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Abstrakt

Diplomova prace se snazi pfiblizit vztah literarniho dila a pocitacové hry. Prvni
¢ast se vénuje vymezeni pocitacového zanru RPG a literarniho zanru fantasy, s nimiz se
V praci pracuje. Zamysli se nad tim, jaké aspekty vedou hrace k hrani pocitacovych her a
jaké lze najit spojitosti mezi liter&rnim dilem a pocitaCovou hrou. Zaobira se také
zazitkem a prozivanim hry a Cetby, pfiCemz se konkrétnéji zabyva flow-efektem a
konceptem zanofeni. Sté€zejni ¢ast prace zkouma obé média z hlediska naratologie.
Interpretace a analyza literarniho dila Andrzeje Sapkowského Saga o zaklinai a
pocitacové hry Zaklina¢ 3: Divoky hon sleduje specifika vystavby piibé¢hu u dvou
odlisnych médii prostfednictvim narativnich figur (udalosti, postavy, prostor) a jejich
pripadnych modifikaci. V neposledni fad¢ jsou sledovany ucely a zplsoby téchto obmén

a jejich vliv na recipienta.
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literarni dilo, pocitacova hra, Ctenaf, hrac, fikéni svét, naratologie, Sdga o zaklinaci,
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Abstract

The main goal of this thesis is to explain the relationship of literature and computer
games. The first part deals with the definition of computer RPG genre and literary fantasy
genre. It considers aspects which leads players to play computer games and connect
between the literary work and the computer game. It deals also with the experience:
the experience of the game and reading while specifically dealing with the flow effect
and concept of immersion. A central part of this work examines both media through
narrative approach. Interpretation and literary analysis of The Witcher Saga by Andrzej
Sapkowski and computer game The Witcher 3: Wild Hunt follows the specifics of the
construction of the story in two different media through narrative figures (events,
characters and space) and their possible modifications. Furthermore, it tracks purposes

and methods for these variations and their impact on the recipient.
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1 Uvod

Pocitacové hry se jiz bez pochyby staly soucasti riznych védeckych oblasti —
nejen psychologie, sociologie a pedagogiky, které prvotné upozorinovaly predevSim
na jejich negativni vliv, ale také medialnich studii, hudebni teorie, filmové teorie,
ludologie, neposledné také teorie literatury a naratologie. I pies nepochybnou nalezitost
pocitacovych her ke vSem témto oborim si nelze nevSimnout, Ze samotné vyzkumy
pocitacovych her pfindsi odliSné a rozporuplné poznatky, diky nimz se dostavaji
do popiedi z4jmu odbornikii i vefejnosti. Poc¢itacové hry tak zacinaji byt vnimany jako
svébytna dila, specificky druh média, jeZ v sobé kombinuje rozli¢né prvky raznych oborti.
Ve své diplomové praci se pokusim ukazat, ze fikéni svéty pocitacové hry mohou do jisté
miry fungovat podobné¢ jako literarni dila a v urcitych smérech na né lze nahlizet
obdobnym zpisobem. Pro svou préci jsem zvolila literarni dilo, jez se stalo zaroven

piedlohou pro pocitacové zpracovani.

Prvni ¢ast prace vymezuje konkrétni zanry obou médii (zanr RPG a Zanr fantasy),
kterym se v ramci své prace vénuji, a poukazuje na vztah mezi nimi (adaptace se snazi
dostat svému zéanru, ackoli prostfednictvim odlisSného média). Na vymezeni téchto zanrt
navazuje kapitola, ktera se zamysli nad prostiedky, jez pfitahuji potencidlni hrace
k pocitaovym hram. V ramci této problematiky je uvazovano o psychologickych a
socialnich aspektech, o interakci a variabilité jakozZto o dillezitém prvku tohoto média a
o hracskych komunitach, které vznikaji na zaklad€é spole€ného z&djmu o urcity Zanr
pocitacovych her. Nasledné jsou zkoumany spojitosti mezi pocitacovou hrou a knihou
s ohledem na to, Ze obé média maji sva specifika. Podrobné&ji tak bude rozebrana
¢tenarska a informacni gramotnost, otazka zazitku a prozivani pfi Cetbé a hie ¢i otdzka
zafazeni pocitacovych her mezi druhy uméni. Tuto ¢ast dopliuje kapitola, jeZ se zamysli

nad potfebou vytvareni adaptace z jednoho média do jiného.

Stézejni Cast teoretického zdzemi vSak zaujima vztah pocitaCové hry a literarniho
dila z pohledu teorie fik¢nich svétl a naratologie za pomoci filmové a hudebni védy. Obé
dvé média vytvareji piibéhy zasazené do imaginarniho Casoprostoru, ¢imz vznikaji
autonomni svéty, tedy fikéni svéty. Vzhledem Kk tomu, Zze pocitatova hra je zaloZena
na souvislém piibéhu, je mozné ji analyzovat nastroji naratologie. V této Casti prace se

snazim postihnout, jakymi zptsoby na narativni figury nahliZzet vzhledem k odliSnym



médiim. Konkrétnéji je tak rozebran zplsob vystavby piibéhu z hlediska udalosti,

vypravece, fokalizace, postav a casoprostoru u literarniho textu a u pocitacové hry.

Druha ¢ast prace je vénovana interpretaci a analyze vybrané pocitacové hry a jeji
literarni pfedlohy, konkrétné tedy Saze o zaklinaci spisovatele Andrzeje Sapkowského a
pocitatové hie Zaklina¢ 3: Divoky hon. Cilem této Casti je overit na zaklade konkrétnich
analyz, jak se pracuje s jednotlivymi figurami v obou typech médii, v jakych kategoriich
a jakym zpiisobem dochézi k modifikacim pii vystavbé piibéhové struktury literarniho

dila a pocitacové hry a co tyto modifikace znamenaji pro ¢tenaie/hrace jako recipienta.

Problematika pocitacovych her ve spojeni s literaturou se v soucasné dobé¢ stala
jednou z dynamicky se rozvijejici oblasti studia. Pfesto vSak existuje malo ucelenych
odbornych publikaci, které¢ by se ji zabyvaly soustavnéji. Ve své préci proto Cerpam
pfedev§im z odbornych ¢lanka a studii, opirdm se také o literaturu tykajici se teorie
fikénich svéti a naratologie. Vzhledem k tomu, ze jsem se tématem propojeni
pocitacovych her s literaturou zabyvala i ve své bakalafské praci, prevzala jsem z ni ¢asti
teoretické oblasti, jez jsem dale prohloubila a modifikovala s ohledem na téma diplomové

prace.



2 Teoreticka cast

2.1 Pocitacové hry — vymezeni pojmu
Pojem pocitacové hry je v soucasném prostiedi informacénich a komunikaénich
technologii zcela bézn¢ pouzivanym terminem, ktery na prvni pohled nepotiebuje dalsiho
vysvétleni. J&4 bych vSak i pfesto tento pojem rada zaradila do celkového kontextu
elektronickych her a vymezila ho konkrétnéji, aby bylo zfejmé, v jakém vyznamu je

pro mou praci dulezity.

Pro zakladni charakteristiku elektronickych her, do nichz pocitacové hry spadaji,
se opiu o klasifikaci psychologa M. A. Barnetta, kterou ve svém ¢lanku pouzil M. Vaculik
(1999, s. 165). Podle této klasifikace se elektronické hry déli do ¢tyi zakladnich skupin.
Prvnim typem jsou tzv. arcade videogames, pod néz spadaji hraci automaty s videohrami,
které jsou placené, nendrocné a mnohdy agresivni. Druhy typ zastupuji home
tv-videogames, které jsou téméf totozné s arcade games s tim rozdilem, Ze hra¢ hraje hru
doma, tudiz za ni neplati. Tteti typ se nazyva hand-held videogames. Lze ho ptelozit jako
kapesni elektronické hry, které jsou pienosné. Od predchozich typl se odliSuje vyssi
narocnosti a veEtSi moznosti vybéru her. Poslednim typem jsou computer games
¢ili pocitacové hry, k jejichz hrani se pouzivaji osobni pocitace nebo specidlni hraci
schopnosti. Budu-li tedy ve své praci pouzivat pojem pocitatové hry, bude tento pojem

predstavovat jiz zminény typ elektronickych her.

2.2 Zanry poéitaéovych her
Pro pochopeni pocitacové hry jako komplexniho celku, ktery na hrace urcitym
zpiisobem plisobi, je dobré si uvédomit, Ze také hrac do jisté miry ,,pisobi* na hru. Jinymi
slovy pocitacova hra vyZaduje aktivni pfistup ti€astnika. Pfedpokladaji se naroky na riizné
oblasti - koncentraci pozornosti, na tvofivost, inteligenci, napaditost, vytrvalost apod.
Logicky orientované hry mnohdy primérny hrac¢ ani nedohraje do konce (Rybka, 1997,

5. 257).

S tim, jaké naroky a z jakych oblasti se naroky na hraci vyzaduji, souvisi i vnitini
¢lenéni pocitacovych her na zanry. Stejné jako si ¢lovék miize vybrat z mnoha zanra
literatury podle toho, co chce zrovna ¢ist, mize si hra¢ poc¢itacovych her vybrat, co chce
hrat. Zatazeni hry do Zanru ulehcuje orientaci v rozsahlém hernim priamyslu a usnadnuje
vybér her podle ocekavani hrace. Vzhledem k tomu, ze stejné jako v literatufe,
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tak 1 v pocitacovych hrach se zanry jednotlivé prolinaji a ovliviiuji, je pomérné slozité
zanry jednoznacné rozdélit a vymezit. Obecné vSak plati, ze se pocitacové hry ¢leni podle

tématu a zpusobu hrani.

Pro tdely mé prace je postadujici zminit predev§im ty zakladni. Clenéni vychazi
z prace J. Svelcha (2007, s. 15) a ¢lanku M. Vaculika (1999, s. 166).

-----

povédomi) jsou ak¢ni hry. Tento typ vyzaduje motorické dovednosti, pomérné dobrou
prostorovou orientaci a schopnost rychlé reakce. Patfi sem i tzv. FPS (first person
shooter), kdy si hlavni hrdina vydobyvé cestu stielbou. Radi se sem hry jako Doom ¢&i

Spacewar!.

Strategické a taktické hry jsou vystavény na modelu hrace v pozici vidce,
ktery ovladéa celou fadu podfizenych jednotek. Mezi Castd témata patii stavéni mést,

rozvoj lidské civilizace (SimCity, Age of Empire).

Simuléatory miizeme charakterizovat jako napodobeninu skuteénych dopravnich

prosttedku (letadel, aut aj.), coz jesté posiluje realisti¢nost hry.

Adventure Zanr pfekladany jako dobrodruzny ptib¢h. Tady hlavni hrdina zastava
urcitou roli, plni ukoly s ni spojené, aby odkryval ptib¢h hry. Jako nejcastéjsi motivy

se uvadgji detektivni zapletky, odhalovani zahad nebo ptibeh ladény pohadkové.

RPG Zanr neboli role playing game, v ¢eStiné znamy jako hra na hrdiny. Hlavni
roli tu mé sam hra¢ jako hrdina, kterého si na zacatku hry zvoli (hrd¢ méa moZnost si vybrat
vzhled, mysleni, dovednosti apod.). Postava se pak vydava do neznamého svéta hry,
ktery postupné poznava, socializuje se v ném a stava se jeho soucasti. Zaroven si zlepsuje
své dovednosti. Tento pocitacovy zanr pro nas bude stézejni, jelikoz rozehrava do detailt
propracované piib¢hy a je postaven na textu, kter¢ho hra¢ musi ptecist opravdu mnoho,
aby mohl ve hie viibec ,,fungovat®. Stejné tak se od né&j vyzaduji i naroky, které jsem

zminila na zacatku kapitoly.

K celkovému roz¢lenéni Zanrh v pocitacovych hrach ve spojeni s Zanry literatury
se vyjadiuje také 1. Bfezinova ve svém clanku, ktery se tyka pocitacovych her jako
fenoménu v literatuie pro déti a mladez (1993/94, s. 169-171). Jednotlivé pocitacové

Zanry piifazuje k Zanram literarnim. Simulaéni hry (v naSem rozc¢lenéni oznacené jako

vvvvv
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poznatky a navody, které je tieba si osvojit pro fizeni daného prostfedku. Strategické hry
dava do spojeni se zabavnymi encyklopediemi, kde si hra¢ mize v pribéhu hry oveérovat
své poznatky a jejich vyuziti v praktické ¢innosti. Celkové vSak upozornuje na to, ze se
pocitacové hry s piibéhem blizi pohadkdm. Hra¢ si musi $tastny konec vybojovat,
prekonavat prekazky, mize se spolehnout pouze na své schopnosti. V obecném pohledu
v mnohych z nich proti sobé stoji dobro a zlo. V hrach si také v§imé pohadkovych rekvizit
jako kouzelné boty ¢i zivé vody. Pribéhy Cerpaji své postupy z dobrodruznych zanra jako
detektivek, gotického romanu, okultni literatury, science-fiction nebo westernu. V zavéru
¢lanku je uvedeno také n¢kolik pocitacovych her, které jsou vystavény na motivu klasické

pohadky — Persky princ, Elf, Draci doupé ¢i Hrdinska vyprava.

2.3 Zanr RPG —role playing games

Tuto skupinu her jsem uz trochu predstavila v kapitole tykajici se rozdéleni zanrt
pocitacovych her. Jelikoz jsem ale také naznacila jeji diillezitost pro mou praci, povazuji
za nezbytné se tomuto zanru vénovat jesté samostatné a nalezit¢ odiivodnit pro€. Tento
zanr neni pouhym novodobym ,,vystfelkem* v pocitacovych hrach, ale mé sviij pivod uz
Vv mnohem starsich spoleenskych hrach a zanrech a postupem cCasu Se stale vyviji. Chtéla
bych struén€ upozornit na jeho historii a kontext, ve kterém se formoval az do soucasné
podoby. Jediné tak lze totiZ zachytit fenomén RPG pocitacovych her, které zpocatku

vlastné viibec pocitatové nebyly.

2.3.1 Historie a vyvoj RPG

Hry na hrdiny jako takové (tudiZ ne v pocitacové podob¢) se zacaly konstituovat
pocatkem sedmdesatych let dvacatého stoleti jako reakce na strnulost her v oblastech
patficich valecnym hram a vojenskym simulacim. DuleZitym a zaroven odliSujicim se
prvkem od dosavadnich her se stala moznost hrac vzit se do ur€ité role (kouzelnika
nebo vale¢nika aj.), kterou si mohou fidit podle svych pfedstav. Tyto postavy hraca se
pak setkavaly v imagindrnim svété, ktery spole¢né vytvarely, a na zédklad¢ toho se odvijel
novy pfibéh (Pringle, 2003, s. 235). K rozmachu her na hrdiny ve fantasknim svété
pfispélo napt. paperbackové vydani Tolkienova Pana Prsteni v Sedesatych letech
(Pringle, 2003, s. 236). Jako nejvyznamnéjsiho zastupce a predchiidce pocitacovych RPG
uvedu slavnou hru Dungeons and Dragons (v ¢eském piekladu Draci doupé), jez se
na cCesky trh dostala az pocatkem devadesatych let. Vystizn€é ji charakterizuje

Encyklopedie fantastickych svét (2003, s. 235): ,,Styl hry je jako spole¢né psani a teni
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knihy. Koordinator poskytuje scénai a hraci tvoii dialogy, které jsou tvlrci, zajimavé,

vzruSujici a navysost spolecenské.*

Zde je na misté hru pfiblizit a vysvétlit piedesly citat, aby byla patrna spojitost
mezi hrou a dualezitosti textu, ktery k ni patii a je jejim zakladem. Hra Dungeons
and Dragons (dale uz jen ve zkratce D&D) je hrou pro vice hracu, ve které jeden zastava
roli Pana Jeskyné. V praxi to znamena, ze vytvaii hlavni linii pfibéhu a urcité hranice hry.
., Vypli* ptibehu si v§ak tvoii sami hraci. D&D je zaloZena na knize pravidel, kterou musi
ovladat predevSim Pan Jeskyné. Knihy pravidel jsou odstupiiovany podle naroc¢nosti,
napf. kniha pro zac¢ate¢niky mé kolem sto stran. Pro Pana Jeskyné jako scénaristu ptibéhu
je tedy nevyhnutelné si ji piecist celou, aby mohl hru tidit. Podle jednotlivych pravidel,
do kterych béhem hry stale nahlizi a znovu je nadita, pak sméruje hru — rozviji ptibéh
a méni prostiedi. Jednotlivym postavdm — hrac¢lim je vSak ponechéna svoboda volby, je
na nich, jak se v danych situacich zachovaji a rozhodnou. Postupem casu se D&D
dopliovala o tzv. bestiare, knihy, které popisuji svéty, ve kterych se vSe odehrava,
¢i bozstva. Text musime u této hry povazovat za primarni, bez jeho znalosti by se totiz

nedala ani rozehrat.

V souvislosti s dal$imi hrami na hrdiny podobnymi D&D (ta je vSak bez pochyb
tou nejznaméj$i) a jejich rozvojem dochdzelo k wuchopovani fantastickych
sveth z literarnich predloh a jejich zasazovani do herniho prosttedi. Jako ptiklad uvedu
Middle-Earth Role Playing, ktera se odehrava v Tolkienové Stfedozemi. Déle sem patii
napiiklad hra Amber Diceless Roleplaying, ktera byla vytvofena podle romanu Rogera

Zelaznyho a je umisténa do svéta Amberu (Pringle, 2003, s. 237).

Jako dalsi pfedchiidce pocitatovych RPG her predstavim tzv. gamebooky
(ptekladané jako hraci knihy). Gamebooky jsou také vystavény na ptibéhu s tim rozdilem,
ze jsou pro jednu postavu (pro jednoho Ctenare). Na zacatku knihy si kazdy piecte,
jaky ukol na své cesté musi splnit (cestu tu vyjadiuje proces cteni). K dispozici ma vedle
toho také Privodni list, kam si mlize zapisovat, jak si vede, v ¢em a nakolik byl ispésny.
Ctenaf ma moznost si vybrat, jak se dané situace zhosti, a podle toho si pak v knize
nalistuje vysledek svého pocinani. V praxi to vypada tak, ze jednotlivé odstavce jsou
kvali orientaci v textu oc¢islovany. Jak ¢tenat postupuje piibéhem, ocita se v raznych
situacich, ve kterych si vybira feSeni podle svého tsudku. Naptiklad se ocitne na rozcesti

a vybira si, jestli pijde rovné, vlevo nebo vpravo. Pokud si vybere cestu vedouci rovné,
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odkaze kniha na odstavec s jinym ¢islem, nez kdyby si zvolil cestu vpravo, tudiz i
pokra¢ovani celého pribéhu se ubira jinym smérem. Cekaji ho jiné nastrahy nebo naopak
vyhody. Timto zpiisobem se pak pfiblizuje ¢i vzdaluje od svého cile. Prvotinou v této
oblasti je kniha Carodgj z ohfiové hory. Mezi nejznaméjsi autory gamebookd patii Joe
Dever, Steve Jackson nebo Ian Livingstone (Pringle, 2003, s. 239). Gamebooky vsak
nejsou zalezitosti pouze zahrani¢nich autorti, ale vénuji se jim i autofi CeSti. K tém

oblibenym a uznavanym patii napt. Vladimir Chvatil.

Ackoli za stézejni predchiidce pocitacovych her na hrdiny povazuji jiz vyse
zminéné fantasy hry na hrdiny typu D&D a gamebooky, pro Gplnost vyctu mi pfijde
vhodné zminit (alespon stru¢n¢) jesté poslednich par druhti hrani. Tim prvnim jsou hry,
které probihaly prostfednictvim dopisti. Podobné hrani na dalku se do dnes$ni podoby
zachovalo ve formé her, které se zasilaji e-maily. Dal§i moznosti byly stolni hry, které
vSak eliminovaly hlavni prvek, kterym je osobni tviréi iniciativa. Poslednim typem je
tzv. LARP neboli Live-action role-playing, ktera se odehrava ve skute¢ném prostiedi,
Vv pirod¢, kde cely pfibéh probiha (Pringle, 2003, s. 239). Tato moznost hry ale s textem

uz nema nic spolecného.

Postupem casu vsak doslo ke zdokonaleni vypocetni techniky a pocitac se stal
nejen pracovnim nastrojem, ale také prosttedkem zabavy. VSechny tyto zminéné typy
a prvky RPG se spojily a vytvotily poc¢itatovou podobu her na hrdiny. Nejdiive se zacaly
objevovat tzv. adventury (viz kapitola o zanrech pocitacovych her), postupné si své misto
naSly i RPG. Z piedeslého popisu vyvoje je patrné, Ze pocitacové hry na hrdiny
si zachovaly svou podobu jak ve zptsobu hry (postavy, prostiedky, cile), tak ve vyuziti
velkého mnozstvi textll, které hrace posunuji v ptibehu, ale zaroven mu dévaji prostor

k vlastni aktivitg.

Na tomto misté je nutné podotknout, zZe pravé vytvaieni her podle literarnich
piedloh (dnes uz ve velmi propracoavné podob€) je fenoménem soucasné doby a
setkavame se s nim stale ¢astéji. Vedle jiz zminénych tituld a vedle Sapkowského
Zaklinace (The Witcher), ktery bude v praktické Casti prace podroben interpretaci a
analyze, mizeme uvést zndmou hru A Game of Thrones (Hra o triny) podle knizni
predlohy G. R. R. Martina Piseni ledu 1 ohn¢ ¢i hry vzniklé podle detektivnich ptibéha
Agathy Christie. Vyjimkou vSak neni ani vznik literarnich dé€l na motivy pocitacove hry.

Jako zastupce této skupiny jmenujme Diablo nebo War of Warcraft. Je v§ak vhodné si
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uvédomit, ze umélecka kvalita téchto knih neni srovnatelnd s kvalitami klasickych autorti

fantasy zanru.

2.3.2 Charakteristika RPG

Ackoli jsem beéhem popisu vyvoje mnohdy narazila na jednotlivé charakteristiky
RPG her, nyni bych se je pokusila shrnout pro pocitacovou verzi. Zacala bych tim
zaroven nutné se podilet. Vlastni ucast a zapojeni se hrac¢i umoziuje stvoftit zcela novy
svét. Cil hry oproti tomu byva vyty¢en hned na zacatku, avsak i ten je velice rozmanity.
Vétsinou vklada hraci do rukou poslani, jehoz podstatou je zachranit budoucnost svéta,
ve kterém se ptibeh odehrava. V ramci tohoto poslani pak probihaji malé i velké epizodni

ptibehy, ukoly. Cil vSak zlistdvd — pomoci zachovat ,,tento* svét.

V pocitacovych hrach na hrdiny hra¢ zastupuje bud’ pouze jednu postavu,
nebo skupinu postav, kterou si zvoli na zacatku hry. Vybira z konkrétnich ras (elf, clovek,
trpaslik...), mé volbu pohlavi, mize si ptizplsobit konkrétni podobu rasy. Dale vybira
Z role, jakou bude zastupovat (kouzelnik, bojovnik aj.), a podle ni mu budou pfidéleny
zakladni vlastnosti a dovednosti z oboru, které v prubéhu hry zdokonaluje. Postavu si lze

I pojmenovat, tudiz muze hra¢ vystupovat pod vlastnim nebo vymyslenym jménem.

KdyzZ si hra¢ sestavi zastupce podle svych predstav, je ,,vrZzen* do neznamého
svéta na neznamé misto. A pravé v tom okamziku zac¢ina ptibeh. Postupné se dozvida
(musi vyc¢ist) z rozhovorli, kde se nachézi, jaky je jeho ukol. Zainad tak zit Zivot
S postavou V jejim novém svété. V mnohych podobéch her na hrdiny se hra¢ za riznych
okolnosti setkava s postavou, kterd svym zplisobem zastupuje vypravéce, jelikoz ho uvadi
do déje, upozornuje na dilezité udalosti, které se staly nebo které teprve budou probihat.
Pomalu ho zasvécuje do nové role. Prosttedi, ve kterém se piibéh odehrava, nemusi byt
jen fantasy, které jednoznacné vladlo ptedpocitatovym hram na hrdiny. D& se miize
odehravat v historickém prostiedi, které mnohdy vyuziva skute€nych udalosti (napf.
starovéké Recko ¢i Rim, evropsky sttedovék, vychodni sttedovék &i Divoky Zapad), dale
V modernim svété (coz je ale pro RPG pomérné svazujici v tom, ze se vSe vytvari ve

znamém prostiedi moderni civilizace a podle vzitych pravidel, tudiz zbyva malo mista
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pro fantazii a rozmanitost piibéhu) nebo sci-fi svété (napt. cybersvét, apokalypsa,

mezihvézdné lety apod.).?

V charakteristice RPG her bych jesté chtéla upozornit, Ze existuji i tzv. MMORPG
(massively multiplayer online RPG), které spoéivaji ve spole¢ném hrani vice hracu
ptipojenych online pfes pocitacovou sit’. Spolecné funguji v jednom svété, fesi ukoly,
komunikuji a spolupracuji. I ptesto, ze ve svéte hry si mohou byt velice blizci, v redlném
svété se ani nemusi potkat (Svelch, 2007, s. 20). Tento zpiisob hry s vétsim poétem hraca
nam ukazuje, ze byt hra¢ neznamena byt typ asocialniho ¢lovéka. Naopak komunikace

pfes sit’ za uc¢elem kooperativni prace ve hie vyzaduje i urcité komunikacni dovednosti.

Pro nés je podstatné si uvédomit, ze poskladani vSech téchto faktort umoznuje
vytvofit Gpln€ novy casoprostor, ve kterém probiha jeSté nikdy neprozity piibéh,
ktery nestaci pouze sledovat a hrat ho, musi se vytvéaret a ¢ist. Bez toho bychom se ve hie

nikam nedostali.

2.4 Zanr fantasy

Definovat zanr fantasy neni lehkou zalezitosti, protoze v nazorech na jeho pojeti
neexistuje jednoznac¢na shoda. Termin se poprvé objevuje v 50. letech 20. stoleti, pficemz
rozmachu a rozsifeni se mu dostava az v letech sedmdesatych a osmdesatych. Pocatky
fantasy lze vystopovat uz ve starych mytech, eposech, legendach, gotickych romanech,
dale také u autorti 2. poloviny 19. stoleti jako W. Morrise (Volsungovec Sigurd) ¢i lorda
Dunsanyho (Me¢ z Weleranu). Zlomem bylo zalozeni Casopisu J. W. Campbella
Unknown, kde se zacaly publikovat povidky témét odpovidajici zanru fantasy v dneSnim
pojeti. Zlomovy bod nastava v roce 1937 pti vydani dila J. R. R. Tolkiena Hobit aneb
Cesta tam a zase zpatky (Mocna, Peterka, 2004, s. 188-189). Od té doby zaziva fantasy
rozmach, ktery se projevuje zvySujicim se mnozstvim autorti, dél, ale 1 vymezujicich se
podzanrt.

Jak ale chapat pojem fantasy v ramci celé literatury? I. Adamovi¢ se ve svém
¢lanku s nazvem O pojmu ,,fantasy* (1990, s. 48-49), z néhoz nyni budu Cerpat, zabyva
prave touto problematikou. Obecné zde rozd¢€luje literaturu na realistickou a fantastickou,
ktera se odliSuje tim, Ze v porovnani s nasi realitou je v ni ,,néco jinak®“. Fantastickou

literaturu nasledovné d¢li na science-fiction, kterd je vnimana jako ve své podstaté¢ mozna

1 JOTOV, Tomas. Hrdinové fantasy.
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alternativa nasi reality, a na ostatni druhy fantastické literatury, které obsahuji prvek
iracionalna, tedy néco neuskutecnitelného. Do této skupiny se fadi praveé fantasy, ale také
horor s obsahem nadpfirozena a klasicka fantasticka literatura s popisem iracionalnich
jevu ¢i predméti, jez jsou zasazeny do realného svéta. Fantasy zanr si tedy definujme
jako ,,popularni zanr iracionalni fantastiky s tematickymi zdroji v mytu a stfedovéké

romanci“ (Mocnd, Peterka, 2004, s. 187).

Mizeme nalézt urcité prvky, kterymi lze zanr charakterizovat. V této
charakteristice se opfu o Encyklopedii literarnich zanrG (Mocna, Peterka, 2004,
S. 187-190). Za prvé fantasy klade diraz na citovost a pohddkovost se zaméfenim na
magii a mystiku (vyjimkou nejsou ani intertextové odkazy k mytim a pohadkam). Casto
je pomoci téchto bodli vymezovéana vici sci-fi, jez se orientuje na védecké motivy,
techniku a racionalismus. Druhym prvkem jsou postavy, které 1ze oznacit za archetypalni.
Vzdy zde vystupuje hlavni hrdina (pfipadné skupina) doprovazen svym druhem. Dale je
pfitomen mistr (ucitel), protivnik, sexualni objekt a fantastickd stvotfeni. Dulezitym
prvkem Zanru je motiv cesty. Nejen Ze hrdina projde mnohdy velky kus svéta, ale na této
cesté proziva také svou Zivotni pout’, kterd mu tiidi vlastni hodnoty a postoje. Ctvrty
prvek se tyka mista (prostfedi), v némz se piibéh odehrava. Tento prvek je zaloZen na tzv.
vstupu do jiné dimenze. Tento vstup probihd tfemi moznymi zpUsoby: vytvofenim
nového a imaginarniho svéta, vytvofenim svéta paralelniho s naSim nebo vstupem do
pseudohistorie naseho svéta. V souvislosti s timto rozdélenim se nékdy mizeme setkat
také s pojmy ,,tolkienovské sveéty* (imaginarni svéty se v§im vSudy) a ,lewisovské svéty*
(vyuzivaji prostupnosti svétil), které nesou své nazvy podle vyznamnych autort. ,, Tolkien
1 Lewis vytvorili typ umélé mytologie, kterd nevznikala na zaklad¢ konkrétnich myta, ale
na pidorysu obecné struktury myti a mytologie viibec (oba autofi jako filologové byli
dokonale obezndmeni zejména s mytologii keltskou a severskou). Vytvoftili novy Zanr,
ktery sami oznaéili jako mytotvorbu. Ctenafim zprostiedkovali vstup do mytického

svéta, ktery umoziiuje pozorovat a pochopit povahu svéta naseho.

Ackoli zanr fantasy miZzeme povazovat za mlady Zanr, stacily se uz vytvofit i jeho
podzanry. Vzhledem vSak k jiz zminéné problematice samotné definice zanru se i
u rozdéleni na jeho podzanry setkdvame s nejednotou a rtznorodosti. Encyklopedie

literarnich zanrt (2004) rozliSuje ti1 hlavni druhy: epické fantasy (vyuziva sttedovékych

27ZACHOVA, Alena. Topos ,,jinych dimenzi* v iniciacni a fantasy literature, s. 39-54.
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legend a vynikd propracovanym syzetem s vice déjovymi liniemi), hrdinskd fantasy
(n€kdy téz heroic fantasy ¢i sword and sorcery vychéazi z heroického mytu) a science
fantasy (vyuziva motiva a prostiedkl sci-fi, a proto také stoji na rozhrani téchto dvou
zéanra). Vedle toho se miizeme setkat s pojmy dark fantasy (obsahuje prvky hororu) ¢i

satiricka fantasy.

Pro ucely nasi prace je vhodné se podrobné&ji vénovat fantasy hrdinské a epické.
V nékterych publikacich tyto dva pojmy splyvaji spolu s pojmem vysoka (high) fantasy.
Obecn¢ se vSak jedna o takové piibehy, které jsou zaméteny na silu a poselstvi piibéhu.
Nespokojuji se pouze s napinavymi scénami a postupy pokleslejsi dobrodruzné literatury
(Adamovic, 1996, s. 46). D. Pringle (2003, s. 35-36) dale hrdinskou fantasy popisuje jako
mnohosvazkova dila, ¢asto trilogie, z nichz jeden dil obsahuje obvykle pét set i vice stran.
Konce nemusi byt uzavieny. Autor se mnohdy po dopsani celé série vraci zpét v Case a
vyda knihu naptiklad o tom, co se udélo jesté pfed samym zacatkem. Zakladnim
kamenem pro tento podzanr jsou imaginarni svéty. Volba prostiedi je pro Ctenafe i autora
tomu postavy se mohou obménovat kazdou kapitolu nebo dil. Na druhou stranu zase ony
postavy jsou nositeli zebficktl hodnot v daném svété a jejich povahy nejsou neduilezité.
Jako doklad nepostradatelnosti propracovaného prostiedi slouzi také mapy (i soubory
map), které velmi Casto maji své misto uz na zacatku knihy. Vedle map se zde mtiizeme
setkat s riznymi slovnicky, vysvétlivkami, seznamy postav, ale také s rodokmeny ¢i

osvétlujicimi pseudohistorickymi studiemi.

Spise pro zajimavost (ale i pro srovnani) bych na tomto misté jesté chtéla zminit,
7ze o rozdéleni zanru fantasy na podzanry se pokusil také autor fantasy Andrzej
Sapkowski, ktery se tomu vénoval ve svém ¢lanku Subzanry subzanrd (2001, s. 41-46).
Vzhledem k tématu nasi prace neni nutné se zde timto rozdélenim podrobnéji zaobirat,
ale spiSe jen poukazat na to, ze neexistuji zadné pevné dané kategorie podzanri.

Na zavér této kapitoly povazuji za zajimaveé zminit, Ze pfiznivci a fanouSci fantasy
a také sci-fi literatury se schéazeji na tzv. conech — konferencich, které se skladaji

Z riznych prednasSek a besed a mnohdy za Gi€asti samotnych spisovateli, herci ¢i zastupct

nakladatelstvi. Cony se konaji i v Ceské republice a setkavaji se na nich stovky lidi.
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2.5 Co nas vede k pocitacovym hram

2.5.1 Psychologické a socialni aspekty
V piedeslé kapitole jsem se pokusila vymezit pocitacové hry na hrdiny, u kterych

jsem kladla diraz na velké mnozstvi textu, jenz je pro hru nezbytny a zcela zasadni.
Mozna by se zde tedy nabizela otdzka, proc¢ se lidé viibec ke hram vztahuji, jaka je jejich
motivace. Mnohdy se vyskytuji nazory, ze pocitacové hry jsou pohodlnou zaleZitosti,
naptiklad oproti kniham. S tim vSak musim nesouhlasit. Sehnani hry, samotna instalace
a vétsinou 1 instalace prekladi mize dohromady zabrat vic ¢asu nez cesta do knihovny.

Co nés tedy vede k tomu, Ze se chceme aktivné podilet na tvorbé piibéhu?

Motivaci hraci pocitacovych her se zabyvé i psycholog M. Rybka ve svém ¢lanku
Pocitacové hry z hlediska psychologie (1997, s. 258), ve kterém se pokousi ty
nejzakladnéjsi aspekty vysvétlit v nekolika bodech. Za prvé ukazuje pocita¢ jako
aktivniho partnera, jehoz chovani do jist¢ miry mtize nahradit lidského protihrace. Déle
vyzdvihuje moznost seberealizace a kompenzace, coz souvisi naptiklad s tim, za jakou
postavu hra¢ vystupuje. Pokud je hra¢ ve skutecnosti slaby hoch malého vzristu a jesté
k tomu nikym nerespektovany, ve hfe ma moznost vystupovat jako velky a silny
bojovnik, ktery ma pod sebou pocetnou skupinu podiizenych vale¢niki a rozhoduje
o budoucich krocich celé skupiny. Za vyznamny povazuje také tzv. efekt dekompresni
komory — hra poskytuje moznost ptekonavat sama sebe, chovat se pro realnou spole¢nost
nepfijatelnym zplisobem, ¢lovek si vyzkousi, jak by v dané situaci reagoval. Jinymi slovy
hra¢ neomezené experimentuje, a pokud si neni svym poc¢indnim Uplné jisty, ve vétSiné
her vyuzije pribézného ukladani pozic, které ho po ptipadném Spatném rozhodnuti vrati
zpét. DillezZitym motivaénim momentem je piileZitost ziskat nové, piekvapivé a nezvyklé
zazitky, které hra¢ nabyva pravé ve svété hry. Otdzce zazitkli se vSak budu jesté
podrobnéji vénovat v samostatné kapitole. Za silny motiv 1ze povazovat také soutézivost,
Vv niz bych spatfovala pifedev§im ideu dohrat hru co nejdal ¢i do konce. To, Ze to chce
hra¢ zvladnout co nejlépe, je samoziejmé. Jako posledni Rybka zmifuje tzv. bozi
komplex. Tento termin se da vysvétlit jako moznost hrace dosdhnout neomezené moci
vV hernim svété. Moci se vSak nemysli pouze to, Ze si podmani néjakou #iSi a bude
pod sebou mit poddané postavy. Moc vyjadiuje vlastni volbu nad vytvarenim vlastniho

svéta a scénafe k nému.
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Rybka vsak neni jediny, kdo se zabyva otdzkou, co nds 1dka na pocitatovych
hrach. Tomuto tématu se vénuje také Maria Arnautovova ve svém clanku Virtualni hra
na druhy Zivot (2007, s. 44-47). Na rozdil od Rybky ale tuto otazku vztahuje na MUDy.
MUD se piekladda jako Multi Users Domain/Dimension/Dialogue/Dungeon.
Problematika rozlusténi posledniho pismena zkratky, tedy pismena D, nam piinasi vice
moznosti, jak ho interpretovat. Stale vice lidi se vSak ptiklani k varianté¢ Dungeon uz kviili
samotnému vyvoji ptibéhovych her, za jehoz piedchiidce je povazovana piedev§im hra
Dungeons and Dragons (Drac¢i doupé), o které jsem mluvila uz v kapitole o historii a
vyvoji RPG pocitacovych her. MUD je tedy hra urcena pro vice uzivateld, ktefi souc¢asné
vytvari piibéh. Arnautovova (2007, s. 46) o ni tika, ze ,,se podoba psani knihy s velkym
mnozstvim spoluautord®. Statistiky webovych stranek zabyvajicich se MUD hrami
dokonce uvadégji, ze primérné je neptetrzité k on-line hie ptipojeno okolo stovky hraci.
Autorka ¢lanku se tedy snazi objasnit nejen to, pro¢ se chceme podilet na tvorbé ptibéhu,

ale 1 to, pro¢ ho chceme spoluutvéret s ostatnimi hra¢i dohromady.

Samoziejmé nékteré ditvody jsou podobné t€m, které zminiuje Rybka. Ten mluvi
0 seberealizaci a kompenzaci v podob¢é zvoleni si postavy, za kterou hra¢ hraje.
Arnautovova vedle toho jesté upozoriiuje na tzv. gender-switching, tedy vyménu pohlavi.
K vytvofeni postavy opacného pohlavi, nez je hra¢ sam, slouzi napt. jméno, vzhled,
obleceni, mnohdy i chovani (pro Zenskou roli se zvoli misto vlastnosti velkého bojovnika
schopnost feénictvi, vyjednavani ¢i kouzelnictvi apod.). V souvislosti s touto moznosti
vymény pohlavi ve virtudlnim svété urcité stoji za zminku, Ze Zeny této moznosti ¢asto
vyuzivaji, aby se alesponn béhem hry vy¢lenily ze stereotypu Zenskych roli, které s sebou
mohou pfindSet jiz pfedem dané piedsudky v reakcich ostatnich spoluhraci.
K problematice zmény pohlavi ve hrach se vyjadiuje 1 Zdenc¢k Jondk z Vyzkumného
ustavu pedagogického v Praze, ktery tika: ,,Za zminku stoji, Ze zenské postavy (bez
ohledu na skutecné pohlavi hrace, které nebylo znamé) mély mensi virtudlni ptfijmy a na
skutecné burze, kde se prodavaji postavy, které dosdhly urcité tirovné, za realné dolary,
byly ohodnoceny méné nez role muzské.“® Dal§im diivodem hrani MUD® je zabava.
Jednoduse feceno je lidé hraji, protoZe se tim bavi. VyuZivaji je ke straveni svého volného
¢asu stejné, jako ho mohou travit u knihy, v kiné apod. Zajimavéj$Sim divodem je pak

moznost socidlni interakce, kterd je u her pro vice hraci jist€¢ vyssi a naprosto nezbytna.

3 JONAK, Zdenék. Ctenatska versus informaéni gramotnost. Podporuji se nebo jsou ve sporu?
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Clovek se tak ve svétd hry setkava nejen s hraci, kteif jsou jeho prateli i v realném svété,
ale seznamuje se tam predevsim s novymi lidmi. Navazuje zde nové kontakty, které si

pak nékdy prenese do svého realného zivota, a tak 1ze nalézt i nové pratele.

Velky rozdil MUDU oproti RPG hram s jednim hra¢em je v pojeti virtudlniho
¢asu. U klasické RPG hry se s pierusenim hry pterusi i Cas, ve kterém se odehrava. Kdyz
se pak hra¢ znovu pftihlasi do hry, navazuje na situaci a misto, ve kterém hru opustil.
MUDy vsak existuji neptetrzité a nezavisle na tom, kdy je jaky hrac¢ ve hie pfitomen. D¢j
se tu neustale posouva dopiedu, neceka, az se nékdo piihlasi on-line. Arnautovova praveé
toto pojeti Casu ve hie uvadi jako dalsi diivod, pro€ k sob¢ pripoutava tolik hract. Diky
tomu, ze d&j neustale plyne a ptibéh se vyviji, jsou hraci ke hte vlastné ,,prikovani®, tudiz
se do ni snazi pfihlaSovat co nejcastéji, aby jim neunikly podstatné udalosti. Hra¢ diky
tomu zije ve dvou paralelnich svétech najednou. Ackoli si tfeba naplanuje, Ze se do hry
podivéd jen na okamzik, mohou ho soucasné udalosti, které zrovna ve hie probihaji,

strhnout a on Vv ni zistane mnohem déle, nez piivodné planoval.

Tuto kapitolu bych uzavtela tim, ze vSechny zminéné aspekty, které nés lakaji
do herniho svéta, mohou byt také umocnény vékem. Pfedevsim se to tyka obdobi
adolescence, kdy se jednotlivé aspekty vyhrocuji a nabyvaji na dilezitosti. Tématem
adolescentd a jejich hranim poéitatovych her se zabyva Glanek Davida Smahela
(2002, s. 18-19), ktery odkazuje na psychologa Johna Sulera a jeho ¢lenéni potieb

adolescentt.

2.5.2 Interaktivita a variabilita

Zvlastnim (a jiz vySe zminénym) aspektem, ktery nas pfitahuje na pocitacovych
hrach, je pravé moznost aktivné se G€astnit tvorby ptibehu a ovliviiovat ho, mit na vybér,
nespokojit se s jednou variantou a rozhodovat se sam za sebe (¢ili za postavu, kterou
predstavuji). Tento zpisob participace ptinesly nejdiive hry na hrdiny v knizni podobé.
Jejich uspéch a rozsifeni byly podpofeny i tim, Ze poskytovaly onu vlastni aktivitu
samotnych Ctenail, ktefi byli zaroven hraci. S rozvojem informacnich a komunikacnich
technologii se vSak hry na hrdiny pfenesly do pocitaCového prostiedi, které si je
ptizpusobilo tak, aby bylo vyuZzito potencidlu pocitaového média. Zacaly tedy paralelné
existovat knihy se svymi hrdiny a pfibéhy a pocitacové RPG hry se svymi hrdiny a
ptib¢hy, u nichZ byla navic moZnost byt sim do jisté miry jejich tviircem. A to je zfejmé

1 dilezity divod pro to, co nds na RPG hrach neuvéfitelné 14ka. V soucasné dobé se vSak
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stale Castéji setkavame s vyienymi obavami, ze se Ctendiska populace presouva praveé
k oném hernim svétim a jejich pfibéhtiim. To, ze pocitacové hry maji v tomto sméru
urcitou vyhodu, doklada i nartst studii na toto téma. Daniel Bina (2013, s. 17) se ve své
studii zabyva vztahem knih a pocitacovych her, pficemz fika: ,,Knihy a pocitacové hry
muzeme popsat jako konkurujici si stroje na vyrobu fikénich svétii. Pocitacové hry jsou
pak stroje vyborn¢ disponované — pravé v té strance, na niz se ulpiva pfi propagaci
literatury a Ctenafstvi, jsou pocitacové hry ve velké vyhod¢: vladnou zbrani interaktivni

virtualni reality.*

Na tomto mist¢ povazuji za vhodné se =zastavit u samotného pojmu
interakce/interaktivita Ci interaktivni. Je to pojem Casto pietfasany, momentalné velmi
modni, ale n€kdy i1 zneuzivany. Mnohdy tak mizeme nabyvat dojmu, Ze tam, kde slovo
interaktivni chybi, o néco pfichazime. Naopak pokud se n¢kde vyskytne (napt. v nabidce
na seminafe nebo rizné prednasky pro vefejnost), jako by tim meéla byt zarucena vyssi
urovein danych setkani. Samotné vymezeni tohoto pojmu vSak neni jednoduché a
definovat ho se ukazuje jako problematické. V Sir§im pojeti se interakce chéape jako
aktivni ucast subjektli na komunikaci. Ve spojeni s tzv. novymi médii (technologiemi) se
interakce/interaktivita setkdva s rlznymi pfistupy. Pro ineraktivitu spojenou
S pocitacovymi hrami je vhodné uzit vystiznou formulaci Roba Covera (2007, s. 109),
ktera bere v tivahu jejich zvlastnost, jiz je vyrazna kontrola uzivatele hry nad textem a
jeho naraci: ,,V téchto pfipadech pocitac¢ nebo zafizeni pracujici na principu pocitace
ziskavaji od uzivatele souvisly sled vstupli a na jejich zaklad¢ a v pribéhu cCasu naraci
pozménuji. Narativni tok videohry se nebude odvijet jen od autorské nebo programoveé
struktury, ale souCasné bude zaviset 1 na vkladech ze strany uzivatele a na rozmanitych
hernich variantach utvafenych prostfednictvim generatorti nahodnych ¢isel.* Pocitacova
hra ve spojeni s interaktivitou je tedy chdpana jako takovy typ interaktivniho textu,

ve kterém je vyZadovana velka spolutcast uZivatele pfi realizaci narativu.

