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.,Takova bolest, takovy smutek! Takové
zoufalstvil O tom nemudzes nic védét!*

(Nasledujici radky vyzrazuji rozuzleni zapletky
pribéhu.)

NieR: Automata (2017) je vysoce ocefnovana
videohra zanru JRPG (,japonskych her na
hrdiny“) z dilny proslulého reziséra Taro Yoky,
ktera nepfimo navazuje na jeho starsi dila ze

D série NieR a Drakenguard. Sleduje osud
NieR: Automata (2017) dvojice ,goticko-lolitovskych” androidd, 2B a
9S, v postapokalyptickém a postlidském
sveté, kde androidi vedou zoufalou
partyzanskou valku o samé byti proti strojiim
schopnych sebereplikace. Hra je to velice
dlouha, plna zdanlivé pro pribéh vedlejSich
informaci (tzv. herni ,lore”) a v neposledni
radé emocionalné dosti drsna. Pribeh, herni
mechanismy i motivy se pohybuji na hrané
metanarativu a promlouvaji prfimo k bytostné
pravicovym metafyzickym zasadam: 2B s 9S
jsou neustadle nuceni bojovat nejen za
prekonani své vlastni slabosti a manipulaci
svych protivnikd, ale i samotné premisy hry,
tak aby jejich Zivoty ziskaly autenticitu. Hra
soucasné vyzdvihuje i zpochybnuje celou
plejadu idedll: od militarismu, odéném v
havu tajnlstkarstvi vyssich mist az po
neprakticnost  pacifismu.  Vypljcka z
Shakespeara se ubird ohromné zabavnym
smeérem a svych parodickych automat se
docCkaji treba i Kierkegaard, Hegel nebo
Sartre s de Beauvoirovou. Hru Automata tak
|ze chapat jako bytostné japonsky komentar
existencialismu a - podobné jako dalsi
japonskou mechanickou sagu Neon Genesis
Evangelion - také lekci o nutnosti toho
postavit se vnitfnim pochybnostem i
sentimentalité.

NieR: Automata rozhodné neni minéna coby ,jednohubka“ na rychle dohrani pro svatecni
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hrace: tvlrci ji vybavili hned Sestadvaceti zakoncenimi - vétsina z nich jsou vSak Zertik na
Ukor hrace, ktery umird néjakym bizarné nevhodnym zplsobem, aby se nasledné vratil do
hlavniho menu. Lze vSak dosahnout i nékolika jakoby zavérecnych scén pred ,opravdovym*
zakoncenim (Konec ,E“) a ,jesté opravdoveéjsim“ zakonCenim ,Y*“. Zalezi pochopitelné jen na
hraci, kdy se rozhodne skoncit. Vypravit se na znicenou Zemi sekat do robotl obrovskymi
meci dava smysl, jen dokud clovéka pouta tragicka romance androidiho paru a krkolomna
cesta do hlubin Silenstvi. Celad hra se opakuje: jakmile ji hra¢ dokonci za postavu 2B, vraci se
znovu na samy zacatek jako 9S - aby se mu nasledné otevrela zakonceni v pribéhové lince
bojovnice A2 a obrazovce vybeéru kapitol. Prvky herniho prostredi dokazi tvirci mistrné
vyuzivat znovu a znovu: trosky velkomésta pokryté vegetaci se tak stavaji déjistém honicek,
vzdusnych soubojl, prlizkumu podzemnich chodeb, mlaceni do robotll nebo jizdy na losu.
Zadna oblast neni nikdy nepratel zbavena nadobro - roboti se objevuji znovu a znovu jako
neustale bujici odolny plevel a hrac se tak musi s nemalym Usilim probojovavat ke kazdému
novému cili. Nikdy tak nezapomina, Ze androidi vojaci jsou podobné jako my Evropané
mensinou v mofi nepratel.

