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» The Victims Were Apparently Eaten®

Reflexe japonské estetiky a spolecnosti 90. let v trilogii Resident Evil
(1996-1999)

»Ihe Victims Were Apparently Eaten®. Reflections of the Japanese
Aesthetics and Society of the 1990s in the Resident Evil Trilogy
(1996-1999)

Abstract
The Japanese video game series Resident Evil is often cited as a prime example of the mukokuseki
(“without nationality”) aesthetics due to its setting in a fictional world of the United States. Thus, the
principal aim of this article is to explore within the broader context of Japanese culture and society,
how the above-mentioned saga reflects a whole range of elements specific to the Japanese environ-
ment and even personal experiences of its creators. The opening quote appropriated from the intro-
ductory video sequence of the first title, speaks somewhat pathetically about victims who “were ap-
parently eaten,” thus reacting to the rhetoric of newspaper articles and the tradition of exploitation
films. And yet, in a naturalistic manner, unburdened with the strict rating systems of the West.
Divided into four sections (including summary of previous research and theory), the article pro-
vides an analysis of the first three volumes of the series published between 1996 and 1999, illustrat-
ing not only manifestations of several concepts from the Japanese aesthetics, but also Japanese social
conventions as defined by the renowned Japanese psychiatrist Takeo Doi. Within the broader frame-
work of Japanese literary tradition and topicality, particularly from the point of view of narratology
and with the help of “diaries” and other written records found in the game environment, it further
demonstrates how these games either metaphorically or through transposition reflect some anxie-
ties and fundamental social dilemmas of the Japanese society of its time. At the end of the last part
of the trilogy, echoes of the dropping of nuclear bombs on Japan at the end of World War II resonate
almost explicitly. They also offer a starting point for new contemplations of this still controversial
topic.
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Japonska videoherni série Resident Evil byva pro své zasazeni do fik¢éniho svéta USA uva-
déna jako nazorny priklad estetiky mukokuseki (,,bez statni pfislu§nosti).” Cilem tohoto
¢lanku je ovSem v $ir$im kontextu japonské kultury a spole¢nosti prozkoumat, jakym zpti-
sobem prvni tfi dily této sdgy zachycuji fadu kulturnich i socialnich elementd pfiznac-
nych pravé pro japonské prostredi. Jako takové predstavuji osobity interkulturni dialog
mezi Japonskem a Zapadem, zejména Spojenymi staty americkymi, pod jejichz taktovkou
se vyvoj v této zemi od konce druhé svétové valky dlouhodobé ubiral. Jiz tvodni citat pre-
vzaty ze vstupni videosekvence prvniho dilu tak ponékud pateticky hovoti o obétech, jez
»byly zjevné snédeny, ¢imz reaguje na rétoriku novinovych ¢lanki i tradici exploata¢nich
filmt. V japonském duchu, nicméné bez zatiZzeni konvencemi zapadnich ratingovych
schémat,” a tedy — z hlediska zdpadniho publika — v prekvapivé naturalistickém podéni.
Uvedeni prvniho dilu sagy v USA ostatné probihalo ve verzi zbavené nékterych explicitné
nésilnych scén,? a to z diivodu puritdnskych zvyklosti tamnich cenzort.

Prvni dil série Resident Evil, v Japonsku zndmé pod oznac¢enim Baiohazddo (734 Z 7>
' — ), byl vydan roku 1996 spole¢nosti Capcom. Hra zachycuje tnik smrticiho viru taj-
né vyvijeného farmaceutickou korporaci zvanou Umbrella a je zasazena do nepfili§ vzda-
lené budoucnosti, konkrétné zati roku 1998. Déj se odehrava v oblasti fiktivniho americ-
kého Stfedozépadu, horského pasma nedaleko mésta Raccoon City. Virus své obéti
proménuje v ozivlé mrtvoly la¢nici po lidském mase a v pribéhu celé trilogie vir postup-
né zamoruje i zminéné mésto, které je v zavéru tretiho dilu srovnano se zemi za pomoci
atomové bomby. Pocinaje dilem ¢tvrtym se déjisté hry presouvalo do fady jinych mist
vcetné $panélského venkova, Ruska ¢i Afriky.

Skrze analyzu prvnich tfech dila série vydanych mezi lety 1996 az 1999 tento ¢lanek
ilustruje projevy nékterych konceptil z japonské estetiky,” ale i spole¢enskych konvenci
tak, jak je definoval renomovany japonsky psychiatr Takeo Doi, jehoz studie® s tématy ja-

1) Robert Mejia — Ryuta Komaki, ,,The Historical Conception of Biohazard in Biohazard/Resident Evil®, in
Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History, ed. Matthew Wilhelm Kapell - Andrew
B. R. Elliott (New York: Bloomsbury Academic, 2013), 329.

2) V USA a Kanad¢ ma tuto agendu na starosti organizace zvana Entertainment Software Rating Board
(ESRB).

3) Viz Van Burnham, Supercade, a Visual History of the Videogame Age 1971-1984 (Cambridge: The MIT Press,
2003), 177.

4) Role, kterou estetické vnimani (a zejména poeticka zjitfenost vii¢i proméndm ro¢nich dob) tradi¢né sehra-
valo v ramci japonské kultury jiz od obdobi vrcholné dvorské kultury Heian (794-1185), je vSak vyrazné od-
li$na od té, kterou kdy estetika sehravala v kontextu euro-americké civilizace. V pribéhu nésledujicich sta-
»sdilenym dédictvim® japonského naroda. Viz Ryusaku Tsunoda — Theodore De Bary — Donald Keene,
Sources of Japanese Tradition: Volume I (New York: Columbia University Press, 1964), 176.

5) Viz napi. monografie Takeo Doi, The Anatomy of Dependence: The Key Analysis of Japanese Behavior, trans.
John Bester (Tokyo: Kodansha International, 1986) ¢i Takeo Doi, The Anatomy of Self, trans. Mark A. Har-
bison (Tokyo: Kodansha International, 1986).
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ponské mentality na Grovni individualni i kolektivni patfi mezi nejvice citované. V $ir$im
ramci japonské literarni tradice a tematiky pak metodou close reading a studiem dostup-
nych paratextd demonstruje, jak tyto hry metaforicky ¢i prostfednictvim transpozice od-
razeji uzkosti a nékterd zdsadni spole¢enska dilemata tehdejsi japonské spole¢nosti. Cini
tak soubézné z pozice japonskych studii i herni teorie, aby nabidl mnohovrstevnaty po-
hled na vyty¢enou problematiku a zédroven dostate¢né Siroky aparat zdrojti anglofonni,
¢eské i japonské provenience pro jejich vzajemnou konfrontaci a kritickou reflexi. Je ztej-
mé, Ze nedostate¢né obsahly a jednostranné zvoleny vybér zdroji — at jiz by §lo o vyhrad-
né anglicky, resp. japonsky psané texty — by mohl inklinovat k esencializaci japonské kul-
tury. Nekritickych pojedndni témat z oblasti japonské populdrni kultury ostatné existuje
iv Ceském prostredi celd fada a jejich tradice saha k dnes jiz groteskné piisobicimu Zanru
tzv. Zaponérii z konce 19. a pocatku 20. stoleti.

Zavérem tretiho dilu trilogie nicméné rezonuji ozvény svrzeni jadernych bomb na
Japonsko z konce druhé svétové valky, coz radikalné méni vyznéni téchto her a zaroven
poskytuje vychodisko k novym tvaham na toto stale kontroverzni téma. To je v tamni
spole¢nosti dosud zivé diskutovéno diky iniciativim vlivnych protijadernych hnuti® i roz-
poruplnym snahdm o propagaci jaderné energetiky prostfednictvim popularni kultury
v povéle¢ném obdobi.”

I - Dosavadni stav badani o tématu a metodologie

Drivéjsi vyzkum této problematiky do konce 90. let minulého stoleti se zpravidla omezo-
val na spekulace o vlivu nasili ve videohrach na agresivitu a chovani nezletilych. Seriézné-
ji minéné prace zabyvajici se tématem hororu se objevuji spise az po roce 2000. Ziejmé
prvni akademické pojedndni zamérené na uméleckou kvalitu her japonského survival ho-
roru, nikoli vSak primérné sérii Resident Evil, nybrz z ni vychézejici sagy Silent Hill (A L
v LBV, Sairento Hiru; Konami, 1999-), podéva v ucelené podobé az kanadsky teoretik
Bernard Perron. V publikaci Silent Hill: The Terror Engine® z roku 2012 zachycuje inspi-
ra¢ni zdroje téchto dél z oblasti euro-americké kinematografie (Polanského snimek Rose-
mary mda détdtko, Kubrickovo Osvicen aj.) ¢i malifské tradice (napf. Rembrandt ¢i Fran-
cis Bacon) a detailné rozebird kazdy ze zminénych tituli zejména po obsahové strance,
konkrétné z hlediska filmovych studii. Namisto svébytné japonské kulturni linie v8ak dila
zasazuje téméf vyhradné do kontextu zdpadni hororové tvorby, sahajici az k estetice né-
meckého expresionismu, v ¢emz tkvi i slabé misto jeho vykladu. Domnivam se totiz, Ze
bez hlubsi analyzy souvislosti s japonskou tradici nemtize byt obraz dané problematiky
kompletni a jednostrannd identifikace s dily zapadni provenience je presvéd¢iva pouze
¢astecné.

6) Mezi jejich vyrazné predstavitele ¢i podporovatele v Japonsku patii (anebo pattila) fada vefejné znamych
osobnosti v¢etné neddvno zesnulého avantgardniho skladatele Rjui¢iho Sakamotoa, mj. nositele Oscara za
hudebni doprovod k Bertolucciho snimku Posledni cisa¥ z roku 1987. Viz Eric Johnston, ,,Ryuichi Sakamo-
to, An Outspoken Peace and Environment Activist, The Japan Times, 3. 4. 2023, cit. 7. 4. 2023, https://www.
japantimes.co.jp/news/2023/04/03/national/ryuichi-sakamoto-activism/.

7) Yoh Kawano, ,,Jaderné déjiny Japonska: od Hiro$imy k Fuku$imé®, Novy Orient 74, ¢. 1 (2019), 50.

8) Bernard Perron, Silent Hill: The Terror Engine (Ann Arbor: The University of Michigan Press, 2012).
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Survival horor, dle Perrona patrné videoherni zanr par excellence,” se nicméné stal té-
matem vasnivych diskusi nejen mezi samotnymi hradi, ale predevsim mezi znepokojeny-
mi rodi¢i, pracovniky ve vzdéldvacim ¢i legislativnim sektoru USA a Velké Britdnie.'”
Zvlasté Resident Evil je pomérné hojné debatovanym fenoménem, ktery tspésné pronikl
do kulturniho mainstreamu japonského i euro-amerického prostoru. V anglofonnim aka-
demickém prostredi se pak touto sérii detailnéji zabyva kolektiv autort, a to opét pod ve-
denim Bernarda Perrona v publikacich The World of Scary Video Games' ¢i Horror Video
Games: Essays on the Fusion of Fear and Play'?. Spise okrajové se tématu her ze série Resi-
dent Evil vénuje i japanolozka Rachael Hutchinson v monografii Japanese Culture Through
Videogames' anebo herni teoreticka Mia Consalvo v publikaci Atari to Zelda'. Ta ovéem
namisto analyzy konkrétnich hernich tituld predkldda zevrubny rozbor ekonomickych
modelt a historie japonskych videohernich korporaci.

Zamérime-li se pak na akademické texty krat$iho rozsahu, fenoménu Resident Evil se
téz vénovaly i dale zminéné tematické kapitoly, ,,The Historical Conception of Biohazard
in Biohazard/Resident Evil“'® od Roberta Mejii a Rjuty Komakiho, ,,Patterns of Obscuri-
ty: Gothic Setting and Light in Resident Evil 4 and Silent Hill 2! od Simona Niedentha-
la anebo ,,The Rules of Horror: Procedural Adaptation in Clock Tower, Resident Evil, and
Dead Rising“'” od Matthewa Weiseho. Zde pfedkladana studie ideové navazuje na préci
Mejii a Komakiho, zejména jejich teze o transpozici japonskych redlii do fikéniho svéta
USA, zatimco na zminéné texty Niedenthala a Weiseho, které vykladaji diskutované ja-
ponské hry jen v ramci konvenci zapadniho hororu, reaguje spise kriticky, procez se sou-
stfeduje pravé na japonsky kontext.

Pokusime-li se zamyslet nad konstituujicimi elementy a specifiky Zanru hororu a pres-
néji subzanru survival hororu, Richard Dansky jej trefné definuje jakozto ,,mix staromaéd-
niho fe$eni hddanek z dobrodruZznych her s monstry a ak¢nimi sekvencemi®'® Termin byl
poprvé pouzit v Japonsku roku 1996, a to na obalu v anglické mutaci'® pfi prodeji zkuseb-
ni verze ({15, taikenban) a nésledné i prvniho vydani avodniho titulu. Samotné spo-

9) Tamtéz, 10.

10) Kelly Anders, ,,Marketing and Policy Considerations for Violent Video Games", Journal of Public Policy
& Marketing 18, ¢. 2 (1999), 270.

11) Bernard Perron, The World of Scary Video Games: A Study in Videoludic Horror (New York: Bloomsbury
Academic, 2018).

12) Bernard Perron, ed., Horror Video Games: Essays on the Fusion of Fear and Play (Jefferson: McFarland,
2009).

13) Rachael Hutchinson, Japanese Culture Through Videogames (New York: Routledge, 2019).

14) Mia Consalvo, Atari to Zelda: Japan’s Videogames in Global Contexts (Cambridge: The MIT Press, 2016).

15) Mejia - Komaki, ,The Historical Conception of Biohazard in Biohazard/Resident Evil".

16) Simon Niedenthal, ,,Patterns of Obscurity: Gothic Setting and Light in Resident Evil 4 and Silent Hill 2%, in
Horror Video Games: Essays on the Fusion of Fear and Play, ed. Bernard Perron (Jefferson: McFarland, 2009),
168-180.

17) Matthew Weise, ,,The Rules of Horror: Procedural Adaptation in Clock Tower, Resident Evil, and Dead
Rising®, in Horror Video Games, ed. Perron, 238-266.

18) Richard Dansky, ,Writing for Horror Games*, in Writing for Video Game Genres: From FPS to RPG, ed. Wen-
dy Despain (Wellesley: A K Peters, 2009), 113.

19) Bernard Perron, The World of Scary Video Games: A Study in Videoludic Horror (New York: Bloomsbury
Academic, 2018), 33.
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jeni bylo vytrzeno z kontextu jedné z nahravacich obrazovek® hry, kde se objevilo ve fon-
tu imitujicim styl psaciho stroje. Ten ve hfe plni velmi dulezitou, takfka nezastupitelnou
roli. Vedle navozeni pociti nostalgie slouzi k ukladani dosazeného postupu ve hte, a sice za
pomoci inkoustovych pések, jez jsou v hernim prostfedi roztrouseny jen velmi sporadicky.

Obsahova analyza her z trilogie Resident Evil na dosavadni vyzkum survival hororu
v obecné roviné navazuje, klade v$ak diraz na dobovy japonsky kontext a mezikulturni
vyménu. Zvolil jsem proto analytické ¢i teoretické nastroje, jejichZ predstaveni jsou véno-
vany nasledujici sekee.

