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Anotace:

Maloktera mainstreamova pocitaCovd hra vyvolala svym zasazenim a piibéhem takovou
kontroverzi, jako Bioshock: Infinite (Irrational Games, 2013). Tieti dil série Bioshock, ktera po
celém svété prodala pres 25 milioni kopii (z toho B:I 11 milionil), je narozdil od ptedchozich
dilt zasazeny do fiktivniho mésta Columbia na pocatku dvacatého stoleti, které se na prvni
pohled jevi jako dokonala spolecenskéd utopie. Jiz po chvili za¢ne ovSem narativ odkryvat
mnohovrstevné problémy spolecnosti utlaCované zlomkem bilé elity a nabozenskym
fanatismem ztélesnénym postavou Z.H.Comstocka, charismatického vidce celé¢ komunity.
Obliba hry a jeji stabilni misto na nejvyssich mistech v nejriiznéjsich zebticcich popularity neni
déana jen pfitazlivym audiovizudlnim zpracovanim a komplexnimi hernimi mechanikami. Jde
pfedevsim o pfibéhovou stranku uzivajici na produkt ureny pro masové publikum az nebyvalé
mnozstvi ndbozenské symboliky — zejména kiestanské, historickych odkazl a polysémickych
pribéhovych prvki. Tato prace se bude zabyvat analyzou narativu a nabozensko-spole¢enskych
fenoménll objevujicich se ve hie. Zejména se zaméii na ty, které jsou piimo spojeny

s ndboZenskymi a nacionalistickymi tématy ve Spojenych statech.
Klicova slova:

Bioshock, Infinite, naboZenstvi, politika, videohra, mytus americké vyjimecnosti, hranicni

mytus, kovboj



Annotation:

Few mainstream computer games have caused such controversy as Bioshock: Infinite (Irrational
Games, 2013). The third installment of the Bioshock series is set in the fictional city of Columbia
in an alternate history of early twentieth century, which at first glance appears to be a perfect
social utopia. After a while, however, the narrative begins to uncover the multilayered problems
of society oppressed by a fraction of the white elite and religious fanaticism embodied by the

character of Z.H.Comstock, the charismatic leader of the whole community.

The popularity of the game and its stable position at the top of the various popularity charts are
not only due to the attractive audiovisual processing and complex game mechanics. It is
primarily a story that uses (for a mass audience product) an unprecedented amount of religious
symbolism - especially Christian, historical references, polysemic story elements and the story
based on the concepts of Frontier myth and American exceptionalism. This work will deal with
the analysis of narrative and religious-social phenomena appearing in the game, especially those

that are directly related to the religious and nationalistic topics in the United States.

Keywords:

Bioshock, Infinite, religion, politics, videogame, American exceptionalism, Frontier myth,
cowboy
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1. Uvod

Bioshock: Infinite (2013) je hrou pro jednoho hrac¢e vidénou z prvni osoby s linearnim ptibéhem
kon¢icim jednim zptisobem. Jde o Zanr akéni adventury s RPG! prvky. Hra je hrateln4 na viech
velkych platformach své doby (Windows, PS3/4, Xbox 360/One, OSX a Linuxu). Narativ hry
obsahuje prvky retrofuturismu a alternativni historie — stavi na zakladé hisotrickych udalosti,
které se ovSem vyvinuly jinak, nez v redlném svété a ukazuje vyspélé technologie tak, jak si je
lidé zdaného obdobi ptedstavovali. Narativ je siln¢ zavisly na teorii mnohovesmiru.
Mnohovesmir je teorie o existenci mnoha vesmirt koexistujicich vedle sebe. Pfestoze je ve védé
tento termin pouhou hypotézou, v popularni kultufe, zejména Zanru science fiction, je Casto
pouzivany, a to zejména ve spojeni s motivem lidského rozhodovani. Nasledek kazdé lidské

volby se zrcadli v jednom z téchto paralelnich vesmiri.

Infinite je tretim dilem ekonomicky i kriticky ocefiované série. Prvni dva dily byly zasazeny do
svéta podmoiského mésta Rapture, které vzniklo jako utocisté pro elitu své doby (60. let 20.
stol.).2 Meritokracie ov§em po ur¢ité dobé& zkolabovala diky neudrzitelnosti spole¢enského Fadu,
a zejména diky drogové zavislosti svych obyvatel na latce jménem ADAM, poskytujici uzivateli
nadpfirozené schopnosti. Vyrazné grafické zpracovani inspirované stylem Art deco, kritika
ultraliberalni politiky, silnd moralni i politick4 témata 1 filosofické otazky tykajici se pojeti
lidstvi a svobodné viile zplisobily kladné ptijeti hry a rozvifily diskusi o uméni ve hrach 1 mezi

tou ¢asti populace, ktera hry ptili§ nehraje.’

Druhy dil mél stejné prostiedi, ale mozn4 i diky tomu, ze byl vyvojaisky tym odlisny od tviirct

prvniho dilu (vCetné¢ absence hlavniho designéra Kena Levina), tak se vyrazny uspéch

' Role-playing game, v &estiné se ujal vyraz ,,Hra na hrdiny*. Hra¢ prochazi ptibéhem s jednou nebo
vice postavami a podle danych pravidel za tyto postavy jedna. Mimo médium videohry je zanr
oblibeny také jako stolni hra (v naSem kontextu je nejznaméjsi Draci doupe), nebo v ramci tzv. larpu
(z anglického live action role-playing) — zivého hrani roli.

2 KUHN, Brittany. The Architecture of Bioshock as Metaphor for Ayn Rand s Objectivism. 2016.

3 CLARKSON, Michael. Bioshock. In: Critical Distance [online]. 2009 [cit. 04.02.2020]. Dostupné z:
https://www.critical-distance.com/2009/06/17/Bioshock/



neopakoval. Hra nepropadla, ale jiz neobsahovala provokativni témata ani silny ptib&h prvniho

dilu.

Tteti dil se z hlubin moie vydava do oblak. Zde je vytvoiena jinad forma dystopie. Bioshock:
Infinite je sci-fi videohra s prvky steampunku zasazena do roku 1912 do létajiciho mésta
Columbia.* Columbia byla plivodné zalozena samozvanym prorokem Zachary Hale
Comstockem jako nabozenské utoc€iste pro své nasledovniky. Fyzicka Rosalinda Lutece objevila
zpusob, jakym dat méstu moznost vznaset se na obloze. Comstock pak vyuzil této moznosti,
odtrhl se od Ameriky a proménil Columbii v plovouci, svrchovany méstsky stat. Pro celé mésto
ovSem v otrockych podminkach ziji jeho drzbaii — ¢ernosi, asiaté, Irové a dalsi mensiny. Tento
na apartheidu zalozeny stét stoji na poslouchani ndbozenskych ptikdzani, vili proroka a ideji

vyjimecnosti Spojenych stati.

Bohaty a komplexni pfibéh se v zdsad¢ scvrkavé na transdimenzionélni piibéh o vykoupeni

mezi otcem a dcerou a iluzorni povahu svobodné viile v kontextu mnoha alternativnich dimenzi.

Stfedobodem zivota v Columbii je nabozenstvi. Moc a vlada v Columbii se zcela dé&ji v kontextu
oficiadlniho nabozenstvi mésta a pochazi pouze od zakladatele ndbozenstvi a mésta Zacharyho
Hale Comstocka. Mésto vyrostlo ze sbirky véficich, ktefi nasledovali Comstockovo nové
pseudokiestanské nabozenstvi. Ten zalozil Columbii jako utocCiSté pro své nasledovniky a
vytvofil politickou strukturu, ktera ¢erpala veskerou svou moc z nabozenstvi. Pravidla, zakony,
zvyklosti 1 zdbava zde jsou néstroje prodchnuté nabozenskymi prvky. V Columbii dochazi k
uplné fuzi politiky a ndbozenstvi takovym zplisobem, Ze ob&anské struktury mésta jsou soucasti
oficialniho ndbozenstvi. Naptiklad oslavy Dne nezavislosti mésta tak jsou povazovany za
nabozenské svatky. V tomto svété jsou vSechny aspekty socidlniho zivota stanoveny

naboZenskym hegemonem a slouZzi k udrZeni status quo jeho moci.

MW

Obliba hry a jeji stabilni misto na nejvyssich mistech v nejriiznéjSich Zebticcich popularity neni

déana jen pfitazlivym audiovizualnim zpracovanim a komplexnimi hernimi mechanikami. Jde

* Steampunk je retrofuturisticky subzanr science fiction. Obvykle micha stary, viktoriansky vizual s
moderni technologii. Futuristickych prvki je ¢asto dosazeno vlozenim novéjsich technologii do
technologii starSich, pfipadné jejich kontrastem. Naptiklad mésto Columbia v Bioshock: Infinite se
vznasi diky prilomovému objevu v kvantové mechanice, pfi¢emz stale vyuziva technologie prehravani
videa tak, jak byla zndma v roce 1912.



ptedevsim o piibéhovou stranku uzivajici na produkt ur¢eny pro masové publikum az nebyvalé
mnozstvi ndbozenské symboliky — zejména kiestanské, historickych odkazl a polysémickych
pribéhovych prvki. Byt se v celém dile objevuje velké mnozstvi védeckofantastickych motivi,
mohou byt tyto brany jen jako jakési metafory ¢i pozlatko uréené ke zatraktivnéni produktu pro
potenciadlniho zdkaznika. Tyto motivy nutné¢ neinterferuji se samotnym piibéhem, ktery by se
mohl odehravat v mnoha jinych dobéch i mistech, a ktery se zabyva nadcasovymi otdzkami

ulohy clovéka ve spolecnosti, autorit a vztahu k transcendentnu 1 jeho zastupciim na zemi.

1.1 Cile prace

Tato prace si klade za cil analyzovat narativ a soustfedi se na naboZensko-spolecenské fenomény
objevujici se ve hie. Interpretuje je s uzitim religionistickych a ludologickych metod a snazi se
nalézt piivodni inspirace jednotlivin v ni obsazenych ve vztahu k nabozenskym hnutim nejen ve
Spojenych Statech. Analyza B:I neni pouze pokusem zjistit, jak je nabozenstvi obecné
vytvafeno skrze riiznd média, ale také zkouma4, jak jsou udalosti, postavy a témata z historie
uzivany, kombinovany a pozménény tak, ze vytvari specificky obraz ndbozZenstvi pro masové

publikum.

V nésledujicich kapitolach si v kratkosti pfedstavime cely kontext kolem videoher obecné, poté
si predstavime sérii Bioshock a ptib&éh Infinite. V teoretické Casti bude nutné, abychom si
vysvétlili zakladni koncepty a pojmy tykajici se videoher. S touto vybavou jizZ bude mozné se
dostat k hlavni, analytické Casti prace, v niZ postupné rozebereme jednotlivé prvky herniho
audiovizudlu a §ir$i ndboZenska témata spojend s americkou historii a narativem herniho svéta
- zejména mytus americké vyjimecnosti a hranicni mytus. V zav€ru se pokusime objasnit urcité

volby tviirct hry a jejich dopad na vysledné vyznéni celého produktu.

1.2 Vznik a vliv videoher

Videohry se zrodily z rychlého technologického pokroku béhem vesmirného zadvodu v 60.
letech. Piistup k pocita¢lim rostl s tim, jak se zmenSovala jejich velikost a cena. V roce 1972
vytvotil Allan Alcorn hru Pong jako programovaci cvic¢eni béhem prace v nové vzniknuvs§im

Atari Incorporated. Pong se stal v roce 1975 prvnim komercné usp€Snym videohernim poc¢inem



uvedenym na trh.> Byl natolik usp&$ny, Ze odstartoval vznik videoherniho primyslu a piimél
dalsi spolecnosti, aby testovaly trh a vyvijely své vlastni hry a platformy. Z mnohych z téchto

spolecnosti se posléze stali hlavni hraci videoherniho pramyslu.

V prosinci 1993 vydala spole¢nost id Software vedena Johnem Romerem a Johnem Carmackem
ogekavanou hru Doom.® Podle Lowoodovy Historie pocitacovych her méla obrovska popularita
Doomu trvaly vliv na téméf vSechny aspekty herniho svéta — ,,od grafickych a sitovych
technologii, pres styly hry, pohyb v hernim prostiedi, ale ovlivnila také pojeti autorstvi a
verejnou kontrolu obsahu*’ Mezi nejvyznamngjsi fenomény, kterymi Doom obohatil herni svét
byla bezpochyby popularizace zdnru FPS.® Charakteristickym znakem Z4nru je to, Ze hra¢ vnima
herni prosttedi perspektivou herniho charakteru — jeho o¢ima, coz hra¢i umoznuje interagovat
s narativnim svétem jako tato postava. I kdyz se pohyb v Doomu omezoval pouze na dvé osy —
postava se mohla rozhlizet do stran a pohybovat se ,,dovniti“ prostoru, stale se jednalo o

jedine¢ny zazitek pohybu v rdmci narativniho svéta.’

Ackoli nebyl Doom prvni FPS hrou, jeho obliba definovala Zanr a nastavila latku, podle které
byly poméfovany vSechny dalsi FPS hry, jako Star Wars: Jedi Knight (1995) nebo Descent
(1995). Jako strilecka z pohledu prvni osoby tak existuje Bioshock: Infinite i diky odkazu

vytvotfenému Doomem.'°

V pribehu let priimysl rostl a videohry se staly Siroce dostupné tim, jak je zacali vyvojaii tvorit

pro rizné platformy ke komer¢ni i osobni spotfebé. Rostouci dostupnost videoher vytvoftila

> KENT, Steve L. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond : the
Story Behind the Craze that Touched Our Lives and Changed the World. [s.1.]: Prima Pub., 2001, s. 38-
48.

SLOWOOD, Henry. A brief biography of computer games. In: Playing Video Games. New Jersey:
Lawrence Erlbaum Associates Inc., 2006, s. 27.

"KENT, Steve L. The Ultimate History of Video Games, s. 25-27.
8 First person shooter — ,,Stiile¢ka‘ z pohledu prvni osoby

9 NITSCHE, Michael. Video Game Spaces [online]. 2008, s. 102-103 [cit. 04.02.2020]. Dostupné z:
https://mitpress.mit.edu/books/video-game-spaces.

10 Ibid. s. 459-460.



Siroké publikum a mnoho situaci, ve kterych se mohl konzument s hrami setkat. Jak se videohry
vyvijeji, jejich tvlrei zacali vyuzivat narativniho potenciadlu videoher k tomu, aby odrazeli
slozity kontext zitého svéta, do kterého jsou vytvareny a vydavany. Od vstupu na trh dochazi
(kromé¢ rok a ptl trvajici krize v roce 1983) k téméf linedrnimu nartstu prodeje a popularity
videoher.!! V roce 1973, rok poté, co byl piedstaven Pong, utratili Ameri¢ané cca 40 milionti
dolarti za videohry.'? V roce 2012 byla tato ¢astka mnohonasobné vys§i — 20.77 miliard dolari.
V roce 2012 hrélo videohry 58% Ameri¢antll. Z této mnoziny bylo 68% ve v€ku 18ti let nebo
starSich, 64% z nich m¢lo 35 let nebo méné. Primérny vék hrace videoher byl 30 let. Mimoto
bylo mezi détmi i dospélymi 45% hract zenského pohlavi. Dospélé Zeny (18 let a vice) tvotily
vyrazné vétsi podil na celkovém poctu hrach (31%), nez muzi a chlapci ve véku 17 let a méné

—téch bylo jen 19%.

V ramci videoherniho pramyslu v Cesku také vidime neustaly rist vynosd z prodeje videoher.
V roce 2013 (tedy v roce vydani Bioshock: Infinite) tvoril celkovy obrat z prodeje videoher na

PC a konzole ptes 2,5 miliardy korun. V loniském roce (2019) to bylo jiz kolem 4 miliard.

Jen v ramci her vytvorenych v Ceské republice vznikl v roce 2015 zisk cca 1,7 miliardy korun
(zejména diky exportu mezi zahrani¢ni publikum), v roce 2018 to bylo jiz ptes 3 miliardy, coz
je zhruba dvojnasobny zisk, nez mél v daném roce cely &esky filmovy primysl. Ceska
vyvojaiska studia se fadi mezi evropskou Spi¢ku. Z desitek na naSem uzemi vzniknuvsich her
bychom mohli zminit popularni tituly a série Mafia, Operace Flashpoint, Machinarium, Beat
Sabre nebo Kingdom Come. Kazdym rokem se ¢islo novych tituli zveda o vice nez 30, z toho
zhruba dvé€ tfetiny miii na PC a konzole, kde jde zpravidla o komplexnéjsi produkty, neZ na

mobilnich telefonech a v internetovém prohlizedi.'?

1 Ibid. s. 220-258.

Mezi lety 1983-1985 doslo k poklesu zisku videoherniho trhu z cca 3,2 miliard dolart na 100 miliond,
jde tedy o pokles asi 97%.

12 PICARD, Martin. Video games in the United States. In: Wall Street Journal [online]. 1974 [cit.
04.02.2020]. Dostupné z: https://vgsales.fandom.com/wiki/Video games in the United States

B INSTITUTE FOR DIGITAL ECONOMY, CZECH GAME DEVELOPERS ASSOCIATION a
CREATIVE EUROPE - MEDIA. Czech Video Game Industry — 2019 — GDACZ [online]. 2019 [cit.
03.04.2020]. Dostupné z: https://gda.cz/czech-video-game-industry-2019/
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V ramci tuzemské demografie hraci se ¢isla od amerického kontextu piili$ nelisi. Podle serveru
PayPal byl vékovy prumér ceského hrace v roce 2018 33 let, tietinu z toho tvofily Zzeny. Hraca

(soudet PC, konzoli, mobilnich her a webovych her) bylo piiblizné 40 % populace.'*

Jak vidime na této demografii, je logické, ze se vyvojari her zacali zamétovat na dospélejsi

publikum, pro které tvoii slozitéjsi témata a obsah.

4 STATISTA.COM. Video Games - Czechia | Statista Market Forecast. In: Statista [online] [cit.
03.04.2020]. Dostupné z: https://www.statista.com/outlook/203/132/video-games/czechia
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2. Kontext

Kli¢em k porozuméni specifickym rétorickym prvkiim v Bioshock: Infinite je pochopeni
kontextu okolo vyvoje a vydani hry. Bioshock: Infinite byl vytvoten a vydan v dobé, kdy zacala
vzrastat u lidi ve véku 18 — 35 let politickd participace a politici zacali vyuzivat alternativnich
médialnich zdroji k tomu, aby oslovili mladsi voli¢e. Tato statistika naznacuje, ze vékova

skupina hrajici videohry vice vnima politické zpravy zprosttedkované témito zdroji.

Soubézné¢ s timto vzestupem a poklesem politické UCasti se zvySuje pocet mladych jednotlivcet,
ktefi nejsou spojeni s organizovanym nabozenstvim. Vétsina z této zvetSujici se Casti populace
ma zvysenou nedivéru k michani ndbozenstvi s politikou a se souvztaznosti ndbozenské
prislusnosti a urcitych socidlnich a politickych pfesvédceni. Vira a jeji projevy hraly a hraji v
americkém Zivot¢ vyznamnou roli a v minulosti slouzily jako obhajoba mnoha ranych kolonist
usazujicich se v Americe. Nabozenskd témata jsou vSudyptitomna po vétSinu americké historie
a Ustava Spojenych statii obsahuje zvla§tni ochranu naboZenské svobody. Zatimco Amerika
Ameri¢ant, ktefi se hlasi k nabozenské piislusnosti, klesa.!® Zatimco tedy Amerika zdistava
nabozenskym narodem, nejvétsi ¢ast hrach pocitacovych her (tedy lidé ve veku 18-30 let), je
vici organizovanému nabozenstvi stale apaticka. Navic se zvySuje pocet jednotlivct, ktefi si
mysli, Ze v politice je pfiliS mnoho naboZenské rétoriky a ktefi se domnivaji , Ze cirkve a

nébozenské instituce by nemély byt v politice.!’

Zatimco lidé ve véku 18-30 let patii mezi nejrychleji rostouci demografickou skupinu téch, ktefti

se nehlasi k zadné cirkvi, ve Spojenych statech existuje vice pfi€in poklesu nabozenské

IS FISHER a HOUT. Event Transcript: Religion Trends in the U.S. [online]. 2013 [cit. 04.02.2020].
Dostupné z: https://www.pewforum.org/2013/08/19/event-transcript-religion-trends-in-the-u-s/

16 NEWPORT, Frank. This Easter, Smaller Percentage of Americans Are Christian. In: Gallup.com
[online]. 2009 [cit. 04.02.2020]. Dostupné z: https://news.gallup.com/poll/117409/Easter-Smaller-
Percentage-Americans-Christian.aspx

7 FISHER a HOUT. Event Transcript [online] [cit. 04.02.2020]. Dostupné z:
https://www.pewforum.org/2013/08/19/event-transcript-religion-trends-in-the-u-s/;

NEWPORT, Frank. This Easter, Smaller Percentage of Americans Are Christian [online] [cit.
04.02.2020]. Dostupné z: https://news.gallup.com/poll/117409/Easter-Smaller-Percentage-Americans-
Christian.aspx
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pfislusnosti. Nespokojenost s vnimanym spojenim nabozenstvi a politiky mohlo za vytvoieni
stale se zhroSujiciho pohledu na nabozenstvi ve vetfejném zivoté. Jako videohra ma Bioshock:
Infinite v této souvislosti jedine¢ny hlas, protoze zprostiedkovava politicka a nabozenska témata
skupiné lidi, ktera tato témata obvykle zamérn¢ nevyhledava. Navic Bioshock: Infinite, ktery je
kriticky ke spojeni ndbozenstvi a politiky, pravdépodobné rezonuje s touto skupinou, ktera se

jevi byt skeptickou k obéma institucim.

