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Anotace

Téma bakaldiské prace stoji na kosmickém hororu, pod-zanru fantasy vytvoifeném
Howardem Phillipsem Lovecraftem. Prace zapo¢ina seznamenim s autorem, feGenym
hororem, ikonickymi charaktery, lidmi a médii. VétSina prace rozebira piiklady
riznorodé formy moderni produkce, které bud’ adaptuji originalni dila Lovecrafta, jsou
jimi inspirovany, ¢ na jeho tvorbu ve vybranych ndznacich referuji. Ctenaf
bude seznamen se $kalou mnohych zpracovani, ktera jsou dnes klicovymi dily
internetové, hororové a fikéni popkultury, ¢imZz mu budou ptedstaveny vliv a zpisoby

vyuzivani Lovecraftova hororu v soudobé kulturni produkci.

Klicova slova: Howard Phillips Lovecraft, popkultura, kosmicky horor, fikéni svéty,

média, fantasy, sci-fi, knihy, filmy, hry, videohry



Annotation

Topic of this bachelor thesis stands on cosmic horror, fantasy sub-genre created by
Howard Phillips Lovecraft. The thesis starts with introduction with author, said
horror, iconic characters, people and mediums. Most of the thesis analyzes various
examples of modern production, wich are either adapting Lovecraft’s original works,
are inspired by them, or are refering to them in a selected hints. Thus the reader will
meet with a wide range of adaptations that are nowdays a key parts of interner, horror
and fictional popculture, whereby he will be introduced to the impact and ways of using

patterns of Lovecraft’s horror in contemporary cultural products.
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Uvod

Obecnou néplni této prace jsou témata kosmického hororu, jez byla stanovena
tvorbou H.P. Lovecrafta a Cthulhu Mythos. Predev§im se pak zaméfime na to,
jak byla a jsou vyuzita v soudobych Zanrech a dilech, jdouci od psané pies filmovou
po videoherni scénu. Navaznost a propojenost novych vytvort s prameny se bude
piirozené riiznit od easter eggli' a prvoplanové nezamyslenych spojitosti po pfimo
feCené charaktery, koncepty €i prevypraveéni pivodnich dél. Z toho diivodu nebudou
vSechny piiklady obsahovat piimé reference, ale vétSinou se bude jednat
0 vagné spjatou symboliku. Ugelem tohoto riiznorodého zaméfeni, predev§im pak na
videoherni a internetovou scénu, je piedstaveni vybranych kouskti, abych mohl
nasledné sto€it nasi pozornost na otdzku, jestli je mozné Lovecraftovo dilo viibec
interpretovat v jinych médiich, nez v psané formé, v jaké mife tyto interpretace
probéhly, jaké zmény a piekazky s tim vyvstavaji na povrch, zda-li dana dila/autofi
s témito prekazkami néjak umi pracovat a jaky dopad tato dila maji na zanr
Weird fiction, na spjaté nad-zanry ze kterych je zrozen (Fantasy, Sci-fi

a Horror) a popkultury z nich vzeslé.

! Easter Egg je pojem pro timyslIné skrytou funkci ¢&i referenci v jakémkoli vizudlnim médiu, ktera neni
soucasti piibéhové linky a je zamyslena jako bonusovy obsah pro pozorné hrace/divaka. Povaha easter
eggu zcela zavisi na autorech dila a mize jit do vSech sméri od malého vtipku pfes Memento Mori po

skryty konec.



1. Kdo byl H.P. Lovecraft

Ptijde mi lehce nevhodné zapocit seznamenim s autorem, kdyz nasim zadmérem je vice
jeho dilo nez zivot sam, ovSem jisté informace je tfeba zminit, nebot’ nas mohou

seznamit s kofeny, ze kterych jeho dilo vyrasta a co ovlivnilo jejich podobu.

Lovecraftovo dilo pfineslo do svéta fikce a hororu zcela novou vétev podivnosti
aodhalilo v lidském podvédomi civilizaci potlateny druh strachu. Z dostupnych
informaci zjisStujeme, Ze autor od détstvi trpél silnymi nocnimi désy a mizeme toto
vidét jako jednu z jeho primarnich ingredienci. Béhem jeho zivota se tézko vyrovnaval
se smrti ¢lent jeho rodiny a pozdé&ji i pratel. Z jeho poslednich mésict predtim, nez
podlehl rakoviné stfev se nam dochovaly jeho kratké zapisy oznaCované jako

,,Death Diary“2, kde nanestésti je ¢asto zminka o hodné silnych bolestech.

Zivot Howarda Phillipse Lovecrafta (1890-1937) je v mnoha dostupnych zdrojich
dost mozna az moc pietahovan do podoby asociala, asexuala a podivina, ktery cely svij
zivot mél finan¢ni potize a v mnoha dilech byl xenofobni, ale ze znalosti, které jsem
vyhledal, je velmi téZké néco takového soudit, nebo vychazet s néjakym stoprocentnim
verdiktem. Nebot’ zase na druhou stranu, co vime to byl gentleman, byl hodné¢ otevieny
k lidem, ktefi mu byli blizko a pro mnohé byl inspiraci a oporou a jeho kratké
manzelstvi se Sonia Haft Greene Lovecraft Davis (1883-1972) spoustu piedstav o ném
néjak vyvraci. Nemdm touhu hrat si hned na zac¢atku na d’dblova advokata, neni to ani
téma pro tuto praci. Ano jeho dila jsou téZ obecné znama svym rasismem a misogynit,
ale také si myslim, ze jsou mnoha dila uréena k tomu, aby jakémukoli ¢tenafi utala
onen pomyslny hiebinek vyjimecnosti ¢loveéka jako takového a vzbudila v nas pocity,

které se v sob¢ snazime potlacit at’ uz do nevédomi, nebo mimo tabu nasi spolec¢nosti.

2 The Tragic Death of H P Lovecraft - His last days in his own words - The Death Diary - Cthulhu Report.
In: Youtube [online]. 19.9.2018 [cit. 2021-04-11].

Dostupné z: https://youtu.be/dPBPHa-gc_c

Kanal uzivatele sumeriasl



1.1 Vliv

Muz, ktery stoji za Lovecraftovou cestou horroru je jeho dédecek z matiny strany,
Whipple Van Buren Phillips (1933-1904), ktery pro néj byl otcovskou figurou poté,
co Lovecraftuv otec roku 1893 (kdyz Lovecraftovi byly jen tfi roky) prosel na obchodni
cesté¢ v Chicagu psychickym kolapsem, po kterém byl prevezen do Butler Hospital
v Providence, kde zustal v péci zdravotnikii az do své smrti roku 1898. Jeho zhrouceni,

nasledované paralyzou bylo pozd¢ji diagnostikovano jako tercidlni faze neurosyfilis.

Van Whipple podporoval svého vnuka ve ¢teni klasik a Anglickych basniki a zde
se dostava na scénu jméno vzdy spojované s Lovecraftem, jako jeho nejvétsi
ptedloha a inspirace, Edgar Alan Poe (1809-1849). Tuto inspiraci muizeme vidét
v detailech a referencich Lovecraftovych dél (napt. ¢erny kocour v povidce Krysy ve
Zdech, vyfcena slova ,, Tekeli-li“ v dile V hordch Silenstvi®, celé téma kratkého piib&hu
Divdk), ktera obecné nesou nadech morbidni tématiky, ale v novém kabaté pysnici se
originalitou a tajuplnou grotesknosti, pfedev§im pak u autorovych nejlepsich dél jako
Barva z vesmiru. Neni poté divu, ze ,,Poe 20. stoleti je ptezdivka, kterou je nékdy

Podivny pan z Providence* oznacovan.

Arthur Machen (1863-1947) je dale zminovan jako jeden z inspira¢nich autort, ale
spi§ bych chtél nasi pozornost stocit k Robertu Williamu Chambersovi (1865-1933),
ktery byl téz inspirovany E. A. Poem, ale nejvice je spojovan s Lovecraftem skrze
sbirku horrorovych povidek The King in Yellow (Kral ve Zlutém, 1895), kde piimo tato
postava se stala soucasti Cthulhu Mythos, 1 kdyZ jim ptfedchazi a je star$i nez vytvory
zlatého veéku Weird fiction. Hastur (Entita pro kterou je King in Yellow jedna z jeho
nejcastéjsich forem) neni Chambersovym vytvorem, ale autora Ambrose Biearce (1842-
1913), ktery tuto postavu vytvofil pro ptibéh Haita the Shepherd (1891), ale byl to
Chambers a Lin Cater (1930-1988), kteti ve svych dilech rozebrali tuto entitu, pfeménili
jeji charakter vnéco mnohem temnéjSiho a Cthulhu Mythos pozdéji zaclenili

Hastura/King in Yellow do svého pantheonu a neni pochyb Ze tato jedna entita byla tou

3 LOVECRAFT, Howard Phillips. Sebrané spisy H. P. Lovecrafta BOX. Praha: Plus, 2014. ISBN 978-80-
259-0351-3. Vsechny nasledné zminéné povidky H.P.Lovecrafta v této praci jsou soucasti tohoto Boxu.

4 Naproti tomu je tato ptezdivka asto pouzivana jako nazev, uvod & doslov vydanych sbirek povidek, ale
i jako zazité oznaCeni Lovecrafta samotného.
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nejdilezitéjsi inspiraci pro dalsi ikonické bytosti kosmického hororu a v soucasnosti je
V tomto zanru jednou z nejzajimavéjSich postav, predevsim pak proto, ze se nejedna o

entitu z Lovecraftova pera.
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2. Definice, téma a aspekty

Jsou to snad nejznaméjsi slova samotného autora, ktera ndm zruén¢ nastini definici jeho

tvorby i ¢im se jeho dila zabyvaji.

,, The Oldest and strongest emotion of mankind is fear, and the oldest and strongest kind
of fear is fear of the unknown. “ (str.1 Supernatural Horror in literature H.P. Lovecraft,
1927)

Nehledé na slova fikce ¢i historie, jako v mnoha jinych citatech, které se zapsali do
dé&jin c¢loveéka, nese 1 tento silné zrno pravdy. Strach z neznama je soucasti kazdého
Z nés od pocatku détstvi a je nééim pred ¢im se lidstvo ukrylo v civilizaci a malokdo
vyhledava prozitek, ktery uspéchy a vrcholy naSich snah pietvofi do pouhé kapky
V mofi a zacne v ¢lov€ku zruéné nahlodavat jistotu v tom, co mame a ¢im si myslime,
ze jsme. Velkym rysem Lovecraftovych dél je jazyk a imysIné pouzivani archaismil.
Tento rys neni vzdy nejlépe prenesen skrze pieklad, predevSim kvuli tomu, ze déla
takovy ukol znatelné naro¢ny piimo pro piekladatele [v podobné pozici byla
| Zeméplocha, nez se do jejiho piekladu genialné vrhl Jan Kantirek (1948-2018)], ale
jediné piipady, kdy jsem setkal sproblémem, Ze bylo nutné danou ¢&ast piecist
neékolikrat pro plné pochopeni, nastalo jen v ptipadé, kdyZ jsem naSel amatérskeé
preklady na internetu. Pfi poslechu audioknih se takovy problém zdvojnasobuje, nebot’
je hodné dilezité, jaky ma vypravée hlas, a to dost ¢asto vede az k nemoznosti po par
prvnich vétach dal poslouchat, nehledé na jazyk, ale po chvilce hledani se daji na

internetu najit i dobré audioknihy.

Hlavnimi antagonisty pifibehli jsou anomalni, mimozemské ¢i prastaré bytosti,
jejichz popis je skoro vzdy mlhavy, opét existuji vyjimky. Pfikladem mohou byt
Cthulhu, kombinace draka a c¢lovéka s hlavou chobotnice, ale i napt. Prastafi
(Old Ones), ktei maji v povidce V hordch Silenstvi doslova pitevni rozbor. Autor
vV mnoha ptipadech pouzivd humanoidni bytosti, nebo umyslné¢ pokiivuje vzhled,
povahu nebo ducha danych postav, lidi a mist, nejvice s podobou zivo¢ichli z moiskych
hlubin (viz. povidka Stin nad Innsmouthem, Hruza v Dunwichi, Fakta ohledné

zesnulého Arthura Jermyna a jeho rodiny je zase okolo opic a Pickmaniiv model Vv sobé
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zase ma démonskou ikonografii). Protagonisté na druhou stranu jsou casto neobycejné
obycejni muzi [vyjimkou pak je slabsi kousek jménem Poezie a bohové, na které
spolupracoval s Annou Helen Crofts (1889-1975) jenz ma hlavni protagonistku].
Nejcastéji se jedna samotate, posledni jedince prastaré pokrevni linie, detektivy nebo
ptatele podivint. Jejich spoleCnymi znaky ve vétSin€ piipadld je melancholie, temna
minulost, a to, ze skoro vSichni se v néaké mife setkali s Necronomiconem,
Lovecraftvav fiktivni pradavny grimoar napsany vV osmém stoleti Abdulem Alhazredem
(jeden z Lovecraftovych pseudonymti) poté co se setkal v pousti s pradavnou entitou,
nebo dané postavy maji n&jaké znalosti o pusting Leng (Plateau of Leng®). Je vidét ze
autor az na vyjimky vklada do dél sebe nebo sviij charakter. Tyto charaktery ve vétsing
ptibéhi zesili, nebot’ se dostanou do kontaktu s né€im, co neni urc¢eno pro lidskou mysl
a nasledné vétSinou pfed svou smrti sepiSou nebo vydaji vypovéd bud’ jen pro nas

¢tenare, nebo pro vybrané dalsi charaktery, kdy je to ¢asto varovani.

Téma je stanoveno, ale jak je tento prozitek pienasen ¢tenafovi? Samo sebou jako u
jakéhokoli sdéleni vSe v zavéru lezi na ctendfi samotném a na jeho prozZitku,
pfedstavivosti, nalad€, znalosti autora a jeho dél, zda ho nic neruS$i a na to by
navazovala horda dalSich faktorti. Unikatnost Lovecraftovych d¢l stoji na tématech
a materidlech. Namisto krve, masa a kosti je hlavnim nddechem jeho dél sliz a slovy
umyslné té¢Zko popsatelné koncepty. Samo sebou se vZdy najdou odchylky od zajetych
koleji (viz. Krysy ve zdech a bezedné jamy plné pokroucenych lidskych kosti). Jak ale
popsat nepopsatelné? Jak popsat néco mimo lidské chépani, ¢i bytosti a udalosti, které
jsou piib&hove starsi nez jazyk a zcela utikaji z pavuciny naSich pojmi? Nejéastéji skrze
par naznakd, onen sliz, pokfiveni, ¢i pfirovnani viz. vySe zminény popis Cthulhu. Autor
umysIné netika moc, necha nas hodné si domyslet, necha nas hrat si s konceptem,
nasadit na n¢j naSe vlastni pfedstavy, strachy a odpornosti. Génius jeho hororu, je to, ze
to neni jen ta scéna, jen popis €1 vytvor autora a kresba grafika, ale je to naSe vlastni

piedstavivost, kterd nas spolu se v§im ostatnim k danému strachu doZene.

Tohle vSe asi dostatetné opodstatiiuje, pro¢ je Lovecraft nékdy spojovan do
pomysiného trojlistku nejvétsich autord Weird Fiction (spolecné s Poem a Stephenem

Kingem).