LI — Metafory, dle kterych nezZijeme

V dnes jiz proslulé knize Metafory, kterymi Zijeme autorska dvojice George Lakoff a Mark
Johnson nahlizi metafory coby soucast hluboce zvnitfnéného konceptualniho systému,
dle néhoz Zijeme, aniz bychom si jeho existenci viibec uvédomovali.*” Tento zautomatizo-
vany systém pak primarné zkoumaji na prikladech americké kultury a mentality tak, jak ji
odrazeji metaforické vyrazy uzivané v anglickém jazyce. Samotnou podstatu metafory pti-
tom definuji jako ,,chdpéni a prozivani jednoho druhu véci z hlediska jiné véci“?? Zejmé-
na v ¢asti vénované pohledu na metafory a kulturni koherenci lze dohledat pasaz, které
bych se zde rad blize vénoval a na jejim prikladu ilustroval zasadni hodnotové kolize a roz-
pory tak, jak jsou skrze jazyk reflektovany pravé v metaforach.

Lakoft a Johnson predpokladaji, ze ,,nase“ (rozuméno americké) ,hodnoty nejsou ne-
zavislé, nybrz musi tvorit koherentni systém s metaforickymi pojmy, kterymi je utvaren
nd$ Zivot“® Jejich pojedndni o metaforach pfiznaéné uvozuje kapitola s tematikou hadky
a s ni spojeného militarismu. Autoti podotykaji, Ze jazyk uzivany v konfronta¢nich situa-
cich je pfirozené doslovny, nikoli basnicky.? To je vSak v rozporu s ,shakespearovskym"
jazykem, kterym hovoti postavy zde pojednavanych her a ktery je zfejmé stale pozname-
nan vychozim jazykem tviirci, tedy pomérné jemnou, poetickou japonstinou s pfirozenym
sklonem promluvy zmékcovat a vnaset do nich element vagnosti.?® Nékdejsi profesorka
japonské literatury na Univerzité Karlové Zdenka Svarcova tuto tivahu dokonce posouva
a konstatuje, Ze ,,snaha doplnit, skloubit, spojit, harmonizovat* je ptizna¢na pro celou
japonskou kulturu v $ir$§im smyslu, a to v opozici ke snahdm véci odmitat ¢i vyhrocovat.

Analyzou zvolené herni trilogie se tedy pokusim ukazat, jak jednotliva vyjadreni vy-
stupujicich postav naruduji iluzi fik¢niho svéta USA, a naopak jimi prosakuji koncepty
a zptisoby tvah typické pro mentalitu japonskou. V tomto smyslu bude zasadni roli zauji-
mat koncept zavislosti amae (H Z), ktery je zaroven tizce spjat s hierarchickym usporada-
nim japonské spole¢nosti a specificky ritualizovanymi zptusoby komunikace v jejim ram-

20) Puvodni text znél, rozdélen do tii separatnich obrazovek, nasledovné: ,You have once again entered / the
world of survival horror. / Good luck!*.
21) George Lakoff - Mark Johnson, Metafory, kterymi Zijeme, ptel. Mirek Cejka (Brno: Host, 2002), 15.
22) Tamtéz, 17.
3) Tamtéz, 36.
24) Tamtéz, 18.
)
)

o

25) Viz Minoru Watanabe, O podstaté japonského jazyka, prel. Zdenka Svarcova (Praha: Karolinum, 2008).
26) Zdenka Svarcové, Japonskd literatura 712-1868 (Praha: Karolinum, 2005), 23.




10  Josef Tichy: ,The Victims Were Apparently Eaten®

ci. Tento vyraz oznacuje pozitivné vnimany vztah zavislosti, a to zpravidla v ramci jasné
a tzce definované socialni jednotky. Takeo Doi napriklad uvadi vztah ditéte vii¢i matce,
v preneseném smyslu pak podfizeného zaméstnance viiéi nadiizenému? apod.

Signifikantni je v tomto ohledu (zvlasté ve srovnani s typicky zdpadnim modelem vi-
deohernich hrdint) fakt, Ze vystupujici postavy jsou nejen relativné silné, ale zaroven
téz prirozené bojacné a zranitelné. Ndpadna je pak i existence specifického vztahovani
se k nadfizenému, v prvnim dile tedy kapitanu Weskerovi. Od chvile jeho zahadného zmi-
zeni v uvodu hry jako by postavy trpély jakousi ztratou vedeni. Zminéna tendence se na-
vic zrcadli v celé trilogii. Pfihlédneme-li pak k Mikamiho oblibé silnych Zenskych hrdi-
nek,?® lze dale konstatovat, Ze jeho styl je paradoxné dosti ,nejaponsky“* Japonské
hra¢ské publikum si totiz i proti jeho vili oblibilo spiSe jednu z vedlejsich postav, a sice
slabé a zavisle plisobici ¢lenku tymu Bravo jménem Rebecca Chambers. V rozhovoru®”
pro britsky denik The Guardian k tomuto Mikami prozrazuje, Ze ma-li oznacit postavu
z celé série, kterd je mu nejméné blizkd, bude to pravé Rebecca. Lze ptitom konstatovat, Ze
tato postava je nejen otevrené slaba a vyskytuje se vzdy v zavislém postaveni, ale jeji pri-
tomnost coby ¢lenky zasahového komanda piisobi v ramci celé hry ponékud nemistné
a spiSe nepresvédcive.

Nicméné uz sam fakt, ze zde pojednavame dila z zanru hororu, konkrétné subZanru
survival hororu naznacuje, Ze se od konceptti mondénni reality budeme muset vzdalit.
Receno v parafrazi na vyse citovanou publikaci, budeme se zabyvat i metaforami, dle kte-
rych neZijeme, zvlasté pak ozvénami minulosti, které jsou patrné v tematickych nardzkach
na druhou svétovou valku, konkrétné v moralnich i politickych odkazech zlo¢int nékdej-
$ japonské cisaiské armady na tizemi dne$ni CLR.

Rozpory mezi typicky americkym hodnotovym systémem, ktery reprezentuji tslovi
jako ,,¢im vic, tim lip“ nebo ,,¢im vétsi, tim lepsi*;*" jsou navic pfi pohledu na tak odlinou
kulturu, jakou je Japonsko, o to vice zjevné. A to i presto, ze od doby prvniho vydani kni-
hy Lakofta a Johnsona v roce 1980 uplynuly vice nez ¢tyfi dekady, které se do vyvoje Spo-
jenych statd promitly hlubokymi proménami demografie, hodnotového Zebfic¢ku i vnima-
ni sebe sama na pozadi stéle vice se polarizujici spole¢nosti. Prijmeme-li tedy metaforu
USA coby pomyslného ,,Rima nasi doby“*?, je zdroven nutné podotknout, Ze jde spise
o Rim, ktery je zfejmé ,,bliz svému rozpadu“*®.

27) Doi, The Anatomy of Self, 43.

28) Viz Simon Parkin, ,Meeting Mikami, Eurogamer, 19. 7. 2013, cit. 16. 3. 2022, https://www.eurogamer.net/
articles/2013-07-19-meeting-mikami.

29) Mikami se v tomto smyslu ostfe vymezuje vii¢i (v hernim pramyslu nijak vzicné) praxi uvadéni Zenskych
hrdinek coby sexualizovanych objekti, submisivnich nebo jinym zptsobem zévislych postav. Jak zaroven
nerad ptipomina, v Japonsku jsou naopak pravée takovéto hrdinky velmi oblibené, coz mj. doklddal zajem
¢lents vyvojaiského tymu ponechat ji v kone¢né verzi hry i Mikamiho vlastni vili navzdory. Viz Keith Stu-
art, ,,Shinji Mikami: The Godfather of Horror Games®, The Guardian, 30. 9. 2014, cit. 16. 12. 2022, https://
www.theguardian.com/technology/2014/sep/30/shinji-mikami-evil-within-resident-evil.

30) Tamtéz.

31) Lakoft - Johnson, Metafory, kterymi zijeme, 35.

32) Michal Kubal, ,,Pfedmluva®, in Martin Rezni¢ek, Rozpojené stdty: Amerika nejen televizni kamerou, aktuali-
zované vydani (Praha: Argo, 2021), 10.

33) Martin Reznicek, Rozpojené stdty: Amerika nejen televizni kamerou, aktualizované vydéni (Praha: Argo,
2021), 17.
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Pokusime-li se naopak nahlédnout problematiku japonskych hodnot prizmatem p-
vodniho japonského animistického nédbozenstvi, které je véeobecné znamé pod souhrn-
nym oznacenim $int6 (i, dosl. ,cesta bozstev®), zjistime, Ze mimo jiné rozlisuje ,,dob-
ro a zlo v estetickych terminech™*” Vlivny Sintoisticky knéz Motohisa Jamakage napiiklad
uvadi, Ze dle ,,japonské senzibility je pfima linie inherentné krasna“. Hovoii v této souvis-
losti opét i o tradi¢ni metodé kvétinovych aranzma (“EVF{E, ikebana), kde jsou ,ptimé
a prosté vzorce tradi¢né spojovany s nékdejsi japonskou aristokracii“ a diraz je kladen na
neokazalost spise nez prehdnéni.*

V kontextu japonské estetiky je tedy uréujici jistd zemitost®® a zenové™ ladény mini-
malismus. Jak ov§em pripoustéji i Lakoft s Johnsonem, ne v§echny kultury jsou hodnoto-
vé orientovany pravé tak jako americka. V nékterych je naptiklad pasivni ptistup hodno-
cen vyse neZ aktivni,*®® coz je i pfipad kultury japonské. Ta — snad pod vlivem ¢inského
konfucianismu®’ — klade diraz na pfikladnou poslu$nost vici rodi¢tim, star$im ¢i nad-
fizenym a obecné nabada spise ke stoické akceptaci vlastniho mista ve svété. Jinymi slovy,
v hodnotovém systému japonské kultury hraje nemalou roli vliv star$ich estetickych a fi-
lozofickych koncepti prevzatych ptivodné z Ciny (coz je i ptipad zenového buddhismu),
respektive vzniklych na domaci pudé jiz ve vzdalenych dobach. Jednim z nich je i ,harmo-
nie“ (1, wa)* a s ni spojené nahliZeni oné ,pasivity“. Konkrétnéji ve smyslu akceptace
svého udélu a potlaceni vlastniho ja, a to na ukor skupiny ¢i kolektivu, k némuz jedinec
nalezi a na némz je vpravdé ,,zavisly®

LII — Kulturni odér a koncept mukokuseki

JelikoZ vSechny dale rozebirané hry byly vytvoreny v Japonsku, tfebaze zobrazuji fiktivni
svét Spojenych statt, je vhodné priblizit specificky fenomén té ¢asti japonské kulturni pro-
dukce oznacované jako mukokuseki. Vychazim zde z hypotézy, kterou formuloval Koéici
Iwabudi v knize Recentering Globalization,"” v niz mimo jiné tvrdi, Ze kterykoli vyrobek

34) Motohisa Yamakage, The Essence of Shinto: Japan’s Spiritual Heart, trans. Mineko S. Gillespie - Gerald L. Gil-
lespie — Yoshitsugu Komuro (Tokyo — New York: Kodansha International, 2006), 45.

35) Tamtéz.

36) Pro referenci viz naptiklad hodnotové kladné zabarvené vyrazy pro estetické soudy jako napt. dzimi (Mg,

dosl. ,,chut zemé, volné prekladdno vyrazy jako ,strizlivy, ,prosty” aj.) a vibec celou produkci zndmé

odévni znacky Muji, kterd proslula pravé svou neokazalou, zdrzenlivou téninou pouzivanych barev.

Zenovy buddhismus se do japonské kultury patrné nejzietelnéji otiskl v neklidném obdobi stredovéku, kte-

ry charakterizovaly stfidajici se vojenské viady (%I, bakufu), jimz namisto cisait, jejichz iloha se aZ na vy-

jimky ptesunula zcela do uUstrani, fakticky velel $6gun (IH). Stroh4 estetika zenového buddhismu se pak

odrazela nejen v nabozenské ikonografii, ale predevsim také ve ,svétskych® aktivitich bézného Zivota, at uz

$lo o ptipravu ¢aje, stavebni ¢i zahradni architekturu aj. Viz Ryusaku Tsunoda - Theodore De Bary - Donald

Keene, Sources of Japanese Tradition: Volume I (New York: Columbia University Press, 1964), 182.

38) Lakoft - Johnson, Metafory, kterymi zijeme, 38.

39) Edwin O. Reischauer - Albert M. Craig, Déjiny Japonska, piel. David Labus a Jan Sykora (Praha: NLN,
2001), 16.

40) Samotny ideograf oznacujici téZ ,,mir® zacal od pocatku 8. stoleti vedle pacifistickych hodnot symbolizovat
samotné Japonsko. Viz Svarcova, Japonskd literatura 712-1868, 23.

41) Koichi Iwabuchi, Recentering Globalization: Popular Culture and Japanese Transnationalism (Durham -
London: Duke University Press, 2002), 27.
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s sebou nese kulturni otisk produkujici zemé¢, trebaze takto nemusi byt vzdy vniman. Au-
tor v téze publikaci priblizuje specifické okolnosti moderni japonské historie, pri¢emz ob-
zvlasté vyzdvihuje zlom, ktery pro zemi znamenala porazka ve druhé svétové valce a na-
slednd americka okupace. Tato drastickd zména vedla dle Iwabué¢iho ndzoru k radikélné
introvertnimu zaméfeni japonské kulturni orientace,*” coz je zvlsté patrné ve srovnani
s diivéj$imi expanzivnimi snahami, jez vedly az ke vzniku japonského imperidlntho pan-
stvi ve vychodni Asii. Ur¢ujicim se tak po valce stalo prejimani zapadnich, zvlasté ame-
rickych vzort, pfi(:emi tato ,kulturni introverze® byla soucasné doprovazena i jistou
»kulturni amnézii; tedy snahou distancovat se od predchdzejiciho obdobi*® ve znameni
militarizace. Tyto snahy daly nasledné vzniknout zdanlivé bezbfehému terminu ,,povalec-
ného obdobi“¥ (§}f%, sengo), které definoval pravé rozchod s touto minulosti a uzké vaz-
by na Spojené stéty. Japonskd kulturni produkce povéle¢né doby je tak dle Iwabuciho hlu-
boce zakofenéna v americkych predlohdch, kterou jsou ovsem v duchu nérodni tradice
uzpusobovény a domestikovany.*¥ Zminéné pokusy o obrat ,do sebe* pak kulminuji
v pozdnich 80., ale zejména v pribéhu 90. let.

Zejména v 90. letech byla v§ak patrné nejvice markantni propast mezi postavenim Ja-
ponska coby globalni ekonomické mocnosti na jedné strané a jeho ,,ozebracujici“*®
losti na zapadnich modelech v roviné kulturniho diskurzu na strané druhé. Iwabuci v této
souvislosti odkazuje na slova nositele Nobelovy ceny za literaturu Kenzaburéa Oeho, dle
jehoz nézoru je japonskd piitomnost na svétové kulturni scéné ,,vagni“?” a v této mnoho-

Zavis-

znacnosti i obtizné uchopitelnd, jelikoz kulturni vliv jeho zemé v globalnim kontextu da-
lece zaostava za ekonomickym.