S timto narGstem apatie vic¢i organizovanému nabozenstvi a snizenou politickou ucasti také
koresponduje vznik takzvanych Hnuti cajovych dychanki'®, pravicové-konzervativnich hnuti,
ktera jsou inspirovana Bostonskym Hnutim cajovych dychankii, protestni stranou proti
nespravedlivému zdanéni komodit ve druhé poloviné 18. stol. Ta jsou obecné vnimana jako
hnuti se silnym nabozZenskym podtéonem. Zatimco vyvoj Bioshock: Infinite zacal koncem roku

2007, o zasazeni a n¢kterych klicovych narativnich prvcich bylo rozhodnuto az v roce 2009.

Popularita Hnuti cajovych dychankii mezi konzervativci vyustila ve znatelny nartst nabozenské
rétoriky pfitomné v politice a pfinejmensim Castecné podpofila splynuti nejen ndbozenské
ptislusnosti a konzervativni politiky, ale také nabozenské pfisluSnosti a hlubokého
patriotismu.!'® Pozice podporované n&kterymi Hnutimi cajovych dychdankii jsou svymi zastanci
rétoricky odtivodnény touhou vratit se k Zakladatelské Ustave.?® Hnuti davaji zakladateltim,
ktefi vytvofili Ustavu, myticky status.”! N&kteii dokonce naznaduji bozskou inspiraci pii tvorbé
listiny. Tento myticky stav v kombinaci s bozskou inspiraci dava Ustavé posvdtny status. Pro
tato hnuti tak slouzi Ustava jako zakladaci dokument Ameriky a jako zaklad mytu americké
vyjimecnosti. Zakladnim poslanim zde je obhajovat potiebu navratu k zédkladnim principiim,
které Otcové zakladatelé vytvofili, aby zachranili narod pied znic¢enim. Tyto prvky obklopovaly
vyvoj Bioshock: Infinite a ovlivnily poselstvi obsazend ve hie a jejich schopnost rezonovat

s publikem.

18 Tea parties

1 GOLDSTEIN, Jared. Can Popular Constitutionalism Survive the Tea Party Movement?
Northwestern University Law Review. 2015, roc. 105, ¢. 4.

2 Ibid. s. 1808.

21 Tbid. s. 1807-1819.
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2.1 Série Bioshock

Ackoli se tato prace zabyva analyzou pouze tfetiho dilu série, neni mozné se nezminit o dvou
predchozich dilech. Vzhledem k jejich ptibéhové odliSnosti a dirazem na jiné, nez nabozenské
slozky by byl pokus o zahrnuti narativu celého univerza mimo kapacity a intence této prace. Pro
uvedeni Ctenafe, jenz o existenci série doposud nevédél, bude vsak nutné alespoii nastinit

zaklady, ze kterych Infinite vychazi.
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Obrazek 1 Vstup do mésta Rapture - Ukdzka za hry Bioshock

2.1.1 Bioshock

Prvni dil byl vyvinut spole¢nosti 2K Boston (pozdé&ji pfejmenovanou na [lrrational Games) a
vydan byl v roce 2007 na PC a tehdejsi konzole. Koncept byl vytvofen tymem kolem herniho
veterana Kena Levina, Clovéka stojiciho i za duchovnim predchiidcem Bioshocku jménem

System Shock (1995).

Prvni dil pfedstavil n€kolik klicovych prvki, které miizeme nalézt i v Infinite. Téma spolecenské
dystopie, ptivodné zamyslené jako idedlni spolecnost zde vychézela z myslenky objektivismu,

konkrétné z formy, jeZ sméru dala americka filosofka a spisovatelka Ayn Randova.
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Randova vétila, ze zadna lidska bytost nic ,,nedluzi“ zadné jiné lidské bytosti na svété, a ze
kazdému clovéku by mélo byt dovoleno dosdhnout svého vlastniho Stésti a ekonomického
uspéchu bez ohledu na kohokoli jiného. Jeji teorie obsahuji mnoho raznych politickych,
ekonomickych a nabozenskych otdzek, avSak tvlrci Bioshock pouzivaji hru predevsim k
prozkoumani disledki jediné otazky, ktera se ve filosofii Ayn Rand neustale objevuje: ,,Jak by
vypadala spole¢nost, kdyby byli vSichni opravdu jen sami za sebe a nemuseli by byt vérni

nikomu kromé sebe?“

Hra se odehrava v roce 1960 v podmoiském mésté Rapture, ve kterém se snazil objektivisticky
magnat Andrew Ryan (nardzka na Ayn Rand) vytvorit vzkvétajici utopii pro tehdejsi
spolecenskou elitu, ktera by byla chranéna pied moci svétovych vlad. Zejména po objeveni latky
ADAM, kterda davala clovéku nadlidské schopnosti (telekineze, pyrokineze apod.), doslo
k vyraznému rozkvétu celého mésta. Hra¢ vSak do mésta dorazil az poté, co diky nedostatku
této (extrémné navykové) latky, doslo k rozpadu celé spolecnosti a hlavni postava se tak ocitla
v podmotskych ruinach obyvanych tzv. Splicery — kdysi plnohodnotnymi ¢leny spole¢nostmi,
nyni vSak bytostmi nevratné ovlivnénymi zhoubnymi t¢inky latky i jeji absenci. Mezi nimi tvofi
nejvyraznéjsi postavy dvojice Little Sisters (Malych sestricek) a Big Daddies (Velkych Tatkit) —

ADAMem zménéné divenky, snazici se ukofistit pro sebe a svého obiiho ochrance zbytky zadané

latky.

Obrazek 2 Big Daddy a Little Sister - Ukazka za hry Bioshock

15



Ptibéh byl retrospektivné podavan za pomoci zvukovych nahravek rozesetych po celé hie. Na
zacatku pfichézi nemluvna a nespecifikovana hlavni postava jménem Jack do mésta ndhodou —
po letecké nehodé¢, kterou jako jedina piezije a zachrani se pfiplavanim k podivnému majaku
uprostied moie. Tim se dostane doll, do kdysi vzkvétajiciho mésta. Zde zacne od samého

zacatku uzivat Plasmidy, latky zalozené na ADAMu k tomu, aby ziskal nadptirozené schopnosti.

Vyrazny art deco styl hry, mnoho na tehdejsi dobu inovativnich a unikatnich prvk, silné (a na

videohru velice poctivé zpracované) téma, ale 1 michani nékolika hernich zanrt zptsobily, ze

hra byla nadSené¢ pfijata hraci i kritiky a kolem hry se vytvofila silné fanouSkovska zékladna.

Obrazek 3 Rapture - Ukazka za hry Bioshock

2.1.2 Bioshock 2

Pokracovani na sebe tedy nenechalo ¢ekat. V roce 2010 vychazi druhy dil, odehravajici se opét
v podmoiském Rapture, oviem tentokrat je hracova postava DELTA. Ctvrty pokus o vytvoreni
prvniho Big Daddyho (Velkého Tatky). Kulisy byly zachovany, vyvojaisky tym se vSak zménil
a na pfibéhu z piivodnich tviirci nepracoval téméf nikdo. Pokracovani tak nedoséhlo kvalit

svého predchidce, nicméng i piesto mélo slusné prodeje. Cesta ke tfetimu dilu byla oteviena.
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2.1.3 Bioshock: Infinite

Infinite vystupuje z déjové linky svych predchidci, avSak zachovava ikonické prvky série, jako
je ovladani nadptirozenych schopnosti a retrospektivni odhalovani piibéhu pomoci zvukovych

nahravek v riznych lokacich, avSak pfidava vyraznéjsi vypravu a zejména postavu pomocnika

— Elizabeth, kterd hrac¢e doprovazi vétSinu hry.

Obrazek 4 Columbia - Ukdzka za hry Bioshock: Infinite
2.2 Nastin pribéhu hry

V roce 1912 je Booker DeWitt (hra¢ova postava) pievezen tajemnymi dvojéaty Lutecovymi na
ostrovni majak u pobtezi Maine. ,,Prived nam divku a splat dluh," je pokyn, ktery DeWitt slysi
predtim, neZ vstoupi do budovy s raketovym silem, které jej dopravi do létajictho mésta

Columbia.

Bookerova ptitomnost v Columbii zlstavd bez povSimnuti, dokud policista neidentifikuje
pismena ,,AD* vytetovana na Bookerové ruce. To je znameni Falesného pastyre, jehoz ptichod
prorokoval viidce mésta a prorok Zachary Hale Comstock: ,,Falesny pastyi odvede Berdanka

(Elizabeth) a zpiisobi pad Columbie.*

Booker, nyni hledany, se probojuje na Ostrov Monumentu, na kterém uvniti obii sochy nachazi

Elizabeth — divku, kterou hleda. Cestou objevi zafizeni zvané Siphon a zjisti, ze Elizabeth ma
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schopnost otevirat trhliny v ¢asoprostorovém kontinuu, které vedou do paralelnich svéti. Poté,
co Booker osvobodi Elizabeth, jeji strazce Songbird — deset metri vysoky mechanicky pték -
zautoc¢i a zni¢i vézovou sochu, v niz byla drZzena, a Booker s Elizabeth jen nahodou unikaji.
Dvojice utika do ,,Vzducholodé Prvni damy“ Comstockovy zeny. Elizabeth planuje odletét do
Patize - mésta, které vzdy chtéla vidét. Kdyz vSak Booker nasméruje lod” do New Yorku s
umyslem pfivést Elizabeth k Lutecovym, Elizabeth jej omraci a utece. Booker po probuzeni
najde vzducholod’ pod kontrolou Daisy Fitzroyové, viidkyné Vox Populi. ,,Vox* je povstalecka
organizace slozena prevazn¢ z délnické tfidy, cizinct a lidi nebilé barvy pleti, z nichz vSichni
né¢jakym zpusobem trpi pod nadvladou vedouci vrstvy Columbie. Fitzroyova nabizi, ze

Bookerovi vrati vzducholod’, pokud Booker ziska zésilku zbrani ze slumt v Columbii.

Booker se znovu ptipoji k Elizabeth a spolecné se vydavaji hloubé&ji do mésta. Zatimco Elizabeth
vyuziva své schopnosti manipulace s trhlinami, aby obéma pomohla v jejich ukolu, postupné
naradzi na fyziologické a psychologické diisledky manipulace s realitou ovlivitujici Bookera i
dalsi obyvatele Columbie. Jedna trhlina oba zavede do svéta, ve kterém Booker zemiel a stal se
mucednikem pro Vox Populi a Vox je pravé uprostied obCanské valky. Fitzroyova tohoto
vesmiru véfi, Ze zijici Booker podkopava obét’ Bookera-mucednika a oslabuje postaveni Voxu,
a tak se obrati proti nému. Elizabeth tuto Daisy Fitzroy zabije, aby ji zabranila v popravé malého
syna tovarnika Jeremiaha Finka - muze stojiciho za celym technickym zazemim Columbie.
Pozdé&ji, kdyz Booker nastartuje vzducholod’, objevi se Elizabeth, kterd vSak ma trochu odlisny
vzhled - modré Saty a kratsi vlasy. Kdyz se chystaji Columbii opustit, opét se objevi Songbird a

shodi oba zpét do Columbie.

KdyZ si Booker a Elizabeth uvédomi, Ze nemohou opustit Columbii, aniZ by zastavili Songbirda,
hledaji zptsob, jak jej ovladnout. Zatimco pokracuji v hledani moznosti Utéku, za¢nou diky
Trhlinam odhalovat spiknuti stojici za zaloZenim mésta. Potkavaji pfizrak Lady Comstockové
z alternativniho vesmiru, kterou nechal Comstock takto ozivit pomoci Siphonu a v ném
uvéznéné alternativni Elizabeth. Dojde k odhaleni ptivodu dvojcat Lutecovych. Nejsou to
skuteni sourozenci, ale dvé verze stejného kvantového fyzika ze dvou riznych realit.
Rosalinda, zenska verze, je pivodem z této reality, zatimco Robert, muz, pochazi z Bookerova
vesmiru. Comstock vzal Elizabeth od svého alternativniho ja v Robertové vesmiru a pfijal ji za
svou dceru, kterou vychovaval jako budouci vladkyni mésta. Diky pouZivani zatizeni tvoficiho

Trhliny ptijimal ,,proroctvi (ve skutecnosti vSak §lo o nahliZeni do alternativnich realit), avSak
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diky ozéfeni se stal sterilnim a nepfirozené rychle starnul. Dvojcatim Luteceovym dal za tikol
postavit Siphon, aby si podmanil jejich moc. Poté naplanoval vrazdu jich i své Zeny, aby ukryl
pravdu o ptvodu Elizabeth a obvinil ze smrti lady Comstockové Daisy Fitzroyovou. V tomto
procesu vSak Comstock neimysiné rozsitil dvojcata Lutecovy do mnohovesmiru a dal jim stejné
schopnosti, jako ma Elizabeth. Pfi tom, co se Booker a Elizabeth snazi dostat do Comstockova
domu je Elizabeth zajata Songbirdem a odnesena dovnitt sidla. Booker se ji snazi zachranit, ale
je Trhlinou pienesen do budoucnosti ke staré Elizabeth, ktera trpéla desitky let tyrani a
vymyvani mozka v Bookerové neptitomnosti; jako Comstockova néastupkyné vedla valku proti
svétu pod sebou. Zjistila, ze Songbird zatim zastavil vSechny Bookerovy pokusy o jeji zachranu
a nabidla Bookerovi, ze pokud zamezi existenci této budoucnosti, d4 mu prostiedky k ovladnuti

Songbirda.

Booker se vrati do pfitomnosti, zachrani Elizabeth a pronasleduje Comstocka do jeho
vzducholodi. Comstock pozaduje, aby Booker fekl Elizabeth o jeji minulosti a vysvétlil, pro¢
Elizabeth chybi malic¢ek levé ruky. Booker se rozzufi a utopi Comstocka ve kititelnici poté, co
zacne Comstock verbalné utocit na Elizabeth a obvinovat Bookera za vSechny jeji tézkosti.
Booker poté tvrdi, ze o Elitzabethin€ prstu vi, ale nepamatuje si okolnosti. Rozhodne se znicit
Siphon, ktery omezoval div€iny schopnosti, aby m¢la Elizabeth moZnost vyuzit své moci
v plnosti a dozvédéla se pravdu. S pomoci ovladnutého Songbirda pér odrazil utok Vox Populi,
poté natidil Songbirdovi znicit Siphon. KdyZ je zatizeni ovladajici Songbirda znic¢eno, Songbird
se na oba pokusi zattocit. Elizabeth otevira Trhlinu a ptenasi vSechny tfi do podvodniho mésta

B4

z budov mésta, ale Songbird je mimo ni a je rozdrcen obrovskym tlakem oceanu.

V této realité vezme Elizabeth Bookera na povrch do majaku, kterym se da z Rapture odejit.
Projdou dveifmi budovy a objevi se na misté stojicim mimo prostor a ¢as, kde se az k obzoru
objevuji stovky dalSich majakt a alternativnich verzi Bookera a Elizabeth. Elizabeth vysvétluje,
ze jsou v jedné z nekonecného mnozstvi moznych realit, které jsou podobné i drasticky odlisné
diky rozhodnutim, které jejich rGzné verze udé€laly. Booker vyjevi Elizabeth pravdu o jejim
puvodu. 8. fijna 1893 Robert Lutece navstivil Bookera a jménem Comstocka pozadoval, aby
Lwprivedl divku a splatil dluh* s odkazem na Bookerovu novorozenou dceru Annu DeWittovou
- ptivod Bookerova tetovani ,,4D“. Booker neochotné¢ souhlasil s prodejem Anny, ale brzy

zménil nazor. Pfijel pfiliS pozdé na to, aby zabranil Comstockové odchodu trhlinou do
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Rosalindina vesmiru, pouze zpiisobil, Ze zavirajici se trhlina odd¢lila prst malé divky. Comstock
nasledné vychoval Annu jako Elizabeth, svou dceru. Kviili ufiznutému prstu Elizabeth existuje
ve dvou realitaich najednou, jeji prst v Robertové realité a zbytek jejiho téla v Rosalinding. To
dava Elizabeth moZnost otevirat a vytvaret trhliny podle libosti. Pozdé€ji Robert citil vinu za své
¢iny a presveédcil Rosalindu, aby mu pomohla ptivést Bookera do Columbie ve své realité, aby
zachranil Elizabeth. Timto momentem zac¢ind hra — na lodi u majaku. Elizabeth vysvétluje, ze
at’ uz Booker podnikne jakékoli kroky proti Comstockovi, Comstock zlistane nazivu alespon v
jednom z téchto vesmira; Lutecovi se jiz mnohokrat pokusili ukon¢it cyklus za pomoci Bookera

z riznych vesmird, ale vysledek byl vzdy stejny.

Jedinym zplsobem, jak preruSit kruh, je zabranit tomu, aby byl Comstock viibec stvofen.
Elizabeth pfenese Bookera na misto, kde byl pokitén a ocistén od svych htichil poté, co se
zucastnil Masakru u Wounded Knee. Booker se v posledni chvili vyhnul kitu a poté se stal v
Robertové vesmiru otcem Anny, zatimco v Rosalindiné vesmiru se nechal pokitit, stal se
Comstockem, zaloZil svou cirkev, a nikdy nemé¢l déti. Comstock, sterilni diky technologiim
dvojcat Lutecovych, kterym byl vystaven, si byl védom Bookerovy identity a naplanoval unos
malé Anny, aby si zajistil dédice z vlastni krve. Pfi Bookerové kitu se k Elizabeth pfipoji n¢kolik
alternativnich verzi Elizabeth z jinych vesmird. Booker jim umozii utopit ho, ¢imz zabrani
tomu, aby se jeho kiest vlibec uskute¢nil, a tak zabranil Comstockovi a Elizabeth vibec

existovat. VSechny Elizabeth za¢nou postupné mizet a obrazovka se ztmavi do Cerna.

V scéné po titulcich se Booker probudi ve svém byté 8. fijna 1893. Z vedlejsi mistnosti uslysi
kticet dité, zavola na Annu a otevie dvefe do jejiho pokoje. Naslednym setménim obrazovky

kon¢i cela hra.

20



Booker Dewitt - protagonista hry, obrizek
pochézi z oficialni pfirucky ke hie
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3. Teorie

Abychom lépe porozuméli tomu, jakym zplsobem mohou videohry vykreslit politickd a
nabozenska témata mlad$imu publiku, musime se sezndmit s narativnimi elementy v Bioshock:
Infinite. Nejprve se podivame na specifické rétorické prvky videoher obecné — interaktivitu,
realismus, ludologické a naratologické aspekty. Poté se zamétime na to, jakym zplisobem tyto
narativni elementy zprostiedkovavaji dva silné politické a nabozenské myty: mytus americkée
vyjimecnosti a hranicni mytus.

Zejména v ramci Ceského kontextu jsou nckteré koncepty zatim definovany velice vagné, ¢i

vvvvv

3.1 Imerze a interakce

Kvalitativni studie provedend Brownem a Cairnsem analyzovala pocity hract pii hrani jejich
oblibené hry a ptiméla je k rozdé€leni imerze do tfi na sebe navazujicich stupiiti: (1) zapojeni,
(2) soustredent (3) uplné ponoreni. Nejvyssi stupeii (3) je stav umoziiujici prozit pocity empatie
a silné atmosféry skrze grafiku, zépletku a zvuky (protoze v tomto kontextu jsou zminény

).22 Podobnym zpiisobem definuje imerzi Jennettova jako

vizudlni, sluchové a mentalni prvky
postupnou, ¢asovou, progresivni zkuSenost, ktera zahrnuje potlaceni celého okoli, spolu se
soustfedénou pozornosti a zapojenim se ve smyslu "byti" ve virtudlnim svété.>* V ramci
nasledujici prace budeme uZivat jak vyraz imerze, tak ¢esky vyraz majici k anglickému terminu
vyznamove nejblize — ponoreni se.

