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ABSTRAKT

Prace se snazi o historickou analyzu hry Hades od studia SuperGiant Games. Jde o
unikétni hru mnohokrat ocenovanou, jak kritiky, tak fanousky. Tato prace obsahuje jednak
popis piibéhu, ktery pomoci mytologickych postav vypravi, ale také mechaniky herniho
svéta, které tento piibéh pomahaji dotvaret. Naptiklad narativni struktury, ale také postavy,
které opomiji, nebo které vytvari. Hra je ojedinéla ve zpisobu, jakym vypravi piib&éhy. Také
jaké pribéhy se rozhodne touto formou podat a jestli jsou i ty, v kontextu moderni zapadni
kultury, ojedinélé. Zaroven se snazi o zatazeni a porovnani s ostatnimi populdrnimi médii,
at’ uz jsou to komiksy, dalsi hry, ¢i filmy. Pfibuznost komikst, filmii a her se urcuje nejen,

podle tématu, ale také zanru.
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ABSTRACT

The work attempts a historical analysis of the game Hades by SuperGiant Games. It
is a unique game that has been awarded by both critics and fans. This work contains both the
description of the story that is told using mythological characters, but also the mechanics of
the game world that help flesh out that story. For example, narrative structures, but also the
characters they neglect or create. The game is unique in the way it tells stories. Also what
stories they decide to present in this form and whether they are also unique in the kontext of
our modern western culture. At the same time, it tries to classify and compare it with other
popular media, be it comics, other games, or movies. The affinity of comics, movies and

games is determined not only by theme, but also by genre.
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Uvod

Historickou analyzou hry Hades se snazim odhadnout, kterymi mytologickymi
udalostmi a postavami, se predevs§im jeji tvlirci inspirovali, a jak je interpretovali, a jak ze
hry vyznivaji. Zaroveil se snazim zasadit hru do kontextu dneSnich médii a predstavam o
udélostech, které se také odehravaji ve hie. K tomu pouzivam knihy od Roberta Gravese
Recké myty a od Vojtécha Zamarovského Bohové a hrdinové antickych bdji. Méalokdy zde
vyuziji knihu od Eduarda Petisky Staré recké bdje a poveésti. Jsem si védoma toho, ze nejde
o presny zdroj informaci, ale je velmi zpopularizovan, tedy dobry na pfibliZzeni k primérnym

znalostem o antické mytologii.

Praci se snazim strukturovat podle zékladnich stavebnich blokl hry, tak jak jsou
napsan¢ v knize Fernandeze-Vary Introduction to game analysis second edition. Zasadnim
pramenem je samotna hra, kterou zde pfili§ necituji, jelikoZ by jen citace zabraly pulku

stranky.

Dal$im vyznamnym zdrojem informaci jsou rozhovory s vyvojafi hry a dokumenty
o hie, a také platformy, na kterych je hra momentéalné vydana. VSechny tyto zdroje se nachézi
online. Jeden z diilezitych zdroji bude hlavné stranka otazek a odpovédi na oficialnich
strankéach studia. Jako literaturu zde pouziji knihy a ¢lanky vydané v anglictin€. VétSina
literatury se opira o nazirani na antickou tradici skrze média a videohry. Pfikladem je Ancient

Greece and Rome in Videogames. Representation, Play, Transmedia, od Clare Ross.

Prace je rozd¢€lena na jedenact kapitol. Je to sice velmi rozdrobené, ale zato doufam,
ze se takhle prace stane prehledngjsi. Prvni kapitoly se zabyvaji spiSe technickymi a
praktickymi zélezitostmi. Pozdé&ji se pfechazi na piibéh a poté mechaniky, které poméhaji

tento ptibeh dotvaret. Ke konci uz se vénuje jednotlivym postavam a piibehim.

10



1 Obecné informace o hie

Hra Hades byla vydana 17. zafi roku 2020, na syst¢émy Windows, mac OS, Nintendo
Switch a pozdé&ji 13. srpna roku 2021, na systémy PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox One a
Xbox Series X/S. Hra byla od 6. prosince 2018, na internetovém obchodé Epic Games Store
a na Steam od 10. prosince 2019, v Early Accessu.! ?Hades byl nominovan na nejlepsi hru
roku 2020 a vyhrala ve dvou kategoriich.? Pro tuto praci byla hra hrana na systému Windows
pres platformu Steam, jako ovlada¢ byla pouzita klavesnice. Hra obsahuje Ctyfi save sloty.
Béhem hry umoziuje hraci ulozit a ukoncit hru po dokonceni mistnosti. Pokud z néjakého
divodu je hra ukoncéena uprostted souboje, prozatim ub&hnuty souboj v mistnosti bude
ztracen a hra¢ bude muset zacit mistnost od zacatku. Pokud hra¢ zemfte, objevi se v House
of Hades, jak vystupuje z feky Styx. Pokud hru vypne v domé¢, objevi se na druhém konci
domu na dvofe s kostliveem Skellym a zbranémi. Jedné se o prozatim nejvétsi hru tohoto

studia.

! Early Access — vyvojafi umozni hra¢im hrat jesté nedodélanou hru, tim ziskaji zpétnou vazbu. 2
https://www.supergiantgames.com/blog/hades-faq(2023-07-09) .
3 https://thegameawards.com/rewind/year-2020(2023-07-09) .
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2 Zanr hry

Antické hry se vétSinou déli do tfi kategorii, role playing/akéni hry, simulaci a
strategickych her.* Hades do tohoto systému zapada a fadi se mezi role playing/akéni hry.
Hra Hades je oznaCovana jako narrative rouge-like dungeon crawler.’ Jedna se o hru pro
jednoho hrace. Zanr rouge-like, tak jak se pouZivé dnes, byl popularizovan hrou The Binding
of Isaac.® Pojem vychézi z poteby popsat hry typu Moira, Hack, a samoziejmé hru, ze které
pojem vzesel Rogue, také zndmou jako Rogue: Exploring the Dungeons of Doom.”**Tyto
hry jsou typické ndhodnou generaci jednotlivych tirovni. Jednotlivé mistnosti, €1 ¢asti urovné
jsou vétSinou pfedem dané. Mezi urovnémi, nebo po ur¢itém poctu proslych ¢asti, se asto
nachdzi pfedem urcend mistnost, kterd vétSinou plni funkci obchodnika, dopliiuje Zivoty,
nebo zde hra¢ dostane nové vybaveni, schopnosti, ¢i vylepSeni stavajiciho vybaveni, ¢i
schopnosti. Na konci jednotlivych urovni se miize nachazet boss, tedy postava nepfitele,
kterouje t€z8i porazit nez nepiatele doposud. V nékterych piipadech plni i vice téchto funkci
naraz. Pro lepsi pochopeni uvedu piiklad zjednoduseného modelu, ktery pouziva vétSina
modernich rogue-like. Pfedstavme si prichod hrou, ktery se skladd ze tfi tirovni, kazda
uroven se sklada ze tfi mistnosti, které maji 4 rizné podoby, takze prvni prichod hrou bude
vypadat takto: (Z oznacuje zastavku, tedy obchodnika, mistnost s artefakty...) 1 23 -Z-8
56-7Z-11129, druhy prichod341-Z-756-27-9 10 12. Dalsim typickym znakem
pro tento zanr je takzvand permadeath, zkracené z permanent death, neboli permanentni
smrt. V praxi to znamena, ze pokud hra¢ zemie ztrati vétSinu ziskanych piedméti, ¢i
vylepSeni a vraci se na zacatek a musi projit hru znovu. Ponecha si pouze malou ¢ast, kterou
permanentné zjednodusi sviij dalsi prichod. Pokud se hra¢ nedostane dostate¢né daleko,

jediné vylepsenti, které si sebou odnese jsou ziskané zkusenosti.

Hra Hades se sklada ze osmi lokaci, kdy v Sesti z nich se odehrava souboj, s tim, ze hrac

musi, pokud chce hru projit celou, projit péti, jelikoz je jedna dobrovolnd. Na konci trovni

4 CHRISTESEN, Paul - MACHADO, Dominic, Video Games and Classical Antiquity, Classical World 104, 1
(2010), s. 107-110. Dostupné na https://www.jstor.org/stable/25799974

5 https://www.supergiantgames.com/blog/hades-faq(2023-07-09) .

6 Edmund McMillen, Florian Himsl. The Binding of Isaac [software]. 28. zaii 2011, [cit. 2023-07-04] .7
https://en.wikipedia.org/wiki/Moria_(1975_ video_game) .

8 https://en.wikipedia.org/wiki/Hack_(video_game) (2023-07-09) .

? https://en.wikipedia.org/wiki/Rogue (video_game) (2023-07-09).
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Tartarus (Tartaros) — 15 mistnosti, Asphodel (Asfodelova pole) — 10 mistnosti a Elysium
(Elysion) — 11 mistnosti, hra¢e na konci &eka boss. Vyjimkou jsou Temple of Styx (Svatyné
Styx) a Greece (Recko), kdy ve svatyni ¢eli hrad pouze mini bossiim a Recko, kde se hraé
utkd pouze s Hidem. V tomto ohledu se pfili§ neodliSuje o ostatnich her svého zanru. Hra se
ale stavi trochu jinak ke konceptu permadeath. Hlavni hrdina, bih Zagreus, ma nejenom
ukazatel momentéalniho zdravi, ale také moznost tiikrat umftit za cely prachod. Tyto Zivoty
jde doplnit, ale Sance narazeni na moznost doplnéni je mala. Pokud hra¢ ziska dostatecné
Temnoty (Darkness), mtize si u Zrcadla noci (Mirror of the night) vybrat moznost, ktera
umoziuje zredukovat tyto tfi bonusové Zivoty na jeden, ktery se ovSem po kazdé mistnosti
obnovi. Coz ovSem znamena, ze hra¢ mize zemfit pouze jedenkrat za mistnost, ale béhem

celého prachodu tolikrat, kolikrat mu pocet mistnosti povoli.

Dalsi vlastnost, kterou maji rouge-like hry spole¢nou, je minimalistické pouZiti
piib¢hu. Nejedna se o znak, kterym by komunita rozeznavala hru jako rogue-like, spise se
jedna o pozorovani. VétSina modernich her v zadnru pouziva piibeh jako zptsob, jak logicky
propojit jednotlivé souboje a Casto funguje, jako ,kofeni* k hratelnosti. Motivace hrace
pokracovat ve hie tedy ve vétsing ptipadd je pohdnéna odménou ve formé achievmentu, ¢i
pouze pocitem zadostiu¢inéni po dokonceni hry.!® V pfipadé prichodd nazvanych speedrun,
zde figuruje jeste soutézivost. Pfibeh rouge-like hry ¢asto implementuji v podobé¢ kratkych
cutscene na zacatku, konci a nekdy v ptipad¢, ze hra¢ ve hie dosahne néeho vyznamného,
také hra¢ mize po hernim svété najit mista, pfedméty nebo postavy, které hraci ptiblizi
piibéh.!! “Toto je hlavni rozdil, ktery odliSuje hru Hades od ostatnich her svého Zanru.
Ptibeh je zde hlavnim komponentem hry. Na ¢asti ptibéhu hrac narazi neustale a nejedna se
pouze o opakujici se dialogy, vSechny postavy, se kterymi jde interagovat aktivné reaguji na
rozhodnuti, kterd ve hie hra¢ ud¢€la, at’ uz se mohou zdat, jakkoliv mala. I celkovy pocet
postav s interakcemi je zde oproti ostatnim hram velky. Moznosti dialogu nejsou
nevycerpatelné, ale nachazi se ho takové mnozstvi, Ze hra¢ malokdy slysi to samé slovni

spojeni zopakované, oproti ostatnim hram, kde vam naptiklad obchodnik pfipomene tou

10 achievment — odména v podobé virtualniho ,,odznacku*.
11 Speedrun — pruchod hrou, kde se hra¢ snazi hru dohrat, tak rychle, jak to jen jde.
12 Cutscene — kratké video, hra¢ nemiize béhem trvani s ni¢im interagovat.
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samou vétou, Ze ma ty nejlepsi zbrané, pii kazdém prichodu. Piibéh at’ uz hlavni ¢i ty

vedlejsi jsou zde motivaci k dal§imu hrani. !

Rogue-like hry jsou Casto designované, tak aby byly hrany na ovladaci, ale je mozné hrat i
na jinych typech ovladacich, nejcastéjsi je klavesnice. Hades neni zadnou vyjimkou.
Vyvojati pocitali 1 s klavesnici jako druhym nejcastéjsim ovladacem a dodavaji, Ze se jedna
o preference hrace. Ovladace jsou oblibené v komunité speedrunert, jelikoz davaji hraci
vetsi kontrolu nad pohybem postavy, na druhou stranu kldvesnice umoziuje vétsi presnost
mifeni. Hru jde hrat na jakémkoliv ovladaci a existuje komunita hract, ktefi se snazi najit co
nejobskurnéjsi zptsoby, jakymi se hra da dohrat. Kupiikladu existuje hra¢, ktery dohral
priachod v Hades na Dance Padu, coz je ovladac specialn€ vyrobeny na hrani rytmickych her

jako je Dance Dance Revolution.'

Hry inspirované antikou se daji rozdélit do dvou kategorii, god games a human-scale games.
V god games hrac¢ zastava pozici boha, nebo jakého si manazera, ktery stavi budovy,
piesouva suroviny atd. Pfikladem je série Civilization. Human-scale games se hra¢ dostava
do pozice jednotlivce, piikladem je Assasin Creed: Odessey, ¢i série God of War.!3!6

Acgkoliv Hades mé4 jméno boha ve jméné, jedna se o human-scale hru. 7

13 JULIUS, Nick, KREMINSKI, Max, MATEAS, Michael. Theatricality in Hades. [online]. In The 16th
International Conference on the Foundations of Digital Games, 2021, [cit. 2023-04-07]. 8 s. Dostupné z:
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3472538.3472561 Montreal QC, Canada ACM, New York, NY, USA.

14 https://www.youtube.com/watch?v=jekx VRu8E_4 (2023-07-09).

15 Ubisoft Quebec. Assasin’s Creed Odyssey [software]. 5. Fijna 2018, [cit. 2023-07-04].

16 Ready at Dawn, Santa Monica Studio. God of War, série [software]. 22. bfezna 2005 [cit. 2023-07-04].
17 ROLLINGER, Christian. Classical Antiquity in Video Games. Playing with the Ancient World (ed.),
London, 2020, ISBN 978-1-3500-6664-9
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3 Vyvojarské studio a jeho dopad na kone¢nou podobu hry

Indie studio Supergiant Games bylo zaloZeno v zaii v roce 2009.'® Zakladatelé se
potkali skrz momentélniho designéra a operatora studia Amira Rao, ktery ptivodné spolecné
s Gavine Simonem, pracoval pro AAA vyvojaiskou spolecnost Electronic Arts.!
Momentalng ¢itad 23 zaméstnancl. Zatim studio vydalo 4 tituly a patym titulem bude Hades
II. v Early Access nékdy v roce 2023.%°

Bastion (2011), Transitor (2014), Pyre (2017), Hades (2020).2' Jejich posledni po¢in hra

Tyto tituly jsou, v potadi, ve kterém byly vydany,

Hades je dostupnd v 11 jazycich.?? Cestina mezi nimi neni. Podle vyvojait Hades spojuje
aspekty predchozich titull. Pfibéh zaméteny na postavy z Pyre, hloubku svéta z Transitor a
akéni styl hrani z Bastion.”> Hra Hades je prvni z tituld, ktery se odehravd ve svétd
inspirovaném antickou mytologii, pfedchozi tituly se vzdy zcela odehraly ve svéte, ktery byl

originalni vize vyvojar.

3.1 Marketing a zpoplatnéni hry

Marketing je dilezitou soucasti herniho primyslu. Dobry marketing miiZe rozhodnout,
jestli se hra stane populdrni, ¢i ne. Dulezité jsou, jak materidly a kampan, kterou vyda
samotné studio, ale hlavné hodnoceni, které hie daji jednak hraci na rznych platformach,
ale také rizné portaly a deniky zamétené na hry. Hades byl poprvé hratelny v Early Accessu
v roce 2018.%* Early Access umoziiuje ziskat penize a zp&tnou vazbu od hractl. Zaroven se
také vytvaii komunita hraca, kteti jsou zainvestovani do hry a pfeji si vidét, kam se hra
posune. Jednim z Castych marketingovych tahii vyvojait je vénovat kopii hry youtuberiim a
streamertim, ktefi pak maji moznost zahrat tuto hru na jednom z jejich ptenost. Pokud se
hraci hra libi automaticky se z jeho publika stdvaji potencionalni fanouSci hry. V neposledni
fad¢ jsou tu recenze znamych hernich portalti a deniki. Je to jedna z prvnich véci, podle

které se hrac rozhodne, jestli si hru koupi. Hades byl uZ od svého Early Accessu pfijiman

18 Timto pojmem se oznacuji mala, Casto nezavisla vyvojaiska studia. Priklady studii Motion Twin, Klei,
Team Cherry. Opakem jsou takzvana AAA studia, tedy velika vyvojaiska studia s velkym poctem
zaméstnanct. Ptiklady jsou Valve, Activision Blizzard, Bethesda Softworks.

19 https.//www.youtube.com/watch?v=PgiTG-j_tT4 (2023-07-09).

20 https://www.supergiantgames.com/blog/hades2-faq(2023-07-09) .

21 https://www.supergiantgames.com/blog/hades-faq(2023-07-09) .

22 https://store.steampowered.com/app/1145360/Hades/(2023-07-09).

23 https://www.supergiantgames.com/blog/hades-faq (2023-07-09).

24 https://store.epicgames.com/en-US/news/battle-out-of-hell-in-hades-by-supergiant-games(2023-07-09).
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velmi pozitivn€. Studio piivodné mifilo na fanousky byvalych tituld studia, jak je vidét v
popiscich internetovych obchodii.>> Panovala zde oviem obava, Ze tim, ze Hades nem4
typicky styl hrani pro hru od studia SuperGiant Games, budou fanousci zklaméani.?® Také
vyvojafi hru pfesunuli také na ostatni platformy, jako je Steam, kde maji nejvétsi
fanouskovskou zakladnu z ostatnich her a Nintendo Store, coz umoznuje hrat hru na systému
Nintendo Switch, ktery je podle vyjadieni jednoho z vyvojait, pro tento druh hry asi nejlepsi.
Pii vydani na Steamu ke hie pfilozili jesté zadarmo kopii jejich predchozi hry Pyre.?’
Spoleéné s vydanim na Nintedo Switch, vytvofili vyvojafi animovany trailer.?® Po uplném
vydani hry do plné verze se objevilo spoustu kladny recenzi. Od IGN si hra vyslouzila 9/10,
stejné tak od GameSpot a 93/100 na Metacritic. Hra je zde ¢asto popisovana jako rogue-like
pro lidi, ktefi nemaji radi rogue-like, hlavné diky jeji pfistupnosti a zamé&feni na piibeh. Na
Epic Store, tedy platformé, na které hra zacinala si momentaln€ tspésné drzi 4.9 hvézdicek

z 5. Na platformé Steam ma kladné skore 98 %. Které se drzi uz od vydani hry na obchodé.

3.2 Monetizace

Hra byla vytvarena jako komer¢ni produkt. Na druhou stranu, hra neni nijak zatizena
zbyteénym zpenéZenim v podob¢ mikrotransakei, ¢i DLC.% Nékteré hry v zanru rogue-like
vyuzivaji faktu, Ze jsou hry hratelné prakticky do nekonec¢na, a tak ptidavaji dalsi lokace a
zbran¢ ve formé placenych DLC. Vyvojaii Hades chtéli, aby byla hra vydana ve své plné
podobg, aby hra¢ nemusel nic dokupovat, pro plny zazitek ze hry.’® Ke hte si hra¢ mize
ptikoupit oficidlni soundtrack hry, ktery je ale také dostupny zadarmo on-line, takze se spise
jedna o zpusob, jak podpofit vyvojaie, také umoziuje poslechnout soundtrack ve vétsi nez
bézné kvalité, kterd je dostupna online, ale bézny Clovek, ktery se nezabyva hudbou nebo

zvukem, rozdil v kvalité¢ nepozna.

