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,,No prosté¢ jsem hodné cetl Raymonda Chandlera, a vite, co jsem zjistil? Na zapletce
ve skutecnosti nezalezi. Na vyfeseni zdhad taky nezélezi. Nékdy se nevyftesi viibec nic.
Je to jen ta atmosféra, co vas tak ohromuje. A je to tak n&jak univerzalni, tahle idea
cloveka, ktery néco hleda nebo se prochézi krajinou své moralky a zkousi se pfed ni

Chrénit, ale pofad se v tom musi hrabat.*

Brett Easton Ellis, Vice Magazine, biezen 2010, s. 95

,»Pramérny spisovatel si musi dat pozor, aby pfili§ rychle nenahrazoval hruby,
nespravny vyraz vyrazem spravnym. Tim zabiji prvotni ndpad, ktery snad jesté byl
jakousi zivouci rostlinkou. A ta je ted’ sucha a nema uz viibec Zadnou cenu. Muze se

hodit na smetisté. Zatimco ta ubohoucka rostlinka davala jesté jakys uzitek.*

Ludwig Wittgenstein, Rozlicné pozndamky, s. 119-120

»Zpivat v zapadlejch barech, tanéit se staryma hvézdama, zit pro slavu.

Libat se v namodralym Seru, hrat kule¢nik, $ipky a tvy videohry.

Drzi mé ve svejch silnejch pazich, opila pozoruju hvézdy, na tohle ted’ myslim.
Divat se na nase pratele, jak vchazej a vychazej z podniku straryho Pavla,

takhle si predstavuju zabavu — hrat tvy videohry.*

Lana Del Rey, pisen Videohry (Videogames)






Prohlasuji, Ze jsem diplomovou praci vypracoval samostatne pod odbornym dohledem

vedouct diplomové prdce a jen s pouzitim uvedenych pramenii a literatury.

V Olomoucidne ..................... Podpis ........ooeeiini.



Anotace

Prace se zabyva japonskymi videohrami, zv1asté pak dvéma konkrétnimi tituly, prvnimi
dvéma dily série Silent Hill. V tvodni kapitole piiblizuje videohry obecné; kratce se
vénuje jejich historickému vyvoji a nésledné zminuje nékolik nejvétsich japonskych
korporaci, jez se zabyvaji jejich vyvojem. Podava vyklad o hlavnich videohernich
zanrech a doklada je konkrétnimi priklady. Uvadi téz nekolik soudobych teorii
slouzicich k hlubsimu pochopeni obecné struktury videoher. Nékterych poznatka
z téchto teorii je poté vyuzito v dalsich dvou kapitolach, v nichz jsou analyzovany hry
Silent Hill a Silent Hill 2. Prace uvadi tato dila do kontextu s jinymi pociny zejména
z oblasti uméni, filmu a literatury a snazi se t€Z o vzdjemné srovndni téchto dvou
videoher. Vychazi najevo, Ze ackoli se zkoumané hry v mnohém inspiruji motivy
z americké kinematografie, piipadné¢ amerického a evropského uméni, ¢ini tak

v souladu s koncepty jak tradi¢nich, tak i modernich japonskych estetickych tradic.

Kli¢ova slova: videohry, japonské videohry, Silent Hill, Silent Hill 2
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Dékuji Mgr. Dit¢ Nymburské, Ph.D. za nesmirnou trpélivost pii vedeni této prace,
stejné jako za nepostradatelné rady tykajici se celkové koncepce. Rad bych téz
podékoval vSem, ktefi mé& podporovali nejen pii psani tohoto textu — zejména dvéma
konkrétnim zenam. Jedné z nich za to, ze jsem své studium neukoncil ihned po zakladni
skole, a druhé za to, ze dodnes pokracuji ve studiu japonstiny. V prvé fad¢ ale dekuji

rodi¢im — bez nich by nebylo nic.
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Edicni poznamka

V praci uzivam japonské vyrazy v Ceské transkripci. Japonskd jména uvadim v ¢eském
potadi, tedy vlastni jméno a piijmeni. Japonské vyrazy a nékteré technické
¢i v obecném povédomi malo znamé vyrazy spojené predevsim s videoherni tematikou
jsou psany kurzivou. Stejnym zptisobem zapisu jsou odliSeny i nazvy konkrétnich her
¢i filmi a citace dialogii z pojedndvanych her. Pokud neni uvedeno jinak, jednd se
u citovanych textd o vlastni pieklady zangli¢tiny. Odkazy na pouzZité prameny
a literaturu jsou feseny tak, Ze v zavorce je uvedeno jméno autora, za nimz nasleduje

rok vydani a konkrétni strana v dokumentu, na né¢jz se citovand informace odvolava.



Uvod

Tato prace se zabyva japonskymi videohrami. Téma jsem si zvolil proto, ze
veiim, ze videohry — stejné€ jako naptiklad jazyk ¢i nékteré umélecké formy — prozrazuji
mnohé o lidech, ktefi je vytvofili, a prostiedi, ve kterém vznikaly. Videohry obecné
ptredstavuji jednu z nejnovéjsich a nejpokrocilejSich forem kulturni produkce na svéte
a je Stastnou shodou okolnosti, ze pravé Japonsko ma hned po USA druhou nejstarsi

tradici jejich vyroby i masové spotieby.

V prvni kapitole se snazim ukazat, Ze historie zkoumani her dalece ptfesahuje
vznik videoher. Nasleduje vycet nékolika nejvétsich japonskych firem zabyvajicich se
vyrobou videoher a podkapitola nabizejici podrobnéjsi vycet jednotlivych videohernich
zanrt s konkrétnimi piiklady. Hry jmenované v této sekci se vSak neomezuji pouze
na hry japonské. Uvedené piiklady jsem volil pfedev§sim s ohledem na to, zdali byly
dobfe znamé mné samotnému, a tedy jsem byl schopen bezpecné urcit, jestli svym
obsahem s probiranym zanrem koresponduji, a dale s pfihlédnutim k tomu, zdali byly
n¢jakym zpiisobem vyznamné v celkovém kontextu vyvoje videoher. Jelikoz ale dosud
neexistuje 74dny videoherni kanon', jde nutné o vybér subjektivni. V prvni kapitole se
jeste veénuji nekolika teoriim spjatym s uvazovanim o videohrach a vytycuji zasady,

podle nichz jsou v dalSich dvou kapitolach rozebirany dva vybrané japonské tituly.

Prvni dva dily série Silent Hill mne zaujaly, jiz kdyZ jsem se S nimi poprvé
setkal pfed mnoha lety. Od té doby ve mné pietrval dojem, Ze jde o dila vyjimecna jak
po strance piibéhové, tak i vizualni. Série Silent Hill pfinesla do videoherni praxe dosud
neznamé pojeti hororu, a sice zanr psychologického hororu. Tyto hry pfitom bohaté
vyuzily moznosti videoherniho média a nechaly se inspirovat mnoha znamymi —
predevsim americkymi — filmy a dal$imi uméleckymi dily. Zptsob, kterym jsou v sérii
Silent Hill tyto vychozi zdroje nové interpretovany, je ale namnoze japonsky. Vzory
z americké kinematografie se zde objevuji v pozménéné podobé, ktera prozrazuje vliv
tradi¢nich japonskych estetickych koncepti a redlii. Ackoli se tedy dé& obou her

odehrava ve fiktivnim americkém mésté, jedna se spiSe o japonskou piedstavu

! Neudileji se napiiklad Zadné vieobecn& respektované ceny za piinos v oblasti videoher.



amerického mésta, nebot nikdo z tvlir¢iho tymu Vv dobé vzniku obou her dosud

ve Spojenych statech nebyl?.

Cilem této prace je analyza zvolenych videoher a pokus o jejich vzajemné
srovnani a o konfrontaci obou dé€l s vybranymi filmovymi, literarnimi a uméleckymi
dily, zejména z moderni doby. Diky tomu vyniknou néktera specifika japonské
videoherni produkce. Soustfed’'uji se na narativni a vizualni aspekty téchto dvou her
a snazim se dopatrat smyslu, pro ktery se zde objevuji, ptipadn¢ odkud ten ktery
konkrétni styl ¢i pojeti pievzaly. Nesnazim se o dikladny rozbor vSech slozek téchto dél,
ktery ostatn€ ani neni mozny, nebot’ hledisek, z nichZ je mozno hry nahlizet, je nespocet.
Tézistém mého zajmu se stal vzhled prostiedi, vztahy jednajicich postav a zachyceni

jejich charakterd, prace s kamerou a celkové vyznéni ¢i piinos.

2 Viz film dokumentujici vznik druhého dilu série s nazvem Silent Hill 2, Making of — Alchemists of
Emotion (Vznik Silent Hillu 2 - Alchymisté emoce). Dostupné na
https://www.youtube.com/watch?v=KSku98HqIHU (26. 4. 2014)
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1. Uvodni kapitola

Videohry? jsou relativnd mladym kulturnim fenoménem a jako takové byvaji
prehlizeny. Castym argumentem proti nim je napiiklad skute¢nost, Ze ve vétsing piipadi
obsahuji pfehnané nasili a vysokou miru vulgarity. Na druhou stranu vsak jiz dokézaly
proniknout do obecného povédomi tim, Ze se staly nedilnou soucasti popularni kultury.
Cast pisné Video Games (Videohry) od americké zpévagky Lany Del Rey?, jiz uvadim
jako jedno z mott této prace, naptiklad ukazuje, ze termin ,,videohry* lze napadité
vyuzit 1 jako piimér k milostnému vztahu. Jinym pfikladem vlivu videoher
na soucasnou kulturu je, Ze mnohé filmy dnes piebiraji prvky typické pro narativni

postupy ve videohréach.

1.1 Historie badani o hrach a pocéatky videoher

Jiz Johan Huizinga6 uvazoval ve tficatych letech minulého stoleti o dilezitosti
hry v Zivoté ¢loveka; ve svych tvrzenich stavél pifedev§im na poznatcich z etnologie.
Poukazoval jednak na funkci hry v Zivoté déti v souvislosti s rozvojem jejich dusevnich
a fyzickych sil. Déle pak hovofil o spojitosti mezi hrou a posvatnem, respektive
mystériem. Operoval pfitom s terminem zviastni svét hry, pii jehoz uZiti mél na mysli
zvlastni — sice docasny, zato vSak takika autonomni — svét lidi, ktefi se hry ucastni.
Ocenioval na hrach ucinek, jehoz vlivem se jejich uCastnici pfiblizuji k urcité
transcendentni zkuSenosti — ne nepodobné té, jiz je mozné zazit pii rdznych

naboZenskych obtadech:

»Prejdeme-li od détské hry k posvatnym kultovnim obfadim archaickych kultur,
pozname, Ze ve srovnani s détskou hrou je tu ,ve hfe‘ navic duchovni prvek, ktery se da jen
velmi t&zko piesné popsat. [...] Utastnici kultu jsou presvédéeni, Ze se jejich konanim dosahuje

jisteho blaha a Ze se jim uskutecnuje vyssi fad, nez ve kterém bézn¢ ziji. Pfesto ma realizace

¥ Termin ,,videohry“ piejimam z anglického originalu s védomim, Ze v Geském prostiedi se téz uziva
oznaleni pocitacové hry (vzhledem K tomu, Ze vétSina hraca zde k hrani uziva pocitace). DrZzim se oviem
pojmu bliz§iho anglictin€ z toho divodu, ze prostiedi televiznich obrazovek je konzolovym (viz poznamka
¢islo 6) videohram blizsi — pro né€ byly ostatn€ primarn¢ stvofeny.

* Vlastnim jménem Elizabeth Woolridge Grant (nar. 1986); zlomem v jeji kariéfe se stala pravé piseft
Video Games z roku 2011, po niz nasledovalo uvedeni alba Born to Die (Zrozeni pro smrt), které ji
etablovalo coby jednu z ikon soucasné popularni hudby.

% Srov. ¢lanek Jaroslava Svelcha Pocitacové hry jako expresivni médium v Sasopise lluminace (ro¢nik 24,
¢islo 2, rok 2012, s. 29).

® Johan Huizinga (1872—1945), nizozemsky profesor historie na univerzitich v Haarlemu a v Leidenu.

v
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predstavovanim i nadale v kazdém sméru formalni znaky hry. [...] Je pro ni ohrani¢en zvlastni,

docasné platny svét.” (Huizinga, 1971: 20-21)

Obdobny pocit zaziti vysSiho tadu ale u svych hraca vyvoldvaji i nékteré
na titul s ndzvem Mafie’. V Mafii mize hra¢ — vedle plnéni rozli¢nych ukold v ramei
hlavni ptibéhové linie — pouze neruSené projizdét méstem a pozorovat klidny zivot
V ulicich. Na rozdil od skute¢ného svéta je vSak zivot tohoto fiktivniho amerického
mésta zasazen¢ho do tficatych let minulého stoleti zbaven jakychkoli nedokonalosti
a ruSivych elementd. Jedna se vlastné o idedlni pfedstavu mésta, jehoz obyvatelé
poklidné smétuji za svym cilem, avSak jejich cesty nejsou ni¢im a nikym ruSeny.
Huizinga ve své knize Homo ludens dokonce pfichazi Kk zavéru, Ze kultura sama se
zrodila ve hie (Huizinga, 1971: 11) a je tedy jen jakymsi jejim vyplodem — odrazem
néjakého idedlniho, respektive alespont dokonalejSiho svéta. Historie videoher, tedy
specifické odnoze SirSiho fenoménu her, vSak nesaha dale nez do 60. let minulého
stoleti. Zac¢ind v dobé, kdy se prvni takovéto projekty zacaly objevovat na padé

technicky zamétenych americkych univerzit®.

Vzhledem k tehdejsi geopolitické situaci® se i prvni firmy zabyvajici se hernimi
automaty a posléze téZ domécimi hernimi konzolemi'® objevuji pravé ve Spojenych
statech™ a na japonském souostrovi*?. Tato prace se soustifedi na japonské videohry,

zminim zde proto alesponi né€kolik nejvétSich korporaci, které se jejich vyvojem

" Celym nazvem Mafia: The City of Lost Heaven (Sesky pouze Mafie). Hru uvedlo brnénské studio
Illusion Softworks v roce 2002 pod vedenim Daniela Vavry (nar. 1975).

8 Jednou z prvnich byla hra Spacewar! z roku 1961, jejimz tviircem byl Steve Russel (Juul, 2005: 3).

%V roce 1975 Japonsko doséahlo pozice tieti ekonomicky nejsilngjsi zemé svéta, hned za Spojenymi staty
a Sovétskym svazem (Reischauer, 2009: 280), pficemz jeho ekonomika rostla i po celé¢ nasledujici
desetileti. Faktem ovSem je, ze Sovétsky svaz, tehdy druhy ekonomicky nejsilngjsi stat svéta,
nedisponoval volnym trhem. Jeho obcané navic — vidéno v masovém méfitku — neméli pfistup
k pokroc¢ilym technologiim, mezi néZ patii i domaci videoherni konzole. Lze tak fici, Ze poli spotiebni
elektroniky Sovétsky svaz zaostaval za Japonskem. Je ovSem jasné, Ze toto tvrzeni je znacné diskutabilni.
Zcela ur€ité existuji i vyjimky, z nichZ nejslavnéjsi piedstavuje hra Tetris z roku 1984, kterou navrhl
Alexej Pazitnov (nar. 1956) v dob¢€ svého pusobeni na tehdejsi Sovétské akademii véd v Moskve (dnes
Ruska akademie véd).

% Domaci herni konzole jsou zafizeni fungujici na technické zakladn& podobné pogitadim. Pripojuji se
k televizni obrazovce a ovladaji se zpravidla ptiloZzenymi dalkovymi ovladac¢i. V soucasnosti existuji na
globalnim trhu s témito zatizenimi tfi velké spole¢nosti: Sony (konzole Playstation 4), Microsoft (konzole
Xbox One) a Nintendo (konzole Wii U).

1V roce 1972 prisla firma Atari s titulem Pong. Jedna se o hru v &ernobilém ztvarnéni, jejiz naplni je
odrazeni micku (jehoz rychlost se neustale zvySuje) za pomoci pohyblivé bilé ploSiny na jedné strané
obrazovky. Konceptualng jde o obdobu stolniho tenisu.

2/ roce 1978 uvedla spole¢nost Taito hru Space Invaders (Vetelci z vesmiru). V ni uZzivatel ovlada
vesmirnou lod’, kterd se pohybuje pouze v dolni ¢asti obrazovky. Cilem hry je postfilet vSechny vetfelce
pohybujici se horizontalné a Vv Sicich po zbytku obrazovky. Ti navic palbu opé€tuji.
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a Sifenim zabyvaji (fazeno v abecednim potadi) a jejichz dé€jiny se do jisté miry se

samotnymi dé&jinami japonskych videoher ptekryvaji.

1.2Videoherni firmy v Japonsku

Spolec¢nost Capcom byla zalozena roku 1983 a vytvofila — mimo jiné — hororové
série Resident Evil* (od 1996) ¢i Devil May Cry** (od 2001). Dalsi firma, Namco, byla
zaloZzena v roce 1955 a pavodné provozovala horskou drdhu pro déti na stieSe
obchodniho centra v Johohamg. Jejim nejslavn&j§im po¢inem je hra Pac-Man™ (1980),
mezi dal3i Gsp&né produkty této spoletnosti lze pak zafadit sérii Katamari Damacy'®
(od 2004-) nebo akéni bojovou hru Tekken (1995).

Spole¢nost Nintendd (zaloZzena roku 1889) plvodné provozovala obchod
karetnimi hrami, v 60. letech minulého stoleti ji hrozil bankrot a na ¢as se dokonce
uchylila k provozovani taxisluzeb a tzv. love hotels*’. Na trhu s domécimi hernimi
konzolemi se definitivné prosadila az v roce 1983, a to uvedenim systému Famicom

(v Severni Americe a Evrop¢€ piedstaven o dva, respektive tfi roky pozdéji pod ndzvem

B3 Cesky Usedlé zlo; v Japonsku je hra obecné zndmé pod nazvem Baiohazddo. Leitmotivem této série,
ktera dnes ¢itd vice nez osm hlavnich pokracovani, je prostiedi (at’ uz jde o zapadly dim v horach,
fiktivni mésto Raccoon City uprostfed amerického Stfedozapadu ¢i jiné) zasazené smrticim virem, ktery
své obéti nejprve usmrti, avSak zanedlouho poté znovu ozivi a Zene k jedinému cili: poziti ¢erstvého
lidského masa. Vyskytuje se zde nékolik hlavnich postav a hra ¢asem prodélala posun od puvodniho
zanru survival hororu (viz oddil 1.3 — Videoherni zanry) smérem k zanru strilecky, byla téz Gsp&$né
Y Do gestiny obtizné pielozitelny anglicky nazev, ktery vznikl zaménou slovesa care (starat se) za cry
(plakat) v anglickém potekadle ,,Devil may care.“ Cesky tedy doslova ,,Mond débla [to bude]
zajimat.” 'V preneseném vyznamu tato pripovidka oznacuje lehkovazné, nezodpovédné chovani —
zejména mladych lidi Zijicich ve mésté. Viz téZ heslo ve slovniku Collins English Dictionary:
http://www.thefreedictionary.com/devil-may-care (26. 4. 2014)

1> Tijtul vstoupil do mezinarodniho povédomi (zejména v roving spotiebni kultury v podob& potiskil tridek
atp.) diky svému jednoduchému, a piesto ikonickému grafickému zpracovani. Ustfedni postava, Zluta
koule Pac-man, pozira seminka rozmisténa v bludisti a snazi se vyhnout duchiim — ktefi naopak mohou
pozfit ji. Po poziti rizového seminka jsou duchové kratkodobé paralyzovani a v tomto stavu mohou byt
pozieni — hra konc¢i likvidaci vSech duchd.

18 Hrag ovlada drobnou postavu, Prince, jenZ pred sebou na rozkaz Krale vieho veskerenstva kouli
po Zemi své katamari (jakasi magicka koule, ktera na sebe nabaluje vSe, co je v konkrétni chvili mensi
nez ona sama) a snazi se, aby bylo co nejvétsi: zacina tedy prichytavanim drobnych smitek prachu
a malych predméti v détském pokoji, aZ nakonec se rozroste v obrovsky moloch ptichytavajici na sebe
domy,vefejnou infrastrukturu, vSe zivé i nezivé na sousi i ve vodé atd. Hra byla pfedstavena i Vv ramci
vystavy Stoleti ditéte (The Century of The Child) v newyorském Muzeu moderniho uméni (The Museum
of Modern Art).

7 Cesky hotely ldsky, japonsky rabu hoteru; japonské hotely pro pary, které do¢asné hledaji soukromi.
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Ninendo Entertainment System). Simultdnn¢ s nim byla uvedena téz hra Super Mario

Bros.'®(1985).

Jiny podnik, Sega (zalozen pocatkem 40. let minul¢ho stoleti na Havajskych
ostrovech, v 90. letech byl nejvétsim konkurentem spolecnosti Nintendd), zazil nejveétsi
uspéch s konzoli Mega Drive (na trh uvedena v roce 1989). Pro firmu Sega je zasadni
série Sonic the Hedgehog™® (od 1991). Vy&et pak uzavie korporace Sony — svou divizi
videoher zalozila az roku 1993 a prvni konzole Playstation nasledovala v Japonsku
0 rok pozdé¢ji; zdaleka nejvétsiho uspéchu vsak Sony dosédhla az s konzoli Playstation 2
(uvedena roku 2000), jez se stala celosvétoveé nejprodavanéjSim domacim videohernim

systémem vsech dob.

Je ovSem tieba soucasné zminit i tu skuteénost, ze moderni japonska ekonomika
—aspolu s ni i japonsky trh s videohrami — v nedavné minulosti pravdépodobné dosahla
jednoho ze svych vrcholi a jeji pomyslna kiivka dnes sleduje sestupnou tendenci® — jak

doklada studie britské BBC z roku 2010:

,Predpoklada se, ze v roce 2002 bylo Japonsko odpovédné za téméi 50% svétového
trhu s hrami. Tato hodnota nyni poklesla k téméf 10% a bez Nintenda a jeho uspéchu s konzoli

Wii? by byla jesté nizsi — kolem 8%.“ (Cieslak, 2010)

'8 Hlavni postava hry, kniraty instalatér Mario, ska¢e po plosinach a nepfatele — chodici hnédé houby
opatfené o¢ima — zneSkodiuje tak, Ze jim vysko¢i na hlavu. D& se odehrava ve fiktivnim Houbovém
kralovstvi a Mariovym cilem je zachrana princezny Peach (Sesky Broskev). Tu unesl MariGv thlavni
neptitel — prerostla zelva plivajici ohen jménem Bowser.

9 Cesky Jezek Sonic. V hlavni roli se zde predstavuje modro-fialovy jezek jménem Sonic, ktery
maximalni moznou rychlosti probihd danymi lokacemi a sbira Zluté krouzky pro docasné nabyti energie.
Jeho cilem je ziskani Sesti smaragdu, které ukofistil hlavni zlosyn. Hra se odehrava na fiktivnim Jiznim
ostrové, ktery oplyva pestrou skalou barev a fantazijné zpracovanou flérou tropickych destnych lesa.

2 Jak zminuje Pradyumna P. Karan: ,,Béhem 80. let Japonsko srovnalo krok se Spojenymi staty
Vv technologické urovni urcitych vyrobnich procest, napiiklad ve vyrobé automobild, televizort
a polovodict. Japonsko pfedstavilo vyspélé technologie v takovych oblastech, jakymi jsou prevence
[zkratka anglického terminu Ministry of Internal Trade and Industry, jenz oznaGoval byvalé japonské
ministerstvo mezinarodniho obchodu a primyslu, japonsky Cusé sangjé $6, které zaniklo v roce 2001
a jehoz agendu pfevzalo ministerstvo hospodafstvi, primyslu a o obchodu, japonsky Keizai sangjoé $6]
nebyly japonské technologie pro ocel s vysokou taznou pevnosti, videorekordéry a solarni panely slouZici
k vyrobé elektrické energie prekonany zadnymi obdobnymi zahrani¢nimi technologiemi. V roce 1990
dosahly vysokého stupné technologické dokonalosti [téz] drobné keramické soucastky, polovodicové
paméti a spektralni analyzatory.“ (Karan, 2005: 343)

* Nintedo Wii — herni konzole uvedena na trh v roce 2006. Od konkurenénich produkti (Playstation 3
od Sony a XBOX 360 od firmy Microsoft) se lisila systémem ovladani, které je realizovano pohybovymi
senzory zabudovanymi v bezdratovém ovladaci, a demografickym zaméfenim: etablovala se jako
platforma vhodna pro pfilezitostné hrani, a to i pro lidi z cilovych skupin, jez do té doby tradicné
zkuSenost s hranim videoher nemivaly. Bylo to umoznéno jednak zminénym systémem ovladani, jednak
odlisnym typem her, které nevyzadovaly pfilisné Casové investice a byly vhodné zejména pro hrani
za pritomnosti celé skupiny uzivatell, ktefi se mohli sejit pred obrazovkou a byt do hry vtazeni bezmala
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Nyni se zam¢efim na typologii videoher, zptsob jejich vzniku a zanrové déleni.
Jaroslav Svelch, jeden z prikopnikii videohernich studii na eské akademické pidé,
piSe:

,Pro soucasnou situaci na trhu jsou podstatné [...] tfi véci: herni spolecnosti jsou
zpravidla soucasti velkych zdbavnich korporaci; rozpocet primérného studiového komeréniho
projektu se pohybuje mezi péti a deseti miliony dolarti (Bogost, 2006); a herni primysl je

neodmysliteln& propojeny s hardwarovym primyslem.“ (Svelch, 2007: 18)
freeware? her. Za viechny uvedu alespon eskou sérii Zivot neni krdsny®® (Martin Pohl,
od 2002-). V ur¢ité opozici k tvrzeni o situaci na trhu s velkorozpoctovymi hrami je

ovSem dobré pfipomenout existenci nezavislych her, nékdy také oznacovanych jako

indie?*. Jako ptiklad zminim hru The Graveyard®® z roku 2008.

1.3 Videoherni Zanry

Subkultura®® videoher dale velmi &asto operuje s terminem Zdnr. Nejpo&etn&jsi

jsou dle této stratifikace hry akcni, jez se dale Cleni na jednotlivé subZanry. Tzv.

fyzicky. Hrani videoher tak diky této inovaci nabylo na nové atraktivit¢ a dimenzi — hry mohly byt
vnimany jako plnohodnotna soucést spolecenské zabavy.

%2 Jde o hry, které jsou bezplatnd nabizeny na riiznych internetovych strankach a serverech, byvaji
zpravidla jednoduchého obsahu a Vv technicky nendroéném provedeni. Kvalita takovychto her je proto
neztidka pochybna — tvofi je bud’ anonymni tvurci, pfipadné vznikaji na objednavku jinych spole¢nosti
za G¢elem propagace ur€itych produktu.

23 Série plna vulgarismi a piehnaného nasili pojednava o Zivoté ¢lovéka Zijiciho na predmdsti fiktivniho
Ceského meésta zasazeného do blize neurcené reality devadesatych let minulého stoleti. Svou extrémné
obhroublou naplni sice odpovida definici freeware her coby jednoznac¢né nejpokleslejsiho z hernich zanrg,
avSak zaroven vykazuje jisty pfesah. Osobitym zplsobem reflektuje atmosféru zanedbaného sidlisté
a charakteristické rysy zivota nezaméstnanych (rasovou diskriminaci romského etnika, nevzdélanost,
stejné jako i pfedsudky a na nich postavené absurdni zapletky a situace).