Videohry maji k vypravéni moznost uzivat prvka prevladajicich ve filmech, knihéch i hudbg,
ovsem k tomu jsou schopny vytvofit mnohem vétsi pocit imerze diky pfimému ovlivnéni situace
z rukou hrace. Dovoluji konzumentovi interagovat s textem, na rozdil od moznosti pouhého
pasivniho pfijimani a sledovani. Tato interakce dava zpravam ukrytym ve hie potencial posilit

¢1 ovlivnit postoje a konani ptijemce, které zazil ¢i zaZije v redlném zivoté.

22 BROWN, Emily a Paul CAIRNS. A4 grounded investigation of game immersion [online]. Vienna,
Austria: ACM Press, 2004 [cit. 31.03.2020]. DOI: 10.1145/985921.986048

23 JENNETT, Charlene et al. Measuring and defining the experience of immersion in games.
International Journal of Human-Computer Studies [online]. 2008, ro€. 66, ¢. 9. DOI:
10.1016/].ijhcs.2008.04.004
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Videohry maji navic moznost oslovit lidi, ktefi by jinak o témata v nich zobrazena neméli zajem
skrze jind média.

Popularita videoher roste relativné rovnomérnycm zptisobem. Kratce si pfipoméiime, ze v roce
2012 se za videohry jen ve Spojenych statech utratilo 20,77 miliard dolart. 58% americ¢ant
videohry hrélo a 64% z nich bylo ve véku 35 let a méné&.?* Jak roste mnozstvi a vékové rozpéti
hréact, tak vznika veétsi mnozstvi spolecnosti tvoticich hry s komplexné&jSimi svéty, vaznéjSimi
tématy a obsahem cilenym vice na dosp¢lé publikum.

Tento trend je mozny také diky technologickému vyvoji. Videohry maji mnoho narativnich
vlastnosti filmu, knih a televiznich programi, ov§em jsou schopny vytvofit mnohem vétsi pocit
imerze tim, Ze konzumenta vlozi do narativu. Namisto toho, aby konzument pasivné ptijimal
ptibéh, mize se do né¢j aktivné zapojit a v nekterych hrach ovlivnit jeho pribéh a vyvrcholeni.
Narozdil od film1, knih a televiznich potfadi tak mize hra¢ vidét nasledky svych rozhodnuti a
¢int, které ve hie udélal. Tento interaktivni proces mimojiné pomaha rozvijet schopnost feseni
problémii a kritické mysleni hracti a a také posiluje rétorickou legitimitu videoher.?®

Hry vytvotené pro dospélé publikum obvykle obsahuji ndbozenska a politicka témata a sdéleni.
Popularita videoher umoziiuje, aby byla tato sdéleni zproztfedkovéana pfimo i neptimo velkému
mnozstvi jednotlivci. Piirozena vlastnost videoher umoznuje hraci, aby na tato sdéleni reagoval,
misto toho, aby je pouze pasivné sledoval. Sdé€leni, kterd vidi hra¢i ve hrach, maji potencial

ovlivnit jejich vnimani a nasledné chovani v jejich zitém svéte.

3.2 Realismus a interaktivita

Ponofeni se do herniho svéta vznika, kdyz interakce hrace s objekty ve hie odrazi ocekavani
hra¢e z toho, jak by se objekty chovaly v Zitém svét&.?® Ve videohrach se schopnost hrace
ponofit do jiné reality hry zvySuje interakci, ale zavisi také na realismu hry. Pokud hra neni

sama o sob¢ konzistentni a neodpovida dostatecné zité zkuSenosti hrace, tak je imerze narusena

2 ESA. Essential Facts About the Computer and Video Game Industry: 2013 Sales, Demographic, and
Usage Data.” [online]. Entertainment Software Association, 2013. Dostupné z:
https://library.princeton.edu/sites/default/files/2013.pdf

2 Ibid.

26 MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet on the Holodeck, Updated Edition | The MIT Press. In: . 1997, s.
112 [cit. 04.02.2020]. Dostupné z: https://mitpress.mit.edu/books/hamlet-holodeck-updated-edition
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a hra¢ prechéazi z aktivniho tcastnika v narativnim svété hry k roli vnéjSiho pozorovatele,
zaméteného na odliSnosti mezi zitym svétem a hernim svétem. Imerze a realismus jsou utvareny
narativni vérnosti a koherenci videoherniho svéta a zvysuji piresvédcivost u sdéleni obsazenych
ve hie. Jedine¢na presvédcivost videoher vychazi z jejich schopnosti dat hraci pocit, ze je v
interaktivnim narativnim svété obklopen zcela jinou realitou.?” Az doneddvna byla velkd ¢ast
narativniho potencialu videoher omezena vypocetni silou, kterou maji konzumenti i vyvojaii k
dispozici. Rychly vyvoj technologii umoznil tviircim videoher vytvofit komplexnéjsi svéty se

t.8 Technologie umoznila

zvysujici se mirou realismu a imerze, které 1épe odrazeji zity své
vyvojafim vytvaret videohry s mnohem vys$i urovni realismu v hernich svétech i jejich
ptibézich. Aby se doséhlo trovné realismu nezbytné pro dostate¢né imerzivni zazitek, musi mit
videohry urcité klicové prvky. Shapiro rozd€luje realismus na dvé hlavni kategorie: smyslové
(pribéhové) a imaginativni (koncepcni) prvky.?’ Piibéhové prvky zahrnuji vlastnosti, které
ptispivaji k tomu, jak jsou vnimény narativni prvky - vzhled, zvuk, pocit, zasazeni a tempo.
Konepcni prvky, jako jsou typy postav, jejich usudek a emoce, se vice vztahuji k tomu, jak se

herni aspekty shoduji s pfedpochopenim a piedstavami hrace v tom, co by se v dané situaci délo

v Zitém svéte.

Zatimco ptibéhové prvky do znacné miry spadaji pod technické aspekty vyvoje, koncepéni
prvky se spoléhaji na schopnost hry apelovat na pfevladajici vyklady hrace. Realismus je tedy
funkén€ méten podle toho, jak se videohra u neznamé zkusenosti shoduje s o¢ekavanim hrace.
To umoziuje videoheram mit narativni soudrznost a uvétitelnost 1 u her, jez se odehravaji v
prostiedi, které hra¢ nikdy v zitém svété nenavstivi. Toho je dosazeno prosttednictvim prvka v
narativnim svété, které reaguji tak, jak by hrac za téchto okolnosti ocekaval, a to na zakladé¢

vlastnich zkuSenosti.>°

27 1bid. s. 98.

28 SHAPIRO, M.A., Jorge PENA a Jeffrey HANCOCK. Realism, imagination, and narrative video
games. Playing Video Games: Motives, Responses, and Consequences. 2006, s. 275-289.

2 1bid. s. 278.

30 bid.
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Realismus mlizeme vnimat jak jako vztah herniho svéta a zitého svéta hrace, tak jako narativni
uvétitelnost a vnitini soudrznost tohoto svéta. Videohry jsou slozeny z pfedem naskriptovanych
(napsanych a naprogramovanych) udalosti a vztaht, a 1 kdyz nabizeji fadu moznosti, tak jejich
imerze a realismus existuji diky vzajemném vztahu hraéské interakce a hernich pravidel.®!
Obousmémy vztah maji rovnéz narativ a pravidla. Jak se méni narativ, mohou se ménit i

pravidla hry. Zmény v pfibéhu mohou vytvaret nové cile, nové zdroje konflikti a dokonce nové

formy hry. Ang tika, ze:

., nejlepsi pribehy mohou dokonce ucinné zménit pravidla hry. To je néco, co by pravdepodobné

nebylo tolerovano hracem bez ditvodu daného pribéhem. *

Pravidla ve hrach by méla byt plynuld, narativ by mél poskytnout jejich vysvétleni a davat smysl

jejich zménam, diky nimz se virtualni svét stava vérohodngjsim.?

Tedy akce v narativu mohou ovlivnit hri¢e a hra¢ méze ovlivnit narativ.>* To umoZiuje
jednomu ¢i vice hra¢iim hrat stejnou hru a mit riizné narativni zkuSenosti v zavislosti na svych
volbach a uzitych strategiich, coZ umoznuje ménit sdéleni hry. Tato interakce mezi hracem a
vypravénim dava videohram ptidanou vrstvu piesvédcivosti, protoze hraci jsou do narativniho

procesu vice zapojeni.**

Lee, Park a Jin popisuji interaktivitu jako védomy komunikacni akt. Definuji ji jako:

Naptiklad ve sci-fi sérii Mass Effect mize hra¢ disponovat silou, kterd umozni vrhat neptatele do zdi
pouze pomoci myslenky. Zatimco vétSina hract tuto moc pravdépodobné nema, je rozumné ocekavat,
7e osoba hozena do zdi bude néjakym zptisobem zranéna. V disledku toho se v tomto ptipade postavy
ve hte fyzicky zrani.

Postavy, které se zrani v dtsledku vrzeni do zdi myslenkou jsou ptikladem narativni vérnosti, protoze
se zraneni shoduje s prevladajici interpretaci hraci na zaklad¢ jejich zkusenosti. Pfikladem narativni
pravdépodobnosti je naptiklad rozsah zranéni téchto postav, ktery je ovlivnén jejim typem, vzdalenosti
zdi, urovni hracské postavy atp., protoze svét je soudrzny a funguje v ramci svych vlastnich pravidel.

3 ANG, Chee Siang. Rules, gameplay, and narratives in video games. Simulation & Gaming [online].
2006, roc. 37, s. 318-320. DOI: 10.1177/1046878105285604

32 1bid. s. 320.
3 Ibid. s. 318.

3 1bid. s. 320.
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,, védomi, Ze osoba v komunikacnim procesu s alespon jednou inteligentni bytosti miize prinést

reciprocni efekt ostatnim ucastnikiim komunikacniho procesu pomoci stiidani replik mluvcich,

zpétné vazby a moznosti vybéru ‘¥

Je tieba poznamenat, Ze v jejich ptipad¢ se definice ,,inteligentni bytosti* muze vztahovat na
¢lovéka, postavu, reaktivniho agenta, pocita¢ nebo robota. Tato definice tedy miize zahrnovat
zazitky ze hry pro jednoho i pro vice hraci.* Jejich definice dobie zapada do rétorické analyzy,
protoze ji muzeme vztahnout na kazdého hrace majiciho svlij jedinecny zazitek. Prvek
védomosti se také dotyka kazdého hrace, nebot’ ten do kontextu hry pfinasi svij vlastni
jedine¢ny pohled. Poznava, ze kazdy hra¢ bude mit ponékud odlisnou zkusenost zaloZzenou na
tom, jak ktery hra¢ interaguje s riiznymi prvky hry a jak jej ty ovliviiuji nazpét.’” Interaktivita
ve videohrach je mezi hrdem a hrou obousmérna — a to je to, co odliSuje videohry od jinych,
jakkoli poutavych, av§ak pasivnich forem médii, jako jsou filmy, divadlo nebo televizni potady.
Realismus je konstantni charakteristika hry a je ur€end hracem prostiednictvim interakce s
narativnim svétem. Pokud je hra dostateéné srovnatelnd s zitym svétem hrace (mé vysokou
urovein realismu), pak je hra¢ ponofen do hry, coz mize zvysit piesvédcivost sdéleni do hry

vloZenych.

Védci se zaméfuji na dva primarni ptistupy ke studiu videoher: ludologii a naratologii.
Naratologie oznacuje rtiznorody vyzkum provadény narativni teorii napfi¢ mnoha disciplinami.
Ludologie se tyka studia her a hernich aktivit.>® Zamérem studia videoher nebylo nahradit
naratologicky pristup, ale doplnit jej, pficemz bylo mozné zahrnout 1 prvky, které jsou pro

videohry jedine¢né.*

3> LEE, Kwan Min, Namkee PARK a Seung-A JIN. Narrative and Interactivity in Computer Games.
In: Playing video games: Motives, responses, and consequences. Mahwah, NJ, US: Lawrence Erlbaum
Associates Publishers, 2006, s. 263.

36 bid.
37 bid.

3 FRASCA, Gonzalo. Ludology. In: LUDOLOGY MEETS NARRATOLOGY: Similitude and
differences between (video)games and narrative. [online]. 1999 [cit. 04.02.2020]. Dostupné z:
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/ludology.htm

39 bid.
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Tato prace se zamétuje predevsim na narativni prvky v Bioshock: Infinite. Ptestoze navrhovana
metoda nazird z narativni perspektivy, nevylucuje z analyzy ludologické komponenty, jako jsou
herni prvky nebo herni mechaniky. Rétorickd analyza nemiize odd¢lit narativni a herni prvky
od mechanismil videohry, protoze herni mechanismy délaji to, jakym zptisobem hra¢ proziva

ptibéh, a jsou tedy nedilnou soucasti vypraveni.

Narativni rozmér videoher funguje jako rétoricky text, ve kterém muze byt kulturni mytus
predavan. Do narativniho svéta hry Bioshock: Infinite je vlozena celd tada politickych a
nabozenskych sd€leni. Pienos kulturniho mytu skrze ptibéhovy svét Bioshock: Infinite slouzi k
zesileni politickych a nabozenskych sd€leni obsazenych ve hie. Prostfednictvim ptevladajicich
americkych kulturnich mytt vytvati Bioshock: Infinite herni svét a pfedava narativni sdéleni,
kterd mohou byt ndpodobna prozivanému, zitému svétu hrace. To zvySuje narativni vérnost a
realismus herniho svéta, napomaha imerzi a ptidava vrstvu piesvédcivosti politickym a
nabozenskym sd€lenim obsazenym ve hie. Hra¢ Bioshock: Infinite tak interaguje se vSemi
témito prvky. Jedine¢né vlastnosti videoher tak davaji videohernim piibéhlim mozZnosti odlisné

od ostatnich narativnich médii. UmozZiiuji nejen Sifeni mytu, ale také nabizi moznost jej prozit.
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3.3 Estetické ztvarnéni nabozZenskych témat

Jako audiovizudlni médium, videohra zprostredkovava svillj obsah skrze estetiku — postavy,
jejich pohyb, krajinu, architekturu, nasviceni scén, ale 1 zvuk — konverzace mezi postavami, hlas
vypravece, zvuky ptirody a prostfedi, hudbu 1 dalsi zvukové efekty. Svét Infinitu je postaven

kolem specifickych symbolti amerického kiestanstvi.

3.3.1 Motiv exodu a vyvoleného lidu

Ve hie ovlada hra¢ postavu detektiva ve mésté postaveném ve stylu federalni architektury 19.
stoleti. Budovy z menSich palenych cihel, estetika vyrazné inspirovana Kolumbovou Svétovou
vystavou v Chicagu v roce 1893, ale i novoklasicistni budovy s bilymi ¢i zlatymi kopulemi a
sloupy pfipominaji americké monumenty — Bily diim ¢i Kapitol uvadéji hrace do historického

ramce revolucnich a porevolu¢nich Spojenych stata.

TR

Obrizek 5 Administrativni palic a Cestny soud ze Kolumbovy Svétové vystavy v roce 1893, zdroj: Expomuseum.com
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V prvnich minutach hry se hra¢ ocitd v budové, kterd by se dala popsat jako kaple ¢i kostel a
ktera je nazvéana jako Uvitaci centrum. Mistnost je naplnéna po kotniky vodou, na ni pluji
zapalené svicky. Ve slabém osvétleni akorat prosvitaji paprsky slunce z vnéjsku. Hra¢ vidi
n¢kolik zpodobnéni proroka Comstocka. Vysoky, bily star§i muz s bilymi vlasy a impozantnim

24

plnovousem na jedné z vitiazi kouka s rozpfezenyma rukama smérem k divakovi. Nad nim je

napis ,, A Prorok privede lid do Nového Edenu‘.

Obrazek 6 Vitraz s propagandou Z.H.Comstocka - Ukdzka za hry Bioshock: Infinite

Ve scéné je hned nékolik odkazl na biblické ptibehy a jejich americké interpretace. Obraz lidu
kréacejiciho smérem k Novému Edenu je mozné nalézt jiz v intelektudlnich hnutich spojovanych
s puritanismem a kongregacionalismem po&atku kolonizace na konci 17. a za¢atku 18. stoleti.*?
Po uvodni fazi kolonizace Nove Anglie zacaly nasledujici generace uvazovat o svych predcich
kvazimytologickym zpisobem. V ocich kolonidlnich teologtl, jakymi byli /ncrease a Cotton

Matherovi nebo Edward Johnson piipominaly &iny jejich predchiidcti biblicky Exodus.*' Tato

0 JUE, Jeffrey K. Puritan millenarianism in old and New England. In: The Cambridge Companion to
Puritanism [online]. 2008, s. 269 [cit. 04.02.2020]. DOI: 10.1017/CCOL9780521860888.016

' MCKENNA, George. The Puritan Origins of American Patriotism. [s.1.]: Yale University Press,
2007, s. 33-41.
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mytologizace méla trvaly efekt na vSechny dalsi generace. Naptiklad popularizace Winthropovy

fec¢i o ,,Méstu na kopci* Kennedym & Reaganem.*?

Obrazy Comstocka v tomto piipadé koresponduji s popularni koncepci mytycké minulosti

prvnich americkych kolonii.

3.3.2 Viidce a prorok

Comstocklv obraz se v prubehu hry objevuje v riiznych formach — na pohlednicich, plakatech,
v podobé soch, maleb i nakresii na zdi. Neziidka byva korunovan aureolou obepinajici jeho
hlavu. Nékteré z obrazti pod sebou nesou napis ,,Otec Comstock. Nas prorok.”“ Vyrazy otec a
prorok spolecn¢ s aureolou ukazuji na silny kfestanksy rdmec. Ten je jeSté zndsobeny
Comstockovou podobou velmi pfipominajici popularni podobu MojzZise (nejpatrnéji viditelnou

ve filmu The Ten Commandments (Desatero prikazani, 1956)).

HANKINS, Barry. American Evangelicals: A Contemporary History of a Mainstream Religious
Movement. [s.].]: Rowman & Littlefield Publishers, 2008, s. 2.

2 GAUSTAD, Edwin S. a Leigh SCHMIDT. The Religious History ofAmerica. The Heart of the
American Story from Colonial Times to Today [online]. San Francisco: HaperOne, 2009, s. 65 [cit.
04.02.2020]. Dostupné z: https://www.christianbook.com/the-religious-history-of-america-
ebook/edwin-gaustad/9780062467812/pd/80062EB
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Obrazek 8 Zachary Hale Comstock Obrazek 7 Charlton Heston jako Mojzis ve filmu The Ten
Commandements (1956)

Comstockova role v Columbii je dvoji — je jak silnym viidcem, tak ndbozenskou postavou, ktera
vyzaduje naprostou veérnost svych poddanych. Bila populace mésta k nému vzhlizi jako
k otcovské figufe. Absolutni loajalita je vidét ve scéné, kdy hrac vidi Comstockovy straze
uprostied modlitby. Pokud se rozhodne nékterého z nich zastrelit, osatni nebudou reagovat, ale

budou v modlitbé pokracovat.

V narativu hry je Comstock zobrazovén jako postava s prorockymi schopnostmi, které pouziva
k tomu, aby vedl svlij lid a soudil ty, ktefi padli v jeho ocich. Timto zplsobem Infinite
povzbuzuje asociace, které si vétSinova spolecnost spojuje s takzvanymi sektami a kulty. Tento
narativ se neobjevuje jenom ve spojenych statech, ale je rozsifeny i u nas a v Evropé. Obsahuje
urcitou nespokojenost s nabozenskymi skupinami vedenymi charismatickou postavou, ktera
izoluje hnuti od vétSinové spolecnosti. Tento strach z novych mimomainstreamovych hnuti byl
ve velkém zaZehnut nekiest'anskymi organizacemi, naptiklad nasledovniky vychodnich tradic
nebo piiznivci alternativni spirituality, které se zacaly objevovat v Sedesatych a sedmdesatych
letech dvacatého stoleti v rdmci americké kontrakultury. Nekonvencéni naboZenstvi byla
vniména jako hrozba pro tehdejsi spolecenské normy. Posléze zacaly vyplouvat na povrch
zpravy o vymyvani mozkil a zneuzivani €lenil. I pfes nezaslouZenost vétSiny téchto narceni
dosahla hladina negativni nalady kolem takovychto skupin novych vysin v devadesatych letech
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ve spojeni s novymi piipady vrazd, sebevrazd a nésili u nabozenskych hnuti Svatyné Lidu,
Nebeskd brana, Om Sinrikjé a Davidianii.*® Tyto tragédie posilily stereotyp, Ze nekonvenéni

nabozenstvi jsou vedena silnymi osobnostmi vyzadujicimi az limitni poslusnost svych ¢lent.