% Fikéni vyprahl4 chladna planina neznamo kde, Casto popisovéana jako misto spojujici nasi realitu s fikéni
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2.1 Problematika adaptace mimo psané¢ médium

S timto tématem se setkame jesté dvakrat v této praci, nebot’ je jednou z jejich hlavnich
naplni. Pro¢ se ale jedna o problém adaptace? Jak se ukaze, Lovecraftovo dilo by se
z jisttho uhlu dalo popsat jako ,.Glasscanon“ (ve videohernim, ale i piibéhovém
prostfedi se jedna o postavu/véc, kterd dokaze udélat silnou ranu, ale také umi silné rané
od protivnika snadno podlehnout. Tento pojem se pouziva i v rozboru knih a filma,
piedev§im pak postav/zbrani a specificky MacGuffinii®), dilo, které dokaZze zapisobit
tak, jak ma, jen kdyz s nim je spravné¢ zachdzeno, jinak tento efekt okamzit¢ ztrati.
Samo sebou je zde jesté fakt, ze kazdy efekt (greenscreen, 3D i prakticky efekt),
nehled€ na to jak napoprvé impresivni, casem odhali nedostatky dané technologie, ale to
je néco, s¢im se neda moc udélal, i kdyz jsou zde vyjimky (zjistime k naSemu
piekvapeni pravé u série Pirati z Karibiku). OvSem tyto vyjimky malokdy maji v
umyslu sdélit Lovecraftiv horor v plné forme a spise ho pouzivaji pro zaujeti oka skrze
jeho grotesknost a nepoustéji se Casto do né&jakych myslenkovych ¢i prozitkovych
hloubek. Az se dostaneme k interaktivnim médiim, uvidime, Ze se problém rozroste
nejen na vizualni stranku, ale i na plan velkych ambici, které ale vzacné jsou dotazené,

jak by mély. U komiksu se zastavime pozdé;i.

® Objekt/véc, ale i postava ktera je nezbytna pro piib&h a postavy kolem kterych se pribéh toéi, ale je
nedulezita pro divéka. Je to nastroj autora k odstartovani, tvofeni a ovliviiovani ptibéhu. Piiklady mohou
byt Saurontv Prsten z Pdna prstenii (1954), plany Hvézdy Smrti ve Star Wars: Epizoda IV — Nova nadéje
(1977), vojin Ryan ve filmu Zachrante vojina Ryana (1998)
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3. Cthulhu Mythos

Mytus Cthulhu je ve svém nejvice plochém popisu fiktivni univerzum, jehoz ucelem je
spojovat Lovecraftovy povidky do uceleného svéta snadechem kosmické odnoze
horroru, nejcastéji se odehravajici v ,,Lovecraft/Miskatonic Country* (stat
Massachusetts obohaceny o fiktivni mista jako Dunwich, Innsmouth, Arkham) a jeho
nejukazkovej$i  reprezentaci je existence rozsdahlého pantheonu prastarych
mimozemskych bozskych entit (Yog-Sothoth, Dagon, Shub-Niggurath a dalsi). Fixace
na onu oblast neni nutna (viz. povidky Uveéznén S faraény nebo Strom) a pod toto
univerzum nasledné spadaji dila Howardovych pratel z Lovecraftova Kruhu, ale i tvorba
spiritualnich nastupcti jeho dél. Vydavatel Lovecraftovych dél August Deleth (1909-
1971) je sem téz tazen kvili jeho sériim povidek, které se odehravaji
v univerzu Cthulhu Mythost [vybérové napiiklad The Mask of Cthulhu (1958)
a The Trail of Cthulhu (1962)]. Dale pak Stephen King a jeho novely Revival (2014) ¢i
kooperativni novela Ve vysoké trave/In the Tall Grass (2012, v roce 2019 vyslo filmové

zpracovani)’.

Dila spiritudlnich nastupcti se ale vétSinou drzi univerz vlastnich autorti a spise
pracuji s Lovecraftovymi koncepty nebo sva monstra nezaclenuji do fe¢eného

pantheonu®.

" Ve vysoké traveé [In the Tall Grass] [film]. Directed by Vincenzo NATALI. Kanada: Netflix, 2019.

8 To je také divod, pro¢ jsem zatim neuvedl Kingovu nejznamé;jsi knihu To/It (1989), nebot’ neni ptimo
Kingem ani Tim stanoveno, Ze by mélo néco spole¢ného s Lovecraftovym pantheonem i kdyz vime ze v
ptibehu i vizazi tuto podminku bez problému spliiuje.
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4, Lovecraftiv Kruh

Tento segment bych chtél vénovat autorim patiicim do takzvaného ,,Lovecraft Circle®,
pratelé ¢i lidé, se kterymi byl Lovecraft v kontaktu (nejcastéji pak skrze dopisy). Tento
kruh autortt mezi sebou spolupracoval na mnoha dilech a nemalo v ném mezi sebou
sdileli svou tvorbu pii hledani kritiky ¢i podpory. Pivodné znamy jako Kalem Club, tato
uzaviena spolecnost tvirci meéla pred prichodem Péna z Providence nestabilni
a proménlivou podobu, ktera po jeho piichodu do New Yorku roku 1924 se postupné
zaCala utvafet kolem specifick¢ tématiky lovecraftovych dél. PredevSim diky
korespondenci autorti s Lovecraftem, jeho otevienosti a rozhodnosti seznamit je
s autory podobného razu a sam autor sv¢é pratele a korespondenty podporoval v tom, aby
pracovali s jeho koncepty. Rad zde zminim par vybranych autori, ktefi v nejriznéjsi
mite psali a pracovali suniverzem Cthulhu Mythos a pfedev§im pro magazin
Weird Tales, ktery vroce 1923 publikoval své prvni ¢islo, svoji tématikou Sel od
fantasy po horor a ktery publikoval mnoho kratkych povidek, nejvice je ale znamy ptes

Lovecraftova a Howardova dila.

4.1 Robert Bloch

Robert Albert Bloch (1917-1994), autor dél jako Terror (1962) a Psycho (1959, tento
roman se stal kultovni klasikou filmového hororu, kdy se mu dostalo nékolikadilného
filmového zpracovani®), byl jednim z velkych Lovecraftovych obdivovatelti a seznamili
se skrze dopisovani. Tento kontakt siln€ ovlivnil jeho ranou tvorbu a zaroven i jeho dost
mozZna nejvice zapalenou tvofivost z celého Kruhu pro zminéné Cthulhu Mythos,
kuptikladu dilem Podivny Vek (Strange Eons, 1978) a ptedevsim tvorbou fiktivnich

grimoaru jako tfeba De Vermis Mysteriis, ktery je ¢asto zaménovan s Necronomiconem.

® Psycho [film]. Directed by Alfred HITCHCOCK. United States: Paramount Pictures, 1960.



4.2 Clark Ashton Smith

Velmi umélecky zaméteny Clark Ashton Smith (1893-1961), byl u svych d¢l inspirovan
jak Lovecraftem, tak Poem ¢i dilem Bratii Grimmii (1785-1836, 1786-1859). Bohuzel i
ptres mnoha jeho nadani zil po vétSinu zivota na hranici chudoby. Pfi vyzkumu bytosti,
které vymyslel pro Cthulhu Mythos, je tézké nevidét podobnosti piedevsim pak u Rlim
Shaikortha a Sand Worms z planety Arrakis a God Emperor Leto Il. z knizni série
Franka Herberta, Duna [ptvodni patrologie Dune, 1965-1985 plus pozdéji navazujici
dila Briana Herberta (*1947) a Kevina J. Andersona (*1962)] ¢i Gravemind z herni
série Halo (Halo 2, 2004) a finalni ,,boss fight“!® monstra ve hrach jako Dead Space
(2008) a Resident Evil 7 (2017). Tato monstra s nim nejsou pak podobna skrze chlad

(Duna je v tomto ptimy opak), ale spiSe symbolikou, kterou je obfi Cerv.

4.3 Robert E. Howard

Robert Ervin Howard (1906-1936) je ¢lovék kolem jehoz tvorby by se dala napsat cela
dalsi bakalaiska prace. Diivodem je neskutecny vliv jeho d¢€l (pfedevsim pak povidky o
Conanovi) na samotny zanr Fantasy, kdy diky nému pozdé&ji vznikla nova odnoz fantasy
znama jako Sword and Sorcery!!. Nemiizu ani opomenout, Ze diky nému se pro obecné
publikum téméf skryté dostaly do fantasy dnes uz klasické archetypy jako barbar (opét
Barbar Conan), nebo méné znamy inkvizitor (Solomon Kane, ktery je vyloZenou

piedlohou pro znamé&jsiho Van Helsinga'? nebo Inquisitora Gregora Eisenhorna®).

10 Toto téma rozeberu mnohem vice v pod-podkapitole ptikladd u hry BloodBorne, ktera patii do herni
série, pro kterou jsou Bossové, mini-bossové a boss fighty ikonickou soucasti.

11 Jakmile ptib&h obsahuje hrdinu s me¢em v ruce, magii, dobrodruzné vypravy, hrdinské skutky,
monstra, romanci a vse se odehrava v zapomenutém/davném veéku, je dost velka Sance ze drzite v ruce
fantasy knizku jejiz dusi je pravé zanr Sword and sorcery.

12 \Van Helsing [film]. Directed by Stephen SOMMERS. United States: Universal Studios, 2004.

13 ABBNET Dan. The Magos. Londyn: Black Library., 2018. ISBN: 978-1784967024.



Bohuzel, sebevrazda Roberta Howarda poté co byl seznamen s tim, ze se jeho matka
uz neprobudi z komatu, byla za¢atkem konce zlatého véku Weird Fiction. Howardova
smrt byla neskute¢nou ranou pro Lovecrafta, ktery zemiel o rok pozdéji na rakovinu
stiev a Jeho smrt znamenala rychly rozpad Lovecraftova Kruhu, kdy n¢kolik ¢lenti bylo
ztratou svych tviréich mentorti a pratel opravdu silné zasazeno, coz se v mnoha
ptipadech projevilo 1 v jejich tvorbé, kdy o to vice zacali pracovat skosmickym
hororem, nebo se pustili do seskladani a publikovani dél jejich zesnulych piatel (¢ehoz

se predevsim pak zhostil August Derleth).
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5. Spiritualni nastupci Lovecraftova horroru

Zminili jsme tvirce, ktefi svoji tvorbou pfimo navazuji na Cthulhu Mythos, ale stale zde
mame velkou zastavu dél a autort, ktefi nehled¢ na divody, néjak zpracovavaji
kosmicky horor, prastaré mimozemsko-bozské entity a jiné, ve svych vlastnich dilech
ruznorodého razu, nebo ptimo referuji na jeho ikonické vytvory a charaktery. Divodem
proc¢ zrovna tato odnoz je dnes soucasti vétSiny dnesnich fantasy (i sci-fi) fikci je realita
toho, ze se jednd o jeden ze zdkladnich kamenti dnes chépaného a jiz nékolikrat
zminéného pod-zanru ,,Weird Fiction“, jehoz horrorovy duch, jenz se snoubi jak
s fantasy tak sci-fi, je dnes milovanou a neodlucitelnou tématikou vétsiny fikénich
svétl, nehledé na médium [ukdzkou mohou byt serial Stranger Things'* (*2016), film
Cloverfield®™® (2008), univerza stolnich her jako Dungeons & Dragons (*1974) ¢&i
rovnou role-play Call of Cthulhu (*1981), po¢itatové hry jako DOOM (2016), DOOM
Eternal (2019), Divinity Original Sin 2 (2018) ¢i herni série XCOM.]

Obtizné lze najit pfesny divod pro€ se timto kamenem stal a neni to uplné téma pro
tuto praci. OvSem, dalo by se argumentovat, Zze moderni fikéni popkultura ma
Lovecraftovy bytosti jiz soucasti sebe sama tak dlouho, Ze se staly pomalu nevyi¢enou
tradici, kterd uz se dostavd do takové zazitosti, nebot ve fantasy se s prastarymi
vesmirnymi titdny setkdvame uz pomalu vSude, kdy jejich absence mulze 1 prekvapit.
A ano, komiksova, filmova a videoherni scéna ma ve velké oblibé ukdzat schopnosti
grafika ¢i zeleného platna tim, Ze ukazou velké chapadlovité monstrum [zavér filmu
Hellboy (2004)°, Underwater (2020)'" a kraken v Pirdti z Karibiku: Truhla mrtvého
muze (2006) atd.]. Vratme se k nastupcim a zacnéme nejdiive knizni/textovou

platformou.

14 Stranger Things [TV serial]. Directed by Matt DUFFER, Ross DUFFER. United States: 21 Laps
Entertainment, Netflix, *2016.

15 Monstrum [Cloverfield] [film], Directed by Matt REEVES. United States: Bad Robot Productions,
2008.

16 Hellboy [film], Directed by Guillermo del TORO. United States: Columbia Pictures, 2004

7 Pod vodou [Underwater] [film], Directed by William EUBANK. United States: 20th Century Fox,
2020.



5.1 Stephen King

Je nemozné fict, Ze by Stephen King (*1947) nepatiil k tém autorim, ktefi i pfes to,
7e jsou autofi horrori, by neméli nic spole¢ného se svétem a tématy Lovecrafta. Je asi
produktivnich kniznich autord moderni doby, stojici obéma nohama v zdnrech Weird
fiction, Horror, fantasy a Sci-fi a knihy jako To (It, 1989), Osviceni (The Shining, 1977,
na kterd navazuje pak Doctor Sleep'®, 2019) ¢&i knizni série Temnd Véz (The Dark
Tower, 1982-2013) spolu s armadou kratkych povidek jsou dnes globalné popkulturnimi
klasikami s celkem uspé$snymi filmovymi adaptacemi a ne nadarmo je Stephen King

nékdy oznacovan jako ,,Poe 21. stoleti*.

Chci ale podobnost s Lovecraftem stocit k jednomu specifickému dilu, které pies
filmové zpracovani svou podobnost snad nejvice potvrzuje. Mlha (The Mist, 2007) je
nejsilngji spjata s univerzem Cthulhu mythos. Od tématu, po monstra, ktera obsahuje
a ktera byla filmoveé vynikajicné zpracovana. | kdyz se film od knihy v zavéru lisi, co se
tyCe scénafe, dés z neznamého a mimozemského zde pohlcuje Ctenédte/divéka stejné
jako povidky Stin nad Innsmouthem ¢i Pickmaniiv model, ptestoZze se jedna o znatelné

delsi vytvor.

5.2 George R.R. Martin

U d¢l George Raymonda Richarda Martina (*1948) se zaméfim piedevsim na jeho
knizni sérii Pisesi Ledu a Ohné (*1996, adaptovana do serialu Hra o Triny'®), obzvlasté
na informace ziskané z knihy Svet ledu a ohne (2015), ktera obsahuje né€kolik bodi

referenci na vytvory svéta Lovecrafta a celkoveé nabizi nahled na do t¢ doby neznama

18 Doktor Spanek od Stephena Kinga [Doctor Sleep] [film]. Directed by Mike FLANAGAN. United
States: Warner Bros. Pictures, 2019

19 Hra o triiny [Game of Thrones] [TV serial]. Directed by David BENIOFF, D. B. Weiss. United States:
HBO Enterprises, 2011-2019.
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mista Essosu® a i co lezi za nim a ukazuje Martiniv svét v jesté vétSich detailech.
Zatimco 5 dosud napsanych knih Martinovy heptalogie jen lehce vV rdmci vét zminuje
mista jako je Asshai & vira v Potopeného boha, letmo zminéné Old Ones a Deep Ones?
a citaty jako ,What is dead may never die, but rises again, harder and stronger?? jsou
Spickou ledovce referenénich informaci, které jsou pravé navyseny v knize Svét ledu a
ohn&. Od postav jako jsou Bloodstone Emperor?, pies sochy moiskych bohii na
zapomenutych ostrovech, kde lidé maji néco rybiho ve své krvi, po olejovity cerny
kamen a zahadny triin, vSe pak zakoncujice slovnimi a nazvovymi referencemi jako
Leng i K'Dath. Autor sam oznacil Lovecrafta spolu s J. R. R. Tolkienem (1892-1973)
jako jednu z jeho velkych inspiraci a z mého &teni loru® je patrné, ze imyslné tyto
reference omotava tajuplnosti, ve snaze udrzet je v mytu a nechat na Ctenétich co si ze

fe¢enych indicii vezmou.

