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Abstrakt

Diplomova prace s nazvem Hra o triny jako hra se zabyva fantasy sdgou Pisen ledu a
ohné od amerického autora G. R. R. Martina. Zakladnim vychodiskem prace je provazanost
narativu této petidilné série se zakladnimi hernimi mechanikami a vlastnostmi, které uvadéji v
definicich R. Caillois a J. Huizinga.

Hra o triny vykazuje mnoho znakl charakteristickych pro deskové hry a naSe
interpretace vychazi predev§im z jejich koncepce. Herni aspekty narativu jsou sledovany pii
analyzach kategorizace postav, formy narativu, fungovani fikéniho svéta a jeho modality a
motivace postav. Zkoumané vlastnosti narativu jsou poté usouvztaznény k hernimu svétu,

hrajicim postavam, pravidliim hry a cilim hry.

Abstract

The thesis named Game of Thrones as a Game deals with fantasy saga Song of Ice and
Fire written by G. R. R. Martin. The main theme is the interconnection of the five-volume
narrative with basic game mechanics and features defined by R. Caillois and J. Huizinga.

Game of Thrones shows many characteristics of board games and the interpretaion is
based on this aproach. Game aspects of the narrative are observed in the analysis of character
classes, narrative forms, fictional world functioning and modality and character motivation

which are related to game worlds, characters, rules and objectives.
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Uvod

Pisen ledu a ohné G. R. R. Martina ptedstavuje jedno ze stéZejnich d€l moderni
fantasy literatury. Autor vytvoril velmi propracovany fikéni svét s velkym mnozstvim postav a
déjovych linii. Cilem této prace je analyzovat narativ série a pfedev§im prvni knihy s titulem
Hra o truny z hlediska hernich mechanismt a vlastnosti typickych pro hry, jak je uvadi ve
svych definicich Johan Huizinga a Roger Caillois.

Uvodni ¢ast obsahuje stru¢nou biografii autora spoleéné s predstavenim specifického
postaveni Pisné ledu a ohné v literatute fantasy. Nasleduje teoreticky vyklad o hernich typech
podle R. Cailloise a vyklad koncepce hernich ¢innosti, kde jsou ustanoveny zékladni znaky
her, na které se pii nasi analyze soustedime.

Druhé cast se zabyva zobrazenym fik¢nim svétem, ktery vykazuje podobnosti s plany
deskovych her. Budeme se vénovat tomu, jakym zplsobem je fikéni svét konstruovan, jaky
méa vliv na pohyb postav a jaké jsou jeho charakteristické znaky. Dale se pokusime
identifikovat jeho vlastnosti, které¢ vychézeji z aktualniho svéta.

Dalsi kapitola je zaméfena na postavy a jejich fungovani ve fikénim svété. Postavy
jsou rozdéleny do kategorii podle moznosti ovlivilovat hru. Nasleduje analyza narativu a
vypravécich situaci, ve kterych se postavy stfidaji v pozici reflektora a vytvareji specifické
prizma fikéniho svéta. S postavami souvisi i jejich smrt. Ta ma ve hie o triny stézejni roli,
kterou se pokusime postihnout a identifikovat. Jednotlivé knihy Pisné ledu a ohné také
obsahuji metatextové informace o postavach v ramci dodatkii, kterym bude vénovana
posledni ¢ast této kapitoly.

Ve tfeti ¢asti bude pozornost soustiedéna na fungovani fikéniho svéta a na jeho
modalitu. V pribeéhu déje dochazi k proméndm modalniho nastaveni v jednotlivych oblastech,
které chceme reflektovat. Spole€nost zobrazend v narativu vychazi ze stfedovéké agonické
kultury, ale nékteré jeji zvyklosti jsou modifikovany. Pokusime se provést i srovnani s
filmovou adaptaci a postihnout posuny, ke kterym dochazi v ramci zmény média.

Zéaverecna kapitola obsahuje analyzu cilt, které maji vliv na jedndni a motivaci postav
ve hfe o triny. Zvolené herni mechanismy by mély poslouzit k pfiblizeni a identifikaci

spojitosti narativu Pisné ledu a ohné s fungovanim deskovych her.



1. G. R. R. Martin a jeho tvorba

1. 1 Hra o truny a jeji postaveni ve fantasy literature

Autor fantasy série Pisen ledu a ohné, George Raymond Richard Martin se narodil 20.
zati 1948 ve mésté Bayonne (New Jersey, USA). Proslavil se jako autor povidek, komikst,
sci-fi a hororovych ¢i fantasy novel. Od osmdesatych let stfidavé plisobi jako scendrista a
televizni producent (v posledni dob¢ nej€asteji u filmovych adaptaci svych vlastnich d¢l).

Prvni zarodky Pisné ledu a ohné vznikly jiz v roce 1991. V planu je zatim celkem
sedm knih, z nichZ pét jiz vyslo. Prvni byla v roce 1996 Hra o triiny (A Game of Thrones). O
dva roky pozd¢ji nasledoval druhy dil Stret kralii (A Clash of Kings) a ve stejném intervalu i
tieti kniha Boure mecii (A Storm of Swords). Ctvrté pokradovani Hostina pro vrdny (A Feast
for Crows) bylo vydano az roku 2005 a stalo se nejprodavanéjsi knihou roku podle periodik
The New York Times a The Wall Street Journal. Nésledujici rok byla nominovana na Quill
Award a British Fantasy Award. Zatim posledni vydany dil Tanec s draky (A Dance with
Dragons), ktery vySel v roce 2011, se rovnéZz setkal s velkym uspéchem ihned po svém
vydani. O rok pozdéji také prinesl autorovi ocenéni Locus Poll Award za nejlepsi fantasy
knihu. Celou sérii maji uzaviit dva posledni dily The Winds of Winter (Vichry zimy)' a 4
Dream of Spring (Sen o jaru). V roce 2011 zacala HBO vysilat televizni adaptaci Pisné ledu a
ohné pod nazvem Hra o triiny. Na uspéchu televizniho zpracovani maji velky podil jeho
tvlrcei a scenaristé¢ David Benniof a Daniel B. Weiss.

Pisen ledu a ohné zaujima uvnitt literatury fantasy zvlastni misto. Lisi se nejen svym
rozsahem (v ¢eském piekladu mé prvnich pét knih pres Ctyfi tisice pét set stran), mnozstvim
hlavnich a vedlejSich postav, déjovych linii, zapletek a piekvapivych rozuzleni, ale také
vykroCenim z linie hrdinské fantasy, kterda se zda byt ve svétové literatufe prevazujici.
Martinova saga je vyznacna svou pochmurnosti a mnozi ji vytykaji ptehnanou brutalitu a
absenci pozitivnich momentq, které by ctenate vytrhly ze zaplavy temnoty.

Neni divu, Ze napsani tak rozsdhlého textu trva jiz témét dveé desetileti a s nejvetsi
pravdépodobnosti se protahne i do desetileti tfetiho. Autor do kazdé knihy davkuje nékolik
postupné gradujicich vyUsténi a zaroven vytvaii podklady pro nova. Déjové linie tstfednich

postav jsou velmi klikaté a nemaji pfedem odhadnutelnou drahu, jak je obvyklé u velkého

'V zévorkéch jsou uvedeny pouze nepotvrzené, pracovni pieklady.



mnozstvi klasickych fantasy syzetd, kdy hrdina sleduje jediny cil, ktery zname téméi od
prvnich fadkl textu a vime, Ze sviij kol splni, protoZe jinak by nemohl naplnit svlij hrdinsky
udel.

Pisen ledu a ohné pfipomind socidlni romdn, v tomto pfipad¢ zasazeny do fantasy
kulis sttedovéké spolecnosti. Spolecensky roman, jak jej zname z 19. stoleti, je zaméfen na
mezilidské vztahy a zékonitosti, které ve spolecnosti panuji. Na stejnych principech je
vystaveén 1 narativ sagy. Tématem se stdva boj o moc v ohrani¢eném vyseku fikéniho svéta,
kde se stfetavaji individualizované charaktery. Konflikty pramenici z odliSnych ideovych a
socialnich prostfedi (reprezentovanych jednotlivymi rody) vykazuji podobné funkce jako v
klasickém socidlnim romanu.

Svét Pisné ledu a ohné operuje na jinych principech, nez jsou protiklady dobra a zla.
Kazda postava v sobé nese potencialni zdrodky obou. Motivace a spoleenské hodnoty, které
ovlivituji jedndni postav, jsou odlisné, nez na jaké jsme zvykli z ostatnich zanrG fantasy
(relativizovan je zde tradi¢ni protiklad dobra a zla), a nckteré konflikty zcela postradaji
katarzi, protoze se v nich stfetavaji dva kladné principy. Identifikace s ,,kladnym* hrdinou je
obtizna, protoze v nékterych situacich se z néj stava ,,zdporna“ postava, kterd nedodrzuje
nastavend pravidla. Konflikty eskalované do extrému a tenkd hranice mezi dobrem a zlem
predstavuji ve fantasy literatufe novatorsky proud, ktery odliSuje toto dilo od klasickych

smért moderni fantasy.



