho vzezieni k vyvolani sympatii v cutscénach a dalSich nehratelnych pasazich,
zatimco pro eskalaci souboje a ospravedlnéni nasili vném se vice hodi zvyraznéna

monstrozita.

Kromé filmovych sekvenci a zavére¢ného souboje je Lilith v pribéhu hry vizualné
reprezentovana ttemi dal§imi zptisoby. Tou nej€astéjsi, ale zaroven nejabstraktné;jsi formou,

kterou je Lilith vyjadfena, jsou rudé okvétni listky, takzvané blood petals. Pravé interakci

2 Jedna se o nezavisly projekt, ktery shromazd’uje hry na zakladé fanouskovskych diskuzi na platformé
Steam. Viz.: https://wokedetector.cirnoslab.me/full-list
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s témito okvétnimi listky se hracova postava ,,setkdva®“ s Lilith po vétSinu hry — k ptimé
konfrontaci z o¢i do o¢i dojde az na konci ptibéhu. Protagonistovi jsou tyto listky nevédomé
podany, coz jej s Lilith spoji, 1 kdyZ je nasledné vyzvrati — ,,ma ji v sobé*“ — a umoziuje mu
pii naslednych setkédnich s listky na zemi vidét zablesk minulych udalosti, jichZ byla sukuba
soucasti. Asociaci s krvi da hrac¢i postava mnicha losefa, ktery je rovnou oznaci za zlo.
V jeho kontextu je toto prohlaseni veelku logické, jelikoz je ptislusnikem katedraly, nicméné
bez néj by listky ptisobily neskodné — koneckoncti, v nasem Zitém svéteé je Casto Cervené listi
na podzim povazovano za krasné. To, ze jsou oCarované, vSak znepokojivost posiluje.
Druhym jsou jakési ptizraky Lilith, v nich se ale krom¢ toho, Ze ukazuji jeji moc a
vSudypfitomnost, ptili§ vyznamu nenachdzi — pro vyvojaie jsou tyto obdoby hologramu
levnym zplsobem, jak postavu viditelné zapojit bez nutnosti vytvaret ndkladné a
komplikované filmové sekvence. Posledni zplisob zobrazeni se pak vyskytuje ke konci
pribéhu, kdy Lilith hrdinu uvézni v ,,no¢ni mife* a zjevuje se mu jako obrovska hlava na

blizkém horizontu. Ta zdlraziuje, jak moc je v danou chvili hlavni hrdina v jeji moci — zcela.

3.2.1. Znaky a koncepty narativu

Zatimco vizualni design je v Diablu IV pomérné ptimocary, piibéh je zdrojem velké
mytologické ambivalence, a Lilith jakozto titulni antagonistka ji zfetelné ztélesniuje. Kdyz
se protagonistovi poprve zjevi skrze okvétni listky, hrac ji sleduje prostfednictvim filmové
sekvence, v niZ promlouva k véficim v kostele a béhem chvile se ji podafi pomoci slov
posilenych jeji nadpfirozenou moci ziskat na svou stranu, a to tak uspesné, ze zabiji knéze.
Zde se jasné¢ projevuje typicka vlastnost d’abla coby pokusitele. Stac¢i par vét a z oddanych
poboznych vesniCani se stanou nasledovatelé sukuby. Nadpfirozenost této Lilithiny
schopnosti je jasn¢ vyjadiena rychlosti, s jakou probéhne zména nélady, vyvojafi se vSak
nepfiiklonili ke stereotypnim mlé€nym o¢im a podobnym zndzornénim myslenkové kontroly.

Lidé v kostele vlastné jen radikalné zméni nazor.

Obsah Lilithiny promluvy je totiz velice pfesvéd¢ivy a naprostym opozitem té
kazatelovy. Svaty muz totiz véfici karavym tonem obviniuje z hfichu, zatimco sukubina prvni
véta zni ,.hiich je jejich piirozenym pravem. Riké lidem, aby se osvobodili od vézeni svého
srdce, a nabizi se jako sila proti slabosti, kterou ptisuzuje vife v Inaria. Zdaraznuje své
matefstvi, které vychazi z jejiho (spolu)stvofeni Sanctuary. Zaroven piedstavuje svij plan
pro tuto fi8i — ukonceni odv€kého konfliktu a pomoc proti panim pekla — nestoji ani na
stran¢ nebe, ani prvotnich zel, méa své vlastni plany pro lidi. VSechny tyto promluvy sice

nijak nepopiraji Lilithinu pfisluSnost k hiichu, ten je zde vyuZit jako ndlezitost lidské
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pfirozenosti, jeji slova jsou tak osvobozujici, povzbuzujici. ,,Bud’te krasni ve hiichu.” Navic
prohlasuje, Ze vykoupeni nezajisti Svétlo, nybrz si jej lidé mohou vydobyt sami. Lilith se tak
prezentuje jako nékdo, kdo pfedstavuje alternativu majetnicky moralistick€ého postoje cirkve
a jejich instituci. Ten neni pro americké reprezentace d’abla neobvykly, jak poukazuje ve své
studii Simon Bacon. Sir§im schématem, ktery také asto vyuziva americka kinematografie,
a lze jej z této scény vyvodit, je netradicni rozliSeni dobra a zla, v némz d’abel figuruje jako
spojenec lidi, byt jen docasny ¢i zdanlivy. Dalsi zmatek v tom, co je pro obyvatele Sanctuary
dobré, a co zl¢, predstavuje fakt, Ze novi nasledovnici Lilith oslovuji ,,dcero nenavisti®, a to
obdivnym tonem, nikoliv ze strachu. Tato juxtapozice pfesvédCivych slov a k nim
ptfipojenych konceptl zla zaroven objasiiuje rozsah Lilithina vlivu, a déle ¢ini ¢ernobilé
a ptfimocaré pojmy jako bernou minci. Kdyz lidé v kostele zabijeji knéze, kamera zabira krev

postupné pokryvajici vitraz zobrazujici svatého muze.

Nez se hra¢ dostane k dalsi filmové scéné, v hernim svéte a dialozich se ukazuje,
nakolik jsou lakavé slova Lilith jen iluzi, nebo minimaln& zvracenou pravdou. Sanctuary je
pod jejim vlivem plnd démont, ktefi Gtoc¢i na hraCovu postavu, a v nékterych mistech se

objevuji ,,nadory nenavisti®, rudy krvavy gel, ktery deformuje prosttedi a brani v postupu.

Druhé filmovéa sekvence, jeZ opét nasleduje po interakci s okvétnimi listky, dale
prohlubuje sukubinu osobnost. Nachazi svého syna Rathmu, jehoz méla s Inariem, ktery
v$ak zarovenh svého potomka zabil, mrtvého na zemi chramu. Rikd mu, ze by mu drzela
misto nehled€ na to, na kterou stranu by se postavil. Mluvi sama se sebou, nesnaZzi se tedy
nikoho klamat a je tedy zfejmé, Ze fikd pravdu. Namisto rudé v této scéné¢ dominuji barevné
paleté Sedomodré tony, jez stale pusobi chladné, nikoliv vSak zcela zaporné a dotvaii smysl
smutné, citlivé scény. Navic symbolicky odpovida zbarveni Lilithinych o¢i —jedno je modre,
to druhé Sedé. Jak scéna graduje, Lilith dava svymi slovy najevo hnév, ktery je podpoten
dramatickym a temnym hudebnim motivem, a jenZ pfedznamendva pomstu. Ta se v dalSich
sekvencich projevuje bud’ pokusitelskymi, nebo vylozené zlymi ¢iny. Nejprve se na svou
stranu snazi ziskat hrdinova druzinika Donana, coz se ji nepodafi — podafi se mu ji slovy
odmitnout. Z toho plyne, ze Lilith 1ze odolat, je vSak tieba védét, co je za€ a jak ji zahnat.
Po tomto nepovedeném pokusu na to jde ,,po zIém* — vyuZije Donanova syna coby hostitele
pro démona Astarotha. Ten ji d4 moZznost vstoupit tam, kde jiz neni vitana — do pekla.
Typicky motiv d’dbla, ktery je v prvni fad¢ padlym andé€lem, je tu tedy obracen, respektive

jde o zrcadleni Inariova osudu, druhou stranu téZe mince — Lilith je d'ablem vykazanym
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z pekla. Soucasné vSak v tomtéz piib&hu figuruje i skutecny padly andél — Inarius. Toho vSak
nebeské sily vykazaly za stvoteni lidské fise, tedy néco, co je v Bibli povazovano za véc

kladnou.

Nasledujici ukazka zobrazuje Lilith, kterak rozmlouva s Eliasem. Rika mu, Ze nepfisla
lidi zachrénit, ale dat jim Sanci bojovat sami za sebe. Kdo se k ni neptida, at’ se brani sdm.
,,Kdo neni se mnou, je proti mn¢, fika Jezi§ Kristus ve zjeveni Matousove. (Matous 12:30
B21) Zaroven je vsak tato rétorika vlastni viidciim a jinym politiktim, ktefi se snazi vyuzit
cernobilé vidéni svéta — obdobné fraze vyuzivali Vladimir Ilji¢ Lenin nebo Adolf Hitler, ale
i George W. Bush, jenz po utoku na Bily dim prohlasil: ,,Bud’ jste s ndmi, nebo jste
s teroristy“. (iDnes) Jde tedy o zptisob vyhranéni a vyslani jasného signalu, kdo jsou my a
kdo oni, ktery nemusi byt pfijiméan kladn€ a vniman jako nekompromisni a netaktni (Judt
2018: 809). Vzhledem k tomu, ze Lilith pfichazi s radikdlni novou alternativou starych
poradk, je tato rétorika na misté, byt ton jejiho hlasu naznacuje, Ze empatie viici nepfriteli
neni jeji silnou strankou. Dalsi JeziStuv apel, ktery zni ,,milujte své neptatele®, se na Lilith
tedy vztdhnout nedd. (Matous 5:44 B21) JelikoZz vSak jde o vyzvu znacné idealistickou,

neznaci jeji nesplnéni automaticky zapornost.