25 Priklad: Steam, Epic Game Store, GOG.

26 https://www.youtube.com/watch?v=3anlKHxzjtc&list=PL-
THgg8QnvU4JEVov I tMIFThNY S92F8uC&index=4(2023-07-09) .

27 Tamtéz.

28 https://www.youtube.com/watch?v=91t0ha9x0AE(2023-07-09) .

2 DLC - downloadable content, rozsiteni,éasto placené, které piidava novy obsah.
30 https://www.youtube.com/watch?v=_rRan888rRY &list=PL -
THgg80nvU4JEVovItMIFThNYS92F8uC&index=5 (2023-07-09).
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4 Pribéh

Hlavni pfibéh hry se to¢i kolem syna Hada a jménem Zagreus. Zagreus zjisti, Ze mu
cely zivot lhali. Jeho matka totiz neni Nyx, ale Persefona, kterd se momentaln¢ nachazi
nékde na povrchu v Recku. Hades s timto nesouhlasi a pokousi se ho zastavit tim, Ze na
svého syna posild stiny mrtvych. V jeho postupu mu ovSem pomahd Nyx, kterd domluvila
Zagreovi pomoc od bohti Olympu, ktefi ovSem do této doby netusili, ze Zagreus existuje a
jsou vedeni k vife, Ze se snazi dostat z podsvéti, protoze se hodla pfipojit k nim na Olymp.
Riizni bohové maji riizné motivace, pro¢ Zagreovi v jeho cesté pomahat, napiiklad Ara bavi
sledovat souboj, ktery probihd mezi Zagreem a stiny zemielych. Olympsti bohové, kteti
pomahaji Zagreovi v jeho cesté jsou Athéna, Ares, Zeus, Poseidén, Artemis, Dionysos,
Démétér, ta se ptida az poté, co se hra¢ poprvé dostane na povrch, a Hermés, o kterém ostatni
bohové nevi, Ze poméha, ale diky jeho znamosti s Charonem zna redlny divod Zagreova
snazeni. Zagreus se musi probit celym podsvétim od spodu. Pokud se toto hraci podaii, na
vrcholu potkd Hada v zdvére¢né bitve. Pokud hra¢ béhem prichodu zemie Zagreus se
rozpusti do feky Styx a vystoupi z ni v Dom¢ Hada, tedy na Gplném zacatku hry. Pokud se
oviem hradi podaii projit i pres Hada dostane se do Recka, které je pravé zahalenu dlouhou
zimou, kterd trva od tinosu Persefony, tenkrat jesté Koré, z Olympu. Hra¢ pii prvnim vstupu
do prochézi po zasnéZeném utesu. Tady se zméni mechanika hry, kdy Zagreus celé podsvéti
prakticky probiha, zde se postava zpomali a komentuje, jak je povrch krasny. Hrac
s rychlosti postavy nemiiZze nic udélat a musi dojit az do Persefoniny zahrady pomalym
tempem. Zahrada, kde sidli Persefony, neni zasazend vénou zimou a je plna riiznych ploda.
Tam Zagreus potka svou pravou matku, ktera nejdiive nechce véfit, Ze se jedna opravdu o
néj, poté ho ale rozpozna. Od Persefony se dozvi, Ze nebyla spokojend na Olympu, a tak ji
Zeus, bez védomi kohokoliv jiného dal Hadu, jako omluvu za ptidéleni podsvéti. Takze
vlastn€ odesla naptl dobrovolné. V podsvéti vSak nebyla nikdy Uplné St'astnd. Po néjaké
dobé se do Hada zamilovala a méli spolu syna, ktery se ovSem narodil mrtvy. Persefona ze
zalu odes$la na povrch ze zraku jak podsvéti, tak Olympu. Nykté se mezitim podafilo
néjakym zplisobem, ktery souvisel se Sudi¢kami, o kterém se nechce vyjadfovat, piivést
Zagrea k zivotu, ale protoze osud je kruty tak ted” Zagreus, ktery nemél nikdy Zzit, nemize

opravdu zemfit. Kvili tomu je také pevné svazan s podsvétim, takze po néjaké dobé stravené
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na povrchu zemie a jeho télo se rozplyne a stece zpét do Styx. Po nékolika navstévach
povrchu, se Zagreovi podaii premluvit Persefonu, aby se nim vratila do podsvéti a pokusila
se s nim vyfesit rodinou situaci. Persefona se vrati a donuti Hada se Zagreovi omluvit. Zde
kon¢i hlavni pfibéh hry, ale néasleduje epilog kdy, Persefone pfijde na zpisob, jak vyfesit
situaci s Olympem. Pozve je vSechny do podsvéti na hostinu a tam oznami, Ze se pred
n¢jakou dobou ona a Hades do sebe zamilovali, proto utekla do podsvéti a méli spolu syna,
ktery se ale ovSem pres nepfizeit svého otce chtél setkat se svou rozsifenou rodinou. A tak
presvédc¢il Hada a Persefonu, aby se pfiznali se svym tajnym vztahem. Je ji jasné, ze jeji
matka Démétér ji bude chtit zpét na Olymp, tak pfijde s ndpadem, ze po poziti seminek
z granatového jablka se stejny pocet mésict, jako pozitych seminek nesmi opustit podsvéti.
Hostina se opravdu stane a vSechno se na néjakou dobu urovna. Persefona se od t¢ doby
objevi vzdy ndhodné objevi v domu Héda a poté znovu na nékolik prichodt odejde. I po
ptfivedeni Persefony do podsvéti hra¢ stdle miize pokraCovat ve hie. Hades totiz uzna, ze
vaSe pokusy o uték poukazaly na chyby v zabezpeceni podsvéti a také pomahaji vyhnat
premnozené satyry z tuneld Svatiné Styx. Toto se nezméni ani po dokonceni epilogu, a tak

hra¢ miize fakticky do nekoneéna prochézet a prozkoumaévat podsvéti.’!

4.1 Vedlejsi pribéhy

Na rozdil od hlavniho ptibéhu, hra¢ se nemusi s vedlej$imi ptib&hy interagovat pro
dokonceni hry. Tyto piib&hy se Casto zaméfuji na pokracovani znamych mytologickych
pribéhii. Jeden znich je Orfeus a Eurydika. Ackoliv je Orfeus zaméstnan, jako hlavni
hudebnik v dom¢ Héada, odmita cokoliv zpivat. Kdyz se ho Zagreus zeptd, co je Spatné,
odpovi, ze ztratil navzdy svou mizu. Hra¢ pozdéji mize narazit na Eurydiku v Asfodelovych
poli, kterd je stidle na Orfea nastvana, protoze se na posledni chvili ohlédl. Zagreus pak
funguje jako poslic¢ek a predava zpravy mezi témito postavami do té doby, dokud se neusmiii
a nechtéji se znovu potkat, coz neni mozné, jelikoz Orfeus podepsal smlouvu, podle kterého
nemuZe opustit dim. Zde do piibehu vstupuje Zagreus, ktery najde Orfeovu smlouvu a najde
zpusob, jak ji opravit, tak, aby mohl obc¢as chodit za Eurydikou. Dal$im podobny piib¢h se
odehraje mezi Achillem a Patrokulem. Velkym tématem, které se neustale opakuje, je

opravovani vztahd, jak romantickych, tak v rodiné. Mimo hlavni ptibéh, kdy se Zagreus

31 SuperGiant Games. Hades [software]. 5. fijna 2018, [cit. 2023-07-04].

18



spoji se svoji pravou matkou, tim také se otcem a s rodinou na Olympu, ktery je zaméfeny
na rodinu, je zde Nyx a jeji vztah s Chaosem. Mytologické piib¢hy se Casto toci kolem
rodinnych vztaht, i kdyz ¢asto nekonci tak pozitivné jako zde. Tyto vedlejsi pfibehy navazuji
na znamé prib&hy, které byly Casto zpracovany v médiich, ale ne se stejnym zamétfenim na
aspekty vztahti. DalSim typem vedlej$iho pfibéhu jsou romantické linky, na které ma hrac
piimo vliv. Tyto pfibéhové linky se odehravaji mezi Zagreem a jednou z Erinyi Megairou,
Thanatosem, ¢i hlavou Gorgony jménem Dusa, ktera ovSem Zagrea odmitne. Pro hry je
typické, ze pokud nabizi romantické piibehy, tak nabizi vybér z vice partnerit a z obou
pohlavi, hlavné pro ty které vysly po roce 2010. V této hie postavy na sebe navzajem reaguji,
a to 1 na vztah, ktery s druhou postavou Zagreus ma, a to na rozdil od ostatnich her, kdy
muzete mit vice partner naraz, kde na sebe bud’ nereaguji, nebo je uz hra¢ znova nepotka
(ptikladem je Assasin’s Creed Odyssey).>? Postavy reaguji oviem na tuto skute¢nost kladné,

kdy je zde zminéno, ze bohové maji ¢asto bez thony nékolik partnerd.

Ackoliv se muze zdat, Ze informaci, které si o hfe hra¢ musi zapamatovat, je moc velké
mnoZstvi na to, aby si mohl hru uzit. Hra vyuziva takzvanou procedurélni rétoriky*® Vétsina
informaci je pfedstavena postupné a tim, Ze hrac si jednotlivé udéalosti a mechaniky prozije,

¢imz zplsobuje vEtsi zapamatovatelnost informaci.

4.2 Srovnani v kontextu

Pro porovnani pifibc¢hu se zazitym vykladem jsem vybrala knihu fecké myty od
Roberta Gravese a Bohové a hrdinové antickych baji od Vojtécha Zamarovského.?*?
V obou vykladech Persefona zaujima pasivni roli a nijak se do udalosti nezapojuje, jedinou
vyjimkou je moment, kdy pozie seminka granitového jablka, podle Zamarovského ji byla
podéana Hadem, jako znak manzelstvi, Graves ovSem podava verzi, kde si je Persefona vzala
v tajnosti sama. Také v ucasti Dia na celé udalosti se rozchazeji.>® *’Vyklad, ktery podava

hra je do zna¢né miry upraven tak, aby vyhovoval dnesnim normam. Tento pfistup neni nic

32 Ubisoft Quebec. Assasin’s Creed Odyssey [software]. 5. fijna 2018, [cit. 2023-07-04].

33 BOGOST, Ian. “The Rhetoric of Video Games." The Ecology of Games: Connecting Youth, Games, and
Learning. Edited by Katie Salen. str. 136—137. doi: 10.1162/dmal.9780262693646.117 .

34 GRAVES, Robert. Recké myty. Praha: Levné knihy KMa, 2004. ISBN 80-7309-153-4.

35 ZAMAROVSKY, Vojtéch. Bohové a hrdinové antickych bdji. Praha: Brana, 1996. ISBN 80-85946-29-7.
36 Tamtéz. str. 344.

37 GRAVES, Robert. Recké myty. Praha: Levné knihy KMa, 2004. str. 116. ISBN 80-7309-153-4.
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ptekvapivého, vétsina modernich zpracovani antickych mytu je bud’ upravena z divodu
omezeni média, do kterého se pfevadi nebo také pro lepSi porozumeéni konecného
konzumenta. Casto, ale také mytologie funguje jako prostiedek pro vyjadieni myslenky
autora dila, protoze je lehce upravitelnd. Hra ma podobné charakteristiky, jako tradice
antickych epickych filma. Charakteristiky, které se ¢asto objevuji ve hrach jsou predvadéni

t.>® Prvni charakteristika

nasili, pouzivani velké architektury a pfendSeni modernich hodno
tedy predvadéni nésili mozna v této hie nevypada tak, jak by se asi ocekdvalo. Ve hie
nefiguruji zadné vnitinosti, ¢i prehrsel krve, ackoliv se celou dobu hlavni postava probiji
ven. V této hie se probiji ptes stiny mrtvych, kteti v sob¢ uzZ mnoho krve nemaji. Jedina krev,
ktera je vidét, je pfi smrti Zagrea. OvSem predvadéného nasili si hrac uzije dostatek i1 bez
krve, a to hlavné diky ak¢énim a barevnym soubojum. PouZzivani velké architektury se
objevuje hlavné v designu pozadi, ale nékteré casti architektury jsou piimo vyuzitelné
v gameplayi. Nejlepsi ptiklady monumentalni architektury jsou momenty ptred vstupem do
lokace, kde si hra¢ muze prohlédnout, jak vypadé lokace zvenci. Toto nema Zadny herni
vyznam, vyhled ziistava stejny po celou dobu hry. Nejvyraznéjsi spolecna charakteristika je
prenaseni modernich hodnot, at’ uz se jedna o rodinné, ¢i romantické vztahy nebo feSeni

problémti. Vlastné se jednd o moderni ptibeh prevypravény pomoci mytologie.

4.3 Proc pravé Zagreus?

Volba Zagrea jako hlavni postavy se mize zdat na prvni pohled zvlastni, jelikoz jedna
z vyhod vyuziti fecké mytologie je jeji jednoduché rozpoznatelnost. Vétsina lidi ma aspon
zakladni znalost fecké mytolologie. Proto vybér hlavniho hrdiny boha, o kterém vétSina lidi
neslysela, se mize zdat kontra intuitivni. J& jako ¢loveék, ktery, hodlam si tvrdit, ma vétsi
znalosti fecké mytologie nez normalni ¢lovek, jsem ze zacatku zila v domnéni, Ze si studio
SuperGiant Games Zagrea vymyslelo, podle rozhovorG sbeta testerem Cianem
Sutherlandem v tom nejsem sama.*® Je n&kolik diivodi, pro¢ to studio udélalo. Jednim

z pravdépodobnych je prave fakt, ze je mezi vefejnosti prakticky neznamy, tim padem mu

38 ROSS, Clare. Ancient Greece and Rome in Videogames. Representation. London: Play, Transmedia, 2021.
str. 7.ISBN: 9781350157200

39 https://archaeogaming.com/2020/12/15/transforming-history-reading-the-visual-language-of-hades/
(2023-07-09) .
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mohli vnuknout jakékoliv povahové vlastnosti a vzhled, ktery sedi do pfibéhu. Dalsi je
symbolika tohoto vybéru. K Zagreovi, jako k mytické postaveé, se vztahuje nekolik malo
mytd, ze kterych hra vychézi, nebo se na né ptimo odkazuje. Zagreus, tak jak ho popisuje
Graves je synem Dia a Persefony, kterého schoval do jeskyné hory Idy, odkud ho vyladkali
Titani hrackami a roztrhali ho a zacali pojidat. Athéna zastavila pojidani a podafilo se ji
zachrénit Zagreovo srdce. To vloZila do figury ze sadry, a tak se Zagreus stal nesmrtelnym.*’
Zminuje zde také, ze orfikové spojovali Zagrea s Dionysem, kdy sdileji mytus s nékolika
malymi zménami. Zamarovsky ho také spojuje s Dionysem, az na rozdily, kdy Zeus schova
Zagrea do jeskyné pied Hérou, ktera posle Titany, aby ho zabili. Ti mu tentokrat pouze
vytrhnou srdce, které znova zachrani Athéna a vénuje ho Diovi, ktery ho znovu vlozi do
télicka btizka, a tak se zrodi Zagreus-Dionysos, jehoz osobnost se rozdvoji na Dionysa, ktery
zlstane na zemi a Zagrea, ktery odejde do podsvéti, kde vitd zemftelé. Toto je jedna ze
spojitosti, ktera vaze Zagrea k podsvéti.*! N&kolik zdrojii se zmifiuje o hie Aischyla Sisyfos,
ve které oznacuje Zagrea za syna Hada.*> Toto je verze, které se vyvojaii pravdépodobné

drzeli. Na druhou stranu ve hie odkazuji na jiz zminéné verze.

Nejvyraznéjsi z téchto ptipominek je dialog mezi Zagreem a Dionysem, kdy Dionysos
navrhne, Ze by byla zabava, kdyby se Zagreovi podatilo n¢jak pfemluvit Orfea, ktery
momentalné zastava funkci muzikanta v domé Héda, ze jsou vlastné jedna a tatdZ osoba.
Zagreus si poté¢ vymysli historku, ze ho pred 1€ty titani roztrhali a z jeho srdce vznikl
Dionysos. Orfeus jako reakci na tuto informaci slozi piseni, které je vlastné pievypravénim
jiz zminénych myti a zpiva ji po domé.*® Pozdgji se Zagreus pfizna, Ze si vie vymyslel.
Orfeus si to ale vylozi jako skromnost a zpiva pisen dal. Dalsi odkaz se nachézi v jednom
z dialogti s Diem, kde Zeus zazertuje, Ze jsou si spolu blizsi, nez je Zagreus se svym otcem,
takze by m¢l zacit prohlaSovat, Ze on je jeho skutecny otec. V téchto mytech se Casto opakuje
motiv znovuzrozeni, ktery ptesné zapadd do konceptu rouge-like a ptibéhu hry, coz mohlo

prispét k vybéru zrovna tohoto celkem obskurniho boha.

40 GRAVES, Robert. Recké myty. Praha: Levné knihy KMa, 2004. str. 155. ISBN 80-7309-153-4.
41 Tamtéz. str. 156.

42 PIETRUCZUK, Katarzyna. “The Sisyphus Plays of Aeschylus.” Museum Helveticum, 2011, vol. 68, no. 2,
str. 129-40. JSTOR, http://www.jstor.org/stable/44080995 .

43 https://www.youtube.com/watch?v=3DkiFCQQcFs (2023-07-09).

21


http://www.jstor.org/stable/44080995
https://www.youtube.com/watch?v=3DkiFCQQcFs

5 Mechanika a jeji spoluutvareni pribéhu

Hry vytvéreji piibéh nejen psanym textem, ale také ostatnimi aspekty hry, stejné jako
divadelni herec méni vyznéni vét svym uméleckym piednesem a feci téla. Pribéh hry
prakticky neexistuje, dokud ji hra¢ nezacne hrat, na rozdil naptiklad od filmu. P¥ibéh mize
pokracovat pouze, pokud hra¢ bude chtit pokracovat. V této kapitole zminim jisté Casti
mechaniky hry, které jsou pevné spojené s piibéhem a pomahaji ho dotvaret. Piikladem je
tteba samotné podsvéti, které jak uz bylo zminéno se pii kazdém prichodu méni, tak jak je
to u rouge-like her obvyklé, ovsem zde se béhem hry hrac¢ dozvi, ze po smrti byl Daidolos
najat, aby sestrojil systém, ktery by co nejlépe zabranil mrtvim v utéku. Za to dostane misto
v Elysiu. Sherine Hamade argumentuje, Ze se tim se vytvari néco jako systém labyrintu, ze
kterého se musi hra¢ dostat.** Je ovsem nutné dodat, Ze jakoukoliv cestu si hra¢ vybere vzdy

se dostane na povrch, pokud tedy cestu ptezije.

