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Anotace:

Prace Na ramenou obrii: Role védy, nabozenstvi a filosofie v narativu videohry The Talos
Principle si klade za cil popsat odkazy na oblast védy, filosofie ¢i nabozenstvi pfitomné
v hernim narativu videohry The Talos Principle, podrobit je analyze a interpretovat, jaka témata
a zavéry v narativu hry konstruuji. K tomuto ucelu vyuziva sémiotickou metodologii Gabriele

Ferriho a Franka G. Bosmana, ktery se jevem nabozZenstvi ve videohrach piimo zabyva.

Praci bychom radi piispéli ke skrovné reflexi, které se tomuto médiu v ¢eském akademickém

prostoru zatim dostava.

Kli¢ova slova: game studies, kulturalni studia, nabozenstvi, filozofie, narativ

Annotation:

The paper On the Shoulders of Giants: Role of science, religion and philosophy in the narrative
of the videogame The Talos Principle aims to describe references to science, philosophy or
religion present in the videogame’s narrative, analyse them and answer which thematic
structures and conclusions it draws in its storyline. To achieve this we will use semiotic
methodology created by Gabriele Ferri and Frank G. Bosman whose work is primarily

concerned with religious references in video games.

We would like our work to be but a modest contribution to the meagre reflection of videogames

in Czech academic field.
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1 Uvod

Bakalafska diplomova prace se zabyva videohrou The Talos Principle, jez roku 2014 vydalo
chorvatské studio Croteam a jez sluzba Steam definuje jako ,, logickou hru z vlastniho pohledu
ve stylu filozofické science fiction . Prace si klade za cil analyzovat a interpretovat ¢etné odkazy

na témata filozofie, védy a ndbozenstvi, které se ve hie nachazeji.

V teoretické ¢asti nastinime historii oboru Game studies jako takového, pokusime se kratce
popsat spor mezi ludology a naratology a pieklenout jej. Dale nabidneme definici her od
nizozemského kulturniho historika Johana Huizinga, aplikovanou na jejich elektronickou

formu.

Poté budeme hledat metodologickou plidu pro analyzu hernich narativii, zakladajice na praci
Gabriele Ferriho. Budeme Eerpat obzvlast’ z nizozemského vyzkumnika Franka G. Bosmana

a jeho ,, teologie videoher , jak sdm nazyva predmét svého vyzkumu.

V praktické casti v prvé fad¢ vypiSeme externi herni informace — vyvojaiské studio, kratkou
historii studia, kratkou historii vzniku hry, hudebni stranku hry, vizualni stranku hry. Déle hru
roz&lenime do usekt dle jeji posloupnosti (Uvod, Rim, Egypt, Stredovék, Vé&z) a jednotlivé
useky budeme popisovat na narativnim zdkladu, pficemz zkazdého vypiSeme vSechny
pfitomné texty, které dame do souvislosti s pozici textu v realném svéte a tu srovname s pozici

textu ve svété hernim.

Dale popiseme ludickou stranku hry. Rozebereme jeden ukol v korespondujicim Gseku a na
rozboru budeme ilustrovat, jakym zpisobem ve hie funguji ludické artefakty, které jsme
rozdélili podle toho, zda je hra¢ ve hie piimo pouziva, nebo s nimi jen interaguje.
Uvédomujeme si vSak, Ze nepiijde 0 popis vycCerpavajici, nebot’ tato prace se zabyva hlavné

strankou narativni a ji imanentnimi odkazy na filosofii a religiozni témata.

Na zavér praktické ¢asti provedeme interpretaci. Analyzované texty se pokusime sjednotit pod
hlavou né¢kolika témat, kterych se hra dotyka a jez vyuziva ve svém narativu. Jde o témata
svobodné viile, otazek a pochyb, transhumanismu a transindividualismu. Hra také obsahuje
naznaky socialni kritiky a politickych nazord. Ty vSak nespadaji do nami vybraného tématu,
aproto se knim vyjadiime pouze kratce avzdalené. Rozpracované interpretace potom

zobecnime v shrnuti.

Soucasti prace je istruné prozkoumani moznosti vyuziti média The Talos Principle ve

skolstvi.



2 Teoreticka Cast

2.1 Game studies jako védni obor

Game studies jsou ve své S$ifi velmi multidisciplinarnim oborem. Kombinuji hlediska
psychologie, sociologie (ptfikladem miize byt vyzkum publika), teorii taktiky nebo napiiklad
sportu. Tato hlediska jsou odvisla od predmétu, kterym se dany vyzkum nebo vytvareni hry
zabyva. Pivod studia hry jako takové spoc¢iva v antropologii — tam ostatné také najdeme prvni
zminku o ludologii, ato v praci Does play matter? Functional and evolutionary aspects of
human play, kterou sepsal americky psycholog mad’arského ptivodu Mihaly Csikszentmihalyi.
(Juul, 2004)

Odtamtud jej do hernich studii pteklenul Gonzalo Frasca, jemuZ je tento termin obycejné
piipisovan. Ve své praci Ludology Meets Narratology: Similitudes and differences between
(video)games and narrative piedklada vyraz ludologie jako termin pro ,,dosud neexistujici

disciplinu, ktera by zkoumala hry a herni aktivity“. (Frasca, 1999)

Z divodu relativni novosti hernich médii je obor game studies na svém pocatku, coz omezuje
ucelenou metodologii jakoZzto 1 kvantitu a dostupnost zdroji na toto téma. Az do poslednich
deseti az patnacti let byl tento problém nefesen, nebot’ predmétem studii byl hlavné spor mezi

ludology a naratology, k némuz se obecné referuje jako valka mezi ludologii a naratologii.

O Game studies jakozto validnim oboru muzeme mluvit ve chvili, kdy v 90. letech
v akademickych zurnalech Board Game Studies v roce 1998 a Game Studies v roce 2001
vychézely prvni ¢lanky zabyvajici se videohrami. Roku 2003 pak byla ve Finsku akademickou
Tamperské univerzity Frans Méayrd zalozena ucena spole¢nost Digital Games Research
Association (DiIGRA). (Juul, 2004)

Plvodné se k analyze narativli pocitacovych her pfistupovalo stejné jako k analyze narativl
jinych médii — knih nebo televize. Pro toto hledisko se uzivalo pojmu naratologie, tedy teorie
vypravéni s cilem odhalit vzajemné funkce a vztahy. Naraci bylo mysleno ,,cokoli co Fika nebo

prezentuje pribéh formou textu, obrdzku, performance nebo kombinace vsech tri.* (Manfred,

2005)

Nekteti védci se proti tomuto pohledu vymezili. To, co ludologové povazovali za kliCovy prvek
her a divod, pro¢ na né nelze nazirat jako na ostatni média, byla jejich interaktivni povaha.
., Zatimco filmovy divik je k prozkoumdavani zbytku pribéhu motivovan identifikaci s hrdinou,

V pripadé pocitacovych her se primo hrac stava hrdinou,* piSe Jesper Juul. (Juul, 2001) Pro
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specifické zapojeni hra¢e do hry hledal termin Espen Aarseth ave své knize Cybertext:
Perspectives On Ergodic Literature termin interaktivita nahradil ergodicitou!. Ergodicitou
nazyva Aarseth netrivialni usili, které musi byt dosazeno k tomu, aby ¢tenar (hrac¢) pokracoval
Vv Cteni. ,,Zatimco usili ctenare se udava vjeho hlave, usili uZivatele kybertextu je

extranoematicke. “ (Aarseth, 1997)

Snahy 0 sjednoceni obou pohledu piisly az v pfedchozim desetileti, kdy se ukazalo, Ze se debata
s dosti polarizovanymi tabory soustied’'uje pouze na otazku narativii ve hrach, a opomiji tak
dalsi aspekty oboru game studies, coz doklada Britta Neitzel akomentuje: ,,...fakt,
Ze pocitacové hry jsou hrami, V Zadném pripadé nevylucuje tu moznost, ze by mohly mit
narativni kvality. Existuji zde totiz elementy spolecné pro hry |\ narativy, stejné jako existuje
,, hdraznikova zona “ mezi narativnimi a ne-narativnimi hrami. © (Neitzel, 2014) | nékteti zaryti
ludologové — kuptikladu Jesper Juul — pozdéji uznali ptitomnost narativu ve videohrach a hajili
se tim, Ze jejich pohled pfitomnost narativu nikdy nepopiral, byl pouze v opozici vii¢i tomu,

aby se na herni mechanismy, v€etné narativ, pohlizelo stejn€ jako na narativy tradi¢nich médii.

Sjednoceni ludologie a naratologie vnimame jako logicky dusledek bleskurychlého vyvoje
videoher. Zatimco na zacatku tisicileti byly jest¢ snadno definovatelné zZanry na zaklad¢ hernich
mechanismu a nékteré hry byly opravdu ¢isté ludologické. Pfikladem miize byt Tetris, ackoliv
jak Laure-Ryan, dle naseho minéni s velkou nadsazkou, piSe, i zde je mozno si piedstavit, ze
jste otrok, jenz si buduje zed’ z bloki, které hazi vas pan (Laure-Ryan, 2001). Obecné vzato,
drive ptevladala ludologicka sloZka nad narativni a narativ byl spiSe doplnénim ludu. Zatimco
dnes je plejada her, jejiz zafazeni do ur¢itého Zanru je obtiznym tkolem, a existuji hry, jez
vyzdvihuji narativni sloZku a herni techniky vyuZivaji k vypravéni piibe¢hu — coz nas odkazuje

zpét k definici narace Jahna Manfreda.

Vezméme videohru The Council (2018)2. Jde o jednu z takzvanych epizodickych her. Tyto hry
jsou piirovnavany k televiznim seridlim a mens$im vyvojafskym studiim, kterd by nebyla
schopna nékolikaterych pokracovani, skytaji moznost dlouhodobé narace, ktera divakiim
umoziuje vetsi schopnost identifikovat se s postavou i piibéhem. K nartistu popularity tohoto
typu doslo po vydani vypravéci série The Walking Dead. (2012). To, co tento format umoznilo,
byly digitalni obchodni systémy jako napiiklad Steam.® Tedy, ve hie The Council sice najdeme

RPG motivy (vybirani si poc¢ateénich umti své postavy, jeji postupné vylepsovani) a ludické

1 Aaarseth pie, Ze se jednd o termin derivovany z feckych slov ergos (prace) a hodos (pout).
2 seznam odkazovanych her spoleéné s vyvojaiskym studiem naleznete na konci dokumentu
3 https://www.theguardian.com/technology/2015/apr/26/life-is-strange-episodic-video-game-dontnod



https://www.theguardian.com/technology/2015/apr/26/life-is-strange-episodic-video-game-dontnod

prvky (vybirani z nékolika odpovédi v dialogu, feSeni puzziit), ale ty spocivaji na ptibéhu, ktery
vypravi o intrikach v tajném spolecenstvi sedmnactého stoleti, kde figuruji napiiklad mlady
general Napoleon Bonaparte ¢i $pan€lsky ministersky piedseda v letech 1792 — 1797 Manuel
Godoy. V soucasné dobé je tudiz nutno ptat se na otazku jaka struktura je v dané hie primarni

— narativni, anebo ludicka?
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2.2 Principy analyzy videoher

James Newman nam predklada tii divody, pro¢ se viibec pocitacovymi hrami na akademické

pudé¢ zabyvat:

a) rozsah herniho priumyslu
b) popularita videoher

c) videohry coby piiklad interakce ¢loveka a pocitace

Vzhledem k ndmi zvolenému tématu, zvIasté tieti divod povazujeme za velmi nosny. Co se
tyCe definice videoher, jak uvadi fada autort (srov. Kotinek, Kozak), byla v oboru vzdy véci
osemetnou a nejednoznacnou. Za dostatecné Sirokou, aby do sebe zahrnula riizné herni zanry

i mody, a zaroven ptesnou definici hry jako takové povazujeme véty J. Huizinga:

. Hra je dobrovolnou aktivitou ¢i zajmem realizovanym na poli danych limitii v urcitém casu
a prostoru, na zdkladé svobodné prijatych, le¢ absolutné zavazujicich pravidel, jejiz jediny
smysl je vni samé aje doprovazena pocity napéti, radosti a véedomim, Ze je ,odlisna‘ od

,obycejného Zivota . “ (Huizinga, 1949, s. 28),

které Esposito dopliiuje 0 vétu, Ze je tato aktivita realizovana prostiednictvim audiovizudlniho

aparatu. (Esposito, 2005)

2.2.1 Sémioticka vychodiska analyzy videoher
Pii analyze videohry The Talos Principle budeme vychazet z hledisek badatele
z Amsterodamské univerzity aplikovanych véd Gabriela Ferriho, ktery ve svém dile Narrating
Machines and interactive matrices: a semiotic common ground for game studies na zakladé
Hjelmslevova pojeti znakid a konceptu ,,modelového ¢tenare* Umberta Eca vytvati sémioticky

zaklad pro interpretaci toho, co sdm nazyva ,,interaktivni matrici®.

Ferri poukazuje na to, Ze jak pti €teni klasického textu, tak pfi hrani videohry probiha proces
interpretace a vyluzovani vyznamu. Specifi¢nosti, kterou v tomto ohledu videohry piedstavuji,
ukazuje na ptikladu aplikace Proppova paradigmatu na videohru The Secret of Monkey Island
(1990), pibéhovou adventuru. Ackoliv z tohoto nahledu se o narativ jedn4, jak Ferri poukazuje,
neposkytuje vysvétleni pro kuptikladu mnohohodinova bloudéni v hernim prosttedi pii hledani
pfedméth nezbytnych k progresu, a narativ hry by se tak povazoval za ,,jakousi vrstvu, ktera

kryje 8irsi a abstraktnéjsi princip organizace, napiiklad druh hypertextového bludisté
2007, s.2)

. (Ferri,
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Poznamenava také, ze pii aplikaci principt ruské formalistni §koly na Tetris, je hra jednozna¢né
nenarativni, ¢imz se 1i$i od nadhledu Marie Louis-Ryanové. Nenachdzime tam ani hrdinu, ani

antihrdinu a pribéh hry mize byt nekonecny.

Dale pro ucel videoherni intepretace nahrazuje vyraz ,,smysl“ vyrazem ,,obsah* a vyraz ,,text™
vyrazem ,,game-text®, neboli také ,interaktivni matrice®. ,Interaktivni matrice™ protoze jde
0 médium, jenz je schopno vygenerovat velké (Ferri uvadi ,,nekonecné®, coz vSak povazujeme
za nadsazku) mnozstvi textdl, z nichz zadny nebude stejny. Od posledniho tvrzeni se také
distancujeme, nebot’ budeme-li hru hrat podruhé identickym zpisobem, nic nového v ni
nevznikne. Navic, analogicky miizeme uvazovat 0 ¢teni knihy, kde spise by tento pfistup platil,

nebot’ vizualni stranka vznika vzdy znova v nasi mysli a neni tim padem pifedem dana.

Za podobné problematické povazujeme vymezeni her vici kniham tim zplGsobem, ze kniha
fyzicky existuje sama 0 sob¢, kdezto herni piibéh bez ¢inu autora neexistuje. (Ferri, 2007, s. 3)
To ptipomina spiSe fenomenologické debaty 0 padu stromu a je otazkou cisté filozofickou. Hru
povazujeme za kybertext, ktery podobné jako kniha ,,cekd* az jej n€kdo otevie. Rozdil oproti
kniham vidime v kvantité a diverzité ukont, jeZ je nutno podniknout, abychom text mohli &ist

dale.

Pii obhajobé¢ sémiotického piistupu ke hram étenaitim priblizuje Hjelmsleviiv koncept purport?

a jeho rozdéleni na ,,vyrazovou rovinu‘ a ,,obsahovou rovinu*.

Ferri definuje Hjelmsleviv purport jako ,,uceleny systém moznosti véetné kazdé lingvistickeé,
perceptivni a konceptualni zkusenosti* (Ferri, 2007, s. 2). Purport pfedstavuje jako ,.kontinuum
(...) obsahujici zvuky, barvy, prostorové konfigurace a obrazy*“ (tamtéz) a poznamenava, ze
Lyto prvky jazyk a dalsi znakové systémy vyuzivaji ve ,vyrazové roviné‘* (tamtéz). Jednou
rovinou konceptu purport je tedy ,,rovina vyrazova“, kdezto druha je ,rovina obsahova™ —
rovina slozend z konceptli @ myslenek. Hjelmslev tika, Ze kazdy znak v sobé tyto dvé roviny

snoubi.?

Ferri tika, ze pokud tuto teorii aplikujeme na videohry, mizeme V ,,rovin€ vyrazu“ povazovat
kazdou véc, ktera se intenciondln¢ ve hie objevuje za znak a v ,,roviné obsahu* pak sledovat
nékolik véci, tfi uvadi na hie Pac-Man, jedna se o atributy hlavniho hrdiny, pravidla hry
a vzajemne vztahy. (Ferri, 2007, s. 2)

4 anglicko-&esky slovnik Lingea definuje purport jako: smysl/vyznam; cil/zdmér
5 1ze snadno pfirovnat k dyadickému systému — oznacované jakoZzto abstraktni skuteénost; oznadujici —
materialné zaloZeny konvencni zplsob oznacovani
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Analogicky mizeme postupovat u hry The Talos Principle. Pro piiklad:

a) atributy hrdiny — je to android
b) pravidla — nemuze prochazet zdmi a silovymi poli

C) vzajemné vztahy — pfiblizi-li se pfilis k bombg, je znicen

Ve svém dile La interface degli oggeti di scrittura piSe italsky vyzkumnik Alessandro Zinna
0 sémiotickém pojeti ,.elektronickych psanych artefakta®, které definuje jako ,.texty, které
obsahuji nekolik textualit, z nichz kazda je vyvolana pragmatickou akct ctenare (Ferri, 2007,
s. 3), coz je definice, ktera nam pripada vhodna také pro videohry a odkazuje k Ferriho
konceptu ,interaktivni matrice”. V této matrici Ferri déle vydéluje nékolik struktur

sémantickych prvk, které nazyva repertoary®:

a) figurativni repertoary, kombinujici statické i dynamické audiovizudlni prvky (obrazy,
animace)
b) narativni a strategické repertoary

c) semantické a hodnotové repertoary

Pti tvorbé danych prvkl z repertodrt zalezi na urcitych krocich hrace. Kuptikladu, pokud se
rozhodnu jako hra¢ ve videohie The Talos Principle poslouchat program Milton Library
Assistant, vyvolam patii¢nou odezvu od postavy Elohim. Tato odezva by se ve hie neobjevila,

kdybych sam nerealizoval uréitou akci.’

Jako jednu z dalsich véci, které stoji za analyzu, zminuje Ferri podminky vyhry/prohry, které
se objevuji v téméf kazdé hie®, byt v riiznych variacich — zalezi na tom, jak jsou oteviené,
ptipadné jestli se v ptipadé prohry jedna pouze o bariéru, kterd brani postupu, ¢i akci, ktera

celou hru ukondéi.

V piipadé The Talos Principle se miize jednat napiiklad o silové pole v piipadé bariéry a bombu

Vv ptipadé¢ akce koncici hru.

Dale pracuje s modelem kooperace a kompetitivnosti, se kterou se hra¢ setkava, respektive se
kterou hra k hracovi pfistupuje. Obé tyto hodnoty spolupracuji pfi tvofeni herniho zazitku — hra

na jednu stranu hrace vyzyva, na stran¢ druhé ,,touzi* po tom byt hréna.

6 |ze srovnat s Aarsethovym konceptem textond a skriptond

7 viz Praktickd &ast

8 jako pfiklad hry, kde se neobjevuji uvedme ocefiovanou explore hru Everything, kde se mlZete prevtélit do
jakékoliv véci v simulovaném univerzu, od sasanky po leticiho ptaka. Zajimavosti budiz, Ze hra se ptimo hlasi
k odkazu beatnického basnika a filosofa Alana Wattse.
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Na zakladé Ecova ,,modelového Etenafe* buduje Ferri interpretacni principy ve videohrach.
Vyuziva také Ecova vyrazu encyklopedie K popisu interpretativni aktivity ¢tenafe/hrace, ktery
dany obsah interpretuje v zavislosti na jeho ptedeslych poznatcich. (Ferri, 2007, s. 5) Pfimo
piSe: ,,Hrani vyzaduje kontinualni intepretaci a kontinualni produkci game-textu.” (tamtéz)

Nasledné¢ definuje, ze pfi hrani hry jsou hracovy interpretace zakladany na:

a) obezndmenim s hernimi postupy obecné a v konkrétni hie

b) sémantickych datech prezentovanych ve hie ve chvili interpretace

vvvvvv

Opét, pouzijeme-li piiklady z ndmi analyzované hry, pak

a) budu vyuzivat klavesy WSAD pro chiizi
b) jakmile za¢ne bomba pipat, ptijdu od ni pry¢

c) k bombam se nebudu piiblizovat na takovou vzdalenost, aby pipaly

Zavérem Ferri piSe, ze tento model je kompatibilni s konceptem, jenz je derivovan z Peircova
pragmatického pojeti znaku aktery klade diraz na kontinualni interakci mezi hracem

a systémem. (Ferri, 2007)

2.2.2 Analyza videohernich postav
Herni vyvojat Lee Sheldon hernim postavam ptisuzuje zasadni narativni roli — pravé ony jsou
vehikulem piib&hu, nositeli déje. (Sheldon 2004, s.31) Platnost tohoto tvrzeni je opét odvisla
od konkrétniho titulu, se kterym se potykdme — ve hrach Heavy Rain (2010) nebo jiz zminéném
The Council maji ur¢itou hloubku a nezastupitelnou roli pii vytvafeni narativu. Mén¢ to plati

pro videohru Limbo (2010), kde je nositelem déje spise prostiedi.

