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‘naha priblizit se nedostupnému svétu bez nés pomoci vtéleného avata-
3 ra se muze zdat v lepsim pripadé paradoxni, v tom hor§im jako vyraz
nepochopeni hlavniho vychodiska nelidského svéta: totiz, ze nam - lidem —
zUstava z principu, z podstaty a navzdy nepristupny. Pokud s nim prichazime
do kontaktu, tak zpravidla nepiimo — spekulacemi o bytostech, které odpo-
ruji lidské taxonomii nebo tieba prostrednictvim pribéht, jejichz vypravéci
a vypravecky prisli (tvari v tvar skute¢né povaze reality) o rozum. Jakou roli
muze v tomto zprosttedkovani sehrat postava virtualniho téla, kterou si nej-
Casteji spojujeme s uzivatelstvem socialnich siti nebo imerzivnim zazitkem
v hernim prostredi? V jakém smyslu nas avatarstvi muize priblizit odlehlému
vngjgku? Co znamena pristoupit k avatarovi (¢i, nutno dodat, avatarce) pro-
stirednictvim perspektivy hororu?

Horor, ktery ukazuje smérem k absolutnimu limitu nasi schopnos-
ti svét viibec chapat; jak myslet to, co je nemyslitelné? (Thacker) Jak myslet
sebe v nemyslitelnych terminech, v sepéti s technologickou asamblazi v po-
dobé umélych (proxy) tél, vtélenych dvojnik (a dvojnic), zatimco pres hra-
nici rozhrani proudi tuzby, afekty i ideologie? Hororové avatarstvi nikoliv jako
presna definice, ale orientace, sonda prohledavajici izemi prostiednictvim
figury, ktera v dobé technocénu (Samman) nejdriv ptichazi o svij spiritualnich
charakter (,,Véechno posvatneé je znesvécovano®, Marx), aby ho posléze zno-
vu nabyla a nastavila zrcadlo nasi domnélé podstate.

Podle autorstva knihy Excommunication Alexandra Gallowaye,
Eugena Thackera a McKenzie Wark v sobé kazda komunikace nese matny
naznak exkomunikace, ktera ji predchazi a podminuje.! Podobné se i za ka-
zdou nasi interakei s vtelenym dvojnikem nachazi momenty, pri kterych
se nepoznavame, kdy se véci déji jinak, nez bychom ocekavali. V téchto
okamzicich mame co doc¢inéni s destabilizujici realitou, ktera odporuje za-
vedenym zvyklostem a predstavam. Realitou, ve které vtéleny avatar jaksi
obchazi lidské byti, podléeha rytmtm technologickeé produkce a komuni-
kuje viceméné autonomné sam o sobé — mohli bychom rici, Ze se stava
thackerovskym temnym médiem, které nas dava do vztahu s vnéjsimi silami.

Zatimco vsak Thackerovy priklady temnych médii nechavaji inte-
gritu subjektu povétsinou nenarusenou, soucasna temna media tento odstup
neumoznuji. Pokud diive fungovala jako prostfednici mezi lidmi a hrtizou
nelidského vnéjsku, dnes se tento vnéjsek smrskava do naseho nitra a stava
se podstatou kazdodenni existence. Avatafi nejsou jen nastroji, pomoci kte-
rych vstupujeme do fantasknich svétu, ale sami se stavaji portaly, jimiz tyto
svety vstupuji do nas. Zpochybnuji predstavu autonomie ¢lovéka, jehoz mysl
i télo vznikaji pospolu s technologickymi zafizenimi, a nabouravaji tradi¢ni
humanistické vzorce uvazovani.
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1. GALLOWAY, Alexander R., THACKER, Eugene a WARK, McKenzie, Excommunication:
Three Inquiries in Media and Meditation, The University of Chicago Press, 2013, s. 10-11.
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Hovorit o avatarovi jako o temném médiu tak znamena vsimat si na
jedné strané téchto okamzikt nepatfi¢nosti, ve kterych nas prodlouzené télo
neposloucha, jako kdyby patfilo nékomu jinému; na druhé strané to obnasi
pripustit si, Ze nejen priroda, ale i mysleni, citéni a kazdodenni rytmy jsou
pod ttokem vnéjsich sil, ktere radikalné promenuji realitu tak, jak ji zname.
Zmamena to prehodnotit thackerovskou povahu temného vngjsku, ktery je
dnes soucasti nejen nasi kazdodennosti, ale i nas samych.

Avatarstvi si spojujeme s takika transcendentalnim, kyberpunku
pribuznym impulzem: rozpustit se v siti, podobé jako hrdinka Serial Experiments
Lain, objevujici na sklonku go. let ve zméti kabelt boha. Ideologie Silicon Valley
prorustajici videohrami, technickou infrastrukturou i middlewarem (hernimi
enginy, nastroji pro tvorbu avatarti, animacnim a 3D softwarem, modely Al
ad.) slibuje nadpozemské zazitky, které jsou jen par aktualizaci systému da-
leko. Julie Kristeva pise, ze abjekinf je to, co rozkolisava hranice a rad; néco,
co nam pripomina bytostné drama zakladajici byti (kdyz se stavame subjekty
odtrzenim od matky a symbolicky fad si za¢ne narokovat nasi existenci). Abjekt
pritom neni ona mrsina, monstrum, hnus pred nami - ale niterné trauma, kte-
ré takové vyjevy probouzeji v nas samych. Horor vladne abjekei pravé proto,
ze nam pripomina limity zdanlivé neoblomné lidske existence, ktera se snazi
skutec¢nost spoutat: abjekci se pripomina Reélno byti, které unika oznacovani.
Umeéni je schopné abjekt purifikovat?, protoze mluvi neracionalnim, neve-
deckym jazykem (chtélo-by se fict: prostiednictvim afekt). Mame za to, ze
avatarstvi je z podstaty abjektni, nebot nutné vyzaduje hranici, ktera je na
kazdém kroku zpritomnovana v podobé technologie, ktera nam nikdy tak
uplné nepatii, i kdyz je narativ obestirajici situaci (tieba videohru) jakyko-
liv. Kdyz ovladame avatara, podvolujeme se (algoritmickému) systému: svou
télesnost vyhazujeme dvermi, aby se nam vratila v podobé okna operac¢niho
systému. V téch nejproduktivnéjsich chvilich si skrze avatary uvédomujeme
limity lidské existence a jeji provazanost s technickym.