V souvislosti s pojmy interaktivita a pocitacova hra se také pracuje s pojmem
interaktivni narativ, ktery lze definovat jako ,.dilo, pfi jehoZ recepci si Ctenai nebo
publikum musi vybrat mezi vétvicimi se moznostmi cesty narativem‘ (LukeSova, 2011,
s. 162). V pocitacové hie to tedy piedstavuje vybrat si cestu, kterou se hra¢ bude ubirat,
aby doséhl cile hry. Uvahy o tom, jak je interaktivni narativ tvofen nebo jaké jsou

moznosti a prvky interaktivniho vypravéni, budou soucésti kapitoly o tvorbé fikéniho
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svéta a pribéhu v ném. Na tomto misté by vSak bylo jesté vhodné zamyslet se nad tim,
jestli samotnd tvorba interaktivniho pifibéhu je snazsi, stejné narocnd nebo dokonce
pribeht je totiz t€zké zvolit takové postupy, které vyuziji potencidlnich moznosti, jez dané
formy poskytuji. Nad tim, jestli by se na pocitacovych hrach s ptibéhy nemél podilet
soucasné nekdo z literarniho prostfedi, polemizuje i internetovy clanek Adventury,
literatura a svoboda (2009). Je pravdou, ze literarni tviirci maji nejspis vétsi smysl pro
detaily ptibéhu, pro simulaci zivotnich situaci a pro schopnost udrzet piibéh dynamicky
a zajimavy. Souhlasim tedy s tim, Ze spoluprace tvlircl pocitacovych her at’ uz se
spisovateli nebo védci ¢i teoretiky literatury by mohla byt velmi plodnad (nutno zde
doplnit, Ze nékteré herni spolecnosti to chtély ucinit, ale ze strany spisovatelii se jim

nedostalo pfili$ vstiicného pfijeti).

V ramci nyné&jSich tivah o diivodech, které nds vedou k hrani pocitacovych her,
bych chtéla také upozornit na rozdily pii ¢teni tradi¢ni literatury (knihy) a naopak textii
interaktivnich (v naSem ptipadé hrani pocitacové hry). Tomuto tématu se vénuje ve svém
¢lanku Anna LukeSova (2011, s. 162-172 ), jeZ mluvi o posunu od ctenéie k uzivateli,
ktery doklada pomoci recepéni teorie literarniho teoretika Wolfganga Isera. Pfi Cteni
tradi¢ni literatury dochazi ke spolupraci autora a &tenafe. Ctena musi text dekédovat a
na zakladé toho ziskava informace, které pomoci myslenkovych procesii zafazuje mezi
informace jiZ nabyté, ¢imz vytvari urcitou soudrznost ptibé¢hu a zapliuje informacni
mezery. At uz &tenaf text preéte a pochopi jakkoli, vzdy éte ten samy text. Ctenaf
interaktivniho textu v§ak musi ud€lat néco navic — musi se sam podilet na tvorb¢ sdélenti,
které nasledné bude recipovano. Timto typem textl se zabyval Espen Aarseth, ktery vSak
pojem interaktivita shleddvd nevhodnym a nahrazuje ho pojmem ergodicita (neboli
ergodické texty). Definoval Ctyfi uZivatelské funkce, které reprezentovaly miru zapojeni
Ctenafe do tvorby textu: interpretacni, prizkumnické, konfiguracni a textonické. Vhodné
je zminit, Ze tyto funkce pomohly k rozliSeni interakce u tradi¢ni literatury a interakce u
ergodické literatury. Jinymi slovy poukézaly na odliSnost procesu ¢teni u obou typi
literatury. Zatimco interpretani funkce se vaze ke klasické tisténé literatufe, ostatni
funkce jsou spojeny s literaturou ergodickou. Prizkumnickou funkci Aarseth definuje
jako navigaci multilinedrnim dilem, konfigura¢ni funkci jako moZnost ménit obsah dila a

textonickou funkci jako samotnou ucast na psani textu (LukeSova, 2011, s. 168).

23



Dalsi rozdil pfi ¢teni tradi¢ni literatury a ergodické, jenz mi také ptipada zajimavy,
se tyka nejistoty. Kdyz ¢te clovek knihu, je si jisty, Ze méa konec, dokonce ho muze i
nalistovat. Vse, co se dosud v knize d€lo, nabude smyslu. Tak samoziejmé to u pocitacové
hry byt nemusi. Hra¢ sice vi, ze herni pfibé¢h ma také sviij konec. Nevi ale, jestli ho jeho
volby k tomuto konci dovedou, protoze jedna hlavni déjova linie piibéhu se mize tristit
na spoustu nepodstatnych udalosti. Tento dojem neuchopitelnosti pfibéhu predstavuje
onu nejistotu zdarného konce (LukesSova, 2011, s. 170). V tuto chvili bychom ale méli dat
pozor na to, zZe nejistotu nemusime pocitit pouze u pocitacovych her, ale 1 u knih. To, Ze
vSe dojde vysvétleni, neplati absolutné ani u jednoho typu literatury. Povazuji tedy tento
pristup A. LukeSové za zjednodusujici, i pfesto vSak za podnétny. Rozdil ve vniméni

nejistoty konce u knihy a pocitacové hry je zcela jasné citelny.

Vedle vySe zminéné interaktivity nas k pocitaovym hradm miZe vést tzv.
variabilita s ni spojend. Variabilitou zde minim to, ze hraci se naskytne vice moznosti,
jak ve hie postupovat. Muze si vybirat, kam ptijde, s kym se bude bavit, jestli chce plnit
dany ukol, nebo si zvoli jiny apod. Samoziejmé tato zdanliva volnost a otevienost herniho
svéta je i zde v jisté mife omezena. Limity herni variability budou podrobeny vyzkumu
v kapitole o naratologickych figurach, nicméné v souvislosti s naplni této kapitoly
muzeme do variability zakomponovat také moznost ,toulat” se v pfibéhu, prodlévat
V daném svéte — toto prodlévani nam totiz dava piileZitost zjistit vic o svété, v némz se
pfibéh odehrava. Toulani totiZ neprobiha pouze ve smyslu vpied a vzad (vraceni se
K ur¢itym pasazim ¢i pokra¢ovani v hlavnich ukolech a sméfovani rovnou ke konci), ale
umoznuje i vétveni do stran, rozehravani mens$ich epizod, zménu hracich postupt

v urcitych v rozhodujicich okamzicich a zakouseni novych dasledkt téchto rozhodnuti.

Touto kapitolou jsem se snazila poukédzat na to, Ze moznost aktivniho zapojeni
do tvorby piibéhu (interakce) a naslednd variabilita z této moznosti vyplyvajici jsou
dalezitymi aspekty, které nas k hrani poc¢itacovych RPG her 1akaji. Moznost byt aktivnim
tviircem — byt interaktivni byla vyrazna v literatufe pravé u kniznich her na hrdiny,
pfi¢emz se pak promitla i do pocitacové varianty RPG. Nyni jakoby si v literatufe znovu
tato snaha chtéla vydobyt své misto. MoZna to souvisi jen se souasnym trendem (slovo
interaktivni slySime skloniovat v§ude a v riznych slovnich spojenich — interaktivni: tabule,

seminafe, film, vyuka, publikum aj.), ale uv€édomme si, Ze na urcitém zplsobu
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spoluvytvateni funguji napt. blogromany* a podobné projekty. Za pov§imnuti stoji i to,
Ze jisty typ spoluautorstvi se objevuje také v poezii, kdy se mluvi o tzv. hypertext poetry.
V Ceském prostiedi 1ze jmenovat Adama Novaka a jeho Hypertext Poem Labyrinth -
Basnickou sbirku Banalytik provdzanou kontextovymi odkazy. Zpusob, jak zapojit

posluchace v mluvené poezii, predstavuje oblibena slam poetry.

2.5.3 Hradci jako komunita?
Jak jsem uZ naznacila v pfedchozich kapitoldch, v hrach na hrdiny se odrazi

I socialni aspekt, ktery ur¢itym zptisobem hrace nuti nejen fungovat ve svété hry, ale také
komunikovat s ostatnimi postavami (at’ uz zastupujici hrace nebo s postavami vedenymi
pocitatem). Nutno vSak podotknout, Ze hra¢i se mnohdy ,sdruzuji ne pouze
ve virtudlnim svéte, ale také v tom redlném a to za tim ucelem, aby si o hie jednoduse
popovidali. Stejn¢ jako se potadaji autorska cteni kniznich autorti, besedy a konference
o knihach ¢i jen amatérské ctendiské krouzky, stejné jako existuji literarni ¢asopisy,
literarni blogy, knihovny a knihkupectvi, kterd kolem sebe koncentruji komunitu ctenait,
podobné mizeme vysledovat i komunitu hract, jez citi potiebu se vzajemné informovat
o novém déni v oblasti poc¢itacovych her a potiebu si vzajemné sdélovat rady a dojmy
z hrani. Sympatizanti pocitacovych her maji také své prodejny s hrami, herni blogy,
Casopisy (z téch Ceskych jsou to predevsim Score a Level), amatérsti hraci tvoti skupiny,
které spolu hraji, potadaji se workshopy pocitacovych her a to po celém svété (coz je také
otazkou prestize). Stejné jako kniha mé svého autora, existuje 1 autor pocitacového
ptibchu. Dale se knize jako dilu vénuji literarni kritici, 1 pocitacova hra je po dokonceni
pfedhozena kritikiim — odbornikiim. Maly rozdil lze spatfit moZzna v tom, Ze hrani
pocitaCovych her z pozice hradfe se lze vénovat i profesiondlng€, coz u Cteni knih
nefunguje. Uspé&$ni hradi & herni tymy si buduji v hrani svou kariéru, jenZ je pak
odménéna finan¢nimi obnosy (a ne zanedbatelnymi). Této form¢e se fikd kybersport

(mnohdy diky nutnosti mnohahodinového tréninku) (Rybka, 2007, s. 55).

4 Blogroman/blogoroman je romén, ktery autor pide na pokracovani. Kapitoly, které by mély vychazet
pravidelné, postupné publikuje na svém blogu (vlastni internetovy prostor autora). Ctenafi pak maji
moznost na kapitolu reagovat, tudiz mohou pod kapitolu napsat komentar obsahujici jejich nazory,
pfipominky, navrhy. Autor se jimi muze, ale nemusi nechavat ovliviiovat. Vyjimkou neni ani nasledné
knizni vydani blogromanu, které se snazi udrzet podobu blogu (obsahuje nadpis kapitoly a datum
Martina Fendrycha. Zajimavy projekt vytvofil také spisovatel Michal Viewegh ve spolupraci s redakei
iDNES.cz, ve kterém jednotlivé kapitoly psali sami ¢tenéfi. Vznikl tak blogroman s ndzvem Roman srdce
domova.

25



Diky tomuto vyctu pokladdm hracskou komunitu za vcelku srovnatelnou
s komunitou ctenaiskou, jelikoz obé maji svou pevnou zakladnu ve spole¢nosti. Navic
mohou svym ¢tendiim a hracim piinést spoustu zazitk. Pro mé je vSak tim
po sdileni ptibéhu. To, Ze si clovek béhem procesu ¢teni knihy a ,,cteni* hry chce povidat

a sdélovat dojmy. To je dulezity spojujici prvek, teprve tehdy oboji nabyva smyslu.

U tématu hra¢ské komunity mi pfijde zajimavé zminit i jeji jazykovou stranku,
které je vénovan ¢lanek Petra Marese nesouci nazev Hello maniax! (1999, s. 123-125).
Clanek se zabyva jazykem, kterym pisi hra¢i své dopisy a vzkazy do redakce ¢asopisu
Score. Shodné pro vSechny dopisy je to, ze at’ jsou psany Cisté formalné nebo neformalné,
vzdy se pisatelé snazi text néjakym zplsobem ozvlastnit. MareS to popisuje slovy:
»Prizna¢na je snaha o vyjadfovaci originalitu a dliraz na expresivnost, pro hrace
se predmétem hry stava i jazyk.“ (Mares, 1999, s. 123) Neni asi piekvapenim, ze tato
ozvlastnéni se pak pomalu pfesunuji i vné komunitu, a to do bézného hovoru. Podobné
ani nepiekvapi to, Ze se tam vyskytuje velké mnozstvi anglicismii. Neobvyklé ale neni
také pouzivani slovakismu, coz se vysvétluje tim, ze se v asopise mimo ceské ¢lanky
objevuji 1 slovenské. Zaujmout vSak miize totalni ztotoznéni se hrace se svou postavou,
ktery pak dotaz do redakce pise z jejiho pohledu (napf. v mincovné nemtizu nasypat uhli

do druhé pece).

2.6 Spojitost mezi poc¢itacovou hrou a knihou
Ptredeslou kapitolou jsem se snaZzila lehce poodkryt, Ze knihy a ptibéhové

pocitacové hry toho maji mozna vic spole¢ného, neZ se na prvni pohled zd4. Nejen Ze obé
média jsou pevné ukotvena instituciondlné, ale Ze maji vice ¢i méné podobné prvky,
které jsou pro n¢€ nezbytnymi soucastmi. Neni tplné na Skodu si povSimnout, Ze tyto dveé
oblasti, ac¢ na nas puisobi zcela nesourod¢, se vlastné prolinaji. Jedna oblast si néco nového

bere a zaroven dava té druhé a naopak. Kooperuji. Nemaji k sobé viibec daleko.
K této mySlence mé& ptivedl i fakt, Ze byt Ctenaf i hra¢ zaroven se viibec
nevylucuje. To se mi potvrdilo i1 u nékterych mych zndmych. Kdo ¢te, zahraje si obcas 1

RPG hry. Pravidelni hraci her zase ¢asto sahaji po knize. V ¢em jsou si tyto oblasti tak

blizké a v ¢em se na druhou stranu odliSuji, tomu bych se chtéla vénovat v této kapitole.
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2.6.1 Ctenarska a informaéni gramotnost
Cteni knih a hrani pogitatovych RPG ma jednoho hlavniho spole¢ného

jmenovatele, jimz je porozuméni danému textu a jeho nasledné zuzitkovani pti dalsi praci.
Ctenaf by se bez n&j neobesel, jelikoz text je pro knihu stéZejni. Tam neexistuji zadné
dalsi napoveédy v podobé obrazkii nebo mimiky postav. Stejné tak ale hraje text dilezitou
roli i ve hrach na hrdiny. Piibéh hry je na textu postaven, diky nému se vyviji a probiha.
Text posouva hrace v d¢ji. K tomu, aby se Ctenar 1 hrad¢ vyznali v textu, ktery jim je
predlozen, jim poméha ¢tendiskd gramotnost.

Co presné je obsahem CcCtenarské gramotnosti nelze jednoznacné vymezit,
definici Vyzkumného ustavu pedagogického, kterou ve svém clanku o c¢tenaiské
gramotnosti zmifiuje Hana Kostalova (2010, s. 14). ,,Ctenatska gramotnost je celoZivotng
se rozvijejici vybavenost ¢lovéka védomostmi, dovednostmi, schopnostmi, postoji a
hodnotami potfebnymi pro uzivani vSech druht textd v ridznych individudlnich i
socialnich kontextech.” Kostalova vsak také zdiraziuje, ze ve Ctenaiské gramotnosti se
prolina nékolik rovin najednou. Ja tyto roviny z jejiho ¢lanku pirevezmu a budu se snazit

ukazat, ze je lze aplikovat i na pocita¢ové hry na hrdiny.

Prvni rovinou je vztah ke ¢teni. Ctenat z Cetby musi mit radost, aby mohl &ist
se zajmem a rozvijet tak svou ¢tenaskou gramotnost. To samé plati u RPG her. Zadny
hrac, ktery nema trpélivost prokousavat se pii hie velkym mnoZstvim textu, u ni nevydrzi
a nedohraje ji. Musi ho bavit text Cist a prozivat ho. Doslovné porozuméni jako druhd
rovina. Ctenéf stejné jako hra¢ by mél umét text dekodovat a na zakladé svych piedeslych
zkuSenosti a znalosti se mu pokusit doslovné porozumét. Znalosti a zkuSenosti hraji
dilezitou roli, proto se ¢tenatska gramotnost definuje jako celozivotné se rozvijejici. Tieti
rovinu piedstavuje tzv. vysuzovani. Ctenaf musi dokéazat z pre¢teného textu vyvodit
zavery a kriticky ho hodnotit. U pocitacovych her je tato rovina hodné¢ dulezitd, protoze
pokud by hra¢ z predvedeného textu nedovedl rozpoznat zévaznost jednotlivych
informaci, nikam by se ve hie neposouval. Za dalsi rovinu se povazuje metakognice —
sebereflexe Cteni, volba textu podle ucelu a Grovné ¢teni. V souvislosti s tim je nutné
zvolit 1 imérny zpusob cteni. V pojeti pocitacovych her této rovin€ odpovida volba hry
podle zaméteni a obtiznosti. Ackoli ve hie je oproti knize ta pomoc, Ze véty, které hrac¢
Cte, zaroven slysi, je 1 pfesto nutna velkd mira koncentrace na text, jelikoz ten ubiha stale
dal a nejde jej pozastavit (v knize si l1ze dany rozhovor znovu nalistovat). Sdileni je brano
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za dal§i rovinu Gtenaiské gramotnosti. Ctenaf je schopny své zazitky, porozuméni a
pochopeni textu pojmenovat a bavit se o ném s jinymi ¢tenafi. Toho by mél byt schopny
1 hra¢ pocitacovych her. Samotny akt sdileni tak napomaha k samotnému rozuméni a
umoziuje konfrontaci s nazory ostatnich. Posledni rovinou je aplikace — zroceni ¢teni a
Cetby v dal$im zivoté. Tato rovina by z hlediska pocitacovych her mohla byt diskutabilni,
protoze je otazka, co si predstavit pod aplikaci pocitacové hry do zivota. J& bych vsak
jejich vyuziti vid€la v tom, Ze pomahaji k rozvoji ¢tenaiskych schopnosti a cvici dalsi
dovednosti jako postteh, schopnost rychlého rozhodovani ¢i jemnou motoriku, jez jsou

pro soucasny prakticky zivot dulezitymi aspekty.

S (tenafskou gramotnosti souvisi 1 gramotnost informacni. Ve c¢lanku
I. Prochazkové, kterd se timto tématem zabyva, se definuje jako ,,schopnost rozeznat,
kdy potiebuji informace, umét je vyhledat, vyhodnotit a efektivné vyuzit* (Prochazkova,
2008, s. 67-69). V souvislosti s touto definici se také upozorfiuje na to, ze nezavisi
na pouzivanych technologiich, ale spi§ na tom, jak je ¢lovék dovede vyuzit - vi,
kde informace vyhledat, jak je vyhodnotit, interpretovat apod. Jinymi slovy, nez se v textu
vibec mizeme zorientovat, musime si ho nejdiiv vyhledat. V nejobecnéjsi roviné se da
informa¢ni gramotnost chapat jako ,,nastroj k prekonavani (ptfekonani) informacniho
presyceni/ptetizeni* (Sedlackova, 2003, s. 36). Samoziejme i tyto definice by se daly

rozSifovat, ale myslim si, ze pro naSe Ucely je toto vymezeni postacujici.

I vySe uvedené dovednosti souvisejici s informacni gramotnosti se daji hojné
uplatnit v pfibéhovych pocitacovych hrach. Jak jsem uz predestiela, vétsina informaci
se ziskava od samotnych postav, se kterymi je tfeba zkusit pohovofit a snazit se je pfimét,
aby nam ftekly co nejvic. Tyto postavy je ale nutné nckde vyhledat (bud hra¢ vi
0 konkrétnim misté, nebo jen zkousi, kdo by co mohl védét, kdo by mohl poradit).
Pti hledani postavy (nebo véci ¢i mista) se hra¢ setkdva s mnoha informacemi, které si
sam musi prottidit a ty podstatné z nich uchovat. Vétsina RPG her je opatfena zvIastni
ve zkratkach. Zachycuje je sam pocita¢, coz muze byt i K napomoci pii rozliSovani
podstatnych a nepodstatnych informaci. Zarovenl slozka obsahuje podrobny piehled
informaci o postaveé hrace (jaké véci mu patii, kolik ma penéz, jak je na to se zdravim,
jaké jsou jeho aktualni schopnosti a dovednosti apod.). Opét neni Upln€ jednoduché

se v této slozce zorientovat a dopracovat se k jedné jediné informaci, kterou je
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pro aktualni stav ve hie nezbytné zjistit. Diky vSem témto soucastem hry (rozhovory,
orientace ve slozkach apod.), které hra¢ musi ve svém ptibéhu piekonat, je informacni

gramotnost jednou z dovednosti, bez nichZ by se hra¢ béhem hry dost trapil.

Oproti knize jsou vSak u pocitacovych her nezbytné jest¢ dalsi dovednosti
souhrnné¢ nazyvané jako pocitacova gramotnost. ,,Poc¢itaovou gramotnosti se rozumi
souhrn dovednosti a znalosti nezbytnych k bezpeénému ovladdani systémt vypocetni
techniky a k poznani a pojmenovani jejich hardwarovych a softwarovych komponent.*®
Pokud uzivatel po¢itace chce hrat pocitacovou hru, pfedpoklada se u néj zvladnuti urcité
urovné prace s pocitacem. Tu pak vyuziva pro to, aby hru dokézal kompletné nainstalovat,
aby zvladl poptipad¢ vyhledat a nainstalovat pteklady do matetského jazyka a hru pak

spustit jako celek.

Z daného vyctu ruznych typl gramotnosti je patrné, ze 1 na hrace pocitacovych
her stejné jako na Ctenafe jsou kladeny pomérn¢ velké naroky. K tomu v§emu jesté hrac¢
musi disponovat dovednosti koordinace. Tyka se to predevsim rukou, jelikoz do hrani je
obé zapojuje. Jednou rukou hra¢ ovlada pohyb v prostoru (doptedu, vlevo apod.) a druhou
rukou pomoci pocitacové mysi fidi svilj pohled do prostoru. Hra¢ tedy musi zvladnout

mnoho ¢innosti najednou a zaroven musi dikladné vnimat cely ptibéh.

V souvislosti s tématem ¢tenaiské a informacni gramotnosti se ¢asto mluvi o tom,
ze pocitace odvadéji déti (a nejen je) od knih a vSe zjednodusuji. Z predeslych odstavet
je patrné, Ze co se tyce zjednoduseni, neni to tak Gpln€ pravda. Ohledné vlivu pocitac mi
pfijde vhodné zminit vyzkumy, které jsou reprezentativni a ukazuji, Ze pocitace mohou
mit pfi svém vhodném vyuziti dobry vliv. Na jeden takovy vyzkum upozoriiuje ve svém
¢lanku Zdenék Jonak®, ktery odkazuje na vyzkum I. Gabala z roku 2005. Piedmétem
vyzkumu byly ¢tenarské navyky déti ve ve€ku 10-14 let. Vysledky ukézaly, Ze polovina
déti ¢te pravidelné a Ze Cetba, internet a prace s pocitacem se vzajemné dobie dopliuji.
Vyzkumy tykajici se pocitacovych her jsou vSak zatim nedostate¢né, a proto nelze ucinit
presné a konkrétni zavéry, v ¢em a jak prospivaji nebo Skodi. Jonak vSak zminuje jesté
jeden vyzkum, provedeny na rochesterské univerzité, ktery prokazuje pozitivni vliv her a

to predevSim ve zrakovém vnimani. Celkovy vysledek dokazoval, Ze hry, které jsou

5 JONAK, Zdengk. Ctenaiska versus informaéni gramotnost. Podporuji se nebo jsou ve sporu?

6 Tamtéz.
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spojeny s nebezpecim, zvySuji pozornost k vizualnim jevim a to i z prostorového
hlediska. Dal§im zdvérem je to, ze pocitacové hry také zvysuji schopnost fesit tlohy
spojené s rozeznavanim raznych tvard, coz je pak k uzitku napt. u 1Q testa. To, ze knihy
a pocitacové hry k sobé maji blizko, Jondk konstatuje na konci clanku: ,,Aktivni
uzivatelsky pfistup v pocitacovych hrach, stejné jako empatie pti ¢etbé literarniho dila,
maji slozky psychologickou i socialni, a poskytuji tak prostor pro vznik i feseni konfliktt
1 imaginarni prostor nabizejici uspokojeni v rolich a identitich ve skuteCnosti
nedosazitelnych.“’ Vedle toho ¢asopis Moderni vyucovani (2010, s. 8-9) sice mirny
odklon déti od klasické Cetby pfipousti, na druhé strané ale vita pocitaCové a jiné
multimedidlni pomucky, které pomahaji vsttebat informace a pomoci zabavy se né¢emu
novému priucit. [ pfesto vSak zdlraznuje, Ze Upadek knihy jako klasického média
neptipada v uvahu vzhledem k vysokému poctu nové vydavanych knizek. Knihy si svou

pozici v multimedialni kultufe stale drzi.

K problematice pfinosu pocitacovych her se vyjadiuje také E. Neiburger v ¢lanku
Games...in the library? (2007), kde se stavi za nazor, Ze pocitacové hry jsou prospesné.
Pocitacové hry také dava do souvislosti s tim, Ze jejich hra¢i musi mit pro hrani her
dostate¢né rozvinutou ¢tenarskou gramotnost. Hra¢ vzdy musi deSifrovat a ovladat urcité
»symboly* za tim ucelem, aby se hru naucil hrat a pak v ni mohl uz pomoci ziskanych
dovednosti, znalosti symbolii a zasad pokracovat. V mnohych hrach je téchto texti na
¢teni a Sifrovani spousta, tudiZ se jimi hra¢ musi prokousavat, aby doséhl svych cili a
splnéni ukoll. Také se v ¢lanku objevuje mySlenka, ze pocitacové hry nenahrazuji
aktivity na zvySeni gramotnosti, ale samy jsou tou aktivitou. Ani Neiburger zde
nezapomind na souvislost her s informacni gramotnosti. Pocitatové hry podnécuji
riznorodost informacéni gramotnosti, procvicuji a zlepSuji tvofivost (stejné jako psani),

vyZaduji vyhledavaci schopnosti apod.

2.6.2 Zazitek a prozivani
O nabyvani zazitkli ve svété hry jsem se uz lehce zminila v kapitole tykajici

se motivace hracu pocitacovych her. Jelikoz zazitkovost je dilezitou soucasti jak Cteni
knih, tak hrani ptibéhovych pocitacovych her, povazuji za adekvatni vyclenit ji vice

mista.

7 JONAK, Zdengk. Ctenatska versus informaéni gramotnost. Podporuji se nebo jsou ve sporu?
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Nejdiive je vhodné si vymezit, co to zazitek vlastn¢ je. Uméni zazitku (a naopak
I zazitku uméni) se ve stejnojmenné publikaci vénuje Jan Slavik, ktery zazitek pojima
jako ,,individualn¢ vnimany, prozivany a zapamatovatelny zivotni obsah pocitovany
jako vyznamovy celek - pfibéh, v némz je z pohledu zaZivajiciho jedince zachycena
ptislusna situace* (2001, s. 65). Dale tuto definici vysvétluje tak, ze ¢lovek své plisobeni
ve svété vnima pomoci zazitkl, které si uchoval z prozitych situaci. Zazitky
si pamatujeme, mizeme se k nim vracet. Je to nas osobni pristup ke kazdé situaci. Kazdy
¢loveék urcitou situaci vnima jinak, tudiz si pak odnasi i jiny zazitek z té situace. Z tohoto
vymezeni je tedy patrné, ze zazitky mohou byt rozmanité, zalezi na prozivajici osob¢ a

ptistupu zacastnéného.

Otazkou, co v nés vyvolava ¢teni knih a jak je viibec mozné, Ze v nas knihy
vzbuzuji emoce a prozitky, se zabyva stale vice odbornikii. N&kteti z nich se pozastavuji
uz nad samotnou podstatou —jsou emoce vyvolané piibéhy z knih (nepravdivymi piibéhy)
totozné s emocemi vyvolanymi skute¢nymi situacemi a pifibéhy? Teoretik Kendall
Walton toto tvrzeni odmita a tvrdi, Ze takové emoce pouze piedstirame (tzv. predstirané
emoce) (Koten, 2013, s. 67). Doklada to tim, Ze autentické emoce musi doprovazet
odpovidajici reakce vnéjsiho chovani (vstoupili bychom do ptibéhu a snazili se ho
napiiklad zménit dle svého, zachranit zivot postavé apod.). Jifi Koten, ktery se
problematice prozivani Cetby vénuje ve své knize Jak se fikce déla slovy (2013), vsak
tuto tezi odmitd a ja se k nému mohu jediné piipojit. Waltonovu tezi Koten vyvraci
ptikladem place u knihy. Nékdy dokonce ¢tenat ovlivnén knihou a jejim piibéhem zméni
své chovani nebo ho to vede k vykonani urcitého ¢inu. Vzdyt takovéto ptisobeni emoci,
které v nas je vyvoléano, je snad dostatecnym dokladem toho, Ze emoce jsou pouze jedny.
Néco podobného bychom mohli pozorovat u hrani ptibéhovych pocitacovych her. Jako
ptiklad uvedu boj ve hte, kdy hra¢ citi napéti, strach, vztek. Tyto emoce miliZe ventilovat
vykiikem, nadavkami na jednotlivé protivniky ¢i celkovym napétim svall téla. Nyni ale

pristoupim uz ke konkrétnim teoriim a konceptiim v oblasti prozivani a vnimani Cetby.

2.6.2.1 Flow-efekt

Se zazitkovosti a prozivanim jako takovym souvisi i tzv. flow-efekt, ptekladany
jako stav proudéni, plynuti, ktery je pro nas velice zajimavy. Tento pojem piedstavil jako
prvni Mihaly Csikszentmihalyi a definoval ho jako ,,nanejvys zadouci stav, ve kterém

¢lovek za sebou zanechd své zapojeni do sité ucelt a cilt a ponofi se do osvobozujiciho
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proudu z4zitkd“®. Jinak by se dalo fici, Ze je to vlastn& pocit §tésti z ¢innosti samé, ne
kvili ur¢itym cilim, které by ndm ta Cinnost pfinesla. Tyto ¢innosti pak spojuje to, ze
jejich vykonavatel musi disponovat uré¢itymi dovednostmi k tomu nepostradatelnymi,
musi vynaloZit psychickou energii a také to, Ze ¢innosti sméfuji k néjakému cili.® Lidé se
pak do ni natolik ponofi, Ze zapominaji na okolni svét, pifestdvaji ho vnimat.
Csikszentmihalyi dokonce stanovil prvky, po jejichz spojeni ke vzniku pocitu Stésti
dochazi. Jsou jimi: ndro¢na aktivita, odpovidajici schopnostem daného jedince, jasny cil
a zpétna vazba, plné soustfedéni na dany ukol (sebezapomnéni), zmény ve vnimani Casu,
hravéa autonomie — kontrola déni, ptekondvani hranic vlastniho ja, autotelicka zkusenost

(samoucelnd).°

Flow zazitku se vénuje také Stépanka Klumparova ve svém &lanku Flow
V estetickém z4zitku, aneb o $t&sti ze &teni'!, ve kterém aplikuje flow — efekt na &teni
knih. V této oblasti se opira predevsim o sbornik Lesegliick: eine vergessene Erfahrung,
ktery vznikl z vyzkumi orientovanych na pocit $tésti ve Ctenafstvi a ktery vedl Ludwig
Muth. Muth pouziva kritéria stanovend Csikszentmihalyim, pouze je trochu uzplsobuje
pro své potieby vyzkumu. Ve své praci prevezmu tato Muthova kritéria, pouzita v ¢lanku,

a pokusim se je aplikovat na pocitatové hry.

Jako prvni se zaobira otazkou, jestli je ¢teni knih (pro nas hrani pocitacovych her)
aktivita, jejiZz vyzvy a schopnosti vedou k dynamické rovnovaze. Pfitom se tu klade diraz
na vybér spravné knihy, kterd by méla odpovidat Ctenafskym dovednostem ctenare,
jelikoZ jeho pfecenéni nebo naopak podcenéni by vedlo k vychyleni z tzv. flow — kanalu.
Flow — kanal bychom si mohli pfedstavit jako oblast, kde nase dovednosti odpovidaji
¢innosti, kterou provadime, a tak se miizeme dopracovat az k zazitku flow. Pokud se tedy
¢tenaf u knihy nudi nebo ji nerozumi, nemize flow dosahnout (Graf ¢. I). Stejné je to
S pocitacovymi hrami. Musi se vybrat hra imérna dovednostem, jinak je jeji hrani

beze smyslu. Ur¢ité je tedy dulezité davat pozor uz pii samotném vybéru hry.

8 KLUMPAROVA, Stépanka. Flow v estetickém zazitku, aneb o §tésti ze ¢teni.
® Tamtéz.
10 Tamtéz.

1 Tamtéz.
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Graf ¢. 1: Flow — kandl. Odchylka Bl vyjadruje vyssi dovednosti, nez jsou vyzvy, a
dochazi k nudé. Naopak u odchylky B2 doslo k precenéni dovednosti a ctendr od cinnosti
unika.'?

Druha otadzka se zabyva c¢tenim a jeho zpétnou vazbou, tedy porozuménim
¢tenému textu. I tady lze pozorovat shodné prvky. Pokud ¢tenaf knize nerozumi, odlozi
ji. Pokud je pocitacova hra na hrac¢e naro¢nd, vymeéni ji za jinou. Oboji tedy vyzaduje
urcité schopnosti a dovednosti, pomoci nichz se musi dosdhnout jasn¢ stanoveného cile
(precist knihu, dohrat hru). Co se tyce zpétné vazby u pocitaCovych her, tu shleddvam
totoznou s cilem, protoZe pokud by hra¢ v priib&hu hry nerozumél jednotlivym textim,
nikdy by cile nedosahl, jelikoZ by tak nemohl utvofit Zadny pfibéh. Zpétnou vazbu vidim
uz v plnéni jednotlivych ukold, v tom jestli se zachova dle instrukci, protoze jeding to ho

posune v d¢ji doptedu.

Treti otazka zkoumd, kdy a kde b&hem cteni (pro nas hrani hry) dochazi
k sebezapomnéni, tedy plnému zapojeni se do ¢innosti. Muth upozorfiuje, Ze to mohou
ovlivnit demografické rozdily (pohlavi, vék, vzdélani apod.). Ty maji urCité vliv 1
pii hrani pocitacovych her. V dne$ni dobé, kdy je pocita€ prenosnou zalezitosti, podléham
nazoru, ze pro hrace misto neni pfilis dilezité. Oproti tomu pojeti ¢asu, kdy vétsina z nich

ma nahrano stovky hodin, je odli$nou kategorii.

12 Tento graf je prevzaty od J. Marese, ktery ho pouzil ve ¢lanku Vykonova motivace a prozitek typu flow.
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Vnimani ¢asu konkrétnéji se vénuje Muthova ctvrtd otdzka. Vnimani ¢asu pfi
cetbé se méni, Ctenai zapomina, jak dlouho uz ¢te, zda se mu to jako chvile, pfitom je to
upoutani a obrazovému doprovodu v kazd¢ hie se hra¢ mize snadnéji a rychleji ponofit
do fikéniho svéta. Tim, ze ve hie je jako postava aktivni a jsou na ného kladeny stale nové
ukoly a pozadavky, které musi neodkladné fesit, je okamzité pohlcen. Podobné ,,naro¢né*

pak mtize byt ukonceni nebo pieruseni hry.

Pata otazka se zamysli nad tim, jestli je ¢tendi paAnem nad svou knihou. Zde mi
ptijde zajimava myslenka, ze knihy mohou ptisobit ze svého imaginarniho svéta na realny
svét (napt. 1idé se v nich mohou vzhlizet). Na prvni pohled se to zda jako jasna myslenka,
V tom druhém mém ale pocit, Ze si ¢lovék n¢kdy vibec neuvédomi, jak ho dana kniha
ovlivnila. U po¢itacovych her zcela jisté také vznika pouto k ptib&hu, ale tim, Zze ho hrac¢
dohraje, s nim ztrati veskery kontakt. Po pfecteni knihy nad ni Ctenat jesté premysli,
nechava v sob¢ piib¢h doznivat. To se mulize stat i se silnym piibéhem pocitacové hry.
Mam ale dojem, Ze jeji doznivani neni tak intenzivni, jelikoZz se k pfibéhu nemuze vracet.
Vraceni by totiz znamenalo znovu odehrat celou hru. S knihou je ¢tenaf 1 po jejim piecteni
stale ve spojeni, mize si v ni listovat, ¢ist si znovu zajimavé pasaze a to je jeji velka

a nedocen¢na prednost.

Sesta otazka, na kterou je kladen velky diiraz, se pta, jestli je étenai bdhem Gteni
schopen zapomenout na sebe sama, dostat se pfes hranice svého ja. U Cteni to lze
za predpokladu, ze knize chceme porozumét, pochopit ji a to nés ,,vyCerpava‘“ natolik,
Ze se piestaneme vnimat. TotéZ lze aplikovat 1 na ptibéhove hry, kde hrac v téle vybrané
postavy, za kterou hraje, se s ni natolik ztotozni, Ze doslova zapomene na svou vlastni

identitu, jeZ je pro né¢ho v tu chvili naprosto nepodstatnd, jakoby ani neexistovala.

Sedma otdzka se zabyva autotelickou zkuSenosti u ¢tenafstvi. Knihu bychom méli
Cist, protoZe chceme, ne protoze musime, pak uZz je jedno, jaky Zanr literatury si
vybereme. To samé plati u pocitacovych her, ackoli ty ziejmé nikdo nehraje proto, Ze
musi, tudiZ je tato podminka splnéna témét automaticky.

Pokud se vSechny tyto aspekty spoji, 1ze dosdhnout flow — zazitku pii cetbé knih
a ja ted’ mohu dodat, Ze i pii hrani pocitacovych her.

K otazce zazitku plynuti bych rada jest¢ zminila vyzkum Y. Inala a K. Cagiltayho
(2007, s. 455-464), ktefi se jim zaobiraji u déti pti hrani pocitacovych her. Jednalo se
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o déti ve véku 7 — 9 let, jez byly rozdéleny do skupin a hraly pocitacové hry s moznosti
si je kdykoli zménit na jiné. Jejich vyzkum pfinasi zavery, ze pokud jsou déti pod vlivem
zazitku plynuti, jsou hrou tak pohlceny, Ze se nestaraji, co se d&je kolem. Dulezitou roli
pro vznik flow — zazitku hraji Zanry her, jaké si kdo zvoli. Zatimco chlapci voli hry
socidlnich vztahti a jednotlivych pifibéh. Rozdilnost vybéru zanru pocitacové hry
u chlapct a divek miize byt analogicky vybéru knih raznych literarnich zanra — chlapci
voli spi§ knihy dobrodruzné s naznaky nebezpeci, divky naopak vsazeji na piibchy
pomaleji se vyvijejici, pIné socialnich vztahl. To ma nejspis pak za dasledek, ze chlapci
dosahovali flow — zazitkl vice a Castéji. Zajimavé také je, ze soutézivost v jednotlivych

détskych skupinach podnécovala vétsi vykony ve hie, tudiz 1 zazitky plynuti.

2.6.2.2 Koncept zanoreni
Propojeni knih a pocitacovych her (obecnégji virtualni reality) v oblasti prozivani

se vénuje také Marie-Laura Ryanova, kterd si v§ima jejich podobnosti. Ryanova zkouma
vedle fikénich svétl literatury také virtualni prostor, jenz je pro vylepSeni své iluze
charakterizovan trojrozmérnosti, ktera je vyuzivana praveé pocitacovymi hrami. Virtualni
prostiedi nas odpouta od reality podobné jako ¢teni dobré knihy. V souvislosti s obéma
formami (knihou a pocitatovou hrou) pouziva pojem tzv. zanotfeni (immerse), kterého
jsou schopni dosahnout jak ¢tenafi, tak hracdi. Pro vysvétleni tohoto konceptu se opiu
o knihu Jak se fikce d¢la slovy (Koten, 2013, s. 71-73).

Pojem immerse mizeme jinymi slovy vysvétlit jako zaujeti pfi ¢teni. Ryanova
vymezuje Ctyfi stupné takového zaujeti pro Ctendfe. Prvni stupenn definuje jako
koncentraci, kdy se ¢tenat koncentruje na dané dilo, ale nepiestava se zaroven vénovat
okoli, jehoz déni stdle vnima. Druhy stupen pojmenovava jako imaginativni
angazovanost, pii které se ¢tenaf presouva do fikéniho svéta, pfi¢emz si stale uvédomuje
a rozezndva piitomnost nejen vypravéce, ale 1 samotného autora. Ve tfetim stupni je
¢tenaf zcela pohlcen fikénim (textovym svétem), le¢ hluboko uvnitt vi, Ze je soucasti
svého aktudlniho svéta, nikoli toho textového. Tento stupen je znam pod pojmem vtazeni
(enhancement). Naprosté uchvaceni (addiction) neboli ¢tvrty stupenl zahrnuje 1) ¢tenare,
ktefi chtéji uniknout pted realitou (nechtéji si ji uvédomovat), nebo 2) naprostou ztratu
schopnosti odlisit aktualni svét od fikéniho. Neni pochyb, Ze tyto Ctyfi stupné zaujeti

bychom mohli rozpoznat také u hraci pocitacovych her. Nékteti chodi hernim svétem a
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stihaji si pfi tom povidat s ostatnimi lidmi a jeste si vytvofit plany na nasledujici tyden,
jini jsou naopak tak pohlceni onim svétem, Ze na vSechno a v§echny zapominaji, stira se
jim rozdil mezi realitou a fikci. Nebezpeci splyvani reality a fikce predstavuji MUDy, kde
virtualni Cas neustale plyne (viz kapitola Psychologické a socidlni aspekty). Dikazem
urcitého stupné ponofeni je i to, ze hraci strdvi u hry mnohem delsi ¢as, nez pivodné

zamysleli.

Vedle stupiit zanofeni Ryanova upozoriiuje na druhy zanofeni. Jednim je
prostorové zanoieni, pfi némz se ¢tenaf citi jako bezprostiedni svédek vypravénych
udalosti. Prostorové zanofeni u RPG her podporuje to, Zze hra¢ vystupuje za konkrétni
postavu, ke které se ostatni postavy herniho svéta obraceji, komunikuji s ni, vypravéji ji.
To, jaky osud napftiklad potka vesnici ve hie, zalezi pravé na rozhodnuti mé postavy (mé
jako hrace). Casové zanoteni jako dalsi typ umozituje étenafi pocitit napéti a oéekavani
toho, co bude nasledovat. V pribéhovych hrach toto ocekavani souvisi pravé s moznosti
volby a vlastniho rozhodnuti. Mnohdy se hra¢ nasledné pta sam sebe, jestli radéji nem¢l
zvolit jinou cestu. Emociondlni zanofeni jako posledni druh nds dovadi k proziti

skute¢nych emoci, které citime velmi intenzivné (jako by se nejednalo o fikéni svét).

Pro objasnéni celého konceptu zanoteni si Ryanova vypomaha jesté tzv. fikénim
presoustifedénim, které mizeme popsat jako bod zlomu, kdy ¢tenar (v nasem ptipad¢ i
hrac) za¢ne vnimat fikéni svét jako svij svét (svet aktualni) a zaéne o ném premyslet i
V jeho rliznych alternativach. Pfi kratkém zamysSleni mi pfipada, Ze u pocitacovych her je
jednodussi se k tomuto bodu dostat. V ptibéhu se totiz hra¢ pomoci moznosti interakce
podili na rozhodnuti, ktera ovliviiuji dalsi vyvoj (¢ili i podobu herniho svéta). Mnohdy
ma také moznost si v této chvili hru ulozit, pozdé&ji se k ni vratit, zvolit jinak a sledovat,
jak se cely svét diky tomuto jeho kroku méni. Tato zdanliva volnost vybéru dava hraci
pocit, Ze fikéni svét opravdu funguje jako svét aktualni. Presvédcit k tomuto ¢tenate knihy
muze byt t€z8i, nicméné kniha zase poskytuje vétsi prostor fantazii a dava volnost

Sirokému spektru moznosti a smért.

2.6.2.3 ZvySeni zazitku ze Cteni/ze hry
Kapitoly zminéné vyse mé ptivedly k myslence, co napoméhd zvysSeni zazitku
(nésledné tedy i ponofeni se a flow-efektu) pfi Cetbé knihy a hrani hry? Které prostiedky

ob¢ formy vyuzivaji? Cim navic jednotlivé formy disponuji?
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Dulezitym prvkem, ktery ovliviluje nas zazitek pfi Cteni a hrani her, jsou
prekoncepty. Kazdy z nas vstupuje do tohoto procesu s Zzivotnimi a
Ctenafskymi/hracskymi zkuSenostmi. Tyto zkuSenosti pak mohou zazitky umocnovat,
stejné jako jim 1 mohou branit. Spolu s prekoncepty sem vstupuji také nase ocekavani.
Tato ocekavani pak ovliviiuji vnimani celého dila, prostiednictvim néhoz dojde k jejich
naplnéni anebo zklaméni. Za spolecny prvek, jez na nas v procesu Cetby/hry ptsobi, lze
povazovat také formalni stranku dila. U knithy mam na mysli n¢kolik slozek: volba
vhodné obalky, vénovani, motto, prolog, zpusob rozdé€leni textu na kapitoly a jejich
nasledné rozlozeni, doslov, vysvétlivky, ptilohy. Ptilohy jsou podstatnou soucasti také u
knih Zanru fantasy, u nichz jsou samotné texty ¢asto doplnéné o rozsahlé mapy svéta,
seznamy postav aj. Celkové uspofadani téchto jednotlivych slozek tedy neni ndhodné, ale
cilem zcela jisté je zaplsobit na ¢tendfe, ptitdhnout ho, zaujmout. Pokud se to povede,
nas zazitek se diky tomu muize zintenzivnit (v opa¢ném piipadé vSak utlumit). O formalni
strance dila v§ak mizeme premyslet i u pocitacové hry. Pokud se pokusime pojmout tuto
oblast zeSiroka, 1ze do ni zahrnout grafiku hry (jako paralelu k ilustraci u knih), zptisob
ovladani hry nebo mozZnosti nastaveni hry. Samostatnou sloZkou je pak rozdéleni na
jednotlivé urovné (v knize v této souvislosti hovofime o kapitolach). U piibéhovych
pocitacovych her v§ak neni vyjimkou, Ze jsou rozdéleny rovnéz na kapitoly véetné tvodu
(prologu, intra) a zavéru. Urcitych ptiloh se dockdme 1 u hry a to Casto také v podobé
tiSténych map daného svéta, plakati ¢i doplitujicich informaci ke hie. V ur€ité roviné tedy
neni vyloucené uvazovat o spolecnych bodech knihy a hry, které se podileji na utvareni
zazitku.