Iwabuci vak v této souvislosti odmita koncept ,kulturni neutrality“ C. Hoskinse
a R. Miruse,® pfi¢emz pro tyto ucely zavadi termin ,kulturni odér®, ktery definuje jako
»moment, v némz je obraz souc¢asného zivotniho stylu zemé ptvodu silné a kladnym zpti-
sobem evokovan“ coby zéklad pritazlivosti samotného vyrobku. Odérem pak mini pozi-
tivné vnimanou ,,viini“ jakozto spolecensky i kulturné prijatelny atribut daného produk-
tu.*? Dodéva vsak, Ze vét§inu japonského exportu v oblasti audiovize 1épe charakterizuje
spiSe absence téchto ,vini“*” V této souvislosti proto zavadi pojem mukokuseki (v japon-
$tiné psdno jako ME[EIFE), ktery hovoii o vymazani ,télesnych, rasovych a etnickych cha-
rakteristik > Iwabuci v8ak vznik tohoto fenoménu ptipisuje povaze dobové kulturni hie-

v/

rarchie, jiz v globalnim méfitku dominoval Zapad® a jim prosazované hodnoty. Tomu

42) Tamtéz, 7.

43) Tamtéz, 10.

44) Carol Gluck, ,The Past in the Present®, in Postwar Japan as History, ed. Andrew Gordon (Berkeley — Los An-
geles: University of California Press, 1993), 64-95.

45) Iwabuchi, Recentering Globalization, 16.

46) Tamtéz, 3.

47) Kenzaburé Oe, Aimai na Nihon no watasi (T6kjé: Twanami $inso, 1995).

48) Colin Hoskins - Rolf Mirus, ,,Reasons for the U.S. Dominance of the International Trade in Television Pro-
grams®, Media, Culture, and Society 10, ¢. 4 (1988), 500.

49) Iwabuchi, Recentering Globalization, 27.

50) Tamtéz, 27.

51) Tamtéz, 28.

52) Tamtéz, 29.
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nasvédcuje i fakt, ze postavy, které ve hrach s estetikou mukokuseki vystupuji, jsou na-
mnoze modelovany dle europoidnich predloh,*® a ani trilogie Resident Evil neni v tomto
smyslu vyjimkou.

LIII — Japonské redlie a ozvény minulosti

Pro konkrétni reflexi japonskych motivii v Resident Evil je podstatna identifikace a analy-
za alegorii, metafor ¢i obecnéji témat, jez odkazuji k tehdy aktualnim udalostem Japonska
90. let minulého stoleti. Jednim z kli¢ovych nastrojii k tomuto poznani je i nékolik malo
dostupnych rozhovort s obecné spise nesdilnym producentem a v pripadé prvniho titulu
reZisérem téchto her, jimz byl SindZi Mikami. Zminéné tituly budou tedy nahliZeny i priz-
matem herniho auteura Mikamiho, a¢koli jsem si védom, Ze toto oznaceni je tradi¢né pri-
suzovano spise tviircim artové kinematografie. Soucasné tak ¢inim s védomim, Ze video-
hry se coby médium od filmu v mnohém odliduji; z hlediska tviir¢iho elementu jsou jesté
vyraznéji kolektivni povahy.

Specifickou atmosféru Resident Evil podtrhuji ¢etné japonské redlie, které jsou patrné
zvlasté v exteriérovych lokacich. Konkrétné jde o porosty lidn, bujné subtropické lesy ¢i
mlhu. Toto vie odkazuje k podnebi jihozdpadniho Japonska, oblasti Ctigoku (FH[El, dosl.
»Stfedni zemé®) a Mikamiho détstvi. Trebaze se Mikami jako dité videohrdm nevénoval,
misto, v némz vyrtstal, jej pfirozené hluboce ovlivnilo. Narodil se totiz v Iwakuni, pro-
vinénim mésté prefektury Jamagudi v jiz zminéné oblasti Ctigoku, jez se rozklada v jiho-
zapadni ¢asti hlavniho ostrova Honsu. Jinymi slovy, v japonské obdobé ,,Stiedozapadu®
Tato subtropicka ruralni oblast s bohatou vegetaci a hojnosti srazek je ptitom, jak sam
v rozhovoru pro magazin Eurogamer pripousti, nejvice prosluld americkou vojenskou za-
kladnou (Marine Corps Air Station Iwakuni), jejiz pfitomnosti se ve mésté prizptsobila
fada podnikt a sluzeb, mnohdy pochybného charakteru.

Obr. 1, 2, 3: Vybrané podniky v centrélni ¢asti Iwakuni, které cilené oslovuji zdej$i americkou komunitu (¥ijen
2022, fotografie — autor ¢lanku)

53) Tamtéz, 27.
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V samotném Iwakuni dale sidli rozlehlé zavody chemické divize konglomeratu Micu-
bisi, jejichz nepfijemny a zfejmé téz zdravi $kodlivy odér Ize vnimat na vétsiné lokalit
mésta, odtud tedy zfejmé pochazeji dva stézejni inspira¢ni okruhy série — biologické
ohrozeni a klicova role americké armady. Mésto je vzdaleno pouhych 45 minut jizdy od
neblaze proslulé Hiro$imy, a tak lze konstatovat, ze Mikami ,,vyrtistal mezi ozvénami hriiz
minulosti“*¥

Horor coby svébytny Zanr sehral pro Mikamiho kli¢ovou roli i béhem dospivani, kdy
byl udajné posedly filmy jako Texasky masakr motorovou pilou (Tobe Hooper, 1974) ¢i The
Evil Dead (Sam Raimi, 1981). Hlavni diivod fascinace timto Zdnrem pro néj vsak spocival
v tvahach o tom, co by na misté filmovych protagonistt u¢inil on sim, v oné hypotetické
moznosti zachovat se v dané situaci jinak: ,,Proto jsem chtél délat hororové hry, abych sam
sobé daroval ptileZitost hrét dle svych vlastnich voleb.“

Nejde v$ak prirozené jen o osobni vzpominky na détstvi a dospivani, ale — jak vhod-
né upozornuje Rachael Hutchinson®® — ztejmé také o reflexi obecnéjsi historické paméti
v kontextu dobovych odhaleni japonskych vale¢nych zlo¢inii z obdobi druhé svétové val-
ky. Frederick R. Dickinson kuptikladu detailné 1i¢i,*” jak béhem prvni poloviny 90. let do-
chazelo v japonském medidlnim prostoru k nékolika kli¢covym odhalenim ohledné aktivit
té sekce nékdejsi cisarské armady, jez vesla ve znamost pod oznacenim ,jednotka 731
a zodpovidala za pokusy s biologickymi zbranémi i jejich vyuziti v nékdej$im Mandzusku.
Konkrétné $lo o dvoudilny dokument s nazvem 731, jednotka biologického vdléeni (73 1l
BB, 731 saikinsen butai), ktery v dubnu 1992 odvysilala vefejnopravni stanice NHK
a v némz byl zachycen pribéh jednotlivych experimenttl. V srpnu 1993 pak tym japon-
skych vyzkumnikua zvetejnil diikazy o vyuziti biologickych zbrani ze strany japonské ar-
médy na rtiznych mistech Ciny, pfi¢emz veskeré tyto informace byly diskutovany na titul-
nich strandch a v hlavnich vysilacich ¢asech tehdejsich japonskych médii.*®

V tomto smyslu Ize tedy konstatovat, Ze tvirci série Resident Evil podle v§eho dovedné
prevedli tematiku® této kontroverzni ¢asti japonskych déjin do moderniho fikéniho své-
ta USA a promitli ji do kontextu neméné problematické ¢asti japonsko-americkych vzta-
ht. Jak totiz bylo zvefejnéno jiz v srpnu a listopadu 1976 v dvoudilném dokumentu Ddb-
lova jednotka 731 CEBED T3V, Akuma no 731 butai), nékteti ¢lenové této skupiny
zahy po skonceni valky unikli stthani vyménou za vyzrazeni obsahu svého vyzkumu ame-
rickym okupantim.®”

54
55
56
57

Parkin, ,,Meeting Mikami

Tamtéz.

Hutchinson, Japanese Culture Through Videogames, 172.

Frederick R. Dickinson, ,,Biohazard: Unit 731 in Postwar Japanese Politics of National ,Forgetfulness®, in

Dark Medicine: Rationalizing Unethical Medical Research, ed. William R. LaFleur - Gernot Béhme - Susu-

mu Shimazono (Bloomington: Indiana University Press, 2007), 88.

58) Tamtéz, 88.

59) Aktivity zminéné jednotky 731 v Ciné zahrnovaly vyvoj biologickych zbrani véetné nehumdannich experi-
ment s viry a bakteridlnimi onemocnénimi typu cholery na zivych lidech (viz tentyz text Fredericka R. Dic-
kinsona, 88), odtud pak zfejmé prameni i inspirace pro obdobnou tematiku v sérii Resident Evil.

60) Tamtéz, 89.
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LIV — Metody narace a zvlastni viznam denikovych zaznami

Vyjednavani mezi japonskymi a americkymi motivy lze sledovat i na irovni samotné na-
race. Jiz v ivodni marketingové kampani béhem japonského uvedeni prvniho dilu Resi-
dent Evil se ostatné uvadyi, Ze jde o ,,hru, ktera pfekonala film',*" pticemz explicitni parale-
ly ¢i rizné nardzky na metody filmové narace lze nalézt v mnoha rozhovorech s tviirci této
série.*?

Zakladni struktura vSech tfi dale analyzovanych her vykazuje jen s malymi obménami
v zasadé identické schéma. Expozice kombinuje voice-over sugestivniho hlasu vypravéce,
uryvky z novinovych c¢lanki, uvadi na scénu tstfedni postavy (¢i postavu jako v pripadé
Resident Evil 3). Hlavni ¢ast hry pak sestava z prochdzeni labyrintem povétsinou klaustro-
fobné vyhlizejicich lokaci, feSeni hadanek, prace s omezenym inventdfem a prevazné
nasilné konfrontace s neprateli. Zavérem kazdého dilu se pak hraci stfetavaji s nejobava-
néj$im monstrem, prihlizeji zniceni celé lokace a jsou nuceni k finalnimu utéku. Toto se
jiz — v souladu s mnoha zanrovymi konvencemi, jez stanovil uz snimek kanadského rezi-
séra George A. Romera Noc oZivlych mrtvol z roku 1968 — déje v ¢ase tsvitu, s pfichodem
nového dne. Zatimco Romertv film nenechal prezit zddnou z vystupujicich postav a jeho
zavér byl spise syrové beznadéjny (az na hranici nihilismu), hry ze série Resident Evil na-
bizeji utésenéjsi konec plny zdrzenlivého optimismu a odhodlani na strané prezivsich.

Ustiednim cilem Resident Evil je inscenovani mezni situace, stavu permanentniho na-
péti, v némz existuje prakticky jediny imperativ, a sice ,,pfezit. Dle Ewana Kirklanda®?
evokuje jiz samotné slovo ,,survival® existen¢ni situaci, ve které hlavni protagonista ¢eli jak
nepfételim, tak udalostem, jez zahrnuji feeni hadanek a rtizné druhy destrukce.*” Kirk-
land dale tvrdi, Ze bez narativu, reprezentace a charakterizace by tyto hry byly pouhymi
testy smyslu pro prostorovou orientaci, feSeni hddanek a nacviku mireni. Chybél by tedy
jakykoli element hororu ¢i v pravém slova smyslu ,,preziti. Podotyka rovnéz, ze survival
hororové hry se zpravidla odvijeji ve statickych hernich prostorech® a ve jménu narativu
zavadéji urdité ,restrikce interaktivity“*®. Jinymi slovy, umoziiuji prochdzet hernim pro-
stfedim, které dovoluje pouze to, co je nezbytné nutné pro vypravéni pribéhu.

Existuje mnozstvi paralel mezi pravidly narace klasického Hollywoodu a strukturuji-
cimi komponenty titulii z tohoto zanru. Dle Kirklanda totiz survival hororové hry pracu-
ji uz v tvodnich sekvencich s konvencemi narativni kinematografie k tomu, aby priblizily
postavy a umisténi déje.”” Prominentni Glohu v tomto hraji cut-scenes, tj. neinteraktivni

61) Dvoustrankova inzerce propagujici prvni dil série pravé s timto sloganem se objevila v magazinu Famicii
¢.12/11 z 22. brezna 1996.

62) Viz kupt. rozhovor se scendristou druhého dilu série Noboruem Sugimurou ve Famicii ¢. 33/14 z 13. srpna
1999, 120.

63) Kirkland zkouma problematiku videoherniho Zanru survival hororu prizmatem kulturalnich a medialnich

studii. V publikaci Videogames and the Gothic (New York: Routledge, 2021) se napt. zabyva vztahem tzv. go-

tické literatury a herniho média.

Ewan Kirkland, ,,Storytelling in Survival Horror Video Games®, in Horror Video Games, ed. Perron, 62.

Tamtéz, 63.

Tamtéz, 65.

Tamtéz, 65.

64
65
66
67
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(video)sekvence, jez jsou zpravidla neparticipaéni povahy a de facto prerusuji plynuti
samotné hry. Vytvareji napéti a slouzi i jako kompenzace jinak absentujiciho herniho na-
rativu.®® Kirkland mimoto konstatuje, Ze takovéto herni prostory jsou plné narativnich
fragmentd typu novinovych ¢ldnki, fotografii anebo deniktt® a s nadsdzkou dodavd, ze
v survival hororu si snad kazdy vede sviij denik, bez ohledu na to, zda jde o vyzkumné pra-
covniky ¢i napt. hispanské ¢i ruskojazy¢né zoldnéte spole¢nosti Umbrella s misty az gro-
tesknim akcentem. Santos a White ve svém psychoanalytickém pojednani téze série ostat-
né poznamenavaji, Ze ukolem je zde rozebirat rozlamané, falesné a vytésnéné vzpominky
avatard.””

Je ovSem nutné podotknout, ze denikova tvorba, a zvlaste jeji subzanr, ktery Earl Mi-
ner’) charakterizoval jako ,umélecky denik®’® zaujimd v kontextu japonské literatury
zvlas$tni misto. Prvek fikce, jak Miner dale podotyka, totiz ,determinuje uz samotnou po-
vahu jejich vzniku®’» Nékteré z téchto dél v sobé nadto zahrnuji fikéni element do takové
miry, Ze byvaji fazeny do kanonu klasické japonské literatury vedle libret pro divadelni
hry, poezie ¢i klasickych romanti. Ve své analyze zanru umeéleckého deniku Miner shrnu-
je, ze mezi zékladni rysy japonské denikové literatury patii ,,Casté uziti basni, odklon od
denniho zépisu a stylistickd zjitfenost*’*

Jak ale naopak podotyka Christopher A. Paul ohledné diilezitosti slov — jejich absen-
ce muze byt za jistych okolnosti stejné tak duilezitd.”® Pro vyznam téchto analyz je totiZ mi-
nimélné rovnocenny i rozbor designu herniho prostredi a samotného procesu hrani. Za-
mysleme se nyni nad jednim z dtlezitych fenomént japonské (nejen) vizualni kultury,
jimz je vnimani prostoru a prazdnoty.