Myslenkova mapa, kterou jsme v ramci tohoto sborniku pripra-
vili, rozhodné neni néjakym jednoznacnym predpisem vztahu mezi filosofii
hororu a vtélenym Druhym. Spise jde o pokus nabidnout pocate¢ni schéma,
které mapuje mozné tematické praniky téchto dvou oblasti a poukazuje na
to, jakym zptisobem je nase digitalni ja propleteno s nelidskym svétem.

888

@aéarované avatarstvi odkazuje k pocitu pohlceni, ponofeni a polapent,
S¥xve kterém se jako vtélené subjekty nachazime ve vztahu k planetarni
medialni infrastrukture. Svét, kterym zde proplouvame, nam nasloucha, po-
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2. KRISTEVA, Julia, Powers of Horror: An Essay on Abjection, Columbia University Press,
1982, s. 17.
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zoruje nas; interakce s nim je hladka, nékdy a7 pfili§ hladka, jakoby sam do-
predu veédél, na co myslime, co si pfejeme ¢i jak se zachovame. Jsme usou-
vztaznéni s nedozirnym datovym vesmirem, ktery umi vykouzlit véci ditv,
nez po nich zacneme patrat a touzit. Tento svét umistuje nase virtualni ja
do sttedu pokfivené hrdinskeé cesty, otevira portaly do jinych svétti a nabizi
symboly, které jsou skute¢néjsi nez skute¢nost sama. Ptivodci tohoto oma-
menti jsou témeér nepostiehnutelna zarikavadla téch, kteri se zde plné zaby-
dleli: strazct platforem, ochranci digitalnich serverti nebo neviditelnych
poslickt kapitalismu dohledu, jiz netnavné monitoruji nase abstrahovana
tela. Postupné si ale vsimame jejich latentnich preferenci, priorit a pred-
sudkt, az se kouzelny opar vytraci. Uvédomujeme si, ze problém tohoto
svéta netkvi v tom, ze by jeho kouzelna moc presahovala hranice lidskosti,
ale v pfresném opaku: ze pro néj nic jiného nez tento svét neexistuje.

Svou roli v tom hraji nejen algoritmy, ale taky télesné prozitky; tuz-
by, erotika, zptisoby, jimiz platformy (at uz herni nebo jiné) moduluji nase téla.
Christopher B. Patterson v knize Open World Empire pise, ze ,,videohry spojuji
védecke s estetickym, logické se zastfenym, proceduralni s anarchistickym,
vojenské s emocionalnim®.3 Kdyz se pak podle néj nofime napriklad do horo-
rového svéta hry Alien: Isolation, vyZzaduje to od nas ke hie zaujmout (emoc¢né
i doslova fyzicky) d&supiné postaveni — a hra o preziti tvaii v tvar krvelaénému
monstru se tak afektivné spojuje s prozitky télesneho strachu, ktery Patterson
dava do vztahu s pozici zen a mensin v hernim pramyslu. Takovy avatarem
mediovany horor je neoddélitelny od spolecensko-politickych okolnosti, kterée
obestiraji artefakt, jenz ho nabizi. Artefakt, ktery nejen interpretujeme, ale
procitujeme na mnoha urovnich, véetné (a mozna zejména) té fyzické.

~IM]édia nejsou zcela neutralni ¢i autonomni. Pro jejich (kognici Gasto ne-
zaznamenatelnou) distribuci mocenskych zajmu platforem je Ize spi$e oznacit jako za,
prokleta® nebo, zaCarovana® - presahuji totiz hranice lidskosti, ale sou€asné jsou ovla-
dana nékym jinym.*

Jiri Sirticek, Temné medialni krajiny a ztracené
duse avatara: AWOO

888
)
w7 hceme-li nahlédnout do samotneého nitra mist, kde se kouzla tvori, musi-
&8 me zametit pozornost na to, cemu rikame epistemicidni avatarstvi — na
samotny posthumanni digitalni proud veédomi, ktery bychom s odkazem na
Bernarda Stieglera mohli nazvat absolutni prazdnotou mysleni.*
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3.PATTERSON, Christopher B., Open World Empire: Race, Erotics, and the Global Rise of
Video Games, New York University Press, 2020, s. 272.

4.STIEGLER, Bernard, The Age of Disruption: Technology and Madness in Computational
Capitalism, Polity, 2019, s. 15.
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Zde se setkavame s fadou impulzivnich autopilotii, automaticky
pracujicich bot1 a webovych scrapert, v jejichz piitomnosti se realita defor-
muje, pfevraci a prekrucuje. Tento svét se chova nepredvidatelné: jednou se
stane jedna véc, jindy druha, a to bez zjevného smyslu nebo logiky. Objekty
se vyviji pokazdé jinak, nékdy se pohybuji smérem k nam, jindy od nas us-
tupuji, nékdy zmizi uplné, jindy se rozpadnou na mikrocastice. To vede ke
scénarum, které jsou nejen vysoce nepravdépodobné, ale také iracionalni,
protoze za jejich vznikem nestoji zadna lidskym rozumem uchopitelna pti-
¢ina. Sviij domov zde nachazi esoterismus, politicky populismus, prediktiv-
ni algoritmicka manipulace nebo konspiracni teorie. Vyslapavaji krkolomné
cesticky a vzorce chovani, které jsou pasti pro dosazenti cilt jinych; falesné
hvézdy, které zkresluji obraz reality, deformuji zakladni kategorie a vytvareji
nelidskou imaginaci.

