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ABSTRAKT

Prace na zékladé¢ renomované monografie z oboru game studies predkladd obsahovou a
formalni analyzu hry Hades od studia SuperGiant Games. Jde o jak kritiky, tak fanousky
mnohokrat oceniovany a komeréné velmi uspé$ny herni titul. Bakaldiské prace rozebira herni
pravidla, cile a médy i konstrukce herniho svéta, mytologickych postav a zpisob vypravéni
piib¢hu, ktery je zadkladnim elementem Hades. V hlavni, tfeti kapitole jsou analyzovana
funk¢ni propojeni mezi hernimi protagonisty a narativem na jedné strané a designem Grovni,
herni obtiznosti, dynamikou a moznostmi volby na strané¢ druhé. Velka pozornost je
vénovana originalnimu ludickému zpracovani feckych mytt, které je prubézné srovnavano
s jejich tradiénim podéni 1 odrazy v soucasné popularni kultute. Zavérecné kapitoly se vénuji
vyraznému vizualnimu stylu hry, hudebnimu doprovodu a dabingu. Prace se zamétuje také

na reprezentace a identity, které hra obsahuje.
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ABSTRACT

Based on a renowned monograph from the field of game studies, the work presents a content
and formal analysis of the game Hades from the SuperGiant Games studio. It is a game title
that has been praised many times by both critics and fans and is commercially very
successful. The bachelor's thesis analyzes the game rules, goals and modes as well as the
construction of the game world, mythological characters and the way of telling the story,
which is the basic element of Hades. In the main, third chapter, the functional connections
between game protagonists and narrative on the one hand and level design, game difficulty,
dynamics and choices on the other are analyzed. Great attention is paid to the original ludic
treatment of Greek myths, which is continuously compared with their traditional
presentation and reflections in contemporary popular culture. The final chapters are devoted
to the distinctive visual style of the game, musical accompaniment and dubbing. The work

also focuses on the representations and identities that the game contains.
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Uvod

Hra Hades byla vydana v roce 2020 americkym studiem Supergiant Games. Autofi hru
definuji jako narrative driven rogue-like dungeon crawler. Hlavnim hrdinou je Zagreus, syn
boha Hada, kterého hra¢ sleduje z izometrického pohledu. Ten se po konfliktu s otcem
rozhodne probojovat ven z podsveéti a najit svou pravou matku Persefonu. V iniku mu brani
oponenti, stiny zemielych a znamé postavy fecké mytologie, ovladani nebo vyslani Hadem.
Naopak pomédhaji olympsti bohové a dal§i mytické bytosti. Interakce s nehracskymi
postavami, které jsou propojeny slozitymi ¢asto piibuzenskymi vztahy a odhalovani rodinné
minulosti vytvafi silny piibéh — odtud definice narrative driven. Dungeon crawler pak
odpovida prostiedi, kdy hlavni hrdina prochdzi jasné¢ vymezené, vétSinou podezmni
mistnosti. Zakladnim ludickym principem hry Hades, typickym pro cely zanr rogue-like, je
pak neustalé vraceni se do pocatecniho bodu. V tomto piipad¢€, pokud Zagreus zemfe, objevi
se zpét v Hadoveé domé. Zaroven se ale pii kazdém opakovaném pokusu o prichod hrou
stdva o néco silnéjsi a zaroven je hraci odhalena dalsi ¢ast piib&hu, ¢imz vyvojati kompenzuji
frustraci z navratu a motivuji hrace do dalSich pokust o uték. Dulezitou se stava cesta k cili,

ne cil samotny.

Hru Hades jako téma mé bakalatské prace jsem si zvolila z n¢kolika diivodi. Pfredevs§im
jsem velkym fanouSkem indie her a mezi mé oblibené zanry patii jak rogue-like, tak role-
playing games. Hra mi ptisla velmi zabavna a chytlava. Zaujal mé jak ptibéh, tak soubojovy
systém. Protoze se zajimam o vizudlni tvorbu, ocenila jsem originalni grafické provedeni,
které se inspirovalo japonskymi manga komiksy a filmy anime. Postavy, které ve hie
vystupuji, mi pfijdou zajimavé a hlavni hrdina sympaticky, takZe se s nim miZze hrac¢
castecné identifikovat. Konecn¢ dilezitym faktorem pro vybér byl mij osobni zajem o

feckou mytologii a riizné verze baji jak v literatute, tak v souCasnych filmech.

Struktura bakaldiské vychazi z hlavnich kapitol analyzy digitalnich her obsaZenych
v monografii herni badatelky Clary Fernandeze-Vara nazvané Introduction to game
analysis.! Jedna se o zasadni a do dnesni doby snad i jediné odborné dilo, které se zabyva

metodami a postupy komplexni herni analyzy. Jeho status potvrzuje jiz druhé ptepracované

! FERNANDEZ-VARA, Clara, Introduction to game analysis, second edition, New York — London 2019.



vydani knihy, ze které¢ho zde Cerpam. Fernadez-Vara d¢li analyzu na tfi zadkladni Césti:
Kontext (Context), Piehled hry (Game Overview) a Formalni analyza (Formal Elements).
Prvni Cast zasazuje hru do doby a mista, kdy byla vytvoiena, rozebird socio-kulturniho
prostiedi a ekonomickou situace, ptedchozi tvorbu i smérovani vyvojatské firmy. Druhd ¢ést
vysvétluje zakladni nastaveni, pravidla, mechaniky a ptibéhové rysy hry a také se vénuje
hracské recepci a fandomu. Posledni ¢ast stavi na konceptech vychazejicich z game studies
a analyzuje typy pravidel, interakci mezi mechanikami, svétem a narativem, vénuje se

ovladani a obtiznosti, ale také reprezentacim a identitam.

Zatimco knihy Introduction to Game Analysis slouzi jako zakladni struktura préce, pro
jednotliva témata jsem vyuzila dil¢i studie. Bohuzel badéani se hie Hades dosud vénovalo jen
malo. Pro kontext zobrazeni posmrtného zivota ve hrach jsem vyuzila studii "You Are Dead.
Continue?": Conflicts and Complements in Game Rules and Fiction od Jasona Tocci.?
Analyze mechaniky umirdni a postupu v ptibéhu se vénuje text There Is No Escape:
Theatricality in Hades od Nicka Juniuse, Maxe Kreminskiho a Michaela Matease® a kratsi
kapitola Death as Narrative Device in Hades od Mohammada Aldehayata.* Dalsi studie
k jednotilvym tématim uvadim v textu a v seznamu literatury. Co se monografii tyce, tak
pro uvedeni do tématu vyobrazeni genderu ve hrach a dalSich médiich jsem pouzila knihy
Women in Classical Video Games od Jane Draycott a Kate Cook,’ a Ancient worlds in film
and television: gender and politics od Almut-Barbara Renger a Jon Solomon.® Inspirovala
jsem se Castecné také knihou Ancient Greece and Rome in Videogames od Ross Clare, 1 kdyz
ta se oproti svému nazvu vénuje hlavné fimskému starovéku.” Ze borniku Classical Antiquity
in Video Games jsem vyuzila jen nékolik pasaZi, protoZe se v€nuje hlavné vztahu

historiografie a archeologie a digitalnich her.®

2 TOCCI, Jason, "You Are Dead. Continue?": Conflicts and Complements in Game Rules and Fiction,
Eludamos. Journal for Computer Game Culture 2, 2008, ¢. 2, s. 187-201.

3 JUNIUS, Nicka — KREMINSKI, Max — MATEAS, Michael, There Is No Escape: Theatricality in Hades,
in: The 16th International Conference on the Foundations of Digital Games, 2021, s. 1-8.

4 ALDEHAYAT, Mohammad, Death as a Narrative Device in Hades, Play/Write Student Journal 1: Death in
Games, Klagenfurt 2022, s. 13—14.

S DRAYCOTT, Jane — COOK, Kate, Women in Classical Video Games, London 2020.

¢ RENGER, Almut-Barbara — Jon SOLOMON, Ancient worlds in film and television: gender and politics,
Boston 2013.

" CLARE, Ross, Ancient Greece and Rome in Videogames. Representation, London 2021.

8 Classical Antiquity in Video Games. Playing with the Ancient World, (ed.) Christian ROLLINGER, London
2020.



Vyznamnym zdrojem informaci jsou rozhovory s vyvojafi, propaga¢ni dokumenty o
hie, prodejni platformy, na kterych je hra momentalné distribuovana a piipadné
encyklopedie vytvorené samotnymi hraci. Primarnim pramenem je oddil Q&4 na oficidlnich
strankach studia Supergiant Games.” Vynikajicim zdrojem informaci k celému procesu
vyvoje a fungovani herni firmy béhem tvorby Hades je nékolikadilny ¢asosbérny dokument
Hades: Developing Hell dostupny na serveru Youtube.'® Pfevazné ze internetovych stranek
prodejni platformy Steam &erpam informace o vydani hry a hra¢ské recepci.!! Recenze
hernich médii Gerpam z jednotlivych online magazin®i a ze serveru Metacritic.'?> VSechny

uvedené zdroje se nachazi online.

Jako referen¢ni zdroje pro tradi¢ni predstavy o antickém podsvéti a feckych bajich
obecné vyuzivam knihy od Roberta Gravese Recké myty'> a od Vojtécha Zamarovského

Bohové a hrdinové antickych baji."*

% https://www.supergiantgames.com/blog/hades-faq/ (25. 6. 2024).

19 hitps://www.youtube.com/playlist?list=PL-THgg8QnvU4JEVov I tMIFThNYS92F8uC (25. 6. 2024).
' https://store.steampowered.com/app/1145360/Hades/ (25. 6. 2024).

12 https://www.metacritic.com/game/hades/ (25. 6. 2024).

13 GRAVES, Robert, Recké myty, Praha 2004,

14 ZAMAROVSKY, Vojtéch, Bohové a hrdinové antickych baji, Praha 1996.
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1 Kontext
1.1 Vyvojari

Hru Hades vytvotilo studio Supergiant Games zalozené roku 2009 v San Francisku.
Spolecnost nevlastni vétsi firma nebo distributor, proto je v terminologii herniho pramyslu
nazyvano jako indie — od anglického vyrazu independent, tj. do tviir¢iho procesu nezasahuji
investofi mimo okruh tvlirct. Firma Supergiant Games patii v kontextu herniho prumyslu
také mezi mensi spole¢nosti — po vétSinu tvorby hry zde pracovalo kolem 24 vyvojari. 1
kdyz jiz predeslé hry studia byly hodnoceny kladné, slavily prodejni uspéchy a ziskaly
nekolik ocenéni, tak mira Gispéchu hry Hades a jeji nésledny vliv na cely Zanr rogue-like
byly s ptedchozimi tituly neméfitelné a staly se velkym piekvapenim nejen pro hrace, ale

také pro tvlirce samotné.

Uvodni heslo webové prezentace Supergiant Games zni: ,,Supergiant Games is a small
developer with big ambitions®. S podtitulem: ,,We make games that spark your imagination
like the games you played as a kid.“ V prekladu: ,,Supergiant Games jsou mali vyvojafi
s velkymi ambicemi. Délame hry, které rozproudi vasi predstavivost, jako hry, které jste
hrali jalo mali.* Autofi prohlasuji, Ze u kazdého projektu se snazi, aby byl jedine¢ny a ,,stal
na vlastnich nohach®, ale zaroven aby potad byly zachovéany také typické znaky studia

Supergiant. '

Zakladateli studia jsou Amir Rao a Gavin Simon. Rao momentalné zastava pozici
feditele studia a designéra, Simon pracuje jako designér a programator. Oba diive pusobili
ve velké vyvojaiské spoleCnosti Electronic Arts, také zndmé pod zkratkou EA. Spolu se
podileli na hrach jako Command & Conquer: Red Alert 3 (EA Los Angeles, 2008). Pot¢ se
rozhodli zalozit si vlastni firmu, ktera se diky uspéSnym titulim zacala postupné rozrustat.
Dal8i vyznamnou soucésti tymu je vytvarnice a umélecka feditelka Jen Zee. Ta se
k Supergiant Games pfidala jako tieti. Jeji vyrazny vytvarny rukopis navazujici na dnes
oblibeny japonsky styl manga ddva hram unikatni a rozpoznatelny vzhled.!® Zbytek ¢lenti

se ze zacatku pridal hlavné ze zndmosti se zakladateli. Jde naptiklad o Grega Kasavin, ktery

15 https://youtu.be/PqiTG-j_tT4?si=B-XtSsv8xI0pmHQW (25. 6. 2024).
16 https://www.supergiantgames.com/team/ (25. 6. 2024).
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momentalné pro studio piSe scénaie a fesi design. Pravé on je autorem konceptu utéku
zpodsvéti a tviircem vyrazného narativu hry Hades. S Rao a Simonem se potkal jiz
v Electronic Arts. DalS§i neopominutelnou osobnosti Supergiant Games je Darren Korb,
ktery je skladatelem ale i interpretem mnohokrat oceitovaného hudebniho doprovodu a

zvukovych efektli nejen u Hades ale i u starSich titull studia.

1.1.1 Predchiidci hry Hades

Dosud studio vydalo ¢tyfti tituly: Bastion (2011), Transitor (2014), Pyre (2017) a
Hades (2020). Poslednim titulem, ktery studio nedavno oznamilo je Hades II. VSechny hry
spojuje silny diraz na ptib¢h, ktery se navic s kazdou vydanou hrou prohlubuje. Zaroven se

vyvojafi snazi implementovat nové mechaniky, kterou jsou s narativem uzce propojeny.

Bastion je akéni fantasy izometrické RPG (Role-playing game, Cesky nepiesné hra
na hrdiny). Pfibéh je zasazen do svéta, ktery byl roztfistén tzv. Kalamitou. Hlavni hrdina
pojmenovany pouze jako The Kid putuje izemim a sbira jadra, kterd zvySuji moc Bastionu,
coz mélo byt misto, kde se mél hrdintdv lid v ptipad¢ katastrofy sejit. Hra¢ prochazi svétem,
bojuje s neptateli a hledd prezivsi, ktefi se poté usidli v Bastionu a pomahaji hraci v

dalSim postupu.

Druhé hra s nazvem Transistor je sci-fi akéni izometrické tahové RPG, které se
odehrava ve futuristickém mésté Cloudbank. Hlavni hrdinkou je Red, znama zpévacka, jejiz
hlas je uvéznén v meci zvaném Transistor. V ném je také uvéznéna duSe zavrazdéného
muze, ktery po dobu hry funguje, jako jeji hlas. Spolecné se pokousi znicit organizaci, ktera
se pokousi ovladnout mésto. Tahovy systém herni mechaniky zpomaluje a hra¢ se musi

soustredit na taktickou stranku soubojt.

Pyre je tteti titul studia. Jedna se o party-based RPG, které se odehrava se ve fantasy
svété. Cilem je dovést skupinku vyhnanct ke svobodé. Hra¢ je postava znama jako Reader.
Na rozdil od ptfedchozich her, rozhodnuti hrace v prubéhu celé hry ovliviiyji, jak se ptib¢h
bude vyvijet. Zplisob souboje zde spise pfipomina sporty jako baseball ¢i fotbal, kdy hrac
ovlada cely tym a snazi se donést Celestial orb, ktery zde plni funkci mice, do protivnikovy

bréany.
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Hades z ptedchozich titulll pfebird rizné uspésné vlastnosti. Z Bastion zpisob,
kterym se odehrava souboj, kdy na postavu hrace toci vice neptatel a ten musi rychle a
obratn¢ reagovat. Akce se odehrava v readlném case, kdy hrd¢ nema mnoho Casu na
pfemysleni. DalSim dulezitym aspektem pievzatym z Bastion, je postava vypravéce, ktery
podporuje narativni vrstvu herniho zézitku. Ze hry Transistor byla pievzata hlavné

vvvvvv

pievzatou z Pyre je pak hloubka piibéhu a slozité vztahy mezi postavami.

1.2 Zanr hry

Samotni vyvojafi fadi hru do zanrh rogue-like dungeon crawler, ktery je primarné
zaméteny na souboj — v marketingovych materidlech se objevuje Casto definice hack and
slash.'® V rogue-like se hra¢ postupné stava silngjsi, ale skoro vzdy nakonec zemie. Do
dalsiho priichodu si vSak nese znalosti, které ziskal z ptedchoziho pokusu. I kdyZ neni Zanr
rouge-like nikdy kanonicky definovan, jsou do néj ¢asto fazeny také hry, kde se postup hrace
generuje proceduralné, takze je kazdy prichod hrou o néco jiny. Jedny z nejznamé;jsich titulii
v tomto zanru jsou Risk of Rain II (Hopoo Games, 2020), The Binding of Isaac (Edmund
McMillen, Florian Himls, 2011), Dead Cells (Motion Twin, 2018), Noita (Nolla Games,
2020) nebo Darkest Dungeon (Red Hook Studios, 2016).

Samotny pojem rogue-like je odvozen od hry Rogue zroku 1980 od studia A.L
Design."” Hry podobného typu vSak zacaly vznikat jiz diive, od sedmdesatych let minulého
stoleti. Jedna se naptiklad o Star Trek (Mike Mayfield, 1971), nebo Beneath Apple Manor
(Don Worth, 1978), které byly Casto strategické a textové. Dalsi tituly fazené do stejného
zanru byly inspirovany pravé Rogue (A.l. Design, 1980), jako Hack (Jay Fenlason, Kenny
Woodland, Mike Thome, Jonathan Payne, 1984) ¢i Moira (Robert Alan Koeneke, Jimmey
Wayne Todd Jr., James E. Wilson, 1983). V devadesatych letech se zafaly objevovat hry
jako Diablo (Blizzard North, 1997), které pfinesly rychlejsi zpisob boje, ktery se jiz
neodehraval na kola, ale v redlném cCase. Protoze ale ptfimo neodpovidaly zptsobu, jakym se

Rogue (A.L. Design, 1980) hraje, byly nazyvany rouge-lite (od anglického slova lite, tj.

17 https://www.supergiantgames.com/blog/hades-faq (25. 6. 2024).

18 Tamtéz.

19 FERNANDEZ-VARA, Clara, Introduction to game analysis, second edition, New York — London 2019, s.
154.
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odleh¢eny). Dnes se Casto tyto zanry zaménuji. Vyvojati Hades udéavaji oba pojmy jako
vhodné k popisu hry. Celkovée je rouge-like zanr zaméten spise na samotny zazitek ze hry
(gameplay) nez na ostatni aspekty hry jako jsou piibéh nebo herni svét, coz je mozné

pozorovat hlavné¢ ve starSich titulech.

Od ostatnich titult v Zanru se Hades odliSuje pravé funkénim zapojenim slozitého
piibéhu a barvitého svéta, ktery napaditym zplsobem vychazi ztecké mytologie
vcetné jejich méné znamych postav a piibéhl. Ve vétsin€ rogue-like titulti funguje narativ
spisSe jako prvek dodavajici atmosféru, ktery je vyjadfen jen v naznacich nebo ve
vlozenych kratkych neinteraktivnich filmech (anglicky cutscene). Hrac si tak musi vétsinu
pribéhu domyslet a pospojovat sam. Nékdy cely narativ vyjde najevo az po dohrani titulu.
V Hades je ptibéh nedilnou soucdsti hry od pocéatku. Hra¢ je tak motivovan, nejen aby
ptekonal vyzvy v podobé& oponentli, ale také aby odhalil dalsi kapitolu ptibéhu. Skoro
kazdym pokusem o prichod podsvétim se odkryvaji nové dialogy s postavami a rodinné

vztahy. VétSina interakci, které hra¢ muze provést, jsou v piibéhu n¢jak zdtivodnény.

1.3 Technika

Hra byla vydana 6. prosince 2018 v pfedbézném piistupu (anglicky early access) na
distribu¢ni platformé Epic Games Store. Protoze v tento den byla poprvé spusténa i celd
prodejni platforma, plnil Hades funkci ,tahdku®, ktery mél ptivést hrace k vyuzivani
distribuce firmy Epic Games. Distributor tedy pocital s tim, Ze bude titul uspéSny. Pro
pochopeni finalni podoby hry je dualezité vysvétlit principy fungovani tzv. predbézném
ptistupu. Jde o zplisob vydani, ktery umoziuje studiu dostat na vefejnost jesté nedokonceny
titul. Diky tomu mohou vyvojafi ziskat zpétnou vazbu od hrach jiz béhem vyvoje hry a
nemusi ¢ekat na vydani dokoncené prace, aby zjistili, jestli je produkt uspéSny. Hraci, se
kterymi jsou vyvojati béhem piedbézného pristupu v tésném kontaktu, mohou upozoriiovat
na chyby v programu, ale také naznacit, jakym smérem se ma vyvoj ubirat, aby byla hra
uspe€sSnd. Zaroven vyvojaii za prodej hry v early access ziskavaji finance, které mohou
obratem investovat do vyvoje. Dne 17. zati 2020 se hra doc¢kala plného vydani na operaéni

systémy Windows, macOS a konzoli Nintendo Switch. Pozd¢ji, 13. srpna 2021, byla vydana
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na konzolové systémy Playstation a Xbox.?’ Na rok 2024 je naplanovano zvefejnit hru také
na systém iOS skrze platformu Netflix games.?! Pokud budeme pocitat predbézny piistup,
tak hra byla nejdfive vydana pro pocitacové platformy. Mezi rliznymi verzemi neexistuji

obsahové rozdily, zalezi zde pouze na preferenci hrace, jaky herni hardware vlastni.

Dtivodem, pro¢ byl Hades v ptedbézném ptistupu vydan nejprve pouze pro pocitace,
je, ze byl vytvaren ve vlastnim systémovém kodu studia a az nasledné byla preveden do
jazyka C++. Tato programova forma z pocitacti pak umoznila jednodusi vytvareni portii pro
konzole.?? Vime, e Hades se prodalo vice nez milion kopii, ale neni znamo, na které
platformé je hra nejuspésnéjsi. K dispozici mame pouze porovnani prodeji hry na konzolové
systémy Playstation 5, Playstation 4, Xbox X/S a Xbox One. Zde vyrazn¢ vynika Playstation
5.2 Data ov§em nemusi vypovidat o celkové tisp&nosti hry na téchto konzolich, protoze
Xbox nabizi sluzbu Game Pass, kterd funguje na principu ptedplatného. Game Pass
umoznuje si hru zahrat bez toho, aby se musela pfimo kupovat, a tak se neprojevuje ve
statistikach prodeji. Pro ucel predkladané prace byla vyuzita verze na Windows a macOS,

jelikoz se jednalo o nejsnadnéji pfistupné verze hry.