Cim se naopak vyvolavani zazitk u obou forem li§i? P¥i poloZeni si této otazky
jsem dosla k zavéru, ze spisovatel (jakozto autor) ma k dispozici pouze jeden prostiedek,
jimZ jsou slova (textura). Pomoci nich se pak snazi vytvofit co nejpoutavéjsi fikéni sveét.
Nasledné¢ je vSak nutné si uvédomit, ze praveé slova jsou prosttedkem, ktery dava prostor
pro rekonstrukci fikéniho svéta. Ctenat knihy se proto pro dosazeni prozitku z etby
spoléha na text knihy a na svou fantazii. Ve zjednoduseném pohledu musi dojit k dialogu
mezi autorem a Ctendfem, v némZ autor musi ,,poskladat slova“ tak, aby c¢tenai byl
schopen konstituovat vyznam textu, na jehoz zaklad¢ pak miize byt vyvolan zazitek. Jak
toho ale dosdhnout? Této problematice se vénoval také Wolfgang Iser, literarni teoretik a
jeden z tvlircd tzv. recepcni estetiky, ktery vymezil struktury, jez fidi zpracovani texti

v recipientech. Pro pfiblizeni této problematiky se opfu o knihu Petra V. Zimy — Literarni
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estetika (1995). Prvni rovinu, ktera se na tomto procesu zpracovani podili, Iser nazyva
repertoar a je chapan jako paradigmaticky aspekt textu, v némz literarni text reaguje na
neliterarni systémy. Vnima ho jako ,,systém literarnich a mimoliterarnich konvenci,
norem a hodnot, které tvofi spojitost mezi literarnim textem a neliterarnimi systémy
(politika, ndbozenstvi, filosofie) spolecnosti* (Zima, 1995, s. 257). O repertoar se opird
druha rovina, textové strategie, které bere oproti repertoaru jako syntagmaticky aspekt
textu. Do jisté miry je 1ze ztotoZnit se strategiemi a technikami pouzivanymi pro vystavbu
textu. Zahrnuje sem tedy mj. ,,narativni techniky a vypravécské perspektivy, které selekci
a fokalizaci umoznuji, aby urcité prvky (postavy, situace, déje) vystoupily spolu se svymi
kontexty do popiedi a jiné ustoupily do pozadi. Pfitom dochazi k fokalizacim a selekcim,
za né€Z je v prvé fad¢é zodpovédny — diky své schopnosti ménit perspektivu — vypraveéc™
(Zima, 1995, s. 258). Vypravéc tedy ma schopnost upoutat ¢tenafovu pozornost tim, ze
Vv urcité perspektive ucini néco tématem, a tak osvétli minulé déje, situace apod. Repertoar
a rizné textové strategie pak spolecné tvoii zaklad pro tfeti rovinu — rovinu realizace
(Stenafem). Ctenaf je veden vypravééem, aby neustale pfehodnocoval své pohledy na
jednotlivé postavy a situace, aby upravoval sva ocekavani. Proces tohoto ,,vytvafeni
smyslové podoby textu® (Zima, 1995, s. 258) shriime pod pojem realizace, ktera je
postavena na neustale se ménicim vztahu ocekavani a vzpominky. Ve zpétném pohledu
na Iserovo pojeti struktur, které se podileji na zpracovani textl ¢tenafi, si dovoluji tvrdit,
ze spravné zvolené prostiedky v jednotlivych rovinach mohou mit vliv i na intenzitu

zazitku z Cetby.

Pocita¢ vsak jako nové médium obsahuje oproti knize slozku audiovizuality. Ta
sice hra¢lm ubiré prostor pro vlastni pojeti fikéniho svéta, ale na druhou stranu se snazi
svilj potencidl vyuzit ve prospéch hrace. Diikazem toho muze byt uziti hudby
V pocitacovych hrach. Zvukova slozka her se dé€li na herni zvuky a herni hudbu a dopliuje
slozku vizudlni 1 textovou. Neni zde od véci také zminit, Ze jeji mnohé funkce jsou totozné
s funkcemi filmové hudby. Oba druhy hudby pracuji s pojmy diegeticky a nediegeticky
zvuk (hudba). Diegeticky zvuk vychazi z vizualné reprezentovaného objektu. Poméaha
pfi motivaci hrace a jeho psychickém stavu (zrychleni/zpomaleni tempa, hlasitost aj.), ale
také zptesiiuje samotny piibéh a jeho vyznam. Nediegeticky zvuk oproti tomu odkazuje
na udélost nebo prostor mimo zorné pole hrace. Obecné Ize tedy shrnout funkci herni
hudby takto: ,,[...]podili se na konstrukci prostiedi hry, akcentuje pohyb hrace ve hie,

slouZzi narativni linii hry (ndvaznost, jednota, informace, ptedjimani atd.), pomaha ukotvit
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hrace ve hte, do jisté miry koduje emoce, symbolizuje konkrétni udalosti a véci, simuluje
systém odmén a trestd.“!® Mimo to se také jednd o marketing. Samotny flow-efekt a
zanoteni podporuje predevsim hudba abstraktni. ,,Vrcholné romanticka hudba napt. Casto
pomahd vyvolavat pocit Gcasti na velkém epickém piib¢hu, coz nepiimo odkazuje
k Wagnerovu pojeti hudebniho dramatu. Z romantické hudebni tradice pievzala herni
hudba princip Leitmotivu, coby znaku postavy, situace ¢ nalady.“!* Herni hudba
ovlivituje nejen prozivani hry, ale podili se také na tvorbé virtudlniho prostoru a to
nekolika zpiisoby: dopliiuje fyzické aktivity hrace-postavy (zvuky chlize, vyndani zbrané
z krytu) a zvuky prostiedi (vrzani pii otevirdni dveti, spadnuti hrnku ze stolu), prechody
Z jednoho mista na druhé jsou casto spojeny s konkrétni hudbou (pro kazdou lokaci je
jiny motiv), dle intenzity také napomahd v urceni vzdélenosti. ZvySeni prestize a
dualezitosti herni hudby pfispivaji také soucasné trendy: institucionalizace herni hudby
(zaCind se vymezovat jako samostatnd oblast a je brana jako predmét studia), piesun
profesionélnich skladateli filmové hudby k herni hudbé a piesun herni hudby

do koncertnich sini (pfijima status autonomni hudby).'®

Snahu postihnout herni zazitky maji 1 sami tvlrci her, ktefi se pokouseji hry
riznymi zpisoby analyzovat. Jako ptiklad zde uvedu model MDA. Jedna se o neexaktni
a zobecnujici nastroj analyzy, ktery nelze pouzit jako rigorézni metodu pro strukturni
analyzu her, ale na druhou stranu je Casto a hojn€ vyuzivan pro otevieni diskuzi o hrach
a jejich kvalitaich. MDA je zkratka pro herni mechaniky (mechanics), herni dynamiky
(dynamics) a herni estetiku (aesthetics). Do herni mechaniky patii veskeré predméty
herniho svéta, postavy, dialogy (obecné vSe, co je ve hie k dispozici). Herni dynamika
zahrnuje spojeni hernich mechanik a interakce hrace. Jinymi slovy to, jak se hrac ve hie
chova a naklada s predméty a postavami herniho svéta. Herni estetika je potom spojeni
hernich mechanik a dynamiky, ¢ili samotny herni zazitek. K analyze hry pomoci tohoto
modelu se sahd ve chvili, kdy se chce postihnout emocionalni naladéni hrace pti hie a
zjistit, proC a jaka ¢ast hry hrace vice ¢1 méné uspokojuje. Herni estetika se proto v tomto

smyslu definuje jako ,,typologie emocionalnich reakci hrace, které u néj designér chce

13 FLASAR, Martin. Hudba a zvuk v pogita¢ovych hrach: od filmové k herni hudbg.
1% Tamtéz.

15 TamtéZ.
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vyvolat“.1® Kazda hra je potom charakterizovana shlukem emocionalnich reakci hrace a
ty vytvofi onu herni estetiku dané hry. Z vySe zminéné definice pocitujeme piitomnost
néceho, co bychom mohli oznacit jako designérskou zdmérnost. Za paralelu designérské
zdmernosti v oblasti literarni tvorby by se dala povazovat autorska zamérnost neboli tzv.
sémantické gesto. Tento termin chapejme jako princip vystavby dila, jako vyznamy a
smysly, pomoci nichz autor vytvaii smysluplnou jednotu dila. Ta se znovu navozuje
aktivni UcCasti vnimatele. ,,Sémantické gesto prokazuje platnost hned dvojim smérem:
jednak jako vyznamova intence navenek obracené¢ho smyslu basnického dila, jednak jako
konstitutivni ¢initel jeho vnitini vystavby, kterd nese kromé vSech sdélovanych vyznamu
(av protikladu k nim) svij vlastni vyznam sama v sob& — dava totiz pocit napéti utvarejici
se struktury vSech slozek dila* (Jankovi¢, 2005, s. 68). Je tedy patrné, ze jisty autorsky
umysl a ucel se odrazi v obou formach — tedy v literarni i pocitacové. Nicméné dila
obsahuji i mnohé nezdmérné, to, co se vymyka zamérnosti a védomému smefovani
autora. Vztahu zamérnosti a nezamérnosti se vénoval také J. Mukafovsky, jenz vsak
upozoriioval, ze rozkryti tohoto vztahu neni jednoduché (minim tim neustalé kolisani
vnimatele mezi pocitem zamérnosti a nezdmeérnosti). Tvrdil, Ze dilo miZzeme vnimat jako
znak, pricemz v tomto pojeti dilo ptisobi na to, co je v nas socialné a dobové podminéno.
To vsak k pochopeni dila nesta¢i. Dilo musime vnimat také jako véc, k ¢emuz nadm
dopomaha prave slozka nezamérnosti, kterd ptisobi na to, co je v cloveku obecné lidské,
dostava se do vnimatelovy osobnosti. Prvek nezamérnosti vede k tomu, ze ,,dilo stava se
tak schopnym vejit v intimni sepéti se zcela osobnimi zaZitky, pfedstavami i city
kteréhokoli vnimatele, piisobit netoliko na jeho dusevni zivot védomy, ale uvést v pohyb
i sily vladnouci jeho podvédomim. [...] vykonava vliv na osobnost vnimatelovu, na jeho
zazitky atd.* (Mukatovsky, 1966, s. 97). Nyni se tedy nabizi ivaha, zda né¢im podobnym
(ur¢itou nezdmernosti) disponuji také pocitacové hry? Mohou v sob¢€ nést nevypocitatelné
zivotni dosahy? Pocitacové hry dokazou v hradich vyvolat velice intenzivni zazitky, u
nichZ je vSak ve vétSin¢ pfipadl citelna pfitomnost zdméru designéri. Nejsem si tedy
jista, jestli u pocitacovych her mizeme mluvit o nezamérnosti ve vyse vysvétleném
smyslu, ale na druhou stranu se nemohu zbavit dojmu, Ze pocitacové hry by toho (n¢kdy

vV budoucnu) mohly byt schopny.

16 ZAHORA, Zdenék. MDA jako model pro strukturni analyzu digitalnich her.
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Je zcela ziejmé, Ze zazitek je dilezitou slozkou pro knizni i pocitatové piibehy.
Jako ¢tenafi 1 hraci ji u obou forem ocekdvame, a pokud nam v jednotlivych dilech schazi,

jsme schopni je odlozit.

2.6.3 Pocitacova hra jako forma uméni?
Jsou pocitatové hry umeénim? O umélecké strance literatury neni pochyb, stejné

jako je s uménim neodmyslitelné spjato malifstvi, sochaistvi nebo hudba. O tom, zda do
této skupiny zahrnout i pocitatové hry, se vedou stale horlivéjsi diskuze, do nichz se
zapojuji nejen sami herni tvircei a kritici, ale také filmovi kritici, teoretici novych médii
nebo filosofové, akademici a v neposledni fad¢ také sami hraci. Na toto téma (at’ uz pro
zatazeni pocitacovych her do sféry uméni, nebo pro zdsadni odmitnuti této formy jako
umeéni) bylo vyf¢eno mnoho riznych argumentt. Jejich piehledem a ucelenim se zabyval
také Vojtéch Kolar ve svém ¢lanku ,,Jsou pocitacové hry uménim?“ (2011), z néhoz v této
kapitole budu Cerpat. Chtéla bych zdlraznit, Ze cilem této kapitoly neni spor vyfesit, ale
prezentovat a komentovat argumenty obou stran a tim pfiblizit dilezit¢ body sporu.
Dtivodem, pro¢ se touto otazkou ve své praci vibec zabyvam, je to, ze pocitatové hry
Vv ocich vefejnosti trpi oproti literdrnim dilim uréitym znevyhodnénim. V ceské
spole¢nosti jako by bylo tfeba stale ospravedliiovat pozici pocitacovych her a to nejen
v akademickém prostiedi, ale také u vétSiny vetejnosti, ktera ma vrytd pod kizi urcita
klis¢ o jejich negativnim pusobeni. Jinymi slovy literatura a pocitaCova hra nestoji
na stejné urovni, ackoli jsou obé schopny vlastnimi zplisoby a prosttedky vytvaret
fungujici fikéni svéty. Mozna Ze prave definovani pocitaCovych her jako formy uméni by
jim mohlo pomoci ziskat na vaznosti. Povazuji tedy za podnétné se alespoii stru¢né této

otazce vénovat.

Mezi prvni kritiky média pocitaCovych her, ktefi své nazory zvetejnili, patiili
filmovi kritici a teoretici hernich studii (mnohdy sami jejich zakladatelé). Je pravdou, Ze
to, jak se pfijimaly pocitacové hry a jak se na n¢ v soucasné dobé stale nahlizi, se Casto
srovnava s pocate¢nimi rozpaky u vzniku filmu a filmového primyslu. Mozna z tohoto
divodu se k pocitacovym hram jako k mozné formé nového uméni mezi prvnimi vyjadfil
Vv roce 2000 prave filmovy kritik Jack Kroll. Kroll tvrdi, Ze pocitacové hry nejsou uménim
a Ze po tomto oznaceni prahnou hlavné sami tvirci, k ¢emuz pfidavd upozornéni
na masovost herni tvorby a na trzni cile. Tyto argumenty se zdliraziuji i v soucasné dob¢,

je vSak otazkou, zda je viibec brat jako relevantni. Spousta umélcii se svou tvorbou piece
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zivi (a2 mnohdy za ni dostanou i velkou sumu penéz). Stejné tak masovost neni
argumentem, jelikoz spousta uméleckych dé€l se stala bestsellery. Dals§i vytku vici
pocitacovym hram Kroll sméfuje na neschopnost vzbuzovat Siroké spektrum emoci
(vzbuzovani emoci je vnimano jako jedno z hlavnich poslani umeéni), jelikoz vse je fadné
pfedprogramovano. Myslim, ze tento pohled zpochybiiuje (ne-li pfimo vyvraci)
ptedchozi kapitola o zazitcich a prozivani ¢etby i hry. Navic v oblasti po¢itacovych her
je nepiehlédnutelné, Ze se tvorba her mnohem vice zamétuje na to, aby si hraci odnesli
zazitky, hru si prozili. Do pozadi se tak dostava pozadavek dosaZeni cile (vyhry nad

strojem). Tato skutecnost souvisi i s tim, Ze fadu souc¢asnych her nelze dohrat do konce.

O dva roky pozdéji se do verejné debaty zapojil i Henry Jenkins (jakozto
zakladatel hernich studii), ktery zastdva nazor, Ze potencial pocitatovych her jesté neni
zcela vyuzit a Ze jako uméleckd forma se teprve utvari, pfiCemz odkazuje napiiklad
na diktat vizuality!’, ktery je nutno pfekonat. V roce 2005 se vefejné diskuze zdastnil
také filmovy kritik Roger Ebert (nepfimo reaguje na Jenkinse), ktery prohlésil, ze
pocitatové hry nikdy nebudou uménim. Ackoli pozdéji svilj vyrok trochu zmirnil, tak
jeho hlavnim argumentem proti pocitacovym hrdm se stal pro néj podstatny rozdil mezi
hrou a uménim: hra mé sva pravidla, body, ukoly, vysledek a cil. Hra jde dohrat/vyhrat.
Oproti tomu uméni Ize jen prozit. To, Ze prozivani je nedilnou soucasti pocitacovych her,
zde uz nema smysl znovu rozebirat. Jak je to ale s pravidly, velice trefné vysvétluje sam
Kolar (2011, s. 118): ,,To, Ze jsou pravidla pevnou soucasti pocitacovych her, vSak neni
divod, pro¢ by nemohly byt uménim. VSechny formy uméni maji sva pravidla, ktera se
v pribéhu let, desetileti a staleti proménovala a stile proménuji. [...] Zdafilym
porusovanim pravidel se hranice umélecké formy vzdy posouvaji o néco dal.” Takto
hranice pocitacovych her posunul naptiklad herni designér Jason Rohrer, jenz se snazi
sveé hry povznést nad povrchni zdbavu. Jeho hry nejsou postaveny na simulaci reality, ale
na metafore lidského zivota v navaznosti na individualni zkuSenost (pracuje s tématem
nevyhnutelnosti smrti apod.). Ebert také vidi problém v interaktivité (v podstatné slozce
pocitaCovych her, jak jsem jiz vysSe predestiela v kapitole Interaktivita a variabilita), jez
povazuje za neslucitelnou s umeénim. Tady je v§ak na misté si povSimnout, Ze i jiné formy

uméni pracuji s interaktivitou (divadelni pfedstaveni, happeningy, slam poetry aj.).

17 Diktat vizuality — intenzivni prace tvircii na vizualni strénce poéitaGovych her a nedostatedné zaméteni
na jeji ostatni slozky. Jenkins apeloval hlavné na vyvojare, aby pracovali s poc¢itacovou hrou komplexnéji.
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Nakonec pro¢ by vlastné pocitacové hry nemohly byt uménim, kdyz v sobé zahrnuji
takové formy, o jejichz umélecké hodnoté se nepochybuje (text, hudba, obraz —
pocitacové hry obsahuji i filmové stiihy)? A neni opravnénost otazky po umeélecké
hodnot¢ pocitacové hry dostatecné opodstatnéna uz jen tim, ze vyvolava fetézec reakci a

nekoncici diskuzi?

Toto kratké shrnuti mélo poskytnout stru¢ny vhled do sporu o uméleckou hodnotu
pocitacovych her. Nemén¢ zajimavé mi vSak piipadaji ty poCiny, pfi nichz zacinaji byt
pocitacové hry zahrnovany (prozatim se jedna spi§ o snahy) do rtiznych teorii umeéni.
Pokusil se o to i filosof Grant Tavinor, ktery pracuje s modelem klastrové teorie uméni
(Kolat, 2011, s. 124-126). Tato teorie stavi na vychodisku, ze existuje urcitd sada
charakteristickych vlastnosti, které 1ze danému objektu ptisoudit, tzn., objekt je mize a
nemusi splitovat. Cim vice jich v§ak splni, tim se i zvy$uje pravdépodobnost, Ze bude
povazovan Sirokym publikem za uméni. Uméni je tedy takovy objekt, ktery: ma pozitivni
estetické vlastnosti (krasa, pivab, elegance), je emocionalné expresivni, je intelektualni
vyzvou, je formalné¢ komplexni a soudrzny, ma kapacitu ptfenaset slozit¢ myslenky, je
vyrazem individuality, je cvienim tviir¢i predstavivosti, je vytvorem vysokého stupné
zruénosti, pfinalezi zavedenym uméleckym formdm, je produktem intence vytvofit
uméni.’® Tavinor dokazuje, Ze obecné jsou poé¢itatové hry schopny tyto vlastnosti a
podminky splnovat. Upozoriiuje, ze se to vSak obtiznéji doklada na jednotlivych hrach.
Pokud bychom se vSak podivali na konkrétni ptib&hové pocitatové hry a vlastnosti zde

zminéné, zjistime, Ze toto srovnani si pfinejmensim zaslouzi pozornost.

Diskuze o zahrnuti poc¢itacovych her do uméni je problematickd vSak uz jen proto,
ze samotna definice uméni ¢i uméleckosti se neustale proménuje, ma své pristupy a teorie,
je socidlnim konstruktem. Klastrova teorie uméni vSak neni jedinou, jez byla spojena se
svétem pocitacovych her. Moznost propojeni institucionalni definice uméni (autorem je
filosof George Dickie) a pocitatovych her nastinil Zden€k Zahora ve své diplomové praci
Uméni kultury hrac¢t digitalnich her (2011). Dickie (2008, s. 81-90) ve své teorii pracuje
S pojmem svét uméni. Chéape jim rozsdhlou spolecenskou instituci, do niz veskera

umélecka dila patfi. Svét uméni je tedy instituce ve smyslu zab&hnuté praxe. Tento svét

umeéni se sklada z jednotlivych systému jako divadlo, malifstvi, literatura aj. Pocet téchto

18 Jedna se o vlastnosti sestavené Berysem Gautem. Dennis Dutton pak tyto vlastnosti jesté dale doplnil.
Pro ucely nasi prace vSak neni tfeba je dale rozebirat.
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systétmu nelze nijak omezit, kazdy mé svij historicky vyvoj, kazdy je ramcem
podsystémy. Mohou vznikat zcela nové systémy, nebo se mohou podiadit pod jiz vzniklé,
coz zaruCuje urcitou pruznost svéta umeéni. Jadro svéta uméni pak tvofi volné
organizovand, ale spiiznénd skupina lidi (umélci, teoretici, filosofové, kritici, stejné tak
ale 1 samotni navstévnici atd.). Jednoduse lidé, kteti zajist'uji a udrzuji chod svéta uméni.
Dickie svou teorii uméni stavi na tom, ze prave tento svét umeéni udéluje status uméni
jednotlivym objektiim. Je pomérné problematické rozhodnout, kdy uz byl status udélen,
protoze na to neni zadna zaruka. Ve své podstaté tato teorie nechava velky prostor pro
nové formy umeéni i umeleckd dila, pro prekracovani dosavadnich hranic uméni. Dickie
také vyzdvihuje tzv. udélovani statusu kandidata na hodnoceni. Myslim, ze ve chvili, kdy
pocitatové hry jsou predmétem debat a studii riznych oblasti svéta uméni, je mizeme
povazovat za ty, které se této kandidatute blizi. Nebo uz jim byl tento status udélen?

Jak mizeme vidét, pocitacové hry jsou davany do souvislosti s uménim pomérné
odpovéd’. Nicméné je zajimavé prozatim sledovat, jakymi sméry se argumenty pro a proti

ubiraji a hlavné — jakymi sméry se budou ubirat i nadale.

2.6.4 Ludologie vs. naratologie
Jako se literarnim diliim z védeckého hlediska vénuje literarni véda a jeji razné

discipliny, kter¢ literatuie zajiSt'uji misto v odborné diskuzi, tak i poc¢itacové hry maji své
védecké pristupy. V této kapitole bych tedy chtéla predstavit alespont dva zékladni

pfistupy a vysvétlit, pro€ a jak se k pocitacovym hram vztahuji.

Hry obecné (tedy ne pouze ty pocitacové) jsou predmétem ridznych odvétvi
hernich studii. Kdyz se ale pocitacové hry ukazaly jako spoleCensky fenomén, ktery neni
pouhou chvilkovou zaleZitosti, ale jeZ se velice rychle rozrista a vyviji, bylo potfeba ho
néjak uchopit a pfistoupit k nému i z odborného hlediska. To vSak mohla ucinit az
generace, U niz jsou pocitatové hry soucasti socidlné-kulturnich zkuSenosti.
K podrobngjdimu vysvétleni vyvoje piistupti budu Gerpat ze studie Jaroslava Svelcha

(2007, s. 7-8), ktera se zabyva pocitacovymi hrami a jejich mistem v medialnich studiich.
V praci Svelch poukazuje na to, Ze prvni vyzkumnici poéitagovych her se objevili
Vv polovin¢ devadesatych let dvacatého stoleti a vyclenili se predev§im z oblasti literarni

teorie. Zabyvali se hlavné schopnosti her vypravét piibéhy, prostorem, kde se piibch
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odehrava apod. PocitaCova hra tak zacCala byt nahlizena z pohledu literarni teorie,
konkrétné¢ z pohledu naratologie. Naratologie je disciplina, kterou bychom mohli ptelozit
jako teorii vypravéni ¢i konstruovani piibéhu. ,,Zkouma zpiisob vytvareni fabuli,
schémata jejich uspotradani a typologii.© (Praks, 2010, s. 47) Autorem tohoto terminu je
Tzevan Todorov, ktery ho poprvé pouzil ve své studii Gramatika Dekameronu v roce
1969. Tomas Kubic¢ek ve své knize Vypravec (2007) pojima naratologii jako ,,soubor
nastroji (pojmi), které pomahaji pojmenovat a urcit zédkladni kvality vypravéni a jejich
vzajemné vztahy“ (Kubicek, 2007, s. 12). K zastancim tohoto pfistupu v aplikaci na
pocitatové hry, k nimz patii napt. Henry Jenkins, se postupné¢ zacali ptidavat i odbornici

z dalsich oblasti (kulturalnich studii, filmovych studii aj.).

Stale vic se vSak zacala zvySovat touha vytvofit pro poc¢itatové hry samostatnou
disciplinu. Nejvétsim zastancem tohoto oddé€leni se stal Gonzalo Frasca, jenZ sviij postoj
vyjadiil ve ¢lanku Ludology Meets Naratology. Chtél takové studium hry, ,,jez bude
zaloZeno na analyze hernich pravidel a principt® (Svelch, 2007, s. 7), tudiz se do ngj
nebude zaplétat piibéh. Tomuto piistupu dal nazev ludologie (ludus = hra). Ludologie
nasSla své zdzemi ve Skandinédvii a mezi hlavni zastance se fadi Jasper Juul, Espen Aarseth
a Gonzalo Frasca. Hlavni néplni jejich studii byl pfistup ke hram jako ,.k modelu
fungujicimu podle uritych pravidel“ (Svelch, 2007, s. 7) a srovnani po&itaovych a

nepocitacovych her.

Mezi ludologii a naratologii vznikl diky odliSnym ptistuplim spor, ktery se vSak
po definovani ludologie jako samostatné discipliny vyfesil, jelikoZ ludologie uzZ nemusela

splyvat s naratologii, ale mohla fungovat sama.

Z tohoto ptedstaveni pfistupl je patrné, Ze pro mou praci bude stéZejni spis
hledisko naratologie. Pristupy vSak nelze zcela striktné oddélit, a proto na sebe

v nékterych hlediscich navazuji a vzajemné se dopliuji.

2.7 Pro¢ vytvarime adaptace?
Veskeré predeslé teorie, koncepty, mySlenky a uvahy, tykajici se vztahu knih a

piibéhovych pocitatovych her, mé donutily si vznést jednu otdzku: Pro¢ mame potiebu
vytvaret k literarnim dilim jejich pocitacové adaptace a naopak? Odpovéd’ zde neni
jednoznacna a stejné tak neni mozné se opfit o konkrétni vyzkumy a studie. Zkusim tedy

sama provést stru¢ny nahled a zamyslet se nad diivody, které nas k adaptacim vedou.
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Nejdiive se na tuto otdzku zkusim podivat z hlediska samotnych tviirci, tedy
spisovatelti a hernich vyvojari. Neni vyjimkou, ze si herni studio vybere literarni dilo
(ve vétsing piipadl se jedna o dila vicesvazkova), pozada autora o svoleni k adaptaci,
vefejné zaCne avizovat, ze se hra jiz pfipravuje, a poté ji s velkym ocekavanim hract a
kritikii uvede na trh. Hlavni motivaci tvircti pravdépodobné bude zisk. Pocitaji s tim, ze
literarni forma uZz si vybudovala urc¢ité misto v literdrnim svété, takze zkusit prenést
osveédcené dilo do pocitacového prostiedi se zda jako jistota a vyhodna moznost vydélku.
Stejn¢ tak nejspiS doufaji, ze by tyto pocitacové hry mohly pfivést 1 zdjemce z fad
fanousk literarniho dila nebo zcela nové hrace, ktefi by si n€kolika set strankové dilo
nepiecetli, ale alespon si tedy zahraji stejnojmennou hru, protoze jim to staci. Na druhou
stranu se timto pocinem tvurci vystavuji (moznd i vice nez u jinych her) vét§im zavazkim
vuci potencidlnim hrac¢lim a jsou podrobeni dikladné kritice, jelikoz kritici tu maji co
srovnavat. Diivodem, pro¢ tvirci sahaji k literarni predloze, by mohlo byt i to, Ze nemusi
vymyslet novy fikéni svét, ale jen uzplsobi jiz vytvoreny svét pocitacovym potiebam.
Ten uz mé své postavy, sva pravidla a podminky, za nichZ funguje, ma svou historii,
dilezité udalosti, konflikty, mista. Staci je tedy vzit a lehce modifikovat. Nenechme se
vSak mylit pfedstavou, ze pocitacova hra je kopii knihy. Hra vyuziva ndméta a vseho jiz
zminéného, zasadi piibéh do onoho svéta, i kdyz si Casto prave ptibéh vymysli sviij vlastni
(ackoli spjaty s predlohou). V ném vsak Casto najdeme odkazy pravé na udalosti z knih.
Tvlrcim tak tato moZnost adaptace nejspis poskytuje dostate¢né zdzemi uz vytvoreného
svéta, ale zaroven 1 dostatecnou volnost pro vyuziti svéta pro vlastni népady, potieby a
tvorbu. A jak je to se spisovateli, ktefi pfevezmou pocitacovou hru a adaptuji ji literarng?
Ziejme najdeme podobny bod v tom, Ze jiz zavedena hra predstavuje jistotu. Néco, co se
uz jednou osvédCilo v hernim prostiedi, by se dalo vyuzit pro literarni prostiedi.
Nevyhodu zde spatiuji v tom, Ze pocitacova hra dala fikénimu svétu vizualni podobu
(ackoli pro nectenare, kteti k této adaptaci pak sdhnou, by to mohla byt i vyhoda). Prostor
pro vlastni pfedstavivost je tu zatizen obrazovym zpracovanim svéta. V obou piipadech
adaptaci se zfejmé jejich tvlrci snazi rozsifit fikéni svéty jiz vytvofené. Lze to ale viibec
udélat? Je viibec mozné navazat na jednu podobu svéta, kdyz v jeji tvorbé pokracuje
nékdo jiny? Ackoli oba typy tviurcu (tvirci hry i spisovatel) vytvaii z pohledu
Ctenafe/hrace ,,ten samy* fikéni svét, nikdy ho pfeci nemohou vnimat naprosto totozné.
Z hlediska teorie fikénich svéti miizeme naprosto bezpecné fict, Ze se jedna o dva fikéni

svéty. Fikéni svét literarni predlohy byl uzavien ve chvili, kdy autor knihu dopsal. Tvirci
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pocitacové hry tvoii novy fikéni svét, ktery mlze byt s fikénim svétem knihy spojen

ptibéhem (a to se také vetsinou d€je), ale nejen jim. To plati i pro opacny postup adaptace.

Nyni se tedy podivame na otdzku adaptace z hlediska Ctenait a hract. V jedné
z predchozich kapitol jsem zminila, Ze Ctenafi mohou byt zaroven hraci a naopak. Mohou,
ale nemusi. Hodné& hra¢i RPG her je ptiznivcem literarniho zanru fantasy. Ctenéii fantasy
zase z mnozstvi zanrii poc¢itacovych her vybiraji mnohdy RPG. Propojeni ¢tenatti a hract
je vSak kolisavé a nelze ho nijak pausalizovat. Pokud se pak jedna o adaptace, nazory
obou skupin se jesté dale tiisti. Nabizeji se tedy otdzky: Séhne Ctenai konkrétniho
literarniho dila po jeho pocitacové adaptaci? Pro€ ano a pro¢ ne? Piecte si hrac pocitacové
hry i jeji knizni ptedlohu? Pro¢ ano a pro¢ ne? Vliv mize mit i to, zda je prvotnim dilem
kniha (a nasledné je vytvotfena pocitacova adaptace), nebo pocitacova hra (s naslednou

literarni adaptaci).

Pojdme se tedy zkusit zaméfit na jednotlivé divody pro to, co nds (Ctenafe a
hrage) na adaptacich 14ké a co nas od nich naopak odrazuje. Ctenai/hrag je totiz také svym

zpusobem spolutviircem ve chvili, kdy za¢ne ¢ist/psat, ¢imz rekonstruuje fikéni svét.

Duavodem, pro¢ ¢tenafe ¢i hraée mohou lakat adaptace (nyni myslim v obou
smérech: kniha -> pocitacova hra, poc¢itacova hra -> kniha), je moznost dalSich zazitkt a
také to, Ze je ,,naldkala” podoba fikéniho svéta. Z prvni zkuSenosti uz maji vytvoieny
obraz svéta, rozumi mu, védi, jak funguje, a libi se jim. Proto v jeho poznavani chtéji
pokracovat, 1 kdyz se jedna o jinou formu zprosttedkovani a o jiny fikéni svét. To Gzce
souvisi se zvédavosti. Zajima je, co dal se v ném mize stat. Divodem miiZe byt jednoduse
1 to, ze doty¢ny je fanouSkem daného dila a touzi poznat vSe, co se ho tyka. Problémem
muze byt, ze vSichni maji néjaka ocekavani, ktera nemusi byt naplnéna, a dojde k jejich
zklamani. U ¢tendfd se jednd predevsim o to, Ze ve své mysli méli vytvorenou vlastni
pfedstavu svéta a jeho detaili. Nyni je tento svét vytvoren nové a prenesen do vizualniho
obrazu, ktery samoziejmé jejich predstavé neodpovida. Nékteti ¢tenati v souvislosti s tim
zase nepromijeji odchylky od ptfedlohy (naptiklad v popisu postav nebo mist, ale také
v chovani jednotlivych postav). Hra¢im u knih zase mohou chybét prvky typické
pro pocitatové hry, a tak knihu neshledaji tak zabavnou, ak¢ni, dynamickou. Je také méné
interaktivni (respektive jinak interaktivni), nez jsou zvykli. Nicméné alesponl to zkusili.
Pro¢ ale néktefi Ctenafi a hraci po adaptacich nesahaji viilbec a ani je to nenapadne?

Moznym divodem muze byt uz samotny odpor k adaptacim (preferuji primarni formu).
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Vedle toho se domnivam, Ze spousta z nich se nechce vzdat své dosavadni interpretace
fikéniho svéta a nechce ji konfrontovat s jingym uchopenim. Nechté€ji ménit sviij pohled
na postavy a na cely fikéni svét viibec. Adaptace by jim mohla tento pohled zménit, Ci
jeste hure ,,zkazit”. Tyto obavy vSak vychazeji nejspis i z toho, Ze ¢tenafi/hraci neberou
na védomi, ze se jednd o dva fik¢ni svéty. Pfedpokladam, ze mnohdy pfti rozhodovani
hraje roli i vék nebo pohlavi. Generace, kterd nevyrostla na pocitacovych hrach, k nim
nemusi mit vyvinuty tak uzky vztah jako ke knihdm (nebo muze Zzit v zajeti predsudka
o pocitacovych hrach). Naopak velice mladi hraci, ktefi u pocitact vyrostli, mohou

hrace RPG her stejné jako vynikajici mladé Ctenare.

Samostatnou otazkou ohledné adaptaci je jejich kvalita. Malokdy najdeme
zdafilou piedlohu i jeji adaptaci. Je nutné brat na zfetel, Ze se jedna o jinou formu
vyjadieni (kvalita literarniho dila je posuzovana jinak nez kvalita pocitacové hry, filmu
nebo divadla). Pohled na adaptace n¢kdy ovlivni i ndzor autora predlohy - autor sice da
souhlas k vytvofeni adaptace, posléze se od ni vSak zcela distancuje, protoze kone¢ny
vysledek neodpovidé jeho pfedstavam. Mlze mit pocit, Ze adaptace jeho plivodni dilo
postoj k adaptaci a to Casto jeSté pied tim, nez bude vibec pfedstavena vetejnosti.
V lepsim ptipadé€ se autor predlohy vyjadii pochvalné a adaptace je ocekavana pozitivné

naladénou vefejnosti.

Na zavér této kapitoly bych chtéla zminit jesté jeden aspekt, ktery ma vliv
na pristup k adaptacim, a tim je ¢tendi/hra¢ jako individualita. Kazdy z nés v sob& nosi
Ctenafské/hracské zkusenosti, prosel si vyvojem ve svém Ctenafstvi/hracstvi. To ma zcela
jisté vliv na to, co a jestli viibec bude ¢ist/hrat. Podobné si v Zivoté prochdzime riznymi

obdobimi, v nichz ddvame pifednost riznym vécem.

2.8 Tvorba fikéniho svéta a pribéhu v ném
V této kapitole bych chtéla ukédzat, ze RPG pocitacova hra je svym zplisobem

stejné jako literarni dilo vypravény ptibeh (narativ), ktery se odehrava v urcitém prostoru,
Vv urcité dobé€ a s ur€itymi postavami, tudiZ o nich lze uvazovat velmi podobné (ne vSak
zcela totozné, protoze se i piesto jedna o odlisné formy zpracovani). Autoti RPG her
stejné jako autofi literarnich dél vytvaii zcela nové pfibehy v rozmanitych svétech, jez

funguji podle svych pravidel, ale hra¢ v roli postavy se jim musi umét pfizpisobit, aby se
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stal plnohodnotnou soucasti vytvoren¢ho svéta. Tim, ze jsou zkonstruované piib&hy

zasazené do imagindrniho prostoru/Casu, vznikaji autonomni svéty — fikéni svéty.

2.8.1 Co jeto fikce

Nez ptejdeme k samotné otazce fikénich svetl, povazuji za pfinosné se pozastavit
u vyznamu slova fikce. Co miizeme povazovat za fikci? Co je fikce a co uz ne? Da se to
vubec stanovit? Podobné otazky si poklada i Dorrit Cohnova ve své knize Co dé¢la fikei
fikei? (2009). V knize se pozastavuje nad mnohovyznamovosti tohoto slova a
Vv souvislosti s ni stanovuje ¢tyfi vyznamy fikce — fikce jako nepravda, fikce jako pojmova
abstrakce, fikce jako (veskera) literatura, fikce jako (veskery) narativ (Cohnova, 2009,
s. 15). Pro nas je asi nejzajimavéjSim vymezenim ctvrty typ, jelikoz se vztahuje
k veSkerému narativu, tudiz obsahuje literarni dila, ale i ptibéhové pocitacové hry. Stejné
jako vyznam fikce lze pojmout z vice stran, dochazi také k splyvani pojmu fikce a
fiktivnost, predev§im vSak adjektiv fikéni a fiktivni. Na zdklad¢€ téchto nesrovnalosti
védci piisli s ndvrhem, aby se slovo fikéni spojovalo s problémy literatury a slovo fiktivni
se tykalo otazek spojenych se zivotem. | pro pocitacové hry je proto tedy vhodné uziti
slova fik¢ni, jelikoz RPG hry jsou zalozeny pravé na textech podobnych literarnim.
Cohnova také upozornuje na to, Ze si malokdo v§iml, Ze fikce ve filosofickém diskurzu
znamena néco odlisného nez v diskurzu literarnim, coz miize piinést dalsi nesrovnalosti
zurnalisticky, autobiograficky a imaginativni). V naSem piipadé¢ se dalsi kapitoly budou
vztahovat pfedev§im k narativnimu diskurzu imaginativnimu, protoZe do ngj patii vétSina

pocitacovych her na hrdiny a zaroven i literarni dila Zanru fantasy.

Cohnovéa sama se nejvic priklani k definici fikce jako nereferenc¢niho narativu.
Narativem se mysli ,,fada vypovédi, které pojednavaji o pri¢inné spojeném sledu udalosti
tykajicich se lidskych (nebo antropomorfnich) bytosti“ (Cohnova, 2009, s. 26).
Adjektivum nereferencni tu znamena to, ze ,,fikéni dilo vytvaii svét, k némuz referuje,
samotnym timto referovanim* (Cohnova, 2009, s. 27). Jinymi slovy, fikéni dilo ustavuje
vlastni svét, o kterém zaroven vypravi a odkazuje k nému. Nereferen¢ni ovSem
neznamend, ze by fikce nemohla referovat 1 ke skute€nému svétu. To totiz muze, ale
nemusi. I kdyz se ve fikénim dile objevi odkaz na skute¢ny svét, potad je to fikce.
V literarnich dilech a poc¢itacovych hrach se to projevuje naptiklad tak, ze ve vytvofeném

fikénim svéteé se odkazuje k historické osob¢, udalosti, ale 1 k méstu nebo statu skutecného
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sveta. Za dalsi vlastnost fikce Cohnova povazuje to, ze reference vedouci mimo fikéni
text nemusi byt pfesna a zaroven ze fikce nemusi referovat pouze ke skutecnému svétu,
ale i k jakémukoli jinému (napf. k dalSimu fikénimu, coz u pocitacovych her neni
neobvyklé). Na zakladé tohoto vymezeni je nam pak umoznéno odlisit dva zékladni typy
narativu. Prvni typ pojednavéa o skuteénych udalostech a osobach, druhy typ naopak

o imaginarnich. Druhy typ je vlastni pravé fantasy zénru i pocitacovym RPG hram.

2.8.2 Fikcni svét

2.8.2.1 Vymezeni fikéniho svéta
V této kapitole bych chtéla rozvinout myslenku fikénich svéti. Nez se vsak

dostanu k fikénim svétim samotnym, zasadim je do kontextu ,,jinych svétl, aby bylo
1épe pochopitelné, v ¢em spociva jejich odliSnost. Abych mohla tuto myslenku rozvinout,
je dobré si uvédomit, ze ,,nejznamé;jsi teorie fikénosti jsou zalozeny na predpokladu, ze
je pouze jedno legitimni univerzum diskurzu (oblast reference) — aktudlni svét

(Dolezel, 2003, s. 18).

Aktudlni svét je svet nasi skutecnosti. Svét, ve kterém Zijeme, zarovenn o ném
referujeme a odkazujeme Kk nému, ale nezavisle na ném samém. Uvédomujeme si ho,
diky ¢emuz pak vytvafime svéty mozné a fikéni. Svét aktudlni je pouze jeden,

ten skute¢ny, ale vSechny variace na n¢j uz utvareji mozné svéty.

Mozné svéty lze brat jako moznosti svéta aktudlniho a vypovidaji o tom, co by se
mohlo (nebo nemohlo) stat ve skute¢nosti. Mozné svéty si lze pfedstavit jako soubor entit
neaktualizovanych v aktualnim svété, ale aktualizovatelnych ¢ili uskuteCnitelnych
za jistych okolnosti. To vyjadiuje uZ samotnou moznost a nevylucitelnost moznych svétt
(Ronenova, 2006, s. 64). Vytvaiime je my, lidé, svou mysli. Vnimame je jako alternativy,
jez lze neustdle vymyslet a jichZ je nekone¢né mnoho. DoleZel vidi v moznych svétech

mezistupenl ke svétiim fikénim.

Fik¢ni svét berme jako samostatnou oblast, ktera se od moznych svétii odliSuje,
a proto je nezbytné ho samostatné vymezit. Ronenova (2006, s. 64) fikéni svéty pojima
jako neaktualizované, ale dokonce i neaktualizovatelné. Fikéni svét ve skutecnosti
nemuze nastat. Nikdy. Fik¢éni svét literatury je utvofen textem, ktery sklada autor
v aktudlnim svété. Text zde ma funkei prostfedku, diky némuz fikéni svét vznika. Tento

text vSak fik¢ni svét nejen konstruuje, ale zaroven o ném i referuje.
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Oblast textd ndm miize pomoci v rozliSeni aktudlniho a fikéniho svéta. Dolezel
(2003, s. 37) rozdeluje texty na zobrazujici a konstruk¢ni. Zobrazujici texty znazornuji
aktualni svét, ktery existoval uz pred samotnym textovym zaznamenanim. Tyto texty ndm
pomahaji aktualni svét popisovat, informuji nas o ném. Oproti tomu konstrukcni texty
vznikaji pfed samotnymi svéty, které teprve potom samy utvareji. Konstrukéni texty
predchazi fikénim svétim. Dalsi rozdil 1ze spatfit v tom, Ze zobrazujici texty podléhaji
hodnoceni o pravdivosti (Ize je oznacit za pravdu nebo nepravdu). U konstruk¢nich texta

to neplati.

Ackoli zadny fikéni svét neni nikdy stejny, lze u nich obecné stanovit urcité
vlastnosti, které jsou spolecné vSem. Dolezel fikéni svéty definuje jako neuplné
(2003, s. 35), ¢imz je mysleno, ze v textu, jenz fikéni svét koncipuje, je omezené mnozstvi
informaci (jde o svéty ontologicky omezené rozsahem). Jelikoz v§ak nam jako ¢tenartim
pripadaji tyto informace dostatecné (pro¢ nadm tak pfipadaji, vysvétlim v nasledujicim
odstavci), Ize svym zptisobem fikéni svét povazovat za zaplnény. Uvédomme si, Ze neni

mozné svét zcela vyCerpatelné popsat (to ale neznamenad, Ze aktudlni svét je omezeny).

S touto vlastnosti pak souvisi i dal$i vlastnost, jez je spojena pravé s
,hedostatkem® informaci v textu. (V ¢em konkrétné spocivaji limity fikénich svéti
pocitacovych her, rozeberu v kapitole o usporadani piibéhu, nyni mi jde predevsim o to,
jak l1ze vesker¢ informace ziskat a doplnit.) DoleZel poukazuje na to, ze informace (fakta)
z textu Ize ziskat dvojim zplisobem: explicitné — daji se vy¢€ist, nebo implicitn€ — v textu
nejsou napsané, ale je mozné je vyvodit, vydedukovat. VSechna takto ziskana fakta
Ctenafi pak utvofti tzv. fikéni encyklopedii (Dolezel, 2003, s. 178), ktera zahrnuje veskeré
znalosti ziskané z textu o fikénim svété. I pfes snahu vycist z textu co nejvice informaci
mohou vzniknout mezery ve fikénim svéteé, které Ctendt touzi doplnit a vétSinou i
dopliiuje, s pomoci své encyklopedie aktualniho svéta. Tuto encyklopedii si ,,vyplnil*
zivotem v aktudlnim svété a zkuSenosti z néj naCerpané pak zkousi aplikovat i do fikéniho
svéta, aby vyplnil mezery ve fikéni encyklopedii. Jak vSak tiké sam Dolezel - ,,...znalost
fikéni encyklopedie je nezbytné nutnd k tomu, aby ctenat pochopil fikéni svét.
Encyklopedie aktualniho svéta mize byt do urCité miry uzitecnd, ale nikdy neni

dostate¢na‘“ (Dolezel, 2003, s. 181).

S vySe zminénym souvisi i otazka velikosti fik¢énich svétt. Podle ¢eho posuzovat

jejich velikost? Jak a ¢im ji vystihnout? Tii mozné postupy (modely), jak zachazet s touto
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problematikou, nabizi i Thomas G. Pavel v knize Fikéni svéty (2012), pfi¢emz si je védom
rezerv a nepresnosti u jednotlivych moZznosti, na které také upozoriuje. Prvni mozny
postup pracuje s piedpokladem, ze fik¢éni svéty jsou ruzné velké, podle toho také
pifimétené zndzornéné v textu a spravné vnimané ¢tenafem. Podle tohoto vymezeni pak
velikost fikéniho svéta odpovidd mnozstvi (rozméru) textu. Tento model lze
demonstrovat na rozdilu rozsahlych epost, které popisuji velkd univerza, a kratkych
povidek, které se zamé&iuji na mensi zivotni Gseky. Druhy model stanovuje tzv. maximalni
fikéni svét, ktery si mizeme predstavit jako ,,obecnou fikéni doménu, kam lidé posilaji
zit své fikce, nebo mu muizeme pfiznat kulturni jedine¢nost coby imagindrni pevnosti
daného obdobi, anebo také miizeme kazdému fikénimu textu udé€lit pravo postulovat sviyj
vlastni fikéni svét™ (Pavel, 2012, s. 137). Pavel povazuje za vyhodné divat se na fikéni
svéty hlavné z hlediska druhého modelu, ale zaroven ptiznava, Ze v urcitych situacich
neni mozné pocitat s existenci jednotného svéta imaginace. Doklada to
na védeckofantastické literatute, jez vytvari uplné nové svéty. Podobné lze uvazovat i o
fantasy. Ta také tvofi a popisuje rozlehld univerza. Tteti model vychézi z predpokladu,
ze fikéni svéty maji stabilni rozméry, jeZ jsou naznaceny v literarnich textech (i kdyz
nedosahnou své maximalnosti). At uz se ptiklonime k jakémukoli modelu, vzdy pocitame
S tim, ze ,,ptipusténi riznych velikosti fikénich svéta s sebou nese, Zze mohou byt bohaté
nebo chudé, vice ¢i méné uplné* (Pavel, 2012, s. 145).