Je pritom tfeba podotknout, ze tomu odpovidaji jak dila, ktera
sepeéti clovéka s technikou tematizuji, tak ta, kde je tento motiv pritomny
wjen“ latentné: kdykoliv, kdy je mezi nasi zkusenost postaveno technicke
rozhrani, které preskladava nasi subjektivitu svymi pozadavky a rytmy. Je
pak mozné se ptat, kde se technické a avatarové setkava s ideologickym. Louis
Althusser ztstava kriticky podnétnym marxistickym myslitelem pravé pro-
to, ze ukazuje, kde se ideologie stfetava s nejniternéjsimi strankami naseho
ja; kterak se ideologie uplatnuje uz od chvile, kdy jsme v porodnici pfipo-
jeni na inkubator (technika), dostavame jméno (symboli¢no a imaginarno)
a pozdéji se v hernich svétech pripravujeme na nase budouci zaméstnani
pod rouskou zabavy. Althusserova slavna interpelace v technocénu naby-
va podob vzajemné se narusujicich pozadavkt technickych aparatt kolem
nas. Avatarstvi nam tuhle skutecnost pripomina, stava se petriho miskou
ideologie, ktera pochody utvarejici nase ja podminuje mfizce strojove zpra-
covatelnosti a vyuzitelnosti, pricemz se tak déje zptisoby, které unikaji jak
nasim béznym epistemologickym kategoriim, tak i nastrojum (to, kdyz velké
jazykové modely Al generuji znalosti, aniz by svym vystuptim ,,rozumély*
a obrazova data misto reprezenta¢ni funkce ¢im dal vic slouzi jako potrava
pro algoritmické operace). Byti (s) avatarem ma svij rytmus, stejné jako ma
rytmus ideologie, ktera nas obklopuje.

Epistemicidni avatarstvi stoji na pomezi nasi bezprostredni zku-
Senosti (jako jeho adresatl a recipientir), soucasné vsak odkazuje k nelidské
logice samotnych technickych systému.. Osciluje na hranici stavu, ve kterém
je lidskost prom&néna, a stavu, ve kterém se lidé do déni nijak nevmeésuji.

LAutonomni systémy se vyvazanim z ptimé a kompletni zavislosti na lidském
faktoru priblizovaly Thackerové svétu-o-sobé. Informadni toky proudily svétem jako tem-
na sila, ktera se oddalovala ¢lovéku (...) a stavala se vice a vice abstraktngjsi a lidskym
rozumem neuchopitelng;si.”

Denisa Michalinova, Future forever
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,pfechodem k tisnivému avatarstvi mtzeme sledovat postupné vzda-
#RY Jovani se vSemu lidskému, smérem k vypocetni logice a kodu. Pokud
v predchozich dvou vrstvach §lo o nas vztah s avatarem jako svého druhu
zacarovanym (¢i prokletym) télem, tisnivé avatarstvi je asi nejzietelnéj$im
momentem, ve kterém k nam promlouva samotna nelidska logika aparatu.
Svét sam o sob¢, avatar sam o sobé¢, abychom navazali na Thackerovo sché-
ma. Co to znamena?

Zkusenost tisniveho avatarstvi inscenuje setkani s nasim vlastnim
odcizenym odrazem. Oznacuje situaci, kterou Benjamin Bratton popisuje
jako obracené tisnivé udoli, kdy nas nedési stroj, ktery se témer, ale ne zcela,
podoba lidem (coz je klasické tisnivé udoli), nybrz my sami, kdyz se vidime
z perspektivy strojoveho vnéjsku.

Muzeme pak sledovat snahy do téhle situace vratit lidskost — treba
tim, Ze strojovost afirmujeme, jak to popisuje Anthony Glyn Burton v prvnim
¢isle sborniku Critical Meme Reader na prikladu znamych Wojakii, memovych
postavicek, které se viralné multiplikuji a v DIY podhoubi internetu neustale
permutuji. Jednoduchy vizualni jazyk je nejen plodnou puadou pro tvorbu
humorného obsahu, ale taky pro ,,vyjadfeni prozitku, jakeé to je, kdyz je vase
byti redukovano na stejnost, (...) individuaci za hranicemi homofilickych
stroju“.” NPC memy s wojaky se stavaji lidovym jazykem, kterym prostred-
nictvim virtualnich dvojnikt komunikujeme o situaci podrobeni se strojové
analyze v internetovém prostoru. Pravé ve své okaté podobnosti a zavislosti
na sitove logice mohou wojakoveé vytvorit kritickou ,.kolektivni subjektivitu®.
Zuistava viak nejista pochyba, jestli tomu tak skutecné je: a zda-li nejnovéjsi
generace algoritmu strojového uceni nedokaze libidinalni avatarni exces za-
chytit a zpracovat.

Zjisténi, ze pro distribuovanou strojovou kognici nejsme ni¢im
jinym nez technickym jevem, ur¢enym ke spravé a manipulaci, je urcitym
druhem odkouzleni, stejné jako potencidlnim odhalenim peclivé stfezené
iluze. Pfestoze nam muize chvili trvat, nez sviij prevraceny obraz rozpozna-
me, zjistujeme, ze je prinejmensim stejné tak realny, jako nase vlastni zkuse-
nost: jeho presvédc¢ivost nam dava pocitit, jak hluboce se stroje vkradaji do
oblasti, které jsme ptivodné povazovali za nase.

,[J]de pak o nespokojenost s tim, co vidim v odraze zrcadla. Bud se nepo-
znavam, nebo pozoruji nesoulad mezi svou podobou a tim, co je povaZzovano za krasné,
dobre, bai za lidské.”

Ivan Loginov, Hrtizy ¢ihajici v zrcadle
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5. BURTON, Anthony Glyn, Wojak’s Lament: Excess and Voyeurism Under Platform Capitali-
sms, in: Arkbenout, Wilson, De Zeeuw (eds.), Critical Meme Reader: Global Mutations of the
Viral Image, Institute of Network Cultures, 2021, s. 25.