Infinite bere tento stereotyp a konstruuje Comstockovo hnuti jako typické klisé horlivé sekty
nebo kultu. V rdmci interview pro internetovy magazin ShackNews Levine odhalil, Ze v piivodni
verzi scénaie byla pfitomna postava deprogamatora, ktery mél dostavat ¢leny z vlivu hnuti. To
ukazuje, ze Levine si je védom dlouhotrvajiciho diskursu ohledné novych nabozenskych hnuti

a jeho &asti zamérné pouzil pro stavbu narativu Infinite.**

Obrazek 9 Propaganda Z.H.Comstocka - Ukazka ze hry Bioshock: Infinite

4 SHUPE, Anson, David G. BROMLEY a Susan E. DARNELL. The North American Anti-Cult
Movement. The Oxford Handbook of New Religious Movements [online]. 2008, s. 198 [cit.
04.02.2020]. DOI: 10.1093/0xfordhb/9780195369649.003.0009

4 REMO, Chris. Levine: Bioshock Originally About Cult Deprogrammer (Updated). In: Shacknews
[online] [cit. 04.02.2020]. Dostupné z: https://www.shacknews.com/article/48731/levine-Bioshock-
originally-about-cult
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3.3.3 Prorocké vize

V pocatecni fazy hry je hracova postava svédkem vozového privodu, kde je Comstocklv
pribéh prezentovan ve formé vyjevu ze zivota. Jeden z vyjevi ukazuje Comstocka jako prostého
farmare, kterého prave navstévuje andé€l v bilé robé a davd mu vizi mésta v oblacich. Takovyto
popularni obraz andéla mizeme najit ve vice ptipadéch, ov§em asi nejzndméj$im je v ramci rané
americké nabozenské historie patrny v ramci Cirkve JezZise Krista svatych poslednich dni.
V jejich ptib¢hu je zakladatel Joseph Smith navstiven v roce 1823 andélem, ktery mu sdélil
misto, kde nalezne dosud neobjeveny biblicky text. Smithova naboZenska spolecnost rychle
rostla a 1 dnes tvofi vlivnou ¢ast amerického naboZenského spektra. I pfes to ziistdva skupina

stale obklopena mnohymi kontroverzemi.*

Dalo by se diskutovat, zda je Comstockovu vizi andéla moZzno chapat jako pfimou naraZku na
Josepha Smithe. Spojenim prvkii v podobé ndbozenskych vizi, profétismu a Comstocka jako
charismatického viidce ovSem hra pobizi hrace k tomu, aby si myslel Ze on, i postava Bookera
jsou konfrontovéani s nekonvenénim nabozenskym hnutim, které je vykresleno jako sekta

s mnoha oc¢ividnymi kiest'anskymi elementy.

Obrazek 10 Propaganda Z.H.Comstocka - Ukdzka ze hry Bioshock: Infinite

4 WHITTAKER, David J. Church of Jesus Christ of Latter-Day Saints. In: The Blackwell Companion
to Religion in America [online]. John Wiley & Sons, Ltd, 2010 [cit. 04.02.2020]. DOL:
10.1002/9781444324082.ch33
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3.4 Nabozenska témata v SirSim narativu herniho svéta

3.4.1 Milenialismus a apokalypsa

Comstockovo nabozenstvi je vystavéno kolem prorockych vizi nebeského mésta, ale i kolem
ptedpovédi zniceni svéta pod nim. Tento apokalypticky pohled se v rdmci milenidlniho narativu
v historii objevoval v riznych formach. Od doby prvnich puritanskych osadnikti se motiv konce
svéta stal dilezitou soucasti jejich identity stejné jako u kongregationalistickych,
revivalistickych a evangelikalnich hnuti. Tento konec svéta byl bran jako drasticky, ale ptesto
naprosto pozitivni pferod po kterém Jezi§ nastoli bozskou vladu nad vSemi lidmi. Nékolik
historickych konfliktli bylo soudobymi protestanty (jako byli naptiklad Jonathan Edwards)
interpretovano jako stiet dobra se zlem, ktery vyisti v utopicky stav svéta.*® Americka valka o
nezévislost byla také brana jako konec¢na konfrontace mezi bohem a silami satana. Stejné byla

vniméana i americkd Obcanska valka o osmdesat let pozdgji.*’

V Infinite Comstock nejen ¢ekd na apokalypsu, ale sdm se aktivné snazi k jejimu piichodu
ptispét. V jednom z prostiihli do budoucnosti (z thlu pohledu hlavni postavy Bookera) vidime
destrukci New Yorku roku 1983 pomoci fiktivni technologie, kterou Comstock ziskal. Tato

destrukce je zde nazvana jako Soudny den.

Obraz konce svéta €1 konce casu je jednim z Gthelnych kament klasického evangelikéalniho
fundamentalismu. Jako diisledek stoupajiciho vyclefiovani téchto hnuti z vefejného diskursu na
pocatku dvacatého stoleti se konzervativni protestanté snaZzili restrukturalizovat a hledali néjaky
spole¢ny zaklad, na kterém by mohli postavit silnou komunitu. Mnoho konzervativcil v této
dobé zilo podle tzv. ,,Péti bodu fundamentalismu®, coz byly spolecné body jejich viry. Jednim
z téchto bodu byla vira ve druhy ptichod JeziSe Krista v Soudny den. Tato myslenka byla
popularizovana angloirskym misiondiem Johnem Nelsonem Darbym. Jeho interpretace Knihy

Zjeveni méla velky vliv na to, jakym zptisobem je Druhy prichod Jezise Krista chapan.*®

% MCKENNA, George. The Puritan Origins of American Patriotism, s. 67.
47 Ibid. s. 69.

8 WEBER, Timothy P. On the Road to Armageddon: How Evangelicals Became Israel’s Best Friend.
Grand Rapids, Mich: Baker Academic, 2004, s. 19-43.
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Dnes tato idea pieziva nejenom v evangelikélnich kruzich, ale stala se oblibenou i v populérni
kultufe, jako naptiklad v bestsellerové kiest'anské sérii Left Behind (Napospas osudu) Tima
LaHaye a Jerryho Jenkinse.*® Kromé evangelikalismu je oviem apokalypticismus vét§inovou
spolecnosti spojovan s takzvanymi Doomsday sektami zminénymi diive, které¢ se dostaly do
hromadnych sdé€lovacich prostiedki zejména skrze hromadné sebevrazdy, nésili nebo jiné
tragédie. Je dilezité zminit, Ze jsou ve vétSinovém vnimani patrné rozdily mezi evangelikalnimi
milenialisty, ktefi jsou tolerovani, nebo alespoil nejsou vidéni jako hrozba a témi, ktefi at’ uz

opravnéné, €i ne za hrozbu povazovani jsou.

3.4.2 Zbozsténi americké historie

Dalsi prvek americké kultury, ktery Infinite prezentuje je historie Spojenych statd. Skrze
Comstockiiv Zivot ziskd hra¢ nahled na dllezité udalosti americké historie 1 na jejich fiktivni
adaptace pouzité pro ucely herniho svéta. Dulezitou ¢asti narativu jsou udélost zaloZeni
Spojenych stati a postavy, které se o n¢j zaslouzily, tedy Otcové Zakladatelé — George

Washington, Benjamin Franklin a Thomas Jefferson.

V tvodni ¢asti hry, kdyz hracova postava odchazi z Uvitaciho centra, dorazi do zahrady kde
jsou tito tf1 zakladatelé ve formé& soch v nadzivotni velikosti. Pod sochami kle¢i lidé v bilych
roébach se sepjatyma rukama a modli se. Sochy pod sebou maji napisy — napiiklad ,,Otec
Jefferson®. Sochy jsou také odény v bilém a kazda drzi jiny predmét: Kli¢, svitek a mec.
Americké historické postavy jsou tak zpodobiniovany jako kiestansti svati a jsou aktivné
uctivani. Idea amerického civilniho nabozZenstvi (termin ptipisovany Robertu N.Bellahovi*®) je
nyni obecné zndmda. Ukazuje, jak miZze byt idea amerického statu opfedena nabozenskym
jazykem. Nicmén¢ zobrazeni otcli zakladateld jako svatych jde jeSté o kousek dale a nezachézi

pouze s analogiemi k naboZenstvi, ale samo o sob& ve hie naboZenské je.

* SHUCK, Glenn W. Marks of the Beast: The Left Behind Novels and the Struggle for Evangelical
Identity. New York: NYU Press, 2004.

3 STAUFFER, Robert E. Bellah’s Civil Religion. Journal for the Scientific Study of Religion [online].
1975, ro¢. 14, ¢. 4, s. 1-21. DOI: 10.2307/1384412.
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Obrazek 11 Otcové Zakladatelé v Uvitacim centru - Ukdzka ze hry Bioshock: Infinite

Tématické vlakno Ameriky a jeji ideje se tahne celym piibéhem. Comstock a jeho piivrZenci
jsou ukazovani jako lidé az fanaticky véfici v ideu amerického néroda. Zalozeni statu je zde
prezentovano spise jako mytus, nez jako historie. V narativu hry to byl opét and¢l, kdo pfinesl
Otciim Zakladateliim napad zaloZit Spojené staty. Po jejich vzniku §lo vSe dobte azZ do Obcanské
valky. Ta miZze byt brana jako jeden z nejvétSich sekularnich myt americké historie s postavou

Abraham Lincolna, velké osobnosti, kterd piijala riziko valky na americkém Uizemi aby zrusila

otroctvi.

Hra ovSem nabizi jinou perspektivu Lincolnova konani. Zde je Lincoln zobrazovéan jako
d’abelska postava, jejiz boj proti otroctvi je boj proti samotnym zakladiim amerického statu.
Jako postava, ktera vytvaii rozkol v americkém lidu a vede narod do zahuby. Na jednom
z obrazii je ve hfe zobrazena scéna, ve které Lincoln a Washington vedou své armady.
Washington ma na sob¢ bilou rébu a svatozat, zatimco Lincolnovi zhnou rudé oc¢i, ma rohy a

ocas.
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Obrazek 12 Abraham Lincoln proti Georgi Washingtonovi na vyobrazent bitvy - Ukdzka ze hry Bioshock: Infinite

3.4.3 Americka nadrazenost, rasismus a spojeni s naboZenstvim

Otroctvi a Spatné zachazeni s lidmi povazovanymi za ne-bilé tvoii dilezitou slozku narativu
hry. Cela ekonomika je postavena na ramenou ¢ernych, asijskych a Irskych obyvatel, které jako
levnou pracovni silu vykofistuje bily aparat. Tyto komunity jsou trpény, ale musi Zit v nizsich
patrech mésta a je na n¢ pohliZeno jako na divochy, ktefi maji §tésti, ze mohou zit pod piisnou
nadvladou Comstocka. V audionahravkach vyskytujicich se ve hfe (zde nazyvanych jako
Voxofony) je mozné nalézt vyroky o vyhodé systému otroctvi, ktery se zachoval i po skonceni
Obcanské valky. V o€ich Comstocka a jeho pfivrzencti by méla byt amerika narodem bilych
lidi, ktefi napliuji sviij osud naprostych vladct vSech naroda svéta. Tyto pocity jsou ve hie
mimo jiné€ znazornény na nasténné malbe, na které George Washington drzi zvon a dvé kamenné
desky — dalsi ndpodoba Mojzise a deseti piikdzani - a je obklopen stylizovanymi postavami
znazornujicimi zidy, indidny, Iry, asiaty a Cernochy. Po strandch malby je psano ,,Je nasi svatou

povinnosti branit se pred cizimi hordami*, také ,,pro viru®, ,,pro cistotu* a ,,pro Boha a zemi*.
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Obrazek 13 Rasisticka propaganda mésta Columbia - Ukdzka ze hry Bioshock: Infinite

Tato ideologie nadfazené rasy je zCasti postavend na principech radikalnich nacionalistl a
rasistického protestantského uskupeni Ku Klux Klan. Skupina vznikla par let po Obcanské valce,
ale ve znamost vesSla zejména ve dvacatych letech dvacatého stoleti, kde obhajovala
»wStoprocentné americkou spolecnost* a stala proti vSem zZidovskym, katolickym, ¢ernoSskym a
obecné vliviim tehdy vnimanym jako cizi.’! Tato dichotomie mezi americkym protestantismem
ane-protestantismem je ve hie uzita k vytvoreni Comstockova ndhledu na Ameriku. Ve hi'e neni
jasné feceno, zda Comstock véEfi v protestantskou nadfazenost, nicméné podobnost s ideologii

Klanu je jasn¢ patrna. Je zde dokonce radikalni odnoz Comstockovych pfivrzencu, kterd az na

odlisnou barvu habitl vypada stejné, jako KKK.

SILIEVEN, Anatol. America Right or Wrong: An Anatomy of American Nationalism. International
Journal [online]. 2005, ro€. 60, s. 132. DOI: 10.2307/40204119
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3.4.4 Krest a zkuSenost znovuzrozeni

Dal&im opakujicim se tématem v Infinite je ritual kitu.>? Pfedtim, nez hra¢ska postava zapo¢ne
hlavni ¢ast ptibehu, musi podstoupit ritudl iniciace do ndbozenského spolecenstvi. Hra¢ se musi
nechat postavou knéze pokitit ve ,,sladkych vodach krtu“. Téma kitu, znovuzrozeni a ptemény

se ve hie objevi ne¢kolikrat a tvoii stézejni ¢ast celého pribéhu.

Kiest je fundamentalnim ritudlem celého kiestanstvi a da se nalézt v rtznych formach.
V Bioshock: Infinite narativ a prostfedi naznacuji, Ze rituadl zde provadény bude spojeny

s konkrétni protestantskou evangelikalni tradici v Americe.

V evangelikalni sféte je pii kitu krucialnim prvkem osobni rozhodnuti pfijmout JeziSe Krista
jako jediného spasitele. Tento zpusob dobrovolného pfijeti JeziSe je oznacovan jako

~ror

znovuzrozeni a mnoho ameri¢ant uziva tohoto terminu k popisu svého nabozenského smysleni

— nazyvaji se jako Znovuzrozeni kiestané.>

Tato emocni konverze znékoho, kdo ,hledal v n€koho, kdo ,nasel“ byla v americkém
protestantismu vyrazné rozsifena v obdobi prvni a druhé viny Prvniho velkého probuzeni na
konci 18. a pocatku 19. stoleti. Konvertovani, nebo znovuzrozeni jedinci nemuseli byt nutné
pokiteni (zde zalezelo na konkrétni skuping), nicméné kiest je jasnym ukazatelem tohoto typu
zmény. Infinite uziva kitu ve formé plného ponofeni pod vodu tak, jak to délaji napiiklad
baptisté Ci anabaptisté, ovSem miizeme jej nalézt také u Clenit Cirkve Jezise Krista Svatych

poslednich dnu &1 Svedkit Jehovovych.

Hra¢ v pribéhu hry zjisti, Ze Comstock byl pokitén a znovuzrozen a od této chvile se snaZzil
naplnit proroctvi, které¢ k nému bylo sesldno andélem — Sestavit utopickou spole¢nost uctivajici
Otce Zakladatele, vétici v nadfazenost bilé rasy a v nutnost Cistoty pted cizimi a neamerickymi

vlivy.

52 BOSMAN, Frank. Accept your baptism, and die!: Redemption, Death and Baptism in Bioshock
Infinite. Gamevironments. 2017, ro€. 6, s. 100-129.

53 HANKINS, Barry. American Evangelicals, s. 44.
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.

ACCEPT THE BAPTISM TO ENTER THE CITY

(F] ACCEPT BAPTISM

Obrazek 14 "Prijmi krest, abys vstoupil do mésta."; ,, Stisknutim klavesy F prijmes kiest “- Ukazka ze hry Bioshock: Infinite

3.5 Shrnuti evangelikalnich, nacionalistickych, milenialnich a ,,kultickych*
prvki

Designéti pouzili obrazii z celého Sirokého spektra amerického kiestanstvi, aby vytvoftili
estetiku, narativ 1 svét hry. Priklady téchto hlavnich kiestanskych motivii obsahuji postavy
kazatele, knéze, biblické ptibchy a jazyk hovofici slovy Bible. Hra¢ mulzZe slySet chordly a
prochazet budovami pfipominajicimi kostel. Dllezitou roli zde hraje kiest a znovuzrozeni se

skrze néj.

Jazyk evangelikdlniho symbolismu je proménen do neobvyklého zasazeni — ptevazujici forma
religiozity je sméfovana k Otciim Zakladateliim a k prorokovi Comstockovi, ktefi jsou
zobrazovani na sochach ¢i obrazech jako kiestansti svati. D&jiny Spojenych statd jsou

mytizované a zdiraziuji dileZitou roli and€lt pfi vzniku naroda, potazmo levitujiciho mésta.

Americky narod je alfou 1 omegou pievazujici ndbozenské ideologie hry a je definovan jako
néco, co je stvoreno a ovladano bilym ¢lovékem a vyc€leituje mensiny, jako ,,cizacké hordy*.
Americka Obcanska valka je vnimana jako nejostudnéj$i zrada jdouci proti témto principiim,
protoze bere bilému c¢lovéku Bohem darované pravo k nadvladé nad ostatnimi. Zde je
symbolicky jazyk doplnén o rasistickou rétoriku KKK a dalSich nabozensko-politickych skupin

z historie USA, které obhajovaly pravo na bilou vladu.
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Neudrzitelna situace Spojenych statti po Obcanskeé valce vyzadovala v o¢ich Comstocka a jeho
nasledovnikli zménu. Odletéli z pluralistického, (nebo alespont méné bigotniho) uzemi Ameriky
do oblak, aby vytvoftili spolecnost, kterd bude fungovat dle jejich zasad. Nicméné cely Exodus
bude dokoncen az poté, co bude vse ostatni vyhlazeno. Comstock sni o Soudném dni, ve kterém
bude vSe, co nenasleduje ideu bilé nadfazenosti doslova zni¢eno v ohni. Toto milenidlni
ocekavani je zradikalizovanym pohledem objevujicim se v samotnych zdkladech evangelikalni

viry. Bylo proménéno do militantni sekty o¢ekavajici, ale také se aktivné snazici o konec svéta.
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4. Metoda

Jak se z videoher postupné stava médium s veétSim zaméefenim na piibeh, tviirci si vice a vice
uvédomuji narativni potencial odrazet kontext zitého svéta ve kterém jsou hry vytvéaieny a

vydavany.

Nabozenska a politicka témata se v ptibéhu Bioshock: Infinite siln€¢ zamétuji na mytus americké
vyjimecnosti a hranicni mytus. Myty rdmuji politické a spolecenské udalosti spise, nez
empirické ditkazy. Tyto ramce funguji tak, ze vytvaii interpretaci vyznamu a dasledki téchto
udalosti.>* ProtoZe jsou myty formou kulturniho narativu, lze je Gasto vidét v narativnich
sdé&lenich prezentovanych médii dané kultury.>® Média, ktera kultura vytvaii (véetné videoher),
mohou reflektovat nebo pomahaji vytvaret prevladajici interpretace vefejnosti. Nyni se na n¢

podivame trochu blize.

4.1 Mytus americké vyjimecnosti

Mpytus americké vyjimecnosti se soustiedi kolem viry, Ze Amerika je jedinecny a nadiazeny
narod, ktery ma v lidské historii zv14stni roli.*® Tato vira je klicovym prvkem americké narodni
identity a nedilnou soucasti americké politiky. Obecné se vefejnost spoléhd na rétoriku
americkych politickych videt, ktefi davaji okolnimu svétu zdani fadu. To plati zejména o
americké zahrani¢ni politice ve spojitosti s rozlehlosti svéta, ktery je pro Sirokou vetejnost do
zna¢né miry neznamy. Rétorika mytu vyjadiuje tento smysl pro potadek a porozuméni vnéjsimu
svétu.”’ Jazyk, ktery politiéti viidci uzivaji, kdyz hovoii o téchto myslenkéch a situacich, vytvari

spojeni mezi americkou vefejnosti a vnéj$im svétem, z néhoz verejnost cerpa své porozumeéni o

> SLATTA, Richard. Making and Unmaking Myths of the American Frontier. European Journal of
American Culture [online]. 2010, ro€. 29, s. 81. DOI: 10.1386/ejac.29.2.81 1

33> VALENZANO, Joseph M. Cowboys, Angels, and Demons: American Exceptionalism and the
Frontier Myth in the CW’s Supernatural: Communication Quarterly: Vol 62, No 5. In: . 2014 [cit.
04.02.2020]. Dostupné z:
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/01463373.2014.949388?journal Code=rcqu20

% STUCKEY, Mary E. The Donner Party and the rhetoric of westward expansion. Rhetoric and Public
Affairs [online]. 2011, ro€. 14, €. 2, 5. 229-260. DOI: 10.1353/rap.2010.0224

STEDWARDS, Jason A. Navigating the Post-Cold War World: President Clinton’s Foreign Policy
Rhetoric. Lanham, MD: Lexington Books, 2008, s. 2-7.
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svété kolem sebe. Rétorika uzivana americkymi politickymi vidci utvaii politickou realitu a
informuje o tom, jak je tato politickd realita chapéana. Jazyk pouzivany v americké politice také
stanovuje zasady, které definuji, jakym zpisobem Amerika funguje ve svété. Tyto principy jsou

vyjadieny v tzv. Vétsich americkych idedlech.”® majicich ptivod v mytu americké vyjimecnosti.