2. Co déla hru hrou?

2. 1 Teorie her

Hra o triny, jak zni titul prvni knihy sagy Pisné ledu a ohne, velice ptesné vystihuje
zékladni motiv celé série 1 principy fungovani fiktivniho svéta a ve zkratce shrnuje, o co
vlastn€ v celé sérii jde. Velké mnoZstvi hernich mechanisml a postupli mizeme nalézt na
ruznych textovych a narativnich rovinach. Abychom mohli popisovat jednotlivé herni aspekty,
musime nejdiive vymezit pojem hry.

Na pocatku 20. stoleti se hie a jeji uloze pii formovani spolecnosti vénoval Johan
Huizinga. Ve tficatych letech publikoval knihu Homo ludens, kde uvadi n€kolik definic hry.

Prvni zni:

Podle formy tedy muzeme hrou souhrnné nazvat svobodné jednani, které je minéno
jen tak' a stoji mimo obycejny Zivot, ale které presto miize hrdce plné zaujmout, k nemuz se
dale nepripind zZadny materialni zdajem a jimz se nedosahuje zZadného uzitku, které se
uskutecnuje ve zvlast urceném case a ve zvldst urceném prostoru, probiha radné podle
urcitych pravidel a vyvolava v Zivot spolecenské skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim,

nebo se vymarnuji z obycejného svéta tim, Ze se prestroji za jiné.?

Z této definice vysvita nékolika hlavnich charakteristik, které jsou vlastni kazdé hie a
nelze je od zaddného herniho projevu odloucit. Hra by vzdy a vSude méla byt ptfedevsim
svobodnym jednanim, které ptestane byt hrou ve chvili, kdy bude nekdo k ucasti nucen.
Pravidla hry a jeji pribéh nejsou svazany konvencemi redlného svéta a stoji mimo n¢j. Pii
hrani se vytvaii novy, oddéleny a samostatné existujici svét, do kterého hraci vstupuji
dobrovoln¢. Hra by neméla vytvaret materidlni ani jiné uzitky a konecny (vystupni) stav by
mel byt stejny jako pocatecni (vstupni). Tato vlastnost her je diskutabilni, protoze, mé-li hra
mit sviij ucel, méla by hra¢im poskytovat urcité pozitivni ,,odmeény* za to, ze se do ni zapoji.
Zcela postaci, kdyz si ucastnici hru uziji, tzn. navodi jim pocit uspéchu ¢i §té€sti. Nebo naopak
hra mize vyvolavat v hracich smutek a jiné negativni pocity, které mohou pfetrvat i za

hranice herniho ¢asu. Hra tedy ma moZnost plsobit na hrace i za sviij rdmec.

2 HUIZINGA, Johan. Homo ludens. O piivodu kultury ve hie. Praha: Mlad4 fronta, 1971. s. 20.
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Typickym znakem her je existence zavaznych a obecné platnych pravidel. Kazdy, kdo
se chce do hry zapojit, musi akceptovat jeji normy a bezpodminec¢né je dodrzovat. Pti
poruseni pravidel dochdzi ke zborceni nastaveného herniho svéta a poruSeni jeho
individudlniho fungovani oddélen¢ od aktudlni reality. Ptivlastnéni si odliSné identity
umociiuje u urcitych typd her (pfedev§im mimikry) dojem vylucnosti a jedine¢nosti hract a
zarovenl navozuje atmosféru tajemstvi. Vystoupeni z ,,role* a naruseni struktury tajemné a
utajované existence je ¢asto vnimano jako vétsi provinéni se hernim zakonitostem nez prosté
nedodrZovéni pravidel.

Druhé Huizingova definice je mén¢ komplexni a zdroven uvolnénéjsi:

Hra je dobrovolna cinnost, ktera je vykonavana uvniti pevné stanovenych casovych a
prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zavazmych pravidel,
ktera ma sviij cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a vedomim 'jiného

byti' nez je vsedni Zivot'?

V této formulaci zastava duraz na dobrovolnost, odtrzenost od realného svéta a
koncipovani zavaznych pravidel. Noveé se ptridava konkretizace cile hry, ktery by mél
vychézet ze hry samé. Hra se tedy déje pro hrani jako takové a toto pojeti navazuje na
predeslou definici (a CasteCné ji nahrazuje), ve které hra neméla zadny uzitek. Smysl hry je
obsazen uvniti ni samé a nelze jej dosdhnout jinak neZ pfimou ucasti. Roger Caillois ve své
publikaci Hry a lide (1998) upozoriiuje na fakt, ze divaci hernich projevil (zépas, ritudl ¢i jiné)
zazivaji odliSné pocity, nez ti, ktefi jim je predvadéji.

Caillois, 1 pfes uvodni pfiznani, Ze je nesnadné vymezit charakteristické znaky her
dostatecné vycCerpavajicim a zaroven generalizujicim zplsobem, shrnuje zaklady hernich

projevt do Sesti atributi:*

1) svoboda — hrac¢ ke hie nemuize byt nucen, jinak by ¢innost piisla o svoji pfitazlivost

2) vydélenost z kazdodenniho zivota — hra se odehrava v presné stanovenych a predem
danych casoprostorovych hranicich

3) nejistota — pribéh ani vysledek hry nemliZe byt pfedem urcen, hrac¢i maji moZznost
vyvoj hry ovlivnit

4) neproduktivita — hra nevytvaii majetek ani hodnoty, mozna je pouze cirkulace

3 HUIZINGA, Johan. Homo ludens. O piivodu kultury ve hie. Praha: Mlad4 fronta, 1971. s. 33.
* CAILLOIS, Roger. Hry a lidé. Maska a zdvrat. Praha: Nakladatelstvi studia Ypsilon, 1998. s. 31 — 32.
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fyzickych statkii a kone¢na situace je v souhrnu identicka s vychozi
5) podfizenost pravidlim — ta pozastavuji fungovani béznych zdkonid po dobu
fungovani hry a zaroven jsou nastolena nova

6) fiktivnost — ucastnici si jsou védomi existence alternativni reality a neskryvané iluze

VétSina uvedenych vlastnosti je shodnych s Huizingovym pojetim, novym prvkem je
zafazeni nejistoty. KdyZz se nad tim zamyslime, tak je tato charakteristika ve hrach vzdy
pfitomna, ale Huizinga ji ve svych teoriich nepovazoval ze jednu z konstitutivnich. Kdyby byl

pfedem znam vysledek hry, ztratila by jisté svoje kouzlo a v podstaté i smysl.

2. 2 Typy her

V predeslé casti kapitoly jsme se vénovali zdkladnim vlastnostem her jako pojmu.
Nyni se dostdvame k rozdé€leni konkrétnich projevii lidské Cinnosti podle toho, jaké herni
principy v nich ptfevazuji. Typologii her jsme zvolili podle Rogera Cailloise, 1 kdyZ on sam v
uvodu ke své klasifikaci ptedesild, ze je velice obtizné vypracovat objektivni princip, ktery by
dovoloval pfesné zatadit rozmanité hry do jasn€ ohrani¢enych a definovanych kategorii. Hra
je natolik rozmanita a specificka cCinnost, Ze vSechny jeji vlastnosti nelze uvést a
hierarchizovat v piehledném a vyCerpavajicim systému.

Hry mzeme tfidit podle riznych hledisek a ne vzdy do tohoto systému budeme moci
zatadit vSechny. Jako vychozi kritéria a vlastnosti her tak mizeme zvolit pocet ucastnikd,
dobu trvani, misto konani ¢i pouzivanou dovednost ¢i schopnost. Roger Caillois uvadi jako
prvni stupeni systematického tfidéni her Ctyfi principy, které v jednotlivych hernich projevech
dominuji. Prvnim je princip agén (soutéz), dalSimi alea (ndhoda), mimikry (chovani ,,jako
by“) a ilynx (zavrat).” Toto schéma neni vyCerpavajici, ale je pouze prvnim krokem k
postupnému zatrazeni her do systému. Do kazdého typu mohou spadat i pomérné odlisné hry,
ale vzdy musi obsahovat jeden ze zakladnich principii. Dalsi hierarchizaci lze poté provadét
podle individualn€ zvolenych parametrt.

KaZzdou hru také mizeme umistit na osu, kdy na jedné stran¢ je zcela nesvazana,
bujara a fantazii oddana stranka hernich Cinnosti (paidia).® Na opa¢ném pdlu se pak tato

uvolnénost vytraci a je nahrazena hernimi konvencemi, které hrace svazuji a kladou jim do

> CAILLOIS, Roger. Hry a lidé. Maska a zdvrat. Praha: Nakladatelstvi studia Ypsilon, 1998. s. 33.
8 Tamtézs. 34
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prace, kterd vyZzaduje stale vice usili — na tomto p6lu se nachazi zplisob hrani ludus.

Agén

Prvnim typem her je agén. Do této skupiny patii vSechny hry, které maji jako sviyj
zaklad soutéz. Kazdy ucastnik by mél mit na zacatku stejnou vychozi pozici a rovné
podminky k dosaZeni uspéchu. Klani je ¢asto zamétfeno na jednu dovednost (rychlost, silu,
chytrost, pamét’), ve které se snazi kazdy hra¢ prekonat své protivniky. Hraji tedy proti sobé,
nikoliv proti hie a jejim prekazkdm. Pro spravedlivost vysledku jsou zakazany jakékoliv
zasahy zvenci. Vyjimku tvoti piipady, kdy néktery z aktérti ma zjevnou vyhodu proti ostatnim
téchto her) stanoven urcity handicap. Malokdy se vSak podafi tohoto idealniho nastaveni
dosahnout, v n¢kterych ptipadech miize rozhodovat 1 malickost, kterou nelze zcela eliminovat
(prvni tah v Sachach, vyhodnéjsi draha v béhu, vybér strany hiiste pti prudkém vétru).