16

21° avatartm jako prizraktim, které prichdzeji z minulosti a objevuji se
RV pritomnosti, odkazuje spektralni avatarstvi. O téchto avatarech a své-
tech, které obyvaji, ale nelze rici, ze by patfily vyhradné do minulosti. Zpro-
stredkovavaji nam prozitky, ve kterych jakoby se lamal cas: jsou to duchove,
jiz podléhaji paradoxni temporalité, ve které se vzdy nanovo objevuji v pii-
tomnosti jako zjeveni (Derrida). Jako mrtvi zivi predstavuji zvlastni typ zivota
po zivoté, ve kterém predpona ,.po“ neodkazuje k casovému ramci, ale stava
se témer nepostiehnutelnou, podprahovou podminkou zivota samého.

Mark Fisher rozlisuje mezi dvéma typy zvlastniho - weird (~podivny)
a eerie (~tajuplny). Oboji nam umoznuje ,vidét vnitek perspektivou vnéjsku™.s
Weird do bézné zkusenosti prinasi néco, co bézné ziistava mimo nij eerie pak
oznacuje pritomnost ¢i absenci tam, kde bychom ji (ne)¢ekali. Oboji se ptitom
dotyka metafyzickych otazek a hraje v ném roli porézni povaha hranic mezi
vnitikem avnéjskem. Nemusi pfitom jit pfimo o hororovydés, ale kazdopadné je to
rozkolisani, v némz se micha prijemné s nepiijemnym. Fisher zminuje Lovecrafta,
hudbu The Fall, Rainera Wernera Fassbindera nebo Davida Lynche. My pridejme
tieba herni survival horor Signalis, ktery ve videoherni montazi micha vlivy
anime, nadptirozené literatury a biopolitického hororu; Cronenbergovy filmy (co
jiného je hrdina Videodromu, nez avatarem technokapitalismu? A co bujici organy
hrdiny ZloginG budoucnosti, jenz se stava materialem technologicko-medicinske
performance?); dila Thea Triantafyllidise (mo¢ici a skiehotajici postavy ve Feral
Metaverse zcizujici hladkost hi-tech avatarstvi mainstreamové produkee) nebo videa
Petry Szeman, v nichz autorka dostava podobu 2D animované postavy navrstvené
nad zabéry ¢i fotogrammetrickymi modely skutecného svéta. Avatarstvi jako
osobni heuristika schopna ohledavat (sebe)zvlastnost a (sebe)ptizra¢nost.

Na té nejbanalné¢jsi urovni odkazuje spektralni avatarstvi k po-
divnému statusu digitalniho zivota, ve kterém se pritomnost nikdy neuza-
vira — k profilam, které prezily sveé uzivatelstvo, stejné tak jako k predstave
novodobé nekropole ozivlych Al simulaci, vytvofenych pomoci zaznami
nasich minulych ja. Na §irsi roviné bychom mohli o spektralnim avatarstvi
uvazovat jako o ¢asoprostorové a technologické smycce, uzamcenosti, ve
které nas pronasleduji obavy z dédictvi a prizrakovosti.

888

7)? atimco jsme az doposud respektovali hranici, ktera v ramci nasi vtélené
P zkusenosti s digitalnim ,,ja“ existuje mezi subjektem a jeho prostte-
dim, s presunem k poslednim dvéma sféram temného avatarstvi se tato ome-
zeni rozpadaji. Mezi jejich ruinami se objevuje obraz lidského téla, které
je soucasti vice sfér. Jeho pritomnost se rozpina napri¢ riznymi geogra-
fiemi, neékdy védome, jindy samovolné, a vstupuje do kontaktu s oblastmi
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6. FISHER, Mark, The Weird and the Eerie, Repeater Books, 2016, s. 10.
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vzdalenymi tisice kilometrti — at uz prostrednictvim digitalnich siti nebo
toxickych zplodin fosilniho primyslu. K této ,.distribuované situovanosti®
(Yulia Gromova) odkazuji sféry nelidského a distribuovaného avatarstvi,
které souvisi s obrazem clovéka jako nedilnou soucasti planetarnich proce-
su. Pravé na této trovni rozptyleného ¢i jinak rozvrstveneho lidského téla
zacina byt zjevne, jakym zptsobem nase télesnost interaguje s vnéjsimi
(geologickymi, spole¢enskymi nebo kosmickymi) silami.

Bruno Latour o nich hovofi jako o monstrech, ktera pronasle-
duji lidstvo napri¢ déjinami. V dobé¢, kdy se nachazime na prahu global-
niho ekologického kolapsu, nam monstra mohou poslouzit jako uzite¢na
metafora hybridniho téla, které bylo vzdy, od samotného pocatku, sou-
¢asti nelidského vngjsku.

Casteckynaseho ja, které se prostfrednictvim dvojnikti zapojuji do
procest presahujicich nase bezprostfedni okoli. Nase gD postava v onlinoveé
hie, ktera urychluje klimatickou krizi; profil rozpadajici se na bity ulozené
v datovych centrech na druhé strané planety; impérium skryté v gamepadu
(nebo svételné pistoli jako v pfipadé SHE KEEPS ME DAMN ALIVE Danielle
Braithwaite-Shirley) a optickém paprsku pocitacové mysi; dotek prstu mar-
né se snazicitho usmérnit pobihajiciho psa v Bad Corgi Iana Chenga. Cruelty
Squad Ville Kallio odehravajici se v ruinach korporatniho kapitalismu, kde
jako kontraktofi farmaceutické spole¢nosti §plhame pomoci vystielovaciho
stfeva po mrakodrapu, abychom splnili vrazednou misi, a bereme si skutec-
na antidepresiva, ktera zapijime Salkem vificim mikroplasty.