Edwards identifikoval tfi hlavni slozky této viry: ,,Spojené staty jsou zvlastnim ndarodem se
zvlastnim osudem**; ,,Spojené staty jsou kvalitativné odlisné od Evropy* a ,,.Spojené staty mohou
uniknout z Pasti déjin.*>° Blizsi pohled na tyto tfi slozky odhaluje rtizné prvky mytu americké
vyjimecnosti.

Vira, Ze Spojené staty jsou zviastnim ndrodem se zvldastnim osudem prameni v kolonidlnich
predstavach, ze si Bith Spojené staty vyvolil pro to, aby hraly v déjinach zvlastni roli. Tato vira
Americe umoznuje to, aby upfimné veéfila, ze jeji zahraniéni a doméaci politické Ciny jsou
provadény s dobrymi tumysly a zaroven véfi, ze 1 jiné narody budou chtit napodobovat americké
politiky.%® Z koloniélni éry také pochdzi myslenka, Ze Spojené staty budou kvalitativné odlisné
od Evropy. Amerika byla mistem, které kolonisté povazovali za panenské, Cisté a za misto, kde
lidé mohli budovat civilizaci na vyjimec¢nych napadech, hodnotach a principech odlisnych od
zbytku svéta.®' Tyto jedinené napady, hodnoty a zasady poslouzily jako zaklad pro Ustavu
Spojenych statu, ktera vytvotila vladni strukturu nezbytnou pro to, aby se Amerika stala nejvétsi
republikdnskou spolecnosti na svété a zarovenl se vymanila ze zkaZenosti a chyb politiky
Evropské. To Americe umoznilo neustale ospravedliiovat svou odlisnost od zbytku svéta.®? Treti
slozkou mytu americké vyjimecnosti je vira, ze Spojené staity mohou uniknout z pasti déjin.
Americti zakladatelé tvrdili, Ze Spojené staty maji schopnost uniknout nevyhnutelnému tipadku,
ktery zazily vSechny pifedchozi velké civilizace, a to diky jedine¢nému americkému
geografickému umisténi, vladnimu systému a bozskému vedeni a osudu. To je také spojeno s

myslenkou, ze vyjimecnost Ameriky nikdy neni realizovana v plnosti. Mytus americké

¥ Ibid. s. 3-5.
¥ Ibid. s. 6.
5 Ibid.

51 Tbid.

62 Tbid.
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vyjimecnosti prameni spiSe z potencialu toho, ¢im by mohla Amerika byt, nez z toho, ¢im ve
skutecnosti je. To podporuje pocit nadfazenosti a odliSnosti, ktery odiivodiiuje neustalé snahy o
zlepSeni sebe sama i zbytku svéta. VEfi se tedy, ze tato neustala touha zlepSovat se umoziuje
Americe, aby unikla nevyhnutelnému padu, ktery po case ¢eka vSechny velké mocnosti, a ¢asto

vede k vyzvam k ideologickému navratu do n&jaké mytické zlaté éry.®

McCrisken rozeznava dva primarni projevy mytu americké vyjimecnosti: rétoriku prikladu a
rétoriku intervence. Tyto dvé oblasti rétoriky vychazeji z riznych piedstav o tom, jak by se méla
americka vyjime&nost promitnout do praxe.®* Rétorika piikladu v podstaté vyjadiuje myslenku
Ameriky jako nejlepsiho zptsobu zivota - tedy toho, ¢im by mély byt vSechny narody, a
projevuje se v idejich, jako jsou ,Mésto na kopci®, ,nesvazujici spojenectvi‘,

antiimperialismus®, ,,izolacionismus* a ,,pevnost Amerika“.%’

Rétorika intervence je ptredstavou Ameriky jako misionarského naroda a zahrnuje aktivni
prosazovani americké dulezitosti v politice, ekonomice a kultuie, prostiednictvim frazi a
politikou ,,zjevného osudu®, ,,imperialismu®, ,,internacionalismu®, ,,viidce svobodného svéta®,
,,podpory demokracie* a ,,nového svétového fadu.®® Stejné jako vétsina kulturnich mytd, také
mytus americké vyjimecnosti si udrzuje svlij vyznam i pres nenulové mnozstvi dikazl, ze
Amerika tak vyjime&na neni.®” Vécnd piesnost je tedy zcela sekundarni vici vite vefejnosti v
mytus americké vyjimecnosti, ktery je neustalé posilovan prostfednictvim politické rétoriky,

narodnich svatkd, slavnosti a kulturnich rituala.®®

5 Tbid.

8 MCCRISKEN, Trevor. American Exceptionalism and the Legacy of Vietnam: U.S. Foreign Policy
Since 1974 [online]. Palgrave Macmillan UK, 2003, s. 10 [cit. 04.02.2020]. DOI:
10.1057/9781403948175

6 Ibid. s. 183-184.
5 Tbid.

87 MCCRISKEN, Trevor. American Exceptionalism and the Legacy of Vietnam [online] [cit.
04.02.2020]. DOI: 10.1057/9781403948175

8 Thid. s. 7-8.
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4.2 Hrani¢ni mytus

Vyraznym rozsitenim mytu americké vyjimecnosti je hranicni mytus. Ten je Gstifednim prvkem
americké narodni identity, vyviji se od doby nejstarSich kolonistli a nadale ovliviiuje mnoho
aspektii politického a socialniho Zivota.®® hranicni mytus, zrozeny z touhy podporovat zdpadni
expanzi, se tak v americké spole¢nosti objevuje v takové mite, ze se jedna o americky ,,svétsky
piibéh o stvoreni*.”® Slatta poznamenava, Ze tento mytus je stale vyrazny navzdory tomu, Ze jiz
bylo korigovano velké mnozntvi motivi, jako je napiiklad obraz amerického kovboje jako
drsného a sobéstacného samotare, kdyz je z historickych zdznami ziejmé, Ze pro preziti na
starém Zapadg bylo nezbytné spole¢enstvi a spolehnuti se na ostatni.”! Prismatem hranicniho
mytu se hranice nejevi jako prekazka, ale jako ,,Néco, co by mélo byt prozkoumano a podmanéno
americkou expanzi a intervencemi.*’* Roztahovaéné chovani vykreslené v ramci hranicniho
mytu tedy slouzi jako jeden zlogickych projevii pfijatého mytu americké vyjimecnosti.”
Bioshock: Infinite vyrazné uziva téchto mytli k tomu, aby vykreslil postavy a prostiedi, a tak

vkladal zpravy do narativniho svéta.

Narozdil od mytu americké vyjimecnosti, ktery se zamétuje na obecné hodnoty a ideologii,
hranic¢ni mytus se soustfedi na konkrétni postavy a prostiedi ztélesiiujici ideologie a hodnoty
ukotvené v mytu. Role hranicniho mytu v predstavach o zaloZzeni Ameriky je pro tyto ideologie

klicova. Bercovitch tvrdi, ze hranicni mytus vznikl jako puritdnsky mytus o zalozeni zemé

% ANDERSON, Mark Cronlund. The Mythical Frontier, the Mexican Revolution, and the Press: An
Imperial Subplot. In: . 2007, s. 1-2 [cit. 04.02.2020]. Dostupné z:
https://www.utpjournals.press/doi/abs/10.3138/cras.37.1.001

" 1bid. s. 2.
"MSLATTA, Richard. Making and Unmaking Myths of the American Frontier, s. 86-87.

2 VALENZANO, Joseph M. Cowboys, Angels, and Demons: American Exceptionalism and the
Frontier Myth in the CW’s Supernatural: Communication Quarterly: Vol 62, No 5 [online] [cit.
04.02.2020]. Dostupné z:
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/01463373.2014.949388?journal Code=rcqu20

3 Ibid.
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v prvotnich fazich osidlovani a zalozeni Ameriky.”* Puritani se usadili v Novém svété, aby unikli
nabozenskému pronasledovani v Evropé a zalozili ,,Novy Izrael“ v divociné, kterd byla
kvalitativné odli§na od Starého svéta.” Puritanska mise do Ameriky byla ideologicky zakotvena
v biblickych pfibézich a jejich chovani bylo interpretovano dle kfestanskych tradic.”® Podle
Bercovitche ustanovily tyto jiz spiSe ryze puritanské, nez obecné kiestanské interpretace,

»~moralni ramec, v némz lze ur¢ity komplex postoju, piedpokladi a pfesvédceni povazovat za samoziejmy,

nebot’ je nejen vhodny, ale i spravny.«”’

Tento moralni rdmec ospravedlinoval postoje a Ciny charakteristické pro hranicni mytus.

Stuckeyova v analyze rétoriky obklopujici tzv. Donnerovu vypravu’® definovala ¢&tyii
charakteristiky hrani¢niho mytu: (1) odstraniovani domorodych obyvatel a dalsich ,, nebélochii*;
(2) triumf americké civilizace nad divocinou; (3) triumf individudlni agrese k udrzeni komunity;
a (4) nezbytnost a hodnotu socialni mobility v americké demokracii a cenu imobilizace.” Podle
Rushingové se tyto charakteristiky manifestuji v ramci hranicniho mytu prostrednictvim
dialektické opozice hodnot individualismu a spolecenstvi.’® Z tohoto konfliktu vyvéraji
z riiznych slozek mytu dalsi proti sobé stojici hodnoty. Rushingovd identifikuje dvé primarni

slozky hranicniho mytu demonstrujici tuto dialektickou opozici: kovboj a hranice.®!

74 BERCOVITCH, Sacvan. The Rites of Assent: Transformations in the Symbolic Construction of
America. [s.1.]: Routledge, 1993, s. 38-41..

> 1bid. s. 39-40.
% Ibid. s. 39.
" 1bid. s. 39-41.

78 Slo o tragicky ptibéh z obdobi kolonizace zapadu Ameriky, ztvarnény v mnoha knihach a filmech.
V zimé¢ let 1846-7 byla vyprava kolonisti sméfujicich do Kalifornie nucena prezimovat pobliz Sierra
Nevada. Béhem této zimy z vypravy zemielo 41 lidi. Zbytek ptezil, avSak byl ve velmi zbida¢eném
stavu.

" STUCKEY, Mary E. The Donner Party and the rhetoric of westward expansion, s. 232-233.

80 RUSHING, Janice Hocker. The rhetoric of the American western myth. In: . 2009, s. 16 [cit.
04.02.2020]. Dostupné z: https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/03637758309390151

811bid. s. 15-17.
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Kovboj - typicky ptedstavitel hranicniho mytu, ztélesituje konflikt individualismu a
spolecenstvi.®? Je zobrazen jako prototyp muznosti: odvazny, vzneseny, eticky a romanticky;
sobéstaény jedinec, oviem piesto soucast komunity.** Aby mohl bojovat s divokym prostiedim,
musi byt drsnym individualistou. Aby v§ak mohl osidlovat a civilizovat hranice, musi se podridit
pozadavkiim komunity a spolupracovat s ni. Kovboj se musi vyporadat s paradoxem, Ze je sam
1 ve spolecnosti. Pokud nejde o drsného jedince, pak neni hrdinou, ale pokud nereaguje na
potfeby komunity, obvykle ve form¢é pomoci s né¢jakym ohrozujicim vnéj§im faktorem ¢i,

nemtize byt dobrym a etickym, coZ jsou dalsi nezbytné vlastnosti hrdiny - hranicare.3*

Dialektick4 opozice jednotlivce a spoledenstvi je také piitomna v povaze samotné hranice.
Hranice je mistem nezndmym a nekone¢nym, avSak ¢asem dobytym a pfetvorenym do néceho

znamého a uceleného. Kontrast, mezi civilizaci a pustinou je nedilnou soud4sti hranice. 5

Konflikt mezi divokosti nezkrocené hranice a civilizaci nesenou osadniky dale vyjadiuje
dialektickou opozici individualismu versus spolecenstvi, protoze osadnici bojuji o pfeziti a
dobyti této nové hranice specificky americkym zpiisobem.®” Toto expanzivni chovani také

funguje jako nasledek mytu americké vyjimecnosti. Inherentni nadfazenost Ameriky

82 Ibid. s. 15.
8 Ibid. s. 16.
8 Ibid. s. 17.
8 Ibid. s. 16.
8 Ibid.

8 1bid. s. 17.;

RUSHING, Janice Hocker. Mythic evolution of “The new frontier” in mass mediated rhetoric. Critical
Studies in Mass Communication [online]. 1986, ro¢. 3, ¢. 3, s. 266. DOLI:
10.1080/15295038609366655;

STUCKEY, Mary E. The Donner Party and the rhetoric of westward expansion, s. 232-233.
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ospravedliuje zasahy a dobyvani hranic a izemi neamericanu, respektive nebilych, za ucelem

rozsifovani americkych hodnot.®

Prvky hranic¢niho mytu byly zkoumany i v jinych pracich zabyvajicich se videohrami. Naptiklad
analyza uziti kovboje jako postavy a metafory v Red Dead Redemption, piipadné diskuse o
kulturnim vyznamu videoher po hospodaiském kolapsu v roce 2008 s vyuzitim tématu
amerického zapadu v jeho zasazeni, narativu a hernich prvcich.%’ Uziti hranicniho mytu jako
rozsiteni mytu americké vyjimecnosti v popularnich médiich studovali také Valenzano a
Engstrom v analyze televizniho pofadu Supernatural.”® Koncepty obsazené v téchto mytech
spole¢n¢ zdurazinuji jedinecnost Spojenych statii kontrastujici se zbytkem svéta. Tato idea
posiluje bozZskou povahu amerického poslani rozsifit vlastni, domnéle nadfazené hodnoty po

celém svété i mimo ngj.”!

8 STUCKEY, Mary E. The Donner Party and the rhetoric of westward expansion, s. 232-233;

VALENZANO, Joseph M. Cowboys, Angels, and Demons: American Exceptionalism and the Frontier
Myth in the CW’s Supernatural: Communication Quarterly: Vol 62, No 5 [online] [cit. 04.02.2020].
Dostupné z:

https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/01463373.2014.949388?journal Code=rcqu20

8 HUMPHREYS, Sara. Rejuvenating ,,Eternal Inequality" on the Digital Frontiers of Red Dead
Redemption. Western American Literature [online]. 2012, ro¢. 47, €. 2, s. 200-215. DOI:
10.1353/wal.2012.0048

% VALENZANO, Joseph M. Cowboys, Angels, and Demons: American Exceptionalism and the
Frontier Myth in the CW’s Supernatural: Communication Quarterly: Vol 62, No 5 [online] [cit.
04.02.2020]. Dostupné z:
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5. Analyza

Nasledujici kapitola se bude zabyvat analyzou vyse definovanych prvki a jejich vzéjemného
prolinani. Soustiedit se budeme na prvky mytu americké vyjimecnosti tak, jak jsou vykresleny
ve hie — ukazujici Columbii jako zvlastni mésto s bozskym poslanim, které se povazuje za lepsi,
nez vSechna mésta pod nim a které unika ,,pasti déjin* skrze neustaly vyvoj. Zabyvat se budeme
taktéz hranicnim mytem, a to na ptikladu archetypu kovboje a ptitomnosti hranice. Prvky budou
analyzovény s ohledem na jejich dopad na narativni vérnost a soudrznost a nasledné na zptisob,
jakym piispivaji k realismu prostfednictvim hracské interakce. Tato analyza je rozd€lena na tfi
primarni ¢asti narativniho svéta, které podle vSeho nejjasnéji obsahuji mytické prvky: 1. mésto
Columbia 2. zvukové nahravky voxophony rozeseté po celé hie a 3. vybranou vizualni progandu

nalezenou v celé Columbii.

5.1 Konkrétni projevy ve hie

Ptibéh Bioshock: Infinite obsahuje silna témata hranicniho mytu a mytu americké vyjimecnosti
nasycené nabozenstvim. Pfibéh se odehrava v roce 1912 v Columbii, mésté plovoucim na
obloze. Columbii vladne Comstock prohlasujici se za proroka a osobu spojenou s bozstvim.
Nabozenstvi ovlada vSechny aspekty spolecenského a politick¢ého Zivota v Columbii, coz
zahrnuje vSudypfitomny rasismus a xenofobii. Tuto spolecnost infiltruje Booker, reprezentace
kovbojské postavy v hranicnim mytu. Konflikt mezi Bookerem a Comstockovou Columbii

zabira drtivou vétSinu néplné hry a narativniho svéta Bioshock: Infinite.

5.2 Prvky hranié¢niho mytu v Bioshock: Infinite

Hranicni mytus, oznacovany také jako ,,americky sekularni pribéh stvoreni je velice rozsifeny
ve spolecenském a politickém Zivoté v Americe.”> B&Zné prvky hranicniho mytu zahrnuji (jak
jsme si jiz fekli v pfedchozi kapitole) postavu kovboje, eliminaci nebilych, osidlovani ¢lovékem
netknutych hranic, pouziti individualni agrese ke sluzbé komunité a sméfovani k demokracii.”?

Tyto prvky jsou v Bioshock: Infinite reprezentovany prostiednictvim postav a narativniho svéta.

92 ANDERSON, Mark Cronlund. The Mythical Frontier, the Mexican Revolution, and the Press: An
Imperial Subplot, s. 1-2.

% STUCKEY, Mary E. The Donner Party and the rhetoric of westward expansion, s. 232-233.
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Ikonicky charakter kovboje hrani¢niho mytu je v celé hie reprezentovan vizualnimi nardzkami,
uzitim specifického jazyka a jinymi reprezentacemi spojenymi s narativnim svétem. Eliminace
domorodych a nebilych obyvatel je negativné vyobrazena v celé Columbii. Samotna pfitomnost
Columbie na obloze ptedstavuje osidleni ¢lovékem netknuté hranice. Pouziti individudlni agrese
ve sluzbé komunité je ptitomné v kontrastnich vyobrazenich Comstocka a Bookera. Smétrovani
k demokracii je vidét prostiednictvim neustalého tlaku a hrozeb Bookera a hnuti Vox Populi

Comstockove vlade a bilym obyvatelim Columbie.

5.2.1 Eliminace nebilych

V hranicnim mytu je expanze a osidlovani nezkrocené hranice doprovazeno eliminaci
domorodého obyvatelstva a nebélochti. Jednim z vyraznéjSich aspektii moradlniho ramce
Comstockovy spole€nosti je separace a odlidsténi vSech nejenom nebélochll, ale 1
»hevyhovujicich® druhli bélochli (zejména Iri). Stejné jako vSechny ostatni aspekty
Columbijské spole¢nosti, i tento je odiivodnén nabozenstvim. Zatimco Columbia zpocatku
pusobi jako nebesky raj, velmi brzy zacne byt patrny nekompromisni rasismus meésta. Postava

¢ernosky Daisy Fitzroy popisuje svou zkuSenost na zvukové nahravce takto:

,,KdyZ jsem poprvé uvidéla Columbii, obloha byla ta nejjasnéj$i a nejmodiejsi, jakou jsem kdy
vidéla. Vypadalo to jako ... Nebe. Pak se vase oci pfizpisobily svétlu a vidéli jste, Ze na vas

tvrde hledi mofte bilych tvari.«
Plvodné Comstock zamyslel, Ze bude Columbie osidlena pouze ,,zaslouZilymi* bilymi lidmi,

ale nakonec se rozhodl vyuzit nebilych a Iri k tomu, aby vykonavali vS§echny podifadné prace

potiebné pro chod mésta. Jeremiah Fink, postava tovarnika vérného Comstockovi tika:

,Rikal jsem vam, Comstocku: prodejte jim r4j, a zikaznici budou ¢ekat, ze kazdou préci zastane
andéli¢ek. Zadna otro¢ina v Bozim kralovstvi! Vite, znam jednoho chlapika z Georgie, ktery
nam pronajme tolik ¢ernochd, kolik jich dokazete nalozit. Mizete si fikat, ze jsou to prosté
duse konajici pokani za to, aby se vyvysili nad své soucasné postaveni...nebo cokoli jiného, co

ulehéi vasemu svédomi.« %

Vylouceni nebélochli z columbijské spolecnosti se projevuje nucenou praci v podobe vsech

narocnych manudlnich ¢innosti v Columbii. Prevaznd vétSina téchto praci spadd do

% Transkript online na: https://Bioshock.fandom.com/wiki/Solution _to Your Problems
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pramyslového impéria tovarnika Jeremiaha Finka. Finkovi d€lnici jsou nuceni zit ve Finktownu,
Spinavém ghettu, které bylo zasazeno nekontrolovatelnym primyslovym znecisténim,
zpustoSené hladem, vystavené sluneCnimu zafeni a trpici nedostatkem Iékaiské péce. Tyto
chmurné podminky nejsou pficitdny Finkovi a zpusobu, jakym zachazi se svymi pracovniky,
ale obvinuji z nich samotné obyvatele a slouzi jako demonstrace jejich podiadné, zvitreci
povahy. Charakterizovanim menSin jako pfirozené¢ méné civilizovanych a mén¢ lidskych nez

belochii tak dochazi k ospravedlnéni nelidského chovani k nim.