Celé drama je odéno do havu, ktery ¢loveku zvyklému soudit knihu podle obalu jisté pripadne
nanejvys matouci a bizarni. Nékteri roboti pfipominaji zrezivélé verze maskota operacniho
systému Android, jini zase lesklé mechanické pavouky pojmenované po Cinskych filozofech
nebo zmét trubek a dalsi steampunkové propriety. Na androidi ¢dasti bitevniho pole
nachazime peclivé vystrojené elitni sily YorHa, vétSinou ohebné umélé Zeny, nadané
nadlidskou silou a fyzickou zdatnosti, zatimco radovi androidi vojaci pripominaji spise poriznu
sebrané partyzanské Utvary s tézko odlisitelnymi tvaremi. V prlbéhu hry se setkdvame
s celou radou dalSich postav: parek bisénenl pojmenovanych Adam a Eva, humanoidnimi
roboty bez pohlavnich organd, zrozené z lepkavého mechanického Ilina strojové evoluce. Na
nadherné androidy Devolu a Popolu zas jejich tvlrci uvalili brimé nekonec¢né viny. Zadhadny
Emil - kulaté hlava bez téla, okouzlujicim zplsobem nevinna - je pfimym odkazem k prvnimu
dilu série NieR. Kdysi dospivajici hoch proklety k tomu, aby proménil v kdmen kazdého, komu
se podiva do oci, byl naklonovan a proménén v ,kouzelnou zbran“. NerozlisSenost a vzajemna
zameénitelnost androidd dodava hernimu zazitku snovy pocit, jako by se ¢lovék setkaval
s napll zapomenutymi prizraky. Postavy ve hre se usilovné snazi zachovat si vzpominky a
védomi o svém ja. Skutecny smysl valky se (nejen) jim rozplyva v mlze nejistoty - skute¢né
plsobi uz pouze nasili. Pfedstava o néjakém vykoupeni z jeho cyklu se zda byt jen prchavym
fantémem.

Hru otevira jasny Zensky hlas: 1]

Vse Zivé ma do svého osudu vetkanou smrt. Jsme tak navéky lapeni v nekonecné
spirale zivota a umirani. Casto premyslim o bohu, kterym nas touto zahadnou
hrickou pozehnal, a ptam se, jestli nékdy dostaneme pfrilezitost jej zabit.
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Kamery prorazi obla¢ny zavoj zdbérem na letku bitevnikd vznasejicich se nad povrchem a
operatorka 60 pres interkom nacrtava cile mise. Jeji naivni, détsky hlas jako by
predznamenaval nepfipravenost androidd Celit brutdlnim nastrahdm skutecné valky. Béhem
nékolika okamzikl jsou spolubojovnici 2B ter¢em smrtici palby, kterd je smete z oblohy.
Uvodni pasaz predznamendava zapletku i mnohé z hernich prvkd: androidi bojovnici jsou
postradatelné jednotky, odsouzené k tomu neustalému opakovani svych kratkych, brutalnich
Zivotd. ,Kolobéh zivota a smrti“ je v Automatdch velice doslovny: hrac¢ se po smrti znovu ,,
narodi“ v misté posledniho uloZeni a nésledné se musi vydat k nezivym ostatkdim svého téla,
aby zachranil své vybaveni. Uplné na konci pak hrac, chce-li zlomit kolobéh reinkarnace,
béhem minihry pfi zadvérecnych titulcich musi znic¢it jména autord, vyvojari atd., a tak ,zabit
bozstva“ metanarativu.

Stisknutim spravné kombinace tlacitek provedou bez poskvrnky odéni 9S nebo 2B elegantni
Sermirské piruety jako pravé ztélesnéni smrtici smrsti, ale jediny nespravny pohyb nebo
nervézni Ukrok - pokud nedokazete s predstihem detonovat sebevrazedného atentatnika
nebo se vyhnout drtivému manévru - proméni 2B v panenku bez Zivota, obét nekonecnych
nehostinnych pustin sporné zemé nikoho. Zatimco videosekvence ve hre a interakce postav
rozvijeji kroniky snah strojd o vytvoreni civilizace a své vlastni spole¢nosti, brutalni realita
boje slouzi jako uziteCna pripominka, ze 2B i jeji androidi druhové bojuji 0 holé byti své rasy.
Ponékud predvidatelny zvrat odhaluje, ze androidy YorHa i stroje pohani stejna technologie
cerné skrinky (,black box"“), coz ovsem nic neméni na odliSnosti jejich identit, civilizace i
zpUsobu Zivota. Stroje jsou, jak se dozvidame, stvoreny z rostlindm podobné, sebereplikujici
se latky. PGvodni humanoidni, ¢asem vSak zastaralé verze postupné ustupuji stadle méné
lidskym monstrozitam: vireni mechanickych hadd ¢i bachratym mechanickym pavoukdm.