Z tohoto vymezeni fikéniho svéta tedy vyplyva, ze jakékoli svéty utvotené nasi
(lidskou) mysli jsou svéty fikéni, které ziji svym Zivotem a jsou pro nas do jisté miry
uzaviené a celkové omezengjsi nez svét aktudlni. Na tomto misté povazuji za podstatné
zduraznit, ze i veskeré pocitacové hry na hrdiny tudiz utvareji svij fikéni svét se svymi
zakonitostmi a pravidly, ktery je postaven na textu jakozto prostfedku k jeho vytvofeni.
Pocitatové hry tedy maji opravnéné misto nejen v naratologii jako védni discipling,

ale také v teoriich o fikénich svétech.

2.8.2.2 Moznosti narativnich svéti
Jak tika Dolezel, hlavnim pojmem naratologie neni sam ptib¢h, ale tzv. narativni

svet (2003, s. 45), v némz se odehravd. Narativni svét obsahuje urcité entity,

bez kterych by nemohl fungovat a bez kterych by se neodehraval Zadny piibéh.

Nejdiive vznika obecna fise bez Casu, v niz neexistuje pohyb a nic se v ni ned¢je.

Dolezel ji pojmenovava jako svét stavll, kde jsou veSkeré predméty neménné a vztahy
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mezi nimi taktéz. Poté do svéta ptichdzi nova entita zvana piirodni sila, kterd uvadi svét
stavli do pohybu, nastavaji v ném zmeény, svét se dynamizuje, ale stale je reprezentovan
pouze nezivymi piedméty. Teprve po téchto entitdch ptichazeji na fadu entity zivé —
0soby, jeZz uz maji n¢jaky svuj duSevni zivot, ktery promitaji do svého télesného Zivota,
vytvareji nové predméty, podnécuji udalosti (Dolezel, 2003, s. 45-46). Diky osobam je

svét kompletni, mtize fungovat a konstruovat ptibchy.

Na zéklad¢ tohoto usporadani pak vznikaji svéty s jednou osobou nebo svéty
s vice osobami (Dolezel, 2003, s. 46). Ja ve své praci svét s jednou osobou zcela vypustim,
jelikoz zanru fantasy stejné jako pocitacovym hram na hrdiny jsou vlastni piedevSim
sveéty s vice osobami, kde ,,hlavnim zdrojem ptib&ht je interakce osob jako jednotlivcl

nebo skupin® (Dolezel, 2003, s. 85).

2.9 Narativni kategorie ve fikénim svété literarniho dila a
pocitacové hry
Nyni se budu vénovat jednotlivym naratologickym kategoriim, pfi¢emz se jimi
budu zabyvat nejen z hlediska literarniho, ale pokusim se je uchopit také z hlediska
ptibéhovych pocitatovych her (tedy RPG Zanru). Narativni dimenze je oproti naptiklad
aspektu grafickému, psychologickému aj. dosud ve studii her (ale hlavné v jejich tvorb¢)
podcenovand, ackoli se mnohdy vnima jako nejdilezitéjsi. D. Bina (2012, s. 51) si sté¢Zuje
na to, Ze pocitaCové hry zatim neumi vyuZivat svého potencidlu a v podstaté pouze
vyzyva ke studiim, které by navrhly, jak se k po¢itatovym hram postavit, aby bylo mozné

postihnout miru narativity v kazdé jednotlivé hte.

Ackoli nasledujici cast prace bude rozdélena do kapitol podle jednotlivych
kategorii, je nutné pocitat s tim, Ze je nelze jednoznacné oddélit, jelikoZ spolu vzdjemné

uzce souvisi a ovliviiyji se.

2.9.1 Narativ

Nejdiive povazuji za vhodné vyjasnit si pojem narativu, se kterym naratologie
pracuje. Obecné Ize narativ definovat jako mnoZinu udalosti ptib¢hu, ktery je usporadan
skrze diskurs a zaroven manifestovan médiem. Konkrétngji 1ze tedy narativ rozdélit na
dv¢ slozky: ptib¢h a diskurs (dle strukturalistli, formalisty pouZivané také pod terminy

fabule a syzet). Pfibeh zahrnuje veskeré udalosti a existenty (postavy, prostiedi, véci aj.),
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diskurs chapejme jako prostiedek/zplisob reprezentace obsahu. Pro ilustraci a Gplnost

pouziji diagram pievzaty od S. Chatmana.'®

jednani )
uddlosti
déni > _ forma
postavy ~ obsahu
s existenty
pFibéh { oo
(obsah) prostiedi )
lidé, véci atd., jak
jsou predzpracovany _ substance
autorovymi kulturnimi obsahu
narativ kady
struktura narativniho } _ forma
prenosu VyTazu
diskurs
(vyraz) verbalni
filmova
. baletni substance
manifestace =
panto- vyrazu

mimicka
aj.

V souvislosti s pocita¢ovymi hrami se miizeme setkat také s pojmem interaktivni
narativ, jehoz definici jsem jiz uvedla v kapitole Interaktivita a variabilita, nicmén¢ i
takovy narativ se sklada z vySe uvedenych slozek. Narativ v podob¢ ptibéhové pocitatové
hry vSak navic jesté kromé roviny narativni obsahuje rovinu ludalni. Aby tedy doslo k tzv.
napliiovani narativu, musi hra¢ projit ur€itymi udalostmi a v urcitém potadi. ,Hrac¢
realizuje narativ, jestlize spliiuje predepsané slozky v narativni roving hry, jestlize naopak
»tape®, dostava se do roviny ludalni. Ludalni rovina narativni digitalni hry je obvykle

plné akcidentt, které se snazi recipienta/hrace navést k narativni linii* (Suk, 2012, s. 158).

2.9.2 Pribéh

Ptibch tvofi hlavni sloZzku kaZzdého narativu. O tom, co uz je a co jesté neni ptibch,
se vSak vedou diskuse. Néktefi teoretici (napt. Barthes) vidi pfibéh ve spojeni nejméné
dvou chronologickych udalosti. Oproti tomu jini (G. Genette) povazuji za piibeh uz
jedine¢nou akci nebo udélost. Dllezitym aspektem u obou piipadl je vSak urcity prechod

od pocatec¢niho stavu k findlnimu stavu. Obecné tedy pifibéh charakterizujme jako sled

19 CHATMAN, Seymour. Pribéh a diskurs. Narativni struktura v literature a filmu, s. 25.
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procesualnich i statickych udalosti, které jsou podminény kauzalitou a c¢asovosti.
Konkrétné pak ptib¢h predstavuje ,kontinuum udalosti predpokladajici uplny soubor
vSech myslitelnych detail, tj. téch detaill, které si lze ptfedstavit na zakladé béznych
zéakont fyzického univerza. V praxi jde ovsem o to kontinuum a ten soubor detailti, které
¢tenat skutecné vyvodi, a vznika zde tedy prostor pro rozdily v interpretacich® (Chatman,

2008, s. 25). Ptib¢h svym zplisobem vlastné rekonstruujeme z textu.

2.9.2.1 Udalosti a usporadani pribéhu

Z vyse zminéného vyplyva, ze udalosti a zaroven jejich usporadani hraje velkou
roli pro utvéfeni pfib&éhu a pfi plisobeni na recipienta (hrace, ctenaie). Udalost se pojima
jako zakladni jednotka ptib&hu, kterou reprezentuje zmeéna stavu. V tomto pojeti se potom
déli na jednani (akce) a déni, pficemz dochazi k propojeni s postavami (v piipadé, ze
tomu tak neni, je nutné pfitomnost postavy vyvodit). Pfi jednani jsou ptivodci udalosti
existenty (postavy, prostiedi), pfi déni jsou naopak existenty trpiteli (Chatman, 2008,
S. 44-45). Udalost podminéna zménou stavu v sobé nese tedy soubor moznosti, jak se
pribéh bude dale vyvijet. Autor literarniho dila jednu moznost vybere a pokracuje
v piibéhu (v navazovani dalSich udalosti). Timto zptisobem pak vytvoii narativni svét.
Pocitatlovd RPG vSak v nékterych mistech davd svym hra¢m na vybér, ackoli
samoziejmé¢ v omezeném méftitku. Jako piiklad uvedu situaci, kdy je postava napadena
nepfitelem. Tato situace se miize vyvijet mnoha zpisoby (postava bude bojovat a
vyhraje/zemie, postava utece, postava nepfitele uplati atd.). Autor vSak rozhodne, ze
postava s nepiitelem bojovat nebude a uteCe. Ackoli ¢tenafi se tento zplsob feSeni nelibi,
nesouhlasi s nim, rozzlobi ho apod., musi ho pfijmout jako dany a respektovat ho. U RPG
je v urcitych ptipadech prostor pro rozhodnuti ponechan na hraci, ale i zde jsou
samoziejma omezeni (moznosti miiZze byt tfeba deset, ale hrac si vybira ze trech moznych
anavrzenych autory hry). Na zaklad€ tohoto rozhodnuti se pak udélosti vyvijeji dal a hra¢
musi pocitat s diisledky svych rozhodnuti. Za vyhodu hra¢ miize povazovat to, Ze pokud
v dalSim pribéhu hry neni spokojen s tim, kam ho vedou jeho rozhodnuti, vrati se zpét
do vychozi situace a zkousi volit jinou variantu. Redukce moznosti na ur¢it¢ mnozstvi

variant dle mého pomaha zachovat prehlednost samotného piibéhu.

Udalosti ve svych vyznamech vSak nestoji na jedné trovni. Obvykle se rozliSuji

udaélosti jadrové a satelitni. Jadrové udalosti tvoii klicové body dal§iho vyvoje ptibehu,

55



V podstaté¢ maji charakter ,,bud’, a nebo* (nesou v sobé moznost vybéru). Pokud dojde
k vynechani jadrové udalosti, porusi se tim logika ptibéhu. Oproti tomu udalosti satelitni
1ze vynechat a nenarusit tim ptibéhovou logiku, ac¢koli se narativ ochudi napf. z hlediska
estetického. Satelity predpokladaji existenci jader, protoze je rozvijeji (moznost vybéru

jako jadra vsak nenesou) (Chatman, 2008, s. 54-55).

Jakym zptisobem klasifikovat udalosti v ptibéhovych pocitacovych hrach? Urcité
nam i zde pomuze rozliSeni na jadra a satelity. Existuji zde kli¢ové udalosti, které tvori
hlavni linii pfibéhu a jsou ve vzajemném vztahu logiky a kauzality. I tady je pfitomna
moznost vybéru, pfi niz hrac citi, Ze to, jak se rozhodne, je zasadni pro dalsi vyvoj hry.
Jadrové udalosti mohou byt vSak riznych typi. Za prvé se jako hra¢ sam rozhodnu, jakou
variantu zvolim, od ¢ehoz se odviji nasledné udalosti. Za druhé mohou byt jadrové
udalosti reprezentovany tzv. cutscénami. Cutscénu lze popsat jako filmovy stiih/filmovou
scénu, pii niz hra¢ docasné ztraci svou interaktivitu (neni schopen zasahovat do toho, co
se pravé déje). Ke spusténi této tzv. filmové cutscény zavda pfi¢inu sam hrac tim, ze
zavrsi urCitou ¢ast hry. Nékdy tyto cutscény oddéluji jednotlivé kapitoly hry a hrac¢ v nich
zaroven ziskava dalsi informace K plnéni svych tkolt a postupti ve hie. Filmové cutscény
mohou trvat az nékolik minut (Suk, 2012, s. 159).2° Za tfeti jadrové udalosti jednoduse
probéhnou bez ztraty hraovy interaktivity, ale také bez moznosti ovlivnéni toho, jak se
hra¢ jako postava zachova (je postaven pied hotovou véc). Vedle téchto jadrovych
udalosti jsou RPG hry ¢asto naplnény velkym mnoZstvim udalosti satelitnich. Oproti
literarnim dilim vSak i ony disponuji moZnostmi vybéru, ackoli rozhodnuti nejsou tak
zéasadni. Zéakladni rozdil spatfuji v tom, Ze u spousty z nich je mozné se rozhodnout, jestli
se do nich hra¢ chce viibec poustét. Vidite tedy moznost, ktera je ve hie realizovatelna,
ale jako hrac ji nemusite viibec rozvinout, mizete ji nechat nedotknutou. Na tomto misté
pak vyvstava otazka, jestli rozhodnuti neti¢astnit se bude mit vliv na vyvoj jadrovych
udalosti, tedy i celého piib&éhu. Z pozice definice satelitti v literarnim dile bychom jasné
odpovédéli, ze ne. Myslim si, Ze u pocitacovych her to tak byt nemusi a ovlivnit je to
muze, i kdyz ne nijak pfevratné. Pro lepsi pochopeni uvedu ptiklad: hra¢ jako postava se
rozhodne v ptibéhu udelat dobry skutek a odvést chlapce k jeho tatinkovi. Jako bonus

dostane od tatinka za tento ¢in zaplaceno. Z pohledu ostatnich udélosti a celého ptibehu

2 Vedle filmovych cutscén se rozlisuji jesté tzv. dramatické cutscény, které na rozdil od téch filmovych
neslouzi k samotnému posunu ve hie, ale jejich tkolem je zvySovani napéti. Zaroven trvaji v fadu jen
nékolik desitek vtefin.
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se jedna o nevyznamnou epizodu, kterou si vétsina hract ani nemusi projit. O dvé kapitoly
dale se vSak v ramci plnéni hlavniho tkolu (jadrova udalost) setkdm s postavou tatinka
v roli hlidac¢e vézeni, do kterého se potfebuji dostat. Pokud bych jako hra¢ neprosla
satelitni epizodou, nebudu postavu tatinka znat a ziejme budu muset vymyslet zpiisob,
jak se ptes néj do vézeni dostanu (to mé miize odkazat opét na vedlejsi tikol). Pokud jsem
mu vsak pfivedla chlapce, poznd m¢ a z vdécnosti mé pusti ptimo dovnitt. Ackoli se tedy
jedna o satelitni udalost, nepodstatnou pro jadrové udalosti, tak u ni urcitou spojnici
s jadrem muzeme najit. U velkého mnozstvi satelitnich udalosti plati to, Ze pokud se hrac
rozhodne si ji projit, v jejim prib¢hu se mu naskytne velice mélo moznosti volby (nebo
také zadnd). Obecné velky pocet satelitnich udalosti lze zaznamenat jednak u Zanru

fantasy v literatufe, jednak u zanru RPG v pocitacovych hrach.

Udalosti neslouzi vzdy pouze jako posuvné body v ptibchu, ale utvaii také napft.
charaktery postav ¢i prostfedi. Pro upfesnéni a zhodnoceni vyznamu jednotlivych udalosti
Vv literarnim dile, ale i v pocitacovych hrach ndm muize pomoci také soubor péti kritérii
W. Schmida. Pro stru¢ny piehled téchto atributii budu Cerpat z knihy T. Kubicka,
J. Hrabala a P. A. Bilka Naratologie: strukturalni analyza vypravéni (2013, s. 43-45).
Prvnim je relevance udalosti, pfi niZ se posuzuje zavaznost pro vyvoj piibéhu a vyznam
pro postavy. Neocekavanost udalosti jako druhé kritérium. V tomto ptipadé¢ dochazi
k poruSeni ramce ocekavani — stane se néco, co jsme nepiedpokladali. Tuto
neocekdvanost autor mize jeSt€¢ zdmérn€ oslabovat. NEkdy ji vSak oslabi napiiklad
zanroveé zasazeni (v Zanru fantasy stejné€ jako v Zanru RPG se ¢asto stava, Ze postavy méni
svou podobu, zmizi, znovu ozivnou apod., proto nads to jako Ctenafe-hrae pfilis
nepiekvapi). Do tietiho kritéria spadéa konsekutivita/ u€innost zmény, kterou posuzujeme,
jestli dana udalost ovlivnila pouze postavy (jaké a kolik), nebo uspofadani celého
narativniho svéta (zména hodnot ve svété, norem, chovani). Tato tii kritéria jsou
bezvyhradné pouzitelnd na ob& formy, kterymi se v této praci zabyvam. Nevratnost
udalosti jako &tvrté kritérium uz stoji za zvazeni. Ciny, jeZ nelze zménit i piesto, Ze
zasadné urcuji dalsi vyvoj piibéhu, a jez by se mohly vyvijet jinak, pokud by kli¢ové
udalosti prob&hly jinak. Presné to totiz pocitacové hry umoziiuji, ¢imz umoziuji i
zajimavou hru s pfibéhem. Hru si 1ze béhem hrani ulozit (témé&f v jakékoli situaci, az na
vyjimky pii bojich nebo rozhovorech) a kdykoli se k t€émto pasdzim vracet. Podobného
principu vraceni se vyuziva také filmova tvorba. Pokud se vSak hra¢ rozhodne nevyuzit

tuto moZznost, pak pro n¢j udalost miiZe mit vyznam nevratnosti. Paté kritérium zahrnuje
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neopakovatelnost udalosti, le¢ u pocitacovych her o opakovani udalosti uvazovat mizeme
a to i bez poruseni jejiho kontextu. Reknéme ale, e mnohacetné opakovani zde ztraci
svlj vyznam pro samotnou hru. Udalosti literarnich dél 1 pocitacovych je mozné nahlizet
Z hlediska téchto péti kritérii s tim, zZe posledni dvé kritéria si zaslouzi modifikaci

pro pocitacové hry.

Ve spojitosti s pojednanim o udalostech narativu se nyni piesunu k uspotradani
udalosti. Slovu uspofadani odpovida anglicky termin order, bézné¢ uzivany v literarni
veéde. Znamena uspotadani jednotlivych udalosti v ptibéhu, které muze byt riiznorodé.
Gérard Genette (autor terminu) vSak zdiraziuje, ze samotna fabule se nesmi vytratit a
musi byt jasné viditelna (Praks, 2010, s. 60). V literarnim dile je toto uspotfadani pevné
dané autorem, on si zvoli, jak pijdou za sebou. V pocitacovych hrach na hrdiny je vSak
patrnd vétsi volnost pii sklddani pfib&hu. Hra¢ si mize naptiklad vybrat, jestli na urcité
misto ptijde hned, pozdé&ji nebo vibec. Stejné tak si voli, s kym bude mluvit, koho pozada
o pomoc apod. To, jestli ho to posune ve hie doptedu, uz rozhoduji pfedem nastavena

pravidla hry vytvofena jejimi autory, ktefi tim zaroven ustanovuji hranice fikéniho svéta.

V literarnim dile byvaji jednotlivé ¢asti piibéhu rozdéleny do kapitol.
V pocitacovych hrach je hlavni ptibéh tvoren ,kratkymi déjovymi sekvencemi (Praks,
2010, s. 60). Lze to vysvétlit tak, Ze hrac se na zacatku kazdé sekvence ocita v pocate¢nim
stavu. V pokracovani z néj pak mé vice moznosti, kudy se vydat, ale i tyto moznosti jsou
omezené. Stejné jako jsou omezené ur€ité finalni stavy, do kterych se prostfednictvim
téchto moznosti hra¢ dostane. Jinymi slovy, z kazdého pocate¢niho stavu vede cesta
k n¢jakému findlnimu stavu, to je nutnd podminka. Podle toho, kde je kolik a jakych
moznosti, se pak vyviji hra (zrychluje se, zpomaluje se apod.), coz piispiva k dynamice
¢i gradaci hry. Tyto ptechody z pocate¢nich stavi do finalnich pak tvofi jednotlivé déjové
sekvence ptibéhu (Praks, 2010, s. 60).

Ob¢ formy (literarni dilo 1 pocitacova hra) tedy obsahuji mnoZstvi udélosti
(jadrovych a satelitnich), které jsou v ramci zachovani chronologie a kauzality

usporadany v piibéh, jenz je néasledné vypravén.

2.9.2.2 Struktura pribéhu

Dosud jsem se vénovala zkoumdni udélosti a piibéhu v liter&rnim dile a
Vv pocitacové hie. Lze ale vypozorovat urcitd pravidla v literarnich dilech Zanru fantasy a
V pocitacové hie zanru RPG a najit tak hlubsi strukturu ptibéhu? Pokud bychom si Zanr
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fantasy zkonkrétnili na epickou/vysokou/heroic fantasy a zanr RPG na ten samy typ
fantasy, ale zobrazeny médiem pocitacové hry, pak bychom mohli urcity vzor vidét
Vv praci V. Proppa, ktery se zabyva riznymi schématy a postupy v kouzelnych pohadkach,
uz jen proto, ze samotna fantasy se svym zplisobem z myti a pohadek vyviji a sama

0 sobé na pohadkovosti stavi.?

V. Propp stavi svou praci na srovnani syzetil u kouzelnych pohadek, pricemz se
snazi vyclenit jejich urc¢ité soucasti a podle nich a jejich vzajemnych vztahii a vztaht
k celku vytvofit popis pohadky. Operuje s tim, Ze pohadky obsahuji veli¢iny proménlivé
a stalé. Za proménlivé oznacuje pojmenovani (vCetné atributil) osob, za stalé ¢innosti
téchto osob, které nazyva funkce. Podle téchto funkci jednotlivych osob tedy pohadku
nadale zkouma. Funkci definuje jako ,,akci jednajici osoby, vymezenou z hlediska jejiho
vyznamu pro rozvijeni dé&je” (Propp, 1999, s. 27). O funkcich lze dale fici, ze jako
zakladni soucasti pohddky jsou to prvky stabilni, jejich pocet je omezeny a jejich
posloupnost je vzdy totoznd. OvSem neplati, Ze vSechny pohadky obsahuji vSechny
funkce (celkem jich Propp vymezil tficet jedna). Pro upfesnéni a uréeni nékterych funkei
je nutné podivat se na disledky a teprve na zaklad¢ toho funkci urcit. Propp ale zaroven
zdaraziuje, ze v prab¢hu déje se neodrazeji city a zdmeéry jednotlivych osob. Funkce se

dale sjednocuji do okruhii jednani, které odpovidaji vykonavatelim (Propp, 1999, s. 70):

1. Okruh jednani Skiidce. Tento okruh zahrnuje skiidcovstvi, boj nebo jiné formy

zapasu s hrdinou, pronasledovani.

2. Okruh jednani ddrce, ktery zahrnuje ptipravu pfedani kouzelného prostiedku,

vybaveni hrdiny kouzelnym prostfedkem.

3. Okruh jednédni pomocnika. Tento okruh zahrnuje prostorové pfemisténi hrdiny,
likvidaci nestésti nebo nedostatku, zachranu pfed prondsledovanim, splnéni tézkych
ukold, transfiguraci hrdiny. Pomocnici se daji rozdélit do tfi skupin: univerzalni
pomocnici (jsou schopni plnit vSech pét funkei), dil¢i pomocnici (jsou neschopni plnit

vSech pét funkei, ale n¢kolik z nich ano), specifi¢ti pomocnici (plni pouze jednu funkci).

4. Okruh jednani carovy dcery a jejiho otce, ktery obsahuje ukladani tézkych

ukoll, oznaceni, odhaleni, poznani, potrestani druhého sktidce, svatbu.

2L Na souvislost po¢itatovych schémat se schématy Proppovymi upozoriiuje také V. Praks v knize
Computerova naratologie.
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5. Okruh jednani odesilatele. Do tohoto okruhu patii pouze odeslani jako

spojovaci moment.

6. Okruh jednani hrdiny, ktery zahrnuje zacatek protiakce a odchod za ucelem

hledani, reakci na pozadavky darce, svatbu.

7. Okruh jednani nepravého hrdiny. Tento okruh zahrnuje jako ptedesly okruh

zahajeni protiakce a odchod a vedle toho jest¢ neopravnéné naroky.

Okruhy timto vymezenim zaroven ustanovuji sedm jednajicich postav pohadky,
pficemz mohou nastat tii situace: a) okruh jednani piesné¢ odpovida postavé b) jedna
postava zahrnuje né¢kolik okruhti jednani ¢) jeden okruh jednani se rozdéluje mezi nékolik
postav. Dillezitym aspektem Proppova rozboru jsou také tzv. déjové sledy (posloupnost
funkci) a zplsob jejich spojovani. Pro ucely nasi prace vSak neni potfeba vénovat se
podrobné jednotlivym moznostem. Zajimavé je taktéz Proppovo zkoumani téchto sledti

Z hlediska utvareni jedné, nebo vice pohadek.

Jak tedy tento ptistup uchopit pro zanr fantasy a RPG? Co je zde spole¢né a co by
potfebovalo modifikovat/uzpusobit? Z obecného pohledu mizeme i u téchto zanrt mluvit
o urcité schematicnosti s veli¢inami stalymi a proménnymi. JelikoZ neni relevantni zde
srovnavat vSech tricet jedna funkci pohadky s fantasy (pteci jen se jedna o odlisné zanry),
pokud bychom byli disledni a provedli diikkladnou komparaci a analyzu, zcela jisté
bychom mohli velké mnozZstvi z nich pouzit i pro naSe Zanry. JelikoZ RPG hry jsou
zalozeny na aktivnim podileni se hrace na tvorbé€ piib&hu a jeho pocinani ovliviluje
slozeni udalosti, ptedurCuji se (nebo spiSe zavazuji se?) timto mozna k vétsi
schemati¢nosti nez knihy. Ur¢itd schemati¢nost totiZ napoméha nerozpadnuti se celého
ptibehu do nelogickych ramen a nedokoncenych tikolii. Rozdil oproti pohadkam zde vSak
vidim v tom, Ze city a zdméry postav téchto zanri se v prubehu déje odrazeji. Ackoli je
to patrné 1 v kniZnich fantasy, v pocitacovych verzich mize hrace tvrdohlavost postavy
nebo jeho Spatné a urazejici jednani s ni zablokovat bud’ pouze docasné€, nebo napotad

(v tomto piipadé hra¢ musi najit jiné feSeni této situace).

Co se tyce kategorizace postav vyplyvajici z okruhl jednani, tak lze vysledovat
podobnost pohadek a fantasy/RPG uz jen z toho diivodu, Ze postavy fantasy jsou do jisté
miry také archetypalni (viz vyse kapitola o fantasy zanru). Nepochybné mizeme pocitat
s postavou hrdiny a pomocnika spolu s pro n¢ vymezenymi funkcemi. K pomocnikovi
bychom jesté mohli doplnit alternativu skupiny pomocnikd, jelikoZz hrdina se na cesty

60



vydava bud’ sam a pomocnika (pomocniky) potkava v pribéhu, nebo uz s nim (s nimi)
jde od zacatku. Postava Skidce je pro fantasy postavou nepostradatelnou, ¢asto se jich
dokonce objevuje 1 vice. Jejich funkce zlstavaji beze zmény. Postavy carovy dcery a
jejiho otce jsou typickymi pro ruské pohadky, tudiz je pod témito ndzvy v zanru fantasy
¢i RPG hrach nenajdeme. Nicméné¢ z pohledu okruhu jednéani zastupuje carova dcera
funkci, kterou mize hrat jakékoli postava, kterd vystupuje jako objekt, jenz musi byt
zachranén (popiipadé predstavuje odménu). V této souvislosti je to funkce pro nase zanry
nepostradatelnd. Obdobné vnimejme 1 funkci jejiho otce. Odesilatel jako spojovaci
moment urcité¢ do zakladny fantasy i RPG her patfi, jelikoz se jedna o zadavatele ukolu.
Navrhuji vSak, aby se rozsifil okruh jeho jednani, ponévadz se muize stat, ze se jesté
v prub¢hu déje objevi. Otaznik ziistdva u postavy nepravého hrdiny, u nc¢hoZ se
domnivam, ze fantasy ho pro vymezeni okruhl jedndni (ve smyslu sdruZzovani funkci)
muze postradat. V souvislosti s tim by pak bylo zajimavé zamyslet se nad tim, zda by se
nedaly najit jesté dalsi okruhy jednani propojené s konkrétnimi postavami. Pozornost by
si dle mého zaslouZila i oblast Zenskych postav a jejich funkci. V RPG hrach (mozna
1 ve fantasy) totiz mlize mit vliv na rozhodnuti pravé fakt, ze se v urcité situaci jedna o

zenskou postavu (hrdina podlehne svodim Zeny apod.).

Cilem této uvahy o propojeni schemati¢nosti pohadky a fantasy nebylo
,hapasovat“ Proppovy systémy a postupy na zZanr fantasy, ale spiSe upozornit na moznou
blizkost téchto zZanrl a na zajimavost tohoto tématu. Z vyse zminéného totiz vyplyva, Ze
zakladni schémata postav jako funkci, které jsou ureny svym okruhem jednani, jsou
platna i pro tuto oblast narativnich svétii. Dikladna analyza a nasledné srovnani by vSak

vydalo na samostatnou praci.

2.9.3 Vypravé¢ a vypravéni
Nyni se budu zabyvat kategorii vypravéce. Vypravec je obecné definovéan jako

ten, kdo promlouva. ,,Vypravé¢ je primarnim informatorem o piibc¢hu 1 o vlastnim
narativnim aktu. (Peterka, 2007, s. 209) Vypravé¢ se povazuje za hlavni narativni
kategorii a to z toho duvodu, Ze svym pusobenim v piibéhu sjednocuje Casové
a prostorové vztahy, urcuje, kdy a jak se do ptib&hu zapoji vypravéni ostatnich postav,
nastavuje pojeti skutecnosti a obecné platné normy. Zpisoby vypravéni rozvrhuji
,»vzhled fikéniho svéta (Kubicek, 2007, s. 111). Narativni texty nam o vypravecich

poskytuji informace, jejichz mnozstvi se vSak miize liSit. Odkryté vypravéce nazyvame
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takové, z nichz si vytvafime fikéni osobu a pfemyslime o jejim jednani, motivacich,
umyslech apod. U skrytych vypravéct nés texty nuti pfemyslet nad tim, kdo viibec k nam
promlouva, proc¢ fika to, co tika, a co ho k tomu vede. Neumime je uchopit jako konkrétni
fikéni osoby (Kubicek, Hrabal, Bilek, 2013, s. 125). Toto zékladni rozliSeni je

dopliovano jeste klasifikacemi dalSich teoretikil, které se vsak lisi.

V prubéhu vyvoje se pojeti vypravéce vselijak odliSovalo a ustavovaly se rizné
teorie a vymezeni jednotlivych typi. Mezi zékladni rozd€leni patii rozliSeni G. Genetta
na vypraveéce heterodiegetického (vypravéc se netcastni piibéhu, nékdy se mluvi o
er-formovém vypravéni) a vypravéce homodiegetického (vypravée je postavou piibehu,
také tzv. ich-forma vypravéni) (Kubicek, Hrabal, Bilek, 2013, s. 128-133).
Heterodiegeticky vypravéc v sobé nese dva podtypy. U prvniho podtypu mluvime
o tzv. vSevédoucim vypravéci, ktery nejen Ze vi o vSem, co se stalo, ale zdroven informuje
o uvahach postav, o jejich motivacich, ptipadn€ uz ted’ zna nasledky ¢ina jednotlivych
postav. Vedle néj pak stoji podtyp objektivniho vypravéce, jenz také sdéluje vse, ale nic
nekomentuje a nehodnoti. Homodiegeticky vypravé¢ taktéz zahrnuje dva podtypy.
Autodiegeticky jako typ prvni se vyznacéuje tim, ze zastava roli hlavni postavy a z tohoto
pohledu nadale informuje o svych pocitech, komentuje udalosti a hodnoti je, objastiuje
davody svych rozhodnuti a jednani. Hledisko sdé€leni se zde v§ak omezuje pouze na tuto
jednu postavu. V pfipadé, ze tento typ vypravéfe uziva retrospektivy, vyclenuje
v souvislosti s tim D. Cohnova jesté dva zpusoby, jak se muze zachovat k svému
mlad$imu ,,ja“. V disonantnim vypravéni se od n¢ho distancuje a upozoriiuje na pozdéjsi
znalosti, v konsonantnim vypravéni se s nim ztotoznuje a své pozdé€jsi znalosti sem
nevklada. Druhy podtyp se nazyva vypravéc-svédek a jako postava fikéniho svéta také

vypravi o udalostech, ale o takovych, které souviseji s jinymi postavami.

Zvlastni vlastnosti né&kterych typli vypravéci je jejich nespolehlivost.
Nespolehlivost souvisi s roli vypravéce v piibéhu. Vyprave¢ ovliviuje cely pribéh
vypravéni a rozhoduje, jak budou ¢tenafi informace podany. V ptipad¢, ze jeho pohled
na udalosti je omezeny nebo Ze napfiklad nékteré udalosti zamérné prezentuje
pozménéné, lze mluvit o jeho nespolehlivosti. Otazkou nespolehlivosti vypravéce
se podrobnéji zabyva Tomas Kubicek v knize Vypravée (2007). Pro ucely mé prace vSak

neni potiebné toto téma piili§ rozebirat. Chtéla jsem pouze upozornit na existenci tohoto
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faktoru, ktery ptibéh ovliviyje, jelikoz nespolehlivé vypravéce lze zaznamenat nejen

ve fantasy, ale i v piibéhovych pocitacovych hrach.

Z pozice vypravéCe a piibé¢hu se nabizi uvazovat také o roviné (rovinach)
vypravéni. Do vypréavéného piibéhu totiz miize vstoupit jiny vypravény piibéh (a nemusi
byt pouze jeden). G. Genette pro tyto piipady vytvoril klasifikaci vypraveci.
Extradiegeticky vypraveée se stava piivodcem prvni (a zaroven vychozi) roviny vypravéni,
intradiegeticky vypraveéc je postavou v prvni rovin€ vypravéni a je puvodcem druhé
roviny vypravéni. ACkoli se tento popis vztahuje pouze na dvé roviny vypravéni, narativni
text miize obsahovat v podstaté jakékoli mnozstvi rovin vypravéni. Velky pocet ptibeht

vychazejicich z prvni roviny vypravéni lze pozorovat pravé u zanru fantasy.?

Jak je to s vypravééem a vypravénim v pocitacové hie? Jak uz jsem nékolikrat
ptredestiela, 1 pocitacové hry jsou vypravénym piibéhem, ktery je hraciim v prubeéhu hry
predstavovan s tim rozdilem, Ze se na jeho tvorbé mohou sami podilet. Stejn¢ jako
literarni dilo potfebuje svého vypravéce, kterému poskytuje rizné moznosti vyjadiovani
se, tak i pocitatové hry maji své zpusoby vypravéni, které erpaji pravé z teorie literatury.
V nékterych formach pocitacovych her se jeho role redukuje (to lze vidét také napf.
u divadelnich her), v jinych si zachovava zfetelnou podobu. Timto tématem (vypravénim
V pocitacovych hrach) se zabyva i Vitézslav Praks ve své knize Computerova naratologie

(2010, s. 48-55), o niz se optu v nasledujicim vykladu.

Za nejstarS§i formu vypravéni piibéhu v pocitatovych hrach je povaZovana
er-forma. Er-forma hraci umoziuje k postave pfistupovat s odstupem, jelikoz za postavu
sice hraje, ale ne z jejiho pohledu. Protoze se hra¢ na svou postavu diva jako na objekt
v prostoru hry, pfistupuje k ni zvné&jSku. Bere ji jako prostifedek k manipulaci a ke splnéni
ukolu, nahlizi na ni objektivné, coz znemoznuje se do postavy vcitit. Er-forma se
nejcasteji vyskytuje v pohybovych hrach, které¢ jsou postaveny na manipulaci v prostoru.
Stejné tak je vyuzivana u strategickych her, kde kazdy hra¢ v urcitou dobu provadi tahy
svymi postavami. Tim, Ze jich ma na ,,ovladani* vice nez jednu, se opt umociuje odstup

hrace od postav.

22 5 ohledem na vySe zminénou kategorizaci vypravéci povazuji za vhodné zde jesté zminit, Zze G. Genette
nasledné zkombinoval tyto typy vypravécu a vytvoril z nich Ctyfi typy: extradiegeticko-heterodiegeticky
vypravec, extradiegeticko-homodiegeticky vypravec, intradiegeticko-heterodiegeticky vypravé a
intradiegeticko-homodiegeticky vypravéc.
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V protikladu k er-formé stoji ich-forma vypravéni, coz znamena, ze ptib¢h
je prezentovan z pohledu jedné postavy. Ich-forma je mlad$im zptsobem vypravéni a to
prave proto, ze ma vyssi pozadavky na technickou stranku hry. Jelikoz hrac je soucasné
postavou hry a splyvd s ni, musi postava rychle reagovat na hracovy pokyny
(napt. okamzité se otocit doleva, vzit mec, pfemisténi se v prostoru apod.). To si vyzaduje
dostateén¢ vyvinutou grafiku a pomérné narocné ovladdani postavy, coz se potvrzuje
I U soucasnych her. Ich-forma poskytuje moznost vétsiho sblizeni se hrace s postavou,
coz mnohdy vede i k hlub§imu ponofeni se do hry. Tento typ vypravéni se pouziva
nejcastéji v bojovych hrach (ty v nasi terminologii odpovidaji akénim hram typu FPS)

a V hrach na hrdiny (RPG hry ¢i adventury).

U Zanru RPG dokonce néktefi teoretici mluvi o pfeméné vypravéce v
tzv. déjmistra (termin se zazil pfedev§im v oblasti nepocCitaovych her na hrdiny).
»Dé&jmistr kontroluje déj predev§im ovladanim ¢i hranim vedlejsich, epizodnich postav.
Pro prostredi pocitacovych her je tudiz d&jmistrovsky typ vypravéce zcela idedlni,
moznosti pocitaového programu simulovat libovolny pocet postav vcetné jejich
interaktivniho vystupovani vici postavé rozvijené hraCem jsou prakticky neomezené.*
(Bina, 2012, s. 19) Ackoli zde tedy mluvime o urcité zméné kategorie vypravéce u
pocitacovych her, dovoluji si tvrdit, ze nékteré z vySe zminénych druhii vypraveéca
navrzené naratologii bychom mohli aplikovat taktéZz na nckteré pocitaCové hry

(pfedevsim na hry na hrdiny).

Pocitatové hry na hrdiny povaZzujeme za bohaté na piibéhy a akce. Postavy
hlavniho ptibéhu Casto vypravéji ptibéhy, ¢imz rozehravaji dalsi vypraveéni, ktera s hlavni
linii pfibéhti nemaji kolikrat nic spole¢ného. Stejné ale vypravéji i postavy pouhych
vedlejSich ¢i epizodnich postav. V tomto smyslu by se dalo uvaZzovat i v poc¢itatovych
hrach o riznych rovinach vypravéni. Bude zajimavé pozorovat, jestli (a jak) to bude

fungovat na konkrétni pocitacové hie v praktické ¢asti prace.

2.9.3.1 Narativni promluvy

Vypravé€ at’ uz v jakékoli podobé pro své vyjadfovani pouziva rizné druhy feci.
V teorii literatury se mluvi o er-formé a ich-formé, pfimé, nepfimé a polopiimé feci, feci
myslené a pronesené, monologu ¢i dialogu (Peterka, 2007, s. 209). Tyto druhy feci
se ve vypraveni razné kombinuji, nékteré jsou u urcitych vypraveéct upfednostiiovany.
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Nékteré vyse zminéné promluvy lze dale délit, specifikovat a uptesnit. Od ¢istého
dialogu mizeme odd¢lit tzv. dramaticky monolog. Tento typ charakterizuje to, Ze mluvci
se vyjadiuje nahlas k adresatovi, ktery ho slysi, ale nepromlouva zpét, ackoli néjak na
jeho slova reagovat muze (t€lesné pohyby, pohledy aj.). Samostatnou skupinu tvoii
samomluva, kterou muzeme vlozit na pomezi dramatického monologu a vnitiniho
monologu. Vyznam samomluvy v dramatu spoivd pfedev§im v tom, Ze postava
doopravdy nemluvi, ackoli slySime jeji hlas (ve filmu je znatelné, ze ma zaviena Usta), a
ostatni postavy ji neslySi. Obecné se za samomluvu povazuji ,,ne-piirozené ci
»expresionistické narativy, v nichz jediny informacni zdroj ptedstavuji postavy, které
formalné prezentuji, vysvétluji a komentuji véci kolem sebe. Jedna se o formalni
deklamace — ani fe¢, ani mysleni, nybrz stylizované splynuti obojiho* (Chatman, 2008,
s. 189). Jiny ptipad je jiz zminovany vnitini monolog, ktery charakterizuji urcité body:
postava odkazuje sama na sebe v prvni osobé&; aktualni okamzik diskursu je tyz jako
okamzik ptib&hu; jazyk (idiomy, lexika, syntax atd.) patii zcela jasné postavé; narazky
na cokoli z hrdinovy zkusenosti se d&ji bez vétsiho vysvétlovani; neni tu piedpokladané
publikum, ale pouze ten, kdo mysli (Chatman, 2008, s. 191). Dale se nikde nevyskytuje
vypravécovo ozndmeni o tom, ze postava skutecné mysli nebo vnima. Zvlastni formou
promluvy je zachyceni proudu myslenek, asociaci (n€kdy se mluvi o proudu védomi),
které se vyznacuje svou nahodilosti. Tyto volné asociace se vSak v nami zkoumanych

zanrech témet neobjevuji.

2.9.3.2 Nevypravéné formy

V souvislosti s vytyéenymi druhy vypravéni bych chtéla upozornit jesté na jeden
fakt, ktery se objevuje soucasné v literarnich dilech 1 v hrach na hrdiny. Mnohdy se totiz
v pribehu objevi texty, které nejsou dilem vypravéce ani postav. Jako piiklad uvedu
dopisy, zapisniky, deniky a rizné knihy. Tyto texty mohou ¢tenafi pomoci k orientaci a
lepsimu pochopeni ptibéhu, nebo naopak. Dolezel (2003, s. 158) v téchto textech vidi
pfedevS§im umocnéni vypravéCovy autority (to plati ale pouze v piipade, Ze vypravee
se prezentuje ich-formou). Zaroven miZeme fici, ze takové typy texti autentifikuji
udalosti fikéniho svéta. U psanych zaznaml mizeme védét, kdo je jejich pisatelem, ale

také nemusime (n¢kdy se to snazime vyvodit, protoze ndm to pomutize pomoci k objasnéni

vvvvvv
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Vedle nevypravénych textll sem lze zaradit také nefeCova jednani v podobé
télesnych ¢i mimickych pohybt. Narativ literarniho dila tyto pohyby nedokéaze zachytit
nebo napodobit piesné€. Urcity ptiznak dostane dana vypoveéd uz tim, jaka slova pro jejich
vyjadieni zvoli vypraveéc (sed€l na zidli x rozvaloval se na zidli) (Chatman, 2008, s. 195).
Pocitacova hra jako audiovizudlni médium hraci jako recipientovi umoznuje tyto pohyby
spattit. Hra¢ je nema k dispozici pouze zprostfedkované ptes vypravéce, ale piimo je sim
vidi (neplati to samoziejmée pro kazdou situaci, ale ta odliSnost od knihy zde je). V dnesni
dob¢, kdy se na grafické provedeni hry kladou velké naroky, hra¢ bez problému vidi
Vv pribéhu rozhovoru reakce postavy v riznych podobéach pohybi: pozvednuti ¢i svrasténi

oboc¢i, kréeni nosu, rizné intenzity usmeévu, mavnuti ruky, pohozeni hlavou/vlasy atd.

2.9.4 Fokalizace
Fokalizace je naratologicky termin, ktery zavedl do uzivani G. Genette, aby odlisil

puvodce narativni vypovédi od subjektu, z jehoz pozice je prezentovany fikéni svét.
Sleduje se zde tedy ,,kdo mluvi®“ (who speaks) a ,kdo vnima*“ (who sees), jelikoz
propojeni téchto ¢innosti 1ze rizné kombinovat. (S. Chatman pro tento rozdil pouzival
pojmy hledisko a narativni hlas.) Genette v zavislosti na tomto zjisténi vytvari nasledujici

typologii fokalizace vypravéni (Hrabal, 2011, s. 45-46):

1) nulova fokalizace (ne-fokalizovany narativ) — udalosti piibéhu jsou

prezentovany bez omezeni (také vSevédoucim vypravéem)

2) interni fokalizace - udalosti jsou nahlizeny z pozice jedné nebo vice postav;
mluvime také o fixni interni fokalizaci (z pozice stile stejné postavy), dale o variabilni
(z pozice jedné nebo vice postav jsou nahliZeny odliSné udalosti) nebo multiplicitni

(z pozice jedné nebo vice postav jsou nahlizeny stejné udalosti)

3) externi fokalizace — udalosti jsou nahlizeny z pozice uvniti svéta piibchu, ale

tato pozice neodpovidéa zadné konkrétni postaveé fikéniho svéta

Sam Genette v§ak nezapomina poznamenat, Ze Zadny z téchto druht fokalizace se
nevztahuje na celé jedno dilo, ale spiSe jen na jeho (mnohdy i pouze kratkou) ¢ast. Celé

dilo se tak stava kombinaci téchto jednotlivych fokalizaci.

Naratologickou kategorii fokalizace se zabyva kniha J. Hrabala — Fokalizace,
kterd se vénuje jejimu vyvoji a zaroven poukazuje na nedostatky v pojeti dalSich

naratologll. Z tohoto diivodu se nasledné Hrabal snazi tento termin popsat a definovat co
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nejkorektnéji. Z hlediska této prace vSak neni nutné vSechny tyto teorie zminiovat, ale
spiSe nas bude zajimat, jestli (a pfipadné jak) se tato kategorie uplatni také v ptibéhovych

pocitacovych hrach.