Aby nedoslo k zamémému zvyhodnéni hraci, vstupuje do hry prvek nahody (alea),
ktery ur¢i, komu bude dana ,,vyhoda“ pfisouzena, a u vétSiny her dochdzi po urcité dobé k
vymeéné pozic. Pro vitézstvi je Casto nutné vénovat dostatek cCasu piipravé a tréninku
dovednosti, ve které se bude soutéz konat. Zaroven je po hracich vyzadovano velké
soustifedéni po celou dobu hry, protoze kazdy okamzik muize byt ten rozhodujici. Jak bylo
uvedeno vyse, jednotlivé kategorie her nejsou Cistymi prototypy, mohou v sobé obsahovat 1
prvky ostatnich tfid. Rozd¢€leni je utvareno podle dominantnich principii a v individudlnich

projevech se muze vyskytovat i prvek kategorie jiné.

Alea

Oznaceni tohoto druhu her vychézi z latinského slova pro hru v kostky a zahrnuje
vSechny herni Cinnosti, u kterych ptevazuje prvek ndhody a hra¢ nema na vysledek zadny
vliv. Tento typ je zcela v protikladu k agonu, kde je naopak hra¢ pln¢ zodpovédny za sviyj
vykon. Soupeteni se tak netykd hrac¢h mezi sebou, ale kazdy z nich se snazi vyzrat nad
osudem a ziskat si pfizen $téstény. Vylouceni ndhody je v téchto ptipadech nemozné a naopak

ziskani n¢jaké vyhody je jedinou motivaci. Princip alea potlacuje pfirozenou nebo ziskanou
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nadiazenost nékterych ucastniki a zajistuje, Zze vSichni hraci maji stejnou Sanci na Gspéch.

Ve hréach typu alea se nerozviji zddna dovednost, ani neni potifeba prokazovat svoji
zdatnost. Utastnik je vétsinou zcela pasivni, s napétim ocekava, jak se k nému osud zachova.
Hra¢ miZze ovlivnit pouze miru rizika, s jakym je ochoten do hry vstoupit. U her typu agén
bylo zakladnim vychozim nastavenim zachovani rovné vychozi pozice pro vSechny aktéry,
zde to plati také, ale navic se pfidava i pfesné vyvazeni rizik a jim odpovidajicich zisku.

V centru déni neni hra¢ samotny, ale jeho okoli, ze kterého se snazi vycist, jaky postup
je ten spravny. Sebemensi detail mize ucastnik povazovat za znameni a fidit se jim pfi svém
,hrani“. Ne vzdy je hra¢ zcela bezmocny a vzdava se do rukou osudu. V nékterych ptipadech
muze hra¢ vysledek sam ovlivnit, ale v mensi mife neZ u her typu agon. V karetnich hréach je
odkazan na karty, které mu jsou rozdany, ale mize je svymi dovednostmi vyuzit tak, aby
doséhl co nejlepsiho vysledku.

Jak agon, tak alea se snazi do jinak chaotického realného svéta vnést situace, ze
kterych miize kdokoliv néco ziskat podle jasné¢ danych pravidel. Bud' se zisk miize odvijet od
urovné zvolené dovednosti, nebo pfiklonénim Sté€stény. Oba druhy her se odpoutavaji od
aktualniho svéta tim, Ze méni jeho nastaveni a zakony. Existuje vSak jest¢ jedna moZnost, jak
se vymanit z reality, zménit sebe sama — na tomto pfistupu jsou zalozeny zbyvajici dvé

kategorie.

Mimikry

Kazda hra je zaloZena na tom, ze uzavieny, fiktivni svét do¢asné ptijmeme za sviij. Do
hry se v principu mimikry zapojujeme tim, Ze na sebe bereme iluzorni podobu jiné bytosti.
Nova identita je platna jen v rdmci herniho svéta a nezasahuje mimo jeho hranice. Pfistupnost
je omezena jen na piimé ucastniky hry a pozorovatele (divaky). Hraci se snazi presveédcit
vSechny kolem sebe, Ze jejich predvadéné pojeti reality je skutecné, a svoji piivodni osobnost
nechavaji v aktualnim svété. Zaroven si na sebe berou jinou podobu.

Na rozdil od jinych hernich typli u mimikry nejsou stanovena zdvazna pravidla.
Princip tohoto hrani naopak tkvi v neustdlém vynalézani novych moznosti a variaci. Uéelem
hry je zamaskovat realitu a jakmile staré postupy prestavaji plnit svoji funkci (divaci je
»prohlédnou’), musi je nahradit jiné. Z téchto principii vychdzi neomezenost a svoboda

hernich moznosti, které se mohou v mimikry uplatnit.

14



Podstatou mimikry neni oklamat sebe nebo divéka a ptesveédcit ho, Ze predstavovany
svét je trvalou, nové ustanovenou realitou. Ugelem ma byt pouze do¢asné vytrhnout viechny
aktéry ze svazujici reality a na chvili jim dat moZnost nahlédnout do jiného svéta. VSichni
Ucastnici si jsou védomi, Ze se jedna pouze o ztvarnéni mozného fiktivniho universa. Praveé v
moznosti vytvaret nové svéty, odlisné od naseho aktudlniho, je obsazena pfitazlivost a krasa
téchto typt her. Divaci se dobrovolné poddavaji iluzi, ze fiktivni svét je redlnéjsi nez realita
aktualniho svéta.

Princip mimikry je obcas spojovan s agénem, kdy se divaci mohou vzit do roli
soutézicich, podobné jako se muze ¢tenat ¢i divak identifikovat s hrdinou ptibéhu. Propojeni
muZe dosdhnout takové Urovné, Ze se piihliZejici snazi imitovat pohyby hrach a fyzickou

napodobou jim pomahat.

linx

Posledni typ her je zalozen na snaze potlacit pevné vnimani svéta a nahradit jej
zmatkem. NejcCastéji se jedna o pokusy dezorientovat smysly, dostat se do transu ¢i omameni.
K tomu slouZi rizné praktiky, naptiklad rychlé pohyby po vertikalni ¢i horizontalni ose,
rotace nebo pady. Tyto stavy nejsou trvalé a po urcité dobé odeznivaji (hra konéi). K navozeni
chaotickych pocitli mohou lidem slouzit rozmanité atrakce na poutich nebo alkohol.

Zavrat lze vyvolat jak télesnymi prozitky, tak mordlnimi. Pfi poruSeni moralnich
norem a fadu dostdvd mozek podobny impulz jako pfi fyzickém rozkolisani vnimani.
Provedeni malého prohfesku v nas vyvolava pocit vitézstvi nad jinak neporusitelnym tfadem

svéta.’

Uvedli jsme zadkladni kategorie her a jejich vlastnosti. V dalSich ¢astech nasi prace se

budeme snazit identifikovat herni prvky obsazené v narativu Pisné ledu a ohné.

7 CAILLOIS, Roger. Hry a lidé. Maska a zdvrat. Praha: Nakladatelstvi studia Ypsilon, 1998. s. 42.
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3. Casoprostor svéta Pisné ledu a ohné

Malovany stiil byl pres padesat stop dlouhy a mozna

stopy Siroky v nejuzsim misté. Aegonovi truhlari ho vytvarovali
podle Zapadozemi, vyrezali kazdy zaliv a poloostrov, takze
stul nikde nebyl rovny. Na jeho povrchu, ztmavléem téemer

tremi sty lety lakovani, bylo namalovano Sedm kralovstvi,

tak jak vypadala ze Aegonovych casii;

reky a hory, hrady a mésta, jezera a lesy.

- popis mapy Zapadozemi®

3. 1 Konstrukce fikéniho svéta

Svét Pisné ledu a ohné je v podstaté malym svétem, jak je definoval Umberto Eco,
obsahuje totiz kone¢né mnozstvi prvkli a ma omezené mnoZstvi parametri.’ Zacina jako
prazdny svét bez vlastnosti a postupné je zaplnovan fikénimi entitami — postavami,
prostiedimi a udalostmi. To, co neni explicitné vyjadieno, si mizeme domyslet na zakladé
spojitosti s aktudlnim svétem, na kterém fikéni svéty mohou ,,parazitovat”, ale moznosti
vztahu a Cerpani vlastnosti z reality jsou omezené. Jen to, co je obsazeno v feCovém aktu
vypraveéni, se stava fikéné existujicim.

Fik¢ni svéty, jak dale poznamenava Eco, vyZaduji po svém modelovém ¢tenafi velkou
miru spolupréce, protoze jsou konstruovany v jeho mysli, nikde jinde neexistuji. Pokud ¢tenar
nepfistoupi na podminky vzniku a fungovani fik¢niho svéta, nedokaze jej zaplnit. Pro
vystavbu fikéniho svéta neni nutné, aby ¢tenai znal vSechno, co je v narativu uvedeno, ale aby
alesponl ptedstiral, ze vSechno, co je feCeno, chape a piijima. Moznosti fikénich svétd jsou
omezeny tim, co mize ¢tenaf uvazovat a co dokaze pojmout jeho mysl. Pokud by fik¢éni svét
nedodrzoval zakladni pravidla mySleni, nebylo by mozné jej zkonstruovat.