2B s 9S jsou polapeni v temném, soumracném veku. V boji je nepohani hmatatelna Sance na
vykoupeni ani budoucnost, k niz by mohli upnout své nadéje. 9S zdlraznuje bezvychodnost
jejich situace vyjadrenim vzdalené nadéje, ze by jednou ,mohli jit nakupovat... az bude po
vsem*, zatimco stoji v nakupnim centru, zni¢eném uz pred davnymi staletimi. 9S se velice
zajima o své tvlrce, ,bohy" zlatého véku lidstva, ktery synteticti androidi ztratili. Rozkryvani
nitek spiknuti vhani 9S do naruce Silenstvi: kdosi mu naprosto vécnym tonem oznamuje, ze
lidé vyhynuli pred mnoha tisici lety. Jedinym ucelem nekonecné valky tak zlstava zachovani
iluze, ze lidé dosud prebyvaji na Mésici. Adresaty této nijak vznesené IZi jsou androidi na
zemském povrchu - praveé ti maji uverit, ze jejich zZivoty slouzi vyssimu cili: obnoveni lidské
vlady. Zachovani drolici se struktury ,milosrdné IZi“ si nakonec zada zniceni vSech android
YorHa i jejich vesmirné zakladny. V zakonceni hry ,E“ hlavni hrdiny (tj. 2B, 9S a A2) znovu
uvedou do provozu jejich vérné ,Pody” (autonomni strelecké podplrné jednotky) po ,Konci
YorHy*, takZe jsou osvobozeni z ,kolobéhu Zivota a smrti“, v némz byli proti své vili
uvéznéni. Mohou svobodné zit, truchlit nebo se veselit, jak je jim libo -,stali se podobnym
bohim*.

Nasledujici mohutnd ofenziva - posledni, zoufaly Uder, ktery ma Zemi zbavit strojd jednou
provzdy a ukoncit tak valku - se nese v duchu kolosalni a velkolepé posSetilosti. Pokud Ize
veérit prekladateldm na YouTube, text doprovodné skladby ,War to War” (Valka k valce)”
zachycuje rozhodnost ducha a vale¢nou odvahu, blizké srdci kazdého Clovéka skutecné
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pravice: ,Obéti nebudou zapomenuty a odkaz zlstane zachovan...“ Pojmenovat skladbu
jednoduse ,Valka“ nestacilo: bylo zapotrebi pfidavku. Valka v NieR: Automata zusSlechtuje,
podobné jako namdahava cesta z jednoho vrcholku na druhy. Pfibéh hry opakované pracuje
s myslenkou, ze valka vyZivuje ducha, ,protoze krev je prolévana z nutnosti a jen diky
konfliktu rosteme*”: vSichni zucastnéni jsou valkou pohlceni a formovani, ale nakonec je to
pravé ona, co je definuje.

Bé&hem bojové scény pri vyvrcholeni hry zavérecni protivnici Ko-Shi a Ro-Shi pronaseji asi
nejzasadnéjsi repliku celé hry: ,Jsme stroje. Vy androidi. Vzajemni nepratelé. Odsouzeni k
tomu spolu bojovat. ProcC zijete? Proc¢ existujete?” Pro béloSské nacionalisty, kterym je blizka
védska kosmologie, podle niz jsme pouhé masky, jez Byti pfijima a nasledné odklada,
predstavuje tento vyrok a jeho dUsledky zéasadovou metafyzickou pozici. Pokud ma ¢lovék mit
levou ruku, musi mit i pravou, ke kazdému tviré¢imu a spontannimu impulzu musi existovat
také kontrastujici racionalisticky. Stejné jako vesmir dava vyrdst lidem a ,,ndrodtm, podobné
jako jablon svym ploddm*“, 2] nebo androidtim, kteri se jimi touzi stat (a ,stat se podobnym
bohdm*, vysvobozenym z jejich naprogramované sluzebné nesvobody), nabizi neciticim
strojim, aby vyrostli coby jejich protivnik. Stroje v NieR: Automata maji podobu jak
sociopatickych humanoidl (uz zminéna prekrasna dvojc¢ata Adam s Evou), tak insektoidnich
stvoreni, pohanénych podobné jako tfeba bakterie tuzbou délit a mnozit se donekonecna.
Zde nachdzime jasné paralely s podobné pojmenovanym (byt vznikl nezavisle na herni sérii)
indie sci-fi filmem Antonia Banderase Autdmata, kde robo-prostitutky a délnici ze skladl
uniknou zpod lidské nadvlady aby vybudovali svou vlastni civilizaci, avSak podafi se jim
vytvorit jen Svaby na baterie.