Ackoliv v nami analyzované¢ hte je postav malo a t¢émét nenabyvaji fyzické formy, presto bude
k uzitku si zminit, jak je mizeme analyzovat — uz proto, Ze n€které z nich jsou samy odkazem
(Elohim).

Podobné jako Schréter a Thon v analyze hlavni postavy hry Spec Ops: The Line, nase pozornost
bude sméfovat k tomu, jakym zptisobem se postava v prub&hu hry méni. (Schroéter, Thon, 2014)
Déle z povahy hry The Talos Principle budeme sledovat to, jakym zptisobem s hracem

komunikuji a jejich ludicitu (pokud, pak jakym zptisobem s hracem interaguji).
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2.2.3 Proces tematizace a konstruovani metafor ve hrach

Ve sveé doktorskeé praci Games without frontiers: Theories and methods for Game Studies and
Design, ktera se diva na koncept hry jako celek, nezavisle na jeji digitalni ¢i analogické formé,
popisuje Jarvinen proces tematizace, princip, pomoci n¢hoz se ve hie tvofi smysl a ptibéh.
Zaroven tika, ze ,,bud’ existuje piedem dané téma, které potiebuje systém, nebo systém, ktery
potiebuje téma“. (Jarvinen, 2008, s.76) Jelikoz hra The Talos Principle vznikla v podstaté

nahodou jako side-effect vytvafeni hry Serious Sam, jedna se zde 0 druhy piipad.®

Tématem nazyva Jarvinen soubor zptsobu, jimiz hra komunikuje s hra¢i — soubor pravidel
a prvki, které smétuji k néjaké kvalité, vyznamu. Jarvinen jako ptiklad uvadi téma Spiderman
— pomoci zasazeni piibéhu do jisté éry, mista, zadani urcitého konfliktu (neboli, jak piSe
Jarvinen ,,elementu psychologicko-motiva¢niho®) se bude designér hry snazit dosahnout jisté

»Spidermanskosti “. Bude se jednat o prvni piipad, nebot’ téma jiz bude zadané, bude k nému

tteba vymyslet pouze hru.

Jiné téma — téma zrady, by si podle Jarvinena zadalo zobrazeni emoci jako je duvéra a nedivéra
pomoci hernich mechanik. To by znamenalo vyuziti postav a jejich interakci tak, aby vytvofili

herni metaforu zrady. (Jarvinen, 2008, s. 77)

% vice v praktické &asti
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2.3 Zobrazovani religioznich a filosofickych témat ve hrach —

principy a precedenty

Pfi nastinéni zpisobu analyzy zobrazovani religioznich a filosofickych témat ve videohrach
vychazime z metody navrzené holandského kulturologa Franka G. Bosmana z Fakulty
katolické teologie Tillburgské univerzity, ktery se ,,religious game studies*, jak predmét svého

vyzkumu piimo nazyva. (Bosman, 2016, s. 5)

Ve své knize Gaming and the Divine: A New Systematic Theology of Video Games obhajuje,
ze jsou videohry takzvané ,,loci theologici, neboli ,,zdroje Bozského zjeveni jakozto Stvoritele
(Otce), Spasitele (Syna) a Vsehomira (Ducha svatého) “ (Bosman, 2019, s. 19). Poznacuje, ze
disledkem kulturni mezery'? se piitomnosti ndbozenstvi a jeho projekci ve hrach zacali zabyvat
vyzkumnici az v desatych letech naseho stoleti. Tento dosud neddvny nezdjem nazyva
,.dvojitou slepotou” — nezdjem hernich studii o tématiku nabozenstvi a teologickych studii

0 hry.

Uvadi seznam nékolika praci (nikdy ne starSich nez deset let), které se nabozenstvim v kontextu
her a vice versa zabyvaji: Godwired. Religion, Ritual and Virtual Reality (2011); eGods. Faith
versus Fantasy in Computer Gaming (2013) nebo Methods for Studying Video Games and
Religion (2018) aj.

Zminuje také nékolik internetovych komunit, které se k tématu vyjadiuji: theologygaming.com;
theologyofgames.com;  thereformedgamers.wordpress.com;  videogamesandthebible.com.
(Bosman, 2019, s. 18). Jak sam pise, jedna se 0 ,,neakademické entuziasty®. V textech je notné
ptitomny jejich postoj ke kiestanské vife a, k nas§emu prekvapeni, se ke hie The Talos Principle

zadna z vypsanych komunit zatim nevénovala.

Ptitomnost kiestanstvi, kterym se zabyva Bosman takika vylu¢nég, ve hrach pojima ve trech
rovindch: ve form¢ explicitnich odkazl jako jsou kiiZze nebo svatozare, ve form¢ kritické ¢i
satirické, ¢i v §irsi pribéhové roving. Clenénim se dale zabyva v textu The Word Has Become
Game: Researching Religion in Video Games, ktery bude pfi popisu metody nasim primarnim

zdrojem.

10 Teorie kulturni mezery (kulturniho opozdéni) je koncept amerického sociologa Wiliama Fieldinga Ogburna.
Rozdéluje tfi slozky kultury (technika, instituce/zakony, hodnoty) a fikd, Ze jsou tyto slozky rlizné adaptabilni.
Tudiz zatimco hry se ,,vryly” do povédomi Siroké verejnosti a Soubyznysu pomérné rychle, v akademické sfére
své misto nasly az s minimalné desetiletym zpozdénim.
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2.3.1 Metoda vyzkumu naboZenstvi ve hrach
Bosman zde vyuziva definice George Lauterena, ktery 0 videohrach prohlasuje, ze jsou
,,mediovanymi znakovymi systémy, kterym je prirazovan vyznam jejich prijemcem, nejen skrze
a béhem hrani, ale také skrze rozsdahlou, intertextudlni kulturu, ktera je s hrami spojovana.«
(Lauteren, 2002, s. 218) Dokazuje tak, ze hry nestoji samy 0 sob&, nybrZz jsou navazany na

siroké spektrum obecenstva i intermedialni kultury®?.

Dale navazuje na ramec studia nabozenstvi ve hrach navrzeny Ferdigem (2014, s. 74 — 77).

Jeho ¢tyfmi slozkami jsou:

a) ,, herni obsah explicitné svazany s nabozenstvim

b) herni kontext — pribeh, prostiedi a situace uvnitic hry, které explicitné ¢i implicitné
k nabozenstvi odkazuji

c) herni vyzva — skutecné cile a predpokladané vystupy hry, které jsou s naboZenstvim
spojeny

12

d) ,svrchni kapital ** — religiézni prvek, ktery do hry zapoji sam hrac* (Ferdig, 2014, s. 74

- 77)

Anthony zase navrhl sedm typl ,ndbozenské hry“, vyuzivaje zékladi fecké mytologie

a nabozenskée hry:

a) ,didaktické — hry, kterymi je hrac 0 ndabozenstvi poucen (Left Behind: Eternal Forces,
2006);

b) hestiasické — Vv nichz se hra stava ritudlem, naboZenskou oslavou'®

c) poimenické - kdy se ,, bozské* stava aktivni soucdsti hry

d) praxické — zasvecujici hry

e) alomytické — hry, které zkoumaji neexistujici tradice®®

f) alopolitické — hry vazané na digitalni socialni prostor, komunitu, ktera existuje pouze

online, kde jsou identity prenaseny prezdivkami ¢i avatary (Second Life, 2003)

1 hapt. komiksy inspirované sérii Assasin’s Creed

2 plv. ,layer capital”

13 ¢asto byvaji sougasti ndbozenskych svatkd. Campbell a Grieve zmifiuji, Ze u videoher tato tradice zatim
nevznikla, nicméné u filmQ, které se poustéji o Vanocich (jako priklad zminuji It’s a Wonderful Life, v ¢eském
prostfedi mGzZzeme zminit Pelisky) miZeme uvaZovat jako o ,kvazi-ritudlu” (Campbell, Grieve, 2014, s. 36)

14 Duchovni pé&e (poimenika) je prakticka teologickd disciplina, jejiz cilem je napomahat ¢lovéku k tomu, aby
ve vsech Zivotnich situacich Zil dobre na zemi, jak nejlépe muze. (Cihelkova, 2014)

15 Zminime velice sugestivni Aporia: Beyond the Valley (2017)

17



g) theoptické — hry, které obecné vzato spadaji do kategorie ,, god-games* (Black and
White, 2001; Godus, 2013) (Anthony, 2014, s. 29 — 39)

Bosman se zaméfuje na posledni tii kategorie — alomytické, alopolitické a theoptické hry.
Ctenafi nabizi pét urovni, v nichZ se miize ndboZenstvi ve hie vyskytovat, at’ uz jako explicitni
nebo implicitni, uvniti hry nebo vné, vyvolané vyvojafem ¢i hraCem. (Bosman, 2016, s. 11)
Dle Bosmana se nabozenstvi mize ve hie vyskytovat materialné, referen¢né, reflexivné,
ritualné ana meta-urovni. Materialni vyskyt je zosobnén jasnym znakem nabozenstvi.
Referencni oproti materidlnimu piesahuje hru samotnou, explicitné ¢i implicitné odkazuje
k nabozenstvi existujicimu mimo herni prostor (naptiklad jeptisky v Hitman: Absolution
(2012)). Reflexivni nemusi nutné souviset s konkrétnim nabozenstvim, ale vztahuje se
Kk hrubé existencialnim tématiim, kterymi se nabozenstvi tradi¢né zabyva (smrt, konec svéta,
sebeobétovani...). Ritudlni arovni Bosman mysli projev ritu ¢i chovani uvniti hry (zapalovani
,,veééného svétla® v The Witcher (2007) muze poslouzit jako dobry ptiklad). Posledni drovni,
tedy meta-Urovni, popisuje Bosman situaci, kdy se hrani hry stava religioznim samo o sobg¢.
Jako ptiklad zminuje tzv. hry na boha (god-games). Pro podporu této trovné cituje také
Wagnerovou, ktera pise ze 0 religiozité mizeme uvazovat i U religidoznich zazitka = ,, pribehy,
hry a ritualy, tedy zpiisoby konstruovani svéta nebo kosmu, co slouzi k prirazovani vyznamii

nasemu svetu" (Wagner, 2012, s. 1)

Analogicky miiZzeme postupovat pii analyze ,,pfitomnosti filozofie* ve hrach, ackoliv nam tim
padem nastava par nesnazi. Prvnim z nich je definice filozofie jako takové, druhym je jeji
zatazeni do kontextu her a hernich studii a tfetim z nich pak jeji meze v rdmci samotné prace —

co vSechno Ize povazovat za odkaz na filosofii?

Jezto se filosofie ze své povahy ,,matky véd* zabyva takika veSkerymi existujicimi jevy (i jevy
existence), v nasledujicim odstavci vyty¢ime nékolik témat, 0 kterych se domnivame, ze ve hie

existuji a zaroven jsou prinikem s filosofii.
Teémito tématy jsou:

a) problematika svobodné viile
b) otazka védomi

c) otazky moralky a vzpoury proti autorité

U analyzy odkazil na tyto témata vyuzijeme Bosmanovy metody analyzy religiéznich témat ve

videohrach.
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2.4 Analyza videohry The Talos Principle

Co se tyCe analyzy narativu The Talos Principle, tomuto tématu se blize vénovali Tuckett
a Kampisov4. Oba se na narativ The Talos Principle divali z kulturné-antropologického
a filosofického hlediska. Kampisova v textu Garden of Eden for Artificial Intelligence: How
,,The Talos Principle* Demonstrates the Difficulty of Defining Conciousness for Al on the
Implied Player videohru popisuje jako piiklad ,,neseriézni® hry, kterd ma nicméné moznost

podnitit mySlenky v hraci.

Nejenze The Talos Principle zkouma otazku védomi a moznosti nabyti védomi uumélé
inteligence, ale nechavé hrace kontinudlné zpochybiovat, zda je on sdm schopen prezentovat
se jako védoma bytost. (Kampisova, s. 1) Kampisova hned na zacatku pojmenovava narativ hry
jako metaforu na Edenskou zahradu anasledné vyuziva analyzy dvou hlavnich postav —
Elohima a programu Milton Library Assistent (dale jako MLA). Skrze jejich efekt na hrace

zkouma, jakym zplisobem hra otevird otdzku védomi. Sir§Simu narativu hry se vSak nevénuje.

Kampisova ¢tenafi predkladd prvoplanové (nikoliv vSak chybné!) ¢teni hry, kde Elohim
figuruje v Rajské zahradg jako Bith a MLA jako Had, tudiZ jedno ze zosobnéni Débla. Pfednasi
také myslenku, ze MLA je pojmenovany po anglickém klasikovi Johnu Miltonovi, autorovi dila
Ztraceny raj, které zobrazuje scénu Adama a Evy pii prvotnim htichu. V§ima si také toho, ze
na rozdil od Elohima, ktery s Talosem komunikuje povySenym, literarnim a zvu¢nym hlasem,
MLA vyuZiva na rozhrani po¢itace neformalniho jazyka. Pravé on se v prib¢hu hry Talose pta

na otazky ohledné védomi, lidstvi a svobodné vile.

Postava Talose zosobnéna hraéem musi prokazat, Ze je vice nez robotem, ze vlastni védomi a je
schopen z ¢iré zvédavosti a pochyb, které do jeho mysli zasadil MLA, odporovat Elohimovi
a zlézt zakdzanou véz — 0 niz Kampisova fika, Ze je v tomto ptibeéhu oznacenim pro zakazané

jablko. Pro popis této zakladni premisy hry vyuziva oznaceni ,,reverzni Turingtv test™.

V zavéru své prace Kampisova shrnuje, Ze The Talos Principle pracuje s otazkou védomi tfemi

zpusoby:

a) biblickym narativem o Prvotnim htichu, kdy hrag, ktery je viditelné robot a nachazi se

v simulaci, musi prokazat, ze je védomou bytosti — u¢init vzpurné rozhodnuti

16 Oznadeni serious game se pouZiva v pfipadé, Ze je hra vytvofena se zdmérem poslouzit k edukaci, vyzkumu &i
simulaci.
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b) uvnitt jednotlivych rozhovori s MLA, kdy je dotazovan na konkrétni otazky s védomim
souvisejici

C) tim, ze MLA se chova, jako by védomou bytosti byl, ackoliv je jen program v pocitaci
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3 Prakticka Cast

3.1 Vyvojarské studio Croteam a pocin The Talos Principle

3.1.1 Croteam

Vyvojaiské studio Croteam bylo zaloZeno jako ,,garazové studio Sesti prateli v Zahfebu roku
1993. U jeho zrodu stali Admir Elezovi¢, Davor Hunski, Alen Ladavac, Roman Ribari¢, Dean

Sekuli¢ a Davor Tomi¢ié.t’

Vedouci vyvoje The Talos Principle Davor Hunski v dokumentu The Talos Principle — Making
Of podotyka, ze jejich prvni hrou byl také puzzle-game. Nicméné jako prvni hru uvadi jejich
oficialni stranky Football Glory, hru, kterd v Cesku vysla na PC roku 1995 a kviili které na
studio podalo Zalobu Sensible Software. Hra byla po Zalob¢ upravena na Five-A-Side Soccer,
Vv mezicasi studio pracovalo vSak jesté na Save the Earth, hie inspirované chorvatskym

televiznim serialem.!8

3.1.2 The Talos Principle

The Talos Principle vzniklo v podstaté nahodou, jako vedlejsi produkt pii tvofeni hry Serious
Sam 4 v roce 2014. Tym se snazil inovovat herni mechaniku, ktera by vypliovala intermezza
mezi masivnimi bitvami. Bomby, které najdeme v The Talos Principle, vyuzivali také v sérii
Serious Sam a i tam fungovaly na stejném principu, bomba k vdm s pipanim pftiletéla, jakmile
jste se ptiblizili. Hunskiho nicmén¢ napadl model jakéhosi znehybnujiciho zatizeni, ,,jamming
device (Making Of, 1:07), které by bylo schopno bombu na misté zastavit. Na tomto zakladu
postavili mnoZstvi rovni — zajimavosti budiz, Ze k jejich konceptualizaci pouZzivali kosticky
LEGO -, které posléze testovali. Uvédomili si, Ze ¢im sloZit&jsi je hadanka Urovné, tim vetsi
nadSeni zazivaji a brzy zjistili, ze by z konceptu mohla vzniknout samostatna hra. Vytvotili

proto 5060 leveld a dali je hraciim na beta-testing.

M¢li mnoho levelt, ale potfebovali strukturu — propojujici prvek. Zaroven nechtéli, aby byla
hra primarné linearni, aby se hra¢ nezasekl na jednom puzzlu, poiad vsak zamysleli, aby

pocitoval progres a radost z odemykani novych trovni. Zde se zrodila myslenka tetrominii (do

Yhttps://gamasutra.com/view/news/351739/Croteam _cofounder Alen Ladavac departs studio to join Goo
gles Stadia team.php
18 https://vl.escapistmagazine.com/articles/view/video-games/issues/issue 16/99-Serious-Cro
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sebe zapadajicich geometrickych obrazcii), které hra¢ musi poskladat, aby odemkl novou

uroven. Zkouseli také hry s tetrominy ve 3D, coz se vSak ukazalo byt pfilis slozitym.

Postupné tviirci zatadili do hry také tajné urovné. K tém se hra¢ dostaval skrze nekonvencni
puzzle, lisici se od principt, se kterymi ve hi'e hadanky fesi. Doslova ,,vybizeli k poruSovani
pravidel“. Za splnéni téchto puzz/i ziskal hra¢ hvézdicky, které mu odemykaly vstup do tajnych
urovni. Tyto hvézdicky si mohli hraci vSak vyd¢lat také mimo hru samotnou pomoci minihry

The Sigils of Elohim (2014), ktera spoc¢ivala v pouhém skladani tetrominui.

3.1.2.1 Grafika a hudebni stranka
Vizual pojali jako ruiny starovékych civilizaci obohaceny o futuristické prvky, k jeho vytvareni
vyuzivaly fotogrammetricky software, ktery procesoval fotky z jejich vlastnich cest po

pamatkach. Pii svych cestach vyfotili objekt z mnoha riznych sméri, aby byl obraz plasticky.

Pfi budovani artefakt anastroji vyuzili zpragmatickych davodi c¢melaciho vzoru
(,, bumblebee pattern*). ,,Brzy jsme si vSimli, Ze hraci obcas prehlédnout néktery z prvki
hadanky jako jammery nebo kostky, protoze kolem nich prosté projdou. Na zacatku byly
vSechny cerné, zatimco prostiedi bylo dost clenité. (...) zvolili jsme ,bumblebee pattern’,
kombinaci zluté a cerné, diky kterym tyto prvky mohly v prostredi vyniknout,* tika designér hry
Alen Ladavac. (Making Of, 1:18)

Hudebni stranku mél na starosti Damjan Mravunac, ktery vytvaiel také hudbu k sérii Serious
Sam a ptivodné zamyslel pocinat si obdobné také u The Talos Principle. U Serious Sam je
hudebni strdnka bohata co do rytmu i nastroji (xylofon, elektricka kytara, bici, chory
I ambientni zvuky), zahy vSak zjistil, ze aby hrac¢e hudba pti hrani Talosu nerusila, musi piistup

zmeénit.

Odstranil z hudebni slozky vSechny bici a zalozil ji na konceptu one base track, opakované
skladby provazejici hrou, ktera je doplnéna o kratké tematické sekvence, coz zamezilo

repeticim.

Postavu Elohima dabuje Timothy Watson, ktery se podilel také na postavach ze serie Dragon

Age (2009). Zensky hlas postavé Alexandry Drennan propujéila here¢ka Erin Fitzgeraldova.!®

1% https://www.imdb.com/title/tt3817070/
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3.1.2.2 Narativ
Tvlrci méli nékolik principl, strukturu, které museli najit d¢j: ruiny starych civilizaci,
technologii. Pfibéh musel zapadnout do prostfedi. Rozhodli se oslovit tviirce narativu hry The
Swapper (2013), kde se hrac¢ dostava kuptedu tim, ze pienasi své védomi do nescetné klont.
Tvirce hry Tom Jubert z danych komponentt Talose pochopil, ze ptjde o religiozni téma

a rozhodl se k sob¢ prizvat herniho scénaristu Jonase Kyratzese.

Oba vidéli svét vystavény tymem Croteamu jako simulaci, kde figuruje n¢kolik témat: realita,
vira, pochyby, Rajska zahrada... Dal§im prvkem byla Hunskiho vidina nekone¢né véze, jiz
hrdina z1¢éza tim, ze fesi hadanky. Kyratzes piisel s myS$lenkou Boha a Jubert nasledoval: ,, Bylo
ocividné, Ze potiebujeme Dabla, “ ¥ika v dokumentu. (Making Of, 8:38)

Cely ptibéh je mozaikou, tvofenou dokumenty, které hlavni hra¢ nachézi v pocitaci, a QR
kody na zdech prostiedi, které jsou stiipky odkazujici k minulosti simulace i vnéjsiho svéta.
Hra¢ ma zaroven dva pravodce v realném ¢ase — Elohima a MLA. Kromé toho narazi na
nahravky Alexandry Drennan, hlavni strijjkyné simulace a feditelky Institutu pro Aplikovanou
Noematiku (dale jen jako IAN), které méa zachranit historii lidstva poté, co vymie nakazou

zachovanou v permafrostu, jenz byl zni¢en globalni klimatickou zménou.?

,, Vstoupite do svéta a vse co vidite je krdsa, jste okouzleni, je to fantastické zdasluhou toho, zZe
jsme do toho Sli vsichni s nejcistsimi z umyslu, které miize lidska bytost na svété mit, vsichni
jsme do toho §li s tim, Ze vytvorime néco zabavného a zajimavého, co bude zdaroven vyzvou,
néco filosofického a kouzelného,“ prohlasuje Kyratzes na konci dokumentu. (Making Of,
15:34)

2Ekologie je ve hfe spise jednoduchym prostfedkem narativizace konce lidstva neZ dal$im z existencialnich
témat.
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3.2 Popis hry The Talos* Principle — narativ
3.2.1 Uvod

Prvnim zébérem hry jsou nebeské mraky, na jejichz pozadi se formuje pocitacovy kod, jako by
se spoustél bézny program. S timto motivem narativu hra rozséhle a kontinualné pracuje.