Meésto je siln€ segregované a v maximalni mife oddéluje bilé od ne-bilych. Piiklady toho, Ze je
segregace soucasti oficialniho fadu jsou rozesety po celé¢ Columbii. Mottem mistni policejni sily
je ,,Chranime nasi viru, majetek a rasovou cistotu.*“ Zdiraznéni rasové Cistoty a davani ji na

roven vife a majetku ukazuje jeji ditllezitost a snahu o jeji ochranu.

Obrazek 15 Rasisticka propaganda mésta Columbia - Ukdzka ze hry Bioshock: Infinite

V prvni tietiné hry se objevuje pseudotajna spolecnost jménem Bratrsky rad Havrana. Ta se
vénuje udiZzovani rasové Cistoty v Columbii. Jeji €lenové nosi roucha se Spicatymi kapémi
napadné piipominajicimi americky Ku Klux Klan (nejsou vSak bild, ale fialovd. Zamérna
podobnost je vSak o€ividnd). V rozléhlé hale svého sidla maji sochu Johna Wilkese Bootha
(Lincolnova vraha) v nadzivotni velikosti. Kolem je povéSeno n€kolik obrazi zobrazujicich

atentat na prezidenta Lincolna.
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Mistnosti pro sluzebnictvo a chodby v budovach v celé Columbii maji na zdech népisy pro
mensiny, které jim pfipominaji, jak se chovat kolem svych pdni a upozoriuji je, ze jediné

chvile, kdy by mély byt vidét jsou v momenté, kdy jim slouzi.

Kromé toho jsou explicitné rasistickd sdéleni piitomna v kinetoskopech® nalezenych
v Columbii®®. Mésto prezentuje pln& segregovanou spole¢nost v politice i v praxi. Tato

segregace je skrze moralni ramec columbijského nabozenstvi ospravedInénd a spravna.

Existuje nékolik nahravek Comstockovych kazéni, kterd ukazuji pouziti nabozenstvi k

mornalnimu ospravedInéni rozdilného zachazeni s nebilymi:

,,Danit ¢erné vice, neZ bilé - neni to kruté? Zakazat miSeni ras — neni toto kruté? Dat volebni
pravo bilému muzi, ale zapovedét jej zlutému, cernému, rudému — neni toto kruté? Hm. Neni
vSak kruté vypoveédét své déti z dokonalé zahrady? Nebo utopit své stddo v oceanu? Krutost

miize byt pou¢na — a co je Columbie, kdyZ ne Skola Pané?*"?

Comstock zde srovnava své €iny s ¢iny Bozimi. Kéze o hierarchii a zodpovédnosti viici ostatnim

rasam na zakladé daného, stvofeného zakona.

,Od &eho piesné Velky Emancipator [Lincoln] ¢erné emancipoval? Od denniho chleba. Od
vzne$enosti poctivé prace. Od bohatych patrontl, ktefi je sponzorovali od kolébky po rakev. Od
odéni a tikrytu. A co udélali se svou svobodou? Jdéte se podivat do Finktonu®® a uvidite. Zadné
zvife se nerodi svobodné, kromé& bilého muZe. A je NASIM biemenem pecovat o zbytek

stvofeni.*%?

%5 Pozorovaci piistroj ur¢eni k promitani pohyblivych obrazka v nekone¢né smycce. V realném svéteé
jde o vynalez vzniknuvsi v laboratotich patticich Thomasi Alva Edisonovi.

Ve svété B:I slouzi k propagand€, prezentaci uméni, nebo jako reklama (naptiklad na détské cigarety).

% Nazvané jsou naptiklad ,,Reseni irského problému‘ nebo ,,Columbie sterilizuje slabomysiné a
neprizpiisobive*

%7 Transkript dostupny na: https://Bioshock.fandom.com/wiki/His Design for Cruelty
% Bydlist& nebilych, slumy v oblasti patfici Jeremiahu Finkovi.

% Transkript dostupny na: https://Bioshock.fandom.com/wiki/The Lie of the Emancipator
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Comstock opét obhajuje podiizenost ne-bilych tim, Ze se odvolava na bozsky mandat, jez stvotil

neporusitelny fad a pfirovnava ne-bilé ke zvitatim. Ospravedliuje tak své nadfazené chovani.

,Jako chlapec jsem mél psa jménem Bill. A jako vSichni psi i Bill byl vérny pfitel. I kdybychom
ho nekrmili, byl by vérny. I kdybychom ho udefili, byl by vérny. Pouze, kdyz barevny muz toto

ptijme, tak nalezne své misto ve spolecnosti.”
Srovnanim ne-bilych se zviraty Comstock zdiirazituje nekulturni pfirozenost obyvatel za hranici

a nadrazenost Columbijské civilizace. Roztahovacnost bilé rasy, zde prezentovana na

obyvatelich Columbie je charakteristickym prvkem hranicniho mytu.

5.2.2 Postava kovboje

V ramci hranic¢niho mytu je kovboj prototypem muzské postavy — odvazny, vzneseny, ¢estny a

100 Hrdina hranic¢ar* je drsny jedinec, ktery reaguje na potieby své komunity tak,

romanticky.
7e bojuje s vn&jsimi ohrozujicimi silami.!°! Tento vyhradn& americky hrdina slouzi jako
pripominka mytu americké vyjimecnosti. Bioshock: Infinite tento obraz ptejima a z kovboje tvori

hracovu postavu a hlavniho hrdinu hry.

Obrazek 16 Booker DeWitt z obalu hr .

o = / e | A
WObrdzek 17 Booker DeWitt - Model pouZzity ve hre -
i Ukazka ze hry Bioshock: Infinite

100 RUSHING, Janice Hocker. The rhetoric of the American western myth, s. 15.

101 Ibid. s. 17.
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Vizualné je kovboj reprezentovan nékolika zplisoby. Jako hraCova postava je Booker ziidka
vidét cely. Do tvaie mu vidime pouze v odrazech a v oficidlnich hernich materidlech. Jediné, co
je vidét po téméet celou dobu hry jsou ruce, zpravidla drzici zbranl. V téch nckolika situacich,
kdy Bookera zahlédneme celého, miizeme spatfit, Ze nosi otfepané obleceni, Satek kolem krku,
podpazni pouzdro na pistoli a tvar se strniStém a nékolika jizvami. Jiny kovboj zastoupeny ve
hte, Preston E. Downs se ve hfe objevuje pouze nepiimo — skrze opusténé putovni divadlo se
scénou Divokého zapadu a na zvukovych nahravkach. Na riznych mistech v§ak miZzeme narazit
na jeho klobouky — ¢erné, kozené kovbojské klobouky s ndbojovymi pasy misto stuhy a velké

noze.

y ’
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Obrazek 18 Putovni divadlo Prestona Downse - Ukazka ze hry Bioshock: Infinite
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Archetyp kovboje vSak reprezentuje i jazyk, kterym hovoii. Booker, dabovany Troyem

Bakerem'??

, ma silny, drsny hlas. Casto odpovida kratce a jednoduse, oviem vhodné a
s porozuménim. Booker neni zobrazovan jako zbyte¢né nasilny, ¢i konflikt vyhledavajici muz,
naopak se Casto snazi vyhnout zbytecnym bojim s t€mi, o kterych tvrdi, Ze s nimi ,,nema zadny
spor®. Pokud jde vSak o ochranu Elizabeth, nebo pfimou hrozbu jemu samotnému, boje se
neboji. Elizabeth po nékolika bojich na Bookerovu adresu utrousi poznamku, ze ,,vi, jak se

chovat v boji*.

Preston Downs, druha kovbojskéa postava mluvi na voxofonech se silnym texaskym akcentem.
Vci ne-bilym ma predsudky, ale nakonec se vice zajima o to, jak se lidé chovaji, nez k jakému
etniku nalezi. Na voxofonu nalezeném v hotelovém pokoji pokrytém krvi mezi dvéma mrtvymi

tély vysvétluje Daisy Fitzroyové, Ze dava prednost ptimému boji:

»Starej Preston je sportovec sle¢no Fitzroyova. Neobere t¢ ve spanku, jako tihle kluci z Voxu s
téma svejma holema. [*Prosba o slitovani; vystiely*] Tohle je jeden skalp pro mé...[*kiik;

vystrel*]...To jsou dva. Ted’, kdyz tohle slySite chci, abyste urovnala svoje spory a pfisla umfit

pied zraky basnikii. Budete potfebovat zbrai bilého muze — zkuste to.”!%

Preston zde ilustruje Cest typickou pro kovboje. Vymezuje se vuci taktice skrytého boje
Fitzroyové a oteviené ji fekne, Ze se nesniZi na jeji trovenl. Vyzyva ji, at’ s nim bojuje osobné.
Ukazuje zde také své predsudky proti ne-bilym tim, Ze srovnava Cisty a cestny boj se ,,zbrani
bilého muze* s tim, co poklada za zakeiné —noZe a hole. Zaroven nahravka ukazuje 1 Prestonovu
schopnost orientace v boji tim, Ze pfi nahravani dokdze zabit dva lidi a oteviené vyhroZovat

smrti Fitzroyové.

Ukazme si krom¢ demonstrace kodexu cti také dal$i vlastnost typickou pro kovboje, sluzbu

komunité:

,,Pane Comstocku, a7 se ptisté uvidime, nebude to o mluveni. Podivejte. Sel jsem do toho ,,Salu
Hrdinti“, abych pro vas skalpoval toho vaseho ,,Falesného pastyre*. Ukéazalo se ale, Ze

....DeWitt [Booker] mluvi jazykem Siouxt. Pomohl mi prohodit par slov s tim chromym

102 Americky herec, zpévak a dabér, v jehoz portfoliu jsou postavy z mnoha popularnich videoher a

animovanych serialt.. Objevil se naptiklad v sériich Call of Duty, Brothers in Arms, Metal Gear Solid,
Batman ¢i Far Cry.

103 Transkript dostupny online na: https://Bioshock.fandom.com/wiki/Calling_You Out
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dité¢tem o které jsem se ehm...staral. Ted’, kdyz slySim, jak se maji déti ve vasem mésté, tak

piemyslim, Ze aZ si ptjdu pro vasi kiizi, necham ho drzet nfiz.“!%

Preston Downs ospravedlituje uziti individualni agrese viici Comstockovi a jeho muzim ve
sluzbé spolecnosti tim, ze chrani a stard se o zmrzacené siouxské dit¢ a dokonce se snazi rozsifit
své pojeti spravedlnosti tim, Ze navrhuje, aby samo dit¢ Comstocka skalpovalo. Toto uzivani

nasili jako formy spravedlnosti a ochrany komunity pted okolnim zlem je jednou z vyznamnych

vlastnosti kovboje v rdmci Aranicniho mytu.

Zatimco vSak Preston reprezentuje postavu kovboje v hranicnim mytu, Booker je prototypem
Hhrdiny hranicare®. Je to drsny individualista, krety nésili uziva jen jako ndstroj k ochrané
druhych, konkrétné Elizabeth a tresta Spatné skutky Vox Populi a Zakladatelii mésta. Je to muz
drzici slovo a totéz ocekava od ostatnich. To je ukazéano v situaci, kdy je vyslan, aby zajistil
zbrané pro Vox Populi vyménou za Vzducholod Prvni damy od Daisy Fitzroyové. Booker je

ptekvapen, kdyz se misto dodrzeni dohody od Fitzroyové docka pokusu o své zabiti.

Booker je dokonaly ptiklad kovbojského hrdiny, coZ se projevuje v jeho silném smyslu pro
sluZzbu komunité. Jeho touha branit Elizabeth zptlisobila nejen to, Ze bojoval se v§em silami
zakladatelli mésta a Vox Populi, ale zejména to, ze nakonec obétoval svljj zivot, aby zabranil
Comstockovi v existenci. Jakmile si Booker uvédomi, Ze zdrojem zla ohrozujiciho Elizabeth je
on sam, touZi ji zachranit i za cenu svého Zivota. Tim spliiuje dal$i z hlavnich charakteristik

kovboje v hranicnim mytu.

5.2.3 Individualni agrese jako sluzba komunité

Dalsi z charakteristik Aranicniho mytu je civilizovani nezkrocené hranice. Aby vSak mohla byt
civilizovdna, musi byt komunita chranéna pfed riznymi vnejSimi hrozbami. Hrdinsky kovboj
tak musi k uspokojeni potieb komunity uZzit individualni agrese vic¢i vnéjSimu ohroZent,
zbravidla se projevujici fyzickym nasilim. Agresi Ize ovSem uzit 1 proti komunité. Na hranicich
se musi pro své vlastni dobro kazy starat 1 o pfeziti ostatnich, takze agrese jednotlivce viici

komunité mize mit katastrofalni nasledky.

104 Transkript dostupny online na: https://Bioshock.fandom.com/wiki/Coming_for Comstock
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V Bioshock: Infinite ptedstavuji Booker a Comstock dva naprosto protikladné charaktery,
projevujici se v ramci individudlni agrese odliSnym zptisobem. Comstock zde manifestuje

zvracenou fromu, Booker hrdinskou.

Comstock uziva individudlni agrese k tomu, aby zvysil a udrzel svou moc a kontrolu. Kromé
dehumanizace vsech nebilych natizuje svym vykonnym silam piimou a systematickou likvidaci

vSech Clent Vox Populi, skupiny povstalct, ktera vznikla diky jeho utlaku.

Kromé toho ze zvukové nahravky Lady Comstockove vime, ze Comstock zavrazdil vice, nez
40 svych politickych a osobnich rival!®. Comstock nechal zavrazdit Roberta a Rosalindu
Lutecovi, ale 1 Lady Comstockovou, aby odstranil kazdého, kdo znal pravdu o jeho ,,Bozskych
proroctvich™ a ,,Bozskem zrozeni z jeho séemé* — Elizabeth. K zakryti svych ¢inti vyuzival sluzeb
Jeremiah Finka, jehoz najal k vrazdam, které mély vypadat jako nehoda. V n€kolika piipadech
zaclenil nepohodIné protivniky do svého mytu, naptiklad z vrazdy Lady Comstockové obvinil

Daisy Fitzroyovou — ¢ernoSskou sluzku, ktera posléze uprchla a stala se viidkyni Vox Populi.

Naopak Bookerovo chovani mize byt v ramci herniho narativu povazovano za hrdinské. Booker
po celou dobu hry nezi$tné€ chrani Elisabeth pfed vS§im nebezpecim, se kterym se oba setkdvaji.
Obvykle se to projevuje zabitim vSeho a vSech, s kym se utkaji. V prib¢hu hry miZeme vidét
vnitini vyvoj Bookerovy postavy z muze, ktery ma ukol zachranit divku a odvést ji do New
Yorku v nékoho, kdo by se ochotné obétoval, aby ji udrzel v bezpeci. Tato nezi$tné individualni
agrese vyvrcholi jeho vlastni smrti poté, co zjisti, Ze on sam je Comstockem a necha Elizabeth

utopit jej pred tim, nez se necha pokitit.

Comstock uziva individualni agrese zptisobem, jez miize byt povazovany za zvraceny. Bud’
svou agresi udrzZuje v tajnosti, nebo prohlasuje, ze tak €inil ve sluzbé Columbii, aby si tak udrzel
vlastni moc a auru bozZstvi. Booker je oproti tomu reprezezentaci kovbojského hrdiny, ktery
uziva individualni agrese k ochrané komunity, Elizabeth a vlastn¢ kazdého, kdo trpé€l a zemfel

pod nadvladou Comstocka.

105 Pro zajimavost je tieba zminit, ze skute¢né jméno Lady Comstockové se nikde ve hfe neobjevuje a
po celou dobu je tak oznaCovana pouze takto, jen ze Twitteru Kena Levina, hlavniho designéra, vime,
ze je jeji skutené jméno Annabelle Watson. Jeji vzhled je siln€ inspirovan skute¢nou postavou dcery
amerického prezidenta Theodora Roosevelta Alici Roosevelt Longworthovou.
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5.2.4 Sifeni demokracie

Posledni z vySe zminénych soucédsti hranicniho mytu je tendence k S$ifeni demokracie.
V Bioshock: Infinite je Sifteni demokracie zachyceno v povaze Comstockovy autority
v Columbii a ohrozeni této autority diky Bookerovi DeWittovi i Vox Populi. Tyto hrozby

znazornuji nevyhnutelné Sifeni demokracie v ramci hrani¢niho mytu.

Comstock se zprvu dostal na svou pozici vladdce Columbie skrze Uspésné petice Kongresu
Spojenych statu, ktery posléze financoval stavbu mésta. Vznik Columbie a jeji bozsky ptivod

106 Diky tomuto

byl, dle Comstockovych tvrzeni, inspirovan zjevenim Archandéla Columbie
spojeni s bozskym principem posléze Comstock vytvoril teokraticky stat, ve kterém se jmenoval

jedinou, svrchovanou autoritou.

Po Boxerském povstani'® pouzil Comstock Columbii k tomu, aby jako odvetnou akci zni&il
Peking. Tuto udalost Spojené staty odsoudily, Comstock se tak od statii odtrhl a vyhlésil
nezavislost. Columbie, ptivodné vzniknuvsi jako americkd kolonie pouzivd americké ikony
,»Otcii zakladatelu™ — George Washingtona, Thomase Jeffersona a Benjamina Franklina
k vytvoreni dojmu, Ze je Comstockova forma vlady stejna, jako ta, kterou zamysleli zakladatelé.
Redlna forma vlady je vSak antitezi demokratické vlady a funguje jako totalitni ndbozZenska
monarchie. V Columbii se netoleruje Zadné jiné naboZenstvi, nez Cirkev Comstockova a kazdy,

kdo se postavil viici autorité vladce mésta byl odstranén.

M7V

Columbie byla plivodné vladou Spojenych statl piedstavena jako vykladni skiinn demokracie a
dobré vile pro cely svét, avSak Comstock mésto pretvofil v pravy opak toho, co je mozné nalézt
vramci hranicniho mytu. Ukéazalo se vSak, Ze Comstockova naboZenskd monarchie je
zranitelna. Ve svété Bioshock: Infinite existuji dv€ hlavni hrozby, které se stavi proti jeho
autorité: Zaprvé Vox Populi, undergroundové hnuti, jez vzniklo jako reakce na nelidské
zachazeni s menSinami v columbijské spolecnosti. Cilem anarchistického hnuti je odstranit

Comstocka a ukon¢it jeho vladu. Hnuti ziskava vétsi dynamiku diky pfichodu Bookera DeWitta.

106 V americkém povédomi jde o Zenskou personifikaci Spojenych stati. Jeji nejikonict&jsi zpodobnéni
muzeme vidét ve forme Sochy Svobody v New Yorku.

197 Historicka udalost. Konflikt v letech 1899-1901 mezi Cinou a alianci kolonialnich mocnosti. Cilem
¢iny bylo zamezit rostoucimu vlivu evropskych velmoci ve své zemi. Vysledkem konfliktu bylo
vitézstvi zapadu. Hra na tyto udalosti navazuje.
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V Columbii vypukne ob¢anska valka mezi Zakladateli a Voxem. V jedné z realit se hnuti podafi
ziskat nadvladu nad méstem, ale ukaze se, ze Vox Populi je stejné nemilosrdné a exkluzivistické
jako Zakladatelé a nestiti se politckych vrazd vaci svym odpircim. Hnuti nemé zajem na

znovuzavedeni demokracie, ale primarné mu jde o pomstu.

Druhou Comstockovou hrozbou je Booker. Kovbojsky, typicky americky hrdina neni na rozdil
od Zakladatelt a Vox Populi vykreslen jako extrémista, ale jako Clovek piinasejici spravedlnost
a ukazujici nebezpeci protidemokratické vlady a principti, které zastavaji obé znepiatelené

frakce.

Booker je ndpomocny pii povstani Voxu jako zprostfedkovatel zbrani, osobné zabije Comstocka
a nakonec mu v dusledku zabrani v celé existenci. Na rozdil od Zakladatelii 1 Voxu vSak Booker
zustava nezkazeny a nezkorumpovany moci ¢i penézi. V hranicnim mytu tato nezkazenost
zdirazituje vlastnosti typického amerického hrdiny a odrdzi predstavy o nadfazenosti a Sifeni

americké demokracie, které doprovazi dobyvani hranic.

5.3 Prvky mytu americké vyjimecénosti v Bioshock: Infinite

Hranicni mytus je zékladnim mytem spojenych stath. mytus americké vyjimecnosti ma
v Bioshock: Infinite v tomto mytu kofeny. Dany moréalni rdmec poskytuje zéklad k mnoha
postojim a ideologiim, které tvoii mytus americké vyjimecnosti a které mizeme objevit ve hte.
Bioshock: Infinite spoléha v ramci narativniho svéta na prekryvani téchto mytl zejména
v postavé Comstocka a plovouciho mésta Columbie. Jejich uziti zdlrazinuje naboZenské prvky

v rdmci mytu americké vyjimecnosti, na které se zaméfime na nasledujicich stranach.