Pojem fokalizace se stal pojmem vztahovanym nejen k literarnim diltim, ale ¢asto
se spojuje i s filmovou teorii. O hledisku ve filmu pojednal i S. Chatman (2008,
S. 165-168), ktery v ném diky jeho audiovizualité¢ jakozto dvéma simultinnim
informa¢nim kanalim spatfoval novy potencial v praci s hlediskem. Zvukova stopa a
obraz totiz mohou pracovat nezavisle na sob¢, ale lze je 1 vSemozné kombinovat.
Za nejjednodussi situaci povazuje snimani kamery, kterd se sice miize premist'ovat, ale
scénu vzdy zabira z jedné konkrétni pozice (neztotoziuje se s zadnou z postav). Mluvime
o tzv. vizudlni objektivité. Pokud se ale rezisér rozhodne naopak zdlraznit hledisko
nékteré z postav, docili toho dvéma zplisoby. Prvni se tyka umisténi herce do zabéru tak,
aby doslo k jeho sepéti s divakem (napftiklad se jeho zada nebo profil umisti az na okraj
platna). Druhy zptisob zahrnuje tzv. motivicky stfih, pfi némz se nejprve postava diva
néjakym smérem. Pak nasleduje stfih a kamera zabird to, kam se divala postava (ale
funguje to i naopak). Uplna identifikace s postavou nastane pii pouziti tzv. subjektivni
kamery, kdy kamera supluje funkci o¢i, je jakoby umisténa ptimo za né. Jednotlivé formy
pak mohou ve filmu vzajemné piechazet jedna v druhou. K ptechodu od subjektivniho
zabéru k objektivnimu dojde naptiklad tehdy, kdyz se kamera diva o¢ima jedné z postav,
ale nasledné se z této pozice vzdali a zabird soucasné oblast dosud viditelnou spolu

S postavou, skrze niz byl ptivodné pohled veden.

Ptib&éhova pocitacova hra v urcitém smyslu stoji mezi literarnim dilem a filmem,
protoze uziva prostfedkii obou téchto forem. Spojuje text, zvuk i obraz, presto vsak
pocitatové hry berme jako samostatné a specifické médium. Pokud se podivame
na Genettovu klasifikaci, miizeme fici, ze hodné pocitacovych piibéhovych her podle
téchto kritérii pracuje s interni fokalizaci. VétSinu hry hra¢ vnima jako konkrétni postava.
Nekteré hry v§ak umoziiuji mit tteba dva hlavni hrdiny/postavy, za které maze hrac hrat
(kterymi sam je). Ty pak stfida dle vlastni volby. Znamena to, Ze v tomto piipad¢é bychom
mluvili o interni fokalizaci variabilni, jestlize hra¢ postupuje v pfibe¢hu a na kazdy usek
si voli jednu ze svych dvou postav. Pokud si vSak hra¢ hru v jedné chvili ulozi, pozdé&ji
se k ni vrati a projde tentyz Gsek (nemusi ale mit totozny postup jako pii prvnim

prochazeni) s druhou postavou, mohli bychom to zafadit do interni fokalizace
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multiplicitni. V pribéhu hry se viak stejné jako v knize hlediska proméiuji. Casté jsou
scény podobné filmovym, pii nichz se d4 uvazovat o fokalizaci externi. Svou postavu
(sebe, hrace) najednou vidime shora spolu s jinymi postavami. Pouziva se to napf.
ve chvilich, kdy dochazi k zasadnim stietlim mezi hraCovou postavou a jinymi postavami.
V téchto situacich je potfeba mit piehled nad vicero vécmi (kdo kam jde, co d¢€la, s kym
tam jde aj.). PocitaCové hry také nemalo vyuzivaji filmovych stfiha a prostfedki pro praci
s kamerou. Na druhé stran¢ hra¢ do urcité miry sam ovliviiyje, co vlastné vidi (oproti
filmu). Tuto moznost ma vzdy, kdyz funguje interaktivné (ne tedy v tzv. cutscénach,
V nichZ mu je interaktivita odebrana a pocitacova hra vypada spis jako film), to znamena
ve chvilich, kdy funguje interni fokalizace. Hra¢ jako postava se miize otacet do stran,
k zemi, do nebe. Neméni se vSak pozice, ze které se diva. Ur€itou volnost vybéru
Vv pohledu hra¢ pocituje i na zac¢atku hry, kdy si v nastaveni hry mtize svlij pohled vybrat
(vétsSinou lze vybrat mezi pohledem, kdy je kamera na misté o¢i nebo mirné za hlavou
postavy, jindy se miizeme na vlastni postavu divat lehce shora). VétSinou je vsak mozné

pohled ménit i béhem hry.

V ptipadé fokalizace tedy pocitacové hry mohou cCerpat z literarni i filmové
naratologie, ale jelikoz pfeci jen tento zpiisob strukturace narativniho svéta funguje
specifickym zpisobem (danym kombinaci dvou médii), bylo by vhodné provést analyzu
této kategorie na veét§im mnozstvi her a na jejim zakladé zkusit navrhnout Klasifikaci

platnou pro ptibéhové pocitacoveé hry.

2.9.5 Postavy

Jak uz jsem naznacila v kapitole o moznostech narativnich svétli, postavy jsou
hlavnim zdrojem pftib&hti, bez jejich interakci (jednotlivet ¢i skupin) by nedochéazelo
k zadné aktivité, tudiz ani k zadnym udalostem, které by postupné vytvarely narativ.
Jejich jednani ovliviiuje prabéh piibéhu. Ackoli pocCet postav v literarnim dile (¢i
pocitacové hie) mize byt libovolny, ve své praci se zamétim predev§im na fikéni svéty
S vice postavami, jelikoZ ty odpovidaji Zanru fantasy stejné jako pocitacovym hram na
hrdiny.

vvvvv 4

Fikéni svéty s vice osobami jsou mnohem sloZitéj$i nez svéty s jednou osobu
a pravé u nich Dolezel (2003, s. 105-119) zdlraziiuje interakci jako prostfedek
k vytvotfeni urcité sestavy konateld (tedy téch, kteti konstruuji ptibéh). Ne vSechny

postavy rozsahlého fik¢niho svéta se totiz interakce UcCastni. Podoby interakce jsou
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ruzné — piimy fyzicky kontakt, komunikace (v pocitaovych hrach dokonce i
neverbalni — gesta, mimika). S interakci vSak také souvisi otazka moci (vztahu
podiazenosti a nadfazenosti), ktera se ve fikénim svété projevuje. Tento vztah se promita
1 do pocitaCovych her, kde také funguje riznd hierarchie postav (napt. hra¢ v roli své
postavy vstoupi do vojenskych sluzeb a musi poslechnout rozkazy nadtizené¢ho). Tim, ze
postavy funguji jako jednotlivci, zarovenn se vSak sdruzuji do spolecenskych skupin,

vznika fikéni svét spolecensky.

Jak pristoupit k samotné analyze postavy? Komplexni piistup vypracoval
J. Phelan, ktery ur¢il tfi dimenze, z nichZ se postava sklada. Zaroven se timto poc¢inem
snazil dokézat, ze postavu neni mozné vnimat z hlediska pouze jedné dimenze. Pro
vysvétleni tohoto konceptu budu cerpat z knihy Naratologie (Kubi¢ek, Hrabal, Bilek,
2013, s. 62 - 63). Prvni dimenze se nazyva syntetickd a pracuje s tim, Ze postava je textovy
fenomén, konstrukt, ktery nereferuje ke skute¢né osobg¢, ale je umély. Mimeticka dimenze
jako druhd slozka nahlizi literdrni postavu jako podobnou svym realné zijicim
protéjskiim, chdpeme ji jako napodobeni redlné postavy, chceme ji v tomto ramci
interpretovat. Tteti slozku tvoti tematickd dimenze a zastupuje vyjadieni urcitého tématu
postavou. Postava se ve fikénim svété neobjevuje ndhodou, ale mé tam urcity ukol. Ackoli
dle Phelana kazda postava tyto tfi slozky obsahuje, v moci autora je moznost zvyraznéni

a uprednostnéni jedné z nich. Fantasy literatura a pocitaové hry na hrdiny casto

vyzdvihuji tematickou dimenzi postavy, ackoli neopomijeji ani dimenzi mimetickou.

Stejné jako predeslé narativni kategorie tak 1 kategorii postavy se teoretici snazi
uchopit a zobecnit, vytvofit typologii. Mezi prvnimi se o to pokusil E. M. Forster, jenz
postavy rozlisil na ploché a plastické. Ploché postavy jsou zaloZeny na jediné vlastnosti
(nebo ideji) a nijak se neméni. ,,Vo svojej najcistejSej forme su konstruované na zdklade
jednej myslienky alebo vlastnosti: ak je v nich pritomny esté nejaky iny faktor, je to
zacCiatok urcitej tendencie k plastickosti. (Forster, 1971, s. 69) Z této formulace tedy
vyplyva, Ze za plastické postavy povazuje takové, které nesou vice vlastnosti nebo ideji
a neustdle se proménuji, pfekvapuji presvédcivym zpisobem. Vedle Forstera se
o vymezeni typl postav pokusili i dalsi teoretici (C. Bremond, D. Hodrova aj.).

Pro svou praci pouziji ¢lenéni z knihy o teorii literatury Josefa Peterky (2007,
S. 217 — 227). Z hlavniho hlediska se postavy déli na hlavni a vedlejsi. Ve fantasy Zanru

je Casto hlavni postava obklopena skupinou dalSich postav (nebo alespont vérnym
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druhem), které povazujeme také za hlavni, jelikoz se podileji na pfibe¢hu velkym dilem a
po celou dobu. V RPG hrach hlavni postavu zastupuje sam hra¢ se svou postavou
(v nekterych hrach ma hra¢ dvé hlavni postavy, za néz vystupuje), vedlejsi postavy jsou
fizeny pocitacem a reaguji na hlavni postavu podle jejiho chovéani nebo na jeji vyzvani.
Z etického hlediska Ize vyc¢lenit postavy kladné a zaporné. Je nutné si vSak uvédomit, ze
ne vzdy to lze jednoznacné urcit. Postavy se v prabéhu déje proménuji, nekdy proto
muzeme nad touto kategorii vahat. I hry na hrdiny obsahuji oba tyto typy, které jsou
rozvrzeny ve fikénim svét€. Sdm hrac v roli hlavni postavy si svym zptisobem muze
zvolit, k ¢emu se piikloni (napf. jestli bude poctivy a ostatni postavy s nim budou
vychézet, nebo bude krast, coz mu ale mize zhorSit navazovani kontaktli S jinymi
postavami, posléze i jeho spoledensky status). Castymi ukoly byva pravé zneskodnéni

téchto Skodlivych postav (vypatrani lupice ¢i podvodnika apod.).

Z hlediska formy fikce se postavy ¢leni na pfirozené, nadpiirozené, fantastické
a antropomorfizované. Uziti jednotlivych druhii postav zalezi na literarnich zanrech.
Ve fantasy zanru neni vyloucené, Ze se setkame se v§emi druhy. V RPG hrach také nelze
postavy z tohoto hlediska striktné zatadit, jelikoZ fikéni svéty pocitacovych her vytvari
svety rozmanité, kde se jednotlivé typy postav mohou potkavat. Tak se stane, Ze clovek
jako reprezentant lidské rasy rozmlouva s tygrem, ktery ma na sobé obleceni a vyucuje
ostatni postavy femeslu (princip antropomorfizace), pak se dd do fe€i s mistnim
kouzelnikem nebo sedi u stolu s postavou, kterou neni mozné v¢lenit ani do jednoho typu,
protoZe je to prosté ,,zruda“ podobajici se slouc¢eniné n¢kolika zvitat najednou. Obydleni
fikéniho svéta zavisi predevSim na tviirci hry, ale do jisté miry odpovida i1 aktualnimu
svetu — obyvatelé Ziji a sdruzuji se ve méstech, v pfirode se vyskytuji spis divoké zvitata
¢i banditi.

Zajimavou soucasti postav je také jejich charakterizace. Postava muize byt
charakterizovana bud’ pfimo, nebo nepifimo. Pfima charakterizace nejCastéji zahrnuje
pojmenovani vlastnosti a charakteru postavy pomoci podstatnych a ptidavnych jmen,
Casto tyto informace pfinasi vypravéé. Nepiima charakterizace je trochu
komplikovanéjsi, obsahuje v sobé vice forem a prostredkil, kterymi postavu popisuje.
Patii sem vzhled postavy, ktery uz sam o sob¢ postavu vydé€luje z jejiho okoli, 1 jeho
pfipadna proména. Déle jednani postav, jez ndm umoziuje ,,usuzovat na jejich moralni

vlastnosti, ideje, nazory, postoje, city a motivace a v neposledni fadé¢ téz na jejich vztah
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k okoli“ (Foit, 2008, s. 67). Promluva postavy v sob¢ také nese individualni
charakteristiku, z niz se lze o postavé dozvédét vice. Nékdy nam narativ umozni
nahlédnout do mysli postavy (mluvime o tzv. narativnim védomi), ¢imz nam ptibliZzuje
motivy jejiho dalSiho jednani, jeji postoje a pristupy. Pojmenovani postavy (jeji vlastni
jméno) se také stdva jeji nedilnou soucasti, na zakladé¢ toho k ni dadle mizeme odkazovat,
upeviuje jeji identitu (Foit, 2008, s. 73). O postave také vypovida jeji socidlni zafazeni a
prostiedi, ve kterém Zzije nebo ve kterém se pohybuje. Pokud budeme na postavy
pocitacové hry na hrdiny nahliZet z tohoto hlediska, 1 zde se daji odlisit tyto dvé formy
charakterizace. Pfimo jsou charakterizovany ptedevsim hlavni postavy, jez si hrac¢
na zacatku hry vybira pravé podle jejich charakteristik (rasa, schopnosti a dovednosti,
v ¢em vynikaji, jak vypadaji apod.), ty se v§ak v prubéhu hry proméiuji (vétSinou se jedna
o zlepSovani jednotlivych dovednosti a schopnosti). U nékterych her lze tyto
charakteristiky nalézt nejen u postav hlavnich, ale i u vSech ostatnich. Vedlejsi postavy
se vSak charakterizuji hlavné nepiimo, hra¢ se o nich dozvidd z rozhovori (n€kdy i
rozhovort, které jsou ndhodné nebo tak maji pisobit), z vypravéni — tato forma v§ak mize
byt také nespolehliva, protoze jednotlivé postavy se k tém druhym stavi tieba odli$né,

znaji je jen z doslechu apod.

Postavy se musi také néjakym zptisobem do fikéniho svéta uvést, ¢imz se zabyva
opét Dolezel (2003, s. 85). Bud’ 1ze postavu uvést rovnou, ihned (setkani, ndhoda atd.),
nebo postupnym uvadénim, kdy se o ni mluvi v jeji nepfitomnosti a teprve pozdéji
do fikéniho svéta vstupuje osobné. Tyto zpusoby se objevuji nejen u literarnich dél,
ale i u pocitacovych her. Hra¢ v roli své vytvoiené postavy ma ticba moznost zastavit
nahodné kolemjdouci a zkusit si s nimi popovidat (ti to bud’ odmitnou, nebo ptijmou).
Pfi rozhovoru tak mohou zjistit, Ze postava, se kterou se zdrZeli, mize v piibchu hrat
dilezitou roli. V jiném ptipadé¢ pak naopak od n¢kolika postav slychaji o jedné a té samé
postavé, kterou osobné potkaji az mnohem pozdé;ji, tudiz o ni tteba uz vi, Ze ma problémy
se zlod¢€ji nebo se ji ztratil ptitel. Tyto ziskané informace hra¢i mnohdy pomohou k pIlnéni
ukold. Bud’ se jim tak doplni potiebné fakta vztahujici se k hlavnimu piib&hu, nebo jim
rozhovor umozni zahrat si samostatnou epizodu ve velkém piibc¢hu (naptiklad kdyz
se postava zmini o zlod¢ji, ktery ji kazdy vecer vykrada sklep, hra¢ ma vétSinou moznost

se k ni ptipojit a pomoci ji zlodéje chytit).
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Na zavér této kapitoly bych jesté rdda zminila, Ze se v soucasné dob¢ objevuji i
takové studie a védecké prace, které zkoumaji pfimo typologii postav pocitacovych her
na hrdiny. Jednou z ni je i bakalaiska prace Jana Zabojnika. Autor svou typologii odviji
od Proppovy typologie postav podle okruhu jednani, nad niz jsem uvazovala v ramci
struktury pfibéhu. Zabojnik ve své praci vyde€luje tyto typy postav: Sskidce (nékdy pouze
podporuji napéti a hra¢ se mu mize vyhnout, jindy je nutné ho ptelstit), zadavatel questu
(vétsinou ho reprezentuje vedlejsi postava, ktera hrdinu vysila splnit ukol, na¢ez hrdina
odchazi za jeho splnénim), cil questu (splnéni ukolu souvisejici s néjakou postavou —
zneskodnéni postavy, pomoc postaveé apod.), informator (pfedava hrdinovi fakta, nékdy
informace poskytne nezistné, jindy si je hrdina musi zaslouzit), obchodnik (je to funkce,
kterd umozni hrdinovi ziskat penize, jez mohou byt mnohdy dulezitym prvkem
pro dokonceni ukolu), hrdina jako funkce (spadaji sem veSkeré interakce hrdiny
S postavami, jez maji v questu ur¢itou funkci, nespada sem tedy napi. povidani si hrdiny
S postavou, jejiz informace hrdinu neposouvaji dal v déji, tudiz je tento hovor z hlediska

hrani hry nepodstatny).?

2.9.6 Casoprostor
Cas a prostor umoziuji zasadit p¥ib&h na konkrétngjsi mista a do ¢asového useku.

Spojeni téchto dvou kategorii pak tvofi tzv. asoprostor, ve kterém piibch probihd. Tyto
dva aspekty se povazuji za rovnocenné, ale v narativnim textu mnohdy postradaji
asymetrii a jasnost, které jim jsou vlastni v aplikaci na skutecnost (Zoran, 2009, s. 39).
Dtsledkem toho je pak uptfednostiiovani kategorie ¢asu na ukor prostoru, a proto ve své

préci za¢nu naopak prostorem.

2.9.6.1 Prostor

Obecné 1ze prostor definovat jako mista, sméry a vzdalenosti propojené mezi
sebou urcitymi vztahy (Peterka, 2007, s. 231). Vztahy jsou diileZitym pojmem ve vétSing
definici prostoru v tom smyslu, Ze ,,prostorovost (¢i dojem prostorovosti) neni primarné
zalezitosti pojmenovani urcitych objektt ¢i jevl, nybrz teprve jejich usouvztaznéni
(Jedlickova, 2010, s. 72). Existuje i spousta jinych definic z riznych hledisek a oblasti
studii prostoru, které se ale v podstaté snazi vystihnout vzdy to samé — prostor jako systém

urcitych vztahi.

23 7 ABOJNIK, Jan. Konstituce postav v narativech digitdlnich her, 2012.
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Pro dal$i upfesnéni narativniho prostoru budu cerpat ze studie Marie-Laure
Ryanové (2010, s. 38-44), jez se touto problematikou zabyva. Narativni prostor v pojeti
Ryanové lze vysvétlit jako veskeré okolni prostiedi, které fyzicky existuje a do n¢hoz
jsou udalosti zasazeny. Ryanova na zakladé toho stanovuje rtzné typy narativniho
prostoru. Jeji rozdé€leni jsem vybrala praveé proto, Ze je aplikovatelné nejen na literarni

dila, ale 1 na prostorové pojeti po¢itacovych her na hrdiny.

Prostorové ramce jako prvni typ narativniho prostoru zahrnuji bezprostiedni okoli
dané udalosti (napft. pokoj, krajinu). V nékterych ptipadech tyto ramce splyvaji se zornym
polem, jsou jen zlomkem celého fikéniho svéta. Lze v nich rozlisit i ur€itou hierarchii,
ktera je ve vétSin€ fikénich svétl totozna se skuteCnym svétem — napfi. uréité rozvrzeni

V uspotadani jednotlivych domt, mést.

Jako druhy typ Ryanova pouziva tzv. zasazeni (se stejnym terminem pracuje
I Ronenova, ktera ho ovSem pouziva spi§ ve smyslu prostorového ramce). Zasazeni
Ctenafi zprostfedkovava celé prostiedi ve smyslu socio-historicko-geografickém. Tato

kategorie ma pomérné¢ stabilni charakter a vztahuje se k celému textu.

Prostor pfibchu jako tfeti typ obsahuje veskera mista a lokace z textu, tudiz se
nejedna pouze o mista, kde se d¢j pravé odehrava, ale o vSechna, kterych se d¢j tyka.

Prostor ptibéhu zahrnuje 1 mista ze snil a predstav postav.

Narativni svét (svet pribéhu) se uz neomezuje pouze na mista dana textem, ale
sahd 1 do Ctenafovy fantazie, kterd je podminéna zkuSenostmi ze skutecného svéta. Ackoli
V texu nejsou popsany a zminény prostory mezi jednotlivymi misty a lokacemi ptib¢hu,
pfedpokladame a ve svém uvazovani i1 vychazime z toho, Ze tam jsou. Jinymi slovy,
narativni svét zastupuje souvisly a propojeny prostor, ktery v sobé zahrnuje nejen
jmenovana mista a lokace textu, ale i textem nezminéné (avSak existujici) prostory. Text

spolu s predstavivosti ¢tenait tak utvafi spojity a zaplnény prostor — narativni svét.

Narativni univerzum jako posledni typ narativniho prostoru se piipodobiniuje
narativnimu vesmiru. Tento termin v sobé obsahuje jak svét textem ztvariiovany jako
skutecny, tak svéty kontrafaktudlni (mozné¢). Mohou byt zastoupeny pfedstavami, sny,
mySlenkami ¢i ivahami postav. Aby tyto mozné svéty patfily do narativniho vesmiru,

musi byt textem aktivovany, tedy musi byt texty zminény a piedpokladéany.
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Vyuziti téchto péti typd narativniho prostoru v pocitacovych hrach na hrdiny
spo¢iva v tom, ze tyto hry vytvareji sviyj fikéni svét, ktery je sice specificky svym
prostorem a prostfedim, ale zaroven Cerpa i ze skutecného svéta (podobné jako literarni
dila). JelikoZz prostor ve hie je hraci predkladan hlavné vizualn€ (o mistech si sice mtize
povidat s jinymi postavami, ale ty ho vétSinou nepopisuji, pouze na n¢j odkazuji),

prostiedi tu slouzi jako ,,pozadi“ pro postavy a udalosti.

V réamci vyse zminéné klasifikace narativniho prostoru lze o vnitinim prostoru
dila uvazovat jest¢ z hlediska jeho zobrazenosti a rozlisit tak prostor zobrazeny/vyliceny
a prostor implikovany/nepojmenovany. Zobrazeny prostor se dale specifikuje na daleky
prostor (rozsifené d¢&jiste), omezeny prostor (okoli ur¢itého mista) a stfed prostoru,
k némuz se odkazuje a k némuz smétuje veskeré déni piibéhu (Hrbata, 2005, s. 321).

Spojenim zobrazeného a implikovaného prostoru pak vznika onen dojem prostorovosti.?*

Mezi ustfedni pojmy spojené s literarnim prostorem patii také pojem deskripce.
Popisy prostoru jsou v ruznych literarnich zanrech uzivany riznou mérou a vyuzivaji
ruznych technik. Pomahaji dotvaiet dojem komplexnosti fikéniho svéta. Zdiraznéni
detaili ndm tak mize dat zapomenout na jeho neuplnost. Mezi Casté postupy se fadi
postup od wvnéjsku k wvnittku (pomoci popisu se sméiuje ke stiedu déje), od
nejvzdalenéjsiho k nejbliz§imu (pfiblizenim vcetné toho, co se nachazi vlevo i vpravo)
(Hrbata, 2005, s. 324). Fungovat to mize ale i naopak ve smyslu oddalovani. Popisné
pasaze prostoru se v literarnich dilech ¢asto vnimaji jako zpomalovaci faktory, n€kdy
jako pauzy ve vypravéni. Funkci vSak miZze byt i dotvafeni psychologického zazemi
postav (Jedlickova, 2010, s. 77). Popisy prostfedi jak jsou znamy z literatury, nejsou
v pocitacovych hrach pftili§ obvyklé. Pokud jsou vSak do hry zahrnuty, maji tam svou
funkci - vyvolat strach, pomoci pfi plnéni tikolu a orientaci (hra¢ musi na daném misté
najit urcitou véc), pfibliZzeni detailim ptibéhu apod. Prostorové nabyvani v pocitatovych
hrach tedy probiha pfedev§im vizualné¢ a vyuziva se tak spiSe zakladnich technik
filmového vypravéni. Film ,,je v disledku své vizuality neustale nucen ,,ukazovat®, tj. je
svym zplisobem pribézné chté nechté ,,implicitni* deskripci® (Jedlickova, 2010, s. 66).
Podobn¢ tomu je i u pocitacové hry. Tyto zplsoby zobrazeni souvisi i s perspektivou a

s fokalizaci. Jak tyto dvé kategorie funguji u literarnich dé€l a jak by mohly fungovat

24 Nektefi literarni teoretici v8ak odmitaji implikovany prostor pojedndvat a tvrdi, ze pfedmétem analyzy
se mize stat pouze to, co je soucasti textu.
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u RPG her, jsem se snazila postihnout v predeslych kapitolach. Nicméné RPG hry si
davaji na podrobném a detailnim zobrazeni prostoru velmi zalezet. Souvisi to predevsim
s uspokojenim hrace, ktery nejen ze chce o prostorové zaplnénosti svéta védet, ale chece
ji1vidét. Sveét ochuzeny o detaily pak hraci piipada netplny, odbyty. Diivodem je i to, ze
prostiedi a prostor jsou v pocitacové hie na hrdiny neustile pfitomné vizudlng. Hrac¢

pottebuje vidét svét co nejredlnéji, aby v n€j mohl uvetit.

V navaznosti na klasifikaci narativniho prostoru, na hledisko zobrazenosti a na
deskripci narativniho prostoru mi pfipada zajimavé zminit uvahy A. Jedlickové (2010,
S. 35-39) o fik¢nich svétech jako o urcitych ustalenych typech, které nemusime rozpoznat
az ve chvili komplexni interakce s textem, nybrz uz na zakladé prvnich signala
napovidajicich zanr textu. Svou tvahu (s pomoci myslenek U. Eca) doklad4 pravé na
zanru pohadky, kterd je mimo obvyklé tvodni formule (,,Byla jednou jedna...*) vybavena
také urcitym prostorovym repertodrem. Jakmile tedy Ctenaf rozpoznd zanr, probudi se
vV ném Ctenaiska o¢ekavani urcitého prostoru spojena s timto zanrem. V pohadce miizeme
uvazovat o zamku, vézeni, cesté, sidlu kouzel apod. Podobné to dle mého nazoru funguje
1 u Zanru fantasy, ktery svym zptisobem na oné pohadkovosti stavi. Jakmile je rozpoznan
tento zanr, ¢tendfi se okamzité nabizeji moznosti narativniho prostoru, ktery od textu
otekava. Casta mista tohoto zanru jsou také sidla (at’ uz hrdiny/skupiny hrdind, nebo
nepratel), rozsahlé ruiny hradu ¢i sidel, baziny, podzemi, ale i mésta, lesy apod. S vizualni
strankou téchto typizovanych mist si uZ pak velmi podrobné a detailné pohravaji tvilirci
ptibéhovych pocitacovych her, jimZ tato mista slouZi jako nastroj nejen pro dokresleni

pribéhu a jeho atmosféry, ale 1 pro upoutani pozornosti hrace, pro jeho zalibeni.

Na tomto misté jeSté povazuji za vhodné poukazat na to, Ze typizovana mista
zanru RPG her s sebou nesou velmi ¢asto 1 hra€ovo ocekavani a predvidani dalSiho déje,
jelikoZ hrac si je také védom funkce prostiedi. Pokud se hra¢ se svou postavou dostava
naptiklad do podzemi, sklepti, rozsahlych ruin ¢i bazin, pfedpoklada spiS negativni vyvoj
udalosti (tok, boj, neptatele, prepadeni, ztratu véci, bloudéni atd.). Jestli se naopak ocitne
Vv malebné vesnicce, kde si hraji déti, nebo tfeba v ptirodni rezervaci, kde vedle sebe Ziji
vSechny druhy zvifat, magové a lidé, predvida spis klidn&jsi vyvoj d&je. V pocitatovych
hréach jesté orientace v narativnim prostoru byva umocnéna hudbou (v€etné zvukil) a jejim

rozliSenim. Tématem hudby jakozto spolutviircem virtualniho prostoru jsem se zabyvala
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Vv kapitole, kterd se vénuje zvySeni zazitku ze Cteni a ze hry, proto uz ho na tomto misté

nebudu dale konkretizovat.

V souvislosti s pojetim prostoru povazuji za nezbytné zminit také rtizné nabyvani
prostorovych informaci. Ryanova (2010, s. 38-44) v této oblasti ustanovuje dv¢ hlavni
moznosti: cesta a mapa. Cesta v narativnim prostoru znamena vétSinou popis okoli, jimz
postava prochazi (existuji vSak popisy z riiznych perspektiv). Tento zpiisob z vétSiny
vyuzivaji i pocitacové hry, kde hrdina muaze jit, kam chce, a poznavat rizna mista. Mapou
se mysli predevsim mentalni mapy (kognitivni), jez si Ctenar uz na zaklad¢ ziskanych
informaci z textu tvoii ve své mysli a informace nové ziskané k nim pfifazuje, ¢imz si
sklada ,,mapu” fikéniho svéta. Tyto mentdlni mapy si hra¢ vytvaii i béhem hrani hry, kde

mu Kk napomoci vsak slouzi jesté klasicka mapa s dilezitymi misty.

Jelikoz fantasy svéty a svéty RPG her jsou fikénimi svéty rozsahlymi a
propracovanymi, povazuji za podnétné se vénovat oblasti map (tzv. literarni kartografii)
podrobnéji. Existuji rizné moznosti, jak s mapami v literarnim prostfedi nakladat, jakym
zpusobem je tfidit. Pro srozumitelnost a piehlednost jsem vybrala ¢lenéni Marie-Laurie
Ryanové, z jejiz studie o literarni kartografii (2004, s. 175 — 200) nyni budu Cerpat a jejiz
uchopeni problematiky je aplikovatelné a uzitetné pro ob&é média (tedy literarni i
pocitacové). Pro ucely prace se zaméfim pouze na mapy svéta textu. Mapy svéta textu lze
obecné rozdélit na interni (vytvofené autorem ¢i ilustratorem jako Cast rozhrani mezi
textem a ctenafem — nejde tedy o kognitivni mapy), které jsou soucésti Ctendiské
zkuSenosti, a externi, které si v pribéhu Cteni ztvarfiuje sdm ctenat jako pomucku
k orientaci v textu (Ctenaf svou kognitivni mapu svéta textu prenasi do grafické podoby).
Pokud je interni mapa pfitomna i v textu a pomaha dokonce nékteré z postav, oznacujeme
ji jako intradiegetickou. Na metadiegetické Grovni mapa pomaha ¢tenafi sledovat pohyb
po prostoru. V Zanru fantasy se miizeme setkat s interni metadiegetickou mapou. Neni to
vSak podminka a text mize mapu zcela postradat. V tomto ptipad¢ si vSak Ctenafi
z diivodu prostorové bohatosti textu mnohdy vytvaii pravé externi mapy, které pomahaji
nejen ke zjisténi vzajemnych poloh konkrétnich mist, ale i k prozkoumani vzdalenosti
mezi jednotlivymi misty. Obecné¢ mohou pomoci Ctenare ukotvit a ujistit v prostoru
ptibéhu. Ptibéhové pocitatové hry pracuji s mapami velmi casto a promyslené. Jelikoz se
postava hra¢e pohybuje nejen v konkrétni lokaci, ale zaroven se premistuje 1 do jinych

lokaci ve vétSich vzdalenostech, mize pocitatova hra nabidnout také vicero map. Jakym
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zpusobem si hrd¢ mezi mapami vybird a co je obsahem jednotlivych map, uz se mize
u konkrétnich pocitacovych her lisit. PocitaCové hry také mohou riznymi zplsoby
pracovat se zaplihovanim mapy. Nékteré RPG hry predkladaji hraci jiz kompletni podobu
mapy se vSemi detaily, v nékterych pocitacovych hrach funguje princip postupného
odkryvani mapy. Hra¢ ji tedy nevidi hned na zacatku hry kompletn¢, ale postupem casu,
jak se se svétem a misty seznamuje a prochazi jimi, se mu ona mista objevuji a propojuji
se na map¢. Hra¢ ma diky tomu piehled, které oblasti navstivil a které naopak viibec
neprozkoumal. Tato mista pro néj pak predstavuji potencialni zdroje informaci a tkold.
Néktera mista na mapé nemusi mit spojitost s hlavni linii pfib&hu, a je proto na hraci,
jestli se na dana mista vyda ¢i nikoliv. Nutno podotknout, Ze pocitacové hry jsou
vystavény tak, aby hraci podstatné a dulezité lokace neunikly a mohl tak déle postupovat
Vv ptibéhu. Bonusové jsou k instalacnim CD her pfidavany 1 tist€éné mapy oblasti, ve které

se hra odehrava.

Mapami a vnimanim prostoru pfi éteni se v souc¢asné dobé¢ zacinaji zabyvat i studie
spojené s pocitacovymi hrami. Naptiklad studie s ndzvem Computer games versus Maps
before Reading Stories: Priming Reader’s Spatial Situation Models (2011) kolektivu
autort G. G. Smith, D. Majchrzak, S. Hayes a J. Drobisz hleda vztahy mezi uzitim
interaktivnich a statickych map anebo zadnych map pfed samotnym ¢étenim textu a
naslednému porozuméni prostorového rozvrzeni v textu. Vysledky studie ptichazeji s tim,
ze pritomnost mapy jednoznacné napoméha sprdvnému porozumeéni narativnimu

prostoru.

Zajimavym motivem ve spojitosti s narativnim prostorem v zZanru fantasy a
v ptibehovych pocitacovych hrach je motiv cesty, ktery se v obou formach narativii
(Hrbata, 2005, s. 442). Cestu lze vnimat jako prostfedek, ale i jako cil. Cesta v sobé&
zahrnuje dal$i pojmy jako vzdalenost, pohyb a pfemistovani v prostoru. Literarni forma
si S popisem a vystizenim téchto pojmi muze za pomoci vhodnych slov poradit
bez problém (napf. tfi dny jel na svém koni, zdolal tficet mil apod.). Pocitatové hry tyto
pojmy musi zrelativizovat, protoze hra¢ v roli postavy nemlZe cestovat z jednoho mista
na druhé plné tfi dny casu. Vzdélenost jednotlivych mist je pro hrafe tedy tézko
dekodovatelna (pokud neni zminéna v rdmci vypraveéni ¢i dialogt). K lepsi orientaci ve

vzdélenostech konkrétnich lokaci mohou byt hraci ndpomocné dostupné formy a zpiisoby
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cestovani, které ma k dispozici (na kratsi vzdalenosti naptiklad nema jinou moznost nez
jit pésky, na delsi vzdalenosti mize volit mezi riznymi dopravnimi prostfedky). Bude

zajimavé¢ pozorovat, jak se tyto kategorie budou chovat v analyzované pocitacové hie.

2.9.6.2 Cas

Cas tvoii druhou slozku &asoprostoru a snazi se piibéh ukotvit do konkrétniho
casového useku. I v této oblasti existuje mnoho teorii, které se odlisuji, ale snazi se
shodnout alesponi na zakladnich tezich. Pro ucely své kapitoly o fikénim case budu
nejdiive Cerpat z pojeti Ruth Ronenové (2006, s. 228-264), jejiz prace se tomuto tématu
vénuje a konfrontuje jeho rizné vyklady, které jsou podle mé pouzitelné i na pocitacové

hry.

Nejprve je dilezité si uvédomit, Ze fikéni ¢as se od redlné¢ho Casu lisi, jelikoz
probiha ve svéte fikénim, ale Ze 1ze pozorovat i1 uréitou analogii mezi nimi. Tu mizeme
vidét naptiklad na pouziti stejné terminologie. Terminy jako minulost, pfitomnost a
budoucnost se pouzivaji v pohledu na ¢asovost svéta aktualniho i fikéniho, akorat se
odli$nég interpretuji. Minulost v aktudlnim svété referuje k né€emu jinému nez minulost
svéta fikéniho. Jinymi slovy, ,jeden terminologicky systém zaznamenavani Casu je
aplikovan na svéty rizného ontologického fadu‘ (Ronen, 2006, s. 233). Tato terminologie
se uplatiiuje 1 v pocitaCovych hrach, kde je pfitomnost zastoupena aktualni pozici hrace
ve hte (pfibehu), minulost je zaznamenana v jiZ splnénych pozicich a v informacich o
svete ziskanych od postav ¢i z dokumenti a knih fikéniho svéta. Budoucnost je otazkou
hraCovych postupil, jejichZz cilem mnohdy byva zachrana fikéniho svéta a jeho
budoucnosti (nebo alespon zachrana nékteré z postav). Je vSak nutné také zminit,
ze pocitaCové hry si z terminologie redlné Casovosti nepfebiraji pouze terminy jako
minulost, pfitomnost a budoucnost, ale mnohdy cas ¢leni také na den a noc, nékdy
dokonce 1 na jednotlivé hodiny (jednomu dni odpovidd 24 hodin jako ve skutecném
svété). Toto Clenéni Casu mizZe byt svazano s hernimi pravidly (napf. v noci nefunguji
obchody, ur¢ita mista jsou zamcend, hrozi vétsi ohroZeni pfepadeni, na urcité misto se
postava musi dostavit v konkrétni ¢as apod.), avSak nemusi. Fikéni svéty pocitacovych
her vSak mohou svou ¢asovost piejatou ze svéta aktudlniho také vselijak deformovat.
Naptiklad aby hra¢ nemusel ¢ekat, az uplyne noc, miize ¢as posunout o par hodin
doptedu. Stejné¢ tak nechce-li ztracet ptilis§ mnoho €asu pii prechodu z jednoho mista na

druhé, ma tu moznost se na n¢j ,,prenést™.
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Aktudlni ¢as pomaha pochopit ¢as fik¢éni, ale pouze do omezené formy a
na zaklad¢ dvou hlavnich principt. Prvnim principem je absence objektivniho ¢asu, coz
znemoznuje uchopeni fikéniho svéta jako realného. Ve fikénim svété vlastné neexistuje
objektivni ,,Casomira®, podle niz by se svét fidil. Jako druhy princip Ronenova stanovuje
moznost fikénich svétl odchylit se od ustdlenych pravidel ¢asu aktudlniho svéta, coz
ptindsi zachazeni s casem podle novych pravidel. Oby tyto principy jsou pozorovatelné i

u pocitacovych her.

Jak je podle vyse uvedenych informaci patrné, fikéni ¢as je uréitym zptisobem
s Casem realnym provazany, ale i ptesto odlisny. Pti rozboru kategorie ¢asu u literarnich
dél (tedy ve fikénich svétech) uvazujeme o dvou hlavnich rovinach casu: o ¢ase pribéhu
a ¢ase vypravéni. Casem piibéhu chapeme ,,nami konstruovany predstavovany &as, ktery
,Jakoby* nechdvame probihat v ndmi konstruovaném fikénim svété na zdkladé urcitych
pravidel a ptredpokladu, které ptejimame analogicky k naSim zkuSenostem s ¢asem naseho
aktudlniho svéta“ (Kubicek, Hrabal, Bilek, 2013, str. 104). Cas, ve kterém probiha
vypravéni o tomto pfibéhu jako o sledu urc¢itych udalosti, nazyvame Casem vypravéni.
Pii analyze casovosti literarniho dila je tedy potfebné ptfemyslet ve vzdjemnych
souvislostech téchto dvou rovin. Zakladni souvztaznost téchto rovin a v souvislosti s ni i
zaklad pojmoslovi vytvoril Gérard Genette, o jehoz praci Diskurz vypravéni se nasledné
opirali 1 dal$i naratologové. Povazuji tedy za vhodné zvolit za vychozi hledisko prave
Genettovo rozliSeni tff aspekti, které riznym zplisobem pracuji se vztahy €asu pfibehu a

¢asu vypravéni (Kubicek, Hrabal, Bilek, 2013, str. 108-121).

Prvnim aspektem je posloupnost, tedy potfadi jednotlivych udalosti ptibéhu
v konfrontaci s tim, v jakém potfadi jsou nasledné vypravény. Pokud udalosti ptibéhu a
jejich vypravéni zachovévaji stejné potfadi, mluvime o tzv. chronologii (normalni
posloupnosti). Zavedeni chronologie do fikéniho svéta s sebou vSak pifinédsi rozdilné
ptistupy. R. Ronenova napiiklad tvrdi, ze ,,udalosti prezentované ve fikci v urcitém
potadku maji prvotni chronologické potadi, které Ize rekonstruovat z textu, ale jez je
na textové manifestaci nezdvislé” (Ronenova, 2006, s. 248). Z toho vyplyva, ze pftili§
nezalezi na samotné posloupnosti vypravéného (v cemz se rozchazi s Genettem), jelikoz
si pak c¢tenat ze sdélenych informaci mtze piibéh sam chronologicky poskladat. Jiné
piistupy zase toto prvotni chronologické potadi odmitaji a vnimaji ho jako pouhou verzi

ptibéhu. Problematika chronologie se vsSak tyka i pocitacovych her. Z pohledu
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pocitaovych her souhlasim s vySe uvedenym cititem Ronenové, jelikoz kazda
pocitacova hra ma sviij ramec pfibéhu dany, ma své prvotni pofadi (napt. hrac v roli
postavy musi najit naslednika trinu a zachranit tak svét, jenze to se mu podari, az kdyz
ziskéa zazratny mec apod.), ale z jakych epizod (satelitnich udélosti) a v jakém potadi si
ten piibéh vytvorti, uz je pouze na ném samém. Zakladni chronologie ptibéhu tedy musi

byt dodrzena, ale hraci je v konstruovani ptibéhu ponechana pomérné zna¢na volnost.

Chronologie vSak neni jedinou moznosti, jak vypravét pribéh, jelikoz uspotradéani
udalosti v ptibéhu mtze byt 1 achronologické. V zépadni kulture se Casto pracuje hlavné
s retrospektivou. Peterka definuje retrospektivu jako formu, jenz je ,,vhledem do
minulosti, vzpominkou, ¢asto objasiiuje psychologické motivace ¢ini* (Peterka, 2007,
s. 205). Piibéh vSak nemusi byt vypravén retrospektivné cely. V literarnich dilech se
mnohdy vyuzivaji pouhé retrospektivni pasaze (Peterka, 2007, s. 205), které zpestiuji
nebo vysvétluji soucasny stav déni. Retrospektivni pasdze jsou velmi Casto i soucasti
filmi, pfi¢emz u filmového média se uziva terminu flashback.? Povazuji za pfinosné se
u tohoto terminu zastavit, jelikoz film ma moZnost pracovat s navraty do minulosti jinymi
uvozené stiihem a stfihem opét ukoncené. Jinou moznost piedstavuje rozdéleni vizudlni
a auditivni slozky. Bud’ se obraz vrati do minulosti, hlas vypravéfe vSak zlstava
V piitomnosti (CastéjSi varianta), nebo obraz zlstdva v pritomnosti doplnén o zvuky a
hlasy udalosti z minula (Chatman, 2008, s. 65-66). Retrospektivni vhledy do minulosti se
objevuji i v pfibézich pocitacovych her, kde vétSinou odkazuji k ddvné minulosti, jez ma
v pfibéhu nezastupitelné misto, a objastiuji i dosavadni vyvoj udalosti. Stejn¢ tak se ale
muze vztahovat i k minulosti nedavné, coz se u pocitatovych her vyskytuje vétSinou
pfi plnéni jednotlivych dil¢ich ukold, kdy je k jejich vyfeSeni potieba informaci jinych
postav. Ty se ve svém vypravéni vraceji napi. do piedchoziho dne, kdy doslo k udalosti,
ktera hrace zajima. V takovych ptipadech pak dochézi k prolinani ¢asovych perspektiv.
RPG hry vSak zacaly vyuzivat 1 retrospektivni scény podobné pravé filmovym
flashbackiim. Nejcastéji se jednd o flashbacky zvukové i obrazové, avSak se ztratou
hracovy interaktivity. V nékterych novych hrach se vSak zac¢inaji objevovat tyto analepse

rowr

I S moznosti aktivné se pomoci postavy ze hry podilet na retrospektivni ¢asti.

%5 Pro uplnost uvadim, Ze u filmového média se prolepse oznacuje jako flashforward.
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Druhy aspekt, ktery G. Genette v souvislosti se zkouméanim vztahu ¢asu piib&hu
a Casu vypravéni vytyCuje, je zndm pod pojmem trvani (duration). Trvani pométuje
urcitou dobu ve fikénim ¢ase piibéhu a ¢as vénovany vypraveéni o této dobé (v literarnim
dile reprezentovany rozsahem textu). Pohravanim si s timto pomérem miiZe autor urcovat
tempo ptibéhu, a tak ptibéh zpomalovat, nebo zrychlovat. Zpomaleni tempa se docili
rozdélenim udélosti na mensi Casti, jejich detailnim popisem (¢i popisem Cehokoli
jiného), zaznamenanim myslenek postavy apod. U. Eco (1997, s. 70) zminuje techniku
tzv. deduktivni prochédzky, pfi niz autor textu ddva moznost a ¢as Ctenafi, aby se pokusil
predjimat a domyslet, kam se bude piib¢h dal ubirat. V této technice vidi také rozvijeni
emociondlni stranky c¢teni — proces odhadovani a naplnéni odhadu jako prostfedek
ztotoznéni se s postavami a jejich osudy. Naopak zrychleni vypravéni s sebou nese

obsahov¢ i textoveé nerozvinuté vypovedi delSich ¢asovych tsek.

Trvanim jako ¢asovou kategorii, kterou lze jest¢ dale zkoumat a klasifikovat, se
zabyval také S. Chatman (2008, s. 69 — 80), jenZ uréuje pét moznych typi trvani.?® Prvnim
typem je shrnuti, kdy ¢as ptibehu pfevysuje Cas diskurzu. V literarni formé to znamena
shrnuti del§iho ¢asového tseku do nékolika vét. Filmova forma si pomahd riznymi
zpusoby: vybérem dilezitych momentd, jejichz obrazovy materidl pousti v kratkych
intervalech za sebou, trhajici se kalendar ¢i hlas vypravéce. Druhy typ zastupuje elipsa,
kdy cas ptibéhu plyne, ¢as diskurzu uplné chybi. Ve filmu se nékdy ztotoZuje se stiihem,
¢emuz se Chatman snaZi vyhnout a povazuje to za neopravnéné. Scéna jako tieti typ, v niz
se Cas ptibehu zhruba rovna €asu diskurzu. Scéna se spojuje s dramatickym principem a
za hlavniho reprezentanta Chatman povazuje dialog. Ctvrty typ se nazyva tzv. protaZeni,
v némz cas diskurzu piekracuje Cas piibéhu. Filmova oblast si pomahd zpomalenymi
zabéry, které mohou dodat na dramati¢nosti. Literarni forma zapojuje napiiklad parafraze
¢1 opakovani popisu udalosti. Pauza jakozto paty typ, v némZ neprobiha Cas ptibchu.
Mnohdy je pauza zastoupena riznymi popisy a to nejen Usty vypravéce, ale i postav.
Filmova produkce jesté pfinadsi moznost zamrznuti obrazu, pii némz piibéh nemulze

postupovat dal, ale auditivni slozka zastoupena hlasem vypravi dal.