Omezeni se vztahuji 1 na velikost fikéniho svéta, ktery nemuize rist do nekonecnych

rozmérl, ale vzdy musi mit ur€ité limity. Svét Pisné ledu a ohné ma jasné stanovené hranice

® MARTIN, George R. R. Stiet krdlii 1. prel. H. Biezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2001. s. 20.
? ECO, Umberto. Malé svéty. IN ECO, Umberto. Meze interpretace. Praha: Karolinum, 2009. s. 84.
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tvofené poznanymi a zapojenymi Castmi svéta (byvaji v knize zobrazeny na uvodnich
mapach). Zbytek svéta, u kterého ptredpokladame, ze je kulaty jako Zemé a funguji v ném

stejné fyzikalni zdkony, zistdva mimo vypravécovu i ¢tenafovu pozornost.

3. 2 Mapy svéta

Na zacatku kazdé knihy je vyobrazena mapa prozkoumanych ¢asti svéta Pisné ledu a
ohné. V prvnich tfech knihéch je pouZzita dvojice shodnych map. Na prvni z nich je jizni ¢ast
Zapadozemi a na druhé severni, kdy hranici mezi obéma dily tvoii oblast kolem hradu
Rekotoi. Ve étvrté knize je ke dvéma piivodnim mapam piidana tieti, zobrazujici detailngji
Zelezné ostrovy a pobiezni ¢ast v jejich nejblizsim okoli. Pata kniha jiz neobsahuje mapy
centralnich oblasti Zdpadozemi, ale vénuje pozornost malo prozkoumané ¢asti za Zdi (a Zdi
samotné s vyctem vSech pevnosti a hradi podél ni) a dale dfive graficky nezobrazenému
svétadilu, kde se nachazi Valyrie a Svobodna mésta.'” Spojnici mezi ob&ma zakladnimi
mapami Zapadozemi a Valyrie tvoii Uzké mofe.

Mapy nejsou piili§ detailni a vytvareji pouze hrubou piedstavu o topografii izemi.
Jsou v nich zobrazena predev§im mésta, hrady a pevnosti. Naznaceny jsou také fi¢ni toky a
pozemni cesty. Obraz krajiny je rozdé€len na niziny (bild mista), lesy (Casti s dvéma odlisnymi
ikonami stromi), hory (oblasti vyznaené pomoci Ctyfech ikon pohoii), baziny (mista
oznacena jako trsy travy) a vodni plochy (mofe i jezera jsou reprezentovdna opakujicimi se
vinkami v né¢kolika horizontdlnich fadach). V mapach z paté knihy je graficka uprava
kvalitn€jsi a detailnéjsi, ale zdkladni znaceni zlistava beze zmeny.

Ptedem definovany svét neposkytuje pfili§ prostoru k jeho dal$im Gpravam a zménam
béhem probihajiciho dé&je. Jakmile je jednou jeho topografie zakotvena v grafickém zobrazeni,
musi se s nim pracovat jako s prednastavenou veli¢inou. Toto omezeni prenasi t€zist€¢ zmeén na
jeho obyvatele a fyzicky svét nechava stabilni. Promény se dé&ji pouze v jeho modalnim a
epystemickém nastaveni, o kterych se vice zminime v kapitole Pravidla.

K rozdéleni mapy Zéapadozemi na dva pdly se miize vztahovat i titul sagy Pisern ledu a
ohné, kde severni ¢asti nalezi symbolika ledu a jiznim oblastem ohné. Toto rozdéleni svéta 1ze
vztadhnout také ke dvéma nejvetSim nebezpecim, kterd svétu hrozi — Jinym, pfichdzejicim ze

severu, ktefi s sebou pfinaseji mraz a chlad, a ohnivym drakim, kteti se zrodili ve Valyrii.

1 Mapy jsou souéasti ptiloh diplomové prace.
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Opozice svétil je zakofenéna i v kulturach obou oblasti, kdy obyvatelé severnich casti Sedmi
kralovstvi chovaji antipatie k ,,jizanim*“ a naopak. Oba dva pdly kralovstvi jsou téméf
autonomni co se tyCe zivota a feSeni krizi. Kazda oblast se musi o sebe postarat sama a jen ve
vyjimecnych pifipadech miize ocekavat pomoc z druhé strany. V dobé valek stoji sever a jih

vétSinou proti sob¢.

3. 3 Vztah k aktualnimu svétu

Zobrazeny fikéni svét ma zjevnou predlohu ve stfedoveékych Britskych ostrovech.
Dominantnim topografickym bodem je Zed’, kterd méa ptedobraz v Hadrianové valu. Z
aktualniho svéta nebyla piejata jenom geograficka podstata stavby, ale 1 jeji funkce. Zed’ ma
branit jizni ¢ast Zadpadozemi proti najezdiim Divokych a proti hrozbé Jinych ze severu stejné
jako Hadriantv val zabezpecoval fimskou Anglii proti Gtoktim skotskych kmeni.

Protoze oblasti za Zdi nejsou zmapovany, nemtizeme urcit, zda se jedna o kontinent ze
vSech stran obklopeny moiem (jak by odpovidalo geografii aktudlniho svéta), nebo jestli
existuje pevninské propojeni s dalsimi svétadily.

Dalsi oblasti pravdépodobn& vychazejici z realného svéta jsou Zelezné ostrovy. Tém
odpovida lokaci a Castecné i historii ostrov Man. Tento ostrov v Irském mofi je britské
korunni zavislé uzemi s velkou samostatnosti. V minulosti byl ostrov ovladan Vikingy, ale od
konce 14. stoleti se stal formélni soucasti Anglie. Zelezné ostrovy jsou ve fikénim svété kvili
svému oddéleni od pevniny jen formalng podiizeny Zeleznému trénu a lordi ostrovi
Greyjoyové jsou nejcastéji rebelujicim rodem.

Aktudlni svét neovlivnil Pisenn ledu a ohné pouze geograficky, ale 1 nckteré casti
fabule maji sviij zaklad i v historii Britskych ostrovii. Véale¢né tazeni mladého Robba Starka,
ktery chce pomstit smrt svého otce, napadné ptipominad vojenské uspéchy pozdéjsiho krale
Eduarda IV béhem valky razi, ktera je zjevné vychodiskem tivodniho konfliktu mezi rody
Stark®i a Lannistert.

I nékteré jiné konflikty a nejvyznamnéjsi déjové zvraty vychdzeji z déjin ostrovniho
kréalovstvi. Napftiklad smrt Joffreyho Baratheona, otraveného na vlastni svatbé, ma piedlohu v
nahlém amrti prince Eustacha (syna krale Stépana) na hostiné v roce 1153. I druha tragicka
smrt krale, Robba Starka na Rudé¢ svatb¢, je spojenim dvou historickych udalosti. Jednou z

nich je masakr v Glencoe z roku 1692, pti némz byli ptislusnici skotského rodu MacDonaldi
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povrazdéni a vyhnani z domovl hosty, kterym nabidli pfistiesi. Hra o triiny tento motiv
vyuzivd v obraceném gardu, kdy Walder Frey necti zdkony pohostinnosti. Druhym
vychodiskem je Cerna vedefe, kterd se odehrala v roce 1440 a byli pfi ni popraveni

Sestnactilety vévoda z Douglasu a jeho o Sest let mladsi bratr.

3. 4 Svét jako herni plan

Topografii Zapadozemi muzeme piipodobnit k hernimu planu deskové hry. Jedna se o
pomérné plochy povrch s minimem vertikdlniho ¢lenéni (vyraznymi body jsou pouze Zed a
Orli hnizdo, jejichz typickym znakem je pravé smérovani do vysky). Tato plochost zajistuje
témet konstantni vlastnosti litosféry ve vSech Céastech zobrazovaného svéta. VEtSina mist
postrada své konkrétni vnéjsi charakteristiky a byva urena pouze svym vlastnim jménem.
Nézev mista tak slouzi pro snadnéjsi a pfesnéjsi orientaci ve svété (hernim planu). Stejné jako
veden pohyb. Vnéjsi znaky prostfedi jsou omezeny na zakladni typologii krajiny, ktera
vychazi z grafického zobrazeni: hory, lesy, niziny, oblasti se sn¢hovou pokryvkou, baziny,
pousté, feky a more.

Jak napovidaji mapy Zapadozemi na zacatcich knih, mohou pfirozené hranice fek a
pohoii vytvaret systém poli, mezi kterymi je mozné se pohybovat. Tato pole obvykle obsahuji
vyznamny bod, Casto husté¢ obydlené geopolitické centrum (oznacené vlastnim jménem) a
periferni oblasti s minimalni dileZitosti, o kterych se v rdmci narativu nedozvidame téméf nic.
Vzdélenosti mezi jednotlivymi centry nejsou konstantni, ale lze kolem nich vytvaret
samostatnd pole, protoze jejich pifimy vliv md pouze omezeny dosah a na mistech, kde by
dochazelo ke stfetim n¢kolika center, vznikaji hranice mezi jednotlivymi poli.