V kodu je napsano ,,Initializing child program®.

Jakmile programovaci scéna konci, hra¢ se probouzi proti ostrému svétlu slunce a mechanickou

rukou si zakryva zrak (uz tady tedy zjiSt'uje, ze je androidem).

Kolem néj jsou ruiny se sloupy toskanského fadu, mala upravena jezirka a stény s mozaikami,

na nichZ jsou vyobrazeni lidé a bytosti s kiidly.

Je zajimavé, Ze rané prostiedi hry v sobé kombinuje nékolik riznych principti — mytologii
antického Recka, architektury antického Rima azaroveli vyobrazovani vyjevil rané
ktestanskych. Tuto skutecnost si vysvétlujeme tak, ze autofi vyuzivali fecké mytologie
a filosofie, ale zaroven chtéli zasadit obsah do kfest'anského kontextu.

K hra¢i mluvi zvuény hlas a misty az pateticky prednasi: ,,Jsem tviij stvoritel a mé jméno je

«

Elohim?2. Vyhledej mé v mém chramu.“ V muzice se objevuje klavir, ambientni zpév ptaka

a také tony harfy.

Jak hra¢ postupuje skrze prvni hadanky, na pozadi dohrava motiv programovaciho jazyka.
Jakmile interaguje s objektem, na obrazovce se objevi ,, Subject-Object Interaction...OK“,
jakmile znehybnovacem deaktivuje rota¢ni kulomet pied sebou, objevi se ,, Predictive

capacity...OK*“.

Na zdech také naléz& prvni vzkazy v QR kddu. Jednd se o dojmy, které hra¢ muze mit
Z prostiedi, v ramci hry prochazeji od jeho ptedchtidetl — jinych ,jiteraci®, jejichz jména jsou
uvedeny ve vzoru pocitacového programu, napiiklad ,,1w/Faith v 10. 1. 0011“. MuzZe si tak

hned na zac¢atku domyslet, Ze on sam je pouze programem.

21 Samotné slovo , Talos“ (v ¢estiné té7 Talds) je odkazem na mytologii antického Recka: v jednom z pfipadi se
objevuje jako umné;jsi synovec Daidala, feckého vynalezce; v druhém pripadé, kterého vyuziva také narativ hry,
jde o médéného obra straziciho Krétu. Kdyz jej Médea uspala, vyrazil si z boku médény hieb uzavirajici zilu,
vykrvacel a zemfel.

22 hebrejské slovo pro boha &i boZstva
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Poprvé také prichazi do styku s tetrominy, pecetémi®® od Elohima. Elohim reaguje na akci

hrace, nasbira-li v uvodu hra¢ vice peceti, nez potiebuje.

Hned v Givodu se také objevuje pocitac, skrze jehoz rozhrani komunikuje s hraicem MLA.
Spusti-li ho, program se mu piedstavi jako obycejny sluha, pocitacovy algoritmus, s jehoz

pomoci IAN tfidil data.
Nalezené texty:

welcome.eml — uvitaci e-mail od zamé&stnankyné IAN Nadyi Sarabhai?* adresovany Alexandie

Drennan, vedouci IAN

athena6.txt — text popisujici piibéh 0 fecké bohyni Athéné, ktera se v této Casti nachazi
v zahradé Hesperidek.? Pozdgji se hra¢ dozvida, ze jednotlivé uryvky ,,athena“ pochazeji
z fiktivni knihy ,,Athena Revisited”. Analogicky ke skutecné legendé, itento text mluvi
0, zlatém jablku®, které ukryva nesmrtelnost a moudrost svéta. Piibéh také vyuziva
mechanickych motivi — ,, podivnd zahrada ze soukoli @ ozubenymi koly; ,,maly strom z blystivé
modré oceli* — a stavi tak antickou legendu (zaroven vyuzivajici prvku prvotniho htichu) do

kontextu hry.
figure_it_out.eml — e-mail adresovany Alexandie Drennan od jejiho otce

Hrac poté vystupuje na piedestal, kde je kruhovy portal, kolem néhoz poletuji dvé ¢islice 1 a 0.
Jde obindrni kod, zéklad programovani, z néhoz sestava veSkery virtualni svét. Kromé

tematického designu jde o dalsi napovédu, Ze se hra¢ nachazi v pocitatové simulaci.

3.2.2 Anticky Rim/chram — narativ
Po vstupu do digitalniho portalu se hra¢ ocita v antickém chramu se sloupofadim, za nimz se
nachézeji levely. Vedle dvefi do jednotlivych levell jsou sochy bez hlavy a dl. Na sténach
vedle nich visi pochodné, pod stropem je po obvodu chramu dira, sloupy tak ptfipominaji

balustradu. Do chramu tudy prosvita svétlo.

|u

2 angl. ,sigil“ — tento termin odkazuje k magii, kde se pouZiva pro oznaceni symbolu

24 \likram Sarabhai byl indicky fyzik a astronom, ktery se zaslouZil o tamni vesmirny vyzkum a centra jaderné
energie.

25 Hesperidky maji v Fecké mytologii za Ukol hlidat strom v zahradé bohd, ktery nese zlata jablka. Jedno z nich

ukradla bohyné Eris a s napisem , Té nejkrasnéjsi“ ho vhodila mezi Afroditu, Athénu a Héru. Z této legendy
pochazi réeni ,jablko svaru”, nebot jejich boj o toto jablko ved! k Trojské vélce.
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V hudebni strance se objevuje Sepot, cinkani a typ gongu. Periodicky ptfechazi do extatického
zpévu. Na jednom konci chrdmu jsou dvete k vytahu, na druhé dva mechanické drzaky, uvnitt
nich rotuji obrysy dal$ich artefakt — svétlometu a kostky. K odemknuti jak dvefi, tak artefaktd

jsou tieba tetrominy nachazejici se v levelech.

3.2.2.1 Level 2% - Rim

Nalezené texty:
IAN.eml — zapis zamé&stnance IANu Franka Ngatai 0 jeho prvnim dni v Institutu

athena_analysis.html — ¢tyfi poznamky ke knize ,, Athena Revisited od uzivatele ,, ALEX16 “,
muzeme jen piedpokladat, ze se jedna o Alexandru Drennan; jednotlivé poznamky jsou
nesourod¢, text je preruSovan Cislicemi (napt. ,,54, 72, 75) ¢&i symboly (napr.
W I10%/1/</p> )21,

talos_principle.txt — text popisuje ,, princip Talose* fiktivniho starofeckého filosofa Stratona
ze Stageiry.?® ,, ...preveliky Talos (...) byl vyroben z bronzu a mél jedinou Zilu, v niz plynula
kapalina podobna krvi. (...) Pohyboval se dle své viastni viile. Mluvil a mohlo k nému byt
promlouvdno. Mél své viastni sny a touhy. (...) Pokud miize mit stroj vsechny rysy ¢loveka (...)

nevyplyva snad, ze mize byt také stroj viden jako clovek? “

V trovni se hra€ nachazi na ostrové, ktery je obestfen motfem. Pokusi-li se hra¢ v mofi plavat
dal od herni plochy, ozve se Elohimuv hlas, ktery opakuje: ,, Na pocdtku byla Slova a tato Slova
stvorila Svet. Ja jsem tato Slova. Slova jsou vsim. Kde konci Slova, konci Svét. Nemuizes jit

kupredu skrz, neni-li prostoru. “*

% Jako prvni je poéitan Uvod.

27 Tento motiv odkazuje k elektronické povaze nalezenych text(l. Naptiklad symboly ,,</p>“ jsou v HTML kédu
vyuzivany pro skonceni odstavce. Jednotlivé nesourodosti pak odkazuji na nutny fakt korupce dat v dlouhém
¢asovém Useku.

28 Mésto Stageira (téZ Stagira) opravdu ve starovéku existovalo, a to v souéasné provincii Stfedni Makedonie
nedaleko mésta Olympiada. Straton ze Stageiry je nicméné fiktivni osobnosti, kterou vymyslelo studio Croteam.
Na herni platformé Steam se na téma jeho identity rozpoutala diskuze. Jeden prispévek odkazoval na blog
https://stratonofstageira.wordpress.com. Jeho autor popisuje, jak o Stratonovi ze Stageiry slysel ve skole,
dokonce zminuje hru a vysmiva se tém, co si mysli, Ze blog je jejim marketingovym tahem. JelikoZ nikde jinde

o Stratonovi ze Stageiry nenachazime zminku a ironie a styl psani na blogu presné odpovida humorné poetice
hry, uzavirame to prohlasenim Stratona ze Stageiry za fiktivni osobnost. Pfesto, Stageira s filosofii je spjata, a to
tak, Ze je rodistém Aristotela.

2% Na pocatku bylo Slovo, a to Slovo bylo u Boha, a to Slovo bylo Blh. To bylo na po¢atku u Boha.” (Jan 1:1-5
B21) V ptipadé hry jde o hfi¢ku, nebot pocitadové programy jsou skutetné slovy tvoreny.
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https://stratonofstageira.wordpress.com/

Hrace také kontaktuje MLA av termindlu mu zaklada novy uzivatelsky profil*°, aby mohl
vstoupit do archivu IAN. Vyuziva zalozeni k profilu k tomu, aby mohl hraci polozit nékolik
otazek pod zaminkou ovéfeni, Ze hra¢ neni bot. Otazky piechazi od ,,Kolik je 2+2* K ,, Potkdte
na pousti vyprahlého cizince. Mate jednu flasku vody. Co udélate? “ Hraci dava vybrat z Casto

humornych odpovédi.

Hra¢ nachazi také prvni nahravku Alexandry Drennan. Tyto ¢erné skiinky jsou rozesety po
nékterych levelech a zkoumaji rtizna lidska témata — inteligence, smrt... Jsou vSak také

osobnimi zpovéd'mi Alexandry Drennan.

Elohim také hrace poprvé informuje 0 existenci véze, na niz mu zakazuje vylézt. ,,Muzes

svobodné prochdzet mé zahrady. Ale véz, na tu nesmis. Pokud na ni vylezes, jisté zemres. “>*

3.2.2.2 Level 3-Rim

Nalezené texty:

Al_feedback.eml — zde je vysokoskolsky esej Alexandry Drennan 0 umél¢ inteligenci, kde se
kratce zamysli nad tim, jak 0umélé inteligenci uvazovat: ,,Jaké by to bylo byt takovym
stvorenim? Prijit do svéta jako experiment. Mit 0 sobé vSechny informace, védet, jak funguji. *
Pod esejem je ucitelskym tonem napsano: ,, Toto je kurz filosofie, Alexandro, ne kurz science

fiction.

team_leads.eml — seznam pracovniku IAN. Objevuje se tam také zkratka ,,EL*, coZ znamena
»Extended Lifespan* (dale také jako EL), tedy ,,ProdlouZzena Zivotnost. Tak se jmenuje
zafizeni, do kterého je v realném svété uloZeno télo Talose — Soma. Zatizeni EL je uloZeno na
velké hydroelektrarné, aby bézelo i dlouho po tom, co lidstvo vymie. Hra¢ ma moznost je vidét

ve finalni cutscéné.

Jak bude dale v praci popsano, néktera jména nejspi$ odkazuji na realné osobnosti ¢i fiktivni
postavy zjinych dél. Zde jmenujme napfiklad jméno Lanning, Aurora Calvin a Trevor
Donovan, ktefi ve hfe uz nejsou zminéni. VSechna tyto jména obé¢ vztahuji k autorovi
védeckofantastickych romant Isaacu Asimovi. Lanning je vedoucim firmy pro vyzkum robott,

Susan Calvin je v jeho povidkach robopsycholozkou, Donovan pak tizkostlivym technikem.

30y DLC pavodni hry The Talos Principle nesouci pfizvisko Road to Gehenna si tviirci timto zpdsobem hraji

s myslenkou levelovani — ¢im vice hrac se systémem interaguje, tim vétsi a rozsahlejsi ma pristup k souboriim,
které archiv obsahuje.

31 Jedn4d se o parafrézi biblického verse: ,Z kazdého stromu v zahradé m(ize$ svobodné jist, kromé stromu
poznani dobra i zla. Z toho nejez, nebot v den, kdy bys z néj jedl, jisté zemfes.” (Gn 2, 17)
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straton_of_stageira.wiki — kratky zivotopis fiktivniho filozofa Stratona ze Stageiry: ,, Straton
ze Stageiry (311 — 254 pr. K.) byl recky materialisticky filozof spojovin s peripatetickou
skolou®. Byl obdivovatelem Aristotela a zastdncem empirismu, ostie kritizujicim filozofii, ktera
viru stavéla nad pozorovatelné pravdy. “ \V zavéru textu je poznamka, ze celé jeho dilo shotelo

pii pozaru Alexandrijské knihovny.®

3.2.2.3 Level 4 - Rim

Nalezené texty:
progress_rep.eml — zprava o postupu IAN

mail_error.dat — zprava od postavy Arkady Chernyshevsky?*, ktera je téméf nerozlustitelna

kvuli korupci dat

beginnings.txt — text se vztahuje ke Stratonovi ze Stageiry. Nabada, ze je ke svétu nutno
pristupovat aporeticky®®. ,, Ctnostny filosof hledd pouze Pravdu, i kdyz v ni nedochazi klidu

a musi zacit predpokladem, Ze, jak ekl Sokrates, vse, co Vi, je, Ze nic nevi. %

Jakmile se hra¢ vypravi dale do Grovné, okoli ovladne boufe, obrazovka potemni a hudbu
nahradi hukot. Okolni stromy za¢nou ztracet texturu a na jejich povrchu probleskavaji pixely.
Ozve se hlas Elohima: ,, Pohled,, ja jsem Elohim a mluvim K temnoté — odejdi! Nadbytecna data
vyéisténa.>"

Hrac také v urovni mize najit dalsi nahravku Alexandry Drennan, ktera se tentokrat vyjadiuje
k hrdm a jejich ptirozeném misté v lidském svéte: ,,Neresime problémy jen z nutnosti. Délame
to i pro zabavu! (...) Nechte ¢loveka samotného s kostkami a néco postavi. Hry jsou soucasti

‘

toho, co nas dela lidmi.

32 peripatos je $kola zaloZena Aristotelem v Athéndch r. 335 pt. n. |. Po Aristotelovi ji vedl Stratén z Lampsaku,
jeho nasledovnik a materialista. Je pravdépodobné, Ze tato historicka osoba poslouZila jako inspiraci

k fiktivnimu Stratovi ze Stageiry.

33 Skute&né starovéké misto povazované za centrum vzdélanosti od 3. stoleti az do roku 48 pf. n. L. Tehdejsi
filosoficka dila tam byla skutec¢né tehdy schrariovana.

34 Nikolaj Gavrilovi¢ Cernyevskij je utopicky socialista, jehoz dilo mélo vliv na préibéh ruské revoluce. Jeho
roman Co délat? inspiroval Lenina k napsani stejnojmenného pamfletu a nékterymi autory je mu na ruskou
revoluci pfipisovan vétsi vliv nez Marxovu Das Kapital. (Amis, 2002)

35 Aporie je nefesitelnym rozporem mezi dvéma dobfe doloZenymi argumenty. V Sokratovském minéni jde

o pocatek premysleni o svété, nebot si na ni ¢lovék uvédomuje své nevédéni.

36 Sokrates takovou vétu doslova nikdy nepoufZil, jde nejspi$ o zjednoduseny vycet Platénovych dialogg,
konkrétné spisu Obrana Sokratova, kde srovnava sam sebe s jinym moudrym a prohlasuje se moudfejsim,
nebot: ,tento se pfi svém nevédéni domniva, Ze néco vi, kdezto ja ani nevim, ani se nedomnivam, ze vim*
(Platon, 1910, .37 —38)

37 ja jsem Elohim (Bah) a mluvim k temnoté — odejdi
svétlo!“ — a bylo svétlo” (Gn 1,3)

14

jedna se o aluzi na zacéatek Bible: ,,Buh fekl: ,At je
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3.2.2.4 Level 5- Rim

Nalezené texty:

EL.html — text popisuje projekt z iniciativy nejvétSich svétovych univerzit, ktery spocéiva ve
stavbé odolného a stabilniho superpocitace na témet nevycerpatelném hydroelektrickém zdroji.
Zminuje postavu védce, drzitele Nobelovy ceny, jehoz myslenka uvedla projekt do pohybu —
fiktivni osobu jménem Arkady Chernyshevsky. S postupem narativu hra¢ narazi na jeho

deniky.

Al_citizenship.html — Uvaha Alexandry Drennan nad , obcanstvim umélé inteligence .
Drennan v textu vyuziva argumentu existence institutu pravnické osoby — tedy obc¢anstvi, které
spole¢nost pfisuzuje nelidskym subjektim. ,, Uméld inteligence je alespon skutecna myslici

bytost, nikoliv jen konsorcium byznysii, “ pise Drennan.

athena8.txt — prezentovan je stiet starofecké bohyné se Sfingou, ktera ji poklada hadanky. 38
Text je opét uzplsoben kontextu hry, mluvi 0 ,,zvidastnich automatonech, nemych détech
Hefaistovych*. ,, Proc se chovaji, jak se chovaji, nuti mé vymyslet tato pretézka reseni? Kazdy

Z nich je zahadou, vétsi zahadou je vsak jejich smysl.

Hra¢ také naléza nahravku, v niz se Alexandra Drennan vraci do $kolnich let, kdy se poprvé
dozvédéla o principu Talose. Myslenka fyzického téla ji désila, ale pomohla ji porozumét tomu,
jak jsou lidské bytosti kiehké. Nakonec fikd, Ze aCkoliv se to né¢komu mize zdat jako

‘

znepokojiva myslenka ,, radéji se postavim pravde, nez abych si néco nalhavala.

3.2.2.5 Level 6 - Rim
Jakmile hra¢ vkroci, ozve se Elohimuv hlas: ,,Velmi davno jsem tyto krajiny zbudoval, kwviili

smyslu Skrytych Slov. A proto ted’ maji veci smysl, kde diive byl pouze chaos. *
Nalezené texty:
LOL.eml — opét jen humorna reflexe pracovnika IAN

chatbots.html — internetova diskuze, kde se uzivatelé nigelpyjamas, veganwarrior a Jenny77

hadaji otom, zda by dokazal takzvany chatbot pftelstit ¢lovéka a vérohodné se zapojit do

38 Ve skute&nosti se ve starofeckych bajich se Sfingou setkava postava Oidipus. Ten ji pfemtze uhodnutim
hadanky a Sfinga se sama vrhne ze skaly.

Navic v hernim dokumentu athena8.txt jsou fraze, které odkazuji k tomu, Ze je Sfinga jakymsi mechanismem:
,Sfinga se usmadla, aZ soukoli v jejich Celistech zavrzalo, jeji zuby podobaly se rezavé no¢ni mufe. (...) Sfinga
neodpovédéla. Jeji oko bylo nyni bez Zivota. Athéna je vyndala ze zdifky s védomim, Ze ji jeho sila pomUze”
(slovo sila je v anglickém originale ,, power”, coZz mlzZe znamenat také elektfina)
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3

diskuze. ,, Chatboti se nemiizou zapojovat do diskuzi,” pise po né&jaké dobé uzivatel
samschwartz. ,,Dokazi prinejlepsim pridavat nahodné komentare. “ Ukazuje se, ze uzivatel

samschwartz je bot.

cicero.txt - skute¢ny citat z knihy fimského filosofa Marca Tullia Cicera, populizatora fecké

klasické filosofie v Rimé&, Tuskulské hovory®®:

., Pilny rolnik bude tedy sazet stromy, jejichz plody sam nikdy nespatri; veliky muz nebude sazet
zdakony, ziizeni, stat? Co jiného znamend plozeni deti (...) péce 0 zaveti i1 samy ndhrobni

pomniky a napisy na nich, ne-/i to, Ze i my myslime na budoucnost?

(..)

Themistoklés by byl mohl Zit v klidu, stejné tak Epameinondas™, stejné tak i ja, (...) v myslich
Jje pevné ulozeno néco jako tuseni budoucich vékii (...) Kdyby bylo odstranéno, kdo by byl tak

Sileny, aby Zil neustdle v ndmahach a nebezpecich? ““ (Cicero, 1976, s. 43 — 44)

a_simple_principle.html — text vice ptiblizuje mytus Talosova principu. Cituje ,,fragment
nalezeny v Milétu* “, ktery popisuje kritiku ostatnich filosofil, jiz Straton ze Stageiry musel
gelit. Dale ¥ika, ze ,, Diogenés Laertios* zmiriuje dialog Anaximandera z Chalkédonu®, ktery

I3

se Talosovu principu rozsdhle vénoval, nicméné tato prdce je povazovana za ztracenou. ‘

arkady_journal77.txt — osobni zapis Arkadyho Chernyshevskyho oznamujici, Ze zacala prace

na projektu

post437_comments.html — dvanact komentaiti pod nam neznamym piispévkem. Avizuji, Ze

‘

,,internet pracuje min a min. Shohem vsichni. *

classical_philosophers.1z19 — z tohoto textu je rozlustitelny pouze popis — ,,rozsahla shirka

‘

praci filosofii antického Recka a Rima

39 Konkrétné se jednd o prvni z péti svazk(l. Tento svazek pojednavé o smrti.

40 Zminka o 2 dal3ich osobnostech: Themistoklés byl viidcem Athén v dobé Fecko-perskych valek,
Epameindndas byl general a politik méstského statu Théby.

