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Anotace

Cilem této prace je kromé¢ poskytnuti kratkého teoretického tivodu do vztahu teologie
a videoherniho média, analyza reprezentaci Bible ve vybranych videohrach. V prvni
kapitole jsou definovany pojmy, s nimiz nasledujici text hojné zachazi. Druhé kapitola je
vénovana metodologii teologické prace s videohernim médiem, vcetné zvolené metodologie
nové systematické teologie videoher. Nasledujici kapitola se pokousi nastinit nékolik
tradi¢nich teologickych pfistupti k videohram jako k soucasti kultury. Do praktické casti
uvadi 4. kapitola a zacatek 5. kapitoly, ktery vysvétluje kritérium vybéru videoher a zafazeni
typl reprezentace Bible do sedmi kategorii. V téchto kategoriich jsou nésledné popsany
reprezentace biblickych motivli a motivl Bible, jejich ucely nebo kontexty v konkrétnich

vybranych dilech.

Klicova slova

Bible, videohry, teologie, teologie kultury, biblické motivy

Annotation

The aim of this thesis is to analyze the representations of the Bible in selected video games
and to provide a brief theoretical introduction to the relationship between theology and video
games. The first chapter defines the terms that the following text treats extensively. The
second chapter is devoted to the methodology of theological work with video games,
including the method of the new systematic theology of video games. The following chapter
attempts to outline several traditional theological approaches to video games as part of
culture. The practical part is introduced in Chapter 4 and the beginning of Chapter 5, which
explains the criterion for selecting video games and classifying representations of the Bible
into seven categories. These categories describe the representations of biblical themes and

motifs of the Bible, their purposes or contexts in specific selected works.
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Seznam zkratek

AAA hra —videohra vyvinutd velkym vyvojaiskym tymem s vysokym rozpoctem
AC — Assassin's Creed (videohra)

BTS — Beyond: Two Souls (videohra)

CBiDoD — Captain Bible in Dome of Darkness (videohra)
CCSH - Cirkev &eskoslovenska husitska

CoJBiB — Call of Juraez: Bound in Blood (videohra)

CotL — Cult of the Lamb (videohra)

DiGRA - Digital Games Research Association

EA — Electronic Arts

GTA — Grand Theft Auto (oficialni zkratka videohry)

IoD — Isles of Derek (videohra)

10S —mobilni operacni systém iPhone OS

MMORPG — massively multiplayer online role-playing game, hry obrovského poctu hraci
s prvky hry na hrdiny

NIJfDtL — Nacah: Journey from Darkness to Light (videohra)
NZ — Novy zakon

02 — Outlast 2 (videohra)

B — reprezentace Bible

RPG — role-playing game, hra na hrdiny

SZ — Stary zakon

TBol — The Binding of Isaac (videohra)

TC — The Council (videohra)

TM — The Matriarch (videohra)

TMW — Tell Me Why (videohra)

TRPC — Theology, Religion and Popular Culture Network
TSM — The Sims Medieval (videohra)

VR — virtualni realita



Uvod

Starozakonnik Brent A. Strawn se ve svém populariza¢nim videu biblickych studii na
youtubovém kandle Dukeovy univerzity vénuje vlivu biblickych motivii na populérni
amasovou kulturu.! Za¢ind kinematografii, pokracuje oblibenymi anglickymi idiomy,
hudbou, ale zda se, Ze v kratkém propagacnim materidlu jiz nezbyl ¢as na dals$i vyznamnou
oblast popularni kultury. Na oblast, ktera je opomijend snad pravé pro to, Ze na ni
akademickym teologlim, nejen tém vénujicim se biblistice, jiz ,,nezbyva ¢as*. Hrat, sledovat,
analyzovat, tazat se v souvislosti s byt jen jedinym dilem, jedinou videohrou, muze
znamenat obétovat desitky, ba stovky hodin virtudlnim svétim. Stat se hracem, tedy stat se
také divakem, ¢tenafem, poslucha¢em, mozna i designérem a roleplayerem najednou s vice
¢1 méné omezenou moznosti rozhodovat. Nebo také ne. Existuji 1 jiné metody zkouméni
videoher.? Dalsi zvla§tnosti videoherniho média je, Ze nas dokdZe zapojit nejen mentalng,

ale i télesn&. Této roviné je také vénovano mnoho vyzkumi.?

Diplomova prace Reprezentace Bible ve videohrach se ale primarné nezabyva vztahem
hrace a herniho média. Jejim cilem je mapovat a analyzovat reprezentaci Bible ve vybranych,
pfevazné singleplayerovych, videohrach napfi¢ riznymi hernimi Zanry, pficemz Bibli

1 videohry chape jako teologicky fenomén.

S v€domim, Ze se téma nachdzi minimaln€¢ na hranicich oborti hernich studii,
naratologie, teologie, religionistiky a medidlnich studii, bych rada jiz v ivodu zasadila do
kontextu svilj teologicky pfistup. Systematicka teologie ndm umoZiiuje se této oblasti
vénovat napt. zperspektivy teologie kultury, teologie stvotfeni, implicitni teologie,
teologické antropologie nebo, zvlast’, co se tyka vlivu her a hrani ve spolecnosti, vefejné
teologie. V oboru praktické husitské teologie Ize navazat na katechetickou tradici pocatki
Cirkve &eskoslovenské husitské (CCSH), ktera se zhmotnila v ramci nové vznikajicich sbort

a vtiskla jim jedine¢nou podobu, v niZ se snoubi sakralni prostor a divadlo.* Symbolicky

! Pop Culture and the Bible | Extra Credit In: Youtube [online]. 1. 4. 2020 [cit. 2023-02-01] Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=6UyQhmka8BY &t=180s Kanal uzivatele: Duke University
2FERNANDEZ-VARA, Clara. Introduction to Game Analysis. New York: Routledge, 2015. ISBN 978-0-415-
70326-0.
3 KEOCH, Brendan. A Play of Bodies: How We Perceive Videogames. Cambridge, MA:The MIT Press,2018.
ISBN 9780262037631.
4BEZDICKOVA, Kvétoslava. 80 let Husova sboru Cirkve Geskoslovenské husitské v Brné, Botanicka: sbornik.
1. vyd. Brno: Brnénska diecéze Cirkve Ceskoslovenské husitskeé, 2009. 20 s. ISBN 978-80-87219-20-1.

7


https://www.youtube.com/watch?v=6UyQhmka8BY&t=180s

ztvarnéné vnimani, ze kostel a divadlo, cirkev a kultura, déni cirkve 1 déni kultury jsou loci

theologici, oblasti, o které se Ize teologicky opirat, oblasti, ve kterych je ptitomen Buh.

Prosttedi domovské cirkve mé predpfipravilo na inspiraci publikaci nizozemského
katolického teologa kultury Franka G. Bosmana Gaming and the Divine, ktera jako jedna
z prvnich védeckych monografii na téma teologické reflexe videoher pfedstavuje dvé

zakladni hypotézy:

a) Videohry jsou skuteénymi loci theologici: zdroji BoZiho sebezjeveni jako
Stvoritele (Otce), Vykupitele (Syna) a Tviirce (Ducha svatého).’
b) Akt hrani urcitych her muZe byt ve specifickych pripadech interpretovan

jako naboZensky akt sim o sob&.’

Na zékladé prvi hypotézy se tato prace vénuje vSeobecné uzndvanému teologickému
fenoménu (Bible) vrdmci jiného, méné probadaného, diskutovaného teologického

fenoménu (videohry).

5> BOSMAN, Frank G. Gaming And The Divine: A New Systematic Theology Of Video Games. 1. Routlege,
2019. ISBN 978-1-138-57956-9. s. 6
6 Ibid. s. 8



1. Objasnéni a definovani pojmu

Pro vlastni text prace povazujeme za dulezité nejprve objasnit zékladni pojmy. Nejsou
nikterak ojedin€lé, a pravé tento fakt stoji za moznou nesourodosti jejich vykladu

a porozumeéni, které se timto vynasnazime predejit.
1.1. Bible

Pojem bible pochazi z feckého ta PiAia, knihy, svitky, protoze antické knihy mély
podobu svitku vyrabéného z materiadlu zvaného byblos, papyrus. Nazev Bible byl pro knihy
Starého zakona (SZ) poprvé pouzit v 2. stol., pro knihy Nového zdkona (NZ) v 5. stol.”
V ramci intertextuality je SZ v novégjSich kanonickych textech NZ nazyvan Pisma (viz
Mt 21,42, J 5,36) nebo Pismo (viz Sk 8,32, 2Tm 3,16). V kiestanské cirkvi a jeji teologii se
ujalo oznaceni zdiraznujici Bozi zjeveni, Pismo svaté (lat. Scriptura sacra), se kterym

zachazi napt. Teologicky slovnik Karla Rahnera a Herberta Vorgrimlera:

, Kdy? Bozi zjeveni s uvedenymi ctyFmi podstatnymi znaky® vstoupi do kulturniho
lidstva, které jiz umi psat a ma své pisemnosti, je umyslem Bozim, aby toto verbdlni
a definitivum zjeveni, urcené spolecenstvi a vyzadujici predavani, bylo pisemné zachyceno.
Pisemna objektivace prvotniho poselstvi v cirkvi Starého a Nového zakona az do chvile, kdy

byl tento prvotni proces zjeveni uzavien, se nazyva ,, Pismem svatym‘**

Stejné tak se ujalo oznaceni pochazejici z fectiny, které v této praci uptednostiiujeme:
Bible. Podle Novotného Biblického slovniku, cirkev zamérné pouzivala slovo v singularu,
aby naznacila, Ze pfes mnoZstvi knih a autorii jde v této knize o jednotu zptsobenou BoZim

ptsobenim.!°

"NOVOTNY, Adolf. Biblicky slovnik. 2., zcela pieprac. a rozsit. vyd. Praha: Kalich, 1956. s. 74

8 Zjeveni Bozi je podle Teologického slovniku K. Rahnera a H. Vorgrimlera: ,,a) déjinné, tj. uskuteciuje se
v Case a prostoru a vyzaduje dalsi predavani a dosvédcovani b) verbalni, tj. lidsky pojem, a tak i slovo je jeho
spoluvytvarejicim prvkem, c) socialni, tj. neobraci se pouze k privatni niternosti ¢lovéka, ale k ,, cirkvi“, jez je
téz prvotni prijemkyni tohoto poselstvi, k cirkvi, jez ma trvale dosvedcovat toto jiz definitivni zjeveni:
d) eschatologické, tj. nebude zruseno novym zjevenim v ramci tohoto svéta.

> RAHNER, Karl a Herbert VORGRIMLER. Teologicky slovnik. Praha: VySehrad, 2009. Teologie
(Vysehrad). ISBN 978-80-7021-934-8. s. 287

10UNOVOTNY, Adolf. Biblicky slovnik. 2., zcela pteprac. a rozsit. vyd. Praha: Kalich, 1956. s. 74



1.1.1. Bible jako posvatny a klasicky text

Soucasné zebticky nejctenéjSich knih svéta se shoduji v tom, ze Bible svym prodejem
ptekonava ostatni knihy. Odhaduje se, ze bylo prodano 2,5 miliard kust, a jesté vyssi pocet
je distribuovan zdarma. Na piednich prickach se umistuji i jiné nabozenské knihy jako napf.
Koran s ptedpokladanym prodejem 800 milionti vytiskii nebo Kniha Mormonova se 150
miliony.!! Mezi literarni klasiky, kterym se podatilo piekonat hranici 100 milion{ prodanych
vytiskil, patii Pribeh dvou mést Charlese Dickense, Pan prstenii J.R.R. Tolkiena, detektivni

romany Agathy Christie nebo piib¢hy o Harry Potterovi J.K. Rowlingové.

J. Riches v pfedstaveni roli a vlivii Bible na moderni postkolonidlni a postindustrialni
spole¢nost The Bible: A Very Short Introduction upozoriuje, ze nejprodavanéjsi nutné
nemusi znamenat nejctenéjsi, a komentuje okiidlené tvrzeni, ze existuje vice nepfectenych
vytiskil Bible nez jakékoliv jiné knihy na svété. ,,Je obtizné takové tvrzeni dokdazat. Zjevne
odrazi rozsirené obavy evropskych kiestanii z rostouci miry neznalosti obsahu Bible.

Nicméné Bible je stdle jednou z nejrozsirenéjsich, nejvlivnéjsich a nejctenéjsich knih. 2

V tradiénich cirkvich jako je CCSH, je pfedéitani a sly$eni Bible obsahujici BoZi slovo
jednim ze zakladnich prvkl osobniho i vetfejného liturgického zivota. Zajimavym vyuzitim
biblické autority v cirkvi je naukova norma CCSH Zdklady viry, sestavend pievaznd
z biblické argumentace.!®> O mimot4dné schopnosti Bible jako posvéatného nebo klasického
textu oslovit, sjednotit ¢i rozdélit masy'* svédei jeji hojné pouzivani napf. v uméleckém,

lidskopravnim, folklérnim nebo politickém kontextu. '

' RICHES, John. The Bible: A Very Short Introduciton. 2. Oxford University Press, 2021. ISBN 978-0-19—
886333-5.5.2

12 Ibid. s. 2

13 Zéklady viry Cirkve deskoslovenské husitské se strucnym komentdiem. Praha: Cirkev Ceskoslovenskd
husitska, 2014. Blahoslav. ISBN 978-80-7000-106-6.

14 Masa je ,,..velké, pocetné nedefinovatelné mnozstvi lidi, kteii jsou rozptyleni v prostoru a neexistuji mezi nimi
fyzické ani socidlni vazby.“ In REIFOVA, Irena. Slovnik medidlni komunikace. Praha: Portal, 2004. ISBN
isbn80-7178-926-7.

5 LEE, N. C., ARAPOVIC, B. (2001). The Bible in Political Context: New Republics from Old Yugoslavia

and the Former Soviet Union. Interpretation, 55(4), s. 378-388.
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1.1.2. Biblické motivy a motivy Bible

Pro lepsi orientaci v ramci naseho tématu je podstatné rozliSovani nasledujicich dvou

kategorii reprezentace Bible: biblickych motivii a motivi Bible.

Biblicky motiv je takovy tematicky prvek nebo namét, ktery ma svij piivod v nékteré
z ¢asti biblického kénonu. Lze sem zatadit biblické pfibchy, poezii, modlitby, zédkoniky,
teologick4 témata, ndzvy mist, jména postav a biblismy, tj. biblické vyrazy, biblick4 réeni.'®
Mezi konkrétni piiklady reprezentace biblickych motivl patii: tetralogie némeckého
spisovatele Thomase Manna Josef a bratii jeho, Kniha apokryfii Karla Capka i roman Pribéh
sluzebnice Margaret Atwoodové, kterému se budeme jesté v kratkosti vénovat v nasledujici
podkapitole. Zpiisobem, kterym se biblicky motiv vymani z cirkevniho prosttedi a za¢ne byt
nov¢ interpretovan a kladen do jinych souvislosti jsou 1 tradi¢ni sttedovéké nebo barokni
pasijové hry.!” Hudebni biblické motivy se objevuji v Bachové oratoriu Passio Secundum

Joannem 1 skladbach Karla Kryla jako Zapreni Petrovo. Ptikladem biblickych motiva ve

filmu pak muize byt Bergmannova Sedma pecet.

Motiv Bible souvisi se symbolikou pfedmétu Bible, pouzité jako metafora, koncept,
nebo ilustrace. Motiv Bible je znazornéni nebo zminka Bible jako knihy nebo obsahu knihy
v tiSténé, psané, elektronické ¢i mluvené podobé¢. Motiv Bible je pfitomny jako atribut u soch
a obrazil svétcii, kazateld a misionaf.'® V americkém satirickém serialu Simpsonovi se
vyskytuje v souvislosti s postavou naboZensky zalozeného Neda Flanderse, ktery je

s biblemi ¢asto zobrazovén a vlastni jejich rozsahlou doméci sbirku.'”

Jiny motiv Bible je pfitomny napt. v ceském filmu F. A. Brabce inspirovaném
basnickou sbirkou K. J. Erbena Kytice.?’ Pivodni text basn& Svatebni kosile popisuje

modlitebni kout bez zminky knih:

16 pPETRACKOVA V. — KRAUS J. Akademicky slovnik cizich slov. Heslo: biblizmus. Praha, Academia, 2000,
s. 91.
17 RON, Vojtéch. Lidové pasijové divadlo v ceskych zemich. V Praze: VySehrad, 2009. ISBN 978-80-7021-
979-9.
18 PFLEIDERER, Rudolf. Atributy svétcii. Praha: Unicornis, 1992. s. 42-43
1Y BOWLER, Gerry. God and The Simpsons: The Spirituality of Springfield. Richmond: Digory Publishing,
2001. [cit.2023-02-03] Dostupné z:
https://institute.wycliffecollege.ca/resources/God%20and%20the%20Simpsons.pdf
20 Kytice [film]. Rezie Brabec, F.A. Cesko, 2000. Zpracovano podle sbirky Kytice: z povésti narodnich od
K.J. ERBENA.
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Na sténé nizké svetnicky
byl obraz bozi rodicky,
rodicky bozi s detatkem,
tak jako riize s poupdtkem.
A pred tou mocnou svetici

videéti pannu klecici...”!

Ptesto je ve filmové scéné na klekadle nékolik modlitebnich knih, o kterych pozdé&;ji
baseinl pojednava jako o ,, knizkach modlicich “, tyto modlitebni knihy, které v 18. a 19. stoleti
patfily mezi nejcastéji vydavanou ceskou literaturu viibec, obsahovaly biblické motivy,
piikladem mtize byt Tibelliho Nebesky budicek z 18. stoleti.?? Smyslem motivu Bible, &i
pfenesen¢ kiestanské modlitebni knihy, je v této basni 1 ve filmu zdiiraznit religiozitu
a ctnost Cistoty protagonistky, kterd je pozdé€ji svym mrtvym Zenichem donucena knihy,

a jiné nabozenské predméty, zahodit, aby jej rychleji nasledovala na misto zesnulych.
1.1.3. Bible v popularni kulture

Bible méla vliv na formaci evropské i severoamerické kultury, proto jeji motivy maji
velky potencial, z n€hoz 1ze opakované a riiznymi védomymi 1 nevédomymi zptisoby Cerpat.

Vzhledem k nasemu tématu se rovnou zamétime na biblické motivy a motivy Bible v oblasti

populérni kultury, kam nalezi i produkty videoherniho primyslu.

Popularni kultura je podle slovniku Dictionary of Media and Communication Studies
J. Watsona a A. Hillové jednim z nadbytecnych terminti, protoze kazda existujici kultura

musi byt do jisté miry ,,popularni*??

, pritahovat, zapojovat publikum. Termin se vzil jako
oznadeni pro kulturu ,,prostych 1idi“** v kontrastu k ,,vysoké kultuie* elit, které na ni nahlizi

jako na jednoduchou az banélni a potencialn& nebezpeénou.?

2 ERBEN, Karel Jaromir. Kytice: z povésti narodnich. Vydani &tvrté. Praha: Mlada fronta, 2021. Kvéty poezie
(Mlada fronta). ISBN 978-80-204-5881-0.
22 Nebesky budiczek dusse krzestianske. Hradec Kralové: Waclaw Jan Tybely, 1738. [cit. 2023-02-03].
Dostupné z: https://www.manuscriptorium.com/apps/index.php?direct=record&pid=KNAVCR-
KNAVCRTH 1297  2CZHDSD-cs#search
23 Opakem je ,,nepopularni* kultura, zanikl4 kultura.
24 Podle francouzského filozofa Pierre Bourdieu je populdrni kultura zdsadné spojena s lidovou kulturou,
kulturou té ¢asti populace, ktera postrada ekonomicky i kulturni kapital.
23 WATSON, James a Anne HILL. Dictionary of Media and Communication Studies. 8. Londyn: Bloomsbury
Publishing, 2012. ISBN 978-1-84966-528-5.
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Literarni teoretik Raymond Williams, otec Britské Skoly kulturalnich studii, povazoval
slovo kultura za jedno znejobtizngji definovatelnych.?® Nékteti kulturni teoretici, ktefi
popularni kultufe rozumi jako kultufe lidové, vSeobecné oblibené a znamé, objevuji kofeny
jejiho vzniku ve starovékém Recku. Mnohem &ast&ji se ale setkame pravé se spojovanim
s obdobim vzniku masovych médii a kulturniho priimyslu koncem 19. stoleti*’, kdy v ramci
urbanizace a industrializace ,, Nastup nizsich tiid k formalné aktivni ucasti na verejnem

Zivoté vytvoril novou antropologickou situaci. “*8

Soucasnym piikladem piitomnosti Bible v populdrni kultufe je antiutopicky roman
Margaret Attwoodové z roku 1985 Pribéh sluzebnice. Existuje mnoho jeho adaptaci od
audioknih, filmu, dramatickych rozhlasovych adaptaci po divadelni hry, operu Paula
Ruderse a televizni seridl Bruce Millera pro streamovaci sluzbu, jehoz produkce zacala roku

2016.

Romaén je plny biblickych motivili, mezi néZ patii jména Mary a Martha, Jezebel, mistni
nazev Gilead, slovni spojeni mléko a med, polni lilie, biblické antropomorfismy i vlastni
citace Bible, kterou ma velitel pfed sluzebnictvem zamcenou a predcita z ni pouze peclive

vybrané pasaze.

Americky feministicky casopis Ms. roku 2017 vydal ¢lanek shromazd’ujici osm
zakladnich prvka Pribéhu sluzebnice na zakladé biblického motivu 29.-31. kapitoly knihy
Genesis?’: 1. Muzi maji vroding a spoleénosti nejvyssi autoritu. 2. Zeny jsou majetkem
muzl. 3. Otroctvi, véetn€ sexudlniho, je moralné ptijatelné, regulované a nékdy i nafizené.