5.3 Robert M. Price

Robert McNair Price (*1954) je vice osobnosti znamou v Americe, nez ve svéte,
ato poté predevsim skrze své rozséhlé studium kiest'anstvi spojené pak s kritikou Jezise
jako historicky zijici osoby, ale mezi jeho vedlejsi tvorbu patii dnes jiz ukonceny
gasopis Crypt of Cthulhu®, ktery se svymi 108. vydanymi ¢&isly byl dlouho trvajici
fanouSkovsky projekt kolem Lovecraftova univerza, i kdyZ v mnoha ohledech nestabilni
v tom, ¢im chtél onen Casopis byt a toc€il se od humoru, ptes vydavani dél jinych autorti
Weird Fiction po fan-tvorbu rtiznorodé kvality. Price je zaroven CEloveék, pod jehoz

dohledem vyslo nekolik prvnich knih od nakladatelstvi Chaosium, které byly vybérem

20 Jeden z obiich fiktivnich kontinentti ve svété Ledu a Ohné s obsahem rtiznorodych kultur od zaniklych
narodli po mésta otrokart. Okolo Essosu se nejvice toci piibéhova linka Daenerys Targaryen.

2 MARTIN, George Raymond Richard., GARCIA, Jr. Elio Miguel. a ANTONSSON Linda Maria. Svét
ledu a ohné. Vyd. 1. Praha: Tallpress, 2015. ISNB 978-80-7197-550-2. s. 284-286, 298, 307-309

22 Co je mrtvé, nemiize nikdy zemfit, ale povstane znovu, pevnéjsi a siln&jsi. - MARTIN, George
Raymond Richard. Stiet Krdhi. Piseri ledu a ohné. Kniha druha. Vyd. 1. Praha: Tallpress, 2011. ISNB
978-80-7197-434-5. 5. 172.

23 Svét ledu a ohné. str. 300-303.

24 Lore je pojem pouzivany v popkultufe jako oznageni pro sumarizaci v§i dostupné znalosti o daném
fikénim univerzu. Tedy, sjednoceny soubor informaci ze vSech dostupnych dél a myti okolo daného
univerza. Casto byva spojovany s oficialnimi i fanousky vytvotenymi wiki-weby.

% Vydavany mezi lety 1981-2001 nakladatelstvim Necronomicon Press



Lovecraftovych i Blochovych povidek. Chaosium zminim pak pozdéji ve vztahu

s tabletop hrami a D&D.

5.4 Jini Autofi, univerza a formy psaného média

Réd mezi jiné autory zminim Johna Wyndhama (1903-1969) a Simona Clarka *1958),
a to predevsim kvili Wyndhamovu dilu Den Trifidu (1951, filmova zpracovani z roku
1962 a 2009%) a jeho hlavni antagonisty, Trifidy. Velké masozravé rostliny neznamého
pivodu schopné pohybu, vyzbrojené ikonickym Zihadlem obsahujicim smrtelny jed
a obdafeny jistou urovni kognitivnosti mezi svymi ¢leny na urovni zivociSnych
predatorti. Malo je ale znamo, Ze padesat let po vydani Dne Trifidt Simon Clark vydal
volné navazujici dilo Noc Trifidui (2001), které pracuje ptib&hové s evoluci Trifidi do
novych forem a tvofi situaci, kdy jsou zbytky lidské civilizace zavislé na bytostech,
které zni¢ily a nyni nahradily vétSinu ptivodniho ekosystému. Terry Pratchett (1948-
2015) a jeho bytosti jako Bel-Shamharoth?’, ¢i Necrotelecomicon? i kdyZ samo sebou v
Pratchettové stylu [navic pro ¢eské publikum ve vynikajicim piekladu od Jana
Kantirka (1948-2018)] uvadi ptipadny ukaz Lovecraftovi tématiky ve form¢ kvalitné

kreativniho humoru?®.

Piejdeme nyni na dila a univerza, ktera mnohem diiraznéji nebo otevien&ji pracuji

s koncepty Cthulhu Mythos.

26 Den trifidii [The Day of the Triffids] [film]. Directed by Nick COPUS. Velka Britanie: Penguin Books,
2009.

2" PRATCHETT, Terry a BRIGGS Stephen, Priivodce po Zeméplose. Vyd. 1. Praha: TALLPRESS, 2003.
ISBN 0-575-05764-5. s. 53.

28 Tamtéz, s. 395

2 Jeden z ikonickych charaktert Zeméplochy je napiiklad i jeji nejvétsi hrdina Barbar Cohen, pifma
reference na Conana. Privodce po Zeméplose str. 137, Posledni hrdina (2001), Lehké Fantasticno (2008)



5.4.1 Zaklina¢ a Elrik

Univerzum Zaklinae [autor Sdgy o Zaklinacovi je Andrzej Sapkowski (*1948)]
podobn¢ jako Zeméplocha si toho vybralo hodné z mnoha svéti a historie, ovSem
hlavné z jedné série dél nade vse, a to Elrik of Melniboné® [autor Michael Moorcock
(*1939)] a proto tyto podobnosti s Lovecraftem budou v mnoha ptipadech jednotné.
Elrikovo zasazeni stoji uz na modernim pojeti vesmirného fadu ve fikci, ale stale si drzi
tragicky/temny nadech (na rozdil od superhrdinskych komiksovych vesmirt).
V porovnani s Cthulhu mythos, kde dominanta prastarych boht jsou bytosti zaporného
nebo neutralniho charakteru, Elrik leZi na nekonéici bitvé o dominanci, kterou ale zadna
strana Vv zavéru nemulze naplno vyhrat. Zlo je ve svét€ zpodobnéno skrze monstra
a ¢iny, kde Melniboné je ostrovni krdlovstvi vybudované na milénia dlouhém upadku
do obscénnosti a brutality. Zlo zdanlivé ma vzdy ptevahu a je jak zdrojem problému pro
vyvoleného hrdinu, tak jeho vé¢nym nastrojem a stinem. Elric neni zadny svatousek
akam jde tam se za nim tahne stopa smrti a krve. OvSem, co se ty¢e Lovecrafta,
V prvnich vydéanich (1971 prvni komiksové zpracovani, 1972 prvni novela) pfimé
reference nejsou tak jasné, jako v sérii Michael Moorcock's Elric®! (*2014). V této
probihajici sérii se nachazi celd zastava oblud, monster a Lordi Chaosu (jmény pak
bytosti jako Pyaray a Straasha), které uz maji ikonické atributy, ale spise se cely piibéh

vice to¢i kolem zanru Dark Fantasy.

Zaklina¢ Geralt z Rivie, je neskonale podobny Elrikovi. Vlasy barvy mléka, hubeny
a mrstny, uzivani lektvart, Konjukce sfér, piezdivka ,Bily vlk“, ale i pfes tyto
podobnosti Sapkowsky vehementn¢ odmitd jakoukoli spojitost a pivod Geralta
s Elrikem a své dilo diskutabilné stavi ¢isté na Polské a Slovanské mytologii protkané
Zaklina¢, ptedevs§im pak druhym (Zaklinac¢ 2: Vrahové krali, 2011) a tietim dilem
(Zaklinac 3: Divoky hon, 2015), kde uz mame vice maskulinniho Geralda s vousy
a dvéma meci na zadech, coz se stalo jeho ikonickym atributem i (myln€) mimo herni

médium, plus serial Zaklina¢ (*2019), kde Henry Cavill®? (*1983) svoji

30 Nanestésti Anderzej Sapkovsky odmita jakoukoli podobnost inspiraci a zastava postoj, Ze se jedna o
jeho Cisté unikatni dilo s inspiraci v Polském Folkloru

31 JULIEN, Blondel. Michael Moorcock's Elric Vol. 1: The Ruby Throne. Londyn: Titan Comics, 2014.
ISBN: 978-1782761242. s. 30, 38-40

32 Ktery je velky fanousek jak Zaklinage, tak fantasy a sci-fi celkové (alespoti to naznauje jeho twitter)
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supermanovskou fyzickou vizazi jesté vice napomohl k vytvoreni rozdilu od Elrika. Tak
jako tak se Geralt muze te€Sit mnohem vétsi popkulturni znamosti (podobné jako
Van Helsing zastinuje Solomona Kanea) a diky tomu i mozZnosti zazafit i v jinych
médiich. A je to pravé v nich, kde miZzeme najit nitky referenci na Lovecrafta:.
V prvnim videohernim dilu Zaklinac¢ (2007) je Dagon jednim z bosst kterého musi hra¢
jako Geralt porazit a karetni hra Gwent: The Witcher Card Game (2016) obsahuje jak
kartu svyobrazenim Dagona, tak i Kajrana a Ruehina, vSe velmi vizualné

lovecraftovské bytosti®*,

5.4.2 Marvel, DC a jiné komiksy

Nacato Elrikem, ponoime se nyni na moment do multivesmird komikst,
které v soucasnosti rok, co rok nesou své postavy i na stiibrné platno v riznorodé mite
uspéchu. DC Comics (*1934) obcasné referuje na Lovecraftova dila, nejvice pak ve
spojitosti s Aquamanem (filmova adaptace zroku 2018 nam jako reference nabizi
Karathen a Trench), dale pak komiksovymi ,,Many-Sided Ones* jako M'nagalah®,
Thrumm, Dark Giant®, ovsem diky povaze DC Multivesmiru (hlavné v nasem piipadé
,Dark Multiverse®) se autorim vzdy nabizi moznosti pracovat s Cthulhu koncepty
adokonce uz Snimi castené pracuji S pribéhy a postavami okolo antagonistil
Barbatose, The Batman Who Laughts a Dark Knights®” (u nich hlavné The

Dawnbreaker3® a The Drowned®).

Marvel Comics (*1939) také pracuje s Lovecraftovymi tématy, a to velmi podobné
jako DC, kdy v nékolika realitaich [napt. Earth-616, nebo Earth-TRN672 v komiksu
Savage Sword of Conan Vol 1 #176 (1990)] existuji bytosti jako Dagon a Cthulhu,

33 Knizni série ma samo sebou také své momenty a reference na rybolidi, ale nebiji tak moc do o&i

3 BATYLDA Marcin. GWENT: Vytvarné uméni zaklinacské karetni hry. Cesky Tésin: Fantom Print.
2017, ISBN 978-80-7398-390-1.s. 40-42.

35 Prvni vizualni ztvarnéni v komiksu Swamp Thing #8 (1974) ve vydan Swamp Thing. Vol.1. New York:
DC Comics, 1972-1976. ISSN 2164-3733.

3 Antagoniské komiksové série Secret Six. SIMONE Gail. Secret Six: Friends in low places. New York:
DC Comics. 2016. ISBN 978-1401254858.

37 Dark Nights: Metal. Dark Days: The Casting #1. New York: DC. 2017.

38 Dark Nights: Metal. Batman: The Dawnbreaker #1. New York: DC. 2017.

39 Dark Nights: Metal. Batman: The Drowned #1. New York: DC. 2017.
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ale samo sebou Marvel ma ve svém repertoaru i vlastni ,,Great Old Ones®, jako napf.
Shuma-Gorath, Quoggoth, Chton, ale i vice znamy Venom do této kategorie muiize patfit

uz jenom svoji vizazi.

Komiksové svéty Marvelu a DC ve svém jadru stoji na vybalancovaném ostii dobra
a zla, chaosu a fadu, pfichodu katastrofy a jeji odvraceni vybranymi hrdiny. Nasledné
diky multivesmirim, cestovani ¢asem a jinym realitdm a jiné se mohou odehravat vice
temné piib¢hy, kde autofi povoli uzdu a neboji se zabit n¢které charaktery pro vyiceni
piibéhi které chtéji fict (napf. Thor: God of Thunder, Vol. 1: The God Butcher®® se toéi
okolo konfliktu mezi Thorem a Gorrem, majice v sob¢ scény jako vyc€erpany stary Thor,
posledni bith Asgardu, bojujici proti nekonéici hordé Gorrovych nohsledd, coz je samo
o sobé romantizovana udalost, ktera by se jen tak v Marvel univerzu nestala kdyby
autofi neméli jistou vizi a nezvolili si aby se dany piib&h dostal do takové situace). Je to
ale Hellboy, jeho pfibéh a univerzum, ktery mezi komiksovymi velikdny oteviené
pracuje s Lovecraftovymi tématy, i kdyZ ve vlastnim stylu. Hellboy: Sémé zkdzy (Seed
of Destruction*), komiks, ktery s naslednymi vydanimi se stal ptedlohou pro prvni dva
dily filma Hellboy (2004 a 2008, 2019 pak vysel Hellboy reboot*?, ktery zazil smigenou
reakci od fanouskti Hellboy univerza) obsahuje rybolidi, kifizence s dalsimi dily i

prastaré entity (prvni dil ma na osmé strance vénovani nékolika lidem, mezi kterymi je

H.P. Lovecraft hned na druhém mist¢).

5.4.3 D&D a Chaosium

Pfesouvame se do nové podoby psaného média, do prostoru tabletopu, kostek

a rulebook*. Do svéthi ovladanych Pany jeskyné (Dungeon master), ale i hradi, ktefi si

40 AARON Jason. Thor: God of Thunder, Vol. 1: The God Butcher. Vyd. 1. New York: Marvel Comics.
2013. ISBN 978130201376

41 MIGNOLA, Mike a BYRNE, John. Hellboy: Seed of Destruction. Vyd. 1. Milwaukie: Dark Horse
Comics, 1994. ISBN 1-56971-316-2

42 Znovu-rozjeti ptib&hu od zacatku, které ale nenavazuje na starsi tvorbu (v tomto piipadé pfedchozi dva
filmy)

43 Komplexni kniha pravidel pro hrani stolnich her. Dale existuje i fada knih rozgitujicich znalosti a
informace o zasazeni, moznych profesich pro hra¢ské postavy a pomocné pfirucky pro Pana Jeskyné i pro
hrace.



vytvorili své vlastni charaktery, za které hraji. Dungeons & Dragons (Draci Doupé,
*1974)* je vtomto ptipadé nejznaméjsi deskovy Role play na trhu i mezi geeky
anerdy®. Je ptedlohou pro ostatni RPG*® (Role play game) univerza a zarovef i
piedlohou pro nespocet videoher a nékolik zanrG. Ve svém jadru se jednd o to,
ze se sejde parta lidi, vybali pravidla a prislusenstvi pro hrani D&D (vicestranné kostky,
pravidla, bestiare, tfeba i figurky a mapu, vytisténé tabulky pro tvorbu charakter)
a nasledn¢ stravi par hodin tvofenim postav, zatimco jeden z nich je Dungeon Master,
ktery si pied srazem vybral/vymyslel jakou kampan budou hrat a funguje jako vypravéc,
protihra¢, organizator udalosti, kontrolor pravidel, tvofitel vyzev, misi, prekazek
a poradce v jednom. Nasledné kampané mizou trvat i desitky hodin a zpravidla nékolik
sezeni. Zazitkem zde je obrovsk4 svoboda toho, co hra¢ i Dungeon master muze délat
spolu s velkou imerzi hraca do jejich postav i fikéniho svéta, ale zaroven se do jisté
miry jednd o uzavienou spolecnost, kterd predpoklada jisté znalosti pred vstupem do hry
(vzdy ale zélezi na lidech). Toto odvétvi stolnich her ovlivnilo nasledujici podkapitoly
V neskonalé mite [Pfedev§im Warhammer, ale i pozdé&j$i adaptace jinych dél do tabletop
provedeni jako SOLOMON KANE Mythic Games (2018), nebo rtizna stolni vydani Hry
o Triny]. Kde ale tady najdeme Lovecrafta? V monstrech. Nejvice ikonicka zaporna
rasa Vv bestiati D&D je Mind flayer (¢esky Mozkozrout)*’, dale pak Kraken, Krapnitec,
Kuo-toové, Sladi, Temnoplasti nebo i na obalu ukdzany Ziici®®. Pak uz je ¢isté na

hréacich a Panu jeskyné, jaky pfibeh budou hrat a v jaké toniné se bude odehravat.