Je to subjektivita rozmélnéna napri¢ asamblazemi prvkd, z nichz
az ex-post skladame iluzi o nasich pevnych (nebo aspon pevnéjsich) ja.
Z4dn4 z vrstev, o nichz mluvime, totiz neni puvodni nebo prvni. Studium
avataru jako interpretacni miizka prikladana na realitu, ve které se vnéj-
Sek s vnitfkem slévaji dohromady - stejné jako na nas skrz matrici pixelti
hledi o¢i nasich Druhych. V odrazech na jejich rohovkach tak vidime sami
sebe — jakoby ale obraz byl zvlastné pokriveny. Mozna je proto na ¢ase po-
divat se jesté dal a nechat se stahnout do temnych kaluzi zornic, které nas
zpoza tekutych krystaltt a LED diod vabi.

~Jsou to prizraky, které velmi doslova nesou otisky lidské Cinnosti Ci pripo-
minaji Zivo&isné druhy, které se staly obé&tmi klimatické zmény. (...) Pfipomina nam to,
Ze lidska subjektivita je rozptylena po celém ekosystému a vraci se nam v podobé nasi
vlastni spoluviny za jeho rozklad.”

Lawrence May, Death Stranding a ekosystémova zombie
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i he Callisto Procol nasleduje medialni tendenci pouzivat nelidské atributy
¢ jako znaky nebezpeci, a tim formovat ideu o narativné etickém zabiti.
Na tento jev upozornila herni teoreticka Carly A. Kocurek ve své studii Who
Hearkens the Monster's Scream? Death, Violence and the Veil of the Monstrous in Video
Games (Kdo nasloucha kiiku monstra? Smrt, nasili a zavoj monstrozity ve
videohrach). Kocurek objasnuje produkéni strategii nazyvanou ,.alternative
blood* (alternativni krev), ktera cilené odvadi pozornost hrac¢stva od skutec-
nosti, ze ve virtualnim prostredi pacha nasilny akt.

Ve vizualnim designu nepratel, a to zejména ve vysoce popular-
nich mainstreamovych videohernich titulech, jsou podle ni aktivné vyuzity
dehumanizac¢ni techniky. Estetické i narativni odlidstovani antagonistl to-
tiz usnadnuje hracstvu zobrazeného nepritele povazovat za nebezpecného
a agresivniho — a tedy moralné pokleslejsiho, nez jaci jsou nasi hrdinove ¢i
hrdinky, ktefi pak reaguji v (pfedpokladané) sebeobrané. Jedna se tedy o kul-
turné etablovanou praxi pozicovani monster coby ter¢t narativniho nasili.

~Hororové videohry Cerpaji ze zavedenych medialnich konvenci, které se ob-
jevily jiz pfed vznikem videoherniho média. Maj predobraz v hororové literature, filmech,
komiksu a tak podobné. Dehumanizovana monstra, a prezentovana sympaticky, byvaijf
Castymi a (narativng€) opravnénymi ter¢i nasili, které casto odrazi Sirsi kulturni konflikty
tykajici se genderu, rasy, etnické prislusnosti nebo socioekonomickeé tidy.”

Pasobeni dehumaniza¢nich znakti ovéem muze fungovat obé-
ma smery. Ackoliv lze tvrdit, ze medialni obraz monstrozity je konstrukt
tvlrca a tvarkyn fantazijnich fikénich svétt, je nutné se ptat, do jaké miry
formuje jedna strana druhou, a naopak. Vizualni design monster svéta The
Callisto Protocol nasleduje typické znaky vedouci k psychologickému odpo-
ru, neboli abjekci. Jedna se zejména o obnazené ¢asti lidského téla, které
by meély byt skryty — organy, krev, oteviené rany, raznorodeé télni tekuti-
ny a dalsi. Francouzsko-bulharska psychoanalyticka Julia Kristeva abjekci
mini psychologicky proces, pfi némz v jedinci vznika odpor ke vsemu, co
narusuje jeho identitu, ideu soudrznosti ¢i rad. Abjekce se totiz tyka vieho,
co nas konfrontuje s hranicemi naseho ,;ja", lidskou konecnosti a ¢imsi
cizim. Ve své knize Powers of Horror: An Essay on Abjection (Sila hruzy: esej
o abjekci) asociuje abjekei s pocity odporu a uzkosti. Kocurek k tradici me-
dialni dehumanize dale dodava, ze ve Spojenych statech se nasilné hry cas-
to pohybuji v nasledujicich tematickych ramcich - valka, Western, zlocin,
horor - a cerpaji nejen z etablovanych konvenci, ale i socio-ekonomickych
déjin. Jsou tudiz ramovany kulturnimi narativy o nasili, ¢imz jsou sice pro
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divactvo znamé a snaze stravitelné, ale mohou nasledovat a opakovat pro-
blematické mutace historicky spolec¢enskych tzkosti z ,,jinakosti®.

Hlavni zapletka narativu The Callisto Protocol (kde maji herni hri-
zy puvod v nelegalnich pokusech na lidech za u¢elem evolu¢niho pokroku)
ukryva tyto stereotypy za hektolitry krve osob, které byly pred malou chvili
lidmi se jmény a minulosti. Symbolicky rad tohoto svéta motivuje hracstvo
stiilet dfive, nez si mize uvédomit, ze podoby jednotlivych trestanci pripo-
minaji realistické genetické poruchy. Jednu z nejnapadnéjsich inspiraci v re-
alném svété ma postava s nazvem Big Mouth. Jeho monstrozita ma predobraz
v Johnu Merrickovi, znameém také pod prezdivkou Sloni muz, ktery zil v Bri-
tanii na pocatku 20. stoleti. Design jinych hernich monster zase svymi motivy
odkazuje k siamskym dvoj¢atim nebo nadorovym onemocnénim kuze.