4. Primérni identita a hodnota Zeny spociva v jeji reprodukéni schopnosti. 5. Synové jsou

26 DANIEL, Ondfej a kol. Populdrni kultura v Jeském prostoru.1. Praha: Karolinum, 2013, s. 9
ISBN 978-80-246-2192-0

27 Ibid. s. 88.

28 ECO, Umberto. Skeptikové a tésitelé. Vyd. 1. Preklad Zden&k Frybort. Praha: Argo, 2006, 367 s. ISBN 80-
720-3706-4.

2 Jakob je poslan ke svému stryci Labanovi do Charanu, kde se zamiluje do jeho mladsi dcery Réchel. Laban
mu slibi, Ze pokud u n¢j bude sedm let slouzit, da mu Réchel za Zenu. Po sedmi letech k n€ému ale o svatebni
noci uvede starSi dceru Leu. Jakob mu to vy¢ita, Laban ptichdzi s novym navrhem, ze po dalSich sedmi letech
sluzby jiz opravdu dostane dceru Rachel. Jakob na to pfistoupi. Z obou manzelek vSak potomstvo na svét
ptivadi pouze Lea, ta, ktera ,, neni milovana “. Misto Rachel rodi jeji sluzka Bilha.
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cennéj$i nez dcery. 6. Pokud jde o rozmnoZovani, zalezi na vuli otce. 7. Neplodnost je

problémem Zeny. 8. Na souhlasu Zeny nezalezi.*°
1.1.4. Videohry

Samostatny pojem videohra se skldda ze slov video, latinsky videt a hra, které ma svij
puvod ve staroeském jhra pochazejicim z praslovanstiny. Definice Akademického slovniku
cizich slov hesla videohra zni: ,, Pocitacova hra hrana na specialnim pridavném zarizeni

prFipojeném k televiznimu monitoru.*>!

V této praci budeme videohry povazovat spiSe za synonymni oznaceni pro
elektronické hry. Dalsi definici, kterd nam o povaze videoher a s nimi spojenymi otdzkami
studies Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames od lana Bogosta:
., Videohry jsou expresivni médium, reprezentuji fungovani skutecnych a imagindrnich
systémii. Vyzyvaji hrace, aby s témito systémy interagovali a vytvareli si o nich usudky. “>*
Autor si jako hlavni soucast odpovédi na otazku ,,Co jsou to videohry? uvédomuje
zavaznost zvolené¢ho ptistupu k probihajicimu procesu porozuméni videohernimu médiu.
Presné tohoto aspektu se tykd debata ludologie vs. naratologie, ktera vrcholila koncem
90. let minulého stoleti, ale podle nékterych badateld je stale aktualni.’® Zaklad4d se na

otazce, zda je videohra primarné ludus (hra), nebo narratio (vypravéni). Od tohoto se

nasledné odviji vychozi metodologie vyzkumu.

Herni vyvojatka Auriela Harveyova, spoluzakladatelka studia Tale of Tales,
ke specifickému postaveni videoherniho média ve spole¢nosti poznamenala, Ze pro to, aby

byly videohry kulturné respektovany, je zapotiebi definovat hry jako uméni. Otazkou, zda

30 TARICO, Valerie. 8 Hidden Biblical Themes in “The Handmaid’s Tale”. Ms.: More Than a Magazine,
a Movement. 2017 [cit. 2023-02-06]. Dostupné z: https://msmagazine.com/2017/05/08/8-hidden-biblical-
themes-handmaids-tale/

3V Internetovd  jazykovd prirucka [online]. Ustav pro jazyk &esky [cit. 2023-02-06]. Dostupné
z: https://prirucka.ujc.cas.cz/?slovo=videohra

32 BOGOST, lan. Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. 1. The MIT Press, 2007. ISBN
978-0-262-02614-7.

3 SIMONS, ., 2007. Narrative, games, and theory. Game Studies 7(1). [2023-02-06] Dostupné
z: http://gamestudies.org/07010701/articles/simons
14



ajak, je mozné videohry, jejichz kulturni a umélecky status zatim neni zcela jasny,

ozna¢ovat za uméni, se v &eském prostoru zabyva Helena Bendova.**

Domnivame se, ze pfijeti teologicnosti videoher by bylo snazsi, pokud by z velké ¢asti
panoval spole¢ensky konsenzus, ze se jednd o druh uméni, jako je to ptiznavano divadlu,
hudbg, literatufe a filmu.>> Obraznd pfedstava, Ze si soucasny papez objedna videohru od
Hideo Kodzimy, jako si Julius II. od Michelangela objednal vymalbu ¢elné zapadni stény
sixtinské kaple, je vzdalena realité. Piesto pocet prikladii vyuziti videoher v cirkevni praxi
nartista.’® Fenomén by si zaslouzil vlastni prakticko-teologickou reflexi i v jednotlivych

¢eskych cirkvich.

3 BENDOVA, Helena. Uméni pocitacovych her. Praha: NAMU, 2016. ISBN 978-80-7331-421-7.
3 NEKVAPIL, Vaclav V., ed. a VEVODA, Rudolf, ed. Média, kultura a naboZenstvi. Praha: Vyssi odborna
Skola publicistiky, 2007. 197 s. Studie; sv. 2.ISBN 978-80-903757-2-7.

36 ROBERTSON, Andy. Resident good: how video games can be used in church. In: The Guardien [online].
13. 3. 2018 [cit. 2023-02-06]. Dostupné z: https://www.theguardian.com/games/2018/mar/13/video-games-
church-clergy-spirituality

Farnost Hérlanda zatadila hrani Minecraftu mezi bé€Zné pastoracni aktivity, In Vi startade en Minecraft-server
for véara barn. In: Viemo [online]. 6. 6. 2021 [cit. 2023-02-06] Dostupné z: https://vimeo.com/571657822 Kanal

uzivatele: Svenska kyrkan
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2. Jak zkoumat teologii ve videohrach

2.1.  Soucasny stav badani

Studiem videoher z perspektivy humanitnich disciplin se zabyva obor game studies
rozvijejici se pocatkem tohoto tisicileti. Prvni vyzkumy spadajici do rozsahu tohoto oboru
se zabyvaly zejména oblasti psychologie. V 90. letech se zacCinaly objevovat prvni pokusy
zkoumat videohry jako kulturni fenomén, jako nové médium. Neni divu, Ze prvni generace
autorti méla sviij akademicky zéklad v oborech jako jsou medialni studia ¢i literarni véda.
Pro sebevédomi mladého oboru je dilezity rok 2001, kdy byl zaloZen ¢asopis Game Studies
nebo rok 2003, kdy vznikl mezinarodni Digital Games Research Association (DiGRA).
Zatim existuje pomérné malo univerzitnich pracovist zaméfenych vyhradné na game

studies.’’

O reprezentaci ndboZenstvi, naboZenskych témat a symbolll ve videohrach se
religionistika a teologie zajima také zhruba od roku 2000, od kdy jiz byla vydana tada
roz$itenych publikaci, napt. sbornik Halos and Avatars: Playing Video Games with God
zroku 2010, ktery o videohrach pojednavéd zrtiznych wGhli pohledu, nebo monografie
zamétené na MMORPG (hry obrovského poc¢tu hraca s RPG prvky): eGods: Faith versus
Fantasy in Computer Gaming z roku 2013 a Virtually Sacred: Myth and Meaning in World
of Warcraft and Second Life R. M. Geraciho, vydana v roce 2014. Nové pohledy na studium
naboZenstvi ve videohrach nabizi sbornik Playing with Religion in Digital Games. Kromé
téchto velkych publikaci vychézi 1 samostatné ¢lanky a knihy pfinaSejici nové origindlni
pohledy. Mezi soucasné nejvyznamnéjSi autory zabyvajici se reprezentaci kiestanstvi
a kiest’anskou teologii ve videohrach patii jména jako Kevin Schut, Shanny Luft nebo Frank

G. Bosman.*®

Specifickym pfedmétem vyzkumu je ndbozenstvi ve virtudlnim chatu Second Life,

ktery nalezi do oblasti online ndboZenstvi a ndbozenstvi online.>

37 BENDOVA, Helena. Co je nového v pocitacovych hrdach. Praha: Nova beseda, 2019. Co je nového. ISBN
978-80-906751-9-3.s. 11-14
38 SISLER, Vit, Kerstin RADDE-ANTWEILER a Xenia ZEILER. Methods for Studying Video Games and
Religion. Routledge, 2017. ISBN 978-1138698710.
3RADDE-ANTWEILER, Kerstin. Virtual Religion. An Approach to a Religious and Ritual Topography of
Second Life. Heidelberg Journal of Religions on the Internet. 2008. ISSN 1861-5813.
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O popularizaci akademického diskurzu zabyvajiciho se teologii ve videohrach
i v dalsich oblastech popularni kultury usiluje iniciativa Popular Culture and Theology
potadajici online konference, a sdruzeni Theology, Religion and Popular Culture Network

(TRPC) zalozené roku 2005.

Jak vyplyvé z kratkého prehledu, existuje vice provéfenych metod riiznych obort,
které¢ Ize aplikovat pfi vyzkumu reprezentaci Bible ve videohrach. Mohli bychom je rozdélit
na pfistupy zaméiené na aktéra*® a herné-imanentni piistupy*'. Mimo tyto kategorie uvadime

textovou analyzu videoher jako ptiklad inkluzivniho vyzkumu.
2.1.1. Pristup zaméreny na aktéra

Pistup zaméfeny na aktéra Cerpa ze zkuSenosti téch, kteti hraji videohry, ale badatel
sdm zddnou hru hrit nemusi. Pro tento pfistup jsou charakteristické riizné dotazniky,
rozhovory, monitorovani urcitého poctu hra¢li, zaméfeni se na emoce, obrazy nebo
spiritudlni zazitky, které hry vyvolavaji ¢i zprostiedkovavaji. Metodologie byvaji Casto
pfebirdny ze socidlnich studii. Pfikladem pouziti takové metody je ¢lanek S. Auperse,
J. Schaapa a L. de Wildta Qualitative In-Depth Interviews: Studying Religious Meaning-
Making in MMOs.*

2.1.2. Herné-imanentni pristup

Herné-imanentni pfistup je zaméfen na hrani hry samotnym badatelem, vychazi
zmetod literarni védy, filozofie a teologie. Neziidka musi bojovat o své pravo na
akademickou existenci, protoze pfistup zaméfeny na aktéra byva povazovan za
objektivnéjsi, tudiz védectéjsi. Na druhou stranu F. G. Bosman, ktery se oba pfistupy snazi
propojit a z jehoz originalni metodologie vychazi tato prace, upozoriuje na ,,nespravedlnost®

negativni kritiky herné-imanentniho pfistupu a obhajuje ji existenci konvenénich metod

40 HEIDBRINK, Simone, Tobias KNOLL a Jan WYSOCKI. Theorizing Religion in Digital Games.
Perspectives and Approaches. Heidelberg Journal of Religions on the Internet. 2014(5). ISSN 1861-5813.
4 'WYSOCKI, J. Critique with Limits—The Construction of American Religion in BioShock: Infinite. The
Sacred & the Digital. Critical Depictions of Religions in Video Games. 2018. ISSN 1861-5813.
[cit. 2023-02-14] Dostupné z: : www.mdpi.com/2077- 1444/9/5/150
42 AUPERS, Stef, Julian SCHAAP a Lars DE WILDT. Qualitative In-Depth Interviews: Studying Religious
Meaning-Making in MMOs. Methods for Studying Video Games and Religion. Routledge, 2018.
[cit. 2023-02-14] Dostupné z: https://www.researchgate.net/publication/321938198 Qualitative In-
Depth_Interviews_Studying Religious Meaning-Making in MMOs
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literarnich a filmovych védct, kteti také pii reflexi dila neprovadi empiricky vyzkum

zahrnujici stovky ¢tenaft a divaka.*
2.1.3 Textova analyza

Clara Fernandez-Vara v Introduction to Game Analysis navrhuje zabyvat se hrami,
jako texty.** Voli textovou analyzu jako nejpfistupnéjsi humanitni a spoleenskovédni
metodu studia videoher. Jejim cilem neni vynasSet hodnotové soudy o kvalité hry, ale snazit
se o kritické zhodnoceni zplisobu, jakym je na hry nahlizeno.® E. S. Aarseth v Cybertext:
Perspectives on Ergodic Literature v souvislosti s videohrami pfichazi s pojmem ergodicka
literatura, coz je literatura, kterd po ¢tenafi vyzaduje vyvinuti netrividlniho usili k pfecteni
textu.*® Charakteristiku ergodické literatury spliuje napt. populdrni cyklus televiznich
komedii z Ceskoslovenska 80. let Rozpaky kucharie Svatopluka, kde méli divaci moznost
rozhodovat o dal§im déni a osudech hlavnich hrdinti, nebo Apollinairovy Kaligramy, v nichz
jsou basn¢ usporadany do riznych obrazct, aniz by ¢tenai jasné védel, v jakém poradi je ma
¢ist. Do opozice vic¢i tomuto pfistupu muzeme pro predstavu klast vice antropologicky
a ludologicky orientovany pohled na (video)hry inspirovany Homo Ludens kulturniho

historika J. Huizinga.*’

3 BOSMAN, Frank G. Gaming And The Divine: A New Systematic Theology Of Video Games. 1. Routlege,
2019. ISBN ISBN: 978-1-138-57956-9. s. 44
# FERNANDEZ-VARA, Clara. Introduction to Game Analysis. New York: Routledge, 2015. ISBN 978-0-
415-70326-0.
# Ibids. 11.
46V ergodické literatuie je zapotiebi netrividlniho usili, aby ¢tendi mohl prochdzet textem. Ma-li mit
ergodicka literatura jako pojem smysl, musi existovat také literatura neergodicka, kde je usili pri prochdzeni
textu trivialni, pricemz na ctenare nejsou kladeny Zadné extranoematické povinnosti kromé (napviklad) pohybu
oci a periodického nebo nahodilého otaceni stranek.“ In AARSETH, Espen J. J. Cybertext: Perspectives on
Ergodic Literature. Johns Hopkins University Press, 1997. ISBN 978-0801855795.
47 HUIZINGA, J. Homo ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. [1939]. Rowohlt Verlag, 1994.
ISBN 3-499-55435-6.
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2.2. Metodologie nové systematické teologie videoher

Tato prace pouziva pii zkouméni reprezentaci Bible ve videohrach metodologii
F.G. Bosmana, pfedstavenou v Gaming and the Divine.*® Dominuje v ni herné-imanentni

pristup a sklada se ze Ctyf Casti:
a) Interni ¢teni

V této fazi badatel hraje hru nebo se s ni seznamuje prostfednictvim let'splaye,
videozaznamu prubé¢hu hrani (piip. gameplaye, ukazky ze hry) nebo walkthrough, ndvodu,
jak hrat danou hru. Hrani by m¢lo byt provadéno ditkladné, jako ¢teni roménu ¢i sledovani
filmu, ktery je tieba védecky analyzovat. To podle Bosmana znamena vyssi pocet
playthroughs, vice prichodii hrou, krom¢ hlavni déjové linie a s nimi spojenych questii,
ukold, se zamétovat i na vedlej$i questy. Cilem takového snazeni je, pokud moZno, dosazeni
vSech moznych koncii hry. U nékterych piibéhovych her jako Tomb Raider nebo Star Wars
Jedi: Fallen Order muze takova snaha trvat 20 az 40 hodin, u her s otevienym svétem jako
Cyberpunk 2077 a Far Cry 5 okolo 100 hodin, a samoziejmé existuji 1 hry ,,bez konce®,
jejichz herni doba je naprosto neomezena. Napt. MMORPG a multiplayery, hry pro vice

hréacu, jako Dota a Fortnite.
b) Interni vyzkum

Dalsi faze vyzaduje shromazdit dostupné informace o hie, pomoci nichz si 1ze vytvofit
uceleny obraz o estetice, pifibéhu, hratelnosti, level designu, /lore, herni historii,
archievementech ¢i systému odménovani hrace. Badatel analyzuje obrazové, pisemné,

zvukové a video soubory souvisejici se hrou.
c) Externi ¢teni

Sougasti externiho &teni je vytvoreni piehledu o intermedialnich vztazich.*® Polozit si
otazky typu: Jaky je vztah mezi touto konkrétni hrou a celou herni sérii? Jaky je vztah mezi
touto hrou a ostatnimi médii? Specializované: Jaky je vztah mezi vyjadfenim teologického

konceptu, zobrazenim teologického dogmatu a mimo-hernimi teologickymi systémy? Jaky

4 BOSMAN, Frank G. Gaming And The Divine: A New Systematic Theology Of Video Games. 1. Routlege,
2019. ISBN ISBN: 978-1-138-57956-9.
¥ GRISHAKOVA, Marina. Intermediality and  Storytelling. Berlin: de Gruyter,
2010. ISBN 978-3110237733.
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nabozensky obfad je reprezentovan ve hie, za jakym uUcelem a nakolik je srovnatelny

s liturgikou jinych hernich a mimo-hernich cirkvi?

V piipadé nasi prace bylo cilem nejen vyhledavat Bibli jako texturu nebo citaci, ale
porozumét hernimu piibéhu, zjistovat, nakolik je inspirovan biblickymi narativy (jako napf.
ptibéh predmétl z Raje v sérii Assassin's Creed.), jakou v ném hraje roli urcité ,,poslusnost
radu* zakladajici se na ,,Bozim slove* (The Matriarch), jak je s Bozim slovem oraln¢ (Mafia
1), obrazné (Beyond: Two Souls) nebo materidln¢ (Vampire Survivors) zachazeno a jaké

maji takové reprezentace Bible intermedilni vztahy.*
d) Externi vyzkum

V posledni fazi nasi metodologie badatel shromdzdi vSechny informace mimo hru,
které jsou poskytnuty ze strany vyvojari, clanky hernich badateldi, recenze her ve
specializovanych Casopisech, rozhovory s vyvojafi, herci, scénaristy nebo walkthroughs

jinych hrac¢t, a po odehrani hry, zmapovani intermedialnich vztahd, shromdzdéni dalSich

informaci o hte, shrnuje svou analyzu.

30 Slovo intermedialita se pouziva jako synonymum pro intertextualitu. V kontextu zvolené metodologie je ho
vSak mozné pouzit také v souvislosti s riznymi médii jako literatura, machinima, memy, vytvafenymi jak
tvirei hry, tak fanousky (fanfikce), které rozsituji narativ a herni svét za hranice dané hry.
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3. Teologie videoher

3.1.  Loci theologici jako prameny BoZiho sebezjeveni

V ivodu jsme videohry prohlésili za loci theologici. Pojem poprvé pouzil Filip
Melanchton v Loci communes rerum theologicarum seu hypotyposes theologicae®, prvni
luteranské dogmatické ptirucce, ktera vysla roku 1521. Prepracovana vydani pozdéji
vychazela pod nazvem Loci praecipui theologici. Jeji uspotadani je zaloZzeno na
mnemotechnické metodé loci, ktera slouzi k zapamatovani vétsiho poétu pojmi.>? S touto
metodou, jinak nazyvanou ,,myslenkovy palac”, v dobé evropské reformace vyuZzivanou
k zapamatovani si biblického obsahu, se lze setkat jiz ve starovékych rétorickych traktatech
jako je Cicertiv De Orante nebo Institutio Oratoria od Quintiliana. Melanchton za vyuziti
této metody vytvoril shrnuti systematické teologie zalozené na tématech z Pavlova listu
Rimantim. Souvisejicim piikladem uspotadani systematické teologie do loci theologici je

3

Luthertv Maly katechismus®® a nésledujici teologicka tradice formovanad Martinem

Chemnitzem, Matthiasem Hafenrefferem a Leonhardem Hutterem.

Pojem se nezabydlel pouze v protestantské terminologii. Roku 1562 vychazi traktat
De Locis Theologicis Spanélského dominikdnského teologa Melchora Cano, jednoho
z nejdulezitéjsich teologh Tridentského koncilu. Snazi se v ném reagovat na vyzvy, kterym
Celila , kfest’anska fe¢ o Bohu* v 16. stoleti, kdy byla evropskou reformaci zpochybnéna role
cirkve jako ryze teologického prostoru, poznani Boha jiz nebylo mozZné chapat jako
vlastnictvi jediné cirkve, namisto toho se ocitlo v samotném jadru zapasu mezi jednotlivymi
,stranami® fragmentovaného cirkevniho svéta. Cano se ve svétle téchto velkych zmén pta:
Na jakém zékladu vlastné¢ miize teologie stavét svou argumentaci? Odkud bere své
argumenty a jejich epistemologicky status? Nasledné oznauje loci theologici za sedes
argumenti, mista, o ktera se teologie opira a jsou zdrojem BoZiho sebezjeveni. Vyjmenovava

osm takovych autorit: P&t z nich jsou loci proprii, mista vlastni cirkvi: Pismo, tradice,

SIMELANCHTHON, Philipp. Loci communes rerum theologicarum, seu, Hypotyposes theologicae. 1521. [cit.
2023-02-15] Dostupné z:
https://books.google.cz/books/about/Loci_communes_rerum_theologicarum_seu Hy.html?id=mLFTAAAAc
AAJ&redir_esc=y

2. STENGER, Christiane. Jak si  vybudovat  fantastickou  pamét. Praha: Grada, 2011.
ISBN 978-80-247-3776-8.

53 LUTHER, Martin. Maly katechismus Dr. Martina Luthera. Praha: Ustfedni cirkevni nakladatelstvi, 1966.
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(katolickd) cirkev, ekumenické koncily, cirkevni otcové. Tti mista se nachazi i mimo cirkev:

lidsky rozum, filozofie a d&jiny.>*

V této praci rozumime loci theologici jako pramentim Boziho sebezjeveni, od téch

tradi¢nich (Bible) po ty diskutované (videohry).

Mezi tradicni loci theologici byva, zejména v souvislosti s pfirozenou teologii, fazena
i pfiroda, ,.kniha stvofeni“.>> Myslenka piirozené teologie nezavislé na Bozim zjeveni byla
ostfe kritizovana Karlem Barthem v debaté s Emilem Brunnerem na téma souvztaznosti

mezi milosti a piirozenosti.>®
3.2. Teologie a kultura

Dalsi locus theologicus je kultura, podle F. G. Bosmana ,, nase postmoderni kultura
sama o sobé*>" V takovém pojeti se kulturni artefakty stdvaji relevantnimi objekty pro

teologicky vyzkum.