Na D&D vtomto pak navazuje Call of Cthulhu (role-playing game) vydana
nakladatelstvim Chaosium (*1975) v prvni edici roku 1981 (s dosud nejnovéjsi sedmou
edici vydanou v roce 2014), jejimZ plnou tematickou néaplni je horor a Lovecraftovo
univerzum. CoC pracuje s jinymi pravidly, technikami a zasazenimi (konec 19. stoleti,
moderni doba, obdobi druhé svétové valky, 11. stoleti, antika ¢i budoucnost) vyZzadujici
opét silnou znalost pravidel a zbytek (charaktery, dand mise, ptib¢h a jeho vyvoj) je pak

na hracich.

4\ soucdasnosti je nejnovéjsi 5. edice (2014)

4 Geek je ¢lovek se silnym zajmem v jedno moderni médium/zanr (hry, filmy, fantasy...). Nerd oproti
tomu ma také silny zajem v dané médium/téma, ale narozdil od Geeka ma i pro dané téma odborné
znalosti.

4 Hry ve kterych hraje hra¢ uréitou roli

47 Monster Manual. Washington: Wizards of the Coast, vyd. 1. 2014. ISBN 9780786965618. s. 199, pro
vetsi vizualni predstavu doporucuji zkouknout: BALDUR'S GATE 3 Official Trailer

48 Tamtéz s. 171-176, 264-268, 285, 312-316



5.4.4 Warhammer Fantasy/40k

Warhammer Fantasy Battle, Warhammer 40 000 a Age of Sigmar jsou tabletop hry pro
stolni bitvy mezi hraci, velmi blizk¢ D&D, akorat plné zaméfené na souboj, kdy bitvy
(vedené skrze armady miniatur) jsou znatelné propracovanégjsi s dlouhou fadou pravidel
s dedikovanymi rulebooky pro jednotlivé frakce. Je to vytvor britské firmy
Games Workshop (*1975) a alfou celého hrani jsou hraéem vlastnoru¢né seskladané
a nabarvené figurky, pfi¢emz Games Workshop k tomu prodava dale barvy, pravidla,
dopliiky a bylo vytvofeno i1 né&kolik pocitacovych her. Piikladem mohou byt
Warhammer: End Times — Vermintide (2015), Warhammer Vermintide 2 (2018), Total
War: Warhammer (2016) Total War: Warhammer 1l (2017), Warhammer 40.000:
Dawn of War (2004), Space Hulk: Deathwing (2016) a nadchazejici
Necromunda: Hired Gun (2021) a Total War: Warhammer 3 (2021). Avsak, nikdo by
tyto miniatury (a hry) tak nekupoval, kdyby za nimi nestal solidni ptib&h. Black Library
(*1997) je pod-odnoz Games Workshopu zamétena na psani a vydavani ptib&hu, knih
a audiodramat pro jejich univerza a od které pochdzi knizni série jako jsou
Gotrek & Felix*® (*1999), Gauntovi duchové (Gaunt's Ghosts, *1999) a nejrozsahlejsi
knizni série Horus Heresy® (*2006, v soudasnosti série obsahuje 56 knih, neni ale jesté

dokoncena). O ¢em jsou?

Warhammer fantasy (*1983) je rozlehly fik¢ni svét, pfeplnény postavami, frakcemi
a ptibéhy. Nachazi se v ném spousta charakteri ¢i ras které jsou vzaty z dél jinych
autortl (postavy jako Malus Darkblade®® a jeho podobnost s Elric of Melniboné, Vlad
von Carsten a Drakula, Maklekith a Pan Nazgili, dale Hobiti, Pani Jezera, reference na
Prahu a Altdorf a realné kultury od Svaté tisSe fimské, pfes Maye po Rusko a Egypt).
Obecné se da fict, ze si vzali kus ze v§eho od fantasy po historii a pojali to za své.
Najdeme zde i Lovecrafta? Ano, a to v silné mife. Beastmeni, pustiny Chaosu porusujici

realitu a vyplody chaos, mutanti, prokleté griomary, temné ritualy, vyznavaci Temnych

4 Pryni dil-KING, William. Zabijec Troli. VVyd. 1. Frenstat p. R.: Polaris, 2000, ISBN 80-85911-69-8.
%0 Prvni kniha v sérii-ABNETT Dan. Horus Rising: The Seeds of Heresy Are Sown. Vyd. 1. London:
Black Library. 2006. ISBN 978-1849701112.

5L ABNETT Dan. Démonova Kletba. Frenstat p. R.: Polaris, 2005. ISBN 978-80-7332-106-2
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moluskoidnich bohiim, Great Maw, nezivé bytosti v hlubinach, Nagash, kharibdyss,
warpstone a Skaveni (krysi humanoidi) jsou dost silnou referenci, ne vSak ptimou, ale

inspirovanou, coZ je nejvice co ziskame ve Warhammeru fantasy.

Co se tyce ale Warhammeru 40 000/40k (*1987), ten prosel znatnym vyvojem
a stal se mnohem vice sobéstaénym, nez aby byl spojovany se svymi predlohami c¢i
referencemi majici jen jiny nazev. Ale i zde je univerzum prospikovano inspiracemi
(pojem The God Emperor je piimo vzaty zknizni série Dune). Nas ovSem zajima
Lovecraftovsky prvek ve 40k a ten pfichazi hlavné v né€kolika extrémnich formach.
Néaznak vSak mame ve vété, kterd pfedchazi kazdému dilu z této temné budoucnosti.
Oproti utopismu Star Treku a despotismu Metrixu, grimdark je pojem dokonale
vystizny pro povahu 41 milénia.

¢

., In the grim dark future there is only war.

Old Ones, prastara zanikld rasa povznesenych bytosti, které vytvorily vétSinu ras v
Galaxii, C'tan, nejstarsi, téméf bozské bytosti v existenci, které¢ vedli valku proti Old
Ones®?, Tyranidi, vizualné lovecraftem inspirovana rasa fungujici jako jednotny
Hivemind, jehoz cilem neni nic jiného nez poziit veskerou biomasu v galaxii, existence
Chaosu jako spiritudlni dimenze naplnéné pokroucenymi démony a ctvetici Temnych

4

Bohii®®, po odporné naméty jako jsou Servitoii®*, Genestealeti, Fayed Ones,

Black Ships, Exterminatus ¢ Demonculaba®.

Sila toho univerza nestoji ale na pfedraZenych plastovych figurkadch nebo jejich
barveni. Stoji na pilifi lidi, ktefi ho miluji, fanousk, ktefi v jeho temnoté a destopii jez
ono slovo samotné pouze zleh¢uje, nasli néco velmi vzacného, a to moznost ponofit se

do mofe, kterym je jeho hloubka a uniknout do svéta tak obrovského, tak enormniho,

52 Plus samotn4 jména Ctan jsou inspirovanéa Lovecraftem, naptiklad Aza'gorod the Nightbringer, ¢i
lash'uddra the Endless Swarm, Llandu'gor, the Flayer

53 Pro vizualni inspiraci doporuéuji napsat do vyhledavade obrazk? ,,Grandfather Nurgle &i ,,Plague
Guard art“ a jeden v tom spatii podobnost se zavérem povidky Véc na Prahu ¢i Vypovéd Randolpha
Cartera

54 40k Lore, Servitors! Half Human Machine Horrors! In. Youtube [online]. 16.8.2019 [cit. 2021-05-1].
Dostupné z: https://youtu.be/lUD2RHgSIm4w

Kanal uzivatele Arch

% Odkazy na jednotliva videa okolo t&chto témat a bytosti jsou v seznamu literatury.



a tak kvétnatého, Ze jedinec miiZe stravit roky jen ¢tenim knih nejvétsi udalosti, jen aby
minul konflikt, ktery je rozebran ve videich na Youtube a tato rozebrani rostou n¢kdy az
na desitky hodin. Zadné univerzum, ani Star Wars, Harry Potter nebo Zeméplocha
nemaji takovou hloubku, takovou moznost prozitku a takovou tvorbu od dedikovanych
fanouski, jakou ma Warhammer. Ptiklady mohou byt fan-film projekty na Youtube
délajné ¢asto jednim ¢lovékem jako Astartes®® od tviirce Syama Pedersen, predélani
audioknizky Helsreach®” do 3D filmové podoby stejného jména od Richarda Boylana
(na kterém sam pracoval tii roky, 2017-2019) nebo dost mozna nejambiciéznéjsi ale i
nejgenialnéjsi vytvor tviirce Bruva Alfabusa, 40k komedicky stop-motion serial If the
Emperor had a Text-to-Speech Device® (*2013), ktery brzo vkrodi do tieti sezony.
Nebo také video-kandly zamétfené Cisté na lore Warhammer svétit jako pravé Bruva

Alfabusa, Luetin09, Arch, Baldemort, Loremaster_of Sotek ¢i The Book of Choyer.

5.4.5 SCP Foundation

SCP Foundation je unikatni vytvor komunitni tvorby, jehoz dominantnimi prvky jsou
creepypasta, horror, science fiction a nejvice pievazujici — weird fiction. Zalozena
v roce 2012, SCP Foundation je webova stranka fungujici jako wiki seznam zadrZenych
fiktivnich anomalii, které jsou vyplodem jak zakladatell, tak 1 nasledného nespoctu
anonymnich fanouskt a autort. Z role-play pohledu ¢étenat procita popis anomalii
zadrZenych nadaci SCP, pticemz kazda zadrZena anomalie ma své stalé ptirazené Cislo,
zafazeni a ,,Special containement procedure® neboli popis zadrzeni a popis samotné

anomalie, plus dodate¢ny material.

Mize se jednat o rizné druhy anomalii, od klice, ktery odemkne jakykoli zdmek

(SCP-005), ptes bozské bytosti (The Scarlet King) po anomalie uréené k ochrané svéta

% Astartes, [animace]. Directed by Syama PEDERSEN. New Zealand: Games Workshop, 2018.
Dostupné z: https://www.warhammer-community.com/warhammer-animation-astartes/

57 Helsreach 1-13 In. Youtube [online] 22.2019 [citovano 2021-05-08] Dostupné z:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLD6Y 30pjRr67IEIAkPbwvUEUemddAnHDD

Kanal uZivatele Richard Boylan.

58 |f the Emperor had a Text-to-Speech Device. In. Youtube [online] 23.12.2020 [citovano 2021-05-08].
Dostupné z: https://www.youtube.com/playlist?list=PLyiDf91 bTEgnBN0jAvzNbqzrIMGID5SWA
Kanal uzivatele Bruva Alfabusa.



(jakékoli SCP s oznaceni Thaumniel). Autorim je zde dana technicky neomezena
volnost pro kreativitu a nemusi se vazat pouze na popis zadrzenych anomalii. Tato
svoboda je jesté vice umocnéna tim, ze SCP univerzum nema zddnou pevné stanovenou
hlavni pfibéhovou linku, i kdyz néktera dila, frakce a koncepty se dostaly do takové
zaliby a byly rozpracovany do takovych velikosti, Ze na samotné scpwiki existuje
., Canon Hub*®“, ktery neni ni¢im jinym nez uspofadanym seznamem vsech velkych

SCP kanona®.

Co presné stalo jako ptedloha pro vznik tohoto kolektivniho projektu je tézké
s urcitosti fici, kvili samotné evoluci celé stranky a poctu autord, ale jsou zde dila,
ktera bez debaty ovlivnila podobu SCP, jaka je dnes. Weird fiction je kostrou celého
vétSina SCP jsou v zasad€ véci, co by mohly patfit do muzea, ty nejznaméjsi SCP jsou
nejéastéji bytosti, které na svém seznamu maji desitky mrtvych agenti &i ¢lentt MTF®2
a stovky nevinnych civilistl, ktefi se dostali s danou anomalii do kontaktu pifed jejim
zadrzenim. Videoherni série F.E.A.R (2005-2007) a Resident Evil (*1996) jsou
nejpravdépodobnéjsi predlohou pro povahu SCP Foundation. Od tajné globalni
organizace, pres utajené vojenské slozky specializované na ziskéni/neutralizovani
anomalii, po pouzivani postradatelnych lidi jako testovacich  subjektt

K interakci/testovani/udrzovani danych anomalii (D-class).

Zlata horecka creepypasty a horrorovych her 21. stoleti, které vynesli SCP do vySin
kulturniho povédomi v kruhu fanousktl fikénich zanrt, predchazela SCP uz béhem
prvni dekady tohoto stoleti a budu se ji zabyvat v pozd¢jsi kapitole, nebot’ to je ptimo
téma videoher, ov§em musim zde zminit hru Slenderman: The Eight Pages (26. ¢erven

2012), ktera byla jednim z nejukazkovéjsich startovaca této horecky, diky které vzniklo

%9 SCP Foundation. Canon Hub. Canons. Posledni modifikace 30.4.2021 [cit. 2021-05-08.] Dostupné z:
http://www.scpwiki.com/canon-hub

80 Oficidlni dilo, material &i pfib&éhova linka, piikladem rozdilu mezi canon a non-canon miiZe byt Star
Wars, kde filmy a serialy jsou dany jako ,,Canon‘ a tedy co se skutecné odehrélo, zatimco knihy a
piibéhy vytvotené pred dily 7, 8, 9 a seridly ,,Clone Wars* a ,,Rebels* byly jménem Disney oznaceny
kolektivné jako ,,Legends®, kde jsou soucasti znacky Star Wars, ale nejsou to, co se ,,skute¢né*“ odehralo.
Necyklopedie. Dostupné z:

https://necyklopedie.org

62 Mobile Task Force — specialni jednotky SCP Foundation,&asto fungujici jako vojenska ale i
investigativni sila nejcastéji s tikkole zadrzel nebo drzet v zadrZeni Casto nebezpecna SCP.
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nemélo obecn& znamych postav creepypast (Jeff the Killer®® ¢ BEN Drowned®).
Obliba v psani téchto kratkych horrorovych ptibéhti vedla nespocty lidi k tvofivosti
a SCP je pravé vyborna platforma s unikatnim zasazenim, pfimo délanym pro tuto
odnoz horroru. Neni tedy ptekvapenim ze k datu 19.3.2021 existuje vice jak 6000
napsanych SCP, a i nékolik kratkych fan-made® filmi jako 096 | SCP Short Film® a
SCP: OVERLORDY'. To, co tato zlata horecka nevyhnuteln& zptisobila je pak tématem
dalsich kapitol.