 Indie hry piedstavuji alternativu k velkorozpottovym, Gisté komeréné zacilenym titulim. Vznikaji
vétSinou jako soukromé projekty jednotlivett ¢i malych nezavislych studii, Casto experimentuji se
samotnou povahou videoher, snazi se zménit jejich obsah, zpracovani i smysl. Do této kategorie spadaji
téz hry s uméleckymi ambicemi, jeZ se toto médium snazi povysit na roveil jinym, v§eobecné uznavanym
uméleckym disciplindm. Jejich tvlirci tak casto vyddvaji manifesty a pofadaji piednéasky, Skoleni
¢i konference. Do kategorie indie her pak déle spadaji jesté projekty stojici na samém pomezi hry coby
specifického objektu (viz podkapitola ¢. 1.4 ,,Teorie videoher*).

% Cesky Hibitov. Jde o hru belgického studia Tale of Tales, v niz hrad musi vést stafenku b&hem jeji
prochazky hibitovem, nechat ji usednout na lavicce pobliz kostela a naslouchat vzpominkam, jez se ji
neustale mihaji v hlavé a jsou ztvarnény jako Sedé poloprisvitné obrazy objevujici se vedle jeji hlavy.
Statenka pak nahle zemfe.

% Termin subkultura v této souvislosti uZivam, nebotf chci poukézat na fakt, Ze v pripadé dale
vysvétlované terminologie hernich Zanru jde (v ramci specializovanych internetovych servert, tisténych
periodik a televiznich i jinych potfadil) o bézné€ uzivané vyrazy. Je ovSem nutné zdlraznit tu skutecnost, ze
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stiilecky®” (kuptikladu zmitiovana hra Spacewar!, jejiz naplni je sestfelovat nepratelské
vesmirné lod¢), které se postupem Casu a soubézné s vyvojem technologii ustalily na tzv.
FPS (neboli first person shooter, Cesky strilecky [vidéné] z pohledu prvni osoby),
napiiklad titul Half-Life (Valve, 1998); dale tzv. plosinovky®, jejichZ naplni je zpravidla
skakani pifes piekazky a sbirani bodl (viz vySe zminovana hra Super Mario Bros.

od spole¢nosti Nintendo z roku 1985).

Zanr adventur® si obdobng zakladd na piekonavani prekazek, pridava viak
nutnost sbirani rozlicnych artefaktii roztrousenych v hernim prosttedi, feSeni hlavolamu
¢i logickych hadanek a podobné. K atraktivité¢ zanru déale pfispiva i nutnost objevovat
stale nové lokace a skrytd zakouti. Adventury jsou navic narativni, jejich ustiednim
motivem je vypravéni ur¢itého ptibeéhu. Vyznacuji se tak pomalej$im tempem, prvky
zde byvaji redukovany na minimum. Zakladajicim po¢inem v Zanru je hra Adventure®.
Blizko k adventurdm pak jesté¢ mivaji hry hororové®*, pro n&z obvykle plati stejna
charakteristika jako pro adventury, avSak pomalé¢ho tempa se v nich uziva k budovani

atmosféry.

Dale rozlisujeme tzv. RPG hry (neboli role-playing games, ¢esky ekvivalent se
bézné neuziva), které ,,kombinuji narativni schéma s taktickymi nebo bojovymi akcnimi
mezihrami a [...] ptivodné vznikly coby adaptace stolnich her.” (Svelch, 2007: 15) Jako

ptiklad miize slouzit veletispés$na série Pokémon®.

Strategické a taktické hry charakterizuje pohled z pta¢i perspektivy a obecné

pojeti coby interaktivni mapy, jiz uzivatel ovlada pomoci kurzoru. Jako jediné jsou

o nich nelze hovofit jako o terminech odbornych — témét ve vSech pripadech byly pievzaty z anglictiny
a bézné se vyskytuji v komunikaci uvniti hrac¢ské komunity. Akademicka (Ci akademicky zné&jici)
alternativa k nim neexistuje.
27 7 anglického shooter games.
28 7 anglického platform games.
2 Ceska mutace anglického adventure games, tedy dobrodruzné hry.
%0 Textova hra, tviircem William Crowther, publikovéana roku 1976.
31 7vl4stni podskupinou hororovych her jsou tzv. survival horory (z anglického survival — preziti), které
jsou specifické tim, Ze hrace stavi do role takika bezbranné obéti vystavené permanentnimu ohrozeni.
%2 Prvni dv& hry této série — Pokémon, verze cervend a zelend — byly sou¢asné vydany v Japonsku v tnoru
1996. Jejich naplni je putovani fiktivni krajinou Kanté (jde o volnou kopii japonské niZiny Kanto, tedy
oblasti Tokia a okoli), odchyt fiktivnich bytosti-zvifat (ptivodné fantazijné upraveny hmyz), zvanych
Pokémoni, jejich trénovani a pouziti pfisoubojich s Pokémony jinych trenérti ¢i s divoce zijicimi
Pokemoény ve volné piirode. Hraci si nejprve zvoli, zda budou hrat v roli divky ¢i chlapce a v prubehu hry
se snazi ve fiktivnim svéte, ktery je nesmirné variabilni a ¢lenity, pochytat v§echny Pokémony, vycvicit je
a vyhrat s nimi vSechny turnaje a zapasy.

Rok po vydani prvniho dilu hry byl v Japonsku uveden stejnojmenny animovany serial (anime),
ktery se doc¢kal celosvétového ohlasu. Jeho vyroba piitom stale pokracuje — v iijnu 2013 v Japonsku
zacalo vysilani sedmndacté sezony.
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tém&f vyhradnd doménou platformy PC**. Casto hra¢i umoziuji proZit simulaci
vyznamnych  d¢jinnych  okamzik®, pifipadné¢ celych  historickych — udobi.
Pravdépodobné nejvyznamnéjsi osobnosti na poli strategickych her je Sid Meier se

svym pocinem Civilization (1991).

Tento stru¢ny vycet hernich zanrG nakonec uzaviou hry logické34, sportovni
(napriklad Wii Sports, Nintendo, 2006), arkady (ptivodné uréeny pro herni automaty;
vyznacuji se linearnim postupem a vrSenim témét identickych hernich lokaci, jez
odliSuje pouze rozdilny stupen obtiznosti, pfikladem je automatova hra Donkey Konggs,
jejiz prvni dil vydalo Nintendé v roce 1980), simuldtory®® a hry zdvodni, jez se
vyznacuji vetsi ¢i mens$i mirou realistického podani, naptiklad zavodni série The Need

for Speed (Electronic Arts, od 1994).

1.4 Teorie videoher

»Hry jsou [...] predev§im kulturni artefakty,” (Durkin, 2006) jez byly
,.V piijatelné kvalité [schopny] zahrnout video, zvuk i text [aZ] po roce 1993.* (Svelch,
2007: 8) Dodnes se jejich zakladni struktura — respektive zpusob jejich technologické
realizace a nasledné prezentace, stejné jako 1 urdenost® — takika nezménila. Ur&enosti

her minim jejich omezeni — jsou to sice svébytné Utvary vyuzivajici Sirokou Skalu

% pPC, zkratka anglického personal computer neboli osobni pocita¢. Termin pavodnd odkazoval
k pfechodu od diive uzivanych tzv. sdlovych pocitacii (nazev vznikl kvilijejich fyzické rozloze)
Kk masové vyrabénym pocita¢lim, jeZ byly uréeny bé€Znym domacnostem. Termin PC se poprvé uchytil
ve Spojenych statech, a to pfiblizné od roku 1981. Tehdy totiz spole¢nost IBM na trh uvedla model IBM
PC, ktery se na dlouho stal synonymem pro osobni pocita¢e riznych znacek obecné. V Ceském prostiedi
se zkratka PC pouziva zejména v technické fteci, avSak Casto se objevuje i ve specializovanych
videohernich periodicich (napiiklad asopisy Level & Score) a televiznich i jinych pofadech (Ceska
televize na svém druhém kanalu od ledna 1999 pravidelné vysilala pofad Game Page — v ¢ervnu 2012
vsak jeho vyrobu zrusila).

3 Zanr logickych her je paradoxn& doménou her fieewareovych. Nevalnou kvalitu takovychto her
dokladd i popularni série Bejeweled (PopCap Games, od 2001) Sifend ptedev§im prostiednictvim
mobilnich telefont. Naplni Bejeweled je kombinovani stile novych ruznobarevnych drahokamu
do pozadovanych utvard, za coz je hra¢ odmeénovan odpovidajicim poctem bodil.

% Ustredni postava hry (pozd&ji znama jako Mario) musi b&hat po traverzach, preskakovat mezery mezi
nimi, Splhat po Zebficich a vyhybat se létajicim ohnivym koulim i jinym pifedmétim proto, aby
vysvobodil princeznu nachazejici se v horni ¢asti obrazovky, kterou vézni pierostla gorila.

% Napriklad titul Sims 2 (Maxis/Electronic Arts, 2000), nejprodavangjsi hra pro PC, dokonce predstavuje
»simulaci zivota“ — hraci umoznuje zvolit dm, pocet ¢lentt domacnosti, pfiblizny charakter postav, starat
se 0 kazdodenni chod rodiny atp. Chybni zde vSak jakykoli ptibéh &i cil, stejné tak dialogy (nahrazeny
blize neuréenymi zvuky).

¥Naptiklad akéni hry se dnes prakticky vzdy odehravaji v trojrozmérném prostiedi a obvykle sestavaji
z oddélenych lokaci propojenych koridory. Pfibéh hry je pak vypravén predptipravenymi prostrihovymi
scénami (cut scenes), které maji za tikol vnést do hry ur¢ity smysluplny, piipadné alespon zastieSujici
ptibeh.
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postupll pfevzatych z mnoha jinych médii, na druhou stranu ale nejsou schopny
existovat samy o sob&, bez zdsahl dalSich osob. Ke své uplné realizaci totiz vzdy
vyzaduji urcitou lidskou aktivitu. Jinak tuto skutecnost popsal norsky ludolog38 Espen
Aarseth®: ,Hry jsou zaroven objekt a proces; nelze je Cist jako texty nebo poslouchat

jako hudbu, je tieba je hrat.“ (Aarseth, 2001)

Videoherni studia dnes proto spocivaji na konstrukci a vykladu malého poctu
chatrn¢ vystavénych teoretickych konceptii, které se opiraji o omezené mnozstvi
poznatkii z oblasti fenoménu videoher jako takovych. Casto piitom ale ani samotni
autofi téchto teorii nemaji dostatecné znalosti herniho designu, programovani a podobné.
Vétsina védeli zabyvajicich se vV soucasné dob¢ videohrami po obsahové strance totiz
vychazi z riznych, s fenoménem videoher pifimo nesouvisejicich humanitnich disciplin,
at’ uz se jedna o dé&jiny umeéni, literaturu, filozofii, pfipadné filmovou nebo srovnéavaci
védu ¢i jiné. Vychazeji vlastn€ z pozice hracské — nebot’ hrami se zpravidla, jak sami
Zasto piiznavaji, zabyvali jiz od détstvi. Slovy Jaroslava Svelcha: ,,Ze své zdliby se snazi
udélat Zivnost.“* Tuto svoji nekompetentnost se ale zpravidla snazi kompenzovat
uvadénim zkoumanych her do kontextu s jinymi — kulturné vyznamnymi, pifipadné
n¢jakym jinym zplsobem relevantnimi — dily, ktera jsou jim zndmad. Jednou z teorii,
které se pokousi toto Uzce zaméfené pozorovani roz$ifit a vytvofit jakousi teorii
videoher s obecnéjsi platnosti, je myslenka dualismu redlnych pravidel a fikcnich

sveni*. Slovy Jespera Juula, autora této ideje:

,»Videohry jsou realné v tom [smyslu], Ze sestavaji z redlnych pravidel, s nimiz se hraci
skute¢né potykaji — v tomto [smyslu] znamena vyhra ¢i prohra ve hie skute¢nou udalost. Avsak

to, ze vyhrajeme hru zabitim draka, neznamena, Ze existence draka je realna — drak je pouze

% 7 latinského ludus, tedy hra — odtud ludologie, neboli véda o hrdich. Termin poprvé uzil Gonzalo
Frasca v ¢lanku Ludology Meets Narratology (1999).

** Espen Aarseth (nar. 1965), norsky badatel v oblasti videoher a elektronické literatury, absolvent
univerzity v Bergenu, v soucasnosti pusobi jako pedagog na danské IT University of Copenhagen. V roce
1997 byla publikovdna jeho kniha Cybertext: perspectives on ergodic literature (Sesky Kybertext:
perspektivy ergodické literatury), puvodné dizertacni prace, ktera predstavuje jeden z meznikl
v akademickém badani o videohrach.

%0 piednaska Jaroslava Svelcha o videohrach konana 21. 5. 2013 na Fakulté socialnich véd Univerzity
Karlovy v Praze dostupna na http://vimeo.com/70250030 (30. 3. 2014)

* Termin pochazi od vyznamného Eesko-kanadského lingvisty a literarniho teoretika Lubomira DoleZela
(nar. 1922), ktery v 70. letech minulého stoleti pfiSel s nékolika literarnimi studiemi vazicimi se k tématu
fikénich svétt. Vystudoval bohemistiku a rusistiku na Filozofické fakult¢ UK v Praze a od zacatku
padesatych let pisobil v Ustavu pro jazyk ¢esky CSAV. Po emigraci v roce 1968 se stal pedagogem
na kanadské University of Toronto. Mezi jeho nejvyznamné&j§i prace patii monografie Heterocosmica
z roku 1998 (John Hopkins University Press, Baltimore), kterd se zabyva analyzou narativnich postupti.
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fiktivni. Hrat videohru tedy znamena potykat se s realnymi pravidly, zatimco si soucasné

predstavujeme jeji fikéni svét. (Juul, 2005: 1)

Tyto fikéni svéty jsou podle ného tvotfeny hned ne€kolika prostiedky. Na prvnim
misté zminuje grafiku, jez cely herni svét zobrazuje a je tedy nejviditelnéjsim zplisobem
reprezentace ve videohrach. Graficka realizace hry ovsem vzdy tizce souvisi se stupném
vyvoje vypocetni techniky. Kolem roku 2000 napiiklad mély pocitace 1 herni konzole
nekolikanasobné mensi vykon nez dnes, coz se piimo podepsalo na vysledné podobé
vSech tehdejsich videoher. Dobie patrné je to naptiklad v ptipadé, Zze srovndme vzhled
konkrétniho elementu — naptiklad vody — ve videohrach tehdejsich a soucasnych. Diive
byla voda tvofena obvykle nékolika texturami g odstiny modré, které se neustile
ptekryvaly. Dnesni technologie vSak umoziuji modelovat i takové detaily, jakymi jsou

vilnky na vodni hladin€ — pfipadné i zobrazit jednotlivé kapky deste.

Dale pak Juul zdaraziuje zvuk, ktery je nepostradatelny v piipadech, kdy je

nutné ve hie minimaln¢ evokovat nékteré fenomény, jez vizualizace nenabizi:

,»Zvuk je méné expresivni, avSak nepochybné i prosté zvuky doprovazejici misto ve hie,
kdy se hra¢ nachazi pod utokem, rovnéZ projektuji fikéni svét hry. Pfi vyvoji videohry se
na zvuk vydava zpravidla méné prostredkti, nezli na grafiku. Trendem je spiSe uzivat zvuku
ve hrach jakozto prostiedku k zintenzivnéni nalady, nikoli ve funkci informativni.* (Juul,

2005: 134, 135)

K tomu, ze zvuk je méné expresivni, neZ grafika, je ale mozné oponovat mym
predeslym argumentem — a sice tvrzenim, Ze nékteré jevy nelze dost dobie a vérohodné
ztvarnit graficky, nybrz je lepsi pokusit se o jejich evokaci zvukem. Podivame-li se
na priklad dale zkoumané videohry, konkrétné Silent Hillu 2, je zfejmé, Ze scénu, v niz
jedna z postav zvraci do zdchodové misy, by rozhodné nebylo lepsi ztvarnovat graficky.
Zvuk zde naopak funguje mnohem presvédCiveji — pfitom hrace uSetii nevhodnych

pohled.

Juul t€z hovoti o hrdcovych aktivitaich a case. Ten podle ného v ptipadé
videoher s fikénim svétem nabyva dvojiho vyznamu: vSe, co se ve hie vykona, jednak
ovlivituje udalosti ve fikénim svété hry, jednak je také ¢as hrani projektovan do fikéniho

¢asu herniho svéta. Konkrétné to napiiklad znamena, Ze paklize hra¢ splni urcity pocet

2 Textury jsou barevné plochy, pripadné vzory, jimiZ jsou pokryty viechny objekty ve hre.
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ukotl, herni mechanismus nastavi hru tak, aby bylo urcité rocni obdobi, konkrétni den
&i denni doba. Cas ve videohrdach ma oviem mnoho dalsich specifickych vlastnosti.
Nékteré hry — jako napriklad herni série Grand Theft Auto® — se snaZi zachytit viedni
kolob¢h stiidani dne a noci. Dé&je se tak ovSem za znacné zjednodusenych podminek —
den naprtiklad netrva déle nez dvacet minut a doba noci nedosahuje ani poloviny dne.
Moznosti realistického ztvarnéni ¢asu ve hrach nicméné odporuje skutecnost, ze doba,

ktera je k dohrani hry nutna, se pohybuje pouze v fadu né¢kolika hodin.

Déle Juul izoluje fenomén textu, ktery byl ptivodné jedinym zptisobem vyjadieni
dialogu ve hrach. S tim, jak se technologie vyvijely, v§ak tuto jeho roli — snad pouze
s vyjimkou her urdenych pro tzv. handheldy* — pievzaly jiné zptsoby dialogové
reprezentace. Hry zacaly byt dabovany a roli textu tedy ve vétSiné piipadt prevzaly
audio nahravky. Autor pak jesté zminuje fenomén hmatu — dodava ale, Ze jeho potencial
zustava dosud spiSe nevyuzit. Nékteré videoherni konzole nabizeji funkci vibraci
na ovladadi, které¢ se aktivuji napiiklad v momentech, kdy — v zavodni hie — vuz sjede
Z drahy. Ur¢itou moznost v souvislosti s hmatem pak ptredstavuji jest¢ rizné tematické
ovladage®™. Nicméng za hlavni — tiebaZe, jak sam piSe, mezi samotnymi v&dci pomémé
kontroverzni — prostfedky slouzici kutvafeni fikce ve hrach Juul povazuje

tzv. prostiihové scény (anglicky cut-scenes):

»Ponékud diskutabilni zpilisob vytvafeni herni fikce — prostiihové scény je
neinteraktivni ¢asti hry a zpravidla zprostfedkovavaji pozadi pfibehu. Informuji téz hrace
o tikolech, jez ma provést. [...] Casto je viak jejich pfitomnost vnimana s mnohymi vyhradami,
jelikoz prosttihové scény hra¢im zabranuji v moznosti zasahovat do hry — v jistém smyslu jsou
proto vlastné uritym nehernim elementem ve hrach. I pfesto ale v modernich videohrach

zaujimaji vyznamné postaveni — zprostfedkovévaji narativni obsah.* (Juul, 2005: 135)

8 Cesky Velkd automobilovd loupez. Prvni hra této série od britsko-amerického studia Rockstar Games se
objevila v roce 1997, nicméné skuteény prulom byl zaznamenan aZ s uvedenim tietiho dilu v roce 2001.
Ten poprvé piinesl trojrozmérné modelovany svét fiktivniho amerického mésta zvaného Liberty City
(Svobodné Mesto) sulicemi kypicimi Zivotem. Poprvé ve videoherni historii se zde téz objevilo
pravidelné stfidani dne a noci — stejné jako i pocasi.

* Handheld, (doslova ,,[herni platforma] drfend v rukdch) pavodni anglicky termin byl do edtiny
pfevzat beze zmény a oznacuje prenosné herni zafizeni, jez je natolik malé a skladné, Ze je lze prenaset
napiiklad v kapse. V souasnosti se jedna o piistroje Nintendo 3DS a Sony Playstation Vita.

* Na konzoli Wii od spole¢nosti Nintend6 napiiklad existuje mnoZstvi specializovanych nastavci
urcenych pro jeji dalkovy ovlada¢ se zabudovanymi pohybovymi senzory: volant pro hry zavodni, puska
pro hry ak¢ni a jiné.
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Dle mého nazoru navic prostifihové scény ve hrach slouzi tim zplsobem, ze
umoziiuji bliz§i identifikaci hrade s ustfedni postavou®®. K Juulové vy&tu hlavnich
faktort ¢i slozek, které urcuji podobu hry, bych pak jesté ptidal praci s kamerou. Ta ma
totiz zasadni vliv nejen na to, zdali je orientace ve hie prehledna, nybrz se vyznamné
podili i na celkové atmosfére hry. Pokud se napiiklad kamera neustale nachazi u zem¢,
pfipadné naopak u stropu anebo se az piili§ Casto chvéje, dynamicky pohybuje,
popiipad¢ scénu zabira ze zkosené¢ho uhlu pohledu, vznika pocit nejistoty a uzkosti,

jehoz se snazi docilit naptiklad vSechny hororové hry.

Pokud se ale vzdéalime od této teorie videoher coby entity na pomezi fikéniho
a redln¢ho svéta, pak za jiny dilezity termin v uvazovani o hrach mtizeme povazovat
ergodicitu, neboli ,,vlastnost nékterych zobrazeni nebo zmén zachovavat zakladni
pravdépodobnostni vlastnosti zobrazované¢ho objektu. (Kraus a kol., 2011) Markku
Eskelinen *’ srovnava narativni postupy literarni, filmové a herni, nate? dochézi
k zavéru, ze zatimco v prvnich dvou ptipadech je dulezitost — libovolné zvolenych —
konkrétnich mist v textu ¢i filmové stopazi srovnatelnd, v pfipadé videoher je tomu
jinak:

,Ve [videohrach] neni nutné ani mozné setkat se s kazdou moznou kombinatorickou

variantou udélosti a existentt®®, které hra obsahuje, nebot’ se tyto varianty odliduji ergodickou

dilezitosti.* (Eskelinen, 2001: 2)

Tim m4& na mysli ten rys her, jimZ se vpiimé zavislosti na hraCem
uskutecnénych volbach méni i1 cely pritbéh hrani. Je tedy takiikajic vylouceno, Ze by
kuptikladu primérny uZivatel hry Pokémon mél moznost spatfit ¢i odkryt vSechna mista,
objekty a situace ve hie naprogramované a ulozené — i pfesto vSak muze hrani hry

N

uspesné dokoncit.

Z toho také vyplyva bezmala nemoznost analyzovat mnohé videohry po ¢isté

obsahové strance. Dle teorie kybertextu®® Espena Aarsetha totiZ ergodické funkce hry

*® iz kapitola &islo 3, oddil 3.3 —,,D&j a komentaie*.

" Narozen r. 1959; nezavisly finsky védec a experimentélni spisovatel ergodické prozy, interaktivnich
dramat, kritickych esejii a kybertextové beletrie. Publikuje na serveru gamestudies.org, na némz téz
uvefejnil sviij nejvyznamnéjsi ¢lanek Situace hrani (The Gaming Situation).

*® Existentem mini Eskelinen objekt nebo entitu. — pozn. prekladatele Jaroslava Svelcha. Viz SVELCH,
Jaroslav: Pocitacové hry a jejich misto v medidalnich studiich, FSV UK, Praha, 2007; s. 12

* Dle teorie kybertextu ma kazdé nelinearni (i ergodické) dilo dvé zakladni roviny: textonickou
a skriptonickou. Textonickou rovinu dila piedstavuji udaje na zdznamovém médiu (v piipadé videoher
tedy data ulozend na disku pocitace) a systém (program), v némz jsou koncovému uzivateli (hraci)

21



recipientovi umoziuji tuto jednak cist, dale interpretovat a nakonec i konfigurovat.
(Aarseth, 1997) ,, Teorie kybertextu [...] problematizuje pojeti medidlniho produktu jako
hotového, statického objektu.” (Svelch, 2007: 14)

1.5 Vychodiska interpretace videoher v této praci

Vybrané hry, jez jsou déle rozebirany v této praci, se pokouSim sledovat
predevsim z hlediska fenoméni, které zachytil a shrnul Jesper Juul ve své teorii fikénich
svéti a realnych pravidel. Zvlastni pozornost vénuji praci s kamerou — Kk tomuto
rozhodnuti mne pfivedl jednak fakt, ze vybrané hry s jeji pomoci vyznamné utvéaieji
svou atmosféru, ale také skutecnost, ze se timto zpusobem snazi pfiblizit filmovému
médiu. Film byl totiz zfejm¢ hlavnim inspiracnim zdrojem téchto d€l. Nosnou Cést
jednotlivych analyz ptedstavuje popis piibéhu a snaha vysvétlit nékterd nejasna mista
¢i scény, jejichz obsah je symbolicky. Pokousim se zkoumané hry uvadét do souvislosti
S jinymi uméleckymi — predev§im filmovymi — dily a estetickymi koncepty, jez byly,
ptfipadné dodnes jsou charakteristické pro kulturni oblast Japonska. Zvlastni pozornost
dale vénuji prostithovym scéndm, které — na rozdil od Jespera Juula — povazuji
za kli¢ové 1 proto, ze hned v uvodu obou her zprostiedkovéavaji hra¢lim moznost
identifikace sustfedni postavou. Moment, ve kterém se uzivatel hry nutné musi
»halézt* v postavé hlavniho hrdiny, a tedy pfijmout cizi identitu, je pfitom pro dalsi
vyvoj obou her klicovy. Mira, do jaké se hra¢ ztotozni s Ustfedni postavou, totiz dale
vyznamné ovliviiuje jeho motivaci v pribéhu hrani. Kdyby napiiklad k aktu piijeti cizi
totoznosti>° nedoslo, jen stézi si 1ze predstavit, ze by se nasel nékdo, kdo by v sob¢ nasel

motivaci dohrat takové hry az do konce.”*

prezentovana. Skriptonickou rovinou se vteorii kybertextu rozumi ta &ast dila, ktera je nakonec
zobrazena na televizni ¢i jiné obrazovce.

%0 Jde o rys vlastni zejména videohram s rozvinutym piibshem, které — spide nez na akéni sekvence —
kladou dtraz na budovani atmosféry a vytvoreni fiktivniho svéta, jehoz soucasti se ma uzivatel hry v co
nejvyssi mife stat. Hrac, ktery se dokaze vcitit do role hlavni postavy, snaze pochopi logiku hry — bude
pro n¢j jednodussi fesit rizné tikoly ¢i situace, jez pfed ného hra postavi.

1 Ob& hry sice sestavaji z prochazeni rozli¢nych lokaci, aviak z celkového pohledu se — stejné jako
u naprosté vétSiny videoher — zd4, Ze vzhled jednotlivych lokaci je v zdsad€ uniformni a podoba piekazek
znacéné stereotypni. Je to zptisobeno tim, Ze graficka podoba vSech her je zavisla na provedeni textur.
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2. Silent Hill

V této kapitole se vénuji prvnimu dilu série. Za¢ina charakteristikou hlavnich
postav, za niz nasleduje popis hry doplnény komentari — kapitolu pak uzavira vycet

nekolika alternativnich konct hry.