V postavé Lilith 1ze rozpoznat i prvky faustovského pojeti Satana. Svym ,,détem®, tedy
obyvateliim Sanctuary, ktefi se pfikloni na jeji stranu, slibuje vSechny lidské védomosti.

Lhafi pak maji zhynout s vycitkami.

Posléze vyjde najevo dalsi faze Lilithina planu, ktera posiluje ustanoveni této postavy
coby odporujici patriarchalni struktufe. Zptsob, jak ukoncit vécny konflikt, je vzit zbyvajici
moc svému otci Mephistovi a stat se rovnou prvotnich zel, aby se Diablo a Baal nemohli
vratit a vést valku. KdyZ se protagonista setkd s Eliasem, ten opakuje, Ze sukuba chce
Sanctuary zajistit pro lidi. Zda se tedy, Ze neni jen vidkyni baZici po neomezené moci, ale

chce ji vyuZit pro ucel, jez se ji zda spravny.

Kdyz vstoupi do pekla, dostane se do ptimého souboje s andélem Inariem. Ten opravdu
predstavuje Lilithino opozitum. Je kompletné zahaleny mohutnou zbroji a ttém s kapuci,
kvali které mu neni vidét do tvaie. Zatimco Lilith tedy svlij obli¢ej a podobu ukazuje svétu
neomezeng, andé¢l je zde nepfistupny. Také mluvi neptatelsky hlubokym modulovanym
hlasem a namisto kiidel ma jakési bilé svételné paprsky, které pii kontaktu se zemi zlovéstné
elektricky jiskii. Nebyt toho, ze je hraci/protagonistovi jako andél predstaven, Inarius by

tento symbol Cistoty a dobra prakticky vitbec neptipominal. Pii rozhovoru se sukubou brani
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svoje Ciny tim, Ze jen ony mu zaru¢i pravoplatné misto v nebi — jedna cisté sobecky,
Sanctuary, sviij vlastni vytvor, povazuje za zvraceny. Lilith vSak odvéti, Ze uzZ mu nebesa
oteviena nejsou, utrhne mu kiidla a prohlasi, ze patfi do pekla. Nasledné armada démonti
porazi Inariovo vojsko. Tato konfrontace je piehlednym piikladem toho, jak Diablo IV
pracuje s tradi¢nimi kfest'anskymi pfedstavami dobra a zla — andél je zde tim, kdo jedna Cisté
z vlastnich zajmi, a je to vyjadieno audiovizualné i scénafem. Oproti tomu sukuba vyjadiuje
upfimny zarmutek nad smrti svého syna Rathmy a jejim cilem je svoboda Sanctuary. Role
Inaria neni nepodobnd té, kterou rozpoznava Regina Hansen v archand¢lu Gabrielovi ve
filmu Proroctvi z roku 1995. V ném se andé€lé rozhodli nepfijimat do nebe dalsi lidi, aby si
zachovali své nadiazené postaveni. Samotny Gabriel pak ve vite, ze jednd spravné, zabiji ze
zvile. (Hansen 2021: 180-182). And¢lé jakozto negativni figury tedy nejsou novym
konceptem — postbiblicka tradice dokonce chape Gabriela jako toho, kdo spustil apokalypsu.
(tamtéz) Vitézna, avSak zlovéstnd hudba na konci konfrontacni scény v pekle ovsem

upozoriuje, ze ani Lilithin triumf neni zcela kladnym vysledkem.

Jak ptibéh hry spéje ke konci, autofi vice telegraficky vyjadiuji, jak Lilith smysli a jak
ji chapat. Cini tak v jiz zmin&né ,;no¢ni mife”, kde v nadlidské pronikavé zaii jeji oéi,
doplnéné méné vyraznymi konturami obli¢eje. Tim je jasn¢ vyjadiena aktudlni nadvlada nad
protagonistovou mysli, kterou Lilith ma. Tu vyuzije k tomu, aby hrdinu pokousela a pokusila
se jej ziskat na svou stranu, a nabizi mu ultimatum — bud’ se spoji s Lilith, nebo ziistane
uvéznén ve své mysli navzdy. Nabidka je to lakavéa — protagonista by se stal lidrem armady
bojujici za svobodu Sanctuary, o niz by mu logicky opravdu mélo jit. Nabizi mu roli pastyfe,
bez n€hoz se podle ni lidé, 1 ptes dar svobodné viile, neobejdou. V téchto promluvach jiz 1ze
snadno najit paralely s naSim zitym svétem — hra celou dobu nabourava stereotypni
predstavy o dobru a zlu, ale zde naptimo piedkladd myslenky k diskusi o lidské svobodé a
potfebé vladni ¢i ideové kontroly. Tato idea a celkovy motiv Lilithina boje proti starym
poradkiim, ktery hraCova postava zmafi, je ukoncen poraZkou sukuby v souboji. KdyZ se
z drakovitého monstra zméni zpét do své puvodni podoby, vyc€itd hrdinovi, Ze si jeho
prostiednictvim lidé zvolili tyranii misto svobody. Zatimco umird a méni se v bily popel,
jenz nakratko vytvofi impozantni sochu, kamera se oto¢i od ni a odhali velkolepou
kamennou sochu Mephista za hrdinovymi zady. Tento vyjev doprovazi pomérné teskliva

hudba, jez dava najevo, Ze dobru nebylo stoprocentné u¢inéno zadost.
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3.3. Mephisto
Diablo 1V za svou hlavni zapornou postavu vydava Lilith — ji je vénovana naprosta
vétSina vizuadlné puasobivych filmovych scén, nachazi se na piebalu hry a hra¢ s ni na
obrazovce stravi zhruba ptl hodiny. Zaroven se ale ve hie skryva jesté tradi¢néjsi, zakeingjsi
reprezentace d’abla. Tou je Mephisto, jemuz je pfimo vénovano zhruba 15 minut, avSak pro

narativ Diabla je zcela zasadni.

3.3.1. Audiovizualni reprezentace

Ackoliv je bézné s Mefistofelem asociovana lidskéd podoba, v herni sérii Diablo tomu
tak neni. Ve ¢tvrtém dile se objevuje jako velky zkrvaveny vlk. Ten sice mize vyvolat
vzdalené asociaci s Goethovym Faustem, kde nejprve doktora Fausta Mefistofeles sleduje
v podobé cCerného pudla, tento vlk vSak neslouzi jako maskovdni. M4 totiz Céastecné
odhalenou lebku, v niz jsou vyryty pekelné ornamenty. Jde o formu, kterou na sebe Mephisto
ve svéte¢ Diabla bere Casto, jak je protagonistovi pozdéji feceno jednim ze spole¢nikd. Ony
ornamenty se mihnou jen velmi kratce ve filmové scéné na zacatku hry, kterd tak stejné jako
v piipad¢ Lilith ustanovuje, Ze tato postava by méla v prvni fadé€ byt vnimana jako negativni.
Nejprve je ¢astecné hororovym zplisobem naznaceno, ze tento vlk protagonistovi zabil koné,
aby mu nasledné zptsobil no¢ni mury. V nich je vysttedénym kamerovym uhlem a zablesky
lebek a dalSich znepokojivych symboli pfedvedeno, Ze je na ném cosi nadpfirozeného. Tyto

obrazy jsou dokresleny strasSidelnym nesrozumitelnym Sepotem.

Pro rozmluvy s Mephistem vSak Diablo IV vyuziva stejny kamerovy thel, z jakého
hra¢ ovlada postavu, vlk tak vypada vcelku obycejné. S timto ZivociSnym druhem d’abel
béZné spojovan neni, vyvojafi vSak vyuzili negativni konotace, kterd je s nim v b&Zném
vnimani spojena, tedy ze jde o ¢lovéku nebezpecnou psovitou Selmu. Hrac se tedy piirozené
bude mit na pozoru, kdyz jej spatii. Tomu odpovida hluboky modulovany hlas, jimz tento
vlk mluvi, a ktery davd okamzité na védomi, Ze nejspi§ nemé dobré umysly. Schopnost
mluvit s sebou vSak s sebou nese pfitomnost intelektu, a tedy informaci, Ze nejde o bézného
vlka. Ten navic béhem dialogti sedi s ocasem stocenym, coz dava najevo klid a sebevédomi,
tedy dvé vlastnosti, které se zdaji byt hodné pana pekel, ale zarovenn nemaji pfimo nic
spole¢ného s ohném nebo nésilim. To, ze Mephisto coby vlk figuruje prakticky pouze ve
statickych rozhovorech, a nikoliv ve filmovych scénédch, znamena, Ze neplisobi zdaleka tak
velkolepé a vzneSené, a naopak vyvolavd dojem jakési obycejnosti, kazdodennosti, a
paradoxné tak puasobi €lovéku bliz. Prvni setkani navic doprovazi skladba, jez pouzitim

strunného nastroje pisobi ¢astecné konejSivym dojmem. Pti dalSich, kdy uz protagonista vi,
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s kym jednd, jiz hraje hudba zlovéstnéjsi. Asociace s peklem pomérné ziejmé vyvolavaji

Mephistovy portaly, které maji oranzovo-Cervenou barvu.

To se zméni na konci hry, kdyZ se protagonista a jeho spojenci dostanou do pekla a
setkaji se s Mephistem skutecné ,tvari v tvai“ — onen vlk byl jen jakymsi omezenym
zhmotnénim. Skute¢né prvotni zlo se ukaze byt nadlidsky velkou lebkou démona obalenou
kouli prihledného rudého gelu. To odpovida situaci, Ze je Mephisto uvéznén a znovu nabira
sily. Zaroven tento vyjev vykresluje mensi uchopitelnost a abstraktnost podstaty jeho bytosti.
Koule slizu ale také pifimocare vyjadiuje nechutnost a jeho rudéa barva nepratelskost. Kdyz

se tato podoba spoji s dunivym hlasem, zla povaha Mephista vychazi jasné najevo.

Hra¢ ma moznost na chvili zahlédnout i pravou podobu Mephista v plné sile, a to skrze
Lilithinu vizi na konci hry, kdyz protagonistovi fikd, ze si zvolil tyranii misto svobody.
Prvotni zlo je zde ztélesnéno désivym rohatym démonem v prostredi pekla. Spolehlivost této
vize je potvrzena jiz zminénym zdbérem na hrdinu s Mephistem ztvarnénych vitrdzi
chrdmového okna. Na hlavé ma masivni rohy, z trupu mu ¢ni ¢tvefice pazi a ostry ocas, ktery
pripomina snad i jakousi moiskou piiSeru. Tento vyjev uspésné komunikuje myslenku, ze to

pravé zlo teprve piijde.