% \/ terminologii Chatmana ¢asu vypravéni odpovida termin ¢as diskurzu.
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I tento aspekt Casu (trvani) lze v ptibéhovych pocitacovych hrach sledovat.
Ptibéhové pocitacové hry se podle me povétSinou pohybuji na pomezi scén a shrnuti.
Velké cast ptibéhu je odvypravéna pomoci dialogh a vlastniho pohybu postavy po
prostoru fik¢niho svéta. Shrnuti je Castym prvkem nejen v inventaii hry (soucast menu,
kde jsou hraci dostupné veskeré informace o ptibehu, které jiz béhem hry nabyl), ale i po
ur¢itych odehranych ,,levelech® nebo pii nésledném néavratu do hry. PovétSinou jsou
shrnuti zastoupena hlasem vypravéce a doplnéna o obrazové tematické stfihy. Elipsa se
vyskytuje pomalu, ale vV poc¢itacovych hrach se mize objevit, zatimco protazeni dle mého
RPG hry nevyuzivaji. Pocitacové hry vSak oproti obéma médiim (literdrnimu a
filmovému) obsahuji jesté urCité Casové vyseky, které jsou tézko zaraditelné do vySe
popsanych kategorii. Jedna se o takové Cinnosti, pti nichZ nedochazi ke zméné stavu ve
fikénim svéte hry, ale pfi Casovém rozvrzeni by mély byt néjakym zplsobem
zohlednény — napf. nacitani hry, ukladani hry, pohyb v menu, pohyb v inventati atd.

Zpisob, jak se s témito predély vyporadat, shledavam v jejich mozném zatazeni do pauzy.

Tteti a zdroven posledni aspekt Casové vystavby literarniho dila podle Genettova
déleni je frekvence. Frekvenci lze rozdélit na singulativni (to, co se stalo jednou, je i
jednou vypravéné), repetitivni (to, co se stalo jednou, je vypravéné vicekrat), iterativni
(to, co se stalo vickrat nez jednou, je vypravéné jednou). RPG hry Cerpaji povétSinou
frekvenci singulativni. Za zv1astni a jistym zptisobem i problematickou povazuji kategorii
repetitivni. Pfibéh pocitacové hry je zaloZen na tom, Ze si hra¢ mize ukladat své pozice
v piibehu. Do té€chto jednotlivych pozic se vSak miiZze kdykoli vratit a dany usek ptibéhu
hrat znovu. Motivaci hra¢e vSak neni projit si (odvypraveét) to samé jeste jednou, ale zkusit
to zménit, rozhodnout se jinak, né¢emu piedejit. Casto se alespoii ¢ast d&jové sekvence
musi zopakovat, nez se hra¢ dostane k volbé. V urcitych situacich je mozné pomoci
odli$né volby provést zménu, ne vSak vzdy. Pak 1 jiné rozhodnuti vrati hrace do stejného
bodu a stane se tak, ze hrac ,,zahraje” to samé jesté jednou. Hra¢ sice ma moznost
nevydafeny pokus pfed¢asné ukoncit a opét zménit pozici ve hie, hraci RPG her si vSak

danou sekvenci ¢asto dokon¢i a pozici zméni az pak.

V ptedchozich odstavcich bylo uvaZzovdno o case piibéhu a Case vypraveni
(diskurzu). O literarnich dilech lze vSak jesté uvaZovat v roviné €asu cteni. Cas ¢teni je

kategorii subjektivni. Kazdy c¢te urcité Casti textu jinak dlouhou dobu. M4 své vlastni

tempo Cteni. Na druhou stranu si autor sklddanim piibéhu a jeho rliznymi zplisoby
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vypravéni mize s tempem ¢teni pohravat. Svého ¢tenare pak na zaklad¢ toho, jak zméni
vztahy Casu ptibéhu a Casu vypravéni, nuti tempo Cteni zpomalovat ¢i zrychlovat.
Autorsky zamérné zpomalovani i zrychlovani mize mit rizné funkce: zvySovani napéti,
pfiprava na dramaticky okamzik, podniceni estetického zazitku, vytvofeni dojmu
prostoru ¢i (v terminologii U. Eca) otaleni ve fikénim svété. K casu ¢teni z hlediska
Ctenafe vSak zcela jisté patii i samotné listovani knizkou nebo ,,preskakovéani®

zdlouhavych pasazi (Eco, 1997, s. 69 — 99).

Knihy fantasy zanrii mnohdy svym velkym rozsahem textového zachyceni
fikéniho svéta inklinuji k rychlému ¢teni a ¢tenare povzbuzuji v nabyvani tempa naptiklad
velkym poctem dialogli podpofenych stru¢nym popisem pohybi postav a okolnich zvuki
dokreslujicich prostfedi celé situace. RychlejSimu tempu napomahd i syntax. Skladba
vety neni slozitd, souvéti nejsou zbytecné rozsahla. I tak ve fantasy mizeme najit pasaze
zpomalovaci (nejcastéji v podobé¢ jiz zminénych popist objektd, krajiny, ale i postav nebo

boji a jejich strategii). Vyjimkou neni ani snaha o zachyceni myslenek postav.

K Casu cteni by se nabizela analogie ¢asu hrani pro ptibéhové pocitatové hry. I
¢as hrani ma subjektivni povahu. Tviirci hry pfednastavi vSechny moznosti, kterymi se
hra¢ maze béhem hry ubirat. Existuji hraci, ktefi se snazi v§echny tyto moznosti vyuzit a
&as hrani vyrovnat ¢asu vypravéni. Cas hrani souvisi také s tim, jestli se hra¢ drzi pouze
hlavni linie pfibéhu (tedy hlavnich tkoll), nebo se vénuje i tkolim vedlejsim c¢i
kratochvilim fikéniho svéta (Casto v podobé¢ karetnich a dalSich her), ¢imZ se tento Cas
automaticky nagita. Cas hrani zahrnuje také na prvni pohled bezii¢elné toulani se fikénim
svétem. Na druhé strané toto prodlévani piinasi dalsi poznatky o jeho fungovani a
pravidlech, ndhodna setkani, zadani novych kol anebo také jednoduse piijemny pocit,

uspokojeni ze hry.

S ¢asem Cteni/hrani a s prozivanim ¢asu obecné souvisi také ¢asova imerze. Imerzi
jako konceptu zanofeni a jejim druhiim obecné jsem se vénovala v kapitole o zazitcich a
prozivani Cetby/hry. Nyni bych se chtéla zaméfit na Casovou imerzi, jelikoz je propojena
pravé s vnimanim casu, které vSak pii Cteni/hrani mize byt urditym zplsobem
modifikovano. Casova imerze ve Gtenafi vyvolava touhu ,,dozveédét se, co ho ¢eka na
konci €asu vypravéni® (Ryanova, 2015, s. 172). Touto touhou je napinavost, kterd nas

pohani vpied ve &teni, uspéchava ho. Cas pak funguje jako proces odhalovani.
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U casové imerze lze rozlisit rizné druhy intenzity, jez zavisi na vyvaZzenosti
napéti. Timto zpisobem mizeme vysledovat ¢tyfi druhy. Prvnim druhem je tzv.
napinavost ,,co. Tento typ je zalozen na vyfeseni situace, jez se sklada ze dvou moznosti
(bud’, nebo — dopadne to dobie, nebo Spatn€). Udalosti maji chronologickou stavbu,
¢tenatf nékdy vi vice nez postavy, a tak vétSinou spravné predpokladd, jak situace
dopadne. Napinavost ,,jak* (,,pro¢*) tvofi druhy typ ¢asové imerze. Tento typ pracuje
S vicero moznostmi rozieSeni situace, pfiCemz dulezitym prosttedkem pro zvySeni
Ctenafova zdjmu se stava zvédavost Cili otazka po tom, jak bude s problémem nalozeno.
Tteti druh zastupuje napinavost ,.kdo®. Je reprezentovan predev§im touhou po poznani,
intelektudlnim uspokojenim nad vyfeSenim problému. Tento druh je typickym pro
detektivni ptibehy — vySetfovani jako odhalovani. Posledni druh ¢asové imerze s nazvem
metanapinavost se zaméfuje spiS na autora a jeho strategii vystavéni textu nez na tom, co
se ve fikénim svété stane dal. CtenaF hleda autorovy strategie psani, propojeni
jednotlivych ¢asti textu a jejich spole¢né body ¢i body stfetnuti — jednoduse ho zajima
vSe, co textu dava narativni formu (Ryanova, 2015, s. 175 — 178). Myslim, ze vSechny
Ctyfi typy Casové imerze je mozné v rizném poméru vysledovat i v piibéhovych
pocitacovych hrach. Tyto hry v sob¢ obsahuji linii hlavniho pfibéhu a velké mnozstvi
kratkych i dlouhych epizod, pticemz déjové peripetie, pocit piekvapeni a snaha piedvidat
a spoluutvaret piibéh jsou vlastni obéma oblastem. Velmi snadno tak hrace pohlti nejen

hlavni tkoly, ale také vedlejsi (a ve srovnani s hlavnim pfibéhem i nedulezité) tkoly.

S pojmem cCasové imerze, jejiZz intenzita ma co docinéni s napinavosti, se
vyskytuje také termin opakovana napinavost, ktery se snazi vyporadat s tim, ze ¢lovek
miize zazivat opakované napéti i pti nékolikatém &teni knihy. Ctenaf je tedy v pozici, kdy
danou knihu zné a vi, jaké zvraty v dé&ji pfijdou. I pfesto je v ném vyvolano ocekavani,
tudiz i opakovana ¢asova imerze. Ctenafovo védéni (to, co nabyl uz predchozim ¢tenim)
je nahrazeno né¢im naléhavéjsim a bliz§im — citovou vazbou Kk hrdinovi (Ryanova, 2015,
s. 178 — 180). Tento zpiisob opakovaného napéti se objevuje i u filmového média a zcela
nepochybné ho lze zaznamenat i u piib&hovych pocitacovych her. Hrac¢i jsou také schopni
hrat jednu hru vicekrat. Napéti se dokonce zvySuje moznostmi rozdilnych voleb, které
hrace mohou posunout do jinych hernich pozic, nez ve kterych se nachéazeli v pfedchozich

hrach. Nékteti hraci dokonce novou hru zac¢inaji ihned po skon€eni hry prvni, coZ mize

byt podpofeno jiz vytvorenou emocionalni vazbou k hrdinovi.
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3 Interpretace a analyza vybrané pocitacové hry a jeji
literarni predlohy

Ackoli existuje vice pocitacovych her, které maji svou literarni piedlohu (¢i
naopak literarnich d€l, jez vznikly na zakladé pocitacové piedlohy), pro praktickou ¢ast
prace jsem vybrala pocitacovou hru Zaklina¢ 3: Divoky hon, jejiz literarni ptedlohou jsou
knihy polského spisovatele Andrzeje Sapkowského. Moje volba mé dva hlavni divody.
Prvnim je uspésnost Sapkowského prace v oblasti zanru fantasy, kterou dokazuje nejen
velka zakladna fanouskt (hlavné z Evropy), ale i pfeklady jeho knih do né€kolika jazykt
¢i ziskané literarni ceny. Druhym diivodem pro tento vybér se stala kvalita pocitacové
hry Zaklina¢ 3: Divoky hon. Hra se snazi vyuzit veSkery potencial, ktery ma
k dispozici — Sapkowskym stvofeny svét, poutavy piibéh, audiovizualni slozku a hra¢ovu

interaktivitu. V soucasnosti plati tato hra za jednu z nejpovedenéjsi v zanru RPG.

3.1 Predstaveni literarni predlohy a jejiho autora
Hlavni postavou povidek polského spisovatele Andrzeje Sapkowského?’ je

zaklina¢ Geralt. Prvni povidka o této postavé byla publikovana v roce 1986 v Casopise
Fantastyka a v ¢eském prostiedi byla vydana v Casopise Ikarie. Geralt se také stava
ustfedni postavou tzv. Sagy o zaklinaci. Sdgou o zaklinaci byva oznaovan soubor péti
knih (podle star$iho vydani): Krev elfii, Cas opovrZeni, Kiest ohném, V&z vlastovky, Pani
jezera. Tyto knihy na sebe navazuji. Cetba povidek miiZe byt zafazena pied Gteni sagy,
ale 1 po ni, jelikoZ na pochopeni obsahu sagy tyto povidky nemaji vliv. Jsou vSak zdrojem
doplilyjicich informaci o historii a déjindch smysleného svéta, o postavach a o jejich
vztazich, o jednotlivych udalostech. Sapkowski se kromé& Zaklinae vénuje také
historickym obdobim, zajima ho pfedev§im husitska doba na izemi Cech a Slezska. Pravé

zZ tohoto obdobi pochézi tfidilna sdga Husitska trilogie psana v Zanru historické fantasy.

21 Narodil se v roce 1948 ve mésté Lodz. Jeho literarni tvorba zahrnuje napiiklad fejetony, recenze &i
komentare v Casopise, piedevsim se ale vénuje povidkam a piibéhlim zanru fantasy. Ve své tvorbé cerpa
ze slovanskych pohadek, myti a legend (Koziel, 2010).

Andrzej Sapkowski za sva dila ziskal také spoustu ocenéni a to nejen v ramci Polska, ale také v zahranici.
Jeho knihy byly pfelozeny do nékolika jazykt napt. do slovenstiny, CeStiny, rustiny, némciny, ale také
Spanélstiny, francouzstiny a anglictiny.
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3.2 Predstaveni pocitacové hry
Ptibéhy o zaklinac¢i Geraltovi se diky své oblibenosti a uspéSnosti dockaly

filmového a poté i seridlového zpracovani. Ani jedna z adaptaci vSak neni povazovana

za prili§ povedenou.

Autor dal také svoleni ke zpracovani pocitacové RPG hry na motivy knih. Této
adaptace se ujalo polské herni studio CD Projekt RED. S velkym oc¢ekavanim herni obce
pak v fijnu roku 2007 vysla pocitacova hra Zaklina¢ (The Witcher). VéEtSina recenzenti
(jak ze strany odbornikt, tak ze strany hracii) se vyjadrovala velmi kladné, i1 presto bylo
poukazovano na nekteré herni nedostatky, které by mohly byt vylepSeny. Zpravidla se
tyto nedostatky tykaly technické stranky hry — zhorSend grafika i pfi velmi dobrém
nastaveni hry, nedotazeni grafickych detaili, zdlouhavé nahravéani a nacitdni pozic ¢i
celkovy ne pfili§ kvalitni vizudlni dojem. Naopak sestaveni ptibehu, jeho promyslenost a

dialogy patfily ke kladim hry.?®

Povzbuzeno prvotnim Gspéchem tak studio CD Projekt RED vydalo v kvétnu roku
2011 druhy dil s ndzvem Zaklina¢ 2: Vrahové kralti (The Witcher 2: Assassins of Kings).
Toto pokra¢ovani navazuje na prvni dil. Pfibéhova navaznost ov§em nevyzaduje odehrani
a znalost prvniho dilu, avsak je v kazdém ptipad¢ vyhodou. V druhém dilu si autofi také
1épe poradili s technickymi zalezitostmi, jez byly teréem vytek v ptipadé prvniho dilu.
Byl zvétSen prostor pro pohyb hrace, jenz skytal menSi omezeni volnému pohybu
postavy. Vymizely také pasdze obsahujici laciné vulgarity. Obecné tato hra dosahla velmi

vysokého a kladného hodnoceni.?®

V kvétnu roku 2015 vySel tfeti a zatim posledni dil této herni série s ndzvem
Zaklina¢ 3: Divoky hon (The Witcher 3: Wild Hunt) opét pod zéstitou herniho studia CD
Projekt RED. V souvislosti s obrovskymi tspéchy dvou piedchozich dili bylo herni
studio pod velkym tlakem, s nimz se dle recenzi vyrovnalo bravurné. Zaklina¢ 3 byl
nejocekavanéjsi hrou lofiského roku a po vydani byl mnohdy oznafen za nejlepsi
soucasnou RPG hru na trhu. Diivodii k tomu bylo hned nékolik. Zaklina¢ 3 disponuje
neobyCejné velkym, rozsdhlym a hlavné otevienym svétem, coz nebyva hernim

standardem. Tato otevienost vSak neznamena nezaplnénost tohoto svéta, ale spise

28 SLADEK, Jifi. Zaklina¢ (The Witcher) — recenze.
2 GRYGAR, Lukas. Zaklina¢ 2: Vrahové krald — recenze.
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naopak. Pestrost prostfedi, vykreslené detaily a jejich realistické pojeti (napf. ve vysoké
travé ma postava ztizeny a pomalejsi pohyb) si ¢asto narokuji oznaceni nejlepsi graficky
zpracované RPG soucasnosti. Na uvétitelnosti pridava i rozmanitost prostredi (neni vidét
dvakrat stejny vnitfek domu apod.). Otevienost svéta tvlrci spojili s vypravénim
zajimavého piibehu, v némz se hracova rozhodnuti projevi (nékdy az po delsi dob¢) a
nasledky rozhodnuti ovliviiuji (¢asto i velmi zasadn¢) dalsi vyvoj udalosti. Na kvalité hry
se podileji také dialogy, texty, nepiedvidatelnost pfibéhu a kombinace udalosti spolu s
riznorodosti ukolu. I pies v§echny zminéné klady lze i v této hie najit ob¢asné nedostatky,
které jsou vétSinou spojeny s ovladatelnosti postavy. V porovnani s ostatnimi kvalitami
hry a's jinymi hrami jsou v§ak tyto nedostatky zanedbatelné.*® Po vyé&tu vech téchto bodi
nemohlo byt ptekvapenim, ze Zaklina¢ 3 ziskal nékolik nominaci v prestizni soutézi
The Games Awards 2015, kterd kazdy rok vyhodnocuje a odméiiuje povedené pociny
Vv oblasti v§ech zanrt pocitacovych her. Nutno také zminit, ze své nominace hra proménila
Vv kategoriich hra roku a RPG roku, pficemz ceny se dostalo i studiu CD Projekt RED

jakozto vyvojatskému studiu roku.%!

Vzhledem Kk G¢elu a rozsahu této prace neni mozné analyzovat vSechny literarni
prace A. Sapkowského a zaroven ani vSechny dily pocitacového zpracovani Zaklinace.
Z d¢l Sapkowského se tedy budu vénovat piedevsim pétidilné Saze o zaklinaci, jelikoz
praveé ona je zédkladem, o né&jZ se opiraji pocitacové hry. Z pocitacovych verzi se budu
zabyvat hrou Zaklina¢ 3: Divoky hon, protoze v soucasné dob¢ patii ke Spicce ve svém

oboru (a to ve zpracovani narativnim i ludalnim).

3.3 Svét literarni predlohy Sapkowského a svét pocitacové
hry (herniho studia CD Projekt RED) jako fikéni svéty

V praci budu analyzovat dva typy fikénich svétl, které jsou realizovany riznymi
médii (literarnim dilem a pocitacovou hrou). U obou fikénich svétt tak bude mozné
pozorovat odliSnou strukturu, odli$né vyznamy a funkce, jez utvaieji tyto fikéni svéty a

davaji jim konkrétni podobu. Pfed vlastni analyzou stru¢né predstavim oba fikéni svéty.

Sapkowského ptibéh o zaklinaci Geraltovi se odehrava ve svéte, ktery existuje jiz

nekolik tisic let. Do poklidného souziti jednotlivych ras vSak zasdhla tzv. Konjunkce sfér

% BOHONEK, Milos. Zaklina¢ 3: Divoky hon — recenze.
81 SARKAR, Samit. Here are the winners of The Game Awards 2015.
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(otevieni brany do ostatnich svétl), pfi niz se do svéta ptibéhu dostaly nejen dalsi rasy
(v€etné lidi), ale také nové praktiky magie. Rasa lidi se pozd¢ji snazila o nadvladu nad
veSkerym zndmym uzemim i1 nad vSemi rasami. Do urCité miry se ji to také povedlo.
V severni oblasti (na tzv. Severu) se tak zaCala formovat Ctyii kralovstvi (Redanie,
Temerie, Aedirn, Kaedwen) v ¢ele s panovniky, ktefi soustavné valéili i mezi sebou.
Nezavisle na udalostech na Severu se v tzv. jizni oblasti utvatelo Nilfgaardské cisafstvi
s vlastni kulturou, jazykem, zvyky, virou a ménou, v jehoz Cele stali opét mocichtivi lidé.
Vyusténim této situace pak byly valky mezi Severnimi kralovstvimi a Nilfgaardem,
Vv nichz chtél Nilfgaard dobyt a podmanit si Sever (tzv. Severni valky) (Batylda, 2015,

S. 11-17). Nepratelstvi mezi t€émito dvéma oblastmi je trvalé.

Pé&tidilna Saga o zaklinaci se zamé&fuje na obdobi, kdy jsou Severni kralovstvi opét
ve sporu s Nilfgaardem. Soucésti pfibéhu se v tomto okamziku stava postava Ciri
(Cirilly), malého dévcatka, které pritahuje neobycejné magické sily. V pribéhu celé Sagy

je pak objasnovano, kdo Ciri vlastné je a proc je obdafena zvlastnimi schopnostmi.

Fik¢ni svét pocitacoveé hry Zaklina¢ 3: Divoky hon se zakldda na knizni ptedloze
a usiluje o vytvoreni dojmu plynulého pokracovani ptibéhu knihy. D¢je se tak predevsim
na rovin¢ postav (a jejich vzajemnych vztahi) a na roviné prostoru (stejné geografické
oblasti, stejnd mista). Neposledn¢ zahrnuje pocitacova hra do svého fikéniho svéta velky

pocet udalosti, které se podilely na d€ji knizniho ptibehu a na vztazich v ném.

3.4 Narativni kategorie v Saze o zaklinac¢i a v Zaklinaéi 3:
Divoky hon

3.4.1 Déj a pfibéh Sagy o zaklinaci a Zaklina¢e 3: Divoky hon
V predeslé kapitole jsem predstavila oba fikéni svéty a uvedla jsem je do
vzajemného vztahu. Za podstatné povazuji také predstavit déj Sagy a d¢&j Zaklinace 3,

jelikoz znalost zakladnich faktd a souvislosti uleh¢i orientaci v nasledujicich kapitolach.

Ptibéh o zaklinaci se odehrava na pozadi neptatelskych vztahli a pozdéji valek
mezi Severni ti$i a Nilfgaardem. Zaklinac¢i Geraltovi se v této dob¢ zdsadn€ zmeéni zivot,
jelikoz si do opatrovnictvi bere divku Ciri (Cirillu), kterd oplyva zvlastnimi a velmi
silnymi magickymi a véSteckymi schopnostmi. Tyto dvé postavy jsou spojeny sudbou
(jsou si predurceny), coz mezi nimi vytvaii vyjimecny a pevny vztah. Kromé toho je Ciri
také soucasti proroctvi, podle n¢hoz je ona jedind schopna zabrénit zkéze svéta. S péci
o Ciri a s jejim vzdélanim Geraltovi pomaha c¢arodéjka Yennefer — Geraltova blizka
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ptitelkyné. O Ciri a zvlasté o jeji neobycejné schopnosti se vSak zacnou zajimat vysoce
postavené a mocné osoby, jez ji chtéji ziskat a vyuzit ve sviij prospéch a neboji se pro
svtj cil udélat cokoli. Tim zacina ptibéh nekonecného pronasledovani celé trojice, jejiz
cesty se nasledkem urcitych udalosti musi rozejit. Po dlouhém putovani, ¢etnych bojich,
necekanych zvratech a zasazich osudu se vSak této trojici jeSté s dal§imi pomocniky
povede své nepfratele porazit — az na jednoho. Emhyr, vladce Nilfgaardu a vlastni otec
Ciri, tak tuto trojici ziskava do své moci. Myslenka na to, ze Ciri je jeho vlastni dcera,
mu vsak zabrani ji jakkoli ublizit, a celou trojici nakonec propusti. Béhem navratu domu
se nesStastnou ndhodou zaplete Geralt s Yennefer do cileného vyvrazd'ovani nelidi
(pogromu) a oba se béhem tohoto nesmyslného boje ocitnou na prahu smrti. Ciri se podafi
oba ozivit a ze strachu z dal§iho zranéni je pomoci svych schopnosti pfenese do jin¢ho
Casoprostoru, do jiného svéta. Sama se od nich pak vzdaluje a pro sviij Zivot voli také jiny

svet.

Tento otevieny konec pfimo vybizi k pokracovani, jehoz se chopila pocitacova
hra Zaklina¢ 1, kterd se vraci k hrdinovi Geraltovi po né€kolika letech a nachazi ho
S Castecnou ztratou paméti. Prvni a druhy dil pocitacové hry vSak nejsou predmétem
studia, a proto pouze zminim, Ze navaznost téchto dvou dila na dil tfeti je velmi volna.

Jejich vynechani pro dal$i pochopeni déje a souvislosti nevadi.

Tteti dil pocitacové hry Zaklina¢ 3: Divoky hon zaCind setkanim Geralta a
Yennefer u Emhyra. Tentokrat se jedna o setkani pratelské, jelikoz vSechny tfi poji
spole¢ny zajem — Ciri (z plivodniho protivnika Emhyra se zde tak stavé spojenec). Ciri se
totiz vratila do jejich svéta, ale je v nebezpeci, protoze ji pronasleduji jezdci Divokého
honu (skupina pteludi a ptizraki, jez pochazi z jiného svéta). Jejich viiddce Eredin chce
Ciri ziskat pro sebe a pomoci Ciriinych schopnosti si zajistit neotfesitelnou nadvladu.
Timto setkanim se spousti rozsahlé patrani po Ciri, které Geralta zavadi do vSech oblasti
Severni fiSe a k riznym osobam, jez mu s hledanim pomahaji, nebo ho naopak ztézuji.
Geralt nakonec Ciri najde a spole¢né se postavi bojovnikiim Divokého honu, které se jim
podaii porazit. Zavérecna bitva pak predstavuje souboj pifimo s Eredinem. Vyrovnany boj

kon¢i jeho porézkou.

Jelikoz déjovée je Saga i pocitacova hra obsahla, snazila jsem se vystihnout pouze
hlavni déjové linie. Z vyse popsaného je patrné, Ze pocitaCova hra hojné Cerpa z literarni

predlohy a d¢j, ktery probéhne v knizni Séze, zohlediiuje i pocitacova hra. D&ove vSak
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pocitaCova hra nepiejima presny piibéh knihy, ale vytvari sviyj vlastni, ovSem na pozadi
spole¢nych prvka obou fikénich svétii. Spole¢né jsou také hlavni motivy obou ptibehi (a
motivy zanru fantasy obecn¢) — sudba, proroctvi, osud, zadchrana svéta, netinavnost a

nastrahy nepfitele a naopak oddanost nejblizSich ptatel, v neposledni fadé¢ také laska.

3.4.2 Zpusoby vystavby déje a pribéhu
3.4.2.1 Udalosti

Sapkowski rozpracovava piribeh o zaklinaci do 2 167 stran textu, ktery je zdrojem
konstrukce tohoto fikéniho svéta. Text je rozdélen do péti dild, jejichz nazvy napovidaji
ustfedni téma daného dilu. Kazda kniha ma vzdy stejné a pevné vnitini usporadani. Text
knihy je rozdélen na kapitoly, pti¢emZ kapitola v sobé zahrnuje a sttida n¢kolik déjovych
linii. Tyto déjové linie jsou v ramci kapitol oddéleny hvézdickami. Ukonceni jedné

kapitoly a zacatek nové kapitoly predstavuje posun v déji — zvrat v jedné z déjovych linii.

Zajimavym aspektem Sapkovského dila v souvislosti s makrokompozici jsou
nevypravéné texty, které predchazeji jednotlivym kapitolam. Maji podobu citatd, jez
riznymi zplUsoby souvisi s piibéhem. Cituje se z pramenil fikéniho svéta ptibchu, a tak
zde Ize najit ¢asti pisni, ukolébavky, proroctvi ¢i vynatky z encyklopedii a nau¢nych d¢l.
Tyto citaty bud’ signalizuji téma nasledujici kapitoly, nebo vysvétluji a dopliuji pti¢iny
soucasného stavu svéta piib&hu (vétsinou pomoci citath historickych prament). Neziidka
se objevuji také citaty postav ptibéhu. Pokud jsou citaty proneseny cizi feci, je pod nimi
k dispozici pieklad. Obecné tyto citaty vytvaii dojem autenti¢nosti piibéhu. Jelikoz
soucasti piibéhu je prolinani riznych svéta, objevuji se také citaty autort skute¢nych d¢l
z naseho aktudlniho svéta (Kipling, Poe, Villon aj.). Knihy ozvlastiiuji jesté ilustrace,

které se vztahuji k dé&ji, avSak v knize jich neni mnoho.

,, ITeste se, nebot' prichazi Nicitel Narodii. Zemé vase budou zpustoseny a
prerozdeéleny novym viastnikum. Mésta vase budou poborena a vylidnéna. Netopyr, vyr a

‘

havran se usidli v domech vasich, stanou se hnizdisti hadi.
Aen Ithlinnespeath (proroctvi)
(Sapkowski, II. dil, s. 203)

,, Potloukaji se krajem, dotérni a neodbytni, sami se svévolné oznacujice za
protivniky zla, lovce vervolfii a premoZitele vampyrii, na lehkovernych vydiraji odménu.

S takto nestydaté uloupenymi penézi tahnou pak dal, aby se v nejblizsim misté obdobnych
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svindlu dopousteli. Nejsnaze je jim vetriti se do chalupy poctivého, le¢ nevedomého a

prostoduchého usedlika, ... *
Anonymus.: Monstrum cili Védmdaka vypodobnéni
(Sapkowski, 1. dil, s. 163)
(Uryvek ze spisu, ktery vystihuje postoj spoleénosti k védmakeim, tedy zaklina&tm.)

Vyse zminény zpusob ¢lenéni textu (makrokompozice) napomaha ¢tenafi k lepsi
orientaci v textu, coz u takto obsahlého dila ocenuji. Sapkowského piibéh o zaklinaci se
totiz kromé zakladnich déjovych linek (kdy ¢tenai sleduje hlavni postavy Ciri, Geralta a
Yennefer, jak se snazi uniknout svym neptatelim a zachranit tak svét pred zkazou) sklada
z mnoha vedlejsich dé&jovych linek, které s témi hlavnimi probihaji paraleln¢ a ctenare
zavadeji k dalSim postavdm a mistiim, jez vSak pro pochopeni a vyvoj hlavniho déje
nejsou podstatna. Kontinuitu celého piibchu tak zachovava logicka a kauzalni ndvaznost
jaddrovych udalosti vSech d¢jovych linek. Jak uz je Zanru fantasy vlastni, k jadrovym
udalostem se vaze velké mnozstvi udalosti satelitnich. Sapkowski se tohoto zptisobu
vétveni pribéhu intenzivné drzi. Nepozornému a nepeclivému Ctenafi se tak muze stat, ze

Se V textu ztrati.

Zpusob, jakym Sapkowski poskladal jadrové a satelitni udalosti, také urcuje
tempo piib¢hu a potazmo i ovliviiuje ¢tenafe v jeho ¢teni. Pasaze, které obsahuji jadrové
udalosti S mensim nebo zadnym poctem udalosti satelitnich, posouvaji d¢j ptibéhu
rychleji a zvySuji tim ¢tendfovo napéti a o¢ekavani (mozna i zrychluji jeho ¢teni). Oproti
tomu rozvleklost nékterych satelitnich udalosti, které v o€ich ¢tenafe mohou dé€j zdrzovat,

ma za disledek zpomaleni pfib&hu.

Dosud jsem se vénovala vyznamu udalosti v Sapkowského Sdze pouze z hlediska
jejich dulezitosti a zasadnosti pro dals$i vyvoj pifibe¢hu. Autor vSak do piibéhu jeste
prib&zné vklada udalosti, které nesou specifickou funkci — maji zintenzivnit ¢tenafovo
vnimani nezvratitelnosti osudu, sudby a proroctvi. Umociiuje tak jedny z hlavnich motivil
tohoto ptib&hu, pficemz tim jesté upravuje Ctendiiv vztah k postavam, které toto bfemeno
nesou. Védomi nedobrovolnosti vybéru tohoto bfemena a nemoznost se ho vzdat

ve Ctenafi vyvolava pocit soucitu, litosti a sounalezitosti.

., Nerozumim!* prskala Ciri jako vztekla kocka. ,, Nechapu, proc¢ bych s nim méla

jit! Proc? Kam?“ |, Dcerusko,” promluvila tise Yennefer. , Takova je tvoje Sudba.
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Pochop, nemize to byt jinak. “ ,,A vy? “ ,, Nas, “ pohlédla Yennefer na Geralta, ,, ceka jiny

‘

osud. Ani to nemiize byt jinak. Pojd ke mné, dcerusko. Silné mne obejmi.
(Sapkowski, V. dil, s. 417)

PocitaGova hra Zaklina¢ 3: Divoky hon oproti sv¢ literarni piedloze nema text jako
hlavni a jediny zdroj konstrukce fikéniho svéta, ale vyuziva ho k propojeni se slozkou
audiovizudlni a se slozkou hracovy interaktivity. Spojeni téchto vSech slozek pak utvari
pocitacovy svét pribehu.

Ackoli by se mohlo zdat, ze médium pocitaCové hry mnozstvi textu redukuje, opak
je pravdou. Nutno ale podotknout, ze pocitacova hra s textem pracuje oproti knize
rozdiln€. Zaklina¢ 3 disponuje velkym pocétem textti rizného typu, které hra vyuziva
K ur¢itym acelim. Jeden typ textd slouzi k doplnéni informaci o fikénim svété (informace
o postavach, monstrech, alchymii atd.) a je hrac¢i k dispozici béhem celé hry
prostiednictvim konkrétnich slozek. Mnozstvi tohoto typu textl se zvySuje tim, jak hrac¢
prochdzi svétem a ziskédva znalosti a zkuSenosti. Druhy typ textl shrnuje jiz probéhlé
udalosti (tyto texty jsou hraci opét stale k dispozici v ptislusné slozce). Tietim typem jsou
rozhovory mezi postavami. Pfesné znéni téchto textii uz po probéhlém rozhovoru nelze
zpétn& dohledat. Ctvrty typ textll se objevuje vzdy, kdyZ se hra naéita do uréité pozice.
Tyto texty také dopliiuji informace o fikénim svété, ale zastavaji spiSe funkci rad pro
snadng&j$i fungovani v tomto svéte. Elixir Viastovka ti dopliiuje zdravi jak v boji, tak mimo
néj. Vyhravej konské dostihy a vysluz si lepsi sedlo pro svého koné. Nekrad’ — straze to
nemaji rady. Posledni typ textl vysvétluje zplisoby ovladani postavy a umoZziiuje zmény
v technickém nastaveni hry. Z tohoto vyctu je patrné, ze hra¢ musi pro uspésnou hru
nacist pomérn¢ rozsahlé mnozstvi textu.

Stejné€ jako piibeh kniZzni Sagy se i ptibch pocitatové hry Zaklina¢ 3 zaklada
na hlavni déjové lince (tuto linku predstavuje Geraltovo patrani po Ciri a nasledné jejich
spole¢ny boj proti nepfiteli), kterd se mize rizné vétvit a zaroven v sobé nese velké
mnozstvi vedlejSich déjovych linek. Vedlejsi déjové linky bych vSak obecné oznacila spis
za potencialni. Je totiz pouze hracovou volbou, jestli déjovou linku vibec aktivuje,
ptipadné kdy. Pokud ji aktivuje, neznamena to, Ze ji musi brat v potaz — nemusi ji tedy
vubec dokoncit. V jednu chvili tak mtze mit hra¢ rozehrano nékolik paralelnich ptibeha,
nebo se také mize vénovat pouze jednomu — tomu hlavnimu. Jako ptiklad uvedu tuto

situaci — Geralt se pii svém patrani dozvédél, ze Ciri byla naposled vidéna v mésté
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Novigrad, a tak se za ni vyda. Po cest¢ vSak na rozcesti potka placici zenu (signalizace
vedlejsi d€jové linky). Pokud ji mine, vedlejsi déjovou linku neaktivuje. Pokud zastavi a
da se s ni do feci, zjisti, co ji trapi, a aktivuje tak déjovou linku. Nésledné se rozhodne,
jestli ji pomiize, nebo ne (jestli si déjovou linku zahraje, nebo ne). Je mozné si také Zenu

vyslechnout a vratit se k jejimu problému pozdé&ji.

Zaklinac¢3 si velmi dobie poradil s orientaci hrace v téchto déjovych linkach tak,
aby se hrac¢ neztratil ve zméti ukolu a pokyni. V sekci zakladniho menu je k dispozici
slozka s nazvem ukoly, ktera se vnitin¢ jesté dale d€li. Prvni jsou tzv. hlavni tkoly, které
hrage vedou po linii hlavniho p¥ib&hu. Casto jsou slozeny jesté z nékolika podukoli, jimiz
si hra¢ v zévislosti na hlavnim tkolu musi projit. U ukolt se vzdy nachédzi podrobnéjsi
popis celé situace, tedy co piesnéji a pro¢ ma hrac¢ udé¢lat (tkol je dén do SirSich
souvislosti, ¢imz hra dokazuje detailni promyslenost celého ptibéhu). Vedle hlavnich
ukolu slozka obsahuje vedlejsi ukoly, které zastupuji vedlejsi déjové linky ovSem
s neméné poutavym piibéhovym pozadim. K témto tkoliim se hra¢ nejcastéji dostane
prostfednictvim rozhovort s postavami, z vyvések ve méstech ¢i pii toulani se svétem.
Tteti oblast tvoii tzv. zaklinaCské zakazky, které vychazeji z Geraltova zaklinacského
femesla — jsou to tedy ukoly, jejichz népln je zabijeni vSelijakych potvor za penize.
V sekci ukolti mé hra¢ k dispozici také dokoncené tikoly (tedy dohrané déjové linie),
jejichz pritbéh si zde mize ptipomenout. Urcity fad a orientace v téchto déjovych linkach
je také podpotena doporucenou Urovni, ktera je u kazdého tkolu zobrazena (pokud tedy
postava Geralta jeSté nedosahla pozadované urovng, mél by hra¢ s rozehranim této déjové
linky pockat a nasbirat dals$i zkuSenosti). Tvirci hry tak nepfimo vybizeji k plnéni
vedlejSich ukold, jimiz se uroven navysSuje, a pozdéjSimu navraceni se k hlavni linii.
(OvSem 1 vedlejsi tkoly maji doporucenou uroven hrani.) Tato déleni a tfidéni tkold se
velkou ¢asti podili na usporadani a hranicich variability celé hry. Jak tato déjova struktura

vypada je vidét na nasledujicim obrazku (Obrazek 1).
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Obrazek 1

I pro rozliSeni jednotlivych udalosti v ptibéhu Zaklina¢e 3 bych si ponechala
terminy jadrovych a satelitnich udalosti. Jadrové udélosti jsou ty, jimiz hra¢ musi projit,
chce-li dany ukol (d&jovou linku) dokonéit. Pfedpokladem satelitnich udalosti je maly
nebo zadny vliv na udalosti jadrové, coz plati i u této hry, presto vsak v klasifikaci téchto
udalosti dochazi oproti literarni pfedloze k urcitému posunu. Nékteré satelitni udalosti
(na prvni pohled nevyznamné) mohou piechazet v zéklad, tedy v jadro nové vyznamové
struktury (nové déjové linky). Jako piiklad by opét mohla poslouzit situace popsana
vyse — setkani Geralta s plaCici Zenou na rozcesti. Setkani zlistane satelitem aktudlni
déjové linky, pokud Geralt kolem zeny pouze projede. Pokud se u ni vSak zastavi a zane
S ni vést rozhovor, na jehoz zéklad¢ se rozhodne Zené pomoci zrusit kletbu, stava se
ze satelitu jedné déjové linky (cesty Geralta za Ciri) jadro nové déjové linky (tikkol spojeny
se zruSenim kletby). Pfitomnost velkého mnozstvi satelitnich udélosti, které v sobé
skryvaji potencidl stat se jadrem, tak dava hraci pocit, ze svou cestu pribéhem si mize

velmi volnég a dle libosti sam poskladat.

Specifikum jadrovych udalosti v této hie je, Ze poskytuji hra¢i mnozstvi mist pro
rozhodovani se, jakym smérem se v pribéhu ubirat. V nékterych bodech piibéhu na hrace
doléha velka odpovédnost, jelikoz nasledky rozhodnuti se mohou dotknout i1 né¢kolika
postav najednou, nevyjimecné i hranic Zivota a smrti. Pfikladem miize byt ¢ast o Krvavém
baronu, kterému Geralt slibil pomoc v jeho osobnich zaleZitostech vyménou za informace

o Ciri, jez se u barona par dni zdrzovala. Dasledkem nékolika prabéznych a pro hrace
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na prvni pohled ne piili§ dalezitych rozhodnuti miize mit pomoc baronovi dva rizné
konce. Jednim je Stastné shledani baronovy rodiny, zéchrana jeho zeny a moralni
napraveni barona, ale zaroven smrt tfi nevinnych déti, které v tuto chvili nebylo mozné
zachranit. Druhym moznym koncem je zachrana téchto tii nevinnych déti, ovSsem na ukor
zachrany baronovy manzelky. Baron tuto situaci neunese a spacha sebevrazdu. Volby
tedy urCité¢ neni vhodné povazovat za jednoznacné, piedvidatelné a samoucelné, ale
naopak v nich mnohdy hra¢ uciti pfitomnost moralniho dilematu. N¢které volby jsou
ztizené Casovym limitem, kdy si hra¢ nemutize volbu promyslet, jak dlouho chce, ale pouze
par vyc¢lenénych vtefin. Pokud se béhem tohoto vymezeného ¢asu nerozhodne, program
nahodné¢ vybere odpovéd’ za n¢j. Zatazeni téchto casové omezenych voleb je ndhodné a
necekané. Tyto typy voleb hraci pfipominaji, Ze hru nema vzdy pevné ve svych rukou a

ze nékteré situace mu miru vlivu timto zpisobem snizuji.

Pribézna rozhodnuti v hlavnim piib&éhu generuji uréity smér vyvoje udalosti a tim
i celého ptibehu, coz ma za nasledek tfi mozné zaveéry, k nimz mize hrac dojit. Stava se
tak, ze po dohrani hry se hraci pousti do hrani znovu a zkoumaji, jak vyvoj piibéhu
ovliviiyji jind rozhodnuti. Dohrani hlavniho ptib&éhu v§ak neznamena, Ze hra kon¢i tiplné.
Vysledek je sice nezvratny, ale svét zlstava hraci (postaveé Geralta) stale otevieny. Hrac
se tak muze i1 nadale pohybovat po svéte, plnit vedlejsi ukoly a zakazky, prozkoumavat
mista, na kterd se zatim nedostal. UZ v§ak nema Sanci potkat se s postavami, které byly

hlavnimi postavami tstfedni d€jové linky.

U ZaklinaCe 3 stoji také za Gvahu moZnost ndvratu a opakovatelnosti urcité
udalosti. Hru lze totiz prubézné ukladat, na ulozené pozice se vracet a z téchto pozic
rozehrévat a zkousSet dalsi postupy. Hra po ur€itych Usecich uklada pozice automaticky,
hra¢ si je vSak muize uloZit 1 sém mechanicky. Ukladat vS§ak nelze v pritbéhu boje (musi
se to ud¢lat pfed nim), béhem rozhovori nebo béhem useki, pii nichZ hra¢ ztraci svou
interaktivitu. Toto ukladani ¢asto funguje jako pojistka pro nechténé umrti postavy (napf.
Vv boji), pak je mozZné se totiz vratit do jakékoli uloZené pozice. Zaklina¢ 3 umoznuje jesté
jednu zajimavou véc — importovat néktera hraCova rozhodnuti a ulozené stavy
ze Zaklinace 2 do Zaklinace 3. Nékterd jsou pak brana na zietel, jind nikoli. Obecné se
jedna spi$ o vyskyt jednotlivych postav a vztahy k témto postavam. Moznost importt se
objevuje u RPG her na pokracovani pomérn€ bézn€. S moznosti vratit se zpét v d&ji na

ulozené pozice souvisi i opakovatelnost, ktera je spis vedlejSim u¢inkem nez zamérem.
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K vraceni se se totiz né¢kdy vaze opakovani cutscén ¢i rozhovort - zahrani té samé pozice,
kdy hra¢ zjisti, ze volbou jiného rozhodnuti se oklikou dostane stejné¢ do té samé situace

apod.

Dilezitou soucasti jednotlivych udalosti a nasledné i celého piibéhu je, jak a kym
bude piibéh predan ¢tendiim a hractm.

Sapkowski ve svém dile uziva predevsim heterodiegetického vypravéce, ktery se
sam piibéhu nelcastni, ale vi o ném vsSe. Volba vypravéce tohoto typu umoziiuje

Sapkowskému detailni popis konkrétnich situaci a vykresleni prostiedi, ale také dava

¢tenafim nahlédnout do mysleni postav, poodhaluje motivy jejich ¢intl.

Pozvolna, co nejuspornéjsimi pohyby zménila polohu, neohrabané poklekla, ale
tak, aby uchranila narazené koleno. Stala na vSech ctyrech, vzdychala a sykala. Konecne,
po case, ktery ji pripadal jako vécnost, se postavila. Jen proto, aby vzdpéti tézce upadla
zpatky na kameni, ponévadz se ji zatmélo pred ocima a zdvrat ji podlomila kolena. Aby

potlacila vinu mrakot, ulehla na bok. Rozpalené kameny padlily jako Zhavé uhli.
(Sapkowski, 11. dil, s. 257)

Vzhledem k tomu, ze se ptibéh sklada z n€kolika déjovych linii, které probihaji
paralelné, funguje tento typ zvoleného vypravéce jako spojovaci prvek vsech linii, a tudiz
1 celého pribéhu. Propojeni déjovych linii a srozumitelné usporadani udalosti vypravééem
je podpoteno jesté uzitim chronologické kompozice vypravéni a uzitim singulativni
frekvence (tedy nepievypravéni jiz vypravéného). Heterodiegeticky vypravéc zde vSak
funguje také jako prostfednik autora k udavani tempa piibéhu. Popisu nékterych udalosti

a jejich pribéhu vénuje vice ¢asu (a vétsi mnozstvi textu), jinym zase naopak.

Divka skocila, muz se na ni vrhl, nebyl vSak pripraven na piruetu, ktera ji bez
obtizi dostala z jeho dosahu. Mec hvizdl a zakousl se presné a neomylné mezi plechy
zbroje. Rytir zavravoral a padl na jedno koleno, zpod narameniku vytryskla jasné cervena
stuzka krve. Ciri vztekle vykrikla a tala podruhé, rovnou do helmy. Srazila rytire na druhé
koleno. Bojovd zufivost ji zcela zaslepila, nevidéla nic kromé nenavidénych kiidel. Cernd
pera se rozletéla kolem, jedno kridlo upadlo, druhé se svésilo na zakrviceny naramenik.

Rytit nemohl vstat, pokusil se alespor zachytit cepel zbrané rukou v zZelezné rukavici.