83 Creepypasta Files Wiki [online]. Jeff the Killer [cit. 2020-05-08] Dostupné z:
https://creepypastafiles.fandom.com/wiki/Jeff _the_Killer

8 Creepypasta Files Wiki [online]. BEN Drowned [cit. 2020-05-08] Dostupné z:
https://creepypasta.fandom.com/wiki/BEN_Drowned

8 Vytvoteno fanousky, ¢asto na vlastni néklady, amatérské tirovni, ale takové tvorby jsou komunitou
vidény jako srdcafska zaleZitost.

6 096 | SCP Short Film [4K] [film]. Directed by Klay ABELE. United States: Dark Match production,
2020. [citovano 2021-05-08].

Dostupné z: https://youtu.be/MEOZkf4imaM

67 SCP: OVERLORD [film]. Directed by Stephern HANCOCK. United States: Retro Digital. 2020.
[citovano 2021-05-08].

Dostupné z: https://youtu.be/EOxarwd3eTs
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6. Filmové zpracovani a problém Lovecraftova hororu ve filmu

Ukazuje se, Ze nejvEtsi obtizi je odpovedét si se na tu nejjednoduzsi otazku, a to ,,Kde je
problém?* Kosmicky horor je velmi obtiznym ndmétem na vizualni zpracovani. Co se
zda byt pficinou tohoto problému, stoji tu pied nami velmi osobni prozitek désu
snaznaky (samo sebou Lovecraft ve svych dilek, jako napi. V Hordch Silenstvi,
&i Hriiza v Dunwichi®® pracuje s pfimym popisem, ale vzdy se tento piimy popis stmeli
s Ctendfovou piedstavivosti a jasny, pro vSechny cCtenafe stejny obrazek umi snadno
uniknout). Popis Casto piichazi od jistych forem a podobenstvi, ale poté se pretvaii
aprenasi do nastinnych a vSeobjimajicich popisi umysin€¢ nepopsatelnych forem,
které ve své Cirosti predstavuji a jsou konceptem. Jak tedy vizualné ptedstavit néco
vétSiho nez ja, nez Clovek a limity jeho vjemi a zaroven tomu zachovat prozitek blizky

tomu, jaky mé Ctenai?

Jakmile takovy koncept dostane podobu, automaticky ztraci svoji moc, onen
dechberouci stres a &asto je pouzity jako jumpsace®. Jak je to teda u filmd, které pracuji
S kosmickym horrorem a snazi se ho pievést v duchu seriéznosti, a ne jako vizudlni
zajimavost U apokalyptického sci-fi ¢i jako umyslné vtipnou referenci [Rick and Morty
(*2013) ¢i Futurama (1999-2013)]?

Film Bird Box’°(2018) pracuje sumem naznadit, ale neukazat. Monstra v tomto
filmu jsou vZzdy naznafena a kdokoli kdo je vidi zemfe, vyjma t&ch, ktefi trpi
psychickymi poruchami (kde pak skrze kresby téch, co je zahlédli, mize divak vidéet
alesponi jejich interpretaci). Lehkym protipolem je film A Quiet Place’ (2018),
ktery i kdyz ukaze zaporaka (mimozemské bytosti), obecné pracuje s konceptem ,,muset
byt potichu®, ktery film vklad4d do zase jiné roviny proZitku. I kdyZ oba tyto filmy
»konci dobie* oproti Lovecraftovu konci smrti nebo Silenstvim, konceptem se jedna

0 blizka témata, hlavné okolo feCenych monster. Stephen King a stiibrné platno jsou

8 | OVECRAFT, Howard Phillips. Sebrané spisy H. P. Lovecrafta BOX. Praha: Plus, 2014. ISBN 978-
80-259-0351-3

% Dnes uz ohrané klis¢, jak divaka vydé&sit, kdy na nas najednou néco na moment vybafne ptes celé
platno/obrazovku v doprovodu désivych zvuki

0V pasti [Bird Box] [film]. Directed by Susanne BIER. United States: Netflix, 2018.

™ Tiché misto [A Quiet Place] [film]. Directed by John KRASINSKI. United States: Paramount Pictures
2018.
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divokou otdzkou, ktera ukéaze, Ze cesta k vizualnimu ukazani existuje, i kdyz je stejné
naro¢na jako ta, kde se jen naznacuje. Nebot’ tu mame Mlhu (The Mist, 2007), To (It,
2017), To Kapitola 2 (It: Chapter Two, 2019). To, Ze tyto adaptace v nékterych bodech
pozménuji piibéh od piedlohy (hlavné pak u filmu Temnd vez, 2017), neméni nic na
tom, ze to jsou vyborna dila, co se tyce vizualniho désu nebo i jenom piibéhu. Samo
sebou, ne kazdy se lekne, ale vétSinové hororovym filmiim jde o pocit nepiijemnosti
a uzkosti, které vyborné zpracovava film Koule’? (Spere, 1998) a piedeviim pak film
Horizont udalosti” (Event Horizon, 1997), oba Lovecratovu duchu blize svoji
nespecifikénosti zdpordka, lidské zahravanim si s néfim, s ¢im bychom neméli,
nechutnosti, Silenstvi, stress, strach, stisnéné prostory. Plnou referenci na rybi
humanoidy a Cthulhu najdeme ve zna¢né novéjsim filmu Pod Vodou™ (Underwater,

2020), kde tyto bytosti jsou hlavni antagonisti.

Odbockou od hororu jsou pak filmy stylu Marvel a DC, které opét n€kdy vyuzivaji
Cthulhu symboliku pro podloZeni toho, Ze se piibéh odehrava ve fantasy/sci-fi (ivodni
scéna Hellboy, 2004), nebo se jedna o ne-seriozni moment [Uvodni scéna
Strazci Galaxie 2 (Guardians of the Galaxy Vol. 2, 2017). U DC se tohle moc fict neda,
i kdyz Joker (2019) byl velmi tspésnym piekvapkem, DC filmy maji touhu byt vice
temné nez Marvel a maji i dobré herce, ale zaroven se ve vétSin¢ piipadi zvrhnou
Vv zelené platno plné vybucht a destrukce. Ty, avSak pro tuto praci nepracuji zatim nijak

vyrazné S tématy Mythos.

Podivejme se na vybrané filmy, které zase jinak pracuji s vizazi Cthulhu Mythos

a kde se skryva jejich ,,kouzlo podivnosti®.

2 Koule [Sphere] [film]. Directer by Barry LEVINSON. United States: Warner Bros.,1998.

3 Horizont udalosti [Event Horizon] [film], Directed by Paul. W.S. ANDERSON. United States, Velka
Britanie: Paramount Pictures, 1997.

" Pod vodou [Underwater] [film], Directed by William EUBANK. United States: 20th Century Fox,
2020



6.1 The Thing

Véc™ (The Thing, 1982) je film, kterym je tematicky dobré zagit. Praktické efekty jeho
monstra, krev, maso a scény co se vypali do paméti, spoleéné s dynamickym
kosmicky horor jde ud¢lat tim, Ze vSe ukdZzeme a ve vztahu s pozd€jsim Veéc: Pocatek
(The Thing, 2011) je podtrhujicim dikazem ze praktické efekty zdaleka nepatii do
starého Zeleza (pro m¢ byl 2011 prequel v nékterych scénach povedeny, ve vétsing ale
az moc um¢ly diky do o¢i bijici animaci). Ve vztahu k Lovecraftovi zde tedy mame
psychologicky horor, existencialni horor, télesnou grotesknost, gore’® scény a ve vztahu

puvodu It a jeho ,,vizdzi* i cosmic horor.

6.2 Cronenberg

Pod pojem Cronenberg’’patii dila Davida Paula Cronenberga (*1943) a jeho kultovni
klasiky jako Videodrome (1983), Moucha (The Fly, 1986), Nahy obéd (Naked Lunch,
1991) a dalsi vyznacujice se odpornosti a deformaci. Cronenbergovo uchopeni hororu je
siln¢ piibuzné The Thing, kdy nds ma monstrum znechutit vizaZi i ¢iny, u Mouchy pak
jeste 1 nestalosti vizaze a ztratou lidskosti. Téma Cthulu Mythos se zde d4 zpozorovat,
predevs§im v podobnosti téchto filml s vizualnimi popisy monster v povidkach Véc na
Prahu, Nepojmenovatelné, V Krypté, Pickmaniiv model a Slavnost. Zaroven se toci
okolo otéazek, co je realné a okolo temného vyvoje udalosti, kdyZ se ¢lov€ku dostane do
ruky znalost/technologie, co by neméla nebo okolo moralné mentalniho upadku. Autor

podobné jako Lovecraft vklada sam sebe do postav stejné jako své zivotni udalosti.

> Véc [The Thing] [film]. Directed by John CARPENTER. United States: Universal Studios, 1982.

76 Umyslng intenzivni vizualni zobrazeni brutality a nasili, ¢asto v doprovodu piehnaného mnozstvi krve
a oddélenych koncetin

" Stanoveno serialem Rick and Morty 1 sezona, 6 dil (2014)



6.3 Xenomorph

Pod pojmem Vetrelec (Alien) existuje na stiibrném platné sci-fi a hororu série, kterou
neni asi tieba pfedstavovat. Vrhnéme se tedy rovnou do vizualii. Dila Hanse Rudolfa
Gigera (1940-2014) stoji jako jadro vsi piedlohy a inspirace pro Xenomorphy. Svoji
podivnosti, grotesknosti a sexudlnim podtonem nesou dokonalou naplii odpornosti,
ktera je jesSte vice podtrzena onou humanoidni podobnosti s clovékem (pfipojme k tomu
i Predatory a Inzenyry). Pivodné kostymy spolu s praktickymi efekty [Vetrelec (1979),
Vetrelci (1986), Preddtor (1987), Vetrelec 3 (1992),], dnes vétSinové animace
[Prometheus (2012), Vetrelec: Covenant (2017)] byly pfedevs§im v prvnich dilech o to
pusobiveéjsi svoji novosti, zvuky a schopnosti kamery, kde v prvnich tfech dilech
probihé velmi plisobiva prace se ostrym svétlem a tmou, kterd jesté o to vice podtrhuje
cely nadech a schopné pracuje s rychlymi scénami ukédzani, kdy divakova piedstavivost
v mnoha momentech pomaha k zazitku désu a s deskriptivnimi scénami, kde se opét

vyrtadili na vizualni odpornosti a bez debaty je kosmicky horor dusi této série.

6.4 Pirati z Karibiku

Jako zavéreény film pro odleh¢eni jsem si vybral filmovou sérii Gplné jiného
charakteru, predev§im pak jednu postavu nade vSechny. Davy Jones v dilech
Pirati z Karibiku: Truhla mrtvého muze (Dead Man's Chest, 2006) a Pirati z Karibiku:
Na konci sveta (At World's End, 2007). Vizualni zk#izeni Cthulhu a c¢loveéka, kdy
poséadka 1 lod’ nesou téz Lovecraftovsky nadech, to celé s vybornou hudbou od Hanze
Zimmera (*1957) a animacemi, které i po dekad¢ a pul vypadaji vyborné. Davy Jones
krom své vizaze a spjatosti s mytickym svétem (Kraken, pluti pod vodou, teleportace,
vyjmuté srdce) toho s Lovecraftem nemad moc spole¢ného. Povahou to je clovék
a ptimichaje k tomu humorné scény, nalezneme se na opa¢ném spektru od hororu. Ale
jsou to ty tivodni, vice temné, mén¢ akéni a zavérecné scény, které buduji a tvoii jeho
vyborny charakter a d€laji z n¢j dosud nejlépe napsaného antagonistu této série

a vV nejziejméjsim, vybornou vizudlni referenci.
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7. Videoherni zpracovani

"Why do we value great terror? Why do we value the feeling of being absolutely
horrified? | feel like we're still in the process of getting the right words to really
lock down why it's a sought-after experience. People who seek out this genre will
say that they enjoy fear and terror. | feel like that really doesn't make much sense,
considering that the current definition means that you would take delight in fear or
you would take pleasure in fear. It simply doesn't sound right an oxymoron if you
will. What | prefer to latch on to is that it's engaging, its gripping and it's fresh.
Fear, genuine fear is an experience that we don't often feel it's something that is
rarely tapped into successfully. How do we accomplish it? It's not as simple as
telling a joke or showing chemistry between two people or explosions. Not to imply
horror some kind of special snowflake in the selection of genres, but what | will say
Is it's the most butchered and bloated genre there is. There is very little creativity
combined with a consistency of copycats like no other genre in gaming or television.
However there are sometimes those who give a genre a whole new image with the

creation that shakes up the very foundation and sets a trend for a generation. “’®

Jak tika zacatek kapitoly ,, Logika transparentni imediace* z textu Bolter, Jay David —
Grusin, Richard: Imediace, hypermediace, remediace (Teorie védy,2005): ,, Virtudlni

realita je imerzivni, coZ znamenada, ze je médiem, jehoz cilem je zmizet. *

Virtudlni realita a jeji rozhrani nejsou dosud v takové technologické urovni, aby se
uzivatel nesetkal s omezenosti média, kdy pak kuptikladu pfi narazeni do zdi,
¢1 vypadnuti ovladaCe imerze okamZit¢ mizi, ale 1 zde se nachazi Usp&Snd snaha o
nabidnuti nového druhu zazitku, jako napt. u hry Beat Saber (2018), pfevodu uz
vydanych hernich tituld do VR (The Elder Scrolls V: Skyrim VR, 2017), nebo u
horrorového zanru velmi uspé$na hra Phasmophobia (2020), ktera umi reagovat i na

hlas a zvuky vytvafené hra€em, coZ nasledné ovliviiuje chovani ducha.

I kdyz videoherni prostiedi se téZ snazi o co nejvétsi imerzi (pfedevsim pak hry

oznacované jako ,,interaktivni filmy*), Casto stoji na vyvazenosti mezi vnofenim se

8 MauLer, Dissection: Amnesia: The Dark Descent vs. SOMA - Part 1, Introduction (00:48 — 02:01)
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hrace do role/herniho svéta a hypermedialnim uvédoménim si hracova rozhrani od
pohybu pfes klavesnici a mys$/ovlada¢, body zdravi, inventaf postavy, interakce
S objekty a charaktery, moznosti volby, existenci hlavnich a vedlejSich ukoli. Hororové
hry se ¢asto vice snazi o onu imerzi, kdy pro hrace to, co se odehrava uz neni jen
pixelova audiovizudlni adaptace vytvofena s pouzitim 3D modelt, hercti a detailnich
textur, ale je to prozitek, ktery v nds mé vyvolat z4jem a dés (€i jinou emoci jde-li o jiny
zanr Ci scénar). Neverim ale, ze existuje médium, ani soudoba virtualni realita, které by
nasytilo nasi touhu po plné realistickém prozitku. Toto téma schopné rozebiraji prvni
dveé série HBO serialu Westworld (2016, 2018). Predstava o plném uspokojeni této
lidské touhy je jako mnoho dalSich jen utopickym snem, ktery je ndm diky modernim
technologiim zdanlivé blize nez kdy diiv, ovSem 1 tak ale si myslim, Ze na moznost
zakusit pln¢ imedia¢ni zazitek uméleckého dila (nehledé na to bude-li to hra, VR ¢i jiné

médium) budeme muset jesté dve staleti pockat.