Vékové doporuceni Pan-European Game Information, obecné pfijimané v Evropské
unii, fadi hru do kategorie 12+. Jako dfivod udava nasili a nevhodny jazyk.?* Entertainment
Software Rating Board, platny pro Spojené¢ staty americké a Kanadu, oznac¢uje hru vhodnou
od v&koveé kategorie Teen, coz je v€k 13+, z divodu vyskytu krve, referenci na alkohol,
sugestivnich témat jako sex a sexualita a nevhodnych vyrazi.>> Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle platny pro Némecko oznacuje hru jako vhodnou pro vékovou kategorii 12+

bez dalsiho zdivodnéni.®

20 https://www.supergiantgames.com/blog/hades-faq (25. 6. 2024).

2! https://www.supergiantgames.com/blog/hades-coming-to-ios-via-netflix-games/ (27. 6. 2024).

22 https://www.youtube.com/watch?v=_rRan888rRY &list=PL -

THge80QnvU4JEVov ItMIFThNYS92F8uC&index=5 (27. 6. 2024).

2 https://www.forbes.com/sites/paultassi/2021/08/17/93-of-hades-box-sales-are-on-playstation-raising-an-
xbox-game-pass-question/ (27. 6. 2024).

24 https://pegi.info/search-
pegi?q=Hades&op=Search&age%5B%5D=&descriptor%5B%SD=&publisher=&platform%5B%S5D=&relea
se_year%5B%5D=&page=1&form_build id=form-
NSA7KaHCr33iPQB6aV{itGnYOWLIFEYLC40tZSmySvCg&form id=pegi_search_form (27. 6. 2024).

25 https://www.esrb.org/ratings/37499/hades/ (27. 6. 2024).

26 https://usk.de/en/?language=&rating=& genre=&platform=&jump=usktitle&post_type=usktitle&s=Hades
(27. 6. 2024).
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1.4 Socio-historicky kontext

Studio Supergiant Games sidli v San Francisku. V tomto mésté tradicné ptisobi mnoho
firem spojenych s videohernim prumyslem, jako Niantic, Pocket Gem ¢i Twitch. Na titulu
Hades se pracovalo tfi roky, nez vysel v plné verzi. Béhem tohoto obdobi studio citeln¢
zasahla karanténa spojena s pandemii COVID-19. Ta zptisobilo, ze vyvojati museli pracovat
na dalku. Céast zaméstnanct uz z domova &asteéné pracovala, takze méli dostateéné
vybaveni, presto nekteti Clenové tymu museli jisté vybaveni dokoupit — naptiklad dabérim
postav bylo nutné poslat mikrofony, jejichz kvalita neodpovidala studiovym standardiim
apod. Pandemie zaroven presunula veskerou komunikaci mezi vyvojafi do online prostoru,
coz m¢lo Casto negativni vliv na psychologii jednotlivych autori i celkovou naladu v tymu.
Bé&hem napjaté atmosféry, ktera béhem lockdownu v San Francisku panovala, byly uzaviené
prostory firmy také vykradeny. NaStésti zadné technické vybaveni nebylo vyrazné
poskozeno.?” Uvedené udalosti logicky zna¢né zkomplikovaly vyvoj Hades. Jejich odraz v
narativu hry samotné nenajdeme. Zajimavosti je, ze mnoho novinait i fanouskl ptisuzuje
velky uspéch hry pravé Covidové krizi. Podle téchto zdrojli hraci béhem pandemie
pottebovali herni titul, ktery by je na dlouho zaméstnal a zaroven byl utck z pekla, ktery se
v Hades odehrava, dajné¢ situaci, se kterym se hraci béhem lockdownu dokézali

identifikovat.*®

Jako pfimou inspiraci pro Hades vyvojafi uvadi znamé rogue-like hry jako Dead Cells
(Motion Twin, 2018), Slay the Spire (Mega Crit, 2019), Darkest Dungeon (Red Hook
Studios, 2016) a katalog tituléi vydanych kanadskym studiem Klei Entertainment.”

Tematickou inspiraci pak byl svét feckych mytti. Divodem pro tuto volbu byl
evidentné fakt, Ze n€kolik ¢lenl studia Supergiant Games bylo velkymi fanousky fecké
mytologie jiz pted za¢atkem vyvoje Hades.

Hades je dostupny v 11 jazycich. Jsou to: anglictina, francouzstina, italStina, ném¢ina,

v v

evropska SpanélStina, korejStina, brazilskd portugalStina, rustina, zjednodusSend cinStina,

27 https://www.youtube.com/watch?v=_rRan888rRY &list=PL-

THgg8QnvU4JEVov ItMIFThNYS92F8uC&index=5 (27. 6. 2024).

28 https://www.nytimes.com/2020/12/17/arts/video-games-pandemic.html (27. 6. 2024).

2 https://www.tomsguide.com/features/hades-exclusive-interview-supergiant (27. 6. 2024);
https://www.youtube.com/watch?v=AQidk-HlicQ (27. 6. 2024).
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polstina a japonstina. Pielozené jsou rozhrani a titulky, dabing je pouze anglicky. Zvolené
lokalizace odpovidaji nejpouzivanéjSim jazyklim na svété, a odpovidaji zemim s pocetnou
hracskou zakladnou. Proto se zde wvyskytuje napiiklad brazilska portugalStina, ale

kontinentélni portugalstina nikoliv.*

1.5 Finance, marketing, propagace

Jak uz bylo teceno Supergiant Games je malé indie studio. Podobné nezéavislé firmy se
zaCaly v hernim primyslu objevovat po roce 2000. Rozmach zazily kolem desatych let 21.
stoleti, kdy se rozsifila internetova distribuce, ktera umoznila snizit naklady na vydavani her.
Alternativni zptsoby financovéni jako komunitni podpora, tj. crowdfunding, pak usnadnili

financovani vyvoje a blize propojily autory s jejich publikem.

Opakem nezavislych studif jsou velké korporatni firmy nazyvané triple-A nebo AAA.3!
Tyto spolecnosti pracuji s mnohem vétSim rozpoctem a mivaji stovky zaméstnanct.
Vyhodou indie firem je v nezdvislosti na investorech, takze si mohou dovolit experimentovat
a riskovat, vytvaret nové mechaniky, redefinovat nebo propojovat zanry atd. Problémem
mohou byt samoziejmé finance. Napftiklad pokud studio investuje vSe do jedné hry, ktera
nakonec neni uspéS$na, mize jej to zruinovat. Znamé tituly od malych vyvojaiskych tymi
Casto vynikaji svoji jedine¢nosti, at’ uz konceptu, mechanik nebo atmosféry. Nezavislost
studia ale také znamena, Ze Zadna treti strana neprovadi zevrubnou kontrolu kvality, a hlavné
prostiedky a péce vénovana tak dilezitému marketingu a reklamé jsou nepomérné mensi.
Distribucni platformy jsou pak casto piehlceny hrami, které maji mnoho chyb a
nedokonalosti, ale se v zaplav€ nové produkce k potencionalnim hra¢im prosté nedostanou.
AAA hry velkych studii maji €asto propracovanou realistickou grafiku a pokud nemaji
smlouvu o exkluzivité, tak jsou dostupné na vice platformach. Také se Casto jednd o
multiplayer hry, tj. tituly pro vétsi pocet hract, které vyzaduji neustdle béZici servery. Na
druhou stranu jsou nejvétsi hry hlavné komerénimi produkty, takze casto dochazi

k nadmérné monetizaci a sazku na jistotu v podob¢ opakovani vyzkouSenych formuli.

30 https://store.steampowered.com/app/1145360/Hades/ (25. 6. 2024).
31 https://en.wikipedia.org/wiki/AAA_(video_game_industry) (27. 6. 2024).
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Studio Supergiant Games mélo v primyslu dostatecné vyrazné jméno a dostatek financi
diky ptfedchozim hram. Napiiklad titulu Bastion se prodalo vice nez 3 miliony kopii. Diky
tomu mohli vyvojafi distribuovat Hades bez vydavatele a pfipadla jim vétSina financi

z prodeje.

Hades byl vydan nejprve v roce 2018 v early access, neboli v ptedbézném ptistupu, na
internetovém obchodé Epic Game Store. S timto obchodem studio uzavielo smlouvu o
exkluzivité, ktera trvala rok. Po této dob¢ se hra dostala také na internetovy obchod Steam,
coz je nejvetsi distribucni herni platforma soucasnosti. S plnym vydanim byla piestavena i
verze pro Nintendo Switch, se kterou pfisla 1 fyzicka, tj. krabicova edice. Ta existuje pro
veskeré konzole, na kterych je hra dostupna. Fyzické kopie obsahuji brozuru s vyobrazenimi
jednotlivych postav a odkaz na stazeni soundtracku, ktery je mozné dokoupit jako
Downloadable content, tj. Cesky stahovatelny obsah. Hudba je dostupnd zdarma online.

Jedna se o zplsob, jak mizou hraci ziskat kvalitni nahravku a podpofit vyvojare.

Na strankach internetovych obchodi a celkové v propagaci hry Hades vyvojafi
Supergiant Games zdlraznuji navaznost na jejich starsi uspésné tituly. Marketingové heslo,
které se n¢kolikrat objevuje zni: ,,See you in hell.* Programové je tu spojeny motiv antického
podsvéti s kiestanskym peklem a odkazuje se na neustalé (a tryznivé) umirani v ramei
rogue-like mechanik hry. Marketing také 1aka na ak¢ni styl hrani a schopnosti, které mize
hra¢ v pribéhu ziskat, interakce s postavami i znovuhratelnost. Zaroven jsou vSak zakaznici
ujiStovani, Ze hra¢ nemusi excelovat v souboji, aby si hru a jeji pfibeh uzil. Prvni trailer,
ktery studio vydalo, se zamétuje na vytvofeni napjaté rodinné atmosféry mezi Hadem a
Zagreem a ukazani zpiisobu, kterym se odehrava souboj.?? Trailer byl vydan, kdyz $la hra
do predbézného piistupu. Upoutdvka, ktera vysla pfi plném vydani, je ¢astecn€ animovanym
filmem. Kreslen4 ¢ast zobrazuje ak¢éni souboj, ta neanimovana zobrazuje samotné hrani, kde
je ukazan jak souboj, tak dialogy s postavami. Autofi se snazi hru vykreslit jako akéni a cool,
ale zaroveh vtipnou a s hlubokym piib&hem.** Po vydani konzolovych verzi na PlayStation
4, PlayStation 5 a Xbox One, Xbox Series X/S byl vydan trailer, ktery je sestiihem

animované a herni ¢asti predchoziho traileru, proloZzenym nékolika snimky, na kterych jsou

32 https://www.youtube.com/watch?v=593xCDfumNO (27. 6. 2024).
33 https://www.youtube.com/watch?v=Bz81935Bv0Y (27. 6. 2024).
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zobrazena vSechna ocenéni, kterd hra ziskala. Tento trailer se snazi hrace presvedcit, ze hra

je opravdu kvalitni.**

1.6 Publikum a prodejnost

Hracska recepce vysledovatelna z uzivatelskych recenzi je velmi pozitivni. Statisticky
patii hie Hades pata pticka mezi nejlépe hodnocenymi tituly na platformé Steam.*® I kdyz je
tato statistika problematickd vzhledem k poctu hodnoticich zakaznikd a dal$im faktorim
(hodnotilo pfiblizné 258 tisic hracl, z toho 97 % pozitivné), jedné se vzhledem k velikosti
studia a nizkym investicim do vyvoje o obrovsky uspéch. Hraci nejCastéji chvali ptibeh,
zazitek z hrani, dabing i1 to, Ze aCkoliv mechanika umirdni nuti hrace prochazet levely
opakovang, neni hrani samotné repetitivni. Také se ¢asto objevuje nazor, ze dany hra¢ nemél
rad zéanr rogue-like predtim, nez si zahrdl Hades. Pokud jde o negativa, nejcastéji hraci
kritizuji Zanr rogue-like obecné, anebo jim ptipadd, Zze se hra s délkou odehrané¢ho Casu
zna¢n€ zpomaluje. Jina si naopak stéZuji, Ze jsou souboje moc jednoduché — tyto kritiky
pravdépodobné piichazeji primamné od hrad-core fanouski zanru rogue-like her. Cisté
negativni recenze kritizuji v§echny aspekty hry, ale takové jsou spise vyjimkou. Celkové se

na platformé Steam objevilo méné nez 3 % negativnich hodnoceni.

Také novinati hodnoti hru velmi pozitivn€. Znamé herni weby jako Kotaku, Polygon,
IGN nebo Rock, Paper, Shotgun chvali zapojeni pfibéhu a schopnost hry udrzet hrace v
napéti. Ani recenzentim neptichazi opakovani soubojii unavné. Pokud néco kritizuji, jedna
se 0 pozdé&jsi faze hry, které jim piipadaji pomalejsi. N&kteti herni zurnalisté oznacuji Hades
jako rogue-like pro ty, kdo nemaji radi rougue-like.’® *” Hned nékolik médii oznacilo hru
jako jeden z nejlepsich hernich titulfl, které byly kdy vyrobeny.*

Ptesna Cisla nejsou znama, protoze Supergiant Games odmita zvetejiiovat prodejnost.
Vyvojati vSak oznamili, ze Hades se prodalo kopii nez titulu Bastion (3 miliony kust k roku

2015). Novinafi usuzuji, Ze hry Hades se jiz béhem prvniho roku prodalo vice nez jeden

34 https://www.youtube.com/watch?v=tlvEVPSFuYk (27. 6. 2024).

35 https://steamdb.info/stats/gameratings/ (27. 6. 2024).

36 https://www.gameinformer.com/opinion/2020/10/20/hades-is-the-perfect-roguelike-for-people-who-dont-
like-roguelikes (27. 6. 2024); https://www.youtube.com/watch?v=mSMHJXpMsKM (27. 6. 2024).

38 https://en.wikipedia.org/wiki/Hades (video_game) (28. 6. 2024).
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milion unikatnich kopii.** Odhady z poloviny roku 2024 jen pro platformu Steam udavaj,
7e Hades vlastni mezi 5 az 8 miliony uzivateld.*’ Uvedené prodeje naznacuji zisky ve vysi

pres 130 milionti americkych dolara je v obchodé Steam.

39 https://www.gamespot.com/articles/hades-has-sold-1-million-copies-nearly-one-third-sold-in-last-few-
days/1100-6482388/?ftag=CAD-01-10abi2f (28. 6. 2024).
40 hitps://steamdb.info/app/1145360/charts/ (28. 6. 2024).
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2 Prehled hry

2.1 Pravidla a cile hry, mody

Jak uz bylo feCeno, hra¢ se v roli Zagraea snazi dostat z podsvéti na povrch do
antického Recka, aby nasel svou matku Persefonu. Hadés, jeho otec, se ho snazi zastavit, a
tak proti nému posild démony, stiny zemielych hrdint a dalsi bytosti podsvéti, které musi
Zagreus porazit. V atéku naopak hlavni postavé pomahaji bohové z Olympu a pratelsti
obyvatelé¢ podsvéti. Usnadnéni nabizeji také specidlni mistnosti (nazyvané anglicky
chamber) a ,,obchody*, kde Ize nakupovat vylepSeni nebo 1é¢eni — to je ve hie tematicky
zpodobnéno jako gyros s hranolky nebo jako dousek z ¢arovné fontany. Vzdy jde vSak jen
o ¢aste¢nou regeneraci poskozeni zpisobeného predchozim soubojem, a proto je smrt ve hie
Castym jevem. Zagraeus se po umrti vraci na zac¢atek, do Hadova domu, ktery je v ptibéhu
také domovem jeho rodiny. S kazdym pokusem vs$ak hrdina takeé sili, at’ uz proto, ze si koupi
vylepSeni za nasbiranou ménu (Charéniv obol ve formé zlatych minci, diamanty, klice,
temnota, nektar, ambrosie), nebo diky hernim dovednostem, které ziskal hrac. Utek stézuje
skutecnost, ze podsvéti se s kazdym pokusem dynamicky méni, takze rozestavéni

mistnosti nezistava stejné.

Hra dava hréaci nekolik riznych cili. V kazdé mistnost se soubojem nazvanym
encounter musi porazit vSechny nepftatele, ktefi se v ni nachazeji, a ktefi se mohou zjevovat
postupné. Vyssim cilem je béhem jediného pokusu projit celou lokaci skladajici se s vice
mistnosti a porazit jejiho hlavniho strazce, tzv. boss. Pokud Zagreus projde vSemi
lokacemi stane proti samotnému Hadovi. Aby vSak hra¢ dokoncil cely hlavni ptibéh,
pfipadné vSechny piib¢hy vedlej$i, musi uspésné projit vSemi lokacemi a celym
zminénym cyklem vicekrat. Vyznéni celkového zavéru piib&hu je vzdy stejné, ale 1 po
jeho dosazeni muze hra¢ ve hie pokracovat bez omezeni. Kazdy hra¢ bude tedy
povazovat za konec hry jiny bod. Vzhledem k uvedenym mechanikdm hra nekonc¢i smrti
postavy, resp. selhanim hrace, kdy by se muselo zac¢inat od nuly. Neexistuje tu ,,finalni

game over*.

Dalsi cile, ktery hra nabizi, 1ze ziskat od bohti, nebo najit v knize se seznamem

ukoll, kterou lze koupit jako vybaveni pro Zagretv pokoj, tzv. Fated List of Minor
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Prophecies. Jedna se o kombinaci vyzev, které mohou a nemusi souviset se soubojem.
Jde napftiklad o utraceni urc¢itého obnosu obolii, vyzkouset vSechna pozehnani od bohta
(tzv. boons, viz dale), které se ve hie nachazeji, jejich kombinaci atd. Dil¢ich mensSich
cilti dosahuje hrac tim, ze jako Zagreus komunikuje s nehra¢skymi postavami. Dialogy
pfimo reaguji na akce, které¢ hra¢ ve hie vykona a kazda z postav ma ukazatel, jaky vztah
ma k Zagreovi. Ten se miize zlepSit obdarovanim nektarem, nebo pozdéji ambrosii. Ve
hie neni zpiisob, jak Groven vztahu trvale snizit, prestoze jsou dostupnd jednani, ktera

ostatni postavy mohou popudit.

Ve hie jsou vedle napliiovani hlavni déjové linky dalsi dva herni médy. Oba upravuji
obtiZznost. God Mode si hra¢ mize zapnout v menu nastaveni. Kdyz tak ucini, ziska
automaticky 20 % odolnost proti jakémukoliv poskozeni. KdyZ se nésledné hrac
netsp&sné pokusi o prichod, tak se odolnost zvysi o dvé procenta, coz mize pokradovat
az k 80 % odolnosti. God Mode 1ze kdykoliv vypnout, viechna nasbirana procenta pak
hraci zstanou. Pokud je aktivni, u postavy Zagraea se objevi aktivni vylepSeni nazvané
Deux Ex Machina.*' Smyslem God Mode je zptistupnit hru uzivatelim, ktefi nejsou
zvykli na vyzvy rogue-like titulii a opakované prichody jsou pro né frustrujici. Zatimco
podobné hry béhem sniZeni obtiZnosti uzamknou achievmenty, nebo béhem néj neni
mozné hru dokonCit, Hades hraCe za uvedené sniZeni obtiZnosti netrestd. Druhym
zvlastnim modem jej Hell Mode, ktery naopak obtiznost zvySuje. Hra¢ si ho vybira na
samotném zacatku hry a rozhodnuti je pro dany save soubor nezvratné. Hell Mode
znamena, ze Pact of Punishment je povolen a je automaticky nastaven na hodnot¢ 5.
Tento mod se zamétuje na hrace, kteti maji radi vyzvy a vyznaji se v zanru rogue-like.
Jméno odkazuje kiestansky koncept pekla, ktery je ve hie Hades propojen s antickym

podzemim v mnoha aspektech hry.
Specificky mdéd hry umoziiuje koncept nazvany Pact of Punishment, ktery se
odemyka ve chvili, kdy hra¢ poprvé uspesné dokonci prvni priichod podsvétim. Pokud je

zapnuty, objevi se nové extradiegetické menu, ve kterém lze raznymi zplsoby zvysit

4 “Deus Ex Machina?”, The Phi Delta Kappan 63, 1982, ¢. 5, s. 298-298.
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obtiznost hry, coz Casto radikalné zméni styl prichodl. Pact of Punishment obsahuje 16
riznych nastaveni, z nichz néktera maji nékolik obtiznosti — ¢im vyssi obtiznost, tim vyssi
hodnota celého menu. Pact of Punishment mize zdrazovat predméty, zvySovat poskozeni
nebo pocet nepratel. Nastaveni Extreme Measures masivné upravuje souboje s bossy,
Benefits Package dodava obrnénym nepratelim vylepseni, jako je teleportaci nebo zranujici
paprsek atd. Aby byl hra¢ motivovan tyto moznosti vyzkouset, je do hry implementovan i
novy systém odmeén. Za kazdého porazen¢ho bosse 1ze ziskat odménu v podob¢ vzacného
predmétu. Pokud je vSak boss porazen opakované na stejnou obtiznost, odmenou je pouze
temnota. To plati pouze pro Pact of Punishment, God Mode toto nijak neovlivni. Pokud hra¢
chce ziskat dal§i cenné odmény, musi bud’ zvednout hodnotu Pact of Punishment, nebo
vymeénit zbran. Opét plati, Ze pro jeden typ zbrané€ lze ziskat odmény pouze jednou a
nasledné je tfeba zvysit obtiznost. Timto zpisobem hra podporuje hrace ve vyzkousSeni vSech
moznosti a zvysuje pritazlivost opakovaného hrani. Pact of Punishment se projevuje také
v samotném hernim svété — pokud je zapnuty, tak o ném nehracské postavy se Zagreem

diskutuji jako o smlouvé, kterou Zagreus podepsal.