Bélossti nacionalisté dostali prileZitost ochranit rasu, jejiz divérivost a zadsadovost ji ¢asto az
Skodi. Pritomnost a samotna existence bélochi tudiz nabizi prilezitost protistrané, ktera by
obratnéji, nez si nasazuji jarmulky a neopomenou jedinou pfrilezitost, jak odirat nic netusici
goje z klze. ,Je to prokleti? Nebo snad né&jaky trest?” 3] NieR: Automata prinasi dikladnou a
propracovanou lekci o nutnosti prijeti a dokonce nalezeni radosti v této drtivé
nevyhnutelnosti. Oni ziji - a proto musime zit i my. My jsme androidi, oni stroje. Jsme
odsouzeni k tomu bojovat. Podobné jako Satkem pres oci zaslepeni 2B a 9S zavisi i nase
preziti na tom, zda ,prozieme” a vybudujeme své Zivoty na pevnych zdkladech pravdy.
Jestlize bélosi, byt Ziji ve svété I1zi, do néhoz byli uvrzeni, skutecné ze svého zaloZeni prahnou
existujeme? Ve stretu dvou frakci svéta Automat o mnoho vice odpovedi nenajdeme. Jak 2B
suse poznamenava: ,Jsme tu, abychom bojovali - a to je vSechno.”

Postavy a jejich vizualni provedeni jsou chytre vykonstruovanym prvkem a rozsirenim Sirsiho
narativu sebeobjevovani. VSichni androidi YorHa vypadaji jako velice mladi dospéli nebo
dospivajici, zatimco pozemsti androidi plsobi zcela dospéle. Na rozdil od vojakd YorHa neni
jasné, zda jsou i oni polapeni v cyklu reinkarnace a opétovné rekonstrukce jejich fyzické
schranky. Bojuji a umiraji podobni otrhanym partyzandm a jejich smrt se zda byt definitivni.
Pratelé a milenci padlych android( se pokouseji smifit s jejich Umrtim a prisahaji pomstu.
Podobné kdyz hrac napriklad neochrani zatoulany ,détsky” stroj, jeho ,matka” je zdrcena
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svou ztratou. Bitevni a monitorovaci jednotky YorHa na povrchu maji oCi zakryté paskou:
mohou volné hovofit o svych zkuSenostech, ale v podrudi faleSné véci, za niz umiraji.
NezavislejSi operatofi jako 60 zrak zakryty nemaji, ale volnost to neznamena: sleduji bitevni
pole shora, o tom co vidi, vSak nesméji mluvit. Operator 210 ledovym hlasem varuje 9S, aby
»Si daval pozor“, kdyz klade pfiliS mnoho otazek. Jenom vrchni velitelka jednotek YorHa a A2
(Assault-2) - zlomena veteranka a vyhnanec - maji tvare pIné odhalené, mohou tedy vidét i
mluvit bez omezeni.

Celd hra doslova prekypuje horkosti, osamélosti a existencialni hrtizou. NPC (nehracské
postavy) zde pusobi jaké tragické figury, které se snazi Zit své roztristéné zivoty; jedna z
pocitaCovych postav zoufale hleda nékoho, kdo by dokazal obnovit jeji vzpominky, aby mohla
zjistit, kdo zabil jejiho pfitele - jen aby hrac zahy zjistil a odhalil ji, Ze vrahem byla ve
skuteCnosti ona: android tridy ,Popravci“, vyslany k likvidaci pro nejvyssi veleni
problematickych androidl. Dalsi android je zmrzaceny, odmitd vSak vyménu své nohy,
protoze ta mu je posledni souc¢asti z jeho plvodniho tovarniho téla. Zmatené a obalamuténé
stroje radostné skacou pro svou smrt do jezer vaficiho se kovu nebo ze zavratnych vysin. V
bolestnych myslenkach piny paranoie si vycitaji vlastni ,,nefunkénost”, protoze byly vyrobeny
bez lidskych pand nebo Gcelu.