Hororové hry zde ale celi velkému problému, ktery zmiiuje 1 za¢inajici citat. Zlata
horecka hororu se zrodila s touhou ukazat kreativitu a moznosti, jaké samotné rozhrani
média umoziiuje. Bohuzel, tento zlaty hieb je dnes uz minulosti a je utopeny
v nekoncicim recyklatu lekacek [série Five Nights at Freddy's (*2014)], interaktivnich
filmu [série The Walking Dead od Telltale Games (*2012)], adventur s mechanikami
survival hororu’ [série Resident Evil (*1996) a Silent Hill (*1999) The Forest (2014),
nebo teprve nadchazeji Project ILL], nebo tematickych/mechanickych kopii vétSich
tituld [The Evil Within (2014), Lost In Vivo (2018), The Medium (2021)] dovedla
hororové hry do pozice absolutniho piesyceni zdkaznika skrze absenci kreativity,
kterou toto médium umoziuje, ale je nevyuzivano vyvojaii. Pfesufime se do seznameni
s videohernimi pojmy, nebot’ nepiedpokladam u ctenéie této prace tolik obecné znalosti

V tomto médiu, jako je tomu u knih a filmd.

" Hracova postava prochazi piib&hem a zarovet je jejim tkolem pieZit jak stiety s nepfiteli, tak
simulované potieby, jako hlad a zizen
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7.1 Pojmy videoherni sféry

Zde se zdrzime po néjakou dobu, nebot’ se jednd o rozsahlé téma, ve kterém se
nebudeme zabyvat vSemi druhy a Zanry her [uZ jen proto Ze v mé paméti neni znama
7adna Cistokrevna strategie s piimou lovecraftovtovou tématikou. Hry jako XCOM 2
(2016) ¢i pozdégji zminény Darkest Dungeon jsou spis taktické s prvky strategie). S ¢im
se tedy budeme obecné jako fanousek Lovecraftovy tvorby nejvice setkavat, kdyz se
budeme chtit vrhnout do her? First person ¢i Third person interaktivni film, né¢kdy s
RPG/ARPG plus samo sebou survival horrorem, ktery bude az na raritu

Singleplayerovy zazitek. Je nutné tyto pojmy vysvétlit.

Stejné jako u jakéhokoli jiného druhu vypravéni je first person a third person jen
videoherni pojem pro ich a er-formu tedy, bude-li hra z pohledu oc¢i postavy,
nebo budeme po vétsinu ¢asu koukat na jeji zada a cutscény® budou mit podobné jako
film zabér ze tieti osoby. Videoherni prostfedi ovSem pracuje s jednou dodanou
unikatnosti pro sviij format a tim je hrac¢, jehoz interakce je zapotiebi pro postup hrou

a tim i pribéhem.

Nekteré hry pak nabizeji fluidni pfechody mezi first a third person. [i kdyz mame
90 % filma sdélovano ve tieti osobé z pohledu divéaka, existuji i filmy umysln€ nataené
z prvniho pohledu, nejéastéji s pouzitim GOPro, ¢i jinych kamer upevnénych na
hlavé/ptilbé, ovSem jednd se spi§ o atypické exemplafe zrozené pravé skrze vliv
videoher, nejvice pak first person stfilecek. Dobrou ukazkou je tieba film

Hardcor Henry®! (2016)]

Interaktivni film Casto znaci, ze hra se bude pohybovat po pomysinych kolejich,
ze kterych hra¢ nebude moci ptilis vystoupit (ale muze tieba ovlivnit piibéh). Doslova
tedy hrajeme pfedem napsany herni film, ktery ma ¢asti, kdy my jako hra¢, miZeme
néco délat a musime splnit dany ukol pro postup dal a zaroveil zde bude hodné cutscén
a pravdépodobné jumpsary. Until Dawn (2015) je dobrou ukazkou hororové hry,

ktera je vice interaktivni film neZ hrou, ale to ji nedéla Spatnou.

80 predskriptovana ,,filmova* scéna aka. cutscene, ¢asto pfimo odehran4 herci/dabery v motion capture
oblecich.

8 Hardcore Henry [film]. Directed by Ilja NAJSULLER. Russia, United States: STXfilms, 2015.
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RPG je stejn¢ jako u D&D a Call of Cthulhu zkratka pro ,,Role Play Game*.
ARPG je technicky to samé s pfedponou ,,Akéni“, takze mizeme ocekavat soubojovy
systém (at’ uz stielné nebo se¢né zbran¢). Opét budeme hrat danou roli a hra¢ bude mit
jistou miru volnosti v tom co mize jako dana postava ve hie délat (neni to ovSem tak
svobodné jako u stolnich her) mimo hlavni ukol/ptibéhovou linku. Nemyslim ted’ ale
jen vedlejsi ukoly a moznost pohladit zvite, ale pfedev§im moznost sestavit si charakter
nasi postavy (nejcastéji skrze seznam riiznych schopnosti a statistik), mit moznost volby

dialogu a jaky to bude mit vliv na pfib&h, ¢i drobnosti jako zména vizaze.

Xp (Xpécka/Experience/zkusenosti) jsou nedilnou soucasti RPG. Splnénim ukolt
¢i interakci hracova postava ziskava zkuSenosti, které bud’ zvysuji jeji dovednosti (napf-.
v ¢eské hie Hobo: Tough Life, 2017, ¢i Valheim, 2021), nebo je hraé¢ po ziskani uréitého
potu xp a tim dosazeni nové Urovné, mize vlozit do néckteré z nabidnutych

aktivnich/pasivnich dovednosti (Titan Quest, 2006).

Patti-li hra do kategorie Survival horor, mtizeme ¢ekat désivé nepfitele, jumpscray,
ale 1 tfeba nutnost starat se o potifeby hracovy postavy jako spanek, hlad, zizen
[Don 't Starve (2013) je hra spise Tim Burtonovského druhu détského hororu, ale ma
tyto mechaniky), sbirdni surovin a crafting/vyrabéni, souboj s nepfateli a nékdy

I otevieny svét (zase zalezi titul od titulu).

Singleplayer je hra pro jednoho hrace. Multiplayer je pro vice. Mozna je zarazejici
Ze existuji uspésné hororové hry pro vice hracl, ale je tomu tak, i kdyZz ve vétSing
ptipadi jejich ,,désivost® je diky moznosti hrat s ptrateli zatlaCena stranou, ale stéle tituly
jako Hunt: Showdown (2018) a Dead by Daylight (2016) se od svého vydani t&si
pfidavanim novych bossi®?, nepfatel a kosmetickych doplitkGi. Nanestésti
multiplayerové hry celi obtizi postupného starnuti, kdy se miize bez problému stat,
ze hra¢i po par letech od vydani zriznych divodii masové piestanou hrat a hra

efektivné umie a pfestane byt svymi vyvojaii aktualizovani. Ptikladem je hra

Battlefield V (2018), ktera byla recyklovanym vydéleénym propadakem pro tuto herni

82 dtlezity nepiitel v dané lokaci/levelu. Souboj s nim je nazyvan ,,Boss battle*, ma ¢asto unikétni
vlastnosti, pohyby, Gtoky, faze a ¢asto se nachazi ve vlasti oblasti ozna¢ované jako ,,boss arena“.
Miniboss je méné dulezity ale i méné narocny nez boss, nemyva svoji vlastni arénu a casto predchazi
bossovi v daném levelu.
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sérii, 1 hrace a vydavatele EA (Electronic Arts) a z toho duvodu lonské 1éto vysel
posledni velky update a skoncila podpora hry, coz prakticky znamena konec jeji pouhé
dvouleté exitence (v prorovnani se hrou World of Warcraft, ktera bude slavit tento

podzim 17 narozeniny to je slaby odvar).

DLC (downloadable content/stazitelny obsah) je posledni dilezity termin, a jedna
se o placené oddélené rozsiteni zdkladni hry, které rozsifuje ptib&h, pridava herni Cas,
nové lokace a tieba i vybaveni [ukazkou vyborného dlc je The Witcher 3: Wild Hunt —
Blood and Wine (2016), které je mnohymi povazovano jako dopln¢k, ktery v mnoha

ohledech lepsi, nez n€které hry za plnou cenul].

Je nezbytné zminit, Ze pro mou praci je v tomto ohledu dilezité¢ vzdy nékolik véci:
hruby nastin ptibehu, zminit, pokud hra obsahuje unikatni mechaniky odlisné od jinych
(ptedevsim co se ty¢e hrani samotného), jaky vliv méla na popkulturu weird fiction/sci-
fi/fantasy/her/daného herniho zanru (jestli vubec) a jakym zpiisobem se umi poprat

s Lovecraftovskou tématikou, nebo proc¢ jsou s ni spojovany.

7.2 Vizualni a mechanicka stranka

Opét se dostavame na pudu vizualnich problémt a jak je autofi her fesi. Pfed hororem
ve hrach stoji to samé jako u filml, a to transparentnost dila a divdkova/hracova
schopnost vidét skrz. Oproti filmu zde ale mame jako vyzvu nezbytné ovladani a herni
mechaniky, se kterymi se ale pii hrani ¢asto déje to, ze je hrac bere jako soucast imerze,
nez jako rusivy element (vyjimkou pak muzou byt ikonicka slova You Died, kdyz

hracova postava zemte).

U mechanické ¢asti se na chvili zastavime u obtiZnosti, nebot’ je jednim z klicovych
aspektl, na kterém stoji recipientiv proZzitek a nane$tésti je vzacné najit u videoher
spravné vyvazenou obtiznost. Z uUst videohernich kritikli vychédzi Casto slova hodné
blizka s vyjadfenim hlasu béznych hract, kde Casto stoji za nazorem, Ze nejbéznéjsi

zpusob navySeni obtiznosti, kterym je snizit hraCovo postaveé zivoty, navysit je
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nepfatelim, navysit pocet nepfatel, navysit silu jejich utokd, omezit hraci zdroje
interaktivnich surovin (napf. naboje ¢i prostiedky pro doplnéni zdravi),
vypnout automatické ukladani (i zapnout hru na tzv. ,ironman*®®), je zaroven tim
nejprimitivnéjSim zpisobem, ktery miize daného hrace dovést na hranice frustrace
¢i ptimo odinstalovani hry (ragequit). Mezi takovéto herni internetové/youtube kritiky
patii MauLer, MandaloreGaming, Worth A Buy, ProbablyJacob, Charlatan Wonder
SsethTzeentach®. A stimto nazorem musim osobné vice neZ souhlasit, nebot
Vv idealnim scénafi by vétsi obtiznost méla dovést hrace k intenzivnéjSimu a zaroven
jinému prozitku, ktery bude vyzvou, ale zaroven nebude nutit hra¢e kazdou chvili zacit
od znova. Nebudu toto téma dale rozvijet, nebot” neni piedmétem naseho zajmu,
ale mizeme zde vidét, ze videoherni médium se setkava s problémy jak ptibuznymi

u ptedeslych médii, tak i se zcela novymi, které jsou vlastni pouze jemu.

Vliv téz ma 1 zamyslena platforma na kterou je hra vyvijena. Miyj postoj je ten,
ze hry by mély byt primarné tvoieny pro PC, ale zaroven pro ostatni druhy platforem.
Nékolik diivodl zde stoji pro podporu a jako protistrana tohoto ndzoru. Na strané pro se
da zminit moznost mnohem vys§iho grafického rozliSeni, moznost tvofit znaéné
komplexni interaktivni sytém (napf. souboj). Nejsiln€jsim diivodem z mych znalosti pro
tento postoj je vSak modovaci podpora (umoznéni pro hrace provadét vlastni upravy hry
skrze programové nastroje od vizuadlii pfes Upravu prostiedi, misi ¢i tvofeni vlastnich
scénafil). Pro¢ je zrovna toto nejsilnéjSim diivodem je fakt, Ze mody, obzvlast vytvory
zdatnych tvircd, nabizeji hraci zcela novy zazitek nasazeny na stavajici hie, a to ji
znatelné prodluzuje zivotnost a zaroven to prohlubuje jeji interakci a vztah s ¢leny
videohernich subkultur. A nanestésti vétSina her vyvijenych na konzole, telefony ¢i jiné
platformy tyto moznosti nemd, nebo jsou zna¢né ofezané o moznosti co miZze ¢loveék
namodovat, pokud viibec. Na druhé strané stoji fakt, ze vétSina hororovych her jsou ve
své podstaté vice interaktivni filmy nez plnokrevné videohry (Bloodborne je v tomto
silna vyjimka) a proto se da fict, ze jsou vyvijeny pro dany druh platformy, a celkové
televize, tcelné. Téz tyto platformy (napf. v pfipadé V prosinci vydaného

remaku/predélavky Demon’s Souls) jsou ochotny vlozit nemalé penize pro moznost mit

e

vypnuta

8 Pro vyhledani t&chto nazorti doporuduji jejich videa rozebirajici/hodnotici (nejen) hororové hry.
SsethTzeentach je youtube tviirce, ktery s hororem nema moc spole¢ného, ale unikatnost jeho tvorby a
pojeti sdéleni informaci je samo o sobé podivana neobvyklého rozméru.
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danou hru po urcitou dobu pouze na jejich vlastni sérii platforem a tim mohou z dané
hry vytvorit tahouna pro jejich marketing co se tyCe prodeje danych platforem,

¢imz vznika zdrava kompetence, alespont do doby dokud nespatfime znamky monopolu.

7.3 Odboceni k digitalni grafice

Dtivod tohoto odboceni je spjaty s dilezitosti vySe zminénych problému, které si
zaslouzily vlastni kapitolu, ale zaroven je Uzce spjaty S Casti her, ktera je v moderni
dobé n&Cim vic, neZ by se mohlo zdat a téZ to je i prostor mého osobniho zajmu.
Digitalni grafika. Casto v doprovodu s danou videohrou je k dispozici i moznost koupé
produktu znamého jako ,Artbook/The Art of 8« ktery je podle mé jednim
Z odivodnéni, pro¢ hry spadaji do zdnru uméni a zaslouZi si svoji vlastni kolonku. Art
booky (virtudlni nebo fyzické kopie) jsou seskladanim grafické tvorby umélct a
grafikli. Od oficialnich dél, co jsou na obalech, po skici, skulptury, koncepty pro 3D
grafiky, nedodélané kresby, modely prostiedi a komentare od grafikli. J4 sdm vlastnim
graficky tablet (XP-PEN Artist 24 Pro), pracuji pak nejcastéji v programu Adobe
Photoshop (*1990), i kdyz mam i zkuSenosti s inkoustem, perem a akrylem. Digitalni
grafika zazivd s hernim Zanrem V soucasnosti zlaty vék tvorby, kdy dané firmy a
skupiny vyvojaii mohou hledat jednoho grafika pro vSechno, po ¢isté grafiky prostredi,
charakterd, lidi, co umi ve 3D, tvoii textury ¢i budou délat promo-art. Doba prace na
jednom kusu se miize tocit od pll hodiny po nékolik desitek, vzdy zaleZi na stylu,
povaze i schopnostech umélce a zadané realisti¢nosti/propracovanosti dila. Digitalni
grafickd tvorba se stale drzi zakladi perspektivy a malby, ale s moZnostmi grafickych
programt, které nabizeji nespocet druhl pfistupu, technik a preskoCeni vybranych
kroku. I tak se zde ale da tézko mluvit o automati¢nosti. Zkusenost, um, a predevsim

lidsky prvek je zde stale nezbytny.

8 Pod pojem Artbook miize patfit i kniha s vybranymi dily ¢isté jednoho umélce, &asto i délané ve
spolupréci na vlastni ndklady v omezeném poétu vydani. P¥ikladem maze byt kniha GARCES, Fran.
Dibujante Nocturno: The Art of Francisco Garcés. Vyd. 1.Worcester: 3dtotalPublishing, 2020. ISBN
978-1909414938.