2.2 Mechaniky hry

vvvvvv

L4

provadéné akce. U utoku jde konkrétné o attack — zékladni utok, special — silnéjsi ttok,
unikatni typ Utoku, ktery trva déle, a nakonec dash-strike — utok béhem thybu. Né&které
akce maji ve he rlizné nazvy, ackoliv se funkéné jedna o tu samou akci, ale vykonanou
v jiné situaci. Asi nejCastéjSich z té€chto piikladl je vstup do dals$i mistnosti. Ve vétsing
mistnosti se jednd o slovo proceed, pokud ovsem hrac¢ pokracuje do prostoru, kde sidli
Chaos, nazyva se descend a pokracovani z této mistnosti pak return. Na Asfodelovych
polich (ve hie anglicky Asphodel), ktera jsou zaplavena planouci fekou Flegetonem a
hra¢ se tak do dal$i mistnosti pfesouvd po vorech, je akce pojmenovéna embark.
Interakce s postavami se nazyva falk, pokud se nejedna o interakci vyvolanou interakci
s bozskym poZzehnanim (boon). Ta se pak jmenuje gain, protoze hra¢ ziska po dialogu
boon, se kterym interagoval. Dalsi akce spojend s vylepSenimi je call, coz je akce ziskana
z boonu. Pokud hrac¢ tuto akci spusti, bih, od kterého vylepSeni pochazi, sesle prislusny

efekt, ktera vyzualné odpovida zaméfeni boha a jeho zivlu. Dialog se da také vyvolat
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interakci gift, kdy hra€ vénuje postaveé nektar, ¢i ambrosii. Akce gain se také vztahuje na
veétSinu ostatnich odmén ziskanych za projiti mistnosti s encounter. Vyjimky jsou
granatové jablko, nebo strouzek granatového jablka, které umocnuji schopnosti boons.
Akce sebrani jablka se nazyva power-up. Akce pro doplnéni zivotd se jmenuje restore,
at’ uz je zdrojem zakoupeny gyros s hranolky nebo fontana s lé¢ivou vodou. Dalsi
¢innosti ve hie zahrnuji interakce s konkrétnimi predméty jako otevieni seznamu tikola

(review) nebo pohled do Zrcadla noci — Mirror of the Night (reflect) atd.

Dominantni mechanikou a jednou z nejcastéjSi akci, které hra¢ provadi, je
umirani. Casté umirani ve hrach maé tendenci spiSe zpomalovat narativ a pusobi
frustraci.** Ve hie Hades vyvojafi s frustraci nakladaji tviiréim zptsobem, takZe se jim
dafi kanalizovat ji smérem, ktery podporuje vyznéni hry a motivuje k dalSimu hrani.
Opakované umirani a opétovné vchazeni do mistnosti s nepfiteli komentuje i hlavni
postava. Navic prostfedi hry reaguje at’ uz na povedeny, ¢i nepovedeny prichod, takze
hrace po smrti Zagrea ¢eka skoro pokazdé néco nového. Nehrac¢ské postavy navic reaguji
také na rozhodnuti nebo akce, které hra¢ provedl béhem posledniho pokusu dostat se ven
z podsvéti.# Jak uz bylo fedeno, diky zdrojim a predmétim, které si hra¢ska postava
pfinesla ze soubojii, mize hra¢ vylepsit jeji schopnosti, nebo v piipadé¢ drahokamil

rozsifit jeji pokoj jen esteticky. Hra tak hrace vzdy n&jak odméni.**

2.3 Prostory hry

Pohled, ktery Hades vyuziva se nazyva izometricky. Hra¢ sleduje herni plochu pod
uhlem 30°. Zde vyvojati pouzili stejnou techniku jako v jejich ptedchozi hie Transistor.
Hades navic spojuje 3D a 2D vizualitu, kdy postavy jsou modelovany ve 3D, ale béhem
dialogu se objevi vesmes statické 2D ilustrace nehracské postavy vyvedené v ,,manga

stylu.

42 TOCCI, Jason, "You Are Dead. Continue?": Conflicts and Complements in Game Rules and Fiction,
Eludamos. Journal for Computer Game Culture 2, 2008, ¢. 2, s. 187-201.

43 ALDEHAYAT, Mohammad, Death as a Narrative Device in Hades, Play/Write Student Journal 1: Death in
Games, Klagenfurt 2022, s. 13.

4 Tamtéz, s. 14.
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Prostor ve hie je rozdélen na mistnosti, které se zpravidla skladaji ze Ctverct,
obdélnik a trojuhelnikii. Ve vétSiné mistnosti se nachazi pasti, které mohou zranit jak
hrace, tak nepratele, dale sochy a sloupy, které 1ze znicit a tim poskodit pouze oponenty,
ktefi se nachazeji v okoli. Veskeré prvky jsou sladény to vizualniho stylu a
mytologickych popisti dané lokace — naptiklad v Elysionu (Elysium) se jak sloupy, tak
miny po jisté dobé opravi, coz odpovida charakteru idealniho mytického mista. Pasti se
mohou objevit vSude, vyjimkou jsou oblasti s pratelskymi postavami a piechodové
mistnosti mezi oblastmi. V mistnostech se také nachazi amfory, které jsou rozbitelné a

pokud jsou zlaté, vypadnou z nich zlaté oboly.

Ukazatele na obrazovce se béhem souboje nachédzeji hlavné na levé strané. Ve
sméru shora se jedna o ukazatele hodnoty %eat, pokud ho hra¢ ma zapnuty, ukazatele
companiona, kterého si hra¢ vybral a kolik nabiti v sobé ma, seznam boons — pozehnani
od bohti, které béhem hry nasbiral, a nakonec status nabijeni specialniho ttoku a zivotu.
Napravo se zobrazuje ukazatel nasbiranych meén, které hra¢ muze vyuzit béhem
prachodu, jako nektar ¢i oboly. Mimo souboj tento interface mizi a objevuji se jen napisy

u objektli a postav se kterymi lze interagovat.

2.4 Fiktivni svét hry

Jak uz bylo feceno, hlavni inspiraci pro hru byly klasické fecké myty. Objevuje se také
téma pekla, které se proliné s antickym podsvétim, coZz je patrné hlavné v ¢asti Asfodelova
pole. Hades je prvnim titulem Supergiant Games, kde herni svét vychazi z témat existujicich
v redlném svété. Impulsem pro tento postup byly zajmy nékterych ¢lenti vyvojaiského tymu,
predevSim Grega Kasavina a Caitlin Sales. Hernimu podsvéti vladne biih Hadés spolecné
s bohyni Nyx. Hrac¢ska postava Zagreus je jejich synem s titulem prince, ktery zahy zjistuje,
ze Nyx neni jeho matka, coz motivuje jeho cestu na povrch, kde na néj ¢eka jeho biologicka
matka Persefona. Zagreus mél pracovat v kancelati Hddova domu, kterou vede jeho otec.
Prace mu ale nesla a Hadés mu odmital cokoliv vysvétlovat. Proto se nyni béhem hlavniho
pfibéhu snazi utéci pryC. DalSimi obyvateli podsvéti jsou pievazn€é duse neboli stiny
zemfelych, casto zndmé postavy mytologie jako jsou Achilles nebo Sisyfos, které ovSem

maji omezeny piistup do nékterych ¢asti a Casto nemohou mezi jednotlivymi lokacemi volné
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cestovat. Déle zde hlavni hrdina potkava bozské a polobozské bytosti. Ty ¢asto maji moznost
pohybovat se svobodné. VétSina bytosti spada pod vladu Hada a jeho manzelky, ale existuji
1 vyjimky jako Chaos ¢i sudicky (The Fates). S nékterymi bytostmi, jako je naptiklad Erinye
(anglicky Fury) Megaira, se Zagreus nejprve utkd jako s bossem a nasledné ji potkava

v Hadové domé, kde s ni mize dokonce navazat romanticky vztah.

2.4.1 Haduv dam (House of Hades)

Ve hie se nachédzi osm rtiznych lokaci. Prvni je Hadtv diim, kde se odehrava vétsina
interakci s NPC. Jedna se o misto, kde se hra¢ objevi poprvé a kam se bude neustale vracet
k nelibosti hlavni postavy. Lokace nema, co se souboje ty€e, Zddny vyznam. Lze ji vSak
vylepSovat ze zdroju, které Zagreus nasbirad béhem prichoda podsvétim. Hadtv dim funguje
jako jedna velka kancelar, ze které se fidi celé déni v podsvéti, protoze vétSina osudi dusi je
vazana smlouvami. Prostor se skladad ze zapadniho a vychodniho kiidla a velké chodby.
V zapadnim kiidle se nachéazi kancelat a vstup do Hadova pokoje. Ve spodni ¢asti se miize
objevit Thanatos, Zagretv nevlastni bratr, poté co ho hra¢ potka v prichodu podsvétim.
Ptiblizn¢ uprostied stoji Achilles, ktery hlida vstup do Hadova pokoje, ktery se nachdzi na
levé stran€. Aby se tam hra¢ mohl dostat, coz je dulezity krok pro hlavni pfib&éh, musi mit
dostateén¢ dobry vztah s Achillem. Dals§i mistnost je kancelaf, zde hrd¢ najde kontrakty,
které musi vyplnit pro rozvinuti vedlejSich pribéhti. Dalsi ¢ast je velka chodba, ktera je
zakoncCena vstupem do feky Styx, ze které se hracska postava vynoii pokazdé, co zemie. Asi
pro umocnéni efektu umirani je tok feky naplnén tekutinou ptipominajici krev, 1 kdyZz podle
klasického podani se jednalo temné vody. Krev v fece, v jezefe nebo obecné ve vetSim
mnozstvi je motivem spojenym s Zido-kiestanskou tradici a v moderni popularni kulture je
esteticky spojovan predstavami o pekle. Je to jiz nekolikaté spojeni antického podsvéti a
ktestanského pekla, které vyvojaii ve hie vytvoftili. Ostatné tradice té€chto aluzi saha az do
sttedovéku — v Bozské komedii umistuje Dante Alighieri Styx v podob& mocalu do patého
kruhu pekla.*> V chodbé stoji zastup dusi, ktery ¢ek4, az je Hadés pfijme. Zagreus tudy musi
pokazd¢ projit, nez se muze pokraCovat dal v ptibéhu, coz vytvaii dojem podfizenosti otci,

ktery na n& na konci chodby ¢eka s riznymi pfipominkami komentujicimi jeho snaZeni.

45 hitps://cs.wikisource.org/wiki/Bo%C5%BEsk%C3%A1_komedie/Peklo/Zp%C4%9Bv_sedm%C3%BD:
»A tady Styx jest jméno toho brodu, jenz bahno tvofi.” (28. 6. 2024).
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Dalsi postavy vyskytujici se v chodbé jsou Hypnos, Kerberos, Orfeus a Persefona, kdyz se
v pokrocilém ptibéhu vrati do podsvéti. Hypnos podiimava na levém boku chodby a
zaznamenava stiny, které tudy projdou. Také zaznamenava zpusoby, jak Zagreus zemfel a
reaguje na né. Vedle hlavniho stolu, u kterého sedi Hadés, lezi Kerberos. Pozdéji se vedle
Kerbera objevi i Persefona, kterd na rozdil od Hada, Zagrea pfivita a podpofi. Pozdéji také
pobizi Hada, aby syna obcas pochvalil. Na druhé¢ strané se nachazi obchod stinii zemfelych,
u kterych miize hrac zkraslovat a vylepSovat prostfedi domu. Vedle sedi Orfeus a hraje na
svou lyru. Funguje zde podobné¢, jako Persefona v mytech, kdyz pomahéa obmékcit Hadovu
naladu, zatimco rozhoduje o dusich. Vychodni ¢ast se sklada ze Zagreova pokoje, salonku a
zahrady. Do zahrady je do prichodu Persefony vstup zakazan. U chodby do Zagreova pokoje
zde odehrava vétsina interakci. Salonek obsahuje kuchyii, obchod a stoly na sezeni. Castou
navstévnici salénku je Megaira, jakmile ji Zagreus porazi, ale mize se zde objevit i
Thanatos, Achilles, Hypnos a Dusa (stylizovana hlava Meduzy). Pokud se v salonku sejde
vice postav, tak mezi sebou vedou hovory. Zaroven se v salonku nachdzi kuchat a
obchodnik. Kuchati mize hra¢ dat ryby, které v pribéhu hry nasbiral a ten mu za né da rizné
meény podle vzacnosti ryby. U obchodnika miize jednotlivé mény sménit. V Zagreoveé pokoji
se nachazi Zrcadlo noci, diky kterému hra¢ mize postavu permanentné vylepsovat. Dalsi
dilezitou casti je stil, kde hra¢ miZe najit jiZ zminénou knihu Fated List of Minor
Prophecies, coz jsou vyzvy, které kdyz splni, dostane vypsanou odménu. Tato mechanika
pomaha dat cil priichodtim, které by jinak cil nemély, tfeba v momenté¢, kdy se Zagreus musi
dostat do pokoje svého otce, ale nema jeste¢ dost rozvinuté ptatelstvi s Achillem. DalSim
pouzitelnym predmétem v mistnosti je Scrying Pool, coz by se dalo volné preloZit jako
véstecka misa. Tato nadoba plné tekutiny se da zakoupit jako vylepSeni a ukazuje hraci,
kolik pokusti o ut€k z podsvéti ucinil. Tento motiv navazuje na artuSovské legendy, kde
hladina vody umoznovala vidét do budoucnosti a minulosti a najit ho miizeme i v popularni
kultufe — napt. zrcadlo Galadriel v Panovi Prstenli nebo Myslanka v Harry Potterovi.
Posledni mistnost je umisténa tésn¢ pred odchod z domu do mistnosti, kde probihaji souboje.
Zde si mlze hrac¢ vybrat a vylepsit zbran€ a vybaventi, které 1ze rovnou vyzkouset na kostlivcei
jménem Skelly. Ten nikdy na Zagrea nezauto¢i. Také se tam nachazi vybéZzek

s panoramatickym vyhledem na Tartaros. Zmény, které hra¢ pro Hadtv diim zakoupi, jsou
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komentovany ostatnimi postavami. Vyznam této lokace tkvi nejen v poctu interakci, které
posunuji ptibeh hry, ale také pro samotnou symbolikou mista. Zagreus z podsvéti nikdy

uplné neunikne, tedy se nevyhne svému osudu, ale miize si jej zpfijemnit a upravit podle

sebe, stejn¢ jako diim, ze kterého se za kazdou cenu snazi dostat.

House of Hades

2.4.2 Tartaros (Tartarus)

Dalsi lokaci je Tartaros. Zamarovsky jej popisuje jako propast, ve které vladne tma
trikrat Gern&jsi nez v noci.*® To se samoziejmé moc nehodi do herniho designu. Napiiklad
ve hie God of War: Chains of Olympus (Ready at Dawn, 2008) vypada Tartaros jako
soustava jeskyni, do kterych jsou vbudovany stavby mdlé barvy.*” V Hades jsou pro tuto
lokaci vyuZity tmavé barvy, ale zaroven je zde zelena v budovach a svétle Cervena na fece
Styx. Tartaros, ktery je v mytech a populdrnich médiich, jako naptiklad knizni série Percy
Jackson, jednim z nejhorsich mist, kam se mohl kdokoliv dostat.*® Ve hie je naopak prvni, a
tedy nejjednodussi soubojovou lokaci. Tartaros je plny pasti v podobé hrotl, které se

vysunuji z podlahy, bomb, které se aktivuji po ptiblizeni a naslapnych dlazdic, které zptisobi,

4 ZAMAROVSKY, Vojtéch, Bohové a hrdinové antickych bdji. Praha 1996, s. 407.
47 hittps://www.youtube.com/watch?v=yOdTmabtA70 (28. 6.2024).
48 RIORDAN, Rick, Percy Jackson, Praha 2010.
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ze z blizkych soch vyrazi stiely. Pasti zrailuji i mrtvé, kteti se Zagreem bojuji, takze je
teoreticky mozné projit vétSinou mistnosti, aniz by hra¢ opravdu bojoval. Hra¢ zde mutize
potkat Sysifa a jeho kdmen s vyrytym obli¢ejem jménem Bouldy (do CeStiny by se jméno
dalo prelozit jako Suttik). Sysifos povi Zagreovi, jak se dostal do situace, ve které se
momentalné nachdzi a hrdina ho za¢ne litovat. Sysifos vSak vypada smifeny se svym osudem
a nabidne Zagreovi bud’ mince, temnotu, nebo doplnéni zdravi ve form¢ gyrosu s hranolky.
Hracska postava se mu rozhodne pomoci a vykoupi ho ze smlouvy. Sisyfos je vdécny, ze ho
vice nebudou trapit Erinye, ale rozhodne se v Tartaru ziistat. Posledni mistnosti je prostor
s bossem. Na konci Tartaru na hrace ¢eka jedna z Erinyi. Jednd se o prazdnou mistnost s par

sloupy a hroty vystupujicimi z podlahy. Kazda z Erinyi bojuje jinym stylem — naptiklad

Tisifoné mistnost postupné zmensuje, takze je stale t€zsi se ji vyhnout.

Tartaros

2.4.3 Asfodelova pole (Asphodel)

Nazev Asfodelovych poli pochazi od kvétin Asfodelu, které pokryvaji celou tuto
lokaci. To kopiruje klasické myty 1 v&tSinu médii, kde jsou pole zobrazena. Slovo Asfodelos,
ze kterého podle Gravese ndzev téchto poli vychazi, znamend ,,v udoli toho, co neni

proménéno v popel.“* Vyvojafi se pravdépodobné timto vykladem inspirovali, jelikoZ se

49 7ZAMAROVSKY, Vojtéch, Bohové a hrdinove antickych baji, Praha 1996, s. 4.
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rozhodli udélat Uplny opak a zaplavit pole spalujici fekou Flegethon. Rozvodnéni
Flegethonu probiraji i nékteré postavy vcetné Hada. Vizualni podoba se tu pravdépodobné
odchyluje od feckych myti a pfiblizuje se opét spise tradicnim pfedstavam o kiestanském
pekle. Tim, Zze jsou pole prakticky zatopend lavou, se vétSina mistnosti v Asfodelovych
polich sklada z ostriivki, na kterych, pokud Zagreus chvili stoji, zacnou jej zrafiovat. Dalsi
pasti, ktera se zde objevuje, jsou malé sopecné gejziry, které¢ vypoustéji do vzduchu kouf.
V Asfodelovych polich miizeme hra¢ narazit na Eurydiku, ktera ve svém koutku podsvéti
zpiva a vari. Pokrmy nabidne Zagreovi a ty mu pak pomahaji v dalsim postupu. Lokace je

zakoncena soubojem s kostlivou verzi Lernské hydry (Bone Hydra), kterd byla zabita

Héraklem. Zagreus ji pozd¢ji familidrné piejmenuje na Lernie.

Asfodelovd pole
2.4.4 Klysion (Elysium)

Elysion je misto odpodinku mrtvych hrdint.>® Zde &asto konéi postavy z mytii.
Elysion je mnohdy chapané, 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 dve Casti, jedna zije v raji nazvaném stejné jako titul filmu

50 GRAVES, Robert, Recké myty, Praha 2004, s. 162.
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a druha se snazi do Elysionu dostat.’’ Podobny vyklad mazeme najit i ve hie, kdy Zagreus
premita nad myslenkou, co musi ¢loveék za Zivota udé€lat, aby se sem po smrti dostal. Podle
hrdiny muze byt ¢lovek, jakkoliv dobry, a pfesto se na nejlepsi misto v podsvéti nedostane.
Samotny Hadés se k véci ve hie také vyjadii. Podle n&j se do Elysia dostavaji pouze skvéli,
ne dobii lidé. Zaroveti dodava, ze skvéli vlddci a vrahové jsou &asto jedni a titiz. Elysionem
protéka feka zapomnéni Léthé. Zde hra¢ muze najit Patrokla, ktery pifemita, jestli se ma
z feky napit a nabidne Zagreovi pomocné predméty. V dalSich prichodech spolu s Achillem
povedou dialog, ze kterého hrac zjisti, co se mezi nimi stalo — Patroklos nebyl ptivodné
poslan do Elysionu, ale dostal se sem pozdg&ji diky smlouvé, kterou uzaviel Achilles po smrti
s Hadem. V ni stélo, ze Achilles bude navzdy slouzit Hadovi a nebude moci opustit jeho
diim a Patroklos bude odsouzen it v Elysionu. Zagreus ve hie najde zptsob, jak smlouvu
zménit, aby Achilles mohl navstivit Elysion. Pokud se zde hra¢i podati rozbit sloup nebo
aktivovat bombu, ty se v Elysionu po uréité dobé samy opravi, coZ vytvaii pocit rajské
regenerace. Posledni mistnost Elysionu je stylizovana do podoby arény, ve které se Zagreus
musi utkat s minotaurem a Théseem. Publikum je sloZené ze stini mrtvych, které az na jeden
fandi zminénym bossum. Pouze jediny stin drzi prapor s obrazem Zagreova obli¢eje. Pokud
se po vyhte k tomuto stinu hracova postava piiblizi, Zagreus stinu pod€kuje. Tyto malé
detaily jsou do hry ptidany, aby podpofily neustalé prozkoumavani svéta. Aréna je kruhova
a pripomind fimské Koloseum, coZ je jeden z motivil, ktery si vétSina lidi vybavi, kdyz se

fekne antika.