King a Krzywinska si v§imaji, Ze pro prvni tfi dily série Resident Evil je zdsadni ,,pre-
determinované rdmovani*’® obrazu. Jinymi slovy, snimani prostoru z fixnich ahla, coz
byva davano do souvislosti se srovnatelnym fe$enim v jiz zminované francouzské hie Alo-
ne in the Dark. Zatimco nékteri badatelé maji za to, ze dany styl zobrazeni ¢erpa inspiraci
z obdobné statickych zdznami bezpe¢nostnich pramyslovych kamer,”” osobné se klonim
spiSe k tomu nazoru, ze ptihodnéjsi je hledani paralel v klasické japonské kinematografii,
konkrétné v rodinnych dramatech’™ jednoho z nejzndméjsich japonskych rezisérii Jasu-
dziréa Ozu.

68) Tamtéz, 66.

69) Tamtéz, 67.

70) Marc C. Santos — Sarah E. White, ,,Playing with Ourselves: A Psychoanalytic Investigation of Resident Evil
and Silent Hill", in Digital Gameplay: Essays on the Nexus of Game and Gamer, ed. Nate Garrelts (Jefferson:
McFarland, 2005), 74.

71) Neékdejsi profesor japonské literatury na Princetonské univerzité.

72) Earl Miner, Japanese Poetic Diaries (Berkeley: University of California Press, 1976), 6.

73) Tamtéz.

74) Tamtéz, 9.

75) Christopher A. Paul, ,Words, Design, and Play*, in Wordplay and the Discourse of Video Games: Analyzing
Words, Design, and Play, ed. Christopher A. Paul (New York: Routledge, 2012), 162.

76) Geoft King - Tanya Krzywinska, Tomb Raiders and Space Invaders: Videogame Forms ¢ Contexts (London:
1.B. Tauris, 2006), 118.

77) Mejia - Komaki, ,,The Historical Conception of Biohazard in Biohazard/Resident Evil®, 328.

78) V japonském kontextu byva Ozuova tvorba fazena do Zdnru Somingeki (Jit &), j. ,dramat o prostych li-
dech’, typicky ptislusnicich nizsi sttedni t¥idy, viz Donald Richie, Japanese Cinema: An Introduction (Oxford
- New York: Oxford University Press, 1990), 25.
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Hledani paralel s Ozuovou filmografii je pfthodné i v tom, ze tyto hry s jeho snimky
sdileji strukturu narativnich scén obsahujicich primarné dialogy, jez mezi sebou coby pre-
klenovaci pojivo vypliiuji momenty klidu & ptimo zdbéry na riizna z4tisi. Sindzi Mikami
v tomto kontextu hovoti o tzv. hasijasume (FK®),” ¢imz m4 na mysli urcité pravidelné
se opakujici intermezzo, jehoZ ticelem je usmérnovat tempo hry a soucasné zajistit, aby
pasaze vyplnéné akci a napétim neupadaly do nezadouciho stereotypu. Trebaze tematicky
Ozuova dramata se sérii Resident Evil zdanlivé nesouviseji, jak uz zminil i Jenkins ve svém
pojedndni o tzv. narativni architektute,*” klicovd je pro tyto hry inspirace ve vypravécich
postupech melodramatu, konkrétné v rozkryvéni ,vloZenych piibéht“*V prostfednictvim
Cetby nalezenych dopist a denikovych zdznam.®? A pravé peclivé budovana atmosféra
uzkosti a jemné melancholie s ¢astymi zdbéry na rizna ,,zatisi‘, prace se statickou kame-
rou a buddhisticky®® ladénym vnimanim ,,prazdnoty” se stavaji klicovymi a obé tyto de-
sitkami let oddélené produkce v mnohém spojuji. Slovy japanologa, reziséra a scenaristy
Paula Schradera®® a jeho knihy Transcendental Style in Film: Ozu, Bresson, Dreyer (1972)
v tomto obé sdileji specificky japonskou podobu tzv. transcendentniho stylu, jenz je zamé-
fen ke kontemplaci. Nikoli ov§em diky obsahu, nybrz daleko spi$e prostfednictvim stylis-
tickych prostredkii. Trebaze tato studie byla od svého ptvodniho vydani pravem vystave-
na mnohé kritice a revizim, a to z divodu Schraderova nedostate¢ného zajmu o hlubsi
specifika analyzovanych scén z hlediska jejich strukturalni funkce,* respektive pro piilis
intuitivni zpasob jeho interpretace,* ptinos jeho zaklddajiciho textu filmové védé je z his-
torického pohledu nesporny.®” Dle Schraderova ndzoru se transcendentni styl vyvijel ja-
kozto jeden z predchiidct zanru, ktery je dnes ozna¢ovan coby slow cinema, pticemz mezi
jeho hlavni cile patfilo prozkoumavani paméti (kolektivni ¢i osobni), ¢imz tedy neoddéli-

telné souvisel pravé s kontemplaci ¢ili ,,du§evnim nazirdnim®*

79) Viz kratky dokumentarni snimek Biohazard: 5th Anniversary, YouTube, 27. 7. 2013, cit. 3. 12. 2022, https://
www.youtube.com/watch?v=ID3tBEDfeeo.

80) Henry Jenkins, ,,Game Design as Narrative Architecture®, in First Person: New Media as Story, Performance,
and Game, eds. Noah Wardrip-Fruin — Pat Harrigan (Cambridge: The MIT Press, 2004), 118-130.

81) V origindle ,embedded stories®.

82) Jenkins, ,Game Design as Narrative Architecture®, 128.

83) Kathe Geist, ,Buddhism in Tokyo Story®, in Ozu’s Tokyo Story, ed. David Desser (Cambridge: Cambridge
University Press, 1997), 102.

84) Rovnéz autor scénafe k proslulému Scorseseho filmu Taxikdr z roku 1976 a rezisér biografického snimku
o kontroverznim japonském spisovateli Jukiu Misimovi (Mishima: A Life in Four Chapters) z roku 1985.

85) Viz Noél Burch, To the Distant Observer: Form and Meaning in the Japanese Cinema (Berkeley: University of
California Press, 1979), 160-162.

86) David Bordwell - Kristin Thompson, ,,Space and Narrative in the Films of Ozu*, in Screen 17, ¢. 2 (1976), 65.

87) Tento diskurz pak mj. dobte shrnuje Hoi Lun Law, Ambiguity and Film Criticism: Reasonable Doubt (Cham:
Palgrave Macmillan, 2021), 29.

88) Viz Paul Schrader, Transcendental Style in Film: Ozu, Bresson, Dreyer; With a New Introduction: Rethinking
Transcendental Style (Oakland: University of California Press, 2018), 21.
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II — Resident Evil (1996)

Ackoli série Resident Evil zanr survival hororu nevytvorila, stala se jeho nejznaméjsim
a komer¢né nejuspésnéjsim predstavitelem. Jen zde zkoumané trilogie se na celém svété
ostatné prodalo vice nez 14 miliont kopif,*” pticemz jde vidy o solitérni zazitek, tj. hry
pro jednoho hrace. Jeho ukolem je pokazdé projit hernim prostfedim za vyuziti omezené-
ho inventare prostredkil a zkratka ,,prezit“ az do uplného konce. Mezi herni mechaniky
patii chiize, béh, stfelba ¢i utok nozem, respektive cetba nalezenych pisemnych materiala
roztrousenych v hernim prostredi. V neposledni fadé je ale nezbytné i feseni rtiznych ha-
danek a hlavolamt, které zpravidla obnasi sbér a kombinovani rozli¢nych predmétii nale-
zenych v hernim prostredi. Typicky jde o drahé kameny, vstupni karty, chybéjici kliky od
dveti anebo jiné takovéto predméty. Taktikajic Zivotné dilezity je rovnéz sbér 1é¢ivych by-
lin a jejich kombinovani s cilem vytvoreni lé¢ivého séra. Lze konstatovat, Ze hra napliuje
vy$e zminovany Jenkinsiv koncept ,,narativni architektury**” procez se pohyb prostorem
a prekonavani vyzev stava nejen kvalitou herniho prostoru, ale i samotného narativu. Bé-
hem prochazeni hernim prostorem tak hraci nachdzeji rozli¢né dopliujici informace, kte-
ré se stavaji nikoli povinnou, presto vsak stdle vyznamnou soucasti celkového narativu.
Rozsah hracova prozivani je ale do zna¢né miry variabilni a zavisi na hloubce jeho indivi-
dudlniho zajmu.

Dle Jenkinse zazitek z hrani her nelze redukovat na pouhé proziti ptibéhu.”? Z toho
divodu navrhuje oznacovat herni designéry nikoli jako vypravéce, nybrz spiSe jako ,,na-
rativni architekty“*? Jenkins pro lepsi ilustraci svého konceptu uvadi paralelu s jistou
z hlediska zkoumani narativu neptili§ signifikantni pasazi Tolstého romanu Vojna a mir,
v niZ jedna z postav, Pierre, bezcilné bloudi boji§tém u Borodina.”® DuleZita je téz parale-
la mezi nékdej$im Zdnrem her zndmym jako ,,side-scrolling games**® tedy her s postupné
se odvijejicim hernim prostorem, viz napiiklad série Super Mario Bros. (A—73—=1) 47"
7 =R, Siipd Mario Burazizu; Nintendd, 1985-), a tradici japonskych svitkovych obra-
zl (japonsky #2%¥), emakimono), které béhem nékolika staleti svého dlouhého vyvoje
dokazaly zachytit nejen spiritudlni tematiku typu pfibéht z Buddhova zivota,* ale napti-
klad i ryze poetické a ,,svétské“ motivy plynuti roénich dob.

Miuizeme-li v§ak srovnavat inspirace svitkovymi obrazy s japonskymi ,,scroll games®,
srovnejme nyni detailnéji inspiraci ramovani obrazu z filmt Jasudzirdéa Ozu s fixnimi thly
a specifickym umisténim kamery v prvnim dilu série Resident Evil. V fadé lokaci je umis-

89) Viz prodejni statistiky celé série: VGChartz, cit. 18. 5. 2022, https://www.vgchartz.com/gamedb/?name=re-
sident+evil%20.

90) Henry Jenkins, ,Game Design as Narrative Architecture®, in First Person, eds. Wardrip-Fruin - Harrigan,
118-130.

91) Tamtéz, 120.

92) Tamtéz, 121.

3) Tamtéz, 122.

)

)

el

94) Japonsky B{A 20— )VHI7P— L\ (joko-sukuréru gata gémuy), dosl. ,horizontalné se odvijejici hry*

95) K tomuto viz naptiklad obrazkovy svitek s nazvem Buddhova legenda z prelomu 17. a 18. stoleti, jenz vypra-
vi zivotni ptibéh historického Gautamy Buddhy ze sbirek Narodni galerie Praha. Vystaven v ramci vystavy
Buddha zblizka (3. 12. 2021 - 24. 4. 2022). Svitek v digitalizované podobé dostupny online: ,Buddhova le-
genda’, Ndrodni galerie, cit. 12. 4. 2022, https://www.ngprague.cz/budha-zblizka/.
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téna na zemi, podobné jako Ozu pouzival umisténi kamery na podlaze, zejména s ohle-
dem na tradi¢ni typ japonské architektury, v niz jsou pokoje vybaveny rohozemi z ryzové
slamy zvanymi tatami (&), pro néz je dodnes ptiznacné, Ze jejich uzivatelé sedi na zemi.
V titulu Resident Evil v§ak toto specifické umisténi kamery funguje predevsim tak, aby
dale akcentovalo a prohloubilo klaustrofobické uc¢inky herniho prostoru. Nejen prace
s kamerou, ale i svételny design pak jako by cilené vytvarely atmosféru melancholie, vybi-
zely ke kontemplaci. K tomuto ostatné smétuje i Mikamiho koncept hasijasume, dle néhoz
jsou ve hre sekvence napéti stfidany pasazemi uklidnujici klasické hudby a podobné.

Opét s Jenkinsem zde hovofime o skutecné dovedném zakomponovani narativnich
informaci v rdmci herni mizanscény.* Jenkins navic trefné vystihuje inspiraci melodra-
matickym modem vypravéni, jemuz odpovida i ztvarnéni vsech tii dilti série Resident Evil:
,Uvod musi nastavit cile postav anebo vysvétlit zakladni konflikt, zdvér mus{ ukdzat Gispés-
né dosazeni cilt ¢i porazku hlavniho antagonisty.“”

I1.I — Zakladni struktura a synopse

Prvni dil série uvozuje ptijezd zasahové jednotky S.T.A.R.S. (zkratka pro ,,Special Tactics
and Rescue Service®) na misto zahadného incidentu v lesich fiktivni horské oblasti Arklay
Mountains nedaleko mésta Raccoon City kdesi na americkém Stfedozapadé. Na paralelni
zasahovy tym ,Bravo® zde totiz zautocila skupina blize neurcenych agresort. Zahy je
v uvodnim intru napaden i nové prichozi tym ,,Alpha® a to patrné smeckou agresivnich
pst, kteri by dle svého potrhaného zevnéjsku méli byt mrtvi. Prezivsi ¢lenové tymu Alpha
pak dobéhnou do nedaleké usedlosti, nacez se zobrazi jedna z kli¢ovych nahravacich ob-
razovek. V jejim rdmu se na jinak ¢erném pozadi (a rozdélena na tfi ¢asti) objevi ve fontu
imitujicim pismo psaciho stroje nasledujici ozndmeni: ,,Utekli do usedlosti, / o niz se do-
mnivali, Ze je bezpe¢nd / ackoli...“¥

V tu chvili zbyva na scéné uz jen ustfedni hratelnd postava (Chris Redfield ¢i Jill
Valentine), jeji kolega ¢i kolegyné a kapitdn tymu jménem Albert Wesker. Krétce po dra-
matickém vstupu do hlavni siné domu se odkudsi z vedlejsiho salu ozve vysttel, ktery je
nasledovan rozkazem kapitana Weskera. Ten ustfedni postavé naridi, aby incident pro-
zkoumala. Po ohledani podeztelého mista pak hraci objevuji prvni zombie, ktera ohloda-
va télo jednoho z ¢lent Bravo tymu. Stisknou-li hraci pti ohledani zesnulého akéni tlacit-
ko, zobrazi se nasledujici text: ,Nyni je pouhym stinem svého nékdejsiho ja.“ Timto v§ak
nardzime na koncept stint coby jeden z moznych metaforickych kli¢ti k pochopeni ja-
ponské estetiky, ktery pfedstavil vyznamny spisovatel DZuni¢ir6 Tanizaki® v eseji Chvdla

96) Henry Jenkins, ,,Game Design as Narrative Architecture®, in First Person, eds. Wardrip-Fruin - Harrigan,
123.

97) Tamtéz, 123. Podrobnéji ke vztahu melodramatického modu a hollywoodského stylu vypravéni viz napf.
Christine Gledhill - Linda Williams, eds., Melodrama Unbound: Across History, Media, and National Cultu-
res (New York: Columbia University Press, 2018).

98) V originale: ,They have escaped into the mansion / where they thought it was safe / yet...*

99) Prozaik a esejista, svym zaloZenim bytostny romantik a estét, byva povazovan za nejvyznamnéjsiho japon-
ského spisovatele 20. stoleti. Za svého Zivota byl opakované, le¢ bezvysledné, navrhovan na Nobelovu cenu
za literaturu. Viz Vlasta Winkelhoferova, Slovnik japonské literatury (Praha: Libri, 2008), 277-279.
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stinii (F2551La, Inei raisan).”® Autor jim ilustroval tradi¢ni japonskou estetiku nejen
v ramci tzv. ,vysoké kultury*, ale pfedevsim i zcela mondénnich aktivit bézného Zivota.