V digitalnim prostfedi at’ uz videohernim ¢i webovém je napodobovani a vyuzivani
jinych médii a d€él vnové podobé néco dnes pln¢ bézného (viz. v uvodu zminény
easteregg) a zpracovani Lovecraftovych d¢€l jen potvrzuje flexibilitu redemizace. VR
porusuje pevn¢ dany uhel pohledu (nebo ho spis vymezuje do maxima moznosti nasich
o¢i). Videohry sice maji vymezeny prostor obrazovky, ale thel pohledu neni vzdy
pevné déan (pak tu mame Sunless Sky a Darkwood, které zase umi ukazat, ze jde i opak)
a i hry co jsou prospikovany riznosti oken jako Banished (2014) ¢i Darkest Dungeon
(2016).

Co se tyCe remediace starych médii, pak muze siln¢ lezet pravé u moznosti
interaktivity s prostfedim. Samo sebou zalezi na povaze hry, ale nemalo her pracuje se
zapisky, fotografiemi, notesy s ukoly, pfehravanim zvukovych a kamerovych zdznami,
¢i v ptipad¢ prikladut, které pfed nami lezi, budou ve vétSin€ z nich hracovy postavy
detektivové a prozkoumavani véci (nehledé na médium) a ziskavani informaci bude
klicem pro postup v piibéhu (mnohdy to i ovlivni konec). Obohaceni média
ptedchozimi médii muze tedy probihat na nespoctu urovni. Od pouziti stfedovekych
hudebnich nastroji a vytvofeni dobovych iluminaci v Kingdom Come Deliverance
(2018), po reference na predlohy, ze kterych dilo vychazi [v DLC Dark Souls I1lI:
The Ringed City (2017) je dulezita postava Filianore velkou vizudlni i symbolickou

referenci na animovany film z roku 1985 jménem Tenshi no tamago (4ngel’s Egg)]

Dila vZdy budou navazovat na pfedchozi, at’ uZ imyslné ¢i nikoli, zatimco budou
téZ vznikat umyslni ledoborci novych obzorl s €istym tcelem najit néco co tu dosud

nebylo.

7.4 Piibéhova stranka

Tento oddil je tématem, ktery je pro tuto praci kliCovy ve vzatu k této kapitole.
Jeho hlavnim cilem je to samé jako u psaného média, ale na rozdil od n€j musi pracovat
vV mnohem svobodné¢j$Sim prostiedi, a to predevSim diky scénaii a jinym sdélovacim

formam jako jsou: priméarné€ vizudlni (at’ uz ptimé sdéleni, ¢i v naznacich napf. dané



scenérie ¢i Umyslném vybéru barevné palety), doprovodné (hra¢ ve hie nachazi
poznamky/zaznamniky/posloucha dialogy postav, které maji dopady na piibéh),
doplitkkové (napf. reference, vzacné ¢i pribéhoveé vazané nalezené predméty, easter eggy

¢1 vénovani na konci/zacatku dila) a podtextové (celkové téma/nadech hry).

Stejné jako v jakémkoli jiném médiu je ve videohernim prostfedi nejvice divokou
kartou recipient. Pro pravy zazitek je tieba jisty spravny pfistup z hraovy strany, u tak
intimniho tématu, jakym je kosmicky horor dvakrat tak. Ona schopnost odpoutani se od
realna a nahlédnuti na dané sd€leni v jiné rovin¢, podobné¢ jako tomu je v kiné
¢i divadle. Zde se miizeme setkat se zaSkuby od lidi, co si zahraji danou hru jen pro vtip
¢i pobaveni publika, z nudy ¢i neumi moc dobfe hrat hry, mize byt tviircem ocekavany
zazitek ptekroucen do rtiznorodych podob. Zase ale nemlzeme nikoho za to kritizovat
ahry by mély nabizet zazitek komukoli kdo ma zijem si je koupit a spustit.
Multiplayerové hry na tuto ztratu tonu trpi vic, ovSem i hraéska tvorivost u zminénych
modi mize vést ke ztrate zamysleného zazitku, ale pravé i k onomu zapsani se do
popkultury (Amnesia: The Dark Descent (2010) je diky tomu herni klasikou pro

milovniky hororu).

7.5 Piiklady

Co se tyCe priklad, budu vtomto bod¢ pracovat i S videorecenzemi (piedevsim
Youtube). Divod tohoto rozhodnuti? Na rozdil od psané formy ¢i filmd, videohry,
obzvlasté pak jednotlivé tituly, nejsou zatim prominentnim objektem odborného badéani
na akademické ptidé. Mnoho lidi videohry ani nepovazuje jako novou formu uméni, zde
ale mj nazor stoji na tom, Ze stejné jako u fotografie to chce pouze ¢as pro piijeti faktu,

ze novou formou uz davno jsou.

Odkazy na videa zminim v seznamu literatura a podle mého tsudku jsem se snazil
pracovat nejen s charismatickymi, ale i s informativné obsahlymi kritikami, i kdyz

jejich povaha by se n¢kdy dala srovnat s kritikou filmi.
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7.5.1 Call of Cthulhu

Zapocneme a skonCime velmi blizko naSeho tematického narativu a béhem toho
se zastavime i u neéekanych bicht. Call of Cthulhu (2018) je vizualné i tématicky
videohern¢ zpracovan. Detektiv vySetiujici zmizeni divky, co maluje podivné obrazy se
vydava do malo-ostrovniho méstecka Darkwater, kde se hra¢ nasledné zamota do

vysetfovani neznamého kultu a Sileného védce.

Po technické strance se nejedna 0 vyhlazené dilo a nékteré scény, animace
a pohyby postav mohou pusobit nedodélané¢ nebo jako loutky. Coz pii vizualnim
srovnani se star§imi hrami (hlavné pak s Dark Corners of The Earth, ktera je v mnohém
ptedlohou pro tuto hru) mize pusobit jako komickd poznamka, predevsim kdyz se
¢lovek podiva na to, jak hra Dark Corners vypada, ale je tfeba brat v potaz moznosti
technologii, které v tu dobu byly dostupné a vzit v potaz vrcholy vizudlni podoby her té
doby (mizeme teda Call of Cthulhu vizualné srovnat s hrami jako God of War ¢i
Red Dead Redemption 2 které ob¢ vysly ten samy rok). Nastésti to zachranuje kvalitni
dabing a zvukova Skala ale i tak hra bohuzel ptisobi nedodélané. V zavéru se jedna
o0 ikonickou hru s tématikou znamou a blizkou lidem co maji v oblibé Lovecrafta, jenze
zaroven je to i ikonicka hra vSech problému pravé her co adaptuji Cthulhu Mythos

tématiku. Vic, nez Casto pisobi nedodélan¢ a malokdo tu hru zapne po prvnim dohrani.

7.5.2 The Sinking City

Ve svém zékladu se jedna o to, ¢im Call of Cthulhu dost mozna mélo pivodné byt.
Bohuzel se zde hra potyka s problémem, kdy se snazi obh4jit titul AAA% tim, Ze hra

chce byt tak trochu v§im najednou a to ji dost ¢asto mize ponofit do vyzdimaného

% Hra vydana velkym studiem ¢&i vydavatelem (napt. Valve, Activision, Blizzard Entertainment,
Electronic Arts, Paradox Interactive, CD Projekt RED, Ubisoft atd.)



zazitku opakovanosti (at’ uz jde o dabing, obliceje, prostiedi, souboj, vedlejsi tkoly),
ktery miize hrace po n€kolika hodinach unavit jednoduse proto ze hraci dojde, ze néco
déla porad dokola a dokola, i kdyz zde jsou moznosti a mechaniky co se snazi vytvofit
ono okofenéni a udé€lat ten zazitek zajimavy napiiklad soubojem nebo vyrobou. | tak to
snadno zapadne do monotoénnosti. Mésto v The Sinking City puisobi vic nafoukle, nez
bohuzel zvlada a spi§ by zde pomohlo ¢im méné tim 1épe. Zaroven se jednd o hru,
co vysla v roce 2019, bozské bytosti a obfi monstra uz jsou v dnes$ni dob¢ vycerpané
téma a spis by jednoho (ne samoziejmé kazdého) vice zajimaly ptibéhy lidskych postav.
Od oby¢ejnych lidi, pfes rybolidi, mutanty po elitu a nechal Cthulu a dalsi titany jako
vedlejsi udalost nez to, k ¢emu vse spé&je, nebot’ uz to v tomto médiu neni nic nového.
Vidéli jsem technicky pofad to samé od Transformeri (*2007) po Resident Evil,
od Godzily po Icon of Sin. Bohuzel se u takovychto her, kdy se vSe to¢i kolem
anomalnich zahad a kdy my hrajeme za detektiva nemizeme asi nikdy dockat takového

vciténi se do charakteru detektiva, jako tomu je u hry L.A Noire (2011)

7.5.3 Dark Corners of The Earth

Hra z roku 2005, celym jménem Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth se da tézko
zatadit do jednoho zanru a uz prvnim divodem pro¢ tomu tak je, je fakt, Ze byla ve

vyvoji Sest let.

V plnokrevné navaznosti na Lovecrafta, pfibéh za¢ina koncem. Sebevrazdou hlavni
postavy v Arkham asylum. Tato hra je ,,Point and Click® kde postava oproti predeslym
dvéma hram ma komentat skoro ke vS§emu na co hrac klikne, coZ je velmi vitano, 1 kdyZz
je to vlastnost nejstar§i hry ze zminénych tii. Jedna z mechanik je rozmazani
arozhoupani obrazu pokazdé kdyz postava vidi né€co co v Lovecraftovych dilech
zpusobuje u postav Silenstvi (bytosti, mrtvoly, artefakty, ale i vysky, nebot’ z nich ma
charakter taky strach). Hra samotnd svym vzhledem, ktery mé daleko od toho, ¢im je
Sinking City, ma jisté kouzlo weird fiction a mize mit pro n€koho i ten ,,spravny* pocit

nepiijemné atmosféry.
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Hra ma linearni postup a nanestésti jeji nejslabsi stranky se ukazou v momentu, kdy
je do hry zakomponovan souboj. Neptatelské Al je opravdu hodné kostrbaté a casto
nereaguje na hraCe coz nevede moc k dobrému zazitku. A tak oproti zac¢atku ¢im vice
budeme postupovat hrou, tim castéji se nam zacne ukazovat, ze nebylo jasné,
co vyvojari chtéli, aby tahle hra byla, co se tyce zanru a od adventurni detektivky se
najednou dostaneme k FPS®’, najednou k hororu a v zavéru to na co se opatrné
poukazovalo celou hru, The Deep Ones, se najednou proméni v arénu na lodi, kde je

hrac zacne se zbrani v ruce kosit po desitkach.

Hra béhem vyVvoje prosla n¢kolika razantnimi proménami a m¢lo se piivodné jednat
dokonce o multiplayer s deathmatch® mapami coz mohlo mit vliv na grafiku. Tak jako
tak je svét vybudovany s jistym citem pro detail a naznak, néco, co je vzdy vitdno

zvidavymi hradi ¢i lidmi co se chtéji veitit do momentu.

Je zde ale i problém okolo pribéhu, ktery je blizce spjaty s ,,Ranking systémem®.
Hra¢ dostane ocenéni (A az F) podle toho, jak rychle prosel hrou, kolikrat ukladal a
jestli sesbiral vSe co jde sebrat a podle ocenéni se hra¢ dozvi vice z ptibéhu. Zaroven
hra vyzaduje, aby hra¢ dohral hru na zakladni obtiznost, aby se mu odemknula vyssi coz

dost ni¢i touhu zahrat si to znova.

Zaveérem miZeme vidét to samé co jsme vidéli u dvou piedchozich tituldi. Zarucené
se na vSech tfech hrach zacalo pracovat s jistou vizi, poté pfiSlo rozhodnuti zmeénit
¢i doplnit danou vizi o dal§$i mechaniky (at uz kvili zmé&né vydavatele ¢i snaze
odtvodnit pro¢ je AAA) coz nevyhnutelné tyhle hry piefouklo, a i kdyz v nich najdeme
vzdy néco dobrého, celkové to plsobi jako Spatné uvafena hrstkova polévka. Jako hra,
ktera chce fict vSe, byt v§e a bohuzel nezvladne kvili tomu ani jedno a kritici jako
MandaloreGaming, ProbablyJacob, NeverKnowsBest, tyto tfi tituly nedoporucuji.
Pokud by ale nékoho zajimal jejich pfibéh, zrovna na Youtube existuje spousta kandli
zaloZenych na nekomentovaném priichodu hrami, ¢i sestfithanim vSech piibéhovych
cutscén, coz nabizi pro kohokoli moznosti mit z jedné hry celovecerni/dvouhodinovy

film.

87 First Person Shooter — stifletka z pohledu prvni 0soby.
8 V3ichni hragi proti vSem, kdy posledni Zijici vitézi. Team Deathmatch je pak to samé ale hraci jsou
rozdéleni do skupin proti sobé.
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7.5.4 Sunless Sea and Sunless Skies

Textové RPG s pohledem z vrchu, kde v Sunless Sea (2015) hra¢ ovlada lod’ a v Sunless

Skies (2019) 1étajici vlak, oboje zasazené v univerzu webové hry ,,Fallen London®.

Jednéd se o voln¢ na sebe navazujici hry stejného zanru a zasazeni, zaéneme ale
se Sunless Sea. Hlavnim tématem je prohledavani rozsahlé mapy podzemniho ocedanu
plného anomalii a obtich motskych monster. Oproti Call of Cthulhu se jedna o hodné
otevieny svét s nékolika zpiisoby, jak vyhrét ale i prohrat a smrt neni uplny game over,
jen se pokracuje za dalSi postavu. A samo sebou, malo svétla, potieba hlidat

a balancovat palivo, zasoby a suroviny.

Sunless Skies je v mnoha ohledech, jak to, tak u her, co maji pokracovani byva,

lepsi snad po vSech strankach, Moznost vytvofit vlastni postavu, Sunless Skies ptichazi
89¢c

r

se zlepSenim souboje a ,quality of life improvements®™*, obecné jednodussim
roleplayem co se ty¢e starani se o posadku, volby charakteru znateln¢ ovliviiuji ptib¢h a
hradovu interakci plus je zde pfidana jista Giroven nahodilosti Gspéchu. Prohra opét
nevede ke konci hry. Prostiedi je v obou piipadech ru¢né kreslené s varietou exotickych
lokaci. | kdyz hra ma pomalou gradaci po prvnim regionu se dostava do plného nadechu

Lovecrafta a Steampunku, kterému prvné naznacovalo samotné zasazeni.

7.5.5 Darkwood

Darkwood (2014) je pfechod do znaéné jiného média, ovSem ne tak odlisného od
Sunless sea a Sky. Survival Horror s pohledem ze shora, unikatni omezenosti toho, co
hra¢ vidi a taky svym designem (kombinace mutaci, dieva a jist¢tho podtonu

nabozenského fanatismus vytvari velmi groteskné odpudivy, ale pfitahujici zazitek),

89 zlepSeni hraCova Zivota® je pojem pro pozdéjsi doplitky do hry, které opravuji &i vylepsuji nékteré
mechaniky o dopliiky, které zvétsuji hracovo pohodli (napft. banality jako srovnani véci ¢ inventaii).
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ktery ma temny piibéh a vybornou praci se zvuky (zvlast' pak ptfi prezivani noci).
Nejblize k Lovecraftovi ma pres svlj groteskni design charakterti a bere si nejvice
z povidky Barva z vesmiru. Velice povedeny kousek, ktery pop-Kulturné ma spis
uzavienou komunitu milujicich fanouSkli, ovSem, neproSla pies ni néjak velka

pozornost, a tak se rodi otazka zda-li, se dockame néjakého pokracovani.