5.1 Umirani

Jak uz jsem se v ptedchozi ¢asti zminila, umirani je béznou ¢asti rogue-like videoher.
S tim je v tomto Zanru her Casto spojené téma nesmrtelnosti. Hlavni postavy téchto her
vétSinou maji néjaky piibéhovy divod, pro¢ mohou umirat a znovu se vracet k Zivotu.
Castym dtivodem je n&jakym zptisobem ziskand nesmrtelnost. P¥ikladem téchto her je
naptiklad Dead Cells, nesmrtelnost ziskana védeckym pokusem, Cult of the Lamb, darovana
bohem a samoziejmé Hades.***¢*" Ale vyvojafi piili i s jinymi diivody, pro¢ miize postava
dokola umirat, pfikladem je uz pfedem zminénd hra The Binding of Isaac, kde se vétSina
d&je hry odehrava v hlavé malého Isaaca, mezitim, co se dusi v truhle.*® Dalsi znamou
vyjimkou je Darkest Dungeon, kde hra¢ nehraje za jednu postavu, ale sestavuje tymy hrdint,

které se pak vydavaji do podzemnich chodeb, kde mohou umfit, misto toho, aby se vratily

44 https://archaeogaming.com/2020/12/15/transforming-history-reading-the-visual-language-of-
hades/(2023-07-09) .

4> Motion Twin. Dead Cells [software]. 7. srpna 2018, [cit. 2023-07-04].

46Massive Monster. Cult of the Lamb [software]. 10. ¢ervna 2022, [cit. 2023-07-04].

4’SuperGiant Games. Hades [software]. 5. fijna 2018, [cit. 2023-07-04].

48 Red Hook Studios. Darkest Dungeon [software]. 19. ledna 2016, [cit. 2023-07-02].
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do mésta je nahradi jina skupina.*’ Do mésta neustale ptichazeji novi hrdinové. Takze hraci

se nemize stat, ze by musel hru skoncit, protoze mu zemfteli vSichni hrdinové.

Hra Hades se stavi ke smrti, jako soucasti ptibehu., Smrt posouva piibé¢h doptedu, coz
hru odliduje od ostatnich her, které jsou zaméfené na piib&h. Casté umirani v tdchto hrach
spiSe zpomaluje priichod a piisobi frustraci.’® U Hades frustrace nastéva téz, ale jak u hrace,
tak 1 u hlavni postavy. Navic se kazdym, at’ uz povedenym, nebo nepovedenym prichodem
podsvéti néco zmeéni, Casto to reaguje na rozhodnuti nebo akce, které hra¢ provedl béhem
svého pokusu dostat se ven z podsvéti.’! Hra¢ si ze svého priichodu piinese riiznou verzi
meény, tady v podobé drahych kamenii a temnoty, kterymi miize vylepSit své schopnosti,
nebo v pfipadé drahokamt své okoli, i kdyz tfeba jen vizualné. Tim ma hra¢ pokazdé dojem
néjakého posunu a zmény a hra tak dosahuje pocitu zvédavosti, co se stane pristé a tim
padem drzi hrace u hry.>? Navic cely p¥ib&h hry i jednotlivé priichody se drZi cyklu hrdiny
od Josepha Cambella, ktery je typicky pro antickou mytologii. Ten se stdva ze tii fazi,
odchodem z pocate¢niho bodu, série zkousek nebo zasvéceni a kon¢i navratem do civilizace
s, nebo bez, n&jaké odmény, ¢i znalostmi.>* Hades tento cyklus opakuje v jak v jednotlivych
prichodech, tak v hlavnim ptib¢hu jako celku. Hra také vlastné nikdy neskonci, ale Zagreus
po kazdém svém pruchodu na konci umie a vrati se do podsvéti, at’ uz se mu podaii projit
pies vSechny prekazky anebo ne. Kdyz se snazi Persefonu premluvit, aby se vratila do
podsvéti umird piimo pted ni, k nelibosti jak Zagrea, tak Persefony. Hra¢ jeho postoupnout
smrt vidi, coz vytvari dramaticky efekt. Poté, co se Persefona vrati do podsvéti, Zagreus
pouze projde zbytky budovy a obrazovka z¢ernd, objevi se vrSek budovy ozdobené tiemi
lebkami s drahokamy. Vypravé¢ kratce povi ptibéh, jak Zagreus tentokrat zemiel. Tyto
ptibchy jsou podané vaznym tonem, ale Casto vypravéji vtipny zptsob Zagreovi smrti. Mezi
zpusoby smrti patii, Slapnuti na hrabé€, zpivani v hordch, coz spusti lavinu a Zagrea zavali, a

uklouznuti po neidentifikované slupce zlutého ovoce.

4 The Binding of Isaac. 2011

50 ALDEHAYAT, Mohammad. Death as a Narrative Device in Hades. Play/Write Student Journal: Death in
Games [online] Klagenfurt, 2022, vol. 1, str. 13-14. [cit. 2023-07-02]Dostupné na: https://kcgl.aau.at/play-
write-student-journal/ .

S Tamtéz.

52 Tamtéz.

33 https://honeybadgerbrigade.com/2016/06/22/video-games-as-mythology/ (2023-07-09).
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5.2 Boon, keepsakes a companions

Boons, neboli dobrodini, jsou jednim z hlavnich aspektii hry, ktery zajiStuje
unikatnost jednotlivych prichodi. Hra€¢ na né mlzZe narazit na cesté po podsvéti. Boon je
hraci darovan poté co dokonci souboj v mistnosti, nebo ho hra¢ koupi od Charéna. Boon
muze ziskat od jednoho z deseti bohli Olympu + Chaosu + Bouldyho. V jednom priichodu
muze hra¢ potkat 4 rizné bohy + Herma, ten se fidi jinymi pravidly. Toto ¢islo se muze
rozsifit, pokud hra¢ pouzije keepsakes, neboli upominkové predméty, které Zagreovi bohoveé
daji. Hra¢ si miize vybrat mezi tfemi vylepSenimi, které bith nabizi. Kazdy bth mé ¢trnéct
az patnact riznych druht. Pokud je hra¢ piida ke své postave, na dalsi boon, ktery najde
bude od boha, ktery mu pfedmét vénoval, kromé¢ Herma, kterého je moznost potkat pfti

kazdém priachodu, od té¢ doby, kdy ho potkate poprvé.

Boony méni zasadné hratelnost pruchodi, jednotlivé kombinace maji nékdy az
extrémné riznou hratelnost. Hra¢ miiZze vylepsit boony tak, Ze da neuvéfitelné poSkozeni za
zasah, je hrace tézké zasahnout, jeden hrac ptisel dokonce na kombinaci, kdy mu staci pouze
stat na misté, aby porazil Hada, protoze ziskal a vylepsil boony, které zrani nepfitele poté,
co je hra¢ zasazen.>* Vétsinou hrag, diky nahodnosti, skonéi s kombinaci, ktera se pohybuje
n¢kde mezi extrémy. Boony jsou jedna véci, kterou hrac ztrati poté co umfte, a tak kazdy
prichod je musi zacit ziskavat a vylepSovat od zacatku. Zaroven jednotlivé vylepSeni, kterd
nabizi jednotlivy bohové jsou spojena s povahou a postavenim boht, ktefi je davaji. Zaroven

jsou hlavnim zptsobem, jakym bohové komunikuji se Zagreem.

Keepsakes jsou upominkové predméty, které¢ postavy vénuji Zagreovi, kdyz se mu
snimi podaii sblizit. Ve hie existuje celkové 25 keepsakes, hra¢ si na zacatku svého
prachodu muize vybrat jeden, ktery ale miize po dokonceni lokace vyménit. Pfredméty se
vzdy n¢jak vztahuji k postaveé, kterd pfedmét Zagreovi vénovala, jak uz vzhledem, tak
schopnosti, kterou hraci dava. Keepsakes maji tii kvality, kvalita keepsaku se zlepsuje, tim
vic, ¢im vic ji hra¢ pouziva. VSichni bohové z Olympu, kteti zde vystupuji, az na Herma,
vénuji predmét, ktery zajist'uje, Ze pii dalSim potkani boonu, to bude ten jejich a mé Sanci
na to byt lepsi kvality. Tim se da ovlivnit, které vylepSeni hra¢ dostane, tim se zjednodusuje

hra, pro ty, ktefi chtéji danou kombinaci booni, také pokud hra¢ chce mluvit s uréitym

54 https://www.youtube.com/watch?v=1pkCSaleD5Y (2023-07-09).
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bohem z ditvodu posunuti ptibeéhu. Hra tim zamezuje frustraci, kterd by nastavala v ptipadé
dodrZeni nédhodnosti objeveni bohii, coz by zplsobovalo, ze by hra¢ musel hrou projit

mnohokrat vice, nez by se dostal k pozadovanému vysledku.

Dal$im prvkem jsou companions. Jsou to vzacné predméty ve podobé plySovych
zvitatek. Companions mohou byt ziskani od obyvatel podsvéti. Podminka pro ziskani je
vétSinou dostate¢na hladina pratelstvi a také vyplnéna déjova linka, ktera se vztahuje
k jednotlivym postavam. Podle reakci Zagrea, pokazdé, kdy tento pfedmét ziska se jedna o
velmi vzacné predméty. Zaroven se jedna o predméty, které vyjadiuji pouto mezi postavami
a hlavnim hrdinou, Companions umoziuji pfivolat na pomoc postavu, kterd vam
companiona dala. Toto jde udélat pouze jednou za souboj a 1-5 za cely prichod. Na
vylepSeni companionli hra¢ potifebuje Ambrosii. Néktefi companions se nedaji pouZit
v jistych soubojich. Toto je ovlivnéno vztahem postavy k nepfiteli, proti kterému Zagreus

momentalné bojuje.

5.2.1 Athéna

Boon od bohyné Athény je upIné prvni, ktery hra¢ dostane na za¢atku hry.>> Nyx vés
upozorni, Ze ona je prvni, kterou kontaktovala, aby vam pomohla ve vasem utéku. Vylepseni,
ktera Athéna nabizi jsou Casto spojena s obranou, i naptiklad vylepSeni, ktera zvedaji silu
itoku maji moznost odraZet a vracet stiely, které jsou proti hraci vypaleny.>® Toto spojuje
Athénu s obranou, ackoliv v dialogu se o tom nezmifiuje.>’ Jako keepsakes vénuje piivések
sovy, ktera je dodnes spojovana s moudrosti a inteligenci. S Athénou ma tento znak jasnou
spojitost 1 dnes. Jednim z ptikladi je potekadlo ,,Nosit sovy do Athén.“, coz znamena

vykonavat zbyte¢nou praci.

5.2.2 Zeus
Zeus se poprvé objevi az na hracové druhém priichodu hrou.’® Diova vylepseni se

vztahuji hlavné k jeho pozici, jako boha blesku.’® VétSina boont, které nabizi vyvola po

55 https://www.youtube.com/watch?v=VKepf4jyn4o(2023-07-09).

56 https://hades.fandom.com/wiki/Athena (2023-07-09).

57 ZAMAROVSKY, Vojtéch. Bohové a hrdinové antickych bdji. Praha: Brana, 1996. str. 72—74. ISBN 80-
85946-29-7.

58 https://www.youtube.com/watch?v=VKepfdjyn40(2023-07-09).

5 ZAMAROVSKY, Vojtéch. Bohové a hrdinové antickych bdji. Praha: Brana, 1996. str. 440-445. ISBN 80-
85946-29-7.
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zasahu nepfitele blesk, ktery zasahne i1 dalsi neptatel. Tyto vylepSeni jsou zaméfena na boj

s veétSim mnozstvim neptatel. Zeus vénuje hraci se znakem zlutého blesku.

5.2.3 Ares

Vylepseni od Ara se zaméfuji na narazové zrafiovani neptitele. Jeho typy boont se
to¢i kolem dvou schopnosti, Doom, ktera po jisté dobé zrani nepfiitele a Blade Rift, ktery
vytvoii okruh, kterého pokud se dotkne nepfitel, tak se zrani. Ares jak v dialogu, tak ve svych
schopnostech vystupuje jako krvechtivy btih, ale neptisobi jako Silenec, spise si uziva pohled

na nasili, které se odehrava v podsvéti. Ares vénuje Zagreovi ampulku s krvi.

5.2.4 Artemis

Jako bohyné lovu vylepSeni od Artemis na kritické zasahy, zasahy, které maji Sanci
se objevit mezi béznymi, ale ddvaji vétsi poskozeni.®® Artemis zvysuje $anci objeveni téchto
zasaht a takeé n€které jeji vylepSeni vycaruji Sipy, které zasahnou nepfitele. Ackoliv Artemis
vystupuje jako tichd postava, jeji vylepSeni jsou jedny z nejagresivnéjSich a ¢asto vedou
hrace ke kontaktnimu stylu hrani, coz je opak obrazu tiché bohyné¢ lovu s lukem, ktery se
snazi vytvaret jednak dialog a design postavy. Artemis vénuje neoblomny $ip, kterym hrac

nemuze stiilet, funguje pouze jako ostatni keepsakes.

5.2.5 Dionysos

Dionysova pozice, jako boha vina, se promita do typti booni.®' Typické vylepseni
¢asto navazuji na schopnost Hangover, neboli kocovina, ktera se na chvili drzi na nepfiteli a
po ten Cas ho zrafiuje. Mimo Uto¢nych schopnosti nabizi také vylepSeni, ktera vylepSuji
1éCeni anebo zvySuji celkové zdravi postavy. Dionysova Hangover se muze zdat velmi
podobna, jako schopnosti Arese, ale na rozdil od n&j nedavaji poskozeni, tak rychle, coz od
hrace vyzaduje zustat v boji déle, pokud chce schopnost vyuzit do jeji pIné moznosti. Také
nabizi 1 schopnosti, které¢ ptfimo prospivaji Zagreovi, neZ ublizuji nepfatelim. Dionysos se
chova velmi pratelsky k Zagreovi a nema zadné osobni zajmy, jiné, nez Ze se d&j v podsveti

dobie pozoruje pfi piti vina. Dionysos vénuje pretékajici Cisi.

60 Tamtéz. str. 65—67.
61 Tamtéz. str. 104-107.
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5.2.6 Afrodita

Afrodita se mize objevit az po, ¢i béhem druhého pokusu o prichod podsvétim. Dva
hlavni efekty, které jeji boony vyuZivaji nejcastéji jsou Weak a Charm. Nepratelé, ktefi jsou
ovlivnény Weak, davaji nizs$i poskozeni, pokud je neptitel ovlivnén efektem Charm, zacne
po néjakou dobu utoCit na ostatni neptatele. Oc¢ividné nardzka na pozici Afrodité jako
bohyn¢ lasky. Zagreus je n¢kolika postavami varovan, at’ Afroditu nebere zlehka, Ze je velmi
mocné a dokaZze napachat velké Skody, coz je jednak odkaz na roly, kterou Afrodité plni

v feckych mytech.%? Afrodité vénuje hraci véénou rizi.

5.2.7 Poseidon

Boony od Poseidona, jako boha moie, se Casto soustiedi na odstrceni neptatel vinou
od hrage poté, co hra¢ zasadi zasah.®® Nékteré také nabizi riizné druhy mén. Boony, které
nabizi odmény jsou Casto pojmenované ve stylu ,,poklad z mote*. Poseidonova povaha je

velmi uvolnénd a Zagrea v uté¢ku povzbuzuje. Poseidon vénuje Zagreovi lasturu.

5.2.8 Démeétér

Démétér momentalné smutni za ztratu své deery, tim Ze uvrhne celé Recko do vééné
zimy. Jeji boony jsou zamétfeny na zpomalovani neptatel. I jeji postoj k Zagreovi je celkem
chladny a nevlidny. To se trochu zméni po epilog, kdy zjisti, Ze je Zagreus jeji vnuk. I kdyz
prestane uvrhavat Recko do neustalé zimy, jeji boony maji porad stejny efekt. Jeji keepsake

je omrzli roh.

5.2.9 Duo boon

Takzvané duo boon jsou spojenim boonl od dvou riznych bohi. To také dava
moznost slySet interakci mezi témito bohy. Jedini, kterych kombinaci nemuzete ziskat
kombinace jsou Hermes a Chaos. Hermes, jak uz bylo zminéno taji pfed ostatnimi Olympany
pomoc, kterou vam nabizi. Chaos se nestyka s bohy z Olympu a jeho boony jsou specifické

ve zpusobu ziskani.

62 ZAMAROVSKY, Vojtéch. Bohové a hrdinové antickych bdji. Praha: Brana, 1996. str. 11-14. ISBN 80-
85946-29-7.
63 Tamtéz. str. 359-361.
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5.2.10 Hermes

Hermova vylepsSeni se lisi od ostatnich tim, ze se pfimo nedotykaji poskozeni, které
postava udili, ale zamétuje se hlavné na mobilitu. At uz rychlost pohybu, ¢i Gtoku. Jeden
boon d4 malé mnozstvi minci pokazdé, kdyz hra¢ vstoupi do mistnosti. Tento boon se mtze
zdat podivny v kontextu k ostatnim, je to ovSem odkaz na postavu Herma, jako boha
obchodniki.** Pokud hra¢ neni obeznamen s pozici Herma tak mu pravdépodobné toto
spojeni nedojde. Jelikoz moznost potkat Herma je garantovana pii kazdém prachodu, jeho
darek plapolavé pirko, zvySuje Sanci na uhnuti po zasahu, misto toho, aby byl hra¢ zasazen,
tak nedostane poSkozeni a také pokud se podati hraci splnit mistnost do daného Casu, zvysi

se mu i rychlost.

5.2.11 Chaos

Chaos je specialni ptipad, uz jen pokud se chcete dostat do prostoru kde se Chaos
nachazi, musi hra¢ projit takzvanou Chaos Gate. Chaos Gate se objevi az po Sestém
prichodu hrou. Pokud tak hra¢ ucini, ubere jen samotny priichod Zivoty. Chaos pfivita
Zagrea se slovy, ze jejich setkani bylo davno ptredpovézeno. VylepSeni, kterd nabizi maji
spiSe podobu zkousek. Pokud hra¢ splni vyzvu, nebo ptezije dostate¢né dlouho za ztizenych
podminek, které Chaos zadd, pak teprve dostane slibené vylepSeni. Mechanika vyzev
dopliiuje obraz Chaosu jako zkousSejiciho, ktery je vytvaren dialogem. Chaos vénuje
Zagreovi vesmirné vejce, které, pokud ho hra¢ u sebe ma, neguje poSkozeni, které hraci udeli
Chaos Gate a pii vstupu. Boony které jsou pak navrhnuty Chaosem maji Sanci na vétsi

vzacnost.

5.2.12 Hades

Hades vénuje, poté co se Persefona vrati do podsvéti a hra¢ mu vénuje dva nektary,
keepsake se jménem Sigil of Death. Sigil of Death umoziiuje hraci napodobit schopnost,
kterou na vas Héades ttoci. Hrac se po dobiti schopnosti muze stat neviditelnym. Darek od
Héda ma také ptibéhovy vyznam, jedna se o dobré gesto viici Zagreovi, ¢imz k sobé znovu

ziskavaji dobry vztah.

64 Tamtéz. 178-180.
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5.2.13 Persefone

Poté, co se Persefone vrati do podsvéti a je ji mozné vénovat lahvicku s nektarem,
vénuje Zagreovi kvét granatového jablka. Kvét jablka vylepsi, kazdych 6/5/4 mistnosti jeden
z nahodnych boont od jinych boht. Jedna se o jeden z nejmocnéjSich keepsakii, coz mize

symbolizovat odmeénu za sblizeny rodiny.

5.2.14 Bouldy

Bouldy se v udileni boonu 1isi od ostatnich postav. Nejdiive totiz hra¢ musi provést
nékolik interakci s nim a se Sisyfosem, aby zacal na Bouldyho véfit. Poté mu bude moci
podat nektar. Po podéani nektaru Bouldy da hraci vylepSeni s nazvem Heart of Stone neboli
srdce z kamene. Existuje sedm verzi tohoto boonu, které nabizi od zvySeni poskozeni po
zvyseni poc¢tu penézni odmeény, poté co ji hrac¢ ziska. Hrac si nemtze vybrat, kterd z verzi

mu bude pfifazena.