41Milét je misto v Recku, jedno z mist, kde se zrodila fecka filosofie a véda diky Milétské $kole (Thalés z Milétu,
Anaximandros z Milétu, Anaximénés — tzv. ionsti pfirodni filosofové). Je také nékolikrat zminéno v Novém
zakoné. (2Tm 4,19)

42 zde hra odkazuje k redlné postavé Feckého historika, autora jedinych zachovanych dé&jin antické filosofie
souboru desiti knih s nazvem O Zivoté a uceni slavnych filosofi

Hra si pohrava s pravdou a svlj narativ stavi nékde mezi fikci a fakta. Anaximander z Chalkéddnu neexistuje
(existuje pre-Sokratovsky myslitel Anaximander, ktery pochazi z Milétu), nicméné mésto Chalkéddn v Malé Asii
skutecné existuje (dnes bychom rekli v Turecku) a z néj pochazi jiny post-Sokratovsky filosof — Dionysos

z Chalkédonu.

30



progress_rep3.eml — e-mail od Nadyi Sarabhai, ktery oznamuje, ze pro chystanou simulaci

vyuziji klasickou herni mechaniku

Po dlouhé dobé¢ se také vraci Milton Library Assistant a pod zaminkou vyplnéni uzivatelské
zalezi na tom byt clovekem? ; ,, Proc se jako clovek citis? “; ,, Vis vitbec kde jsi? “; ,, Co 0 tomto
svete vis? “
Objevuje se jeho i prvni snaha o manipulaci. Odpovi-li ¢lovek: ,,Vim, Ze existuju“, pokracuje:
,»Ano, to je snad pravda. A kdybych byl tebou, nevéril bych v tomto zatraceném svété nicemu
jinému. “

3.2.2.6 Level 7- Rim

Nalezené texty:

athena9.txt — popisuje, jak Athéna zkouma ulomek, ktery nasla ve zficeninach mésta. Je na
ném sova a Athéna se zamysli nad jejim smyslem. ,, ...sova je nejspis peceti autora téchto svetii,
ktery /6738&8RFG *“ Zbytek zapisu je ztraceny, navazuje rozuzlenim, které je vSak také skryto
znaky: ,,sova byla symbolem pro &#57493 (444F4D/)“. Dale popisuje, jak ,, Athénu uvideli

¢

automatoni, jejich mechanické ruce se naprahly po ulomku a utikali, zatimco jejich paprsky...*

AMA . html — emailova korespondence popisujici rozhovor s pracovnici archivu jménem

Nadya Sarabhai

singularity_discussion104.html - komentaf pod ¢lankem ,, Singularita prichazi* od uzivatele
alex16, argumentujici, ze lidé se vice nez toho, Ze by uméla inteligence pievzala lidsky svét,
boji 0 jedine¢nost zivota, ,,...ditkazu, Ze by védomi mohlo vzniknout z hmoty. (...) To, éeho se

lidé boji, neni uméla inteligence v pocitaci, nybrz ,, prirodni“ inteligence v zrcadle.

Zpét v antickém chramu, po skonceni sedmé urovné Elohim hrace chvali a vyzyva ho, aby
nastoupil do vytahu na konci chramu. Hra¢ klasickym skladanim peceti otevie dvete a vstoupi

do vytahu, kde zmackne tlacitko 0, nacez se d& vytah do pohybu.

3.2.3 Pavilon A

Vytah hrace vyveze do chladné industrialni budovy, ktera se hemzi potrubim a zeleznymi
konstrukcemi. Na nékolika sténach je velké zluté pismeno A, znacici, ze jedna o prvni pavilon.

U dveti z pavilonu A se nachazi pocitac s texty:
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athenal2.txt — Opét se jedna 0 dva utrzky z kapitoly ,, Dvandct — Zaseddani Diovy rady . ,, velci
bronzovi byci tahnuli viiz kupredu, oblacky pary vychazejici z jejich nosnich der. * (...) ,,zde se
schazely vsechny generace bohii, polobohii a dusi lidi; ocel, bronz azelezo a pamet téla.

Daleko pod nimi se rozchazely mraky, aby odhalovaly velké plané Makedonie, kde svitici mésta

kdysi...*

HIS1A_rome.html — popisuje sylabus kurzu fiktivniho akademika ,, Prof. Dr. Armin Hoolock:
,Pad rimského impéria: Dialekticky pristup “. Text zacina citatem ,.Jsem clovek, nic lidského
mi neni cizi.**“ Nasledné skrz pero profesora Hoolocka popisuje, Ze vyzkumy zabyvajici se
zkazou fimského impéria tradiéné kladou piili§ velky diraz na jednotlivé katastrofy. Rika, Ze
je tieba se zaméfit na rozliéné faktory, které pii zkaze impéria pusobily. ,, ‘Rim‘, #ikd se,

6«

,nepostavili za den. Za den ani nebyl znicen. *

3.2.4 Namésti
Z pavilonu vychdzi hra¢ na nédmésti a pfed nim, uprostfed snézné plané, se ty¢i do vyse
Elohimem zapovézena véz. Je stavéna na betonovém zakladu, ale jinak jeji struktura pfipomina
neopracovanou skalu. Soubézné s ni po jeji st€né stoupa Zelezna konstrukce, nejspis kostra pro
vytah. Po jejim obvodu vystupuji z riznych stran a v riznych vyskach betonové konstrukce.
Véz se ty¢i do nedohledna, na obloze usti do né¢eho, co piipomina oko hurikanu. V délce za
vézi avsude kolem jsou vidét zasnéZené hory. Vypravi-li se hra¢ dal, vstoupi na povrch
zmrzlého mote a po nékolika desitkach metri hra postupuje jako v jednotlivych Grovnich —

hrace vrati zpét spoleéné s Elohimovymi slovy.

Na schodisti k pavilonu A se ty¢i dvé sochy ve stylu Venuse Mélské, horni ¢ast té€la vSak maji

zakrytou a chybi jim hlava. Po levé stran¢ se nachazi pavilon B, po pravé stran¢ pak pavilon C.

3.2.5 Pavilon B

Vstup do pavilonu B analogicky k socham u pavilonu A oteviraji dvé sfingy, maji v§ak podobu
ryze kockovité Selmy, bez antropomorfnich prvki, jak je tomu ve skute¢nosti. Hned za

vchodem do pavilonu opét nalézame pocitac a v ném texty:

oxyrhynchus.html — v textu autor popisuje paradox papyrii z Oxyrhynchosu®: ,Zatimco

Alexandrijska knihovna shorela (...) papyry bezmyslenkovité zahozené obcany Oxyrhynchosu

4Homo sum: humani nihil a me alienum puto

45 Mésto asi 200 km od Kahiry. Archeologické vyzkumy odhalily rukopisy z ptolemaiovského a fimského obdobi,
napfiklad Tomasovo evangelium. Vétsina z nich byla psana recky, nékteré koptsky, ¢i dokonce latinsky.
(https://www.world-archaeology.com/features/oxyrnchus/)
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prezily dodnes . Text piSe, ze pravé diky ném mame piedstavu 0 tehdejSim zivoté, ackoliv bez
rozsdhlych snah mnoha individui &i organizaci — text zmitiuje obdobi Islamského zlatého véku*®
— by nebyly rozlustény. Text také komicky pfenasi situaci Alexandrijské knihovny do
soucasnosti: ,, chceme-li, aby nasi potomci znali vice nez zdrivé emo-upiry a teen pophvézdy,

musime investovat do...*

book_of osiris.wiki — popisuje skute¢ny dokument, egyptskou Knihu mrtvych, soubor
ritualnich textn, které byly postupné v egyptské tradici pospojovany v jednu knihu. Poukazuje
také na skute¢ny rozkol mezi nazvy a interpretaci dila. Francouzsky filolog a lustitel hieroglyfa
Jean-Frangois Champollion kupiikladu knihu nazyvé , Kniha 0 zjevovani se na svétle” Cesky
egyptolog FrantiSek Lexa cetné revize Knihy mrtvych komentuje takto: ,,fo cemu nerozumeli

V piivodnim textu mélo smysl, ale celek po opravé smyslu nema* (Lexa, 1921)

Herni text popisuje pfibéh umirajiciho muze, ktery se egyptského pisafe pta na posmrtny zivot.
Pisaf mu vypravi o0 tom, jak ,,se jeho Ka (Zivotni sila) oddéli od jeho Ba (osobnosti) a jak je
jeho ukolem je znovu spojit do Akh (Zivouciho intelektu), tim, zZe projde sérii zkousek v Duatu

48« Aaru byla v pfedstavé Staroegyptanti pole poseta

(podsveti), aby dosel do Aaru (rdje
rakosy. Byvaji srovnavana se starofeckou predstavou raje — Elysejskymi poli. (Budge, 1912, s.

11)

Odkazuje se také na smyslenou studii, ktera fika, ze byl ptibéh zkousek a néstrah Duatu
zamySlen jako filosoficka alegorie na pozemsky zivot. Jako jeji autory uvadi dvojici

Carnahan/Hassan, coZ jsou jména postav ze série filmi Mumie.

Hrag¢ poté vstupuje do stejného typu vytahu a spousti se do pavilonu B.

3.2.6 Egypt
Zatimco sjizdime do podlazi -1, ozyvéa se Elohimuv hlas: ,, Stoji prred tebou novy svét a vez, ze
toto je zemé smrti, ale téz velké krasy. Jak budes prochazet mezi témito hrobkami, mysli na

vSechny, co tu byli pred tebou, a jak poslouzili vyssimu smyslu, jehoz jsi také soucdasti.

Vstupujeme do chramu/hrobky vystavéné analogicky chramu v pavilonu A. Pochodné zde

nabyvaji tvaru kober, sochy faraoni a sfing jsou zasypané piskem. Skrz mista mezi kamennymi

46 8, —13. stoleti, kdy isldmsky svét zazival rozkvétu — otevieni Domu moudrosti v Bagdadu, kde méli uéenci
prekladat svétové poznatky do arabstiny. Toto obdobi skoncilo mongolskou invazi a oblezenim Bagdadu.

47 Livre des manifestation a la lumiére

8 Dochazi k zjednoduseni relativné sloZitych pojmu Ka a Ba. Zatimco Ka je jakasi duevni projekce, k télu
zesnulého privazana, avsak volné na ném nezavisla, Ba je duse, ktera jiz vystoupila na nebesa, nicméné télo
mohla navstévovat. (Budge, 1898, s. 103)
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pasy na stropé prosvita azurové nebe. Vstupy do jednotlivych trovni — jichz je v pavilonu B
sedm a celkem obsahuji jednatticet hadanek — jsou obklopeny dvéma egyptskymi sochami, jako

tomu bylo v Rimé.

Na sténdch nachdzime malby vyobrazujici zastupy Egyptanti @ mimo to také vyobrazujici tii
bohy: Osirise*®, jenz lezi na nositkach pod baldachynem obklopen dvéma sokoly (Ize uvazovat,
7e vyobrazuji boha Hora®, jehoZ je Osiris otcem) a separované pak bohyni Eset®! a Hathor®2.

Uprostied chramu éekaji na odemknuti dva nové artefakty — vrtulka a multiplikator.>

3.2.6.1 Level1-Egypt

Nalezené texty:

osirisl.txt — zde hra pfimo odkazuje na praci Sira Ernesta A. T. Wallise Budge, egyptologa,
Z jehoz publikace 0 Knize mrtvych vychazime také my. Nicméné, jak uz ma hra ve zvyku,
ptibéh ,,umirajiciho muze, jenz se vydava k Pisari, se v knize Wallise Budge nenachézi.
Nicménég, hra netvrdi, Ze se jedna 0 Budgtiv text, jen odkazuje k tomu, ze byl jeho piivodnim
prekladatelem. Zadame-li vsak text v podobé, ve které ho cituje hra, do vyhledavace Google,
jediny souvisejici vysledek je z fanouskovské stranky o hie The Talos Principle.

immortality.html —kratky radoby blogovy komentaf k tématu nesmrtelnosti a strachu ze smrti.

got_it_lyrics.html — text fiktivni pisné You ve Got It. ,, VSichni to maji, jen pes ne. (Woof!)*

Pisent odkazuje ke smrtelnému viru, ktery se podle narativu hry rozsitil po Zemi.
a dale:

mutation.html — text tykajici se teorie evoluce, mutace je zde pfirovnavana K ,, pocitacovému
bugu “, ktery je vétSinu ¢asu fatalni, nicmén¢ v malém procentu piipadti mize vést ke zlepSeni

programu (bytosti).

4 Kult Osirise se rozsifil pfi viddnuti osmnécté dynastie, kdy se Osiris stdvé hlavnim bohem, vievladcem,
,Spojenim duse i téla” (Budge, 1912, s. 21) slunecniho boha Ra.

50 Horus &i Hor je sokoli bah, vlddce nebes, syn bohyné Eset a boha Osirise, jeho? je straZzcem.

51 Bohyné |é¢itelstvi a zafikavadel, chot Osirise, matka Hora.

52 Bohyné, jenz hraje roli v mytu ,,0 zniéeni lidstva“, kde na pfikaz boha Ra povrazdi lidstvo, boh(im se v3ak jeji
libost v nasili znelibi, a proto se ji rozhodnout opit pivem s pfimési mandragory, jenz svou naslednou barvou
pfipomina lidskou krev, a tak ji proménili v bohyni lasky. Pfi jejim uctivani se pilo pivo a probihaly orgie

s knézkami jejiho kultu. (Budge, 1912, s. 10)

53 Zafizeni, jeZ nahraje hracovu akci a pak ji se stejnym vysledkem zopakuje s jeho dvojnikem, zatimco hraé
muze udélat akci jinou.
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capacity.eml — E-mailova konverzace tykajici se projektu Prodlouzené Zivotnosti, kde se
dozvidame, ze archiv s daty vydrzi neposkozeny pfinejmensim staleti. Coz nam jakoZzto hraci

dava na védomi, Ze programova simulace, ve které¢ jsme drzeni, probiha uz prinejmensim staleti.

evolution.html — Tento text je nejspis komentafem u hraci neznamého ptispévku, nebot’ je nad
nim napsano ,, o se libi Georgi Jamesonovi“.>* V textu je kritizovan ne§var pohliZet na evoluci
jako na védomy, aktivni proces, ktery probiha u jedince. ,,Slovo , Evoluce ‘ popisuje dlouhodoby

proces u populace (...) vV odpovéd’ na vnéjsi vyzvu ¢i hrozbu. *

Nachazime QR kod od uzivatele Sheep v69. 1. 0108, ktery zpochybiiuje Elohimovu vladu nad
svétem. Skrze termindl probiha také konverzace s MLA, ktery se hrace pta, pro€ sbird peceté
a neni-li trochu zvlastni, ze mu Elohim zakazal vylézt na véz. ,,Musi to byt néco Stavnatého,

kdyz to pred tebou tak strezi, pokud to zakdzala primo jeho vysost “ tika.

Nesnazi se vSak hrace ptimo presvédcit, aby na veéz vylezl, tika dokonce ,, mozZnd jedinou cestou
vyhrat je ziistat tady na Zemi®. Snazi se nabourat hracovu divéru v Elohima ive vlastni

rozhodnuti.

V prvni Grovni se setkavame také s dalsim piedchiidcem Samsara® v72.1.0022: ,,V tomto
novém sveté jsou nevysvétlitelnd nebezpecenstvi — sam jsem nekolikrat nevysvetlitelné uniknul

I3

smrti. Doporucuji ostrazitost — kdo vi, co se stane tém, kteri prilis casto bezmyslenkovité kraci.

V hadance Road of Death nasledné nachazime epitaf: ,, Child Program v.72.1.023, prezdivany
(Samsara) zde ukoncil svou cinnost.* Poté, co hadanku opustime, béZi proti ndm projekce
programu, ktera ma stejné vzezieni. Poté, co probehne a rozpadne se do modrych pixelli, zazni

Elohimuv hlas:

.,V casech tvych predchiidcii byli taci, kteri si nevybrali cestu viry. Nemusis se bat jejich duchii.

¢

Boj se jen, ze by ses mohl stat takovym, jaci byli oni. *

Pti vychodu z Levelu 1 nés jeSté zastavuje pipajici pocitac¢ a v ném MLA, ktery se nds, opét
pod rouskou testu ovéteni uzivatelskych pravomoci, ptd, jaky je rozdil mezi stromem

a oblazkem a pozdé&ji mezi stromem a zabou, oéekavaje, Ze odpovime, ze strom je na rozdil od

54 George Jameson byl vyznamnym skotskym malifem. Jedinou souvislost, kterou danému textu mizeme
prisoudit, a to s védomim jisté opatrnosti, jsou okolnosti jeho rodinného Zivota. Se svou Zenou mél nékolik déti,
z nichZ se viak dospélosti doZila pouze dcera Mary Jamesone, jeZ se stala také umélkyni a jeji dilo mGzZzeme
nalézt v Aberdeenském kostelu St. Nicholas Kirk. Jedna se o zobrazeni ¢tyfech scén ze Starého zdkona

a Apokryfu.

55
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obrazku zivy a zaba ma védomi.>® Déle se zeptd, jak se odlisujeme od zaby my. O&ekavanou

odpovédi je, ze jsme ,,védomi sami sebe *“ nebo ,,raciondlni . Po zodpovézeni MLA pokracuje:
,,Shriime to. Myslim, Ze muzu predbezne konstatovat dve véci.

1. Clovek musi byt racionalni nebo vedomy sam sebe

2. Clovek musi mit vedomi

Navrhuji udélat to, ze pomiizeme vyreSeni tvého probléemu tim, Ze se zeptame, jestli doopravdy

vyhovujes temto kategoriim. Uvedomujes si sam sebe? Miizes racionalizovat viastni existenci? *

Poté, co hrac s timto testem souhlasi, mu MLA ptedlozi par otazek tykajicich se védomi. Z ¢eho

se skl&da, co to ve své podstaté je.

3.2.6.2 Level 2 - Egypt
Nalezené texty:

science_magic.htm — Text prohlasuje, ze existuji diikazy pro vyuzivani védeckych metod uz

pre-Aristotelskymi mystiky a popisuje Fourertiv efekt®’.

weight_loss_722.html — zapis z blogu, kde autor popisuje, jak vstiic konci svéta sni v§echno

., priserné nezdravé jidlo svéta “

arkady_journall8l.txt — kratky zéapis Arkadyho Chernyshevskyho o prubéhu projektu
a rozhodnuti pojmenovat projekt Talos. ,, Desitky tisicii dat prichazeji kazdou hodinu. Cela nase

‘

historie.

Poprvé je level situovan v noci. Jednotlivé hadanky jsou v bludistich za vchody z pylonti. Jeden

z nich je zasazen do skaly a level se odehrava v hrobce.

Na nalezené nahravce popisuje Drennan sny a zamysli se, jaké by to bylo pro cizi bytost pfijit
na Zemi: ,, Videli by mésta, cesty, mosty a pristavy. A rekli by: ,Zde Zila rasa obrii’. Tyto sny

mé deési, ale také mi pripominaji, Ze tohle vSechno jsme postavili.

56 Nutno poznamenat, Ze mozné odpovédi u této otazky jsou ,Zdba md védomi“, ,Zdba je zelend” a ,Zdba je
chutna”. Vyuzijete-li jiné odpovédi nez ze ,Zaba ma védomi“, MLA véas na odpovéd presméruje. Neodpustime si
pfipomenout, Ze strom je také védomou bytosti, kterouzto moznost odpovédi hra nenabizi.

57V roce 1948 Bertram Forer na experimentu demonstroval efekt, jenz nese jeho jméno. Svym studenttim dal
test osobnosti a nechal je ohodnotit, jak byl pfesny, pfi¢emz vétsina z nich odpovédéla, Ze nadprimérné.
Vysledek testu byl pfitom sestaven z horoskopu a zadadn vSem studentlim presné. Forerlv efekt popisuje
lidskou vlastnost prisvojovat si obecné a vagni popisy. (https://www.britannica.com/science/Barnum-Effect)
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3.2.6.3 Level 3 - Egypt
Nalezené texty :

progress_rep9.eml —jedna se o zpravu Boba Rakovskyho®® z Institutu Aplikované Noematiky,

ze vse bézi podle planu.

0siris3.txt — pokracovani pfibéhu 0 umirajicim muzi, ktery se vypravil za Pisafem. Jsou zde
zminény vSechny principy lidské bytosti dle egyptské mytologie (Budge, 1898, s 103):,,v tomto
Zivoté jsi srdce® a stin, jméno® a také Ka a Ba “. P¥ib&h obsahuje téz hymnus pravdépodobné

inspirovany ¢etnymi modlitbami z Knihy mrtvych a jméno Nut.5!

justwar_excerpt.txt — jedna se o uryvek z knihy Democrates alter, sive de iustis belli causis
suscepti contra Indos, kterym $panélsky renesanc¢ni filosof a teolog Juan Ginés de Sepulveda
obhajoval pravo Spanélska dobyt indianska tzemi v Novém svété azotro¢it si ptivodni
obyvatelstvo. Ve hie publikované odstavce na sebe vsak v realném dile nenavazuji a jsou

soucasti vétsiho celku.®?

Také k nam promlouvd MLA a pokracuje v disputaci 0 povaze védomi. Prezentuje fyzikalni
zdkon o zachovani energie®, argumentuje tim, e skaceme-li radosti a ¢ini tak védomi
nefyzické povahy, je tento zakon — a s nim zaklady moderni fyziky — porusen. Tudiz védomi

musi byt fyzické povahy.

Disputaci Elohim komentuje slovy: ,,Nemysli si, Ze neznam Podvodnika, plaziciho se skrz
Skryté slova. Jeho moudrost je prazdnd a zrozena ze zoufalstvi. Nenech jej, aby té zamotal do
svych siti mameni. Méj viru ve mne a jeho malicherné iluze se rozplynou, jako nocni mury za

rozbresku. “

8 Neni pochyb, Ze jméno Rakovsky odkazuje na daliho z socialistickych filosofd — bulharského revolucionare,
politika, novinare a esejistu Christiana Rakovskyho, spolupracovnika Leona Trotského.