3.3.2. Znaky a koncepty narativu

AcC postavu Mephista v Diablu IV tvoii vizudlni prvky, které s timto jménem bézné
spojovany nejsou, jeho chovani je naopak velice typické a odpovida typu lidového
pokusitele. Kde Lilith vyvolava komplexni otazky o rozliSeni dobra a zla nebo obhajitelnosti
svrzeni statusu quo, Mephisto je svym pojetim mnohem vice pfimocary. Piesto vSak nejde
o adaptaci ptibe¢hu o Faustovi — smlouva s Mephistem v Diablu IV neni vyménou duse za
pozitky, nybrZ protisluzbou, kterd ovSiem ma v kone¢ném diisledku Spatné nasledky. Nikoliv
vSak pouze pro protagonistu, ktery smlouvu uzavird, ale pro cely svét Sanctuary. Pomineme-

li jméno, zapada tato postava spiSe do archetypu d’abla—spojence.

Kdyz se Mephisto hrdinovi poprvé ukaze a promluvi s nim, zataji svou identitu,
podobné jako napiiklad John Milton v Dablové advokatovi. Hra u dialogii vzdy zobrazuje
jméno mluv¢iho, a vtomto piipadé je to ,.zkrvaveny vlk“. To mu doddvd zjevnou
nebezpecnost, ale zaroven také zranitelnost. Na otazku, co je za¢, odpovi, Ze je jakymsi
obdivovatelem. Tvrdi, Ze protagonistu zachrénil, kdyZ mrznul v horach a zemftel mu kaii. Ze
to vSak byl Mephisto, kdo ofe zabil, si uz neché pro sebe — hraci to je ptitom v oné filmové

scéné pomérné zieteln€ naznaceno, dale se tedy ustanovuje, Ze ma vlk skryty umysl. Zaroven
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je vsak v dialezitém ohledu upfimny. Kdyz se protagonista nedd a zeptd se, pro¢ mu vlk
pomaha, odvéti, ze je to jednoduché — také chce, aby byla Lilith zastavena. Vyhrazuje se
pfitom proti fadu Horadrim® a svymi védomostmi o situaci prozrazuje, Ze jeho moc je
znacna. To nasledn¢ stvrdi tim, Ze vytvoii hrdinovi portal, ktery ho méa dovést do jeho cile.
Prvni setkdni s Mephistem tedy kon¢i ambivalentné — vlk je zjevné mocnou bytosti, jez ma
zajem v ovlivnéni vécného konfliktu, taji vSak svou pravou totoznost, jelikoz vi, Ze by tim

hrdinu odradil.

To se potvrdi pii druhé interakci, kdy uz protagonista vi, ze vlk je ztélesnénim
Mephista. Na zaklad¢ toho se také zméni jméno mluvciho, ktery se ale nenechéd znepokojit
a klidné prohlasi, ze si i tak mohou pomoci. Hrdina se divi tomu, Ze prvotni zlo potiebuje
pomoc smrtelnika, a Mephisto mu vysvétli svilj osud, tedy Ze byl uvéznén v pekle a jeho
moc je nyni omezend. Tato zapletka zapadd do schématu, které popisuje Regina M.
Hansenova na zéklad¢ filmt Proroctvi a Constantine, tedy situaci, kdy je d’dbel zavisly na
lidském snazeni. Zde vidime dalsi kontrast s Lilith — zatimco ta ma nad lidmi vyhodu,
Mephisto je odkdzan na pokouSeni jednoho, byt velice schopného hrdiny. Motivace
Mephista v Diablu IV neni nepodobna t¢ Luciferové ve filmu Proroctvi — chce zabranit tomu,
aby byl naruseny tad, ktery dlouho funguje, tedy aby Lilith splnila sviij cil odstranit véény
konflikt, a on mél klid ve své fisi. Takto alespon vlk sviij zdmér prezentuje — ve skutec¢nosti

Lilith hodl4 ziskat moc svého otce, v ohroZeni je tedy celd jeho existence.

Mephisto tedy ptfedstavuje druhou stranu mince Lilithiny snahy zrusit status quo, a
vyvojafi hrace nuti se ptiklonit na jeho stranu. Jeho apel je pomé&rmné silny, jelikoZ porazit
Lilith pro hrdinu znamend zachranit sviij svét — vlada Lilith by byla absolutistickd a
zpisobila by piekotné zmény, zatimco bez ni by Sanctuary ztstalo povédomé stejné. Cyklus
vééného konfliktu by trval dél, ale akutni problém vnimany jako zlo by byl porazen. Jak
dokladaji popularni videoherni série Assassin’s Creed, Star Wars Jedi nebo Final Fantasy,
boj proti zlému establishmentu je velice GspéSnou a pro hry praktickou formuli. Diablo v§ak

jde opacnou cestou.

Jak vyplyvéa z komentéit pod videi ze hry na YouTube, pokousejici snaha ze strany
Mephista byla také GspéSna. Podobné, jako fanousci sympatizuji s Lilith, své nasledovniky
si naSla 1 druhd strana konfliktu. K tomu lze najit dva divody. Mephisto zaprvé

protagonistovi skutecné pomaha z pasti, které¢ mu Lilith pfipravi — vytvari portaly do riznych

3 Rad mocnych mégi, ktery ma za cil porazit prvotni zla.
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dimenzi a vysvobodi ho z jeji no¢ni miry —a pomahd mu k jejimu poraZeni, které hra vétSinu
Casu prezentuje jako hlavni svij cil. Tim dal§im muaze byt jeho upiimnost. Konstatuje, ze
neni pochyb, ze v budoucnu budou nepiateli, ale nyni se navzajem potiebuji. Kdyz se
spojenkyné Neyrelle divi, pro¢ hrdina véfil prvotnimu zlu, Mephisto se nesnazi nic
ptikraslovat a vysvétli ji, ze ,,v tom diivéra nehrala roli. Pouze nésledoval rozum®. Tato

prohldseni nadale zdlraziuji slozitost rozliSeni dobra a zla, s niz Diablo IV pracuje.

Hra te$i problém volby mezi Lilith a Mephistem tieti cestou — sukuba je zabita a
Mephisto uvéznén v kameni duse. Zdanlivé jsou tim poraZzeni oba, ale jak se ukdze
v z&vérecné filmové scéné, Mephisto sili i uvéznén v kameni, jeho osvobozeni je tedy jen
otazkou Casu a spojenectvi s vlkem nese nedozirné nasledky. Diivodem k tomuto zpisobu
zakonceni hry je pfiprava pro pokracovani v podobé piibeéhového rozsifeni ¢tvrtého dilu a
pripadnych dalSich her. Motiv nekone¢ného cyklu totiz predstavuje idedlni zapletku pro
franSizu, nejen silny nosny motiv s moralnim problémem. Kdyz zlo nikdy neprohraje, je

pofad s ¢im bojovat.

3.4. Videoherni specifika

Diablo 1V stejné jako piedchozi dily patfi do Zanru RPG, tedy her na hrdiny, ktery
vznikl transformaci z deskového RPG Draéi doupé (angl. Dungeons & Dragons). (Svelch
2024: 47) Jeho zékladem je v prvni fadé praveé hrani urcité role. Existuji rizné tfidy hrdint
(rytif, mag, lukostfelec apod.), kterym lze za zkuSenostni body vylepsovat rtizné dovednosti
a tim si hrani pfizptsobit sobé. Spolu s varietou zbrani pak 1ze pomoci téchto schopnosti a
vlastnich voleb prochézet ptibéhem. Diablo IV tuto formuli nasleduje jen z poloviny. Na
vybér je nékolik typd postav i veliké mnozstvi zbrani a schopnosti, ale moznosti voleb
v ramci piibéhu tu chybéji. Jednani vSech postav ma tedy jasné danou linii, z niZ nelze
vybocit. To omezuje rozsah, jakym by mohli vyvojafi prostfednictvim d’ablova pokouseni
na hrace pusobit. Napftiklad titul Zaklinac 3, ktery se také fadi mezi akéni RPG, sklidil chvalu
mimo jiné i za to, jak vyobrazil nehostinnou krajinu morality stfedovéku prostfednictvim
dialogovych voleb, které¢ davaly hra¢i na vybér mezi riznymi odstiny zla, jez bylo Casto
nesnadné od sebe rozlisit. (Toumpoulidis 2023: 16) Analyzovany titul takovéto volby
nenabizi, a¢ by k nim byl jeho pfibéh velice vhodny — hra¢ by mohl mit moZnost se spojit
bud’ s Lilith, nebo s Mefistem, ptipadné se ptiklonit k né¢jakému tetimu feSeni. Dochazi tu
tedy k morédlnimu rozporu mezi vili hra¢e a predem danym piibéhem. Diablo IV hréci
prakticky vnucuje, ze Lilith je zla a je nutné ji porazit, ackoliv to svym narativem

zpochybiiuje. To dokladaji i cetné komentare pod videi z hrani Diabla IV — ¢asto zmiiuji, ze
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Lilith zabit nechtéli. Jev, kdy dochazi ke zpochybniovani hrdinstvi protagonisty a monstrozity
nepfitele, Jaroslav Svelch nazyva selhani odstupu. Nediivéra v to, co hra po hradi chce, se
podle n&j stala b&znou soudasti vypravéni ve videohrach. (Svelch 2024: 109, 116) O to
prazdnéji vyzniva efektivita, jakou se Lilith a Mephistovi dafi hrac¢e pokouset. Navrhy obou
zni velice presvédCive, a diky tomu, Ze hra¢ skrze svou vytvorenou postavu ptib¢h proziva
vice, nez kdyby sledoval film, je koncept d’abla silngjsi. K uspokojivéjSimu zézitku u
linearnich videoher vede jasné postaveni hrdiny na stranu dobra a antagonisty na stranu zla,
1 kdyz tieba jen zdanlivé, aby se jednajici hrac necitil hrou zrazovan a byl motivovan aktivné
posouvat piibéh svymi akcemi kuptedu. Usp&snym piikladem jsou napiiklad série akénich

adventur/RPG Assassin’s Creed, Star Wars Jedi nebo Final Fantasy.