Dilezitou paralelou k zépletce prvniho dilu je nicméné i Tajemny p#ibéh z Jocuji (PU%+
PEFR, Jocuja kaidan), tradi¢ni duchatsky piibéh ze starého Japonska s tématem zrady
a pomsty, ktery Mikami tidajné slySel coby maly chlapec béhem studia na niz$i stfedni
$kole a jenz v ném zanechal hluboké stopy.'°" Prvni dil trilogie s Tajemnym pfibéhem sdi-
li téma zrady a nadpfirozené pomsty. V obecnéjsi roviné hraje nezanedbatelnou roli také
rozpad ¢i minimalné trhliny v dosud prevazujicim kolektivnim védomi a dynamicky se
ménici misto dezorientovaného jedince, ktery hleda svou pozici uvnitf mizejici skupiny.
Kli¢ova je v tomto role vedouciho oddilu S.T.A.R.S., jimz je kapitan Albert Wesker, ktery
své podrizené zradi a zanechd napospas monstriim vzniklym genetickymi experimenty.
V zavéru hry je vSak zavrazdén svym vlastnim vytvorem, monstrem zvanym Tyrant, jehoz
zamyslel jako dokonalou biologickou zbran. Rezisér Mikami scénu Weskerovy smrti in-
terpretuje!® coby mordlni imperativ v duchu pfislovi ,kdo s ¢im zachazi, s tim také scha-
zi, ¢imz akcentuje mordlni poselstvi hry a zdroven apeluje na pokoru viic¢i prirodé. Nepti-
mo tak odkazuje i k funkci tradi¢nich japonskych strasidelnych ptibéhi, jelikoZ zminéna
lidova vypravéni byvala snad dfive v ritualizované podobé vyuzivana i k pedagogickym
uceltim, nebot zddraznovala rtizna moralni poselstvi s cilem zachovani spolec¢enského
fddu.'® Délo se tak jiz v pfedmodernim Japonsku, nicméné nejen v ramci privilegova-
nych vrstev, ale i v ,neurozeném® prostiedi méstskych ¢i venkovskych komunit.!*

Uz od prvnich scén hry je oviem patrnd nadsazka. Uvodni montéz piedstavuje situa-
ce skrze obrazky a tajemné znéjici voice-over muzského hlasu, jenz poodhaluje d¢j. Nasle-
duje kratky film ve stylu druhoradych exploata¢nich horort, v jehoz priibéhu je elitni za-
sahovy tym uz na samém zacatku hry téméf zlikvidovan skupinou divokych psi. Poté, co
se prezivsi ¢lenové tymu dostanou do budovy zdanlivé prazdné venkovské usedlosti, nd-
sleduji stru¢né medailony predstavujici vybrané postavy. Dozviddme se tak (pfesné v tom-
to poradi) vék, krevni skupinu, vysku a hmotnost jednotlivych postav. Zvlasté informace
o krevni skupiné pritom pusobi bizarné, bezdé¢né totiz prozrazuje zdjem Japonct o tuto
charakteristiku,'® podle niz s oblibou predikuji obecné charakterové vlastnosti ¢lovéka.

100) Neutuchajici vliv tohoto textu z roku 1933 dokladaji jak ¢etné ohlasy v oblasti pozdéjsiho japonského pi-
semnictvi a souvisejici historiografie, tak i moderni televizni adaptace. Japonska vefejnopravni stanice
NHK World roku 2022 kupt. uvedla dokumentdrni pasmo s ndzvem Chvdla stinii: Krdsa, kterou miloval
Dzuniciré Tanizaki (FB5ALaE: 7IRRM—BBAY%E L7238, Inki raisan: Tanizaki DZunicird ga ai Sita bi), jez
Tanizakiho esej zpracovava pro potieby audiovize: ,Tanizaki Junichiro on Japanese Aesthetics: In Praise of
Shadows", 1. 3. 2022, cit. 2. 3. 2022, https://www3.nhk.or.jp/nhkworld/en/ondemand/video/5001346/?au-
toplay/.

Viz Stuart, ,,Shinji Mikami*

Viz kratky dokumentérni snimek Director’s Hazard (Takao Ogasawara) sestavajici z rozhovort s vybrany-
mi tvirci hry. ,,Director's HAZARDS, YouTube, 27. 7. 2013, cit. 3. 12. 2022, https://www.youtube.com/
watch?v=ID3tBEDfeeo.

Pozoruhodna je v tomto smyslu napt. tematické kolekce strasidelnych dfevofezi a jinych souvisejicich ilu-

101
102

— —

103

=

straci, kterou sestavil Kdi¢i Jumoto. Viz doprovodnd publikace: Kéi¢i Jumoto, Kokin jékai rui rui (Tokjo:
Pai intdnasonaru, 2017).

104) Pavel Kofinek - Lucie Kotinkova, ,Mladez je pohromadé, vecer hriizy miize zapocit (doslov), in Joe Hlou-
cha, Pavilon hriizy (Praha: K-A-V-K-A knizni a vytvarna kultura, 2022), 185.

105) Hutchinson, Japanese Culture Through Videogames, 72.
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ILII — Transcendentni styl ve filmu a hrach

Jedna z klicovych scén prvniho dilu se tyka hry na klavir, ktera zvlasté s prihlédnutim
k danému kontextu vykazuje ur¢ité ,transcendentni kvality. Ve scéné u prazdného baru
se hradi setkdvaji s pianem, na némz se drive zminénd Rebecca neuméle pokusi dle do-
stupného notového zapisu zahrat Beethovenovu Mésicni sondtu. Jeji vyrazné nedokonald
interpretace klasického dila dozniva i zpoza dveti poté, co hraci opusti danou lokaci, a sta-
va se takrka ,organickou® soucdsti potemnélych chodeb usedlosti, jimiz déle pokracuji.
Soucasné akcentuje melancholicky ton hry a zrcadli nedokonalost i hriizny rozmér zdej-
§ich experimentt, jez se taktéz dostaly mimo kontrolu. Masovou oblibu této skladby
v Japonsku uz pred druhou svétovou véalkou pritom doklada i ¢ast vyse zminovaného Ta-
nizakiho eseje!® Chvidla stinii, v niZ rozru$ené popisuje sviij zrueny vylet na Svatek pozo-
rovani mésice (H .52, Cukimi macuri) do oblasti Isijamského chrému, v jehoZ okolnich
lesich mély byt pro pobaveni masového publika instalovany tlampace pro reprodukei fo-
nografovych desek pravé s touto skladbou.'””

Zjevnd je tedy podobnost nékterych aspektti prvnich trech dilii série Resident Evil s jis-
tym druhem artové kinematografie, o némz hovori Paul Schrader v jiz zmifované knize
o transcendentnim stylu. Zvlasté nipadnd je tu podobnost ¢i pfimo shoda s nékterymi
metodami, které pro své filmy s oblibou a repetitivné vyuzival pravé zminovany Jasudzir6
Ozu. Jak poznamenava v tvodu nového vydani vyse diskutované monografie sam Schra-
der, priblizeni dvou zdanlivé nesouvisejicich trajektorii kinematografie a spirituality se
udalo v rdmci ,,stylu, nikoli obsahu®.!%

V souvislosti s Ozuovymi filmy si Schrader v§ima predvidatelnosti, ktera ov§em ,,ne-
prameni z nedostatku inciativy ¢i ptivodnosti®, nybrz se zaklada na ,,primitivnim kon-
ceptu ritudlu, v ném? je opakovéani upfednostiiovano pred rozmanitosti“'* Analogicky
k tomuto i mnohé herni mechaniky a situace ve hrach ze série Resident Evil piisobi sice re-
petitivné (jako pomalé souboje se stale dal$imi ozivlymi mrtvolami), avsak jejich dusled-
kem je spiSe Schraderem zminované ,,uméni transcendentniho prozitku“"'” Tim neni mi-
nén prvoplanové ,ezotericky® obsah, nybrz spise vysledny efekt procesti a déjt, které samy
0 sobé s ni¢im spiritudlnim ptimo nesouviseji. Tuto kvalitu ziskdvaji az prosttednictvim
opakovani, doplnéni o vhodny hudebni podkres a svételny design lokaci. V nich se ¢asto
vyuziva bodové osvétleni, které zaroven ponechava dostatek mista pro ony Tanizakim
zminované stiny.

K aspekttim transcendentniho stylu v kontextu Ozuovy tvorby a zde zkoumanych her
lze poc¢itat i Mikamim zminovand intermezza (hasijasume). Mezi jednotlivymi sekvence-
mi dialogti ¢i akce jsou tak zamérné ponechany odmlky, které zpomaluji plynuti hry a za-

ptiklon k domacim hodnotam, a to v opozici k moderni civilizaci Zapadu, ptedev$im pak Spojenych stata.
Viz Donald Keene, Modern Japanese Literature, An Anthology (Rutland - Tokyo: Charles E. Tuttle Compa-
ny, 1960), 25.

Dzunicir6 Tanizaki, Chvdla stinii, prel. Vlasta Winkelhoferova (Kosice: Knizna dielna Timotej, 1998), 52.
Schrader, Transcendental Style in Film, 2.

Tamtéz, 51.

Tamtéz, 52.
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roven presouvaji pozornost k samotnému uplyvani ¢asu i detailim herniho prostredi. Ve
smyslu zpomaleni a prostfedku ke zpracovani prozitych hriiz slouzi také mistnosti s psa-
cim strojem navrzené k uklddani dosazeného postupu. Pro vytvoreni specifického druhu
melancholie ¢i kladné vnimatelné ,,prazdnoty® je vSak nepostradatelny fakt, ze mu obvyk-
le predchazeji sekvence koncentrovaného napéti a teroru. Dalsi pauzy pak v téchto hrach
zprostiedkovavaji nahravaci obrazovky otvirani dvefi anebo pomalé chtize po schodech
uprostied temnoty, jez se odehravaji v monoténnim tempu a akcentuji napéti i transcen-
dentni ucinky.""

Vratime-li se vSak ke specifickému uziti Beethovenovy Mésicni sondty, je nutné ptipo-
menout, Ze vztah Japoncu ke klasické hudbé z Evropy je tradi¢né silny."'? Dle informace
z tvodni sekvence je déj hry situovan do zati 1998, od doby vydani tohoto titulu tedy jen
nepatrné vzdalené budoucnosti. Pravé na druhou polovinu tohoto mésice ¢i zacatek fijna
pak v Japonsku dle tradi¢niho lunarniho kalendare ptipada ,,Slavnost pozorovani mésice®
Cukimi macuri.

Zvyk pozorovéni mésice byl do zemé importovan z Ciny uz ptiblizné v 9. stoleti, a tre-
baze byl zprvu vysadou prislusniki dvorské slechty, v pozdéjsich staletich (zejména v pred-
modernim obdobi Edo) pronikl i mezi $iroké vrstvy obyvatelstva, které si jej asociovalo
s vyro¢nimi oslavami sklizné. Spojovan byl tento svatek konkrétné s obligatnim popijenim
sake, skladanim bdsni, a pravé hrou na hudebni nastroje.!®

Moment, kdy znamou melodii za¢ne Rebecca neumélym zptsobem interpretovat na
klavirnim kfidle u opusténého baru, je zdsadni hned z nékolika divodid. Kromé roviny
transcendence je vyznamna pravé ,nedokonalost” jejiho provedeni, jez prameni z nedo-
statecné hrac¢ské techniky. Pokud ji navic Chris nechd dale cvicit a sam se vyda prozkou-
mavat dal$i prostory usedlosti, hraje tato skladba jesté chvili na pozadi a vytvari zvlastni
melancholickou atmosféru, kterd vybizi k meditaci a rozli¢nym tvaham nad smyslem celé
hry.

Priznaéné téz je, Ze kazda ze tii her kondi ve fazi Gsvitu, kdy noc prechazi v novy den.
Toto je zohlednéno i v hudebnim doprovodu. Nazvy zavére¢nych skladeb z prvnich dvou
dilt série Resident Evil tento stav primo reflektuji: Still Dawn (Stale tsvit), Dawn Never
Fails to Come (Usvit nikdy neopomene pfijit). K tomuto nutno poznamenat, Ze uziti spise
uklidnujicich, ambientnich melodii je v japonském prostredi typické. Znélky televiznich
zpravodajskych relaci kupfikladu rovnéz zakoncuji (namisto dramatickych melodii typic-
kych pro zdpadni stanice) klidné tény doprovézejici pohled na siluetu noéniho mésta.!'¥

111) V tomto kontextu bych déle uvedl sekvenci z filmu Slon (2003, v témZe roce ocenén Zlatou palmou na fes-
tivalu v Cannes) reziséra Guse Van Santa. V jejim ramci taz Beethovenova Mésicni sondta doprovazi posta-
vy, jez z hlediska narativu zdanlivé bezvyznamné prochazeji budovou koly, v niz se schyluje k atentatu.
Tyto mimoradné pomalé a podprahové zlovolné pasaze, které ¢astecné prechdzeji do slow-motion, ovsem
vyrazné dotvareji enigmatickou atmosféru s predtuchou budoucich katastrof, ktera je pro zanr hororu zce-
la zdsadni.

Viz Michael Wilpers, ,,From Court to Concert Hall: The Origins of Classical Music in Japan®, National
Museum of Asian Art, The Smithsonian Institution, 1. 9. 2021, cit. 9. 5. 2023, https://asia-archive.si.edu/
from-court-to-concert-hall-the-origins-of-classical-music-in-japan/.

113) Viz Informacni bulletin Velvyslanectvi Japonska *22: svdtky, zvyky, sezénni slavnosti, 12.

114) Pro referenci viz znélka vecerni zpravodajské relace japonské verejnopravni stanice NHK.

112

—
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ILIII — Apropriace biblickych metivii a ¢as hry

Bylo by ov§em chybou usuzovat, ze je prvni Resident Evil ryzim produktem buddhismu ¢i
$intoistického vidéni svéta. Podobné jako Ozuovy ,bytostné japonské® snimky, které lze
stejné tak nahlizet prizmatem hollywoodskych konvenci,'™® jez japonské redlie naopak
spi$e popiraji, jde i v ptipadé této hry (a celé série) o eklektickou smés ruznych (neztidka
protichtidnych) nazorovych proudt a inspiraci. Tak naptiklad nedlouho pred koncem hry
je mozné zavitat do prostor marnice, kde v ¢ernych igelitovych pytlich lezi vyrovnana rada
tél. V jednom z pisemnych dokumentti na psacim stole lze pak nalézt uryvek z Bible, kon-
krétné z Prvni knihy MojziSovy. Jde o moment, kdy Abraham vztahl ruku po nozi s umy-
slem obétovat jediného syna Izaka coby obétniho beranka. V posledni chvili byl v§ak od-
vracen, nacez mu za uspé$né slozenou zkousku loajalnosti bylo odkudsi z nebe pfislibeno
nasledujici: ,, Jistotné ti pozehnam a tvé potomstvo jistotné rozmnozim jako nebeské hvéz-
dy a jako pisek na mofském brehu. Tvé potomstvo obdrzi branu svych neprétel... !