3! Troya (Wolfgang Petersen, 2004).
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Elysion
2.4.5 Chram Styx (Temple of Styx)

Svatyné bohyné Styx je vystavéna jinak nez piredchozi lokace. Po vstupu je hra¢ hned
ptivitin Charénem, ktery si u vstupu do podsvéti rozlozil obchod, kde nabizi 6 riznych
predméth s vyssi vzacnosti a vysokou cenou. Vychod z podsvéti hlida Kerberos, ktery se
jinak nachdzi v Hadové domé a plni roli doméciho mazlicka, jelikoZ je nékolikrat zminéno,
Ze uz je starsi. Aby mohl Zagreus projit pres Kerbera, musi najit satyriv vacek (Satyr sack).
Ten lezi na konci jednoho z péti tuneld, které se nachazeji naproti Charénovu obchodu. Hrac¢
si miiZze vybrat z péti vchodu, kde dva z nich jsou oznaCeny symbolem znacicim pfitomnost
mensiho bosse. Ty pak mtzou, ale nemusi obsahovat zminény vacek. Herni design zde
odkazuje na koncept labyrintu, ktery je oblibenym motivem z antické mytologie. Obsah
vacku neni nikdy uplné odhalen, ale Zagreus nékolikrat poznamena neliby odér a piskave
zvuky linouci se z néj, proto se hraci domnivaji, ze jde o hlodavce, které se ve hie objevuji
pod nazvem crawlers. Poté, co Zagreus piredhodi vacek Kerberovi, je brana svatyné€ oteviena

a hrdina vystoupi na povrch.
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Chram Styx

172/175 (® 3/3

Chram Styx — tunely
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2.4.6 Recko

Zagreus se po opusténi chramu Styx objevi v zasnézenych feckych horach mezi
ruinami antické stavby. Zde bezprostiedné nasleduje souboj s Hadem. Nachazi se tu pouze
zbytky sloupti, které se po uderu rozbiji a za dva SirSi se mize hra¢ béhem boje schovat.
Také jsou zde vidét ¢asti feky Styx. Pokud hrdina otce porazi, mize se vydat dal horami, az
dorazi na mista, kde snih roztal, kde uz vladne 1éto a viechno kvete. Recko jako lokace neni
¢lenéna jako predeslé soubojové mistnosti, ale jedna se o pratelské prostredi, jehoz funkci je
posunout narativ hry. K tomu slouzi také vyklad vypravéce 1 obdivné postichy samotného
hlavniho hrdiny, ktery poprvé vidi slunce. Reprezentace Recka jako zasnézené krajiny je
v popularni kultufe neobvykla. Absolutni vétSina modernich adaptaci antickych ptibéha a
myta se odehrava v kulisach proslunéného sttedomoti. Zimni prostiedi zde odrazi ptivodni
mytus o Persefong, kdy jeji matka, bohyné Demétér, pokryla Recko snéhem, kdyz jeji dcera
musela odejit z Olympu. Zavéje vSak maji také vyznam z hlediska hernich mechanik —
protoze se muze Hadés zneviditelnit, tak jedinym nadznakem, kde se béhem souboje nachazi,
jsou pravé jeho stopy ve sn¢hu. Snih z louky nezmizi ani po opakovanych priichodech hrou,
kdyz Demétér z Recka zimu vyzene. Piibéhové je to vysvétleno tak, Ze bohyné chce
ponechat ve svété malou piipominku na udalosti, které se staly. Finalni ¢asti Recka je
Persefonina zahrada a dim, kter¢ jsou plné zelené a kvetoucich kvétin, coz opét odkazuje na
klasicky ptibéh, kde je Persefona zarovenl bohyni kvéteny nazyvanou Koré. Mezi piivodni
krajinou a domovem Persefony je vloZen kratky moment s ¢ernou obrazovkou, ktery, stejné
dialog, implikuje, Ze tyto ¢asti na sebe v hernim svéte pfimo nenavazuji a Zagreus musel
urazit jistou vzdalenost. Hlavni hrdina se v zahradé setkava se svou biologickou matkou, ale
protoze pochézi z podsvéti, tak ho po dialogu opét pohlti Nyx a on se objevi v Hadoveé domé,

opét.
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| guess there's only one thing leftto do. Isn't that so, Father?

Persefonina zahrada
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2.4.7 Erebos (Erebus)

Nazev Erebos pochazi ze starofeckého terminu pro temnotu. Podle Gravese znamena
,,zakryty*“.>? Ve hie se jedna o lokaci, ktera stoji mimo cestu, ktera vede Zagrea na zemsky
povrch. Hrdina se sem muze dostat pouze dvéma zpiisoby. Jednak pies pekelnou branu
(Infernal Gate), které se objevi v mistnostech, které neobsahuji bosse nebo mensiho bosse.
V kazdé lokaci se brana mtze objevit pouze jednou. Aby do ni mohl hrac¢ vstoupit, musi
vsak splnit podminky v Pact of Punishment. Pro vstup do Erebu z Tartaru musi mit hrac¢
Pact of Punishment na hodnoté 5, z Asfodelovych poli na 10 a z Elysionu na 15. V Erebu je
Zagreus podroben vyzve, ve které musi ¢elit nepratelim, aniz by ho jediny zasahl. Pokud se
mu to podaii, ziska vy$§i odménu, pokud ale neuspé&je, &eka ho syrova cibule, ktera hragi
ptida pouze jedno zdravi. Druhy zpisob, jak se do Erebu dostat, je kradeZ Charénova vacku
se zlatymi oboly. Ten se mliZze ndhodné objevit za pievoznikem v jeho obchodech. Charén
se z diivodu kradeze rozzlobi a ptenese Zagrea i sebe do ¢asti Erebu, kde na hrdinu zaatoci.
V mistnosti se nachazi sochy ze zlata, které funguji jako ochrana pied utoky, ale postupnd
se na piikaz Chardna rozpadaji na mince. Ten chvili pfed koncem souboj ukonéi a necha
Zagreovi pytel s penézi spolu s vérnostni karti¢kou, kterd zajistuje 20 % slevu do obchodu
po dobu trvani aktudlniho hracova prichodu podsvétim. Vedle 1é¢ivého gyrosu s hranolky

je vérnostni karti¢ka druhym predmétem, ktery je v hernim svéte s Charénem spojen.

52 GRAVES, Robert, Recké myty, Praha 2004, s. 162.
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Erebos po vstupu z Pekelné brany
2.4.8 Sidlo Chaosu

Toto misto je druhou lokaci, ktera existuje mimo piimou trasu mezi Hadovym domem
a Reckem. Zagreus se sem miize dostat skrz branu chaosu (Chaos Gate), za coz zaplati &asti

zivotl. Sidlo Chaosu je misto nachazejici se hloub¢ji nez samotny Tartaros. Hrdina se objevi
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v ruindch antické budovy se sloupy, kterd je obklopena nekoneénym temnym prostorem

pfipominajicim vesmir. Zde androgynni bith Chaos nabidne Zagreovi sva pozehnani

(boons).

Sidlo Chaosu
2.5 Piibéh

Jak uz bylo feceno, hlavnim pfedstavitelem hry je princ podsvéti Zagreus. Silou a
dokonalou postavou odkazuje na antické hrdiny. Jeho magické schopnosti a rozvétvena
rodina se komplikovanymi mezilidskymi vztahy zase navazuje na bohy a bohyné klasickych
myti.

Udalosti, které se odehraly pted pocatkem hry, se hra¢ dozvi bud’ z cutscén, které
zobrazuji vzpominky Zagrea, nebo z rozhovoru s postavami, jako jsou Nyx a Persefona.
KdyZ se Zagreus dozvedé€l, ze Nyx neni jeho pravou matkou, rozhodl se vyhledat Persefonu
a zjistit, pro€ jej opustila. Podnétem k cesté na zemsky povrch byl také spor s otcem, kralem
podsvéti bohem Hédem. Tento rozpor je ve hie vykreslen jako generacni spor mezi
soucasnymi rodiCi z generace Baby boomers a jejich détmi — Hadés zatizi svého syna
pracovnimi povinnostmi, kdyz po néj vyzaduje pomoc s evidenci mrtvych dusi, ten je ale
povazuje za ptiliSnou zatéz. I béhem pokust o prichod podsvétim se Hadés synovi vysmiva

a tvrdi, Ze utéci neni mozné.
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Z globalniho hlediska se v hernim svété také odehralo nékolik udalosti z feckych myth
a historie, jako jsou stvofeni svéta, Achillovy hrdinské Ciny nebo Trojska valka. Na tyto
narativy je pouze odkazovano a podle vSeho se staly vice tak, jak je vypravi tradi¢ni liceni
feckych ptibéhti. Hra v jednom z myt pfimo odehrava, jde o unos Persefony. Ten se zde
odehrava odlisn¢, nez jak je znam z klasického vypraveéni, resp. je rozsifen o novy piibéh
Zagrea, ktery se také nepodoba zadné z jeho historickych verzi. Protoze Persefona nebyla na
Olympu spokojend, tak ji Zeus, bez védomi ostatnich bohti a proti jeji vali, dal Hadovi jako
omluvu za vladu nad nehostinnym podsvétim. Persefona nebyla v podsvéti nikdy St’astna,
ale po néjaké dobé se do Hada zamilovala a méli spolu syna, ktery se ale narodil mrtvy.
Persefona pak ze zalu odesla na povrch a ukryla se zrakim podsvéti i Olympu. Nyx se
mezitim podafilo nezndmym zpiisobem, ktery souvisel s jejimi dcerami, sudiC¢kami (Fates),
ptfivést Zagrea k zivotu. Ten ale, a¢ je naptl ¢lovékem, nemtize opravdu zemfit, protoze
nem¢l ptivodné vubec zit. Ze stejného diivodu je také pevné svazan s podsvétim, takze po
uréité dobé stravené na povrchu opét umird, jeho télo se rozplyne v fece Styx a je odnesen

zpatky do Hadova domu.

Narativ hry zacina Zagreovym utékem, ve kterém mu poméaha Nyx pfedevsim tim, Ze
domluvila pomoc olympskych boht. Ti do této chvile netusili, Ze Zagreus existuje a ani poté
nevi, pro¢ se chce probojovat z podsvéti. Jsou vedeni ptesvédCenim, Ze se mladenec snazi
dostat se na Olymp. Bohové, kteii pomahaji Zagreovi v jeho cesté jsou: Athéna, Ares, Zeus,
Poseidon, Artemis, Dionysos a Démétér. Razni bohové maji k pomoci réizné motivace —
naptiklad Arés rad sleduje souboje. Pokud se probije az na zemsky povrch a porazi svého
otce, dostane se do Recka, které je pravé zahalenu dlouhou zimou aZ na zahradu Persefony.
Tam Zagreus svou pravou matku presvéd¢i, ze je jejim synem. Persefona mu vysvétli, proc¢
ji Zeus poslal k Hadovi a divod jejiho odchodu do Recka. Kviili starému proroctvi nemiize
mit Hadés dédice, proto se Zagreus narodil mrtvi. Persefona byla tak Sokovana, ze utekla
diive, nez se ukazala, ze jeji syn Zije, resp. Zze ho ozivila Nyx. Az po nékolika prichodech
podsvétim a navstévach zemského povrchu se Zagreovi podaii pfemluvit matku, aby se
nebala odplaty boht a aby se nim vratila do Hadova domu a pokusila se vyfesit rodinnou
situaci. Persefona se vrati, donuti otce se Zagreovi omluvit a opét usedne po jeho boku jako

vladkyné€ podsvéti. Zagreus je otcem povzbuzen, aby déle prochézel souboji a kontroloval,
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zda je fise mrtvych dobie zabezpecena. Proto i kdyz je tento bod oficidlnim koncem hlavniho

herniho narativu, konec hry samotné zalezi jen na hraci.

Po finéle pfibéhu nasleduje jesté kratky epilog, ve kterém Persefona pfijde na zptisob,
jak si udobfit olympské bohy. Pozve je viechny na hostinu do podsvéti, kde oznami, Ze se
pted néjakou dobou ona a Hadés do sebe zamilovali a méli spolu syna, ktery se ale ptes ptani
svého otce chtél setkat se svymi olympskymi pfibuznymi. Persefona dale vysvétluje bohtim,
ze prave Zagreova touha poznat osobné celou rodinu piesveédcila jeho rodice, aby se ptiznali
se svym tajnym vztahem. ProtoZe je Persefond jasné, Ze jeji matka Démétér ji bude chtit zpét
na Olympu, vymysli si pfibéh o tom, jak z divodu snézeni magického granatového jablka
muze opustit podsvéti jen na par mésici rocné. Hostina se povede a rodinné vztahy se
urovnaji, a¢ z reakci postav je ziejmé, ze bohové Persefoniné verzi ptibéhu pftili§ nevéti.
Persefona se od té doby vzdy nahodné objevuje v Hidové domu a poté znovu na nékolik
prachodd mizi.

Hlavni d&jova linka hry Hades je z velké Casti linedrni, a tak hra¢ neméa moznost
ovlivnit, jak skonci, pouze jakym zplsobem se odehraje. Zaroven si hra¢ nemuze vybirat, co
Zagreus ostatnim postavam fekne. Muze si vSak zvolit, které¢ akce béhem hry provede, a
které ne. Naptiklad pokud hra¢ nepromluvi se vS§emi postavami, ovlivni to dialogy obecné,
ale nezméni zavér celého pribehu. Pravé rozmluvy s nehra¢skymi postavami dynamicky
posunuji narativ. Moznosti, s kym se bavit, se méni s kazdou dal$i Zagreovou smrti. Jediny
narativni aspekt, ktery méa hra¢ moznost ptimo ovlivnit, jsou romantické vztahy. Zde mize

pfijmout, nebo odmitnout mozné partnerky a partnery.

2.6 Herni komunity

Stejné€ jako u vétSiny popularnich filmi a her, také kolem titulu Hades se vytvotila
komunita oddanych fanouskt. DuleZitou skupinou jsou speedrunneri, tedy hraci, ktefi se
snazi hrou projit v co jak nejkratsim ase. Zanr rogue-like her tento typ hrani tradi¢né
pritahuje a samotna firma Supergiant Games uvedené soutéze podporuje.’® Nejznaméjsi

z nich je piizna¢n& pojmenovana Hermes Cup.>* SoutéZeni o nejlepsi ¢as se vSak zpravidla

53 https://www.facebook.com/supergiantgames/photos/a.352307857559/10158824708387560/ (28. 6. 2024).
54 https://www.twitch.tv/videos/982326029 (28. 6. 2024).
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neodehrava nazivo. Hraci pouze posilaji na stranku poradatelti zaznam svého pokusu a své

skore.

Uz od predbézného pfistupu je Hades také oblibenym predmétem streamerii, tedy
hracu, ktefi vysilaji zivy ptenos svého hrani, a let’s playeru, kteti upravena videa z hrani
sdileji. Streamy se odehravaji vétsinou na platformé& Twitch, /et’s playe pak na platformé

Youtube.

Hra inspiruje fanousky také k riznym druhim umélecké tvorby. NejCastéji jde o
takzvané fanarty neboli obrazy hernich postav vytvorené fanousky, které mohou nabyvat
velmi rozmanitych podob od velmi detailni a realistické malby po jednoduchy komiks
poukazujici na komické aspekty. Nékdy si fanousci sami vytvaii postavy zasazené do svéta

hry, ¢i jiné postavy z fecké mytologie ve vizualnim stylu titulu.

Dalsi komunita, kterou hra aktivizovala, jsou fanousci zabyvajici se cosplayem. Nazev
aktivity vznikl ze slov costume a play a popisuje konicek, kdy se lidé previékaji a chovaji

jako herni postavy. Fanousci si vétSinou vyrabéji kostymy sami.

Mensi ale zajimavou skupinou jsou nadSenci, ktefi sepisuji pfib&hy odehravajici se v
hernim svété, nebo ve kterych vystupuji postavy ze hry. Tyto fanouskovské fikce, zkracené

fanfikce (z anglického fan fiction), jsou velmi popularni hlavné u Zenského publika.

Koneéné uspéch hry Hades probudil u mnoha hraci a hracek také zajem o fecké myty
a antickou historii. Tento trend 1ze sledovat napfiklad na velkém poctu videi na serveru
Youtube, které bud vysvétluji veskeré mytologické inspirace stojici za hrou, nebo se

soustiedi na mytus o Hadovi a Persefong.>

55 https://www.youtube.com/watch?v=Ac5ksZTvZN8 (28. 6. 2024).
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3 Formalni analyza

3.1 Moznosti herniho svéta

Az na vyjimky je kazdy kout herniho svéta obydlen nehrd¢skymi postavami. VéEtSina
nema jméno a nelze s nimi komunikovat. Jedna se ptfevazné o stiny zemfielych, které¢ do
podsvéti nove prichdzeji, plni ¢innosti ulozené Hadem, nebo jsou umistény na konkrétni
lokace podle schématu pochézejiciho z antické inspirace. Tartaros je urcen pro ty, kdo si
odpykavaji sviij trest, Asfodelova pole jsou pro ty, ktefi v zivote nevykonali nic vyjimecného
a Elysion naopak pro hrdiny. Ve hie Hades jsou navic Asfodelova pole zalita vé¢né planouci
fekou Flegeton, takze vétSina dusi musela byt prestéhovana na okrajové ¢asti lokace. Zbytek
se vyskytuje na ostritveich obklopenych lavou, které spojuji vory. Tento tvir¢i krok ma
lokaci pravdépodobné ptipodobnit kiestanskému peklu, jak je tomu ve vice aspektech hry.
Nékolik bezejmennych stini zemielych je zaméstnano v Hadové domé, kde vykonavaji

béznd povolani jako kuchat, obchodnik a opravar, nebo vytizuji administrativu v kancelafi.

Vétsina stind pod vedenim Hada funguje jako zabezpeceni podsvéti a brani komukoliv
v utéku. Ty jsou nejcastéjs§imi protivniky Zagrea v mistnostech, kde se odehrava souboj

(encounter). Tyto bytosti jsou oznaeny pouze druhovym jménem.

Posledni skupinou jsou zemfeli, ktefi maji jméno, komunikace s nimi je mozna, a
dokonce rozviji hlavni 1 vedlej$i d€jové linky hry. Sisyfa lze logicky potkat v Tartaru.
Euridika, pivodné Orfeova manzelka, vafi a zpiva na Asfodelovych polich. Théseus s
minotaurem (Astarion) pebyvaji v aréné, kde bavi obyvatele Elysionu a také se tam jako
protivnici postavi Zagreovi. V Elysionu se také nachazi stin jménem Patroklos, piitel a na
zakladé nekterych verzi antickych myth také milenec Achilla. Ten, odloucen od svého druha,
rozjima, jestli se ma napit z feky Léthe a na vSechno zapomenout. Achilles stoji na strazi
v levé ¢asti Haidova domu. Diive pracoval jako uditel boje Zagrea. Orfeus zde plsobi jako
dvorni hudebnik. U samotného vychodu z domu Zije Skelly, jehoZ poslanim je fungovat jako
trénovaci figurina pro Zagrea. V Hadové domé¢ jsou také zaméstnani bohové a polobozské
bytosti. Vladcem je samoziejmé Hadés sam, kterého lze vétSinou najit u pracovniho stolu,
jak vytizuje agendu nové ptichozich zemtelych. Hypnos, blih spanku, zapisuje ptichozi duse.
Dusa, coz je odseknutd hlava Medlzy, pracuje jako pokojska. Samotnému domu vladne

Nyx, manZelka Hada. Ta zaroven pomahd Zagreovi v cesté za jeho pravou matkou. Pokud
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se Persefona vrati do podsvéti, tak premysli, jak vyftesit rodinou situaci, po epilogu travi
sttidavé Cas v podsvéti a na Olympu. Vedle Hada lezi Kerberos, ktery vétSinou odpociva,
jindy stfezi vchod do podsvéti. V Hadové domé se mohou objevit i postavy, které zde piimo
nepracuji. Mezi ty patii Thanatos, bih smrti, ktery nosi duse do podsvéti a obcas pomaha
Zagreovi v utéku a muze se stat také jeho milencem. Dalsi jsou erinye (Furies), sestry
Megaira a Allekto, které spolecné se svou tieti sestrou Tisifoné trestaji hiisniky v Tartaru a
také figuruji jako posledni piekéazka pied opusténim této lokace. Poté, co jsou porazeny, se
mohou Megaira a Allektd objevit v salonku domu. Megaira je dalsi moznou milenkou
ktery vozi duse pres feku Styx a funguje jako obchodnik, ktery Zagreovi prodava vse
potiebné. Oc¢ividn€ ma vlastni divody, pro¢ Zagreovi pomaha, ale ty nikdy nevyjdou jasné
najevo. Chaos, nejstarsi z bohil, pouze pozoruje udalosti, a kromé obcasné vyzvy, kterou da
Zagreovi do déni svéta nezasahuje. Z Olympu do ptibeéhu hry zasahuji bohové, ktefi se
krom¢ toho, ze pomahaji Zagreovi v utéku, zabyvaji typickymi ¢innostmi, které jsou znamé

z klasického podani feckych mytt — politikaii mezi sebou, miluji se 1 nenavidi se apod.

Hra Hades je postavena ptedevSim na soubojich pii Gtéku Zagrea z podsvéti, proto
také nehracské postavy slouzi k tomu, aby obdarovéavali hrdinu riznymi vylepSenimi
pouzitelnymi v zapasech s oponenty — jedna se o bojova pozehnani (boons), které trvaji jen
do Zagreova umrti, a o plySaky (companions) a upominky (keepsakes), které jsou trvalé.
Vliv téchto darkii na mechaniky hry je popsan dale. Zde jsou zminény, protoZe jejich
ziskavani 1 podoba je soucasti svéta a pribéhu hry. Hra¢ je totiz ziskdva tim, ze s nehracskymi
postavami udrzuje konverzaci nebo darovanim nektaru a ambrosie dobré vztahy.

Cinnosti, které hraéské postavé umoznuje herni svét, jsou mnohem rozmanitéjsi nez u
nehra¢skych postav. Hlavni je ale také zde boj a aktivity s nim spojené — utoky, kryty, 1écent,
trénink, zdokonalovani samotného hrdiny, pfijiméni pozehnani (boons), odemykani novych
zbrani atd. Jinou ¢innosti je shromazd’'ovani, utraceni a sména surovin a mény — zlatych
obolii, drahokamtl, temnoty, nektaru, ambrosie apod. Platby neprobihaji jen za bonusy majici
vliv na souboje, ale mohou se tykat Cisté estetickych vylepSeni Zagreovych komnat. Tietim
okruhem aktivit jsou interakce s nehracskymi postavami, se kterymi Ize hovofit, ale také jim

darovat jiz zminéné suroviny a tim vylepSovat Zagreovu reputaci. Nakonec mtize hlavni
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hrdina provadét akce spojené s aktudlni lokaci — rybafit, cvicit hru na lyru, poslouchat
rozhovory stinli nebo hladit psa Kerbera. Tyto ¢innosti se mtizou zdat okrajové, ale zasadné
prohlubuji hracovu imerzi. Specialni akci je poslech vypravéce, jehoz vyklad je také spojen

s konkrétnim mistem.

Kromé uspéSnych prichodd podsvétim ovliviiuje hracska postava déni ve svéte
interakci s nehracskymi postavami. Napiiklad mtze spojit Eurydiku s Orfeem, zménit
hudebnikovu smlouvu s Hadem a tak umoznit navstévy obou milenct v Asfodelu. Podobné
1ze umoznit Achillovi ob&as pfijit za jeho milencem Patroklem do Elysionu. Pokud hrag

zaplati opravu znaku v Hadové kancelafi, umozni Nyx cestovat za Chaosem.

3.2 Vztah fiktivniho svéta a realnych pravidel

Typ fiktivniho svéta a jeho zanr — zde klasické myty antického Recka — v mnoha hrach
vyvijeji tlak a spoluutvareji herni mechaniky, design trovni i pfibéh a zaroven ovliviuji
chovani hrace. Antickd mytologicka inspirace ovliviiuje praci vyvojait a chovani hracu také
ve hie Hades. Janet Murray tento proces v ptipadé hrade nazyva scripting the interactor.>®
Interaktivni a performativni médium hry ptebira zakonitosti, které¢ znadme ze starSich formath
jako je literatura nebo film — tento remediacni proces nazyva Matthew Weise procedural

adaptation.’