5.3.1 Comstock jako BoZzsky Cinitel

Stejn€ jako se puritani usadili v Novém svete, Comstock zalozil Columbii a vytvofil ,,Novy
Eden* aby vytvofil novou, idealni ndbozZenskou spolec¢nost. Jeho poslani mé zaklad v bozském
mandatu a je ospravedlnéné vykonstruovanym nabozenskym mytem skrze ktery se Comstock
prohlasuje za ¢loveéka spojeného s bozstvim. Skrze tuto bozskou autoritu se snazi prosadit
moralni ramec, jak definoval Berkovitch, aby ospravedlnil a rozsifil svou vizi dokonalé

spole¢nosti.
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5.3.2 Zvlastni narod, zvlastni osud

Cast mytu americké vyjimecnosti je zrozena z myslenky, 7e zalozeni Ameriky bylo piimo
vedeno Bohem, vyvoliv§im si Spojené staty k tomu, aby mély zvlastni misto v déjinach lidstva.
Stejnd myslenka je zédkladnem bozskych narokti Comstocka a Columbie, jak je zachyceno na

jednom ze zaznamii Comstockova kazani:

,»A pak mél archandél vidéni: mésto leh¢i, nez vzduch. Zeptal jsem se: ,,Pro¢ mi to ukazujes,
archandéli? Nejsem silny. Nejsem spravedlivy. Nejsem svaty.“ A on mi fekl tu nejpozoruhodnéjsi
vée: ,,Mas pravdu, Proroku. Ovsem pokud je milost na dosah nékomu, jako jsi ty, jak ji mtze

kdokoli jiny nevidét sim v sob&?¢!%8

Comstock zde tvrdi, ze Columbie je bozského pliivodu. Zaroven se s boZstvem piimo spojuje
tim, Ze byl archandélem nazvan Prorokem. Bozsky ptivod Columbie davd méstu ucel a urcity
osud. V jedné z vyse zminénych nahravek Comstock ozna¢uje Columbii za ,,Skolu Bozi. Tento
termin uziva k ospravedlnéni své rasistické vlady. Déava ptiklady bozi krutosti, aby ukazal, jak
muze byt poucna. Tim, Ze Comstock prohlasuje, ze ma stejné zameéry, jako Biih, ospravedliuje
sve Ciny, dava jim tim na zavaZnosti a tvoii pfedstavu toho, Ze vSe co se v Columbii déje se tak
déje s Bozim posvécenim. Na jiné nahravce Comstock nazyva mésto ,,jinou archou pro jinou
dobu‘. Srovnanim Columbie s Noemovou archou Comstock prohlaSuje mésto za Utocisté
spravedlivych a tkryt pfed bozim soudem. V jednom ze svych hlavnich kdzani také Comstock

naznacuje, ze je mésto zvéstovatelem boziho hnévu vici ,,Sodomeé tam dole*.

Bozsky osud Columbie je patrny i v jednom z prvnich obrazi, ktery hra¢ ve mésté uvidi a ktery

se tyké boziho soudu: ,,Prorokovo sémé usedne na trun a utopi v plamenech Hory clovéka*

108 Transkript dostupny online na: https://Bioshock.fandom.com/wiki/Undeserving
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Obrazek 19 Propaganda Z.H.Comstocka - Ukdzka ze zacatku hry Bioshock: Infinite

Jazyk vyuziva podobnosti s jazykem Bible krale Jakuba, proroctvi samo hovofii o budoucnosti
mésta, kdy Comstockovi potomci naplni boZsky osud mésta a zni¢i svét na zemi (a jak vime,
v jedné z realit se postarsi Elizabeth zkazonosného dila opravdu ujme). Toto spojeni osudu
Columbie s Comstockovou dynastii vytvari zéklady moralniho ramce, o ktery Comstock usiluje.
Tento ramec funguje vyhradné jako roz§ifeni naboZenstvi, které stavi do centra v§eho prave
Comstocka. Jeho boZstvi je zalozeno na vife v to, Ze jako prorok pravideln€ piijima bozské vize
budoucnosti. Jeho pozice bozského proroka je prosazovana a propagovana v celé Columbii —na
plakatech s napisy ,,Otec Comstock, nas Prorok*, kinetoskopech s propagandistickymi zpravami
o0 ,,Daru proroctvi otce Comstocka* 1 ve velebeni jeho schopnosti vidét do budoucnosti. Toto
neusalé zobrazovani Comstocka jako proroka doplnéné vydavanim vlastnich textli nazvanych
»lovo Proroka‘ posiluje jeho pozici a roli bozského viidce vSech obyvatel Columbie. Toto je
jediné povolené a oficidlni naboZenstvi Columbie. V jednom momenté hry se Booker a
Elizabeth setkaji s ¢iiankou, kterd se modli v malé skryté buddhistické svatyni. Booker ihned
poznamenava, ze se ,,Comstockovi nelibi, kdyz jsou uctivany modly, které nejsou on sam.* Jejich

piekvapeni jen potvrzuje Comstockovu absolutni ndbozenskou autoritu ve meéste.
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Ta je patrna uz od prvnich chvil po ptichodu do mésta. VSichni nové ptichozi do mésta vstupuji
skrze budovu ,,Cirkve Comstockovy* a musi piijmout ktest, kterym se stanou formalnimi ¢leny

jeho cirkve ,,ve jménu Proroka, ve jménu Zakladatelii a ve jménu Pané.“'%

Dulezitym motivem v rdmci celého nabozenského systému je vyse zminéné Séme proroka: stred
jeho proroctvi, budoucnost Columbie, Elizabeth — Beranek. Svazdnim osudu svého rodu, jez ma
mocensky narok zalozeny na proklamaci bozstvi a osudu mésta zde vznika v ramci ideje tykajici
se ,zvlastniho naroda, zvlastniho osudu® zaClenéni myslenky ,,bozského clovéka, bozského

osudu®, jez je zékladem, na kterém Comstock ospravedliiuje své Ciny a existenci Columbie.

Comstockovo bozstvi je totiz téméf bezvyhradné piijimano bilymi obCany mésta a stejné
bezvyhradné odmitano obyvateli z fad mens$in. Kdyz hra¢ vyjde z budovy Cirkve Comstockovy
a poprvé vstoupi do mésta, spatii majestatni sochu Comstocka. Obcané stojici pod ni vSak tvrdi,
zZe ani socha ,,nedokdze zachytit jeho bozZstvi. Jini zase zaslechli, ze hezké pocasi na oslavu Dne
Nezavislosti Prorok ptedpovédél. Ackoli neni Comstock vykreslovan jako neporazitelny,
mnoho obc¢anti pfedpokladd, Ze takovy je. Po zniceni obii sochy and¢la, ve které byla drzena
Elizabeth se obcané stale odkazuji na Comstockovo bozstvi: ,Jakto, zZe to Prorok nepredvidal?
Rika nam jen to, co sam povazuje za moudré...to bude dobré, to bude dobré.” 1 pies znieni
jednoho z priméarnich symboli Comstockova boZstvi lidé odmitaji uznat prorokovu omylnost.
Kromé& par epizodnich postav'!® je jedinou skuteénou opozici vii¢i neomylnosti a boZstvi
Zachary Hale Comstocka hnuti Vox Populi. Nejprve na nékolika malo mistech a po vypuknuti
obcCanské valky jiz zcela oteviené nalézdme zvandalizované plakaty ,,Otec Comstock, nads

Prorok*, na kterych nové stoji ,,Otce IZi, nevidis nic!*. Na dal$im plakatu stoji ,,Rekni nam

199 Tomuto kitu se ve hie neda vyhnout. Nutnost samotného aktu zpiisobila kontroverzi jesté pied
vydanim hry. Jeden z vyvojari, véfici kfestan, chtél podat vypovéd’, aby nemusel participovat na
tomto, dle jeho nazoru, nuceném kitu a znevazovani svatosti.

Po vydani nekolik hract ze stejného ditvodu pozadalo o vraceni penéz za hru, v nizZ se tato scéna
objevuje na samotném zacatku. Ve hie je vSak kiest naprosto sté¢Zejnim motivem a je na konci
uspokojivé vysvétleny. Jeho absence by znamenala, ze by pfibéh prestal davat smysl. V ramci meta-
pribéhu celé série také nékteré nucené volby vyvolavaji otazky tykajici se svobodné viile samotného
hrace.

110 Naptiklad manzeli Montgomeryovymi, ktefi jsou prakticky jedinymi ¢leny tajné abolicionistické
spolecnosti ,,Columbijskych pidtel cernochui®.
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proroku, videl jsi nas prichdzet?*. Vox Comstockovo bozstvi jasné popird, ovsem bilymi obCany

Columbie je Siroce pfijimano i s jeho prezentaci ,,bozského cloveka/naroda, bozského osudu‘.

FATHER

e e e

N B

'COMSTOCK

Obrazek 21 Propaganda Z.H.Comstocka - Obrazek 20 Propaganda Vox Populi uzivajict
Ukdzka ze hry Bioshock: Infinite propagandy Z.H.Comstocka - Ukdzka ze hry
Bioshock: Infinite

Comstockovy vize vSak nebyly ani bozské, ani prorocké, jak je vysvétleno na zvukovém
zaznamu fyzi¢ky Rosalindy Lutecové:

»Bratie, to co Comstock nepochopil je to, Ze naSe zafizeni neni oknem k proroctvi, ale

k pravdépodobnosti.«!!!

Ukaézalo se, Ze prorocké vize pochazi ze stroje otevirajiciho ¢asoprostorové trhliny, postaveného
fyziky Rosalindou a Robertem Lutecovymi. Stejny stroj byl pouzit k odcizeni Elizabeth,
sttedobodu Comstockovy propagandy, z paralelniho svéta. ,,Prorokovo sémeé* tedy neni

Comstockovym ditétem. Skute¢ny plavod Elizabeth se zakryl tvrzenim o zdzracném

! Transkript online na https://Bioshock.fandom.com/wiki/A_Window
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sedmidennim téhotenstvi, které dale prispiva bozskému narativu. Kdyz za¢ne hrozit odhaleni
pravdy za témito dvéma stézejnimi prvky Comstockova mytu, lady Comstockova i dvojcata
Lutecovi jsou odstranéni a jejich smrt je dale uzita k podpoie Comstockovy agendy. Tyto akce
vsak zni¢i Comstockovu kredibilitu i naroky na bozskou autoritu a vidcovstvi, tedy zéklady

jeho snahy o ,.zvidstni narod, zvlastni osud*.

5.3.3 Kvalitativni odliSnost od starého svéta

Ackoli jsou Comstockovy 1zi odhaleny Bookerem a Elizabeth, mezi obyvatele mésta se tato
odhaleni nedostanou. Jejich vira v bozské poslani Columbie tak ziistava netknuta a mésto je tak
stale vnimano jako kvalitativné odlisné od starého sveta. Starym svétem je zde Amerika.
Columbie vystoupila z ,unie“ poté, co americky kongres odsoudil decimaci Pekingu po
Boxerském povstani. Vzhledem k tomu, Ze je Columbie fizena a zaloZena Bohem, nelze odpor
spojenych stat vici ni tolerovat. Comstock véfil, Ze 1 zaloZeni Ameriky bylo fizeno Bohem,
ovSem Amerika se od svého bozského poslani postupné odvratila. V jednom ze svych kazani
rika:
,»A kdyz dal Andél Columbie Zakladatelim nastroje k vybudovani nového Edenu, ucinili tak

bez vahani. 85 let pripravovali Panovi cestu. Kdyz vsak ptisel Velky odpadlik, ptinesl s sebou

valku a pole Edenu byla nasékla krvi bratr(. Jedinou emancipaci, kterou nabizel, byla smrt.*!'?

Zde Comstock ptiznava Bohem inspirované zalozeni Ameriky a identifikuje ptichod Velkého
odpadlika jako zlomovy bod ve snaze o naplnéni bozského poslani Ameriky. Ve svété Bioshock:
Infinite odkazuje Velky odpadlik k postavé Abrahama Lincolna. Jak Comstock kéze i na dalSich
zvukovych zdznamech, Lincolniiv akt emancipace otrokt je pro Ameriku hlavni udalosti, kterou
se lid odvratil od svého poslani a zacal stat v opozici viici Bohu tim, ze odmitl uznat stvofeny
fad a hierarchii ras. Démonizace Lincolna se také odrazi v oslavnych vyobrazenich Johna
Wilkese Bootha a Lincolnovu zobrazovani s planoucima o¢ima a rohy. K tomu je tieba pfipocist
Comstockovu politiku zalozenou na rasové diskriminaci a postoje stojici presné proti
Lincolnove emancipaci otrokli. Protoze Amerika nebyla dost americka, Comstock se rozhodl

pfevzit roli, o které si myslel, ze by ji méla amerika plnit. Columbie se tak stala ,,Novym

12 Transkript online na: https://Bioshock.fandom.com/wiki/The _Gift of the Emancipator
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Edenem* a jako takova byla postavena vedle zbytku svéta, zejména Ameriky jako ,,.Sodomy tam
dole*

O piivodu Columbie Comstock fekl:

»Jak se mésice a roky méni ve vzpominky, obratili se i muzi v Kongresu ke spravedlnosti. A
diky lidské technologii a dolarim z Washingtonu zamétil Pan svou vili na Columbii a vyvysil

ji vysoko nad Sodomu tam dole.*

V tomto Uryvku Comstock bere bozZsky piivod Columbie a stavi jej do pfimého kontrastu se
swodomou tam dole*. Ta je v Columbii Casto uzivanym motivem a obrazné i doslova zdlraziuje

odlouceni a odlisnost od Ameriky i zbytku svéta pod sebou.

Odkazy na Americké koteny jsou po celém mésté v riznych forméch. Otcové Zakladatel¢ maji
sochy v nadzivotni velikosti piimo v Cirkvi Comstockové a obcané se k nim pravidelné modli.
Columbijska vlajka obsahuje 13 vodorovnych cervenych a bilych pruhil, ptfese které je
uprostied bila hvézda na modrém erbu. Také Columbie oslavuje kazdého 6. Cervence vlastni

Den nezavislosti — udalost odtrhnuti se od Spojenych stati.

Obrazek 22 Vlajka a prapor Columbie, cerpajici z vizualu viajky USA - Ukdzka ze materidalit hry
Bioshock: Infinite

I ptes vSechny odkazy a podobnosti se vS§ak Columbie vnima jako zieteln€ lepsi, nez Amerika,
stary svét. Tato odliSnost prameni pfedevSim z myslenky, Ze Columbie, nikoliv Amerika je tim

narodem, ktery skutecné nasleduje Bohem danou cestu a tudiz ji cekéd Bohem dany osud.
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5.3.4 Uniknuti z pasti déjin

Comstock véti, ze Columbie bude moci uniknout z tzv. pasti déjin, pokud bude dodzovat
bozskou cestu, jez je méstu vyjevovana skrze Comstockova proroctvi. ,,Prorokovo sémé bude
sedét na trinu a utopi v plamenech Hory Clovéka*. Comstock véii, ze mu archandél fekl, ze
mésto bude existovat pouze tak dlouho, jak dlouho budou u moci jeho potomci. Jednim z jeho
hlavnich cilti tedy zajistit své néstupnictvi. S Lady Comstockovou vsak zadné potomstvo mit
nemuze, nebot’ jej pouzivani stroje dvojcat Lutecovych ucinilo sterilnim. Proto tento stroj
pouzije k zajisténi potomka z paralelniho svéta. Protoze budoucnost Columbie spoc¢iva na tomto
potomkovi, zamkne Elizabeth v obii v€zi — soSe andéla uprostied mésta, aby ji ukryl a posléze

studoval a kontroloval jeji schopnost otevirani interdimenzionalnich trhlin.

Comstock také vytvofil postavu ,,Falesného pastyre®, ktery ptijde a ,,svede Beranka na scesti*,
aby zabranil jakémukoli pokusu Bookera DeWitta zachranit svou dceru a narusit tak proroctvi.
Poté zabil kazdého, kdo védél o skutecném plvodu Elizabeth, aby ji zabranil v tom, dozvédét

se pravdu, a aby ochranil sviij peclivé budovany mytus bozstvi.

Kromé proroctvi a nutnosti existence Comstockovy linie véfi obyvatelé Columbie také tomu,
ze jiz doséahli idealni utopické spolecnosti, kterd je na rozdil od vSech predchozich spolecnosti
odolna viici degradaci a rozpadu. Soucasti snahy o uniknuti z pasti déjin v ramci mytu americké
vyjimecnosti je myslenka, Ze Amerika jes$té neodsahla skute¢né velikosti, ale neustale se snazi
zlepSovat proto, aby ji dosdhla. Columbie oproti tomu jiz véfi, Ze se na vrchol dostala a oznacuje
meésto jako ,,Nebe“. Fundamentalistickd spolecnost mésta se vyznacuje velmi zdvotilymi,
fadnymi a zdkon dodrZzujici lidmi a praktickym dodrzovanim BoZiho fadu zahrnujiciho rasovou

segragaci s bilou spole¢nosti na jejim vrcholu.

5.3.5 Comstock a Columbie jako intervencionisté

Bozsky osud a Comstockova proroctvi pfispivaji k vyraznému intervencionistickému zptisobu
vyjadieni mytu americké vyjimecnosti. Columbia existuje jako ,,mésto na kopci“''*, doslova
vznésejici se v oblacich nad Amerikou i obrazné skrze moralni nadfazenost a viru v dosazeni

skute€ného potencialu, kterého jiz Amerika nebyla schopna. Idylickd fundamentalisticka

113 Termin pievzaty z jeziSova Kazani na hofe oznatuje v modernim americkém kontextu jakysi
~majak nadéje”, ktery ma Amerika zpodobiovat.
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spole¢nost, ktera je ospravedInénd a udrzovana bozskym poslanim pohani intervencionistickou

misi existujici od pocatkti Columbie.

Jeden z kinetoskopii, ktery je mozné nalézt ve hte, ukazuje nasledujici ramecek: ,,Columbie
zacindg svou cestu Sireni americké vize svétu!“!* Comstockova ptivodni myslenka ohledné
Columbie byla o tom ukézat svétu, co by Amerika mohla a mé¢la byt. Soucésti toho mély byt i
nasilné intervence, jak se ukazalo v ramci Boxerského povstani. Kongres se proti tomuto nasili
postavil, nacez Comstock okamzit¢ vystoupil ze Spojenych stati a Columbie zmizela
v oblacich. Comstock vétil, ze Amerika je ,,Novy Eden‘ ptipravujici cestu pro Pana. Jednalo se
o intervenéni misi vyjadfenou aktivnim politickym a kulturnim prosazovanim americké
velikosti s bozskym cilem. Amerika vSak ukdzala Comstockovi, ze nemuze toto poslani naplnit
tim, Ze se postavila proti svému Bohem inspirovanému poslani. Comstock tak piekitil Columbii
na ,,Novy Eden‘ a prevzal diivéjsi roli Ameriky. Spojenim Columbie jako ,,Nového Edenu® se
swodomou tam dole podporuje intervencionistickou rétoriku Columbie jako misionarského
mésta/naroda. BoZsky ptvod a poslani mésta je také propojen s bozstvim Comstocka, ktery dal
meéstu tento ucel po setkani s archandeélem. Comstock uziva svého bozského mandatu k tomu,
aby ospravedInil moralni rdmec, o kterém se domniva, Ze je spravny a fadny, a ktery jako takovy
prijimaji i obyvatelé mésta. Z toho, Ze je jejich Zivot uspotadan Prorokem odvozuji, Ze je vedeny
bohem. Diky tomu jej akceptuji. Comstockovo spojeni s bozstvem je také zdrojem mnoha
proroctvi, diky kterym mohou uniknout z pasti déjin. Ve spojeni se svym moralnim kodexem
tak mohou byt kvalitativné odliSni od Ameriky. Spole¢né tak vytvaii projekci utopické
spolecnosti, kterd se citi byt nadifazena vii¢i Americe a zbytku svéta. Comstock této nadiazenosti

vyuzivé k ospravedInéni intervenci vii€i svétu pod sebou.

V Bioshock: Infinite je vSak idealni spole¢nost pouhou iluzi. Comstockovo bozstvi je, jak se
v prubehu hry zjisti, lidského piivodu a jeho bozské poslani zmati Vox Populi a Booker DeWitt.
Jakmile Booker zajisti Vox Populi zbrané, hnuti za¢ne vlastni intervenci v podob¢ totalni
obcanské valky v ulicich. Nésilné prosazovani své ideologie, snaha o odstranéni Zakladatelii a
zniceni jejich zplsobu Zivota skrze bezohledné zabijeni obyvatel Columbie vytvoii z mésta

hoftici ruinu jako odplatu za $patné zachézeni. Diky tomuto nasili Vox Populi prokaze, Ze jeho

114 Online na:
https://Bioshock.fandom.com/wiki/A Look Back at Opening Day?file=Bioshock_Infinite A look b
ack at_opening_day
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poslani neni o nic lepsi, nez poslani Comstocka. Booker tak musi pro ochranu Elizabeth
v pribehu hry uzit nasili proti obéma strandm a nakonec jsou Comstock, Columbie i Vox

vymazani z existence skrze Bookerovu ochotnou obét’ vlastniho zivota.