5.2.15 DalSi keepsaky od postav, nevazané na hlavni pribéh

Stary Spicaty obojek od Kerbera zvySuje celkové mnozstvi zdravi, Myrmidonsky
chrani¢ zapésti od Achilla — hra¢ utrpi méné poskozeni zeptedu, ale vice zezadu (je mozZné,
7e schopnost odkazuje na zplisob, kterym byl Achilles zabit).> Od Nyx dostane ¢erny $atek,
ktery je tedy na ikoné pfedmétu fialovy — zvySuje poSkozeni jesté nepoSkozenym nepiatelim
a také poskozeni, které jim hra¢ udili zezadu (pravdépodobné reference na ,,Zahaleni do
Satku noci.“ kdyz se chce n€kdo proplizit n€ékam ve tmé. Také v antickych vyobrazenich
méla Nyx casto Satek, ¢i zavoj pres pulku obliceje.) Propichnuty motylek od Thanatose —
hraci se zvysi celkové poskozeni, pokud je schopen projit soubojovou mistnost bez zranéni.
Od Charoéna dostane hra¢ kosténé presypaci hodinky — vSechny predméty, které si hra€ koupi
z Charoénovi studny vydrzi o néco déle. Samotné hodinky maji pravdépodobné symbolizovat
ubihani Casu, ktery smrtelnik md, neZ musi potkat Charona. Pokud se sptatelite s jeho
bratrem Hypnosem, tak vam Hypnos vénuje svou chtonickou pené¢zenku, ta zarucuje, ze na
zaCatku pokusu uz mate jisty pocet minci, jelikoz kdyz hra¢ umfe, tak o vSechny penize
ptijde. Funkce také spojuje Charéna s Hypnosem. Megaira d4 Zagreovi nausnici ve tvaru

lebky, ta zpisobi, Ze hra¢ udili vétsi poskozeni, pokud hodnota jeho zdravi je na 35 % nebo

65 GRAVES, Robert. Recké myty. Praha: Levné knihy KMa, 2004. str. 947 ISBN 80-7309-153-4.
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méné. Orfetv keepsake je vzdalend vzpominka, jednd se o zlatou svétélkujici kuliCku
v nadobce, ktera asi nejvice pfipomind plastovy zaklapavaji box. Vzpominka nejspise
odkazuje na dobu, kdy Orfeus vzpominal na Eurydiku, po netispéSném pokusu o uték z
podsvéti.®® Schopnost vzpominky zplisobuje, e hra¢ udili vétsi poskozeni vzdalenym
nepratelim. Prachovka z harpiich per je predmét od Dusy. Predmét vytvaii Sanci, ze pokud
hrac rozbije néjaké z vaz a uren rozmisténych rizné po mistnostech, vypadne predmét, ktery
dokaze hrace vylepsit. Oba vzhled i funkce odkazuji na funkci Dusy, jakozto sluzebné.
Skelly vénuje Zagreovi St’astny zub, ktery prakticky funguje jako jeden Zivot navic. Skelly
se po néjaké dobe ptizna, Ze tento zub mozna je a mozna neni jeho. Schopnost reaguje na to,
ze se pokazdé, kdy je porazen Zagreem, znovu oZzivi zpét. Sisyphus vénuje hraci roztfisténa
pouta — rizné typy poskozeni jsou zvysené, dokud nejsou zvysena boony od bohii. Pouta se
jasné poji s nepiijemnou situaci, ve které se momentalné nachazi. Schopnost keepsaku je
mozna vysvétlit ne zrovna dobrym vztahem Sisyfa a bohii. Eurydika da vzdyzeleny zalud.
Ten zabraniuje prvnim par Utokim od bosst, aby udilely jakékoliv poSkozeni. Ulomena
Spicka kopi je darek od Patrokola, poté co hra¢ obdrzi poskozeni se stane na piiblizné
sekundu nezranitelny, tento efekt se obnovi po sedmi sekundach. Zlomena Spicka kopi ma

s nejvétsi pravdépodobnosti spojitost s bitvou, ve které zemiel.®’

5.2.16 Companions

V podsvéti se nachazi Sest riznych companions. ednim z nich je Battie, companion od
Megairy. Battie ma podobu malého netopyra, coz odkazuje na kiidla sester. Netopiii kiidla
Erynii jsou zminovana, také v tecké mytologii. Pouzitim Battie hra¢ k sobé piivola
Meagairu, kterd zauto¢i ma nékolik kruhoveé vyznacenych mist v mistnosti. Battie nelze
pouzit proti sestram Eryniim, at’ uz ke Megaira soucasti souboje na strané nepratel, ¢i
nikoliv. Dal§im companionem je Fidi, jedna se o plySového hada, kterého Zagreus dostane
od Dusy. Pokud hra¢ pouzije Fidi, objevi se Dusa, ktera zacne po nepratelich stiilet stiely,
které je zkameni. Toto je typicky utok hlav gorgon, které se nachéazeji v Asphodelu. Zde je
vidét, jak blizko si musi Dusa se Zagreem byt, aby mu companiona darovala. Dusa se totiz

snazi od ostatnich hlav gorgony, co nejvice distancovat. Rib je companion, kterého Zagreus

66 Tamtéz. Str. 384.
67Tamtéz. str. 931.
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dostane od Skellyho. Rib méa podobu Skellyho hlavy. Pii pouziti se v mistnost objevi Skelly,
ktery laka neptatelé, aby na n¢j utocCily. Tato schopnost funguje i na bosse, a to je Charén,
zamestnavatel Skellyho. Proti tomu Skelly odmita nastoupit. Dal$im companionem je Mort
ma podobu malé mysky. Mort je darek od Thanatose. Od Nyx se muzeme dozveédét, ze kdyz
byl Thanatos jesté maly, nosil Morta vSude sebou, coz implikuje, Ze nékdy byla smrt mlada.
Mort do souboje ptivold Thanata, ktery ud€li poskozeni do jednoho kruhového mista
oznacené¢ho na mape¢. Jedna se stejny utok, ktery pouziva, kdyz hrace vyzve na souboj o to,
kdo zni¢i vice neptatelskych stinli. V téchto soubojich neni mozné Morta pouzit. Shady je
companion vénovany Sisyfem. Shady mé podobu nercité¢ho stinu mrtvého, kteti se toulaji
podsvétim. Pi1 pouziti ze shora spadne na misto, které ur¢i hra¢ Sisyfos s kamenem.
Nejenom, Ze pokud se na tomto misté¢ nachazi nepfitel, tak ho zrani, ale také se na misté
dopadu objevi deset temnoty, tficet minci a Ctyfi gyrosy, které kazdy jeden 1é¢i za deset
zivotl. Shadyho ziska hra¢ az poté, co Sisyfa osvobodi, tim je také vysvétleno, jak se muze
objevovat po celé¢ hie. Poslednim companionem je Antos, kterého hra¢ miize ziskat od
Achilla a Patrokola, jako podékovani, ze se mohou po smrti znovu shledat. Antos vypada
jako plySovy mravenec, pravdépodobné odkaz na lid, kterému Achilles za zivota velel. Pti

pouziti se objevi jak Achilles, tak Patrokolos a rychle zatto¢i na nepfitele ze dvou stran.

5.3 Codex

Codex of the Underworld je kniha, kterou vénuje Achilles Zagreovi, tato kniha obsahuje
popisy skoro viech postav, neptatel a predméti. Cim vice hraé hraje, tim vice kodexu se
hréc¢i odkryje. VSechny zapisky jsou zapsany Achillem, coz odkryva Achilliiv ndzor na skoro
vSechny postavy, neptatele a predméty. Také to prohlubuje Achillovu osobnost, kdy se z n¢j
stdvéa vice mentor neZ bojovnik, jak je to ¢asté u ostatnich vyobrazenich.®® Jedna z postav,
ktera v kodexu chybi je Bouldy. Jelikoz ho pravdépodobné Achilles nepovazuje za fadnou
osobnost hodnou samostatné kolonky. Kodex zaroven ukazuje vztah s jednotlivymi
postavami. Kodex je nejvetsi informacni zdrojem, co se podsvéti tyce, je ovsem nutné dodat,
ze velkou ¢ast kodexu tvoti Achillovi tivahy, které nejde na 100 % potvrdit. Jedna z téchto

uvah se tyka i samotného Zagrea, kdy Achilles ptremysli, ceho je Zagreus vlastné biith a dojde

68 RENGER, Almut-Barbara a Jon SOLOMON. Ancient worlds in film and television: gender and politics.
Boston: Brill, 2013. str. 175-194. ISBN 978-90-04-18320-9.
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k z&véru, Ze se jedna o boha krve. Samotny Zagreus s timto prohlaSenim rozhodné
nesouhlasi a prohlasi, Ze on neni bih ni¢eho. Toto je jedna z interpretaci vyvojait Zagreova
mytu. Jelikoz mytologicky Zagreus nema pevné danou minulost mechanicky piisobi kodex
jako mala encyklopedie, ve které muze hra¢, pokud se chce dozvédét vice o podsvéti,
listovat. To rozSifuje piib&hové svét, bez toho, aniz by vSichni hra¢i museli proklikat

dlouhym dialogem, ktery by tyto véci, ¢i osoby popisoval.
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6 Prostiedi

Kazda lokace ve hie je specifickd jak designem, tak vlastnostmi, které¢ maji dopad na
styl hry. Nékteré aspekty se ale opakuji, hlavné v ¢astech, kde probihd souboj. Pasti se
objevuji ve vSech soubojovych ¢éstech, ale jsou typizované, tak aby do této ¢asti zapadly, to
samé plati i o sloupech s tim, Ze padajici trosky sloupu mohou byt vyuZzity ke zranéni
nepfatel, ale nezrani hrace. Nastrazené pasti jsou vysvétlené tim, Ze tam byly schvalné
umistény, aby hraci zabranily v Utéku, ,,pratelskost* trosek sloupti vSak neni nijak obhdjena,
a tak se Cisté jedna jen o mechaniku, kterd ma zptijemnit hrani. Jelikoz v§emi ¢astmi protéka
feka, je mozné, poté, co hrac ziska prut od Poseidona, najit v jistych ¢astech mista, kde se
dé rybafit. Hra¢ mize v nékteré mistnosti v bojovych lokacich narazit na mini-bosse, ze
kterého po porazeni vypadne odména, kterd je o néco vySsi nez po dokonceni b&ézné
mistnosti. Také 1ze v mistnostech potkat Chardna, ktery zde plni funkci obchodnika. Kazda
bojova lokace, kromé svatyné Styx, je zakoncena ptfechodovou mistnosti, ve které se nachézi
nejenom studanka, ze které kdyz se hra¢ napije, tak se Zagreovi doplni zdravi, ale také studna
Charona, kde si miize koupit malé pfedméty, skiiiiku s keepsakes a fontana, kde mize hrac¢

prodat boon, ktery nechce, nebo nevyuziva.

6.1 House of Hades

Jak uz bylo zminéno, v hie se nachazi osm rtiznych lokaci. Prvni lokace je The House
of Hades, tedy d@im Hada, zde se odehrava vétsina interakci s NPC.% Jedn4 se o lokaci, kde
se hrac objevi poprvé a kam se bude neustale vracet k nelibosti hlavni postavy. Lokace nema,
co se souboje ty€e, zZadny vyznam. Je to ale lokace, kterou mtze hra¢ vylepsovat ze zdroju,
které nasbira prichody podsvétim. Dim Hada funguje jako jedna velka kancelar, ze které se
tidi celé déni v podsvéti, proto je vétSina osudl dusi vazana na smlouvy. House of Hades se
sklada ze zapadniho a vychodniho kiidla a velké chodby. V zapadnim kiidle se nachazi
kancelat a vstup do Hadova pokoje. Ve spodni ¢asti kiidla se miiZze objevit Thanatos, poté
co ho potkate v priichodu podsvétim. Ptiblizn€ uprostied stoji Achiless, ktery hlida vstup do
Hédova pokoje, ktery se nachédzi na jeho levé strané. Aby se hra¢ mohl dostat do Hadova

pokoje, coz je dulezité pro hlavni ptibeh, musi mit dostatecné dobry vztah s Achillem. Dalsi

69 Non-playable character
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mistnost je kancelaf, zde hra¢ najde kontrakty, které musi mit vyplnit pro posunuti vedlejSich
pribéhti. Dalsi ¢ast je velka chodba, kterd je zakoncena vstupem do Styx. Zde se vzdy hrac
vynoii poté, co zemie. V chodbé stoji zastup dusi, ktery ¢eka az je Hades na konci chodby
pfijme. Zagreus musi pokazdé projit velkou chodbou, nez se mize pokraCovat dal, coz
vytvaii dojem podfazenosti Zagrea k jeho otci, ktery na né€j na konci chodby ceka
s ptfipominkou. Dalsi postavy vyskytujici se v chodb¢ jsou Hypnos, Kerberos, Orfeus a
Persefona, poté co se vrati do podsvéti. Hypnos podiimava na levém boku chodby a
zaznamenava stiny, které tudy projdou. Také zaznamenava zpiisoby, jak Zagreus zemiel a
reaguje na né. Vedle hlavniho stolu, u kterého sedi Hades lezi Kerberos. Pozdé¢ji se vedle
Kerbera objevi Persefona, kterd na rozdil od Hada, Zagrea piivita a podpoii, pozdéji také
pobizi Hada, aby nékdy Zagrea pochvalil. Na druhé stran¢ sedi Orfeus a hraje na svou lyru.
Funguje tady zde podobné, jako Persefona v mytech, ktera pomahd obmékc¢it Hadovu
naladu, kdyz rozhoduje nad dusemi. Vychodni Cast se sklada ze Zagreova pokoje, Salonku
a zahrady. Do zahrady je vstup zakazan, do ptichodu Persefony. U vstupu do Zagreova
zde odehrava vétsina interakci. Salonek obsahuje kuchyi, obchod a stoly na sezeni. Castou
navstévnici salonku je Megaira, ale mize se zde objevit Thanatos, Achilles, Hypnos a Dusa.
Pokud se v salonku sejde vice postav, tak mezi sebou vedou rozhovory. Zagretiv pokoj je
mistnost, kde se nachazi Zrcadlo noci, diky kterému hra¢ miize postavu permanentné
vylepsit, dalsi dilezitd ¢ast je stil, kde hra¢ mlze najit Fated List of Minor Prophecies, coz
jsou vyzvy, které kdyz hrac splni dostane vypsanou odménu. Riazné vyzvy muize dostat
Zagreus i1 od bohti, které potkd. Tato mechanika pomaha dat cil priichodim, které by jinak
cil nemély, tieba v momenté¢, kdy se Zagreus musi dostat do pokoje svého otce, ale nema
jeste dost vysoké pratelstvi s Achillem. DalSim pouzitelnym pfedmétem v mistnosti je
Scrying Pool. Scrying Pool ukéze hraci, kolik pokust o uték z podsvéti hra ucinil. Posledni
mistnost je tésné pied odchodem z domu, kde si muze vybrat a vylepsit zbrané a vybaveni,
které si miize vyzkouset na kostlivci jménem Skelly. Skelly nikdy ovSem nezattoc¢i nazpét.
Také se tam nachazi vybézek s vyhledem na Tartarus. Hra¢ muze béhem prichodu
podsvétim ziskat mény, jako drahokamy, diky kterym miize ménit a vylepSovat vzhled
vetsiny mistnosti Haddova domu. Zmeény, které hra¢ provede budou komentovany ostatnimi

postavami. Vyznam této lokace je nezpochybnitelny, nejenom poctem interakci, které se zde
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odehravaji, ale také samotnou symbolikou mista. Zagreus z podsvéti nikdy uplné neunikne,
tedy se nevyhne svému osudu, ale miize si sviij osud zpiijemnit a upravit podle sebe, stejné

tak jako diim, ze které¢ho se za kazdou cenu snazi dostat.

6.2 Tartarus

Dalsi lokace je Tartarus. Zamarovsky popisuje Tartarus jako propast, ve které vladne
tma tikrat ¢erngj$i nez v noci.”® To se samoziejmé moc nehodi do herniho designu, nebot
kdyby se mél hra€ pohybovat v absolutni tmé, tak by pravdépodobné netusil, co se d&je. Ve
hte z roku 2008 God of War: Chains of Olympus Tartarus vypada jako soustava jeskyni, do
kterych jsou vybudovany stavby mdlé barvy.”! V Hades jsou na tuto lokaci vyuzity tmavé
barvy, ale zaroven je zde vyuzita zelena v budovach a svétle Cervena od feky Styx. Tartarus
je prvni opravdu soubojové lokace. Proti hraci se v kazdé mistnosti objevi n¢kolik stinti
zemfelych, které musi porazit, aby byl pustén do dal$i mistnosti. Zde podle mého nazoru
vzniké paradox. Tartarus, ktery je v mytech a popularnich médiich, jako knizni série Percy
Jackson, je jedno z nejhorsich mist, kam se mohl kdokoliv dostat.”> Tim, Ze se hra¢ snazi
dostat z podsvéti ze spodu, narazi na Tartarus jako prvni, stdva se tak nejjednodussi lokaci
by to odrazovalo hra¢e od hrani hry. Tartarus je plny pasti v podob¢ hrotii, které se objevi
z podlahy, bomby, které se aktivuji po pfiblizeni a néaslapné dlazdice, které zpisobi, ze
z blizkych soch vystieli stfely. Tyto pasti zranuji 1 mrtvé, ktefi po vas jdou. Takze je
teoreticky mozné projit vétSinou mistnosti, aniz by hrac¢ zasadil jediny zasah. V Tartaru hrac
muze potkat Sysifa a jeho kdmen s vyrytym oblicejem jménem Bouldy, do Cestiny by se
jméno dalo pielozit asi jako Sutiik. Sysifos povi Zagreovi, jak se dostal do situace, ve které
se momentaln¢ nachazi, Zagreus ho zacne litovat, ale Sysifos vypadd smifeny se svym
osudem. A nabidne Zagreovi bud’ mince, tmu, ¢i doplnéni zdravi. Ackoliv je se svym
osudem smifen, Zagreus se mu rozhodne pomoci a vykoupi ho ze smlouvy. Sisyfos je
vdécny, ze ho vice nebudou trépit Erinye, ale pfesto se rozhodne zlstat v Tartaru. Tyto

piib¢hy kopiruji antické myty, kde kupiikladu Herakles vysvobodi Prométhea z jeho

70 ZAMAROVSKY, Vojtéch. Bohové a hrdinové antickych bdji. Praha: Brana, 1996. str.407. ISBN 80-
85946-29-7.

7! https://www.youtube.com/watch?v=yOdTmabtA70 (2023-07-09).

72 RIORDAN, Rick. Percy Jackson. Praha: Fragment, 2010. ISBN 978-80-253-1122-6.
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uvéznéni. Dalsi odliSnou mistnosti je mistnost s bossem, na konci Tartaru na hrace ceka
jedna z Erinyi. Jedna se prazdnou mistnost s par sloupy a hroty vystupujicimi z podlahy.
Kazdé z Erinyi bojuje jinym stylem. Tisifoné mistnost postupné zmensSuje, takze je t&z$i se

ji vyhnout.