Kazdé pole je na mapé€ tak dilezité jako centrum, které mu nélezi. Jeho vyznam je dan
souctem ne¢kolika faktord — dostupnou vojenskou silou, vlivem vladnouciho rodu a jeho
vazbami na dal$i rody a umisténim pole na planu. Nékteré oblasti tak mohou byt témér
bezvyznamné, zatimco jiné jsou ve hie o triny nepostradatelné a jejich kontrola je pro
bude uveden v kapitole Postavy).

Kazdy hra¢ (o kterych se podrobné€ji zminime také v kapitole Postavy) ma svoje

rodové sidlo (z hlediska herni terminologie by mu odpovidal ,,domecek*), které by mélo byt
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jeho vysostnym uzemim, kde je suverénnim vlddcem. Drzavy jsou vétSinou neoddélitelné
spjaty s urCitym rodem a jsou soucasti jeho insignii. Vlastnika mohou zménit jen ve chvili,
kdy je ptivodni majitel porazen a vyiazen ze hry.

Hraci (v tomto piipadé¢ museji byt piislusnici rodu) zacinaji hru ve svém sidle a
vydavaji se z ného na pochod ve chvili, kdy se do hry aktivné zapojuji. Casova posloupnost
zapojeni hract do hry neni pfedem déna, ale vzdy se aktudln€ zapojuje pouze jeden novy hrac.
Dalsi se mohou piidat az ve chvili, kdy predesly hra¢ dokonci sviij prvni tah. Jako ukéazku
uved’'me sekvenci, kdy se kral Robert Baratheon rozhodne nejdiive vypravit se svym dvorem
na Zimohrad, aby osobné¢ piemluvil Eddarda Starka, kterého chtél jmenovat svym
pobo¢nikem. To se mu podaii (jeho tah je spéSny) a na jih (do Kralova piistaviste, odkud
predtim vyrazil kral Robert) se pak vydava i druzina Starkti v cele s Eddardem, jeho
manzelkou Catelyn a dcerami Sansou a Aryou. Timto se poprvé, byt ne zcela dobrovolné,
aktivné zapojuji do hry a stavaji se jeji soucasti. Nemohou z ni uz vystoupit a musi se podvolit
jejim pravidliim a zakonitostem.

Pohyb v tomto fikénim svété probiha v krocich, kdy je vzdy urcen vychozi bod a cil
cesty. Kazdy tah ma sviij smysl a na jeho Gspéchu ¢i neuspeéchu mohou zaviset dalsi tahy. Aby
se mohl hra¢ pohnout z jednoho mista na druhé, musi se fidit omezenimi a pravidly pro
pohyb. Ten mize byt veden jen po lokacich, které jsou k tomu pifimo uzpusobené — po
cestach, fekach a motich. Moznost piemistit se mezi nékterymi poli mize byt omezena pouze
na specifickd mista. Piechod Zeleného bodce (feky) je uskutecnitelny jen pies most ve
Dvojcatech, jak upozorniuje Robb Stark: ,,Nad Rubinovym brodem, kde Robert ziskal svoji
korunu, neni ne Zeleném bodci zadny jiny. Pfejit se d4 jen u Dvojcat a ten most hlida lord
Frey.“!"" Dale napfiklad priichod za Zed’ je uskute¢nitelny pouze skrze brany u hlavnich hrada
nebo pfistup na Orli hnizdo po vysokohorské cesté a pres Krvavou branu.

Kazdy krok je veden za ucelem ziskani co nejvyhodnéjsi vychozi pozice pro dalsi
planovani. Tahy se tak skladaji do sekvenci, kdy je vSe podfizeno jednomu zdméru. Pii
pohybech postav (at’ uz jako jednotlivci, nebo s pocetnéjsi skupinou nésledovnikii) se vzdy
jedné o linearni posun smérem vpied. Nikdy se neuskutecni (a ani nemuize uskutecnit) cesta
zpét, dokud nedojde k cilové zméné stavu (at’ uz spésné ¢i netspésne), kviili které byla cesta
zapocata. Jednou provedeny krok jiz nelze vratit zpatky a pokracovat z ptedchozi pozice jinou
moznosti. Catelyn Stark na to sama upozoriiuje: ,,M¢lo-li to piinést dobro ¢i zlo, jeji syn hodil

kostky a neexistovala cesta zpét.“'* VSechny tahy se tak ¥idi piislove¢nym vrhem kostkami

' MARTIN, George R. R. Hra o triiny 2. ptel. H. Bfezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 148.
2. MARTIN, George R. R. Hra o triiny 2. ptel. H. Bfezékova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 195.
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Alea iacta est.

Na diive opusténou pozici nelze ustoupit, 1 kdyby byla volna. Pokud se pfi pohybu
vyskytne piekazka, je nutné ji prekonat a pokraCovat dal v zapocatém kroku. Vyjimku v
tomto ptipad¢ tvoii netspésné utéky (napiiklad Theonliv pokus o Uték z Hriizova) a ¢astecné i
prohrané bitvy, kdy je poraZzend armada nucena ustoupit, ale ne vzdy se stahuje do pozice, ze
které plivodné vychazela.

Pojeti svéta jako herniho planu si zvolili za zaklad 1 tvircei filmového zpracovani, ktefi
se nechali inspirovat mapami na zacatcich knih. Béhem Uvodnich titulkd se zabér piesouva
nad mapou Zapadozemi, kterd je postavena z barevnych, rizné velkych plosek vrstvenych na
sebe a tvoficich tak topografii krajiny. Povrch je posdzen zelenymi kuZely pfedstavujicimi
stromy a praskliny na ném znéazornuji feky. Vysledny reliéf pfipomind vyfezavané prostorové
mapy.

Hrady, mésta a stavby, u kterych jsou uvedeny i jejich nazvy, vyristaji ze zemé a
otaceji se jako ozubend kolecka v hodinkdch nebo se rozeviraji jako nékolik krabic
zabalenych do sebe. Takto jsou postupné piedstavena nejvyznamnéjsi mista jako vytvorena ze
stavebnice ¢i dfevénych materidli. Sidla, na kterd je zaméten zdbér béhem titulki, jsou
zvolena podle toho, na kterych mistech se dé¢j aktualné odehrava. Vizualizace herniho planu

prispiva k celkovému hernimu vyznéni sagy.
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4. Postavy

,»V Kralove pfistavisti jsou dva druhy lidi.
Hraci a figurky.” [...] ,,Kazdy muz zacina jako
figurka a kazda divka taky. Dokonce i ti,
kteti sami sebe povazuji za hrace.*

13
S

- Petyr Baeli

4. 1 Zapojeni postav do hry

Aby mohla hra zacit, musi se ji Gcastnit hra¢i. Podle definice by m¢l hra¢ do hry
vstupovat dobrovolné, bez donuceni vnéjSimi vlivy nebo ostatnimi hraci, jinak by to pro néj
nebyla hra. Uz toto zakladni pravidlo fungovani her je v Pisni ledu a ohné porusovano. Casto
se stavd, Ze postavy jsou vtazeny do déni proti své vili a nemaji jinou moznost, nez se
podridit situaci a hrat svoji roli. Tato nedobrovolné t¢ast se vztahuje jak na postavy-hrace, tak
na postavy-figury (o obou typech se podrobnéji zminime pozdéji).

Pocet hract byva ve hrach pevné stanoven na pocatku hry. Pro prvni knihu série s
titulem Hra o truny toto plati, s vétSinou hlavnich postav se Ctendf seznamuje hned na
zacatku, nebo velmi rychle v prubéhu déje. Noveé vstupuji na scénu jen vedlejsi postavy
(figury) a systém hlavnich hraca zistava nezménén. V pokraCovanich sagy Pisni ledu a ohné
piestava toto pravidlo platit. Postupné se do déje zapojuji nové postavy vSech hodnosti a roli a
ovlivilyji jiz zapocCatou a probihajici hru. Podobny princip se objevuje 1 v romanu fece, kde se
d¢j rozsitfuje a zasahuji do n¢j dalsi a dalsi postavy. Stejnym zplisobem je ovlivnéna i velikost
zapojen¢ho svéta (herniho planu), ktery roste s kazdym posunem v dé&ji nebo nové prichozim
hracem. Nékdy je obtizné urcit, zda divodem vstupu hrace do hry bylo zahrnuti jeho ,,pole*
do herniho planu (je tedy donucen se hry zicastnit), nebo naopak jeho zapojeni vtahuje dalsi
oblasti do schématu.

Ucast ve hie miize byt pro postavu jen epizodicka, kdy se v narativu objevi jen v
nékolika malo scénach a pak se o ni nic dalsiho nedozvidame (nacelnik horského klanu Saga,

osobni strazce Jorry, zpévak Marillion). Né&které dal$i postavy, pokud uz se do hry zapoji,

3 MARTIN, George R. R. Boure mecii 2. piel. H. Bfezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2002. s. 376.
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vysttidaji béhem svého plsobeni nékolik roli a méni svoji ulohu ve hie o triny. Naptiklad
Sandor Clegane se z ochrance prince Joffreyho stava psancem, ktery putuje s Aryou Stark,
nebo Jon Snih je z fadového Clena Noc¢ni hlidky, ktery se dostane Isti mezi Divoké, zvolen
lordem velitelem. Pro vyvoj postav je nutné, aby dokéazaly ve svété Pisné ledu a ohné piezit'
natolik dlouho, Ze se jejich role bude moci zménit. Kratkodoba participace dovoluje ti¢ast
pouze v jedné roli.