Jelikoz Hades je v podstaté prevypravénim klasického mytu, cely ptfibéh hry 1
jednotlivé priichody kopiruji strukturu monomytu od Josepha Campbella, ktery je typicky
pro antickou mytologii.’® Ten se sestiva ze tii fazi: odchodu z poc¢ate¢niho bodu, série
zkousek nebo zasvéceni, a konéi navratem do civilizace s, nebo bez odmény &i znalosti.”
Této struktuie nahrava i1 zanr rogue-like. Navic je cela hra stylizovana jako fecké drama.
Objevuji se témata jako nevyhnutelnost osudu, takze Zagreus se kromé Persefoniny zahrady
nikdy nedostane dal do pozemského Recka a neni sto zisadné ovlivnit zavér hlavni d&jové

linky. TéZ se tu objevuji funkéni prvky jako je vypravée, aktivni Cinitel v déji, na kterého

56 MURRAY, Janet H., Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, New York

1997, . 79.

57 WEISE, Matthew, The Rules of Horror: Procedural Adaptation in Clock Tower, Resident Evil and Dead
Rising, in: Horror Video Games: Essays on the Fusion of Fear and Play, ed. Bernard Perron, Macfarland
2009, s. 238-266.

58 CAMPBELL, Joseph, Tisic tvaii hrdiny: archetyp hrdiny v proméndch vékit, Praha 2000.

59 https://honeybadgerbrigade.com/2016/06/22/video-games-as-mythology/ (28. 6. 2024).
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postavy reaguji a tak plni funkci choru znamého z klasického feckého divadla. Motivy piizné

a nepiizné bohtl, znamé z mytl, se aktivné projevuji na schopnostech v boji.

3.3 Pravidla

Pravidla délime na diegeticka a extradiegetickd podle pojmu prevzatych z filmovych
studii. Diegeticka pravidla oznacuji funkéni prvky, které jsou soucésti hrani samotného,
odehravaji v hernim svété v souladu s konanim hlavni postavy. Extradiegetické jsou naopak
pravidla, kterd vnima pouze hra¢, napiiklad menu nastaveni nebo rozhrani.®® Vétsina
umirani, které posouva hrace kupfedu. Také hodnota ptatelstvi s postavami je jednim
z dilezitych ukazateli. Dokonce 1 vylepSovani statistik hlavniho hrdiny, které se obvykle
déje ve hrach pomoci extradiegetického rozhrani, probihé ve hie Hades pomoci zrcadla noci
(Mirror of the Night), které si Zagreus musi pofidit do svého pokoje. Mén¢ dilezité jsou
napiiklad vyzvy v Osudném seznamu mensich proroctvi (Fated List of Minor Prophecies),

coz je kniha také existujici ve svété hry. Vyzvy muze hlavni hrdina plnit a dostat za né

odmeény a specidlni dialog s postavou, kterd vyzvu zadala.

Mirror of the Night a na stolku Fated List of Minor Prophecies v podobé antického svitku

60 FERNANDEZ-VARA, Clara, Introduction to game analysis, second edition, New York — London 2019, s.
140-141.
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Na hranici obou skupin pravidel lezi také Pact of Punishment. Toto zvySeni obtiznosti
sice probiha pomoci mimoherniho menu, ale nehracské postavy na nastaveni slovné reaguji.
Vyvojari tak stale hrae prekvapuji a stiraji hranice mezi hernim svétem a hrac¢skym

nastavenim.

Extradiegetické jsou hlavni menu po otevieni hry, nastaveni a ulozeni pokusu. Dalsi

extradiegeticka pravidla jsou zapnuti God mode, nebo Hell mode.

Boons, neboli bozskéa pozehnani, jsou jednim z hlavnich aspektt hry, ktery zajistuje
unikatnost jednotlivych prichodu. Jde o diegetické prvky, na které reaguji prakticky vSechny
cizi postavy. Zagreus na n¢ muze narazit na cesté¢ podsvétim. Boon je hraci darovan poté, co
dokon¢i souboj v mistnosti, nebo ho hra¢ koupi od Charéna. Boon lze ziskat od jednoho
z deseti bohit Olympu, od Chaosu, nebo od Bouldyho. V jediném priichodu mtiZe hra¢ potkat
az Ctyfi riizné bohy a Herma, ktery se diky schopnosti cestovat fidi vlastnimi pravidly. Toto
¢islo se muze zvysit, pokud hra¢ pouzije keepsakes, neboli upominky, které Zagreovi daruji
bohové nebo jiné bytosti. Vybaveni upominkou od konkrétniho boha zajiStuje, Ze prvni
boon, ktery je Zagreovi pti daném priichodu nabidnut, bude pravée od stejného boha. Pouze
Chaos a Hermés mohou nabizet pozehnani mimo tento princip. Hra¢ si miize vybrat mezi
ttemi boons, ptitom kazdy blih ma ¢trnact az patnact riznych druhli. Boons méni zasadné
hratelnost priichodd, jednotlivé kombinace mohou vést az k extrémné riznému stylu hrani.
Jeden z hraci dokonce pfiSel na takovou kombinaci boons, kdy staci pouze stat na miste,
aby Zagreus porazil Hada — protivnik tu byl poSkozen za kazdy zésah hrdiny, a to v takové
mite, Ze zemfel diive.®! Nahodilost nabizenych poZehnani vSak vétSinou drzi hratelnost
v rovnovaze. Boons navic Zagreus ztrati, pokud zemfe, a tak pfi kazdém priichodu musi
ziskavat a vylepSovat znova. Jednotlivd vylepSeni svym piisobenim a vizualnim stylem
odpovidaji bohtim, ktefi je nabizeji. Protoze boons ptedstavuji hlavni typ komunikace se
Zagreem, tak pokud hra¢ pouzije upominku od konkrétniho boha a zajisti si tim od n¢j 1 sérii

boons, vylepsSuje tak i vztah s danym bohem.

61 https://www.youtube.com/watch?v=1pkCSaleD5Y (29. 6. 2024).
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Upominky (Keepsakes) jsou predméty, které nehracské postavy vénuji Zagreovi, kdyz
se mu s nimi podafi sblizit. Ve hie existuje celkem 25 keepsakes a hrac si na zacatku svého
priachodu muze vybrat jednu, kterou ale miize po dokonceni lokace vymeénit. Upominky se
vzdy néjak vztahuji k postavé, kterd predmét Zagreovi veénovala, jak uz vzhledem, tak
schopnosti, kterou hraci dava. Keepsakes maji tii hodnoty a jejich kvalita se zvySuje
pouzivanim.

Dal$im prvkem jsou companions, coz jsou vzacné piedméty v podobé plySovych
zvitratek, které hlavni hrdina nadSen¢ komentuje. Companions mohou byt ziskani od riznych
obyvatel podsvéti. Podminkou je vétSinou dostatecna uroven pratelstvi a také splnéna déjova
linka, kterd se vztahuje k jednotlivym postavam. Zaroven se jednd o predméty, které
vyjadiuji pouto mezi postavami a hlavnim hrdinou. Companions umoziuji ptivolat na
pomoc postavu, kterd plySaka darovala. To lze udé€lat pouze jednou za souboj a jednou az
petkrat za cely prichod. Na vylepSeni companionii hra¢ pottebuje ambrézii. Nekteti se
nedaji pouzit zase jen v konkrétnich soubojich, coz je ovlivnéno vztahem postavy k nepfiteli,

proti kterému Zagreus momentalné bojuje.

3.3.1 Athéna (Athena)

PoZzehnani bohyné Athény je Gplné prvni, které hra¢ dostane.®? Nyx vas upozorni, Ze
Athéna je prvni, kterou kontaktovala, aby vdm pomohla ve vasem utéku. VylepSeni, ktera
Athéna nabizi, jsou Casto spojena s obranou. I vylepSeni, kterd zvedaji silu utoku, maji
moZnost odraZet a vracet stfely, které jsou proti hrdinovi vypaleny.®* To spojuje Athénu
s obranou, ackoliv v dialogu se o tom nezmitiuje.%* Jako keepsakes vénuje piivések sovy,
ktera je dodnes spojovdna s moudrosti a inteligenci. S Athénou mé tento znak jasnou
spojitost 1 dnes. Jednim z prikladl je potrekadlo: ,Nosit sovy do Athén.“ To znamena

vykonavat zbytecnou praci.

62 https://www.youtube.com/watch?v=VKepf4jyndo (29. 6. 2024).
% https:/hades.fandom.com/wiki/Athena (29. 6. 2024).
64 ZAMAROVSKY, Vojtéch, Bohové a hrdinové antickych bdji, Praha 1996, s. 72-74.
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3.3.2 Zeus

Zeus se poprvé objevi az ve hracové druhém priichodu hrou.®> Diova vylepseni se
vztahuji hlavné k jeho charakteristice jako boha blesku. VétSina boonui, které nabizi, vyvola
po zasahu nepfitele vyboj, ktery zasdhne i dalSi oponenty v okoli. Tato vylepSeni jsou

zameétena na boj s vétsSim mnozstvim neptatel. Upominka od Dia je peCetni prsten s bleskem.

3.3.3 Arés (Ares)

Vylepseni od Ara se zaméfuji na ptimé zraiiovani nepfitele. Jeho typy boonii se tykaji
dvou schopnosti: Doom, ktery po jistou dobu zranuje nepftitele a Blade Rift, ktery vytvofi
kruh poskozujici oponenty. Arés jak v dialogu, tak ve svych schopnostech vystupuje jako
krveziznivy biih, ale nepiisobi jako sadista. SpiSe si uziva pohled na nasili, které se odehrava

v podsvéti. Arés vénuje Zagreovi jako upominku ampulku s krvi.

3.3.4 Artemis

VylepSeni od bohyné lovu Artemis se tyka kritickych zasahti. Artemis zvySuje Sanci
objeveni se téchto zdsahl. Nekteré jeji vylepSeni také vycaruji Sipy, které vzdy zasahnou
nepritele. Ackoliv Artemis vystupuje jako ticha postava, jeji vylepsSeni jsou jedny
z nejagresivnéjsich a Casto vedou hrace ke kontaktnimu stylu hrani. Artemis vénuje jako

keepsake neznicitelny hrot Sipu.

3.3.5 Dionysos (Dionysus)

Dionysova typickd vylepSeni Casto navazuji na schopnost Hangover, neboli
kocovina. Ta na chvili drZi nepfitele a zrafiuje ho. Mimo uto¢nych schopnosti nabizi také
vylepsSeni, ktera 1é¢i, nebo zvysuji celkové zivoty postavy. Dionysova Hangover se muze
zdat velmi podobné schopnosti Ara, ale na rozdil od n&j nedavaji poskozeni tak rychle, coz
od hrace vyZzaduje zlstat v boji déle, pokud chce schopnost plné vyuzit. Tento biih také
daruje schopnosti, které pfimo prospivaji Zagreovi. Dionysos se chova velmi piatelsky a
jeho jedinym osobnim zdjmem je pozorovat déni v podsvéti pii piti vina. Dionysovou

upominkou je pretékajici Cise.

65 https://www.youtube.com/watch?v=VKepf4jyndo (29. 6. 2024).
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3.3.6 Afrodité (Aphrodite)

Afrodité se mtize objevit az béhem druhého pokusu o prichod podsvétim. Dva hlavni
efekty, které jeji boons poskytuji jsou Weak a Charm. Neptatelé, kteti jsou ovlivnéni Weak,
davaji nizsi poskozeni. Pokud je neptitel ovlivnén efektem Charm, po n¢jakou dobu utoci
na ostatni neptatele. Jednd se o nardzku na pozici Afrodité jako bohyné lasky. Zagreus je
nekolika postavami varovan, at’ bere Afroditu vazné, protoze je velmi mocnd a dokaze
napachat velké Skody. Jde opét na roli této bohyné v feckych mytech. Afrodité vénuje hraci

jako keepsake vécnou rizi.

3.3.7 Poseidon

Boons od Poseidona se Casto soustfedi na odstréeni neptatel od Zagrea poté, co hrdina
zasadi zasah. Nekteré také nabizi rtzné druhy meén. Boons jsou navic pojmenovany
oceanskou terminologii a vizudlné pracuji s vodou. Poseidonova povaha je velmi uvolnéna

a Zagrea v utéku povzbuzuje. Poseidon vénuje Zagreovi jako upominku lasturu.

3.3.8 Démétér (Demeter)

Démétér smutni za ztratu své deery Persefony, a tak uvrhne celé Recko do vééné
zimy. Také jeji postoj k Zagreovi je celkem chladny a nevlidny. To se trochu zméni po
epilogu, kdy zjisti, Ze je Zagreus jeji vauk. Jeji boons jsou zaméfeny na zpomalovani nepiatel

a keepsake je zamrzly roh hojnosti.

3.3.9 Duo boon

Takzvané duo boon jsou spojenim boonii od dvou riiznych boht, coZ davad moznost
vyslechnout si interakci mezi témito bohy. Jedini, jejichz kombinaci nelze ziskat, jsou
Hermés a Chaos. Hermés, jak uz bylo zminé€no, taji ped ostatnimi Olympany pomoc, kterou
Zagreovi nabizi. Chaos se zase nestyka s bohy z Olympu a jeho boons jsou specifické ve

zpisobu ziskani (viz vyse).

3.3.10 Hermés (Hermes)
Hermova vylepSeni se 1i$i od ostatnich tim, Ze se pfimo netykaji poskozeni, které
postava udili, ale zamé&iuji se hlavné na mobilitu, at’ uz rychlost pohybu ¢i utoku. Jeden z

boonut ddva malé mnoZstvi minci pokazdé, kdyz hra¢ vstoupi do nové mistnosti. Jde o odkaz
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na Herma jako boha obchodnikii.® Jelikoz moznost potkat Herma je garantovana pti kazdém
prachodu, jeho upominkou je plapolaveé pirko zvysujici Sanci vyhnuti se zdsahu. Také pokud

se podaii hraci splnit mistnost v asovém limitu, zvysi se mu rychlost.

3.3.11 Chaos

Chaos lze potkat jen po priichodu skrz specialni branu. Ta se objevi az po Sestém
prichodu hrou. Pokud tak hra¢ ucini, ubere jen samotny vstup do brany zivoty. Chaos pfivita
Zagrea se slovy, Ze jejich setkdni bylo davno pfedpovézeno. VylepsSeni, kterd nabizi, maji
spise podobu zkousek. Pokud je hra¢ splni, nebo prezije dostatecné dlouho za ztizenych
podminek, které Chaos zada, pak teprve dostane slibené vylepSeni. Mechanika vyzev
dopliiuje obraz Chaosu jako zkousejictho pomoci dialogu. Chaos vénuje Zagreovi jako
keepsake vesmirné vejce, které neguje poskozeni udélené pii vstupu do brany chaosu. Boons,

které jsou od Chaosu, jsou vzacnéjsi nez od ostatnich bohil.

3.3.12 Hadés (Hades)

Poté, co se Persefona vrati do podsvéti a hrd¢ mu vénuje dva nektary, vénuje Hadés
Zagreovi upominku jménem Pecet’ smrti. Ta umoziiuje hrac¢i napodobit schopnost, kterou na
Hédés sam utoci. Zagreus se po dobiti schopnosti mize stat neviditelnym. Tento keepsake
ma také ptibéhovy vyznam. Jednd se o prvni pozitivni gesto vici Zagreovi, které signalizuje

zlepSené vztahy mezi otcem a synem.

3.3.13 Persefona (Persephone)
Poté, co se Persefona vrati do podsvéti a je ji moZné vénovat lahvicku s nektarem, da
Zagreovi kvét granatového jablka. Ten vzdy po Sesti, péti a ¢tyfech mistnostech vylepsi

jeden z ndhodnych boonii od jinych boht.

3.3.14 Bouldy
Bouldy, balvan od Sisyfa, se v udileni boonu lisi od ostatnich postav. Nejdiive totiz
hra¢ musi provést nékolik interakci s nim a se Sisyfem. AZ poté bude moci Zagreus podat

Bouldymu nektar. Bouldy da hrdinovi boon s ndzvem Heart of Stone neboli srdce z kamene.

66 ZAMAROVSKY, Vojtéch, Bohové a hrdinové antickych bdji, Praha 1996, s. 178—180.
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Existuje sedm verzi tohoto boonu, které nabizi rizné bonusy od zvySeni poSkozeni po

zvyseni poctu penézni odmény. Hrac¢ si nemiize vybrat, kterd z verzi mu bude piifazena.

3.3.15 Upominky (Keepsakes) od postav mimo hlavni pribéh

Stary Spicaty obojek od Kerbera zvySuje celkové mnozstvi zdravi. Myrmidonsky
chranic zapésti od Achilla zplisobuje, Ze hra¢ utrpi méné poskozeni zepiedu, ale vice zezadu.
Je mozné, ze schopnost odkazuje na zptisob, kterym byl Achilles zabit.®” Od Nyx dostane
Zagreus cerny zavoj, ktery zvySuje poSkozeni jesté neposkozenym nepratelim a také
poskozeni, které jim hrac¢ udili zezadu. To je pravdépodobné reference na anglicky termin
zavoj noci. Také v antickych vyobrazenich méla Nyx casto zdvoj pfes pllku obliceje.
Propichnuty motylek od Thanatose zvysuje celkové poskozeni, pokud je Zagreus schopen
projit soubojovou mistnost bez zranéni. Od Chardona dostane hrdina kosténé presypaci
hodiny, které zptlisobi, ze v§echny pfedmeéty, které si hra¢ koupi z Charénovy studny, vydrzi
o néco déle. Samotné hodiny maji pravdépodobné symbolizovat ubihani Casu, ktery
smrtelnik mé, nez musi pievoznika potkat. Pokud se Zagreus sprateli sjeho bratrem
Hypnosem, tak ten vénuje svou podsvétni penézenku, ktera zarucuje, ze Zagreus po umrti
nepiijde o vSechny zlaté oboly. Funkce také spojuje Charona s Hypnosem. Megaira da
Zagreovi nausnici ve tvaru lebky. Ta zptsobi, Ze hra¢ udili vétsi poSkozeni, pokud hodnota
jeho zdravi je na irovni 35 % nebo méné. Orfeliv keepsake je vzdalend vzpominka. Jedna se
o zlatou svétélkujici kulicku v naddobce, ktera asi nejvice pfipomina prihledny plastovy box.
Vzpominka nejspiSe odkazuje na dobu, kdy Orfeus myslel na Eurydiku, po neuspésném
pokusu o Gtk z podsvéti.®® Schopnost zpiisobuje, Ze hra¢ udili vétsi poskozeni vzdalenym
neptatelim. Prachovka z harpiich per je pfedmét od Dusy a vytvafi Sanci, Ze pfi rozbiti vaz
a uren rozmisténych rizné po mistnostech vypadne vylepSeni. Vzhled 1 funkce predmétu
odkazuji na funkci Dusy jako sluzebné. Skelly vénuje Zagreovi Stastny zub, ktery funguje
jako jeden Zivot navic. Skelly se po n&jaké dobé prohlési, Ze tento zub mozn4 je a moZna
neni jeho. Schopnost odkazuje na fakt, ze pokud je Skelly jako cvicny panak v tréninku zabit,
znovu ozivne. Sisyfos vénuje Zagreovi roztiisténad pouta, ktera zptsobuji, ze rizné typy

poskozeni jsou zvétSené, dokud hrad¢ nevylepsi boons od bohll. Pouta se jasné poji

67 GRAVES, Robert, Recké myty, Praha 2004, s. 947.
8 Tamtéz, s. 384
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s nepiijemnou situaci, ve které se bajna postava nachazi. Eurydika obdaruje Zagrea vzdy
zelenym zaludem, ktery zabranuje, aby prvni utoky bossu udilely poskozeni. Ulomena
Spicka kopi je darek od Patrokla, a diky ni, poté co hra¢ obdrzi poSkozeni, stane se ptiblizné
na sekundu nezranitelnym. Tento efekt se obnovi po sedmi sekundéch. Zlomena Spicka kopi

ma s nejvétsi pravdépodobnosti spojitost s bitvou, ve které Patroklos zemfel.*

3.3.16 Companions

V podsvéti se nachdzi Sest riiznych companions — plySakd. Prvnim je Battie od
Megairy. Ma podobu malého netopyra, coz odkazuje na kiidla vSech Erynii (Furies), jejichz
netopiii kiidla jsou zminiovéna také v fecké mytologii. Pouzitim Battie hra¢ k sobé& piivola
Meagairu, ktera zauto¢i na nékolik kruhové vyznacenych mist v mistnosti. Battie nelze
pouzit proti sestrdm Eryniim, at’ uz je Megaira soucasti souboje na strané neptatel, ¢i nikoliv.
Dal$im companionem je Fidi. Jedna se o plySového hada, kterého Zagreus dostane od Dusy.
Pokud jej hra¢ pouzije, objevi se Dusa, kterd zacne po nepratelich vysilat strely, které je
zkameni. Toto je typicky utok hlav gorgon, které se nachazeji v Asfodelovych polich. Zde
je videt, 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
dostane od Skellyho a ma podobu Skellyho hlavy. Pfi pouZiti v mistnost se objevi Skelly,
ktery laka nepratelé, aby na né&j utocili. Tato schopnost funguje 1 na bosse jako Chardn,
vlastné zaméstnavatel Skellyho. Proti tomu ale Skelly odmitd nastoupit. DalSim
companionem je Mort, ktery méa podobu malé mysky. Mort je darek od Thanatose. Od Nyx
se 1ze dozvedét, Ze kdyZ byl Thanatos jesté maly, nosil Morta vSude s sebou, coz implikuje,
ze ne¢kdy byla smrt mladd. Mort do souboje ptfivola Thanata, ktery udé€li poSkozeni do
jednoho kruhového mista oznaceného na map¢. Jedna se o stejny utok, ktery pouziva, kdyz
Zagrea vyzve na souboj o to, kdo znic¢i vice neptatelskych stinli. V téchto soubojich ale neni
mozné Morta pouZit. Shady je companion vénovany Sisyfem, ktery ma podobu nercitého
stinu mrtvého. Pfi pouZiti spadne ze stropu na misto, které urc¢i hra¢, Sisyfos s kamenem.
Ten nepfitele na misté zrani a také se na misté dopadu objevi deset dilki temnoty, tficet
minci a ¢tyfi gyrosy s hranolkami, které kazdy vyléci deset Zivot. Shadyho ziskéd hrac¢ az

poté, co Sisyfa osvobodi, ¢imz je vysvétleno, jak se miize objevovat v celé hie. Poslednim

% Tamtéz, s. 931.