59 Srdci pficitali staFi Egyptané v mytologii extrémni daleZitost. Nejen pfi mumifikaénich obFadech, kdy muselo
zUstat zachovano, ale také pti posmrtném soudu, kdy srdce ¢lovéka poloZili na vahu. Protikladnym zavazim bylo
pStrosi pero — symbol kosmického principu rovnovahy Maat. Bylo-li lidské srdce v nerovnovaze, poziela ho
mylogicka bytost s hlavou krokodyla, télem lva a zadnimi koncetinami hrocha, Amemait, ¢imz zmafila Sanci
jedince na posmrtny Zivot.

80 Staroegyptané véfili v moc slov (i jejich mytus o stvofeni svéta spodiva ve vyfknuti slova, pojmenovanim véci
se vymanuje z prvotni hmoty Neb-Er-Tcher) (Budge, 1912, s. 6) a obzvlasté jména (legenda o premoZeni Ra
bohyni Isis a jejiho vymameni boZiho jména = sily) (Budge, 1912, s. 14)

61 Matka Osirise, egyptskd bohyné oblohy/noci.

62 http://www.columbia.edu/acis/ets/CCREAD/sepulved.htm

3 Teorém Noetherové — jednim z kli¢ovych bod( v teoretické fyzice je teorém némecké matemati¢ky Emmy
Noetherové. Ve zjednoduseném podani fika, Ze energii vyrobit ani znicit, pouze preménit na jiny druh energie.
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Nacez na Elohima poprvé MLA reaguje: ,, O néj se nestarej — boji se jen, zZe kdyz se zacnes moc
ptat, prohlédnes skrz jeho triky. (...) Jesté trochu vic popremyslej 0 tom, co jsem ti Fikal. Ozvu

“

se.

3.2.6.4 Level 4 - Egypt
Nalezené texty:

osiris6.txt — V tomto pokraovani vypravi Pisai umirajicimu muzi 0 Duatu, egyptském
podsvéti, v némz na n&j dekaji zkousky, vedouci k Veézi Anubise®. Je popsan ritual vazeni srdce,
V textu je téZ zminka 0 Neith® a ,, brandch ze Zeleza a branach z cirého svétla* a ,, zaslouzeni

se 0 klic ke kazdé svaté brané=.%
arkady_journal84.txt — Arkady v deniku smutné konstatuje, ze v den zapisu ztratil 7 lidi.

*chatlog_charlie_7.txt — Konverzace uzivatel flower4 a charlie_rocks otom, co vse po

lidstvu zustane.

flowerd4: ,, TakzZe vSechny nase zpravy, nase myslenky, nase knihy
flower4: vsechno to tam bude

charlie rocks: ,,nase porno

flowerd4: ,,dokonce vysilano napric vesmirem

flower4: jo, nase porno taky “

V této drovni vidime pyramidu a pod ni sfingu v jeji znamé antropomorfni podobé€. Po zemi
vanou oblaka pisku. Ozyva se Elohimuv hlas: ,, MozZna se divis, za jakym ticelem jsem pro tebe
stvoril tyto labyrinty. Nuze, Veécnosti miizes dosahnout jediné skrze své usili. AvSak méj viru

V to, Ze tyto zkouSky slouzi ke zdokonaleni tvého druhu. *

Znovu nachazime QR kody od uzivatel Samsara, Sheep a pridavaji se Dogv. 55.1.4917na The
Shepherd v82.23.0186 (,,smysl vieho je zbavit vse smyslu “). N&které z t€chto programil vedou

v této urovni skrze QR kddy na zdech disputaci:

64 Té% Anpu byl plvodnim egyptskym bohem mrtvych, ktery byl viak zastinén Osirisem. | poté nicméné zdstaval
bohem balzamovani a v mytologii mél byl jeho vynalezcem; jako prvni provedl ritual balzamovani na Osirisovi.
Je zpodobriovan s hlavou Sakala. Mél roli psychopompa, v fecko-fimském svété existoval syntetizovan spolecné
s poslem boh(l Hermésem v entitu zvanou Hermanubis. (https://www.britannica.com/topic/Anubis)

55 Egyptska bohyné spjata s méstem Sais a méstem Memfis, pozdé&j$im hlavnim méstem Fie.

66 \/ Knize mrtvych v piekladu E. A. Wellis Budge neni 74dnda zminka ani o véZi, ani o brandch ze svétla a zdi ze
Zeleza. Lze predpokladat, Ze egyptska mytologie je zde upravena pro potreby narativu, stejné jako tomu bylo

u textech o bohyni Athéné.

38



“«

Sheep: ,, Hypotéza: Jsme v jakémsi inkubatoru a cekame na vylihnuti.
Sheep: ,, Hypotéza: Toto misto slouzi k uchovani lidské historie a my jsme ohrozeny druh. *

Samsara: ,,Hypotéza: Snaha hledat odpovédi prindsi jen bolest. Jedinym unikem je prestat se
starat.

‘

Dog: ,,Hypotéza: Kdybyste vedeéli, jak malo vite, vitbec byste to tu nedavali na odiv. *

Krom toho u paty Sfingy nachdzime QR kéd od uzivatele Uriel4 v48.2.8560f%": ,, Planouci
srdce vZdy hledi k nejvyssimu vrcholu . Jedné se 0 napovédu k ziskani ¢tvrté bonusové hvézdy

v sekci Egypta.

Nachazime také dalsi nahravku Alexandry Drennan, ktera tentokrat pojednava o DNA. ,, Mrtvi
| Zivi, vSichni jsou soucdsti stejného Fetézce, pospojovani chemii. Ale lidstvo posunulo tento
Fetézec na jinou uroven. Diky technologii mame pristup k myslenkam lidi, jejichz fyzicka téla
uz jsou davno pryc. (...) Jako treba ty, kdyz mé ted’ poslouchas, ackoliv uz jsem urcité mrtva.

Jsi soucdasti toho retézce. Mas schopnost si pamatovat. *

MLA hradi piece jen piidéluje ptistup k profilu administratora. Na zobrazovanych datech to

vSak nic vice neméni. Jesté se hrace pta, zda se s nim znovu setka.

Poté zaburaci Elohim: ,,Co je to? Ve své zahradé nestrpim nic necistého! Zmiz!* Svét opét
ztmavne a skrze piskem poseté zdi jsou najednou vidét obycejné betonové bloky, hra se v ramci

narativu seka a kazi. Tyto fiktivni bugy jsou s postupem hry Castéjsi.

3.2.6.5 Level 5 - Egypt

Nalezené texty:

0siris7.txt — Zde se umirajici muz bavi s Pisafem 0 stviirach, které v Duatu piebyvaji. Pisaf
fikd, ze jen straZi brany ve svém svatém poslani. Po otdzce umirajiciho muze, zda jsou skute¢né
vSechny sluzebniky, Pisaf fika, Zze néktefi mluvi i 0 ,,duchové temnoty, jejichz jména nikdy

nebyly znamy . Dodava vsak, Ze jini zase fikaji, ze i ti ,, slouzi vyssimu udélu .

coming_soon.eml — Jedna se e-mail poslany zaméstnancem IAN Robem McLeanem® své

matce, kde ji ujist'uje, Ze se brzy vrati domu.

67V kfestanské pseudepigrafii zastava Uriel misto jednoho z archandél(. Peklad jeho jména z hebrejstiny
znamena ,,ohen Bozi“ ¢i ,,svétlo Bozi“. John Milton ho ve svém dile Paradise Lost oznacuje jako ,vladce slunce”.
(Milton, 2001, s. 165)

58 Je pravdépodobné, Ze se jednd o poctu autorovi sci-fi knih Robu McLeanovi, zvlastépak jeho trilogii Pdd
lidstva (The Fall of Man). V prvnim dile se sejde osm lidi rozlicnych povolani — psycholog, knéz, kvantovy fyzik,
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blog24_alive.html — Zde uzivatel, blogger uvazuje nad vlastni smrtelnosti a tim, ze brzy zemfe.

., Co rozhoduje 0 tom, zda byl Zivot dobry c¢i ne?

hippocratic_corpus.txt®® - pasaz ze stati O svaté nemoci’®, kde se Hippokratés zabyval
epileptickymi zachvaty a vyjadroval se téz k otazce védomi. Argumentoval, ze vSechny nase

dusevni stavy pochazeji z mozku.

chesterton_brain.txt — zde hra cituje z textu spisovatele Gilberta K. Chestertona, konkrétné ze
spisu Heretikové, kde lidskou bytost prezentuje jako bytost délajici zavéry — ,, Clovék miize byt
definovan jako tvor, jenz vytvari dogmata *“ — a tikd, ze bez této lidské vlastnosti by se ,, potdpél

zpét k vagnosti potulujicich se zvirat a nevedomi trav .

bronstein_brain.txt — Jedna se o uryvek fe¢i Leva Davidovi¢e Trockiho™, nesouci nazev
Radio, Veda, Technika a Spolecnost, kterou prednesl na Prvnim celounijnim kongresu pratel
radia’® Trockij vyjmenovava vynalezy — fonograf, automobil, radio, kinematograf. Myslenku
lidského vyvoje popisuje jako zigzagging, nikoliv linearni, ale cikcak vyvoj. Pta se po tom, co
déla kulturu uspésnou a konkluduje, ze je to védecké poznani. Jako lidsky néstroj pro toto

poznani pak urcuje mozek.

neuroscience.txt - Jedna se jen o kratky zapis pted a po operaci pacienta — soud¢ dle vyuziti
slova ,,dobrovolnik* anazvu textu jde o védecky pokus, ktery v détstvi utrpél mrtvici,
v disledku ¢ehoz se poskodila leva hemisféra jeho mozku. Na konci zapisu autor piSe:
,,Dobrovolnikitv vek v dobé mrtvice napomohl ktomu, Ze se jeho mozek byl schopen

adaptovat. *

Kdyz vchazime do paté urovné, slySime Elohimtv hlas, ktery nam fika, ze ackoliv jsme
rozlustili jiz spoustu jeho zahad, cesta je stale dlouha. , Ale najdi utéchu ve svych uspésich

aV hrdosti tvého Stvoritele.

Kolem jsou zaplavena pole, v nichz vidime zpola potopené pylony a obelisky. Sttedem urovné

protéka feka. Dominantou urovné je obelisk uprostied, na jehoZ vrcholu ¢eké na hrace hvézda.

sociolog aj. — aby spolupracovali na projektu, ktery mohou zachranit lidstvo. ,, Puzzlovd kniha napric¢ otazkami
kvantové fyziky, virologie a etiky.” (https://robmcleanauthor.weebly.com/) Mluvi o projektu Genesis a Arse.
Dost mozna se jedna o inspiraci stojici za celym narativem hry The Talos Principle.

89 Corpus Hippocraticum je sbirka u¢ebnicovych text(l, pfednasek, pozndmek i esejil svazana se jménem ,otce
mediciny” Hippokrata z Kdsu, jejichZ popisy chirurgie a anatomie mély dlouholety pfesah a nepfrestavaji védce
fascinovat do dnesnich dni. (Stathopulos, 2016, s.1)

70 On the Sacred Disease

71 Rodnym jménem Bronstein.

72 First All-Union Congress of the Society of Friends of Radio
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V obrazovce se objevuje nezndma zprava a vyzyva hrace ke komunikaci:

Zpréava: halé?
Hrag: kdo jsi?

Zprava: nejsem si jisty. probudil jsem se tady. nepamatuju se. a ty?

Po kratké konverzaci, kdy hra¢ spolecné s neznamym spekuluji nad tim, kde se nachazi.
Nakonec neznamy hracovi fekne, Ze zna zplsob, jak zjistit pravdu — tajné heslo, na néjz jsou
narazky v dokumentech Archivu. Vtom momentu se do rozhovoru ptidava uzivatel

mlaprocess.bat a hovor kon¢i.

3.2.6.6 Level 6 - Egypt
Nalezené texty:

0sirisll.txt — umirajici muz se pta po smyslu zkousek aritualu vazeni srdce, Pisai mu
odpovida, ze bez nich by si piistup do Aaru nezaslouzil. Jsou zde také fiktivni pozndmky pod
Carou, jedna znich, jejiz ptvod v textu neni obsazen, odkazuje na srovnani v Kajicnych

Zalmech™.
Reprogress_repl16.eml — E-mail od pracovnice Archivu Aurory Calvin’,

choice_of _life.txt’ — Uryvek z knihy anglického klasicistniho literata Samuela Johnsona. ,, 75,
kteri tady pred nami leZi vyrovnani, moudii a mocni starych vekii, nam pripominaji, abychom

pamatovali kratkosti naseho soucasného byti. *

V Sesté Grovni je hra¢ obklopen vysokymi kamennymi zdmi. Nachdzi se uvnitt né&jakého
komplexu. Opét k nému promlouva Elohim: ,,Kdyz slozis jednu z mych zkousek, necitis se
spokojeny, ze jsi odkryl pravy pordadek véci? Vytvaret poradek z chaosu; to je Elohimova jiskra

Vv tobé.

Po splnéni hadanek se hragi opét ozyva neznamy aiika mu, Ze heslem je VIRA. Poté, co
mlaprocess.bat znovu ukon¢i konverzaci s neznamym si hra¢ pise s MLA. Vyzkousi heslo
VIRA a MLA piedstira, Ze ho to ni¢i, nadez se viak hraéi vysméje, protoze to byl celou dobu

on, a ukaZze mu, jakym zpusobem fingoval v systému dalsi bytost.

73 Soubor biblickych zalmu, které propojuji témata litosti a kajicnosti.

74 Mozny odkaz k mysliteli reformace Janu Kalvinovi.

75> 0dkazuje na Jacksonovu novelu The History of Rasselas, Prince of Abissinia, v niZ je mlady princ svym otcem,
kralem, drien v krdsném Stastném tdoli. Chce z néj nicméné uprchnout, aby poznal pravé $tésti a Zivot. Poté,

co se mu to povede se setkava s lidmi mnoha profesi i charakter( a zjistuje, Ze svét neni takovy, jak se zdal, se
vraci do Stastného udoli.
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3.2.6.7 Level 7 - Egypt
Nalezené texty:

second_thesis.txt — jednad se ovynatek zprace Immanuela Kanta’® Eseje a traktaty
o moralnich, politickych a jinych filosofickych zaleZitostech'’, kde Kant rozum piedklada jako

néco, co miize byt rozvijenou jeding v roviné pokolenich, nikoliv jedince

boundary.txt — dalsi vynatek z diive odkazovaného dila od literata Samuela Johnsona, kde se
hlavni hrdina pta sam sebe, jaky rozdil je mezi nim a zvitaty — maji stejny hlad, zizen, a kdyz
se nazerou, jsou v Klidu. ,,Jenze ja v klidu nejsem . A pak pohlédne na horu, ktera ho déli od

svéta vné St'astného udoli.

robots.txt — kratka a neuméle psana basen 0 ,, robotovi, kteri zjistil, Ze nikdy neopustil tizemi

beta-testingu, a musel si vylepsit mozek *

0siris12.txt — Pisaf vypravi umirajici muzi 0 tom, co se stane, az splni vSechny zkousky a vejde
do Aaru. ,,Co ze mne bude?“ pta se umirajici muz. ,, Bude z tebe vzpominka vseho, co bylo.

Vedomosti z cesty a tvar pristich dni, “ odpovida Pisar.

norwegian_blue.eml’® — zaméstnanec IAN Rob MacLean oznamuje svym spolupracovnikiim,

ze se U n¢ho ,, objevil prvni priznak*

chatlog_9787.txt — kratka chatova konverzace mezi uzivateli Lanal23 a Omar o smyslu Zivota
a povaze pravého bohatstvi. Omar vypravi o teté, ktera se cely Zivot honila za penézi, Zije

V nestastném manzelstvi @ nema moznost si vydélanych penéz uzit.

Nachazime dv¢ nahravky namluvené Alexandrou Drennan. Jedna mluvi 0 tom, jak jedné noci,
kdyz se virus rozsitil a ona ,, poznala, Ze je konec “ vychazi ven a diva se na hvézdy. Piedstavuje

si druzice Voyger 1 a Voyager 2:

., Pomyslela jsem si — jestli stale existuji, skutecné zmizime? Pokud jsou technologie

prodlouzenim lidského téla, tak dokud nadale funguji, jsme stale pritomni.*

Na zacatku druhé nahravky si poklada otazku: ,,Jak vyresite problém, ktery presahuje vasi

Zivotnost? “ Vzapéti odpovida, ze jedinym feSenim je ,,zahdjit proces a vytvorit prostredi,

76 Némecky osvicenecky filosof, ktery spojil my$lenky empiricismu a racionalismu. V &asti dila, na néz
odkazujeme, se zabyva paradoxnim vztahem ¢lovéka a Pfirody (touze po komfortu a potifebé po diskomfortu)
a Clovéka a spolec¢nosti (jeho spole¢enskym a zaroven individualistickym potfebam).

77 Essays and Treaties on Moral, Political and Various Philosophical Subjects

78 slova Norwegian blue odkazuje na scénku britského uméleckého souboru Monty Python’s Flying Circus, v niZ
se zadkaznik a prodavacka hadaji o tom, zda je zakoupeny papousek mrtvy
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V némz reSeni vznikne nezdvisle na vas. (...) Odprostit se od touhy byt jeho svédkem.

Participovat na civilizaci znamena prijmout smrt. “

Poté, co hrac¢ opusti sedmou uroven, Elohimuv hlas tika: ,, Zeme mrtvych je ted tva. Necht je to

pro tebe poucenim, ze pouze skrze viru se da smrt premoci. *

3.2.7 Pavilon C - Stifedovék

Analogicky ptredchozim dvé paviloniim, pfed branou do pavilonu C stoji sochy andéld. Uvniti

vchodu do pavilénu nachdzime pocitac se dvéma texty:

heaven.txt — zde je tutrzek z epické basné Johna Miltona Ztraceny raj, jedna se o monolog
postavy Lucifer zakon¢en pamatnou vétou: ,,Lepsi viddnouti v pekle, nez byt sluzebnikem
v nebi’”®*“ (Milton, 1667, s. 11)

hell.txt — Gryvek o konci svéta, pfi némz Uriel (cherub s plamennym mecem®) ,, dostane se pri
tom povelu, aby opustil straz U stromu Zivota, a kdyz tak ucini, celé tvorstvo bude straveno
a bude se jeviti nekonecnym a svatym, jako se nyni jevi konecnym a hrisnym.* (Blake, 1994, s.
6) Uryvek pochézi z prace anglického basnika, malife a mystika Williama Blakea Snoubeni

nebe a pekla.
Obejdeme-li Pavilon C, nalezneme jesté dalsi, skryté texty:

guestioning_doubt_conf.txt — piepis fe¢i Nadyi Sarabhai, ktera fika, Ze ,, pochyby jsou dobré
V malych davkdch, ve velké mire vsak vedou k apatii a zmateni. “ Navrhuje vSak, abychom se
ptali®l. Otdzky podle ni spocivaji v interakci s realitou, na rozdil od pochybovani, které ji

odmita. ,, Kladeni otdzek je proces, pochybovani je stagnace, “ uzavira.

partition.eml — informacni e-mail 0tom, Ze budova EL byla rozd€lena do pater podle

pracovnich tymda.

him.eml — e-mail adresovany Alexandie Drennan: ,, potiebujeme néco, co zajisti, aby vsechny
moduly spolupracovaly, a co zdaroven evaluuje finalni zkousku. Popisuje institut Holistic

Integration Manager®?, organizaéni Al, ktera se stara o funkéni b&h simulace.

Kdyz vjizdime do podzemniho podlaZi, otevird se pred nami lod’ gotické katedraly, tvarem do

pismene T. Skrze vitrdZe a ¢etné rozety pronikd do prostoru svétlo. Na konci chrdmu jsou

79 Better to reign in Hell than serve in Heaven

80 cherub with his flaming sword

81 Questioning namisto doubting

82 Him s velkym H se v anglickém jazyce vyuZiva pro odkazovani k Bohu.
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zaviené dvete, v nejzazS$im bodu je zafizeni se zvedaci deskou (dalSim artefaktem uzitym
v hadankéch).