Postavy (v tomto piipadé figury) se nemuseji zapojovat do hry osamocené, ale mohou
se zapojovat paralelné, pokud spolu sdileji svoji roli a maji stejnou motivaci. Timto zplisobem
se do hry pfidava Jojen a Meera Reedovi, ktefi chtéji pomoci Branu Starkovi dostat se za Zed’
k trioké vrané. Proti paralelnimu pfichodu stoji postupné vtahovani nckolika navzajem
provazanych postav.

Typickou ukazkou je vtazeni rodu Martellti do hry. Nejprve se ma Doran Martell stat
¢lenem kralovské rady, ale vzhledem ke svému $patnému zdravotnimu stavu posle misto sebe
horkokrevného prince Oberyna. Ten je zabit v souboji a jeho smrt chtéji pomstit jeho dcery,
tzv. pisecni hadi. Takto vznika tfiurovnové postupné zapojeni postav, z nichz nékteré by se
jinak hry moZn4 ani neztcastnily.

Postavy jsou hybnymi silami ve hie o trliny a kazdd mtze uréitym zpisobem ovlivnit
jeji dalsi vyvoj. Cim vice postav na hie participuje, tim se jeji schéma stava sloZitjsi a

4. 2 Kategorizace postav

V Pisni ledu a ohné vystupuje velké mnozstvi postav. Mohou se liSit svymi moZznostmi
ovlivilovat hru (svoji dostupnou moci) a rolemi, které zastavaji. Jakmile se postava objevi na
scén¢, miizeme nejcastéji podle jejich zakladnich a nejvyraznéjsich charakteristik (urozenost,
fyzickeé 1 mentalni rysy, pohlavi a dalsi) urcit, jakou tlohu bude mit.

Vzhledem ke hfe mlZzeme rozliSit dva postoje ke hie a dva druhy tcasti v ni. Hra¢
mize do hry vstoupit dobrovolné ¢i nedobrovolné a zaroven védét, jak se hra hraje, nebo ne.
Jak jiz bylo naznaceno dfive, je irelevantni, zda hra¢ vstupuje do hry z vlastni vile. Jakmile se

jednou stane soucasti hry, nemtlize z ni vystoupit bez postihu. Dilezité je, zda hru umi hrat.

4O tomto tkolu se podrobn&ji zminime v kapitole ,,Cile*.
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Postavy, které splituji tuto vlastnost, jsou nejvyssimi hraci a maji velkou Sanci uspét. Ostatni
postavy maji sice moc znateln¢ ovlivilovat hru, ale jejich moznosti jsou omezené prave kvuli
tomu, ze si nejsou védomy pravidel. Podle povahy ucasti na hfe (mnozstvi moci, kterou
postava disponuje) a uvédomovani si své vlastni pozice miizeme rozd¢lit postavy na ,,hrace* a
Hgury.

Status hrace nemusi byt postave ptifazen hned od zacatku, ale miize jej ziskat 1 béhem
hry. NejcastéjSimi piekazkami k dosazeni statusu hrace jsou pavod a vék. Existuji vSak
zpiisoby, jak je prekonat. Zoldnéf Bronn pomtize Tyrionu Lannisterovi a stane se jeho
ochrancem, pozdéji z jeho sluzeb vystoupi a vyhodnym snatkem ziska titul lorda. Nariista tak
jeho schopnost ovliviiovat hru. Bronnovu osobnost charakterizuje velice pfesné Tyrion

Lannister:

[...] ale ty jsi Spina Bronne, aby ses nepletl. Povinnost, Cest, pratelstvi, co to pro tebe
znamend? Ne, nenamdhej se, oba zname odpovéd. Presto nejsi hloupy. [...] Kdyz prisel
okamzik hodit si kostky, pocital jsem s tim, Ze jsi dost chytry, abys pochopil, z ceho muzes

nejvic vytézit.”

Bronn sice nema ptedstavu o tom, na zakladé jakych mechanismt hra o triny funguje,
ale dostatecné piesné chape, jaké kroky mohou vést k zisku vyS§iho postaveni v hierarchii
postav. Toto je cesta pro neurozenou postavu, jak se dostat na uroven hrace. Kdyz bude
dostateéné¢ dlouho slouzit mocnéjSim postavam (pfedev§im hra¢lim), muize si pro sebe
nashromézdit moc a vliv, které ji mohou stacit na osamostatnéni. Byt uZite¢ny riznym hrac¢lim
je slozité, a tak se postavy musi naucit odhadnout okamzik, kdy odejit z jejich sluzeb, jinak je
muze potkat osud sera Dontose, ktery je po splnéni svého ukolu (Unosu Sansy Stark)
zasttelen.

S vékovym omezenim se setkdvame predev§im u rodu Starki, kde jejich nejmladsi
déti (Sansa, Bran, Arya a Rickon) jesté nemaji zadnou vyraznou moc ovliviiovat déni ve
svete, ale nesou v sobé jeji potencidl. Maji moznost stat se v budoucnu hraci a zélezi, jestli
své predpoklady vyuziji. Podobné na stupnici moci zvySuje své postaveni i Daenerys
Targaryen. I postavy, které jsou v aktualni fazi déje jiz etablovanymi hraci, byly kdysi détmi a
1ze ptedpokladat, Ze se jim podafilo rozvinout sviij vrozeny potencial.

Hrac¢sky potencidl je obsazen i v nékolika dalSich postavach z pozdéjsich knih série

'S MARTIN, George R. R. Hra o triiny 1. ptel. H. Bfezékova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s 469.
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(naptiklad v Jonu Sné¢hovi, v Margaery Tyrell nebo v Aegonu Targaryenovi). Aby se mohl
tento potencial rozvijet, musi mit postava u sebe jiné postavy (at’ uz hrace nebo figury), které
ji k tomu pomohou. Potencial tedy nenapliiuje sam sebe automaticky, ale vyzaduje urcité
prostiedi, ve kterém muZe rist.

Pokud postava neni hra¢em a zasahuje vyraznéj$im zpisobem do d¢je, mizeme ji
oznacit za figuru (ostatni postavy funguji jako kulisy a nebyvaji ani charakterizovany
vlastnim jménem). Tyto postavy obvykle plni ukoly zadané hraci a piisahaji poslusnost
jednomu rodu (miZeme se samoziejmé setkat 1 se zradou figur). Figury mohou mit své osobni
cile, ale ve vétsing ptipadd pouze slouzi svému péanovi, a snazi se ziskat si jeho pfizen a z ni

plynouci bohatstvi. Figur je ve hie vice nez hract, ale jejich celkovy vliv na hru je mensi.

4. 3 Hraci

,»Hraci jsou takové postavy, které maji moc manipulovat s ,,niz§imi“ postavami a
zarovenl maji dostateCné vlastnosti (finan¢ni prosttedky, nadéni urcitého druhu, rodové pravo
¢1 jinou vysadu), které jim davaji mozZnost vstoupit do hry na pozici hrace. VétSina hrac¢lh ma
za cil ziskat co nejveétsi moc a upevnit své postaveni, obvykle prostfednictvim kontroly
Zelezného trinu, a snaZi se vyuZivat své moci k porazeni ostatnich hraca.

Na pomyslném zebticku hraci stoji nejvyse ti, kteti si uvédomuji, ze se jednd o hru.
Mezi né patii Cersei Lannister, Petyr Baeli§ alias Malicek a Varys. Pro vSechny tfi je
spolecné, ze jednaji témét vyhradné skrze ostatni postavy a manipuluji s nimi ke svym
ucelim. Petyr Baeli§ a Varys se odlisuji od ostatnich hracu i tim, ze ¢asto nezname identitu
postav, se kterymi spolupracuji. Malokdy se hraci odhodlavaji k vlastnim ¢intim (prakticky az
ve Ctvrté knize piestdvaji zasahovat do hry pomoci prostfednikll). Nejcastéji stoji natolik
blizko symbolickému drziteli moci, vladci Zelezného trinu, aby jej dokéazali usp&sné
ovliviiovat, pticemz stale dbaji predevsim na své zajmy.

Svoji uvédomélost o povaze hry o triny se snazi sdé€lit 1 nékterym jinym postavam,
vétSinou se vSak setkdvaji s nepochopenim a ignoraci. Cersei Lannister varuje v druhé casti
prvni knihy Eddarda Starka, aby nesifil zpravu o nemanzelském piivodu jejich déti slovy:
,Kdyz hrajes hru o triny, bud’ zemftes, nebo zvitézi§. Zadna stiedni cesta neexistuje.“'® Cersei

si je velmi dobie védoma, co obnasi hra o triny a jaky osud mohou ocekévat ti, kdo ji hraji.

'® MARTIN, George R. R. Hra o triiny 2. ptel. H. Bfezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 35.
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Neznalost pravidel hry o triny mlize mit pro postavy fatalni nésledky, jak 1ze dokumentovat
na prikladu Eddarda Starka.