6.3 Asphodel

Asfodelova pole neboli jak se lokace ve hie nazyva Asphodel. Nazev vychazi
z kvétiny Asfodelu, ktera pokryva celou tuto doménu podsvéti, tedy asponn v mytech a
vétSiné médii kde se zobrazuji, naptiklad v Percy Jacksonovi je to jen misto kde bezcilné
bloudi duse zemfelych, coZ se shoduje s typickym vykladem.”® Slovo Asfodelos, ze kterého,
podle Gravese nazev téchto poli vychédzi, znamena ,,v udoli toho, co neni proménéno
v popel “™*  Vyvojati pravdépodobné o tomto vykladu slySeli a inspirovali se, jelikoZ se
rozhodli udélat uplny opak a zaplavit pole spalujici fekou Flegethonem. Rozvodnéni
Flegethonu probiraji i nékteré postavy véetné Hada, ale tento ,,problém™ se po trvani hry
nikdy nevyftesi, jelikoz je nedilnou soucasti designu této lokace. Z populérni kultury se mi
nepodafilo najit jakykoliv podobny piiklad takto podanych Asfodelovy luk, ¢i poli. Tim, ze
jsou pole prakticky zatopend lavou, se vétSina mistnosti v Asphodelu skladéd z ostritvkli
obklopenych lavou, na které pokud hra¢ chvilku stoji, ho za¢ne zranovat. Stejné jako
s pastmi zranuje i nepratele, pokud se je hrac¢i podafi na lavu vystrcit. Dalsi pasti, ktera se
zde objevuje jsou malé sopecné gejziry, které vypoustéji do vzduchu kouft, ktery zpiisobuje
mensi viditelnost pro hrace. Kouf nijak neptsobi na chovani neptatel. V Asphodelu miizeme
narazit na Eurydiku, ktera ve svém koutku podsvéti zpiva a vari jidla. Pokrmy nabidne
Zagreovi, které mu pak pomdhaji v dalsim postupu. Lokace je zakonena soubojem
s kostlivcem Lernské Hydry.”> Zagreus pozd&ji piejmenuje na ,,Lernie®. V tomto souboji je
prostiedi dulezité, jelikoz se v mistnosti nachazi sloupy, za které se mize hra¢ schovat, kdyz

hydra zacne plivat stiely.

3 Tamtéz.
74 GRAVES, Robert. Recké myty. Praha: Levné knihy KMa, 2004. str. 162. ISBN 80-7309-153-4.
> TamtéZ. str. 656—658
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6.4 Elysium

Nasleduje Elysion, ve hie napsané jako Elysium. Elysion je misto odpo&inku mrtvych
hrdint.”® Zde ¢asto kon&i hrdinové z myt. Elysium je mnohdy chipané, jako misto pro
privilegované. Tento vyznam je pfenesen i do sci-fi filmu Elysium z roku 2013, rezirované¢ho
Neillem Blomkampem, ktery se odehrava ve spoleCnosti, ktera je rozdélena na dvé Casti,
jedna, ktera Zije v r4ji nazvaném stejné jako titul filmu a druhou, kterd se snazi do Elysia
dostat.”” Podobny vyklad miiZzeme najit i ve hie, kdy Zagreus premitd nad myslenkou, co
musi ¢lovek za Zivota udélat, aby se tam po smrti dostal, s tim Ze mtze byt, jakkoliv hodny,
a presto se nedostane do nejlepSiho mista v podsvéti. Samotny Hades na to ma také
ptipominku, podle n&j se do Elysia dostévaji pouze skvéli, ne dobii a Ze ¢asto skvéli vladci
a vrahové jsou jedni a tytéz. Pasti v Elysionu jsou verze ptedchozich pasti Elysionem protéké
feka Léthé, ze které kdyz se mrtvi napije zapomene na své strasti. Zde hra¢ mize najit
Patrokolose, ktery piemita, jestli se ma z feky napit. Nabidne Zagreovi pomocné predméty.
V dalsich prichodech spolu s Achillem povedou dialog, ze kterého hrac¢ zjisti, co se mezi
nimi stalo. A to, Ze Patrokolos nebyl piivodné poslan do Elysionu, ale Ze se tam dostal
pozdéji, diky smlouvé, kterou uzaviel Achilles po smrti s Hddem. V ni stdlo, ze Achilles
bude navzdy slouzit Hadu a nebude moci opustit dim, za podminky, Ze se Patrokolos
premisti do Elysionu. Zagreus znovu najde zptsob, jak jeho smlouvu zménit, tak aby mohl

navstivit Elysion.

Achilles a Patrokolus jsou zde vyobrazeni jako milenci. Jedna se o nové objevené
pochopeni jejich vztahu. Jeden z nejznaméjsich vykladi jejich vztahu pochazi z filmu Troja
zroku 2004 rezirovaného Wolfgangem Petersenem, kde jsou Achilles s Patrokolem
bratranci.”® Zarovet se jedna o opak typického podéni t&chto postav, které jsou ¢asto vyuzité
jako modely maskulinity a ptibéhy, kde vystupuji, jsou velmi casto zaméfené akéni
soubojové scény.” Piibéh hry piisobi jako protiklad k témto vyli¢enim, jelikoZ se zamétuje
na vztah mezi postavami. Celé prostiedi bojovych &asti v Elysionu, se chova trochu jinak

nezZ v ostatnich bojovych ¢astech. Téz se zde nachazi brnéni, kterd po pfiblizeni budou do

76 TamtéZ. str. 159.

7 Elysium [film]. Rezie Neill BLOMKAMP. USA, 2013.

78 Troya [film]. Rezie Wolfgang PETERSEN. USA, 2004

72 RENGER, Almut-Barbara a Jon SOLOMON. Ancient worlds in film and television: gender and politics.
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hra¢e a stintt kopi. Pokud se hraéi podaii rozbit sloup nebo aktivovat bombu, tak
v predchozich ¢astech sloup ziistane zboien a bomba vybuchla, v Elysiu se tyto objekty po
n&jaké chvilce sami opravi, coz vytvaii pocit nezni¢itelného raje. Posledni mistnost Elysionu
je stylizovana do arény, ve které se Zagreus utkd s minotaurem a Théseem. V aréné se
nachazi osazenctu slozené ze stini mrtvych, vSechny stiny az na jeden fandi Minotaurovi a
Théseovi. Posledni stin drzi prapor s obrazem Zagreova oblic¢eje. Pokud se po vyhie k stinu
priblizite, Zagreus stinu podckuje., Tyto malé detaily jsou do hry piidany, aby podpoftily
hrace v neustalém prozkoumavani hry. Aréna je kruhova a pfipomina fimské Koloseum, coz

je jeden z prvkd, ktery si vétSina lidi vybavi, kdyz se fekne antika.

6.5 Temple of Styx

Temple of Styx, neboli svatyné Styx je postavena tpln¢ jinak nez piedchozi lokace.
Po vstupu je hra¢ hned piivitdn Charénem, ktery u vstupu do podsvéti rozlozil obchod, kde
nabizi 6 rtznych predméti s vyssi vzacnosti, ale také cenou. Vychod z podsvéti hlida
Kerberos, vétSinou se Kerberos nachazi v domé Hada a plni roli domaciho mazlicka, jelikoZ
je n€kolikrat zminéno, Ze uz je starSiho véku. Aby mohl Zagreus projit pies Kerbera, musi
najit satyriv pytel. Ten se nachazi na jednom z koncti péti tuneli, které se nachazi naproti
Charonovu obchodu. Hra¢ si miize vyprat mezi témito péti tunely, které dva z nich jsou
oznaceny znackou oznacujici mini bossem. Bud’ tomu tak skutecné je, nebo se na konci
nachazi jiz zminény pytel. Zde se znovu vracime k modelu jakéhosi labyrintu, ktery je
opakovanym tématem v antické mytologii. Tunely se skladaji z malych mistnosti, které jsou
plné soch vystielujici ozubené disky, naslapnych desek spoustéjici sekery ze stropl a otvorli
v podlaze vypoustéjicich jedovaty plyn. Jedovaty plyn na hrace uvali status Poison of Styx,
tedy jedem Styx, kterého se muze zbavit jen kdyz se napije z Curing pool, coz je jezirko
vytvoiené z kofenti rostliny, tato rostlina pfipomind kofeny mandragory, kterd je od
pradavna spojovana s magickymi vlastnostmi, coZ rostliné vydrzelo do dne$ni doby.
Magické vlastnosti mandragory jsou naptiklad i v ¢eském filmu, Cisativ Pekart z roku 1951
rezirovaného Martinem Fricem.®’ Na rozdil od ostatnich ¢asti hra¢ nedostane odménu po

dokonceni jednotlivych mistnosti, ale az na konci jednotlivych tunelti. Poté co hrac najde

80 Cisafiiv pekar[film]. Rezie Martin FRYC. Ceskoslovensko, 1951
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Satyr Sack, jehoz obsah neni nikdy uplné vysvétlen, ale Zagreus n€kolikrat poznamena
neliby odér linouci se z vaku. Poté, co pieda vak Kerberovi, Kerber odejde. Brana od svatyné

se otevie a hra¢ vstoupi do Recka.

6.6 Recko

Recko se sklada ze tii ¢asti, louka hned u vstupu do podsvéti, kde se hra¢ utka
s Hadem, a dalsi dv¢ casti, které slouzi jako nositelé pribéhu. V ¢asti, kde se Zagreus utka
se svym otcem se nachazi pouze zbytky slouptl, které se po uderu rozbiji az na dva silnéjsi,
za které se mlize hra¢ schovat. Také jsou zde vidét kusy Styx, ve kterych se mlZe objevit
misto pro rybafeni. Po vyhraném zéapasu Zagreus projde ruinami chramu do zasnézeného
Recka. Dalsi ast je vrcholek utesu, kde se znovu nachézi feka, ale v této Casti, se toho herné
moc nedéje, hrac tu nepotkd zadnd NPC, jen pokazdé kdyz ji Zagreus prochazi poznamena,
jak krasny povrch je. Tteti ¢ast je Persefonina zahrada a chata. Mezi t€mito ¢astmi se
nachazi, kratky moment cerné obrazovky, a i v dialogu je implikovano, Ze tyto Casti na sebe
piimo nenavazuji. Z antického Recka zde toho moc nezahlédneme. K zminéni stoji fakt, ze
je to pravdépodobné poprvé, kdy vidime antické Recko v zimé. Absolutni vétsina modernich
adaptaci antickych pifibéhii a myti se odehrava v kulisdch proslunéného sttedomofi.
Zasnézena louka pted vstupem do podsvéti ma také prakticky vyznam. V souboji s Hadem,
se miize Hades zneviditelnit a jediny naznak, kde se momentalné nachazi jsou stopy ve
snéhu. Snih z louky nikdy neodpadne, i kdyz Demétér odezene zimu z Recka. P¥ib&hové je

to vysvétleno tak, ze si chce nechat malou pfipominku na udalosti, které se staly.

6.7 Erebos

Erebos podle Gravese znamena ,,zakryty*. 3'Do Erebu se hra¢ miize dostat pouze
dvéma zpusoby. Jeden ze zptlisobi je pies Infernal Gate, které se objevi v mistnostech, které
neobsahuji bosse, ¢i mini bosse. V kazdé lokaci se mohou objevit pouze jednou, aby do nich
mohl hra¢ vstoupit, musi splnit podminky v Pact of Punishment, ktery nastavuje horsi
podminky pro hrace, které si ale hra¢ vybira sdm. Pro vstoupeni do Erebu z Tartaru musi mit

hrac¢ Pact of Punishment na hodnoté 5, Asphodel 10 a Elysium 15. Pokud se timto zptisobem

81 GRAVES, Robert. Recké myty. Praha: Levné knihy KMa, 2004. str. 162. ISBN 80-7309-153-4.
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dostane do Erebu, bude vyzvan na vyzvu, kdy musi porazit v§echny neptatele, bez toho, aby
ho jediny zasdhl. Pokud se mu to podafi, ziskd vy$§i odménu, pokud ale neuspéje, jeho
jedinou odménou je syrova cibule, ktera hraci ptida pouze jedno zdravi, coz je odména, ktera
absolutné nevyvazuje snahu, kterou do ni hra¢ vlozil. Dal$im zptsob, jak se dostat do Erebu
je kradez Charénova pytle s penézi. Ten se miZe nahodné objevit za Charénem v jeho
obchodech. Chardn se rozzlobi a pienese Zagrea i sebe do Casti Erebu, kde se nachéazi sochy
ze zlata, které se postupné na ptikaz Chardna rozpadnou na mince. Sochy znovu funguji jako
Stit proti Charonovym tutoktim. Pokud se hréaci dafi, Charon kousek ptfed koncem souboj
ukon¢i a necha Zagreovi pytel s penézi a vénuje Zagreovi vérnostni karticku, kterd zajistuje
20% slevu do obchodu po dobu trvani hracova prichodu podsvétim. Vérnostni karty do
obchodii je koncept, ktery je v dneSni dobé dobife znamy. Je to jeden z predmétii, ktery
logicky nezapada do svéta mytologického Recka, ale vzhledem k tomu, Ze toto neni jedina

pfitomnost moderniho pfedmétu ve hie, zapada do svéta hry.

6.8 Misto, kde sidli Chaos

Na toto misto se hra¢ mtze dostat pres Chaos Gate, coz mu ubere ¢ast zivotd. Na tomto
misté sidli Chaos, jedna se o misto, které je hloubéji nez samotny Tartarus. Hra¢ se objevi
v ruindch antické budovy se sloupy, kterd je obklopena nekoneénym prostorem

pfipominajicim vesmir. Zde Chaos navrhne vyzvy, o kterych zde uz bylo psano.
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7 Pact of Punishment, Hell Mode a God Mode — obtiznost vs.

pristupnost

Rogue-like hry jsou zndmé svoji vyssi obtiznosti. Dllezita je vyvazenost, kdy hra¢ musi
byt obtiznosti zaujat, ale obtiznost nesmi piesahnout urcitou hranici, kdy se hra stava pro
hrage frustrujicim.®? Na druhou stranu existuji i hry, které jsou vyhlagené svou obtiznosti, a
dokonce jsou na ni postaveny, jak narativy, tak zdkladni principy téchto her. Pfikladem je
Getting Over It, Super Meat Boy, Dark Souls nebo Celeste.®> 3% 85 3¢ Vt3ina her se snazi
hrace udrzet u hry tak, ze postupné navysuje obtiznost automaticky, nebo podle postupu
hrace. Casto si hra¢ mize na zaGatku hry vybrat, jak obtizna hra bude, ale neméa adnou
kontrolu nad tim, jakou rychlosti se bude obtiznost zvySovat, ¢i ¢asto neni mozné obtiznost
snizZit poté, co s hra¢ vybere. Ve rouge-like hrach jsou typické vyzvy, které jsou narocné, ale
dobrovolné. Za tyto vyzvy je pak bohaté odménén, ale pokud selze riskuje tispésnost celého
pokusu, Casto se tim i pokus ukonc¢i. Hades obsahuje pouze jedinou vyzvu, kterd Casto
ukoncuje prichod, a to je souboj s Charonem. Hra obsahuje i dalsi vyzvy, ale ty vétSinou
nejsou tak naro¢né, aby zpusobily konec pokusu. Dal§im dileZitym faktorem je pfistupnost.
Pristupnost je dlleZitym aspektem hry, pokud vyvojafi chtéji prilakat v&tsi mnozZstvi hract
a 1 hréce, ktefi obvykle tfeba tento druh her nehraji. Zndmé tézké hry dokonci jen malé

7w o

procento hract, které kdy hru vyzkousi. Hades se tomuto snazi ptedejit, ale zaroven vyhoveét

wvewr

7.1 God Mode

Ptistupnost ve hie je zajisténa systémem God Mode, ktery si sim hra¢ mtize zapnout
v menu nastaveni. V momenté, kdy tak ucini ziskd automaticky 20% odolnost proti
jakémukoliv poskozeni. V moment¢, kdy se hra¢ netispésné pokusi o prichod se odolnost
zvysi o dvé procenta, toto mize pokracovat az do 80% odolnosti. Hra¢ mize mod kdykoliv

vypnout, vSechna nasbirana procenta hraci ziistanou. Pokud hra¢ zapne God Mode, uplatni

82 FERNANDEZ-VARA, Clara Introduction to game analysis (2nd ed.), New York - London 2019. str. 166—
171 ISBN: 978-0-8153-5183-2

83Bennett Foddy. Getting Over It [software]. 6. ¥ijna 2017, [cit. 2023-07-05].

84Team Meat. Super Meat Boy [software]. 10. fijna 2010, [cit. 2023-07-05].

85 Namco Bandai Games. Dark Souls[software]. 22. zati 2011, [cit. 2023-07-05].

86Maddy Makes Games. Celeste [software]. 25.1edna 2018, [cit. 2023-07-05].
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se na ngj status Deus Ex Machina, coz je réeni, které oznacuje situaci, kdy se najednou zjevi
feSeni slozité situace.’” V antickém divadle takto fungovala postava boha. Hra timto
zpisobem umoziuje dokoncit hru prakticky komukoliv, nebo timto zpisobem dovoluje
hraci se zaméfit na déjovou linku. God Mode hrace nijak netrestd za zjednodusSeni hry.

Neékteré hry naptiklad uzamknou achievmenty, ¢i neni v tomto moédu mozné hry dokoncit.

7.2 Pact of Punishment

Pact of Punishment se odemkne v momenté¢, kdy hra¢ poprvé uspésné dokonéi prvni
priachod podsvétim. Pact of Punishment zvySuje obtiZznost hry, rtiznymi zpusoby, které si
hra¢ miize sam vybrat a obc¢as radikalné zméni styl priichodu hrou. Zaroven, aby byl hra¢
motivovan tyto moznosti vyzkouset, je ve hfe implementovan systém odmén. Za kazdého
porazeného bosse ziska hra¢ odménu v podobé vzacného predmétu. Pokud ale porazi bosse
na stejnou obtiZznost podruhé, dostane pouze temnotu. Toto plati pouze na Pact of
Punishment, God Mode tohle nijak neovlivni. Pokud hra¢ chce ziskat dalsi cenné odmény,
musi bud’ zvednout hodnotu Pact of Punishment, nebo vymeénit zbran. Vyména zbrané
funguje na tento systém pouze jednou za zbran, kuptikladu hra¢ projde podsvétim s mecem
na Pact of Punishment na hodnoté 8, dalsi priichod si vezme luk, takze znovu mtize projit
hrou na hodnotu 8 a dostat stejné hodnotné odmény, pokud se ale vrati k meci bez zdvizeni
hodnoty, uz dostane pouze temnotu. Timto zpisobem hra podporuje hrace ve vyzkouseni
vSech moznosti, které nabizi a také vytvafi moznost znovu hratelnosti. Pact of Punishment
je soucasti svéta a postavy ho diskutuji, v moment¢, kdy hrac¢ poprvé projde se zapnutym
PoP. Postavy tento fakt diskutuji a mluvi o ném, jako smlouvé, kterou Zagreus podepsal.
PoP obsahuje 16 riznych moznosti upravy prichodu. Nékteré moznosti maji nékolik
poskozeni neptatel, ¢i jejich pocet. Nékteré jsou tprav neboli Conditions jsou zajimaveéjsi
naptiklad Extreme Measures masivné upravuji souboje s bossy, ¢i Benefits Package, ktery
zpisobuje, ze vétSina nepratel, kteti maji brnéni ziskaji dal$i vylepseni, jako teleportaci,
paprsek, ktery je propoji s dalSimi neprateli a pokud do né&j hra¢ vstoupi, tak ho paprsek
zrani, rychlost atd.