2.1 Hlavni postavy

Harry Mason — otec hledajici ztracenou dceru

Cybil Bennett — policistka z nedalekého mésta Brahms, kterd se proti své vuli ocitla

v Silent Hillu poté, co na zacatku hry pronasledovala Harryho viiz

Michael Kaufmann — doktor, ktery pracoval v silenthillské nemocnici a patrné byl

zapleten do mistniho obchodu s drogami

Dahlia Gillespie — pomatena star$i zena, jez pred lety obé&tovala svou dceru v ohni

proto, aby doslo ke zrozeni boha

Lisa Garland — zdravotni sestra v mistni nemocnici, po n€kolik let oSetfovala Dahliinu

popalenou dceru upoutanou na lazku
Alessa — Dahliina dcera

Cheryl — Harryho nevlastni dcera, kterou Harry a jeho manzelka kdysi nasli pohozenou

na kraji dalnice

2.2 Déj a komentare

Hra za&ina kratkou videosekvenci®?, v niZ se ptredstavuji vSechny hlavni postavy

v dilezitych prostiithovych scénach a kterou uzavira pohled na viiz Harryho Masona,

%2 Jedna se o jednu z prostfihovych scén. Ve hie se oviem nachazi nkolik specidlnich kratkych
animovanych filmt, které rovnéz spadaji do této kategorie. Po grafické strance jsou ale provedeny
mnohem kvalitnéji, s mnohem vétsi mirou realismu, nebot’ v§e je v nich naro¢nym zptisobem zahlazeno.
jejich pouziti je ale skutecnost, ze se od zbytku hry az pfili§ odliSuji. Jedna se ale o konvenci, kterd byla
zejména pro videohry obdobi druhé poloviny 90. let minulého stoleti zcela typickd. Pozdé&ji —
s technickym pokrokem pocitacové techniky — se od uzivani tohoto zptisobu animace zacalo ustupovat.
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ktery pronasleduje policistka na motorce. Silnice se klikati podél ttesu a v cesté se
nahle objevi mald hol¢icka. Harry strhne volant, obraz ztmavne a hra zacina
probuzenim v Harryho havarovaném dzipu. Po skonceni tohoto pfiblizné¢ minutu
trvajiciho filmu se obraz piepne do hry53 a hra¢ nyni sleduje Harryho stojiciho uprostied
jedné z ulic Silent Hillu. Kamera se nachéazi za jeho zady a Vv nasledujicim okamziku
pteleti kolem jeho rozpacité a zmatené postavy. Harry se kratce podiva na nebe, z n¢hoz
pada podivné Sedy snih®. Pomalu vyslovi jméno své dcery Cheryl a vyda se po ulici;
ujde vSak jen nékolik metrti a usly$i Cisi kroky. Rozbéhne se tim smérem a v délce
spatii malou hol¢i¢ku. Volé na ni, ale ona od ného utika. Harry se proto zastavi a divka
se za nim otoc¢i; pak ovSem udé€la tii kroky a zmizi. Z nebe stale husté pada snih a vSude
je Sedavd mlha podobajici se koufi. Harry za dévcetem zoufale utikd — bézi pfitom
nejprve mezi rodinnymi domky a posléze starou tovarni ctvrti. Nahle se setmi a odkudsi
je slySet zvuk sirén. Harry rozzehne zapalova¢ a utikd dal. Cestou mezi cihlovymi
budovami tovaren miji jakési zakrvacené nemocni¢ni lizko a krve na zemi stale ptibyva.
Brzy dorazi k vysokému pletivu, jez mu zabrdni pokracovat dal. KdyZz se podiva
pozorndji, zjisti, Ze nedaleko nad nim visi lidské t&lo stazené z kize®. Zahy k nému
prijdou dvé malé skréené postavy s bledou kiizi a velkymi drapy a za¢nou Harryho trhat.

On se jim kratce brani, avSak brzy upadne do mdlob, skéci se a obraz ztmavne.

V dalsi scéné se Harry nachdzi na pohovce v podniku, ktery piedstavuje cosi
mezi kavarnou, jidelnou a restauraci. ZdéSen¢ se probouzi jako ze zlého snu a ve stejny
okamzik k nému pfijde policistka, jeZ ho pronasledovala na motorce — tentokrat ma

v r ’ % roor w7 v oL r . vr v ’ > 56
sloZené ruce a vlidné se usmiva. I v pfipadé této scény jde o dalsi z vloZzenych filma™.

%% Animovana sekvence nasledujici po skon&eni té piedchozi se jiz vizualné neodliduje od zbytku hry —
design postav i prostiedi je znaéné hranaty. To je ale zpusobeno technickymi omezenimi tehdejsi
pocitatové grafiky.

> Inspiraci pro tuto skutetnost, stejné jako i mnohé jiné detaily vizualizace Silent Hillu, bylo mésto
ktery z dosud neobjasnénych divoda zachvatil opusténé doly nachazejici se pod mestem. Od té doby se
Centralia téméf vylidnila, na nékterych mistech popraskala silnice, jinde se dokonce propadla. Dale zde
na n¢kolika mistech ze zemé neustdle vychazi kout. Mésto se stalo inspiraci zejména pro stejnojmenny
filmovy pfepis hry z roku 2006, ktery se dockal vlazného ohlasu jak u divakd, tak u kritiky. Viz ¢lanek
na videohernim serveru IGN: http://www.ign.com/articles/2006/04/11/silent-hill-round-up (5. 4. 2014)

> Jedna se patrné o narazku na film MlGeni jehnatek (1991). Kli¢ova postava jménem Hannibal Lecter
zde stdhne z klize policistu, kterého pfedtim ubije obuskem. V piipadé hry se vSak spiSe jedna o télesné
ostatky ditéte, které pravdépodobné symbolizuji nékolikaleté utrpeni divky jménem Alessa.

% Zajimavé je, ze v zadném z t&chto filmii postavy nemluvi. To tizce souvisi se stupném dobového vyvoje
techniky; vroce 1999, v dob& vzniku hry, totiz bylo stale jesté pfili§ narocné uvéfitelnym zpisobem
animovat pohyby postav. Vyrazny je posun mezi prvnim a druhym dilem této série — druhy dil byl pfitom
na konzoli Playstation One (na trh uvedena roku 1994) od Sony, kdezto druhy dil byl urcen jiz pro novou
konzoli Playstation 2 (uvedena roku 2000), ktera nabidla nékolikandsobné vyssi vypocetni vykon, a tedy
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Po jeho skoceni se obraz opét piepne do hry, tedy — v porovnani s videem — do dosti
snizené kvality. Harry sedi se sklopenou hlavou na vypolstrované lavici a policistka,
ktera se predstavi jako Cybil, je usazena na zidli proti nému. Zplsob ztvarnéni této
scény — zabér na dveé postavy sedici proti sobé — je kliCcovy a pfedznamenava pozdéjsi
Harryho rozhovory se zdravotni sestrou Lisou Garlandovou. Z takovychto nehybnych
sekvenci, v nichz si obé postavy bez nejmensiho pohybu vyménuji divérné informace,
vznikd dojem az daveérné blizkosti postav. Ten je dale umocnén tim, ze jde az
0 nezvykle viele pusobici chvile uprostied jinak az nelidsky chladného a kruté
pusobiciho déje. Harry prolomi ticho otdzkou, ktera je klicova i pro hru jako celek: ,,To
se mi zdalo?*“. Nato se jej Cybil zepta, jak se citi. Kamera se jednoduchym pohybem
presune od Harryho k Cybil, avSak do tvafe ji vidét neni; za celou dobu rozhovoru se
pfitom ani jedna z postav témé&f nepohne. Navic jsou tvafe postav v kontrastu k jejich
nehybnosti — a tedy i nezivotnosti — vykresleny velmi detailné, coz samo misty
vyvolava napéti. Cybil ptisobi klidng, ptesto je vSak zfejmé, ze sama nevi, co se stalo.
Pfi¢inu vSech zahadnych udalosti, ke kterym dnes doSlo, ovSem pfirozené¢ nezné ani
Harry. Cely Silent Hill je dle slov Cybil odfiznuty od svéta — silnice vedouci z mésta
jsou uzaviené, piipadné se propadly do zem¢; nefunguje telefonni, radiové ani Zadné
jiné spojeni a auta jsou nepojizdnd. Harry se tedy rozhodne jit ven, nebot’ ma pocit, ze
musi okamZité nalézt svou ztracenou dceru. Cybil jej vSak nechce pustit, nebot’ se obava,
ze situace venku je pfili§ nebezpecna. Po kratkém rozhovoru mu nicméné oponovat
prestane a dokonce se rozhodne mu svéfit svou rezervni zbran: ,,Vezméte si tohle,
doufam, Ze to nebudete potiebovat. A ted mé dobie poslouchejte — nez zatihnete
za spoust, ujistéte se, na koho strilite. Nedélejte to, pokud opravdu nemusite. A ne ze mé
omylem odprasknete, jasny?* Jeji poznamka signalizuje to, Ze pravidla hry se neshoduji
s koncepci vétSiny akénich videoher, v nichZ je hraci zpravidla svéfovan tkol ,,postrilet
vSechny“. Prvni dil Silent Hillu se spiSe soustfed’'uje na psychologické drama
odehravajici se v mysli ustfedni postavy a cely d¢j je v rdmci moznosti pojat seridzné.
Zamé&fuje se konflikt rozumné uvazujici bytosti s nepfirozenou realitou, kterd ji
obklopuje. Cybil Harryho nésledn¢€ opusti a vyda se hledat pomoc. Hra¢ poté musi

sesbirat vSechny uzite¢né pfedméty roztrousené v lokalu, dilezité jsou zeyména baterka

i neporovnatelné lepsi vizualizaci celého prostiedi hry. Pohyby postav v prvnim dilu Silent Hillu jsou
proto jesté velice omezené a nebyt jejich sugestivni ,,s08né“ modelace, pasobily by ve srovnani
s postavami v druhém dilu témef smé$né. Design hry je tedy velice strohy — Zadna z postav napftiklad
ani béhem rozhovoru nepohybuje usty. To je vSak kompenzovano zdmérnou zrnitosti obrazu a absenci
zabérl na detaily obliceje.

25



a niz. V okamziku, kdy chce Harry vyjit ven, se ale tdhlym chréivym ténem rozezni
rddio pohozené na jednom z nizkych stolki. Poté, co knému hra¢ dojde, vleti
do mistnosti skrze obrovskou vylohu pierostly zkrvaveny netopyr a rozezni se drasava
industrialni hudba®’, konkrétn& finSeni zeleznych platd. Hracovym ukolem se stava
obludu zneskodnit. Po opusténi podniku je Harryho dal§im cilem mistni Skola. Pfedtim,
nez do ni dorazi, mize (ale nemusi) zajit do jednoho z ptilehlych rodinnych domkii.
V ném nalezne naboje do pistole a dalsi potiebné indicie, které si mize piekreslit
do mapy58. K tomu, aby se do domu dostal, vSak musi sebrat kli¢ nachéazejici se v psi

boud¢ ptred domem, kterou stiezi smecka agresivnich psi se slizkou rudou ktzi.

Harry pobiha ulicemi Silent Hillu, jez obyvaji ¢etné dal$i druhy obludnych
zvitat; tyto ulice se utap&ji v Sedivé cloné neustale padajicich vlocek. Tmavé Sedé
pozadi a Spatnd viditelnost pfitom zvlastn¢ kontrastuji s dlouhymi alejemi zelenych
listnatych stromt tdhnoucich se po rozlehlych obytnych ctvrtich. Jednd se patrné
o odraz tradi¢niho japonského konceptu jdgenSg, ktery prostupuje celou hrou. Jde o druh
podprahové sugesce, jejimz cilem je naruSit poklidny obraz stiedostavovského
amerického mésta. Fiktivni Silent Hill zachycuje tyto pomysiné kulisy az z divérné
blizké perspektivy — Harry miZe zavitat na zahradky rodinnych domku, kde jsou
rozlozeny bilé stolky s pitim a lehatka urcend k opalovani. Pomalu se vSak setmi
a po n€kolika minutach hra¢ konecné dorazi do mistni zakladni Skoly. Neexistuji zde
pfitom Zadné jiné zdroje svétla vyjma Harryho svitilny. Midwichska zéakladni Skola je
bohaté zafizend, k vidéni jsou v ni prostory tfid vytvofené s citem pro detail®, coz
zahrnuje 1 plechové Skolni skiinky, Satny a chodby. Ty navic zdobi az kruté ironické

plakaty snapisy typu: ,,Kamardd vnouzi“ se sitotiskovym portrétem ®* nepfijemné

" Druh hudby, ktery ,,vznikl v Londyng v roce 1976 poté, co konfrontaéni vyrobci hluku Throbbing
Gristle zalozili znacku Industrial Records,. Tento durh hudby poskytl ,,prostor pro experimenty (vétSinou
rytmické) s hlukovymi kolazemi, neobvyklymi zvuky a extrémni textovou tematikou. [...] Industridlni
subkultura (ve spojeni se [...] sadomasochismem a piercingem) se béhem nésledujici dekady rozsitila
po celém svété a vzkvétala i pfes minimum medialni pozornosti.“ (Daly/Wice, 1999: 157, 158). Autorem
hudebniho doprovodu hry je Akira Jamaoka (nar. 1968), ktery se na vzniku série Silent Hill podilel téZ
jako producent, a to az do uvedeni $estého dilu v roce 2009.

> Mapa je hragi k dispozici od samého zaGatku hry, je mozné ji oteviit kdykoli po stisknuti p¥islusné
klavesy.

% Zdenka Svarcova (nar. 1942), profesorka japonské literatury na Univerzité Karlové v Praze
a na Univerzité Palackého v Olomouci, jeho vyznam v knize Japonska literatura 712-1868 pieklada jako
Jtajuplnost™ ¢&i ,skrytda krasa“ (Svarcova, 2005: 187) a dodava, Zze v Japonsku se ho uzivalo jiz
pro charakterizaci klasické poezie a divadla.

%0\ kazdé z nich je naptiklad ve stojanu umisténa americka vlajka.

81 Stejné portréty vytvarel americky malif a grafik Andy Warhol (1928—1987). Zabyval se v nich zejména
neustalym opakovanim portréti celebrit a jinych zndmych osobnosti. V jednom ze svych cykld téz
zobrazil slavné sériové vrahy. Je pravdépodobné, ze jeden z té€chto obrazl se s ironizujicim podtextem
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vyhlizejiciho muze. Na chodbach se také pohybuji malé bledé Sedivé postavy, které se
na Harryho vrhly v tovarni ¢tvrti. Pfi bliz§im pohledu je zfejmé, ze jsou to ozivlé détské
mrtvoly. Situace je navic zhorSovana tim, ze Harry je poté, co do nich zblizka vystiili
nekolik ran, nucen usmrtit je brutadlnim kopnutim do hlavy. Tyto postavy zjevné
zosobnuji pocit ukfivdéni, ktery v sobé chova divka jménem Alessa, které je vénovana

pozornost v dal$im pribéhu hry.

Harry prochézi skolou a posléze se octne V jejim sklepeni. Plechové chodby jsou
porostlé rzi a podlahu tvofi jen jakési pletivo, pod nimz je neprostupna tma®. Zvuk
Harryho krokl a vrzajiciho pletiva se odrazi od stén stisnénych chodeb a v kombinaci
s nepravidelné¢ se objevujicimi malymi Sedivymi postavami vytvaii dokonalou
atmosféru napéti, tzkosti a stisnéného prostoru. Tento pocit se hra snazi soustavné
budovat — napomahaji tomu i rizné zneklidiiujici objekty rozmisténé po Skole.
V jednom z kabinetd se kuptikladu nachazeji tfi tyrkysové modré telefony. Poté, co
jeden z nich za¢ne zvonit a Harry zvedne sluchatko, se ozve hlas malé Cheryl: ,,Tati,
pomoz mi. Tati, kde jsi?* Harry ji odpovi, ale v tom okamziku je spojeni pferuseno.
V prostorach $kolniho sklepeni se téz nachazi rozlicné uryvky zknih, zejména
pohadkovych. Jeden z nich vypravi ,,Piibéh o ptacich bez hlasu“®. Svou formou tyto

texty pfipominaji klasickou japonskou basen tanka®, respektive Utvar, ktery se z ni

nachazi i na tomto plakatu ze silenthillské zakladni Skoly. Fenoménu sériovych vrahti se blize vénuji
zurnalisté Steven Daly a Nathaniel Wice v knize Encyklopedie kulturnich trendii devadesdtych let:
,,Modni trend ménici vySinuté vrahy na objekty fascinace a zboznéni. Jak napsala v roce 1994 v New York
Review of Books spisovatelka romant Joyce Carol Oatesova (nar. 1938): ,Masovi vrazi se jakymsi
zvracenym zpusobem stali naSimi oslavovanymi Slechetnymi divochy, pozustatkem na$i hranicarské
mentality.® TéhoZz roku dosahl tento dlouhodoby trend v popularni kultufe svého vyvrcholeni: objevila se
série filmi s tematikou masovych vrahi, [...] Vaukci bylo vydrazeno nadobi a piibory skute¢ného
kanibala Jeffreyho Dahmera, aby byly ziskany prostiedky pro rodiny jeho obéti. [...] Velebeni fenoménu
masového vraha ze strany vyssi kultury ma zaklad v existenci fan klubti jednotlivych masovych vrahd,
jejichz clenové pisou svym idolim do vézeni a navzajem si vyménuji jejich fotografie a memorabilie,
dale v prodeji popularnich tricek, komiksti a pohlednic s portréty jednotlivych vrazdicich celebrit
a Vnihilistickych ozvénach existence takového Charlieho Mansona vV fadach rebelujicich
rockert.“ (Daly/Wice, 1999: 308)

%2 To je zptisobeno skute¢nosti, Ze mésto je pohlcovano temnotou.

63 Prvni priletél chamtivy pelikdn / nedockavy odmeény / bilymi kiidly bijici.

Pak piisel tichy holub / pfeletél pelikana / daleko — jak jen mohl.

Priletél havran / jesté vys nez holub / jen aby ukazal, ze umi.

Pfiplachtila labut’ / aby nalezla klid / vedle jiného.

Nakonec se objevuje vrana / v mziku ustrne, zivne / a pak usne.

Kdo ukéze cestu / kdo bude klicem / kdo povede / za stfibrnou odménou?*

® Pavodné pétiversi o struktufe 5-7-5-7-7 moér. V japonské literarni tradici je p¥itomno jiz od dob vydani
basnické sbirky Manjosii (Sbirka deseti tisic listit) z roku 759 (Srov. Svarcova, 2005: 211).

27



pozdé&ji vyvinul, fazenou base renga®. Jsou zaroveti svéraznym kli¢em ke hie — tento
text ostatné uzavird otdzka nejasného obsahu, kterou lze vnimat i jako alegorii. Rtzné
druhy ptakti symbolizuji rtizné charaktery a jejich pfistupy ke svétu; podstatnéjsi ovsem
je, ze v citovaném basnickém obraze je hlavni dlraz kladen na marnost jejich snazeni.
Jako by autor pohlizel na své dilo s ur¢itym despektem a ironii. Stejny text lze pak
vnimat ¢i interpretovat i jako hadanku ¢i podobenstvi k d&ji hry, kterd az do samotného
konce nepodava uspokojivé odpovédi a svym wuzivatelim ponechava prostor

k domysleni.

Na mnoha mistech hra¢e ceka feSeni rtznych logickych hadanek, k jejichz
rozlusténi je tfeba sbirat a kombinovat nalezené¢ predméty. V podzemi Skoly
tak naptiklad Harry musi otocit riznymi uzavéry tak, aby mu voda ve zlabu vyplavila
barevny kamen, jehoz je tfeba k otevieni dalSich dvefi. Harryho putovani Skolou pak
uzavird finalni souboj v koteln¢ Skoly s gigantickym jeStérem, ktery obchéazi kolem
zeleznymi obru¢emi obehnaného ohnisté. Harry jej sice zabit nemiiZe, aby ptezil, musi
vSak po obludé neustéle stfilet. Narazky na tuto nepfemozitelnou obludu se objevuji
Vv jedné z pohadkovych knizek, na néz hra¢ v prub¢hu hrani narazi. Pohadkova knizka
jako inspira¢ni zdroj, podle n€éhoz nestviira vznikla, zaroven potvrzuje fakt, Ze jde
o manifestaci Skodolibé fantazie malé Alessy. Po Case obrazovka potemni a spusti se
dalsi video, v némZ vystoupi Alessa, divka ve Skolni uniformé tmavé modré barvy

s bilou krajkou u krku®. Alessa se oto&i smérem k Harrymu a zmizi.

Poté, co vyjde ze sklepeni, usly$i Harry kostelni zvony — vyjde proto ven
z budovy Skoly a vyda se k mistu, z n¢hoZ zvuk pfichazi. Venku je opét svétlo, ¢i spise
monotonni Sed’ naruSovana pouze padajicim sn€éhem. V kostele na Harryho c¢eka stars$i

dama — Dahlia Gillespie. Rik4, Ze zna diivod, pro ktery piisel, vi totiz o divce, kterou

% Basnicka forma, ktera se v Japonsku ustalila béhem 15. stoleti. Slovy Z. Svarcové: ,,Tuto hru s versi lze
ptirovnat k jazzové ,jam session‘, kdy hudebnici naladéni na stejnou toninu stfidavé improvizuji na rizné
nastroje, jeden od druhého piebiraji motivy a rozvijeji je. Tak jako v hudbé je i v ptipad¢ rengy
predpokladem vzniku dobré poezie, aby ucastnici rensu (,basnické seSlosti‘) umeli ,hrat’ a aby se
dokézali navzajem sladit.“ (Svarcova, 2005: 227) Autorka na stejném mistd jesté uvadi, Ze basné tehdy
skladali jak amatér$ti tvarci, tak i profesionalové, ktefi si za své uméni bézné nechavali platit. Vyse
citovand pohadka objevujici se ve hfe ma s touto klasickou kompozi¢ni strukturou spole¢nou urcitou
hravost. V pfechodech mezi slokami se opakované vraci ndznak ¢ehosi nevyi¢eného.

% Hra se snazi navodit dojem cirkevni $koly anglosaského typu, odpovidaji tomu i kostymy. V poznamce
gislo 16 se vénuji osobnosti kameramana jménem Tak Fujimoto, ktery se rovnéz podilel na filmu Sesty
smysl (1999). V ném je prostiedi cirkevni Skoly rovnéz vyuzito coby prostiedek k navozeni atmosféry
Gizkosti a strachu. Casté jsou zde zabéry na potemnélé prostory chodeb a celkové chladné, misty
az mrazivé ladéni barev. Prvni dil Silent Hillu se tomuto filmu podoba vtom ohledu, Ze stejnym
zpusobem vyuziva element Skolnich uniforem a pracuje s nim tak, aby naznacil svazanost hlavni détské
hrdinky trpici pod vlivem své matky.
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Harry hleda. Harryho pfichod ji udajné ptedpovédsla geomancie®”. Dahlia vyhliZi
podeziele, a to jak svym chovanim, tak i vzezifenim — na hlavé ma bily $atek s krajkou
po obvodu a cel¢ télo ji prekryva podivné vzorovany habit. Pod krkem ma uvazanou
premrsténé velkou rudo-Cernou kravatu a pod o¢ima se ji rysuji napadné cerné kruhy; je
vyzéabla a pasobi vysinuté. Povi Harrymu, aby zamifil do nemocnice, a zaroven mu
poda jehlanovity talisman na ochranu pied temnymi silami. Nahle vSak svou promluvu
prerusi a beze slova zmizi, nev§ima si pfitom Harryho volani. Scéna v kostele je
zabirana z riiznych uhl, predevsim ale z podhledu68, piipadné z takovych mist, z nichz
je zabiran cely prostor chramu, v némz obé postavy vyvolavaji dojem zranitelnosti
a slabosti. Zab&ry z podhledu byly pro japonskou kinematografii dlouho piiznaéné®, Ize
tedy ptredpokladat, ze tato skute¢nost se do zkoumané hry promitd pravé z této tradice.
Pozoruhodna je téz souvislost spraci vyznamného amerického kameramana
s japonskymi kofeny jménem Tak Fujimoto’ . | v jeho piipadé Ize do jisté miry hovofit
o japonském pohledu na americké redlie — série Silent Hill, pfedevsim jeji prvé dva dily,
se nékterym jeho pracim aZ napadné podoba nejen typickym zpisobem sniméni, nybrz

i volbou samotného tématu.

Hra déale pokracuje Harryho pfechodem pies feku po mechanicky ovladaném

sklapécim mosté, ktery zaroven predstavuje vstupni branu do centralniho okrsku mésta.

%7 Jde o jednu z nejstarsich v&steckych metod, kterou Ize dohledat v kulturach mnoha pfirodnich narodii.
Jejim vychodiskem je ,,,nahodné‘ vytvafeni struktur pomoci riznych aktivit osoby, ktera si ve&sti.
Pivodné to bylo vrhani hrsti kaménkti na zemi, ktera byla rozdélena na &tyfi plochy; v metodé
,medzi‘ [metoda pouzivana v zapadni Africe] je to zase vytahovani poslepu osmi tmavych nebo svétlych
kulicek ze sacku, které se pak v ur€itém potadi navlékaji na ohnuty prut. Ve vsech pfipadech se vytvofi
struktura, kterd je symbolickym obrazcem pro véstbu. Obrazec miizeme chéapat jako orakulum, vytvofené
pomoci aktivity osoby, ktera chce ziskat véstbu. Geomanticka struktura ¢i konstelace ziskana aktivitou
tazatele uvoliiuje ve skuteCnosti vyraz magického ja, tj. oné hluboké vrstvy osobnosti, ktera je nazyvana
mimo jiné ,druhym zrakem‘.“ (Nakone¢ny, 2009: 137)

% Tedy ze zabi perspektivy.

% Tato skutenost byla vysvétlovana nizkymi stropy japonskych obydli a dale tim, Ze v Japonsku se
tradi¢né sedi na zemi. Viz RICHIE, Donald: A Hundred Years of Japanese Film (Sto let japonského
filmu), Kodansha International, Tokyo, 2005, ISBN: 978-1568364391

" Japonec narozeny roku 1939 v kalifornském San Diegu. Cast détstvi za 2. svétové valky stravil
v reloka¢nim tabote pro prislusniky japonského ndroda v Postonu ve stat€ Arizona. Brzy po japonském
utoku na Pearl Harbor v prosinci 1941 bylo totiz z rozhodnuti vlady Spojenych statt nafizeno, ze vSichni
japonsti obcané nachéazejici se na Gzemi Spojenych statll, stejné jako i vsichni jejich pfimi potomci,
museji byt po Cas valky internovani ve specidlnich taborech. Viz internetové stranky Muzea Harryho
Trumana:
http://www.trumanlibrary.org/whistlestop/study_collections/japanese_internment/background.htm

(16. 4. 2014) Tato zkuSenost byla pro Fujimota zjevné kliCovou a vyrazné jej poznamenala.
Mezi nejvyznamnéjsi filmy, na kterych se podilel, patii horory Miceni jehnidtek (The Silence of the Lambs,
1991; rezie: Jonathan Demme) a Sesty smysl (The Sixth Sense, 1999; rezie: M. Night Shyamalan).
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I zde je celkova situace obdobna — na Harryho utoéi dalsi nemrtvé p¥isery. Silent Hill
cestou do nemocnice muze (ale nemusi) navstivit mistni policejni stanici. Pokud
tak ucini, dozvi se vice o existenci klaudie bilé, endemitické rostliny, jez se nachazi
vyhradné na vybranych mistech v Silent Hillu. Z ni se tu udajné jiz po celd desetileti
uspésné pripravuje blize nespecifikovand droga, kterd je coby suvenyr prodavéana
turistim. Tyto informace jsou zapsany na tabuli v jedné z policejnich pracoven formou
vysetiovacich poznamek. Jimi se hra snazi naznacit pozadi vSech probihajicich udalosti,
avsak konecné odpovédi se vyhyba. To napoméha budovani atmosféry zahadnosti, ktera
se zaroven sama stava cilem. Hra totiz skute¢n€ neni primarné zaloZena na piib&¢hu otce
hledajiciho ztracenou dceru, daleko spiSe je zde cela d&jova linie podiizena budovéni
atmosféry svéta, ktery zamotily zI¢ sily ¢i bozZstva, jeZ nalezly svou obét’ v mal¢, do té
doby nevinné divce. Jinymi slovy, hra se snazi vykreslit situaci ¢lovéka pohybujiciho se
v nepredvidatelném svété a dat hraci moznost si tento stav ,,prozit“. Postava malé
Cheryl, respektive Alessy, se pak stava nejdésivéjsim elementem. Jakou jedinou ji hra
zachycuje od rané¢ho détstvi az po uplynuti sedmi let, které stravila na nemocni¢nim
luzku. Alessa — toto jméno ji dala jeji biologicka matka, Dahlia Gillespie — stoji
pted volbou. Mize podlehnout zlu a proménit se v démona, pfipadn¢ se rozhodnout
pro neopétovanou lasku k matce, ktera ji vSak sama jiz davno obé&tovala. Trebaze se
nakonec Alessa rozhodne pro druhou moznost, vlivem rozhodnuti své matky, ktera je
odhodlana dovést sviij Sileny plan az do konce, se i pfesto nakonec divka stane matkou

démona.