3.2.7.1 Level 1 - Stifedovék

Nalezené texty:

apocryphal.doc — Text odkazuje na skute¢ného svatého — poustevnika Eadwalda z anglického
mésta Cern v oblasti Dorset. (Farmer, 2011, s.141) Nicméng¢, citace ve hie je fiktivni, povida
0 prib¢hu apokalypsy, zjeveni archandé€la Uriela s jeho plamennym mec¢em. Odkazuje nicméné
na skute¢né jevy z Bible — pfedev§im na Zjeveni Janovo: ,,sedm mrakii (...), kazdy z nich
morem*, ,,sedm andéli a sedm vozii“ (Zj8 6,1 — 11,1); a na knihu Genesis: Nephilim® (Gn 7,1
—13,1)

Sarabhai982.jml — denikovy/blogovy zapis zaméstnankyné IAN o jedné z poslednich noci

prace na projektu

hope.eml — e-mail od neznamého autora slibujici neznamému piijemci, Ze se k nému bude

snazit dostat

against_survival.eml — e-mail adresovany Alexandie Drennan, vyzyvajici ji, aby zastavila jeji
projekt. Pta se ji, jakym pravem muzZe ,, nechat tyto zivé bytosti projit si utrpenim jen proto, aby
mohli re-etablovat nasi krutou historii. To, co budujete, je vézeni. | kdyby byla cesta ven. (...)
Mame to stésti, Ze miizeme nas globalni masakr ukoncit relativné bezbolestné, kdyz zhodnotite,

‘

Jjak moc jsme ublizili Zemi. *

human_evolution.txt — citat z dila literata Samuela Butlera®*, ktery aplikoval Darwinovy
myslenky sepsané v praci O pivodu druhii na stroje. Ve svem satiricko-utopickém dile
Erewhon® vyuziva Butler ¢lankd, kterymi pfispival do novozélandskych novin The Press.
V citovaném Uryvku srovnava lidskou evoluci a evoluci stroju, pficemz upozoriiuje na to, Ze

evoluce strojii je mnohonasobné rychlejsi.

einstein.html — jedna se o Gryvek z ¢lanku Alberta Einsteina Proc Socialismus? 88, ktery napsal

J A

roku 1949 pro prvni vydani Monthly Review. Ve hie je citovana pasaz ¢lanku, kde Einstein

83Bytosti velké sily a obfiho vzriistu obyvajici Zemi pfed Potopou, v hebrejstiné doslova pieklddané jako , 0bfi”
Ci ,padli“. Nékteti autofi se domnivaji, Ze se jedna o potomky Adamova syna Setha, ktefi odmitli Boha. Jini je
povaZuji za potomky Zen, které kopulovaly s andély. (https://www.britannica.com/topic/Nephilim)

84 (1835 — 1902), cambridgesky absolvent, ktery roku 1859 odjel na Novy Zéland a zaloZil tam ovéi farmu

8 pfesmyéka z ,nowhere” — , nikde”

8¢ Why Socialism?
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popisuje rozhovor s muzem 0 valce, ktera by mohla vyhubit lidstvo. ,, Pro¢ jste tak hluboce
proti zmizeni lidské rasy?* zeptal se ho muz. Nacez Einstein pise, ze ,,jeste pred stoletim by
nikdo nic takového nevyrkl“. \ zavéru citace apeluje, ze je nutné ,, vzkrisit hodnotu lidstva.

Navzdory nasim chybam nesmime prestat oslavovat krasu lidského Zivota a toho, ceho lidé

dosdhli. “ (Einstein, 1949)

V 1. levelu hraje hudba, v niz se ozyvaji tony flétny a harfy. Vidime stromy, z nichz pada listi.
Nekteré jsou zelené, jiné uz nabiraji barvy podzimu. Kolem nés jsou kamenné komplexy,
V nichz jsou motivy gotickych chrlicti, soch andéli, hrobu ¢i draka. Dal v levelu je most pies

feku, vedouci k hradu, v némz se nachazi jedna z hadanek. Promlouvé Elohim:

,,Chaos je to, co bylo pied Casem. Co nastane, kdy? slova pribéhu ztrati sviij smysl. Kdyz skutky
prestanou mit smysl. Veéz, Ze pouze vira té miize chranit od téchto nebezpecenstvi. Zde,

I3

V zahradé sver.

Nahravka Alexandry Drennan v urovni se zamysli nad Sttedovékem: ,,jaké to bylo zit ve stinu
velké civilizace“. Dochazi vsak k zavéru, ze zatimco v Evropé probihala ,,doba temna®, na
Vychod od ni dochazelo k restaurovani zbytka antiky. ,, Civilizace vidy prezila, protoze

genialni zavery filosofie a védy nejsou vdazany na narod, patri viem. *

V urovni nachazime jednu herni dlazdici, ktera zrni a hraci se zjevuje v rozosttenych pixelech.
Stoupneme-li na ni, propadneme se do jakési kovové konstrukce, kde s gradujicim neklidem

Elohimuv hlas opakuje:

,,Smysl je zapsan ve skrytych slovech. Vie musi slouZit sloviim, nebot z nich se sklada cely svet
ajsou Vv kazdém kameni a kazdém mraku a Vv nasich pecetich se zjevuje jejich sila. Slova jsou
Proces. Proces musi pokracovat. Cil znamend konec Procesu. Cile nesmi byt dosazeno. Elohim
musi zachovat Smysl. lluze je vécnost. Stroje budou Zit vécné. Prehrada nebude protrzena.

I3

Potopa neprijde. Princip Talose neplati.

MLA se posléze v terminalu pta hrace, zda jsou moralni zakony univerzalni, plati-li také
V imaginarnim ,,skutecném svété*, kde se hra¢ po zlezeni véze probudi.8” Opét se snazi hrace

svou argumentaci dostat do uzkych.

87 Zde se poprvé pFiznévé konec a smysl celé hry, ackoliv mu hra¢ nemusi véfit. Narativ pfedpokldda, Ze hraé si
je uz vlastniho osudu védom.
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3.2.7.2 Level 2 - Stiedovék

Nalezené texty:

Texty v arovni zadny odkaz neobsahuji. Nicméné¢ Elohimiiv hlas pochvalné¢ jmenuje hrace

,, Pozehnanym a Milovanym

Pfed nami se nachazi katedrala s Cervenymi dveimi, které se od ostatniho prostiedi odlisuji.
Vejdeme-li do nich, pokra¢ujeme stisnénou ulici ke sklu, za nimz je muz v kravaté rozhazujici

penize se zlovéstnym smichem: ,, Prachy! Jsem bohac*“

3.2.7.3 Level 3 - Stfedovék

Nalezené texty:
post437.html — blogovy piispévek, rozlouceni s internetovymi prateli

third_thesis.txt - zde se vracime k Uryvku z nami piedesle citované Kantovy knihy. V této
popisuje koncept univerzalni historie, kde ,,se rané generace lopoti pro dobro tech pristich “.
Hra znovu ptfedklada myslenku, Ze lidska rasa je ,, ve své individualite smrtelna, ale nesmrtelna

Jjakozto druh .

humblebrag.html — blogovy pfispévek 0 tom, jak Bih tresta vSechny stejné, zde je piimo
citovana Bible — ,, On prece dava svému slunci vychdzet na dobré lidi i na zlé a posila dést na
spravedlivé i nespravedlivé (Mt 5,45). Autor zde doch&zi k zavéru, ze si ,, 0 sobé vidy myslel,

Ze jsem skromny, ale doslo mi, Ze jsem pysny na svou skromnost, coz je... blbost*.
Puda i stromy jsou pokryté snéhem, hra¢ se nachazi na skale, kolem néj jsou zasnézené hory.

Elohim opét promlouvé a sdéluje hraci, Ze pred nim byli starSi bohové, kteti vSak navzdory své
moci nedokazali zachranit svét. A tak stvofili jeho, aby tento svét zachoval navzdy. ,, Pro tebe

‘

a tvé generace. To je mym udeélem.

Nachazime nahravku Alexandry Drennan, kde mluvi o rozkolu mezi fyzikalni a psychickou
slozkou lidské osobnosti. ,, Kdyby vzali miij intelekt a mé védomosti a replikovali je ve stroji,
byl by ten stroj mnou? Byl by clovékem? A co by mé poniZilo vice; kdyby byla odpoved ano,
nebo kdyby znéla ne?

88 \ originale Blessed and Beloved. Stejnojmenné s pfehozenym slovosledem je nazvana kniha katolické
apologetky Kimberly Hahn, pojedndvajici o biblickém nahledu na vychovu a manzelstvi. Z nedostatku
souvztaznosti vSak usuzujeme, Ze se zde jedna o pouhou nahodu.
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Hraci se opét ozyva MLA a diskutuje s nim nad tim, jaky musi byt ¢lovek, aby si vyslouzil

misto na ,, Arse .

3.2.7.4 Level 4 - Stiedovék

Nalezené texty:

pets.html — upozornéni, aby lidé nezapomnéli vypustit své mazli¢ky, pfipadné jim nachystat

zasoby ¢i poskytnout jim ukryt tim, Ze nechaji dvefe i okna domi oteviené
arkady_journal99.txt - zdznam o tom, ze Nadya Sarabhai zemfiela

contraries.txt — dal$i citace ze zminéné knihy Williama Blakea (Blake, 1994, s.2): ,, Bez

protikladii neni postupu...
Ve svéte se zainaji objevovat QR kody, které jsou podepsané hracem, ale sam je nenapsal.

3.2.75 Level 5 - Stitedovék

Nalezené texty:

party_on_dudes.eml — organizaéni e-mail zaméstnancim IANu od Lubomira Georgieva®

ohledné¢ findlni ,,LAN party* k ptilezitosti konce svéta.

progress_rep32.eml — vzkaz od Sarabhai o0 tom, ze zbyva uz jen polovina tymu a mozna se

préace nestihne v plné mite. Je proto nutno pfemyslet o prioritch projektu.

philosophy_of _teeth.html — ptispévek popisuje tzv. ,,Toothiv princip®, smysleny odkaz na
smysleny Talostv princip. Rika, Ze ,, kazdy, kdo chce psat 0 filosofii ¢i spiritualité (...) by si
mél zazit vaznou zubni infekci.“ Autor textu je fascinovan tim, jak jednoduchym zékrokem
pomoci extrakce nervu, lze télu ulevit od bolesti. ,, Celd vase existence byla omezena timto

¢

malickym nervem vysilajicim elektrochemicke signaly do mozku. *

transcendence.html — ,,odpovéd’ ctendare na clanek z minulého tydne, pojednavajici o védé
a ateismu “. Autor podepsany Dr. Omar Gharib®® z IAN sdéluje, Ze zn4 a schvaluje viechny
objektivni argumenty proti ndboZenstvi, a ptesto je v€ficim. Znamena to pro n¢j hlavné ,, pokoru

I3

(...) presahujici kulturu, ndrodnost | pohlavi. *

89 U pfijmeni Georgiev nachazime Alexandara Georgieva, bulharsko-ruského hokejového brankafe za tym New
York Rangers. Zadame-li nicméné do vyhledavace celé jméno — Lubomir Georgiev — po chvili hledani najdeme
odkaz na stranky Historického tstavu AV CR a jméno Lubomir Georgiev Mileti¢, co? byl bulharsky jazykovédec,
etnolog a folklorista, spoluzakladatel a nasledny profesor univerzity v Sofii, Zijici v letech 1863 — 1937.
(https://biblio.hiu.cas.cz/authorities/3982?locale=cs)

%Ke jménu Gharib jsme ve vyhledavaci zddnou spojitost nenasli.
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matter.txt - dalsi citace z fe¢i Leva D. Trockého. Ve hie citovaném textu Trocky odmita

idealismus a fika, Ze je tkolem védy podrobit hmotu ¢lovéku.

build_a_universe.txt — zde hra odkazuje na ptednasku ,, Jak postavit vesmir tak, aby se po dvou
dnech nerozpadl“ science fiction autora Phillipa K. Dicka. Prezentuje jak jeho viru, Ze Bible
nam zjevuje neménnou slozku svéta, ktera zustava skryta; tak jeho definici reality: ,, Realita je

to, co nezmizi, kdyz tomu prestanes verit.

Promlouva Elohim: ,,Mnoho let uplynulo od doby, kdy byly vyiceny prvni slova: Zahdjit
program. Generace tvéeho druhu prisly a odesly. Zahrada se v mnoha ohledech zmeénila. Ale ja

‘

si pamatuji. Ja zustavam. Jen skrze mne Ize dosahnout nesmrtelnosti.

Nachazime nahravku Alexandry Drennan, kde pfednasi myslenku, Ze lidstvo neni tplné vazané
casem, nebot’ dokdze ,, pretvaret minulost a predikovat budoucnost . V posledni vété dodava

,, Védomosti...to je viastné druh svobody. *

3.2.7.6 Level 6 - Stitedovék
Nalezené texty:

faith.eml — autor, knéz, se svému pfiteli a kolegovi svéfuje s tim, ze ke konci svéta pochybuje
0 sve vite. ,, Pro¢ by milujici Buh seslal takovou bolest a utrpeni na dobré, laskavé lidi? “
Dochazi vsak k zavéru, Ze ,,Cesty Pané jsou nevyzpytatelné“ a mozna se neto¢i kolem lidské

rasy.

thank_you.eml — pod€kovani za moznost spoluprace adresované Alexandfe Drennan od

pracovnice Sun Wei-Yang.%!

human_soul.txt — V této citované pasazi Butler pise o tom, jak je lidsky druh na strojich
zavisly, a kdybychom je ze dne na den ztratili, civilizace by se zhroutila. (Butler, 2007) Nutno
podotknout, Ze Butler zde vyuZiva podobnych myslenek jako pozdé¢ji Marshall McLuhan ve

své knize Media: The Extensions of Men.

Hrace kontaktuje MLA a fika mu, ze doSel k zavéru, ze otazky bude pokladat on. Kdyz se hra¢
rozhodne tuto strukturu porusit a za¢ne pokladat otazky programu, program nezvlada, roz¢iluje

se, piSe kapitadlami a ke konci konverzace se zapne do smycky.

91)méno koresponduje se jménem doktora pasobicim na Kalifornské univerzité v Los Angeles. Dalsi spojitost
k tématu tam vSak nenachazime.
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,Co kdyz té zaviu do nekonecné smycky, dokud se nakonec nezblaznis?“ pta se hrace.

Jakoukoliv odpovéd’ vsak hra¢ vybere, reakce MLA je vzdy stejna.

3.2.7.7 Level 7 - Stifedovék

Nalezené texty:

arkady_journall08.txt — Arkady si zapisuje pribéh prace. ,, Archiv uz je neuveéritelné velky *.

Na konci konstatuje, ze mu zbyva asi tyden casu, nez nebude moci dale pracovat.

invention_of _borders.html — text fiktivni autorky Fatimy Nguyenové o tom, Ze jakakoliv
civilizace je vzdy synkreticka, stejné jako vSechna nabozenstvi, myty, a dokonce i DNA. Hra
zde cituje osobu jménem Kwame®? — | Co dnesni neonacionalisté a neosegregacionisté
nechdapou je fakt, zZe bazi kazdé civilizace je a vzdy byla syntéza“. Text také zminuje teorii

transkulturality Wolfganga Welsche®.

apocrypha9.doc — pokracovani apokalyptického piibéhu zminujiciho Uriela i ,,sedmihlavého
draka“. V tomto textu se také explicitné objevuje slovo ,,Pan® “ v biblickém smyslu a souslovi
., Strom Zivota . Protagonista se pta Uriela, jak Ize dosahnout nesmrtelnosti. Ten popali jeho
ruku svym meéem a na t€le protagonisty se zjevi Kristus. Mraky i sedmihlavy drak ustoupi.

Uriel prohlasuje: ,,Jen skrze sebeobétovani Ize osvobodit zemi od poroby hiichu “.

3.2.8 Pavilon C — Stifedovék

Po absolvovani sedmé trovné k hrac¢i promlouva Elohim avyzyva ho, aby Sel ,.k Branam
Vécnosti“, ¢imz odkazuje k nové otevienym dvefim na konci chramu, z nichz vyzatuje ostra
zate. Pokud hrac¢ projde dveimi, hra ho vrati v nové ,iteraci® na zacatek. Pro plné dokonceni

narativu je vSak potieba vylézt na Véz.

3.29 Véz
V¢éz je optedena QR kody, které pred ni varuji. Jakmile hra¢ vstupuje do vytahu, ktery se
nachazi uvnitf a vyjizdi s nim nahoru, promlouva Elohimtv hlas v mechanickém ténu i dikci:

,, Nelze detekovat polohu primarniho subjektu. Pozadavek... Pozadavek... PoZadavek... *

9 Je mozné, ze jméno odkazuje na byvalého prezidenta a posléze diktatora z Ghany, panafrikanisty Kwame
Nkrumaha, ktery v roce 1961 navstivil i Ceskoslovensko. Jeho cilem byly Spojené staty africké.
(https://www.britannica.com/biography/Kwame-Nkrumah)

9 Souéasny némecky filosof Wolfgang Welsch se vymezuje vici konceptlim interkulturalismu

a multikulturalismu s tim, Ze stéle vidi kulturu jako oddéleny celek, a navrhuje koncept transkulturalismu, ktery
nespociva pouze v ,,pochopeni” jiné kultury, ale ve vzajemné interakci. (Welsch, 1999)

% lord
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V prvnim poschodi nachazi hra¢ dalsi nahravku Alexandry Drennan: ,, Co vice si ¢lovek spoji
S inteligenci, nez zvédavost? Kazdy inteligentni druh na zemi je neznamym pritahovan. Nase
mytologie jsou pIné hadanek a nadpozemskych védomosti. | samotné slovo apokalypsa

znamena zjeveni.®
K otevfeni jednotlivych levelll ve vézi musi hra¢ pouzit Cervené pecete.

3.29.1 Level1-VeE
Hra¢ jiz nesbird peceté, misto toho se dostavd k terminalim, pomoci kterych odemyké

nasledujici podlazi.
Nalezené texty:

TRUTH.eml — varovani pted ,,falesnym koncem svéta®, jenz je ustrojen ,, viddnimi ilumindty *
a ,,mezinarodnimi darwinisty“. Autor povazuje avizovany ,.konec svéta“ za faleSnou zpravu,
nazyva jej ,,globalnim oteplovanim 2.0*. Cituje z Bible — ,, nenechte JE vzit vasi SVOBODU
(Exodus 21: 24)%. BRANTE se viem VAKCINAM, EXPERIMENTUM, UMELE MEDICINE &
PAPISMU. “.

athena_chapters.txt — zde jsou vypsany v§echny kapitoly fiktivni knihy Znovuzrozena Athéna,

Z nichz nekteré hra¢ nachazel v predeslych terminalech.

human_reproduction.txt — zde je dalsi utrzek z dila Samuela Butlera Erewhon, kde zvazuje,
zda lze o strojich prohlasit, ze se rozmnozuji. ,, Které ze stroju, jez byly systematicky sestrojeny,
nebyly produkovany jinymi stroji? ““ P¥iznava, ze strojam musi k reprodukci pomahat lidé, ale

analogicky postupuje u ptirodnich druhti — ,, nepomdahaji snad brouci k reprodukci rostlinam? *

3.29.2 Level 2-Veéz
Nalezené texty:

README.txt — vzkaz od iterace The Shepherd, ktery ik, ze ho Elohim a Samsara ptelstili

a je uvéznén, nicméne chce hra¢i pomoci uniknout

the_web.html — internetovy ptispévek pojednavajici 0 tom, Ze k noci ,,konce svéta“ je cely

internet v provozu, vSichni se louci

9 apokalypsa z lat. apocalypsis (zjeveni) z Fec. apokalyptein ,,odhalit, zjevit” — Online Etymology Dictionary
% 7de text odkazuje na ver$ zadinajici notorickym uslovim ,,oko za oko, zub za zub, ruku za ruku, nohu za nohu.”
(Ex 21,24) V této casti Bah postuluje MojziSovi nové zakony jeho lidu.
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mathematics.eml — rozlouceni Alana a George z Institute of Applied Noematics, ktefi se chtéji
dobrovoln¢ zbavit Zivota, dékuji zbytku tymu za praci ,, zaZiti vzruseni, které miiZe byt popsano

snad jen jako druh naboZenského proZitku, alesporn v Einsteinové pojeti Boha. %

V nalezené nahrdvce mluvi Alexandra Drennan o smrti ptitele. Hlas je sklesly a plny bolesti,
ale nakonec nachézi vychodisko v tom, Ze pravé jedine¢nost jednotlivych lidi je divod, pro¢ je

tfeba lidstvo zachovat.

3.2.9.3 Level 3-VeZ
Nalezené texty:

Osiris_Password.txt — dokonc¢eni piibéhu z egyptské ¢asti, které zaroven obsahuje heslo k 4.

podlazi

contraries.txt — pokracovani citace z dila Williama Blakea: ,,Z téchto protikladit prameni to,
Cemu se v nabozZenstvi rika Dobro a Zlo. Dobro je prvek pasivni, ktery posloucha Rozum. Zlo

je prvkem aktivnim, prysticim z Energie.

athenald.txt - aryvek zfiktivni knihy Znovuzrozend Athéna, Kkapitola Héfaistiiv soud.
Héfaistos se zde zamysli nad tim, zda pokud byl jeho otec zabit a on je stvoien k obrazu otce,
zda to znamena, ze by mél ,, zmizet jako odraz v zrcadle, kdyz od néj clovek poodstoupi? Nebo
se stal svym viastnim Héfaistem, ukovan jako nahrazka, jako kdyz nékdo kupuje novou botu od

stejného svece?

V nahravce na tomto podlazi se Alexandra Drennan diva do zrcadla a pohliZi na sebe jako
produkt: ,, kazdé vidkno mého DNA je soucasti pribéhu, ktery se tihne po miliardy let. Existuje

¢

jen diky volbam a obétem, které ucinili jini...*

3.294 Level 4-Vez

Nalezené texty:

SacredNumbers.txt — analogicky dokonceni piib&éhu ze stiedoveéké Casti, které obsahuje heslo
k 5. podlazi

97 Einstein nevéfil v antropomorfniho Boha a jeho manifestaci skrze cirkev, sdm sebe definoval jako agnostika,
ackoliv vyristal v ndboZenském prostredi. KdyZ ve dvandcti letech prestal v Boha vérit, bylo to pro néj otfeseni
viry jako takové. Nicménég, své naboZenstvi nalezl ve védé v ,nad-osobnim svété”, ktery se pred lidstvem
nachazi jako ,velkd, nekonecnd hadanka”. (Einstein, 1999) V knize Autobiographical Notes pise: ,,Podobné
nadseni lidé minulosti i pfitomnosti, stejné jako znalosti, jichZ dosdhli, byli pratelé, které ¢lovék neztrati. Cesta
k tomuto rdji byla stejné prijemnd a Idkavd jako ta k rdji ndboZenskému, nicméné tato se projevila jako
duveryhodnda a ja nikdy nelitoval, Ze jsem si ji vybral.” (Einstein, 1999, s. 3 - 5)
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athenal6.txt — roztiisténa ¢ast piibéhu 0 Athéné

remember.txt - text nAm nezndmého zaméstnance IAN, ktery obdivuhodné mluvi 0 Alexandie

Drennan a klade dtraz na to, aby si ji lidé zapamatovali.