87, The Phi Delta Kappan, Deus Ex Machina, 1982, 63(5), str. 298-298. http://www.jstor.org/stable/20386310
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7.3 Hell Mode

Hell Mode je mozZnost ztiZzeni hry, kterou si hrd¢ méa moZznost vybrat, kdyz zaklada
novou save file. Hell Mode zptisobi, Ze hra¢ nemiize povolit God Mode a Pact of Punishment
je povolen a hned je automaticky na hodnoté 5. Toto je nevratné rozhodni, minimaln¢ pro
save file, kterou si hrac¢ vybere. Tento mod je obvykle zapnut az poté, co hra¢ stravi alespon
dostatek casu ve hie s normalnim nastavenim. Toto nastaveni zde existuje, aby vyhovovalo
hractm, ktefi maji radi vyzvy. Jméno tohoto médu odkazuje na koncept v kiestanstvi, coz

ale mlze navozovat pocit, Zze peklo je néjakym zplisobem horsi nez antické podsvéti.
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8 Dialog

Jak uz v této praci bylo n¢kolikrat napsano, hra obsahuje velmi rozvinuty ptibeh. Jelikoz
se jedna o piibéh zaméteny hlavné na postavy je dialog s NPC je hlavnim nositelem piib&hu.
Jednotlivé ptibéhy dialogli jsou rozdéleny na casti, které jsou dostupné az pii dalSim
pruchodu, ¢i az po konverzaci s dal§i osobou. Postavy reaguji na i malé rozhodnuti, ktera
hra¢ udélad a pravdépodobné ani necekd, ze tato akce dialog vyvold. Dialogy jsou plné
namluvené. Hlasy, které¢ byly vybrany ptispivaji k obrazu postav, které predstavuji. Piispiva
tomu také styl psani textu v dialogu, ktery je jedine¢ny pro kazdou postavu. Script dialogu

obsahuje 305 433 slov.®

8.1 Systém dialogu

Systém dialogu se fidi 3. hlavnimi pravidly ndhodnosti, ptedchozimi ¢innosti ve hie a
priorita. Ndhodnost se prolind celou hrou, kdyby ovSem dialog byl ¢isté¢ nahodny, nedaval
by moc smysl. Proto jsou zde implementovana dalsi dvé pravidla. Cast dialogi je totiz
»zamcéena“ za akcemi, které hra¢ provede, naptiklad dialog s jinou postavou. A posledni je
priorita, ta zajit'uje, Ze dialog opravdu dava smysl. Cést dialogu se zobrazi jako prvni, pokud
dostane prioritu, tu miZze dostat napiiklad, pokud jedna postava zmini druhou, tak dialog
druhé postavy, ktery odkazuje na tu prvni dostane prioritu a zobrazi se hrac¢i hned, jak
promluvi s druhou postavou. Do toho samoziejmé existuji akce hrace, které zpiisobi reakci
od postav, takZe mohou dostat vétsi prioritu, tim kratce pterusi dialog vedeny ptes Zagrea

mezi postavami.®’

88https://twitter.com/SupergiantGames/status/13439863230072381442ref src=twsrc%5Etfw%7Ctwcamp%5
Etweetembed%7Ctwterm%5E1343986323007238144%7Ctwer%5E9ffcd1395fa2632d444¢20868334ec4606
39ad93%7Ctwcon%5Es1 &ref url=https%3A%2F%2Fscreenrant.com%2Fhades-dev-script-voice-lines-
huge-massive%2F (2023-07-09).

8 https://www.youtube.com/watch?v=bwdYLOKFA_U&t=661s(2023-07-09) .
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9 Design

9.1 Design postav

Design postav je dileZzitou ¢asti hry, jelikoZ vzhled postavy vypovida o tom, jak autor
chce, aby byla postava chapana. Hlavni umélkyné Jen Zee, pivodné planovala zobrazit
vSechny bohy nahé, ale jak sama pfiznava, je jen omezeny pocet zptsobu, jak zobrazit
nahotu.”® Zpiisob zobrazeni diva postavé jedinecnost. Dobry design postavy by mél byt
rozpoznatelny od ostatnich postav pouze podle siluety.’' Recka mytologie ma tu vyhodu, Ze
vetSina postav v ni vlastni jisty atribut, podle kterého jsou rozpoznatelni. Hlavni umélkyné
Jen Zee, se vyjadrila, ze se vzdy snazi podivat na to, jak se jisté postavy zobrazovaly v antice,
a také jak byly postavy vyobrazeny diive a t€mi se inspiruje, 1 kdyz nemusi byt na prvni
pohled rozpoznatelné v designu, ktery vytvotila.”? Zékladni znaky zachovala a trochu si je
upravila, naptiklad Poseidon drzi v ruce trojzubec, Zeus je obklopen blesky a jeho vlasy
s vousy se méni v mraky. Coz je €ini velmi rozpoznatelnymi, ale to neplati o vSech
postavach, napiiklad Ares nevlastni nic, co by ho odliSovalo od postavy typického
bojovnika, stejn¢ tak Achilles, ackoliv drzi své kopi je ve vetejnosti zndm prevazné diky své
paté, kterd neni ve hie nijak zminéna, ¢i vyobrazena. Pokud by vyvojaii pouzili pouze
vzhledy, které byly pouzivany v antice, tak by byly sice ,historicky ptesni®, ale
pravdépodobné by nevytvoftili jedinecné a zapamatovatelné designy. Specificky design
postav, kterymi se hra mize pysSnit je mozné pozorovat u predchozich tituld. Zde je to ovSsem
poprvé, kdy byl uplatnén na predem jiz existujici charaktery, jelikoz se jednd o prvni hru
tohoto studia, ktera se neodehrava ve zcela smysleném svété.”® Design je o¢ividné inspirovan
japonskym stylem animace “anime”, to je mozné pozorovat hlavné na traileru hry.** Autorka
designil postav bravurné propojila typické predstavy o mytologickych postavach se svym
osobitym stylem. Designy postav dobie balancuji mezi zdrojem, ze kterého vychazeji a
takzvaného “rule of cool”. Tedy jisty aspekt do hry ptidame i kdyZ logicky by nem¢l davat

smysl, ale vypada dobte. Typickym ptikladem jsou obii mece, brnéni zakryvajici jen malé

% https://www.youtube.com/watch?v=LNhX4yRmdVE&t=97s(2023-07-09) .

o1 https://www.studiobinder.com/blog/what-is-character-design-definition/ (2023-07-09).
92 https://www.youtube.com/watch?v=0QPk9J7spw0&list=PL -
THgg80QnvU4JEVovItMIFThNYS92F8uC&index=3(2023-07-09).

93 https://www.supergiantgames.com/blog/hades-faq(2023-07-09) .

%4 https://www.youtube.com/watch?v=Bz81935Bv0Y &t=5s(2023-07-09) .
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¢asti téla, ¢i pohyb, ktery by zZadna bytost neptezila. Série her, kterd toto pravidlo asto
vyuziva je kupfikladu Final Fantasy.”> Design postav, jak uZ zde bylo fe¢eno, pomaha
dotvaret jejich ptib&h. Zagreus je uz podle designu synem Héada a Persefony, nejvétSim
indikatorem tohoto faktu je heterochromie jeho o¢i.”® Hades, Zeus a Poseidon maji velmi
podobny oblicej a stavbu téla. VEétSina boht, ktefi maji n¢jaké spojeni s Olympem, nosi na
hlavé néjakou formu vaviinové koruny. Vaviinovou korunu si vétsina lidi spojuje s antikou,
i kdyz spiSe s fimskymi cisafi, a pfesto predstava zapada do typické predstavy o antickém
sveéte. Kazdy z bohi, ktery ji vlastni ji ma upravenou tak, aby sedéla charakteru boha,
kuptikladu u Dionysa je z vinné révy, Hadova ma jinou barvu, Diova se skladé z bleskt. Hra
je plna takovychto malych detailli, naptiklad vlasy Nyx pfipominaji zespodu hlavy no¢ni
oblohu.

9.2 Postavy vytvorené vyvojari

9.2.1 Bouldy

Bouldy neni Cisté originalni postava. Pravdépodobné kazdy slysel o kameni, ktery
Sisyfos vali na vrchol kopce, jen proto, aby se mu zpatky skutédlel, ale nikdo z nas
pravdépodobné nevnimal tento kamen, jako Zijiciho tvora.’” Do kamene je vyryty Gsmév a
dvé o¢i. Sisyfiv kamen Bouldy, se po poctu interakci se Sisyfem, ktery se s Bouldym bavi,
jako kdyby se jednalo o Zivou osobu, stane interagovatelnym charakterem. Bouldyho dialog
je omezen pouze na Ctyii tecky, ale Sisyfos Casto pfipomene, Ze se Bouldymu libite.
Bouldymu jde nabidnout nektar, ktery u ostatnich postav zvysuje ptatelstvi. Kameni bohuzel
chybi ukazatel Grovné ptatelstvi, jako u ostatnich postav. Na Bouldyho také funguji rizné
efekty, které se uplatituji na neptatele, ale nic mu ned¢laji. To v§echno implikuje, ze Bouldy
je opravdu néjakym zplisobem nazivu a ze se nejedna jen o vytvor Sysifovi mysli. Sisyfiv
kamen byl chapan at’ uz literarné ¢i abstraktné, jako trest, zatéz, prace, ktera nikam nevede.
Hra toto pojeti stavi na hlavu. Samotny Sisyfos se smifil se svym osudem, a to ho ucinilo
Stastnym, a tak se z Bouldyho, ktery mél slouzit, jako néstroj jeho nekonecného trestu, stal

Sisyfiv nejlepsi pritel.

% https://cs.wikipedia.org/wiki/Final_Fantasy (2023-07-09) .
96 riznobarevnost
97 GRAVES, Robert. Recké myty. Praha: Levné knihy KMa, 2004. str. 300. ISBN 80-7309-153-4.
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9.2.2 Skelly

Skelly je kostlivec, ktery se objevi v mistnosti, kde si hrd¢ miize vyzkousSet zbran¢.
Kostlivec slouZi jako terc pro hracovy utoky. Ma omezeny pocet zivoti, ale poté, co ho hrac
»Zabije* se znova slozi s plnym poc¢tem zivotil. Poté, co si hra¢ odemkne Pact of Punishment
Skelly vyzve Zagrea, aby zvysil obtiznost na 8, 16 a nasledné 32 s ptislibem zasného dérku,
pokud se hraci na tuto obtiznost podaii dokoncit pruchod. Pokazdé, se ale jedné jen o
nadzivotni sochu Skellyho, ktera je vystavena na dvorte, tésné pred prichodem do Tartaru.
Hra tak vytvafi motivaci pro hrace, aby zvedal Pact of Punishment o vyznamné ¢asti, a ne
po jednom, coz by teoreticky vyustilo v nejvétsi mnozstvi odmen, ale hra by se tak mohla
nevi. Obc¢as zmini, ze na dvofe se zbranémi stoji, protoze ho jistd osoba najala, aby pomohl
Zagreovi v utéku. Hrac se pozdéji dozvi, ze se jedna o Charona, ktery ma na nasem utéku
n¢jaky zajem. Skelly téz nikdy nepovi, kdo byval za zZivota. V jedné z konverzaci zmini, ze
za zivota byl kapitdn Schelemeus pod kralem Minosem, ale pozdé€ji se piizna, ze si vSe

vymyslel, aby se pobavil na tcet Zagrea.

9.2.3 Dusa

Dusa je dalsi z postav, ktera ma zéklad v mytologii. Jedna se o 1étajici hlavu Meduzy,
ktera pracuje jako sluzebna v domu Hada. Misto vlasii ma hady, kteti funguji jako jeji ruce.
Jeden z téchto hadti pokazdé drzi v tlamé prachovku. Téchto hlav se v podsvéti pohybuje
nekolik, hra¢ na né miize narazit v Asphodelu. Jejich utok trochu zranuje, ale hlavné hrace
na kratky Cas zkameni. Dusa pfiznava, Ze je k t¢émto hlavam né&jakym zpusobem piibuzna,
ale nehlasi se k nim. Také se nechce vyjadfovat k jeji minulosti a jak se dostala na misto
sluzebné v dom¢. Jeji postava je o€ividné spojena s postavou Meduzy, i jeji jméno a pozice
na tento fakt odkazuji, jedna se v angli¢tin€ totiz o slovni hficku: maid Dusa. Postava ale
spojitost nikdy nepotvrdila ani vyvojafi se k tomuto faktu nevyjadfili, takZze propojeni
s mytologickou Meduzou jsou z mé strany Cisté spekulace, ale kazdopadné ji tato postava
byla inspirovana. Postava Meduzy je ve vefejnosti velmi znamad, at’ uz je to diky filmu

Souboj Titanl z roku 1981, rezirovaného Desmondem Davisem, ktery byl pfedélan v roce
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2010, tentokrat v rezii Louise Leterriera.”® % Ve viech t&chto piipadech je postava Meduzy
jasny antagonista, pfiSera s hady misto vlast, kterd proménuje lidi v kamen pohledem.
Pouziti Meduzy jako kladné postavy neni ale nic nového, uz komiks z roku 1980 Weird War
Tales #93, vystupuje Medusa, diive zaméstnana jako plasticky chirurg, je zde superhrdinka,
ktera pomaha bojovat v druhé svétové valce.!*’ Na druhou stranu v DC universu, kde se tato
postava nachézi existuje také postava ,,originalni* Meduza, ktera ¢asto figuruje jako zaporna

postava pro Wonder Woman.!%!

9.3 Barevna paleta

Jednim z modernich prvki v designu je vybér barev, kazda postava ma unikatni
barevnou paletu, ktera odkazuje na status postavy. Podobné barevné palety ma tfeba Zagreus
s Hadem a pozd¢ji i Persefonou, kterd ma dva rozdilné designy podle toho, jestli vystupuje
na povrchu anebo v podsvéti. Achiles a Patrokolus sdileji barvy zbroje, protoze zemfeli ve
stejné valce. Také Nyx a Charon maji velmi podobné¢ barevné palety, také se k nim naladové
ptiblizuje Thanatos. Kdo se z této rodiny se vymyka je Hypnos, ktery ma svétlejsi paletu, na
druhou stranu se od svych ptibuznych velmi lisi i povahou. Hypnos je velmi vesely az
détinsky, zatimco zbytek jeho rodiny plisobi vice mysteridézné€. Neplati to o vSech rodinach,
naptiklad jednotlivy bohové Olympu m4ji vlastni barevné schéma, podle toho, s ¢im jsou
spojeni. Napiiklad Afrodita je stylizovana kolem rizové barvy, a symbolil srdce, které jsou
v dnesni dobé spojovany s romantikou a laskou. Poseidon je stylizovan do zeleno modré
barvy. Athéna a Ares jako oba bozi valky vyznivaji velmi rozdilng. Barvy Athény jsou
tlumengj§i a pasobi klidngji zatimco Arova barevnost vyuziva hlavné bilou, Gervenou a
tmavé barvy, které vytvateji vyrazné kontrasty. Hlavni barvy jsou ¢asto zakomponované ve
vlasech postav, coz je dalsi motiv pravdépodobné pfevzaty z japonské animace. Unikatni
barevné palety maji také jednotlivé lokace. V Tartaru dominuje kombinace tmavych barev a
vyrazné zelené s dodatky cCervené, které dodava Styx. Asphodel je plny kontrasti tmavych
barev a zafiveé oranZové barvy. Elysion je plny pastelové modré a jemné zelené, coZ navozuje

pocit klidu. Svatyné Styx je Cernd, fialova a Cervend, tunely svatyné jsou do odstind hnédé a

98 Souboj Titanii [film]. Rezie Desmond DAVIS. Velka Britanie, 1981.

9 Souboj Titanu [film]. Rezie Louise LETERRIER. Velka Britanie, 2010.
100 https://comicvine.gamespot.com/medusa/4005-55618/ (2023-07-09) .
101 https://en.wikipedia.org/wiki/Medusa (DC_Comics) (2023-07-09) .
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Sedé, cela tato lokace nejvice napodobuje jakési ruiny. V zasnézeném Recku prevlada bila,
coz je protéjSek, proti zbytku lokaci. Persefonina zahrada prekypuje barvami od plodin, které
tam péstuje, coz také slouzi, jako protiklad k designu podsvéti. Hlavni designérka dodava,
ze vSude v podsvéti se vyskytuje Cerna a dalsi tmavé barvy, protoze design prostiedi ma

vyvolavat pocit podzemi, anebo pekla.'??

9.4 Designy vyznamné se odliSujici od zavedenych predstav

Thanatos je typicky chapan jako ztélesnéni smrti.'®> Ve hie je jeho design zajimavy,
protoze ackoliv se na prvni pohled vyrazné odchyluje od toho, jak je popsan v mytech,
zatimco na tuto ,,ptivodni podobu* odkazuje. Podle typické predstavy o této postave, by mél
mit na zadech kiidla. Ty zde nevlastni, ale motivy kiidel se objevuji na jeho ozdobé na
rameni. Thanatos ve hie vzhledem zapadéd spiSe do konceptu smrtky v dneSni zapadni
civilizaci. Typické predstava smrtky je bud’ stary clovek, Ci kostlivec s kosou. Thanatos zde
neni sice stary, ani kostlivec, ale nosi s sebou kosu a jeho barevna paleta se toci kolem
¢ernych a Sedivych tont, které jsou Casto spojeny se smrti a zdrmutkem. Pro hrace se tak
jedna o rozpoznatelny stereotyp. Kiidla Thanatos pravdépodobné nemd, aby nedoslo
k zdméné s and€lem, coz je momentalné¢ v nasSi spoleCnosti asi nejvice identifikovatelna

mytologicka postava s kiidly.

Jeho bratr Charon, jsou ptibuzni 1 ve hie. Zamarovsky popisuje Charona jako nevrlého
starce. Charon je k tomu Casto chapan jako nemluvny a tajemny, proto postavy, které sdili
jeho jméno maji podobné charakteristiky, kuptikladu postava Charona ze série filmt John
Wick. Herni Chardn sdili tyto rysy. Na rozdil od vétSiny postav Charén nema srozumitelny
dialog, tedy asponl pro hrace. VétSina zvukd, které Chardn vydava jsou jen rizné formy
chrceni. Zagreus na né reaguje tak, jak reaguje na dialogy ostatnich postav. Toto pojeti ¢ini
Charona pro hrace doslova nesrozumitelného. Z designového hlediska piipomina
vysuSen¢ho muze, a to do takové miry, Ze jsou mu viditelné zuby a z nosnich direk se mu
staly Skvirky a z st mu jde fialovy kout. Je odén v ¢erné robé pokryté mincemi, v ruce tfima

drevéné veslo, které vyuziva také jako zbraii, pokud se s nim hra¢ dostane do souboje. Veslo

102 hitps://www.youtube.com/watch?v=0QPk9J7spw0&list=PL-
THgg8QnvU4JEVov ItMIFThNY S92F8uC&index=3 (2023-07-09) .

103 ZAMAROVSKY, Vojtéch. Bohové a hrdinové antickych baji. Praha: Brana, 1996. str.414. ISBN 80-
85946-29-7.
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a mince jsou typické atributy spojené s touto postavou, coz ji €ini rozpoznatelnou i pies
zdeformovany oblicej, Na druhou stranu takovéto zobrazeni déla tento design

zapamatovatelny, oproti ostatnim.

Kdyz uz se drzime synli bohyné Nyx, musime zminit dal§iho, ktery ve hie vystupuje.
Hypnostiv design potkal podobny osud, jako Thanatostiv. Ktidla, ktera ve vétSin€ vyobrazeni
vlastni jsou zde pouze naznacena dekoracemi na dece, kterou ma Hypnos hozenou ptes
ramena. Chaos je v mytologii Casto prvnim Cinitelem, ze kterého ostatni bohové vzesli.
Vyvojafi pfi vytvareni této entity se ocividné inspirovali n€kolika nabozenskymi znaky.
Jednim z téchto znakt je tfeti oko uprostfed cela, za hlavou se pohybuje zlaty predmét
pfipominajici svatozar. Také hlas ma je schvalné nastaven tak, aby znél jako kdyby mluvil
jak Zensky, tak zarovenl muzsky hlas. Chaos zde ma lidské rysy, hlavné v horni poloviné
svého téla, ale pfevazné pod pasem se zacina rozplyvat do pozadi a z této Casti téla vystupuji
obliceje a nevyvinuté zarodky déti. Chaos v ruce drzi planetku, kterd ptipomind Zemi, coz
znovu navozuje pocit vSemohouciho boha, coz je koncept, ktery je diky popularité

kiestanstvi dnesni spolecnosti dobfe znamy.