Dalsi kontradikei 1ze vysledovat mezi reprezentaci Lilith ve filmovych sekvencich a
v zaveéreéném souboji. Ten vyvstava z pouzitého typu kamery, které Diablo IV vyuziva, tzv.
axonometrické projekce. Hra¢ postavy a herni svét sleduje ze zvysené perspektivy a nemtize
kamerou hybat — ta vzdy zabird pevné dany vytez herniho svéta. Z toho ditvodu nemohou
nepratelé plsobit tak velkolepé a hrozive, jak by to bylo mozné u pohledu tfeti nebo prvni
osoby s volnou kamerou, kde rozméry vyniknou mnohem 1épe. Hrozivost Lilith, Gspésné
vyvolana ve filmovych sekvencich, je v souboji vyznamn¢ potlacena. Tzv. cutscény vSak
stale tvofi majoritu Lilithiny reprezentace, coZ s sebou nese zanedbatelnou odliSnost oproti
filmlm, a to o to vice, Ze jedind interakce v hernim prostfedi prob&hne na konci hry. Na
druhou stranu to pak €ini kontrast s vétSinovym vyobrazenim Mephista o to vyraznéjSim.
Ten ve vI¢i podobé neptisobi tolik hrozive, ale zaroven, na rozdil od Lilith, neni plné€ spoutan.
Jeho vzneSenost je nepfimo Umérna té Lilithiné — s postupem v piib&hu stoupd. Prvni
rozhovory s vlkem vyzaduji hracovu interakci, ty dal$i uz se odehrdvaji v predélovych
scénach, byt méné filmovych nez ty s Lilith, aby se na konci dvakrat zmeénila jeho podoba,

viditelna jiz v sekvencich zpracovanim rovnych tém Lilithinym.

4. Afterparty
Afterparty vypravi piibéh Mila a Loly, dvou vysokoskolskych absolventi a
dlouholetych nerozluénych pratel, kteti se znenadani ocitnou v pekle. Nepamatuji si svou
smrt a mysli si, Ze se tam ocitli nepravem. Postupné zjist'uji, Ze jedinym zptisobem, jak se

dostat zpét do svéta Zivych, je porazit d’dbla v piti alkoholu.

Tato zépletka je humorné neobvykla, pficemZ slouzi jako zdklad pro autorsky

komentat o morélce a spolecenskych problémech. Peklo od zacatku pfili§ nepfipomina
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horouci fi8i, ktera je s nim bézné spojovana. Krajina je sice plnd temnych skalnich utvart
s vodopady lavy, ale zaroven se v ni nachdzeji domy a dalsi budovy, které se nelisi od
americkych metropoli. Herni mapa se dé¢li na nckolik Ctvrti, které se rozprostiraji na
samostatnych ostrovech, schéma tedy muze vzdalené¢ pfipominat New York. Jak je
protagonistim vysvétleno vedlej$imi postavami, nachézeji se v prostoru, kterému se fika
Nikde, opravdové peklo, kde probihd muceni hii$nikd, je jinde, a dostanou se do né&j pozdéji,
az jim bude urcen trest, a to pouze v ,,pracovni dob¢€. Ve volnu se pije a chodi do klubti.
Byrokratizace procesu pfijeti do pekla, kterd se objevuje naptiklad i v dile spisovatele
Terryho Pratchetta, predstavuje dalsi zptisob, jak fiSi hiiSnikti autofi hry normalizuji. Démoni
maji praci, rodinné zivoty, pouzivaji mistni socidlni sit” a vecery travi v barech, do kterych
jezdi taxiky. Interakce s mistnimi navic vykresluji mistni obyvatele jako sympatické osoby.
V tom hraje dualezitou tlohu také zvolena audiovizudlni stylizace — svitici o¢i a cCasto
baculata téla s kratkyma rukama dopliuji lidsky zné&jici hlasy, diky kterym tyto bytosti
prakticky neptisobi désiveé. Kazdodennost a blizkost tohoto pojeti pekla posiluji reklamy,
poutace a dalsi prvky prostiedi typu ,,Opravujeme rohy* s telefonnim ¢islem koncicim 666.
Barevné paleté Afterparty dominuji odstiny fialové spolu se zdkladnimi barvami, které ji
tvofi, tedy modrou a Cervenou. Tato estetika ¢asto nachazi vyuziti v klubovém a barovém
prostiedi vyobrazeném v populdrnich filmech a seridlech, jako je naptiklad Neortodoxni ¢i
Sexualni vychova na platformé Netflix a snimky John Wick 2 nebo Atomic Blonde: Bez
litosti. V jedné ze ctvrti potom dominuje zelena coby zbarveni jezer a vodopadu, tedy barva

taktéZ spojovana s d’ablem, byt’ méné Casto neZ cervena.

4.1. Audiovizualni reprezentace

Piestoze se Lola a Milo se Satanem setkaji aZ po hodiné¢ hrani, hrace symbolika d’abla
provazi jiz od spusténi hry — ikona zndzornujici ukladani ma tvar d’ablovy hlavy a nacitaci
obrazovku tvoii zed’ s plakatem zvoucim obyvatele Nikde na 800 000 000 000. party
pofddanou lordem Satanem. Ten na ném ma Sestici rohtll, Uzky ulisny usmév a svitici oci
stejné jako ostatni démoni. Toto zobrazeni dava hraci najevo, Zze Lucifer ma v tomto svéte
status celebrity a jeho akce maji velkou tradici. To dokresluje prakticky vSudyptitomna
elektronicka hudba, kterd dominuje zvukovému doprovodu hry. Jesté nez se tedy hrac viibec
chopi svych postav, je ustanovena role Satana coby krale vecirkd. Podobnych plakatt si 1ze
vS§imnout také na zdech v nasledujicich hratelnych pasdzich, navic je Lucifer vyobrazen

.....

pfipominaji jeho stfedoveéka a jina historickd redlnad vyobrazeni. DalSim zplisobem, kterym
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je davéana najevo d’ablova zdanliva vSudypfitomnost, jsou Castd vyobrazeni kropace. Této
sttedoveké zbrani se anglicky fikda morning star — pravdépodobné proto, ze svym kulatym
tvarem a ostny pfipomind paprsky hvézdy jitfenky. (Oxford English Dictionary 2025)
Spojitost s jednim z biblickych jmen pro d’abla je tedy nasnad¢, avSak mize uniknout velké
¢asti hraci, ktefi nejsou obeznameni s terminologii sttedovékého valecnictvi. Zcela novy
vyznam pfinasi vyuziti tohoto kropace ve zktizeni se srpem, které 1ze povazovat za kreativni

kritiku komunismu.

Ke skutecnému prvnimu setkani hrdinti se Satanem dojde na jeho party, ktera neptsobi
tak velkolepé, jak naznaCuji upoutadvky a zvésti zaslechnuté v piedchozich pasazich.
V rozlehlém prostoru d’ablova domu, ktery tvoii obrovské mistnosti s vysokymi stropy a
trin s lavou v pozadi, je citit Gipadek, o némz postavy také hovoii — hudba neni pfili§
energickd a démontl nebo lidi se tam také pfili§ nenachéazi. Lucifer se zjevi pfed hrdiny
jakoby kouzlem, teleportaci se zableskem ¢erveného svétla, coz ustanovi jeho nadptirozenou
povahu. Kromé& protagonistll na tento pfichod nikdo pfili§ nereaguje, ani ji nedoprovazi
dramatickd hudba nebo vyrazni prace s kamerou, nezda se proto byt nijak vyjimecny.
Lucifer je vyrazné vyssi nez ostatni postavy ve hie — oproti lidskym protagonistiim zhruba
dvakrat — a vyrazné pievysSuje i vS§echny démony, coz posiluje jeho autoritu. Jinak jeho
podoba odpovida té na plakétu z nagitaci obrazovky. Sest rohti tréi z hlavy, ktera pfipomina
spiSe holou lebku, pficemz svitici o¢i a usta mu stejné jako ostatnim dodéavaji nadptirozeny
vzhled. Zluta barva tohoto svétla potom nazna¢uje zlou Satanovu povahu, stejné jako ve
snimku And¢lské srdce reziséra Alana Parkera. (Leeder 2021: 125) Zubaté tista v kombinaci
s timto vnitinim osvétlenim pfipominaji halloweenskou dyni a k tradi¢ni rohaté hlavé
ptidavaji prvek spiritualni mystiky. Kombinace biblické tradice s dal$imi kulturnimi motivy
se ve hie projevuje Casto a ucelove. Oproti ostatnim démontim, jejichZ postavy jsou az
karikaturné nelidské, u Satana dlouhé¢ rukavice, vysoké boty a plast’ zakryvaji zbytek jeho
u odévu vyuzili zndmych prvkd, jako je Cerveny plast’ a pod nim ¢erny kabéat a dopliiky, které
1ze vidét kuptikladu 1 u Lucifera v ¢eskeé televizni pohddce S Certy nejsou Zerty. Zaroven jim
vSak dodali detaily, které nahravaji povaze postavy d’abla v Afterparty coby kréle pekla a
veCirkll. Zminény plast ma honosné bil¢ lemovani a vyraznou kozeSinu, které Casto nosi
rapefi a jiné celebrity, a v kombinaci s ¢ervenou barvou zase miiZze evokovat slavné evropské

panovniky. Kolem krku mé Satan drobné lebky, které davaji na odiv jeho spojeni se smrti.
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Princ temnot je zde tedy okazaly a jeho odév se pohybuje na hranici kostymu, coz mlze

vyvolat dal§i pochybnosti o tom, jak v4zné¢ vnima svou tlohu.