A%

které na ni to€i s cilem ji zniCit. Patrné se tak déje proto, ze rodici se démon mu chce

zabranit v zachrané Alessy (pfipadné Cheryl); kdyby se Harrymu podafilo odvést ji

™ Pojmy jako ,,nemrtvé piiSery* & ,nemrtvi® v praci uzivam ve vyznamu, ktery je jinak pisuzovan
téZ terminu zombie, ktery ptivodné oznaCoval ozivlé mrtvoly haitské magie vidua. Prestoze presny puvod
slova zustava dosud nejasny, pfedni Cesky odbornik na ¢ernou magii a okultismus Milan Nakone¢ny
(nar. 1932) jej ve svém Lexikonu magie vysvétluje takto: ,,Harvardsky profesor E. Wade Davis (1985),
zabyvajici se etnobotanikou, pronikl do jednoho z tajnych vada kulth a zjistil, ze vyhlédnutd obét’ je
nejprve pomoci ur¢ité drogy uvedena do stavu zdanlivé smrti a potom pomoci jisté¢ho ritudlu znovu
pfivedena k zivotu a ovladana jako jakysi lidsky automat. Otevienym piipadem zombie byl piibéh
N. Clairviuse, ktery byl r. 1962 prohlasen Vv jedné haitské nemocnici za mrtvého a den nato pohiben —ale
po osmnacti letech ho na jednom trhu poznala jeho sestra. Pfipadem se zabyvala rozhlasova stanice BBC
vr. 1980. Drogou, ktera navozuje klinickou smrt, je smés ropusiho sekretu, rozdrcenych lidskych kosti
a jist¢ kulovité ryby. Pasobivou substanci drogy je tetradioxin z této ryby. Protidrogou je pasta
ze sladkych brambor a durmanu se substanci daturin.* (Nakonecny, 2009: 479)

30



ze Silent Hillu, nemél by moznost se zrodit. Harryho jedinou moznosti je tak nasledovat
vlastni intuici a snazit se o udrzeni zdravého tsudku. To vSak lze jen velice obtizng,
piihlédneme-li ke skutecnosti, ze velka ¢ast udalosti tu racionalni zdivodnéni postrada

a odehrava se spise dle nejasnych pravidel, respektive skryté logiky hry.

Po pfichodu do nemocnice Harry narazi na doktora Kaufmanna. Ten se jej
pokusi zasttelit, avSak poté, co zjisti, ze Harry neni obludou, se s nim pusti do kratkého
rozhovoru. Harry se ho vyptdva na ztracenou dceru, Kaufmann o ni ale neslysel.
Nakonec se shodnou pouze na tom, Ze to, co se stalo s méstem, je mimo jakakoli
mefitka. Nejdulezitéjsi informaci z celého rozhovoru ziistava ptitom doktorovo tvrzeni,
ze usnul ve své pracovng; kdyz se probudil, v§e bylo potazeno Spinou a personal
nemocnice zmizel. Harry totiz dale prochazi nemocnici a stietava se prakticky se vSemi
jejimi zaméstnanci — zdravotni sestry 1 lékafi v bilych plastich vSak na ného pouze
bezmyslenkovité¢ uto€i, nebot’ se podle vSeho rovnéz stali ozivlymi mrtvolami.
V nemocnici dale pokracuje sbér rozmanitych pfedmétii a nutné je i feSeni logickych
ukold. Spravnou kombinaci chemikalii tak napifiklad Harry zpasobi pozéar zanesené
Sachty vedouci do tajnych sklepeni nemocnice. V ném byla po néckolik let
hospitalizovana Alessa’; hra¢ se zde setkava s Lisou Garland, zdravotni sestrou, ktera
oSetfovala Alessu. V jednom z kratkych filmt Lisu sledujeme schovanou pod stolem;
jakmile na ni dopadne svétlo Harryho svitilny, vyleze ven a padne mu kolem krku.
Z rozhovoru s ni vyjde najevo, Ze trpi vypadkem paméti, a tak si na nic nevzpomina,
nevi dokonce ani o existenci samotného sklepeni, ve kterém se pravé nachdzi. Harryho
rozhovor s ni se navic pirerusi ve chvili, kdy se ji chysta povédét o tom, co dosud vidél.
V tomto okamziku Harryho zachvéati prudké bolest hlavy a on se zhrouti na zem. Setmi
se. Po jeho probuzeni je scéna opét ozafovana mdlym, Sedavym dennim svétlem. Hrac¢
se nyni nachazi v jednom z hornich pater nemocnice. Harry se ani nestaci sam sebe
zeptat, zdali pfedchozi rozhovor s Lisou byl jen snem, kdyz do mistnosti vkro¢i Dahlia
Gillespie, kterda mu bez jakéhokoli uvodu sdéli, Ze piisel pozdé. Harry ji zada: ,,Reknéte
mi vSe, co vite. Co se to tu deje?** — ,,Temnota.” odvéti mu ona vaznym hlasem. Dahlia
zjevné zije ve svém vlastnim svéte, avsak nepfiCetna je jen zCasti — je totiz schopna
Harrymu poskytnout klicové informace nutné pro dal§i smétovani. Tvrdi, Ze mé&sto je

X ;7 . u o . . .
oznaceno Samaelovym % znamenim; na Harrym pfitom zélezi, zdali bude démonovi

"2 A7 nyni se Harry dozvi, Ze jde o dceru Dahlie Gillespie.
"® Podle Nakone&ného jde o esoterni jméno Satanovo. Samael byl soudasti starého hebrejského kultu,
v némz piedstavoval démona, ktery je ,,nejvyse postaveny v hierarchii d’abli. Je ztotoznovan s d’ablem,
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v realizaci tohoto znameni zabranéno. V opacném piipad¢ pry bude Silent Hill pohlcen
temnotou. Harryho dal$im cilem je udajné ,,druhy kostel®, jenz se nachazi na blize
nespecifikovaném misté v Silent Hillu. Hra¢ tedy volné putuje ulicemi mésta, které
1 nadale zamotuji riizné obludy v podobé nemrtvych zvitat, zvlasté netopyra, psi
a rizného hmyzu. Pobliz nemocnice se téz nachazi obchod se starozitnostmi a je
na hraci, aby si vS§iml nendpadné pootevienych dveti jednoho z blizkych domii.
Ve sklepeni tohoto starozitnictvi pak Harry nalezne tajemny otvor ve zdi. Ve stejny
okamzik se za jeho zady objevi policistka Cybil. Hra¢ se dozvi o tom, Ze se marné
pokousela dostat ven z mésta a sehnat pomoc. V mlze pry kratce spatiila malou divku
a snazila se ji chytit. Dit¢ vSak zmizelo stejn¢ jako konec vozovky. Harry se ji
na oplatku zmini o svém setkani s Dahlii. Podle Cybil je tato Zena patrné zavisla
na drogéch, jez mistni obyvatel¢ doneddvna prodavali turistiim; policie jiz pry tuto
skuteCnost vysetiuje delsi dobu, avSak dosud se nepodatilo odhalit, kdo za v§im stoji.

Dost mozna, ze do ptipadu je zapletena fada zkorumpovanych lidi.

Harry poté proleze otvorem ve stén€ a na konci dlouhé betonové chodby objevi
oltar s fotografii malé divky. Kdyz se od n&j vzdali, nékteré predméty na oltafi se vzniti;
Harry se oto¢i a v§e ztmavne. Kamera poté sleduje Cybil, jez hlidkuje u otvoru ve zdi
a slysi vzdalené zvuky. Vold Harryho jméno, avSak nikdo se neozyva. Cybil proto
rovnéz projde otvorem ve zdi, na konci betonové chodby ale uz Zadny oltai nespatii;
Harry zmizel. Obraz znovu potemni. V dal$i scéné pozorujeme Harryho, ktery sklicené
sedi na nemocni¢nim lizku proti Lise. Jejich rozhovor se odehrava v podivné oranZovo-
cerveném filtru, jako by pokoj ozafovaly tlumené plameny. Harry zprvu nechape, kde je,
Lisa mu proto sdéluje, ze mél zly sen. Hovor se dale sto¢i na Dahlii Gillespie. Lisa
vysvétluje, ze Dahliina dcera tdajné uhotela a Dahlia je od té¢ doby castecné Silena.

Vylozi téz Harrymu ve zkratce nedavnou historii Silent Hillu™.

ktery v podobé hada svedl v raji Evu. Podle rabinské tradice, Talmudu a apokalyptické literatury je
totozny s ,and€lem smrti‘ a mél byt také skute¢nym otcem Kaina. Jako biblicky had geneze muze byt
ztotoznén s Leviatanem. Samael je esoterni jméno Satanovo. V aramejs$tiné znamena jeho jméno ,jed
bozi‘.* (Nakonecny, 2009:364)
™ Nez se z tohohle mésta stala rekreacni oblast, mistni Zili v tistrani. Vsichni se oddavali néjakymu
posSahanymu nabozenstvi. Divny okultni véci — cernd magie, néco takovyho ... Jak se mlady lidi zacali
stéhovat pryc, ti starsi se zacali domnivat, Ze to bylo z ville bohii. Zda se, zZe takovyhle véci se tu dely
porad dokola. Nez se tady z toho stalo turisticky letovisko, vazné tu nic moc jinyho nebylo. VSichni zacali
bejt fakt nasrany. Museli to na néco hodit. Pak prisla spousta novejch lidi a mistni nadavali ... ach, kult
.. naposledy jsem o ném slySela uz pred lety. Tehdy nékolik lidi spojenych s rozvojem mésta zahynulo
pri riznejch havariich. Reklo se, Ze to bylo prokleti. Promifi, uz blouznim — radsi zmlknu.*
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Zajimavé je, ze kdyz Lisa zminuje pover€ivé chovani zdejSich starousedliki,
hovoii o ,,bozich®. To patrn¢ odkazuje na prosakujici vliv japonskych realii, které tviirci
zapracovali do tohoto ve Spojenych statech se odehravajiciho piibéhu. Jde nejspise

o vliv puvodniho japonského nabozenstvi zvaného Sinto .

Po skonceni Lisina
monologu scéna opét ztmavne a Harry se probudi tvaii k zemi na jedné z ulic mésta.
Opét zaéne mluvit sdm k sobé: ,,Uz zase jsem omdlel? Tomu nemiizu verit. Ale moznd se
tohle vsechno odehrava jen v mé hlave. Mohl jsem mit autonehodu a ted leZim
V bezvédomi v nemocnici. Vazné uz nevim, co je skutecnost a co ne ... Cybil Fikala, Ze

Cheryl mirila kjezeru. Ale silnice vedouci k nému je zablokovand. Nejsou tu jesté

néjaké jiné cesty? Lisa by o nich védéla ...*

Vnitini hlas Gstfedni postavy tvofi podstatny dil hry. Pravé diky nému vznika
efekt psychologické hloubky, ktery dale podporuji surrealistické prechody mezi snem
a skutecnosti. Ty nejsou nikdy vysvétleny, av§ak dle mého nazoru souvisi tento zpiisob
vypravéni s dlouhou tradici klasickych japonskych divadelnich forem, konkrétné
divadla n6". Jak pise Dana Kalvodova'’ — v divadle 7 je ,,nadskute¢né piiblizovano
a predvadeéno se stejnou samoziejmosti jako skutecné.” (Kalvodova, 1975: 15) To by
mohlo byt pii¢inou skutecnosti, ze ani tvirci Silent Hillu nekladli témét zadny diraz
na logickou navaznost piibéhu a snazili se spiSe o zachyceni nalady a atmosféry.
Obdobn¢ jako v divadle no se i zde objevuji nékteré postavy v rtiznych proménach,
predev§im jde o Harryho ztracenou dceru Cheryl, kterd ve hfe soucasné vystupuje
1 ve své o sedm let star$i podobé, tedy jako Alessa. Jak totiz Harry pozdé&ji ptiznava,
Cheryl neni jeho biologickou dcerou. V zavéru hry vychazi najevo, Ze Cheryl

(ptivodnim jménem Alessa) je dcerou Dahlie Gillespie a pred sedmi lety byla obétovana

™ Jde o puvodni polyteistické nabozenstvi, které se zformovalo na zakladé¢ animistickych ptedstav
a $amanismu piiblizné na zadatku naseho letopodtu. Sinté nabizi viru v nespoéet bozstev zvanych kami,
ktera, mimo jiné, ovladaji vSechny jednotlivé pfirodni jevy. Nejvice uctivanou postavou Sintoistického
panteonu je bohyné slunce (japonsky Amaterasu omikami), kterd je povazovan za prapiedkyni cisaiské
linie. Sintoismus za dobu své existence prodélal fadu promén a i dnes toto ndbozenstvi existuje ve vicero
podobach. Sintoismus nema zadna svata pisma a soustfed’uje se na provadéni modliteb a obiadd, jez
vykonavaji intoisti¢ti knézi. (Srov. Winkelhéferova, 2006: 145-146)

"® Divadlo nd, tradi¢ni japonské ,,divadlo masek, vzniklo ve 14. stoleti, a to zasluhou dvou dramatikii —
Kan’amiho (1333-1384) a Zeamiho (1363-1444), otce a syna. Ti tehdy dosahli této nové divadelni formy
jednak tim, Ze ,,piehodnotili ptivodni vitalni, ale znacné hrubozrnné, imitativni teatralni rustikalni
formy* (Kalvodova, 2003: 89) a jednak proto, ze k tomu méli vhodné podminky, nebot’ ve druhé poloving
14. stoleti je pod svou ochranu vzala vladnouci vojenska elita v Kjotu. Tim, ze hrali a tvofili
pro piislusniky aristokracie a byli oddéleni od bézné¢ho obyvatelstva, mohl se jejich divadelni projev
vyvijet az ke své pfiznacné, vysoce stylizované a nerealistické poloze.

" Dana Kalvodova (1928-2003), orientalistka a teatrolozka, docentka na Univerzité Karlové v Praze.
Mezi jinym publikovala pteklady tradi¢nich Cinskych dramat — naptiklad Veéjir s broskvovymi kvéty
(1968) ¢ monografii zabyvajici se historii ¢inského divadla s ndzvem Cinské divadlo (1992).
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V ohni proto, aby doslo ke zrozeni Boha. Provedeni ritudlu se vSak nezdafilo a Alessa
skoncila s tézkymi popéaleninami v nemocnici, kde se o ni starala Lisa. Po nezdafeném
ritudlu ptfed sedmi lety tedy nespiSe doslo k rozstépeni Alessiny osobnosti. Harry tedy
na kraji dalnice nalezl pohozené zdravé dévée, jez piijal za vlastni, zaroven ale jedna
cast Alessy zUstala v Silent Hillu upoutdna na lGzku a nasledujici roky travila

v nesnesitelnych bolestech.

Dana Kalvodova ostatné tik4, ze ustfedni postava a nékdy i jeji spoluhraci
na divadle no se béhem jedné hry bézné objevuji ve vice proménach (Kalvodova, 1975:
15), pticemz osnovu celého ptibéhu ,,spiSe nez d¢j tvoti jedna nadcasova lidska situace
nebo emoce, nazirand z mnoha uhli pozemské i nadredlné existence.” (Kalvodova,
1975: 12) Stejné jako v piibézich divadla no se i hlavni postavy Silent Hillu snaZzi
rozpomenout na to, co se udalo v minulosti a kvalita hry spociva ve vystiZeni Ustfedni

emoce a myslenky (srov. Kalvodva, 1975: 12).

Harry se béhem svych kolapst nadale pfemistuje po mésté. Povrch ulic od této
chvile tvofti pletivo, pod nimZ se rozklad4 nedohlednéa temna propast. Hra¢ se nyni musi
vratit do nemocnice, kde se opét setkd s Lisou. Ta mu poskytne popis cesty podzemnimi
stokami, jez vedou k jezeru. Harry opét Lisu opousti a vydava se cestou, kterou mu
poradila. Vylézt se mu podafi v misté, které se nachazi ptimo pod podnikem s ndzvem
Annie’s Bar™. Situace Vv této asti mésta se od predchozi Ctvrti 1i8i v tom, Ze tato oblast
jesté nebyla definitivné pohlcena zlymi silami — silnice ma sviij obvykly povrch a stény
vSech objektl jesté nejsou potazeny rzi a Spinou. V této nadlevné Harry znovu narazi
na dr. Kaufmanna leziciho mezi kule¢nikovymi stoly, jehoz hlavu okusuje pfiSera
podobajici se opici. Harry nestviru zneskodni a Kaufmann jen chladné poznamena, ze
nyni mél skute¢né na male a zmizi — i Z této scény je patrné, ze se jedna o Clovéka
stvrdym srdcem. Hra¢ poté vchdzi do ctvrti South Park a smeéfuje po nabiezni
promenad¢ tvofené ulicemi Sandford Street a West Sandford Street k majaku na jezete.
V jednom z prilehlych obchodt, které je mozné prozkoumat, mize nalézt oranzovou
ampuli s neznamou tekutinou. Tehdy se znovu objevuje dr. Kaufmann, ktery Harrymu
darazné vylozi, Ze pokud se bude i nadale zajimat o zdejsi zalezitosti, on sam jej zastieli.
Ve stejném podniku se ddle znovu nachazi mnozZstvi roztrousenych listkli s pozndmkami,

jez dokladaji individualni zkuSenosti zdejSich obyvatel s obchodem s drogami.

"8 Cesky Ndlevna U Annie.
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Konkrétné jsou to zaznamy zachycujici obavy provozovatele podniku, jemuz kdosi
opakované vyhrozoval. Harry odtud pokracuje jiz ptimo k majaku. Ve chvili, kdy se
k nému piiblizi na dohled, se ale ozve dunivy zvuk a on upadne. Obraz se mirné
rozmaze a hra¢ az v meditativné pomalé sekvenci pozoruje, jak z no¢niho nebe pada
snih a silnice pod Harrym se proménuje v pletivo klenouci se nad propasti. Jedna se
zjevné o projev toho, ze Silent Hill neustale pohlcuji zI¢ sily, o cemz jiz dfive hovotila
Dahlia Gillespie. V kabin¢ ovladaciho stfediska pfistavu se Harry setkd se Cybil a povi
ji 0 vS§em, co doposud zazil. Cybil ma nejprve pocit, ze Harry blouzni, ale pozdéji mu
uveii. Uprostied jejich rozhovoru se znovu objevuje Dahlia Gillespie, jez nyni extaticky
hovoti o ptichodu démont a o budoucim padu mésta do propasti. V kabin¢ majaku opét
sviti tlumené rudé svétlo, které je stejné jako tehdy, kdyz Harry mluvil s Lisou.
Pti setkdnich se zdravotni sestrou se ovSem mohlo zdat, Ze jde o vyplod Harryho mysli,
zatimco nyni je — i vzhledem k ptitomnosti policistky Cybil — zfejmé, Ze o sen nejde.
Harry dle Dahliinych slov musi pokra¢ovat k majaku a pak do parku s poutovymi
atrakcemi’®. Cybil a Harry se tedy rozdéli; Harry zamiii k majaku a Cybil do zédbavniho
parku.

U jezera se Harry stane svédkem podivného svételného znameni a na chvili téz
spatii postavu Alessy v modré Skolni uniformé, kterd vSak ihned zmizi. Rozhodne se
proto béZet za Cybil do zabavniho parku; tam ji nalezne usazenou v invalidnim kiesle —
o¢i ma podlit¢ krvi a zda se, zZe =zeSilela. Cybil pomalu vstane z kiesla
a bezmyslenkovité na Harryho vystieli. Aby si zachrénil Zivot, musi jeji Harry stfelbu
opctovat; jakmile se Cybil zhrouti k zemi, vyleze ji ze zad obojZivelnik pfipominajici
mloka. Motiv obludy pfisaté na zadech (respektive vylézajici ze zad nékteré z postav) se
pozdé&ji objevuje ve &tvrtém dile jiné japonské hororové série, ve hie Resident Evil 4%,
Cybil je vSak dosud nazivu. Harry ji tedy pomlZze vstat a rozhovoii se o svém
skutecném vztahu k Cheryl. Bezprostiedné nato se znovu objevi mi¢ici divka v modré
Skolni uniformé. Harry ji pozada o vysvétleni toho, co se stalo s Cheryl, ona jej ale
odmrsti za pomoci zvlastni vzduchové clony. Harry proti ni na oplatku vytdhne
jehlanovity talisman, ktery ziskal od Dahlie pfi prvnim setkani v kostele. Ten se rozzafi

paprskem svétle modrého svétla®', které divku paralyzuje. Nato se objevi Dahlia

¥V originale Lake Side Amusement Park.

8 Japonsky Baiohazdido 4 (Capcom, 2005).

8 patrng se jedna o vliv filmové tvorby amerického reZiséra Davida Lynche (nar. 1946), ktery nékteré
exponované scény ve svych filmech — zejména ve snimcich Twin Peaks: Ohni, se mnou pojd’ (Twin
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Gillespie. Harry se stale dotazuje po Cheryl, ale ob¢€, matka i1 dcera, jej ignoruji. Dahlia
chce, aby Alessa $la s ni, coz divka odmitd. Nasledné se opét rozzaii oslepujici modré
svétlo, jez zalije cely obraz. VSe ztmavne a v nésledujici scéné pozorujeme Harryho
sediciho na nemocni¢nim I1tzku. Naproti nému znovu sedi Lisa. Rikd Harrymu, Ze
dlouze pfemyslela o tom, co ji fekl, a nakonec si vzpomenula. Vi uz, k ¢emu zde doslo
a trpi pocitem viny. Harry chce, aby se uklidnila. Scéna vSak znovu ztmavne a on se
probudi v jiné podzemni ¢asti nemocnice. Kdyz se mu podaii k Lise znovu dostat, spatii
ji, kterak nehybné stoji v rohu mistnosti. Cosi v ni se zlomilo — je zoufala: ,,Ted’ mi to
dochazi ... proc¢ jsem stdle nazivu, ackoli vsichni ostatni jsou ddavno mrtvi — nejsem
jedind, kdo stdale obchazi dokola, jsem stejnd jako oni. Jen jsem si to predtim

neuvedomila. Ziistan pri mné, Harry.*

Lisa, at’ uz zamérn€ ¢i snad z divodu jakési amnézie, lhala v tom, ze Dahliino
dité pted lety uhotelo. Chce, aby ji Harry chranil a pomalymi kroky mu jde vstiic, ale
nahle ji zpod vlas zacne vytékat praminek krve, ktery se vzapéti roz$ifi na ramena
a zalije ji celou tvar. Ta v tu chvili — pfedev§im diky hte svétla a stinu — plisobi jako
maska divadla no. Vyjev se podoba scéné zromanu Hlas hory (1949-1954)
od japonského spisovatele Jasunariho Kawabaty82, V niZ jedné z postav zacne vytékat
krev z nosu a rozdé€li se do nékolika potickl. Jedna se o stejnou symboliku popisujici

bolest mladé Zenské postavy.

Harry se vSak Lisy lekne a utece. V dalSim z nemocni¢nich pokoji pak nalezne
videokazetu se zaznamem zpovédi, béhem niz Lisa popisuje zdravotni stav
hospitalizované Alessy: ,,Stale ma neobvykle vysokou horecku, oci se neotviraji ... citim
puls, ale sotva dycha. Jeji kize je uplné spdlend. Kdyz ji vyménim obvazy, krev
a mokvajici hnis neprestavaji vytékat. Pro¢? Co tohle dite udrzuje naZivu? Nereknu to

zivé dusi, tak prosim ... Odpovédi na tuto otazku je patrné to, ze polovina Alessiny

Peaks: Fire Walk with Me, 1992) ¢i Mulholland Drive (2001) — doprovazi stejnym svétle modrym,
zrnivym svétlem, které signalizuje pfitomnost néeho nadpfirozeného. Jeho tvorba vychazi z poznatkd
o nevédomi, jez vSak do svych filma zapracovava pouze castecné. Vyjevy z podvédomi se v jeho dile
objevuji spiSe coby elementy narusujici piimy tok ptibéhové linie ve smyslu jejiho vyznamového
obohaceni, ptipadn€ doprovazeji né€které racionaln€ neuchopitelné déjové zvraty. Kupiikladu zavér filmu
Twin Peaks poskytuje rozfeseni traumatu hlavni hrdinky tak, ze ji divak sleduje sedét uprostied mistnosti
s Cervenymi zavesy po stranach. Zde se bez jakéhokoli vysvétleni ¢i predchozich naznaki zjevuje dévce
vV kostymu andéla s kiidly z husich brki, kterd se vznasi v prostoru se sepjatyma rukama a modli
se za hrdin¢inu spasu. Obdobny prvek se pak nachazi i v zavéru Silent Hillu — na konci hry se totiz
V jasném svétle zjevuje mala divka ve svétlych Satech, ktera Harrymu v jednom z alternativnich scénait
(viz. oddil 2.3 — Alternativni konce) podava novorozené a umira.

82 Jasunari Kawabata (1899-1972), japonsky povidkaf a romanopisec. Jako prvni Japonec v historii
obdrzel v r. 1968 Nobelovu cenu za literaturu.
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duse se ztratila a v klidu a bezpeci po nékolik let pobyvala v podobé Cheryl v Harryho
domécnosti. Tento problém se ostatné fesi hned v nasledujici scéné, kdy Harry vstoupi
do Alessina prazdného pokoje, vnémz spolu hovoii pfizraky Dahlie Gillespie
a dr. Kaufmanna spolu s dalsimi dvéma Iékafi. VSechny postavy jsou poloprf’lsvitné83
a stoji kolem Alessina prazdného lizka, vedle néhoz se nachazi stojan na lahve s krevni
transfuzi. Harry projde jesté nékolika dal§imi pokoji a u dfevéného schodisteé opét spatii
prizrak Dahlie Gillespie, ktery tentokrat hovoii s Alessou a snazi se ji premluvit k tomu,
aby ji poskytla 1 zbylou cast své duse. Alessa vSak odmitd a svou matku prosi o klid —
chce byt jen s ni. Dahlia v tu chvili pochopi, Ze se zmylila, a rozhodne se ritual zrozeni

boha dokon¢it sama.