Pojem kultura pochézi z lat. colere, coz znamené péstovat, pecovat o piidu. Sirokou
definici nabizi dokument II. Vatikdnského koncilu Gaudium et spes v 2. kapitole, ¢l. 53:
,,Slovem kultura se oznacuje v Sirsim smyslu vSechno, ¢im clovék zuslechtuje a rozviji své
mnohostranné dusevni i télesné vlohy, snazi se poznanim a praci podridit zemi své nadviade,
zlidstuje spolecensky zivot jak v rodiné, tak v politickém souziti tim, Ze uskutecnuje pokrok
mravii a instituci, konecné vyjadruje, sdili a zachovava ve svych dilech postupem casu své

velké duchovni zdZitky a touhy, aby tak slouzily mnohym, ba celému lidstvu k prospéchu. “>

S*GRUBER, Judith. Religious Language in “Other” Places.Cano’s De Locis Theologicis: a Case Study in
Mapping the Religious and the Secular. [cit. 2023-02-15] Dostupné Z:
https://www.academia.edu/36754201/Religious_Language in_Other Places Cano_s De Locis_Theologicis
_a Case Study in Mapping the Religious and the Secular

55 CHIGNELL, Andrew a Derk PEREBOOM. Natural Theology and Natural Religion. The Stanford
Encyclopedia of Philosophy. Metaphysics Research Lab, Stanford University.

56 BRUNNER, Emil a Karl BARTH. Natural Theology: Comprising Nature and Grace by Professor Dr. Emil
Brunner and the reply No! by Dr. Karl Barth. 1. Wipf & Stock Publishers, 2002. ISBN 978-1592441129.

57 BOSMAN, Frank G. Gaming And The Divine: A New Systematic Theology Of Video Games. 1. Routlege,
2019. ISBN ISBN: 978-1-138-57956-9. s. 15
8 Gaudium et spes: Radost a nadéje: pastordlni konstituce o cirkvi v dnesnim svété. Praha: Vysehrad, 1969.

Documenta.
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Podle takového pojeti je kultura sdm ¢lovek, jeho vlohy, dusevni i télesné dédictvi,
bohatstvi, poznani, prace, individualni Zivot rodiny i celé spole¢nosti.’’ Teologie kultury
znamend hledani Boha v sekuldrnim (explicitné nenabozenském) prostredi, coz je pro

kiestanstvi charakteristické od jeho pocatka.
3.2.1. Logos teologie

Jednou z vyznamnych predchtiidkyn teologie kultury je tzv. Logos teologie, jejiz pivod
saha do 2. stoleti. Né¢ktefi rané cirkevni otcové projevovali vEtsi otevienost vici jinym
nabozenstvim a kulturdm vcetné helénismu, ktery byl soucasti jejich kazdodennich Zivoti.

Otevienost ohajovali existenci semina Verbi, semen Logu.®

Prvnim cirkevnim otcem, ktery formuloval mySlenku rozeseti Logu v jinych
naboZenstvich, byl apologeta a filozof Justin Martyr. Jeho prostiedi a vzdélani mu
umoznovalo vyjadiovat kiestanskou viru pomoci filozofickych kategorii. Stoikové
povazovali Logos za ,, Imanentni princip veskerého rozumu, jehoz projevem je rozumova
schopnost kazdého clovéka. Praveé puisobeni tohoto Logu dava kazdému cloveku schopnost
vytvaret urcité mordlni a naboZenské predstavy, které se vyskytuji v celém lidském rodé. * ©!
Vzhledem k tomu, Ze Justin piSe z kiest’anské perspektivy, ovlivnilo jej také pojeti Logu
v prologu Janova evangelia. Podle Justina se lidskd mysl podili na pravdé skrze plisobeni
Logu, ktery ji zaséva do celého lidstva.®* Chce pomoci pojmu logos spermatikos objasnit,
jak mohli mit fecti filozofové tcast na (kfestanské) pravdé. Pokud bychom se snazili
Justinliv postoj zaclenit do moderni teologie, zpuisobilo by to nemalé problémy. Jednak
uznani, ze ,Buh je stejné¢ vSude“ nebo ,vSude stejné”, by oslabilo dulezitost
mezinadbozenského a mezikulturniho dialogu na téma, co je pravdivé, jaké hodnoty jsou

pravdivé. Za druhé, takova teologie se vyznacuje extrémnim christianocentrismem, je

59 VOKOUN, Jaroslav a Margareta KRPCOVA WINSTED, ed. Nahlédnuti do teologie kultury. Ceské
Budéjovice: JihoGeska univerzita v Ceskych Budgjovicich, 2015. Biblio (Jihodeska univerzita). ISBN 978-80-
7394-577-0.

60 MWANIA, Patrick. The Justin Martyr’s Concept of Logos Spermaticos and Its Relevance to Theological
Conversation in Africa Today. Roczniki Teologiczne. 2017. Dostupné Z:
doi:https://ojs.tnkul.pl/index.php/rt/article/view/9226

8 DANIELOU, Jean. Gospel Message and Hellenistic Culture: A History of Early Christian Doctrine Before
the Council of Nicaea. 2. Westminster Press, 1973. ISBN 978-0664209612. s. 43.

62 Ztotoznéni Logu s Pravdou pochazi z janovské literatury: J 14,7; J 17,17
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neinkluzivni, protoze predpoklada zavislost vSech na stejné kiest'anské pravdé, pfisuzuje

ostatnim neautonomni identitu nevédomych ,,anonymnich kiestanii“.% -
3.2.2. Teologie kultury

Podle Alistera E. McGratha by se teologie kultury dala jednoduse charakterizovat jako
typ nebo obdoba piirozené teologie bez racionalniho ditkazu Bozi existence.®* Je ji vlastni
teologicka otevienost novym objevim, védeckému poznani, trendim ve spolecnosti,
pluralité, multikulturalismu, médiim (v€etné novych médii), ¢imz se vymezuje 1 vici
neoscholastickému dogmatismu. Pro kulturni teology neni Biih ,,uvéznén* do teologickych

pojednani, cirkevnich instituci ¢i ptisobeni kiest’anti a kiest'anskych duchovnich.

V soucasné teologii kultury mizeme nalézt i prvky Moltmannovy vefejné teologie,
kterd se ma ,, chradnit jak pred ateisty, tak pred fundamentalisty“ a mit dobré, na cirkvich
nezavislé, védecké zazemi®, nebo prvky Tillichovy a Rahnerovy implicitni teologie, ktera
piedpoklada existenci implicitng naboZenského jednani, jakym miize byt vyvoj®® & hrani

videoher.
3.2.3. Kristus a kultura, Kristus a videohry

Za Ustfedni pojem své teologie i praxe si CCSH zvolila termin Duch Kristiv,
pochézejici z listu Rimantim.%” Zatimco prvni generace uvazovala o duchu Kristové spise
jako o duchu vyjimecné historické postavy, pozdéji se cirkev posunula k pavlovskému
chédpani Kristova Ducha s velkym D jako Zivé BoZi autority, jako ,, Ducha svatého mluviciho
k nam v Pismu svatém a dosvédceného také v ustnim podani starokrestanském, v hnuti
husitském, bratrském a v dalsim usili reformacnim. “°® Duch Kristiv je tajemstvi viry, zivy

Kristus pfitomny ve své cirkvi. Patriarcha Tomas Butta prohlésil: ,, Tento Duch Kristitv nema

8 RAHNER, Karl, Observations on the problem of the ‘anonymous Christian’. Theological Investigation. 1976
% MCGRATH, Alister E. The Open Secret: A New Vision for Natural Theology. Blackwell Publishing, 2008.
ISBN: 0800631846
6 MOLTMANN, Jiirgen. God for a Secular Society: The Public Relevance of Theology. Fortress Press.
Londyn, 1999, ISBN: 978-1-405-12692-2
% Vyvoj her za nidbozensky tkon oznacili tvirci Wanderlight: A Pilgrim’s Adventure In LAMBERT, Aaron.
Wanderlight: The first Catholic video game? Denver Catholic. 2020 [cit. 2023-02-22]. Dostupné z:
https://denvercatholic.org/wanderlight-the-first-catholic-video-game/.
67 Rim 8,1-11
8 Zdklady viry Cirkve Ceskoslovenské husitské se strucnym komentdiem. Praha: Cirkev Ceskoslovenska
husitska, 2014. Blahoslav. ISBN 978-80-7000-106-6. ¢1.47, s. 30
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byt predmétem teologické spekulace, ale piedevsim realitou Zitou v nasi cirkvi.%’

V nasledujicim odstavci navazujeme na dilo, které ve stejném vyznamu zachazi s terminem

Kristus.

Ve studii Christ and Culture z 50. let 20. stoleti formuloval teolog z Yaleovy
univerzity Helmut Richard Niebuhr pé&t vztahti kiestanstvi a kultury.”® Do souvislosti s nimi

klademe rtizné vztahy teologie a videoher.

Pro orientaci Kristus proti kultufe je charakteristicky tnik ze svéta vnimaného jako
hostilni misto. Projevem tohoto vztahu byl vznik monasticismu, alternativnich kiest'anskych
komunit, mucednictvi. Kristus proti videohram je teologie, ktera na zaklad¢ rizné
argumentace odmita videohry. Odmitdni méiZze souviset s moralni panikou’!, ale také byt

diileZitou soudasti teologické nauky.”

Edmund McMiller, tvlirce hry The Binding of Isaac €asto s novinafi sdili své zazitky
z détstvi, jehoz soucasti byla restriktivni ndbozenska vychova, pii které mu rodina na zakladé
vlastni interpretace Bible ptipominala, ze ,, puijde do pekla“ za hrani Dungeons & Dragons

a Magic: The Gathering.

Kristus kultury znamena pfijimani svéta, ztotozinovani Boziho kralovstvi se svétem.

1M

Ptikladem je cirkev impéria pozdniho obdobi fimské fiSe. Teologie typu Kristus videoher

 BUTTA, Tomas. Cirkev jako organizace a autorita Ducha Kristova. Cirkev ceskoslovenskad husitskd [online].
[cit. 2023-03-22]. Dostupné z: https://www.ccsh.cz/view.php?id=5470
O NIEBUHR, Helmut Richard. Christ and Culture. New York: Harper & Row, 1956. ISBN 0061300039.
I KLINE, Stephen. Moral Panics and Video Games. Simon Fraser University. 2002. [cit. 2023-02-22]
Dostupné z: https://www.sfu.ca/media-lab/research/mediaed/Moral%20Panics%20Video%20Games.pdf
2 WEYER, Sharon. A Look Into the Amish Culture: What Should We Learn?. Journal of Transcultural
Nursing. 2003. Dostupné z:
https://www.academia.edu/20017276/A_Look Into the Amish Culture What Should We Learn
3, Je snadné se podivat na mé dilo a uvédomit si, Ze vétsina motivii nasili vychézi z mé katolické vychovy.
V mnoha ohledech jsem tento aspekt naseho nabozenstvi miloval. Bohuzel druha strana rodiny byla v nazorech
na Bibli ponékud tvrdsi; mnohokrat mi vekli, Ze piijdu do pekla za to, Ze jsem hral Dungeons & Dragons
a Magic: The Gathering “ In MCMILLEN, Edmund. Postmortem: McMillen and HimslI’s the binding of Isaac.
Gamasutra 2012. Dostupné z: https://www.gamedeveloper.com/business/postmortem-mcmillen-and-himsl-s-
i-the-binding-of-isaac-i-postmortem mcmillen_and himsls .php [cit. 2023-02-22]
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nachazi v ignacianském duchu Boha ve v§ech vécech” a souvisi jak s piijetim videohry jako

plnohodnotného spiritualniho zazitku ¢i predmétu teologie, tak s nasledujicimi ptistupy:

Kristus nad kulturou je tendence ocistovat kulturu, vira v Kristovo vtéleni, které
pozveda stvofeni. Pfijimad premisu, Ze svét je dobry, ale nedokonaly, a mél by byt
proménovan. Predstaviteli takové teologie jsou Tomas Akvinsky, Karl Barth, Charles

Wesley i némecky protestantsky liberalismus 19. stoleti a pravoslavna teologie.”

Do kategorie Kristus nad videohrami by mohla spadat vétSina dél z zénru
kiestanskych videoher vcetné jiz zminéného edukativniho Wanderlight: A Pilgrim’s
Adventure, ktery podle vydavatelky Joellyn Cicciarelli vznikl roku 2020 jako nutnost doby:
., At se nam to libi nebo ne, déti jsou dnes online, a to zejména kviili pandemii. Rodice hledaji
plnohodnotné zpuisoby, jak své deéti vyucovat a zabavit. Takze to je jeden z ditvodii, proc jsme

se rozhodli pro videoherni médium. Videohry jsou tam, kde jsou déti. "

Teologie typu Kristus a kultura v paradoxu pracuje s paradoxy, zduraziuje konflikt,
ve kterém je nékdy svét s kiestanskou praxi a jindy zase ne, Casto se v nich vyskytuje
apokalypticky ton. Niebuhr jako ptfiklady uvadi Luthera a pokracovatele jeho tradice

Dietricha Bonhoeffera a Daga Hammarskjolda.

S Kristem a videohrami v paradoxu se hojn¢ setkdvame v online diskuzich na téma
Mohou krestané hrat videohry? nebo Je hrani videoher hiich? na podobné otazky

dlouhodobé¢ reaguje mise Geeks under Grace.

Svédectvi v tomto duchu podava teolog videoher Kevin Schut: ,, Uz jako teenager jsem
se musel potykat s timto velkym problémem: jak spojit tuhle vyznamnou soucast svého Zivota,
lasku ke hram, se svou nejvyznamnéjsi soucdsti Zivota, kirestanskou virou... Po mnoho let se

zdalo, Ze Buh nema nazor na hry, prinejmensim nikdo v kostele prilis nemluvil o Monopolech

" (Scholastici tj. jezuité, kteri studuji a zatim nesloZili posledni sliby) by se méli cvicit v hledani Bozi
pritomnosti ve vSech vécech, ve svych rozhovorech, pri chiizi, ve viem, co vidi, ochutndvaji, slysi, poznavayi,
ve vSem svém konani, nebot Jeho Bozska Velebnost se skutecné nachazi ve vSech vécech a to svym piisobenim
i bytim.” In YOUNG, William J. Letters of St. Ignatius of Loyola. Chicago: Loyola University Press, 1959.
ISBN: 0829400850 s. 240
5 VOKOUN, Jaroslav a Margareta KRPCOVA WINSTED, ed. Nahlédnuti do teologie kultury. Ceské
Budgjovice: Jihogeska univerzita v Ceskych Budg&jovicich, 2015. Biblio (Jiho&eska univerzita). ISBN 978-80-
7394-577-0.s. 13
76 LAMBERT, Aaron. Wanderlight: The first Catholic video game? Denver Catholic. 2020 [cit. 2023-02-22].
Dostupné z: https://denvercatholic.org/wanderlight-the-first-catholic-video-game/.

26



nebo o sachach. Znal jsem spoustu krestani, kteri hrali hry, ale nikdo je nikdy nespojoval

s Bohem tak jako praci, vzdélani nebo uméni. “."’

Kristus, pretvoritel kultury klade diraz na pfeménu svéta za pomoci obraceni
a znovuzrozeni. Eschatologie tohoto postoje tvrdi, Ze pocatky Boziho kralovstvi jsou
v d&jindch, v procesu umirani hfichu a pfijimani nového zivota v Bohu. Dilezitym
predstavitelem je Augustin, rany metodismus a wesleyanismus.

Postoj Kristus, pfetvofitel videoher zastava americky hra¢ a katolicky knéz Blake

Britton, ktery zdiraziiuje aspekt rodinnosti videoherni komunity a psychosocialni divody

hrani videoher.”®

"7 SCHUT, Kevin. Of Games and God: A Christian Exploration Of Video Games. Brazos Press, 2013. ISBN
1587433257.

8 Video Games and Culture (#006) In: Youtube [online]. 20. 5. 2020 [cit. 2023-02-22] Dostupné
z https://www.youtube.com/watch?v=780e7kCmmRo Kanal uzivatele: The Burrowshire Podcast
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4. Reprezentace Bible ve videohrach napfri¢ raznymi
hernimi Zanry

Nazev této kapitoly rozsifuje samotny ndzev prace ve snaze zdlraznit, jaké videohry
byly analyzovany. Neni v lidskych moznostech v ramci dvouletého navazujiciho
magisterského studia, roku a pul sbéru dat, seznamovéani se s primarnimi prameny
a literaturou, obsahnout vSechny reprezentace Bible v primarnich pramenech. Badatelské
usili rozhodné¢ nemélo vést k vytvofeni encyklopedického piehledu ,Fantastické
reprezentace Bible a kde je najit. Ukol spoéival v zorientovani se na zékladé vybranych
hernich titull v bohatém zastoupeni a v moZnostech zastoupeni reprezentaci motivii Bible

a biblickych motivli ve videohernim médiu.

Klicem k vybéru videoher zafazenych do diplomové price méla plvodné byt

popularita, mélo se jednat o tzv. mainstreamové hry. Zde se vSak objevil prvni problém.
4.1. Existuje ,,mainstreamova“ videohra?

Zatimco v podkapitole Bible jako posvatny a klasicky text poukazujeme na
problematiku méfeni popularity Bible, zde je na misté ucinit totéZ v souvislosti s videohrami.
James Cunningham, autor obsahu pro server Hardcore Gamer, se v roce 2014 zamysli
Clankem What Does “Mainstream” Mean? nad tim, zda vibec existuje néco jako
,mainstreamova videohra“.” Na srovnani Beyond: Two Souls a Starbound ukazuje
problemati¢nost vymezeni na zakladé prodeje. Zatimco BTS vytvofend tymem znamého
studia Quantic Dream je typickym ptikladem produktu uréeného pro mainstreamové herni
publikum, at’ co se tyka hereckého obsazeni, vizudlniho zpracovéni, hratelnosti nebo

marketingové kampané. Starbound je vnimana jako nezavisla a nemainstreamova hra. Presto

oba produkty velmi zahy po svém vydani pfekonaly hranici 1 000 000 prodanych kust.

Problematickou se stava také snaha definovat mainstream na zéklad¢ znalosti
spotiebiteld, protoZe ta se od jednotkovych prodeji miize lisit. Opét podobna situace, o které
jsme se zminovali. To, ze vétSina evropské populace stale vi o existenci Bible nebo zna

ncktera biblickd jména a ptibehy, neznamend, ze si vlastni biblicky text n€kdy precetla,

7 CUNNINGHAM, James. What Does “Mainstream” Mean? Hardcore Gamer. 2014 [cit. 2023-03-04].

Dostupné z: https://hardcoregamer.com/features/articles/what-does-mainstream-mean/69364/
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vyposlechla nebo pofidila, ¢i ho dokonce konzumovala nebo ztvarnila prostfednictvim

tradi¢nich kiest’anskych her: zivého betlému a pasijovych her.

Existuje ptfedpoklad, ze postupné srozvojem a zptistupfiovanim technologii SirSi
vefejnosti (napf. neustdlého vylepSovani open source herniho enginu Unreal) bude
hru. Ztejmé to povede k pfehodnoceni uvazovani i v ramci videoherniho zpravodajstvi nebo

kategorii videoherniho ocenovani.

Vysledkem vypotadani se s timto problémem bylo pochopeni, ze kulturné relevantni

hry®® nemusi nutné byt teologicky relevantni®' a naopak.
4.2. Kiestanské videohry

Nasledoval nékolikamési¢ni vyzkum z oblasti kiest'anskych videoher, jejichz obsah je
Castéji zalozen na Bibli neZ obsah videoher jinych zanrt. Kiest'anské videohry se po dlouhou
dobu nachéazely spiSe na okraji hracského i odborného zajmu, ale postupné se i1 diky
efektivnimu zapojovani soucasnych hernich trendii jejich segment rozriistd a nabyva na
kvalité.®? Aktualnim piikladem je pfipravovand VR simulace JeZiSova plsobeni podle
evangelii / Am Jesus Christ polského studia SimulaM, jejiz plna verze by méla byt vydana

ve druhé poloving roku 2023.

Autor ptispévku o kiestanskych videohrach v Casopise Level Jond$ Kiiz pouziva
termin ,,hry pro kiestany“.®® Je velkou otazkou, zda hry se §titkem &i ¢asto rozliSovanym
vlastnim hernim Zanrem Christian games maji byt hrami vytvotfenymi kiestany, hrami
s kestanskou tematikou nebo hrami pro kiest'any. Zda by sem viibec jesté mohla spadat hra

The Savior's Gang, ktera je parodii ¢i modernim apokryfem povelikono¢nich udalosti.

80 Videohry ve vefejném diskurzu oznacované za ,,mainstreamové, jejichz definice zahrnuje jak AAA hry, tak
nezavislé hry, mohou zahrnovat ,,popularni* hry, hrané velkym mnozstvim hract, ale také ty hry, které zde
nazyvame , kulturné relevantni“, dila, jejichz popularita spociva v originalité, inovaci, kontroverzi, pfinosu pro
herni Zanr nebo intermedialnim pfinosu.
81 Teologickou relevanci videoher rozumime teologicky zdjem tviircii, hra&t nebo interpretii dila spocivajici
v konkrétnich videohrach nebo jejich vybraném obsahu.
82 KRIZ, Jonas. Nedélni kola z jedni¢ek a nul: Kiestanské hry vraci uder. Level. 2023, (325). ISSN 1211-
068X.
8 Tbid.
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V této praci jsou kiestanské hry zaclenény do vytvorenych kategorii spolu s ostatnimi,
navzdory tomu, ze nékteré z nich byly vyvijeny s diirazem na praktické vyuziti v katechezi,

tudiz je jim zcela zfejm¢e vlastni zamérné teologizovani.
4.3. Kategorizace reprezentace Bible ve videohrach

Vybrané typy reprezentace Bible ve videohrach zde délime do sedmi symbolicky

nazvanych podkapitol. Boj, Temnota, Stvoreni a tvoreni, Narativ, Klic¢, Puzzle a Ideologie.