Specificky vyznam nese v Afterparty také Sataniv hlas. Namluvil jej totiz herec Dave
Fennoy, tedy Afroameri¢an. Ve scénéfi ani grafickém zpracovani to neni nijak zohlednéno —
obli¢ej ma Satan svétly v kombinaci s tmavymi rohy stejné jako Lilith v Diablu IV.
Cernossky hlas je nicméné specificky a pro Ameri¢any i konzumenty americké kultury
snadno rozpoznatelny. (McWhorter 2017: 60) Autofi tak velice nendsilné pfirknuli
neobvyklou etnicitu, aniz by na ni jakkoliv upozoriovali. To je umocnéno ptizvukem, jenz
herec pouzivd — ma britské i americké prvky. Ackoliv se v minulosti v kinematografii
objevili ¢erno§sti d'ablové (naptiklad komedie Souboj s Antikristem od Paula Middeditche
nebo Ddbel a Max z roku 1981), nelze to povazovat za normu. Tento hlas nebyl slysitelng
nijak upraven, je tedy sice hluboky a vzbuzujici respekt, ale zni lidsky, coz Iépe umoziuje

s postavou sympatizovat.

Castou vlastnosti se Satanem spojenou je jeho zapach, nejéastéji sirny. (Hansen 2021:
183) Afterparty toto akcentuje, kdyz protagonisté odér Lucifera komentuji — podle Loly je
citit jako ,hofici budova soudu“, Milovi pfipomind ,jnemocni¢ni sklep”. Pod témito
pfirovnanimi si toho nelze mnoho pfedstavit, jelikoZ jsou velice specificka a zaroven
ponékud protichlidné. Zatimco spojeni spaleniny se Satanem hrace nepiekvapi, rozklicovani
Milova popisu neni snadné. Z toho lze vyvodit, ze jde o velice specificky zapach a nelze jej

srozumitelné pojmenovat.

4.2. Ptibéhové znaky a koncepty

Zapletka Afterparty do velké miry vychazi ze Ztraceného rdje Johna Miltona. Tato
anglickd basen neovlivnila jen charakterizaci Satana, jak ulinila s velkym mnozstvim
ptib¢htl po staleti, ale ptimo tvoii zaklad zapletky. Stejné€ jako v klasickém anglickém dile
je tu Satan andélem, ktery vedl povstani proti Bohu, aby byl za trest seslan do pekla a tam
vladl. Navic jde o vrstevnatou postavu, s niz Ize do urcité miry sympatizovat, ale ktera
zaroven v prubéhu piibéhu degraduje. (Yang 2015: 31-35; Hansen, Weinstock 2021) Tento
zaklad vSak hra vyuziva podvratnym zpisobem. Se svym osudem se Satan vyrovnava praveé
potadanim vecirkli a nadmérnym pitim alkoholu, coz jej vyrazné¢ humanizuje. Hra celkové
tim, jak pfiblizuje peklo a d’abla nasi Zité realité, zvyraziuje Cisté lidskou povahu hfichu a
mnohem vice kritizuje prostfednictvim pekelné tématiky nasi realitu nez naboZenstvi.

Zminéna degradace, kterd je Miltonove d’dblovi vlastni, se projevuje nasledky excesivniho
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piti. Vedlej$i postavy opakované zminuji, ze peklo diive nebylo zlym mistem — Satan je
povazovan za zakladatele opozice, disentu, ne zla. Revolta viici Bohu méla byt pokusem
ziskat ,,podil ze zisku®, boj za spravedlnost. Zatimco v jinych reprezentacich d’abla jsou
nefesti n&¢im, v ¢em se Lucifer vyziva* a slouzi k zobrazeni jeho zlé povahy, Afterparty
Satantv alkoholismus vyobrazuje jako nemoc. Na konci piibéhu je Lucifer velice zapskly,
tvrdi, Ze pratelstvi neexistuje a lidé jsou pouze ,,vytrhané mrkve* — vnima je jako podradné.
Také se chlubi tim, ze pfimél clovéka nésledovat touhu, a pySné tvrdi, ze nedokaze tolerovat
netctu k jeho osobé. Tyto tradi¢ni d’abelské rysy jsou vsak vyobrazeny do velké miry
vyvolané alkoholovym deliriem, nikoliv jako pevné vlastnosti, coz vyvraci pojeti Satana
coby c¢irého zla. Zaroven je ale vidét, ze se nedd povazovat za moraln¢ dobrou bytost.
Vyzadovani tcty mé pry po otci, zde je tedy opét zpochybnéna dobrota Boha. K pievraceni
dochazi 1 u role d’abla — pokusitele. KdyZ s nim hrdinové uzaviou smlouvu, aby se dostali
ven zpét na zem, jeho konecnym cilem neni je nachytat a v pekle udrzet nebo si vzit jejich
dusi, nybrz aktivné slibu dostat. Jde totiz o prosttedek, jak mize rebelovat proti Bohu a fadu,
ktery ustanovil a Satan v rdmci néj musi poniZené¢ operovat. V tomto ohledu se tedy Satan
blizi archetypu d’dbla-spojence v kombinaci se Sibalem — dochazi zde k defuzi a porazeni

d’abla je pomérné snadné, ne-li absentujici.

I pfes vzpurny postoj vii¢i autorité Boha piijima Lucifer zékladni pravidla kiest'anské
kosmologie vecelku odevzdang. KdyZ se hrdinové ptaji Satana, pro¢ si zaslouZili peklo,
odvéti: ,,Proc byste si meli zaslouzit néco jiného?* Neud¢lali podle v§eho dost pro to, aby se
dostali do nebe — k tomu, aby se Clovék vyhnul peklu, se v interpretaci autorti hry musi
aktivné snazit o svou dobrotu, nestaci nebyt zly. Jak hra¢ poznava své hrdiny, vyjdou najevo
jejich kiivdy — Milo kuptikladu zataji Lole pfijeti do seminéfe, aby s ni mohl v dany den
travit Cas, protoze je osamély. Hor$i véci, nez je tato, ani jeden nespachaji, ptresto jde o
diavod, pro¢ skonéi v pekle. Lola si pak zaslouzi stejny osud z divodu nedostate¢ného
altruismu — sama to komentuje tak, Ze nejspis nepfispéla dost na zvifeci utulky. Dvojice je
tedy spiS zklamana Zivotem a jejich dlouholety ptatelsky vztah vyvolava vlastné nepftilis
milé konverza¢ni vymeény, ale nikdo nikoho nezavrazdil ani se nepokusil druhého ucelové
poskodit ze zasti. Hra tedy ukazuje kiestanskou moralku v nekompromisnim svétle, které je
vlastni spiSe evangelikalnimu pojeti d’abla, i kdyZ umisténim do pekla a akcentem na

individudlni eschatologii ma blize spiSe katolické podobé. Zaroven peklo neobvykle

4 Naptiklad je tomu tak ve filmi Dabliv advokat, ktery také vyuziva miltonovské motivy — Satan zde
vystupuje pod jménem John Milton.
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vyobrazuje jako mén¢ beznadéjné misto, nez byva bézné zazité. Diky tomu uvrzeni do pekla
nevyzniva tak désive, na druhou stranu ale mensi rozdil mezi nim a nasim svétem vyvolava

zamysSleni nad dobrotou lidské povahy.

K defuzi d’abla v Afterparty dochézi také jeho pojmenovanimi. Hra se nedrzi jednoho
oznaceni, ale pouziva snad vSechna, ktera jsou v anglictin€ bézna — the devil, Satan, Lucifer,
Morningstar nebo the Prince of Darkness. Dvé z nich se mohou objevit 1 v jedné véte, coz
vtipné poukazuje na rtiznorodost tradice jediné postavy. Primarni by se mohl zdat byt Satan,
jelikoz je tak oznacen coby mluv¢i v titulcich dialogli, na druhou stranu vSak neni jinak tak
Casto vyuzivano. Hra navic pfichazi se dvéma novymi jmény, které d’dblovi zna¢n¢ ubiraji
na vaznosti — prateli je oslovovan Luke, tedy zkraceninou Lucifer, jez vSak zni jako bézné
lidské jméno. Casto hra¢ zaslechne také Prince of Partying, jelikoz jde pry o pfiléhavéjsi

oznaceni vzhledem k tomu, jak se Satan momentaln¢ chova.

Hra nejenze polidStuje d’dbla, ale také relativizuje kiestanstvi jako takové, jehoz je
soucasti, a taktéz ostatni ndbozenstvi. Pib&h Afterparty sice skrze miltonovsky narativ pevné
spociva v kiest'anské tradici, ale zarovenn mnohokrat velice diiraznym zptisobem propojuje
mytologie mnoha svétovych ndbozenstvi a myslenkovych proudi, ¢imz predklada
pochybnosti o jejich legitimité. Prakticky ihned po ptichodu do pekla spatii hrdinové vahy
htichd, u nichZ stoji popis: ,,Zde Osiris kviili opilecké sazce zvazil Satana vici peficku, aby
zjistili, kdo ptfes zimni prazdniny nejvice piibral“. Jednak je veSkera vaznost potlacena tim,
ze egyptsky Buh se Satanem nakladaji s tak dulezitou véci, jako je vaha hichd, v opilosti,
pro zébavu, a navic o prazdninach — to pfedpoklada, ze jindy chodi do Skoly. Hlavné je zde
vSak diskuse o moznych kofenech kiestanského vazeni hiichu v Egypté vyuzita k vyjadreni
toho, Ze ve svété Afterparty existuji oba tito bohové a kiestansky/zidovsky Bith neni ten
jediny pravy. (Eliade 1969: 91-92, 14-105) Se Satanem spojuji autoti také vznik buddhismu
— Buddha dokazal ptepit d’abla diky téZe moznosti, kterou chtéji vyuzit hlavni hrdinové, a
diky tomu dal vzniknout reinkarnaci. Toto miseni sice na jednu stranu bofi kiest’ansky mytus,
ale zaroven svym zplisobem ptisuzuje Satanovi vétsi diileZitost, jelikoZ jej zasazuje do jinych
kanonii. Celkové vSak je Luciferova dileZitost umenSovéana. Kdyz se hrdinové ptaji, jestli
m¢él Lucifer roli ve svétovych valkach, je jim feceno, Ze je pro n¢j slozité piimo ovliviiovat
pozemské zélezitosti, byt jednou zafidil vyhru ur¢itého tymu v baseballu. Hra¢ je sice
svédkem toho, Ze se d’abel umi teleportovat a zapalit Cloveku vlasy, tyto nadpfirozené
schopnosti jsou tu vyuzivany spiSe jako efektni triky neZ demonstrace moci. Defuze Satana