V temné humorné epizodce se navzajem ve velké vrazdi roboti¢ti Romeové a Julie: , Ach,
Romeo, co ti trochu pustit zZilou!” ,Jen do toho, pobéhlice!” ,VSechny své Romey jsem
nadobro pobila“. Pozornému hraci to svym zptsobem signalizuje odhaleni, Ze androidka 2B
(Battle - bitevni), kterd miluje 9S, byla ve skuteCnosti urCena stat se jeho popravdi, ,E2"“.
Musi ho zlikvidovat pokazdé, kdyz rozkryje spiknuti. ,Rozbita masina“ Beauvoirova, dil¢i herni
,00ss" (silnéjsi protivnik nez radovi nepratelé) volné prebrala filozofii Simone de Beauvoirové
a je také okouzlena Robo-Sartrem. Dava najevo hysterickou posedlost krasou, a tak se
bolestné snazi stat tim, po ¢em podle ni synteticky Sartre bude touzit a pritom mrzadi a nici
své jastvi. Roboticky Sartre je stejné do oci bijicim zplsobem urazlivy pro vsechny
sentimentalné smyslejici a romantiky jako jeho skutecny predobraz - drobné pozornosti od
svych zenskych ctitelek zahazuje coby ,bezcenné harampadi“.

NieR: Automata hrace vedou cestou neustalych Ukrok( stranou a bolestnych rozuzleni.
Vedlejsi pribéhové odbocky nemaji spravné odpovédi nebo hrace bezdéky stavi do role
napomahatele zlu. V jedné z vedlejSich misi se objevuje android ze zemského povrchu, ktery
se velice tézko smifuje s tim, Zze byl vyroben jako myslici napodoba davno vyhynulé rasy.
Pozada proto 2B, aby mu nasla néjaké pro jeho Ucely uziteCné Cipy. Kdyz na néj hrac pozdéji
narazi znovu, vidi, Ze android je pouzil k aktivaci unesené YorHa prlzkumné jednotky,
~Chlapce” stejného typu jako 95, o némz prve predstiral Uplnou neznalost. Pokud se hrac
k zadavateli pozdéji vrati, predstavuje android chlapce jako ,novy pfirlstek do rodiny. Vim,
Ze to neni spravné, ale chtél jsem nékoho, s kym bych mohl zit. Koho bych mohl ochranovat.”
Prlizkumnd jednotka jen Zadoni ,p-prosiiim...“. Tato scéna patfi k tomu nejtryznivéjSimu
v celé hre, obtizena hutnym nadechem odcizeni, marnosti, vykoristovani déti i zoufalstvi.

Radost ve hre ¢erpd vétsina hracd z pozitku z boje a Utéchy nachazené v tom, Ze hrdinové
byli pro valku vytvoreni. A2, treti a zavérecna hratelna postava, virtuézni Sermirka, dokaze
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prejit do nesmirné rychlého sprint modu a stavu berserka, kdy se pfi Ghybnych manévrech
stava neviditelnou. Herni zazitek z v rychlém béhu provadénych mrstnych piruet a obratd a
sekani do robotickych nepratel na tucet rlznych zplsobl je nesmirné vzpruzujici a
osvobozujici. V ponurém prostredi nestabilnich spojenectvi, nespolehlivych spojencl a
vsudypritomnych nepratel vyvolava valka androidd horkost, ale nabizi také kyzenou vyzvu a
prilezitosti zachovat se Cestné nebo se dopustit zrady. Vytvari Zivnou pldu pro ¢erny humor,
ale také dodava svym obétem silu a Ucel. Ocelové Cepele vojakl YorHa - inspirované vyzbroji
samurajl a laskou Japoncl k neotennim postavam, vyrovnavajicim se s Gzkostnymi pocity
dospivajicich - maji své vlastni ,pribéhy zbrané“, které hrac postupem casu odemyka ve
formé blankversovych basnicek o zdusenych nadéjich, s nejasnym nebo vlbec zadnym
moralnim poselstvim. Podtrhuji tak zazitek z hrani Automat jako mistrovskou etudu meditace
nad ztratou, konfliktem a marnosti, ktera pokldada mnoho otdzek, na néz nedava mnoho
jednoznacnych odpovédi. Ty ovSem stoji za precteni i pro toho, kdo herni ovladac nikdy
nevezme do ruky.