7.5.6 Dead Space

Dead Space (2011-2013) je v mnoha ohledech kultovni klasikou, ktera je velmi kladné
spjata s kosmickym hororem a Lovecraftem. Zasazeno ve futuristické budoucnosti,
kde lidska spolecnost jiz postavila nohu na jiné svéty a vSe je pohanéno mimozemskymi
»Markery®“, jen aby se vSe totalné proto¢ilo do pandemonie mutaci a unikatnich
zombikil (unikédtnost necromorfi stoji, jak v pfibéhu okolo nich, tak ve vizudlnim
zpracovani, variant¢ nepratel a unikatnost toho, Ze je hra¢ musi zabit oddélenim
koncetin). Tato hra je obrovskou kultovni klasikou pro hrac¢e hororovek, pravé ptes

unikatnost neptatel, jak je zabijet, modifikace zbrani a siln¢ temny a seri6zni ptibch.

7.5.7 World Of Warcraft

World of Warcraft (*2004) je MMORPG® hra, jedna se tedy o znateln& odlisny zanr nez
ptedchozi hry. Prekvapivé obsahuje zna¢né mnozZstvi loru a historii svéta na kterém se
cela hra a pfibchy odehravaji a plijdeme-li po referencich na Lovecrafta, narazime na
velmi silnou inspiraci z Cthulhu Mythos. V zrcadlici se podobé je i pradavna historie
svéta Azerothu protkana s ptichodem Starych Boht a v silné referenci na Warhammer
(ktery byl ptivodni ptedlohou pro toto MMO, ale kvili pravnim problémiim co se tyce
Copyrightu se tato spoluprace nikdy neuskutecnila, ale zarovenn Warcraft tim nabral svij

vlastni smér, 1 kdyZ je nutno fict, Ze stejn¢ jako Warhammer, 1 Warcraft recykluje tropy

% massively multiplayer online role-playing game — online roleplay hra s obiim mnoZstvim aktivnich
hracu.
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jinych fikei) se jedna o ctvetici vyssich entit, kde jak vizualng, tak jmény (C'Thun,
N'Zoth, Yogg-Saron, Y'Shaarj) jsou inspirovany Cthulhu mythos. Tyto bytosti jsou
nevyiceni hlavni antagonisti, primarni zlo rvouci se vS$i silou o své plné osvobozeni,
0 znovuvybudovani svého Temného Impéria a zkorumpovani bozské entity spici ve
stiedu svéta Azerothu. Vzdy v pozadi, sem tam ovliviiujici figurky na Sachovnici svéta,
tedy, alespon do predposledni expanze hry (Battle for Azeroth, 2018), kdy se opét tito
bohové dostali do vedeni, co se tyce aktivnich pfibéhovych antagonistii. Oproti Cthulhu
mythos stoji univerzum Warcraftu na vybalancovani mezi protipdly jako svétlo a stin,
chaos a fad, zivot a smrt a tim se tito Stafi bohové stavaji nastrojem jesté vyssich bytosti
jménem Pani prazdnoty® a nemaji tak vSeobjimajici postaveni, jako v dilech H.P.

Lovecrafta.

7.5.8 Amnesiaa SOMA

Dlvodem, pro¢ jsem tyto dvé hry dal dohromady je, Ze maji stejné¢ho vyvojaie
a vydavatele (Frictional Games, 2006) a kvuli tomu, jak moc ob& tyto hry znatelné
ovlivnili celou generaci hraci (pifedev§im Amnesia: The Dark Descent) a jsou
Vv podvédomi snad kazdého, kdyz se fekne slovo horor hra. I kdyZz je Amnesia: The Dark
Descent (2010) starSi a mensi hra nez Soma, a ma mnohem mensi hloubku, jedna se
mnohem vice o zazitou klasiku, pfedev§im diky modum a Youtube kultufe. Tato nitka
je bohuzel v soucasnosti pietrhnuta hrou Amnesia: Rebirth (2020) ktera fanousky
pivodni hry Amnesia velmi zklamala. Diivodem neni jenom piib&h, ktery je pro mnohé
hodn¢ matouci a nema skoro nic spole¢ného s ptedchozim dilem, na ktery pry navazuje.
Je zaroven oproti predchozimu dilu mnohem kostrbatéjsi, co se tyce hraovy interakce.
Kreativita prvni hry stdla na hromad¢€ véci, které jiné tituly pfed a potom vibec
neudélali. Od mozZnosti interakce skoro se v§im, po to, Ze hraovo chovani ve hie
ovlivituje ptibéh postavy pied udalostmi ve hie, pies fakt, ze hra nabizi hrac¢i indicie, jak
projit nékteré¢ pasaze, které mu mohou pomoci projit napt. danym bludist€ém. kdy

pfedpokladd ale nevyzaduje po hraci, aby cetl Utrzky z deniku, které b&hem hrani

%1 BROOKS, Robert, BURNS Matt a METZEN Chris. World of Warcraft: Kronika - svazek 1. vyd. 1.
Milwaukie: Dark Horse Books, 2016. ISBN 978-80-7398-354-3. s. 15, 23.
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nalezne. Plus fakt Ze hra ma nékolik konct a opét zalezi na hraci, jak to dopadne, a toto
rozhodnuti v ¢asti zélezi na jedincové moralce a informacich. Piibéh Amnesia:
The Dark descent pracuje s tématy povidek Divdk, Pripad Charlese Dextera Warda,

Herbert West — Reanimdtor, ale navléka je do vlastniho havu a na vlastni ptibéh.

Soma (2015) ma sice piimo stanovenou piibéhovou linku s danym koncem a neni
to upln¢ hra o Lovecraftovském horroru, ale je o hodné¢ blizkém existenénim horroru,
sci-fi, weird fiction, nese nadech cosmic hororu a je cestou do moralniho povédomi
hrace. Pro postup déjem nuti hrace k téZkym rozhodnutim, které nam ukazuji, co jsme
zaC a jaké mame principy. Toci se kolem symboliky, od slov po témata a nabizi dost
silny zéazitek, kterym se zapsala mezi hrace jako zatim excelentni horor a vytvor od

Frictional Games.

7.5.9 Alien: Isolation

Alien: lIsolation (2014) je stealth survival horror hra s craftingem a napinavym
ptibéhem a nejvice je znama svymi jumpscary (kdy na vas ze Sachty vyskocCi
Xenomorph s jeho ikonickym vytasenim druhé celisti pfedtim, nez naskoéi Cerna
obrazovka a navrat na posledni ulozenou pozici). Hlavni postavou je Amanda Ripley,
dceru Ellen Ripley, hlavni postavy filmt. Odehravajici se mezi Filmy Alien (1979)
a Aliens (1986). Odehravajici se na stanici Sevastopol, kam pfiléta hra¢ jen proto aby
zjistil, ze to misto je smrtelna past plna predatori a agresivni umélé inteligence
a ukolem zjistit co se stalo a pozdéji utéct ze stanice. Celkové se jedna o velice
immersivni jizdu, kterd mliZe pfinést hodné napéti. Hra je blizka lovecraftové tématice
praveé skrze Xenomorphy, ale to je tak vSe, necekejme prastaré titdnské bytosti, zeSileni
hlavni postavy z né&jaké prastaré Pravdy ¢i anomalie [coz Alien série samoziejmé déla
od zacatku, hodné pak u filmu Prometheus (2012), ale celkové umi vlozit do naSich
hlav slozité otdzky uz jen samotnym designem Xenomorphl, nebo InZenyrt
(Engineer)], ale spise mam na mysli klasicky ,,Alien style“ pfibéh neboli hodné
kontrastu, hodné stiiht, désivé efekty, malé prostory, vypjaté momenty a hodné zbrani,

zde akorat v jiném médiu.
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7.5.10 Darkest Dungeon

Opét se dostavame do pole unikatniho zanru pro Lovecraftovsky horror. Takticka
tahova strategie z roku 2016, tocici se kolem prozkoumavani, investovani, budovani,
léCeni stresu, najimani novych hrdinli a jejich snaze ptezit a dokoncit vypravu.
Osobné¢ je tato hra jedna z mych velmi oblibenych, jak po grafické strance, ktera ptisobi
jako temny komiks, po zasazeni a piib€h, které jsou ikonické pro Cthulhu tématiku
[ i samotna DLC, piedev§sim pak Color of Madness (2018) je od nazvu po vizualni

stranku pfimou referenci na Barvu z vesmiru].

Zaroven dabér celé hry (Wayne June), piibéhové predek hrace, jehoz monology
doprovazi cely pribéh hrou a sdéluji vétsinu piibéhu, je velky fanousek d¢l H.P.
Lovecrafta a na Youtube existuje nékolik jim ¢tenych audioknih a z mého pohledu se

jedna o zatim nejlepsi zpracovani, predev§im kviili jeho tonu hlasu a jak ho umi ovladat.

7.5.11 BloodBorne

Stojime na konci této kapitoly, a proto jsem nemohl vybrat nic jiného nez nejlepsi
videoherni zpracovani Lovecraftovské tématiky, jakou zatim mame. Pochazi ze série
,,Souls her ““, her znamych svoji brutalni obtiznost a enigmatickym vypravénim piib&hu,
her jako Dark Souls triologie (2011, 2014, 2016), Sekiro: Shadows Die Twice (2019)

a doposud jen oznameny Elden Ring.

Bloodborne (2015) je nejlep$i hrou zasazenou v Lovecraftem prosaklém svéte.
Nejdulezitéjsi je pro nas ale jako vzdy zasazeni a piibéh%. V3e stoji na konceptu, Ze ve
fiktivnim svété odehravajicim se na pomezi viktorianské éry, lidé mésta Yahnem najdou
pod svym méstem zdroj prastaré krve, ktera 1é¢i vSechny nemoci. Samo sebou by tato

hra nebyla vtomto seznamu, kdyby to nemélo vedlejsi efekt a temny pivod.

%2 Bloodborne's Story » Explained! In. Youtube [online] 22.5.2015 [citovano 2021-05-08].
Dostupné z: https://youtu.be/wjWOy6ioVHI
Kanal uzivatele VaatiVidya.
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The Great Ones, bozské bytosti, prokleti oné krve a touha po povzneseni, mutace

a premény v bestie. Silna Lovecraftovska témata.

Hra¢ zde bude bojovat slidmi pieménénymi do piiSer. Bude celit jak proti
standartnim NPC (Non Player Character, jakakoli postava, kterou neovlada hrac),
tak i bossim. Od starych lovct, kteti zeSileli a stali se t€émi nejhorSimi monstry
(Father Gascoigne), ale i proti n¢kterym Great Ones (napf. Ebieras). Ruzné classy
(zaméfeni/specializace postavy), rizné zbrané a odévy od historickych po az usmévné
piehnané. Mista pro uloZeni postupu a doplnéni 1éCeni, vyzivand obtiZznost a varieta
nepfitel. Bloodborne je zatim nejlepsi adaptaci Lovecrafta jakou herni pramysl dokazal

nabidnou. Jedinou nevyhodou je, Ze neni na PC.
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Seznamili jsme se stim, ze Lovecraftovo univerzum, tématika fecené¢ho hororu
a unikatnost jeho bytosti jsou v riiznych mirach soucasti témét kazdého novodobého
dila, jez nehled¢ na médium patii do zanru fikce, podobné jako napi. dilo
J.R.R. Tolkiena (1892-1973) stanovilo povahu, naturu a vzhled dnes ikonickych bytosti
ve fantasy, od elfli po trpasliky. Byly pfedstaveny rtiznorodé vytvory, jejichz tlohou zde
bylo ukazat, zdali dilo H. P. Lovecrafta mize byt vyuzito v soudobé kulturni produkci
a melo-li néjaky vliv. Lovecraftovo jméno neni tak globaln€ znamo, ovSem je to téZ ona
povaha, natura a vzhled jeho monster, které se staly pfedlohou pro nespocet zapornych
entit, nabizejice jejich autorim neskonalou vizualni svobodu, diky Lovecraftovu
zpusobu prace s popisem. Ovsem jak jsme mohli vidét, jen vzacné se odvazi odebrat jim

ikonicka chapadla.

Kosmicky horor je i pfes pokrok, jaky nase civilizace od roku 1937 udélala,
stale velmi zivé téma, jak mizeme vidét v seznamu ukazek. A u téch se nejednéd vzdy
jen 0 malou referenci nebo snahu zpracovat n¢kterou z autorovych povidek, ale védome
pracuji s jeho tématy. Nehledé na jeho podobu, nebot’ vizualie nejsou tak podstatné jako
jeho jadro, onen strach z neznama je silny, désivy a velice intimni prozitek, ktery zazil
v ur¢itém momenté kazdy z nas a rodi se z n¢j dost mozna ty nejobtiznéjsi otazky jake
nas mohou trapit. Od smrti, pfes bohy po to, jestli jsme ve vesmiru sami a co jsme
V porovnani s nim. A je to opét ona nespoutana ¢ast nasi mysli, kterd dava za odpovéd’
ty nejdivocejsi €1 nejcerné)si scénafe a sami si zacneme zahravat s otazkou povahy nasi
kazdodenni reality a miZe nas to zménit. Je to tak komplikované a silné téma, jakym ho
nechdme byt. Jak hluboko se ponofime do jeho podstaty, do jeho jadra a jak moc se my
sami otevieme jemu. Povaha a vciténi se hrace, divéka, posluchade ¢i Ctenafe je zde

alfou a omegou jakéhokoli prozitku.

Na tuto praci by se bez debaty dalo dale navazovat. Téma knih, her a filmt
zdaleka neni vyCerpané, a i fikéni univerza jsou rozsahlym prostorem pro studium
referenci na autora. RozSifit téma o souCasné chipani mimozemskych bytosti,
nahlédnout do historie a starych mytologii a vyhledat vnich ukazky spojitosti

amoznych ptedloh pro autorovu inspiraci a co mohlo stit za ptfedlohu jim.

54



Site Lovecraftova dila nabizi moZnosti zaméfeni se na naboZenské kulty, okultismus,
tajemné grimoary, prokleté knihy, lidi s genetickymi abnormalitami, nebo i pfejit k vice
filosofickym tématim Lovecraftovych dé€l, co jim piedchazelo a koho ovlivnily.

Anebo pfejit k jinému autorovi a zpracovat jeho dilo v podobném duchu.

Lze jasn¢ vidét, ze videoherni médium mi pii tvorbé této prace bylo nejblize,
a to predevs§im z divodu, jak jsou hry jen letmo prozkoumanym uzemim pro kulturné
a esteticky zaméiené obory. Jedna se stale nové médium, které teprve objevuje své
limity a zaroven si bere néco ze vSech predchozich médii, od psaného textu pies obraz,
divadlo, fotografii, audiozaznam po film, stim ze ptichazi s moznosti interakce
a intimity, kterou jiné druhy nenabizi. Proto mi je tak blizko a vliv videoher na
popkulturu, jednotlivé generace, znalosti, jazyk a v neposledni fadé¢ naSe okoli je
kazdym rokem vice patrny a teprve uvidime, jak moc v zavéru ovlivni zivot kazdého

Z nés a jaky to bude mit vliv na kosmicky horor a chapani Lovecrafta a jeho d¢l.
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