se tedy projevuje také v ohledu jeho dé€jinného i fyzického vlivu.
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Night School Studio se kriticky dotykaji také spojeni d’abla a uméni. Postava Sam
hrdinim vypravi, kterak povésti o Satanovych zpravach zachycenych na rock’n’rollovych
nahravkach pozpatku jsou skutecné. Tato tvrzeni Sifila nabozenska hnuti a lidé jim véfili
natolik, Zze dala vzniknout studii o roli sugesce ve védeckém casopise The Journal of
Psychology. (Thorne, Himelstein 1984: 245) Nékdy I1ze dokonce slyset, jak d’abel septa kody
k jadernym zbranim. Tim, ze zde autofi tyto teorie humornym zptsobem potvrdi, ve
skutecnosti jen poukazuji na jejich nepravdépodobnost. Jiny akcent ma naslednd zminka
spojeni Satana a rockové hudby. S nim pfisla kiest'anska hnuti jiz v 50. letech a pokracovala
i v letech 70. a 80. — natfceni se nevyhnula ani skupina The Beatles. (Stephens 2018: 1-3,
122) Podle Sam v Afterparty vsak podobnost d’abla a rockovych hvézd spociva ve spole¢né
sebestifedné potiebe kiicet do prazdna. Dlivody k moralni panice jsou tu tedy relativizovany,
ale zaroveil neni uSetfena ani umélecka strana spolecenského konfliktu. Asociace vetejné
znamych osob s d’ablem tu nekonc¢i u hudby. Kratce se na Satanové vecirku objevi démon
jménem Heidegger, ktery predstavuje ptfimocary odkaz na némeckého filosofa spojené¢ho
s nacismem a antisemitismem. Podobné¢ je zminén L. Ron Hubbard, kontroverzni zakladatel
scientologické cirkve. Tyto historické postavy tu hraji roli d’dblovych obdivovatell a radoby

pratel, autofi je tu tedy jasn¢€ vyobrazuji posmesné a negativné.

Kulminaci podvratné prace s postavou d’dbla v Afterparty piedstavuje konec hry, kdy
se rozuzli podzépletka s bujici revoltou v pekle. Pekelni monarchové, tedy byvali andélé
serafim, jsou nespokojeni s d’ablovou vladou, a zda se, ze ji chtéji prevzit. Ve skutecnosti
vSak planuji intervenci, jelikoZ o Lucifera maji strach. Andélka Apollyon tika, Ze se odvratil
od toho, ¢im peklo mize byt — misto reflexe, zotaveni, skepticismu. Lituje Belzebuba, jenz
musel od Satana ptevzit ,,kazdodenni agendu®, a neni to vici nému fér.’ Satan vsak tuto
snahu o jeho napravu ignoruje, sméje se ji a trva na tom, aby se pieslo k picimu souboji
s Lolou a Milem. Také komentuje, Ze mu tento zdkrok pfipominé zapletku filmu Proroctvi,
kde dojde k povstani archandéla Gabriela proti posluSnym andélim v nebi. Vyznam je tu
tedy obracen. Nasledné skutecné¢ dojde ke klani, jehoz vysledek zavisi na hracoveé
dovednosti, respektive jeho rozhodnutich. Kdyz se mu podafi vyskladat sklenicky na sebe
diive nez Luciferovi, Lola s Milem vyhraji, d’abel splni svij slib a posle je zpét na zem.
Pokud hra¢ uspésny neni, dd& mu velkoryse n€kolik dalSich pokusti, coz nadale podtrhuje

jeho nadSeni do hry a splnéni slibu. Pokud i tak hrdinové prohraji, museji ziistat v pekle.

vvvvvv

Ztracenému raji. (Irish 2022: 347)
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Existuje vSak 1 tfeti moznost — hru vzdat a zlstat v pekle dobrovolné. K tomu jsou narativné
dany dva diivody — hrdinové mohou chtit pomoci Satanovi vypofadat se s jeho zavislosti.
Zadruh¢ se jim v pekle dafilo a nasli si pratele, s ¢imZ méli na zemi problémy. Na zaklad¢
dil¢ich rozhodnuti potom zévisi, jak se Sataniiv osud vyvine. Pokud si hra¢ pocinal spise
empaticky a pomohl t€ém spravnym postavam, Lucifer sviij alkoholismus zacne porazet. Pti
jinych rozhodnutich d’abel propadne svym nefestem. Doslova tu lze tedy aktivné
sympatizovat s d’ablem, coz moralni polemiku a ideu, kterou svou pisni Sympathy for the
Devil vyjadfila naptiklad kapela The Rolling Stones na zakladé¢ Bulgakovova Mistra a
Markétky, dovadi do zna¢ného extrému. (Hansenova, Weinstock 2021: 4) Osud hrdinti je
pak v kone¢ném dusledku vynat hraci z ruky — pokud se mu nepodafi porazit Satana v piti,
hrdinové stravi v pekle tfi mésice, aby Sam objevila dal$i moznost, jak se z pekla dostat.

Skute¢ny vliv tak rozhodnuti maji ,,pouze* na Lucifera.

4.3. Videoherni specifika
Zanrové se titul Afterparty fadi mezi adventury. Herni napli spo¢iva v pohybu po
hernim prostfedi, vybirdni moznosti v rozhovorech s postavami a obc¢asné interaktivni
sekvenci, kterd miize spocivat v mackéani spravnych klaves v dany cas. Interaktivita je pak

pomérné omezena a filmovost taktéz. Presto se tu nachézi specificky videoherni Satan.

Jak bylo zminéno vyse, hra¢ svymi rozhodnutimi ovliviiuje osud hrdinti a Lucifera.
Drtivou vétSinu téchto rozhodnuti ¢ini dialogové volby — hra¢ si v pribéhu rozhovort, které
probihaji mezi hrdiny a dal§imi postavami, miiZe vybrat ze dvou zplsobd, jak odpovédet.
K dispozici je také tfeti moznost v pfipadé, Ze si pfed rozhovorem hra¢ dojde k baru pro
alkoholicky napoj. Tyto odpovédi posilené alkoholem byvaji odvaznéjsi a Casto umoziuji
lepsi progres hrou, ale také mize hrdiny znemoZnit, jelikoZ se v opojeni chovaji nepiijemné.
Tak ¢i tak hra odméiiuje piti tim, Ze za néj schovava jednu moZznost navic, coz jde ironicky
proti cili monarchii donutit Satana ptestat pit — alkohol je u Lucifera nepfitel, ale pro hrdiny

pomiicka.

V pekle Lolu s Milem c¢ekaji moralné komplikovana rozhodnuti. Obcas je mozné se
rozhodnout spiSe dobrosrde¢né, jindy manipulativnéji. Aby hrdinové ziskali od pekelnych
Monarchti peceti vyzadované Luciferem pro ucast v pici hie, maji na vybér z nékolika
riznych zplsobl jednani u kazdého z nich. Démonu Asmodeovi 1ze pomoct obnovit vztah
s jeho pfitelkyni, nebo jej pouze piimo porazit v tanecni soutéZi. Apollyon pak vyzaduje, aby

hrdinové schvalné prohrali soudni proces, aby urcity ¢lovek Sel do pekla, a to pomohlo
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pekelné opozici vici Satanovi. Kdyz tak neucini, staci ji porazit v pici hie. Vzdy vSak jde o
ptfipad moralnich odstind Sedi — v kone¢ném dusledku jsou Monarchové démoni a Milo
s Lolou, coby lidé, nemuseji mit zajem o dobro Satana nebo pekla. Afterparty tedy
predstavuje pomérné¢ komplexni pojeti moralky. Peklo samotné vSak na druhou stranu
nepusobi jako tak désivé misto, jak byva jindy vyobrazovano, dochdzi tedy k jeho
relativizaci, a tim i d'abla. Rozhodnuti nejde zménit a je na n€¢ omezeny ¢as, coz limituje ¢as
na premysleni a nuti hra¢e co nejvice primocare nasledovat sviij moralni kompas. Tim se
vytvaii jakasi paranoia. Pro to, aby viibec mohli soupefit se Satanem, museji protagonisté
ucinit mnoho rozporuplnych voleb. Dostat se ven z pekla zde ¢asto znamena délat Ciny, za
které se do pekla chodi, a je na hraci, jak se v nich vyzna a nuti ho neustale pochybovat o
nasledcich svych ¢int. Hrdinové se k sob€ navic po celou dobu hry nechovaji pfilis hezky,
ackoliv maji byt nejlepsi ptatelé. To je vSe samoziejmé naprosto umyslné, nicméné
v kombinaci s komplikovanou povahou Satana v Afterparty dochazi, podobné jako v Diablu
1V, k selhani odstupu. Diky moznosti ptibéhovych voleb si ale hrd¢ mulize najit z vnitiniho
konfliktu cestu ven. Co se ty€e spoutavani monstra, k tomu tu dochazi, nicméné z jiné¢ho
davodu nez v Diablu IV. Vzhledem ke staticnosti kamery tu nikdy neni d’abel tak vzneSeny,
ale zaroven ani nedojde k fyzické konfrontaci. Zabiti nepfitele je Casto povazovano za
zakladni videoherni akci, zde mé ale souboj s bossem formu pici hry, v niz ke smrti dojit
nemuZe ani na jedné strané — Satan je andél a protagonisté jsou jiz mrtvi. (tamtéz: 61)
Spoutanost Satana se tu projevuje nejvice jeho redukci na zadavatele ukolti — hrdinové si
nckolikrat ptipadaji pfipraveni, aby Lucifera vyzvali, on jim ale stanovi dal§i podminku a
posle je pry¢ splnit ji. Timto zptisobem museji nejprve ziskat povoleni od monarchi a
nasledné dat dohromady tym, ktery jim pomiize v samotnych hrach. Dochazi tu tak
k zajimavému jevu, kdy funkci, jiz ve vétSin¢ her plni vedlej$i postavy, zastava hlavni

antagonista, a to, aniz by skryval svou identitu nebo jeho zédpornost vyplynula ¢asem.