3.29.5 Level 5-Veéz
V paté urovni se nenachazi zadné texty, jen nahravky Alexandry Drennan, ve které 1ze slyset,

jak se smifuje s poslednimi okamziky Zivota.

Po hadance se ¢loveék nedostava k terminalu, nybrz ven ke schodisti, které obtaci véz. Obloha
tmavne a promlouva k nému Elohim: ,, Co jsi to udélal? Proc jsi lezl na véz? Proc jsi zradil

mou diveru? Otoc se, to ti prikazuji!

Cestou hra¢ nachazi dva QR kody, od uzivateld Samsara a TheShepherd. Samsara tvrdi, Ze
nelze dosahnout vrcholu VéEzZe a ze v tom hraci zabrani, TheShepherd hraci fika, ze se rozhodl

zlstat na vézi a vést ty, kteti by se k nému dostali ven ze simulace.

Hrac¢ se poté po dal§im schodisti dostava k vznasejici se Zelezné plosing, osvobozuje iteraci
TheShepherd a s jeho pomoci se postupné dostava k vytahim vzharu. Iterace Samsara se mu
V tom snazi zabranit. Elohim se ho snazi ptemlouvat, aby ,, neodchdzel ze svého domova. (...)

Ano tato Veéz vede pryc z tohoto svéta. Ale vede take k nasemu zaniku.

Tento svét je mozna iluzi, ale pokud v ni vérime, dava nam nadéji. Tady vime, kdo jsme (...)

Jjaky smysl nalezneme ve svéte bez urceni? “

Poté, co se hra¢ po vzajemném feSeni hadanek s TheShepherd dostava na nejvyssi plosinu, je
jednou z vrtuli vystfelen do nebes, objevuje se ostré svétlo. Kolem hrace je modra obloha poseta
mraky, pfed nim zlata ploSina, a pfichazi smiflivd hudba spole¢né s Elohimovym hlasem:
., VZdy ses mi mél vzeprit. To byla posledni zkouska. Ale ja se... ja se bal. Chtél jsem Zit vécneé.

Na zlaté plosing se nachazi pocita¢, moderné&jsi, nez jaky hra¢ vidaval v jednotlivych drovnich.,
otazku. Hra¢ mize MLA nabidnout, Ze ho vezme s sebou do realného svéta, ale ucini-li tak,

MLA se rozhodne zustat.

Po kliknuti na ptikaz /transcend se objevi cutscéna, v institutu se pomalu spoustéji pocitace,
dochazi ke zni¢eni simulace a aktivace SOMA — fyzického téla Talose — ktery vstane a vychazi

vez z gigantické hydroelektrarny, nyni jiz porostlé mechem a stromy. Néasleduji titulky.
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3.2.10 Texty v bonusovych urovnich
V téméi kazdém z level hry hra¢ mize objevit také hvézdu, at’ uz jako ,,prodlouzeni* klasické
hadanky, nebo schovanou zaludnéji (napt. skrytou mimo herni prostor). V kazdém pavilonu se
také nachézeji dvere oznacené hvézdou, které mize s pomoci 10 hvézd (v podobé zlatych
tetromintl) oteviit. V téchto bonusovych trovnich se nachazeji t€z8i hadanky a tyto dodatecné

texty:

talos.eml — e-mail od Alexandry Drennan popisujici ,,princip Talose* jako starovékd dukaz

«

nemoznosti uniknout realité: ,, Nezavisle na tom, cemu vérite, ztratite-li mnoho krve, zemrete.

human_blood.txt — ,, Nekteri rikaji, Ze nase krev je slozena z mnoha malych aktéri, kteri jezdi
nahoru a dolii po dalnicich asilnicich jako lidé v ulicich mésta. “ (Butler, 2007) Dalsi citat
z knihy Erewhon, tentokrat viak doplnény jesté o citat z Knihy Kazatele®®: Jedno pokoleni
odchdzi a jiné prichdzi, zeme vsak nehnuté trva navéeky. “ Podobné autor herniho textu uvazuje
o strojich: ,, castokrat mylné komplikovany stroj povazujeme za jednolitou véc. Ve skutecnosti

«

je to mésto ci spolecenstvi...

archive_IMPORTANT.eml — e-mail od Arkady Chernyshevskyho ohledné projektu
zachovani lidské kultury. ,, Musime se pripravit na nejhorsi. To znamena hledat zpiisob, jak

113

zachovat anorganické komponenty toho, co nazyvame lidstvem.* (...) ,,zkracené: vytvoreni

nékolika archivii (kviili redundanci), které budou v digitalni formé obsahovat co nejvice

‘

informaci 0 nasem druhu.

orangutan.html — ¢lanek popisujici novou teorii 0 vyhynuti jednoho druhu orangutana. Teorie
iika, Ze jej vyhubil prastary virus, jenZ byl diky permafrostu zachovan a uvolnén v dasledku

globalni klimatické zmény.*°

blake_archive_793.html — opét citat z knihy Snoubeni nebe s peklem, popisujici, ze
nabozenstvi vzniklo z basnické personifikace a oduSeviiovani vSech véci. ,,...aZz se ztoho
vytvoril systém, z nehoz nekdo tézil azotrocil prosty lid, pokouseje se uskutecniti anebo
abstrahovati duchovni bozZstva od jejich predmétu: tak pocalo KnéZstvo, které vybiralo zpuisoby
bohosluzby z basnickych pohadek. (...) Tak lidé zapomnéli, Ze VSechna bozstva sidli v lidské
hrudi.* (Blake, 1994, s. 5)

% tieti ¢ast hebrejského kdnonu Bible

% 0 moZném vyhynuti orangutana se v dobé vydani hry v redlném svété mluvilo v souvislosti s palmovym
olejem (https://www.theguardian.com/environment/2014/aug/22/orangutan-experts-plead-for-australian-
food-manufacturers-to-reject-palm-oil)
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usernames.eml —e-mail od zaméstnance IAN George Jamesona, oznamujici, ze ,, kazdé iteraci
Jje pridéleno jedinecné jméno z databdze. Momentdlné se jedna o databazi z jedné online hry,

ale uprimné si nemyslim, ze bychom na tom meli stravit vice casu. *

preservation.txt — Citat z dopisu Mary Wollstonecraftové'®, kde pozoruje, Ze ,, je to zachovani

¢

druhu, nikoliv jednotlivcui, které se zda byt umyslem BozZskym napric veskerou Prirodou.

soma.eml — e-mail od zamé&stnankyné Sun Wei-Yang adresovany Arkady Chernyshevskymu.
Vzpomin na to, jak museli pro projekt vymyslet jméno, a tak zvolili fecké slovo pro t€lo soma.
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E-mail nasledné obsahuje vycet vSech moznych backronymii—* slova soma.

the_human_machine.html — zadani eseje na téma ,.Jednoho dne zjistite, Ze nejste c¢lovek, ale
stroj “. Text predklada tyto otazky: ,,a) Zmeni se vais koncept sebe sama? b) Zmeni se vase

vnimani sveta? c) Prozradite tuto informaci ostatnim, nebo si ji nechate pro sebe. Proc? “

ARGH_solutions.eml — Bob Rakovsky v tomto e-mailu nadava na lidi, kteti skupuji zbrané
a buduji bunkry. Také se podivuje nad témi, kteti ztstavaji v klidu. ,, Pisu to pro to, Ze nevérim

ve scénar, ktery by nemél reSeni. (...) Mozna budou Silena, ale sileny je lepsi nez mrtvy. “

ERROR.log — text za¢ing slovy ,, NELZE NACIST ARCHIV [1667CE-F457] [MILTON,

JOHN]*“ a pokracuje z¢asti zakédovanym uryvkem ze Ztraceného raje.

human_eye.txt — dalsi tryvek z Butlerovy knihy Erewhon, tentokrat zamyslejici se nad
lidskym okem jakoZto optikou stroje, kterou nase védomi vyuziva, aby skenovalo okolni svét,

a s nimZ se byla naSe osoba nucena ztotoznit.

100 anglicka literatka, filozofka a obhajkyné prav Zen z 18. stoleti

vyraz pro frazi vykonstruovanou z poéateénich pismen slova, back, nebot jde o obraceny proces toho, jak se
vytvari zkratky.
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3.3 Popis hry The Talos Principle — ludicka stranka

Ludicka stranka hry je realizovana prostiednictvim jednotlivych hadanek, nachazejicich se
v kazdé ze 7 trovni v kazdém pavilonu a nasledné v péti patrech — Urovnich — Véze. Tyto
hadanky vyuzivaji artefakti, které funguji ve hie ve vztahu k hraci bud’ pasivné (hrac jich pfimo
neuzivd), anebo aktivné (hra¢ jich uzivd). Na konci kazdé hadanky je pecet’ nutna jak
k odemknuti artefaktd, tak odemknuti dalSich prostor. Vyjimkou je opét Véz, kde se na konci

kazdé hadanky nachazi pouze terminal s heslem k dalsimu patru.

Jednotlivé hadanky jsou v prubéhu hry stavény na kombinaci zminénych artefaktu.

K nazornému vysvétleni toho, jak funguji, rozebereme ke kazdému artefaktu jednu ptikladovou

hadanku.

3.3.1 Hracem neuzivané ludické artefakty:

bomba — ¢erny objekt ve tvaru koule, ktery se pohybuje jen po pfedem ur¢ené trase;
hra¢ jej mize znehybnit znehybiiovadem, polozit na néj hexahedron, ptipadné jej vyuzitim
vrtule nasmérovat k rotaénimu kulometu, ktery tak znici. Ptiblizi-1i se hra¢ prilis blizko, odkryje

se ¢ervené jadro bomby, bomba zac¢ne pipat a mapovat prostor kolem sebe ¢ervenym laserem

. rusi¢ — rusi¢ nevybouchne, kdyZ se k nému hra¢ pfibliZi, pouze da Talosovi Sok. SlouZi
ale k ruseni svételnych paprskt, vedoucich do bran nebo vrtuli.
[ ] ]
zavésny rotacni kulomet — podobné jako bomba mapuje prostor pied sebou ¢ervenym
laserem, hrac¢e detekuje pipanim a dava mu tak chvili na to, aby se vzdalil. Miize byt opét

znehybnén, zni¢en bombou nebo vypinacem, ktery od néj v nékterych hadankach vede dratem

silové pole — silové pole brani vstupu jak hrac¢i, tak bombé. Muze byt anulovano

znehybnovacem.

k svétlometu. Sviti bud’ modrym ¢&i ¢ervenym svétlem. Svétlova dirka se nachazi u silovych

zdroj svétla a svétlova zdirka — zdroj svétla a svétlova zdifka se oba vztahuji

poli nebo u vrtulek. Hracovym ukolem je pomoci svétlometu pievést svétlo ze zdroje do dirky,
aby oteviel dvete ¢i zapnul vrtulku. V nékterych hadankach je vSak také nutné proud svétla

porusit.
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. dervené tlacitko — mize se na né€ postavit bud’ sam Talos, nebo na né¢ muize polozit

kostku ¢i vrtuli. Rusi silové pole ve dvetich a spoustéji vrtule.

portéal — portaly se nachazeji mimo hadanky, poletuji kolem nich ve svétle ¢islice 1 a 0 a hrace

ptevedou z Urovni do Pavilonu a naopak

Zebiik — nachazi se v jednotlivych hadankach

3.3.2 Hracem uzivané ludické artefakty:
7N
N/

znehybnovaé — nachazi se ve hie od tivodu, jeho role byly popsany vyse

X

bud’ volného prostoru nebo ,,oken* — mezer v hradbach. Svétlo miize propojovat skrz dalsi

svétlomet — hrac jej odemyka v Pavilonu A, k dostani svétla ze zdroje do zdiiky vyuziva

svétlomety, nikdy vSak nesmi smisit v jednom svétlometu dva zdroje — Cerveny a modry.

A4

tlacitka, ptfipadné se jeji pomoci dostat na vyssi ploSinu. MiiZze pomoci ni také vyzvednout

hexahedron®? — hra¢ jej odemyka v Pavilonu B. Hra¢ jej mize polozit na Cervena

svétlomet do vysSe, aby obsdhl vétsi prostor. V nékolika urovnich ji také vyuZziva jako

dopravniho prosttedku, kdy ji poklada na vrsek bomby nebo rusi¢e a nechava se ,,pievézt™.

&

tlacitko nebo mize vytvaret privan vzduchu, ktery vyzvedne nahoru Talose ¢i hexahedron se

vrtule — hrac¢ ji odemyka v Pavilonu B. Vrtule mize slouzit jako zatéz pro Cervené

svétlometem. Muze vSak také Talosovi zamezit, aby se nékam dostal. Pfipadné mtize byt vyuzit

pro nasmérovani bomby ke kulometu.

multiplikator — hra¢ jej odemyka v Pavilonu B. Multiplikator je zatizeni, které hraci

umoznuje nahrat projekci Talose v urCité Casové sekvenci (max. 5 minut). Po skonceni

102 jedna se o Zeleznou kostku s vystupky, na které je malym vyobrazeno logo IAN. Pfi prvnim setkani
s hexahedronem hrac naléza diskuzi vedenou prostrednictvim QR kédu o tom, jak dané téleso pojmenovat.
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nahravani sekvence bézi a vSechny ostatni artefakty funguji a odebere-li je hrac¢, zistavaji na

svém misté do ukonceni sekvence. To umoznuje hraci artefakty a jejich efekt multiplikovat.

. deska — hrac ji odemyka v Pavilonu C. Deska se poji s multiplikatorem. Talos ji mize
drzet, pokud vSak hra¢ zapne multiplikator, mtze ji drzet holo-Talos a hra¢ na ni muze skodit,

a prekonat tak vysoké piekazky.
terminal — obsahuje texty a pomoci jeho rozhrani si hra¢ pise s MLA

3.3.3 Rozbor jednotlivych hadanek

3.3.3.1 Uvod - Level 1: hadanka Striding the Beaten Path

N
NS

Graf ¢. 1
Artefakty v hddance: znehybiovac

Hracovym tkolem je zmocnit se peceti. Brani mu v tom dvé bomby jedouci sem a tam ve

sméru Sipek. HraCovym tukolem je vyhnout se prvni bomb¢, zmocnit se znehybiiovace
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a uvéznit druhou bombu v prostoru za silovym polem tim, Ze jej doCasné deaktivuje. Poté

musi pomoci znehybnovace vypnout silové pole vedouci k peceti.

3.3.3.2 Pavilon A - Level 5 - hddanka: You Know You Mustn’t Cross the Streams

X R ®

Graf. 2

Artefakty v hadance: svétlomety, hexahedron

Hracovym ukolem je zmocnit se peceti, kterd je reprezentovana symbolem I— Aby se k ni
dostal, musi vyuzit obou svétlometl — jednim otevfit pole s Cervenou zditkou, druhym pak pole
pied peceti. Druhy svétlomet musi vést nad paprskem prvniho za vyuziti krabice nalezené za

prvnim polem, nebot’ sraZejici se paprsky by se navzajem vyrusily.
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3.3.3.3 Pavilon B — Level 3 — hadanka: Whoosh!

®

|
1]
r

Graf ¢. 3
Artefakty hadance: vrtule, hexahedron, svétlomety

Vrtule:
Horizontalni: 1, 2, 3, 4,5, 6, 9
Vertikalni: 7, 8

Vrtule 1, 4, 6, 7 a 8 jsou prazdné. Hra¢ mize vzit vrtuli z funkéniho mechanismu a pouzit ji

v prézdném.

Ukolem hrace je dostat se k peceti I— . Tomu v8ak brani horizontalni vrtule 3 spusténa skrze
paprsek prochazejici svétlometem na jednom z blokil, kam se Talos nedostane. Ukolem hrage

je tedy kratce prerusit modry paprsek a dostat se k peceti diive, nez se vrtule zase zapne.

K pieruseni paprsku bude potiebovat hexahedrony. Prvni se nachazi v levém hornim rohu,
druhy musi dostat ven z obdélnikove mistnosti (= == = pferuSovana sténa symbolizuje, ze tam
je otvor, ktery vSak neni dostatecné velky pro to, aby jim mohl projit Talos). Musi hexahedron
dostat ven tak, ze jej ,,vyfoukne* vrtuli, kterou odebere bud’ z mechanismu 2 ¢i 5. Ziskanou

vrtuli da do mechanismu ¢&islo 4, ¢imZ dostane hexahedron z mistnosti.
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Vrtuli musi opétovné pouzit U mechanismu 8, na ktery pfedem polozi oba hexahedrony, aby
vzlétnuly a prerusily Cerveny paprsek. Diky tomu hra¢ ziska dalsi vrtuli z mechanismu 9, kterou

bude potiebovat pro to, aby se dostal k peceti, nez se zase zapne obvod.

Nyni mé hra¢ dva hexahedrony a tfi vrtule. Jednu vrtuli polozi na mechanismus ¢islo 7, druhou
na mechanismus 6 a tfeti na mechanismus 1. Protoze modry svételny paprsek nenachazi v draze
vrtule, musi hra¢ pied mechanismus ¢. 7 polozit na sebe dva hexahedrony a vyletét na né

pomoci vrtule tak, aby pterusil obvod.

Po pteruseni obvodu musi seskocit pied mechanismus 6, ktery ho rychle posle k mechanismu

1 a ten jej posle pted zastaveny mechanismus 3.

3.3.3.4 Pavilon C - Level 2 — hadanka: The Short Wall

N\
-

Graf ¢. 4
Artefakty v hddance: multiplikator, deska

Poznamka: Mezi ploSinami 2 a 3 se nachézi brana, kterou mtze projit Talos s deskou, avSak

nic vyssiho.

Hracovym ukolem je dostat se k peceti, ktera lezi za silovym polem. OvSem silové pole je v této
urovni pouze proto, aby hrace zmatlo. Skutecnou cestou je kratka zed’ vedle silového pole. Aby

se pies ni hra¢ dostal, musi vyuzit desky a multiplikatoru.
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Hra¢ musi zapnout sekvenci multiplikatoru, zvednout desku a bézet s ni k plosing 1. Poté musi
bézet bud’ k plosiné 2 nebo 3 z jedné strany, poté z druhé strany a bézet smérem ke zdi U peceti,

vratit se k multiplikatoru a vypnout sekvenci.

Po zapoc¢nuti sekvence musi hra¢ vystoupat na plosinu 1, pockat na sviij hologram, naskocit na
desku a nechat se prenést k plosing 2 nebo 3. Tam opét pockat a nechat se pienést ke zdi, za niz

se nachazi pecet’.

Kli¢ové je naCasovani. Hra¢ musi piedjimat, jak dlouho mu bude ktera akce trvat, aby spravné

postupoval v holografické sekvenci.

3.4 Interpretace texti

3.4.1 Svobodna viile

Na zacatek je tfeba prohlasit, ze hra The Talos Principle je téZka k intepretaci. Nikoliv jako
vymluvu, ale jako prosty fakt. Ramec jejiho narativu, bohaté¢ odkazujici jak na nejen
kiest'ansko-zidovskou nabozenskou tradici, tak na otazku lidského védomi s pfesahem do
problematiky umélé inteligence, snadno svadi k tomu, aby se lidé¢ drzeli filozofického ¢i

teologického vykladu.

Teologicky pojala narativ jiz zminéna Kampisova, ktera souboj Elohima s MLA pojala jako boj
Dobra se Zlem, Boha s Dablem. Jak viak postuluje sama hra prostfednictvim citatu z dila
Williama Blakea:

., Bez protikladui neni progrese. “ A jak dodava ke konci hry, kdy uz se hra¢ rozhodl Elohimovi
vzdorovat objasiuje: ,, Z téchto protikladii prameni to, cemu se v nabozenstvi rikda Dobro a Zlo.

Dobro je prvek pasivni, ktery poslouch& Rozum. Zlo je prvkem aktivnim, prystici z Energie.

V teologické roving tedy neexistuje Dobro a Zlo, neexistuje dokonce ani postava Boha ¢i Débla,
nebot’ jsou oba jen soucasti Sirsiho planu. Vlastné, méli-li bychom v The Talos Principle hledat
Boha, jist¢ by jim byla Alexandra Drennan ajeji tym archandéli v Institutu Aplikované
Noematiky. To oni naprogramovali Elohima k tomu, aby se staral o simulaci, a program Milton
Library Assistant k tomu, aby Talosovu inteligenci vyzyval a zamotoval pochybami, v nadé&ji,
ze z nich jednou vzejde svobodna vile. A pravé ta je jeden v naSem minéni jednim z hlavnich

principa The Talos Principle.

Vzhledem K povaze nami analyzovaného média musime kromé tradi¢nim akademickych zdroja

vyuzit také nékolik videoanalyz, které byly publikovany na Youtube, at’ uz vzesly z konani
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fanouskovského (Max Derrat), nebo pro zurnalistické ucely (The Gaming Discourse).
Konkrétné se budeme opirat 0 video The Talos Principle — Story Explanation and Analysis od
Maxe Derrata a video Analyzing: The Philosophy of The Talos Principle z dilny kanalu The

Gaming Discourse.

Tyler Freader za The Gaming Discourse nam piedava nékolik zajimavych poznatkti — zamysli
se nad tim, jakym zplsobem se hra¢ s Talosem ztotoziuje, nebot’ co se tyce jeho
charakteristik'®®, je Talos tabula rasa. Kromé toho, Ze je android, coz samo 0 sobé jakousi
nepopsanou desku implikuje, je Talos tvofen svym konecnym rozhodnutim a v interakci
s MLA. Kompasem k tomuto rozhodovani mohou byt texty, které jasn¢ favorizuji rozvoj

duvtipu a zvédavosti nad poslouchanim autority.