Klicem k takové kategorizaci bylo nalezeni spolecnych motivii doprovazejicich
jednotlivé reprezentace, nikoliv herni Zanr, motivace tviircti nebo popularita dila. Obsahu
nékterych z vybranych videoher bylo mozné se vénovat v ramci vice kategorii. Ve svych
Filozofickych zkoumanich pouziva Ludwig Wittgenstein hry jako ptfiklad fenoménu, jenz
nelze snadno definovat pravé pro jeho riznorodost, neexistuje néco, co by vSechny hry mély
spole¢né.?* Hry jsou podle n&j propojeny pomoci rodinnych podobnosti, coz znamena, Ze
jen nékteré jejich prvky a charakteristiky lze nalézt v ur¢itém dal$im mnozstvi her, ne vSak

ve vsech.

Stejné tak, zaradime-li néktery druh reprezentace Bible v dané videohie napt. do
kategorie Boj, neznamena to, zZe by vykazovala reprezentace zcela shodné s jinymi hrami
v této kategorii, nebo, Ze by nebylo mozné se ji vénovat 1 napf. v kategorii Temnota.
Vytvotené kategorie nepovaZzujeme za definitivni, ale jsou nastrojem, ktery ndm pomohl ve

shromdzdéni a lepsi orientaci ve vysledcich vyzkumu.
44. Boj

Téma boje, konfliktu a nasili doprovazi v riznych formach vétSinu videoher 1 her
obecné. Olympijské hry nahrazuji nasili mezi narody, Kriegspiel slouzi k vyuce nasili, Sachy
nebo fotbal Ize povazovat za abstrakci nasili, hra mize také iniciovat nasili (fotbalové
chuliganstvi) nebo byt nasilnd (box).® Stejné tak je nasili, véetng nabozenského nisili,
nedilnou soucasti prament kiest’anstvi a judaismu. Gerd Liidemann nazval n€které biblické

texty, které za sebou maji dlouhou interpretacni tradici plnou nabozenského nasili, ,,temnou

8 WITTGENSTEIN, Ludwig. Filosofickd zkoumdni. Praha: Filozoficky ustav AV CR, 1993. Zakladni
filosofické texty. ISBN 80-7007-040-4. s. 45-48

85 MCKNIGHT, John. Violence and Conflict in Videogames [online]. Gonzaga University [cit. 2023-05-02].
Dostupné z: https://www.academia.edu/9131117/Violence and Conflict_in_Videogames
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stranou Bible*3® Zaroven nesmime zapominat, Zze ver§ z knihy Kazatel ,,Je cas zabijet
(Kaz 3,3a) pokracuje ,,i ¢as lécit* (Kaz 3,3b). Obraz Boha bojovnika, Boha predatora, obraz
apokalyptického posledniho soudu ¢asto déval utlaovanym nadéji a byl zdrojem pozitivnich

hodnot.?’

4.4.1. Bible jako zbran

Na interpretacni tradici temné strany svatého Pisma navazuji videohry The Binding of
Isaac, The Matriarch, Captain Bible in Dome of Darkness, The Savior's Gang, sekundarné
Far Cry 51 Dragon Age.

V téchto hrach je Bible, ¢i jeji obdoba ve formé posvatné knihy prostifedkem nebo

podkladem ideového boje.

Vyjimeéné se lze setkat s itemem, predmétem, Bible v podobé kodexu, ktery slouzi
jako hmotnd zbran a plisobi demage, poSkozeni, nepratelim: The Binding of Isaac, Vampire

Survivors.
The Binding of Isaac (TBol)

TBol je akéni roguelike RPG videohra od Edmonda McMillena a Floriana Himsla
vydana na platform¢ Steam 28. zafi 2011. V roce 2014 studio Nicalis ve spolupraci
s McMillenem vydalo remake The Binding of Isaac: Rebirth, ktery do hry zaclenil dalsi
puvodné planované funkce, vylepsil grafiku a zpfistupnil hru i pro jiné systémy kromé
osobnich pocitaci, a to pro PlayStation 4, Vita, Xbox One, Wii U, Nintendo 3DS a Nintendo
Switch. O tomto remakeu, novém zpracovani starSiho dila, se brzy zacalo psat jako o jedné

z nejlepsich her roguelike Zanru.®

Nazev 1 piibéh hry je inspirovan Gn 22,1-18, textem o obétovani Abrahamova

jediného syna Izaka.*

8 LUDEMANN, Gerd. The Unholy in Holy Scriptures: The Dark Side of the Bible. Westminster John Knox
Press, 1997. s 36-54 ISBN 0664257399

87 COLLINS, John J. The Bible and the Legitimation of Violence. Reflections. [cit. 2023-03-13] Dostupné
z: https://reflections.yale.edu/article/violence-and-theology/bible-and-legitimation-violence

8 BENTLEY, James. Best roguelikes to keep you saying “just one more round“. GamesRadar. [cit. 2023-03-
13] Dostupné z: https://www.gamesradar.com/best-roguelikes-roguelites/

8 V anglicting je tento biblicky motiv znam také pod ndzvem The Binding of Isaac, nebo The Binding
z hebrejského poy> n7py. Pro TBol jsou stézejni zejména prvni tfi verse pribchu: ,, Po téch udalostech chtél
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V TBol zije 1zdk se svou matkou v domku na kopci. Zatimco si Izak kresli a hraje
s hrackami, jeho matka sleduje kifestanské televizni vysilani. Popis jejich Zivotniho stylu
vypraveé¢ shrnuje slovy ,,Jejich Zivot byl prosty a oba byli stastni.” Nahle dochazi
k zasadnimi déjovému zvratu. K matce poprvé promlouva hlas shiry tka: ,, 7viij syn byl
porusen hrichem. Musi byt spasen. “ Matka odpovida ,, Ucinim, co je v mych silach, abych
Jjej spasila, mij Pane. “ Poté bézi do Izdkova pokoje, zabavuje mu jeho oblibené véci véetné

hracek a herni konzole. Izak se v tuto chvili stava tyranym, zanedbavanym ditétem.

Hlas promlouva znovu: ,, Izakova duse je stdle porusena. Je treba ho odriznout od
v§eho zla tohoto svéta, musi se vyznat ze svych hrichi.“ Matka odpovida ,, Budu té
nasledovat, Pane, nebot v tebe verim.*, izoluje Izdka v jeho pokoji, aby jej uchranila

veskerého vnéjsiho zla.

Potfeti je jiz hlas shiiry vypravé¢em rozeznan jako BoZi hlas: ,, Ucinila jsi, jak jsem
zddal, ale musim vyzkouset tvou oddanost. Budu po tobé chtit jesté jednu véc.* Matka
entusiasticky s virou odpovida ,, Ano, Pane, cokoliv. “ Bozi hlas pokracuje: ,, Abys dokazala
svoji lasku a oddanost, vyzaduji po tobé obét. Tou obéti bude tviij syn Izak. Bez do jeho
pokoje, priprav ho o Zivot, abys dokdzala, ze mé nade vse milujes. Matka souhlasi,
s feznickym noZem se vyda do Izédkova pokoje. Syn jeji chovéani pozoruje skulinou ve
dvefich a panikafi, bud’to:

a) nalezne pod kobercem vchod do sklepeni. V okamzZiku, kdy matka vchazi do dvefi, otevie
poklop do sklepa a vrha se do ,, neznamych hlubin®, ve kterych se v boji s pfiSerami snazi
prezit co nejdéle. Tento pfibéh ma hra¢ moznost v tvodni cutscéné zhlédnout pii kazdém
zapnuti hry.

Nebo:

b) Izak utece do rohu mistnosti. Matka se k nému stale ptiblizuje, ptficemz komunikuje ,, se
svym bohem . 1zak v zoufalé situaci pfijima viru, Bith mu odpovi svym zdsahem. Podle
vypravédova teologického vysvétleni posila svého andéla, aby zastavil matéinu ruku.”

Andélsky zasah spoc¢iva v tom, Ze se z police zvedne kniha s kiizem na obale, patrné Bible,

Biih Abrahama vyzkouset. Rekl mu: ,, Abrahame!* Ten odvétil: ,, Tu jsem.“ A Biih rekl: ,, Vezmi svého jediného
syna Izaka, kterého milujes, odejdi do zeme Morija a tam ho obétuj jako obét zapalnou na jedné hore, o niz ti
povim!* Za casného jitra osedlal tedy Abraham osla, vzal s sebou dva své sluzebniky a svého syna Izdka,
nastipal drivi k zapalné obéti a vydal se k mistu, o nemz mu Buth povedel. “ (Gn 22, 1-3)

% TBol nezobrazuje andéla / Boziho posla jako antropomorfni postavu, ale déni, viz: ,, Vtom na ného z nebe
vola Hospodinitv posel. ,, Abrahame, Abrahame!* Ten odvetil: ,, Tu jsem. ““ A posel 7ekl: ,, Nevztahuj na chlapce
ruku, nic mu nedélej. “ (Gn 22,11-12a)
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a udefi matku do hlavy. Uder zptsobi matéinu smrt, Izdk vyleze na jeji bezvladné télo
a s radosti ve tvafi demonstruje vitézstvi. Tento vyvoj udélosti je jednou z 21 moznosti

konce hry. Zpftistupni se poté, co hra¢ béhem priichodu hrou nalezne item Bible.

Bible v TBol mé ambivalentni postaveni. Je pivodcem matc¢ina neptatelského jednani:
Troji promluva hlasu shiry odkazuje na povolani Samuela (1.Sam 3,1-21), zkouska
poslusnosti obétovanim vlastniho syna na obétovani Izaka (Gn 22, 1-3) a mat¢ina odpovéd

na tradici okamzitych odpovédi Bozich sluzebnikii a sluzebnic (Gn 12,1-4, 1z 6,8, Lk 1,38).°!

Bible tu zpiisobuje trauma, je ideovou zbrani pouzivanou proti protagonistovi
ovladanému hracem, ale mize byt v urcitém momentu vyuzita i jako zbran samotnym

protagonistou ¢i, podle vypravéce, Bohem, prostfednictvim andéla proti nepfiteli.

Poselstvi muizeme interpretovat jako varovani pifed volnou inspiraci Pismem
v kombinaci s ndbozenskymi vnuknutimi nebo nabozenskym fanatismem ¢i kiest'anskym

fundamentalismem.

Jak jsme jiz uvedli vySe, tviirce McMillen cerpal inspiraci z vlastniho détského
nabozenského traumatu a k motiviim ve hie dodal: ,, Velkd cast obsahu (TBol) je extrémné
temna a urcena pro dospélé. Dotyka se aspektii zneuzivani déti, genderové identity,
infanticidy, zanedbdavani, sebevrazd, potratii a toho, jak miize nabozenstvi negativnée ovlivnit

dité, coz jsou témata, kterym se vétsina her radéji vyhyba. “*°
Captain Bible in Dome of Darkness (CBiDoD)

Prvni z kiestanskych her, kterym se podrobnéji vénujeme, byla vydana roku 1994
spolecnosti Bridgestone Multimedia Group. Jedna se o médium zaméfené¢ na vzdélani
prostiednictvim zabavy neboli edutainment (educational entertainment). Tato point-and-
click adventura obsahujici dobrodruzny ptib¢h s akénimi prvky po hraci vyZzaduje Cteni

a memorovani biblickych texti.

Po spusténi videohry se na obrazovce objevi tivodni slova na tmavém podkladu:
., Bylo jednou jedno mésto, vzdalené od nas v case i prostoru, které bylo uvéznéno v kopuli

temnoty. Bible Corps (Biblické specidlni jednotky) marné bojovaly za jeho osvobozeni ze

°!'V Bibli nalezneme i tradici vahani s odpovédi, napt. Ex 4,10, Jon 1,2-3.

92 MCMILLEN, Edmund. Postmortem: McMillen and Himsl’s the binding of Isaac. Gamasutra 2012. [cit.
2023-03-13] Dostupné z: https://www.gamedeveloper.com/business/postmortem-mcmillen-and-himsl-s-i-the-
binding-of-isaac-i-postmortem mcmillen_and himsls .php
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zajeti. Byly by jiz ztratily nadéji, nebyt posledniho zoufalého planu, ktery si vyzadal pomoc

¢

Jjejich nejlepsiho sampiona..."

Uvod sttida scenérie zelené kopcovité krajiny v jejimz stiedu se nachézi futuristicky
vyhlizejici mésto uzaviené do tmavé kopule, kterd propousti jen minimum slune¢niho svitu
zvenci. V tuto chvili je slavnostné uveden hlavni hrdina jako Captain Bible. Vzapéti jiz sedi
v kancelafi velitele a pfijima rozkazy. Béhem rozhovoru s velitelem se ukdze, Ze nepiatelsti
roboti cybers vybudovali v lidském mésté Véz klamu (Tower of Deception) generujici okolni
Dom temnoty (Dome of Darkness). Obéti, které se nachdzi uvnitf, jsou drzeny
v nabozenskych 1zich. Bible Corps se zatim podatilo v kopuli vytvofit dostatecné velky
otvor, aby jim mohl projit Captain Bible, ale jiny Gspéch v boji s Domem temnoty zatim

nenastal.

Kapitanova mise spociva ve svrzeni Véze klamu. S sebou si jako hlavni zbran bere
Pismo svaté v elektronické podobg, to je vSak pii vstupu do pole nepravdy (anti-truth field)
v Dému smazano. Behem priichodu hrou tak hra¢ musi hledat tzv. Scripture Stations, na

kterych si ztracené verSe zpétné nahrava na in-game disk.

Boj proti cybers spociva v apologii podepiené nalezenymi biblickymi versi. KdyZ pted
Captain Bible stane nepfitel, prednese nepravdivou tezi jemu vlastni. Ukolem protagonisty
je tezi vyvratit nékterym z biblickych verst. Od hrace se vyzaduje schopnost rozlisit, ktery

vers je tfeba v konkrétni situaci pouZzit.

Za zminku stoji, Ze ackoliv kapitan pti kontaktu s nepfitelem provadi akci jako prvni,
je akce nazvana confront cyber, konfrontovat cybera, nikoliv attack, Gtok. Po provedeni akce
se na obrazovce rozsviti ¢erveny varovny napis LeZ detekovana! a znéni 1Zi, napt.. ,, Nejsi
povinen pomahat druhym, radéji si hled’ svého.” Hra¢ nésledné vybird nejvhodnéjsi
z biblickych versi, které cestou nasbiral ve Scripture Stations. Pokud hra zvoleny vers
nepovazuje za spravnou odpoveéd’, Captain Bible je zasazen zelenym paprskem a zakrouti
hlavou: ,, Au, tohle nebude fungovat. “ Pokud je pouzit spravny vers, v uvedeném ptikladu:
»Kazdy at ma na mysli to, co slouzi druhym, ne jen jemu.“ (F 2,4) zazni bojovy pokiik
,,Bible Power!“, ,,Sila Bible! a zptistupni se akce attack. Kapitan se také musi branit (akce
defend) utokim nepfitele za pomoci Stitu viry a mece Ducha. Zbrané jsou obrazovym
ztvarnénim textu: |, Stijte tedy opdsani kolem beder pravdou, obrnéni panciiem
spravedInosti, obuti k pohotové sluzbé evangeliu pokoje a vzdycky se Stitem viry, jimz byste
uhasili vSechny ohnivé strely toho Zlého. Prijméte také ,prilbu spaseni‘a ,me¢ Ducha,

jimz je slovo Bozi. “ (Ef 6, 14-17).
34



Déle je s biblickymi citacemi zachdzeno pfi odemykani mistnosti, osvobozovani
zotro¢enych lidi, videohovorl s nimi a vyproSovani si novych schopnosti. Captain

Bible se mize pomodlit prosby:

a) Obnov moji viru.

b) Daruj mi mec¢ Ducha.

c) Daruj mi Stit viry.

d) Varuj mé pred pastmi a nastrahami.
e) Osvétluj mou cestu.

Pti kliknuti na jednu z proseb se objevi otazka ,, Kde v Bibli se hovori o (véci, kterou
kapitdn za4d4)? “, a hra¢ ve své sbirce citati hleda ten spravny. Prosba je odeslana

kliknutim na slovo Amen.

Pokud postava Captain Bible zemfe, resp. ztrati viru, protoze misto ukazatele
zivota je v CBiDoD ukazatel viry, objevi se nebe plné mrakl a za doprovodu tivodni
¢asti tokaty z Bachovy varhanni skladby Tokéata a fuga d moll (BWV 565) si mlze hrac

ptecist povzbuzeni: ,,Nevzdavej se! .

Pismo je pouzivano pfi Gtocich na teze neptatel odporujici biblickému vykladu
autorfi hry, pfipadné in-game®® Bible Corps, pomoci zbrani jakoZto zhmotné&ného &i
symbolicky zastoupeného slova Boziho i pfi utocich na neptatele samotné. Zanik
robotickych nepfatel po jejich uspéSném porazeni symbolizuje tmava skvrna na

podlaze.

Pti1 dobyvani Véze klamu za pomoci hracem ovladaného velkého robota Unibota
informuje mluvici VE&z kapitana, Ze ho exploze miize zabit. Je postaven pred moralni
dilema (jehoZ rozhodnuti nemiize byt ovlivnéno hra¢em): Zachréanit svlij Zivot
a zanechat mésto pod kopuli, nebo zemfit, ale zachranit mésto. KdyZ uz se zda, Ze se
Captain Bible nechal ve zménéném stavu védomi navozeném hypndzou presveédcit
o tom, Ze chce zit, zavold mu do ovladaci kabiny Unibota jedna ze zachranénych
obyvatelek mésta: ,, Vzpamatuj se! Nevim, jestli mé slysis, ale ted musis dobre
poslouchat. Ta véc ti slibuje, Ze pokud se ji vzdas, usetii té, ale JE TO LEZ. Slys:“
Hra¢ poprvé nevybira citdt z Pisma v roli kapitana, ale v roli zachranéné Zeny
(z kapitanovy sbirky verSu.): ,,Nebot kdo by chtél zachranit sviij zZivot, ten o néj

prijde; kdo viak ztrati svuj zivot pro mne, nalezne jej. “ (Mt 16,25)

%V ramci hry.
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Po odrecitovani verse se kapitan probouzi z hypnozy a vede spiritualni boj: ,, Tva moc
nade mnou je zlomena.“ VE&z, nebo to, co ji ovlada, se jej snazi udrzet ve své moci:
., Ne, ne, stale t¢ mam pod kontrolou!* ,, Pouze Buh je mij Pan! Tva moc nade mnou
je zlomena.* ,,Zemres pri explozi!* | Jiz jsem se rozhodl, a mé rozhodnuti plati
i v pripade, Ze to, co Fikas, je pravda. Musim za kazdou cenu zachranit (rescue) zdejsi

lidi. “* Poté kapitan zavola zachranéné zené, ze se hodla po vzoru Kristové obétovat.

Teologicky relevantni ukol, ktery je po ném vyzadovan se 1iSi od zachrany,
o kterou se ve hite The Binding of Isaac snazi Izdkova matka. Ta sama nerozumi
souvislostem, podle komentatorti dila trpi duSevni poruchou, je zmanipulovana
televiznim vysilanim atp.®* Pravdépodobné se povazuje za ptivodce spasy pro svého
syna®. Captain Bible se povazuje za prostiednika a neustale odkazuje ke Kristu, Bohu
a Pismu, rozliSuje mezi doCasnym vysvobozenim (rescue) a trvalym spasenim

(salvation).

Zena na jeho rozhodnuti obé&tovat se reaguje: ,, Ok, Feknu to vSem. Budeme se
za tebe modlit.“ Unibot zattoci, véz exploduje, zatmi se obrazovka a opét zni
Bachova nejslavnéjsi tokata. Hra¢ se na zakladé tond spojenych se smrti béhem
prichodu hrou mize domnivat, ze Captain Bible skutecné zemiel. Tmu vSak vystitida
obraz kapitana s Bibli v levé ruce, vystupujiciho z Gtrob zni¢ené¢ho Unibota. Scéna
pfipomina ikonografii vzkiiSeného Krista vystupujiciho z hrobu. Postupné mizi tma,
za hlavnim hrdinou vystupuji obrysy zachranéného mésta. Zni slavnostni znélka a na
nebi se objevi napis Vitezstvi. Bible jako Slovo Bozi a jako zbran v rukou Captaina

Bible zachranila mésto pted 1zi, zahubou duchovni i télesnou.

Captain Bible 1ze povazovat za personifikaci Bible samotné, Zivého BoZiho
slova, nebo za obdobu populédrnich superhrdint. Podoba se Captain America, postavé
z komiksi vyddvanych nakladatelstvim Marvel Comics, kterd byla vytvotfena také pro

boj. Zatimco Captain America jako americky supervojak bojuje ve 40.letech

%4 The Binding Of Isaac Until Repentance FULL STORY EXPLAINED [online]. 2. 4. 2021 [cit. 2023-03-06]
Dostupné z: https://youtu.be/e_ QkwfmVdow Kandl uzivatele: GamerSault
%, Ucinim, co je v mych silach, abych jej spasila (save), miij Pane. In Binding of Isaac
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20. stoleti s mocnostmi Osy b&hem II. svétové valky®®, Captain Bible se ,, vzddlené

‘

v case i prostoru* vydava do svaté valky s nebiblickou ,, [zi “.
The Matriarch (TM)

Autofi tuto party videohru z roku 2022 se Stitkem nendrocna charakterizuji na
platformé Steam slovy: ,, Smrtici hra na schovévanou, kde kazdy je impostor. “®” Impostor je
hra¢ nebo postava ovladand hraCem, kterd jedna pod falesnou identitou, predstird jiné
umysly, identitu non-player character, nehra¢ské postavy, nebo, jako v TM, ze je bot,

systém ovladany pocitacem napodobujici chovani lidského hrace.