Vzacné zablesky utéchy a vrelého citu nabizi Emil, 58
postava svého Casu lidska, nyni vSak cosi mnohem
horsiho. Tato hlava bez téla se ujala role potulného
kupce Sinouciho se pustinou na benzinové trikolce,
od néhoz mize hrac¢ nakoupit rGzné drobné
nezbytnosti, doprovdzen vlezlym Emilovym
zpévem. Pokud hra¢ najde specifickou kvétinu
(,mési¢ni slza“), vybidne jej, aby mu prinesl i dalsi
kvitky, rozeseté po krajiné, aby mu pomohly
pripomenout minulost. Pozdé&ji mdze hra¢ Emila
podvést a okrast. V takovém pripadé uprchne do
pousté za svymi ,klony“, olbfimimi Sklebicimi se
hlavami s laserovyma ocCima, schopné Emil
kobercového bombardovani ve snaze zlikvidovat

hrace. Klony, vystavené celé vécnosti bolesti a

osameéni ,pfisly o vétSinu védomi svého ja“, uz

.tento svét nepotrebuji“. Pokud nejsou vSechny

zni¢eny, spali Emilovy klony svou detonaci Zemi

na uhel. ,| kdyz nasi druhové umirali, bojovali jsme

dal a dal,” vzpomina Emil na valku proti

mimozemské rase, hned zkraje hry odhalené coby

vyhynuld. Moznosti rozhovoru s Emilovymi klony

jsou opravdovym a neprikraslenym vyobrazenim

deprese a psychézy: ,Rvala na nas naSe vécna

bolest. Pry v tomto svété uz nezbylo nic hodné

ochrany. Svét nema smysl. Kficela na nas!“ Emil

ale dodava: ,At to bylo sebevic bolestivé nebo

tézké, nikdy se nevzdali. Vytrvali v boji, protoze

vérili, ze jednoho dne mohou zvitézit.”

Délsky potapéc: Stranky vénované metapolitice, kultufe, historii a geopolitice.
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Emil ve svych poslednich chvilich znovu spatfi své davno mrtvé pratele. Jeho smrt nasledné
ohlasuje plochy tén linouci se z jeho zniceného mechanického téla. Emilovi se povedlo néco,
po ¢em vSechny ostatni postavy svéta Automat jen marné touzi: pfijal traumata své minulosti
a jim navzdory vybudoval si Zivot soustfedény na krasu a pratelstvi. Ve svém tajném domové
v podzemi ma zahradu luminiscentnich kvétin, kde se v klidu a miru probird svymi
vzpominkami. Kdyz dokonale nadabovani Pod 042 (nula-Ctyfi-dva) a Pod 153 uvedou 2B a 9S
po ,Konci YorHy", zni¢eni jejich vesmirné stanice (,,Bunkr”) a s nimi i jejich minulych zivotl
znovu do provozu, dostavaji prilezitost ucinit totéz a zacit od znova. Kdo chce jednoho dne
triumfovat, musi vérit v hodnoty a smysl presahujici obycejny konflikt. ,,Budoucnost jen tak
nedostanete... musite si ji vzit sami,” fika Pod 042 v mnohoznacné zavérecné replice hry.

NieR: Automata vypravi pribéh ,,obyvatel nového, mnohem neuprosnéjsiho svéta“, 4] z néhoz
muUzZeme |épe pochopit, co to znamena byt uvéznén v nekonecné spirale; ve véc¢né valce za
sebeutrvrzeni a preziti své rasy.

Poznamky
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