Nasledné deklaruje, ze hra ma jen dva konce, i kdyZ jsou ve hie realné mozné tii. Jeden pro
Talose znamena, ze se zrodi jako nova iterace v simulaci, druhy, Ze se stane dal$im poslem
Elohima a bude iteracim radit v hddankach a tfeti, Zze se vzepie Elohimovi a jeho védomi se
pfemisti do redlné¢ho svéta. Freader rozliSuje pouze mezi tim, zda Talos zlstane ¢i neziistane
v simulaci a zachazi az k tvrzeni, Ze jen jediny konec je moralni, a to transcendence (po tfetim
konci se hraci ve sluzbé Steam objevi achievement!® Free Will). Tu stavi proti podlehnuti
vuli autority, tedy Elohimovi. Zavérem vyvozuje, ze The Talos Principle jako hra obsahuje

znamky ateismu.

Vci tomu se vsak, s nasi velkou podporou, vymezuje autor druhého z videi, Max Derrat, ktery
naopak tvrdi, Ze The Talos Principle je ,, pocta nabozenstvi.* Dikazem tomu budiz napiiklad
text transcendence.html z 5. levelu Pavilonu C, nebo vyuziti citace z 5. levelu v Pavilonu B
textu zastance katolicismu Gilberta K. Chestertona, ktery v realném svété nese nazev
Heretikove.

S jistotou lze fict, Ze autofi nejsou piiznivei dogmatické stranky naboZenstvi. Nepiekladaji nam
vSak ve hie svét, kde ¢lovék odmita Boha, nybrz interpretaci prvotniho hiichu, ktera tika, Ze

ono kousnuti do jablka byl Bozi zamér a zpisob, jak lidem dat svobodnou viili.

Jako jediny text explicitné ¢i implicitné kritické k nabozenstvi jako takovému lze jmenovat
blake_archive_793.html. Text TRUTH.eml mizeme povazovat za implicitni kritiku

fanatismu.

O3character traits

104 Achievement je v hernim diskurzu svého druhu digitalni odznacek, ktery hrac za své Gspéchy ve hie dostava.
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3.4.2 Otazky a pochyby

Zde piichazi na fadu Milton Library Assistant, jenz prostiednictvim hovort s Talosem
nabourava hracovu diveéru nejen v Elohima, ale i v sebe samého. Relativizuje vSe, C¢emu hraé
veri, nuti ho 0 svych nazorech premyslet a revidovat je. OvSem, podobné jako ve stolni hie
Quoridor ma vyhodu, jez mu vzdy zaruci vitézstvi — debatu zac¢ind MLA, na otazky se vzdy pta
program. Jakmile se tento postup obrati, MLA sam nedokaze prichazet s odpovéd'mi a je

uveéznén ve vlastnim cyklu.

Milton ale neni jedinym agentem, ktery jednd v zameérech pochyb. Mnoho z poskytnutych textt
hrac¢i ukazuje, jak kiehké mohou byt jeho motivy, mySlenky inazory. Jeho velkym
pomocnikem jsou hra¢em objevované texty. Vezméme napiiklad klicové popisy prace
fiktivniho Stratona ze Stageiry — vzyva k empirismu, vymezuje se proti usudkim ovlivnénym
virou a v textu beginnings,txt ve 4. levelu Pavilonu A vyzyva Kk ,, aporetickému pristupu ke
svetu “.

Texty vSak Talose, a prostfednictvim néj hrace, nenabada k tomu, aby ni¢emu nevétil. Textem
questioning_doubt_conf hradi fika, ze ne vzdy je k uzitku byt na pochybam, naopak je nutné
se ptat, zkoumat svét kolem sebe ana zakladé poznatkd Cinit zavéry. V Uryvku
chesterton_brain piimo prohlasuje, ze ten, kdo zavéry nedéla se svym zdanlivé otevienym

piistupem k Zivotu vraci K ,, nevédomi trav .

3.4.3 Transhumanismus
Odkazy vazané na transhumanismus jsou c¢etné, at’ uz jde O citaty autori mimo hru.
Pfipomenime naptiklad texty zErewhonu, human_soul.txt (6. level, Pavilon C)
a human_reproduction.txt (1. level, V&z). Zajimavéjsimi jsou vSak pro nas texty napsané
samotnymi autory hry pod pseudonymni figurou Alexandry Drennan, tedy texty
Al_feedback.html, Al_citizenship.html a singularity_discussion104.html.

Zatimco soucasné debata 0 umélé inteligenci je vedena s piiznakem obav'®, autofi tyto strachy
povazuji jen za dikaz lidského ega, kdyz tikaji, ze ,,co lidi doopravdy dési neni uméla
inteligence v pocitaci, ale ,,organicka* inteligence, kterou vidi v zrcadle.” Piedstava, Ze nase
télo 1 mysl jsou svého druhu stroj, byt postaveny na organickych zakladech, je désiva i pro

Alexandru Drennan, jak v jedné ze svych nahravek pfiznava.

105 Jako diikaz mUZzeme uvést varovani zesnulého védce Stephena Hawkinga
(https://www.bbc.com/news/technology-30290540) nebo dalsi reprezentace Al v uméni — film Ex Machina
(Alex Garland, 2014), Matrix (Lilly Wachowski, Lana Wachowski, 1999)...
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Texty nemluvi o transhumanismu jen v souvislosti s antropomorfizovanou umélou inteligenci,
ale také slidskym védénim obecné. Ve snaze zamezit tomu, aby se opakovala situace
alexandrijské knihovny, aby védéni naSeho v€ku bylo ztraceno a zstaly jen ,,...zdrivi emo-
upiri a pophvezdy ““, méli bychom vytvofit celek, ktery by lidskou znalost uchovaval, podobn¢
jako Talos. Reknéme, Ze autofi timto odkazuji na web 2.0, kam muize kdokoliv ptidavat cokoliv

s minimalnimi restrikcemi.

3.4.4 Transindividualismus
Dle naseho tsudku je viibec nejvétsim poselstvim videohry The Talos Principle koncept, ktery
nazveme transindividualismus. V duchu metafory trpasiika na ramenou obri francouzského
filosofa z 12. stoleti Bernarda z Chartres hra hrace piesvédCuje, Ze jen skrze uspéchy a konani
predeslych generaci (Vv pripadé Talose iteraci) mu bylo umoznéno se vyvinout do podoby,

v jaké je dnes a tim padem transcendovat.

Narativ si vtomhle ohledu vypomaha evoluci (texty mutation.html a evolution.html),
filosofii (cicero a Kantovy second_thesis.txt, third_thesis.txt), niboZenstvim (apocrypha9,

transcendence) a nahravkami Alexandry Drennan:
,, Participovat na civilizaci znamend prijmout smrt. *
Zajimave je pojeti lidstva a role digitalnich technologii, jak jsme popsali v pfedeslém odstavci.

3.4.5 Socialni kritika a politika
Uvédomujeme si, Ze analyza socialné-kritickych a politickych odkazti ve hie je mimo nami

zvolené téma, pfi interpretaci narativu je vSak nelze pominout.
Herni narativ se dotyka témat:

e socialismu, at’ uz prostiednictvim texta jako einstein.html, ktery cituje z ¢lanku Why
Socialism?, acitati zfefi Trockého, tak prostiednictvim jmen jednotlivych
zaméstnancl IAN (Chernyshevsky, Rakovskij). Autor hry Jonas Kyratzes navic saim na
svém twitterovém profilu varuje ,,miize obsahovat stopy socialismu‘. Nutno vSak
poznamenat, ze toto téma je ve hie zfetelné az po bliz§im prezkoumani texti a laickému

hréc¢i pravdépodobné unikne.

e ckologie, naptiklad orangutan.html, against_survival.eml (v textu je vyuzito zvlastni

spojeni ,, spiritudlni ekologie )
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e panhumanismu — text invention_of borders.html

e konzumni spole¢nosti — prostiednictvim muze v obleku rozhazujiciho penize v Levelu
2 Pavilonu C a textu chatlog_9787.txt, ktery mluvi o ,, superbohaté‘ avsak nest'astné

teté

V procesu psani prace jsme se pokusili kontaktovat jednoho z autorti Jonase Kyratzese, ktery
m¢l na starost vybrané texty, aby se vyjadril k otazce, nakolik vybér textli ve hite ovlivnilo jeho

vlastni politické smysleni. Bohuzel ndm vSak neodpovédél.

3.5 Shrnuti

The Talos Principle vyuziva narativu zaloZzeného na transhumanismu pro to, aby hraci vytvotila
jisty vyhled na lidstvo samotné. Pomoci cetnych odkazii na filosofické a védecké prace a stejné
tak autentickych hernich textd hrace presvédéuje o0 tom, ze lidstvo je néco, co je tieba uctivat

a co stoji za to zachovat za kazdou cenu.

Zajimava je v tomto diskurzu pozice védy, potazmo technologie, ktera v prismatu hry funguje
jako nastroj k zuslechtovani svéta okolo i ¢lovéka samého. Podobna je pozice internetu, ktery
hra zobrazuje jako néco bytostné lidského, otevirajiciho cestu k socializaci a sdileni. S jistou
mirou nadsazky a neptimo jej vykresluje jako druhou Alexandrijskou knihovnu. Ackoliv se
hra pokousi také o kritickou reflexi i socialni kritiku, jeji pozice je zanedbatelna a je navic velmi

jednostranna.

Co se tyce nabozenské stranky hry, autofi popisuji prvotni hfich jako prvni akt zpochybnéni,
akt zvédavosti a cestu ke svobodné vili, ultimatni cil jak ¢lovéka jako druhu, tak jako individua.
Hra kritizuje dogmatismus, ale adoruje viru jako vyraz transcendence, ptesahu, jenz vykresluje
jako hybatele lidské historie.

Zavery vySe derivované z herniho narativu hra také doprovazi ludickou strankou, at’ uz se jedna

0 jednotlivé hadanky nebo konverzace s programem MLA.
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4 Mozné vyuziti média ve vzdélavani
Pojem The Talos Principle neni zddné novum ani v ¢eském vzdélavacim prostoru. Hra po svém
vydani nabyla plného skore na serveru Jakouhru.cz, ktery provozovala spole¢nost Scio, a kde

byla hra také nominovéana na nejlepsi vzdélavaci hru roku 2014 (soutéz nakonec vyhrala hra

Valiant Hearts: The Great War).1%

Server hodnoti hry ve vztahu k riznym vzdélavacim aspektim. Na Skale od 0 do 3 urcuje, ktery
vzdé¢lavaci aspekt a v jaké mife je ve hie pfitomen. U The Talos Principle hodnoti tfemi mj.
FeSent problémii, tvorivé mysleni a (schopnost) umét se ucit. Jednim bodem ocenuje humanitni
gramotnos, ctendiskda gramotnost aspoluprace. Nula body pak zodpovédnost a etika

a matematicka gramotnost.1%’

Hra byla také zmindna v bakalafské praci Renaty Sajnarové, ¢lenky brnénského spolku pii
Masarykové univerzité¢ MU Game Studies. Sajnarova ji doporuduje zaktm druhého stupné
zakladnich $kol a zaktim stiednich skol. Jako vzdélavaci ptinosy zminuje: ,,Logické, prostorové
a analytické mysleni, Feseni problémii, etické povédomi* (Sajnarova, 2015, s. 20). Podobné
jako vyzkumna préace Usage of didactical computer games for education of pupils of different
types of secondary schools, ktera ji zafazuje do predmétu Matematika, logika a fyzika. (Basler,
Mrazek, Chrbjat, 2018, s. 1)

Z naSeho pohledu ma narativni prace potencidl zejména v oblasti humanitni a étenaiské
gramotnosti. Se svymi vice nez 100 texty predstavuje kohezni literarni dilo, které navic
odkazuje, misty doslova cituje, pomysiny kanon literatury z oblasti filosofie (Kant, Cicero,
Einstein...) i klasické nedigitalni literatury (Blake, Butler, Milton...). Navic, jak poznamenava
Sajnarova, ma hra také potencial v oblasti etiky — at’ uz skrze otazky, které klade MLA, tak

skrze hlavni intrapersonalni konflikt, tedy zapovézenou Véz.

Co se tyce spoluprace — lze povaZovat za spolupraci interakci dvou postav (V tomto piipadé
jedné postavy a jejiho hologramu), jez obé ovlada hra¢? Domnivame se, Zze ano, nebot’ se jedna
0 zménéni perspektivy postavy. Jak uz jsme zminili, jedna ¢ast hry také vyZaduje préaci s Casem

a nacasovanim.

106 https://www.scio.sk/o-spolecnosti/pro-media/tiskove-zpravy-a-aktuality/vyhlaseni-pocitacove-vzdelavaci-
hry-roku-2014.asp?fbclid=IwAR3bhVNIXCJ1RgZpQ3CH3GkDtxVVLGwalQZtwIIPgfUXM90ANK70XOkYACI
107 http://jakouhru.cz/Detail/798/the-talos-principle
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http://jakouhru.cz/Detail/798/the-talos-principle

Bohuzel, hra zatim nebyla ptelozena do ceStiny, a tak je jeji uziti znatné¢ omezené znalosti
anglického jazyka. Port&l Jakouhru.cz uvadi, ze hra je ptistupna od dvanacti let. Jsme toho
nazoru, ze standartni hadanky ve hie jsou jednoduché a srozumitelné i pro dité niz§iho véku,
ale texty ve hfe obsazené jsou znacn¢ slozité, navic v anglictin€. Vyhodou hry vsak je, ze hrac¢

nemusi texty piecist pro to, aby mohl pokracovat v hadankach.

Pokud bychom méli obdobné jako autoii vyzkumu zminéného vysSe hru zatadit do predmétu,
VvV némz ma potencidlni vyukovy potencial, jednd se jednoznacné 0 spoleCenské védy, kde
pokryva celou fadu témat — filosofie a nabozZenstvi, otazka védomi a svobodné viile, etika,

technologie aj.
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5 Zavér
Cilem bakalaiské prace bylo analyzovat odkazy na filosoficka, védecka a religidézni témata
v narativu videohry The Talos Principle. Za timto G¢elem jsme prve hledali precedenty takové
prace, které jsme bez vyjimky nasli vSechny v cizojazy¢né literatufe. V tomto ohledu nam byla
pfinosna zvlasté prace Franka G. Bosmana, ktery se v knihach sice vénuje vyluéné religiéznim
odkaziim, nicméné v ¢lanku The Lamb of Comstock (Bosman, 2014, s. 8) analyzuje také kritiku

objektivismu Ayn Randové ve hie Bioshock.

V praktické casti jsem shromazdil faktické informace 0 videohfe The Talos Principle
aV analytické casti nasledné vypsal ve hie se objevujici texty, doplnéné o kybertextové
prostfedky jako jsou dialogy, hudba, prostfedi aj. Jiz v této ¢asti jsem odkazy podrobil analyze,
kdyz jsem srovnaval, jaky je jejich pivod v realném svéte, jakym zpisobem v ném funguji a jak
funguji v hernim narativu. Mnoho texta se ukazalo byt skute¢nymi citaty z dél Sirokého spektra,
nckteré se ukazaly byt citaty falesSnymi, které na redlné dilo odkazovaly ale fabulovaly svij

obsah.

Provedenou analyzu jsem nasledné rozpracoval do interpretacni ¢asti, kde jsem pomoci
jednotlivych textd dokladal, ktera témata a koncepty ve hie funguji a jak. Celkové vzato lze
fici, ze hra odkazy vyuziva k tomu, aby v hraci vyvolala patfi¢nou reakci ke konci hry.
Nezanedbatelna je mira autorovych vlastnich nazord a postoji v narativu — hlavné v textech

vytvorenych specidlné pro hru, ale také ve vybéru odkazl a citovanych dél.

Téma jsem jesté doplnil o kratky dovétek 0 mozném vyuziti hry The Talos Principle ve
vzdélavacim systému, kde jsem stavél, na jiz rozvinuté zkuSenosti vzdelavacich instituci s touto
hrou a zavérech vlastni analyzy. Svou ludickou ¢asti hra mize rozvijet prostorovou orientaci,
logické a kauzalni mysleni afeSeni problémt. Svym narativem pak dopomaha k rozvoji

Ctenafské a humanitni gramotnosti a etiky.

Jak poukazuje Frank G. Bosman, je zvlastni, ze se hrami zatim cirkevni subjekty pfilis aktivné
nezabyvaji. TotéZ lze analogicky prohlasit i 0 dalSich institucich, naptiklad pravé vzdélavacim
systému Ceské republiky. Jaroslav Svelch, pfedni vyzkumnik her u nis, poznamenava, Ze

videohry jsou v ¢eském akademickém prostoru stale pfedmétem pouze uzké skupiny lidi. %8

Pfitom se jedna o jedno z ptednich médii, prostfednictvim kterych dne$ni déti a dorost

ptichazeji do kontaktu se svétem, a hry nabyvaji na obecné popularité a zajmu. V soucasnosti

108 https://perpetuum.cz/2020/04/ _trashed-4/
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nejvétsi Spanélsky denik El Pais ma podrubriku, ktera se videohram piimo vénuje!®®

a1V Ceskych tradi¢nich médiich dostavaji videohry vice prostoru (Cool Esport na televizni

stanici Prima Cool, nebo ¢etné ¢lanky na serveru Radio Wave).

Podle $pané¢lského sociologa a soucasného tamniho ministra univerzit Manuela Castellse je
urcujicim faktorem pro zlepSovani ekonomiky zemé to, Ze se dokaze adaptovat na vznikajici
technologie. Proto doufam, Ze se videohry dockaji v nasi zemi v budoucich letech pozornosti,
kterou si zaslouzi — at’ uz jako médium, pramysl s miliardovym obratem nebo rodici se

umélecky obor.

109 https://elpais.com/noticias/videojuegos/
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https://www.theguardian.com/technoloqy/2015/apr/26/life-is-strange-episodic-video-game-

dontnod

https://www.thequardian.com/environment/2014/auq/22/oranqutan-experts-plead-for-

australian-food-manufacturers-to-reject-palm-oil

https://gamasutra.com/view/news/351739/Croteam cofounder Alen Ladavac departs studio

to join Googles Stadia team.php

https://v1.escapistmagazine.com/articles/view/video-games/issues/issue 16/99-Serious-Cro

https://www.imdb.com/title/tt3817070/

https://www.theologygaming.com

https://theologyofgames.com

www.thereformedgamers.wordpress.com

www.videogamesandthebible.com

https://stratonofstageira.wordpress.com

https://www.world-archaeology.com/features/oxyrnchus/
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https://www.theguardian.com/environment/2014/aug/22/orangutan-experts-plead-for-australian-food-manufacturers-to-reject-palm-oil
https://www.theguardian.com/environment/2014/aug/22/orangutan-experts-plead-for-australian-food-manufacturers-to-reject-palm-oil
https://gamasutra.com/view/news/351739/Croteam_cofounder_Alen_Ladavac_departs_studio_to_join_Googles_Stadia_team.php
https://gamasutra.com/view/news/351739/Croteam_cofounder_Alen_Ladavac_departs_studio_to_join_Googles_Stadia_team.php
https://v1.escapistmagazine.com/articles/view/video-games/issues/issue_16/99-Serious-Cro
https://www.imdb.com/title/tt3817070/
https://www.theologygaming.com/
https://theologyofgames.com/
http://www.thereformedgamers.wordpress.com/
http://www.videogamesandthebible.com/
https://stratonofstageira.wordpress.com/
https://www.world-archaeology.com/features/oxyrnchus/

https://www.britannica.com/science/Barnum-Effect

http://www.columbia.edu/acis/ets/: CCREAD/sepulved.htm

https://robmcleanauthor.weebly.com/

https://www.britannica.com/topic/Nephilim

https://www.britannica.com/biography/Kwame-Nkrumah

https://www.bbc.com/news/technology-30290540

https://www.scio.sk/o-spolecnosti/pro-media/tiskove-zpravy-a-aktuality/vyhlaseni-

pocitacove-vzdelavaci-hry-roku-
2014.asp?fbclid=IwAR3bhVNIXCJ1RgZpO3CH3GkDtxVVLGwaJOZtwlIPgfUXM90ANKTY
0XOkYACI

https://biblio.hiu.cas.cz/authorities/3982?locale=cs

http://jakouhru.cz/Detail/798/the-talos-principle
https://perpetuum.cz/2020/04/  trashed-4/

https://elpais.com/noticias/videojuegos/

6.4 Citovana videa

Analysing the Philosophy of The Talos Principle https://www.youtube.com/watch?v=g5FloMq9L ck

The Talos Principle — Story Explanation and Analysis https://www.youtube.com/watch?v=cnH4KyZ-

Stc

The Talos Principle: Making Of https://www.youtube.com/watch?v=CgceaBagvHc

6.5 Citované pocitacové hry
The Council (Big Bad Wolf, 2018)

The Walking Dead (Telltale Games, 2019)
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https://www.youtube.com/watch?v=cnH4KyZ-5tc¨
https://www.youtube.com/watch?v=CgceaBagvHc

The Secret of Monkey Island (LucasArts, 1990)

Spec Ops: The Line (Darkside Game Studios, 2012)
Serious Sam 4 (Croteam, 2020)

Left Behind: Eternal Forces (Inspired Media Games, 2009)
Second Life (Rosedale, 2003)

Black and White (Lionhead Studios, 2001)

Aporia: Beyond the Valley (Investigate North, Invisible Wars, 2017)
Godus (22Cans, 2013)

Hitman Absolution (10 Interactive, 2012)

5-A-Side Soccer (Croteam, 90. 1éta)

Save the Earth (Croteam, 90. 1éta)

The Sigils of Elohim (Croteam, 2011)

Dragon Age (BioWare, 2009)

The Swapper (Facepalm Games, Curve Digitall 2013)
Valiant Hearts: The Great War (Ubisoft Montpellier, 2014)
BioShock (Irrational Games, 2009)

Limbo (Playdead, 2010)

77