Trebaze po vytrzeni z religiézniho kontextu a téméf vysmésném umisténi do zcela ne-
souvisejiciho prostfedi hry neni viibec zfejmé, ¢i potomstvo (a zda viibec) bude rozmno-
zeno, ironizujici inspirace zidovsko-ktestanskou tradici timto v ramci série nekonci. Coby
dalsi z ,,okcidentalismt“ naptiklad jedna z maleb nad krbem v policejni stanici druhého
dilu ptipomina variaci na téma umuceni svatého Sebestidna s ptiznaéné svizanyma ruka-
ma. Svérazné nakladani s kiestanskou ikonografii Ize v§ak shledat i v jinych japonskych ti-
tulech, naptiklad sérii Bayonetta (PlatinumGames, 2009-), jejimz tviircem je pravé rezisér
Resident Evil 2 Hideki Kamija.

S atmosférou teroru pak tzce souvisi vizualni podoba monster, ktera je v prvnim titu-
lu série shodné zalozena jak na lidech (pfedev$im tzv. zombie, tedy T-virem zasazeni vy-
zkumni pracovnici laboratofe ukryté v prostorach venkovské usedlosti pobliz fiktivniho
Raccoon City), tak ale i zvifatech (viz nemrtvi psi, vrany, pavouci, hadi aj.) ¢i dokonce
rostlinach (agresivni rostlina s nazvem ,,Plant 42%). Jejich modelace se pfitom zaklddd na
peclivém studiu realnych predloh (zptisob kladeni pavoucich nohou je pfesné odpozoro-
van na skute¢nych zvitatech a nasledné transponovan do podoby hypertrofovanych pa-
vouktl v ramci fiktivntho univerza hry). Lze konstatovat, ze coby ozivlé mrtvoly jsou zde
,1idé“ postaveni na roven zviratim a rostlindim. Samotné oznadeni viru nazvem ,,T-virus*
slouzi jako neptili§ vynalézavd zkratka pro ,,Tyransky virus® Tyrant coby zavére¢ny anta-
gonista hry je zaroven nedokoncenou podobou zamyslené biologické zbrané, kterou zdej-
§i laboratore vyvijely.

V souladu s tradicemi japonského $intoismu se lze dale domnivat, ze pojeti hry vyka-
zuje stopy animistického pohledu na svét. Kone¢na destrukce celého herniho prostredi
pak slouzi jako svého druhu oéista (#2Z, misogi). Ta se v jedné ze svych forem v ramci
$intoistického ritudlu realizuje prostfednictvim ocistné koupele''” v moii, a sice v Case

115) Viz Shigehiko Hasumi, ,Sunny Skies®, trans. Kathy Shigeta, in Ozu’s Tokyo Story, ed. David Desser (Cam-
bridge: Cambridge University Press, 1997), 118-129.

116) Bible, Pismo svaté Starého a Nového zdkona, ekumenicky preklad (Praha: Ekumenicka rada cirkvi v Cesko-
slovensku, 1985), 38. V ptivodnim anglickém znéni se ve hte objevuje toto: ,,I will surely bless you and
make your descendants as numerous as the stars in the sky, and as the sand on the shore. Your descendants
will take possession of the cities of their enemies.“ (Genesis 22:17).

117) Yamakage, The Essence of Shinto, 94.
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tsvitu. Casem téchto her je véak vecer a zejména noc. AZ na samém zévéru déje vzdy pri-
chazi asvit (v pripadé vsech dilu trilogie), ktery lze v souladu s $intoistickou senzibilitou
vnimat jako novy zacdtek, ritudlni ,,smyti“ veho zIého i coby pripadny mustek k dal§imu
pokracovani.!®)

III — Hoft'ce ironicky portrét doby: Resident Evil 2 (1998)

Druhy dil série navazuje na udalosti pfedchoziho se zhruba dvoumési¢nim odstupem.
28. zari 1998 vecer se v Raccoon City setkdva novic mistniho policejniho sboru Leon S.
Kennedy a sestra jednoho z tstfednich protagonistt prvniho dilu, studentka Claire Red-
field. Za dramatickych okolnosti se v§ak po atoku ozivlych mrtvol rozdéli a v posledni
chvili pred rozlou¢enim si slibi setkat se na policejni stanici. Za¢atkem hry je nutné zvolit
jednoho z dvojice avatarti a s nimi spojenych paralelnich scénari. Od této volby se pak od-
viji fada vyraznych specifik v pribéhu prislusné pribéhové linie. Konec hry je ovsem
v obou pripadech stejny. Celé herni prostfedi je zni¢eno a obé hlavni postavy opoustéji
mésto v doprovodu osmileté divky jménem Sherry.

Vyberou-li hra¢i scénaf v roli Leona S. Kennedyho, stane se jednim z urcujicich mo-
mentu setkani s tajemnou $pionkou jménem Ada Wong. Ta tvrdi, Ze ve mésté hleda mi-
lence, ktery zde byl zaméstnan coby védecky pracovnik. V nékolika pasazich se ovsem role
Leona a Ady stfidaji, procez hraci hraji v roli Ady, a to naptiklad v situacich, kdy je Leon
vazné zranén a typicky v bezvédomi. Postupné se tak rozviji pocit zavislosti jednoho na
druhém.

Paklize hraci zvoli roli Claire Redfield, klicovym se v prubéhu hry stava setkani s os-
miletou divkou jménem Sherry Birkin. Jak nasledné vyjde najevo, Sherry je dcerou Willi-
ama Birkina, védce, ktery ma na svédomi vyvoj smrtictho viru, jenZ proménil vétsinu oby-
vatel Raccoon City v ozivlé mrtvoly. Dal téZ vzniknout fadé hrozivych monster, pficemz
v jedno z nich se sam Birkin nakonec v dtisledku aplikace viru do vlastniho téla proménil.
Jesté znepokojivéjsi je ovéem fakt, Ze netvor dceru pronasleduje za ti¢elem replikace vlast-
niho embrya. Slovy Rachael Hutchinson zde hra pfimo reflektuje japonsky spole¢ensky
diskurz 90. let, jenz se dotykal ,,uzkosti ohledné asistované reprodukce, potratii a statutu
nenarozeného ditéte“.!"”

Williamu Birkinovi se ovéem oplodnéni vlastni dcery skute¢né podari a ikolem hract
je sehnat pro Sherry antivirus, k jehoz ziskani sehraje zasadni roli Sherryina matka Anne-
tte (rovnéz védkyné jedné z laboratofi korporace Umbrella). Divka ve hfe ovsem nevystu-
puje pouze jako pasivni obét, nybrz i v roli aktivniho ¢initele. V nékolika tsecich se proto
stava ustredni hratelnou postavou. Jejim tikolem je napfiklad pomoci Claire nalézt chybé-
jici kli¢ k dal$imu postupu. Toto se navic déje v jiz tak dosti pochmurnych lokacich mést-

118) Sam fakt, ze hry konéi v ¢ase usvitu, pfirozené neni vyhradné japonskym specifikem, jelikoz uz napt. dfi-
ve zminovany Romertv zakladajici snimek Noc oZivlych mrtvol se uzaviral v téze denni dobé. V kontextu
série Resident Evil viak i diky hudebnimu podkresu sméfuje toto ¢asové ohraniceni daleko vice k tématu
nadéje a ocisty, nikoli pesimistické kritice spole¢nosti.

119) Hutchinson, Japanese Culture Through Videogames, 172.
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ské stoky. Zdanlivé generické videoherni lokaci, ktera ale diky stfidani roli obou protago-
nistek v dané narativni linii vykazuje notnou miru tvir¢i invence.

Herni lokace tvori v pripadé obou scénart ulice mésta, policejni stanice a nasledné ze-
jména méstské stoky, které se nakonec stévaji jedinou unikovou cestou z mésta, které (jak
rovnéz v pribéhu hry vyjde najevo) védomé odfezava od svéta nacelnik mistni policie, je-
hoz spole¢nost Umbrella dlouhodobé podplacela. V zamérné Sokujici scéné se s nacelni-
kem setkavéa Claire osobné v jeho vlastni kancelafi, a to ve chvili, kdy na pracovnim stole
pfimo pred nim lezi zkrvavené télo starostovy dcery. Zatimco nacelnik rozmlouva o své
zalibé v taxidermii s poukazem na hlavy vycpanych zvifat visici na sténé pracovny po jeho
levici, nelze se — uz vzhledem k napadné nevyrovnanému, nyni neptirozené pomalému
zpusobu jeho fe¢i — ubranit vzpomince na jednu ze scén Hitchcockova Psycha (1960),
v niz sociopaticky ptisobici Norman Bates v podani Anthonyho Perkinse rozmlouva s vy-
désenou Marion Crane (Janet Leigh) o téze zalibé. V pripadé hry jde v$ak spise o hravou
referenci hranicici s parodii, respektive opét o ur¢ity ,,okcidentalismus®. Nutno ovsem do-
dat, ze i Hitchcock sam s oblibou porusoval zanrové konvence, procez peclivé budovanou
atmosféru tzkostného napéti misty odlehéoval humornymi prvky.'*”

Jednou z kli¢ovych postav druhého dilu je nicméné William Birkin. V jeho paranoid-
nich uvahdch figuruje i hlubokd neduvéra ke spole¢nosti, pro niz pracuje. Jak vyplyva
z jeho e-mailu adresovaného nacelnikovi mistniho policejntho sboru a z informaci
o tplatku ve vysi deseti tisic dolart, ktery mu zaslal ve snaze zajistit si ochranu a soucasné
zabranit jakymkoli interferencim tfetich stran do svého vyzkumu nového typu viru, Bir-
kin je ztélesnénim peclivé budované atmosféry paranoie a véeobecné uzkosti, ktera celou
hrou prostupuje. Zminénou Birkinovu zpravu pak hraci nalézaji jako pozustalost jistého
investigativniho novinare, ktery probihajici udalosti ve hte trefné glosuje coby ,hotkou
ironii®

V nardzce na toto vyjadfeni Ize konstatovat, ze hra je zvlasté s ohledem na dfive
zminovana skandalni odhaleni ohledné véle¢nych aktivit jednotky 731 a jejich nehuman-
nich experimentii na lidech volnou alegorii na spolec¢enské klima tehdejsiho Japonska.
Zemi po bezmadla dekddé ekonomické stagnace, zemétteseni v Kobe a s obavami z nejis-
tych vyhlidek budoucnosti portrétuje hotce ironickym zptisobem. Snad jde o znaky ,,no-
vého individualismu®'?" ktery se dle Masakazua Jamazakiho'?? zacal v Japonsku vyraz-
néji prosazovat od 70. let v obdobi bezprecedentniho ekonomického rozmachu, avsak za-
¢atkem 90. let zjevné dospél ke krizi. Toto souvisi zejména s celkovou nejistotou po roce
1991, kdy doslo ke splasknuti tzv. bublinové ekonomiky zaloZené na uvolnéné monetarni
politice a extrémné nadhodnocenych cenach nemovitosti a cennych papirti, po niz na-
sledovalo vleklé obdobi hospodarské recese. Tato etapa je znama pod oznacenim ,,ztra-
cena desetileti“ a byva spojovana s pokusy o reformy hospodarstvi zatizeného prilisnou
byrokracii a regulacemi.'” Tehdy dochézelo i k restrukturalizacim fady odvétvi, zejmé-

120) Robert E. Kapsis, Hitchcock: The Making of a Reputation (Chicago: The University of Chicago Press, 1992), 36.

121) Masakazu Yamazaki, ,,Signs of a New Individualism®, in Years of Trial: Japan In The 1990s, ed. Yoichi Ma-
suzoe (Tokyo: Japan Echo Inc., 2000), 314.

122) Yamazaki vystudoval estetiku na Osacké univerzité, o japonské kultufe a literatufe pak prednasel v USA na
univerzitich Yale a Columbia.

123) Yoichi Masuzoe, ,The Long and Painful Aftermath of the Bubble, in Years of Trial, ed. Masuzoe, 105.

—
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na tradi¢nich japonskych korporaci, jejichz zkostnatélé struktury ztracely konkurence-
schopnost.

II1.I — Paradox milostného citu

Vedle reflexi socioekonomickych posunti je u druhého dilu signifikantni i nenapadné bu-
dovani zdanlivé vedlejstho, nicméné nakonec zcela rozhodujiciho milostného ,vztahu®
Leona a Ady. K jeho analyze dobte poslouzi dualita konceptii tatemae (i) a honne
(AT), jez mimo jiné zkoumal i znamy japonsky psychiatr Takeo Doi. Zatimco tatemae je
z vyvojového hlediska ,vysledkem socializace*'*” a odkazuje k tomu, co se prezentuje na-
venek a co 1ze nékdy ztotoznit s prostou pretvarkou, honne oznacuje ony pravé a skryvané
nazory ¢i umysly. V kontextu japonské spole¢nosti ma v$ak jejich uziti mnohem komplex-
néjéi rozsah a jak podotyka Doi, tatemae by soucasné nemélo byt povazovano za pokry-
tectvi, jelikoZ oba tyto terminy oznacuji jednu a tu samou realitu a jsou ,vzajemné konsti-
tuujici“'>)

Dobrym ptikladem pro demonstraci tohoto inherentné japonského médu uvazova-
ni'?® je v ramci druhého dilu série prévé vztah dosud stile naivniho Leona a tajemné Ady.
Jakozto tatemae Ada ptichazi do Raccoon City hledat svého milence, ktery pracoval v jed-
né z mistnich laboratofi farmaceutické korporace Umbrella, coby honne vSak ve mésté
operuje s vlastnimi zajmy jako $pionka. Naopak Leon coby tatemae predstira, Ze ji chce za-
jistit bezpeci, zatimco jako honne ji zfejmé tajné miluje. Oboustranna pretvarka je ovéem
paradoxné tim, co jim navenek umoziuje komunikovat. Postupné sblizovani ovsem oba
zranuje, a to nejen dusevné ¢i metaforicky, nybrz i doslova a fyzicky. Jejich nenaplnény
vztah kondi vyznanim a naslednou smrti Ady, kterd mizi padem do hlubin podzemni la-
boratote. Klasicky konflikt mezi spole¢enskou ¢i jinou povinnosti jedince (FHE, giri)
a lidskymi city (A1, nindz6)'?” se ptitom vyjevuje v kli¢ové, velmi vyhrocené scéné krét-
ce predtim, nez Ada (alespon na cas) zahyne. Mifi nejprve zbrani na Leona a vyzyvd jej
k pfedani dtikaznich materidld, které pottebuje k dokonceni svého $piondzniho ukolu.
V posledni chvili v§ak podlehne svym cittim a zbran sloZi.

City tedy vitézi, nicméné hrdincina ptirozena lidska slabost je vzapéti potrestana zou-
falou strelou z hlavné zbrané, kterou drzi umirajici Annette Birkin. Tim se zaroven umoc-
nuje tragicky rozmér tohoto ,,moralniho poklesku® Dramat na téma nenaplnéné lasky
dvou milencti se pfitom v japonské literatufe objevuje bezpocet. Vzpomenout si lze pre-
devsim na kdysi oblibeny Z4nr libret o tragickych sebevrazdéch milenct (:0oh¥, sindzi-
mono),'™ na ktery se ale odkazuje pouze vzdalené, jelikoz Leon nestastnou scénu pieziva.