52



companionem je Antos, kterého hra¢ mtze ziskat od Achilla a Patrokla jako pod¢kovani, ze
se mohou znovu shledat. Antos vypada jako plySovy mravenec, pravdépodobné odkaz na
lid, kterému Achilles za zZivota velel. Pfi pouziti se objevi jak Achilles tak Patroklos a rychle

zautoc¢i na nepfitele ze dvou stran.

3.4 Obsah a design urovni

Obsah hry mizeme rozdélit na pevné dany (hard-coded), ktery je ve hie vzdy
stejny, a proceduralni, generovany v momente¢, kdy k nému hra¢ dorazi, ale nikdy zcela
nahodné. Rogue-like hry, do kterych Hades patii, jsou znamé procedurdlnim
generovanim mistnosti, kterd ovSem také podléhd jistym pravidlim. V Hades se vzdy
nové vytvari potadi, v jakém jsou mistnosti s encounters poskladany, ale samotné
prostory jsou predem ru¢né€ navrzené, tedy hard-coded. Také se procedurdlné generuji
neptatelé, jejich typ a pocet, ktery méa vSak maxima. Nelze tak narazit na bojovou
mistnost bez nepratel, nebo se stovkou neptatel. Typ oponentti, kteti se mohou objevit
v jednotlivych mistnostech, je omezen typem mistnosti a oblasti, ve které se souboj
odehrava. Naptiklad stiny hrdinii se nemohou objevit v Tartaru. Mistnosti s mini-bossem
generuji pouze jednoho ze dvou moznych neptatel. Mistnost, ve které¢ se mini-boss
nachdzi, se odviji od toho, kterého z téchto dvou mini-bossu hra vygeneruje. Vyjimkou
jsou mistnosti s bossy, které se vzdy nachazi na konci oblasti. Mistnosti s ptratelskymi
NPC se mohou objevit jednou za lokaci a vzdy jen s tou nehra¢skou postavou, ktera
k oblasti nalezi. Dalsi ndhodné generovand soucast mistnosti je umisténi amfor, které
obsahuji zlaté oboly, pfi¢emz umisténi amfor samotnych je pevné dané typem mistnosti.
Néhodné jsou losovany také konkrétni odmény za splnéni mistnosti. Kazdd mistnost, nez
do ni Zagreus vstoupi, je vSak oznaCena symbolem, ktery odkazuje na obecny typ
odmény, ktery se za dvefmi nachazi — znak blesku odkazuje na Dia, ale uz neodhaluje
konkrétni boon. Dalsi mechanika, ktera je generaci ovlivnéna, je Chaos Gate, ktera
funguje jako vstup do mista s Chaosem. Brana se mtze vyskytovat v ndhodné bojové
mistnosti, pokud to neni mistnost s bossem, mini-bossem, ¢i mistnost t€sné po souboji
s bossem. Cim dal ve hie hra¢ postupuje, tim je mensi $ance na objeveni brany Chaosu.

Ta se miize ukéazat n€kolikrat za prichod, nikdy vSak bliZze neZ osm mistnosti od sebe.
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Pokud vSak Zagreus nosi pfedmét Svétlo Ixionu, tak se brana objevi v dalsi mozné
mistnosti. Boons, které nabizi bohové, jsou také proceduralné generovany. Nabidnuty
jsou vzdy tii z az patnacti boons. Sance na objeveni duo boon je ovlivnéna tim, jaké
pozehnani uz hrac¢ vlastni, ale nejsou nikdy garantované. Néktera pozehnani maji vetsi
Sanci se objevit jako napiiklad ty od Herma. Predméty, které prodava Charon, jsou také
generovany ze seznamu predméti. I systém dialogu se fidi nékolika pravidly nahodilosti
a jiz vykonanymi ¢innosti hlavniho hrdiny. Samotné texty dialogli jsou ovSem predem
dany. Cast dialogi je totiz ,,zam&ena“ za akcemi, které hra¢ provede, tj. napiiklad
rozhovor s jinou postavou. DalSim aspektem hovort je priorita, kterd zajistuje, Ze
komunikace opravdu davéa smysl. Cast dialogu se tak zobrazi jako prvni, pokud dostane
prioritu. Tu muze dostat, naptiklad pokud jedna postava zmini druhou. Do toho
samoziejme vstupuji akce hrace, které zptisobi reakci od postav, takze mohou dostat veétsi

prioritu, tim mohou kratce pferusit dialog vedeny mezi postavami.”

ProtoZze mistnosti nejsou pokazdé ve stejném poradi a nenachazi se v nich vzdy
stejné mnozstvi a typ nepratel, nelze naplanovat presny plan priichodu. Hra¢ se miize
naucit typy nepftatel a pasti, kteti se v mistnosti nachazi. Druh a umisténi pasti je pevné
dany pro dany typ mistnosti. Neptatel¢ se vZdy schovaji podle svého druhu. Navic hra¢
se po urcité dob¢€ nauci predvidat pravdépodobnost objeveni nékterych hernich aspekt.
Generovani nahodnych druhit boons z vybéri dané¢ho bozstva zajistuje, ze hrac je

motivovan vyzkouset nové taktiky boje.

Kazda z lokaci ve hte, jak jsou popsany vyse, ma specifické funkce, které upravuji
typ vyzvy. Kazda kon¢i soubojem s bossem a v kazdé se také objevuje obchodnik
Charén. Ten je umistén pokazdé pied soubojem s bossem, priblizn€ v poloviné lokace.
Misto mistnosti s obchodnikem si pfed bossem mize hra¢ zvolit mistnost, kde dostane
zadarmo jednu odménu. Dalsi druh mistnosti, ktery se mize objevit, je souboj s mini-
bossem. Ten se v celé lokaci objevi jen jednou, s vyjimkou Temple of Styx, kde jsou vzdy
dva, ale hra¢ nemusi bojovat s obéma, coz zalezi na nastaveni ndhody a rozhodnuti hrace.

V lokacich se také muze zjevit mistnost s nékterou z nehracskych postav a 1écivé

70 https://www.youtube.com/watch?v=bwdYLOKFA U&t=661s (29. 6. 2024).
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fontany. Jak uz bylo zminéno vySe, mistnosti jsou vytvofeny rucné, ale kromé
obchodnika a mini-bossu jsou poskladany v ndhodném poradi. Kazda se miize objevit
pouze jednou. Designli mistnosti existuje vice, nez se vyskytuje v jedné lokaci béhem
jednoho priichodu a s kazdym dal§im pokusem se potadi méni. Po kazdém bossovi kromé
Hada se hrac¢ dostane do mistnosti, kde se nachazi fontdna na doplnéni zdravi (Well of
Charon), sktinka s keepsakes a Cistici nadrz (Pool of Purging), kterd umoznuje prodat
boons. Prvni lokace, ve které se odehrava souboj, je Tartaros, ktery se skladd z 15 az 16
mistnosti, Asfodelova pole maji 10 mistnosti, Elysion 11 a chram Styx obsahuhe od 6 do

33 mistnosti. Nasleduje pozemské Recko a souboj s panem podsvéti.

3.4.1 Nepratelé

Ve hte se objevuje n€kolik typl neptatel. Typické jsou stiny zemfelych, které jsou
poslany Hadem proti Zagreovi a zarovei plni funkci zabezpeceni podsvéti. Jedini neptatelé,
kteti v ptibéhu takto nefunguji, jsou satyti (satyrs) a krysy (crawlers) v tunelech svatyné
Styx. To jsou prosté¢ brani jako ,Skodnd zveéi“. V kazdé lokaci se objevuji jedinecni
nepratelé, ktefi se mohou objevit jest¢ v Erebu a béhem souboje s Hidem. Bossové jsou
inspirovani mytologickymi postavami. Mini-bossové jsou az na dv€ vyjimky vytvorem
vyvojara (viz dale). Stylové ale odpovidaji svétu hry. Na téchto postavach je znat, jak

vyvojaii pracuji s tématem podsvéti a principem uvéznénych dusi.
3.4.2 Mini-bossové

3.4.2.1.1 Tartaros

V Tartaru se mohou objevit tti druhy mini-bossii. Inferno Bomber je kostlivec, ktery
hazi bomby. V jedné mistnosti jsou minimalné dva. Tato postava je typickym nepfitelem
dale v Asfodelovych polich, kde vSak jsou vétsi a siln€jsi. Podle Achillova zapisu v kodexu
se jedna o duse, které zemftely, kdyz se snazily vyrobit vybuSninu. Wretched Sneak je mini-
boss ptipominajici ducha v kapi, ktery rychle zautoci a pak zase zmizi. Za zivota se podle
vSeho jednalo o Cloveka, ktery zabijel jen Cisté pro sebeobohaceni. Tento oponent skvéle
propojuje mechaniku se svétem. Rychly styl Gtokli a nésledné zmizeni evokuje podlou
povahu zemielého. Poslednim mini-bossem je Doomstone, ktery se sklada z krystali, které

vznikly z dusi, jez se jesté pred svym odsouzenim rad¢ji vrhly do Erebu. Kamen vyzatuje
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paprsky, které ublizuji hraci. Po zasahu se kus kamene ulomi, levituje a propoji se paprskem

s hlavnim kamenem.

3.4.2.1.2 Asfodelova pole

V této lokaci se nachazi Ctyii rlzni mini-bossové. Prvni je megagorgona, ktera se
v mistnosti objevi vzdy s velkou verzi Skull-Crusher. Jedna se o velkou hlavu gorgony, jejiz
hlavnim utokem je zkamenéni nepfitele. Obtizna je pravé kombinace obou nestvir. Skull-
Crusher, ozivla lebka Kyklopa, vyleti vysoko do vzduchu a pak na hra¢e dopadne. Témto
utokiim samostatné vétSinou neni problém se vyhnout, ale nastava problém, pokud se
zkombinuji. Ozivlé lebky a hlavy gorgon jsou to jediné, co ve svété hry zbylo po gorgonach
a kyklopech. Déle zde jde potkat Voidstone, ktery se nikdy neobjevi sam, protoze pak neudili
zadné poskozeni. Voidstone vytvati stit kolem ostatnich stind, takze je hra¢ nemtize zranit.
Voidstony jsou krystalizované zbytky nicoty. V mytologii ani v popularni kultufe se
nepodatilo dohledat inspiraci, takze se asi jedna Cist€¢ o napad vyvojait. Posledni mini-
bossové jsou Spreaders, jejichz utok se sklada ze stileni kouli ve formaci. Spreaderii je na
jednu mistnost vzdy pét, takze ji svymi utoky pokryji skoro celou. Spreader je duse, ktera
za svého zivota uctivala podsvétni bozZstva, a proto po smrti vladne vétsi moci nez typicky

obyvatel Asfodelovych poli.

3.4.2.1.3 Elysion (Elysium)

Zde se nachdzi pouze dva mini-bossové. Velka verze Soul Catcher a minotaur
Asterius. Soul Catcher ma podobu razového kulatého krystalu, ze kterého vylétavaji
motylci, kteti hra€e zranuji. Protoze samotny Soul Catcher by bylo pfili§ jednoduchy porazit,
tak si k sobé ptivolava stiny hrdinti z Elysionu. Samotny Soul Catcher je duse, ktera uz skoro
vyprchala, ale jesté v sobé drzi chut’ se srocovat a hnév. Duse pak berou podobu motylki a
utoc¢i na nic netusici duSe ostatnich. Druhy mini-boss je Asterius, ktery souboj povaZzuje
pouze za piipravu na hlavni souboj na konci lokace, kde vystupuje ve dvojici s Théseem
jako boss. Interakce, které se odehraji, pak ¢asto predchdzeji tém, které se pred soubojem
vedou v aréné. Zarovenl tento souboj funguje jako pfiprava pro hrace. Ten si odtud

minimaln¢ zapamtuje druhy atoki, které Asterius pouZziva.
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3.4.2.1.4 Chram Styx (Temple of Styx)

Souboj, ktery se odehrava v chramu Styx, je umistény v tunelech, které momentalné
okupuji satyfi, krysy a jind havét. Lokace ma vybér z péti mini-bossii, ale hra¢ vzdy narazi
jen maximalné na dva z nich. Tiny Vermin je na pohled normaln¢ velka krysa, ktera ovSem
vladne vSem krysadm, i tém obrovskym. Tiny Vermin roznasi jed, kouse a pfivolava si na
pomoc dalsi krysy. Pokud hra¢ u tohoto nepfitele zemfe, tak poté, co se vynoii ze Styx a
zacne dialog s Hypnosem, tak Hypnos dostane zachvat smichu, ze silného prince podsvéti
porazila mala krysa. Zbyli mini-bossové jsou jen velkou verzi existujicich nepratel. Jednim
z nich je Bother, skakajici urna hazejici miny. Ta, kdyz zahlidne hrace, bézi od néj a do cesty
mu hazi 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, €ili krystal stiilejici
n¢kolik paprskl z obou stran a ty se poté pomalu uzaviraji. Pivod Snakestonii neni podle
kodexu znam, ale ma se zato, ze souvisi se satyry. Gigantic Vermin je obii krysa, jejiz utoky
jsou stejné jako u typické krysy, jen siln€jsi. Posledni je Satyr Cultist, ktery utoci stiilenim
jedovatych Sipek. Nikdo nevi, co satyfi chtéji v podsvéti. Vi se jen to, Ze nendvidi Hada. At
uz satyrové vystupuji v mytologii rizné, ve vét§iné modernich podani jsou to kladné
postavy. KdyZz tomu tak neni, tak maji vétSinou dobry diivod. Toto je poprvé, co lze narazit

na vyklad satyrt jako Cisté zapornych postav.

3.4.3 Bossové

3.4.3.1.1 Erinye Megaira, Alekto a Tisifoné (Fury Sisters)

Pokud hrac¢ projde vétSinou Tartaru, tak ho na konci ¢eké jedna z Erinyi. KdyZ se
poprvé dostane do findlni mistnosti vzdy potkd Megairu. Na pozdéjSich prichodech se
mohou objevit dalsi sestry Alékto a Tisifoné. VSechny tii maji jedine¢né itoky a osobnosti.
Megaira je ze sester nejpiijemnéjsi, ackoliv potad tvrdi, Ze Zagreovo snaZeni je nesmyslné.
Jedné se o jediného bosse, ktery po svém porazeni bude k nalezeni v domu Hada. V boji
vyuziva svij bi€, ktery pouzivd na duSe v Tartaru. Megaira je Zagreova potenciondlni
milenka. V pfibéhu je implikovano, ze Zagreus a Megaira byli kdysi spolu, ale vztah
nedopadl zrovna nejlépe. Megaira ma za ukol trestat nevérné, porusovatele dohod a zlodéje.

Vztah hrdiny k ni nijak neméni to, jak se chova pfi souboji. Sama na tento fakt upozorni.
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Aléktd je ve hie velmi agresivni, minimalné v dialogu. Je nadSena z moznosti Zagrea
zranovat a raduje se, kdyz vidi, ze ze Zagrea kape Cervend krev jako ze smrtelnika, coz
implikuje, ze barva krve u ostatnich bytosti je rozdilna. Jeji titul je Mucitelka vasni
(Tormentor of Passions). Aléktd6 ma zakdzané vstupovat do domu Hada, ¢imz vyvojafi
vysvétlili jeji nepfitomnost poté, co ji hra¢ porazi. Mistnost, kde se odehrava souboj
s Alekto, je plna pasti, o které se ale mliZze zranit i ona. Postupn¢ se ji nabiji vlastnost Rage,
diky které zacne Zagrea pronasledovat a utocit Castéji. V tomto momentu ji Ize navést na
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 slova murder a murderer,
coz znamena vrazda a vrah. Ostatni nehra¢ské postavy, jak se zd4, na ni rezignovaly. Zagreus
se ji vzdy pted soubojem pokusi naucit jeho jméno, coz se mu po néjaké dobé povede,
k prekvapeni ostatnich sester. Tisifoné vSak rychle spoji slova, ktera zna, a vytvoti Zagreus
murderer, coz se hrdinovi moc nezamlouva. Tisifoné ma také zakaz navstévovat Haduv
dim. Pokud hra¢ povoli Extreme Measures na Pact of Punishment, tak se misto jedné sestry
zjevi dvé az tfi, s tim, Ze jedna je vzdy hlavni a ostatni ji pouze napomahaji, takze je potieba
porazit jen jednu z nich, pro pokracovani hry. Erinye jsou se ve vét§iné feckych ptibe&hi 118
pouze htichy, které postihuji, jinak se mize jednat o jednu a tu samou osobu. Jsou to bytosti,
které postihuji jak smrtelniky, tak i1 bohy, které pfed nimi nic neuchrani. Toto je
reprezentované ve hie i tim, ze Zagrea nikdy Megaira nepusti dal bez boje, 1 kdyZ uz spolu

maji milostny vztah.
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Megaira

3.4.3.1.2 Learnaen Bone Hydra

Bone Hydra je boss, ktery chrani vystup z Asfodelovych poli. Jedna se o kostlivce
Lernské hydry. V souboji se bojuje s hlavni hlavou, ktera se po ur¢itém poskozeni stane
nesmrtelnou. Z vod Flegetonu se pak vynofti dalsi hlavy, které musi hra¢ porazit, nez bude
znovu moci zranit hlavni hlavu. Toto se jednou zopakuje. Pokud hra¢ povoli Extreme
Measures, tak se zméni aréna, zmizi sloupy, za které se miize hrdina schovat, takze se musi
1épe pohybovat. Podlaha se rozd¢€li na malé ostrivky obklopené lavou, ktera Zagrea zranuje,
pokud na ni stoupne, coz znovu nuti k vétsi aktivité. Hydra je na rozdil od ostatnich nepfatel
vuci lavé imunni. Pokud ji hra¢ porazi, tak se rozpadne a do dal$iho pokusu se zase sloZi.
Koncept hydry odpovida opakujicimu se tématu nesmrtelnosti a znovuzrozeni, ktery se
v ptibéhu hry nachéazi vicekrat. Hydra je pouzita i jako jedna ztustfednich postav v
marketingu. Jako myticka bytost byva ¢asto vyuzivana jako monstrum v riznych médiich
s tematikou feckych myti, at’ uz jako nepftitel Hérakla, ¢i kohokoliv jiného. Pochazi praveé
z mytu o Héraklovi. Tento pfibéh byl zpracovan n€kolikrat, ale v té nejznaméjsi Hérakles
vzdy usekne jednu hlavu a poté spali zbytek, aby znovu nenarostla. Posledni nesmrtelnou
hlavu zakope. Pokud tedy né¢kdo chce hydru porazit, musi zabranit jejim dal§im hlavam

v ristu. Tento motiv se vytraci z vétSiny zobrazenych souboji, Hades neni vyjimkou.
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Bone Hydra

3.4.3.1.3 Theseus a Asterius

Theseus a Asterius jsou poslednimi bossy v Elysionu. Asterius je minotaur, které¢ho
Hédés najal, aby pomohl zabranit Zagreovi v utéku. Asterius s Théseem se po smrti spratelili
a ted’ funguji nejen jako bezpecnostni slozka, ale také jako zabava pro stiny v Elysionu.
Théseus je velmi sebevédomy a odmité pfiznat, Ze Zagreus je syn Hada a neustale se snazi
jej urdzet, coz se mu ne vzdy povede. Asterius je pfekvapiveé rozumnéjsi. Oba bossové maji
dvé soubojové faze. Do druhé se dostanou poté, co jim hrac ubere piiblizn€ polovinu Zivota.
Asterius se stane agresivnéj§im, Théseus si zavola na pomoc jednoho z Olympskych bohd,
vzdy toho, jehoz boon Zagreus jesté v tomto pruchodu nepotkal. Pokud hra¢ povoli Extreme
Measures, tak Asterius dostane nové brnéni a toky, Théseus se objevi, jak fidi bronzovy
kocar. Ten je mechanicky a jsou na néj pridélané dva kulomety. Koc¢ér a brnéni pro Asteria
byly podle kodexu sestrojeny Daidalem. Ten ke kocaru ptidal jesté zlatou masku, kterou
Théseus nosi, kterd ale nemé z4dné vlasnosti. Zagreus se pak od ostatnich postav dozvi, ze
Daidalos vytvofil masku jen proto, aby zjistil, kdo je dost hrdy a hloupy nato, aby si ji
nasadil. Théseus je jednim z nejznamé;jSich anticky hrdinti a Casto je chapan jako silny a
odvazny, 1 kdyz obcas trochu zapomnétlivy. Tento typ hrdiny odrazi maskulinni ptedstavy

o antickych héroech. Asterius je zde Uplnym opakem toho, jak vétSinou zobrazovan.
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Naptiklad v Assasin‘s Creed Odyssey (Ubisoft, 2018) je minotaur zufivym polobykem se
sekerou. V Hades neni pouze agresivnim monstrem z labyrintu, ¢i bytosti, kterd by se musela
uctivat, ale plisobi jako rozumna osobnost. Jedna se o byka s lidskou postavou, srsti po celém
téle a lidskymi chodidly, coz se 1isi od typické piedstavy o Minotaurovi jako velkém muzi
jen s byc¢i hlavou. Hlavni designérka v rozhovoru uvedla, Ze se musela rozhodovat, jestli
bude mit Asterius lidska chodidla, ¢i kopyta. Nakonec se rozhodla pro chodidla, aby byl

71

rozpoznatelny jako minotaur.”” Jejich pfitomnost odkazuje namotiv pozitivniho

pokracovani ptibéhti po smrti.