W ¢ ehakova koncepce vykresluje avatara coby dvousecné puisobici element
1Y ovladany hracskym subjektem. Muzeme souhlasit s tim, ze nam avatar

umoznuje konstituovat gaze, tedy rozpusténi do virtualniho svéta, kde jsme
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"dého $lechtice, ktery, uchvacen svou vyobrazenou krasou, vyslovi ze
strachu o jeji ztratu prani, ze se uz nechce meénit a starnout. Nasledné se tak
skutecné stane: Doriantv vzhled je dopadt stafi usetfen, ovSem jeho obraz
nikoliv. Malba nejenze starne, ale predevsim se v dasledku nemoralnich roz-
hodnuti své predlohy méni. Avatarem je tedy spiSe Dorian z masa a kosti,
ktery ztélesnuje jakysi ideal, zatimco obraz odrazi skute¢ny stav véci. Ostat-
ne¢, obraz by pravdépodobné v néjaké podobé existoval i bez Doriana - zato
kdyz protagonista obraz v zavéru pribéhu znici, umira.

Elizabeth Sparkles, hlavni hrdinka Substance (2024), naopak stati
primo proziva a pred jeho negativnimi dopady chce utéct za pomoci epo-
nymni ,,substance®. Tak se ve filmu jmenuje latka, ktera slibuje moznost ob-
jevit své lepsi, tzn. mladsi, ja. Po uziti substance se z bunék Sparkles rodi

Substance (2024)

nove telo. To se ma s tim puvodnim stridat v tydennim rytmu, v cyklu vyzi-
vovani a stabilizovani dalsimi ptfipravky. Elizabethino nové ja ma ale jistou
autonomii — nejde jen o nové télo — a vznikla Sue se chova na pranich Eli-
zabeth nezavisle. Sue a Elizabeth ovSem nemiizeme povazovat za dvé zcela
oddélené osoby. Jak neustale pripominaji dodavatelé ,substance®, obé téla
jsou jednou osobou a pro spravné fungovani musi existovat v rovnovaze.

Film tak odrazi komplexnéjsi pojeti avatarstvi, kdy nelze avatara
oddeélit od jeho piredobrazu. Matetské Elizabethino télo by sice dokazalo dal
zit, kdyby s uzivanim substance prestalo, ale po jeji aplikaci uz nelze fict, ze
by jedna z protagonistc¢inych podob byla skute¢néjsi ¢i autentictéjsi. Podob-
né jako Dorian se i Sue nakonec svému osklivéjsimu, i kdyz ptivodnéjsimu ja
vzepre, coz nakonec vede k tomu, ze Elizabeth brutalné zavrazdi. Brzy nato
ale zjisti, ze se jeji vlastni télo rozpada. Narozdil od Doriana toto nestésti
docasné prezije, ale za cenu, Ze uzije substanci na sobé — kolabujici ,lepsi ja“
se tvari v tvar své moralni a télesné odpudivosti snazi vytvorit dalsi ja, které
bude jesté o néco lepsi. Vysledkem je monstrum.
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~ fﬁ? asadnim prvkem obou dél je sebepozorovani se a pocity, ktere tato ¢in-

¥x nost prinasi. Dorian, pavodné lhostejny vii¢i svému vzezieni, pii pohle-
du na svij obraz ,.vnimal svou vlastni krasu jako nenadalé zjeveni®. Uchvacen,
jako kdyz by prozftel, se mu ,,do 0¢i (...) vloudil radostny vyraz, jako kdyby sam
sebe po prvé poznal“. Stejné jako Narkissos, také Dorian objevil sam sebe ve
svéteé a stejné jako on se svym prozitkem nechal plné pohltit.

Poté, co se obraz poprvé promeénti, je Dorian zdésen nejen prome-
nou samotnou, ale vlastnim moralnim prec¢inem, ktery k ni vedl. Obraz scho-
va pred zraky navstévnictva i sluzebnictva. Jeho postoj k malbé se pak méni:
fika si, ze mu ,portrét (...) bude nejéarovnéjsim zrcadlem®“. Béhem zivota
»byl [Dorian] stale vic a vic zamilovan do vlastni krasy a vic a vic ho zajimal
rozklad vlastni duse®. Tento zajem vsak zahy vystiida odpor a znechuceni.

Elizabeth a Sue se rovnéz pozoruji — nejen kazda sebe samu, ale
i navzajem. Prvni uziti substance probéhne pfed koupelnovym zrcadlem,
v némz si sama sebe prohlizi nejdiive Elizabeth, a pak i Sue. V koupelné se
odehrava i psychologicky nejbrutalnéjsi scéna celého snimku, kdyz se Eliza-
beth pripravuje na rande. Hrdinka je se svym zevnéjskem znovu a znovu ne-
spokojena, a tak se pokazdé, kdyz uz ma vyrazit, vraci, aby se jesté vic upravila.

Kromé zrcadla hraji ve filmu roli téz obrazy a obrazovky. Eliza-
beth ma v obyvaku pres celou zed obrovsky portrét pripominajici jeji zaslou
hereckou slavu. Kdyz se kariéra Sue rozjede, jeji portrét se objevi na billboar-
du primo pred okny jejiho bytu. Portrét i billboard slouzi obéma Zenam jako
pripominka té druhé, ktera neustale nuti obé hrdinky svij protéjsek vnimat.
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B&hem driftovani na opusténém golfovém hristi v auté z carsharingové spolecnosti si rapper
bilej kluk v délce vSimne z&rivého objektu. KdyZ se k nému pribliZi, nahle se propadne do mist-
nosti plné zrcadel odrazejicich prihledy do jinych svétl. V odlesku jednoho z nich zahlédne
pujcené auto, ve kterém pred chvili sedél. Neznamy hlas mu vysvétli, Ze se portalem premistil
do vzdalené dimenze a proménil sev digitalrn’ avatar nazvany AWOO Zjistl take’ 2e realita j
propojenych komplexn|m| systémy portalu, jez se mohou kdykoliv potkat a odkryt dvere do
nekone&nych zakouti multiversa. KdyZ se ov8em tyto b&Zné& vzdalené roviny stretnou a nékdo
mezi nimi projde, portal ztuhne a proméni se v zrcadlo. To sice nadale odrazi déni z opusté-
né reality, ale jiZ neumozriuje vratit se do ni zpét. A shodou nahod AWOOQO pfi své projizdce
proskodil jednim z portéll a ztratil se(be) v cizi skute¢nosti. K tomu, aby se vrétil a ziskal zpét
své télo, musi spinit nékolik Ukold a procestovat misty hororovymi, misty idylickymi paralelnimi
svéty (a napiiklad zasadit seminko na nepratelské planeté tornad &i projit dimenzi rozkos,
kde postgenderové éterické bytosti vykonavaji tantrické maséze a bezemisni Toyoty Supry
zavodi na délnicich v oblacich). AZ poté muZe najit novy portél vedouci na Zemi.