124) Doi, The Anatomy of Self, 46.
125) Tamtéz, 38.
126) Tamtéz, 40.
)
)

127) Svarcova, Japonskd literatura 712-1868, 160.

128) Tamtéz.
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IILII — Zemétieseni v oblasti Hansin a jeho politické disledky

V kontrastu k prvnimu dilu se zna¢né ¢asti druhého a tretiho pokracovani odehravaji
v exteriérovych lokacich zdevastovaného Raccoon City, jehoz liduprazdné ulice jsou
posety vraky hoticich ¢i doutnajicich osobnich vozii a autobust, zohavenych tél obéti
a vSudyptitomnych barikad. V této atmosféfe zmaru a chaosu se ztejmé odrdzi i ozvény
velkého zemétteseni v oblasti Hansin (soumésti Kébe a Osaky), jelikoz i samotné studio
Capcom sidli pfimo v Osace. Navzdory ¢i snad pravé kvili nepfiméfené pomalé reakci ja-
ponské vlady se totiz ,,pomoci® civilistiim v této bezprecedentni situaci chopila japonska
mafie.'”) Zde lze tedy spatfovat paralely s obrazem neschopné, a pfedev$im nedavéryhod-
né vlady v transpozici obdobnych vyjevii do fik¢niho prostredi Raccoon City.

Obr. 4: Pobfezni park Meriken s upominkou na
nékdejsi zemétieseni, Kobe (listopad 2022, fotografie
— autor ¢lanku)

Dne 17.ledna 1995 v ¢asné rannich hodinach udefilo na Kébe a prilehla mésta v jiho-
zapadni oblasti zemé velké zemétresent, které bylo zaroven prvnim testem toho, zda a do
jaké miry je Japonsko pripraveno na stav nouze. Profesor historie na Kjotské univerzité
Nobuo Noda v této souvislosti a se zvlastnim zfetelem na Schmittiv koncept ,,komisarské
diktatury“ formuluje nékolik zakladnich otdzek, na néz si vzapéti sam odpovida:

Byl nas$ nérod prfipraven ucinit vée mozné tak, aby zajistil vefejnou bezpe¢nost a po-
radek? Byl politicky systém schopen prokazat svou ptipravenost a kapacitu Celit ab-

normalnim, stejné jako normdlnim situacim? Bohuzel, odpovéd zni, ze nikoli.'**

Noda svou tvahu posouva dal v intencich zevrubné analyzy japonské politické situace
1. poloviny 90. let az k inspiraci dilem J.-M. Guéhennoa s nazvem Konec demokracie. Pod-
nétna je v této souvislosti pasaz o nadnarodnich korporacich, které jako jedny z mala ve-
doucich subjektt na globalni scéné dokazi ¢elit vyzvam, jimz tradi¢ni ndrodni staty spise
podléhaji.’* Jelikoz se dle Nody tyto nové vznikajici ,,sité" spojujici jinak nesourodé sku-
piny lidi neustéle transformuji a jejich jedinym cilem je generovani zisku, znamena to, ze

129) Jan Sykora, ,,Japonsko 90. let", in Déjiny Japonska, eds. Edwin O. Reischauer — Albert M. Craig, ptel. David
Labus - Jan Sykora (Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2001), 325.

130) Nobuo Noda, ,,The Great Hanshin Earthquake and Dysfunctional Japan', in Years of Trial, ed. Masuzoe,
219.

131) Tamtéz, 223.
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lidem nemohou poskytnout pevny hodnotovy zéklad ¢i oporu. Nevyhnutelnym dusled-
kem téchto procesti je potom pocit osameéni a urcité socialni dislokace.

Lze konstatovat, Ze nékteré tyto procesy zachycuje i druhy (a nasledné téz treti) dil sé-
rie, ktery plynule navazuje na predchozi a zobrazuje stav, kdy smrtici virus zasahl blizké
Raccoon City. Déle ptitom prozkoumava zejména fungovani zkorumpované korporace
Umbrella, kterd navenek vystupuje coby farmaceuticky konglomerat, tajné vsak vyviji
i biologické zbrang¢, a jak vyplyvd z mnoha nalezenych materiéld, je tizce propojena s po-
litickym systémem nejen na mistni, ale i celostatni Grovni. Soucasné zachycuje i rozporu-
plny charakter védct, které zaméstnavala ¢i dosud zaméstnavad.

IILIII — Dalsi japonské redlie a Mikamiho osobni vklad

Odhlédneme-li od skute¢nosti, Ze uz samotny obchod se zbranémi, jedna z ivodnich
lokaci hry, se jmenuje ,,Kendo®, ve hf'e 1ze na mnoha mistech identifikovat vice ¢i méné
zjevné narazky na Japonsko ¢i ptimo japonské realie. Ostatné tviirce série, Sindzi Mikami,
travil svij volny ¢as v mladi pravé studiem uméni boje s japonskym mecem, tedy kendo
(H#I3&).13? 1 v ptipadé druhého dilu tak Ize konstatovat, ze Mikamiho osobni preference
a zaliby se zde otiskuji prostfednictvim rady elementt. Vedle vyuziti klasické hudby (viz
dfive analyzovana Mésicni sondta) 1ze mezi tato specifika radit zminény obchod se zbrané-
mi ,,Kendo®, jednu z Gvodnich lokaci druhého dilu, ktery nepfimo sehravé i zajimavou
ulohu v dilu tfetim. Z pisemnych materialt nalezenych na policejni stanici dokonce vy-
plyva, Ze mistnimu policejnimu sboru v rdmci zakazkové vyroby dokonce dodava zbran
s prezdivkou ,,samurajsky mec* Mezi dalsi redlie patfi uz naptiklad kostym tstfedniho
hrdiny, jehoz vizual byl zjevné inspirovan uniformami japonskych bezpeénostnich slozek.
Tomu nasvédcuje i fakt, Ze sama tato postava je ve hie predstavena coby cerstvé nastoupi-
véi ptislusnik mistniho policejniho sboru.!>

Nejde vSak pouze o japonské redlie, ale zejména se zfetelem k zdpadni tradici také
o zna¢né neortodoxni pristup k nékterym vysoce citlivé vnimanym témattm. V rdmci
druhého dilu lze mezi tyto zaradit naptiklad zneuzivani déti, a to na pitikladu osmileté
Sherry, kterou se pokousi ,,oplodnit* vlastni otec proménény v nestviiru.

Vyrazné odlehéenéjsi priklad nesporné japonskych redlii 1ze potom shledat v sebeiro-
nické minihte Téfu: The Survivor, v niz hradi vystupuji v roli preziv§iho kusu fermentova-
nych séjovych bobi, jehoz tikolem je zajistit pro korporaci Umbrella vzorek uniklého viru.
Hra navic kon¢i obrazem vojéka, ktery hiilkami konzumuje polévku s téfu (FJH), tedy
neméné grotesknim vyjevem z predstavovaného prostredi americké armady.

132) Viz Parkin, ,Meeting Mikami*.
133) Viz oficidlni japonsky privodce hrou s ndzvem Baiohazddo 2 késiki gaido bukku (Osaka: Kapukon kabusi-
ki gai$a,1998), 5.
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FRONT VIEW

|

REAR VIEW

Obr. 5,39 6,'3%) 713 Protagonista hry Leon S. Kennedy, vizual postavy a vybrané ukdzky uniforem japonskych
bezpeénostnich slozek
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Obr. 8, 9: Ukazky tvodni a zavére¢né obrazovky z vlozené minihry Téfu: The Survivor

III.IV — Posouvani hranic a prolamovani tabu

Jak tvrdi Rachael Hutchinson, v diisledku incestni agrese vlastniho otce a s tim spojené
»viktimizace postavy Sherry Resident Evil 2 prolamuje mnoha kulturni tabu“"*” Jak ov§em
dale podotyka, v zdnru survival hororu je takovato detabuizace zcela adekvatni. Doplnil bych,
ze primo vitalni, nebot série v tomto navazuje na dfivéjsi kontroverze prvniho dilu ohledné
zobrazovéni explicitniho nasili, a to pfedev§im v uvodni videosekvenci,™ a déle posouva
hranice mozného v ramci hororové fikce. Neptimo tak klade otdzku, kam az lze v ramci

134) Tlustrace prevzata z téhoz privodce, ze strany 5.

—A Y AY Y, Supesarisuto: éru sizun katarogu (Specialista: katalog pro kazdou sezénu), cit. 4. 12. 2022,
http://www.kyu-uni.co.jp/guard.html.

Prevzato ze stranek firmy ASisuto: Assist-Tokyo, cit. 4. 12. 2022, https://assist-tokyo.com/blog/useful/
113286. Fotografie bez nazvu ilustruje text s nadpisem , Zfifi &\ Z TR | i B O il IR o ZE k5> FE 3
1%, Keibi to ieba, seifuku! Keibi'in no seifuku no imi to dztjései (Rekne-li se ostraha, vytane na mysli uni-
forma! Vyznam a dilezitost uniformy pracovnikii ostrahy).

137) Hutchinson, Japanese Culture Through Videogames, 171.

138) O téchto kontroverzich se zminuje napt. Burnham, Supercade, 177.

136
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existujicich ¢i pouze myslitelnych mezi diskurzu na téma honby za osobni kariérou a pro-
fesnim uspéchem zajit a co je jesté vitlbec mozné pro dosazeni takovychto cilii obétovat.

Jak konstatuji Robert Mejia a Rjuta Komaki, prvni tfi tituly ze série Resident Evil pred-
stavuji antikapitalisticky politicky komentaf a slouZi i jako ,dulezity archiv nadnarodni
uzkosti a touhy“** v tom smyslu, Ze jsou sice japonskym kulturnim artefaktem, avsak byly
cilené vyvinuty pro spotfebu nejen v ramci trhu japonského, ale zejména také v Severni
Americe a na jinych svétovych trzich. Ve své argumentaci dokonce konstatuji, Ze cela série
»nebyla ve skute¢nosti o ozivlych mrtvoléch, nybrz o produkci biologickych zbrani“!*” a s tim
souvisejici problematice nelidskych aspektii korporatniho prostredi. Mejia a Komaki dale
uvadéji, ze ozivlé mrtvoly a dal$i monstra vystupujici v téchto hrach nejsou prvoplanové
démonizovana, nybrz maji spide probouzet sympatie. V tomto ohledu jdou v8ak hry dale.
Nejen ze ,,poskytuji letmé pohledy na nékdejsi lidskost [téchto] ozivlych mrtvol®, ale v sou-
ladu s tradicemi japonského hororu vykresluji existenci téchto monster nikoli jako disle-
dek moralniho poklesku jedince (jak je tomu obvykle v tradici zapadniho hororu), nybrz
jako ,trest za selhani [celé] spole¢nosti“!*) Toto tvrzeni podporuje i scendrista druhého
dilu Noboru Sugimura,'*? ktery v rozhovoru pro magazin Famicii hovoii o dvou tématech
hry, konkrétné o dualité ,,vnéjsiho” a ,,vnitiniho"*¥ Vnéj$im Sugimura mini maximdlni
»sjednoceni hry a scénare®,'* vnitinim pak dosaZeni disledného, ,lidskymi slabostmi
oplyvajiciho realismu®,'* ktery mimo jiné vybizi k zamysleni nad tim, na koho se ve hte
stfili."* Tento ,humdanni“ pohled na fenomén zombies, kteti kdysi rovnéz 7ili a ,,pfemys-
leli o riznych vécech®,'"” pak lze v japonském kontextu notorickych prescasti v zaméstna-
ni interpretovat i jako alegorii ozivlych mrtvol coby obéti korporatniho prostiedi. Tedy
jako obdobu nechvalné proslulého fenoménu smrti z ptepracovani (57 5L, karési) dlou-
hodobé¢ pretizenych zaméstnanct, kteti vinou nezdravé nastaveného systému prisli o Zivot.

IV — ,,Stéale nazivu® (Resident Evil 3: Nemesis'*®, 1999)

D¢j tretiho dilu série je z hlediska ¢asové osy téméf paralelni s narativem dilu druhého.
Ustiedni hratelnou postavou je tentokrét Jill Valentine, nékdejsi protagonistka prvniho
dilu a ¢lenka zasahového komanda S.T.A.R.S., kterd se pokousi utéct z Raccoon City za-

139) Mejia — Komaki, ,The Historical Conception of Biohazard in Biohazard/Resident Evil', 328.

140) Tamté, 329.

141) Tamtéz.

142) Sugimura byl v dobé préce na Resident Evil 2 jiz takika veteranem televizni scendristiky; uveden byl v této
roli pod vice nez dvéma desitkami seriali.

143) Sugimura pro tyto pojmy uzil vyrazi sotogawa (SMHll) a ucigawa (FIM), &imz opét prozrazuje obecné ja-
ponsky méd uvazovani v dualité zjevného (obsahu prezentovaného navenek) a skrytého (inherentniho)
umyslu ¢i sdéleni.

144) Viz magazin Famicii ¢. 33/14 z 13. srpna 1999, 120.

145) Tamtéz.

146) Tamtéz, 121.

147) Tamtéz.

148) V Japonsku hra vysla pod ndzvem Biohazard 3: Last Escape ("NA AW —F 3: JALT A7 —7, Baio-

hazddo suri: rasuto esuképu). Od tsttedniho monstra tedy duraz pfesunulo na samotné téma hry, jimz je
existencialni pokus o tuték.
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moreného T-virem. Vedle hrstky vedlejsich postav se zde objevuje i ustfedni monstrum
zvané Nemesis, zivouci biologicka zbran, jejimz hlavnim a jedinym cilem je zlikvidovat
vSechny prezivsi ¢leny tymu S.T.A.R.S. v¢etné Jill, ktefi se v ramci prvniho dilu stali svéd-
ky experimentt spole¢nosti Umbrella. Velkd ¢ast hry se tentokrat odehrava v exteriérech,
konkrétné v ulicich Raccoon City, jehoZ pievazna ¢ast obyvatel se v dtisledku infekce T-vi-
rem proménila v ozivlé mrtvoly. Jill nejprve zamifi na policejni stanici a dle dostupnych
informaci se nasledné pokusi dostat do méstské hodinové véze, odkud by udajné mélo byt
mozné dat signdl zachrannému vrtulniku. Cestou méstem ov§em narazime na nékolik kli-
¢ovych dokumentd, které rozkryvaji minulost mésta, napriklad na tisténého privodce se
vzkazem od starosty mésta Michaela Warrena (k nalezeni v restauraci ,,Grill 13):

Vazeni obcané,

diky laskavym a $tédrym lidem ze spole¢nosti Umbrella je nage mésto mirumilovné
a pratelské. Ohromné dary od spole¢nosti Umbrella byly vyuzity pro socialni prace,
vystavbu vefejné prospésnych zatizeni a pro zachovani [v§eobecného] miru. Slibuji,
ze budu ndsledovat tradice tohoto skvélého mésta a zasvétim sviij Zivot jeho pro-
sperité.