Asterius

1 https://www.youtube.com/watch?v=0QPk9J 7spw0&list=PL-
THgg80QnvU4JEVov ItMIFThNYS92F8uC&index=3&t=1s (29. 6. 2024)
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Théseus

3.4.3.1.4 Kerberos (Cerberus)

Ttihlavy pes Kerberos bézné odpociva vedle Hadova stolu. Po kazdém prachodu
hrou ¢eka na prichod Zagrea a ten mize podrbat jednu z jeho hlav. Jako boss Kerberos ¢eka
u brany z podsvéti a brani hraci v prichodu. Hracské postava nemuze nijak Kerbera zranit a
je zde ocividna nelibost u obou v ublizovani jeden druhému. Pokud hra¢ na Kerbera zattoci,
psovi se nic nestane a Zagreus poznamena néco ve smyslu, ze si délal jen legraci. Hraci poté
nezbyva nic jiného, nez jit hledat satyriiv vacek do tuneld. Jen pokud hra¢ na poslednim
souboji povoli Extreme Measures, tak se na pokyn Hada Kerberos rozebéhne a udili
poskozeni. Kerberos je jednim z monster, které je méalokdy podavano jako néco jiného nez
prisera. V dnesni dobé se tento pohled obménuje a stale Castéji se zvyraziuje psi ¢ast tohoto
netvora, ¢asto oklamatelnd néjakou hrackou ¢i pamlskem. Ve hie je zobrazen jako velky
cerveny tiihlavy pes se zelenymi jazyky. Toto barevné schéma se mize zdat netypické, ale
podobné uz bylo pouzito pro tutéz postavu ve hie Old School RuneScape (Jagex, 2013).

Samoziejmé nelze prokazat, ze se jedna o ptimou inspiraci.
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Kerberos

3.43.1.5 Hadés

Hadés je finalnim bossem kazdého prichodu a zaroven postava, jejiz jméno hra nese.
Piedstavuje posledni prekazku v utéku do Recka. Ceka na placku pied branou z podsvéti
pripraven zabit svého syna a poslat ho zpatky na zacatek. S kazdym pokusem doufa, ze
Zagreus dostane rozum, nebo se vzda a prestane se pokouset najit svou matku. Dialogy
s Hadem se odehréavaji vétSinou v tomto momenté, jelikoz pokud ho potka hrdina v domé,
Spor mezi rodi¢em a ditétem je tu zdsadnim hybatelem. Hadés je velmi pfisny a strohy. Jak
se ale pozdéji dozvime, celou dobu myslel na dobro syny i Persefony. Jeho piikrost a
odmitavost se divodech bavit, pfivedla vSechny do situace, ve které se momentalné€ nachazi.
Hadés je Casto chapan jako nevlidny a netiprosny vladce podsvéti, kterého dokaze obmek¢it
jen jeho Zena. Casto je stavén do pozice zaporné postavy. V tomto ohledu se pohled hry moc
nelisi, 1 kdyZ v jistych momentech piibéhu ma hra€ moznost nahlédnout 1 Hadovu citlivou
stranku. Po konci ptib¢hu si Zagreus s Hadem k sob¢ postupné nachézeji cestu. Pan podsvéti
tak neni zcela zdpornou postavou, jeho akce maji pochopitelné motivy, o které se jen nechce
podélit. Rika véty jako: ,, V& mi, je to pro tvoje dobro.” Jde o typické floskule pronagené
rodic¢i. Ztvarnéni Hada, ktery se vymyka tradi¢nim piedstavam z mytti, najdeme jen ve filmu
Hercules od Disney. Je zde vice vtipny a temperamentni, 1 kdyz se jednd o Cist€ zapornou

postavu. Soubojové Hadés utoci na Zagrea pomoci kopi, také mé nékolik typt utokli —jeden
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pfivold stiny z podsvéti, dalsi umozni Hadovi zmizet a zattocit ze zalohy. Poté, co ho hrac
pfivede na prah smrti, se Hadés zvedne a jeho zdravi je doplnéno. Utoky v druhé fazi souboje
jsou agresivngjsi a lze se jim tézce vyhybat. Poté, co hra¢ porazi Hada podruhé, uz opravdu
padne a rozplyne se ve Styx. Mechanika, kdy si porazeny boss obnovi vSechny Zivoty, je o
finélnich soubojui ve hrach oblibeny. Pokud hra¢ povoli Extreme Measures na maximalni
hodnotu, setkd se s Haidem, ktery hraci vysvétli, ze se v ném diky zvolenému nastaveni
probudila sila, kterou pouzil naposledy pfi souboji s titany. Hadovi Gtoky se rozsiti o Sirokou
Skalu novych, kdy naptiklad uvrhne celou arénu, kde se souboj odehravam do tmy, takze
hrac vidi pouze své blizké okoli. Zaroven ptivola Kerbera, ktery uprostied souboje probéhne
arénou a zrani Zagrea. Do plného zdravi se po porazeni zvedne dvakrat. Paradoxné se tyto

finalni souboje postupné stavaji ¢asem, ktery spolu konecné travi otcem se synem, i kdyz

vzdy kon¢i smrti jednoho z nich.

Hades

3.5 Moznosti volby

Hrac se ve hie rozhoduje neustale. Na zacatku prichodu musi zvolit, kterou si
vezme zbran, jaky keepsake €i companiona. Po souboji se objevi dvefe oznacené
symboly odmén a hra¢ si vybira, o kterou stoji nejvice. Pokud zvoli poZehnani nebo
Daidalovo kladivo, je mu v dal§i mistnosti nabidnuto mezi tfemi moznostmi vylepSeni.

Tato rozhodnuti vyrazn¢ ovliviiuji styl hrani. Hra¢ se také ¢asto mize rozhodnout, jestli

vvvvvv
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reward, neboli ¢im vic se riskuje, tim vice je odmén. Napiiklad po nalezeni satyrova
vacku muze Zagreus projit 1 tunely, kterymi jeSté neproSel. Tim ale riskuje, Ze ztrati
zdravi, nebo rovnou zemie. Cast hry, kterou hra¢ ovlivnit prakticky nemtize, je ptibéh.
Jediné Casti, kde ma na vybér, jsou ty tykajicich se milostnych vztaht, ale tam také neni
zaji§téno, Ze se interakce odehraje presné podle zvolené odpovédi. Casto moznosti, které
jsou hraci nabidnuty, nemaji jasné diisledky. Pokud naptiklad hra¢ narazi na granatové

jablko, netusi, jaky tento pfedmét ma ucinek a dopad na jeho styl hrani.

3.6 Obtiznost a vyvaZenost

Rogue-like hry jsou znamé svoji vyssi obtiznosti. Dulezita je zde vyvazenost, kdy
hra¢ musi byt obtiznosti zaujat, ale ta zaroven nesmi piesdhnout urcitou hranici, kdy se
hra stidva frustrujici.”> Na druhou stranu existuji i tituly, které jsou vyhlaSené svou
obtiZnosti, a dokonce na ni stavi jak narativy, tak zakladni principy. Ptikladem je Getting
Over It (Bennett Foddy, 2017), Super Meat Boy (Team Meat., 2010), Dark Souls (Namco
Bandai Games, 2011) nebo Celeste (Maddy Makes Games, 2018). Vétsina her se ale snazi
hrace udrzet tim zplisobem, ze navysuje obtiznost automaticky nebo postupné. Mnohdy
si hra¢ mize na zaCatku vybrat, jak obtizné hrani bude, ale nema zadnou kontrolu nad
tim, jakou rychlosti se bude obtiznost zvySovat. Casto neni mozné obtiznost snizit poté,
co si ji hrac vybere. Dal§im dillezitym faktorem je pfistupnost. PfedevS§im pokud vyvojati
chtéji prilakat vétsi mnozstvi hraci, napiiklad 1 takové, kteti se dosud danému zanru
vyhybali. Znamé obtizné hry dokonci jen malé procento hracl. Hades se tomuto snazi

vevr

of Punishment. Ptistupnost ve hie je zajiSténa systémem God Mode.

Hades vyniké v tom, Ze hraci je dano dostate¢né mnozstvi prostoru, aby se poucil
z chyb, které v béhem prichodu podsvétim udé€la. Tento prostor se snizuje se zvySujici
se narocnosti. Napiiklad pfedméty, které hrace dokazi vylécit, 1€¢i ménég, nepratelé
udileji vétsi poskozeni atd. Pokud hrac postupuje dostatecné takticky, je mozné zachranit

1 prichod, ktery se ze zacatku moc nedafil. Tim, Ze hra dovoluje ménit vybaveni za

72 FERNANDEZ-VARA, Clara, Introduction to game analysis, second edition, New York — London 2019, s.
166-171.
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kazdou dokoncenou urovni, lze strategii prichodu zménit i v ptilce pokusu. Zarovei je

hra dostate¢né ,,netiprosna®, aby, kdyz hra¢ svou chybu zopakuje, se ho nebdla potrestat.

Zagreovo zdravi se postupné zvysuje a s tim se zlepSuje 1 hra¢. Hodnotu zdravi
nelze navysSovat donekonecna. I s moznosti oziveni se pohybuje kolem stovek. Hodnota
zivotli béznych nepratel se pohybuje na podobné hladin€. Pocet zivotl mini-bossit je
kolem tisice, bossii i nékolik tisic. Zivoty nepiatel se zvedaji s tim, jak hra¢ postupuje do
dalsi lokace. Stejn¢ tak se zvedd poSkozeni, které neptatelé udili. Opakovanymi
prichody se hrac uci chovani jednotlivych druhti neptatel a zplsoby, jak se jim vyhnout,
nebo kdy je vhodné zautocit. Také funkce jednotlivych predmétii a druhy pasti, se

s opakovanymi priichody hra¢ uc¢i uzivat efektivnéji.

Hracskou postavu lze vylepSovat také n€kolika zplisoby. Hlavni je Zrcadlo noci,
které¢ funguje na dilky temnoty. Hlavni sila a schopnosti Zagrea pochdzeji béhem
prachodu z boons, ale ty jsou vSechny ztraceny v moment¢, kdy zemie. Mirror of the
Night poskytuje pomalejsi, ale trvaly zpusob vylepSovani postavy. Dalsi moznosti je
vylepSovani vybaventi, at’ uz se jedna o zbrané, companions ¢i keepsakes. Ti se vylepsuji

odménami ziskanymi z bossii a po smrti nemizi.

3.7 Herni dynamika

Hraci si béhem hry vyvijeji rtizné taktiky priichodu. Ty se vaZzou ke kombinacim
zbrani, compamnions, keepsakes a k bozskych pozehnani (boons). Tyto tzv. builds, celkova
nastaveni hra¢ské postavy, dokazi vyznamné zménit styl boje. Hades mize byt hrana
velmi agresivné 1 velmi pomalu a strategicky. Je naptiklad mozné ve hie vytvoftit takovou
kombinaci boons, kdy hra¢ nemusi viibec utocit, viz vyse.” Hradi tuto kombinaci
nazyvaji revenge build, kdy absolutni neaktivnost berou jako odplatu Hadovi, 1 kdyz
samotna postava na fakt, Ze se hra¢ nehybe ani netto¢i nijak nereaguje.”* Také lze
vytvotit build, kdy hra¢ dava velké mnozstvi poskozeni za pouziti pouze dvou tlacitek.
Hra tuto kombinaci schopnosti podporuje hlavné pomoci keepsakes od olympskych

bohtl. Ty jsou vyuzitelné hlavné v momenté, kdy se hra¢ snazi dostat konkrétni boon.

73 https://www.youtube.com/watch?v=1pkCSaleD5Y &t=25s (29. 6. 2024).
74 https://www.youtube.com/watch?v=DIRt6LCVnvo (29. 6. 2024).

66


https://www.youtube.com/watch?v=1pkCSaIeD5Y&t=25s
https://www.youtube.com/watch?v=DIRt6LCVnvo

Pozdé¢;ji ve hite se hraci také otevie moznost za jisty obnos znovu nacist vybér pozehnani,
ktery mu dany bih nabizi. Cena obnovy vybéru se s kazdym pokusem zvySuje.
Teoreticky by mélo byt jedno, na které bohy hrac narazi, pokud si dobie vybere. Nekteré
boons se ale i pres velkou vyvazenost hratelnosti staly mezi hraci oblibenéj$imi. Navic
nekteti bohové byli pridani postupné béhem vyvoje v early access, takze se neda fict, ze
by se pocitalo se vS§emi kombinacemi. Vyvojafi tu ¢aste¢né spoléhali na zpétnou vazbu

od hraca.

3.8 Ukladani hry

Hra umoznuje ulozit az Ctyfi rizné pozice. Moznosti ulozeni béhem bojovych casti
jsou omezené. UloZit postup pii boji lze pouze pii vstupu do mistnosti a poté, co hrac
mistnost pfekond a vezme si odménu. Autosave nastane vzdy, kdyz hra¢ vstoupi do nové
mistnosti. Pokud hra¢ ukon¢i hru uprostted souboje, ta se znovu nacte ve fazi, nez zaatocil
na prvniho nepfitele. Pokud se hra¢ hru pokusi ukoncit poté, co porazi vSechny neptatele,
ale pfed tim, nez si vezme odménu, tak mu systém nepovoli ukon¢it hru z menu a pozada
ho, aby si odménu nejdiive vzal pro bezpecné uloZeni. Pokud se hra¢ rozhodne ukoncit hru
v Hadové domé, tak se ulozi jeho progres v dialozich, ale ne pfesné umisténi Zagrea. Hrac

tak pak vzdy zaCina na terase se Skellym.

3.9 Moznosti ovladani hry

Titul je mozné spustit na nékolika typech zafizeni. S t€émi se vétSinou poji i druhy
periferii, pomoci kterych se hra ovlada. Naptiklad verze na konzole Nintendo Switch
vyzaduje takzvané Joycony, které jsou bud’ propijeny piimo ke konzoli, nebo se daji
odejmout o vyuzit jako externi ovladace. Poc¢itacové platformy umozZiuji pfipojit myS a
klavesnici, konzolovy ovlada¢, nebo o jakékoliv jiné, méné béZné periferie. Hra byla
vytvarena tak, aby se dala hrat jak s ovlada¢em, tak mysi a klavesnici. Ovladani ovladacem
umoziuje lepSi manévrovani s hlavni postavou, protoze na rozdil od klavesnice, kde je
pohyb postavy vézan na Ctyii klavesy, pismena WASD, je pohyb zavisly pouze na pacce
(stick nebo joystick). S mySsi se zase lépe mifi zbranémi. Vyvojafi béhem tvorby hry

pouzivali jak ovladace, tak kombinaci kldvesnice a mys.
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3.10 Reprezentace

3.10.1 Design a koncepce postav

Design postav je dulezitou soucasti hry, jelikoz vzhled vypovida o tom, jak autofi
chtéji, aby byla postava vniména. Hlavni vytvarnice Jen Zee, pivodné planovala zobrazit
vSechny bohy nahé, ale jak sama pfiznava, je jen omezeny pocet zptisobti, jak zobrazit nahé
télo a vytratila by se tak jedine¢nost.”” Dobry design postavy by mél byt poznatelny pouze
podle siluety.”® Recka mytologie méa tu vyhodu, Ze vétsina bytosti se vykazuje jinym
atributem, podle kterého jsou rozpoznatelné. Jen Zee se vyjadiila, ze se vzdy snazi podivat
na to, jak se jisté postavy zobrazovaly v antice a také jak byly vyobrazeny v mladsich
uméleckych dilech.”” Zakladni znaky proto zachovala a trochu si je upravila — napiiklad
Poseidon drzi v ruce trojzubec, Zeus je obklopen blesky a jeho vlasy i1vousy se méni
v mraky. Na druhou stranu napiiklad Arés nema nic, co by ho odliSovalo od postavy
typického bojovnika. Stejné tak Achilles, ktery je obecné znam prevazné diky své paté,
pouze drzi v ruce své kopi. Pokud by vyvojafi pouzili pouze vzhledy vychdzejici z antickych
mytd, tak by byli sice ,historicky* pfesni, ale pravdépodobné by nevytvofili jedine¢né a
zapamatovatelné postavy a svét. Specificky design, kterym se hra mizZe pysSnit, je mozZné
pozorovat i u predchozich titulti studia. Zde ovSem vyvojaii poprvé pracuji s existujici
piedlohou.” Vizudlni styl, pfedeviim u postav, je o¢ividné inspirovan japonskym stylem
manga, u traileru hry pak anime.” Autorka designti nehraéskych postav bravurné propojila
typické predstavy o mytologickych bytostech se svym osobitym stylem. Vysledek dobie
balancuje mezi tradicnimi myty a principem rule of cool, kdy je dovoleno cokoliv, pokud je
to stylové a vypada dobte.’® Typickym piikladem jsou obii mece, brnéni zakryvajici jen
malé Casti téla, ¢i pohyb, ktery by zadna bytost nepieZila. Design postav, jak uz bylo feceno,
pomaha dotvaftet jejich pfibéh. Zagreus je uz podle o¢i synem Hada a Persefony. Hadés,

Zeus a Poseidon maji velmi podobny oblicej a stavbu téla. Vétsina bohti, ktefi maji néjaké

75 https://www.youtube.com/watch?v=LNhX4yRmdVE&t=97s (29. 6. 2024).

76 https://www.studiobinder.com/blog/what-is-character-design-definition/ (30. 6. 2024).
77 https://www.youtube.com/watch?v=0QPk9J7spw0&list=PL -

THge80QnvU4JEVov ItMIFThNYS92F8uC&index=4 (29. 6. 2024).

78 https://www.supergiantgames.com/blog/hades-faq/ (25. 6. 2024).

7 https://www.youtube.com/watch?v=Bz81935Bv0Y &t=5s (27. 6. 2024).

80 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/RuleOfCool (30. 6. 2024).
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spojeni s Olympem, nosi na hlavé néjakou formu vaviinové koruny, protoze si ji vétSina lidi
spojuje s antikou. Kazdy z bohii ji ma vSak upravenou tak, aby odpovidala jeho charakteru
— napiiklad u Dionysa je z vinné révy, Haddova ma jinou barvu, Diova se sklada z bleskii.
Hra je plna takovychto malych detaild jako kdyz vlasy Nyx, bohyné noci, pfipominaji no¢ni
oblohu. Nakonec je tfeba vedle antické inspirace zminit také kiestanské peklo. Nejde jen o
design lokaci, ale také o podsvétni postavy jako Hadés, jehoz vaviin a o¢i maji ohiiovou

barvu a bojova piilba béhem souboje se synem napadné pripominéd d’abelské rohy.

3.10.2 Zagreus

Volba malo znamého Zagrea jako hlavni postavy se mize zdat na prvni pohled
kontraproduktivni, jelikoz jednou z vyhod vyuziti fecké mytologie je jeji rozpoznatelnost.
Mnoho fanouskl hry véetné nékterych spolupracovniki studia si dokonce myslelo, ze
Zagreus je smyslena postava.’! Presto pravé nepiili§ profilovana postava, o které nemaji
vSichni jasné pfedstavy, miiZzeme autorim umoznit vnuknout ji takové povahové vlastnosti
a vzhled, které se nejlépe hodi pro ptibeh hry. Zaroven se s takovym hrdinou mohou hraci

jednoduseji identifikovat a projektovat si do né¢j své vlastni predstavy.

K Zagreovi, jako k mytické postavé se vztahuje n€kolik mytt, ze kterych hra volné vychézi,
nebo na n¢ ptimo odkazuje. V téchto ptibézich se ¢asto opakuje motiv znovuzrozeni, ktery
presn¢ zapada do konceptu rouge-like a piibéhu hry. Podle Gravese byl synem Dia a
Persefony, kterého otec schoval do jeskyné hory Idy, odkud ho vylédkali titani, roztrhali ho a
zacali pojidat. Athéna je zastavila a podafilo se ji zachranit srdce ditéte, které vlozila do
figury ze sadry, a tak se Zagreus stal nesmrtelnym.®? Graves také zmifiuje, Ze uctivaci Orfea
spojovali Zagrea s Dionysem. S timto bohem jej propojuje také Zamarovsky. Podle n&j se
ve chvili, kdy Athéna vlozi do télicka blzka détské srdce, zrodi bytost, kterd se rozdvoji na
Dionysa, ktery ziistane na zemi a Zagrea, ktery odejde do podsvéti, kde vita zemielé.®
V divadelni hie od Aischyla nazvané Sisyfos je Zagreus oznacen za Hadova syna.®* Jedna

se o narativ, kterym se vyvojafi pravdépodobné inspirovali. Ve hie jsou vSak odkazy 1 na

81 https://archacogaming.com/2020/12/15/transforming-history-reading-the-visual-language-of-hades/

(30. 6. 2024).

$2 GRAVES, Robert, Recké myty, Praha 2004, s. 155.

83 ZAMAROVSKY, Vojtéch, Bohové a hrdinové antickych bdji, Praha 1996, str. 438.

8 PIETRUCZUK, Katarzyna, The Sisyphus Plays of Aeschylus, Museum Helveticum 68, 2011, €. 2, s. 129—
40.
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vyse zminéné verze piibéhu. Napiiklad v dialogu mezi Zagreem a Dionysem, Dionysos
navrhne, Ze by byla zdbava, kdyby se Zagreovi podafilo néjak premluvit Orfea, ze jsou
vlastné jedna a tatdz osoba. Zagreus si poté vymysli historku o tom, jak ho pted Iéty titdni
roztrhali a z jeho srdce vznikl Dionysos. Orfeus jako reakci na tuto informaci slozi pisen,
kter je vlastn& prevypravénim jiz zminénych mytii a zpiva ji v Hidové domé.®* Pozdgji se
Zagreus prizna, ze si vSe vymyslel, ale Orfeus si to ale vylozi jako projev zbytecné
skromnosti a zpiva pisent dal. Dalsi odkaz se nachazi v jednom z dialogli s Diem, kde pan
Olympu Zertuje, Ze jsou si spolu blizsi, nez je Zagreus se svym otcem, takze by mél zacit

prohlasovat, Ze on je jeho skute¢ny otec.

Zagreus

3.10.3 Postavy vytvorené vyvojari

3.10.3.1.1 Bouldy

Bouldy neni zcela originalni postava. Pravdépodobné kazdy slySel o kameni, ktery
Sisyfos marné vali na vrchol kopce. Ve hie je do kamene vyryty ismév a dvé o¢i. Po urcitém
poctu interakci se Sisyfem, ktery se s Bouldym bavi, jako kdyby se jednalo o Zivou osobu,
stava kdmen interagovatelnym charakterem. Jeho dialog je omezen pouze na Ctyfi tecky, ale

Sisyfos Casto pfipomene, ze se Zagreus Bouldymu libi. Kameni 1ze nabidnout nektar, ktery

85 https://www.youtube.com/watch?v=3DkiFCQQcFs (30. 6. 2024).
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u ostatnich postav zvysuje pratelstvi. Ukazatel reputace zde vsak chybi. Na Bouldyho funguji
ruzné efekty, které¢ se uplatiuji na nepratele, ale nic mu ned¢laji. To vSe implikuje, Ze je
opravdu néjakym zpiisobem nazivu a ze se nejedna jen o vytvor Sysifovy mysli. Sisyfiv
kamen byl v tradi¢nim pojeti chapan at’ uz doslovné ¢i abstraktné jako trest, zatéz, prace,
ktera nikam nevede. Hra stavi toto pojeti na hlavu. Samotny Sisyfos se smifil se svym
osudem, a to ho ucinilo S$tastnym. Z Bouldyho, ktery mél slouzit, jako nastroj jeho

nekonecného utrpeni, se stal Sisyfiv nejlepsi pftitel.