(Sapkowski, II. dil, s. 193)
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(Detailni popis bojového stretu Ciri a Cerného rytife - ¢as diskurzu zde prevysuje Cas

ptibchu.)

Vecer. Odpocinek. Noc. Oko ukazuje smér. Pochod do uplného vycerpani, které
prislo dlouho pred vychodem slunce. Odpocinek. Mrakotny spanek. Hlad. Zima. Ztrata
magické energie, neuspéch pri vycarovani svétla a tepla. K rdanu rosa na cepeli a na
kamenech. Kdyz vyslo slunce, teplo ji uspalo. Probudil ji palcivy Zar. Vstala, aby
pokracovala v chiizi. Omdlela po necelé hodiné. (...) Sla. Nevzddvala se. Cely den. A cast

noci.
(Sapkowski II. dil, s. 268)
(Shrnuti jednoho dne do par vét — Cas pribéhu zde prevySuje ¢as diskurzu.)

Tento zplisob vypravéni se objevuje predevsim v prvnich tfech dilech Sagy. Ctvrty
dil s roli vypravéce zachazi trochu odlisné. Heterodiegeticky vypravée, ktery se i v tomto
dile ujima vypraveéni a koriguje ho, nechava vypravét nékteré z postav formou rozsahlé
piimé feci. Tyto postavy se stavaji ptivodci jinych rovin vypravéni, odbocuji od hlavni
linie, a proto je 1ze oznacit za intradiegetické vypravece. Zajimavou ¢ast tohoto dilu tvori
také vypravéni trubadura Marigolda, jez je od ostatniho textu odliSeno graficky
(kurzivou) a prolina se celym dilem. Marigoldovo vypravéni je Cisté subjektivniho razu,
zaujaté vlastnim pohledem na véc (tedy interné fokalizované). Stfida se s vypravénim
heterodiegetického vypravéce a tyka se udalosti, které nebyly soucasti jeho vypravéni,

dopliuje tedy informace — 1 zde 1ze mluvit o singulativni frekvenci.

Vyrazili jsme na jih, na Svahy. Tak se zde rikalo podhiiri Amellskych hor. Museli
Jjsme vyhlizet jako tlupa nomddii: mlada dévcata, brtnici, traperi, Zeny, déti, mlada
dévcata, chovné zvirectvo, hospodarské a domaci vybaveni, mlada dévcata. A hrozné moc

medu. Vsechno bylo ulepené od medu. I ta dévcata.
(Sapkowski, IV. dil, s. 109)

I ptfes stifidani heterodiegetického vypravéce s vypravéfem homogennim je
neustdle zachovana chronologie udalosti, ackoli lze zaznamenat vétsi pocet
retrospektivnich pasazi. Stiidani téchto vypravécich perspektiv, jez v sobé nese ¢tvrty dil,
ma podle mé za ucel vytvoreni intenzivnéjSiho a uzs§iho vztahu ¢tenafe ke konkrétnim

postavam, které jiz brzy (tedy v nasledujicim dile) ¢eka rozhodujici boj na zivot a na smrt
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(a vlastné 1 boj o osud celého svéta) s hlavnim nepftitelem. Zaroven vsak dochézi
ke konfrontaci téchto dvou pohledt (dvou vypravéciy) na nékteré z postav ptibéhu, coz

muZe ovlivnit 1 nasledné ¢tenafovo vnimani postav.

Chronologickou a zaroven fetézovou kompozici se stiidanim vySe zminénych
vypravect narusuje paty dil Sagy. Zacatek a konec tohoto dilu tvofi rdmec a predstavuji
samotny zaver pribéhu. Celd kniha je pak retrospektivou heterodiegetického vypravéce,
ktery vypravi chybéjici udalosti navazujici na ctvrty dil. Dlvod roztfisténi celé
kompozice patym dilem spatiuji v tom, Ze ma byt naruSeno ctenafovo ocekavani. Na
zacatku patého dilu je ctenaf vrzen do zavéru celého pribéhu, coz je pro néj necekané, a
chybi mu névaznost na étvrty dil, souvislosti, informace. Cteni patého dilu je tak pro
¢tenate postupné skladani stiipkt ptibchu, kdy dochézi ke klicovym zvratiim a utvateni
kone¢ného stavu véci. Vyjimecnost a dilezitost tohoto dilu je tak rdmcovou kompozici
jesté umocnéna.

Zaklina¢ 3 jakozto pocitacova hra predava svij piibéh odlisné a vyuziva k tomu
nastrojii typickych pro toto médium. Zplsoby vypravéni se tak oproti knize modifikuji.
U Zaklinace 3 lze vypozorovat Ctyii zékladni zplsoby, jakymi jsou udalosti (a tim i cely
ptibeh) prezentovany a pfedavany hraci: hra¢ si sam udalostmi projde jako postava

(hratelné pasaze), vypraveéni postav, cutscény a shrnuti.

Hratelné pasaze tvoii vétSinu hry a hra¢ jimi prochazi jako postava Geralta,
pfi¢emZ snimaci kamera je umisténa tésné¢ za Geraltovymi zady (interni fokalizace)

(Obrazek 2).
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Obrazek 2

Je to zpusob, ktery hraci umoziuje szit se s postavou, citit s ni, vidét svét jejima
o¢ima, vnimat jeji pfednosti a nedostatky, pracovat s pfedsudky okoli vii¢i zaklinactm.
Tato forma odpovida v pocitaCovych hrach ich-formé. Z mého pohledu se vSak tyto
pasaze pohybuji na pomezi kategorie vypravéni — hrac jako postava Geralta teprve piib¢h

utvari. Soucasti téchto hratelnych pasazi jsou pak vSudyptitomné rozhovory s postavami.

Vypravéni postav pfibéhu mohou nabyvat riiznych podob. Nejcastéji se jedna
o textové dialogy mezi hlavni postavou a dal§imi postavami, v ramci nichz postavy
zacnou vypravét o sobé (jsou tedy v pozici autodiegetického vypravéce, ktery vyuziva
retrospektivy), nebo o jinych postavach (jsou ve funkci svédkl udalosti). Vypravéni
postav vSak mohou zastupovat také retrospektivni pasaze podobné filmovym
flashbackiim. Zaklina¢ 3 také nabizi u vypravéni nékterych postav tzv. hratelné
retrospektivy, kdy vypravéni postavy piejde ve hratelnou pasaz, nikoli vSak za postavu
Geralta, ale za postavu Ciri. Z pozice této postavy hra¢ nema moznost délat zasadni
rozhodnuti, ale pouze se ucCastnit probehlych udélosti ze Ciriiny perspektivy (interni
fokalizace).

Cutscény reprezentuji vyuziti Cisté filmového zpiisobu, kdy hra¢ nemiize do prave
probihajicich udalosti nijak zasahovat, ale pouze jim pfihlizi. Cutscény jsou ¢asto spojené

se zménou perspektivy — pfechod z interni fokalizace ve hratelnych pasazich k fokalizaci
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externi pfi cutscénach (postava hrace — Geralta se tak spolu s dalsimi postavami stane

objektem kamery, kteréd casto snimé z vétsi dalky i vysky).

Shrnuti v§ech dosud probéhlych udalosti jakozto posledni zptsob je zastoupeno
V textoveé podob¢ vypravécem trubadurem Marigoldem (homodiegeticky vypraveée, ktery
se n€kterych udalosti sam wcastnil). Tyto informace podané z Marigoldovy perspektivy

Jsou hraci k dispozici v pribéhu celé hry.

Na zakladé¢ tohoto rozboru lze najit urCité postupy, které 1 ptes spolecné prvky
jednotlivych zanrii pomahaji utvaret odlisné typy narativii. Obé dvé dila se vyznacuji
velkym poctem dé&jovych linii, které je potfeba srozumitelnym a souvislym zplisobem
predat ctenafi/hraci. U Sapkowského Sagy je spojnici vSech téchto linii a jednotlivych
udalosti jiz zminény heterodiegeticky vypravec, ktery nenechéva postavy vypravet piilis
Casto, jeho vypravéni udava tempo piibéhu a nikdy nic zbyte¢né neopakuje. Pocitacova
hra Zaklina¢ 3 vSak zddnym vypravécéem s touto spojovaci funkei nedisponuje, naopak
Ize vysledovat tendenci k casté zméné vypravéci perspektivy (Cili vyuziti vSech
vypravéecich perspektiv tohoto média) a nékdy nucené opakovani urCitych pasazi ve
chvili, kdy se hraci nedafi a pro neuspéch v urcitém ukolu si chce danou ¢ast zopakovat.
Nabizeji se tedy otazky, jakou ma funkeci toto ¢asté stiidani perspektiv a co je spojovacim
prvkem téchto perspektiv a celého piibéhu viibec? Za prvé je stiidani perspektiv (tedy
hratelnych pasazi s dialogy, vypravéni postav, flashbackt ¢i cutscén) prostiedkem pro
ovladani tempa vypravéni pribéhu. Z hlediska tvlirct hry a nasledné i samotnych hraci je
nutné najit rovnovdhu a vyvazenost téchto prostfedkli tak, aby jednotlivé pasdze
nepiechazely v nudné a zdlouhavé sekvence, nebo aby naopak pfiliSnym zestru¢nénim
udalosti nedoslo k vynechani dilezitych informaci a néasledné pak 1 z pohledu hrace
k nelogickému konci sekvence. Cutscény a flashbacky umoznuji zrychleni a posunuti
déjové linky dopfedu (lze ziskat hodné informaci za kratky cas), hratelné pasaze a
rozhovory s postavami vétSinou k posunuti déje potiebuji vice ¢asu. Za druhé je uziti
jednotlivych vypréavécich perspektiv spojeno s urcitou funkci ve hife nakombinovanou se
snahou zaujmout hra¢e — Casté zmény perspektiv drzi hrace ve stiehu. Cutscény se tak
vétSinou objevuji ve chvili, kdy se schyluje k dalezitému posunu v piibehu, ktery neni
mozné ovlivnit, nebo kdyZ dochazi k zavrSeni Ukolu ¢i celé d€jové linky. Funkci
flashbackil je ptehrat ur€itou udalost s véEtsi presnosti, nez by poskytlo pouhé

pfevypravéni. MizZzeme je tak zaznamenat u udalosti, které budou ve hie jesté dale
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rozvinuty a budou hrat v piibéhu dulezitou roli. S vypravénim postav se hrac¢ setkava
Casto, jelikoz vétSinou predstavuji a uvadéji hrace do zacatku ukoli. Hratelné pasaze
s dialogy postav pak tvoii nejvétsi Cast hry. Specifikem hry jsou ony hratelné
retrospektivni pasaze za postavu Ciri, u nichz jsem dlouho pfemyslela, z jakého divodu
jsou vlastné do hry vlozeny. Domnivam se vSak, Ze krom¢ snahy vytvofit hraci k postaveé

urcitou vazbu a snahy ozivit zptisob hry, jinou zvlastni funkci nemayji.

Za spojovaci prvek vSech téchto zptisobli mizeme oznacit postavu Geralta (tedy
hrace), jehoz chovani zavdava pfi¢inu k dialogiim, k vypravéni postav, ke spusténi
cutscén Ci flashbackl. Na zdkladé toho pak Ize konstatovat, Ze pocitacova hra kategorii

vypravéce oproti knize znatelné redukuje.

Vzhledem ke svym zplsobiim vypravéni pocitacova hra oproti knize vice pracuje
S vypravénim postav, coz s sebou nese i1 otazku spolehlivosti téchto vypravéch. Naznak
nespolehlivosti, kterd neni ojedinélym prvkem, mize byt signalizovan uz béhem
rozhovoru, kdy hra¢ vybira, jak postavé odpovi. Ve vybéru se mu tak mohou objevit
odpovédi typu ,, Nevérim ti, proc bys to délal? *“ &1 ,, To se mi nezda... ““ apod. (Pokud vSak
hra¢ obvini postavu ze 1zi nepravem, mize se mu zkomplikovat dalsi postup ve hie.)
Stejné tak se tfeba stane, ze postava, se kterou hra¢ mluvi, zaml¢i nebo piekrouti
informace, pficemz hra¢ to nevi a pfijde na to az béhem plnéni ukolu. Kdyz se pak
Kk postavé vrati, ma moznost se ji zeptat, pro¢ nemluvila pravdu. Postava vétSinou pfizna
obelhani a uvede véci na pravou miru. Ackoli tyto situace pfidavaji na uveéfitelnosti
fikénimu svétu, jsou n€kdy i1 nezbytnou soucéasti ukoli a nelze se jim vyhnout.
Nespolehlivi vypraveci tak povétSinou funguji jako ,,zpomalovaci® déje, jelikoZ svym

chovanim blokuji postup ve hte.

3.4.2.2 Postavy

Knizni 1 pocitaCovy svét zaklinace ukdzkoveé reprezentuji své Zanry, co se
vysokého poctu postav tyce. Velkou ¢ast postav Sapkowského Sagy 1ze zaznamenat nebo
pfimo potkat i ve svété pocitatové hry. Tvilrci hry se snaZili o vérné zobrazeni jiz
znamych postav a o zachovani charakteri postav podle knizni piedlohy, pficemzZ se
nebranili jejich charakterovému vyvoji v prabéhu hry.

Kategorie postav ma v sob¢ urcité prvky, které spojuji oba fikéni svéty. Za prvé
jsou jimi postavy Geralta a Ciri (spolu se svou druzinou vérnych a blizkych ptatel), které
predstavuji hlavni postavy se zvlaStni spole¢nou vazbou (uz tato neobvykld vazba —
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sudba — slibuje ¢tenafi 1 hraci poutavé zapletky a déjové peripetie). Hlavni postavy tedy
zustavaji pro oba piibéhy neménné. Druhym prvkem je spolecenské prostiedi fikénich
svetl, které generuje urcité typy vztahl a interakci mezi postavami. Postavy obou
vzorce chovani (vedle podplaceni, kradeni, obchodu se zbranémi a drogami, potycek ¢i
dokonce zabijeni také ,,obycCejné” lhani, podvody nebo zavist) zplisobené neustalym
strachem. VsSudypfitomny strach se tak prolina obéma piibéhy a ma velky vliv na to, jak
postavy nahlizi na jiné postavy, na cely sv¢t, ale také samy na sebe, jak se chovaji, jednaji
a jak se rozhoduji v ur€itych situacich. S tim souvisi 1 tfeti prvek, kterym je spolecenska
hiearchie postav. V obou fik¢nich svétech existuje nékolik ras, které se naudily zit vedle
sebe, v piipadé¢ potieby i spolupracovat a pomahat si. Valka vSak tento zpusob
koexistence narusila a vnesla mezi rasy vzajemnou nediivéru, jez v nékterych piipadech
prechazi v otevienou nenavist. VSechny tii vySe zminéné prvky obou fikénich svéti
v konecném spojeni utvareji ur¢ité pozadi pro vznik zajimavych situaci a setkani,
pomahaji také ¢tenaifim/hrac¢iim porozumét postavam a jejich chovani. Zaroven upeviuji

spojeni knizni pfedlohy s pocitacovou verzi.

Nyni uz ke konkrétni postavé. Pro sviij rozbor jsem si vybrala postavu Geralta,
ktera se objevuje v obou fikénich svétech a je hlavni postavou obou piibéhi. Rozdilna
média vSak s kategorii hlavni postavy zachazeji odlisné, jelikoZz vyuZivaji svych

specifickych moZnosti.

Sapkowski svou postavu Geralta pfedstavil nejprve v povidkach, nasledné v Saze,
ktera na né navazuje. Geralt je zaklina¢ - ndjemny zabijak nestvir. Zaklinaci jsou
k tomuto povolani specialné¢ vycviceni, coz s sebou nese pozadavek urcité emocionalni
zdrZenlivosti, zachovavani neutrality pii bojich (nevméSovani se do vnitinich zaleZitosti),
ale také dobré znalosti tohoto femesla a své ceny jakoZto bojovnika. Urcity signal
pro okoli tak Geralt vysild uz jen svou pfisluSnosti k této skupin€. Toto spolecenske
zatazeni nejenZe dovoluje autorovi nechavat postavu chovat se podle svého (vstiicné, ale
1 velmi nelibg), aniz by to kohokoli piekvapilo, ale také predikuje urcité typy situaci.

., VZdyt Fikam! Zaklinac tvrdil, Ze prisera neodleti, protoze bude pres noc poZirat
zabitého rytire. Pomalu, ponévadz rytir byl v brnéni, tak ji bude trvat, nez ho z nej
vyloupne. Potom prisli kupci, sloZili se a Ze pry zaplati zaklinaci sto korun. Zaklinac na

to, Ze se ta Selma nazyva mantichora a je hrozitansky nebezpecnd, mizou si tedy svych
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sto korun strcit nekam, on pro né zZivot v sazku davat nebude. To se velitel vojakii dozral
a pravil, Ze to uz je takovy svinsky osud zaklinace davat Zivot v sazku a zZe zaklinac je
prave k tomu, stejné jako, s prominutim, prdel vite k cemu. Kupci ale dostali strach, Ze
zaklinac ztrati trpélivost a pujde si po svych, tak mu nabidli sto padesat. Zaklinac vytahl

mec a Sel po silnici k mistu, kde se netvor usadil.
(Sapkowski, 11. dil, s. 17)

S detailnim popisem vnéjSiho vzhledu se vSak v knize nelze setkat piili§ Casto.
Ctenafi tento fakt nemusi vadit, jelikoZ neni pro Zadné udalosti kli¢ovy. Pokud je vng&jsi
vzhled postavy zminén, je tomu tak pouze pro dokresleni situace a prostiedi (napt. pokud
ma Geralt na sob¢ spolecenské obleceni v souvislosti se slavnostni udalosti — to se déje
spiS vyjimecn¢).

V Séze je postava Geralta uvedena do déje pfimo bez jakychkoli ptedchozich
naznakil, coz neni pro ¢tenéie problematické. Ctenafi, ktei se s jeho povidkami jiz setkali,
postavu Geralta bezpe¢né znaji, a nepotiebuji tedy o ni ziskat zadné detailni informace
hned na zadatku textu. Ctenaii, kteii se s ni setkavaji v Saze poprvé, o ni dostanou

zakladni, avSak dostacujici informace hned po prvni zmince.

Ted’ vérila. Protoze to vikal on, Geralt z Rivie, Bily Vik, zaklinac. Ten, kdo byl
jejim osudem. Ten, jemuz byla souzena. Zaklinac, ktery ji nalezl uprostied valky, smrti a

zoufalstvi, vzal ji s sebou a slibil, Ze je uz nikdy nic nerozdeéli. Usnula, drZic ho za ruku.
(Sapkowski, 1. dil, s. 11)

Téchto par vét z pozice heterodiegetického vypravéce nasleduje po uvedeni
postavy Geralta do déje a ctenafi ptfinaSi (rekapituluje) hned nékolik zakladnich
informaci. Pomoci vyctu jeho ,,jmen (nepiima charakterizace) jsou pfipomenuty jeho
osobni zvlastnosti 1 spolecenské zatazeni. Geralt svilj ptidomek ,,z Rivie® dostal spolu
s rytitskym titulem od kralovny Rivie na zakladé vypomoci této oblasti. Piezdivka Bily
Vik (nebo také bélovlasy) odkazuje nejen na Geraltovy bilé vlasy (zména barvy byla
zpusobena neobvyklou mutaci pti zaklina¢ském vycviku), ale také na jeho ptisluSnost
k zaklina¢ské Skole Vlka. Se vSemi témito jmény se Ctenaf stiidavé setkava v prub&hu
celé Sagy. Vedle toho ukazka také napovida hlavni funkci této postavy v ptibéhu — je
soucasti osudového spojeni s divkou Ciri, které se stava pivodcem naslednych sport

s mocnymi slozkami zemé vrcholicich v boj na zivot a na smrt. Geraltovym ukolem je
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tak predevs§im ochrana Ciri pted neptateli, kterou stavi nad své osobni zajmy i nad

zaklinac¢ské zasady.

Geralt vSak neni typickym zéastupcem zaklinact, jelikoz se nékterym zasadam a
zpusobtim chovéani vymyka. Jeho postava tak zprvu neni pro Ctenafe zcela cCitelna.
V utvéfeni ndzoru na tuto postavu mohou ¢tenafi pomoci riizné perspektivy, z nichz je na
Geralta nahlizeno. Lze tak vysledovat c¢tyii hlediska, kterd pomahaji postavu
charakterizovat a z nichz Ize sledovat Geraltovo mySleni a jednani: hledisko
heterodiegetického vypravéce, hledisko postav bez zvlastniho vztahu ke Geraltovi,
hledisko Geraltovych blizkych a ptatel a v neposledni fadé¢ také jeho vlastni pohled na
sebe.

Hledisko heterodiegetického vypravéce dava nahlédnout do Geraltovy mysli a
poodhaluje tak motivy jeho jednani a &inti. Ctenafi tak miZe objastiovat diivody a Gdely
jeho chovéani. Vedle toho mé heterodiegeticky vypravé¢ moznost piiblizit ¢tenafi
Geraltovy pocity, vyli€it psychicky i fyzicky stav — poodhaluje néco, co by ¢tenafi mohlo

zustat skryto.

K jejich udivu byl pristup k rece zahrazen a stiezen. Chlapi hlidajici napajedlo
vymahali po grosi za kazdého koné. Milwa a Zoltan se zacali rozcilovat, avsak Geralt,
ktery si nepral Zadné roztrzky, aby na sebe prilis neupozornovali, je uklidnil. Kupodivu

to byl Marigold, kdo vyhrabal z kapsy nékolik minci.
(Sapkowski, I11. dil, s. 157)
(Geralt urovnava situaci, aby nedoslo ke zbyte¢nému boji.)

Geralt se chtél postavit. Namisto toho se prevratil na bok. Zvuky okolo néj
zkreslila neprirozena ozveéna, jako kdyby mél hlavu pod vodou. Také zrak ho klamal,
vnimal okoli v osidné perspektivé s nepochopitelné zménenou geometrii. AvSak videél, Ze
dav se obraci na utek. Videl, kdo mu prichazi na pomoc. Yarpen a Zoltan se sekerami,
Wirsing se sekackem na maso a Marigold ozbrojeny pometlem. Stiijte, chtél vykriknout,
kam se hrnete? Nestaci, zZe ja vidycky mocim proti vetru? Jenze nemohl vykriknout. Hlas

mu uvizl v hrdle.
(Sapkowski, V. dil, s. 542)

(Geralt se snazi vzit situaci do vlastnich rukou, ale fyzicky stav mu to neumoznuje.)
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Hledisko heterodiegetického vypravéce koriguje vSechna zbyvajici hlediska, dava

fad tomu, co se jejich prostiednictvim Ctenai o postavach dozvi.

Hledisko postav bez zvlastniho vztahu ke Geraltovi, jez se 0 ném vyjadiuji nebo
s nim piijdou do kratkého osobniho kontaktu, ¢tenaii piinasi spise povrchni, nékdy také
zkreslené informace. Povétsinou je to z toho divodu, Ze Geralta neznaji blize, a tak mu
ptisuzuji obecné vlastnosti zaklinacl. V jinych ptipadech pouze predavaji dal rtizné
,povidacky*. Pro ¢tenafe vSak neni narocné odlisit je od toho, co se opravdu stalo, jelikoz
ma k dispozici textové signaly a ostatni hlediska. Postupné skladani informaci ziskanych

z riznych hledisek pomaha ctenati vytvorit si uceleny pohled na postavu.

., Enemze ten zaklinac, “ rozpomnél se Sheldon Skaggs, ,, ten Geralt, co miloval tu
Yennefer, ten je uz pry taky pod drnem. Slysel sem, ze ho zamordovali na Zarici. Zabijal
potvory, zabijal, az padla kosa na kamen. Tak to uz chodi, vazeni, kdo sa mecem ohani,

ten mecem zajde. Kazdy jednu natrefi na lepsiho a okostuje Zelezo. *
(Sapkowski, 1. dil, s. 17)

(Trpaslik Sheldon Skaggs v rozhovoru s dal$imi postavami vypravi, co slySel o Geraltovi.
Signalem nejistoty je pro ¢tenare uz slovo ,,pry*“ a ,,slySel sem*. Ukdzka také ilustruje
nareci trpaslikt, které se vyrazné odliSuje od mluvy ostatnich ras a stava se tak jednou

Z jejich zékladnich charakteristik.)

Hledisko Geraltovych blizkych a pratel pfinasi subjektivni nédhled jednotlivych
postav, poodkryva jeho Zivot a vztahy vice do detailu. Nazory téchto postav se podili na
vytvafeni kladné stranky Geraltova charakteru. VétSinou o ném totiz mluvi pozitivné i

ptesto, ze si jsou védomi jeho nedostatki.

Jedinou vyjimkou byl zaklina¢ Geralt. Jmenovany navzdory mnohokrat
proklamované neutralité a indiferenci projevil v bitvé nesmirny zapal. Jinymi slovy:
bojoval tak efektivné a efektné, Ze upoutal pozornost samotné Meve, kralovny Lyrie a
Rivie, jez ho po skoncené bitvé viastni rukou pasovala do stavu rytiiského. Zel,

zanedlouho se ukdzalo, ze z toho povyseni vyplynulo vice neprijemnosti nez vyhod.
(Sapkowski, 1V. dil, s. 78)

(Cést spisu trubadiira Marigolda, blizkého Geraltova pfitele.)
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,,Jsi zahorkly, “ vytkla mu, namotavajic na prst praminek svych vlasii. ,, Anebo
zahorklost predstiras. Nezapominej, Ze té znam, nehraj si prede mnou na necitelného
mutanta bez srdce, bez zabran, bez viastni ville. Znam pricinu tvé horkosti a zcéasti ji

chapu. Budoucnost, kterou ti predpovédeéla Ciri, ze? “
(Sapkowski, 1. dil, s. 106)
(Rozhovor Geralta s dlouholetou pritelkyni ¢arodéjkou Triss.)

K upevnéni tohoto pohledu napoméhaji i postavy, které maji prvotné ke Geraltovi
chladny vztah, jelikoz ho pfili§ neznaji, avSak vlivem rtiznych udalosti a situaci, kterych
jsou spolecné soucasti, se jejich vztah vyviji a stava se vielejSim. (Neplati to vSak

pausalné — nepratelé neprateli ziistanou.)

,Inu, “ vzdychl Regis. ,, At je po tvém. Budu se muset vyhybat zrcadliim a psiim a
mit se na pozoru pred carodéji a telepaty...Kdyby mne presto nékdo odhalil, spoléhdm
na tebe.  ,,Spolehni se, *“ Fekl vazné Geralt. ,, Nemam ve zvyku opoustét pritele v nouzi.
Upir se usmal a protoze byli sami, neskryval Spicaky: ,, Pritele? ,, Promlouva ze mne

antropomorfismus. Pojd, vylezeme uz z téch jeskyni, priteli. Tady uz chytime leda revma.

(Sapkowski, V. dil, s. 45)

0 ww*

(Vztah Geralta a upira Regise byl zprvu velmi napjaty a nedtvérivy. Nasledkem urcitych
udalosti si k sob¢ nasli cestu. Geralt jen tak nékoho pftitelem nenazyva. Z jeho strany je

to vyjadieni vysoké naklonnosti.)

Rizné postoje postav lze vycist pfedevSim z rozhovorl. Geralt se téchto
rozhovort nékdy sam ucastni. V nékterych pfipadech nechava ¢tendfe nahlédnout do
mysli Geraltovych ptatel heterodiegeticky vypravés. Ctenai se tak dostane

Kk nevyslovenym nazorim a mysSlenkam.

,, Vitej na Kaer Morhen, Triss.* , Vitej, Geralte.” Zmenil se. Budil dojem, Ze
zestarl. Vedela, zZe je to biologicky nemozné — zaklinaci pochopitelné také starli, ale prilis
pomalu, nez aby mohl bézny smrtelnik nebo carodejka tak mlada jako ona zpozorovat
zmeény. Stacil ji nicméné jediny pohled, aby pochopila, Ze mutace miize zadrzet fyzicky
proces starnuti. Psychicky nikoliv. Vrdaskami zbrazdena Geraltova tvar byla toho

nejjasnejsim ditkazem. S pocitem hlubokého Zalu uhnula zrakem zaklinacovu pohledu.

(Sapkowski, s. 54, 1. dil)

106



(Carodgjka Triss se po delsi dobé setkava s Geraltem, se kterym ji poji diive milenecky,
nyni ptatelsky vztah. Mlze tak reflektovat zmény, které na Geraltovi spatfuje a kterych

si nékdo jiny nemusi v§imnout.)

Hlediska raznych postav a heterodiegetického vypravéce doplnuje pohled Geralta
na sebe samého, jenz je mnohdy vici sobé az piehnané kriticky. Umoznuje vSak ¢tenafi

nahlédnout, jak Geralt vnima sam sebe.

,Verim ti. Ale ja na to nejsem dost uslechtily. Ani statecny. Nehodim se na
valecného hrdinu a zachrance lidstva.(...). Jsem zaklina¢ — uméle stvoreny mutant.
Zabijim netvory, ovSem za penize. Branim déti, kdyz mi rodice zaplati. Jestli mi zaplati
nilfgaardsti rodice, budu branit nilfgaardské deéti. A jestli se svét skutecné zmeni v trosky,
coz mi nepripada pravdépodobné, budu na téch troskdch zabijet netvory dal — dokud
néktery nezabije mne. To je miij osud, moje motivace, miyj Zivot a muj postoj ke svetu. Ja

Jjsem si jej nevybral. “
(Sapkowski, 1. dil, s. 106)

Vyuziti vice zpsobt pohledu (vySe popsanych a rozvedenych) na hlavni postavu
vede Ctenafe ke konfrontaci téchto pohledii a umozituje mu vytvofit si vlastni ndzor
na postavu bez pocitu, ze je mu urcity pohled vnucovan autorem. Zaroven také autorovi
umoznuje v prubéhu piibéhu postupnou proménu charakteru postavy. Kromé vystavby
charakteru postavy pouziti téchto hledisek text ozivuje. Ackoliv je tady Sapkowského
postava siln¢ schematizovana a vyuziva se pii jeji vystavbe zdkladnich femeslnych klisé,
pfesto je pii praci na vzniku jeji charakteristiky vyuzita kombinace né€kolika metod —
Z pohledu recipienta je vysledkem zcela jisté¢ zajimavéjsi textova figura, nebot’ aktivuje

vice ,,bran* pro své pfijeti Ctenarem.

Kromé jednani s postavami (a jejich vzajemnych rozhovori), postojii a myslenek
Geralta do jisté miry charakterizuje také prostiedi. Jako pfislusnik zaklinact se Casto
pohybuje v prostiedi nizSich spolecenskych vrstev, v prostiedi nebezpecném,
neprozkoumaném. Zaklina¢ské zakazky ho zavadi do mist, kam si obyc¢ejny clovek
netroufd (jeskyné, lesy, rozvaliny, staré véze, baziny atd.). Vedle toho se nebrani ani
popijeni v krémach. Novy Zzivotni kol (ochrana Ciri) postavu posouva i co se tyce
prostfedi. Dostane se tak na Carodé&jnickéd zasedani (konventy) ¢i do kralovskych dvorti

apod. V tomto pro né&j nepfirozeném prostiedi se neciti piijemné, neni si jisty svym
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chovanim. Pro jeho cil jsou vSak tyto navstévy nezbytné a vétSinou zarucuji zlomovy
okamzik ptib¢hu.

,,Budeme jist a pit vestoje. Vezmi také na védomi, zZe delsi prodlévani u stolku
S jidlem je pokladadno za nevychovanost. * ,, Vynasnazim se vypadat vychované, ““ zabrucel
nevlidne. ,, Tim spis, Ze beztak se neni, jak vidim, u ¢eho dlouho zdrzovat. * ,, Nevazané
piti je povazovano za velkou nevychovanost, “ pokracovala Yennefer v poucovani, aniz by
brala na védomi jeho rozmrzelost. ,, A vyhybani se spolecenské konverzaci je povazoviano
za neodpustitelnou nevychovanost... “ ,, A4 to, ““ skocil ji do reci, ,,zZe tamhleten hubenour
ve smésnych pantalonech na mne prave ukazuje prstem dvema podobnym Sasku, je
povazovano za nevychovanost? “ ,, Ano, ale za zanedbatelnou. “ ,, Co tady budeme délat,
Yen?* , Krouzit salem, vitat se a seznamovat, cinit komplimenty, konverzovat...Prestan
si uz konecné popotahovat ten doublet a prihlazovat viasy.* ,, Nedovolilas mi vzit si
Celenku.” ,, Celenka nepatii ke spolecenskému viboru. Nu, nabidni mi ramé a pojdme.

Postavani u dveri... " ,,Je zajisté povazovano za nevychovanost. “
(Sapkowski, 11. dil, s. 112)

(Geralt se nachézi na dilezitém carodéjnickém konventu s Yennefer, kde se spolu usmifi.

Setkani ¢arodéju se vsak promeéni v krvavy boj, coz zasadné€ ovlivni dalsi vyvoj piibéhu.)

Podle vySe zminéného rozboru lze konstatovat, ze vystavba charakteru postavy
probiha skrze jeji pfimou i1 nepfimou charakterizaci, pficemz s pfimou charakterizaci se
ctenaf setkdvd méné. Z mého pohledu to souvisi s tim, Ze nepiimd charakterizace
poskytuje &tenafi vice prostoru pro vlastni tisudek a pro dedukce. Ctenat nema viechny
informace kompletné predloZené autorem, ale musi vyvinout vice aktivity pro pochopeni
postavy. Obecné lze také fici, Ze postava Geralta 1 ptes svilj specificky ptiivod, nahled
na svét a pres poveést znamého a neohroZen¢ho bojovnika a hrdiny casto pfipomina
obyc¢ejného muze s vSednimi problémy (fesi vztah s Zenami, otdzku pratelstvi, chce se
dobie najist atd.). Podle mého nézoru se jedna o zamérné vytvoreni hlavniho hrdiny
s patrnym nadechem nedokonalosti a to z toho diivodu, ze pravé védomi o urcité
primé&rnosti postavy ¢tenafi davd moznost se postavé piiblizit. I pfes zcela evidentni
vzdalenost ¢tenare k fantasy hrdinovi miize byt autorem soustavné budovan blizky vztah

¢tenafte a hrdiny.

Pocitacova hra Zaklina¢ 3 pfi své tvorbé postavy Geralta pracuje do zna¢né miry
s knizni ptedlohou a vychazi z ni. Vzhledem k odliSnému médiu utvafeni postavy
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v nékterych ohledech funguje jinak, v jistych oblastech lze ale vypozorovat i spole¢né

postupy.

Stejné jako u knihy je postava Geralta i v Zaklinaci 3 uvedena do d¢€je piimo, tedy
bez piedeslych naznakii. Ani zde to nepiisobi problém hracim, kteti uz postavu znaji
z predlohy, ¢i hra¢liim nectenaifim. Geralt se sice stava soucasti déje ihned po uvodni
animované a nasledn¢ filmové sekvenci, ale diky rozhovoru s dalsi postavou (zaklinatem
Vesemirem) je hra¢ okamzité¢ obeznamen se situaci a vi, jak si pocinat pro dalsi postup
ve hie. Ukolem Gvodnich sekvenci a rozhovort (doplnénych o flashback) je uvést hrace
do hlavni déjové linie a zaroven tak poukdzat na hlavni ukol Geralta — najit Ciri a ochranit
ji pred jezdci Divokého honu (pifipadné i jinymi neptateli). Stiidani vySe zminénych
perspektiv, vyuziti retrospektivy a predstaveni hlavni postavy hned v rdmci tvodu hry

pomaha k zaujeti hrace a motivuje ho k dal§imu hrani.

Postava Geralta je ve hie hratelnou postavou, coz znamena, ze ji (kromé¢ urcitych
pasazi) pln¢ ovlada sam hrac. I presto zde 1ze vypozorovat (stejné jako u knihy) hlediska,
ktera se podileji na vystavbé postavy: hledisko vizualni objektivity, hledisko postav bez
zvlastniho vztahu ke Geraltovi, hledisko trubadura Marigolda a hledisko postavy
Geralta-hrace.

Hlediskem vizualni objektivity jsem oznacila takové ¢€asti hry, v nichZ hrac
zddnym zplsobem nemtiZze ovliviiovat chovani své postavy a je odkdzadn na pouhé
pozorovani toho, co se na obrazovce d¢je (jednd se tedy o cutscény a vétSinu flashbacki).
Kamera tak dé€j s hlavni postavou zaznamenava, ale nikdo ho uz nekomentuje. V tomto
hledisku spatiuji urcitou paralelu ke kategorii vypravéce, jiz pocitaCova hra vyrazné
eliminuje. Rozdil spociva v tom, ze heterodiegeticky vypravé¢ v Saze nechava Ctenare
nahliZet 1 do nitra postavy, ale hledisko vizualni objektivity zprosttedkovava pouze vnéjsi
pohled na situaci. Oproti knize ma vSak k dispozici pravé onu vizualitu — grafické
zobrazeni probihajiciho déje — a tak mize poskytnout detailnéjsi vykresleni prostiedi,
V némz se situace odehrava, vzhled, pohyby a mimiku postavy. Hraci tyto dostupné prvky
slouzi k castecnému dekodovani chovani postavy. Kromé této funkce také vyuziti
vizualni objektivity ozivuje pribeh celé hry. Na chvili odebrand interaktivita v hraci

vyvolava chut’ znovu hrat za svou postavu a vést ji opét po svém.

Hledisko postav bez zvlastniho vztahu ke Geraltovi je totozné s hlediskem

zminénym u knizni pfedlohy. I v Zaklinaci 3 jsou postavy, které o Geraltovi mluvi, aniz
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by se s nim 1épe poznaly, a i tyto postavy ovliviuji hra¢tv pohled na néj. Ve srovnani
s knihou je ve hie téchto situaci podstatné mén¢. Svym chovanim vsak postavy dokladaji
obecny pohled na zaklinace. Casto se tak hra¢ setkava s takovymi promluvami postav,
jez spis pripominaji dramaticky monolog. Jako ptiklad uvedu situaci, kdy Geralt vkroci
za brany mésta, které je suzovano strachem a nedtivérou. Prvni, co uslysi za svymi zady,
je: A, zaklinac! Dejte na néj pozor, na mutanta. Vypovéd je pronesend tak, aby ji
Geralt slySel, avSak v ramci hry neni pfednastavené, aby na ni mohl hra¢ v roli Geralta
reagovat. Bud’ si tento komentar vyslechne a neudéld nic, nebo mize vedle postavy
probehnout a lehce do ni stréit (coz ale mize kdykoli i do kohokoli jiného). Chovani a
vyroky téchto postav tak nejen dokresluji napjatou atmosféru mezi rasami, ale vyjadiuji
1 povrchni pohled na postavu Geralta. Paradoxné také upeviiuji hractiv vztah k postave

Geralta (tedy k postavé, za kterou hrac hraje).

Dvé vySe zminéna hlediska zastupuji nepfimou charakterizaci postavy. Treti
hledisko trubadura Marigolda vSak pracuje s pfimou charakterizaci, ktera je hraci
dostupnd v pribéhu celé hry ve slozce o postavach. Marigold zde piedstavuje kazdou
postavu, kterd se v pfibéhu objevi, tudiz i svého nejlepsiho pftitele Geralta. U tohoto
hlediska by se dalo uvazovat o nespolehlivosti Marigoldovych tvrzeni. Je nutné vSak
podotknout, ze Marigold se snazi divat se na vSechny postavy objektivné¢ a mluvit
o pozitivnich 1 negativnich strankach jejich charakteru. Soucasti textu o Geraltovi tak neni
pouze chvala na jeho osobu, ale 1 poukazani na jeho neSvary. Tento fakt naopak upeviiuje
davéryhodnost Marigoldova pohledu. K textu jest¢ vzdy piislusi obrazek dané osoby
(Obrazek 3).
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Obrazek 3

| v Zaklinaci 3 lze prostfednictvim rozhovorG Geralta s blizSimi prateli
zaznamenat jejich pohledy na Geralta, které vyplyvaji z chovani a jednéni s nim.

S ptimou charakterizaci z jejich strany se vSak hra¢ setkava ztidka.

Posledni zpiisob jsem nazvala hlediskem postavy Geralta-hrace z toho diivodu, ze
oproti knize dochazi k dilezitému posunu. Hra¢ zde v podstaté splyva s postavou Geralta,
a tudiz se 1 sam aktivné podili na tvorbé celé postavy (samoziejmé v ramci
pfednastavenych moZznosti). Prvnim aspektem, ktery miize hra¢ ovliviiovat, je vn&jsi
vzhled Geralta. Hlavni body pfevzaté z knihy zde zistavaji neménné a to je jméno, bilé
vlasy a velka jizva z boje pies levou tvar. Hra¢ pak voli obleceni a zbroj, pficemz oboji
lze neustdle riznymi zplsoby vylepSovat — hra¢ si tak muize nechat vytvofit véci
na zakazku, miiZe je koupit v obchod¢, najit, dostat za praci atd. Pti vybéru zohledniuje
svij zpasob boje, kvalitu a vykonnost potfeb. Hra umoziuje pracovat i s detaily vnéjsiho
vzhledu jako je uprava vlasl (rozpusténé ¢i culik) nebo vousu (zarostlé tvare oproti
oholenym tvafim). V prib&hu hry se tak vzhled postavy miZze casto proménovat
(Obrazek 4, Obrazek 5). Ve srovnani s knizni predlohou pocitacova hra vénuje vnéjsimu
vzhledu hlavni postavy podstatné vice prostoru. Jeho vylepSovani je nutné nejen pro dalsi
postup ve hie (se Spatnou zbroji neni mozné porazit naro¢n¢jsi neptatele), ale moznost
jeho zmény zaroven podnécuje hrace k pozorné&j$imu hrani - nuti ho prozkoumavat fikéni
svét, Ucastnit se rozhovori, odboCovat od hlavni déjové linky ptibéhu. V disledku se tak

zpomaluje tempo piibehu, ptipadné se tim piibéh na chvili zcela pozastavi.
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Obrazek 4

Obrazek 5

Vedle vnéjsiho vzhledu se vyviji také Geraltovy schopnosti v riznych oblastech
— Sermifstvi (rtizné typy bojl), pouzivani znameni, alchymie, regenerace zdravi apod.
Oproti knize, v niz se na Geraltovi podepisuje vycerpanost a né¢kdy i zdravotni problémy,
tedy dochazi spiSe ke zdokonalovani fyzické zdatnosti. Hra¢ si podle zptsobu své hry
voli, do jakych schopnosti chce své ziskané body investovat (Obrazek 6). Na zaklade

v

postupného vyvoje postavy se pak zvySuje 1 troveinl postavy (s vyssi irovni postava mize
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postavy je tedy pro dalsi postup ve hie nezbytny. Hra¢ ma také po celou dobu hry
k dispozici inventaf postavy, ktery obsahuje veskeré hmotné véci, jimiZz postava Geralta

disponuje.

SCHOPNOSTI

SERMIRSTVI

Z 535
1381
8 m
2%
+ 5536/5536

Obrazek 6

Kromé¢ vnéjSiho vzhledu a schopnosti hrd¢ pracuje i s povahou a charakterovymi
vlastnostmi Geralta. Interaktivita pocitacové hry totiz dava hrac¢i moznost rozhodovat o
chovani a jednani své postavy (opét v ramci pfedem danych mezi). V souvislosti
S konkrétnimi tkoly pak hrac¢ voli mezi nastavenymi odpovéd'mi — napf. ma moznost
nebo mu pomoc poskytnout, ackoli mu to pfidéla komplikace atp. Néktera tato rozhodnuti
pak mohou mit vliv na to, jak se k nému konkrétni postavy zachovaji pti dalSim setkani.
Ne vzdy kladny pfistup k véci znamena pozd¢jsi ispéch — dobro nemusi byt oplaceno
dobrem. Nutno vsak podotknout, Ze veskera variabilita charakteru postavy je po celou

hru udrZovéna v urcitych hranicich, to znamen4 tak, aby se postava nezpronevéfila své

literarni predloze.

Z vySe popsanych hledisek, ktera se podileji na vystavbé postavy Geralta, je
hlavnim a zaroven nejdynamictéjsim hlediskem pravé sama hlavni postava — tedy hrac.
Ptedevsim na jeho aktivité a postupech zavisi dalsi po¢inani postavy a v podstaté 1 jeji

uspésnost v celé hie. Hledisko vizualni objektivity pak ptichazi v ¢astech hry, kdy dojde
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k zavrSeni urcitych pasazi, a signalizuje hraci, ze ve hite postupuje v ramci jeji hratelnosti.
Hledisko Marigolda slouzi spi$ k dokresleni Geraltovy osobnosti, stejné jako je tomu

u hledisek ostatnich postav — obyvatel fikéniho svéta.

| v pocitaové hie hraje kromé chovani a jednani postav svou roli v charakteristice
postavy Geralta prostiedi. Na zakladé svého ukolu (podobného s knizni verzi) — vyhledat
Ciri a postavit se spolu s ni Divokému honu — se Geralt dostava do vSech koutd Severni
fiSe od nebezpecnych blat az po navstévu cisafe. I v pocitatové hie se tedy dostava
do mist, kterd by v obvyklé situaci zlstala zaklinaci nepfistupnd. Hra toho vyuziva
pro vytvafeni neobvyklych az komickych situaci. Pro ptiklad miize poslouzit jedna
z uvodnich ¢asti hry, kdy je Geralt pfipravovan na setkani s cisafem Emhyrem. Cisaitv
komorny se postara o Geraltovu diikladnou hygienu, vymeénu Satniku a alespon ¢astené
zjemnéni jeho vystupovani a slovniku. Nez komorny Geralta uvede pied cisafe, ovéti si,
ze je Geralt pripraven — ve hie tedy musi hra¢ prokazat, ze veskeré pokyny poslouchal, a
zvolit spravnou variantu pro to, jak se dela pukrle. Tento piiklad je srovnatelny
s uryvkem, ktery jsem uvedla u rozboru knizni verze, kde je Geralt poucovan carodéjkou
Yennefer o chovani na ¢arodéjnickém konventu. Takovéto ¢asti hru odleh¢i a zaroven ji
vtiskavaji sviij osobity raz. Jejich funkce je tak spojena predevsim s rovinou zabavnosti,

naopak se zvraty v dé&ji, jak je tomu u knihy, spi§ vyjimecné.