Eddard je jednim z hradt, kteii jsou do hry vtaZeni proti své vili. Ugastni se hry jenom
proto, Ze jej jeho manzelka Catelyn pfemluvila, aby pfijal nabidku krale Roberta Baratheona a

stal se jeho poboc¢nikem. Dialog mezi nimi probihal takto:

,Odmitnu to*, 7ekl Ned, [...] “To nemuzes. Nesmis.” ,, Moji povinnosti je vliadnout zde
na severu. Nepreji si stat se Robertovym pobocnikem.* , Nepochopi to. Je ted kralem a
kralové nejsou jako ostatni lide. [...] Copak nevidis, jakemu nebezpeci nds vSechny hodlas

vystavit? “!’

Kdyby za Eddardem kral Robert nikdy nepfijel na Zimohrad, sever by se nejspis
stranil déni na jihu, dokud by nebyl sam ohroZen. Ve hie o triny opravdu neni zadné sttedni
cesty a pro Eddarda nakonec ucast ve hife znamena smrt. Jeho konec vychazi pfedev§im z
toho, Ze se nedokazal ptizpusobit hernim mechanismim, které panuji v Pisni ledu a ohné.
Pied jeho neuvdZzenym konanim jej varuje 1 Varys: ,,Kdybych tam nahote byl ja, poslal bych
sera Lorase. Tolik tam chtél jit... a ¢lovek, ktery md Lannistery za nepftatele, by se snazil
udélat Tyrelly svymi piateli.“'® Eddard nebyl ochoten podfidit se pravidlim hry a stale se
drzel svého kodexu cti. Ani jeho zavérecné poruseni osobnich zasad (a tedy pfistoupeni na
zavedena pravidla) mu nepfineslo uzitek a nemohlo zvratit fakt, Ze za poruseni pravidel ¢eka
postavu vyhozeni ze hry.

Johan Huizinga ve své knize Homo ludens popisuje rozdilny vztah ucastniki hry k
tém, ktefi porusuji pravidla, a k tém, ktefi podvadéji. Poruseni pravidel vede k naruSeni
herniho svéta a vytrhava vSechny hrac¢e mimo néj, coZz je nepiipustné. Naopak podvodnik
nenarusuje hru jako takovou, pouze vyuziva svych dovednosti k tomu, aby dokazal obejit jeji
nedokonale zabezpecend pravidla a ziskal nad ostatnimi hraci vyhodu. Tento zplsob herni
ucasti neni povazovan za Skodlivy, dokud neni odhalen, a i tak je na podvodnika nahlizeno
smiflivéji neZ na hrace, ktery odmita akceptovat pravidla."

Ve ¢tvrté knize probihd rozhovor mezi Sansou Stark (v t&€ dobé vystupujici jako
nemanZelska dcera lorda BaeliSe pod jménem Alayne Kamen) a Petyrem BaeliSem. Ten

zacina dialog slovy:

7" MARTIN, George R. R. Hra o triny I. ptel. H. Bfezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 67.
' MARTIN, George R. R. Hra o triiny 2. ptel. H. Biezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 17.
! HUIZINGA, Johan. Homo ludens. O piivodu kultury ve hie. Praha: Mlada fronta, 1971. s. 18.
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Jsem v pokuseni Fict, Ze tohle neni hra, co tu hrajeme, dcero, jenze samoziejmé je. Je
to hra o triny.” Nikdy jsem nezadala, abych ji mohla hrat. Ta hra byla prilis nebezpecna.

Jedno uklouznuti, a jsem mrtvd.”’

Sansa si v té dob¢ jiz uvédomuje, co obnasi hrani této hry, vcetné toho, ze postavy do
ni mohou byt vtaZzeny proti své vili. Mali¢ek jako jeden z hlavnich hraci poskytuje Sanse
rady a snazi se ji pfipravit pro hru o triiny co nejlépe. Tim rozviji jeji potencial stat se hracem.
Uvédomeénti si podstaty hry a jejich nepsanych pravidel je dilezitym pfedpokladem pro Gspéch
v ni.

Hraci jsou témi, kdo aspiruji na vitézstvi ve hie o triny. Dil¢i Gspéchy, kterych mohou
béhem déje dosahnout, nemusi v konecném souctu nic znamenat, a tak je jejich snazeni
orientovano piedev§im do budoucna. Jednotlivé tahy a kroky mohou z pocatku vypadat jako
neuzite¢né, ale jen sami hraci védi, ¢eho chtéji dosdhnout, takZe je obtizné soudit jejich

uspéch z hlediska kratkodobého ¢asového horizontu.

4. 4 Vznik hrace

V ptedchozi kapitole jsme charakterizovali ulohu hrac¢i, jejich vlastnosti a vysadni
postaveni v hierarchii postav. Postava se nemusi do hry zapojit jako hra¢ od zacatku, ale mize
se ke statusu hrace propracovat n€kolika zpisoby. Nejcastéji dochazi k rozvoji hrac¢ského
potencialu, kdyz mladé postavy béhem svého vyvoje (dospivani) ziskdvaji schopnosti, moc a
motivaci k ucasti ve hie o triny. V nékterych piipadech se mlze postava dostat na pozici
hrace tim, Ze zaujme misto, které ziistane neobsazené po smrti nékteré jiné postavy (at’ uz
jako dédic, nebo uzurpator moci). Tietim a poslednim typem je pochopeni zakonitosti hry o
triny. Znalost pravidel pfindSi znatelnou vyhodu oproti ostatnim hracim, ale dosaZeni
takovéto uvédomelosti je slozité, a tak do této kategorie spadd minimum postav.

Vsechny tii kategorie nefunguji zcela oddélené. Postavy si mohou béhem svého
vyvoje projit nckolika fazemi, kdy jejich moc miize vychazet z riznych zdrojii, a nakonec
jejich status skonci na pomezi nékolika tfid. Pokud je postava z pocatku pfifazena k jednomu
typu, nemusi v ném byt trvale. Jakmile se ji naskytne jedna z cest, ktera by ji mohla vynést

vEtsi moc, nez ji nabizel predesly zplsob, miize volné prejit do jiné kategorie. Typickym

2 MARTIN, George R. R. Hostina pro vrany 1. ptel. H. Biezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2006. s. 192.
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ptikladem je Sansa Stark, kterd je po (domn¢l¢) smrti svych bratrii dédickou Zimohradu, ale
béhem utéku a zmény identity na Alayne Kamen (nevlastni dceru Petyra BaeliSe) zac¢ina

chapat pravidla hry o trany.

a) rozvinuti vrozeného potencialu

Kazda postava se miize stat hraCem za predpokladu, ze bude rozvijet své zékladni
schopnosti a dovednosti, které ma. Dilezité je identifikovat, jakym nadénim postava
disponuje, a postupné je zdokonalovat. Tento zplisob ziskédni statusu hrace se vyskytuje témeét
vyhradné u urozenych postav. Obvykle jsou k naplnéni potieba dalsi postavy, které funguji
jako mentofi a staraji se o to, aby byl potencial adekvatné rozvijen. Ne vzdy se podafi cely
proces dokoncit a nékteré postavy mohou béhem svého snazeni hru opustit. Napiiklad
Quentyn Martell se vydava do Meereenu, aby Zadal o ruku Daenerys Targaryen. Tento pokus
neni Uspésny, proto se rozhodne, ze ovladne jeji draky. Ani tentokrat neuspéje a umird na
popaleniny od draciho ohné. Nekteré postavy museji riskovat, protoze védi, ze jina cesta k

moci neexistuje. Quentyn Martell si je toho dobfe védom.

Oni to nechapou. Jeho pratelé ztratili ponéti o skutecném ucelu, proc¢ tam jsou. Cesta
vede skrze ni, ne k ni, Daenerys je prostiedkem k cené, ne cenou samotnou. [...] “Mam v sobé
targaryenskou krev, to prece vite. Miij rodokmen se tahne az k - “Kaslat na tvij rodokmen, *
rekl Gerris. “Drakiim je jedno, jaka je v tobe krev, snad jen to, jak chutna. [...] Quente, ty to

«

opravdu chces udélat? “ “Ja to musim udélat. Pro Dorne. Pro mého otce. Pro Cletuse, Willa a

2921

mistra Kedryho.

Druhou skupinou postav, kterym se zatim dafi rozvijet sviij hrac¢sky potencidl, jsou
déti Eddarda Starka a Catelyn Stark. Jak Bran a Rickon, tak i Arya a Sansa se po smrti otce
museji spolehnout predev§im sami na sebe a najit si zpisob, jak hrat hru o triny. Arya je jiz v
Kralov¢ pfistavisti cvicena v Sermu a jeji putovani po Sedmi kralovstvich ji nauci nepodléhat
emocim a soustiedit se pouze na pomstu. Tento vyvoj je dokoncen v Braavosu, kde vstoupi do
chramu Mnohotvarného boha (Domu ¢erné a bilé), kultu vrahti bez tvare. Jejimi mentory se

postupné stavaji Sirio Forel, braavosky Sermif, Sandor Clegane, byvaly osobni strdzce prince

2l MARTIN, George R. R. Tanec s draky 2. H. Biezékova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2012. s. 412.
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Joffreyho a jedna z fyzicky nejsilngjsich postav, a Laskavy muz, knéz v Domé ¢erné a bilé.
Sansa zlstava po popravé Eddarda Starka nastavajici manzelkou Joffreyho Baratheona
a musi snaset tyrani z jeho strany i1 od jeho matky Cersei Lannister. Rychle se nauci, ze v
nékterych situacich je nutné lhat a pfetvarovat se. Zarovenl se obrni pevnou vuli, ktera ji
dovoli vydrzet vSechny utrapy. Kdyz Petyr Baeli§ zosnuje jeji uték, zacina ji pouCovat o

povaze hry o triiny a ona brzy chape, jak se musi tato hra hrat.