3.10.3.1.2 Skelly

Skelly (z anglického skeleton) je kostlivec, ktery existuje v mistnosti, kde si hra¢ na
ném miize vyzkouset zbrané. M4 omezeny pocet zZivotu, ale poté, co ho hrac zabije, se znova
slozi s plnym poctem zivoti. Kdyz hra¢ odemkne Pact of Punishment vyzve Skelly Zagrea,
aby zvysil obtiZznost na 8, 16 a nasledné€ na 32 s ptislibem zasného darku, pokud se hraci na
tuto obtiznost podafi dokoncit prichod. Dar je vSak jen nadzivotni socha samotného
Skellyho, ktera je vystavena na dvofe tésné pred vychodem do Tartaru. Hra tak motivuje
hrace, aby zvySoval Pact of Punishment o vyznamné ¢asti, a ne po jednom, coz by teoreticky
vyustilo v nejvétsi mnozstvi odmen, ale hra by se mohla stat repetetivni. Na Skellym je
se zbranémi stoji, protoze ho jistd osoba najala, aby pomohl Zagreovi v utéku. Hra¢ se
pozdéji dozvi, Ze se jedna o Chrardna, ktery ma na utéku néjaky zajem. Skelly v jedné z
konverzaci zmini, ze za zivota byl kapitdn Schelemeus slouZici krali Minovi, ale pozdéji

doda, Ze si vSe vymyslel, aby se pobavil na Zagretv ucet.

3.10.3.1.3 Dusa

Dusa je postava, kterd sice ma zaklad v mytologii, z vétsi ¢asti je vSak vytvorena
vyvojafi. Jedna se o létajici hlavu meduzy, kterd pracuje jako sluZzebna v domu Hada. Misto
vlasi ma hady, ktefi funguji jako jeji ruce. Jeden z téchto hadi pokazdé drzi v tlamée
prachovku. Podobnych Iétajicich hlav se v podsvéti pohybuje nékolik a hra¢ na né miize
narazit v Asfodelovych polich. Jejich utok trochu zrafiuje, ale hlavné hrace na kratky cas
zkameni. Dusa ptiznava, Ze tyto bytosti jsou jejimi vzdalenymi pfibuznymi, ale nehlasi se
k nim. Také se nechce vyjadfovat k vlastni minulosti a tomu, jak se dostala na misto

sluzebné. Odkazem na antickou Meduzu je spojeni jejiho povolani a jména — jedna se o

71



anglickou lovni hii¢ku: maid Dusa, tj. sluzebna Dusa. Postava Meduzy je obecné zndma, at’
uz diky filmtim Souboj Titdnl z roku 1981 a jeho remaku z roku 2010, nebo naptiklad ze

hry Assassin's Creed: Odyssey (Ubisoft, 2018).8¢

3.10.4 Barevna paleta

Jednim z dilezitych prvkl v designu je vybér barev. Kazda postava ma unikétni
barevnou paletu, kterd odkazuje na jeji status a vlastnosti. Podobné barevné palety ma tieba
Zagreus s Hadem a pozd¢ji i Persefona, kterda mé dva rozdilné designy podle toho, jestli
vystupuje na povrchu, nebo v podsvéti. Achilles a Patroklos sdileji barvy zbroje, protoze
zemfeli ve stejné valce a jsou milenci. Také Nyx a Charon maji velmi podobné barevné
palety, a priblizuje se jim Thanatos. Z této rodiny se vymyka je Hypnos, ktery ma svétlejsi
barvy, na druhou stranu se od svych pfibuznych velmi lisi i povahou. Hypnos je velmi vesely
az detinsky, zatimco zbytek jeho rodiny plsobi mysteriozné. Podobnosti vSak nespojuji
vSechny rodiny, protoZe jednotlivi bohové na Olympu ma4ji vlastni barevné schéma, podle
individudlnich charakteristik. Afrodité je stylizovana do rtzové barvy, a symboll srdce,
které jsou v dnesni dob¢ spojovany s romantikou a laskou. Poseidon je vyuziva zeleno-
modré kombinace. Athéna a Arés jako bohové valky vyznivaji velmi rozdilng. Barvy Athény
jsou tlumengjsi a puisobi klidngji, zatimco Arova barevnost vyuziva hlavné bilou, éervenou
a tmavé barvy, které vytvareji vyrazné kontrasty. Hlavni barvy jsou ¢asto zakomponované
ve vlasech postav, cozZ je dal$i motiv pravdépodobné pievzaty z japonské mangy a anime.
Unikatni barevné palety maji také jednotlivé lokace. V Tartaru dominuje kombinace
tmavych barev a vyrazné zelené s Cervenou, barvou Styx. Asfodelova pole jsou plna
kontrastl tmavych barev a zafivé 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 odstini hnédé a Sedé. Cela tato lokace nejvice napodobuje jakési ruiny.
V zasnézeném Recku pievlada bila, coz je kontrast vii¢i vSem podzemnim lokacim.

Persefonina zahrada ptekypuje barvami vegetace a plodin, které péstuje, opét jako protiklad

8 Souboj Titant [film]. Rezie Desmond DAVIS. Velka Britanie, 1981 ; Souboj Titant [film]. ReZie Louise
LETERRIER. Velka Britanie, 2010
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k designu podsvéti. Hlavni vytvarnice potvrdila, Ze v podsvéti dominuje ¢ernd a dalsi tmavé

barvy, protoZe design prostfedi méa vyvolavat pocit podzemi nebo pekla.’’

3.10.5 Postavy vyznamné se odliSujici od zavedenych predstav

Thanatos je v tradi¢nim podani mytologie 1 popularni kultufe chapan jako ztélesnéni
smrti. Anticka vyobrazeni a sochy mu Casto piisuzuji kiidla. Jeho herni podoba se na prvni
pohled vyrazné lisi a na zavedenou symboliku odkazuje pouze v detailech. Thanatos zde
nema kfidla, snad aby si ho hraci nepletli s andélem. Jejich motiv se vSak objevuje na jeho
rameni. Celkové je Thanatos ve hie koncipovan spiSe jako smrtka nebo smrt’ak s kosou,
personifikace smrti, jak je zndma z klasickych pohadek nebo populdrni kultury, napft.
z klasického filmu Sedma pecet’ (Ingmar Bergman, 1957)® nebo fantasy série Zeméplocha
Terryho Prattcheta. Oproti témto pfedlohdm vSak Thanatos neni kostlivec ani stary, ale ma

Slachovité té€lo v cernych a Sedivych tonech, tedy barvach, které jsou spojovany se smrti a

zarmutkem.

Thanatos

V tradi¢nim podani je bratrem Thanatose Charén a ptibuzni jsou i1 ve hte.

Zamarovsky popisuje Charéna jako nevrlého starce. Ten je navic Casto prezentovan jako

87 https://www.youtube.com/watch?v=0QPk9J 7spw0&list=PL-
THgg80nvU4JEVov ItMIFThNYS92F8uC&index=4 (29. 6. 2024).
8 Sedma pecet’ (Ingmar Bergman, 1957)
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nemluvny a tajemny. Podobné charakteristiky mivaji také jeho reprezentace v popularni
kultute, napiiklad postava ze série filma John Wick.*” Herni Charén sdili tyto rysy. Na rozdil
od vétSiny postav nema ve hie srozumitelny projev. VétSina zvuka, které Charon vydava,
jsou jen rizné formy chrcent, kterym hra¢ nerozumi, ale hra¢ova postava na né reaguje, jako
by se jednalo o normalni fe¢. Vyvojati tak konstruuji pocit tajemna, ktery vnima jen hrac,
ale ne jeho postava. Z designového hlediska pfipominad muze s vyschlou kiizi — v obli¢eji ma
viditelné zuby, nosnich dirky ma scvrklé a z tst mu vychazi fialovy kout. Je odén v Cerné
robe pokryté mincemi a v ruce tiima dievéné veslo, které vyuziva jako zbran, pokud se s nim
hrac¢ dostane do souboje. Veslo a mince jsou typické atributy spojené s touto postavou. Zlaté
oboly jsou navic zakladni ménou herniho podsvéti, ve kterém Charon funguje predev§im

jako obchodnik s vylepSenimi.

Charon

8 John Wick (Chad Stahelski, 2014); John Wick 2 (Chad Stahelski, 2017), John Wick 3 (Chad Stahelski,
2019); John Wick 4 (Chad Stahelski, 2023).
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Dalsim synem bohyné Nyx, ktery se ve hie nachdzi je Hypnos, btih spanku. Ten byl

v antice zobrazovan také s kiidly, ale stejn¢ jako u jeho bratra, ty jsou ve hie naznaceny jen

tvarem Ctyt brozi na jeho plasti.

Hypnos

Chaos je v mytologii definovan jako ptivodni matérie, ze které ostatni bohové vzesli.
Vyvojafi se pfi vytvareni této bytosti kombinuji hned nékolik naboZenskych symbolil
z riiznych tradic — tfeti oko uprostfed ¢ela odkazuje na hinduismus, svatozaf na kiest'anstvi.
Jeho podoba odkazuje na neurcitost a nekonec¢nost — vzezieni i hlas méa androgynni, vznasi
se ve vesmiru, lidskou podobu ma jen horni polovina jeho téla, kdezto ve spodni Casti se
za¢ina rozplyvat a z té€la mu vystupuji obliceje a nevyvinuté zarodky déti. Chaos drzi mezi
prsty planetku, kterd pfipomina Zemi, coZ znovu navozuje pocit ptivodniho bozstva, mozna

také vSemohouciho boha odkazujiciho na kiestanstvi.
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Chaos

3.10.6 Sexualizace postav

Postavy ve hrach, pfedevsim ty zenské, jsou Casto piehnané sexualizovany. Tyto
postupy vychazi z devadesatych let, kdy byly hry propagovéany a prodavany predevsim jako
zabava pro dospivajici chlapce. Ptitom jesté o dekadu diive cilily vyvojatské a distribucni
spole¢nosti spiSe na celé rodiny. Tuto zménu lze pozorovat na dobovych reklaméch. Ackoliv
dnes jesté stale, predeviim v Ceské republice, pievlada piedstava konzumenta her jako
dospivajiciho chlapce, fakticky to neni pravda a primérny vék evropského hrace videoher
se pohybuje lehce nad 30 let a pfiblizné polovinu (48 %) tvoii Zzeny.”® V dnesni dobé jsou jiz
herni tvorba 1 marketing vice diverzifikované a inkluzivni, takZe spole¢nosti cili na rizné
skupiny konzumentt.”! Moderni epické zobrazeni antiky v popularni kultufe ¢asto mifi na

podobnou cilovou skupinu, jako dfive videohry. Typickym piikladem je serial Spartakus

z let 2010-2013, kde spofe odéni muzi mezi sebou bojuji, a jesté spoieji obleCené Zeny

% https://headphonesaddict.com/gamer-demographics-statistics/#The-Average-Age-of-Gamers (30. 6. 2024).
%! Shrnuti vyvoje a tendenci viz GRAY, Kishonna L., Introduction: Reframing Hegemonic Conceptions of
Women and Feminism in Gaming Culture, in: Feminism in Play, (edd.) Kishonna L. GRAY — Gerald
VOORHEES — Emma VOSSEN (edd.), Cham 2018, s. 3-9.
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plsobi jako jakéasi odména ¢ motivace.”? Hades se z téchto zavedenych piedstav vymyka
jen castecné. Hlavni vytvarnice Supergiant Games Jen Zee v rozhovoru uvedla, Ze témer
vSechny postavy jsou koncipovany jako pfitazlivé, protoze jako bozi a hrdinové maji byt
dokonalé. Na druhou stranu jejich obleceni neni ptehnané vyzyvavé, pokud pro to neni jasny
davod jako v ptipadé Afrodity, kterd je bohyni lasky. Ta je vyobrazena naha a jeji intimni
partie jsou zakryty pouze dlouhymi vlasy. Podobny styl ztvarnéni se Casto vyskytuje v jiz
zminéném japonském anime, které si v poslednich 30 letech na Zapadé ziskalo mnoho

fanouska.”?

Afrodité

3.10.7 Hudba a dabing

Hudba ma v titulech vytvotenych Supergiant Games zasadni misto a nejinak je tomu
také v Hades. Dvornim skladatelem studia je Darren Korb, ktery jak za ptedeslé tituly, tak
za skladby ke hie Hades ziskal hned n€kolik ocenéni. Melodie ve hie jsou emblematické a
rozeznatelné na prvni poslech, coz plati pfedev§im o hlavnim motivu, ktery se spousti hned
v tvodnim menu. Korb si zdmérné kombinuje sou€asné nastroje jako je elektrickd kytara
nebo bici s vice exotickymi, které pochazeji z oblasti Sttedomofti jako jsou lavta, bouzouki

nebo baglama. Tim opét konstruuje dojem antiky a starobylosti. Soundtrack nabizi Siroké

2 DRAYCOTT, Jane — COOK, Kate (edd.), Women in Classical Video Games, London 2020; piehledové
k zobrazeni Zen ve hrach viz MEJIA, Robert — LESAVOY, Barbara, The Sexual Politics of Video Game
Graphics, in: Feminism in Play, (edd.) Kishonna L. GRAY — Gerald VOORHEES — Emma VOSSEN
(edd.), Cham 2018, s. 83—101.

% https://www.japanpowered.com/anime-articles/anime-visual-language-guide (30. 6. 2024).
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stylové rozpéti od klidnych instrumentalnich po hlasit¢ metalové skladby. Hudba také
dynamicky reaguje na prostiedi, ve kterém se Zagreus zrovna nachazi, tak i na akce, které
provadi hra¢. Podle Korba pravé metal patii k tématu pekla, podsvéti. V méné akcénich
¢astech hry hudbu utvaii systém, ktery ndhodné kombinuje linky bubntl, basové kytary a
elektrické kytary. Souboje a cutscény zase opakuji piedem zkomponované, a tedy
rozeznatelné melodie, které signalizuji probihajici dé¢j. Motivy soubojii se stavaji
intenzivnéjsi, pokud hra¢ zvysi obtiznost. Neékteré skladby obsahuji zpév — za Orfea zpiva

Darren Korb a za Eurydiku Ashley Barrett.”*

Hades je prvni titul studia Supergiant Games, ktery je v angli¢tiné pln¢ nadabovan.
Celkové se ve hie nachazi 30 nadabovanych postav, které dohromady feknou 305.433 slov.
Vyvojafi pii namlouvani hned nékolika aktérii spoléhali na svého ,,dvorniho* herce Logana
Cunninghama, ktery pracoval jiz na pfedeslych hrach firmy. Ve hie Hades propuj¢il hlas
hned Sesti postavam. Ostatni postavy dabovali samotni vyvojafi nebo jejich pratelé. Pouze
v nékolika ptipadech byli vyuzivani externi herci. Vyvojaii vybirali dabéry podle konceptu
dané postavy a dbali na to, aby se zabarveni projevu ménilo podle aktudlniho ptib&hového
kontextu. Chtéli také zabranit tomu, aby hlasy znély jako z animovanych seriald. I kdyz se
jedna vesmés o bozské nebo polobozské bytosti, dulezité¢ byly jejich vztahy a kazdodenni
zivot. Referencnim bodem kvality dabingu byl v cel¢ hie pravé zminén Logan Cunningham.
Skutecnost, ze dabéry byli vétSinou kolegové a kolegyné piimo ze studia, umoznila
scénaristim flexibiln€ ménit dialogy. Dabing byl tou ¢asti vyvoje hry, ktera byla asi nejvice
zasazena pandemii COVID-19. Velkéa ¢ast mluveného projevu musela byt nahravana na
dalku, mimo studio. Z dtivodu nizsi kvality domacich zaznamt tak bylo tfeba vénovat vétsi

¢as a energii postprodukci.”

3.11 Identita a hodnoty

Hodnoty hry vychazeji z mista a Casu, kdy byl titul vytvoien. Odrazeji jak nazory
vyvojait, tak recepci hraci. V Hades jsou inkluzivné zastoupeny rizné sexualni
orientace 1 etnika a Zenské postavy nejsou nijak zastinovany muzi. Oproti ostatnim hram

a médiim jako naptiklad God of War, jsou zde nekteré postavy v tomto ohledu ztvarnény

%4 https://m.imdb.com/title/tt9459718/fullcredits/cast (30. 6. 2024).
% https://www.youtube.com/watch?v=m5KJSAj4afg (27. 6. 2024).
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netradi¢né. Achilles neni primarné koncipovan jako hrdina-bojovnik, ale jako blizky
piitel hrag¢ské postavy a jeji mentor po cely piibéh.’® V souladu s nékterymi verzemi
feckych myti je zaroven milencem Patrokla. Samotny Zagreus mize navazat milenecké
vztahy s zenami i muzi a lze mit i polyamorni vztah. Persefona zastava v piib¢hu
mnohem aktivn&j$i roli a nejde pouze o archetypalni dimu v nesnazich.”” Socialni

postaveni bytosti ve hie neni nijak urovano jejich pohlavim nebo barvou pleti.

Hlavni myslenka hry a jeji hodnoty jsou zaméfené na vytvareni a udrzovani
mezilidskych vztahti, at’ uz se jednd o vztahy rodinné, romantické nebo pratelské.
Vyvojafi samotnymi mechanikami ukazuji, ze za dualezit¢ blizké osoby se vyplati
bojovat. Zagreus v jistych ptipadech jde dokonce proti pfani nehra¢skych postav znova
potkat dlouho ztracenou osobu, pokud se domnivéa, Ze jeho akce povede ke zdarnému
konci. Hrac¢ je povzbuzovan k navazovani a kultivaci vztahii riznymi bonusy. Ackoliv
je ve hie hlavni mechanikou boj, hra¢ nikdy nezabiji lidi a bohy permanentné, protoze ti
se vzdy vraci. VEtSina souboju s nestviirami predstavuje soupeieni s duSemi, které jsou
jiz mrtvé, takzvané stiny, které se po zdolani rozlozi a objevi se n¢kde jinde.
K opravdovému zabijeni dojde jen ve svatyni Styx, kde hra¢ potka krysy a satyrské
kultisty, ktefi se v tunelech chramu pfemnozili a jsou chapani jako problém, které¢ho se
je nutné zbavit. Vé&tSina neptatel, krom¢é bossu a pratelskych NPC, navic neni

modelovéna jako lidska bytost.

Dulezitym prvkem jsou zde kontrakty a smlouvy, které provazeji hrace celou hrou.
Ty reprezentuji motiv danosti osudu, typicky pro klasické fecké baje. VSechny smlouvy,
které se ve hie nachazeji, se ale nakonec daji néjakym zpiisobem upravit. V obecnych
rysech tedy sice je osud nevyhnutelny, ale konkrétni provedeni Ize aktivitou pozménit
tak, aby byli aktéfi Stastni — typickym ptipadem je herni Sisyfos. Jedna z hlavni
myslenek hry tedy tikd, ze ackoliv ¢lovék nemize vzdy ovlivnit, v jaké situaci se objevi,

pokud se bude dostatené snazit, mize ze své situace ziskat co nejvice.

% RENGER, Almut-Barbara — SOLOMON, Jon, Ancient worlds in film and television: gender and politics,
Boston 2013, s. 175-194.

7 O vyvoji zenskych postav v digitalnich hrach viz COTE, Amanda C., Gaming Sexism. Gender and Identity
in the Era of Casual Video Games, New York 2020, s. 56-85.
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Zavér

Anticka mytologie je ve své rozmanitosti a Siii velmi flexibilni, co se tyCe témat,
kterd se pomoci ni daji ztvéarnit. Piesto jsou dila mainstreamové popularni kultury, ktera
ztvarnuji antické baje, spiSe konzervativni a repetitivni. Hlavni hrdina, vétSinou svalnaty
muz obklopeny krasnymi Zenami v tégach, bojuje hrdinné proti presile a proléva znacné
mnozstvi krve. Na antiku odkazuji prevazné rozpoznatelné a povrchni motivy jako je
monumentalni mramorova architektura, vaviinové vénce nebo sandaly apod. Pfitom se
tvirci malokdy zamysleji nad tim, zda konkrétni prvky do svéta logicky zapadaji, nebo zda
jejich pouziti odpovida chronologii.”® V posledni dobé& se viak objevuji nové interpretace,
které se nezamétuji jen na nasili a maskulinitu. Mezi takové zpracovani patii i digitalni hra
Hades. Ac¢koliv postavou je na prvni pohled typicky hrdina a soubojii je zde také mnoho, tak
hlavnim tématem a hybatelem ptib¢hu je zde rodina a obecné mezilidské vztahy. Hra pfinasi
zpisob vypravéni, ktery je dokonale zakomponovany do hernich mechanik. Kazda smrt
hracské postavy néjak ovlivni svét kolem ni a silny ptibeh nuti hrace k dalSimu pokusu o

prachod podsvétim.

Recka baje jsou ve hie podany s respektem, ale zaroveit s dostatenou mirou
originality. Vyvojafi si upravuji mytologické piib&hy, ale zaroven tviréim zpiisobem
odkéazuji na jejich piivodni podobu. V Hades jsou zminény a ukdzany vSechny atributy
jednotlivych postav a mytl, pfitom jsou vSak upravené tak, aby zapadaly do svéta hry a
zmodernizované, aby davaly smysl soucasnému hréaci. Uplatituji se zde podobné antické
motivy jako u jinych popularné-kulturnich zpracovanich, ale v novych kontextech. Hra
vypravi znamé piibéhy z nezndmé perspektivy. Hra¢ nemusi znat feckou mytologii, aby
pochopil piibéh hry, ale pokud n¢jaké znalosti ma, tak o to vice oceni hloubku a napaditost
toho, jak s antickym odkazem nalozili vyvojaii. Nakonec Hades ptinasi také progresivni a
inkluzivni zpracovani, které vhodné navazuje na vybrané¢ motivy z baji, takze neplsobi

nadbyte¢né ani nasilné.

% CLARE, Ross, Ancient Greece and Rome in Videogames. Representation, Play, Transmedia, London 2021,
s. 5.
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