TM je vyhradné multiplayerova hra z prostiedi zenského klastera, jejiz provedeni,
hratelnost i ptib¢h je velice prosty. Hraci vétSinou ovladaji postavy radovych sester, jejichz
ukolem je dé€lat bézné denni Cinnosti zastoupené prochdzenim se v aredlu klastera (v sadg,
u studny, na nadvoii...), pfitom maji napodobovat chovani botii a nebyt odhaleni
matriarchou, ptedstavenou klastera. Hrac¢, ktery ovlada postavu predstavené, se mize po
prostranstvich pohybovat neomezen¢, jeho tikolem je odlisit pfedstirajici hrace od pravych
botii diive, nez se jim po vykopani urcitého poctu dlazdic podafi nepozorované uprchnout
podzemim. Pfedstavend si své tipy na zdkladé pozorovani zaznamenavd do knihy
s obracenym kiizem. Kazdy den v kldStefe konc¢i satanistickym ritualem, pii kterém

predstavena vybere sestru, o které si mysli, ze je ovladand hracem, a vefejné ji popravi.

Kniha s obracenym kiiZem na obale je parodii Bible, stejné jako je zobrazeni komunity
satanistickych sester parodii Zenskych fimskokatolickych teholnich fadl a kongregaci.
Ptedstavena s knihou v rukou mé pravomoc pii ve€ernim ritualu rozhodnout, kdo je bot, kdo

jedna podle prikazii, takZe si nezasluhuje trest, a kdo je sinner, hiinice.”®

Ritual vypada nasledovné: Reholnice se shromazdi v lodi kostela, v jehoZ presbytafi
se misto stolu Pané ¢i oltafe nachazi Cervené nakresleny pentagram. Za nim u ambonu stoji
predstavena a tika: ,, Pan ke mné promluvil. Hrisnice vykopaly X z 318 dlazdic. Nékteré z nas

maji v sobé démony, a tyto démony musime vyhnat. ““ Otevie knihu a na jejim zéklad¢ vyzve

% STEVENS, Richard. Captain America, Masculinity, and Violence: The Evolution of a National Icon.
Syracuse University Press, 2015. ISBN 0815633955.

97 The Matriarch. Steam [online]. [cit. 2023-03-06]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/1773180/The Matriarch/

%8 Takto je v TM nazyvéan impostor
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jménem nékterou ze sester, kterou nasledné na pentagramu jednim ze tii zpiisobii popravi.

Poté se v horni ¢asti obrazovky ukéaze informace, zda zvolena sestra byla sinner ¢i nikoliv.

Bible v TM slouzi jako néstroj rozliSeni toho, kdo je hiisnik, svévolnik. Je pouzivana
jako zbrai proti t€ém, ktefi se vymykaji uniformnimu fadu. Zaroven ona sama nemé v moci
vyhodnotit situaci nebo vyiknout ortel. O to se pokousi jeji vlivna ctenarka, kterd k ni podle
svého piesvédceni ma bud’to spravné interpretacni klice (potresta usvédcenou hiisnici), nebo

nespravné (potresta nevinou sestru).

TM nabizi zamysleni nad znetvofenim moralky podle Bible v podobé pychy, moci
a modlosluzebnictvi, jak o ném pise profesor etiky na Zenevské univerzité Eric Fuchs. Podle
néj prvni vrazdu vyprovokovala bratrova odlisnost: ,, Kain zabiji svého bratra, protoze ten
mu svou odlisnosti vyjevuje jeho nedostatek, s nimz se nehodla smirit. Druhy mne vidycky

nuti oplakdvat mé ndroky na vSemohoucnost. Proto je treba, aby zemrel, realné nebo

symbolicky. “*°

Predstavena v TM vykazuje pokrytecké mysleni podobné farizeiim z Mk 3,1-6, kde
Jezi§ uzdravuje v sobotu a je obvinén z poruseni Zakona. Jeho protivnici se dohodli, ,, Ze ho
zahubi“, protoze se jeho interpretace piikazani svétit Sabat odliSovala od té jejich, ¢imz
ohrozovala jejich moc a legalismus, moznost uchopit posvatna slova a na jejich zaklad¢

usvédéovat, '

TM mlzeme rozumét také jako kritice matriarchatu, ktery je ve spolecenstvich
uznavajicich Bibli za posvatny text vzacny a n€kdy nekriticky povaZovan za zdravéjsi
alternativu ke kfestanskému patriarchatu, kterd by mohla vyftesit 1 problémy jako je napft.

toxicka pracovni kultura v cirkvich nebo zneuzivani moci.'®!
4.4.2. Bible jako odpovéd’ na zbrané

Opakem Liidemannovy temné strany Bible je diiraz na socidlni proroctvi, zejména

v souvislosti s Novym zdkonem a postavou JeziSe Krista. Jezi§ obhajuje etiku, o které se

nékdy mlze zdat, Ze striktné oddéluje etickou a socidlni, sekularni a naboZenskou rovinu

9 FUCHS, Eric. Co déld nase jedndni dobrym?: uvedent do etiky. Jihlava: Mlyn, 2003. ISBN 80-86498-03-4.
.92
100 Thid.
191 Srov. DALY, Mary. Gyn/ecology: the metaethics of radical feminism. Boston: Beacon Press, ¢1990. ISBN
0807014133.
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(Mk 12,17). Podobng& apostol Pavel vyzyva adresaty listu Rimaniim k poslugnosti vladni
moci (Rim 13,1-7), ale zaroveii touzi po novém uspoiadani spoleénosti (Gal 3,28). Pfi
nekterém Cteni to vypada, Ze Cas etiky stanovené v Novém zakon¢ nastane az poté, co budou
z trint sesazeni vSichni vladci tohoto svéta, jindy, ze sféra vladnoucich ma byt respektovana
a Kristovi nésledovnici maji jiz v tomto svété, ve svych podminkach, usilovat o kralovstvi
Bozi.!”? Takové uvazovani spolu s piikdzanim lasky (Jan 15, 12-17) je podkladem
spiritualné motivovaného sebeobétovani mladého kazatele v Call of Juarez: Bound in Blood,

ve videohte, ve které je Bible pouzita jako odpovéd’ na zbrané.

Zajimavou reprezentaci biblického textu v multiplayeru Call of Duty: Vanguard je
recitace Kor 13,13n jednim z hrac zachycend na videu.'® Video také zahrnuje reakce

ostatnich hra¢i na tento trolling.'**

S motivem Bible inter arma se setkame 1 v Mafia (neptimad citace) a Mafia: Definitive
Edition (textura), kdyz knéz po ptestielce v kostele fiktivniho mésta Lost Heaven rozmlouva

s protagonistou Tommy Angelem ve snaze v ném vzbudit litost.
Call of Juraez: Bound in Blood (CoJBiB)

Stiilecka z pohledu prvni osoby odehravajici se ve westernovém prostiedi vysla
v ¢ervnu roku 2009 pro Microsoft Windows, PlayStation 3 a Xbox 360. Byla vyvinuta
spolecnosti Techland a vydana Ubisoftem. Jedna se o druhy dil série Call of Juarez, ale

z hlediska pfib&hu je prequelem prvniho dilu.

Hrac je uveden do pribéhu tii bratri: Raye, Thomase a Williama McCallovych. Prvni
dva, dobrodruzi a dezertéfi americké obcanské valky, jsou hratelnymi postavami, tfeti,
kazatel, vétSinou vystupuje jako vypravec. Bratii v zacatku piibehu pfichazi o sviij domov
a vydavaji se na cestu za ziskanim dostatecnych prostiedkd na jeho obnovu. Ray se dozvi
o udajné prokletém aztéckém pokladu juarézského zlata (Gold of Juarez), jehoz moc jiz

v této fazi ptibéhu zacina na vSechny postavy siln¢ plisobit.

Na svych cestach bratti potkavaji Marisu, divku mocného bandity Juana ,,Juareze*

Mendozy, kterd se stava Thomasovou 1 Rayovou femme fatale. Wiliam si vSak vS§ima, ze

102 RICHES, John. The Bible: A Very Short Introduciton. 2. Oxford University Press, 2021. ISBN 978-0-19—
886333-5.s. 117-121

13 READING OUT THE BIBLE in COD Game Chat! [online]. 21. 2. 2022 [cit. 2023-03-06] Dostupné z:
https://youtu.be/e QkwfmVdow Kanal uzivatele: Floppy

104 provokativni chovani ucastnika online chatu.
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Marisa projevuje sympatie spiSe Thomasovi, coZ se pozd¢ji stane jednim z hlavnich diivodi
nevrazivosti mezi hratelnymi postavami. Kdyz se Marise do rukou dostane aztécky
medailon, ktery je podle legendy nezbytny pro piistup k juarézskému zlatu, nevaha
a premluvi Thomase ke spole¢nému utéku. Jednim z faktort vedoucich k utéku je strach
z emo¢né nestabilniho Raye a jeho reakce, pokud by zjistil, jaké city k sobé Marisa
s Thomasem chovaji. Ray ma ve zvyku jednat hrubé a impulzivné, jeho chovani
1 nabozenska skepse kontrastuje s roli Williama, ktery naopak nasilné chovéani povazuje za

nemoralni a snazi se béhem celého piibé¢hu misijné plsobit na své bratry.

Ray s Williamem se ve snaze najit Thomase ubiraji k mistu, kde se ma podle legendy
nachdzet poklad. Vchod do trezoru vSak naleznou otevieny a uvniti spatii Thomase a Marisu
kochajici se pohledem na zlato. Dojde k vyhrocené situaci, kdy proti sobé¢ starsi bratfi stanou
v souboji s natazenymi pistolemi: ,, Thomasi, copak jsem té nevaroval pred tim, co se stane,
kdyz mi ukradnes dalsi Zenu? ... Miloval jsem vas, zatimco vy jste mi lhali. Zradili jste mé!*
,, Co po mné chces, Rayi? “ ,, Chci spravedInost! ““ Marisa vyktikne ,, Boze, pomoz!*, William
promluvi jako vypraveéc: ,, Tak zoufale jsem si pral své bratry uvést na stezku naseho Padna,
ale misto toho jsem nas vsechny zklamal. Nyni se z mych vlastnich bratrii stali nepratelé na
Zivot a na smrt. Kviili cemu? Kviili Zene? Kviili zlatu? Mozna, Ze c¢as mluveni skoncil. Mozna
jim mohu primo ukdzat, Ze existuje néco diilezitéjsiho nez pycha, lakota a chtic.” Poté
William vstoupi mezi bratry ¢elem k Rayovi: ,, Rayi, nenecham té Thomase zabit. ,, To neni
tvoje véc!“ pokyne mu star$i bratr, aby ustoupil stranou. Kazatel se nevzdava: ,, Budes se
k nemu muset dostat prese me. “ Ray mu slovné ptikaze ,,Jdi mi z cesty! “, ale on zlistava stat
na misté. Thomas upozoriiuje, Ze William je pfece neozbrojeny. Kdyz vSak William pfi

taseni n¢jakého pfedmétu od pasu udéla prudky pohyb, Ray na ngj vystieli.

V zavérecné zpomalené scéné se mlady muz v duchovenském stavovském odévu
hrouti k zemi a nad nim se vzduchem vznasi posvatna kniha s ndpisem Holy Bible v Cervené
vazbé. Cervena barva miize symbolizovat mudednictvi, které v této videohte nakonec vede
k obraceni a smifeni. Kniha pfistane na zemi pod nohama plukovnika Barnsbyho, nepfitele,
ktery bratry nepozorovan¢ sledoval v touze po pomst¢ 1 bohatstvi. Nasleduje zavérecny duel,
ve kterém je Barnsby zasazen a padd do tutrob bortici se hrobky. Misto, které mélo byt

zdrojem budouciho bohatstvi, pohibilo Rayovu a Thomasovu minulost.

Epilog vypravi Ray: ,, William z nas byl nejlepsi, muz viry. Obétoval viastni Zivot, aby

mé zachranil pred zlem. Jako sam Spasitel, ktery zemrel za nase hiichy. Jako Running River,
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ktery usetril vraha viastniho ditéte'”

. William si pral, abych uveril v naseho Pana a jeho
obet. Stalo se tak. Zlato jsme tam nechali, védeéli jsme, ze bylo prokleté. Odlozil jsem zbrané
a zasvetil sviij Zivot sluzbe Vsemohoucimu. Stal jsem se kazatelem, kterym chtel muj bratr
William vzdycky byt. Thomase a Marisu jsem spojil ve svatéem manzelstvi... Williame, vim,

13

Ze se na nds divas shury, chci, abys vedel, Ze tva smrt nebyla zbytecna.

Williamovo chovani je Rayem zpétné hodnoceno jako sebeob&tovani a ptirovnano
k obéti JeziSe Krista. Pro pochopeni Kristovy smrti jako vykupného mame v Pismu nékolik
dokladt (1Pt 1,18, Zd 9,12, Ef 1,7, Kol 1,14). Vyraz ,,vykoupit* (dmolvtp®d) se ptivodné
vztahoval na vykoupeni z otroctvi, v Zidovském kontextu ptimo na vykoupeni z egyptského
otroctvi. Jedna se o vyvaznuti z neZadouciho stavu. Novy zékon, na ktery se Ray v epilogu
odvolava, uvadi a analyzuje, ¢im byl ¢lovék zotrocen i z ¢eho bude vysvobozen: hfich,

marnost, nesmyslnost, modlosluzba, panstvi Zakona a smrt.!%

Ray vnima osobni proménu, ktera zapocala vnitinim otfesem (zndzornéném i vnéjSim
otfesem celé hrobky) bezprostiedné po zastieleni vlastniho bratra. Na ilustracich Rayova
zaveéreCného vypraveéni lezi mrtvy William s rozepjatyma rukama na hromadé¢ zlata,
symbolicky pfipodobnén Ukfizovanému. Ray také zminuje dulezity tikon svého odlozZeni
zbrani, které zdhy v rukou zodpovédnych za zabijeni vysttidala Bible jako odpovéd’ na
zbrané vyobrazend pii slovech: ,, Williame...tva smrt nebyla zbytecna.* Pismo se také
zabyva stavem po vykoupeni. Spolu s pfichodem JeziSe Krista na svét ptichdzi novost

situace (R 6,4, Mk 2,18-22, Mt 13,44-46).
4.5. Temnota

V této podkapitole se budeme zabyvat reprezentacemi Bible v kontextu videoher
s hororovymi prvky. Vyraz horor byl do CeStiny pievzat z anglického horror se stejnym

vyznamem i stejnym etymologickym ptivodem v latinském slové horror, které znamena

105 Running River (Tekouci feka) je apadsky nacelnik, jehoZ syn Seeing Farther (Vidi dal) byl smrtelné zranén
beéhem utoku antagonisty plukovnika Jeremy Barnsbyho na jejich vesnici. Nacelnik vSak vrahovi svého ditéte
odpusti, usetti jeho zivot, vzda se svych bojovych ambici a pfijme jméno Calm Water (Klidné voda).

106 srov. MRAZEK, JIRI. Spaseni a vykoupeni v synoptické tradici. In KARFIKOVA, Lenka, Martin
PRUDKY a Stépan SPINKA. Viéleni: Vykoupeni ; Cirkev : sbornik piispévkii ze tii ekumenickych kolokvii
Ceské kiestanské akademie. Praha: Portal, 1997. Sborniky Ceské kiestanské akademie. ISBN 80-85795-16-7.
s. 41.
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drsnost, chvéni, mrazeni, hriizu, dés'®" a zdiraziiuje reakci na tento umélecky Zanr. Cilem
hororu je vyvolat v konzumentech dila pocity strachu, hriizy, odporu a désu. Za timto ucelem

mohou autoii vyuzivat nadptirozené prvky a temné prvky.

Existuje mnoho her, které zachazi s temnotou. Doslova sem miizeme zatadit ty détské
pohybové hry, jejichz nedilnou soucésti je omezeni smyslu zraku (hra na slepou babu), hry,
které se zdméerné hraji v noci nebo v temném prostiedi (stezka odvahy) a hry, jejichz soucasti
je navozeni emoci strachu a uzkosti vtazenim do hororového piibéhu piehravaného za

pomoci pfedem uréenych roli (Krvavy dédek'®®).

Stvoteni svéta v knize Genesis zacind tmou, negativnim pojmem. Do tmy Hospodin
tvoti svétlo a oddéluje jej od tmy. Svétlo i tma jsou povazovany za Bozi dilo, ale v Bibli se
na dalSich mistech s absenci svétla, se kterym se Blih ztotoziluje, poji vzdy néjaka forma
nebezpeci, strachu, utrpeni, nevédomosti, paralyzy ¢i vzdaleni se od Boha. (Ex 10,22-23,

7 82,5, Mt 8,11-12).
4.5.1. Bible jako hororovy prvek

Motivy Bible a biblické motivy se v nékterych hrach fadi mezi nadptirozené prvky,
které jsou pro hororovou atmosféru zasadni: Doom, Dante’s Inferno, Painkiller,
Blasphemous. Jindy jsou ptikladem tmadrstvi, které podle Slovniku spisovného jazyka
Ceského znamend neptatelstvi pokroku!'’: 4 Plague Tale: Innocence, Outlast 2, Sherlock

Holmes: The Devil's Daughter.

Bloger Steve A. Wiggins v knize Holy Horror: The Bible and Fear in Movies
upozoriiuje na jedinecny pocit, ktery pfitomnost Bible v publiku vyvolava: ,, Vyskyt Bible
v hororu je nezvykle casty a obvykle odkazuje na nabozZenskou viru. Ackoli Bible muize byt
obycejnou rekvizitou, nikdy neni jen rekvizitou. Kdyz vidite Bibli, déje se néco zvlastniho...

Bible je (v hororu) stejné pritomnd jako ta prisera hned za vami. “!"

107 K ABRT, Jan, Pavel KUCHARSKY, Rudolf SCHAMS, Cestmir VRANEK, Drahomira WITTICHOVA
a Vojtéch ZELINKA. Latinsko-cesky slovnik. Druhé vydéani. Praha: Leda, 2016. ISBN 978-80-7335-376-6.

108V regionu Cechy znamy jako Krvavé koleno

199 Slovnik spisovného jazyka ceského [online]. Ustav pro jazyk Gesky Akademie véd Ceské republiky, [cit.
2023-11-07]. Heslo tmaf.
10 WIGGINS, Steve A. Holy Horror: The Bible and Fear in Movies. McFarland & Company, 2018. ISBN

1476674663.s. 3
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Outlast 2 (02)

Tento psychologicky survivalovy!!! horor z pohledu prvni osoby vyvinulo a vydalo
studio Red Barrels jako nepiimé pokracovani ptedchoziho dilu Outlast. Pro Microsoft
Windows, PlayStation 4 a Xbox One vysla hra 25. dubna 2017, o rok pozd¢ji pro Nintendo
Switch.

Hracova znalost pfedchoziho dilu z roku 2013 neni pro priichod hrou nezbytna, ale
pomuze k lepsi orientaci v hernim univerzu i moznému jinému vykladu konce pfibéhu. Po
zvoleni jedné ze Ctyf obtiZznosti a spusténi hry je hratelnd postava uvedena jako kameraman
Blake Langermann, manZzel investigativni novinaiky Lynn Langermannové, ktera patra po
okolnostech neobjasnéné vrazdy téhotné Zeny na arizonském venkové. Instrukce
k uspésnému hrani jsou: ,, Zaznamenejte vse. Nikdo z vas neni bojovnikem, ktery by prekonal

hruzy cihajici v pousti. Miizete pouze utikat, schovavat se nebo zemrit. *

Krajina, ve které se ptibéh odehrava, ptipomina poustni oblast typickou pro stfedni
Arizonu. Zasazeni alegoricky naznacuje, v jaké pousti, v jakém vyznamu, se Blake bude
pohybovat. Z ptibéhu v Mt 4,1-11 vychazi Jezi§ Kristus jako vitéz nad pokuSitelem na
pousti, ktery kapituluje po slovech ,,Jdi z cesty, satane; nebot’ je psano: Hospodinu, Bohu
svému, se budes klanét a jeho jediného uctivat.“ Karl Suso Frank se v knize De¢jiny
krestanského mnisstvi zabyva odchody nabozensky motivovanych asketti do pousté jiz od
3. stoleti. Uvadi, Ze ¢asté motivy mohly byt spiSe pragmatické, ve snaze uniknout napf. pied
placenim dani, vojenskou sluZzbou nebo snatky. Kromé& toho je vSak v pozdéjsi tradici
poustnich otci poust’ mistem odfiznuti od svéta, mistem duchovniho boje, prostfedim

obyvanym démony, se kterymi se poustevnici musi potykat.'!?

Blake Langermann se vstfic hriznému osudu v odfiznuti od svéta nevydava
dobrovolné. PfeZije no¢ni havarii vrtulniku a odchézi do okolni pousté hledat svou
manzelku, kterd cestovala spolu s nim. Zahy objevi télo pilota ptivazané ke stromu, dochazi
mu, Ze ,,tohle se nemohlo stat pri nehodé. Hra¢ pii prichodu hrou zjist'uje, Ze vrtulnik

havaroval nedaleko vesnice Temple Gate, v niz Ziji ¢lenové apokalyptického kultu!!'® Zakon

'S bojem o pieziti

112 FRANK, Karl Suso. Déjiny kiestanského mnisstvi. Praha: Benediktinské arciopatstvi sv. Vojtécha a sv.
Markéty, 2003. Pictas benedictina. ISBN 80-902682-8-5.