5. Cuphead

Ptibéh Cuphead je zasazen do pohadkového svéta Inkwell Isles, u néhoz vyvojati
ze Studio MDHR zcela ptiznané Cerpali z ranych animovanych filmi od Disney a dalSich
filmovych studii ze 30. let minulého stoleti — tato inspirace je dokonce vyzdvihovana
v popisku hry v oficidlnim internetovém obchodé Xbox Store. Zapletka hry je pomérné
pfimocara — sleduje Cupheada a Mugmana, antropomorfni hrni¢ky—dvojcata, ktera se

ocitnou v kasinu, jehoz provozovatelem je sam d’abel, a upiSou mu své duSe vyménou za

37



Sanci na nevidané bohatstvi. Dabel vychazi z konkrétniho kratkého filmu ze série Silly
Symphonies, a to Hell's Bells z roku 1929 z produkce Walta Disneyho. Aby sourozenci
unikli peklu, museji porazit dalsi dluzniky. Ti vypadaji podobné hrave jako hlavni hrdinové
— hrnic¢ky se museji utkat, mimo jiné, se skupinou obrovské koienové zeleniny, piratem,

drakem nebo robotem.

5.1. Ptib&hove znaky a koncepty
Jak bylo feceno vySe, débel je v Cuphead majitelem kasina. Spojeni Satana
Augustinovi. Obecnéjsi predstavy spocivaly v hazardu jakozto vstupni brané k dalSimu
hfi$nému jednéni a utrpeni. Déale bylo argumentovano, ze podstata hodu kostkou spocivajici

v 8anci jde proti jasnému bozimu planu a fadu. (Binde 2007: 13)

Bratrim se v hazardnich hrach velice dafi, a tak jim d’abel d4 nabidku — kdyZ budou
hrat dal a vyhraji, vSechna kofist v kasinu bude jejich. Pokud prohraji, jejich duse propadnou
peklu. Cuphead hazi a prohraje. To hrdiny, kteti maji povahu spiSe détskych nez dospé€lych
postav, vydési, a prosi d’abla o alternativu. Ten jim ji nabidne — mohou sesbirat duse ostatnich
dluznik a on je moZzna uSetii. Slovo moZzna je zde velice podstatné a ukazuje velice zdludnou
povahu faustovské smlouvy, jeZ je obecné velice béznym a vdéénym motivem pro fik¢ni
narativy. Jak vyplyne z druhé scény, d’abel nepocitd s tim, Ze by hrdinové uspéli, a kdyz vidi,
ze se jim duse skute¢né dafi sbirat, fikd svému pobocnikovi King Diceovi, Ze pokud si
protagonisté néco zkusi, bude pfipraven. Jakmile hra¢ porazi vSechny dluzniky a tim ziska
vSechny smlouvy na duSe, dojde k dal§imu setkani s d’ablem, ktery jim nabidne, at’ se pfidaji
na jeho stranu — vidi totiZ v jejich dovednostech potencidl. Vzhledem ke spiSe pohadkovému
tonu narativu a telegrafickému vykresleni d’dbla jakoZto antagonisty, jeZ pokousi k hazardu
a vyuziva slovni klicky, dava hraci smysl spiSe druhd moZznost, tedy nepfidat se k d’ablovi.
Ta vyusti v souboj — pfedpokladand idedlni moznost, kdy si hrdinové ponechaji duse
vymeénou za duse cizi, zcela vzala za své kviili onomu mozné. Débel se dokonce citi hrdiny
zrazen. Motiv této dvojité smlouvy s d’ablem ukazuje, o jak nebezpecny obchod jde, a ze
z n&j ve skutecnosti neni cesty ven, aniz by se dluznik d’ablovi spésné vzeptel. K tomu zde
dojde a dobro vitézi nad zlem, nicméné jelikoz d’abel neumird, 1ze predpokladat, Ze je toto
feseni jen dodasné. Déablovi se tu mimochodem vzdy ¥ik4 ,,the devil — Zadné jiné jméno tu

neni pouzito, coz posiluje jednoznacnost jeho charakteru.
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5.2. Audiovizualni reprezentace

Ve hie d’dbel vystupuje ve tfech scénach — na zacatku, uprostied a na konci — které
dohromady trvaji jednotky minut. Prvni sekvence mé podobu obrazkii v knize a d’abel v ni
vypadé prakticky totozné jako ve zminéné disneyovce, pouze je barevny, ne cernobily.
Dlouhé, tenké koncetiny typické pro tento animacni styl dopliiuje télo s Cernou srsti, ocas,
velké oci a vyrazny zubaty, kiiveé podly ismév. Nez ke vzneSenému vladci pekel tak ma blize
klasické, lidové podobé. Diky tomu, ze hrdinové maji formu antropomorfnich hrnecki,
pusobi d’abel obrovsky a tedy hrozivé, kdyZ se nad nimi ty¢i. Jemny rozdil oproti predloze
Cuphead ptinasi v podobé rohti, které jsou zde vEtsi nez Spicaté usi, coz piinasi vétsi désivost
postavy. Oproti Hell’s Bells je polidstén tim, Ze mluvi, to je ovSem zndzornéno jen
pohybujicimi se Gsty a dialogy pfedavanymi pomoci titulkd. Hra obecné dabing neobsahuje,
aby ztlistala vérnd zdrojlim své inspirace — jediny zvuk, jenz d’abel vydava, je zlovéstny
smich. Je tedy ustanoveno, Ze tento d’abel je rozhodné zlou, podlou figurou. Zvukovy
podkres jinak zastavaji jazzové skladby, které zvyraznuji hravy ton animace. I pfesto ma ale
d’abel jen diky schopnosti hovofit, v porovnani s predlohou, vyrazné jinou povahu. Oproti
némému stvoteni v Hell’s Bells, které se placd po bfiSe poté, co sni pokrm vyrobeny
z produktu vemene draka, aby byl nasledné pfechytracen jednim ze svych poru¢nikl, ma
mnohem mén¢ komickou povahu, i kdyz se na ném vizualn¢ prakticky nic nezmeénilo. Opét
se tedy ukazuje, ze polidSténi d’abla muze ptinést vétsi hrozivost nez spise zvifeci podoba.
Jak shledal pii analyze Hell’s Bells J. P. Telotte, v tomto filmu toho je na d’ablovi lidského
velice malo. (Telotte 2021: 46)

Druhéd scéna s d’ablem ma jiz formu pohyblivé filmové sekvence, a vyvojafi ze
Studio MDHR v ni opét posouvaji d’abla pry¢ od Hells Bells, aby jej nadale polidstili a
ucinili z né¢j méné komického antagonistu. Scéna se odehrava v nikterak désivé d’ablovée
kancelafi a d’abel v ni rozpravi se svym poru¢nikem King Dicem. Zde je znazornéna
skute¢na velikost d’dbla — je podobné vysoky jako jeho zastupce, jelikoz se nad nim stojici
King Dice musi sklanét. Hra obsahuje 1 lidského bosse, ndmotnika, a vzhledem k nému je
patrné, ze Cuphead a Mugman jsou velice malého vzristu. Dabel je tedy svou velikosti mize
désit, ale z pohledu lidského hrace tak impozantni neni, a jde o piedzvést slabosti
antagonistovy povahy. K polidsténi d’abla nadale jednoduse pfispivaji lidské propriety jako
penize v ruce a doutnik v Ustech, které jej poji s roli feditele kasina a zaroven odkazuji na
dobové gangsterky. To je podtrzeno 1 slovnikem, ktery postavy pouzivaji — d’abel pouzije

napiiklad slovo fink, které se fadi do americké, neformalni a staromddni anglictiny.
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(Cambridge Online Dictionary) Na samotné fyzické podobé d’abla se stale nezménilo nic
kromé toho, Ze se ervené zablesknou okraje jeho zorni¢ek. Uginny zptisob, jakym hra
posiluje d’ablovu désivost, je jeho pfiblizovani hlavy ke kamete, jako by mluvil ke
hraci/divakovi. Tato technika je taktéz pievzata od dobovych filmait. (Telotte 2021: 46) Cela
scéna je pak opét podkreslena jazzovou skladbou, kterd zni viceméné neutralné a vyznéni
scény prili§ neovliviiyje. Jedina ¢ast soundtracku, kterd nese vyznam vokaly, hraje v hlavnim
menu hry, kde text stru¢né prefikava ptibéh hry. Podani zpévu je v duchu dobovosti spise
veselé a nasledky smlouvy s d’dblem tak vyznivaji nepftiliS vazn€, coz jde ruku v ruce

s grafickym stylem.

Tteti setkdni hrneckl ukazuje d’dbla nejprve na trinu, coz jej odvraci od polidSténé
role zpét do tlohy vladce pekla. Scéna je zabrdna z pohledu protagonistil, pomyslna kamera
je tedy velice nizko. Snimani zaporné postavy zespoda patii mezi bézné techniky, jak
zvyraznit moc a dominanci postavy. (Reid and Sanders 2021: 120) Kdyz hrac¢ nasledné zvoli
moznost pridat se na stranu d’dbla, zména loajality hrnecki je vyjadiena cervené Zhoucima
o¢ima, zlamanymi brcky, vypadanymi zuby a podlymi Gsmévy. Antagonista si potom
v pozadi spokojen¢, zlovéstné mne ruce, zatimco pied nim hoti plameny. Hra si u této kratké
scény vystaci s témito audiovizudlnimi promluvami — dialogy zcela absentuji.
V zavére¢nych titulcich pak hraje Givodni skladba hry Don’t Deal with the Devil, ale
pozpatku. To jednak vyjadiuje fakt, Ze hrdinové se d’ablovi skute¢né upsali, a také jde o

referenci zpétné nahranych d’ablovych vzkazi v rockovych a metalovych pisnich.