9.5 Hudba

Hudba pouzita ve hie byla slozena Darrenem Korbem.!® V hudbé spojuje nékolik
hudebnich nastroji, jako loutnu, ¢i elektrickou kytaru. Autor se snazil, aby kazda c¢ast znéla,
tak jak si predstavuje, ze by tato ¢ast podsvéti znit méla, proto zde najdeme 1 ¢asti tieba
metalové hudby, protoze tyto Cast maji znit, podle slov autora, tak jak by znélo peklo.
V mén¢ akéné intenzivnich ¢astech hry, je nastaven systém, ktery nahodné kombinuje linky
bubnti, basové kytary a elektrické kytary. Souboje a pfedem nastavené Casti prehravaji
opakovatelné znélky, aby byla dobfe zachycena nalada souboje, ¢i cutscény. Napiiklad jedna
z nejintenzivnéjSich znélek hraje pti konecném souboji s Hadem, ktera se jesté zintenzivni,
pokud si hrac¢ zvoli zvysit obtiznost. Zaroven se hudba snazi navazat na piedstavy o antické

hudb¢ pouzitim strunovych a akustickych néstrojii. Nékteré skladby obsahuji lidské hlasy.

104 https://www.youtube.com/watch?v=0QPk9J 7spw0&list=PL- (2023-07-09).
THgg8QnvU4JEVovItMIFThNY S92F8uC&index=3(2023-07-09) .

50


https://www.youtube.com/watch?v=oQPk9J7spw0&list=PL-%20(2023-07-09).THgg8QnvU4JEVov1tMlFThNYS92F8uC&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=oQPk9J7spw0&list=PL-%20(2023-07-09).THgg8QnvU4JEVov1tMlFThNYS92F8uC&index=3

V roli Orfea zpiva Darren Korb, v bézné teci je dabovany Michaelem Ailshieem a v roli

Eurydiky zpiva Ashley Barrett, dabuje Francesca Hogan.!'?’

9.6 Sexualizace postav

Postavy ve hrach jsou nechvalné znamé svou nadmérnou sexualizaci, a to hlavné zen.
Tento postoj vychazi z pochopeni her z devadesatych let, jako zdbavu hlavné pro dospivajici
chlapce. Piivodné byly hry cileny jako zabava pro celou rodinu a az pozdé€ji se ocekdvana
cilova skupina zmeénila. Tuto zménu, jde pozorovat na dobovych reklamach. Ackoliv dnes
jeste stale prevlada predstava konzumenta her jako dospivajiciho chlapce, fakticky to neni
pravda, primérny vék evropského hrace videoher se pohybuje lehce nad 30 let a piiblizné
polovinu (48 %) tvoii Zzeny.'% Do her se zapo¢itavaji i hry na mobilnim telefonu. Dnes je
herni marketing vice diverzifikovany a jednotlivé hry a spole¢nosti cili na rizné skupiny
konzumentt. Napiiklad Nintendo se snazi znova propagovat své hry, jako rodinou zabavu.
Epické zobrazeni antiky v modernim pojeti maji asto podobnou cilovou skupinu, jako mély
diive videohry. Typickym ptikladem je serial Spartakus z roku 2010-2013, kde spote odéni
muzi mezi sebou bojuji, a jesté spoteji oblecené Zeny pusobi jak jakasi odména, ¢i motivace.
107Hades neni uplné vyjimkou, jak fekla Jen Zee v rozhovoru, vsichni jsou schvalné
piitazlivi, protoZe jsou to bozi, maji byt dokonali.'®® Na druhou stranu obleéeni postav neni
piehnané vyzyvavé, tam kde pro to neni zadny diivod, ale napiiklad Afrodita je vyobrazena
naha, jeji intimni partie jsou zakryty dlouhymi vlasy. Tento styl cenzury se Casto opakuje uz
ve zminéném anime, které si v poslednich 30 letech ziskalo v zapadnich civilizacich na

popularité.'%

105 https://m.imdb.com/title/tt9459718/fullcredits/cast (2023-07-09).

106 https://headphonesaddict.com/gamer-demographics-statistics/#The-Average-Age-of-Gamers (2023-07-
09).

107 DRAYCOTT, Jane — COOK, Kate (edd.), Women in Classical Video Games, London 2020. ISBN
9781350241930

108 https://www.youtube.com/watch?v=LNhX4yRmdVE (2023-07-09).

109 https.//www.japanpowered.com/anime-articles/anime-visual-language-guide (2023-07-09).

51


https://m.imdb.com/title/tt9459718/fullcredits/cast
https://headphonesaddict.com/gamer-demographics-statistics/#The-Average-Age-of-Gamers
https://www.youtube.com/watch?v=LNhX4yRmdVE
https://www.japanpowered.com/anime-articles/anime-visual-language-guide

10 Svét

Svét, ve kterém se odehrava ptibeh hry, neni definovan pouze piibéhem a designem
prostfedi ve kterém se postavy nachézi, ale také pravidly, kterymi se tento svét fidi, at’ uz
jsou to pravidla dané ptibéhem ale 1 samotnymi mechanikami hry. Dilezité je i to, co hra
hré¢i dovoli, ¢i nedovoli. Ve této hie neni mozné se dostat z mistnosti bez toho, aniz by hra¢
zemfiel, nebo porazil vSechny nepiatele v mistnosti. Neni tedy mozné pokracovat bez
souboje, coz hrace donuti se ho Gcastnit. Nékteré hry toto povoluji Undertale je nejlepSim
piikladem, kdy hra¢ miize spory vzdy vyfesit mirumilovng.'!° Pokud se budeme drzet Zanru

tak v Dead Cells hrac teoreticky musi porazit pouze bossy na to, aby dokoncil hru a zbytku

A4

Svét hry také odménuje jisté chovani hrage.!!! T&sné pied tim, nez hra¢ vstoupi to
Tartaru, tak si miize vybrat z n€kolika typt zbrani. Kazda ze zbrani odméiiuje jiny styl hrani.
Hra¢ muze projit celou hrou bez toho, aby zbran vymeénil. Tomu se snazi vyvojari zabranit
tak, ze kazdy prichod je jedna ze zbrani ndhodné vybrana a oznacena a pokud si ji hrac
vybere tak ziska vétsi odmény v jistych mistnostech. Dalsi chovani, které je podporovano,
je systém pratelstvi, béhem prichodu hra¢ miize ziskat nektar a ambrozii, s tim Ze ambrozie
je vzacnéjsi. Oba predméty funguji jako darek, kterym si Zagreus zlepSuje vztah s ostatnimi
postavami. Tuto ¢ast hry, mize hra¢ ve vétsiné pripadu preskocit, ale pokud tak neucini, je
za to od hry odménén v podobé riznych predmét a vylepseni, kterd hraci zlistanou pies
vSechny dalsi prichody. Ambroézie je v popularni kultufe zobrazovéna, jako pokrm bohl
s magickymi uc¢inky, ktery ale mize zraitovat smrtelniky. Ve hie nahrazuje pozici alkoholu,
hlavné pozici, kterou ve vétSiné antickych pojeti zaujima vino, a mohou ji pit jak bohové,
tak stiny mrtvych, bez thony. Také je nékolikrat zminéno, ze ambrézie a nektar jsou
prakticky kontrabandy, ale ani jedna z postav, které jsou tyto pfedméty nabidnuty nikdy
neodmitne, ale vétSinou zmini status téchto predméti. Hra také odménuje hrace za riskantni
chovani, ptikladem je postava Chaos, Erebus, ¢i Infernal Trove, coZ je truhla, kterd se mize
objevit v mistnostech Tartaru, Asphodelu a Elysiu. Truhlu mize hra¢ po dokon¢eni mistnosti

aktivovat, truhla maze obsahovat mince, tmu, zdravi, ¢i drahokamy, kterymi se da

10Toby Fox. Undertale [software]. 15.zati 2015, [cit. 2023-07-07].
111 PDead Cells, 2018
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vylepSovat vzhled domu Hada. V momenté¢ aktivace se v mistnosti objevi neptatelé, které
hra¢ musi porazit, aby mohl pokracovat, mezitim ubyva mnozstvi odmény v truhle, ¢imz

motivuje hrace k rychlejs§imu stylu souboje. Toto chovani se miize hraci velmi nevyplatit

10.1 Diegeticka a extradiegeticka pravidla

Diegeticky a extradiegeticky jsou pojmy pifevzané ze studia filmt. Diegetické
elementy, ve game studies jsou ty, které se odehravaji ve hte 1 pro postavy. Extradiegetické
jsou ty, které vnima pouze hrag, napiiklad menu.!'? Ve hie se nékolikrat tyto elementy
prolinaji. Jednim z té€chto elementl je vypravée, ktery popisuje, co se ve hfe momentalné
ptibéhoveé odehrava, v momenté, kdy se ptibéh neposouva dialogem, mohlo by se teda zdat,
ze jde o jasn¢ extradiegetického vypravéfe, az na to, ze Zagreus obcCas reaguje na
vypravécovo poznamky. Stejné je to s hubou a zvukovymi efekty. Hudba pfidand do pozadi
soubojii se zdad extradiegeticka, jelikoZ postavy na ni nijak nereaguji. V Domu Hada je
mozné pozadat Orfea, aby zahrdl hra¢em vybranou pisen, tim se tato vybrana pisen stava
diegetickou. Také zvukové efekty se zdaji byt na prvni pohled extradiegetické, ale naptiklad
pfi scéné, kdy se objevi v mistnost Thanatos se zazelena na chvili obrazovka a zazni kratky
zvuk a tim upozorni hrace na jeho objeveni. Zagreus reaguje na tuto udalost i tim, zZe
napodobi tento zvuk. Dal§im typicky dietetickym elementem vétSiny her jsou rlizna
nastaveni a menu. V této hie se menu déli na digetetické a extradiegetické, mezi dietetické
patii Zrcadlo Noci a Pact of Punishment, které jsou hraci predstaveny postavami a dalsi
postavy také reaguji ne zmény, které¢ hrac¢ v téchto menu provede. Hra tim nechavé hrace
nejisté, co je jesté soucasti svéta hra a co uz ne. Extradiegetické menu jsou Hlavni menu po

otevieni hry, nastaveni a ulozeni pokust.

10.2 Inkluze modernich pfedméti a konceptii ve svété hry

Inkluze modernich prvkil ve svété hry je ovlivnéno pravdépodobné jednoduchou
rozpoznatelnosti téchto prvki, pro hrace. Jiz tady byl zminén ptiklad vérnostni karty do
obchodt, dal§im piikladem je jidlo, které Charon ve svém obchodé¢ prodéava, jedna se totiZ o

hranolky a gyros zabaleny v obalu, ktery pfipomina hlinikovou folii, ackoliv je vétSing lidi

112 FERNANDEZ-VARA, Clara Introduction to game analysis (2nd ed.), New York - London 2019.str.140 -
141 ISBN: 978-0-8153-5183-2
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znamy fakt, 7e se v antickém Recku brambory nevyskytovaly. Domnivam se, Ze toto
rozhodnuti vyvojafi ucinili pro lepsi pochopeni hrace. Jidlo je typickym pfedmétem, ktery
ve hrach 1é¢i. Pokud by vyvojaii dali do hry né&jaké historicky ,,autentické* jidlo, 1 kdyz
mytologické udalosti nejdou piesné zaradit Casove, jidlo by bylo upraveno do stylu hry a
bylo by asi téZce rozpoznatelné jako jidlo. Gyros je pokrm, ktery ma vétSina populace
spojeny s Reckem a hranolky jsou jen &asté piiloha. Jidlo je prezentované v podobé, ve které
by si ho hra¢ mize koupit z rychlého obcerstveni. Obcas hra tyto moderni prvky zapoji do
pribé¢hu, jedna ze zbrani se jménem Exagryph, the Rail of Adamant. Jde o palnou zbran,
kterou diive pouzivala Hestia, coz odkazuje na obyvatelku Olympu, na kterou se Casto ve
modernich podanich ¢asto zapomind. Achilles zminuje v kodexu, Ze je rad, ze tento design
této zbran¢ nebyl prozatim objeven lidmi. Vyvojati u tohoto pripadu chtéli do hry dat palnou

zbran, a tak aby nevypadévala z konceptu svéta hry.'!?

Zbrané ve hie hraji dilezitou roli z hlediska budovani svéta. Zbrané totiz maji n¢kolik
podob, ze kterych si hra¢ mlze vybrat. Kazda z podob zbrani se vaze k jejimu byvalému,
nebo budoucimu nositeli. Pokud si hra¢ vybere podobu, ve které ji nosila jedna z postav tak
to spusti specidlni ¢ast dialogu. Mezi podobami neboli aspekty, které se zde nachazi, se
objevuji 1 zbrané, které nemaji nic spolecného s feckou mytologii, jako Aspect of Gilgamesh,
¢1 Aspect of Arthur. Tato skutecnost vytrhava svét z vakua feckych myti a implikuje
existenci dal§ich mytdi, bohii a hrdint.!'* Snaha propojit vice naboZenskych ideologii, tak
aby vedle sebe mohli koexistovat, a ptitom byly vS§echny do n¢jakého zptusobu pravdivé, je
Casto pozorovatelna v moderni fantasy literatufe. Pfikladem je kniha od Neila Gaimana,
Ameri¢ti bohové.!'> Skute¢nost existence dalsich mytologii také umoZiiuje vyvojaitim
v pokracovanich hry rozsitit svét o skoro neomezeny pocet piibéhti a hrdinti, pokud si tak
vyberou. Pokra¢ovani hry je v dobé& psani této prace ve vyvoji, podle traileru, které studio

vydalo to vypada, Ze se studio bude dale drzet fecké mytologie.'!®

113 https://www.youtube.com/watch?v=rNaTxFf7McU&list=PL -
THgg80QnvU4JEVov I tMIFThNY S92F8uC&index=2 (2023-07-09) .

114 |AN, Morgan. "A Little Jest That Maybe We Could Try" —

Playing with Myth in Supergiant Games' Hades (2020). 2022, Master's

thesis, University of Arizona, Tucson, USA.

115 GAIMAN, Neil. Americti bohové. Pielozil Ladislava VOITKOVA. Frenstat pod Radhostém: Polaris,
2001. ISBN 80-85911-98-1.

116 https://www.youtube.com/watch?v=1-iHDj3EwdI&t=1s (2023-07-09) .
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11 Nepratelé

Ve hie se objevuje n€kolik typl nepratel. Typicti neptatelé jsou stiny zemfielych, ktefi
jsou poslani proti Zagreovi a zaroven plni funkci zabezpeceni. Jedini nepratelé, kteii takhle
nefunguji jsou satyfi a krysy v tunelech svatyné. V kazdé lokaci se objevuji jedinecni
nepratelé, kteti se mohou objevit jen v této lokaci, Erebu a také je Hades mlize zavolat na
pomoc pii souboji s nim. Bossové, kteti se objevuji ve hie, jsou inspirovani existujicimi
mytologickymi postavami. Mini bossové, az na dvé vyjimky jsou vytvorem vyvojaid,
zajimavé na nich je, Ze porad musi zapadat do svéta, ktery vyvojafi vytvorili. Na téchto
postavach je totiz vidét, jak vyvojafi pracuji s myslenkou podsvéti a dusemi, které jsou

v ném navzdy uvéznény.
11.1 Mini bossové

11.1.1 Tatarus

V Tartaru se mohou objevit tfi druhy mini bosst. Inferno Bomber, kostlivec, co hazi
bomby. V jedné mistnosti jsou minimaln¢ dva. Tato postava je typickd, jako primeérny
neptitel v Asphodelu. Tady jsou vSak vétsi a silngjsi. Podle Achillova zapisu v kodexu se
jedna o duse, které umfeli, kdyz se snazily vyrobit vybuSniny. Wretched Sneak je mini boss,
piipominajici ducha v kapi, ktery rychle zatutoci a pak zase zmizi. Za Zivota se podle vSeho
jednalo o ¢loveka, ktery zabijel jen Cisté z divodu sebe obohaceni. VétSinou tuto dusi trapi
Tisifoné, ale Hades se ji rozhodl vyuzit, jako bezpecnostni slozku. Tato postava skvéle
propojuje mechaniku se svétem. Rychli styl ttokli a nasledné zmizeni evokuje podlou
povahu zemielého. Poslednim mini bossem je Doomstone. Doomstone se sklada z krystali,
které¢ vznikli z dusi, které se jesté pred svym odsouzenim radéji vrhly do Erebu. Kdmen
vyzatuje paprsky, které ublizuji hraci. Po zasahu se kus kamene ulomi, levituje po mistnosti

a propoji se paprskem s hlavnim kamenem.

11.1.2 Asphodel

V Asphodelu se nachazi Ctyfi rizni mini bossové. Prvni je Megagorgon, ktera se
v mistnosti objevi vzdy s velkou verzi Skull — Crusher. Jedna se o velkou hlavu Gorgony,
jejiz hlavnim Gtokem je zkamenéni nepfitele, sama Megagorgona by nebyla takovy problém,

jenze je doplnéna Skull- Crushrem, coz je ozivla lebka Kyklopa, kterd vyleti vysoko do
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vzduchu a pak na hrace dopadne. Témto Utokliim samostatné vétSinou neni problém se
vyhnout, ale nastava problém, pokud se zkombinuji. Jak to vypada, tyto ozivlé lebky a hlavy
gorgon jsou to jediné, co ve svéte hry zbylo po Gorgonach a Kyklopech. Déle zde jde potkat
Voidstone. Voidstone se nikdy neobjevi sam, protoze sam neudili zadné poSkozeni.
Voidstone vytvaii §tit kolem ostatnich stind, takZe je hrd¢ nemiZze zranit. Voidstony jsou
vykrystalizované zbytky niceho, které pouze obklopuji ostatni stiny v nicem. V mytologii
ani v popularni kultufe jsem nenasla nic podobného, takze toto je Cisté napad vyvojari.
Posledni Mini bossové jsou Spreaders. Jejich Utok se sklada ze stfileni kouli ve formaci.
Spreadrt je na jednu mistnost vzdy pét, takz ji svymi Gtoky pokryji skoro celou. Speader je
duse, ktera za svého zivota uctivala Chtonickd bozstva, a proto ted’ po smrti vladne véEtsi

moci nez typicky obyvatel Asphodelu.

11.1.3 Elysium

Zde se nachdzi pouze dva mini bossové. Velka verze Soul Catcher a Asterius. Soul
Catcher ma podobu rizového kulatého krystalu, ze kterého vylétavaji motylci, ktefi hrace
zranuji. Protoze samotny Soul Catcher by byl pfili§ jednoduchy porazit, tak si k sob&
pfivolava, jesté stiny hrdinti z Elysia. Samotny Soul Catcher jsou duSe, které uz skoro
vyprchaly, ale jeSte¢ v sob& drzi chut’ se srocovat a hnév, ktery jest€¢ po smrti nevyprchal.
Duse pak berou podobu motylkl a ito¢i na nic netusici duse ostatnich. Druhy mini boss je
Asterius, tedy Minotaur. Asterius va§ souboj povazuje pouze za ptipravu na hlavni souboj
na konci lokace, kde vystupuje ve dvojici s Théseem jako Boss. Interakce, které se mezi
vami odehraji pak Casto predchéazeji tém, které se pred soubojem vedou v aréné. Zaroven
tento souboj funguje jako pfiprava pro hrace. Hra¢ si minimalné z tohoto souboje odnese

druhy utokd, které Asterius pouziva.