Za poslednimi dvefmi se nachazi rozlehly prostor, jehoz podlahu znovu tvofi jen
pletivo. Dahlia stoji u invalidniho kfesla, v némz je zmrzacené a spalené détské torzo
omotané obvazy 8 Na zemi opodal sedi Alessa s nohama skréenyma podél téla.
Nejdtive se objevi Cybil a po vyslechnuti Dahliina proslovu se Alessinu matku pokusi
zastfelit, je vSak odrazena Dahliinym kouzlem. Jakmile Dahlia spatii Harryho, zacne
mu vysmésné dékovat za splnéni vSech tkoli — to diky nému se podatilo uskute¢nit
cely plan az do konce. Harry chce védét, kde je jeho dcera a jen nevéticné sleduje
Alessu se sklopenou hlavou. Dahlia mu tedy povi celou pravdu o tom, ze jeji dcera Zila
sedm let upoutdna na lizko a ve straSnych bolestech zivila svou mysl nenavisti.
Z tohoto zla se napajel 1 démon, kterého v sobé Alessa chovala, a jehoZ matkou se nyni
stane. Divka v tmaveé modré Skolni uniformé néasledné v silné zafi svétla zméni podobu
a ziska zafiveé bilé Saty; jeji tvar i ruce nezakryté latkou pfitom sviti neméné oslnive.
Tehdy se objevuje 1 dr. Kaufmann a postieli Dahlii, ktera se zhrouti na zem, ale zbyva ji

jeste dost sil na to, aby se mu vysmadla. Kaufmann tvrdi, Ze se nenecha vyuzivat

8 Polopriisvitny zptisob ztvarnéni duchii & minulych vzpominek se objevuje i ve starych japonskych
stra§idelnych pfibézich (kaidan) a lidovych vypravénich. Napiiklad v piibéhu Mrtvé tajemstvi, ktery se
objevuje ve sbirce Kaidan (1903) od spisovatele s britskymi a feckymi kofeny jménem Lafcadio Hearn
(1850-1904), se objevuje popis ducha mrtvé osoby. Ta se opakované vraci do svého ptivodniho bydlisté
a svou tichou pfitomnosti prosi piibuzné o splnéni ddvného piani: ,,Jeji hlava byla azZ po ramena vidét
zietelng, ale od pasu dold se postava rozplyvala do ztracena. Vypadala jako nedokonéeny obraz a byla
prizracnd jako stin na vodé.” (Hearn, 1996: 63)

% To ptipomina plastiku amerického umélce Bruce Connera (1933—2008) s nazvem Dité, jeZ piestavuje
dit¢ umisténé v détské stolicce uréené pro novorozenata (Foster, 2007: 416). Je ale opasano popruhy
typickymi pro poprav¢i elektricka kiesla a jeho kize vytvofena z vosku a facu je spalenda — misty se
dokonce odlupuje. Toto dité — stejné jako détska postava v invalidnim kiesle na konci Silent Hillu — ma
navic Siroce oteviend usta. Pomyslny kiik Connerovy plastiky vSak protestuje proti trestu smrti, zatimco
zkiivena Usta mrtvého ditéte v Silent Hillu spise pfedstavuji protest proti nepfiméfenym narokim
kladenym na déti. Dahlia totiz své dit€ neznicila proto, Ze by mu zdmérné chtéla ublizit — ucinila
tak v disledku svych nerealnych piedstav a narokd, které na Alessu kladla.
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a rozhodne se Alessu znicit — mr$ti po ni ampuli s rudou tekutinou, kterou Harry nalezl
Vv jednom z objektti pobliz majaku. Nadoba zasahne divku do hlavy a potfisni jeji bilé
Saty, nacez se rozezni piStivy zvuk cirkularni pily doprovdzeny Dahliinym Silenym
smichem. Alessa se kratce skloni k zemi a z jejich zad se vyklube démon v Samaclové
podob&® — okiidleny chlupaty netvor s lidskym t&lem a kozli hlavou. Démon se vznese
do vyse a jako prvni zavrazdi Dahlii. Hra je v tomto bod¢ tak propracovana, ze dokonce
nabizi detailni pohled na jeji prudce se svijejici télo. Poté, co Harry démona zneskodni,
se tento proméni zpét v Alessu obleCenou do snéhové bilych Sath. V poslednim
vlozeném filmu pak jesté¢ naposled pozorujeme dr. Kaufmanna, jehoz Lisa se

zakrvacenym oblicejem stahuje do podzemi.

Vyvrcholeni pfibéhu je sice dramatické, nicméné zaroven az piili§ chaotické —
ptesto koresponduje s uddlostmi, jez mu piedchéazeji. Mnozstvi nadptirozenych udalosti,
ke kterym zde v rychlém sledu dojde, odkazuje spiSe k fantastické strdnce hry. Tato
rovina se vSak misi s téméf naturalisticky podanymi elementy a redliemi typu spalené¢ho
ditéte, obchodu s drogami a dal$imi. Jelikoz se cely ptibéh souc¢asné odehrava v roviné
dvou svéti — nadpfirozeného a realného, bylo vlastné takovéto rozuzleni dé&je
predvidatelné. Odpovédi na mnohé otazky se vsak hra¢ nedocka. Vyznam a kvalita hry
dle mého ndzoru spocivd v sugestivnim li¢eni probihajiciho dramatu a velmi
intenzivnim zaméfeni na jednotlivé postavy, jejichz individudlnim piibéhim je
vénovana znacna pozornost. Opakované rozhovory Harryho s Lisou naptiklad vytvareji
bezmala osobni atmosféru prosycenou strachem a tizkosti. Hra dale neptimo — formou
nahodile roztrouSenych poznamek — popisuje nédsledky komeréniho vyuZzivani piivodné
zapomenuté oblasti, jez ji — spiSe nez ozZiveni — pfinaSeji devastaci. Dale je zde vydirani
a zastraSovani lidi v ramci bliZze nespecifikovaného obchodu s drogami, ktery proristal
mistni spoleCnosti a — stejné¢ jako informace o podivném kultu — spiSe pifedstavu
»hedotéeného* svéta dekonstruuje. V tomto smyslu Silent Hill vytvaii osobity
a v nekterych aspektech uvétitelny pohled na soucasnou spolecnost, ktera se vyznacuje
vysokou mirou anonymity a fragmentarizace — spiSe nez koexistenci a souzitim. VétSina
postav jedna stile jen na vlastni pést, bez pomoci druhych. Odraz nékterych jevi
soucasné doby pak ve hie asi nejvice podtrhuje vizudlni ztvarnéni vétSiny lokaci. Rzi
a Spinou pokryté prostiedi odkazuje k postindustridlni proméné krajiny, ktera je typicka

pro vSechny hospodaisky vyspélé staity — vcetné¢ Japonska. Hledani krasy

8 Viz piiloha s ilustracemi v Lexikonu magie Milana Nakone&ného (s. 430).
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v rozpadajicich se primyslovych oblastech je pfitom pro soucasnou uméleckou scénu

+86
€

typické™ a ma dlouhou tradici a projevuje se ve hie naptiklad v jiz dfive zminované

industrialni hudbé, jez hru doprovazi.

2.3 Alternativni konce

Hra obsahuje celkem Sest rtznych konct, k jejichz zhlédnuti je tfeba ji

opakovan¢ dohrat, a to vzdy jinym zpusobem.

Konec 1: Démon, ktery na konci hry vyleze ze zad malé Alessy (¢i snad Cheryl) se
proméni v ptvodni divku, kterda Harrymu podad novorozené v zavinovacce. Harry utika

spole¢n¢ se Cybil z mésta a divka umira.
Konec 2: Stejny jako konec ¢islo 1, Harry v ném vsak Silent Hill opousti sam s ditétem.

Konec 3: Démon se proméni v ptivodni divku, ktera Harrymu podékuje za vse, co pro
ni udélal, louci se s nim a umira. Harry v agénii pada na kolena, Cybil jej vSak zvedne

a ustédii mu facku, aby se vzpamatoval.

Konec 4: Stejny jako konec ¢islo 3, avSak Harrymu nepfijde na pomoc Cybil, a tak si

nakonec v auté prostieli hlavu.

Konec 5: Harry je zajat a paralyzovdn mimozemstany, odveden do vesmirné lodi

a Vv houfu létajicich talifi unesen pryc.

Konec 6: Parodicka sekvence, v niz vSechny hlavni postavy defiluji na téma zdbavnych

skect.

8 Viz naptiklad dilo némeckého manzelského paru Bernda (1931-2007) a Hilly (nar. 1934) Becherovych.
Ti se ve své fotografické tvorbé zabyvali dokumentaci opusténych industrialnich objektti na riznych
mistech v Némecku a zapadni Evropé, jez zacaly ze soucasné krajiny mizet. Viz internetové stranky
Muzea moderniho uméni v New Yorku (Metropolitan Museum of Modern Art, zkracen¢ t€Z jen MoMA):
http://www.moma.org/collection/artist.php?artist_id=8095 (22. 4. 2014)
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3. Silent Hill 2

3.1 Hlavni postavy
James Sunderland — mlady vdovec, ktery v Silent Hillu hleda svou zesnulou Zenu

Mary Sunderland — jeho manzelka, ktera — dle informaci, jeZ se dozviddme na zacatku
hry — zemfela pied tfemi lety; nyni ovSem Jamesovi piSe dopis, ve kterém tvrdi, Ze jej

b {13

ocekava na jejich ,,zvIastnim misté

Maria — mlada zena, se kterou se James ve mésté setkava; je opusténa a po setkani
s Jamesem chce byt téméf neustale v jeho pfitomnosti; je zahadna, temperamentni

a nepostrada smysl pro humor

Laura — nevyzpytatelnd osmileta hol¢icka, ktera Jamesovi znepiijemnuje zivot; s Mary
kdysi pobyvala v nemocnici a stala se jeji divérnici. Laura se domniva, ze James Mary

nemiloval.

Angela — mlada Zena, jez podle nékterych indicii byla v minulosti opakované

znasilnovana vlastnim otcem; v Silent Hillu hleda ztracenou matku a bratra

Eddie — psychicky naruSeny obézni mladik; patrné spachal jakysi zlo¢in, kvili némuz

se boji vratit do norméalniho Zivota

3.2 Déj a komentare

V prvni scéné hry James pfijde pied zrcadlo a piejede si rukou po tvafi, na které
se mu roztahuji temné stiny. Poté se pozice zdbéru zméni a hra¢ Jamese sleduje z ptaci

perspektivy®’. James se narovnd, vypne hrud’, zakloni hlavu a hluboce vydechne.

8 Toto je scéna typicka pro dila s véts$im ¢i mensim podilem voyeurismu. Podobné scény lze dohledat
napfiklad ve filmech kanadského reziséra Xaviera Dolana (nar. 1989), ktery své filmy nejenom reziruje,
ale piSe k nim také scénafe a casto v nich ztvarnuje i hlavni roli. Nejnovéjsi Dolantv pocin s nazvem Tom
na farmé (Tom a la ferme) pochazi z roku 2013. Jde o psychologicky thriller, v némz se Casto opakuji
detailni zabéry na trpici tvar Ustfedniho protagonisty, z nichZ je zdmérné odstranéna zvukova stopa, coz
zdtiraziiuje jeho bolest a osamélost. Od mnoha dalsich dé&l, v nichz se lze setkat S obdobnym jevem (napf.
filmy Ameri¢ana Woodyho Allena ¢i Japonce Takesiho Kitana), se tak Tom na farmé odliSuje velkou
mirou nervni, a pfitom melancholické introspekce. Tom, Gstfedni postava filmu, pfichazi na farmu, na niz
se narodil jeho zesnuly pfitel. Zde se vSak stava obéti skryvaného, nicméné o to zbésilejSiho nasili
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Kamera opét zméni uhel pohledu a nyni jej sleduje zpoza jednoho z blizkych pisoard,
navic v podivné zkoseném uhlu. Opét sdm sebe se pak ptd, zdali Mary skuteéné¢ mtize

byt v tomto mésté a hrac jiz v tuto chvili musi piijmout jeho starost za svou®,

Prvni herni lokaci je tedy stara opuSténa umyvarna. James vyjde ven a kamera je
nyni t€sn¢€ u zemé a zabira jej z profilu. Pomalu od ni odchazi a pohled se zveda, takze
nakonec zabira scenérii parkovisté i panoramatického vyhledu na Silent Hill a jezero
Toluca. James se opird a o kamennou zidku a je k divakovi otofen zady. SlySime
pifednes Maryina dopisu v pisatel¢in¢ vlastnim podani, ktery zacind slovy: ,,V mych
neklidnych snech vidim to mesto — Silent Hill.“ Dozvidame se, Ze je ve mésté sama —
stejn¢ jako James — a béhem jejiho kratkého Cteni se kamera dostava stale vys, takze se
zaroven vzdaluje od Jamese. Ten se divd kamsi doli k méstu, kde z ptikrého srazu
vystupuji jehliénaté stromy, kolem nichz se oviji mlha. Vznikd tak pocit zavraté
a mimotadné hloubky. Po pfecteni Maryina dopisu se tlumend melancholicka hudba
zméni v pomalé drnkani na drobny strunny ndstroj, jenz nyni podbarvuje vypravéni
samotného Jamese. Na jednu stranu sice dopisu od zesnulé manzelky neni schopen véfit,
na stranu druhou v ném vsak stale hofi nezvladatelna nadéje na shledani s ni. Vydava se

tedy po srazu dolt.

Hra¢ nyni ovlada Jamese po klikaté lesni péSing. Kamera opét sleduje hlavni
postavu stiidavé z boku a zezadu. Iluze ,.reality je v tu chvili budovéna vedle neustale
proudici a realisticky ztvarnéné mlhy téz sugestivnim ozvucenim. Je slySet Suméni lesa
I Jamesovy kroky v pisku. Zanedlouho hra¢ projde kovovou branou a octne se
na hibitové. Spusti se nové video, v némz se zpoza jednoho z nahrobkl vynoti Angela,

mladé konzervativné se oblékajici Zena. James se omlouvé a vysvétluje, Ze se ztratil, ale

ze strany bratra zemielého. Ten jediny totiz védél o Tomove milostném poméru a boji se vyzrazeni tohoto
tajemstvi. Jakoby se v§ak témito zabéry — vedle zjevného narcismu — odhalovala téz potlacovana traumata
a skryté tuzby hlavni postavy. Podobné jako James v analyzované hie také Tom piichazi do ciziho,
tentokrat venkovského prostiedi a je konfrontovan s mimofadn€ nepiiznivou reakci mistnich obyvatel. Ti
jej nejenom nepiijimaji, ale snazi se jej odstranit i fyzicky. Zejména v souvislosti se zminovanym
narcismem Vv Dolanovych filmech upouta fakt, ze tvirce postav a animovanych sekvenci prvnich dvou
dila Silent Hillu, Takajosi Sato, v doprovodném filmu ptiblizujicim okolnosti vzniku hry prozrazuje, ze
jak tvar Jamesovu, tak i jeho spole¢nice Marie a Zeny Mary vytvarel dle ryst vlastniho obli¢eje. Zaroven
tvrdi, ze pohlavi dle n&j v tomto smyslu nehraje vyznamnou roli. Cilem jeho psychologického hororu je
totiz ,.,otrast lidskym srdcem [a] odkryt zdkladni lidské emoce a motivace pro zZivot. [...] Kazdy premysli,
uvazuje o sexu a smrti den co den. Pokud chceme nase divaky vydésit, otrast jimi ¢i je pohladit, pak
musime premyslet o sexu a smrti do hloubky.“. Dokumentarni film s nazvem Silent Hill 2, Making of —
Alchemists of Emotion (Vznik Silent Hillu 2 —  Alchymisté emoce), je dostupny
na https://www.youtube.com/watch?v=KSku98HqIHU (26. 4. 2014)

8 Viz oddil 1.5 — ,,Vychodiska interpretace videoher v této praci®, zejména &ast vénovanou dileZitosti
prostiihovych scén a jejich funkci, ktera umoznuje identifikaci hrace s ustfedni postavou.
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ona na n¢ho jen s udivem pohlizi. Video se opét piepne do hry, kamera krouzi kolem
obou postav a pomalu se k nim piiblizuje a klesa. Ve chvili, kdy se Angela pokusi
Jamesovi vysvétlit, ze by do Silent Hillu viibec nemél chodit, se pfepne do zabi
perspektivy a pomalu zacne stoupat. Angela tikd, ze ,.s timto méstem neni neco
V poradku‘ a pohled se stale zveda podél jednoho z ndhrobktll. Angela se Jamese zoufale
snazi pfesveédcit, ze nelze. On vSak argumentuje tim, Ze mu nezalezi na tom, zdali to je

¢1 neni nebezpecné — vV kazdém piipad¢ do meésta piij de.®

Prvni dialog ve hie tak konc¢i pomérn¢ zdhy: Angela ziistava u jednoho z hrobii,
zatimco James mifi ddle smérem k Silent Hillu. Opét pokracuje po piscité cesté, ktera
vSak brzy piejde v jednosmérnou asfaltovou silnici klikatici se mezi prudkym srdzem
a fekou, jiz nicméné pro samou mlhu neni vidét. James projde jakousi opusténou celnici
a brzy se ocita v samotném Silent Hillu. Barevné spektrum se nyni pfesouva od tont
hnédé, zelené a Sedé k paleté bilych a bézovych domi, které doplituje vSudyptitomny
temné Sedavy asfalt a nikdy nekoncici mlha. Na prvni kfizovatce James zabo¢i doprava
a hned na druhém kiiZzeni ulic na zemi spatiuje krvavé Smouhy a v dalce vidi jakousi
podivné klativym zpisobem se pohybujici postavu. Vyda se tedy tim smérem
a po chvili dojde na malé stavenisté. Jde o jakysi rozestavény tunel pro pési skrze kopec.
Zde kone¢né spatii onu cerno-Sedou postavu nezietelného pohlavi, jeZ ma celé télo
obepnuté slizkou bldnou. Ruce v loktech skréené ma blanou pfipojené k télu, takze
snimi muze jen velice omezené pohybovat. Vzhledu monster v sérii Silent Hill
(ptedevsim v dile druhém) se podrobné vénuje Mitch Alexander, student videoherniho
designu na skotské University of Glasgow, ve své studii Fear for the Flesh (Strach
0 maso)*. Upozoriiuje v ni na souvislost mezi dilem britského maliie irského ptivodu
Francise Bacona (1909-1992) a podobou monster ve zminované hie. Tato souvislost je
zfejma predevsim tehdy, kdyZ si uvédomime, Zze Bacon se ve svych pracich zabyval
témer vyhradné studiemi lidskych té€l. Déaval jim ovsem deformovanou, ¢asto az fluidni

podobou a s oblibou je zachycoval v extrémnich pozicich. Ve svém dile se navic ocital

8 Kamera se zde neustale pomalu pohybuje. Casto se také setkavame se zkosenym pohledem. Tento
neklidny pohyb je ale nékdy preruSovan ustrnutim a zdb&rem na detail postav ve chvilich, kdy se chystaji
Fict cosi podstatného. Takovéto chvile pak byvaji stiidany vzdjemnym odvracenim postav. Kazda z nich
si tak vlastné hovoii sama pro sebe. Tato skutecnost je pak zcela explicitné zdliraznéna i tim, ze James
stoji k Angele zady. Dle mého nazoru jsou zde tyto neklidné pohyby kamery vyuzity proto, aby
zdiraznily nervozitu obou postav, pfedevSsim ale Jamesovu netrpélivost. Zjeho kratkych
otazek — a pfipadné i odpovedi — je ziejmé, ze se s Angelou nechce dlouze vybavovat, jelikoz touzi po
setkani s Mary.

% Dostupné na http://gaygamer.net/2013/05/fear-for-the-flesh-francis-bacons-influence-on-silent-hill/

(26. 4. 2014)
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V hlubokém rozporu mezi zobrazenim sexudlniho aktu a jeho moralni strankou.
Na jedné strané¢ se snazil o co nejintenzivnéjSi Zzprosttedkovani zobrazovaného,
na stran¢ druhé v ném ziistavalo ptisné védomi skutecnosti, ze zvolené téma predstavuje
tabu. Rozpor mezi pornografii, vnitinimi démony a moralismem Bacon vyfesil tim, ze
zobrazované postavy ztvarnil coby svijejici se Sedé chuchvalce, jez lidskou postavu
pfipominaji jen vzdalené. Svym obraziim sice déval prosté, blize nespecifikujici nazvy
jako Studie, avSak obeznamenému divaku neéini takika zadny problém pochopit, co je
jimi minéno.

Analogicky je tak podle Mitche Alexandra mozné vytusit, co znamenaji klatici
se postavy ozivlych mrtvol v Silent Hillu 2. Hra¢ se totiz ke konci hry dozvida, ze
James svou Zenu zabil — od zacatku hry vSak vi, Ze po ni stale touzi. Postavy ve slizké
blané tak mohou predstavovat manifestaci Jamesovych potlacenych sexualnich tuzeb,
jez soucasné prostupuje silné védomi jejich amoralnosti.

Baconuiv vliv na grafickou stranku Silent Hillu 2 je tedy nejvice patrny
na vzhledu monster, kterd — obdobné jako Baconovy studie — zachycuji deformované
lidské postavy, jejichz télesna schranka je na nékterych mistech Casto az zkapalnéla.
Obli¢eje zdravotnich sester v mistni nemocnici zase napiiklad vypadaji, jako by je
prertstala dalsi vrstva masa. Jiné ozivlé mrtvoly se zde plazi po zemi s rukama
srostlyma za zady. Obliceje téchto mrtvol jsou taktéZ nezietelné a bez vyjimky Spinavé;
jejich podivné natazend kliZe jakoby zakryvala vSechny individudlni rysy. VSechny
postavy jsou navic navleceny jen do spodniho pradla — i to je ovSem tak Spinavé, Ze

bezmala splyva s ostatnim povrchem téla.

Hra dale pokracuje rychlosti odpovidajici schopnostem hrace, ktery musi hledat
rizné stopy a voditka. Naptiklad rozlicné dokumenty s pozndmkami, jez jsou
namatkové roztrouSené v rtiznych ¢astech mésta a odkazuji k dal§im mistim, které si
James zaSkrtdvd do mapy. Do ni mé& hrd¢ moZnost nahlédnout vzdy po stisknuti
ptislusné klavesy. Postupné se tak eliminuji moznosti Maryina mozného vyskytu. James
prochazi mistnimi lokaly, karavany ¢i obytnymi domy a misty nachéazi dalsi indicie,
které jej ne vzdy Uplné sméfuji; nekdy spiSe jen poodhaluji jeho vztah s Mary.
Naptiklad v komplexu apartmanti s ndzvem Wood Side Apartments hrac¢ vstupuje

do mistnosti se Sicim strojem, krej¢ovskymi figurinami a jejich pohazenymi
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koncetinami. Na jedné figurin¢ uprostfed mistnosti jsou navic umistény Saty, které

. 91
nosivala Mary ™.

Ve stejné budove dojde vsak jesté ke trem dalSim dulezitym setkdnim. Nejprve
s malou Laurou, kterd zpoza miizi odkopne Jamesovi pottebné klice z dosahu, a poté
s Jamesovym zavrazdénym alter-egem, jeZ sleduje zrnici obraz v televizi®>. Nakonec se
hra¢ stane svédkem hrozivé scény s obludou, jez ma plechovou pyramidu na hlavé.
James pozoruje kopulaci této pfiSery se dvéma nemrtvymi torzy zen, jez tvoii dvé
srostlé Casti dolniho trupu. Jejich podoba silné pfipomina tvorbu némeckého fotografa
Hanse Bellmera (1902—-1975), ktery se predevsim ve tiicatych letech minulého stoleti
zabyval surrealistickymi fotografiemi panenek s fyziognomii dospélych zen. Pomoci
jejich ¢asti vytvarel rizné obludné deformace, jez naptiklad pfipominaly chobotnice.
Nejcastéji se opakujici namét v jeho dile vSak predstavuje motiv panenky skladajici se
ze dvou dolnich ¢asti trupu spojenych v oblasti bficha (Foster, 2009: 195). Bellmer je
aranzoval bud’ do pfirody anebo do zneklidiujicich prostor chodeb ¢i schodist’
rodinnych domkd.

Tvarci Silent Hillu 2 ptevzali jeho koncept, avsak aplikovali jej nikoli
na panenky, nybrZ na postavy nahych dospélych Zen. V Ballmerové podéani pisobily
srostlé kusy (Casto obéznich) panenek skutecné perverzné, kdezto ve zkoumané hie
pozbyvaji torza Stihlych Zenskych postav na sile a ptisobi spis$ jen jako prvoplanovy
efekt, a sice také proto, Ze bez zjevného smyslu zabydluji prakticky cely svét hry.
Na obrazcich némeckého fotografa pulsobilo jejich vzezieni autenticky a mnohem

ucinngji akcentovalo spolecenské ovzdusi nacistického Némecka.

%1 Jiz dtive zde byla zmin&na souvislost mezi Silent Hillem 2 a filmem Miceni jehiidtek (1991). V ném
hraji objekty souvisejici s krejcovstvim rovnéz dulezitou roli. Naptiklad ve scéné, kdy tustfedni hrdinka
filmu, agentka Starlingova, odhali zptisob, jakym si hledany sériovy vrah vytipovava své obéti. Nachazi
se rovnéz ve familiarné plsobicim prostfedi se sténami oblepenymi tapetami s dekorativnim vzorem
a obloZzenymi vyfezavanym dfevem. Cileny efekt désu se jeSté prohlubuje. Ukazuje se totiz, Ze jde
o jakousi slupku, jez skryva traumatizujici jadro. V pifipadé¢ filmu je to indicie vedouci
k objasnéni vrahova motivu — z kuzi svych obéti si chce usit Saty. V piipadé hry jde o ndhlou narazku
na Jamesovu zesnulou manzelku. Stejné Saty ma totiz Mary na sob€ i na kratkém zabéru v pozd¢jsi fazi
hry. Tehdy se objevuje na videokazeté, kterou kdysi v hotelu Lake View s Jamesem natodili.

%2 Obdobny vyjev lze nalézt naptiklad filmu Modry samet (1986) Davida Lynche. Na konci filmu se
hlavni hrdina ocitd v byt¢ s rozbitou televizi a dvéma kumpany hlavniho vinika, ktefi jsou brutalné
zavrazdéni a téméf grotesknim zplisobem aranZovani v prostoru obyvaciho pokoje. To, Ze se hra
inspirovala filmem, je zfejmé predevsim diky piitomnosti zakrvicené zrnici televize a stejné surove
zavrazdeéné postavy usazené v kiesle pted ni.
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James je po celou dobu hriizné udalosti ukryt ve skiini a déje se ucastni pouze

jako pozorovatel®

. Paklize pfistoupime na to, ze obluda s pyramidou na hlavé je vlastné
ztélesnénim samotné¢ho Jamese, konkrétné¢ jeho nekontrolovatelné¢ pudové, a zaroven
pfisné¢ moralistni osobnostni slozky, je voyeurismus v Silent Hillu 2 vlastn¢ oknem
do rozervaného nitra ustiedni postavy, ve kterém se misi vycitky svédomi
s nepotlacitelnymi touhami. Dale nasleduji jest¢ bizarnéj$i scény. James naptiklad
prochazi kolem vypusSténého bazénu mistniho koupalisté, v némz se kromé mlhy
prevaluji téz dalsi Sedivi nemrtvi. Dokonce musi sestoupit mezi né a z kocCarku
uprostfed dna bazénu vyjmout minci potiebnou k vyfeSeni jednoho z hlavolamd.
V podobnych situacich pfitom autorsky tym hry projevuje osobity smysl pro humor,
nebot’ nechybi ani takové detaily jako lehatka na opalovani, slune¢niky a jiné propriety.
Srovnatelny dikaz svérdzného japonského humoru lze dohledat t¢Z v mnoha slavnych
dievorezech, japonsky zvanych ukijo-e®*. Toto tradiéni uméni se pfitom jevi jako dalsi
z moznych zdroju inspirace, nebot’ ackoli je naptiklad mlha ztvarnéna na téchto tiscich
vzdy zvla$tnim, konvenci ustdlenym zplisobem stylizovana, v ur¢itém smyslu zachycuje
podstatu skute¢né mlhy vérné. Obdobné zlstava i svét zachyceny v Silent Hillu 2 —
prestoze stylizovany do trojrozmérnych grafickych modeld — vérny podstaté

zachycované skutecnosti.

Nasledujicim dalezitym momentem je setkani s obéznim Eddiem. V témét
dokonale ozvucené scéné se sklani nad toaletou a zvraci. Zpoza mirné shrnutych kalhot
jsou mu vidét hyzde, ale 1 pfesto mé vkusné sladéné polo triko s bilymi a svétle
modrymi pruhy a svétle modrou ksiltovku. Poté, co si Jamesova pfichodu vS§imne, se
k nému jen kratce oto¢i a opét pokracuje ve zvraceni. Kamera scénu zabira zpoza
Jamesovych ramen, nakonec vSak ze zcela opacného bodu — zpoza zachodové misy.