Jestlize se hra¢ rozhodne d’dblovi vzepfit, je jeho rozhoiceni vyjadieno plameny a
vyplaznutim jazyka, ktery se ukazuje jako hadi, rozSklebeny. Tim je zvyraznéna monstrozita
a zaroven se zde asociuje forma d’abla coby plaza v rajské zahrad¢. Nésleduje souboj, kde
d’abel zastava roli bosse. V ruce nyni drZi trojzubec, ktery by se v souboji mohl hodit jako
zbran. Hra ale vyvraci oc¢ekavani, jelikoZz d’abel klasicky atribut béhem potycky vibec
nepouZije a na konci se trojzubec zkrouti, jako by byl nafukovaci, ¢imz je zbran zesméSnéna.
Misto toho d’abel na triinu pomérné klidné sedi a na ptichazejici projektily pfili§ nereaguje,
coz vyjadiuje jeho nadhled. Kdyz zautoci, ¢ini tak hlavou, ktera se na prodluzujicim se krku
vini a opét odkazuje na drakovité monstrum ¢i plaza, tedy biblické podoby d’abla. Dalsi
transformaci, k niZ béhem souboje dojde, na chvili pfipomina zakroucenymi rohy lidového
d’ébla inspirované¢ho Panem. Zména podoby patii mezi Casté nastroje d’abla, jak je znamo
napiiklad z Fausta, namisto maskovani zde vSak dochazi k pfechodu mezi riznymi

tradiénimi vyobrazenimi. Pfechod do druhé faze souboje je znazornén tim, Ze antagonista
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vyleze ze své klize a coby kostlivec skoc¢i poklopem dolti do pekla — kdyz je slaby, vraci se
do své domovské tise. Tam jiz nema lidské rozmeéry a spiSe komickou podobu, ale hlava se
podobné jako ve snové sekvenci v Diablu IV zvétsi a zabere vétSinu obrazovky, aby byla
dana najevo hrozivost. Tu posiluje také rudy akcent srsti. Na konci této ¢asti je d’abel
porazen, pficemz se da do pla¢e — to postavu vyraznym zplsobem polidStuje a zaroven
ukazuje jeji vnitini slabost. Pfemozeni d’abla zpisobem, ktery jej zesmésni, odpovida konci
Hell’s Bells a archetypu Sibala, byt pla¢ jako takovy je u d’dbla pomémn¢ unikétni. Neni
ukazano, ze by byl antagonista zabit, smrti v Cuphead nekonci ani jeden souboj, tim se hra
drzi stylu pohadky pro déti. Smrt d’dbla vSak zobrazovana nebyva obecné, jelikoz neni

chéapan jako smrtelnd bytost — byva zahnan, casto zpét do pekla. (Bacon 2021: 158)

5.3. Videoherni specifika
Mirumilovny vizualni styl je pro herni napli Cuphead znaéné zavadéjici. Zanrové totiz

titul patii mezi hry run’n’gun, tedy kombinaci 2D ,,skdkacky*

a stiilecky. Hlavné jsou vSak
souboje v ni nebyvale obtizné’ a jde o vlastnost, jez v kombinaci s hravym uméleckym

zpracovanim ptredurcuje hru specifickému, dospélejSimu publiku.

Dvé ze tii pasazi s d’ablem maji v Cuphead formu neinteraktivnich pfedélovych scén.
Spoutani jeho monstrozity prob&hne aZ v zavére¢ném souboji, ovSem ve zna¢ném rozsahu.
Hlavni utoky, které musi hra¢ brat v potaz, jsou modreé svételné koule, které nemaji s d'ablem
nic spole¢ného. Jsou v§ak nutné pro uspokojeni soubojového systému hry, ktery z velké casti
spociva v rozstielovani 1étajicich projektilii. Fyzické promény popsané vyse, které odkazuji
na ruzné tradice d’abla, sice také slouzi jako utoky, spiSe vSak maji funkci signalizace
snizujiciho se zdravi a zvySujici se agresivity nepftitele. ACkoliv jsou zmény podoby d’ablovi
vlastni, zde neslouzi k maskovani a i€innéjSimu ptisobeni na lidi, ale jako herni mechanika.

Rozhrani hry totiZ viilbec neobsahuje bézny ukazatel zbyvajiciho zdravi neptatel.

V tomto titulu oproti pfedchozim dvéma analyzovanym nedochézi k selhani odstupu
nebo moralnim pochybam. Dabel je zde jasné zapornou postavou, piesto viak vyvojaii
davaji hra¢i moznost se k panu pekel ptidat. Hra¢ k tomu teoreticky mtize byt motivovan
tim, Ze pfeci jen pachd nasili na bytostech, které jsou ve stejné situaci jako protagonisté,
vzhledem k pohadkovému, karikaturnimu ladéni ale k tomuto rozhodnuti vétSina hraci

pravdépodobné nedojde. Ptipravi se navic o cely finalni souboj. V metaroving lze uvaZovat

& ,Skéakackou“ se ve videohernim prostiedi mysli takova hra, jejiz hlavni herni ndplni je fyzické pfekonavani
prekazek.
7 Viz agregator novinaiskych i hragskych recenzi Metacritic: https://www.metacritic.com/game/cuphead/
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1 0 obtiznosti Cuphead jakozto soucést znaku d’abla. Narocnost potycek je mozné vylozit
jako slozitost dostat d’ablovu zadani. Pfidat se na jeho stranu pfed zdvérecnym soubojem
znamend zna¢né jednodussi dokonceni hry. Sibalska povaha, kterou ustanovuje vizualni

stranka hry, je tu tak nabouravana.

Zaveér

Jak vyplyva z ptipadl tfi analyzovanych tituld, reprezentace d’abla ve videohrach
dokaze byt velice riznoroda, ac ne bytostn¢ svébytna nebo prevratné originalni. Diablo IV
svymi dvéma hlavnimi antagonisty piinasi dvé odlisSné podoby vladce pekel. U Lilith se
d’ébelska povaha projevuje spiSe coby nastroj spolecenské kritiky, coz je stale aktudlni,
nicméné pro d’abla typické téma v rozlicnych piibézich v riznych médiich. Jeji vizualni
podoba s rohy pak odpovida béznym predstavam a vyuziti jako zdvére¢ného bosse je zase
typickou ukazkou videoherniho projevu spoutdvani monstrozity. Mephisto dostava svému
jménu a piedstavuje tradi¢niho lidového pokusitele, ktery méni podoby. Spole¢né pak tyto
dvé postavy slouzi jako prostiedky diskuze o slozité povaze dobra a zla. Nutnost Lilith

porazit vSak koliduje s touto moralni nejednoznacnosti narativu.

Afterparty Satana pfedstavuje coby naprosto relativizovanou postavu, jejiz zla
povaha vyplyva z velké ¢asti nikoliv z podstaty, ale z alkoholismu coby nasledku snahy se
vyrovnat s neStastnym osudem. Problematika dobra a zla je tu tak v prostfedi pekla
dovedena do extrému. Diky kontrastné stereotypnimu vyobrazeni s rohy a ¢ervenym
plastém vsSak neni pochyb, Ze skutecné jde o d’dbla. Ten musi byt i v této hi'e poraZzen, ale

nikoliv nasilim — pici hra je pouze formalitou bez nasledki pro Lucifera.

Ptipad Cuphead je potom specificky odlisny tim, Ze u n¢j podoba (nejen) d’abla
vychazi z konkrétniho filmu od spole¢nosti Disney. Zaroven vSak tuto prakticky identickou
vizualni formu Sibala modernizuje polidSténim povahy. I zde je d’abel vyuzit jako findlni
nepfitel, jeho porazeni vSak nepfedstavuje moralni dilema a jde ruku v ruce s moralné
jednozna¢nym narativem. Tomu také odpovida kratka stopaz sekvenci s d'dblem — v ramci

jednotek minut by bylo velice sloZité predat komplexné;jsi poselstvi.

Souhrnné tak lze fici, Ze ani v jedné z her se Lucifer nijak vyrazné€ nelisi od konvenci
zndmych z jinych médii — rohy a ¢ervena barva tvoii jasné rozpoznatelné znaky, pfi¢emz
odliSnosti spocivaji z velké casti v celkovém stylu uméleckého zpracovani. Narativni

koncepty ovSem nabizeji znacnou rozmanitost. VSechny zkoumané hry pracuji ve znaéné
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mife s pracovnimi kategoriemi, které jsem ustanovil na zdklad¢é podob d’abla
v kinematografii — faustovska smlouva, spolecenska kritika a Sibalstvi tu jsou silné
pritomny. Jednotlivé tituly jim vSak dokézaly ptidat vlastni prvky, pfipadné tyto kategorie

rizné kombinuji.

Svéty a postavy, s nimiz analyzované hry pracuji, jsou velice komplexni a dle mého
nazoru by si zaslouzily dalsi individudlni zkoumani ve vétSim rozsahu. Mira svébytnosti
d’abla se nezda na zaklad¢ vzorku tohoto vyzkumu nutné byt souvisejici s tim, zda jde o
vysokorozpoctovy, ¢i nezavisly titul. Kde se vSak tento rozdil projevuje, je vyuziti
specifickych vlastnosti herniho média pro pretvareni znaku d’abla. Obé& indie hry nabizeji
hraci, 1 pfes opacné extrémy asociace dobra a zla s Luciferem, moznost si v konfliktu
morality najit vlastni cestu. V ptipadé¢ AAA Diabla IV naopak vliv média na narativ
prakticky absentuje a do velké miry zde autonomie hrace jde proti umyslu ptibéhu. Pro
predavani komplexnich moralnich poselstvi ve videohrach, které s sebou postava d’abla
nese, se zda byt vhodné jisté rozvétveni ptibehu, jehoz ubirdni tak mize hrac ovlivnit a
najit si cestu, jez mu hodnotové vyhovuje. Co se vSak na zakladé¢ mého vyzkumu poji
s videohernim d’ablem napfi¢ hernim primyslem, je nutnost d’abla, at’ uz symbolicky nebo
doslovné, porazit, at’ je jeho charakter jakykoliv. Tato nutnost na druhou stranu ale mize
byt pojata takovym zpiisobem, aby pozménila zavedené piedstavy. Videoher, které se
vénuji d’ablovi nebo peklu, ale existuje mnoho, a jejich zkoumani by mohlo pfinést dalsi

zavéry jak pro spolecenskovédni pochopeni videoher, tak v oboru game studies.
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