3 Kult je podle Sociologické encyklopedie: ,,Ritualizovand vazba na posvatny objekt, kterd spociva

v ustdleném komplexu symbolii a verbdlniho i neverbadlniho chovani (hlavne gest), doprovdazeného pocity
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nového Ezechiela (Testament of the New Ezekiel), pti jehoz tvorbé se autofi videohry
inspirovali ndbozenskym hnutim Svatyné lidu.''* Symbolem kultu je kiiz a dvé propojena
kola odkazujici na vidéni proroka Ezechiela.!'> Stoupenci kultu véfi v brzky pfichod
antikrista Zenského pohlavi. Ve snaze zabranit jeho pfichodu zabiji novorozence. Blake je
jimi povazovan za vnéjsiho narusitele a po celou dobu hry pronésledovan. Stoupenci kultu
se vyznacuji dusevni poruchou doprovazenou psychotickymi stavy, kvili kterym nedokazou
racionalné reflektovat své chovani. Hra¢ se postupné neptimo dozvida, Ze jejich nemoc je
zpusobena vysilanim z radiovych vézi korporace Murkoff, znamé svymi nelegalnimi pokusy
na lidech z ptedchoziho dilu. Tyto véze patrné vysilaji Bozi hlas, ktery sly$i, a na néjz se
odvoléava vidce kultu Sullivan Knoth, autor Evangelia podle Knotha, jehoz Gryvky jsou

rozmisténé v hernim prostiedi.

Blake zjist'uje, ze kult hodla mucit a zavrazdit Lynn. K tomu vSak nedojde, protoze je
unesena schizmatickou skupinou Kaciti (The Heretics), kteti podporuji prichod antikrista.
Stoupenci Zakona proti Kacifim bojuji a na zavér pachaji hromadnou sebevrazdu. Kdyz
Blake kone¢né nalezne Lynn, vidi, Ze je t€hotnd, ale postrada vysvétleni, jak je to mozné.
Byli od sebe odlouceni pouze nékolik hodin. Pomuze ji vstat a spolecné se vydavaji na cestu
pry¢ navzdory bouii, kterda kolem zufi. Lynn vSak zastihnou kontrakce, v kostele porodi

¢

dceru. Pfi porodu umira se slovy ,, Nic tam neni. *

Sullivan nalezne Blakea s ditétem, ale neubliZzi mu, protoZe se domniva, ze dité je jiZ
pfilis silné a jeho narozeni zpiisobilo bouti 1 umlknuti Boha. Sullivan se pfiznava, ze ackoliv
zabil vSechny své déti podle instrukci BoZiho hlasu, tedy ,, nikdo jiny nemél lepsi viru“, citi

se zrazen Bozim mlcenim znamenajicim BoZi nespokojenost a obétuje sdm sebe, spacha

a postoji uctivani, zboznovani, pokory, bazné. Kultovni chovani neni ucelové v bézném slova smyslu, ma
expresivni vyznam. In Sociologickd encyklopedie [online]. Sociologicky tstav Akademie véd Ceské
republiky, [cit. 2023-03-23]. Heslo kult. Dostupné z: https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Kult, Teologicky
slovnik nabizi definici ,,Kult Ize definovat jako sluzbu Bohu vyslovné prokazovanou svatymi znamenimi
a vnitinim postojem... " In RAHNER, Karl a Herbert VORGRIMLER. Teologicky slovnik. Praha: Vysehrad,
2009. Teologie (Vysehrad). ISBN 978-80-7021-934-8. s. 189
114 Episode 16: Red Barrels [online]. 5. 2. 2016 [cit. 2023-03-23] Dostupné z: https://youtu.be/T9GTeJ4ULJs
Kanal uzivatele: Indie Games Level Up! / Jeux indie en action!
1S Vzhled a vybaveni kol bylo toto: tipytila se jako chrysolit a v§echna étyfi se sobé podobala;
jejich vzhled a vybaveni se jevilo tak, jako by bylo kolo uvniti kola.” (Ez 1,16)
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sebevrazdu podiiznutim kréni tepny. Na zavér je celd vesnice, patrné i cely svét, znicen

Sluncem.

Posledni slova Lynn ,, Nic tam neni “ mohou hrace vést k zavéru, ze Blake také podlehl
Silenstvi a o ditéti se mu pouze zda, protoze, a¢ je chova ve své naruci, hra¢ si muze

v§imnout, Zze novorozenec nema stin.

Ptibéh je velmi bohaty na biblické motivy (ukiizovani, ritudlni obéti, Jidas jako zradce,
Marta vykonavajici praktické ¢innosti...), posvatné knihy inspirované biblickou strukturou,
liturgické texty a modlitby. Nékteré konkrétni reprezentace si na nasledujicich stranach

rozebereme.

1. Pisemnosti — Prvni z dokumentd, ktery Blake naléza, je dopis na rozlou¢enou
otce, ktery neunesl obétovani svych déti. Tato pisemnost, podobné jako dalsi postupné
nachdzené texty, vypravi herni ptibéh. Mimo jiné takové texty obsahuji dilezité informace
o teologii kultu a svédectvi viry nebo proroctvi ¢lena, ktery text sepsal. V piipad€ prvniho
dopisu otce jménem Tom jsou to poznatky: sebevrazda je hiich, obétovat déti je nutné,
ocekava se ,,prichod konce®, rodiny se po smrti opét shledaji, jednotlivei mohou byt
posmrtné Bohem spdleni za své hiichy a nebudou mit moznost shledat se s blizkymi, Papa

Knoth je utésitelem matek, které obétovaly své déti.

Dalsi dulezity dokument pro vstup do herniho ptibéhu nachézi Blake v budové
pripominajici kapli, jejiz vchod zdobi znak kultu snéapisem Satanas, inimical Dei'l.
Interiéru dominuje klekadlo, zakrvacené jesle a liturgicky text s nazvem Ndarek porodni baby
(Midwife's Lament), ktery je soucasti obfadu obétovani ditéte pifimo pii porodu, té€sné po

porodu, nebo po jeho ptineseni do spolecenstvi.

., Dité prichazi, uz pripravte pro né nuz. “ Roli obétnika hraje prorok Ezechiel, ktery
»~Cekaje ostri si brousi . Ezechiela ritudlné zastupuje ¢i zptitomiiuje Sullivan Knoth, ten se
ve svém evangeliu prezentuje jako novy prorok Ezechiel.''” Evangelium podle Knotha
a Nové Evangelium jsou primarni prameny, které hra¢ objevuje a které pomahaji objasnit
okolni déni. Nejsou vSak fazeny chronologicky. Celkovy obraz in-game nového

naboZenského hnuti je dotvoten aZ na konci hry.

116 Satane, nepriteli Bozt
"7 Kn 1,1 In The Gospel of Knoth. Qutlast Wiki [online]. [cit. 2023-03-23]. Dostupné z:
https://outlast.fandom.com/wiki/The Gospel of Knoth
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Herni evangelia se déli na verSe oznacené arabskymi Cisly po vzoru Bible, pfipominaji
systém vytvoreny francouzskym teologem a vydavatelem Robertem Estiennem pro Novy

zakon.

2. Détské obéti — Kromé motivu obétovani vlastniho ditéte na zadost Boziho
hlasu, ktery se nachazi i v TBol, se v 02 setkdvame s détskymi obétmi

v institucionalizované podob¢.

Archeologické nalezy vypovidaji o tom, Ze semitské kultury pozdni doby bronzové
piinasely bohtim 1 lidské obéti. Détské obéti ndlezely nejvyssimu z kanaanskych bohit Elovi,
jehoz postaveni bylo u Izraeliti vystfidano Hospodinem, ktery si narokuje vSe prvorozené
(Ex 13,12). Podle Susan Ackermanové zacaly byt lidské obéti kritizovany na pocatku 6. stol.
pt. Kr. s objevem monoteismu. Obét’ prvorozenych byla nahrazena vyplacenim, zastupnou
zviteci obéti &i zasvécenim syna do sluzby Hospodinu.'!'® Biblicky kénon se k moZnosti
détskych obéti stavi odmitave: ,, Kdokoli z Izraelcii i z téch, kdo budou v Izraeli prebyvat
jako hosté, by daroval Molekovi nékoho ze svych potomkii, musi zemrit; lid zemé ho
ukamenuje.” (Lv 20,2), ale zaroven piipousti, ze k takovému chovani v minulosti

dochazelo.!'"

Strategie zabijeni déti Zakona nového Eczechiela jako a) ochrana pied piichodem
antikrista nebo b) jako okolnost ptedchézejici prichodu antikrista, pfipomina MatouSovo
vypravéni o Herodové piikazu zabit vSechny chlapce v Betlémé ,,ve stdri do dvou let”.

(Mt, 13-23)

3. Antikrist — V O2 se o antikristu hovoti v Zenském rodé a ma byt doslovnym
opakem Krista ztotoZznéného s historickym JeZiSem z Nazareta: ,,Jako Jezis Kristus
z Nazaretu sesadil smrt z tritnu ke slave Bozi, tak Antikrist z Chramové Brany (Temple

Gate)'?’ posadi ponuré jezdce zpét na jejich triin, pokud nebude zavrazdéna ve viastni krvavé

118 ACKERMAN, Susan. Child Sacrifice: Returning God’s Gift. Bible Rewiev. 1993, (9).

19 Slouzili jejich modldiskym stvirdm a ty se jim staly léckou; obétovali své syny a své dcery bésiim.
Nevinnou krev prolévali, krev svych synit a dcer, které obétovali modlarskym stviiram Kenaanu, prolévanim
krve zhanobili zemi. Tak se poskvrnili svymi ciny, svym jednanim porusili vérnost. Hospodin vzplal hnévem
proti svému lidu, svoje dédictvi si zhnusil.* (Z 106,36-40)

120 Nazev vesnice, ve které se ptib&éh odehrava.
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kolébce. “ (Kn 14,2)'?! Knothovo eschatologické proroctvi povazuje piichod antikrista za

nevyhnutelny, na druhou stranu se mu snazi zabranit.

V Bibli se termin antikrist vyskytuje Ctytikrat v 1. list€ Janové. Ma se jednat o Clovéka,
ktery popira Bozi zjeveni: ,,To je ten antikrist, ktery popira Otce i Syna.* (1Jn 2,22b),
., Do sveta vyslo mnoho téch, kteri vas svadeéji, nebot nevyznavaji, ze Jezis Kristus prisel
v téle; kdo takto uci, je sviidce a antikrist* (1Jn 1,7), ptipadné se stavi na misto JeziSe Krista
pied jeho druhym ptichodem: ,, Nyni se vyskytlo mnoho antikristii; podle toho vime, Ze

nastala posledni hodina.* (1Jn 2,18D).

Teologie v O2 je zdmérn¢ nekonzistentni, protoze ma byt vyplodem nemocné mysli
ovlivnéné experimentem korporace Murkoff, v problematizaci ,,nemocné teologie* spojené
s utokem na vlastni déti se O2 podoba TBol. Za podstatné povazujeme vyjadieni
spoluzakladatele studia Red Barrels Philippe Morina, ktery za hlavni zdroj inspirace oznacil
nabozenské hnuti Svatyné lidu zaloZzené kiestanskym duchovnim Jimem Jonesem
v 50. letech minulého stoleti, které proslulo vrazdami a sebevrazdami v Jonestownu
v listopadu 1978.12? Reprezentace Bible a biblickych motivli v O2 vypovida o vynikajicich
biblickych znalostech autord a slouzi primarné k navozeni atmosféry, o které pise jiz

zminény Steve A. Wiggins v souvislosti s filmem.
4.5.2. Bible jako svétlo ve tmé

Bibli Ize pouzit jako hororovy prvek, miize vSak také byt ndstrojem, ktery pred
archetypem temnoty ¢i tmafstvi své drzitele, znalce, nebo nasledovniky ochraiiuje. Mozna
trochu neptfedvidané jsme takové pojeti zaznamenali v roguelike hie Cult of The Lamb a jiz
vice ptedvidané v Holy Purge: Exorcist, Shadows on the Vatican a Saint Kotar. V The
Legend of Zelda dopoméha item knihy s kiizem na obale zvané Book of Magic (v japonské

verzi videohry The Bible)'? k vytvoieni efektu zdroje svétla.'?*

121 The Gospel of Knoth. Outlast Wiki [online]. [cit. 2023-03-23]. Dostupné z:
https://outlast.fandom.com/wiki/The Gospel of Knoth

12 VOJTISEK, Zden¢k. Lidskou tvai sebevrahim: Reflexe k 30. vyrodi vrazd a sebevrazd
v Jonestownu. Dingir. 2008, (3), 74-76.

123 Christianity. Zeldapedia [online]. [cit. 2023-04-08]. Dostupné z:
https://zelda-archive.fandom.com/wiki/Christianity

124 Viz , Svétlem pro mé nohy je tvé slovo, osvécuje moji stezku.“ 7.119,105
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Cult of the Lamb (CotL)

Biblické motivy se implicitn€ vyskytuji i v této dalsi hie, ktera je zasazena do prostiedi
temného svéta pripominajiciho sklepeni v TBol. CotL vysla 11. srpna 2022 pro Windows,
macOS, Nintendo Switch, PlayStation 4, PlayStation 5 a Xbox One. Jedna se o dilo vyvinuté

indie studiem Massive Monster a vydané Devolver Digital.

Hrac se ocitd v roli obétniho beranka, jak poznéa zahy po spusténi hry z prvni akce,
kterou ma provést: ,, Poklekni, abys byl obétovan“. Nad Berankem stanou Ctyti biskupové
staré viry!?’> (bishops of the Old Faith) ika: ,, Zde pred nami stoji posledni svého druhu,
vSechny ostatni jsme ulovili a usmrtili. S touto posledni obéti jiz nebude mozné proroctvi
naplnit. Kacir, ktery lezi svazan v hlubiné bude odsouzen k vécnému zajeti. A stard vira bude

«

zachovana.

Zanedlouho po obétovani se Beranek v posmrtném zivoté setkava s onim ,,kacifem®,
bohem jménem Ten, ktery ¢eka (The One Who Waits) spoutany tetézy: ,, Hloupi biskupové
si mysleli, ze te smrt ode me oddéli, ale misto toho té poslali primo za mnou. “ Tajemny biih
uzavie s Berankem smlouvu: zvife bude vzkiiSeno, ale podminkou navraceni Zivota je, Ze
zacne hlasat kult tohoto boha. Od Toho, ktery ¢ekd, dostava jako zdroj moci rudou korunu

(Red Crown) podobajici se biskupské mitie a navraci se mezi zivé.

Beranek ve zchatralém chramu za pomoci rddce Rataua buduje tabor, odkud méa byt
Sifen novy kult, indoktrinaci ziskava piivrzence, ktefi spolu Ziji na jednom misté. Kromé
hospodateni v tabote se Beranek vydava na vypravy, na kterych postupné vitézi nad kazdym
ze Ctyt biskupt. Pii poslednim tazeni zjist'uje pravé jméno ¢ekajiciho boha: Narinder. Jedna
se ptivodné o patého z biskupti, zodpovédného za Risi smrti, ktery pro svou ctizadost ostatni
zradil a usiluje o to stat se svrchovanym panem svéta i nabozenského kultu. Posledni

z biskupt pied svou smrti Beranka varuje, Ze si pro n¢j i jeho komunitu Narinder pfijde.

KdyZ jsou vSichni biskupové porazeni, Ten, ktery ceka, poZaduje po Berankovi

navraceni rudé koruny a obét’ v jeho jménu.

a) Pokud hra¢ nechd hlavni postavu ob&tovat, postava zemfe a jeji nasledovnici

jsou uvéznéni.

125 Stard vira je in-game nabozensky proud dominujici hernimu svétu, pfed tim, nez Berdnek zacne §ifit jinou
viru a zpochybni tim autority hlavnich predstavitelt, ¢tyt biskupti. Soucasti staré viry jsou zvifeci obéti.
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b) Pokud hrac¢ rozhodne, aby Beranek Narinderovi vzdoroval, biih jej oznaci za
., zrddce, ktery se vvhnul jeho evangeliu a prohlasuje sam sebe za falesny idol. “ Nasledné
Beranek bojuje proti Narinderovym sluhtim, Baalovi a Aymovi, i samotnému Narinderovi,
ktery Berankovy nésledovniky uvézni na kiize. Hrac¢ si mize zvolit, zda jej necha pti zivoté
nebo ne. Pokud se rozhodne soka zabit, dozvi se od néj: ,, Nicim se ode mé nelisis. Stal ses

tim, kym jsem ja.“ KdyZ jej necha zit, je oznacen za slabocha.

Po kterémkoliv z koncii si hra¢ miize na obrazovce piecist pobidku k Sifeni kultu

I3

(samotné hry) ,,aby i druzi mohli byt pozehnani bozskym ucenim mocného Beranka.

Protagonistou této videoherni bajky je nejoblibenéjsi biblické obétni zviie. V dobach
existence jeruzalémského chramu byl beranek kazdy den pfivadén k ranni a vecerni obéti
(Ex 29,38), v ptibéhu o obétovani Izédka poslouzil jako zastupna obét (Gn22,13), Izraelité
zastupné obétovali berdnka v Egypté (Ex12,3) a Izaja$ pfirovnava trpiciho sluzebnika
k berankovi (Iz 53,7), o Jezisi Kristu se v Novém zdkoné casto mluvi jako o beranku
(Jan 1,29, 1Kor 5,7), zaroven se jedna o jedno z jeho nejstarSich uméleckych ¢i

symbolickych zobrazeni.!?®

Beranek z CotL se Kristu podobé svym vzkiiSenim ve smyslu navraceni ze smrti do
zivota 1 zachranovanim ostatnich dusi, z nichz si povolava své nasledovniky. Velmi vSak
zalezi na hraci, jaké vidcovské a hospodarské schopnosti bude Beranek mit, jak bude se
svymi nasledovniky jednat. Pastor Checkpoint Church Nathan Webb zatadil CotL do svého
kézani na Mt 7,15-23 jako pouceni o ,, [Zivych prorocich prichdzejicich v rouchu ovéim “.'*’
Beranek se zkratka stane prorokem podle hracova gusta. Ma moc zavést uctivani zesnulych
¢lend kultu 1 kanibalismus, stejné tak vybudovat prosperujici komunitu uprostied temného
svéta ovladaného krutou starou virou a jejimi autoritami. Prave tento prvek svobody od staré
viry, zachraiiovani zvifat ur€enych k obétovani a budovani sobé&sta¢né reformni ndbozenské

komunity, které Beranek piinaSi v roli opozi¢niho patriarchy, shleddvame svétlem

v temnote€.

126 BLAZICEK, Oldtich J. a Jiti KROPACEK. Slovnik pojmii z déjin uméni: ndzvoslovi a tvaroslovi
architektury, sochaistvi, malby a uzitého uméni. Ilustroval Zdenék NETOPIL, ilustroval Jaroslav STANEK.
Praha: Odeon, 1991. ISBN 80-207-0246-6. s. 11
127 Cult of the Lamb from the Perspective of Jesus | Nerdy Sermon In: Youtube [online]. 21. 8. 2022 [cit. 2023-
03-23] Dostupné z: https://youtu.be/7511 YtnjHDM Kanal uzivatele: Checkpoint Church
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4.6. Stvoreni a tvoreni

Podle Pedagogického slovniku je tvofivost duSevni schopnosti vychazejici
z poznavacich a motivacnich procest, v niz dilezitou roli hraji inspirace, fantazie a intuice.
Tvofivost se projevuje nalézdnim feSeni, kterd jsou nejen spravnd, ale zaroven i nova,
necekand a neobvykla. Tvofivy proces ma nckolik etap: piipravu, dozravani napadu,
osviceni, kontrolu, zpracovani. Tvofivost je podporovana vysokou inteligenci, otevienosti
novym zkuSenostem, iniciativou ve vytvafeni fadu, pruznosti v usuzovani, potifebou
seberealizace. Naopak tvofivost je tlumena direktivnim fizenim, stereotypy a tendencemi ke

konformitg. '

Lidské dilo je od pocatku podle knihy Genesis zamysleno jako soucast Bozi tvotivosti
(Gn 1,26-31). Clovék imituje BoZi dilo. Mezi biblické texty tematizujici takovou spolupraci
patii napt. Zalm 104. Tvofivost a tviiréi ¢innost, kterd vede k vytvoreni nééeho nového at
uz z hlediska jednotlivce nebo spolecnosti, predstavuje piedpoklad pro uspésné feseni

problému, a proto je soucasti vétsiny her.!?’

Trailer Genesis k videohie Metro: Last Light'%’

vypravi piibéh o stvofeni svéta,
biblicka slova proklada obrazy zemé zpustoSené jadernymi zbranémi. Vypraveée na zaklade
pozorovani svéta, metody pfirozené teologie, dochazi k zavéru, ze sedmy den Buh
neodpocival, ale odesel nebo zemfel, a lidstvo zanechal celit soudnému dni. Destrukéni

potencial motivu Deus abitus byl vyuzit i v univerzu Outlast.”!

Tato podkapitola vznikla na zaklad¢ analyzy videoher z zanrt socidlnich simulaci,

budovatelskych strategii, god games’*? a sandboxovych her.

V nékterych ptipadech je zbozsténi hrace soucast herni mechaniky: The Sims

Medieval, Doodle God, WorldBox, Religion inc. God Simlator, (podle ndzoru nékterych

128 pRUCHA, Jan, Jiii MARES a Eliska WALTEROVA. Pedagogicky slovnik. 4. aktualiz. vyd. Praha: Portal,
2003. ISBN 80-7178-772-8. s. 253

129 Srov. CAP, Jan. Psychologie vychovy a vyucovani. Praha: Karolinum, 1993. ISBN 80-7066-534-3. s. 236
130 Metro: Last Light - "Genesis" - Gameplay Trailer (Official U.S. Version) In: Youtube [online]. 11. 12.
2012 [cit. 2023-05-03] Dostupné z: https://youtu.be/unN8ItC rQ4 Kanal uzivatele: metrovideogame

31 Umlknuti Boziho hlasu

132 Hra na boha je simulace, kterd hraée stavi do role entity schopné pomoci nadpiirozenych sil ovliviiovat
velké mnozstvi hernich aspektil. Byva fazena k subzanru strategickych videoher
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autorti i Spore’®®), jindy se hra¢ musi vliviim n&jakého boha Stvofitele nebo boht Stvofitelt
fidicich herni svét prizpisobovat: Pharaoh, The Savior's Gang. V nékterych hrach (CotL)

hrac¢ a jim ovladané postavy bozi roli postupné nabyvaji spolu s rozvojem schopnosti.
The Sims Medieval (TSM)

Socialni simulaci s prvky akéni adventury zasazenou do obdobi stfedoveku série The
Sims vydala spolecnost Electronic Arts (EA) v bieznu roku 2011. Videohra nejprve vysla
pro Microsoft Windows, Mac OS X a pozdéji, v zafi téhoz roku, pro iOS.