11.1.4 Temple of Styx

Souboj, ktery se odehrava v Temple of Styx je umistény v tunelech, které momentalné
okupuji satyfi, krysy a jind havét. Lokace ma na vybrani z péti mini bossu, ale hra¢ vzdy
narazi jen na maximaln¢ dva z nich. Tiny Vermin je na pohled normaln¢ velka krysa, ktera
ovSem, jak se hned po setkani Zagreus dozvi. Vladne vSem krysam, tak i t€m obrovskym.
Tiny Vermin roznasi jed, kouSe a pfivolava si na pomoc dalsi krysy. Pokud hra¢ na tohoto

nepfitele zemfte, tak poté co se vynoii ze Styx a zacne dialog s Hypnosem, tak Hypnos
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dostane zachvat smichu, Ze silného prince podsvéti porazila mala krysa. Zbyli mini bossové
jsou je velkou verzi existujicich nepratel. Jednim z nich je Bother, skakajici urna hazejici
miny. Bother, kdyZz zahlidne hrace, tak bézi od né¢j a do cesty mu hazi zminéné miny. Bother
jsou duse, které se snazi uniknout z podsvéti, a tak si nasli misto v urnach. Jejich pokusy, ale
nikam nevedou. DalSim je Snakestone, tento krystal stfili nékolik paprskd na hrace z obou
stran a ty se poté pomalu uzaviraji. Pivod Snakestonii neni Achillovi znam, ale ma zato, ze
v tom mayji prsty satyrové. Gigantic Vermin je obti krysa, jeji utoky jsou stejné jako typicke
krysy akorat vétsi s vice zivoty a siln€jSim utokem. Posledni je Satyr Cultist. Satyr Cultist
utoci strilenim jedovatych Sipek. Nikdo nevi, co satyfi chtéji v podsvéti, jediné, co se o nich
vi, je Ze nenavidi Hada. At uz satyrové vystupuji v mytologii riizn€, ve vétSiné modernich
podani jsou typicky kladné postavy. KdyZ uz tomu tak neni, tak maji vétSinou dobry davod.

Toto je poprvé, co jsem narazila na vyklad satyri, jako ¢ist€ zapornych postav.

11.2 Bossové

11.2.1 Fury Sisters Megaera, Alecto, Tisiphone

Pokud hra¢ projde vétSinou Tartaru, tak ho na konci ¢ekd jedna z Erinyi. Kdyz se
hra¢ poprvé dostane do findlni mistnosti vzdy potkd Megairu.!'” Na pozdgjsich priichodech
se mohou objevit daldi sestry Aléktd a Tisifoné.!'® VSechny tfi maji jedine¢né utoky a
osobnosti. Megaira je ze sester nejpiijemnéjsi k Zagreovy, ackoliv pofdd oznacuje jeho
snahu o nemoznou. Jedna se o jediného bosse, ktery po svém porazeni bude k nalezeni
v domu Hada. V boji vyuziva sviij bi¢, ktery pouziva na duse v Tartaru. Megaira je jedna
z moznych romantickych partnert. V ptibehu je implikovano, ze Zagreus a Megaira byli
kdysi spolu, ale vztah nedopadl zrovna nejlépe. Megaira md normalné za ukol trestat
nevérné, porusovatele dohod a zlodéje. Vas vztah k ni nijak nezméni, jak se k vam bude

chovat pfi souboji, sama na tento fakt upozorni.

Alékto je ve hie velmi agresivni, minimalné v dialogu. Je nadSend z moznosti hrace,

jakkoliv zranit a t&$i se az uvidi, jak ze Zagrea kape Cervena krev, jako ze smrtelnika, coz

1177 GRAVES, Robert. Recké myty. Praha: Levné knihy KMa, 2004. str.160. ISBN 80-7309-153-4.
118 Tamtéz.
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implikuje, Ze barva krve u ostatnich bytosti je rozdilnd. Jeji podtitul je Tormentor of
Passions, neboli Mucitelka vasni. Aléktd ma zakazané vstupovat do domu Hada, ¢imz
vyvojati vysvétlili jeji nepritomnost, poté co ji hra¢ porazi. Mistnost, kde se odehrava souboj
s Alect6 je plna pasti, o které se ale miize zranit i ona. Postupné se ji nabiji Rage, pokud se
nabije zacne Zagrea pronasledovat a utocit Castéji, v tomto momentu ji jde navést na

pritomné pasti. Toto chovani v souboji sedi na povahu, kterou ji vyvojafi napsali.

Tisifoné je posledni ze sester. Jeji prace ve hie je mucit smrtelniky, ktefi spachali
vrazdu. Podle jejich sester se to podepsalo na jejim mentalnim stavu, Tisifoné je schopna
fici jen dv¢ slova, a to murder a murderer, coZ znamena vrazda a vrah. Nad jejim stavem,
jak se zda ostatni postavy zaneviely. Zagreus se ji vzdy pred soubojem pokusi naucit jeho
jméno, coz se mu po n€jaké dob¢ povede, k prekvapeni jejich sester. Tisifoné vSak rychle
spoji slova, ktera zné a vytvoti Zagreus murderer, coz se Zagreovi moc nezamlouva. Tisifoné
ma také zakaz navstévovat Hadtv dam. Pokud hra¢ povoli Extreme Measures na Pact of
Punishment, tak se misto jedné sestry zjevi dvé az tfi, s tim Ze jedna je vZzdy hlavni a ty dvé
nebo jedna ji pouze napomadhaji, takZe je stdle potifeba porazit jen jednu znich, pro
pokracovani hry. Erinye jsou ve vétsiné piibézich rozdilné pouze hiichy, které postihuji,
jinak prakticky se povahové mize jednat o jednu a tu samou osobu. Erinye jsou bytosti, které
postihuji jak smrtelniky, tak i bohy a nic vas pfed nimi neuchrani. Jakmile se na n¢koho
zaméii jdou po ném. Toto je reprezentované ve hie i tim, Ze Zagrea nikdy Megaira nepusti

jen tak, at’ uz spolu maji jakykoliv vztah.

11.2.2 Learnaen Bone Hydra

Bone Hydra je boss, ktery chrani vystup z Asphodelu. Jedn4 se z kostlivee Lernské
hydry.!"? Souboj vypada tak, Ze narazite na jednu hlavni hlavu, ktera se po uréitém poskozeni
stane nesmrtelnou. Z vod Flegetonu se vynoii dalsi hlavy, které musi hra¢ porazit, nez bude
znovu moci zranit hlavni hlavu, toto se zopakuje jesté jednou. Po n€kolika pokusech Zagreus
pfejmenuje Hydru na Lernie. Pokud hra¢ povoli Extreme Measures, tak se zméni aréna,
zmizi sloupy, za které se mize hrac¢ schovat, takze se musi Iépe pohybovat a podlaha se
rozdéli na malé ostriivky obklopené lavou, kterd hrace zranuje, pokud na ni stoupne, coz

hrace znovu donuti byt vice aktivni. Hydra je na rozdil od ostatnich neptatel vici laveé

119 GRAVES, Robert. Recké myty. Praha: Levné knihy KMa, 2004. str.655-658. ISBN 80-7309-153-4.
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imunni. Pokud hydru hrac¢ porazi, tak se hydra rozpadne. Do dalSiho pokusu se zase slozi.
Koncept hydry sedi do opakujiciho se tématu nesmrtelnosti a znovuzrozeni, ktery se
v ptibéhu hry nachazi. Hydra je i pouzité jako jedna z ustfednich postav v marketingu. Hydra
je postava ¢asto vyuzita jako monstrum v riznych médiich, at’ uz jako neptitel Héraklese, ¢i
kohokoliv jiného. Svoji slavé dékuje hlavné diky pfib&hu Hérakla, ktery je velmi znami 1
mezi lidmi, ktefi se o antickou mytologii nezajimaji. Ptibéh byl zpracovan nékolikrat, ale ve
verzi souboje, se kterou je Ceskd spole¢nost asi nejvice obeznidmena.!'?® Hérakles vzdy
usekne hlavu a poté upali zbytek, aby znovu nenarostla. Posledni nesmrtelnou hlavu zakopal.
Pokud tedy n€kdo chce hydru porazit, musi zabranit jejim dal§im hlavam v ristu. Moment

spaleni zbytku se ztraci z vétSiny zobrazenych soubojii, Hades neni vyjimkou.

11.2.3 Theseus a Asterius

Theseus a Asterius jsou poslednim bossem v Elysionu.'?! Asterius je minotaur,
kterého Hades najal, aby pomohl zabranit Zagreovi v Gtéku.!*? Asterius s Théseem se po
smrti spratelili a ted’ funguji nejen jako bezpecnostni sloZka, ale také zdbava pro stiny
v Elysionu. Théseus je velmi sebevédomi a odmita ptiznat, ze Zagreus je syn Hada a neustale
se snazi urazet Zagrea, coz se mu ne vzdy povede. Asterius je pfekvapiveé rozumnéjsi z této

dvojice.

Oba bossové maji dvé faze, do druhé se dostanou poté, co jim hra¢ ubere piiblizné
polovinu zivotl. Asterius se stane agresivnéjSim, Théseus si v druhé fazi zavold na pomoc
jednoho z Olympijskych bohil, vzdy toho, jehoZ boon Zagreus jeSt¢ v tomto prichodu
nepotkal. Také se zde nemuze objevit bith, ktery by uz Zagreovi nepomahal, takze si nemuze
zavolat tfeba Apollona, ktery je ve hie pouze zminén, ale neobjevuje se. Pokud hrac povoli
Extreme Measures, tak Asterius dostane nové brnéni a utoky, Théseus se objevi, jak fidi
bronzovy kocar. Kocar je mechanicky a jsou na néj pridélané dva kulomety. Kocar a brnéni
pro Asteria byly sestrojeny Daedalem. Ten ke kocaru ptidal jesté¢ zlatou masku, kterou

Théseus samoziejmé nosi, kterd doslova nic nedéla a Zagreus se pak od ostatnich postav

120 pETISKA, Eduard. Staré fecké bdje a povésti. 13. vyd. v Albatrosu. Praha: Albatros, 2005. ISBN 80-00-
01594-3.

121 ZAMAROVSKY, Vojtéch. Bohové a hrdinové antickych bdji. Praha: Brana, 1996.str.416-421. ISBN 80-
85946-29-7.

122 Tamtéz. str.278-279.
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dozvi, Zze Daedalus vytvofil doslova jen proto, aby vidél, kdo je dost hrdy a hloupy, aby si ji
nasadil. Théseus je jeden z nejznaméjSich anticky hrdind. Je Casto chapan jako silny a
odvéazny 1 kdyz obcas trochu zapomnétlivy. Tento typ hrdinu znovu podléhd maskulinni
predstave o antickych hrdinech. Tedy podéni tohoto hrdiny jako arogantniho a namysleného
rozbiji typickou piedstavu o ném. Zaroven je ale jasné, ze si hrdina udrzel podporu boht i
po smrti. Asterius je zde Uplnym opakem toho, jak je ve vétSinou chapan. Naptiklad
v Assasin’s Creed Odyssey je hra¢ nejdiive veden k tomu, Ze souboj s Minotaurem je pouze
zpusob, kterym podvodnici lakaji znamé bojovniky jeden po druhém do jeskyné, kde je
zabiji a okradou.'?® Minotaur je zde pouze muz s maskou byka. Pozdgji se hra¢ ale miize
dostat do skute¢ného labyrintu a tam Minotaura potkat. Jedné se zde o piiSeru se sekerou.
V Hades neni pouze jako agresivni monstrum z labyrintu, ¢i bytost ktera by se musela uctivat
a obé&tovavat pro ni, ale jako bytost s rozumem a osobnosti. K tomu je jesté piijemné;si
z tohoto dua nepiatel. Design Asteria je podobny jako ve Assasin Creed Odyssey, jedna se
o byka s lidskou postavou, srsti po celém téle a chodidly, toto se lisi od typické piedstavy o
Minotaurovi jako velkém muzi s by¢i hlavou. Hlavni designérka v rozhovoru tekla, ze se
musela rozhodovat, jestli bude mit Asterius chodidla, ¢i kopyta. Nakonec se rozhodla pro
chodidla, aby byl Asterius rozpoznatelny jako minotaur.'?* Jejich pifitomnost pokracuje

v motivu pozitivniho pokracovani piib&éhd po smrti.

11.2.4 Cerberus

Tiihlavy pes Kerberos bézné odpociva vedle hlavniho Hadova stolu.!? Po kazdém
pruchodu hrou ¢eka na vas ptichod a hra¢ mize podrbat jednu z jeho hlav. Kerberos ¢eka u
brany z podsvéti a brani hraci v priichodu. Hra¢ nemitiZe nijak Kerbera zranit, je zde o¢ividna
nelibost v ublizovani jeden druhému. Pokud hra¢ na Kerbera zauto¢i Kerberovi se nic
nestane a Zagreus poznamena néco ve smyslu, Ze si délal jen legraci. Hraci poté nezbyva nic
jiného, nez jit hledat Satyr’s sack do tunelti. Pes se tedy do souboje nepusti, ale kdyz hra¢ na
posledim souboji povoli Extreme Measures, tak se na pokyn Hada rozeb&hne po oblasti

souboje a udili poskozeni. Kerberos je jedno z monster, které je méalokdy podavano jako

123 Assasin’s Creed Odyssey. 2018.

124 https://www.youtube.com/watch?v=0QPk9J 7spw0&list=PL-
THgg8QnvU4JEVov ItMIFThNY S92F8uC&index=3 (2023-07-09).

125 GRAVES, Robert. Recké myty. Praha: Levné knihy KMa, 2004. str. 158. ISBN 80-7309-153-4.
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néco jiného nez ptisera. V dnesni dobé se tento pohled obménuje a stale Castéji se zvyraziuje
psi ¢ast monstra, Casto oklamatelného néjakou hrackou ¢i pamlskem. Ve hie zobrazen jako
velky Cerveny tiihlavy pes se zelenymi jazyky. Toto barevné schéma se mize zdat netypické,
ale podobné uz bylo pouzito pro postavu v roce 2015 ve hfe Old School RuneScape.

Samoziejmé nemohu prokézat, Ze se jedna o ptimou inspiraci.'?

11.2.5 Hades

Postava, po které je cela hra pojmenovana. Hades je posledni ptekazka v utc¢ku do
Recka, ktera hrace ¢eka. Hades &eké na placku pred branou do podsvéti pFipraven zabit svého
syna a poslat ho zpatky na zacatek. S kazdym pokusem doufd, Ze jeho syn dostane rozum,
nebo se vzda a prestane se pokouset najit svou matku. Dialogy s Hddem se odehravaji
vetSinou v tomto momenté, jelikoz 1 kdyz ho potkd hra¢ v dome, odmita se tam s vami pred
rodi¢em a synem je zdsadnim hybatelem celé hry. Hades je velmi pfisny a strohy k Zagreovi.
Jak se ale pozdéji dozvime, celou dobu myslel na dobro Zagreovo, tak Persefonino. Jeho
prikrost a odmitavost se o jeho divodech bavit, pfivedla vSechny do situace, ve které se
momentalné nachédzi. Hades je Casto chapan jako nevlidny a neuprosny vladdce podsvéti,
kterého dokaze obmék¢it jen jeho Zena'”’. Casto je stavén do pozice zaporné postavy.
V tomto ohledu se pohled hry moc nelisi, i kdyZ v jistych momentech piibéhu ma hrac
moznost prohlidnout si i Hadovu citlivou stranku. Po konci piib¢hu si Zagreus s Hadem
postupné nachazeji cestu. Také neni uplné¢ zapornou postavou, jeho akce maji pochopitelné
motivy, o které se nechce ale pod¢lit. Takze pro hrace tika véty ve stylu, ,,VE& mi, je to pro
tvoje dobro.* Coz jsou véty Casto prondsené rodici. Pouziti charakteru Hada, ktery se nejvice
odlisuje od zbytku je ve filmu Hercules od Disney.'”® Hades je zde vice vtipny a
temperamentni na druhou stranu se jednd o Cisté zdpornou postavu, kterd je ale velmi
zabavna. To drZi divaka u dé&je filmu. Ve hie to neni upln€ potieba, jelikoZ vétSina hry se
neodehrava mezi Haddem a Zagreem, ale mezi Zagreem a ostatnimi postavami. Soubojové

Hades uto¢i na Zagrea pomoci kopi, také mé né€kolik typt tokt, jeden, kdy piivola stiny

126 https://oldschool.runescape.wiki/w/Cerberus (2023-07-09).

127 7 AMAROVSKY, Vojtéch. Bohové a hrdinové antickych bdji. Praha: Brana, 1996.str.151—153I1SBN 80-
85946-29-7.

128 Hercules [film]. Rezie Ron CLEMENTS, Jon MUSKER.usa, 1997.
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z podsvéti, aby pomohli Zagrea zabit a poslat znovu do hlubin podsvéti, dalsi je utok, kdy
zmizi do stinil a zauto¢i ze zélohy. Poté, co ho hrac ptivede na prah smrti a uz to vypada, ze
souboj skoncil, tak se Hades zvedne a jeho zdravi je doplnéno. Jeho ttoky v druhé fazi jsou
agresivnéjsi a jde se jim té€zce vyhybat. Poté, co hrac porazi Hada podruhé, uz opravdu padne
a rozplyne se do Styx. Moment, kdy se Hades znovu zvedne do plného zdravi, miize
piekvapit hrace, ktery nema zkusenosti se hrami, ve kterych se odehrava souboj, jelikoz se
jedna o Casto pouzivanou taktiku, hlavné u velkych bossfightli. Pokud hra¢ povoli Extreme
Measures na maximalni hodnotu, setkd se s Haidem, ktery hraci vysvétli, ze se v ném diky
tomu probudila sila, kterou pouZzil naposledy pfi souboji s titdny. Hadovi Gtoky se rozsiii o
Skalu dal$ich, naptiklad uvrhne celou arénu, kde se souboj odehrava do tmy, takze hrac vidi
pouze své blizké okoli, ptivola Kerbera, ktery uprostfed souboje probéhne arénou a zrani
hrace. Do plného zdravi se po porazeni zvedne dvakrat. Ze souboju, které byly otazkou
zivotl celého podsvéti, se postupné stane cas, kdy spolu syn s otcem travi Cas, 1 kdyz ten Cas

vzdy skon¢i smrti jednoho z nich.
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Zavér

Vyvojati hry Hades se inspiruji nejen antickou mytologii, ale také modernim chapéni
postav a udalosti. Ackoliv se vyvojari drzi skutecné tfecké mytologie, neboji se 1 sni
experimentovat. Obcas obratit zazité predstavy naruby, ale pfitom tak, aby potad sedély do
mysli vétSiny lidi. Postavy pusobi dojmem, Ze maji skutecné hlubsi povahu a nejsou to jen

hluché archetypy.

Pies vSechny obtize, se kterymi se setkavali ve vyvoji, dodali objektivné dobrou a
rozsahlou hru, za kterou by se nemusela stydét mnohem vétsi studia. Zarovei se jim podafilo
vybalancovat narocnost, tak ze si hru miZze zahrat skoro kazdy bez rozdilu zabé&hlosti

v téchto typech her.
V ptib&éhu hry dali druhy zivot nejen skon¢enym mytim, ale také postavam a piibéhtim,
o které by se jinak moc lidi nezabyvalo. Pomoci antiky vypravi ptibéh odloucené rodiny,

ktery mlzZe byt zasazen, do jakéhokoliv obdobi, a pfesto bude i1 pfes vSechny 1éta stejné

pravdivy a mozny, jako kdykoliv.
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