Tyto bezméla budovatelské cile doklada i dalsi z citatti téhoz starosty, ktery je vyryty na
kovové plaketé u kasny nedaleko tohoto podniku: ,,Musime své znalosti sméfovat k bu-
doucnosti. V$ak nam bude pokazdé vyjevovat nas nejskvélejsi osud.“

Vsemi témito prostfedky se herni narativ stale vraci k zakladnimu konfliktu hry, jimz
jsou ,,zajmy korporatniho kapitalu a (amerického) vojensko-préimyslového komplexu
v opozici k tém, jeZ zastava vefejnost.* V kontextu hry se tim pfimo mini vefejnost ame-
ricka, ovsem jak si v§imaji Mejia a Komaki, jde spiSe o ryze japonskou predstavu o Spoje-
nych statech a vzhledem k tomu, ze v souladu s jiz zminovanou estetikou mukokuseki je
vét$ina vystupujicich postav bilé pleti, jde v zdsadé o ,nadndrodni text, do néhoz byly vlo-
zeny uzkosti a touhy po rasové ¢istoté“'*” Korup¢ni prosttedi méstské spravy, kterd se oci-
ta ve vleku amoralnich zajmu farmaceutické korporace Umbrella, pak znovu ilustruje
transpozici mocnych japonskych konglomeratt (W41, zaibacu) typu Micubisi, Micui &
Sumitomo, jez v§echny dokazaly vyznamné profitovat jak béhem druhé svétové vélky, tak
i v $edych zénach povaleéné japonské ekonomiky.”*" Do jejich elitnich funkci pritom ne-
ztidka vstupuji prominentni ,,vyslouzili“ ¢lenové politické reprezentace, k ¢emuz ma ja-
ponstina dokonce specificky vyraz — amakudari (K T 1), dosl. ,,sestoupeni z nebes®.
Cela hra se proto nejen z téchto diavodi stava intenzivné ,,izkostnym prozitkem“'*> Na-
misto obvykle vyzadovaného plynulého pribéhu hrani (flow) se tak dostavuje paranoia
a momenty plné nerozhodného védhani pri kazdém dal$im kroku.

149
150
151
152

Mejia — Komaki, ,,The Historical Conception of Biohazard in Biohazard/Resident Evil®, 329.

Tamtéz, 336.

Hutchinson, Japanese Culture Through Videogames, 169.

Viz Tuvia Blumenthal, ,The Practice of Amakudari within the Japanese Employment System', in Asian Survey
25,¢.3(1985), 310-321.

153) Irene Chien, ,Playing Undead", Film Quarterly 61, ¢. 2 (2007), 65.
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Jedna z dramaticky nejvyhrocenéjsich sekvenci se pak odehrava v jakési tramvaji (ja-
ponsky %17 HL, romen densa), ktera zaroven piedstavuje dali nenapadny odkaz'* na
redlie nékterych japonskych mést, v nichz tyto mnohdy historické vozy dosud slouzi coby
prostfedky hromadné piepravy a zdroven jakozto relikty z doby nékdejsi modernizace
zemé, jez byly od 60. let minulého stoleti postupné nahrazovany systémy podzemnich
drah a osobni automobilovou dopravou.'>*

Obr. 10, 11: Srovnani fiktivni tramvaje v Resident Evil 3°° a jedné z jejich redlnych pfedloh v soucasné Hiro$imé
(tijen 2022, fotografie — autor ¢lanku)

Jednou z dal$ich kli¢ovych scén tretiho dilu je ta, v niz Jill po souboji s Nemesis a infi-
kaci smrticim virem upada do bezvédomi. Obrazovka ztmavne, nacez sly$ime jen suges-
tivni hlas hrdinky za doprovodu desté: ,,Prvniho fijna. Noc. Probudila jsem do zvuku pa-
dajiciho desté. Nemohu uvéfit, Ze jsem stale nazivu...“ V nasledujici scéné lezi na oltari
v jakési kapli. Opakuji se vyjadreni inavy a zaroven udivu nad tim, Ze dosud nezemfela.
Tihu jeji existencialni krize na kratko odleh¢uje jeden z Zoldnéiti spole¢nosti Umbrella,
ktery kle¢i pred ni: Carlos Oliveira. Po Hispancové pfisaze udélat pro ni maximum se hra
prepind do mddu, kdy hra¢ po dobu hrdinciny indispozice ovlada pravé Carlose, jehoz
ukolem je zajistit pro hlavni hrdinku antivirové sérum. Po této epizodé se ale do tstfedni
role vraci Jill, ktera pred koncem hry v jedné z genericky pojatych laboratoti naléza manudl
uréeny pracovnikiim ostrahy. Ten uvadi detailni instrukce pro ptipad vniknuti nepovola-
nych osob: ,Stane-li se néco takového, nevahejte je zasttelit. Paklize se rozhodnou vzdat,
zatknéte je a presurite do laboratore jakozto nové pokusné kraliky.“

Kruty rozmér téchto skute¢nosti pak kulminuje ve findlnim zniceni celého Raccoon
City prostfednictvim atomové bomby. Po kratké animaci zachycujici vrtulnik s Jill i Car-
losem na palubé nasleduje staticky obraz atomového htibu a voice-over hlasatele zprav:

154) S tramvajemi se lze sice setkat i v nékolika americkych méstech, napt. Bostonu ¢i New Orleans, s ohledem
ke zvolenému historickému typu v Resident Evil 3 a zejména jeho barevnému provedeni se viak coby prav-

155) Viz stru¢ny ¢lanek k tématu tramvajové dopravy v sou¢asném Japonsku dostupny zde: ,Trams (Streetcars)
in Japan’, Japan Experience, 9. 10. 2014, cit. 22. 11. 2022, https://www.japan-experience.com/plan-your-
-trip/to-know/traveling-japan/japan-trams.

156) Sawako Noma, Baiohazdido 3: rasuto esuképu, kanzen kérjaku manjuaru (Tokjo: Kédansa, 1999), 31.
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A nyni [zde] mdme spiSe nestastny obrat v udalostech. Zda se, Ze prezident a fede-
ralni rada vynesli rozsudek nad civilisty mésta Raccoon City. Prezident a federdlni
rada rozhodli, Ze operace na vyhlazeni ,bacilu je nejlepsim postupem v této ex-
trémni situaci a od té doby jej [také] vykonali. Na zakladé tohoto faktu bylo Raccoon
City doslova vymazano z mapy. Aktudlni zpravy hovoii o po¢tu mrtvych prekracu-
jicim hranici 100 tisic. Nase srdce se ubiraji k oném nebohym civilistim meésta
Raccoon City...

Barevny obraz nuklearniho vybuchu nasledné jesté kratce prejde v sépiovy ton, nez
obrazovka definitivné ztmavne a tény slavnostni vojenské hudby dozni.

Obr. 12, 13: Expresivné pojata jadernd exploze z findle Resident Evil 3 a obdobny vyjev v zavéru Kubrickova
snimku Dr. Divnoldska aneb Jak jsem se naucil nedélat si starosti a mit rdd bombu (Stanley Kubrick, 1964)

Nelze si nev§imnout jednak vazné, ba témér pietné vykresleného rozméru celé udélos-
ti, ktery je dalece vzdélen ironizujicimu ténu dfive zminované vedlej$i minihry s ku-
sem tdfu ¢i naptiklad zavére¢né montdzi Kubrickovy satiry Dr. Divnoldska aneb Jak jsem
se naucil nedélat si starosti a mit rdd bombu, v niz zabéry jadernych explozi doprovazi
skladba We’ll Meet Again v podani Very Lynn. V zavéru tietiho dilu série se naopak vysky-
tuje fada odkazt k udalostem v Hiro$imé a nasledné i Nagasaki v srpnu 1945 a jejich v Ja-
ponsku dosud bolestné prozivanym dopadiim. Jednak obé rozhodnuti o svrzeni atomo-
vych bomb stvrdil svym rozhodnutim sam tehdejsi prezident Harry Truman, ktery se
opiral o obdobnou argumentaci ,,nejlepsiho mozného postupu v jinak ,,extrémni situaci,
jednak byl i pocet obéti hirosimského vybuchu odhadovan na zhruba 100 tisic. Hra tim
vsak dale implikuje i mozny dosah vlivu korporace Umbrella, ktery zahrnuje i samotného
prezidenta Spojenych statd. Jinymi slovy, zkorumpovanost a provazanost celého politické-
ho i ekonomického systému zemé je zde dotazena az k pomyslné dokonalosti. O to szira-
véji pak tato hra coby svébytny komentat k udalostem a spole¢enskym témattim Japonska
druhé poloviny 90. let ptisobi.

Zavér

Navzdory zasazeni do fikéniho svéta USA je herni trilogie Resident Evil v mnoha ohledech
zhmotnénim metafor Gzkosti, redlii i spolecenskych témat Japonska 90. let minulého sto-
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leti, které se potykalo s pokracujicim rozpadem rodinného modelu a sociélnich jistot. Spo-
le¢ensky diskurz dale ovliviiovala skandélni odhaleni ohledné vale¢nych aktivit tzv. jed-
notky 731, pricemz zvlasté toto téma rezonuje v japonském kolektivhim védomi a je
ztetelné reflektovano v pokusech s viry a obecnéji biologickymi zbranémi pfimo na lidech.

Jak dale vyplynulo z detailnéjsi analyzy prvnich dvou titult série, hry svym obsahem
odkazuji na nékteré koncepty z japonské estetiky a spolecenskych konvenci. Konkrétné
jde napriklad o komplementarni dualitu vyrazt honne a tatemae, jez charakterizuji sku-
te¢né zaméry jedince v kontrastu s navenek prezentovanou ,,tvari‘. Tyto principy dobte
ilustruje enigmatickd Ada Wong z druhého dilu série v nenaplnéné romanci s ustfednim
protagonistou hry Leonem S. Kennedym. Potfebu zavislosti (amae) a chovani s nadechem
infantility i ¢ehosi roztomilého zase predstavuje jedna z vedlejsich postav prvniho dilu
jménem Rebecca Chambers. Jeji neumélé provedeni Beethovenovy Mésicni sondty vsak
odkazuje k inspiraci evropskym uménim, a zvlasté klasickou hudbou, ktera hie dodava
jistou meditativni ¢i transcendentni dimenzi. V obecnéjsi roviné vsak cela trilogie kritic-
ky zachycuje nelidsky rozmér korporatniho prostiedi a povahu moderniho kapitalismu.
Pozornost navic pfendsi i na spolecenskou korupci, jejiz dosah portrétuje az do nejzazsich
pater nejen lokdlni, nybrz i celostatni politické reprezentace a moci.

Z nékolika dobovych rozhovort s tviirci pro japonsky magazin Famicii, jmenovité pre-
devsim producentem a rezisérem Sindzim Mikamim a scenaristou druhého dilu Noboru-
em Sugimurou, je oviem ziejmy i fakt, Ze zvlastni dtiraz byl pfi tvorbé téchto tituld kladen
na jejich komer¢ni potencial. My$lence sluzby v duchu zabavniho priamyslu pak bylo pod-
tizeno jejich celkové zpracovani véetné konfigurovatelnych stupnu obtiznosti a akcentu na
emocionalni ptsobivost, vée prirozené dle prevazujiciho vkusu japonského herniho pub-
lika.

Roku 1999, v dobé zahdjeni prodeje Resident Evil 3, se vak jiz mnozily kritické ohlasy
poukazujici zejména na technickou zastaralost a grafické zpracovani, které stale spoléhalo
na plné renderovana pozadi v kombinaci s trojrozmérnymi modely postav. Zdkonité pak
ptibyvalo i komentatti upozornujicich na stagnaci celé série, kterou se podarilo prekonat
az s uvedenim ¢tvrtého dilu v roce 2005. Blizsi pohled na promény tematického zameéteni
a pokrodilejsi konvergenci médii videoher a filmu v$ak bude pfedmétem dal$iho vyzku-
mu. Je totiz zfejmé, Ze jak Gvodni trilogii, tak i dal$i dily téze série lze povazovat za dule-
zity pramen k pochopeni ekonomickych, kulturnich a spolecenskych promén Japonska
v globalnim kontextu na prelomu 20. a 21. stoleti.

Financovani

Tato studie vznikla na Akademii muzickych uméni v Praze v ramci projektu ,,The Victims Were
Apparently Eaten podporeného z prostredki ucelové podpory na specificky vysokoskolsky vyzkum,
kterou poskytlo MSMT v roce 2022.

Podékovani
Svymi postiehy ke vzniku tohoto ¢lanku prispéli Joleen Blom (Univerzita v Tampere) a Raden Yusuf
Kurniawan (Hiro$imska univerzita), jimz obéma touto cestou srde¢né dékuji. Za laskavou podporu
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pak vdé¢im i personalu Centra pro herni studia kjotské univerzity Ritsumeikan, v jehoz archivech
jsem v Fijnu 2022 mohl provést reserse piivodnich japonskych zdroju.
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Citované filmy a videohry

Alone in the Dark (Infogrames, 1992)

Bayonetta (PlatinumGames, 2009)

Chvdla stinii: Krdsa, kterou miloval DZuniciré Tanizaki (FEES5ELEE: DR —HBD % L 7235, Inei
raisan: Tanizaki DZunicir6 ga ai Sita bi; Kazuhisa Kurita, 2022)

Devil May Cry (7 E)VX A2 74, Debiru mei kurai; Capcom, 2001)

Dino Crisis (74 /7 74 > A, Dino kuraisisu; Capcom, 1999)

Director’s Hazard (Takao Ogasawara, 2001)

Dr. Divnoldska aneb Jak jsem se naucil nedélat si starosti a mit rdd bombu (Dr. Strangelove or: How
I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb; Stanley Kubrick, 1964)

Mega Man (1 272+, Rokkuman; Capcom, 1987)

Mishima: A Life in Four Chapters (Paul Schrader, 1985)

Noc ozivlych mrtvol (Night of the Living Dead; George A. Romero, 1968)

Osviceni (The Shining; Stanley Kubrick, 1980)

Posledni cisai (The Last Emperor; Bernardo Bertolucci, 1987)

Psycho (Alfred Hitchcock, 1960)

Puls ([0]1#%, Kairo; Kijo$i Kurosawa, 2001)

Resident Evil (/N4 2/ ¥ — I, Baiohazddo; Capcom, 1996)

Resident Evil 2 (/NA A\ — 1 2, Baiohazado 2; Capcom, 1998)

Resident Evil 3: Nemesis (/XA AN\ —F 3: JAMT R —7, Baiohazddo suri: rasuto esuképu;
Capcom, 1999)

Resident Evil (Paul W. S. Anderson, 2002)

Rosemary md détdtko (Rosemary’s Baby; Roman Polanski, 1968)

Silent Hill (YA L'~ F &)L, Sairento Hiru; Konami, 1999)

Slon (Elephant; Gus Van Sant, 2003)

Street Fighter (A+')— 7 74 % —, Sutorito faitd; Capcom, 1987)

Super Mario Bros. (A—73—=1) 4774 —X, Supa Mario Burazizu; Nintendé, 1985)

Sweet Home (A7 4 — ;i — 2, Suvito Homu; Capcom, 1989)

Spionova manzelka (R34 DFE, Supai no cuma; Kijosi Kurosawa, 2020)

Taxikar (Taxi Driver; Martin Scorsese, 1976)

Texasky masakr motorovou pilou (The Texas Chain Saw Massacre; Tobe Hooper, 1974)

The Evil Dead (Sam Raimi, 1981)

Tokijskd sondta (H ALY 7%, Tékjé sonata; Kijosi Kurosawa, 2008)
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