Hlavni rozdil v hratelnosti oproti jinym dilim série spo¢iva v zaméieni na plnéni
jednotlivych questi!**. Cilem hry je Gisp&$né pecovat o potieby zvoleného hrdiny (z poc¢atku
v tutorialu zejména panovnika/panovnice, pozd¢ji i osob vykonavajici jind povolani), plnéni
prani ostatnich postav a splnéni vSech Ambitions, ambici celého kralovstvi.

Vsichni simici’® (v&etné hradem piizptisobenych) prichazeji do herniho svéta jako
agnostici (pokud nejsou knézi). K jednomu ze dvou in-game monoteistickych nabozenskych
proudt mohou byt konvertovani knézimi pomoci absolvovéani individualniho duchovniho
rozhovoru nebo slySenim vefejného kazani. Obé frakce, jakobani (Jacobans) a peterani
(Peterans) uctivaji The Watcher, Strazce. Jakobani kladou diraz na bazen pred Strazcem,
ktery se v jejich teologii vyznacuje hnévem, piisnosti az zlomyslnosti. Pro peterany je
Strazce milujici entitou. V hrac¢ské komunité pietrvava diskuze o predobrazu téchto frakei.
Autofi ¢lanku Religion na strankdch The Sims Medieval Wiki se domnivaji, Ze se vyvojaii
inspirovali rozkolem zapadniho kiestanstvi v rdmci evropské reformace 16. stoleti.'3

Komentator ¢lanku v zobrazeni spatfuje dvé proti sob¢ stojici podoby téze cirkve v riznych

historickych etapach. !’

Jakobani 1 peterani se shodnou na tom, Ze StraZce je stvofitelem (ackoliv tuto

skute¢nost nepiimo popird vypravéé prologu!®®) ¢&i tvofitelem simikii, dohlizi na jejich

133 WEBSTER, Hilton. 13 Best God Games. TheGamer 2022. [cit. 2023-03-25]
Dostupné z: https://www.thegamer.com/best-god-games/#reus
134 Ukolt, za jejichz plnéni ziskava hra¢em ovladana postava nebo skupina postav odmény.
135 Postavy v herni sérii The Sims
136 Religion. The Sims Medieval Wiki [online]. [cit. 2023-03-25]. Dostupné z:
https://thesimsmedieval.fandom.com/wiki/Religion
137 Ibid.
138 The Sims Medieval Opening Cinematic In: Youtube [online]. 26. 3. 2011 [cit. 2023-03-25] Dostupné z:
https://youtu.be/n109wuGA24M Kanal uzivatele: Kurgan Nazzir
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zivoty, které mé do jisté miry moc ovlivilovat. Moc Strazce se shoduje s moci, kterou ma
hra¢ nad jednotlivymi postavami i celym kralovstvim. Jiz v tivodu je vypravéfem hraci
feceno, ze zpocCatku byl pasivnim bohem: ,, Ty jsi Strazce a toto je tviij domov... Po tisicileti
Jsi pozoroval, jak roste a dozrava. Cekal jsi, az prijdou prvni lidé, z nichz se stali tvi
nasledovnici. Tviij mocny pohled obdaril lidstvo inspiraci, zacali budovat a prospivat.
Zasnul jsi, jak se postupné stavali civilizaci. “ U lidi se vSak vyskytly i negativni vlastnosti,
které zpiisobily nasili a rizné pohromy. Pod tlakem pramenicim z téchto udalosti si Strazce
uvédomil, Ze pozorovat nestaci a je tieba do zivota lidi zaCit zasahovat. Znicil sochu, kterou
mu simici v davnych dobach vybudovali, a od té doby piestal byt zobrazovan. Pro obdobi
krizi nebo jejich prevenci si Strazce zacal povolavat hrdiny ,, muze a Zeny, které budou
ostatni ndsledovat . Tyto postavy se staly jeho ,, rukama formujicima novy svet“. Pivodné
pomérné vzdaleny bth se v Case zacal simikum piiblizovat jak skrze hrdiny, tak svymi zasahy

do svéta.

Ve vypravéni lze rozpoznat nékteré prvky kiest'anské historia salutis, kterd zaciné ve
Starém zakoné prvotnim hiichem (v 7SM je prvni lidské zlo a jeho disledky mobilizacnim
impulzem procesu Boziho pfiblizeni svétu), souvisi s Bozimi znamenimi, jako napf.
vyvedenim z Egypta (v prologu TSM zachrana simika pted drakem), povolanim praotcii
1 prorokti (povolani hrdinil), vrcholi v Novém zakon¢ v osob¢ Jezise Krista (o vtéleni nebo
sebezjeveni v jedné osobé v TSM rozhodné nemiize byt fe¢, hra vSak zacina StraZcovym
vyvolenim, prizptisobenim a vyslanim prvni hratelné postavy, které ma schéma povolani
proroka) a pokracuje v d&jindch cirkve (Samotnd hra nevysvétluje vznik dvou rtiznych
naboZenskych frakei. Zistava na volb& hrace v roli StraZce, jak se schizmatem naloZzi.
Existuje mozZnost, Ze v omezeném hernim Case neda v kralovstvi vzniknout Zadnému

z kosteltl, nebo necha postavit jen jeden, ¢i bude jeden podporovat na tikor druhého.).

Symbolem Strazce je oko podobajici se oku Prozietelnosti, které bylo v kiestanské
ikonografii 17. az 19. stol. symbolem BoZi trojice, Bozi vievédoucnosti a prozietelnosti.'*
Antropomorfismus shlizejicich Bozich o¢i patfi mezi Casté biblické motivy (Job 31,4,

733,18, 7 34,15, Pi 15,3). Biih se divé také o¢ima svého vtéleného Syna (Lk 22,61).

139 BLAZICEK, Oldtich J. a Jiti KROPACEK. Slovnik pojmii z déjin uméni: ndzvoslovi a tvaroslovi
architektury, socharstvi, malby a uzitého umeni. Vyd. 2. Praha: Aurora, 2013. ISBN 978-80-7299-104-4. s. 55
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TSM nabizi opacnou dynamiku pifibéhu o stvoteni nez Metro: Last Light. Svét byl
podle prologu TSM pravdépodobné ptivodné ,, sam “, poté do né&j prisel Strazce, ktery ma

podle mnohych naznaka '’ i stvotitelskou funkci.

4.77. Narativ

vvvvv

jedine¢ny ucel: predavani nabozenské tradice, fixace pravnich ustanoveni, vysvétleni
kosmologie, svédectvi, pouceni pro ptisti generace, edukace, zvéstovani evangelia atd. Pro
biblické vypraveni v této praci pouzivame slovo narativ, protoze podle Internetové jazykove
prirucky narativ znamend vypraveéni piibehu, jehoz vyklad se pfizptsobuje konkrétnimu
zaméru.'*! P¥ibéhem pak mame na mysli obsah narativu. Seymour Chatman pise, Ze narativ
se sklada ze dvou zékladnich aspektt: piibéhu (co) a diskurzu (jak). Diskurz zahrnuje

vyrazové prostiedky a manifestace narativu. '4?

Mezi videohrami, které se vyrovnavaji s biblickymi narativy a gamifikuji je,
nalezneme mnoho tzv. kiestanskych her, napt. Journey of Moses a Journey of Jesus,
FIVE: Guardians of David, Super 3D Noahs Ark, ptipravovand LOGOS Bible Videogame

a spoustu dal$ich.

Nékteré hry rozviji své vlastni verze narativli nebo biblickymi motivy inspirované

narativy v ramci vypravéni piib&hu ¢i historie herniho svéta a jeho myslenek.
Assassin's Creed (AC)

Mezi dila, kterd si bez biblického narativu lze jen téZko piedstavit, byva fazena

videohra AC, série videoher vydavanych od roku 2007 studiem Ubisoft.

V sérii se setkdvame s hauntologii'*’ postavené na vypravéni ptibéhu prvnich lidi

z knihy Genesis, ktefi ale nebyli stvofeni Hospodinem, ale technologicky vyspélou civilizaci

140 The Watcher (The Sims). VS Battles Wiki [online]. [cit. 2023-03-23]. Dostupné z:
https://vsbattles.fandom.com/wiki/The Watcher (The Sims)

U Internetovd  jazykova prirucka [online]. Ustav pro jazyk &esky [cit. 2023-04-11]. Dostupné
z: https://prirucka.ujc.cas.cz/?slovo=narativ

142 CHATMAN, Seymour Benjamin. Pithéh a diskurs: narativni struktura v literatuie a filmu. Brno: Host,
2008. Teoreticka knihovna. ISBN 978-80-7294-260-2. s. 16-26

143 Termin hauntologie, sloZzeny ze slov haunting (straSeni) a ontologie poprvé pouzil filosof Jacques Derria

roku 1997 (In DERRIDA, Jacques. Specters of Marx: The State of the Debt, The Work of Mourning & the New
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Isu, na niz svét ve svych dalSich déjinnych epochéch zapomina a je pfitomna skrze mocné

relikvie tzv. ulomky rdje, které po sob¢ zanechala:

- Rajska jablka (4Apples of Eden)
- Rajské rubase (Shrouds of Eden)
- Rajské hole (Staves of Eden)

Adam a Eva patfili mezi humanoidni hybridy, kteti na rozdil od lidské rasy stvotené
1 zotrocené prvni civilizaci, neméli v téle umélé neutrotransmitery, pomoci nichz by mohli
byt ovladani. K tomu doslo z divodu kiizeni mezi obéma rasami, pfipominajici biblickou
zminku o 2°9°93, nefilim (Nu 13,33). Prvni civilizace stvofila Adama a Evu, ale oni se ji
vzepteli. Jejich vzdor ve jménu svobodné ville podnitil vzpouru lidstva vic¢i svym
stvofitelim a otrokaitim zaroven. Adam s Evou ukradli rajské jablko'*, které se v AS stalo
pozdgjsim motivem Kainovy vrazdy Abela. Kain byl za vrazdu bratra oznaen znamenim ve
tvaru kiiZe, v mytologii AC je také duchovnim otcem in-game templaiského fadu (Templar
Order), diive nazyvaného Kainovy déti (Children of Cain). Jablko bylo umisténo do archy
tmluvy pod troskami Salamounova chramu. Videohra neinterpretuje kradeZ rajského plodu
jako htich. Tim se podoba vykladu gnostické skupiny setovcil a heterodoxniho vérou¢ného
systému markionitil, pro které mélo byt snézeni ovoce ze stromu poznani vysvobozenim ze

sparti ,, zIého nizsiho boha *“.'%

Dalsi inspirace pochazi z ptibchu o patriarchovi Josefovi, ktery od otce Jakoba obdrzel
., pestre tkanou suknici®, bratii Josefa nendvidéli, protoze jej povazovali za konkurenci
v ramci rodové hierarchie a rozhodli se jej zabit. Diky intervenci Rubena, ktery zamyslel
Josefa pozdéji zachranit, ho misto planované vrazdy hodili do cisterny. Otci poté ukazali
barevnou suknici namoc¢enou do kozli krve. Jakob vyktikl: ,, Suknice mého syna! Sezrala ho

diva zver! Rozsapan, rozsapan je Josef! “ (Gn 37,33) V AC bratii Josefovu suknici ukradli,

International. Routledge, 2006. ISBN 0415389577.) oznacuje soubor myslenek tykajicich se navratu
k prvkiim, zejména ideologiim z minulosti, které jsou stale néjakou formou pfitomny a ,,strasi soudobou
spole¢nost.
144 Srov. ,, Zena vidéla, Ze je to strom s plody dobrymi k jidlu, lakavy pro oci, strom slibujici v§evédoucnost.
Vzala tedy z jeho plodii a jedla, dala také svéemu muZzi, ktery byl s ni, a on téz jedl. “ (Gn 3,6)
145 BOSMAN, Frank G. ‘The poor carpenter’: Reinterpreting Christian Mythology in the Assassin’s Creed
Game Series. Gameviroments. University of Bremen, 2016, (4). ISSN 2364-382X.
Isu se vsak za bohy nepovazuji. Predstavitelka Isu, Minerva, odpovida ,, Ne, nejsme bohové. Jenom jsme
zkratka prisli diiv. " In AC II
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protoze veédeli, ze se jednd o rajsky rubas, ktery md moc uzdravovat a kiisit z mrtvych.

Postupem casu se rubas dostava do vlastnictvi Davida, ktery diky jeho sile porazi Goliase.

Zatimco v Pismu vyvadi Izraelity z Egypta Hospodin, v AC je za vSechny zazraky

zodpoveédna MojziSem vlastnéna rajskad hul.

Bez bliz§iho vysvétleni se ke vSem rajskym predmétim dostal také historicky Jezis.
Pomoci rajského jablka proménil vodu ve vino, diky rajskému rubasi uzdravoval i vstal
z mrtvych. Hlavnim diivodem jeho pronasledovani ze strany Rimand a ukfizovani pak méla

byt prave jejich touha po moci pramenici z predméti.

Napfi¢ pro potieby prace studovanymi dily série (AC, AC II, AC Brotherhood, AC
Revelations, AC Rogue, AC Unity, AC Syndicate, AC Odyssey a AC Valhalla) je patrny
odklon tvlrcl od tohoto Bibli inspirovaného narativu. Odklon souvisi s obménou
historickych kulis, do kterych jsou nové dily zasazeny. Zatimco dily z let 2007-2011
prevazné zpracovavaji dobu tieti kiizové vypravy (1189-1192) nebo evropské renesance
(14.-16. stol.) a pfimo interaguji s dobovymi nabozenskymi ptedstavami, napf. pomoci
vykladu kiestanského uméni, pozdéjsi dily se na tuto dobu divaji bud’ retrospektivné (napf.
dil AC: Unity odehravajici se v obdobi Velké francouzské revoluce, kde jsou zaznamenany
vzpominky Jacquese de Molay, posledniho velmistra templarského fadu) nebo jsou ji témet

nezatizeny.

AC nove¢ interpretuje kliCové prvky tradi¢ni kiestanské mytologie, a to ma dopady na
teologii série. Podle F.G. Bosmana maji reinterpretace vliv na oblast antropogeneze,

teleologie, d&jin spasy a christologie.!*®

Cilem lidstva, které neni stvofeno Bohem, ale jinou, technologicky vyspélejsi rasou
jako vysledek genového inzenyrstvi, neni obracet se k ptivodnimu r4ji jako k utopii, usilovat
o navrat miru za kazdou cenu, jak se o to pokousi in-game templaisky tad, ale udrzovat
arozvijet lidskou svobodu za pomoci poznani svého skute¢ného ptvodu, o coz usiluje tad

asasinu.

Jezi§ z Nazareta je v AC z ust asasinského mentora Al Mualima oznacen za ,, chudého
tesare“, ktery se nijak nelisil od ostatnich lidi, ktefi se snazili vyuzit tlomky raje ve svij

prospech. Takové pochopeni JeziSovy osoby podle Bosmana obsahuje stopy heterodoxniho

146 Tbid.
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ktest'anského mysleni, islamské teologie a pseudovédecké moderni literatury. Al Mualim se

vyjadiuje i ke znamym biblickym zazraklim a znamenim, které oznacuje za iluze.
4.8. Kiic

V nékterych videohrach zavisi na hracové znalosti Bible a jeji hermeneutiky celé
porozumeéni biblické referenci (Mafia 1, GTA V, Mass Effect, Gray Dawn), aspektim
zapletky, nebo dé&jové katarzi dila (Tell Me Why, CoJBiB), nékteré z jejich ¢asti (Metro: Last
Light, Beyond: Two Souls) nebo komunikaci v hracské komunité (napt. prezdivka 2 Cor 6

87 v Among Us, videohie s dtileZitou roli impostora).

Vzhledem k tomu, Ze se vétSinou jednd o drobné fragmenty v ramci obsahlych d¢l,
jejichZ ptitomnost neni pro uspéSny prichod hrou zésadni, ale vede k obohaceni hrace ¢i
ziskani nové perspektivy, v této podkapitole podrobnéji nepopisujeme jednotlivé videohry
nebo nékterou z nich vybranou, ale pouze konkrétni reprezentace Bible, které spojuje uloha
klice k objeveni dimyslnosti herniho obsahu i biblického textu a jeho dopadu na jednani

hernich postav.
Mafia I1

V kriminalnim dramatu od herniho studia 2K Czech Mafia Il z roku 2010 si trojice
protagonistii pujcuje penize od zidovského lichvare Bruna. Vyjednavani uroku se ujima
gangster Henry a je varovan: ,,... pokud se mnou vydrbes, vzpomen si na moudra slova
z Bible: A rozhnéva se prchlivost ma. I zbiji vas mecem, a budou zeny vase vdovy a deti vasi

sirotci“ Henry hbité odpovida: ,, Exodus, kapitola 22, vers 24.

Bruno se jako jediny z pfitomnych zasméje: ,, Délas na mé dojem. Nevypadas na
chlapa, co chodi do kostela.” Rozhovor tfi ptatel cestou autem od lichvare se tyka
nabozenstvi: ,Jak to, Ze znas tak dobre Bibli, Henry? Tys to Ccetl, nebo co?“ Henry
vysvétluje: ,, Bruno vidycky pouziva ten samy citdt. V nedeli chodim do kostela, tak jsem se

kneze zeptal. “

Nikde neni explicitné vysvétleno, Ze Henry odpovédi nedokoncil Brunovu citaci
z kanonu, ale upozornil na h#iSnost jeho pocinani, v Ex 22,24 se nachazi: ,,JestliZze piijcis

stribro nekomu z mého lidu, zchudlému, ktery je s tebou, nebudes se k néemu chovat jako

147 We serve God whether people honor us or despise us, whether they slander us or praise us. We are honest,

but they call us impostors. “ (2. Kor 6,8, NLT) srov. ,, Prochdzime slavou i pohanou, zlou i dobrou povésti, maji
nds za sviidce, a prece mluvime pravdu.“ (CEP)
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lichvar, neulozis mu urok.” Pochopeni situace pak zalezi na mimoherni aktivit¢ nebo

znalostech hrace.
GTAV

V bohatém universu série Grand Theft Auto (oficidlni zkratka GTA) se vyskytuje velké
mnozstvi biblickych, zejména novozakonnich, referenci (od uklddani hry u néapisu Jesus
Saves, po pouli¢niho kazatele Jesse vydavajiciho se za JeziSe Krista). V dosud nejnovéjsim
dilu série, GTA V zroku 2013, je mnoho odkazi spojeno s jednou z hratelnych postav,

Franklinem Clintonem.

Kdyz vjedné z prvnich misi Marriage Counseling (Manzelské poradenstvi) jina
hratelna postava, Michael De Santa, pronese parafrazi: ,,Jen bldzen stavi sviyj dium na pisku,
Zlato. “*8 poté, co pomoci nakladniho automobilu strhne udajny dim tenisového trenéra,
s nimz mu byla nevérna jeho manzelka. Franklin reaguje: ,, Nemyslim si, ze kamo Matous

myslel na nakladaky, kdyz psal tuhle sracku.

Michael pronese vSeobecné znamé pfislovi, aniz by v danou chvili zdmérné
parafrazoval Bibli, ale Franklin jiz historicko-kriticky reflektuje situaci tdajného autora
textu. Podobné vedlejsi dialogy, do kterych biblicka latka prosakuje ptes lidovou slovesnost
nebo popularni kulturu nalezneme v mnoha videohrach a pro jejich velké mnozstvi, ale

pomérné jednotvarny piinos nebudeme dalsi v této praci uvadet.
Tell Me Why (TMW) a Beyond: Two Souls (BTS)

Ve videohrach jako jsou epizodické adventury TMW (studio Dontnod Entertainment,
2020) a BTS (studio Quantic Dream, 2019), které byvaji fazeny do Zanru interaktivniho
filmu, jsou na jednani ,, podle Bible‘ zalozeny motivace vedlejSich postav. Postavy se na
Bibli pfimo nebo nepiimo odvolavaji jako na svaty text. Bible je zde reprezentovana jako
dualezity regulator jejich Zivotd a v ptipadé hracova poznani této skutecnosti jej tento faktor
muze povzbudit az k jinym volbam v dialozich s témito postavami, které mohou ve
vyjimecnych piipadech vést az k jinym zakonCenim hry, nez jaké by nastaly, pokud by hrac¢

vliv viry nebo teologie postav pochézejici ze studia a etby Bible nezohlednil.

V TMW patraji dvojcata Alyson a Tyler za pomoci svych nadpiirozenych schopnosti

po diivodech neptatelského chovani své matky Mary-Ann. Transgender mladik Tyler si na

18 Srov. ,, Kazdy, kdo slyst tato ma slova a neplni je, bude podoben muZi bldznivému, ktery postavil sviij diim
na pisku. “ (Mt 8, 26)
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zakladé svych vzpominek z détstvi pamatuje, Ze na n¢j matka na molu za domem namifila
brokovnici se slovy ,,Zabiju teé!* poté, co si ostfihal vlasy, aby vyjadiil svou jinou
genderovou identitu, nez kterd mu byla ptidélena pii narozeni. Alyson matku bodla do zad,
aby ochranila svého bratra, a on dasledky jejiho ¢inu vzal na sebe. O mnoho let pozdéji se
sourozenci opét setkdvaji ve snaze zjistit, co se ve skutecnosti stalo. Zabyvaji se i variantou,
ze matku k nendvisti k vlastnimu ditéti ptivedla jeji nejlepsi kamaradka, kfest'anka Tessa
Vecchi, podporovatelka Aliance tradicnich rodin. Dvojcata s ni vedou rozhovor v obchodg,
jehoZ je spolumajitelkou. Uvadime scénaf se spravnymi odpovéd’mi hrace!'*.