3 G dyz Eugene Thacker pise o temnych médiich (dark media), popisuje je ]ako
3 ~mediaci toho, co je nedostupné nebo nepristupneé smyslim, toho, po ¢em
bézné tapeme v temnotach (which we are normally, in the dark’ about)*.! Slovo ,dark™
neni v Thackerové afirmativné nihilistickém slovniku nijak nevidané, jeho filo-
zofie se bézné zabyva ,temnymi“ okamziky mysleni a vnimani, v nichz lidska
kognice narazi na své limity, setkava se s néc¢im, co je pro ni nepojmutelné,
nepiedstavitelné nebo neverbalizovatelne. V souvztaznostis objektové oriento-
vanymi a spekulativnimi filozofickymi pristupy totiz Thacker chape ne-lidskou
realitu jako inherentné vzdalenou a odtrzenou od ¢lovéka, jako néco, s ¢im mu-
zeme navazat povrchni kontakt, ovéem nikdy hluboké (ontologické) pouto. To
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1. Eugene Thacker, ,Dark Media®“, in Excommunication: Three Inquiries in Media and Media-
tion, eds. Alexander R. Galloway, Eugene Thacker, McKenzie Wark (Chicago - London: The
University of Chicago Press, 2014), 85.
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vystihuje i v ivodu knihy In the Dust of This Planet, kde pise, ze ,[s]vét je ¢im dal
vic nemyslitelny®, pficemz v charakteristicky pesimistickém duchu objasnu-
je, ze ,svétem® mini ,,svét planetarnich katastrof, pandemii, tektonickych
posunt, divného pocasi, ropou nasaklych mofi a nenapadne cihajici hrozby
vyhynuti®.? (Pro nas kontext doplnme Thackertiv seznam o planetarni tech-
nologickou infrastrukturu a o zalibu v golfu.) Jiz jen samotna existence téch-
to jevii dle néj totiz odhaluje jistou konceptualni bezmocnost ¢lovéka, nebot
i pfes existencni hrozby vychazejici napiiklad z klimatické krize ji nejsme
o nic lépe schopni pochopit ¢i v celé jeji $ifi (pro)myslet.

Pravé temna média nas ale podle Thackera mohou priblizit k ,,nemysli-
telnym® vrstvam reality tim, Ze zprosttedkuji ,,vztah mezi lidskym a ne-lidskym*
mediaci ,,toho“, co nemuze byt ve své podstaté mediovano.* Ne-lidské zde ne-
musime chapat vyhradné jako néco, co se vizualné nepodoba clovéku, ale spis
jako podnét, ktery narusi ustanovené kategorie a otfese nasimi zvyklostmi.
Korunnim zanrem, ktery dle Thackera disponuje schopnosti dosdhnout této
liminality (nebo ji dokonce prekroc¢it), je samoziejmé horor. Ten totiz zpra-
vidla obsahové, formalné i medialné experimentuje se situacemi, v nichz do-
chazi ke zcizeni bézného chapani svéta, a skrze excesivni hriizu, tajemno ¢i
nadpfirozeno se v nich oteviraji neptedjimané (senzorické i kognitivni) oka-
mziky. Tento hororovy kontakt s neznamym dokaze destabilizovat pievladajici
epistemicke ramce, a tim na okamzik ztvarnit jejich neschopnost skute¢né
podchytit ,.hrazu® ne-lidského vnéjsku. Konfrontaci s cizim tak pouze neak-
tivuje zdkladni emoce (jako je strach), ale ukazuje, ze za ¢lovékem (a jeho
myslenim) existuji dal$i dimenze reality, které se mohou vymykat lidskym
normam, myslenkam a hodnotam. Jak pise Thacker, horory nas nuti ptat se,
,.Jkde mediace kon¢i a kde néco mimo mediaci za¢ina“.? Temna média tak ne-
slouzi jen jako komunikativni pojitko mezi dvéma informacemi (j ak jsou vét-
$inové média chapana), ale priblizuji nas odlisnym a nedostupn}'fm vrstvam
reality: Vytvareji ,,emgmatlckou a ambivalentni vazbu s neznamym ,za™.°

Zpusoby, jimiz se tyto temné mediace odehravaji, Thacker ,,objasnu-
je* ptisobivym mnozstvim priklad dél a hororovych subzanrti pojicich déji-
ny literatury, televize, filmu nebo grafickych romant. Je ovSem zajimave, ze
medialni specificita jim volenych ukazek sice umoznuje pojmové vyvolat kon-
takt s ,,nadprirozenem®, ale jejich dispozitivy ze své podstaty zabranuji imer-
zi a (tradi¢né a zamérné) udrzuji jistou distanci mezi divactvem/¢tenafstvem

2 Eugene Thacker, In the Dust of this Planst (Winchester: Zero Books 2011, 1.
3. Eugene Thacker, ,Dark Media®, 86.
4. Tamtéz, 134.
5. Tamtéz, 95.