Eddie se ihned — aniz by se napfiklad predstavil — za¢ne ospravedliiovat, Ze nic neud¢lal.

% Opét narazka na film Modry samet. Hlavni postava, univerzitni student Jeffrey, se vkrade do bytu
mistni barové zpevacky a shodou okolnosti se ocitne uzavien v Satni skiini s poloprihlednymi dfevénymi
zaluziemi. Nedobrovoln¢ se zde stane svédkem otfesnych udalosti, jez zahrnuji zpévacfino znasilnéni.
James se naproti tomu v jednom z byt komplexu Wood Side Apartments stava svédkem znasilnéni dvou
nemrtvych torz stvofenych dle Ballmerovy piedlohy, kterého se dopusti obluda s pyramidou na hlave.
James se ocita v upln¢ stejné skiini jako Jeffrey, ale na rozdil od n€ho se nakonec marné pokusi na ptiseru
vystfelit. Jeho stfelba vSak nema zadny efekt — obluda na né¢ho nereaguje. Na shody mezi nékterymi filmy
Davida Lynche a sérii Silent Hill poukazuje opét Mitch Alexander v eseji s nazvem Strach o0 maso.

% Doslova obrazy prchavého svéta. Japonské zanrové drevorezy typické zejména pro méitanské vrstvy
spolecnosti v obdobi Edo (1603-1867). Tehdy se staly masové Sifenou formou vytvarného uméni.
Zpravidla zobrazovaly krasné zeny, zv1asté kurtizany (hovofi se o tzv. bidzin-ga), poptipadé znamé herce
divadla kabuki. Casta byla i zobrazeni kvétin anebo pohledy na slavna mista a pirodni tvary, zejména
posvatnou horu FudZi. Pro tradici nejvétSich mistri ukijo-e je charakteristickd schopnost zachytit
atmosféru vyjevu a vse ozivit zpravidla jednim ¢i n€kolika malo ptekvapivymi detaily.
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James zprvu nechdape, ale vzapéti Eddie mluvi o mrtvole ve vedlejsim pokoji. Zavality
mladik ptisobi dosti zmatené, nicmén¢ i presto nakonec Jamese dobrosrde¢né nabada
k opatrnosti. To je piekvapivé zejména tehdy, kdyz si uvédomime, ze Eddie se Jamese
pozdéji rozhodne zavrazdit. Cesta dal pak pokracuje nesCetnymi byty a chodbami
az do toho, v némz na zemi pied obrovskym zrcadlem lezi Angela. I tuto scénu Ize Cist
jako svého druhu naznak, nebot’ kamera postupné zabird Jamese i Angelu tak, ze je
ziejmé Jamesovo sebepozorovani. Angelin niiz, jejz drzi svisle pted oblicejem u zrcadla,
pak jednoznacné piedstavuje blizici se hrozbu. Je navic vyuzita tak — feceno v parafrazi
na Cechova® — jako puska na zdi, z niZ se nejpozd&ji do konce hry musi vystfelit.
K ¢emuz zde i skuteéné dojde. Zprvu se zda, ze Angela chce nliz obratit proti sob¢.
James ji navrhuje, at’ mu niiZ predd. Angela vahave pfitakava, ovSem ve chvili, kdy mu
niz podava, jej neCekané obrati proti Jamesovi a napiill zoufale, naptl polekané
vykitikne. Vzapéti se rozttesenym hlasem omluvi, nliz polozi na blizky stolek a odejde
Z mistnosti. I v této scéné je zfejma brilantni prace s kamerou, hlasem herct 1 zvukem,
nebot’ dynamické naklonéni, pdd kamery a jeji ptfiblizeni na detail Angely s nejisté
napfazenym nozem sugeruje pocit naprosté rozkolisanosti a bezmoci. Jesté
a chladnokrevné prohliZi. Zprvu se totiZz zdalo, Ze chce Angele pomoct, z jeho temé&f
nezucastnéného vyrazu ve tvafi nyni ovSem vyplyva, ze by mozné v pfipadé nutnosti
byl schopen nervoveé labilni Angelu zabit, coZ vzbuzuje dal$i pochybnosti o Jamesové

charakteru.

Po dlouhém prochazeni rozpadlych byti dojde venku na ulici k dal$imu setkani
Jamese a Laury. Prochazeni dezolatnimi lokacemi nespoctu opusténych potemnélych
bytl, na néz si James sviti jen malou kapesni svitilnou, vSak ptedstavuje pfevaznou ¢ast
herni naplné, a proto bych rad zminil efekt, ktery s sebou tato skute¢nost pfinasi.
Vsudypiitomna chodici torza Zen v prostiedi nespoctu byt v dezolatnim stavu zacinaji
pusobit az podivné jinym ufinkem. Jako by Jamesovi — 1 pfesto, Ze na n¢ho neustale
uto¢i — méla spiSe jen délat spoleCnost a piedstavovala tajemné zhmotnéni jeho
frustrovanych sexudlnich tuzeb. Liduprazdné byty pak, spiSe nez skutecné hororové
téma, mohou pfedstavovat rozpadajici se davné Sté€sti Jamese a Mary. Tomu nasvédcuji

1 téméf laskyplné modelované detaily domaciho zatfizeni, které plisobi bezmala

% Srov. RAYFIELD, Donald: Anton Chekhov: A Life; New York, Henry Holt and Company, 1997, ISBN
0-8050-5747-1
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intimnim dojmem; jednd se napiiklad 0 rizné sporaky, nabytek, lampy a jiné. James
nasledné pfichazi k Laute, kterd sedi na posprejované cihlové zdi mezi dvéma obytnymi
domy; na zdi upoutd pozornost infantilni obrazek medvéda, kocky a dvou sm¢jicich se
kvétin se zlutymi okvétnimi listky. Omitka na zdi je z ¢asti opadana, na zemi vedle zdi
se vr§i hromada ¢ernych pytlt s odpadky a popelnice. James Lauru obvini z toho, Ze mu
Slapla na ruku, nacez dévce rozpustile odveéti: ,,Nevim, mozna jsem to byla ja.* James si
vS§imne dopisu, ktery ma v ruce, ale vtom se divka zvedne a zmizi za zdi se slovy:

,tejné jsi Mary nemiloval.*

Nadchézejici destinaci je park u jezera Sumné upravenymi Zivymi ploty,
na jehoz nabiezi ¢eka Maria. Mlada zena v ¢ernych kozackach, minisukni s leopardim
vzorem barvy rudého vina a stejn¢ zbarvené kratké bliize, jez ji ponechava odhalené
bficho. Maria s Jamesem koketuje tak viele, Ze ji oslovi jako Mary. Rika ji, Ze by mohla
byt jejim dvojcetem — ta tvaf, hlas — snad jen vlasy a oble¢enim se od ni 1i§i. Nato mu
Maria zopakuje své jméno a dvojznaéné96 zabarvenym hlasem dod4, Ze pteci nevypada
jako duch. Jesté chvili s nim konverzuje a James ji povi o dopise od Mary. Maria ovSem
vystupuje jako jedind nepochybné zdravé uvazujici osoba ve mésté, takze se prirozené
divi a zafne zertovat. Nakonec se jej zeptd, zdali tenhle park byl jejich jedinym
»Zvlastnim mistem®. James se napadne jesté hotel Lake View a tentokrat je to on, kdo se
rozhodne partnera v rozhovoru opustit, jenze Maria se neda. Thned spusti: ,,TO jSi mé tu
chtél jen tak nechat?* James se octne v rozpacich; po celou dobu rozhovoru se Marii
spiSe strani, ackoli ona se mu sama pifimo nabizi a koketuje s nim. I to, ze ji chtél beze
slova opustit, je koneckoncli spiSe projevem Jamesova okouzleni jeji krasou.
Na vSechny Mariiny otazky totiz odpovida tise¢né€, nicméné s jakymsi dal§im podtextem

Vv hlase. Ten snad naznacuje, Ze tiebaze je pro n¢ho krasné a ptitazliva, zaroven se ji boji.

Spole¢né pokracuji k benzinové pumpé€, kde James nalezne ocelovou trubku

zabodnutou do kapoty zaparkovaného automobilu”’. Pred bowlingovou hernou se vSak

% Jakoby se snazila byt pro Jamese co mozné nejvice pfitazliva, a zaroveii se mu vysmivala.

% To ptipomina motiv z Lynchova filmu Twin Peaks: Fire Walk With Me (Twin Peaks: Ohni, se mnou
pojd) zroku 1992, ktery — piestoze celosvétové propadl jak u divaka, tak i kritiky — v Japonsku
zaznamenal nebyvaly Gspéch. Jak pi§i Steven Daly a Nathaniel Wice: ,,I kdyz Twin Peaks v Americe
skoncil, opét se zrodil v Japonsku; jeho surrealisticka atmosféra se stala pfedmétem zajmu kulturnich
fanatikii typu otaku [Japonsky vyraz pro obsesivni fanousky, pochazejici od slova ,otaku-zoku‘,
ptekladaného jako ,viastni kmen‘. Mytologie otaku zhruba odpovidd americkému fenoménu
protispolecenskych hackerli, ale vasen pro rizné obskurni pfedméty a informace (Casto sdilené
prostiednictvim pocitacovych siti) se tyka také fanouski videoher, komiksti (...), zpé€vackych idolt mladi,
hip-hopu nebo hongkongskych akénich filmi. (Daly, Wice, 1999: 248)]. Objevily se razné [...] knihy,
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Maria zastavi s tim, Ze bowling nesndsi. Uvniti se James stane svédkem rozhovoru
Laury a Eddieho. Ta jej plisni pro jeho obzerstvi. Vyptava se téz, co spachal, zdali
kradez ¢i vrazdu. Eddie odpovidéd, Ze nic takového. Laura tvrdi, Ze si myslela, ze
po Eddiem patra policie, avsak i toto Eddie popie: ,,Utekl jsem prosté proto, Ze jsem se
bal.*“ V rozhovoru se vSak objevuje i ndznak Laufiny az zrale plsobici spoluucasti:
»Myslim, Ze taky casto utikam.* James vSak jejich rozhovor posloucha tajné. Po jeho
pfichodu k opusténému Eddiemu se ze tmy prikutdli bowlingova koule a Laura
s nonSalantnim mavnutim ruky na pozdrav utece. V této scén¢ je dojemny kontrast mezi
pasivitou a rezignaci Eddicho, jenz se celou dobu laduje pizzou, a v hravosti a Istivosti
dobrosrde¢né Laury. Divka se Eddieho marné¢ snazi dotlacit k odpovédnosti za spachané
¢iny. Zdanlivé samoucelné a rozpustile mu Skodi, avSak neustdle z ni vyzatuje jakasi
Cistd, moralné¢ neposkvrnénd aura. Eddie se naopak utapi v permanentni rezignaci,
kterou jen misty pferuSuje zoufalou, t¢Zko uvéfitelnou obhajobou. Stietnuti Laury
a Eddieho je zaroven podobenstvim svéta, ktery jedince daleko vice nez cennymi
zkuSenostmi zatézkdva hiichem, a proto pfedstavuje eventudlni hrozbu i pro Lauru,
kterd se pted touto skutecnosti rozhodne utéct. Zanechd tedy Eddieho osamocené
pojidat pizzu a odbéhne do tmy. Scénu podbarvuje melancholickd hudba, ktera jakoby
souznéla s poryvy mlhy venku na ulici i tempem celé hry; tato hudba spolecné s detailné
zafizenou, nicméné spofe osvétlenou a rozpadajici se bowlingovou hernou evokuje
ptijemny pocit tesknoty. V této scéné 1ze odhalit tradi¢ni japonsky koncept sabi®, ktery
se ostatné¢ vine celou hrou. Prakticky vse v Silent Hillu 2 totiz pisobi omsele,
opottebované ¢i opusténé. Ostatné sami tvurci v jiz citovaném dokumentarnim filmu
o vzniku hry zminovali, Ze viibec prvni lokace ve hie, rozpadlé dalni¢ni odpocivadlo, se
stala ,,vizudlni bibli* €1, jinymi slovy, estetickym vychodiskem celé hry. Pravé z navrhu

uvodni lokace opusténych umyvaren dale erpali pii tvorbé vSech dalsich interiérti.

James za Laurou vyjde ven a spolu s Mariou ji pronasleduje. Laura vsSak
probéhne tizkou mezerou mezi no¢nim klubem a sousednim domem, takze Maria musi
odemknout dvetfe baru Heaven’s Night (Cesky Nebeskd noc), aby mohli pokracovat

V jejim pronasledovani. V klubu je opét spousta omselého, plisni a mechem porostlého

probihaly predstirané pohtby hlavni hrdinky Laury Palmerové a cestovni kancelafe potfadaly zajezdy
na misto nati¢eni v Snowqualmie ve staté Washington.« (Daly, Wice, 1999: 351)

% Termin sabi (%) piedstavuje starojaponsky esteticky koncept odkazujici ke ,krase poznamenané &asem
a uzivanim®“ (Svarcova, 2005: 98). Ve starém Japonsku se totiz pravé omselym — v evropské tradici
nepfili§ cenénym vécem — piikladala prvofadd hodnota. Zajimavé je, ze homonymné znéjici slovo sabi
(%f) znamend rez ¢i pliseit, ktera je v Silent Hillu 2 k vidéni téméf na viech objektech.
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nabytku. Sviti zde neony a na stolech se povaluji nedopité lahve, hrnky s kavou,
popelniky a riizné misky. K tomu hraje piijemné uklidiiujici hudba, ktera spiSe nez
hororovou kulisu dokresluje scenérii a prostor jakoby pouze na chvili opustény.
Charakteristickd je téz ptitomnost stale se vyskytujictho mechu a omselost souznici
s touto atmosférou ,,nebeského* klidu. Mech snad — coby jedna z nejméné naro¢nych
rostlin, jez ke svému zivotu potfebuje jen vodu a dafi se ji v poloSeru — souvisi
s osudem Jamesovy zeny. Ta na n¢j totiz ¢eka na misté, v némz se dafi predevsim
vlhkomilnym rostlindm, které nepotiebuji piili§ svétla ani vysoké teploty; pokud
ne pfimo v hrob¢, pak v jakémsi ,,zasvéti“. Kdyz vyjdou ven, mlha je prozafovana
jemn¢ oranzovym, nézné pusobicim svétlem, které pravdépodobné vrha zapadajici
slunce. Maria spatii Lauru, kterd vstupuje hlavnimi vchodovymi dvefmi do budovy
nemocnice. Jedna se viibec o nejrozsahlejsi lokaci ve hie, nebot’ nemocnice se sklada
Z celého souboru budov. Zde se hra¢ rovnéz setkava s nejvétsim poctem textovych
dokumenti — at’ se jiz jedna o lékafské zdznamy tykajici pacientil, deniky™ & listy

190 Hned v jednom z prvnich nemocni¢nich

S riznymi poznamkami, respektive Crty
pokoji pfitom James objevi list zapomenuty v psacim stroji, jenz mé zvlastni, skryty

vyznam pro objasnéni celé hry:

,,Potencial pro tuto nemoc existuje ve vSech lidech a za jistych okolnosti se mtize kazdy
muz ¢i zena, stejné jako on, dostat na ,druhou stranu‘. ,Druha strana‘ vSak nemusi byt praveé
nejstastnéjS§im zplisobem vyjadieni. Konec koncii — neni zde Zadna zed’ mezi ,tady‘ a ,tam‘.
Spociva to na hranici, v niz se realita protina s neskutecnem. Misto blizké, a zaroven vzdalené.

Nekteti dokonce fikaji, ze ani nejde o nemoc. Nemohu s nimi vSak souhlasit. Jsem 1€kaf, nikoli

% Japonsky nikki. Jde o tradiéni literarni Zanr, ktery se v Japonsku objevil jiz v obdobi Nara (710-784),
nicméné skute¢ného rozkvétu se dockal v dobé Heian (794-1185). Tradici literarnich denikd zalozil
Ki no Curajuki (868-945) dilem Denik z Tosy (Tosa nikki), jenz pochézi z doby kolem roku 935. Jako
dalsi priklady této literarni tradice z doby Heian lze pak uvést jeste deniky Cetnych dvornich dam. Mezi
jinymi téz Izumi Sikibu (asi 978 —po r. 1036) &i Sei Sénagon (asi 964-1025). Deniky, které hra¢ nalezne
roztrouSené na stfeSe silenthillské nemocnice, ovSem nejsou skute¢na literdrni dila, stroze zachycené
banalni prozitky pacientti vSak pfesto pusobi autenticky.

100 japonsky zuihicu. Jde rovnéz o stary literarni Zanr, za jehoz zékladni dilo je povaZzovan spis s ndzvem
Diivérné sesity (Makura no sosi) z doby pred rokem 1000 od dvorni damy Sei Sénagon (asi 964—1025).
Ta tehdy obdrzela n€kolik archii nepopsaného papiru a ,,7ekla, Ze si da sesity k luzku a bude psat, co ji
napadne.“ (Svarcova, 2005: 235) V Silent Hillu 2 viak hra¢ narazi spiSe na riizné, misty az psychopaticky
plsobici zdznamy typu: ,,Roztrhand, roztrhand, roztrhana Cisla, radéji je nezapomenout. Takze je napiSu
ptimo sem. To jiné, mé tajné jméno.“ Tajnad jména maji ostatné v japonské kultufe dlouhou tradici.
Po ptichodu buddhismu do Japonska v zemi totiz zacala praxe zvlaStnich posmrtnych jmen pro zemfelé.
[Srov. pfedmluvu piekladatele Karla Fialy (nar. 1946) k prvnimu dilu ¢eského vydani romanu Pribéh
prince Gendziho (Gendzi monogatari, kolem roku 1000) od Murasaki Sikibu (asi 978-1125).] Ve hte
ovsem maji tyto podivné napisy konkrétni tiCel. Zminény zadznam vyvedeny krvi a doplnény Ciselnou
kombinaci napt. slouzi k odemknuti jisté krabice. V ni je uschovan kli¢, jenz slouzi k dalSimu postupu
ve hie.
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filozof ¢i snad dokonce psychiatr. Ob¢as si ale musim polozit tuhle otazku. Je pravda, Ze nam se
jeho piedstavy nezdaji byt ni¢im vic, nez pouhym vyplodem zaneprazdnéné mysli. AvsSak
pro n¢ho tu taktka zadna jina realita neni. A k tomu je v ni $tastny. Tak pro¢, sdm sebe se ptam,

ho ve jménu lé¢eni musime ve vSech téch bolestech tahnout do nasi vlastni reality?*

Jamestv stav se podle této teorie nachdzi na oné hranici, kde se kiizuje realita
s fikci. Ve hfe neexistuji mista pfechodu mezi skutenym a smyslenym svétem — oboji
splyvéa v jedno. Nabizi se tak otazka, pro¢ James praktickou celou dobu nejenze tvrdi,
ale 1 v€fi, ze jeho Zena zemfela pred tfemi lety. Ke konci hry totiz nalezne videopasku,
kterda mu ptfipomene, ze Mary sam zardousil, at’ uz ze soucitu ¢i nikoliv. Obdobny
problém se dotykad rovnéz existence vSudypfitomnych agresivnich, ne vSak v pravém
slova smyslu nestvirnych monster. Ta jako by spiSe upominala na cosi jiného, a tedy
pfedstavovala néjaky zastupny symbol. Véta ,Jde o misto blizké, a zaroven

3

vzdalené.” mize byt chapana téz jako zdivodnéni toho, pro¢ Mary Jamese ocekava
na jejich zvlastnim misté, aniz by je explicitn¢ specifikovala. To, jestli jde o misto
blizké, piipadné vzdalené, zavisi na Case, za ktery Si James uvédomi, co spachal,
a piestane zit v sebeklamu a ve 1zi. Nutnost projit celym Silent Hillem je tak mozné
interpretovat jako zkousku, kterou Mary svému muzi uklada proto, aby ukazal, ze o ni
opravdu stoji. Maria by pak mohla pfedstavovat ,alternativni ztélesnéni* Mary. To

ovSem James, ackoli si Mariu sam patrné vysnil, odmita a stale touzi po Mary.

V nemocnici se vyskytuji nemrtvé postavy v podobé zdravotnich sester
s ocelovou trubkou v ruce a dvakrat zde hra¢ narazi téZ na roztomilé plySové medvidky.
Japonsky termin pro vyraz ,roztomily”, kawaii, jehoz se v soucasné dob& uziva
pfedevSim mezi mladymi lidmi, ponejvice divkami, v sobé zahrnuje sémantické
vyznamy v rozpéti od ,,roztomilého®, ptes ,,rozkosné* a ,,okouzlujici®, az po ,,stylové®,
»hevinné® ¢i ,,neskodné®. Frekventované byva hlavné ve spojeni se spotiebni kulturou,
Vv nedavné dob¢ ale tento termin pronikl do SirSiho spolecenského diskursu a jako
esteticky idedl mé& na japonské prosttedi mimotadny vliv. Neékteré aerolinky
tak napfiklad umist'uji na sva letadla postavi¢ky z popularnich kreslenych serialti anime.
Jinde se zase termin kawaii uplatituje v mode. Nékteré divky naptiklad nosi prezdobené
Saty v pastelovych barvach, které se dale vyznacuji az extrémnim mnozstvim krajek
nebo masli. Udajné tim chtéji zdlraznit svou ,,Cistotu’ a ,,nevinnost®.

V Silent Hillu 2 se objekti spadajicich do této kategorie uziva jen poskrovnu

a navic pouze ironicky, vzdy ve spojeni s Laurou. Za maly projev estetiky kawaii je tak
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mozné oznacit zviteci a floralni dekoraci sprejem na rozpadajici se omitce zdi, ptipadné
plySového medvidka, kterého James nalezne Vv jedné z nemocni¢nich pracoven. Je
Vv ném ovsem skryta jehla, o niz se vzapéti porani. I tento medvidek tedy doklada, ze vse
krasné, co se ve hie objevuje, v sobé ukryva urcitou, a zejména pro Jamese bolestnou,
vycitku.

V jednom z pokojii James nakratko opusti unavenou Mariu'® a prozkoumava
nemocnici sam. Silent Hill 2 je adventura, coz se projevuje mnozstvim logickych
hadanek. James tak postupné sbira rizné predméty a jejich kombinaci si otevira dalsi
a dalsi moznosti. Naptiklad zahy poté, co opusti Mariu, se ocita v jakychsi sprchéch,
kde rozlita svétle zelenkava barva'® odtékajici do kanalu signalizuje, Ze zde mé byt cosi

Vykonaino.103

Dutlezity bod déje poté predstavuje Ctvrté setkani s Laurou. Sedi na zemi v jedné
z nemocnic¢nich ubikaci a hraje si s plySovymi medvidky. James se ji vyptdva na Mary,
a ona mu odvéti, ze byly kamaradky. Seznamily se pry pfed rokem v nemocnici. James
ji obvini ze 1zi: ,,Lhdrko. Nemiize byt — pred rokem uz Mary byla ...* Nasledn¢ se vSak
odml¢i. Kle¢i a kamera umisténa za jeho zady pomalu klesa, takze Laura stojici nékolik
metri pfed nim symbolicky nabyva vrchu. James se divi tomu, Ze Laura na sobé nema
ani Skrabanec. ,,Proc¢ bych méla?* divi se ona. Tim je naznaceno, Ze monstra existuji jen
v Jamesov¢ fantazii. Odpovida tomu i podoba vétSiny nemrtvych. Prakticky vzdy se zde
objevuji riizné varianty vizudlné atraktivnich Zen; jsou mladé, §tihlé a byly by 1 krasné,
nebyt toho, Ze jim naptiklad oblicej prertsta druhou vrstvou kize. Tyto postavy proto
zaroven svou pouhou pfitomnosti hlavni postavu hry trestaji. Vysvétlena by tim mohla
byt 1 skutecnost, ze hra vlastné¢ hraCe nijak neodménuje za jejich zabiti a ve hie je

mozné se veétsiné nemrtvych postav jednoduse vyhnout. James a Laura potom spolecné

01V této scéng je velmi dobfe patrny ambivalentni vztah Marie a Jamese. Maria je velice unavena
a dokonce si do dlané nasype 1éky. Poprosi Jamese, aby chvili pockal. On ji vSak rovnou navrhne, aby si
na kratko lehla. Pomalu se dotyka jejiho ramene a Maria jej ochotné poslouchd, Zzena dokonce piejede
rukou po posteli a poznamena, ze je ,,tak pohodInd.* Nato James rozpacité sto¢i téma na Lauru a sebere
nenajde Mary. James odpovida: ,,Na to jsem nepomyslel.“ Mariino chovani znovu koresponduje s tim, ze
se ,,zrodila z pfani®. Tak zni ostatné i titul vedlejsi ptib&hové linie (Born from a Wish), kterou Ize hrat
nezavisle na hlavni hte (viz oddil 3.5 této kapitoly).

102 Opét je zde patrny diraz tvircd na zachovani barevné palety. Kachlové obloZeni mistnosti je bilé,
kdezto rozlita barva zelenda — zachovana tedy ziistdva barevna kombinace spojujici charakteristicky
barevny prvek vétSiny architektury mésta s barvou uvodni ¢asti v lese.