Alyson: ,, Vime, Ze podporujes Alianci tradicnich rodin, a Ze jsi ji*’ dala letik ohledné jejich
tabora. “

Tessa:,, Jakého tabora? “

Alyson: ,, Tabora pro mlidez Hledaci ctnosti. Jednalo se o konverzni terapii. Rekla jsi ji,
aby tam Tylera poslala. “

Tessa: ,, Podivejte se, je videt, Ze jste se rozhodli, zZe ja jsem ten Jidas, stejné jako si to myslela
Mary-Ann. Ale snazila jsem se pomoci. Tylere, svérila se mi, Ze s tebou ma potize a ja o tom
tabore slysela jen samé dobré veci.

Alyson: ,, Rekla jsi ji, aby své dité poslala na konverzni terapii! “

Tyler: ,, Vis vitbec, co détem na takovych mistech provadeéji? “

‘

Tessa: ,, Ano, nyni uz vim. *

Dvojcata se od Tessy dozvi, Ze jejich matka nabidku ,,pomoci* odmitla, protoZe byla
na rozdil od své pfitelkyné piesvédcena, ze Tyler je v pofadku takovy, jaky je, coz ubira na

pravdépodobnosti teorii transfobniho ttoku.

TMW zminuje, Ze Tessa v ramci bliZze nespecifikované ktestanské cirkve potfada
biblické hodiny spolu s knézem otcem Bautistou, hra¢ mulZe nalézt letdk s pozvankou:
,Studium Bible s otcem Bautistou. Prijdte s nami zakusit zivé Bozi Slovo“. Zahlavi

pozvanky dekoruje oteviend kniha na bilém podkladu.

V BTS se nachazi textura Bible v domové hlavni postavy Jodie Holmesové. Predmeét

si je mozné prohlédnout na no¢nim stolku v loznici péstountii. Kdyz Jodie objemnou knihu

149 Pokud hra¢ v rozhovoru neodpovida spravné, ve shodé s informacemi ziskanymi pii investigativné prostiedi
fiktivniho méstecka Delos Crossing, Tessa odmita dalSi komunikaci a situace mize vyvrcholit hadkou.

150 Mary-Ann
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s kiizem na obale otevte, prohlizi si Zalm 119, obé¢ strany jsou totozné, zainaji 63. verSem:

«

,,Jsem druhem vsech, kteri se té boji a tvych ustanoveni se drzi. *

Jodie Zije od narozeni v éterickém spojeni s neviditelnou entitou ,,z jiného sveta*“
jménem Aiden. Jodie i Aiden jsou hratelnymi postavami a hrd¢ ma moznost v roli Aidena
Jodie bud’ pomahat nebo ji naopak dostavat do problémi. V kapitole odehravajici se
v détstvi ma Jodie zakdzéano hrat si venku s ostatnimi détmi, piesto se jednoho zimniho dne
vydéa na ulici, aby se zlcastnila sousedské koulovacky. Béhem hrani ji Sikanuje starSi
chlapec, Aiden zacne chlapce Skrtit ve snaze ochrénit obét’. Jodie na Aidena kfi¢i, aby
prestal. Sotva se chlapec nadechne, pokiikuje: , Carodéjnice!*, coz piildkd pozornost
ostatnich déti. Pfisny péstoun Philip odvede divku domd, kde nésleduje hadka, po niz je

Jodie poslana do pokoje.

Jesté ten veCer miiZze hra¢ ovladajici Aidena slySet rozhovor, v némz Philip své Zen¢
vyjadiuje obavy z nadpfirozenych jevi, které dit¢ doprovazi, mimo jiné fika: , Susan, ta véec
je jako nezkrotitelné zvire, vitbec nevime, ceho vseho je jesté schopnd... Pod nasi viastni
stirechou zijeme s démonem. Tohle musi skoncit, a musi to skoncit hned. Shodli jsme se na
tom, Ze budeme vychovavat malou holcicku, ale ne... tohle.“ V dalsi kapitole je jiz Jodie

odvedena do vyzkumného ustavu.

Bible, aktivné ¢tend péstouny ¢i jednim z nich, mize byt dokladem nabozenské viry,
kterd jim pomaha zvladat naro¢nou vychovu divky s nadpfirozenymi schopnostmi, nebo
naopak jejich boje s pfijetim ditéte, které vykazuje znaky ,,démona‘ nebo ,,carodéjnice*, coz
jsou v knihach biblického kdnonu bytosti pro Bozi lid nezddouci. Podle Encyklopedie Bible

je démon (fecky Saipmv) nadlidskd osoba bozského plivodu.'™!

Vyznam slova se ¢asem
posunul a stal se synonymem pro antropomorfizované sily, které¢ (vétSinou) negativné
ovliviuyji Zivoty lidi. Novy zdkon tfadi posedlost démony mezi nemoci, které uzdravoval

Jezis (Mt 8,28, 9,32, 15,22).
4.9. Puzzle

Cambridge Dictionary definuje substantivum puzzle jako ,,obtizne srozumitelnou

situaci nebo ,, hracku i hru, jejimz cilem je spravné k sobé poskladat jednotlivé dilky “!>°.

51 STUBHANN, Matthias. Encyklopedie Bible A-L. Bratislava: Gemini, 1992. ISBN 80-85265-30-3.
s. 114-115
152 Cambridge Dictionary [online]. [cit. 2023-04-15]. Dostupné z:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/puzzle
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Pivod slova zlstava nejasny, predpoklada se vyvoj z anglického pose, ldmat si hlavu.

V &esting mu odpovidaji slova hadanka, hlavolam.'>

Nasim vzorkem z Zanru puzzle videoher, které jsou zalozeny na feSeni hadanek
spojenych s biblickymi texty byly tituly Nacah: Journey from Darkness to Light, Isles
of Derek, CBiDoD, a The Council.

Nacah: Journey from Darkness to Light (NJfDtL) a Isles of Derek (IoD)

NJfDtL je hra z roku 2001 studia Virtue Games, na niz o dva roky pozdéji navazuje
IoD. Na Amazonu bylo mozné ji zakoupit s neoficindlnim podnazvem Biblicka alternativa
Myst. Ptibéh 1 hratelnost adventury Myst vytvotrené bratry Robynem a Randem Millerovymi
v 90. letech spociva v prozkoumavani herniho prosttedi zdanlivé opusténého ostrova. Stejny
princip vyuzili tviirci jeji ,,biblické alternativy*, ale zatadili do néj prvky edutainmentu. Hra¢
pti prichodu hrou musi zaroven pro UspéSné vyteseni vSech hadanek vyhledavat oddily
v Bibli. NJfD na rozdil od /oD obsahuje mnohem vice napovéd. Narazi-li hra¢ na piekazku
v podobé zamcenych dvefi, na obrazovce se objevi napis ,, Musis najit klic!!!*. Stejné
jednoduse vétSinou probihd i ndpoveda, jaké biblické knihy je nutné pro vyfeseni hadanky
Cist. Ve videohte se lze setkat 1 s matematickymi ptiklady jako napt. ,, Metuzalémuv vék -
pocet dni Jezisova postu a pokuseni + Adamuv vek* ¢i tkoly spojenymi s vkladanim slov
z anglického ptekladu Bible a sestavovanim knih podle Alexandrijského kdnonu. Videohra
predpoklada propojeni s redlnym Zivotem.!'>* Jednou z odmén po splnéni viech ukoli
je kromé& moznosti opustit ostrov také dopis prozrazujici, ze nazev Nacah (701) v hebrejstiné
znamena dobrodruzstvi. Jako dal$i odménu mizeme chéapat i zavérecnd slova dopisu
s pozehnanim na cestu ,, Biih ti Zehnej . Pozehnani se tyka jak cesty lodi po mofi z ostrova
za doprovodu fanfar, tak hraCovy cesty Zivotem. NJfDtL i IoD rozumime jako snaze
o pfevedeni Bible z trividlni do ergodické literatury a prvki popularni série Myst

do kiest’anského edukativniho média.

153 RESETKA, Miroslav. Anglicko-cesky, Cesko-anglicky slovnik. 8. FIN Publishing, 2004. ISBN 80-86002-
79-9. heslo puzzle
154 Pobidka ,, Mily hrddi, rad bych ti pogratuloval k tvym biblickym znalostem. Nenech viak tyto znalosti pouze
v hlaveé, ale promeén je v Zivotni zkuSenosti. ““ In Nacah PC Retrospective- Adventure Game Geek Ep. 14
In: Youtube [online]. 18. 12. 2016 [cit. 2023-05-03]
Dostupné z: https://youtu.be/Bj2Gf9kNMcg Kanal uzivatele: AdventureGameGeek
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The Council (TC)

Zcela jiné postaveni ma reprezentace Bible ve videohfe 7C z roku 2018, Zanrové
podobné TMW a BTS. Zde je jen jednim z mnoha témat in-game hadanek. Hlavni hrdina
Louise de Richet pfijima pozvani na soukromy ostrov lorda Mortimera, aby zde mohl péatrat
po své matce. Brzy zjist'uje, ze na ostroveé tou dobou probiha setkani tajné okultni spole¢nosti
a matCino zmizeni je soucasti tajemstvi, které se pokousi vyftesit. Biblické motivy a motivy
Bible v zobrazenych umeéleckych dilech piispivaji k vykresleni atmosféry starého
Slechtického sidla. Hra¢ poprvé podrobnéji zachazi s Novym zdkonem ve 2. epizodé pii
snaze nalézt mat¢inu komunikaci s nékym oznaCenym jako ,,E“. Kdyz z nabizenych
moznosti, jak s knihou zachézet, poprvé zvoli cetbu Rim 11,11, objevi u verSe vepsané
pokyny: ,, ... vyzvedni balicek a schovej ho nékam, kde jej nikdo nenalezne. Je to nezbytné.
Cekdam na tvou odpovéd ukrytou za nejmladsiho z apostoli. “ Hraé poté hleda text odpovédi
v listech napsanych ,, nejmladsim z apostoli ““, Pavlem. Naléza ji prave v té epistole, ve které
o sobé takto Pavel referuje.!> Na stejném principu je zaloZzeno dal$i &teni komunikace
pomoci poznamek k biblickym ver§im. Po Gspé$Sném feSeni hadanky ziskd de Richet trait,

vlastnost, teolog, ktera pridava 1 bod ke skillu, dovednosti, okultismu.

Mnoho komentatort gameplayu zvetejnénych na serveru Youtube uvadélo, ze pro né
tato Cast hry byla kvili nutnosti orientovat se v Bibli sloZita: ,, Samoziejmé, Ze jsem jako
ateista mél s touto hdadankou problémy. “!°° Nebo podle nich piitomnost Bible postradala

smysl: ,,Jako kdyby snad vérici nékdy hrali videohry. “1°7

Reprezentace Bible jako soucasti Sifry pfipomind jiz vyvracenou hypotézu existence
biblického kodu publikovanou v Casopise Statistical Science roku 1994, kterd navazovala na

mystickou tradici Gsili o objevovani latentniho obsahu Téry. !

155 Naposledy ze viech se jako nedochiidéeti ukazal i mné. Vzdyt ji jsem nejmensi z apoStolll a nejsem ani

hoden jména apostol, protoze jsem pronasledoval cirkev Bozi.“ (1. Kor 15,8-9)
156 Danny Kadomsky In The Council Episode 2 - The Bible Puzzle Solution - How To Decrypt Mother's
Message (The Tower Room) In: Youtube [online]. 23. 5. 2018 [cit. 2023-04-15] Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=M50cOTB8RPU Kanal uzivatele: Father
157 J t In Ibid.
158 BAR-HILLEL, Maya a Avishai MARGALI. Madness in the Method. Darthmouth.edu. 1999 [cit. 2023-04-
15]. Dostupné z: https://chance.dartmouth.edu/teaching aids/books_articles/Maya.html
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4.10. Ideologie

Rizna politicka hnuti se v riznych dé&jinnych obdobich odvolavala na Pismo jako na
autoritu. S jejich moci se mnohdy pojilo i potlaovani ostatnich skupin. Je to svym zptisobem
paradoxni, protoze biblickou mudroslovnou literaturu l1ze oznacit za dialogické kompendium
odsuzujici zneuZivani moci'®, i JeziSovo udeni obsahuje kritiku mocnych podobajici se
prorocké kritice nabozenského nacionalismu ve Starém zdkong.'®® Jak jsme demonstrovali
v zamysleni nad obtfadem exekuce A7isnic v TM, interpretacni tradice mize v Pismu nalézat

podptrné zdroje ve prospéch své ideologie, stejné tak proti ni.

Ideologie byla na ptelomu 18. a 19. stoleti péstovana jako véda o ideich filozofy
navazujicimi na E.B. Condillaka, s pejorativnim vyznamem piichazi Napoelon v kritice
jejich politickych nazort. Marxismus se zabyval faleSnosti ideologii, kterou spatfoval
v prezentaci partikularniho zajmu jako zdjmu celku. Sociolog Karl Mannheim zase vidél, Ze
., ideologickéemu védomi nejde o pravdu, ale o moc . Téma je zpracovano napft. R. Collinsem

ve svétle Durkheimovy analyzy naboZenstvi.'¢!

Motiv ideologie podepiené interpretaci Bible, nadbozenského textu ¢i politického
narativu inspirovaného Bibli, nebo motiv ndbozenské ideologie nejcastéji obsahuji videohry
z tad grand strategy (Crusader Kings, Victoria a jejich pokracovani od Paradox Interactive)
politickych a budovatelskych simulatorti (Tropico), realtimovych!®’ strategii (Ancestors
Legacy), ale nalezneme je i ve videohrach rtiznych Zanra. Napt: Kniha Josefova ve Far
Cry 5, proroctvi Z.H. Comstocka v BioShock Infinitive nebo fundamentalismus v TMW

a fanatismus v TBol.

Podobné jako u pfedchozich dvou podkapitol se jedna o dil¢i zplsoby reprezentace
Bible, napt. pomoci symbolu knihy, citace nebo zminky, ktera vSak sama o sobé ma
poukazovat na jiné, na kontextu =zavislé skuteCnosti spojené stimto symbolem.

Napft. v Crusader Kings 2 piktogram oteviené knihy s kiiZzem znamena teologické vzdélani

159 SANDERS, James A. Scripture and Ideology. Biblical Theology Bulletin: Journal of Bible and Culture.
2021, 51(1), 33—46. Dostupné z: doi:https://doi.org/10.1177/0146107920980933

100 Nejste snad pro mne jako Kusijci, vy, synové Izraele? “ (Am 9,7) Pro posluchale by bylo Sokujici
vyslechnout si ve svatyni v Bét-elu srovnéni zkuSenosti vyvedeni z Egypta s podobnou migraci
Etiopant. In Ibid. s. 42

161 Sociologickd encyklopedie [online]. Sociologicky ustav Akademie véd Ceské republiky, [cit. 2023-04-20].
Heslo ideologie. Dostupné z: https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Ideologie

162

Odehravajicich se v redlném case

62



postavy, které dosahuje bud'to urovné uceny teolog (Scholary Thelogian) nebo mistrny
teolog (Mastermind Theologian). Tyto Grovné se nachazi na vrcholu veskerého teologického
vzdélani, které miize postava v této videoherni simulaci alternativni stfedovéké Evropy
(let 1066-1453) ziskat a ptindsi nové teoretické dovednosti diplomacie, spravy, piidava
nabozenskou horlivost, ale ubird vili k intrikdm a plozeni potomstva. Coz samo o sobg,
kromé¢ zvoleného historického kontextu déni, mnoho vypovida o in-game teologii a moralce.
Videohra mé jasn¢ nastaveny hodnotovy Zebiti¢ek. Nékteré schopnosti, uméni a snahy jsou
v souladu s touto in-game teologicky studovanou Knihou, mohou vést az ke svatoreceni,
jiné, vrozporu s Knihou, se naopak trestaji nizkymi sympatiemi ostatnich postav,
obyvatelstva na tizemi, o které ma hlavni hrdina pecovat, nebo cirkve, coz vede k opaénému

extrému, exkomunikaci hra¢em ovladané postavy.
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5. Zavér

Nasim hlavnim cilem bylo prozkoumat vybrané videohry rliznych zanri, od riznych
vydavatelti a analyzovat reprezentace Bible v nich. VedlejSim cilem pak vytvofit v prvni
¢asti prace kratky uvod k teologickému badani na poli videoher a sezndmit Ctenare

s metodologii vyzkumu pfevzatou od kulturniho teologa F.G. Bosmana.

Pivodnim kritériem pro vybér videoher byl pfedpoklad, ze by se v nich pro jejich
tematické zasazeni mohla nachézet Bible nebo odkazy na ni. Ve vybéru ndm pomohly
teologické texty zabyvajici se nékterymi z videoher, recenze ve specializovanych
Casopisech, shromézdéni a studium vyjadfeni tvlrct videoher, sledovani gameplayu
a walkthroughs, studium fanouskovské tvorby a komunikace herni komunity, komunikace
s hraci, herné-imanentni piistup, tedy vlastni hrani videoher a také osobni hra¢ska zkuSenost

ptedchozich let.

Po shromazdéni veskerych materiala se ukézalo, Ze neni mozné v této diplomové praci
obsdhnout vysledky vSech analyz, a museli jsme uréit, které videohry podrobnéji
rozebereme. Pii vybéru jsme si na zaklad¢ snahy o posouzeni kritéria teologické relevance

jednotlivych typt reprezentace Bible (rB) kladli nasledujici otazky:
- Méli autofi teologicky zajem na rB?
- Byla videohra nebo jednotlivé typy 1B jiZ teologicky zkoumany?
- Jak je rB zobrazena?
- Co maji jednotlivé typy rB spolecné?
- Jak rB ovliviiuje gameplay nebo déj a celkové vyznéni videohry?
- Jak je rB ovlivnéna gameplayem nebo déjem a celkovym vyznénim videohry?
- Je tB soucésti in-game teologie nebo teologie existujici nezavisle na hie?
- Jaky je vztah mezi in-game teologii a mimohernimi teologickymi systémy?
- Jak je rB pfiijata herni komunitou?

- Jaky je intermedidlni vztah mezi rB ve videohie a kanonickym textem Pisma?
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Po zodpovézeni otdzek byla vybrana zejména dila: 7Bol, CBiDoD, TM, CoJBiB, O2,
CotL, TSM, AC, GTA, TMW, BTS, NJfDtL, TC, Crusader Kings 2 a odpovédi na tyto otazky
stoji na pozadi jejich popisu v jednotlivych podkapitolach.

Razeni podkapitol vychazi z nalezeni tzv. rodinnych podobnosti mezi jednotlivymi rB.
Nekteré z nich vykazovaly spole¢né znaky. Napft. Bible v nich slouzila jako prosttedek boje,
jako hadanka nebo soucast hauntologie. Pokusili jsme se popisy rB zbyte¢né nezahlcovat
podruznymi, byt pro piipadny dalSi vyzkum cennymi, informacemi napf. z oblasti
hodnoceni videoher, soundtracku, reakci cirkevnich predstaviteld na kontroverzni typy rB

nebo grafického zpracovani.

Béhem badani jsme se museli potykat s nékolika ptekazkami. Jednak se zjisténim, ze
je velice obtizné definovat mainstreamovou hru, nebo ze AAA hry by pro nas vyzkum
nebyly o nic pfinosnéjsi, nez hry vyvijené s niz§im rozpoctem, nebo hry méné znamé. Jak

uvadime ve 4. kapitole, upustili jsme od piivodné stanovenych kritérii vybéru videoher,

Déle je oproti nasim ptivodnim piedpokladiim kladen mensi diraz na hry se Stitkem
Christian games. Ukazalo se, ze piestoze rB neni Ustfednim tématem vSech vybranych
videoher, zlistdva teologickym materidlem s jedine¢nou hodnotou a piinosem pro dalsi praci
napt. ve formé homiletické piipravy (viz uvedené kazani Nathana Webba’%’). Toto
povazujeme nikoliv za nové objeveny, ale za podstatny aspekt mozného ptispéni nasi prace
k dalsimu vyzkumu vztahu hernich a mimohernich néboZenskych témat z tologickeé
perspektivy a hledani novych ptistupli k tzv. Christian games, ptipadné rozvazovani jejich

hranic.

Narazili jsme také na nebezpeci aplikace pomérné volné definovanych nastrojt, které
Bosmanova metodologie nové systematické teologie videoher nabizi. Na nékolika mistech
jsme se zastavili a museli peclivé zvazit 1 prokonzultovat s ptedstaviteli z fad husitskych
teologl, zda je nas zplsob teologizovani viilbec kompatibilni s metodami teologické prace
CCSH. Vtomto ohledu diplomova price zamémé pfindsi mirny piiklon k soucasné
katolické teologii kultury, zejména v podkapitole Kristus a kultura, Kristus a videohry.
Vysledkem urcité ostrazitosti jsou také tfi posledni kategorie: K/i¢, Puzzle, Ideologie, do

kterych spadaji spiSe fragmenty rB, které nebyly podrobnéji rozvadény.

163 Cult of the Lamb from the Perspective of Jesus | Nerdy Sermon In: Youtube [online]. 21. 8. 2022 [cit. 2023-
03-23] Dostupné z: https://youtu.be/7511 YtnjHDM Kanal uzivatele: Checkpoint Church
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Vyzkum prokazal, Ze rB ve videohrach se teologicky, spiritudlné a cirkevné-historicky
hodnotné téma a zasluhuje si dalsi systematicky vyzkum zaméteny na jednotlivé oblasti,
kterych jsme se v této praci pouze dotkli: teleologie, eschatologie, alternativni d&jiny spasy,
biblicka / ndbozenska symbolika, kritika urcitych forem teologie, biblicky kanon, cirkevni
déjiny, biblicka katecheze atp. Prace pfispiva k dosavadnim poznatklim o zobrazeni Bible
ve videohrdch zejména analyzou diive neprozkoumanych forem rB a jejich funkci, a to

1 v dilech, kterym dosud nebyla vénovana pozornost akademickych teologu.
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