6. Tamtéz, 95.
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o zombiich jako reprezentacich naseho zklamani z neoliberalni politicke tiidy
a ekonomického fadu ¢i jako ..zelenych (...) mstitelek, které odmitaji ptijmout
environmentalni destrukei a v posledku se chtéji lidi zbavit“, aby obnovily eko-
logickou harmonii. Na rozdil od svych predchozich alegorickych podob ale
dnesni videoherni zombie nejen odrazi planetarni tizkosti svym podprahovym
vyznamem, ale také svou formou. Stejné jako se v ekologii nasi planety rozvi-
nuly nemrtvé vlastnosti, také zombie nabyly vlastnosti ekologickych.

Tvrdim, ze Death Stranding pro zraky sveho hracstva vyjadiuje
novy typ figury videoherni zombie - jako nemrtvého ekosystému misto sa-
motné télesné schranky. Hracstvo hry se ocita v nepratelskych klimatickych
a geologickych podminkach a zac¢ina se bat zlovolného ptirodniho prostredi
a rozostrenych hranic mezi zivotem, smrti a nesmrti, jez je provazi. Ve vi-
deohre pak zombie nesouvisi jen s jedinou, odchylujici se postavou: misto
toho je celé zivotni prostiedi nasaklé zombie formou nemrtvych ekosystému.

Hracstvo Death Stranding se ve hie ocita v apokalyptickych Spo-
jenych statech, které zdevastovala nadpfirozena udalost znama jako Death
Stranding - vysledkem je rozpadly, zmateny stat. Pri¢inou této katastrofy
je rozpusténi hranice oddélujici svét zivych od mista, které se ve hie jme-
nuje The Beach (Plaz), atemporalniho, liminalniho prostoru mezi zivotem
a posmrtnou existenci. Dusledkem jsou drasticky destabilizované biologickeé
a metafyzické okolnosti smrti.

Ukolem herniho hrdiny Sama Portera Bridgese je prispét k reali-
zaci utopicke vize, ktera spociva v opétovném propojeni spolecnosti. V apo-
kalypticke situaci je jeho ukolem doprava zasilek mezi izolovanymi jednot-
livei a komunitami, rozptylenymi po celé zemi v bunkrech a krytech.

V hernim svéte Death Stranding hrac¢stvo neustale narazi na klimaticke
a geologické projevy nemrtvych ekosystémi. Jednim z nich je Casopad (Time-
fall), druh desté, ktery podivinym (a smrtelnym zptsobem) urychluje plynuti
¢asu. Ceho se tato hustd, ¢ernd latka dotkne, to prochazi bleskurychlou degra-
daci. Bunky lidského téla starnou a umiraji béehem nékolika okamziki, latky
puchri, kovy se znehodnocuji a rostliny vykvétaji do bujnych podob jen aby hned
zvadly a zanikly. Protoze Casopétd souvisi s pocasim, okamzité vyvolava pomy-
Sleni na hriizny symptom klimatické zmény: fenomén kyselych desti vlastni
dvacatému a jednadvacatému stoleti, oxidem sificitym ziveny vysledek spalo-
vani fosilnich paliv a taveni rud. Temporalni hrozba v podobé desté v Death
Stranding, zda se, predstavuje ekosystém umanuty rychle preskocit éru lidské
¢innosti. Jak jsou hrac¢ské stavby (véetné vozidel, cest a ukryt) a téla lidskych
postav vystavovana rozkladnému naporu Casopadu, jsme svédky klimatickych
snah privodit svét bez nas. Thackerovu planetu neposkvrnénou lidstvem.

Casopéd muze vystridat jiny temny atmosféricky jev — chiralni
boufe. Jmenuji se tak podle Chiralia, metafyzicky rozrusujici latky, jez do
svéta zivych proudi z Plaze. Chiralni boure vypadaji jako tornada plna sutin
a umocnuji dojem ekosystému, ktery se snazi lidské pokoleni sprovodit z po-
vrchu zemského. Pokud se hra¢sky avatar ocitne v chiralni boufi, presouva
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se doprostied minulych ozbrojenych konfliktt lidstva. Je to symbolické ges-
to, které vyjadiuje valku, kterou lidstvo vede proti vlastni planete.

Zlovolna ekologie snazici se privodit post-antropocénni dobu ale
v Death Stranding nejdiiv musi zranit sama sebe — pod naporem Casopadu
se v prach méni taky mech, trava, rostliny a stromy. Trosky vifici v chiralni
boufi sestavaji z mrtvych a umirajicich oceanskych zivocicht. Zombifika¢ni
smycka se tak vyjevuje ve své nahoté: herni ekosystém touzi po uzdraveni,
ale aby toho dosahl, musi sam protrpét stadium smrti a rozkladu. Celé zdejsi
prirodni prostredi se nachazi v rozpadlém, zombifika¢nim stavu.

Dal$imi znamenimi, ze ve hie mame co do ¢inéni s ekosystémo-
vym zombiismem, jsou abnormalni geologické jevy. Patii mezi né husty,
¢erny ter, jez se opakované objevuje v cutscénach (hernich filmeécich) a ne-
ustale hrozi probublat jinak stabilni, zdravou ptidou. Terén se takto nahodné
pod hra¢skyma nohama méni, kdyz jsou pobliz slidici Plazové ukazy (Bea-
ched Things), inkoustové postavy zesnulych dusi, které jsou uvéznéné mezi
zivotem a smrti a snazi se polapit svou lidskou korist.

,Spinava estetika uhli, ktera zemsky povrch i nebe obarvila na &erno.*

Jussi Parikka (2015)

LZatimco materialni smog byl nebezpetnym vedlejSim produktem, tato mo-
derni estetika se s nim vyporadala tak, Ze jej proménila ve znamenf lidské nadfazenosti
a pokracujicich snah podmanit si pfirodu.”

Nicholas Mirzoeff (2014)

estlize se hrac¢stvo necha stahnout do bahna, které se prekotné rozpina
¥ a rychle rozpousti kameny i pudu, znamena to jeho smrt. Tér [Tar] v Death
Stranding pripomina jak fosilni paliva v podobé ropy, pumpovana z hlubin zemé,
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