193 Hrag proto musi oteviit inventat nashromazdénych predmétii a zkombinovat ohnutou jehlu (o kterou
se James poranil, kdyz byla schovana v plySovém medvidkovi), s n¢kolika vlasy, jez nalezl v jedné
z pfedchozich lokaci. Pak spusti jehlu pfipevnénou k vlasim do kanalu a s jeji pomoci vytdhne kli¢
od vytahu.
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odchazeji pry¢, ale Laura si jeSté vzpomene, ze ve vedlejsim pokoji zapomnéla dopis
od Mary. Odemkne Jamesovi dvefe a zabouchne za nim. Vyzaduje od n¢ho zdvoftilost,
nebot’ James se k ni dosud choval zna¢né preziravé, jenze v tu chvili se ze stropu vynofii
postavy Vv zZeleznych konstrukcich. Po jejich zastieleni James omdli a v jakémsi vytahu
je premistén do sklepa budovy. Zde se setkava s Mariou, jez se rozzufi, kdyz zjisti, ze
na ni zapomnél. Pfesto se k nému schouli se slovy: ,,Mél jsi o mé pecovat!* Svij mirné
hystericky zachvat pak zakon¢i vzpominkou na Lauru. James si vSimne, ze se o ni
opravdu velmi zajima a pté se, zdali ji 1épe zna. Maria mu odvéti, ze ji nikdy predtim
nevidéla, nicméné 1 presto s ni souciti, nebot’ je tu zjevné uplné sama: ,,A z néjakého

ditvodu citim, zZe je na me, abych ji chranila.*

Poté spolu James a Maria prochazeji nemocnici az do chvile, kdy je zacne
pronasledovat obluda s pyramidou na hlavé. James na posledni chvili vstoupi
do zavirajicich se dvefi vytahu, avSak Maria jiZ stihne prostrcit pouze ruku. V pfisti
chvili je pfiSerou zavrazdéna; ruka ji bezvladné sklouzne a dvefe vytahu se zaviou.
Nasleduje pohled na Jamese, ktery se na vytahové dvetfe zhrouti. Scéna je naprosto
ticha; nasleduje zména pohledu kamery na chodbu v dal§im patie, kde se dvete pomalu
oteviou a Jamesova postava jen bezvladné sedi zhroucena. Putovani nemocnici pak
jiz pomalu kon¢i a nasleduje bloudéni no¢nimi ulicemi mésta, kde James nalezne dalsi,
tentokrat jemu osobn¢ adresovany dopis, ktery pochazi patrné od Mary: ,,Ac¢koli mozna
jsi hlupak. Pravda lidi obvykle zrazuje.” Pise se v ném téZ o dalsim kli¢i a misté, kde jej
hledat. Obsahuje vSak 1 dalsi vytky Jamesovi: naptiklad, Ze celou dobu nehledal pravdu,
nybrz jen vlastni klid. Dopis kon¢i slovy: ,,Pokud stdle nechces prestat, Jamesi, modlim
se k Panu, aby mél slitovani nad tvou vécnou dusi.“ V textu zminovany kli¢ pak James
skute¢né nachazi zakopany pobliz pamatniku v parku u jezera. Kli¢e nasledné vyuzije
k odemknuti dalsi lokace, budovy Silent Hill Historical Society™*. V jejim sklepeni se

naléza pruchod do vé&znice'® Toluca. Zde se znovu setkavame s Eddiem, ktery potmé

104 Cesky Silenthillska historickd spolecnost.

1051 okace sice celkové piisobi dosti strohym dojmem, aviak néktera mista jsou zde aZ prekvapivé dobre
zafizend. Jedna mistnost je naptiklad vybavena podnosem s cajovym servisem, televizorem, stolickami,
sadou karet na hrani a jinymi pozoruhodnymi detaily. Hra¢ se zde téZ setkava s dalSimi, tentokrate
Casopiseckymi Gryvky. Magazin lezici na stolku naptiklad reflektuje davnou udalost, k niz doslo na jezete
Toluca: ,,Jednoho mlhavého fijnového dne roku 1918 se Mala baronka, vyletni lod’ plna turistd, nevratila
do pristavu. Tehdejsi novinovy ¢lanek fika, Zze se ,pravdépodobné z néjakého divodu potopila‘. Navzdory
rozsahlému policejnimu vySetfovani v8ak dodnes nejenze nebyl objeven jediny fragment lodi, nybrz ani
jedno ze ¢trnacti tél pasazért ¢i posadky.” Nékolik dalSich stranek zde chybi, nicméné zaveéreéna pasaz
zni nasledovné: ,,Na dné tohoto jezera odpo¢iva mnoho tél. Jejich kostnaté ruce ¢ni nahoru — k lodim, jez
je mijeji. MozZna sahaji po svych druzich. Ladéni tohoto pfib&éhu prozrazuje dalsi z inspira¢nich zdroji
hry — lidova vypravéni a straSidelné piibéhy, které maji v Japonsku téz dlouhou tradici, jeZ saha
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sedi na zemi a hraje si s pistoli. James na né&j posviti baterkou, nacez Eddie spusti:
,.Zabit clovéka neni Zadnd véda. Jenom mu prilozis pistoli k hlavé,“*® a vysvétluje, Ze
muze s prostielenou hlavou u vedlejsiho stolu zastrelil proto, Ze se na n¢j Spatné dival.
James se Eddiemu snazi vysvétlit, Ze takto se chovat nemuze, ale Eddie machajic zbrani
nakonec pripousti, ze pouze zZertoval: ,,Byl uz mtvej, kdyz jsem prisel — cestny. A stejné,

. 107
uz musim.*

Dalsi putovani véznici pokracuje az do cely, vV niz se nachazi Maria. Je ziva
a zdrava a James zprvu nechape, co se s ni stalo. Ona se naopak citi piekvapena jeho
udivem z toho, Ze sama zije. Jedna se o jakysi predstupen zévére€ného vyvrcholeni
ptibeéhu. Maria sedi na staré zidli a od Jamese je oddélena miizemi. V dlouhé scéné
jejiho monologu, ktery zakoncuje Jamesova otazka po tom, odkud zna jeho spole¢na
tajemstvi s Mary, se k ni kamera pomalu pfiblizuje a kon¢i detailnim zébérem na jeji
tajuplnou tvar ¢asteéné zahalenou padajicimi stiny: ,.Jak o tom vis, nejsi snad Maria?* —
,Nejsem tvoje Mary. — |, Takze jsi Maria?* — ,Jsem, pokud chces, abych byla. Tento
vyjev je vlastné obdobou Uplné prvniho zabéru ze hry vibec — Jamesova pohledu do
zrcadla. Jen stim rozdilem, Ze v Mariin¢ vyrazu se zra¢i chladna smyslnost
a odzbrojujici sebevédomi, zatimco James jen neustdle marné tape. Jamesiv
nerozhodny vztah k Marie se zde proto opakuje, ale zaroveinl ur¢itym zptisobem posouva.
Designér postav TakajoSi Satd ostatné vytvarel Jamese 1 Mariu dle své vlastni tvére.
Odtud je snad mozné vysvétlit zvlastni mrazivost okamziku — jde o podivné spojeni
dvou osobnosti, Jamese a Marii. Jeji vyzyvavy vyraz je odpovédi na Jamesiiv zkoumavy
pohled, zaroven vSak jeho pouhym prodlouzenim: odpovidd mu na vSe, a pfitom vlastné
na nic. Pfestoze se mu tedy i nadale nabizi, James je z ni stale na rozpacich. Nasledujici
setkani s Angelou v mistnosti s pohyblivymi pistylo8 situaci jeSté vyostiuje. Angela sedi
napul rozezlené, napil rezignované na zemi, ruce polozené na kolenou. Vedle ni je zde

1 nemrtvd kréici se postava v Zelezné konstrukci, kterou James musi zlikvidovat.

az do obdobi Edo (1603-1867). Srov. pfedmluvu knihy Kaidan od Lafcadia Hearna, kterou cituji
Vv oddile 2.2.

1% Jjeho promluvu navic zakon&uje partikule ,pd*, jez v pivodni japonské frazi — kuru kuru pd* —
vyjadiuje Silenstvi.

" Eddie mé od této chvile téz Eerné kruhy pod o&ima a zcela jinou mimiku i gestikulaci. I to nasvédéuje
tomu, Ze se poddal zI¢ strance své osobnosti, pfipadné ze zesilel.

198 Mistnost je tvofena z pis€itého materialu — ve zdech jsou umistény otvory s pohyblivymi pisty, které
ziejmé symbolizuji Angelinu neutuchajici bolest hlavy. Angela se totiz Vv této scéné po celou dobu drzi
za hlavu, takze se zda, Ze trpi migrénou, jejimz pramenem jsou zjevné Angeliny vnitini rozpory. O nich
vice v nasledujici poznamce.
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Po splnéni ukolu jej ovSem Angela zadnymi diky nezahrne; pravé naopak — vstane

a zatne kopat do t&la zabité nestviry, nadeZ propadne hysterickému zachvatu®®.

Jamesova cesta pak pokracuje do popravci komory, v niz visi né€kolik opratek.
Poté, co za jednu z nich spravné zatdhne — na chvili se dokonce zda, ze do ni sam strci
hlavu — se odemknou zadni dveie vedouci do Mariiny cely. Lezi vSak na posteli mrtva.
Ma probodnuté bticho pfesné tak, jak byla pfedtim zavrazdéna monstrem s pyramidou
na hlavé u vytahovych dvefi. Navic je poranéna také ve tvati. Hra¢ se musi vydat ven
a na malém hibitové vstoupit do jedné z dér, jez se zdaly byt piipraveny jako dalsi
hroby. Ve sklepnich prostorach, které pak objevi, dojde k poslednimu setkani s Eddiem,
ktery jiz definitivné zesilel. Ve svém stru¢ném nihilistickém projevu totiz shrne vSechny
své zivotni Utrapy a frustrace a dojde k zavéru, ze 1 James se mu celou dobu jen smal,
pro¢ez si zasluhuje smrt. Eddie Jamese postieli a na hraci je nyni, aby Eddieho
V souboji na zivot a na smrt zabil. Po Eddieho smrti je James jeSt¢ zoufalejsi
a pochybuje o podstaté lidstvi, nebot’ poklekd nad Eddieho mrtvolou se slovy: ,,Zabil
jsem — lidskou bytost ... ach, lidska bytosti...*

James nasledné opousti prostory véznice a na mal¢ difevéné pramici se vydava
na jezero Toluca, po némz vesluje v mlze za malym svétlem v dali. Po pfepluti jezera
vystoupi z lodi a spatii obrovskou budovu hotelu Lake View. Pfed ni se nachazi maly
park s nefunk¢ni fontanou, jeZ obsahuje chrli¢ ve tvaru rybi hlavy. Zde hra¢ nalezne
prvni ze ti1 hracich skiin€k, které pozd¢ji vyuzije ke spusténi jakéhosi tajemného stroje-
hlavolamu. James vstupuje do hotelu a v prostorné jideln¢ se setkava s Laurou, ktera jej
prekvapi necekanym thozem do klaves pianallo. Nato mu pfeda mu dopis od Mary.
V ném se mimo jiné objevuje zminka o tom, Ze Mary si ptala Lauru adoptovat. James se
dévcete zepta na v€k a to mu odpovi, Ze presné pred tydnem ji bylo osm; Mary tedy

nezemiela pfed tfemi lety. Laura chce Jamesovi ukézat jeSté dalsi list, avSak vzapéti

199 yVygita Jamesovi jeho chovani véetné toho, Ze se na ni snazil byt mily. Piedpoklada totiz, Ze si tak
pocinal jen za jedinym cilem, pohlavnim stykem s ni. Namisto pod€kovani za zachranu pied monstrem
vuci Jamesovi pouzije téchto slov: ,,Ty nechutny prase, je mi z tebe zlel*. Poté se ¢aste¢né zhrouti, padne
na kolena a bezmala zacne zvracet. Nakonec se ji ale pfeci jen ulevi, vstane a ze vSeho svého trapeni
obvini Jamese, ktery s jejimi problémy ve skuteCnosti nic spoleéného nema. Dle naznakt z Angeliny
vypovedi totiz byla — patrné vlastnim otcem — opakované znasiliiovana, takze jen pouhy Jamestv dotyk,
kterym se ji snazi pouze uklidnit, v ni probouzi nesnesitelné zhnuseni. Jamese rovnéz obvini ze 1zi, nebot’
dle jejiho nazoru jeho manzelka nezemiela — James si patrné jen nasel nékoho jiného.

10 poté, co Laura prib&hne k Jamesovi, zatne scénu tise doprovazet skladba s ndzvem Laura Plays the
Piano (Laura hraje na pidano).
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zjisti, e jej ztratila a odb&hne jej proto hledat. James nasledn& prochazi hotelem™!

a pokracuje v hledani Mary.

Béhem prochazeni chodbami v ptizemnim patfe budovy objeveni hra¢ nékolik
ptistupnych hotelovych pokoji. V jednom z nich patrné doslo k jakési hadce, nebot’
Jjsou zde pievracené kusy nabytku a ¢asteéné strzené zavésy i rolety; nachazi se zde také
fada fotografii, jez jsou rozhazeny po posteli. Na jedné, jez je znehodnocena Cernou
barvou, je zobrazen kod k otevieni kufru, ktery lezi opodal. Hra¢ musi pouzit fedidlo,
jez nalezl v hotelovém vytahu, aby barvu odstranil. Na fotografii se poté objevi napis
love (laska), ktery musi byt nastaven téZ na otoénych polich zdmku kufru — v ném je
ukryta dalsi hraci skiifika. Po nalezeni tieti skiiiiky je pak konecné mozné spustit hraci

112 - 1AL P . y
. Ta se nachazi v pracovné lékate, V niz je také bohaté

zafizeni uprostied vstupni haly
vybavena knihovna. Ve vedlejsim skladisti je pak ukryta videokazeta s nahravkou, jiz
James kdysi potidil s Mary. Poté, co se mu podati spustit hraci zatizeni ve vstupni hale,
se odemknou dvete do dalSiho poschodi. Tam James konecné& nalézd pokoj, v némz
kdysi s Mary pobyval. Je v ném i videopiehravac a televize. Po vlozeni kazety se spusti
film s Mary sedici u okna, ktera Jamesovi vypravi o svém okouzleni Silent Hillem.
Z doslechu se dozvédéla, Ze toto mésto byvalo posvatnym mistem™®. Film sledujeme
vV tomtéz pokoji pred velkymi prosklenymi dvefmi vedoucimi na balkon. Mary se
po chvili rozkasle a obraz se v nepravidelnych stopach zac¢ne rozmazavat.
V nasledujicim zabéru vidime Jamese, kterak ptichazi k Maryinu lazku a v ruce drzi
cosi bilého. Kvalita nahravky se opét sniZi, avSak i pfesto je zfejmé, Ze James Mary
tiskne polstar k hlaveé a dusi ji. Scénu doprovazi vzristajici Suméni vyvolané zamotanim

pasky v ptehravaci, které postupné ptejde v prosté zrnéni.

James sedi pted televizorem, diva se do zemé& a kamera zpoza jeho zad pomalu

preléta pokojem. Hraje melancholicka skladba s nazvem Truth (Pravda) a do mistnosti

M Interiéry se opét vyznaluji barevnou slad&nosti: bilé, piipadné Sedé tapety v kombinaci s mofenym

drfevem hnédé barvy dopliuji kavoveé hnédé sametové koberce se zlutymi ornamenty.

12 Tento prvek byl patrn& prevzat zfilmu Noc oziviych mrtvol (Night of the Living Dead, 1968)
amerického reziséra George A. Romera (nar. 1940), ktery je povazovan za jeden z milnikd zanru hororu.
Hlavni zenska postava filmu jménem Barbra se ocita v zabarikddovaném domé, ktery obléhaji zastupy
ozivlych mrtvol. V jedné ze scén prochdzi domem, do néhoz se dostala pouhou shodou okolnosti
a zvédaveé pozoruje vse, co ji padne do oka. Jednou z véci, které objevi, je také mala hraci skiinka
S pohyblivymi zrcadly. Pravé ve filmu Noc ozivlych mrtvol se poprvé objevuje také typické ztvarnéni
ozivlych mrtvol véetné jejich charakteristického vravoravého pohybu, nizké inteligence a touhy
po lidském mase.

13 viz oddil 2.3 vénujici se prvnimu dilu série, v némz se explicitné naraZi na existenci mistniho kultu.
V Silent Hillu 2 tento motiv dale rozvijen neni.
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vchazi Laura, jez shani Mary. James ji odvéti v tom smyslu, Ze Mary se nevrati, nebot’
je mrtva. Laura v§ak neni schopna uvéfit do chvile, kdy se James ptizna k tomu, zZe
Mary zabil. Divka kratce mlci a posléze jej napil vztekle, naptil zoufale zacne bit: ,, Ty
vrahu! Proc jsi to udélal? Nenavidim té, Jamesi, nenavidim!* Kamera opét meéni uhel
pohledu — zkosi se a pomalu za¢ne klesat. Laura zakonéi svij vylev: ,,Porad na tebe
Cekala ... proc ... proc...“ James vstane z ktesla a prohlasi, ze Mary, kterou znala, uz tu
neni. Laura odchazi a on se o samoté nofi do kiesla. Obrazovka televizoru stale zrni, ale
nahle je odkudsi slyset zeslably a pierusovany, piesto vSak naléhavy hlas Mary: ,,Jamesi,
kde jsi? Cekdam, cekam na tebe! Prosim, prijd za mnou. Ty mé nendvidis? Proto

za mnou neprijdes? [...] Prosim, pospichej. [...] Jsem blizko, cekam pobliz, Jamesi.*

James utika zpatky do 1ékafovy pracovny — jiz na chodbé je slySet dopadajici
kapky vody a zvuk, ktery jakoby navozoval vzrlstajici pocit Jamesovy zavraté.
Na stole pracovny lezi sluchatka pfipojend do magnetofonu, po jejichZ nasazeni se lze
zaposlouchat do nahravky davného Jamesova rozhovoru s Maryinym oSetfujicim
Iékatem. Pohled se piesune z okna ven. Kamera pielétne korunu jakéhosi stromu a je
vidét pouze Maryinu postel na pozadi neprostupné mlhy. Rozhovor zacind James:
»Mary umrie? To si — to nemyslite vazne.* — ,Velice toho lituji.“ — ,,Ale jste doktor! Je to
vase prace — lécit lidi! Jak jen ji muZete nechat zemrit? — ,,Prosim uklidnéte se. JakoZto
Jjeji lékar slibuji, Ze udelam, co bude v mych silach. AvSak na jeji potize dosud neexistuji
efektivni metody ...* — ,,Kolik casu ji zbyva?* — ,,Obavam se, zZe presné nevim. Nanejvys

trFi roky ... patrné Sest mésicil. Je nemozné zde cokoli tvrdit s jistotou.

Jamesova cesta pak pokracuje do hotelového sklepeni, kde je vSe opét plesnivé
a zvuk kapajici vody jesté hlasitéjsi. Objevi zde Angelu stojici na strmych dfevénych
schodech u jakéhosi plastického obrazu torza stdhnuté Zenské kiize 14— vie je
v plamenech. James k ni pomalu pfijde, ale ona si jej zprvu splete s matkou: ,,Mami, jad
te hledala! Jsi jedind, kdo mi zbyl! Mozna ted — moznd, Ze ted si konecné
odpocinu.“ James se ji ovSem vzdaluje. Angela proto vezme jeho tvar do dlani
a az nasledné zjisti, ze s matkou nemluvi. Lekne se, ale James opatrn€ zachyti jeji ruku.

Angela se nakonec uklidni a podékuje mu za zachranu. Pochybuje vSak o davodu,

pro ktery je dosud Ziva — tikd, ze si zaslouZila to, co se ji pfihodilo. Také jeji matka to

M To, 7e jde pravé o kizi stazenou ztdla postardi Zenské postavy, je zfejmé z nékolika citlive
ztvarnénych télesnych znakld — napiiklad z povislych prsou. Jde ziejmé o télo Angeliny matky, kterou
Angela v Silent Hillu bezvysledné hledala. I proto mozna v této scéné plsobi dojmem vyrovnanosti
a smifeni.
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udajné tvrdila. James se ji tuto verzi snazi vymluvit a kamera se pfepne do pozice jeho
o¢i, takze hrac sleduje Angelu z mirného podhledu, nicméné z az z neptijemné blizkosti.
Stény kolem pfitom stale poziraji plameny. Nasleduje dalsi z Angelinych dusevnich
obratli; zprvu odmitavé mava rukou, ale po jediné vété zméni ton: ,,Ne, nelituj me,
nejsem toho hodna ... ackoli — mozna si myslis, ze mé muzes zachranit? Budes mé
milovat? Postards se o mé? Zhojis vSechnu mou bolest?* Kamera se pohne do stran
a mirn¢ se od jeji tvare vzdali na znameni nesouhlasu: ,,To jsem si myslela.* Pohled se
opét piepne na ob¢ postavy a Angela Jamese pozada o nuz, ktery kdysi zanechala
V mistnosti se zrcadlem. Jeji prosba je ale znovu odmitnuta, a tak s mirnym zklamanim
stoupa do schodt, které po stranach neustdle olizuji plameny. Kdyz uz mu Angela
pomalu mizi z dohledu, poznamena James, ze je ,,tu horko jako v pekle.” Ona se podivi

L ] o . . . L
tomu, Ze 1 on nyni plameny vidi a poznamenad, Ze pro ni je to ,,stdle takové™ ™.

James jiz musi projit pouze nékolika malo zbyvajicimi chodbami a nalézt velkou
podzemni halu s holymi betonovymi st€énami. Hala sice nevypada na to, Ze by byla
soucasti hotelu, presto vSak je vybavena jemn¢ tkanym kobercem na podlaze.
Na vyvySené plosiné je pak znovu zijici a opét mucend Maria v zelezné konstrukci
obklopena tfemi obludami s pyramidou na hlavé. Poté dojde k opétnému zavrazdéni, jez
provede obluda s obrovskym mecem. James pada na kolena: ,,Byl jsem slaby. Proto
jsem té potreboval ... nékoho, kdo by potrestal moje hi’l'chy.“116 Posléze je nucen se
dvéma nestviirami bojovat, i kdyz vyhrat nemitize. Po né&jaké chvili obé postavy
s pyramidou obrati sva kopi proti sob& a spachaji sebevrazdu™’. Az poté je hraci

dovoleno halu opustit.

15 jde patrné o narazku na film Barton Fink (1991) bratri Joela (nar. 1954) a Ethana (nar. 1957)
Coenovych. Zavérecna scéna tohoto snimku se totiz odehrava na hofici chodbé a kon¢i zpovedi sériového
vraha, ktery se po celou dobu piatelil s nic netusicim hlavnim hrdinou, mladym scenaristou Bartonem
Finkem. Na konci vrahovy dlouhé, klidné a nebyvale upfimné vypovédi se pfitom zda, ze je nikoli
agresorem, nybrZ spiSe obéti. Zbavuje totiz ,tyhle lidi jejich trapeni® a ,,0svobozuje je z jejich kleci“.
Vycita téz ustfednimu protagonistovi — ktery je ubytovan ve stejném losangeleském hotelu nejnizsi
cenové kategorie, a soucasné se ocita v sitich nelidského filmového primyslu — 1o, Ze jej nyni povrchné
odsuzuje. On totiz v tomto neustale hoticim svét€ neni hostem, nybrz stalym najemnikem. Film tak zde,
obdobn¢ jako hra, sd€luje jisté moralni poselstvi, jez osobitym zpiisobem relativizuje vztah obéti a vraha.
Zabijak z filmu Barton Fink vsak, stejné¢ jako Angela ze Silent Hillu 2, konéi osamélou, rezignovanou,
a prece vyrovnanou chiizi skrze plameny kamsi do neznama.

10V této scéné hraje rytmické industridlni hudba sestavajici z finéeni Zeleznych Fetdzi, které doprovazi
pravidelné udery do plechd. Na pozadi tohoto hlomozu vSak zni pomaly, elektronickymi syntetizatory
vytvateny zvuk imitujici pratrz mracen, ktery pfimo koresponduje s trestem, ktery se v onu chvili
na Jamese snasi.

Y prvek souvisejici patrné s japonskou valednickou kulturou, a konkrétng s konceptem busido, ktery
puvodné v obdobi Kamakura (1185—1333) nafizoval pfislusnikiim vale¢nické vrstvy (samurajiim) stoicky
klid, absolutni loajalitu svému panovi a diiraz kladl téz na koncept ,,zachovani tvare* (Reischauer, 2000:
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Dale jiz neni slySet Zadnou hudbu, ba ani ruSivé zvuky. James drzi brokovnici
a prochazi dlouhou chodbou, jez je po architektonické strance k nerozeznani od jinych
chodeb hotelu; lisi se pouze tim, Ze i sem jiz dosahla mlha. Hra¢ vede hlavni postavu
dal, avsak po chvili je z nevysvétlené ptiCiny slySet rozhovor Jamese a Mary; patrn¢ jde
o nahle se vynofivsi vzpominku, jez se rozeznéla ve védomi hlavni postavy: ,,Mary?* —
»Co chces, Jamesi?“ — ,Ja, a — prinesl jsem ti kvétiny.” — | Kvetiny? Nechci zadné
mizerné kvetiny. Jdi uz prosté domu.* — ,,Mary, co to rikas?* — ,,Podivej! Jsem odporna!
Nezaslouzim si kvétiny. Mezi nemoci a léky — vypadam jako obluda. Na co se to divas?
Vypadni sakra odsud! Nech mé na pokoji! Nejsem uz nikomu dobra. Stejné zanedlouho
Umru. MozZna dnes, moznd zitra ... Bylo by jednodussi, kdyby mé prosté zabili.
Ale hadam, Ze nemocnice ze mé slusné profituje — chtéji mé udrzet nazivu ... Ty jsi jeSté
tady? Rekla jsem, abys Sel! Jsi hluchy?! Nevracej se!“ Nyni viak Mary piimo sténa''®:
wJamesi ... pockej ... prosim, nechod’ ... ziistan se mnou. Nenechdavej mé samotnou.
Nemyslela jsem, co jsem Fekla. Prosim, Jamesi ... rekni mi, ze budu v pordadku ... rekni

mi, ze neumiu. Pomoz mi ...*

Hra¢ poté musi vystoupit po zelezné konstrukci az na zchatralou ptdu
bez stfechy. V tu chvili jiz skute¢né husté prsi. Podlahu stfeSnich prostor tvoii jen jakési
pletivo a o hranu jednoho z Sirokych oken bez vypln€ se opira Maria v Maryinych
Satech. James ji, stejné jako pii prvnim setkani v Rosewater Parku, oslovi jako svou
Zenu, na¢ez mu Maria opaci: ,,Kdy uz prestanes délat tu chybu! Mary je mrtva — zabil jsi
ji.“ —,,Mario? To jsi ty — ale ja uz té nepotrebuju.“ — ,,Coze? Délds si srandu.* Kamera
se prepne do pohledu z vrchu, takze je vidét, jak Maria déla drobné nejisté kracky
smérem k Jamesovi a predklani se: ,,Ale ja muzu byt tvoje ... vzdycky tu budu pro tebe.
A nikdy na tebe nezajecim, nikdy se nebudes citit Spatné. To jsi prece chtél! Jsem jind,
nez Mary ... jak mé muzZes odhodit?* Ke zvuku desté¢ se v jeji stile nepficetnéjsi
promluvé ptidava nezietelny podton piipominajici vzdaleny vlakovy piejezd. James
tvrdi, Ze nyni uz chépe, Ze je €as skoncit tuto no¢ni miru. Maria se ale rozhodne jej

nepustit: ,,Ne, nenecham té odejit. I ty si zaslouzis umrit, Jamesi!* Nato se za doprovodu

93). Sebevrazdy rtzného druhu jsou v Japonsku b&zné jiz od starovéku, konkrétné¢ obdobi Nara
(710-784). Takové zaznamy se objevuji i v basnické antologii Manjosu, jejiz kompilace byla patrné
dokoncena roku 760, avsak cast basni vni obsazenych je jest¢ o nékolik staleti starsi
(Svarcova, 2005: 211). Akt sebevrazdy konkrétné souvisi s hluboce zakofenénou piedstavou ,ztraty
tvare”. Pokud napiiklad v tomto pfipad¢ obludy nejsou schopny Jamese Ucinn¢ potrestat — James se
ani po piihlizeni opakovanému zavrazdéni milované Zeny nehodla vzdat —, radéji si samy vezmou Zivot.
18 Tyto labilng pusobici obraty v jinak souvislé Marying fe¢i pripominaji chovani Angely. V tomto
ptipadé se vSak — spiSe nez o souvislost mezi Mary a Angelou — jedna pouze o opakujici se scenaristicky
vzorec, ktery ovSem v celkovém vyznéni hry neplisobi viibec rusive.
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hluboce dunivého zvuku proméni v démona. Kamera zabira detail jeji tvéfe, na niz je
dobfe patrnd Mariina proména v nevéstu posedlou nendvisti. Je oble¢ena do uspinénych
svatebnich Satt, které doplnuje stejné znec“:iétényll9 z4voj. Maria, nyni jiz vlastn¢ démon,
se v zelezné konstrukci pfipominajici postel vznese do vzduchu. Kolem ni krouzi hejno
netopyrt a Jamesovym poslednim tkolem je usmrtit ji. Poté, co se mu zdafi ji sestrelit,
ji vSak musi jeSté seknout obrovskym mecem, ktery odcizil nestviie s pyramidou
na hlavé. Tim vlastné¢ téz symbolicky pfijima skutecnost vlastni identifikace s touto
obludou a dava jeji existenci ospravedInéni, ponévadz timto Cinem naznacuje, ze vlastné
neslo o pfiseru v pravém slova smyslu, nybrz spiSe jen o dalsi projekci jeho vlastniho ja.
Maria jej pak jesté tésné¢ pred svou smrti naposled oslovi néznym, takika snivym

hlasem: ,,Jamesi ...