Na zéklad¢ rozboru vystavby postavy Geralta u knizni Sagy a u pocitatové hry
Zaklina¢ 3 lze vysledovat urcité vztahy mezi obéma narativy. Spolecnym prvkem je
pfimé uvedeni postavy do déje, které s sebou nese predstaveni jejiho hlavniho tkolu —
tedy funkce v pfib&hu, a tudiz 1 naznak zapletky hlavni déjové linky. Oba narativy pracuji
S pfimou 1 nepfimou charakterizaci s tim rozdilem, Ze se li§i pomér jejich vyuziti. Knizni
predloha upfednostituje spiSe nepiimou charakterizaci a vyZaduje aktivitu Ctenafe pro
vytvofeni si vlastniho pohledu na postavu, k ¢emuz mu poskytuje rtizna hlediska, jez
koriguje heterodiegeticky vypravé¢. Pocitatova hra vyuziva svého specifika — vizuality —
fakt, ze u pocitacové hry se na tvorbé postavy velkou ¢asti podili sdm hrac. Tvorba
postavy hraem je nedilnou soucasti tohoto typu narativu a zavisi na ni dalsi postup hrace
ve hie, proto si na ni dava hra¢ zélezet. Peclivy a nékdy trochu zdlouhavy postup pro
spravny vyvoj postavy, jemuz se hra¢ vénuje, ma tak vliv na tempo ptibehu. Pro oba typy

narativii hraje roli prostfedi jakoZzto stimulator vytvareni specifickych situaci.
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Prostfedkem je k tomu spojeni hlavni postavy s pro ni nezvyklym a neobvyklym
prostiedim. Knizni pfedloha vSak tyto situace ndsledné propojuje s déjovym zvratem,

kdezto pocitacova hra je vyuziva spis jako kuridzni prvek.

3.4.2.3 Prostor

Stejn¢ jako u kategorie postav se i u kategorie prostoru tvirci hry snazili
o zachovani prostorovych vztahli a charakteru prostfedi knizni piedlohy. Vzhledem
k odlisnym médiim lze vSak i u této kategorie zaznamenat specifické postupy jeji

vystavby.

Ptib¢h knizni Sagy se odehrava v oblasti Severni fiSe (tedy v oblasti ¢tyt severnich
kralovstvi) v obdobi poloviny 13. stoleti, kdy probihaji stale nekoncici spory a valky mezi
jednotlivymi kralovstvimi i rasami (zasazeni ptibéhu). (Pro¢ a z jakych divodi se svét
nachdzi v tomto stavu, jsem vysvétlila v uvodu praktické c¢asti.) Toto obdobi a
spoleCenské uspotradani svéta ptribehu spolu s hlavnimi postavami a s hlavni déjovou
zapletkou pak predstavuji predpoklady pro vznik nelitostného, surového a krutého

prostiedi.

Ctenaf nabyva informace o prostoru dvéma hlavnimi zptsoby. Za prvé skrze
pohled heterodiegetického vypravéce, ktery popisuje jednotlivda mista (prostorové

ramce), vypravi o nich a zarovei je uvadi do vzajemnych vztaht:

Thanedd se zdal byt velmi blizko. A nevypadal jako ostrov, nybrz jako z more se
tycici kamenny sloup, obri zikurat, ovinuty serpentinou cesty vedouci k jeho vrcholu,
S nespocetnymi schodisti a terasami. Na terasdch se zelenaly parky a zahrady, na strmych
utesech vystavené palace a letohradky pripominaly vlastovci hnizda a budily dojem, Ze

Jjsou vytesany primo do skalnich bradel té morské hory.
(Sapkowski, 11. dil, s. 70-71)

(Popis mista zvaného Thanedd — mista, kde se setkdvaji Carodéjové a magove. Soucasti

popisu je také zaznamenani toho, jakym dojmem misto plisobi.)

Druhym zptsobem ziskdni informaci o prostoru je pohled jednotlivych postav.
Ten mize byt Ctenafi predstaven prostfednictvim rozhovoru s jinymi postavami, nebo

vhledem do mysli postavy, pficemz ten koriguje op€t heterodiegeticky vypravec.
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Kulturni mésto Riedbrune pachlo — hnojem rovnéz. Geralt zde uz pred léty byl,
ale nepoznaval staré misto: prilis se zmenilo. Kdysi tady nemohl potkat tolik muzii
V Cernych zbrojich a plastich, se stribrnymi emblémy na ramenou. Kdysi na kazdém
narozi neznéla nilfgaardstina. Kdysi nebyl v kopcich za méstem kamenolom, ve kterém
Spinavi, otrhani, zbidaceni a zkrvaveni lidé tezili kamen, pohanéni karabaci cerné
odenych dozorcu.(...)Geralt pamatoval, ze uz kdysi stalo na rynku popraviste, ovsem
znacné skromnéjsich parametru. Nebylo na ném tolik strach nahanéjicich zarizeni, na

‘

kolech, sibenicich a kitlech neviselo tolik odpudivych, hnilobou pachnoucich dekoraci. *
(Sapkowski, 1V. dil, s. 165-166)

(Ptedstaveni promény ptivodné kulturniho mésta Riedbrune, jehoz tvat zménila valka a

boje o moc. Geralt toto mésto znal, a tudiZ byl schopen zmény vnimat.)

Pokud bychom méli tyto dva pohledy porovnat z hlediska miry vyuziti, zcela jisté
se V knize Castéji setkdme s hlediskem heterodiegetického vypravéce, ktery se licenim
bezprostfedniho okoli i vzdalengjsiho prostoru nechava unaset pomérné ¢asto. Vzajemné
prolinani téchto dvou pohledl vSak Ctenéfi ozivuje nejen samotny text, ale také vniméni
prostoru a jeho detailt (kazd4 postava se soustfedi na néco jiného). Zarovenn poméha

utvariet celistvost fikéniho svéta.

V knize se mizeme setkat s urcitymi typy situaci (s divody), kdy je béhem
vypraveéni upiena pozornost vypravéce nebo postav (a ndsledné tedy i Ctenate) k prostoru.
Prvnim diivodem je spojeni daného mista s udalosti dtileZitou pro ptibéh (at’ uz probéhlou,
nebo nastévajici). Na tato mista se dale v textu Casto odkazuje, a proto je vhodné, aby
s nimi byl étenaf seznamen podrobnéji a znal jejich ptipadné postaveni v piibéhu. Casté

zminky o jednom mist¢ tak ve ¢tenafi vyvolavaji pocit, Ze misto uz dobte zna.

Nyni, kdyz se priblizila k horskému masivu, musela davat vétsi pozor. Uzemi Kaer
Morhen bylo divoké a neprostupné, a prurvu v zulové stené, slouzici k urceni smeru,
mohly nepozorné oci casto prehlédnout. Ani ona, ktera jiz v téchto koncinach byla, znala
cestu a vedela, kde hledat prismyk, si nemohla dovolit zZadnou neopatrnost.(...) Jeji
vycvicené oko rozeznalo témér neznatelnou vizkou stezku, ztracejici se v lese. Nemohla se
mylit, byla to ,,Stopa*“ — stezka okolo Kaer Morhen, plna prekdzek a nebezpeci, na niz
zaklinaci trénovali rychlost behu a ovladani dechu. Té prekazkové draze vikali Stopa,

avsak Triss vedeéla, ze mladi zaklinaci ji dali vystiznejsi jméno: ,, Mordyrna“. (...)Projeli
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udolim a vystoupili na oblé navrsi. Odtud uvidéli ziiceninu Kaer Morhen . poborenou

‘

hradbu, zbytky vstupni brany, siroky a mohutny hranol donjonu. *
(Sapkowski, 1. dil, s. 46-51)

(Kaer Morhen je hradisté zaklinac¢t — misto, kde se cvi€i a schazeji. Je to jejich ,,domov*.
Kaer Morhen je vsak také spojené s velkym krveprolitim zaklinac¢l a od té¢ doby jsou na
své utociste haklivi.)

Neékdy se také jedna o mista spojend s ddvnou minulosti, kterd v sobé nesou

citlivou vzpominku, avSak svou symbolikou jsou stale aktudlni, a proto i pro ptibéh

nepostradatelna.

, Podivej, “ zastavil Geralt koné. ,,Podivej se, Ciri.” ,,Co to je?*“ vydechla.
., Shaerrawedd. *“ Pred nimi, kam az ridky les dovolil dohlédnout, lezely dokonale otesané
zulové a mramorové bloky s otupenymi, vétry zaoblenymi hranami, ozdobené reliéfy
ohlazenymi desti a popukanymi mrazy. Mezi kmeny stromii se bélaly zprerazené sloupy,
zborcené arkady, zbytky obloukii ovinuté brectanem a porostlé polstari tmave zeleného
mechu. ,,Tady stal...hrad?* |, Zamek. Elfové nestaveli hrady. Sesedni. Koné mezi

¢

rozvalinami neprojdou. *
(Sapkowski, 1. dil, s. 152)

(Shaerrawedd je zamek, ktery kdysi vystavéli elfové, ale v disledku bojii ho sami zni¢ili,
aby nebylo zneuzito. Je vSak spojené s postavou Aelirenn — elfky — ktera zde pobyvala a
vedla elfy do boje i pfesto, ze méli minimalni Sanci na vitézstvi. Shaerrawedd se tak stal
mistem pro vzpominku na padlé, ale zaroveini 1 mistem rozporu. Text dale pokracuje jeste
detailn¢j$im zkoumanim mista a vypravénim o minulosti. V Séaze je na toto misto a s nim

spojenou udalost jesté nékolik odkazi.)

Druhym a velmi podstatnym divodem pro zaméfeni Ctenafovy pozornosti
k prostoru je zdiraznéni atmosféry konkrétnich mist ¢i celého narativniho svéta. Autor
toho dosahuje za pomoci popisu prostiedi skrze smyslové viemy. Vyuziva nejen toho, co
vypravec €1 postavy vidi, ale také co citi a slySi a jaké to v nich vyvolava pocity. VétSinou
se autor zaméfuje na negativni situace a pomeéry, ¢imz umoctniuje dojem nelitostného a

nedistého svéta.

Zapadni vitr prihnal nocni bouri. Cernofialovd klenba nebes popukala liniemi

blyskavic, protahle zaburacel hrom. Prvni kapky husté jako olej udelaly diilky do prachu
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cesty, vzapeti dést zabubnoval na stiechach, rozmazal spinu na okennich blandch. Boure

vSak netrvala dlouho, zavanul silny vitr a zahnal ji nekam za blesky planouci obzor.

Tehdy se rozstekali psi, zadunéla kopyta, zarincely zbrané. Divoky pokiik a hvizd
zjezil vlasy probuzenym vesnicanum. Ve zmatku zajistovali dvere a okenice. Zpocené ruce
sviraly topurka seker a ndsady vidli — silné, avsak bezmocné. Strach leti vesnici.
Prondsledovani ¢i prondsledovatelé? Sileni strachem anebo vztekem? ProZenou se mezi
chalupami, aniz by zadrzeli koné? Nebo nocni tmu rozjasni hovici doskové stiechy? ,, Tise,
deti, tise... *“ ,, Mami, jsou to déemoni? Divoky hon? Nebo ddblové? Maminko, maminko!
,, TiSe, deti. To nejsou démoni ani zplozenci pekla... “ Hure. Jsou to lide. Psi Stekaji. Vitr

duje. Rehtaji koné a duni podkovy. Pres ves se Zene drancparta.
(Sapkowski, 1V. dil, s. 35-36)

(Drancovani bylo na dennim potfadku ve vSech oblastech. PfindSelo s sebou niceni a
nevinnou smrt. Popisem bouflivych pfirodnich zivld a burdcivych zvuki, které
predchazeji samotnému rabovani, autor docili vyvolani napjaté nalady plné strachu.

Tomu napomaha 1 uziti kratkych vét.)

Jeji cela byla hola a bezutésnd, Yennefer vsak dosud nezapomnéla na svou ulevu
a radost, kdyz ji sem prestehovali z podzemni kobky se sténami pokrytymi plisni a solnymi
vwkveéty, uprostied jejiz podlahy se neustale drzela louze pachnouci vody. K jidlu ji byly
do té diry hazeny odpadky, které ji drzi potkani bez obtizi kradli ze zmrzacenych rukou.
Kdyz ji po nekonecnych osmi tydnech snali retézy, vyvedli ji ven a dovolili ji, aby se umyla

a previékla, byla nejstastnéjsim vézném na svete.
(Sapkowski, V. dil, s. 57)

(Ukézka popisuje podminky véznéni ¢arodéjnice Yennefer. Ta pak vnima 1 minimalni
zlepSeni svych podminek velmi kladn€ a intenzivné. Opét se autor upind k li¢eni

odporného prostiedi.)

Ve tietim piipad¢ se zaméteni na prostor velmi tizce propojuje s kategorii postavy
a pomaha ji detailnéji charakterizovat. (O tomto propojeni jsem se zminila i v kapitole o
postavach.) V nékterych ptipadech se tak ¢tenar skrze pasaze vénované prostiedi dozvida

podstatné informace o postave.

Nemylil se. Jak cekal, narazil u vstupu do jeskyné na hromadu kosti: lebek, hnatu,

zeber a obratlu. Presto neucitil zapach hniloby. Kosterni poziistatky byly zjevné starého
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data a nic by za to nedal, zZe zde mély slouzit vylucné jako odstrasujici dekorace. Alespon
tomu chtel verit. Vstoupil do tmy, kosti mu zachrestily a zapraskaly pod nohama.
Zaklinacské oci se neprodlene prizpiisobily temnoté. Nalézal se v ohromné jeskyni,
skalnim domu, jehoz velikost nedokazal ani odhadnout, nebot rozméry se ztracely a

zanikaly v lese krapnikii.
(Sapkowski, 1V. dil, s. 232)

(Diky temnému prosttedi jeskyné€, do néhoz se Geralt dostal, se ¢tenat dozvidd o moznosti

zaklinacl vidét — alespon Caste¢né — ve tme.)

Z vy$e zminénych zptisobti konstrukce prostoru a pouzitych ukazek je také patrné,
7ze Séaga o zaklinaCi dostdva svému zanru i co se tyCe typického prostorového
repertoaru — Spinava a pachnouci mésta (Riedbrune), podzemi a jeskyné, hradisté a sidla
(Kaer Morhen ¢i Thanedd), rozvaliny a ruiny ptivodniho zdmku (Shaerrawedd), vézeni,
ni¢im nechranéné vesnice. Tento vycet bychom mohli doplnit jesté o prostiedi divoké
ptirody, ktera je v textu spojena jednak s hrozbou nebezpecéi, jednak i s moznosti snaz§iho
tikrytu pred nepiateli. Ctenaf znaly zénru na zakladé tohoto repertoaru oéekava od danych
mist uréity typ situace (napt. zminéna jeskyné bez dal§iho cteni evokuje nebezpeci,
nepiijemny pach, pozlstatky atd. a zdroveinl s sebou nepfinasi nic dobrého), coz funguje i

u Sagy.

V Saze se objevuje jesté jeden zvlastni zplisob prace s prostorem, jenz vSak
nevznika na Grovni vypravéce (ten o ném pouze referuje), ale spis$ na urovni samotného
narativniho svéta, v jehoZ rdmci maji n¢které postavy (vétSinou carod&jové a magoveé)
schopnost vytvaret prostorové iluze. Diky tomu pak dochazi k vytvoteni zdani o urcité
¢asti prostoru. Ditvodem zatfazeni tohoto prvku do pfibéhu neni pouze ozvlastnéni textu,
ale iluzi vznikld deformace prostoru mize zmast postavy, jeZ si ji nejsou védomi, a

wrwe

postavami objevena).

Pres uzlabinu za tunelem ved| most, kousek nad nim se do skaly vytesané schodisté
lomilo a mizelo za hiebenem. Zaklinac zrychlil krok. Kamenna balustrada byla zdobena
sochami faunii a nymf. Jejich postavy budily dojem oZivlych. Pohybovaly se. Morhensky
medailon zacal trhat retizkem. Geralt si protrel oci. Zdanlivy pohyb postav zpusobovaly
jejich neustalé promeény. Opracované, hladké sochy se mu pred ocima ménily v beztvaré,
porovité kameny, oslehané slanym vétrem. A vzapéti opét ziskavaly predchozi podobu.
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Tusil, co to znamena. Thanedd maskujici iluze se chvéla a zanikala. Rovnéz
muistek byl z¢asti iluzi. Skrze jako Feseto deravou kamuflaz videl propast a na jejim dné

hucici vodopad.
(Sapkowski, 11. dil, s. 177)

(Geralt pfi své cesté odhalil iluzi, ktera v sobé skryvala nebezpecny srdz. Na magické sily
Vv okoli ho povétSinou upozoriiuje zaklinasky medailon v ukizce nazvany jako
morhensky — podle hradist¢ zaklinac Kaer Morhen. Diky nému Geralt nékolikrat
Vv prub¢hu piibehu zjisti blizici se nepfijemnosti.)

Autor se kromé konkrétnich lokaci vénuje i popisim cesty, které tenafi ptiblizuji
bezprostiedni, ale zaroven prubézné se ménici okoli. Mimo to tyto popisy také pomahaji
usouvztaziovat jednotlivé prostorové ramce a vytvaret tak celistvy svét. Tyto pasaze
mnohdy zcela pozastavi déj a dokresluji nejblizsi oblast dané¢ho bodu piibéhu, ale pro
piibéh jako takovy vétsinou nejsou nijak zasadni. Casto pravé motiv cesty autorovi slouZi
jako pozadi pro zajimavé rozhovory mezi postavami, pro jejich vypravéni, tvahy a

vyjadieni nazoru. Nékdy se jejich polemiky pftiblizuji filosofovani.

Kombinace vySe popsanych zplsobl prace s kategorii prostoru piinasi ctendii
velké mnozstvi prostorovych informaci. Zaroven vsak paradoxné¢ toto zna¢né mnozstvi
informaci a signali mize zhorSit ¢tenafovu orientaci nejen v prostoru piibéhu, ale i
v celém narativnim svété. Ctenéf se pak z hlediska prostorové orientace mize v piibéhu
ztratit (pravdépodobné si zapamatuje urcité dulezité lokace, ale hife si poradi s jejich
vzajemnymi polohami). Pomoci mu muize vytvofeni vlastni externi mapy, na které lze
zachytit jednotliva mista, jejich vzajemné polohy a piiblizné vzdalenosti — ty jsou
signalizovany textem v podob¢ svétovych stran a prekonanych mili. K nékterym vydanim
Sagy nebo povidek muze byt pfidana i interni metadiegetickd mapa, neni to vSak
pravidlem. Mapa prostoru piibéhu je dostupnd i na nékterych webovych strankach.

Zaklina¢ 3 se odehrava taktéZ v Severni fiSi s rozdilem zhruba Sesti let, které
uplynuly od knizni Sagy. Vztahy mezi mocnostmi a rasami se za tu dobu nevylepsily,

spiS naopak, a tak se hra¢ s postavou Geralta ocitd ve stejné nelitostném svéteé, ktery se

snazi zachovat prostorové usporadani stejné jako v knize (zasazeni).

I u tohoto média hra¢ nabyva prostorové informace rtiznymi zplsoby. Prvni

moznost je prostiednictvim postav a rozhovori s nimi. Tento zptisob je totozny s knihou,
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a ackoli je pro postup ve hie dilezity a Casto i nezbytny, pro médium pocitacové hry neni
pfili§ zajimavy. Vyuziti tohoto zptsobu vSak nuti hrace k rozmluvam s jinymi postavami,
coz podminuje jeho dalsi aktivitu a hledani hernich postupii (napi. v ramci ukolu mél
Geralt vyhledat na méstském trziSti konkrétni osobu a poradit se s ni o nasledné ceste
do bazin — kdy a kam ptesné jit, jak se na cestu vybavit, na co si dat pozor apod.). Oproti
vizualni objektivity, o které jsem se zminila jiz v predeslych kapitolach. Hraci je na
urcitou dobu odebrana interaktivita (tedy moznost jakkoli do ptibeéhu zasahovat) a stava
se pouhym pozorovatelem déje, postav a prostfedi (tento stav je jest€¢ umocnén
neztotoznénim kamery s zZadnou z postav). Vyuziti tohoto zplisobu umoznuje tvircim
hry ukézat to, co ma byt v rdmci urcité déjové sekvence predvedeno - predstaveni
prostfedi, ve kterém se dand ¢éast ptfibéhu odehrava, vyzdvizeni konkrétnich detaili
Vv okoli, navozeni atmosféry prostiedi apod. Zaklina¢ 3 vSak s touto formou ve spojeni se
zvyraznénim prostiedi pracuje zanedbatelné. Ani tento zplisob obecné s kategorii
prostoru nepracuje zcela vycerpatelné¢ (a podle mého to ani neni jeho cilem), ale
soustfed’uje se spiS na posun v d¢ji. Treti zplsob predstavuje typickou formu pro toto
médium, kterou jsem nazvala vizualni subjektivitou a kterou se pocitacova hra zasadné
odliSuje pii své praci s prostorem od literarniho textu. Tento termin jsem zvolila do jisté
miry jako protiklad terminu vizualni objektivity, jelikoZ nejenze v téchto pasazich hrac
postupuje interaktivné a musi se na nich aktivné podilet, ale zaroven také svét vnima
ze svého pohledu (tedy z pohledu své postavy). Za téchto podminek pak hra¢ (jeho
postava) prochézi svétem dle libosti a nabira takové informace o prostoru, jaké sdm chce
nebo pottebuje. Narativni prostor je mu tak otevieny a on muze vyuzit veSkerého jeho
potencialu (napf. pokud hrafe zajimd, co se odehrava o ulici dal, jde se tam podivat,

u knihy by mu to v8ak zlstalo skryto).

Lze vypozorovat n¢kolik prostiedkll, jez se podileji na tvorbé této vizualni
subjektivity u Zaklina¢e 3 (€ili na vniméni prostoru skrze ji). Patii sem zcela jisté
pohyblivy pohled kamery, kterou ovlada hra¢, ¢imz si zarovei urcuje, co postava Geralta
uvidi nebo kam pujde. Spolu s tim souvisi eliminace ,,slepych mist™ v prostoru, ktera jsou
pro knihu bézna. Aby totiz narativni prostor pocitacové hry ptsobil redln€ a oteviene, ma
hra¢ mozZnost dostat se na vSechna moznd mista narativniho svéta (alespon tedy v ramci
pfednastavenych hranic). VSechny prostorové radmce jsou propojeny a hrd¢ ma dojem

souvislého a ndvazného svéta. Vysoka uroven grafiky se téZ podili na vytvotreni vizualni
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subjektivity. Ackoli jsou u Zaklinace 3 nastavitelna rtizna rozliseni, plati, Ze vSechny maji
vyborné grafické detaily. Hra¢ tak miize pozorovat lehké zachvéni vétvi nebo travy
zpusobené slabym vankem, nepatrné vinky na vodé ¢i zvifeni pisCitého povrchu pii
odrazeni se koné kopyty. Neposledn¢ s vizualni subjektivitou pracuji zvuky a hudba.
Zaklina¢ 3 se v tomto ohledu nijak nevymyka svému zanru.®? Pracuje s doplitkovymi
zvuky prostiedi (kazdé Slapnuti Geraltovy nohy na zem je ve hie slySet stejné jako
Splouchani vody v pfistavu) a stejné tak vyuziva i1 rizné hudby pro jednotlivé lokace
piib¢hu. Vyuziva tedy hudby diegetické i nediegetické. Prikladem miize byt situace, kdy
Geralt cestuje ptirodou a je obklopen lesem, jenz ztézuje viditelnost, a tak se drzi hlavné
cesty. Po celou dobu hraje jeden druh hudby. Bez pficiny se vSak tato poklidna hudba
zméni na hudbu rychlejsi a postupné 1 hlasitéjsi, ¢imz je hraci signalizovdna zména.
Vzhledem k rozdilnosti charakteru hudby se bude jednat spi§ o nepiijemnou situaci
(objevi se nebezpecna postava, dojde k souboji apod.). Obecné tyto neustale se stiidajici
hudebni useky, které se mohou zdat jako nepodstatné a netcelné, splnuji dulezitou
funkci — orientuji hrace v prostoru, upeviiuji jeho prostorové vnimani a zaroven ho
pfipravuji na ptipadny zvrat v dé&ji.

Vsechny tyto zptisoby nabyvani prostorovych informaci a jejich prostfedky se
podileji na soudrznosti celého svéta pribéhu, ale také na vnimani jeho konkrétnich mist.
Diky riznym kombinacim ve spojeni s jednotlivymi motivy tak vznikaji specifické
prostorové ramce €i celé lokace. Obecné a zjednoduSené 1ze rozd¢lit prostor Zaklinace 3

na dva rtizné typy prostfedi — mésta a divoka pfiroda s malymi vesnickami.

Mésta svym vzhledem piipominaji sttedovéka evropska meésta. Jsou znatelné
rozsahlejsi, obydlenéjsi a bohatsi nez vesnicky. Ve vSech 1ze najit obvyklad mista: nameésti
véetné trhi, hrady, chramy, krémy, obchody, ptipadné také ptistavy a mosty, nevéstince,
hlavni ulice spojené tizkymi ptilehlymi ulickami, v nichZ ¢asto nec¢eka nic dobrého. Pro
piiklad jsem vybrala mésto Novigrad, které patii k nejvlivnéj$Sim a nejmajetnéjSim
méstim. Vstup do Novigradu vede pifes feku a hlavni branu. Ztézuji ho vsak
vSudypftitomni vojaci, ktefi do bran mésta nepusti kazdého (hra¢-Geralt musi také ziskat
zvlastni povoleni). Novigrad je ze vSech stran obklopen fekou a z jedné strany mofem,

diky ¢emuz se mlize pysSnit piistavem a vydélky z n& pramenicimi. Je také sidelnim

32 Hudbu k potitagové hie Zaklina¢ 3 vytvorili Mikolai Stroinski a Marcin Przybylowicz. Oba tviirci jsou
vystudovanymi hudebniky a podileji se na hudbé dalsich pocitatovych projekti.
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meéstem nabozenstvi VéEného ohné, coz je pfipomindno neustdle hoticimi pochodnémi
rozmisténymi po celém mésté. Chram Vécného ohné je vystavén na skéle a tyci se
nad celym méstem, coz demonstruje vliv a nadfazenost predstaviteli tohoto ndbozenstvi
nad ostatnimi. Obrazek 7 ukazuje cestu méstem k tomuto chramu a zaroven zachycuje
sttedov€ékou architekturu mésta a jeho kaskadovité vystavéni. Lze si také vSimnout

hoticich ohnu.

na Eemou pliseh

Obrazek 7

Jednotliva mista Novigradu jsou vSak vytvorena takovymi motivy a detaily, které
davaji vzniknout zajimavym a ptisobicim prostorim. Jednim z nich je naptiklad namésti,
pro jehoz zobrazeni jsem pouzila dva screenshoty (Obrazek 8 a Obrazek 9), aby byl

zachycena jeho vétsi cast.
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Obrazek 8

Obrazek 9

Opét je zde pozorovatelna architektura a typicky rdz mésta. Dominantou je pak
kralovska budova ov&Sena znaky mésta a kralovstvi. Na namésti nalezneme typické
sttedoveékeé trzisté, kde si hra¢ mize nakoupit jidlo, piti €1 vyrobky. V kamennych domech
jsou k dispozici i dalsi sluzby (femeslnik, holi¢ atd.). Dulezitou soucasti je také vysoky
kamenny sloup se zapalenym ohném (opé€t k uctivani Vé€ného ohn¢). Kromé toho je vSak
na ndmésti vystavéna hranice, na niz se pravidelné upaluji zradci ¢i odplrci tohoto

nabozenstvi, jehoz stoupenci si v obdobi valky a nepokoji vybudovali jesté silngjsi

124



postaveni nez diive. Prostfedi dopliuji nésledujici zvuky: mluva obcanti a obchodniki
S ptipadnymi hadkami a neshodami, kiik knéze VéEného ohné, ktery odsuzuje ¢lovéka
k upaleni, Sum mésta ¢i vykiiky komentujici ptichod zaklinae. VSe podbarvuje
paradoxné¢ klidna hudba. Spojeni téchto vyse zminénych prvkii pak na hrace déla dojem
rusného a zivého méstecka, ackoli se v ném v tuto chvili nedéje nic neobvyklého. Hrac si
tak celé namésti prochazi, jak chce, naslouchd a ptipadné vyuziva nékterych sluzeb (opét
vV ramci piednastavené hratelnosti). Postava hrace se tak zapojuje do bézného méstského
zivota a splyva s ostatnimi obyvateli. Novigrad jakozto velké mésto ve hie slouzi nejen
jako pozadi pro ptibéh a pro dokresleni jeho atmosféry, ale také se v ném odehravaji
dulezité setkani. Jeho jednotliva mista jsou spojena s riiznymi ukoly, které na sebe mohou
navazovat. Vedle toho funguje také jako zdroj zvySovani hratelnosti postavy (hrac si sem
chodi vylepSovat zbroj, vybaveni, nakupuje si riizné ptisady, ndvody, shani tu informace

¢i praci atd.).

Pomyslnym opakem rozvinutych mést je pfiroda, kterd oproti méstim zaujima
znatelnég vétsi ¢ast prostoru. Pfiroda Zaklinace 3 v sob€ snoubi krasu divoké, Cisté ptirody,
kterd nese sva tajemstvi, a nehostinnou, nebezpe¢nou a neprozkoumanou pfirodu se
strachem vyvolavajicimi povéstmi a legendami. Tyto kontrasty byvaji jest¢ umocnény
denni dobou, ve kterou se hra¢ na misto dostane. Jako priklad mohou poslouzit nasledujici
screenshoty. Prvni obrazek (Obrazek 10) je z lokace zvané Opusténd véz a nenachdzi se
v blizkosti zadné vesnice, ackoli malé osada s par obyvateli neni daleko. Tento prostor je
tvofen okolnimi lesy a porosty, skrze néz vede prasna cesta. Ustfednim motivem je zde
rozvalina véze, s niZ je v ramci hry spojen urcity tkol. Postava Geralta u rozvalin stoji
rano za jasné oblohy a sviticiho slunce. Ve plisobi skoro aZ pohadkové. Potad se vSak
jedna o divokou ptirodou, a tak postavu Geralta miiZze kdykoli napadnout vlk nebo néjaka

nestvilira. Toto nebezpeci bude ov§em avizovat zména hudby.
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Obrazek 10

Druhy obrazek (Obrazek 11) je z lokace Ktivusskych blat, kam se postava Geralta
vydava opé€t za jednim tkolem. Jedna se o misto, kde spole¢né Zili sirotci a nechténé déti
z okolnich vesnic. Prostor je tvofen starymi polorozpadlymi chatkami, bazinami a moc¢aly
S nizkym porostem a prevazné listnatymi stromy. Skrze tyto mokiiny nevedou zadné
cesty, ale jejich byvalou pfitomnost zde naznacuji strhané dfevéné lavky. Postava tak
hleda cestu, kterd se zda byt schiidna. V okoli jsou na kiilech navéSeny lebky rtiznych
divokych zvitat, které podtrhavaji atmosféru nevstticného prostredi. Na tom se podileji i
topivci, jez na Geralta neustale utoc¢i a hraci tak zneptijemnuji bézné fungovani. Pokud
se Geralt vyda hloubégji do bazin, bude kromé topivcii bojovat také se zhorSenou
viditelnosti zplsobenou mlhou. Celkovy dojem pak umoctiuje zapadajici slunce
s Cervenym odleskem. To vétSinou odkazuje na romantickou néladu, ale v kombinaci
S vySe zminénymi motivy a s doprovodnou hudbou vSak stmivani naopak upeviuje strach

a obavy.
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Obrazek 11

Jednotlivé lokace jsou vétSinou propojeny s konkrétnimi tikoly, piesto se do nich
hra¢ mize navracet i po jejich splnéni. Mlize se stét, Ze je misto propojeno i s vice tkoly,
a proto je navrat do nich nezbytny (jako vedlejsi ukol vSak nemusi byt uskutecnén).
Vzhledem k minulé nav§téveé mista hrac vi, co ma oc¢ekavat, a tak se muze s ohledem na
znalost lokality 1épe ptipravit (vylepsit si zbroj, namichat ozdravné lektvary atd.). Obecné
lze vysledovat, Ze ve méstech jsou ukoly spojené spi$ s kradezi, podvodem, vrazdou
apod., nepfitelem ¢i pachatelem je pak povétSinou osoba nebo organizovana skupina vice
osob. Naopak v ptirodnich lokacich se Ize setkat spi§ s protivnikem v podob¢ riznych

nestvur, potvor, piizraki ¢i zvlastnich tvort a bytosti.

Zajimavy a jiny rozmér oproti knize zde ziskdva motiv cesty. Postava Geralta
nejcastéji cestuje sama a doprovod mé pouze vyjimecné jako soucast tikolu. Je tedy na ni
(na hraci), jakou formu cestovani zvoli. Geraltovy moznosti pfemisténi zahrnuji chizi,
beh, jizdu na koni nebo jizdu na lod’ce. VSechny tyto formy nechéavaji postavu projit si
zvolenou cestu témét bez omezeni. Cesta zde funguje jako zdroj pro zjistovani informaci
o prostoru a jako ptilezitost pro setkani s dalSimi postavami. Oba tyto zdroje v sob& nesou
potencial, ze jsou soucasti herniho tkolu, a zarovenn pomahaji hra¢i usouvztaznit
prostorové ramce. Vedle toho nabizi Zaklina¢ 3 jesté zvlastni zplsob pfemistovani —
tzv. rychlé cestovani. Nékterd mista maji rozcestniky, z nichZ je mozné pouhym kliknutim
pfenést postavu na jind mista s rozcestniky. Vzhledem k rozmisténi rozcestniki toho 1ze

vyuzivat pouze na del$i vzdalenosti. Zaroven vSak tento zpusob cestovani eliminuje motiv
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cesty jako takovy a degraduje ho na pouhé pifemisténi z bodu A do bodu B. Je uz na hraci,
kdy a jaky zptisob cestovani zvoli, pficemz tato volba nejcastéji souvisi s charakterem

ukolu.

Pocitacova hra Zaklina¢ 3 také hodné¢ pracuje s mapami (oproti knizni Saze). Za
prvé ma hra¢ k dispozici interni metadiegetickou mapu, kterou ziskd uz samotnym
zakoupenim hry. Tato mapa obsahuje vSechny dtilezité lokace, ale slouzi spis jako piehled
zakladnich mist. Graficky je zpracovana poutavé, avSak k orientaci v prostoru pii hie
nestac¢i. Vedle ni ma hra¢ béhem hry neustale k nahlédnuti interni intradiegetickou mapu,
ktera zahrnuje vSechny detaily prostoru (Obrazek 12). Kromé nézvi jednotlivych mist
Z ni lze vycist napf. to, kde je mozna nejblizsi Gprava zbroje (femeslnik), kde je kréma,
vchod do rozvalin nebo jeskyné, kde jsou poutni mista, rozcestniky, ptistavy. Mimo to do
jisté miry signalizuje ukoly ¢i zaklinaCské zakazky (Zluty vykiiénik s vyvéskou),
neprozkoumand mista, ktera by stalo za to navstivit (otazniky) a neposledné také misto,
kde se postava hrace pravé nachazi (zluta tecka). Hrac¢ tak mize alespon do jisté miry
posoudit vzdalenosti jednotlivych mist a naplanovat zplsob piipadné cesty a jejiho
pribéhu. Ackoli vysek mapy na obrazku zachycuje pouhou ¢ast prostoru, hra¢ si miize
mapu posouvat doleva, doprava, nahoru i dold, dokud nenarazi na hranice prostoru
ptibeéhu. Mapa také umoziuje hraci jednotlivé lokace piiblizovat a oddalovat a tim se

zam¢fit na mens$i €1 vetsi usek prostoru (mapy).

@ 14
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Obrazek 12
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Vedle této mapy ma hrac k dispozici ,,prekliknuti® na druhou mapu, jez neni tak
podrobna a vyznacuje uzemi kralovskych ¢i samostatnych mést (Obrazek 13). Ta slouzi

pouze pro zakladni orientaci a hrac ji béhem hry vyuziva jen zfidka. Zjisti na ni pouze to,

V jaké oblasti se nachazi.

Obrazek 13

U obou map funguje princip postupného odkryvani, ktery hrace provokuje
k touldni se fikénim svétem a k prozkoumavani neznamych a dosud neobjevenych mist.
Hledani v mapé€ a nasledné i bloudéni svétem ma vliv na tempo pfib&hu. Pfib&h je tim

¢asto zpomalovan nebo pozastavovan, ¢imz se zaéne zna¢né nacitat hracv cas hrani.

Pro lepsi orientaci hrace v prostorovych ramcich a v jejich propojeni existuje jesté
mal4 pomocné mapa, kterd je neustale pfitomna na obrazovce béhem hrani. Je také vidét
na vSech ptedchozich screenshotech této kategorie prostoru kromé dvou vyse zminénych
samostatnych map. Soucasti této malé vysece mapy je 1 ndpoveéda hraci, kam piesné a
jakou cestou se ma ubirat pro splnéni zadaného tkolu (tedy spis jeji ¢asti). Funguje tak i
jako cilend navigace hrace k tomu, aby zachoval nezbytné herni postupy a dosel tak do

cile hry.

Na zakladé rozboru kategorie prostoru u obou médii 1ze konstatovat, ze pocitacova
hra vénuje této kategorii obecné vice pozornosti, coZ je zpusobeno rozdilnymi (a
pestiej$imi) prostfedky k jejimu vytvoreni. Sdga pracuje predevsim s heterodiegetickym

vypravécem a s postavami, jeZ nechd vypravéc promlouvat. Skrze né se ¢tenat dozvida
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veskeré informace o prostoru, o jeho usporadani, ale i o jeho detailech a spojenich
s piib&hem. Ctenéf se tak spoléha piedeviim na sebe a na své porozuméni textu, které mu
pomaha tridit a skladat veskeré prostorové informace. Vzhledem k jejich velkému
mnozstvi se v nich Ctenai muze ztrdcet. Pro samotny piibéh vSak lehka zavahani
V prostorové orientaci nejsou prekdzkou k pochopeni ptibehu. Poc¢itacova hra Zaklinac¢ 3
vyuziva stejné jako u ostatnich kategorii své vizuality, skrze niz za pomoci riznych thli
kamery a rtiznych druhii hudby a zvuki konstruuje cely prostor piib¢hu, po némz se hrac
muze pohybovat téméi bez omezeni. Vzhledem k rozsahlosti a otevienosti celého svéta
slouzi hraci jako podpora pro orientaci interni intradiegetickd mapa, jez mu je neustéle
k dispozici. Zajimavé je také pozorovat motiv cesty, ktery se sice v obou médiich drzi
svého zanrového vyuziti, ale v pfipadé pocitacové hry je modifikovan a z Casti také

eliminovan.
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4 Zaveér

Pocitacové hry patii mezi Castad témata soucasnosti, pfi¢emz obort, které se o né
zajimaji, pribyva. Doby, kdy byly pocitacové hry vnimany piedevs§im jako negativni, se
pomalu vzdaluji, a poc¢itaCové hry se stavaji pravoplatnym piedmétem studia rtiznych
védeckych oblasti — kromé psychologie a sociologie i filmové a hudebni védy, medialnich

studii, ludologie, teorie fik¢nich svéta ¢i naratologie.

S ohledem na téma diplomové prace byl zkouman zanr fantasy a zanr RPG (urcité
propojeni téchto zanrti lze zaznamenat uz u samotného pocatku pocitacovych her na
hrdiny, které se vyvinuly z knizni podoby) jakozto zastupci dvou odlisnych médii — knihy
a pocitacové hry. Vzhledem ke specifice obou médii lze hledat jejich spojitosti, kterymi
se vyznacuji, a odliSnosti, jez je d¢laji jedine¢nymi. Pocitacova hra oproti knizni podobé
disponuje moznostmi interaktivity (pfimym zapojenim hrace do tvorby ptibéhu, které
vSak podléha jistym pravidlim), ¢imz vznika specificky narativ — interaktivni narativ, a
variability (skladani si ptibéhu podle vlastni vile), jez v sobé vSak nesou urcitd omezeni
a limity, které jsou postihnuty v praci. Obé média vyzaduji pro své spravné porozumeéni
vyuZiti ¢tenafské a informacni gramotnosti, pfi¢emz pocitacové hry v sobé zahrnuji také
pocitatovou gramotnost, tedy zvladnuti pocitacové techniky, jejiho systému a veskerého

prislusenstvi.

Zajimavou oblast pfi vyzkumu spojitosti mezi knihou a pocitacovou hrou
pfedstavuje oblast zazitki a prozivani piib&hii utvofenych ob&éma médii. Zcela
nepochybné I1ze u obou médii dosahnout flow-efektu, tedy urcitého pohlceni samotnou
¢innosti — ne vSak vzdy a ne vSem se to miize povést. Zaujeti pfi ¢teni a pfi hrani Ize také
rozdélit dle intenzity, coZ umoziuje koncept zanofeni, jenZ neni v praci opomenut a jenz
disponuje i rozdélenim na rizné druhy (prostorové, ¢asové a emociondlni zanoieni). U
obou médii Ize vysledovat sloZky, které se podileji na zvySeni prozitku ze ¢teni a ze hry.
Mezi spolecné slozky patii prekoncepty, tedy ctenarské ¢i hracské zkuSenosti, které
ovliviuji cely pribéh procesu ¢teni/hrani. S nimi souvisi 1 ocekavani vychazejici do jisté
miry pravé z prekonceptli. Mimo to na zvySeni zazitku u obou médii pisobi formalni
stranka dila. Hlavnim prvkem, ktery ma nejvetsi moznost pracovat se zazitkem ctenare,
jsou slova, konkrétnéji tedy textové strategie vyuzité pro vystavbu textu. Pocitacova hra
oproti knize disponuje navic audiovizualitou, a proto pro zaujeti hrae kromé texu

vyuziva také spojeni grafické a hudebni stranky dila.
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Obé média (literarni dilo 1 pocitacova hra) jsou schopna vytvafet autonomni
svéty — fikeéni svéty — s tim rozdilem, Ze pocitacové hry je rozsifuji o ludickou povahu.
Ve své praci jsem se za pomoci nastroji naratologie snazila vysledovat obecné principy
vystavby piibéhu a fungovani jednotlivych narativnich figur v odlisnych formach. Pro
svou analyzu jsem zvolila dilo polského autora fantasy Andrzeje Sapkowského — Sagu o
zaklina¢i — a jeho pocitacovou adaptaci Zaklina¢ 3: Divoky hon. Ob¢é dila jsou
povazovana za reprezentativni ve svych zanrech. Postupné jsem se vénovala zptisobim

prace knihy a pocitacové hry s udalostmi, postavami a prostorem.

Na zéklad¢ interpretace a analyzy vySe zminénych d¢l Ize konstatovat, ze obé dila
disponuji velkym poctem dé&jovych linii. Spojnici té€chto linii u Sagy je heterodiegeticky
vypravec, ktery koriguje nejen to, co se ¢tenat dozvi a od koho se to dozvi, ale zaroven
udéava tempo celého pribéhu. Zaklina¢ 3 naopak kategorii vypravéce vyrazné eliminuje a
pro piedani ptibéhu hraci vyuziva Castého stiidani vypravécich perspektiv typickych pro
médium pocitatovych her (hratelné pasaze s dialogy, vypravéni postav, cutscény a
flashbacky). Spojnici déjovych linii je pak oproti knize hratelna hlavni postava Geralta —
tedy hra¢e. Zatimco ¢tenafovu pozornost a Ctendilv zdjem musi udrZzovat predevsim
heterodiegeticky vypravé¢ a jeho zplsob vypravéni, hra¢ je drzen ve stiehu pravé

stiidanim jednotlivych perspektiv.

Analyza také ovéfila, ze pro literarni dilo 1 pocitacovou hru lze pouzit terminy
jadrovych a satelitnich udélosti. Zkoumana dila dostavaji svym zanrim a k jadrovym
udalostem se vaze velké mnoZstvi udalosti satelitnich. U literarniho dila je kontinuita
celého piibéhu zachovéana prostfednictvim logické a kauzalni naslednosti jadrovych
udalosti. Zptusob poskladani udélosti také vyrazné ovliviiuje tempo piibéhu, a tudiz i
¢tenafovo cteni — vEtsi pocet satelitnich udalosti zpomaluje tempo piibchu a ¢tenatr miize
mit pocit ur¢itého zdrZzovani. Vynechani satelitnich udélosti naopak tempo zrychluje,
¢imz ovliviiuje ¢tenafovo vnimani a napéti vaci pribehu. Jadra a satelity u pocitacovych
her v sob¢€ nesou v porovnani s literarnim dilem dva dulezité posuny. Za prvé je hraci
v n¢kterych z nich ddana moZnost rozhodovat se, jakym smérem bude ve hie dal
pokracovat (plati to predev§im pro jadrové udalosti) — médium tak vyuziva své
interaktivity a variability. Za druhé mtze dojit k tomu, Ze satelitni udéalost jedné déjové

linky piejde v zaklad (tedy v jadro) nové d&jové linky. Takovychto sateliti, jez
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potencialné mohou pfejit v jadro, je ve hfe mnoho, a prave to dava hraci pocit volnosti

Vv oblasti skladani ptibéhu. Vlastni volby hrace tak ovliviiuji tempo jeho formy piib&hu.

U kategorie postavy byla analyzovana hlavni postava - Geralt, spole¢na pro obé
dila. Ob¢é média pfi jeji vystavbé pracuji jak s pfimou, tak s nepfimou charakterizaci,
rozdil je pak v poméru jejich vyuziti. Knizni Saga uplatiiuje piedev$im nepiimou
charakterizaci, pficemz kombinaci jejich prostfedkli upravuje opét heterodiegeticky
vypraveéC. PocitaCovd hra naopak vyuziva moznosti vizuality spojené s piimou
charakterizaci. Hlavni rozdil vSak spociva v tom, Ze na tvorb¢ hlavni postavy (hratelné
postavy) se podili sam hra¢ a vyvoj této postavy je dilezity pro samotny postup ve hte.

Samotny proces zdokonalovani postavy pak miize ovliviiovat tempo piib&éhu.

Saga o zaklinaci poskytuje hodné prostorovych informaci, které ¢tenar nabyva
skrze heterodiegetického vypravéce a skrze promluvy postav. Vzhledem k jejich velkému
mnozstvi je pro Ctenafe velmi ndrocné sledovat a uchovavat detaily prostorového
usporadani, jelikoZ se musi spoléhat pouze na své porozuméni textu. Ctenaf si viak
V prostorové¢ orientaci mlize pomoci vytvofenim extradiegetické mapy, jez by zndzornila
vzajemnou polohu jednotlivych mist a lokaci. Po¢itacova hra se vénuje kategorii prostoru
podstatné vice. Kromé textu vyuziva ke konstrukci prostoru také vizualni stranku, rizné
uhly kamery, hudbu a zvuky. Hra¢ se v tomto prostoru piibéhu pak mize pohybovat témét
neomezeng. K lepsi orientaci mu slouzi interni intradiegetickd mapa, k niz ma hrac¢
neomezeny piistup. Kategorii prostoru u obou forem spojuje také motiv cesty, jenz je

vSak pro pocitacovou hru modifikovan.

Zaveérem bych uz chtéla pouze podotknout, Ze i pfes spole¢né principy a pristupy,
Z jejichz hlediska Ize nahlizet jak na literarni dila, tak na pocitacové hry, se stale jedna o
odlisnd média. Nemohou tedy fungovat jako vzdjemné nahrady, ale pouze jako

alternativy ¢i inspirace (¢tenare mizZe obohatit hrani hry stejné€ jako hrace cteni knihy).
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