5.4 Shrnuti

Bioshock: Infinite vytvéii postavu specificky amerického kovbojského hrdiny Bookera DeWitta
— drsného individualisty, ktery uziva fyzického nésili k tomu, aby ochrénil svou dceru pted
Zakladateli vedenymi Zachary Hale Comstockem a protivladnimu hnuti Vox Populi a zajistil
jeji bezpe€nost. Hranicni mytus funguje vramci zasazeni levitujicho mésta jako jeho
zakladatelsky mytus. Skrze narokl na bozsky mandat Comstock vytvari idealni spole¢nost, ktera
je hluboce ovlivnéna nabozenskym pojetim mytu americké vyjimecnosti. Tento mytus se
projevuje prostfednictvim silné intervencionistické rétoriky a praktik zalozenych na ptedstavach
bozského poslani. Comstock se jako bozsky intervencionista nasiln€ srazi s Bookerovym

drsnym individualismem, coZ vyusti v jeho eliminaci.
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6. Zavér

Bioshock: Infinite predstavuje narativni svét, kde ndbozenska intervencionistické politika slouzi
jako metafora pro nemoc v srdci Ameriky, kterou dokaze vyfesit pouze destruktivni sila
sekularniho libertarianismu. Pfedstavenim vize Cisté Ameriky Zacharyho Hale Comstocka hra
odmita vyklad mytu americké vyjimecnosti a aplikaci bozského mytu na americky ptivod a osud
prismatem bozského intervencionismu. V takika vSech pfipadech je nabozenstvi v Inifite
zobrazeno, kdyZ ne jako nebezpecné a nehumanni, tak alespon jako neobvyklé a podivné. Hrac¢
je konfrontovan s nasledovniky charismatického viidce aktivné hlasajiciho ultranacionalismus
a nadfazenost bilé rasy, ideje, které legitimizuje skrze Bozi vili. Prorok Comstock je vykreslen
jako bigotni a kruty antagonista posilajici své pfivrzence bojovat s hraCovou postavou. Prorok i
privrzenci jsou zastanci ndzoru, které jsou veétSinovou spolecnosti vnimany jako neetické.
Hraciv boj s nepfateli je tudiZz také bojem proti témto hodnotdm stojicim v protikladu ke
kulturnim idedlim ve kterych byl Infinite vytvoten — (liberalni, multikulturni...) V hernim svété
nemuize byt Comstockovo nabozenstvi oddéleno od jeho rasistické ideologie. Nabizi se tedy

otazka zda a jakym zptsobem hra kritizuje ndbozenstvi, a pokud ano, tak pro¢ ve hie takova

kritika je.

6.1 Kritika konkrétné ¢eho?

Jak ndbozenstvi obecné, tak zejména americké evangelikalni kfestanstvi je pouZito jako zaklad
k tvorbé fikéniho nabozenstvi, které s sebou nese rasisticky narativ a reprezentuje nepiatele,
proti kterym hra¢ bojuje. Prvotni interpretace nabozenstvi ve hie muize byt ta, Ze
Evangelikalismus zde slouzi jako hnojivo rasismu. OvSem takovato interpretace by byla ptili§
omezena. Skrze analyzu motivl a prvkll ve hie se musime také zeptat na neméné dilezitou

otazku — jaka témata designéfi do hry nedali?

Mnozstvi nabozenskych prvka ve hie je pozoruhodné. Kiest, modlitba, knéz, choraly, svicky,
andélé, prorocké vize, potrestani hiiSnikli — tyto elementy potvrzuji, ze hra¢ hraje hru silné
stavéjici na ndbozZenskych tématech. A i kdyz se zde objevuji téméf na kazdém kroku, je neméné
zajimavé vnimat to, co v Infinite chybi. Dv€ nejvyznamné;jsi Casti amerického evangelikalismu

7w

jsou Bible a symbol kiize.!!> Ve hie neni jediny dialog, poznamka, stopa &i jiny narativni

S HANKINS, Barry. American Evangelicals, s. 1.
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indikator, ktery vyslovné zmifuje Bibli. Jediné ndznaky ve hie mohou byt nalezeny na zacatku
hry v Uvitacim centru, ale ani ty neobsahuji ¢asti z Bible, pouze svym jazykem ptfipominaji
uryvky z Bible krdle Jakuba. Jedinou biblickou referenci jsou Comstockova posledni slova pied

smrti — ,,Dokonano jest*.

Podobné je to s kiizem. Jediné co jej alespoii trochu pfipomina jsou symboly stylyzované zlaté

dyky vysité na kapich pseudo KKK zhruba ve ¢tvrting hry.

Dalsim dilezitym prvkem zamérné¢ nezatazenym do hry je postava JeziSe Krista. Celé
evangelikalni spolecCenstvi stoji na zivoté, slovech, utrpeni a vzkiiSeni JeziSe Krista. Zazitek
znovuzrozeni pii kitu je pfimo spojen s pfijetim JeZiSe jako jediného spasitele. V Infinite se
ovSem kfest spojuje s pouze vagni zminkou Boha. Vyrazy jako Kristus nebo Jezis jsou ve hie
nahrazeny Comstockem, Otci zakladateli nebo blize nerozebiranou bozskou postavou.
V samotném piibéhu se ovSem s mesid$skym motivem sebeob&tovani za druhé a za zachranu

Columbie aktivné pracuje v postavé Bookera Dewitta.

6.2 Rozdélené cesty

Moment, od kterého se odviji cela zapletka, je ve svété Bioshock: Infinite kiest. Postava Bookera
DeWitta se v roce 1890 ztc€astnila Masakru u Wounded Knee, v ptibéhu hry oznacovaném jako
bitva. Po zvérstvech, kterd aktivné vykonaval na domorodém obyvatelstvu se Booker pokousSel
0 oCiSténi a znovuzrozeni, a ptijal tak nabidku ofce Wittinga ke kitu v fece. V tuto chvili vznikaji
tf1 paralelni pfib&hové roviny — v prvni se Booker necha pokitit a stane se Comstockem. Ve
druhé v posledni chvili kfest odmitne s tim, Ze ,,jeho hiichy nemohou byt smyty* a dale Zije se
svymi vycCitkami jako gamblerstvim a alkoholismem poznamenany soukromy detektiv, otec
malé Anny. Roviny se protinaji poté, co nékolikamési¢ni Annu prodd Comstockovi diky
vytvofené trhliné v Casoprostoru. Anna je posléze vychovavana a drzena v Columbii jako
zazracné dité jménem Elisabeth. Ptib¢h je pro hrafe zavrSen rovinou tfeti. Booker neutece, ani
se nenecha pokitit. Necha se utopit n€kolika verzemi Elizabeth proto, aby se nestal Comstockem
a ochranil tak nejenom obyvatele Columbie, ale cel€ lidstvo tim, Ze ke stavbé mésta a udalostem

hry nikdy nedojde.
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6.3 Kritika mainstreamového naboZenstvi jako ekonomické riziko.

Analyzou nabozenskych motivli jsme zjistili, ze tvirci zamérné opomenuli symbol kiize, Bibli

1 postavu JeziSe Krista. Nyni se pokusime zjistit, pro¢ tomu tak je.

Tvorba pocitacovych her je extrémné¢ nakladnou zalezitosti. Béhem let ndklady na tvorby her
vyrazné rostou stejné, jako roste celé odvétvi. Videohry jsou nejrychleji se rozvijejicim
zabavnim médiem s rocnim odhadem piijmt pohybujicim se na celém svété kolem 90 miliard
dolarti, z toho 27 miliard pouze v severni americe.!'® Byt nejsou dostupné piesné udaje, tvorba
Infinite stala dle analyz kolem 100 miliond dolarti.''” Hry uréené pro masovy trh nezfidka stoji
vice nez 50 miliont dolard a tvofi je tymy stovek lidi zodpovédnych za design vysledného

produktu.!'® Tym tvotici Infinite sestaval z cca 200 lidi.'"”

S témito Cisly je tfeba si uvédomit, Ze studio a vydavatel financujici vyvoj udélaji maximum pro
to, aby vysledné piijmy ze hry ptevysily investované penize. Pfi vyvoji musi tvlirci nutné brat
v tvahu co oslovi hréce a kritiky, stejné tak to, jak hru prodéavat tak, aby oslovila co nejvétsi
mnozstvi lidi. Cim vy$§i ndklady, tim vétsi musi byt cilové publikum, sestavajici z lidi riiznych

socidlnich vrstev, s odliSnym vkusem i politickym a ndbozenskym pozadim.

V ptipad€ Infinite je dllezité zminit dlouhy a problematicky vyvoj, ktery vysvétluje, jak moc
dialezity byl pro studio ekonomicky uspéch hry. Vydavatel Take Two mél velmi vysoka
ocekavani a nckteti komentatofi spekuluji, Ze 1 mnozstvi jedenacti milioni prodanych kopii

nenaplnilo jeho ocekavani, coZ by mohlo byt jednim z vysvétleni, pro¢ bylo celé vyvojarské

116 WEPC. 2018 Video Game Industry Statistics, Trends & Data - The Ultimate List. In: WePC.com
[online]. 2018 [cit. 04.02.2020]. Dostupné z: https://www.wepc.com/news/video-game-statistics/

7 GOLDBERG, Harold. The Nerd as Auteur in Bioshock Infinite. The New York Times [online]. 2013
[cit. 04.02.2020]. Dostupné z: https://www.nytimes.com/2013/03/24/arts/video-games/the-nerd-as-
auteur-in-Bioshock-infinite.html

118 SUPERANNUATION. How Much Does It Cost To Make A Big Video Game? In: . 2014 [cit.
04.02.2020]. Dostupné z: https://kotaku.com/how-much-does-it-cost-to-make-a-big-video-game-
1501413649

'"YPLANTE, Chris. The final years of Irrational Games, according to those who were there. In:

Polygon [online]. 2014 [cit. 04.02.2020]. Dostupné z:
https://www.polygon.com/2014/3/6/5474722/why-did-irrational-close-Bioshock-infinite
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studio v roce 2014 rozpusténo.'?° Z této perspektivy se zd4 byti rozumnym, ze béhem pétiletého
vyvoje se lidé zodpovédni za Infinite snazili zvysit pravdépodobnost tspéchu tim, ze se zamérné
vyhli obsahu, ktery by se mohl dotknout potencialiho zdkaznika. Protestantskd populace je
v Americe velkd, zhruba &tvtina ameri¢anll se povazuje za Znovuzrozené kiestany'?' a

z ekonomického hlediska si tviirci nemohli dovolit opomenout tuto ¢ast populace.

Analyza konstrukce ndbozenstvi v Infinite ukazuje, ze 1 kdyZ jsou evangelikalni symboly ve hie
uzity, negativni kritikou evangelikalismus samotny pfilis netrpi. VéEtSina nabozenskych obraza
ve hie se toc¢i kolem postavy Comstocka a aspektii jeho hnuti, vétSinovou spole¢nosti vnimaného
jako nebezpecné, mimomainstreamové nabozenstvi. Hra ovSem neptedkladd zaddnou piimou
kritiku evangelikélni rodiny, ktera chodi kazdou nedéli na mse, potencidlné je ¢lenem nékteré
z megacirkvi, poslouchd kiest'ansky pop, stoji za konzervativnimi rodinnymi hodnotami a mé
osobni vztah s JeziSem. Hlavni prvky viry zde zlstavaji nedotCeny negativnim a stereotypnim
vyobrazenim nabozenstvi. Pokud se ve hie objevuji evangelikalni motivy, jsou vétSinou podany
tak, aby bylo patmné, Ze byly zneuZity Comstockem a jeho pfivrzenci. Mainstreamovy
konzervativni evangelikal hrajici hru si jist¢ vSimne, Ze ani témata jako kest, modlitba a bith
nejsou cilem posméchu. Spise uvidi nasledovniky Comstocka jako piihodné nepratele, které je

tteba zastavit od jejich planu zniceni svéta.

Na druhé strané si zde 1 méstsky liberal najde své. Liberalni kritika a strach z amerického
kiest’anstvi idajn¢ vychovavajiciho v rasismu a nacionalismu mtze své misto pii hrani Infinite
nalézt také. Sovinistickou a xenofobni spolecnost Columbie muze brat clovék nedtvéiujici

naboZenskému konzervativismu jako zrcadlo souc¢asné ameriky.

Infinite se ovSem zdrzuje kritického postoje k nabozenstvi jako takovému. Také se ovSem

zdraha mit néjakou vyraznéjsi pozici v politické debaté. V pozdni ¢asti hry se odehraje revoluce

120 ALEXANDER, Leigh. Irrational Games, journalism, and airing dirty laundry. In: . 2014 [cit.
04.02.2020]. Dostupné z:
/view/news/211139/Irrational Games_journalism_and_airing_dirty laundry.php

HANDRAHAN, Matthew. Bioshock Infinite reaches 11 million sales. In: GamesIndustry.biz [online].
2015 [cit. 04.02.2020]. Dostupné z: https://www.gamesindustry.biz/articles/2015-06-01-Bioshock-
infinite-has-sold-11-million-units
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utlaCovanych pracujicih. Revolta proti rasistickému utlaku je zde ovSem vykreslena stejné

negativné, jako rasisticky utlak sam.!??

Nabozenstvi je ve hie jednoduse dalsi z kulturnich dimenzi. Je ovSem vykresleno tak, aby se

vyhlo jakémukoli konfliktu s potencidlnim publikem.

Na hte Bioshock: Infinite mizeme sledovat piiklad toho, jak se velky vydavatel snazi upravovat
své produkty tak, aby vyhovovaly stereotypiim vnimanym vét§inovou spolecnosti. Hra na prvni
pohled vypada, jako ze kritizuje urcity aspekt americké kultury a nabozenstvi, ov§em na rozdil
od toho, aby jakkoli komentovala soudobé spolecenské problémy evangelikalismu nebo
kiest'anstvi, tak obecné nabizi fenomén novych nabozenskych hnuti v takové formé, ktera je jiz
po léta zakofenéna ve spoleCenském diskursu — jako néco deviantniho a potencidlné

nebezpecného.

6.4 Rekapitulace cili

a nahlédnuti do jednotlivych projevli nabozensko-spolecenskych fenoménti ve hte.

Po rozboru dvou hlavnich kulturnich myth — mytu americké vyjimecnosti a hranicnim mytu jsme
se podivali na postavu kovboje ve vztahu k divoké hranici a ptfes n€kolik rozborti (nejen)
zvukovych nahravek nachdzejich se ve hie jsme dostali aZ k ¢asti, ve které jsme se pokusili
pochopit pro¢ hra vypada tak, jak vypadd. Na zavér se nam vSak dostalo moznd drobného
zklaméani. Byt' s sebou hra nese mnoho zajimavych prvki a motivi, zjistili jsme, Ze tyto byly (a

zamérn¢ nebyly) ve hie uzity primarn¢ z diivodi navyseni prodejnosti. V radmci popularni
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kultury je vSak tento jev bézny. Staci se podivat na dalsi velkou hru z neddvné minulosti,
pracujici s tématem neobvyklého nabozenského spolecenstvi — ,stiileCka* Far Cry 5 (2018)
obsahovala postavu Johna Seeda, charismatického proroka, ktery vytvofil agresivni fanatickou
sektu uprostied lesti staitu Montana. Jiz po par setkanich s postavou tohoto viidce je vSak jasné,
ze tvirei hry vytvorili karikujici slepenec Davida Koreshe a Jima Jonese, ktery veli Spinavym a
zdrogovanym vesnic¢aniim s vymytymi mozky a celé jejich pocinani je do oci bijici piehlidkou
stereotypti.'?* Zde budiz Infinitu ke cti, Ze se zhostil zpracovéani tématu syntézy naboZenstvi a
politického zivota velice poctive, a Ze byl cely herni svét 1 ptibéh az piekvapive koherentni a 1

v mezich svého narativu uvéfitelné zavrSeny. V piibézich, které pracuji s alternativnimi

realitami a cestovanim ¢asem toto rozhodn¢ neni pravidlem.

Obrdazek 23 Oficialni propagacni material hry Far Cry 5
6.5 DalSi vyzkum

Ve hie se krom¢ nabozenskych a politickych témat objevuje cela plejada dalSich, které by
zaslouzily vlastni prace. Namatkou zminme napiiklad estetiku hry, jeji hudebni podkres,
pfevzaty z moderni popularni hudby a pfedélavajici tyto motivy do aranzl poc¢atku dvacatého

stoleti, ale 1 zdvazn&j$i témata, jako jsou pojeti svobodné vile ¢i zrcadleni lidskych voleb.

Je na dal§im vyzkumu videoher, aby se pokusil odkryt ptipadné skryté mechaniky pouzité ke
zobrazeni nédbozenstvi nebo ndbozenskych tradic a jejich kritiku u vysokorozpoctovych
produktli. Takovyto vyzkum by se mohl zaméfit na zkoumani uziti dalSich kulturnich myth ve

videohrach a analyzu jejich sd€leni, stejné jako na to, jaké kulturni myty jsou zpracovavany

122 DYNDOVA, Helena. Far Cry 5: festival stereotypii [online]. 2018 [cit. 28.04.2020]. Dostupné z:
https://info.dingir.cz/2018/04/far-cry-5/
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nejcastéji. Zaroven se zatim do akademického prostoru napiiklad nedostaly analyzy her
zabyvajicih se politikou (nejen americkou) a jejich vlivem na ptipadného konzumenta — jaké
politické preference méli pred a po setkani se hrou? Také by bylo zajimavé analyzovat, zda
uzivaji stejnych mechanik i mensi studia s mensi cilovou skupinou, piipadné zda a jak jsou
ochotna a schopnd né&jaké hlubsi kritiky mainstreamovych i mimomainstreamovych
nabozenskych tradic. S tim souvisi i zkoumani prezentace riznych ideologii skrze hry vytvoiené
jednim ¢lovékem'?* Je u takovychto vyvojaii jejich ideologie konsistenti? Jaky je rozdil mezi
vyvojaii z riznych zemi? Jakym zpiisobem dochazi k prenosu sdéleni v ramci ideologické

komunikace mezi vyvojafem a hracem?

Stejn¢ tak by mohly byt zajimavé analyzy zabyvajici se roli kovboje ve videohrach,
ospravedInéni rasismu a nasili, zejména v ramci ,,stfileCek z pohledu prvni osoby, jako jsou

napiiklad nesmirné popularni série Call of Duty ¢i Battlefield.

Tato kratka prace si dala za kol analyzu pocita¢ové hry, média, které je v ramci akademického
diskursu pon¢kud opomijené. Mizeme se tdzat, zda za tim stoji to, Ze vétSina badateli do styku
s hrami ve svém mladi nepfisla jednoduse z diivodu jejich neexistence ¢i Spatné dostupnosti
v minulém tisicileti, ¢i fakt, ktery s timto souvisi: Na pocitacové hry se stale v nemalé casti (i
akademické) spole€nosti pohliZi, jako na médium, které je kvalitativné podfadnou ztratou ¢asu,
je urcené détem a neni hodné jakékoli analyzy. Vyvoj her, jejich rozsifeni i mnozstvi zanrt vSak
dokazuji, ze videohry jsou svébytnym médiem, které dokaze konzumenta ovlivnit a zasahnout
stejné, ne-li vice, nez knihy ¢i jind pasivni vizudlni tvorba. UZ jen samotné ¢islo 25 milond
prodanych dild ze série Bioshock, jedné z mnoha sérii v rdmci sou€asné nabidky, jeZ mohou
oslovit masy lidi, dokazuje, ze opomenout videohry v rdmci akademického zkoumani by bylo
velice neprozietelné. Z virtualniho prostedni se rychle stdva nejvetsi kulturni prostor — staci se
podivat na hru Fortnite, dal$i z plejady ,,stiilecek®. V jejim prostiedi vSak také probihaji ,,ziveé
koncerty skute¢nych hudebnikd, které sleduji miliony lidi v redlném case (koncert DJ Travise

Scotta sledovalo najednou 12,3 milionti lidi!).!*> Tim, jak roste nova generace badatelii — hract,

124 T v poslednich letech jsou takto vytvoiené hry schopné dosdhnout masivniho Gsp&chu — Minecraft ¢i
Stardew valley jsou ptivodné hry vytvorené jednim tvircem.

125 HA, Anthony. Fortnite hosted a psychedelic Travis Scott concert and 12.3M people watched
[online] [cit. 11.05.2020]. Dostupné z: https://social.techcrunch.com/2020/04/24/fortnite-hosted-a-
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se vSak zacina blyskat na lepsi ¢asy a nezbyva, nez se zatajenym dechem cCekat, co nas v ramci

tohoto dynamického média, nalézajiciho své pevné postaveni ve spolecnosti, jesté ¢eka.
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