Finalni scéna predstavuje Katarzi Jamesova snu. Maria, tajemna Zena, o niz
patrné€ od smrti Mary snil, se zde objevuje v Maryinych Satech a explicitné mu sdé€luje,
Ze je tu proto, aby mu nabidla vSe, co kdy chtél. James vSak az nyni pochopi, Zze Mariu
do této role sam ve svych predstavach vmanipuloval, a poté, co prozie, porozumi tomu,
ze V hloubi duse vlastné nic takového nechtél a vlastni sen proto zavrhne. Marii se
ale jeho bezcitnost hluboce dotkne, takZe se ho v okamzZitém pohnuti citi rozhodne
zabit. A to i za to, co provedl Mary. Ze skute¢nosti, ze Maria chce Mary pomstit, se 1ze
domnivat, Ze ve skutecnosti jde 0 jednu a tutéZ osobu. Je mozné, Ze mrtva Mary si
jen osvojila Mariinu identitu a na konci hry se prevlékla do svych ptivodnich satd proto,
aby dala Jamesovi najevo, kym doopravdy je. Z toho, Ze se v§ak povaZuje za Mariu, lze
ale také vyvozovat, ze tuto novou identitu pfijala zcela za svou, a proto se tim, Ze v ni
James stale rozpoznava Mary, citi odhalena a zrazena. I z tohoto dlivodu se vV ni mozna
probouzi ona nesmirnd a krutéd zlovtle, jez kulminuje v jeji transformaci v démonickou

bytost.

19 Japonsky kegare. Jde o stary nabozensky a ritualni koncept — jeden ze zakladnich prvkil piivodniho
japonského animistického nabozenstvi zvaného §inté (Sesky cesta bohii). Sint6 nahlizi jakékoli zne&isténi
— at’ jiz krvi, nemoci, stykem se smrti a tak dale — za cosi nepfipustného (srov. Winkelhoferova, 2006: 90).
Paklize se véfici dostane do styku s necistymi vécmi, je tfeba provést ritudlni ocistu (misogi), a to nejlépe
v ¢iré proudici vodé — naptiklad pod vodopadem (viz Winkelhdferova, 2006: 107). Analogicky lze
tedy Jamesovo hledani Mary interpretovat téZ jako jeho touhu po odstranéni védomi znecisténi, které se
v ném patrné¢ usadilo od doby, kdy Mary zemiela. Element desté, ktery v zavérecné scéné¢ pada
na nezastfeSenou ptidu, tak 1ze vnimat i jako Jamesovu finalni ocCistu.
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3.3 Alternativni konce

Hra obsahuje celkem Sest konct, k jejichz dosazeni je tieba i tuto hru dohrat
minimaln¢ Sestkrat, a to pokazdé jinym zpusobem. To, na Cem dohrani vedouci

k jednotlivym konctim hry zavisi, je popsano na serveru IGN*?.

Konec 1: James prichazi do jakési Fdici kabiny, kterou ovlada pes akita'®, a zjistuje,
ze vse bylo pouze dilem tohoto psa. K dosazeni tohoto konce hry je tieba tispé$né hru
dohrat do konct ¢islo 4, 5, a 6. Poté se na volném prostranstvi pobliz parku u jezera
objevi psi bouda, v niz James nalezne Psi kli¢ (the Dog Key), jehoz pouzije k otevieni

specialnich dvefi ve tfetim patfe hotelu Lake View na konci hry.

Konec 2: James se setkava s Harrym Masonem z prvniho dilu a mimozemstany. Dojde
K absurdnimu rozhovoru, po némz je James houfem vesmirnych talifi unesen
do vesmiru. K odemknuti tohoto konce hry je tfeba alespon jednou dohrat celou hlavni
ptibéhovou linii a stejné tak i vedlejsi scénat Born from a Wish. Paklize hrac¢ i poté
zacne hru znovu hrét, objevi se na toaletach v ivodu hry modry drahokam, jehoz je
nutné pouzit na tfech mistech v celé hie, konkrétné v nemocnici, Vv pfistavisti lodi

u jezera a nakonec u videoptehravace v hotelu.

Konec 3: James odplouva s Mary na dfevéné pramici, na niz ve hie vesloval ptes jezero
Toluca. Pluji k jakémusi, snad zaslibenému, ostrivku. Ke zptistupnéni tohoto konce je
nutné hru alesponi jednou diive dohrat. Pfi dalSim hrani je pak nutné posbirat Ctyfi
zvlastni predméty, které se ve hie pfi tomto hrani objevi. Nejpozoruhodnéjsi z nich je

Kniha ztracenych vzpominek (Book of Lost Memories)'?,

Konec 4: James odchézi ze Silent Hillu s Mariou. Ta mu pfeda dopis od Mary, jenz

obsahuje pod¢kovani za krasné roky stravené ve dvou. K dosazeni tohoto konce je

vvvvv

120 viz http:/iwww.ign.com/wikis/silent-hill-hd-collection/Silent_Hill_2_Endings (26. 4. 2014)

121 Starobyly druh psa, jenz byl chovan v hornatém kraji severniho Japonska. Jeho nejslavngjsim
exemplafem se stal vérny pes jménem Hacikd, ktery zil na ptelomu dvacatych a tficatych let minulého
stoleti. Byl totiz vycvicen tak, aby kazdy den chodil na nadrazi naproti svému panu, profesorovi Tokijské
univerzity jménem Hidesaburd Ueno (1871-1925). Pes na nadrazi jesté nékolik let po majiteloveé smrti.
122 Uryvek z této knihy popisuje piib&h lidi, ktefi na misté dne$niho Silent Hillu Zili je§té predtim, neZ
byli vyhnani novymi osadniky. Kniha ik, Ze puvodni obyvatelé nazyvali toto misto ,,mistem tichych
duchl®, pricemz terminem ,,duchové® méli na mysli ,,nejen své mrtvé piibuzné, ale také duchy, o nichz
véfili, ze obyvaji stromy, skaly a vody kolem nich.“ Srov. http://www.ign.com/wikis/silent-hill-hd-
collection/Book_of Lost Memories (26. 4. 2014) Tento text opét prozrazuje vliv $intd, V kterém jsou
rovnéz uctivana bozstva rozlicnych ptirodnich objektt a jevil. (Srov. Winkelhoferova, 2006: 145)
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ohleduplnost k Marie béhem chvil stravenych s ni a zakaz prohlizeni fotografie Mary

¢i ¢teni dopisu od ni v Jamesov¢ inventafi.

Konec 5: Zeslabla Mary lezi na smrtelné posteli a James se ji omlouva za to, ze ji zabil.
Ona jen konstatuje, ze to skute¢né spachal a podava mu stejny dopis jako v konci Cislo 4.
James pak sjede s autem do jezera. Otevieni tohoto konce je podminéno minimalnim
uzivanim l1é¢ivych prostiedkit béhem hry, ¢astym prohlizenim Angelina noze v inventafi

a vyslechnutim nahravky Jamesova rozhovoru s 1ékafem v hotelu Lake View.

Konec 6: Mary lezi na stejné smrtelné posteli jako v konci ¢islo 5 a posloucha
Jamesovy omluvy. Na rozdil od predchozi alternativy snim vSak souciti a dopis
mu poda se slovy: ,,Pokracuj se svym zivotem.*“ Spusténi tohoto konce neni podminéno

zadnym zvlastnim chovanim béhem hry.

3.4 — Vedlejsi pribéhova linie

Hra obsahuje téZ na hlavnim dé&ji zcela nezavislou dopliujici pfibéhovou linii,
ktera nese nazev Born from a Wish (Cesky Zrozena z prani). V ni hraje ustfedni roli
Maria. Na zacatku hry sedi uplné sama v pokoji nad barem Heaven’s Night, v ruce drzi
maly revolver a vaha, co udé¢lat. Kamera se nachazi kdesi u stropu a zabira téZ jeji nocni
stolek s malymi dekorativnimi motyly — poté se ptepne do tihlu, z n¢hoz vidime pfimy
Mariin odraz v zrcadle. Maria na n&j namifi pistoli: ,,Budu bojovat a zit? [...] Nebo
mé ty prisery dostanou?* Po této replice zbran zase skloni a fekne si, Ze sice nema
ditvod zit — na druhou stranu se ale aZ pfili§ boji smrti. Pfejde k oknu a zpuchielymi bile
natfenymi zaluziemi pohlédne do mlhy venku, na¢eZ se rozhodne, Ze musi né¢koho najit.
Sejde doli do baru, na jehoz pultu sebere sekdCek na maso. PfedevSim s nim

se pak ve zbytku hry ohani proti nemrtvym bytostem, jez zamotuji Silent Hill.

Mariinym cilem je nékoho nalézt, coz se ji nakonec podafi. Nalezne muze
jménem Ernest, jenZ Zije za zavienymi dvefmi jedné staré usedlosti a dle vlastnich slov
z tohoto sidla uz ptes deset let nevysel. Nejprve se s Mariou nechce bavit, avSak poté,
co Maria na pudé domu nalezne dopis od jeho zemielé dcery, se Sni vahavé
do rozhovoru pusti. Nakonec ji pozada, aby mu pfinesla lahev s bilou kapalinou. Maria
se podivi, dim ale prozkoumava a nakonec mu tekutinu pfinese. Ernest ji dékuje, ale
pak zacne fikat podivné véci o bozich, ktefi jsou udajné ,tady*: ,,7y to vis taky —
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V tomhle mésté ses narodila.” Maria mu oponuje: ,,Nevim, jestli ,buh je to spravné
slovo.“ Ernest se ji jest¢ zeptd, zdali veéti v osud a Maria odvéti, ze ne tak docela.
Po chvili vSak na ného opét naléha, zdali mize oteviit dvefe do jeho pokoje. Muz
odmita a tvrdi, Ze tohle je mrtvy konec a za dvefmi nic neni. Maria vazi sva slova
a po chvili se zepta, co by fekl, kdyby odvétila, Ze na osud véfi. ,,Ten James — je to

3

velmi Spatny muz,“ odvéti ji, ,hledd té — ale ne takovou, jakad jsi.“ Maria odpovi
otazkou: ,,To proto, Ze je mily?* Ernest se ji pokusi jesté cosi sdélit, ona jej ale prerusi.
Po chvili mi¢eni znovu vezme za kliku a dvefe otevie — zjisti, Ze pokoj za nimi je

skute¢n¢ prazdny.

Cely ptibéh se nese ve velmi pomalém tempu a konci zabérem na Mariu, jez
stoji u zdi s vyjevem roztomilych zvifatek,na niz v hlavnim pifibéhu sed¢la Laura,
a u hlavy si drzi revolver. Vaha témer patnact sekund. Nakonec vSak zbraii odhodi
za zed’ a vyda se vstfic mlze, opakujic Jamesovo jméno. Obraz ztmavne a slySime jesté
Jamese, ktery se piekvapené pta: ,,Mary? /...] Ne, vy nejste...” Jedna se o Gryvek jeho
prvniho setkani s Mariou v parku u jezera. Maria mu proto odpovi: ,,Vypadam jako vase

pritelkyne? [...] Jmenuju se Maria.*

Piibéh Born from a Wish byl ke hie pfidan ve druhém upraveném vydani a jeho
ucelem bylo objasnéni Mariina plivodu a pfiblizeni smyslu jeji role v hlavni hie. Dle
mého nazoru se vSak tato snaha do jist¢ miry minula ucinkem, nebot Maria
v prostiihovych scénach s Ernestem vede jen zdlouhavé a nepfili§ presvédéivé
rozhovory plné rozpacitych a vlastné 1 zbytecnych pomlk. Ve chvilich ticha navic
absentuje jakykoli hlub$i vyznam ¢i skryté sdéleni — vSe spiSe plisobi tak, jako
by si Maria s Ernestem neméla co fict. Lze se domnivat, ze tento vedlej$i scénat byl
k hlavni hfe jen narychlo doplnén pro velky Mariin uspéch u hra¢ské komunity,

nicméné zadné zavazné&jsi poselstvi s sebou nenese.
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V prvni kapitole této prace jsem se kratce vénoval déjindm zkoumani her a dosel
jsem K zavéru, ze hry jako takové byly studovany jiz davno pfed vznikem samotnych
videoher. Dale jsem se zabyval vznikem a vyvojem videoher S diirazem na japonské
prosttedi. Uveden zde byl také vycet hlavnich japonskych firem zabyvajicich se
produkcei her; pti pohledu do jejich minulosti téchto spole¢nosti vyslo najevo, Ze mnoho
z nich nezfidka ¢elilo zaniku. Z obtiznych situaci se tyto korporace ¢asto pokousely
dostat pomérn€ bizarnim zpisobem. V soucasnosti nejvyznamngj$i japonska firma
vyrabéjici nejen videohry, ale i celé herni konzole, Nintendo, se naptiklad v 60. letech
minulého stoleti zivila provozovanim pochybnych hotelti lasky. Vyjmenovany V této
praci byly také hlavni videoherni zanry, které doprovazely ilustrativni ptiklady her, a to
nejen z japonského prostiedi. Uvodni kapitolu zakonéilo pojednani o teoriich videoher,
a sice s dirazem na teorii realnych pravidel a fikénich svéti od danského badatele
Jespera Juula. Poznatk z jeho teorie, k nimz jsem pfipojil dle mého nazoru opomijeny
aspekt prace s kamerou, pak bylo vyuzito k analyze dvou zvolenych japonskych
videoher, Silent Hillu a Silent Hillu 2.

Na zéklad¢ rozboru téchto dvou japonskych videoher jsem doSel k zavéru, ze
obé vychazeji ze dvou kulturnich okruhd. Prvni znich zahrnuje tradici domaci;
nabozenstvi sinto, dale tradi¢ni divadlo nd, uméni dievorezu ukijo-e a klasické basnické
i prozaické literarni formy, jmenovité tzv. kratkou basenn zvanou tanka, fazenou basen
renga, ¢rty zuihicu a deniky nikki. Vyrazny je v téchto hrach rovnéz vliv japonskych
estetickych konceptli, objevuji se zde prvky, které lze charakterizovat tradi¢nimi
terminy jako jugen ¢i sabi, z modernich pojmi kuptikladu vyrazem kawaii. VIiv sinto
se ve hrach projevuje zejména ve zminkach, jez tvrdi, Ze Silent Hill byval posvatnym
mistem, piipadné V pasazich hovoficich o mistnich bozZstvech. Védomi existence
bozstev (japonsky kami), ktera ovladaji rizné ptirodni sily, je totiz typické pro Japonsko,
nikoli pro Spojené staty. V prvnim dilu série se dale projevuji principy, na nichz je
vystavéno tradi¢ni japonské divadlo nd, zndmé téz jako ,,divadlo masek®. Jak tato
divadelni forma, tak i zkoumana videohra kladou diraz na vystiZzeni urcité zakladni
emoce ¢i obecné lidské situace, cemuz je v nich podfizena nejen chronologie vypravéni

piibéhu, ale 1 jeho logika. Za cenu omezeni narativnich aspekt hry je vSak dosazeno
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hlubsiho zprostfedkovani pocitl a prozivani Ustfedni postavy. Vliv uméni dfevoiezu je
Vv téchto hrach asi nejméné ziejmy a projevuje se ve snaze o harmonické sladéni barevné
palety, v niz jsou ob¢ hry provedeny. Domnivam se, Ze tento aspekt je citlivé zpracovan
zejména v Silent Hillu 2, kde se jednak projevuje v ptfisném dodrzovani barevnych
kombinaci jednotlivych lokaci a dale ve stylizaci ptirodnich jevi — konkrétné mihy,
zapadajiciho slunce a tak podobné. Tyto ptirodni jevy zde sice nejsou napodobeny zcela
veérné, zato ale vumné zkratce zachycuji vnitini podstatu téchto fenoméni. Inspirace
klasickymi japonskymi basnickymi i prozaickymi formami je pak typicka v mnoha
kratkych textech roztrouSenych v hernim prostfedi obou zkoumanych her. Pohddkové
ptibehy v prvnim dilu hry se inspiruji klasickymi basnickymi formami — kratkou basni
tanka i fazenou basni renga, zatimco osobni zaznamy denikového charakteru jsou
typické pro Silent Hill 2. Tyto zaznamy zachycuji prozitky a kazdodenni postiehy
pacientd nemocnice, ale napiiklad také, v ptipadé prvniho dilu série, obavy mistnich
obyvatel z obchodu s drogami, ¢imz ziskavaji zna¢nou vypovédni hodnotu tykajici se
nékterych negativnich jevii soudobé spolecnosti. Projevy tradi¢nich estetickych
konceptu jugen ¢i sabi jsou pak znatelné v obou hrach, a to témé&f konstantné. Prostiedi
prvniho dilu Silent Hillu je ladéno do mnoha odstinti rzi a ohné, nebot upomina
na utrpeni hlavni hrdinky ptibéhu, divky Alessy, jez byla neuspésné obétovana v ohni
a posledni roky svého Zivota stravila v nesnesitelnych bolestech. Jeji predstavy a vize
za prispéni riznych démonickych sil postupné zamoiuji cely Silent Hill. K jednomu
z vyznamu terminu sabi odkazuje i vSudypfitomna ,,rez”. Koncept jugen se zase vaze
k ,tajemnu®, které je pfiznacné pro vizualni strdnku obou her, jeZ se z vétsi casti

odehravaji v Seru ¢i naprosté temnoté.

Druhy velky okruh, znéhoz tyto hry Cerpaji, ptredstavuji vzory ,,zapadni,
zejména americké hororové, pfipadné nezavislé ¢i alternativni kinematografie, kterou
V této praci reprezentuji reziséii David Lynch, George A. Romero, bratii Joel a Ethan
Coenovi a kameraman Tak Fujimoto. Do tohoto ,zapadniho* okruhu zahrnuji
1 americké a evropské avantgardni uméni, jmenovité britského malife irského pivodu
Francise Bacona, Ameri¢any Andyho Warhola a Bruce Connera ¢i némeckého fotografa
Hanse Bellmera. Dulezity je ale v prvnich dvou dilech série rovnéz vliv industrialni
hudby a alternativni kultury obecné. Vliv tvorby Davida Lynche se projevuje zejména
v atmosféfe hry a ve vizualnim ztvarnéni zkoumanych dé€l, jez zahrnuje podobu

potemnélych interiérd, doprovod nékterych exponovanych scén v prvnim dilu modrym
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svétlem ¢i zavérecné rozieSeni malé Alessy, kterd ziskava novou podobu a tragicky
umird. Dilo George A. Romera se ve zkoumanych hrach projevuje ve ztvarnénych
ozivlych mrtvol a feSeni n¢kolika interaktivnich objekti a hddanek. Ze snimktl bratra
Coenovych obé hry cCerpaji tematicky — naptiklad v kone¢ném odchodu Angely
ve druhém dilu série, knémuz dojde V prostoru hofici chodby. To koresponduje
se zasazenim finalni scény filmu Barton Fink. Zptsob snimani, ktery je typicky
pro amerického kameramana s japonskymi kofeny jménem Tak Fujimoto, se shoduje
se zpusobem prace s kamerou, kterého se uziva predevsim v Silent Hillu 2. Dynamicky
pohyb kamery, jenz evokuje duSevni rozkolisanost ustiedni postavy, dale zabéry
z podhledu a ptaci perspektivy, to vSe je priznacné jak pro tuto hru, tak i pro principy
charakteristické pro japonskou kinematografii. Dilo malife Francise Bacona
se nejvyraznéji projevuje ve vzhledu neptatel druhého dilu série, v némz se zhmotiiuji
sexualni fantazie, a souCasn¢ noc¢ni mury hlavniho protagonisty, jenz zabil svou
manzelku. Tvorba Andyho Warhola, ptedevsim jeho sitotiskové portréty, se projevuje
v prvnim dilu — chodby mistni zakladni $koly jsou posety plakaty, které si ironicky
pohravaji s pojmem ,ptatelstvi®, jenz byl patrné uzce spjat s pobytem malé Alessy
v této lokaci. Narazka na dilo Bruce Connera se objevuje v zavéru prvniho dilu, v némz
je pritomna spalend détska postava usazenda v détské stolicce. Fotografie Hanse
Bellmera se zase staly pfimou inspiraci pro vzhled monster v Silent Hillu 2, ptedevsim
jeho torza panenek vytvorena ze spojenych Casti nékterych koncetin jsou téméf

identicka se zhmotnénymi ptfedstavami hlavniho hrdiny.

Vzajemné vztahy postav v obou hrach jsou do znaéné miry podtizeny
ustfednimu tématu kazdé z nich. Zaroven také pocet vystupujicich postav je dosti
omezeny. Napiiklad v prvnim dilu Silent Hillu se vyskytuje pouze sedm postav, jez
spiSe vytvareji dojem urcité zkratky a symboliky. Jejich pfitomnosti ve hie je spiSe
vyuzito k dokresleni situace ustfedni hrdiny, Haaryho Masona, jenz hleda ztracenou
dceru. Obdobna situace plati i pro Silent Hill 2, v némz hlavni postava, James
Sunderland, hledd svou ztracenou manzelku, ovSem nakonec zjistuje, Ze ji sam
zavrazdil. Ve druhém dile se tedy otevird otazka viny a trestu, stejné jako problémy

tykajici se autosugesce a manipulace vlastnich vzpominek a predstav.

Jednotlivé lokace Cerpaji inspiraci predev§im z realii zminénych americkych
filma, které volné aplikuji na svou architekturu. Napiiklad prostfedi bytového komplexu

Blue Creek Apartments v Silent Hillu 2 svymi interiéry pfipomina dekorace z filmu
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Modry samet od Davida Lynche. Jiné prvky v této hie byly prevzaty z filmu Miceni
Jjehnatek reziséra Jonathana Demmeho — napiiklad propriety souvisejici s povolanim
Svadlen, které se ve hie objevuji v souvislosti s Jamesovou zesnulou druzku Mary.
V praci s kamerou je markantni rozdil mezi prvnim a druhym dilem série. Zatimco
Vv prvnim dilu je kamera prevazné staticka, v Silent Hillu 2 se téméf neustale pohybuje.
Ob¢ hry se ale zaroven lisi v grafickém zpracovani, coz Gzce souvisi s faktem, ze kazda
Znich byla uvedena na jiném typu herni konzole, jez se diametralné liSily svym
vypocetnim vykonem. V prvnim Silent Hillu se tvirci stimto omezenim vyrovnali
tak, ze prakticky vyloucili zabéry na detaily 0sob. Omezena pohyblivost postav zase
byla vyuzita k tomu, aby posilila mrazivou atmosféru hry. Postavy napiiklad vyjadiuji
svou nerozhodnost, obavy, sklicenost a jiné pocity jednoduse tak, Ze bez hnuti sedi
a divaji se do zemé. | tato zdanlivé nenapadna, avsak s citem pro vyjadieni jemnych

nuanci promyslena gestikulace, uplatiuje obdobné principy jako divadlo né.

Ob¢ zkoumané videohry nabizeji nckolik alternativnich konct, jichz lze
dosahnout pouze opakovanym dohranim a jejich zpfistupnéni je zavislé na nekolika
rozhodujicich krocich ¢i vzorcich chovani, jimiz se hrd¢ béhem hrani tidi. V dobé
uvedeni obou her byla tato skute¢nost nahlizena jakoZzto inovativni a progresivni
element, proc¢ez se oba tituly setkaly S pozitivnim ohlasem. K pozitivnimu pfijeti
prispéla také jednoduchost, a zaroveii piisobivost jejich narativniho konceptu®. Prvni
dva dily série Silent Hill vnesly do videoherniho prostfedi propracovany a sugestivni
ptibéh ztvarnény dle principt tradi¢ni i moderni japonské estetiky, stejné jako dle zasad
tradi¢niho japonského divadla a zvyklosti japonské kinematografie. Jejich ptiklady
ukazuji, jak fascinujici schopnost adaptace cizich vzorG a inspiraci japonsti tvirci
pii jejich tvorbé prokazali. Tato charakteristickd vlastnost, schopnost prevzit
a uzpusobit cizi podnéty svym vlastnim navykiim a zvyklostem, byla pro Japonce

typicka jiz ve starovéku'® a Ize Fici, Ze v nékterych ohledech ji dodnes neztratili.

123

Viz jeden z ohlast na Silent Hill 2 dostupny na http://tay.kotaku.com/dsb-silent-hill-2-has-the-best-
ending-in-gaming-histor-1443614830 (26. 4. 2014)
2% Kdy prebirali cizi pismo a vyspélejsi kulturu, jeZ oboji tehdy prichézelo do Japonska zejména z Ciny.
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Resumé

This paper deals with Japanese videogames — respectively with first two parts of the
Silent Hill series. In the first chapter it takes the reader closer to what videogames are
in general. It briefly discusses their historical development and then it mentions several
biggest corporations in Japan, which have something to do with production
of videogames. It also explains what the term “videogame genre” means and, for better
illustration, gives particular examples. There are a few contemporary theories about
videogames to make it easier to understand what a basic structure of a videogames is.
Some findings from these theories are utilized in the two following chapters discussing
Silent Hill and Silent Hill2. This paper also puts these works in context with another
works of art, film and literature and tries to compare these two videogames with each
other as well. Finally it becomes clear that even though these videogames draw their
inspiration from American cinematography or, eventually, from Japanese and European
works of art, they do so in accordance to concepts of both modern and traditional

Japanese aesthetics.

Keywords: videogames, Japanese videogames, Silent Hill, Silent Hill 2
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Prilohy

Mapy prvniho dilu série s popisem vybranych lokaci
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Pievzato z: http://www.silenthillmemories.net/sh1/maps_en.htm (26. 4. 2014)




Café 5 to 2 (kavarna Od péti do dvou) — nachazi se na Bachman Road ve starém Silent
Hillu (Old Silent Hill)

Midwich Elementary School (Midwichska zakladni Skola) — nachazi se na Midwich

Street taktéz ve starém Silent Hillu
Balkan Church (Balkansky kostel) — na rohu Bloch Street a Bachman Road

Alchemilla Hospital (nemocnice Alchemilla) — na rohu Koontz Street a Crichton Street

V centralnim okrsku Silent Hillu

Mapa druhého dilu série s popisem vybranych lokaci

Pievzato z: http://www silenthillmemories.net/sh2/maps_en.htm (26. 4. 2014)

Dalni¢ni odpocivadlo s vyhledem na mésto (Observation deck) — nachazi se na kopci
vychodné od Silent Hillu

Kostel se hibitovem — je situovan v lesich taktéz vychodné od mésta
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Nathan Avenue — hlavni méstska tiida; ptivodné po ni bylo mozné od vychodu piijet
az do Silent Hillu, avSak tunel, kterym prochazi, je uzavien — proto musi James

zanechat vliz na odpocivadle a vydat se do mésta oklikou po lesni péSiné

Jezero Toluca (Toluca Lake) — cela severni linie mésta za Nahtan Avenue piiléha

k tomuto jezeru
Wood Side Apartments — bytovy komplex na severni strané Katz street

Zed posprejovana détskymi motivy — nachazi se v uzké ulicce, jez vychazi z Munson
Street, klikati se kolem budovy Blue Creek Apartments (dpartmdany na Modrém potoce)

a usti do Nathan Avenue naproti vstupu do Rosewater Park

Rosewater Park (Park vody ruzi) — upravny park s mnoha zastfizenymi kefi,

pamatniky a nabfezni promenddou u jezera Toluca
Texxon Gas — Cerpaci stanice na rohu Carroll Street a Nathan Avenue

Pete’s Bowl-O-Rama — bowlingova herna nachdzejici se na Carroll Street, naproti

Cerpaci stanici
Heaven’s Night (Nebeska noc) — bar vedle bowlingové herny

Brookhaven Hospital (Brookhavenskd nemocnice) — rozlehly soubor budov na Carroll
Street

Silent Hill Historical Society (Silenthillska historickad spolecnost) — stavba nachazejici
se zapadné¢ od meésta na Nathan Avenue; do jejich sklepnich prostor vybihajicich
az k jezeru je situovana véznice Toluca (Toluca Prison); v zadnim traktu budovy se

nachdzi ptistavisté lodi

Lake View Hotel — hotel na protéjsim biehu jezera Toluca
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