,.Nemél jsem motiv. Kromé toho jsem tisic lig daleko v Udoli. Vidycky rad udrzuji své
nepratele ve zmatku. Pokud si nejsou jisti, kdo jsi, nebo o co ti jde, nemohou védet, co mas v
umyslu udélat pristé. Nekdy je tim nejlepsim zpusobem, jak je zmast, cinit tahy, které zdanlive
nemaji smysl, nebo dokonce pracuji proti tobé. Vzpomen si na to, Sanso, az zacnes hrat hru. “

Jakou... jakou hru? “ “Tu jedinou hru. Hru o trimny.“*

Bran s pomoci Hodora, Jojena Reeda a Meery Reed podstupuje slozitou cestu za Zed’,
kde se ma setkat s tfiokou vranou a rozvijet své véstecké schopnosti. Branovo putovani je
témet shodné s osudem jeho sestry Aryi. Oba se museji dostat ke svému hlavnimu mentorovi,
ktery jako jediny miize dokoncit jejich vycvik. Putovéani je oba zavede do oblasti, kam se
zadna jind hlavni postava nedostala, a tak jsou ve svych schopnostech a moznostech
ovlivitovat hru unikatni.

Rickon se po utéku ze Zimohradu dostdvd zcela mimo d&, protoZze sdm neni
reflektorem a neni s nim zadnd postava, ktera by toto prdvo mé¢la. Az posledni knihy ukézou,
zda se 1 u ného naplni hrac¢sky potencial. Podle poslednich informaci, které jsou z narativu
dostupné, se ukryva v bazinaté oblasti a nékteré postavy, jmenovité lord Wyman Manderly, jej
chtéji dosadit zpét jako dédice Zimohradu: ,,Roose Bolton mé dceru Eddarda Starka. Aby mu
Bily pfistav ptekazil jeho plany, potfebuje Nedova syna... a jeho zlovlka. To zvife bude
dtikazem, Ze je chlapec tim, kym tvrdime, Ze je, pokud by se to Hriizov pokusil popfit.«*

Tento zpuisob dosaZeni statusu hrace nepiinadsi zadny okamzity uzitek, ale je smeéfovan
k vétsimu prospéchu v budoucnu. Nebezpeci také skytd mozné nenaplnéni ocekédvani a
pfecenéni vlastnich schopnosti. Timto zpiisobem se pravdépodobné dostaly k moci i postavy
hract, se kterymi se v pribéhu déje setkavame jiz na vrcholu a o jejich vzestupu vime jen
malo, protoZe se jim narativ nevénuje. Mezi tyto jiz etablované hrace patii naptiklad Tywin

Lannister, Cersei Lannister, Jaime Lannister, Tyrion Lannister, Catelyn Stark a dalsi postavy,

2 MARTIN, George R. R. Boure mecii 2. ptel. H. Bfezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2002. s. 284.
»  MARTIN, George R. R. Tanec s draky 1. H. Bfezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2012. s. 462.
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vétSinou starsi clenové velkych rodi.

b) prevzeti postu zemrelé postavy

Smrt mé ve hie o triiny nenahraditelnou roli a vice se o ni zminime v dalSich ¢astech
kapitoly. Nyni se budeme sousttedit na jeji tlohu pti vyzdvihovani postav na Groven hraca. K
tomu dochazi, kdyz ncktera postava na pozici hrace zemie. Aby ovSem mohla jind postava
nastoupit na jeji misto, musi byt bud’ jejim dédicem, nebo porazit postavu v pfimém souboji
(at uz se jedna o Cestny zapas, nebo ukladnou vrazdu) a narokovat si tak vSechnu jeji
dosavadni moc. Toto pravidlo tedy plati pouze pro ty postavy, které maji pokrevni ¢i
manzelské svazky s jinymi hraci, nebo porazili €1 zavrazdili jinou postavu hrace.

Tento zplisob pieneseni statusu hrace je okamzity a vztahuje se na vSechnu ptivodné
vlastnénou moc. Dochazi tak k pterozdélovani vkladi, se kterymi vstoupily postavy do hry,
presné jak je uvedeno v teoretické Casti. Postava se tak dostava do zcela nové situace, ve které
se musi naucit rychle jednat, jinak ji hrozi velké nebezpeci, protoze nestihne pochopit pravidla
hry o triny a podridit se jim. Miize se stat, Ze postava s nové ziskanou moci nebude umeét
vhodné nakladat a jeji G€inkovani v pozici hra¢e miize byt kratkeé.

Kdyz se Robb Stark prohlésil po smrti svého otce Eddarda kralem severu, staly za nim
vSechny rody, které slouzily Zimohradu. S takovouto moci se vydal na vale¢né tazeni s cilem
pomstit smrt otce a osvobodit své sestry. Robb Stark nebyl pfipraven na tlohu panovnika, a i
kdyz dokézal nékolikrat porazit armadu Lannisterti, nedokazal se pohybovat v politickych
sférach spolecenského Zivota a jeho nezkusenost ho nakonec stala zivot. V jeho ptipade tak
ucinkovani na pozici hra€e nemélo dlouhého trvani a nakonec téméf vSechna jeho moc
pfipadla uchvatitelim (i kdyz stdle legitimni narok maji synové Eddarda Starka, Bran a
Rickon). O sever nakonec vedou boj rod Greyjoyl a spojenectvi rodu Boltonli a Freyt.
Ochrancem severu se kralovskym dekretem formalné stava lord Roose Bolton.

Dédické pravo piipada podle tradice nejstarSimu muzskému potomkovi, vyjimkou je
kralovstvi Dorne, kde mohou dédit i Zeny. Nejéast&ji se spory vedou o dédictvi Zelezného
trinu, kdyz se zjisti, Ze kral Robert Baratheon nemd pravoplatného dédice vzeslého z
manzelstvi. V tu chvili vstupuji do hry jeho bratii Renly a Stannis, ktefi se prohlasi za krale.
Trin v8ak pfipadne Joffreymu Baratheonovi, protoze kralovska rodina a dvir oznaci zvésti za

nepravdivé. Joffrey byl vychovan jako néslednik trtinu a je zvykly své moci zneuzivat. Doba
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jeho vlady je vSak kratka a na trin se tak dostdva jeho mladsi bratr Tommen, ktery je jesté
dité¢, a mohou s nim manipulovat jak jeho matka Cersei Lannister, tak 1 nastavajici manzelka
Margaery Tyrell a do¢asn¢ 1 déd Tywin Lannister.

Daenerys Targaryen vynese smrt postavy v hierarchii postav vySe hned dvakrat.
Nejprve, kdyz zemfe jeji bratr Viserys, a nasledné¢ i po smrti khala Droga. Druha smrt je
spojena se zrozenim drakd, a tim Daenerys ziskdva vétsi moc, neZ mél jeji zemtely manzel, a

stava se jednim z nejmocnéjsich hracu.

[...] Dany stacilo pohlédnout jim do oc¢i a vedéla, zZe ted jsou jeji, dnes a zitra a
navzdy, jeji, tak jako nikdy nebyli Drogovi. Kdyz Daenerys Targaryen vstala, cerny drak
zasycel a z jeho nozder se zvedl oblak koure. [...] Prithledna kiidla se rozvinula a zavivila

vzduchem a poprvé po stovkdch let noc oZila pisni drakii.**

c) pochopeni pravidel hry o triny

Nejschopnéjsi hraci jsou ti, ktefi védi, Ze se jednd o hru, a podle toho se chovaji. Mezi
zastupce této kategorie patii predev§im Petyr Baeli§ a Varys. Ani jednoho z nich nelze zatadit
do predeslych kategorii a pravé uvédomeéni si povahy hry o triiny z nich ¢ini hrace. Diky
svému neobvyklému talentu se ob¢€ postavy staly pro ostatni nepostradatelnymi a hraci s nimi
museji jednat, 1 kdyz nechtéji. Do této tiidy lze zatadit i Cersei Lannister, ale jeji moc hrace
primarné vychazi z jinych zdrojl, ptedev§im z rodového jména a pozice kralovny a regentky.

Postavy tohoto typu se diky proniknuti k podstaté¢ hry o triny naucily vyuzivat své
schopnosti a ptfednosti. Dalo by se fici, Ze nasli v pravidlech ,,skulinu®, o které jiné postavy
nevédi, a neboji se provést to, co by se jiné postavy neodvazily. Zaroven diky svému nizkému
puvodu (kromé Cersei Lannister) nemaji t¢émét zadné vazby na vladnouci rodovou hierarchii a
uzaviraji docasna spojenectvi s jakoukoliv stranou, i kdyz stale sleduji své vlastni cile. Pravé

Tito hra¢i se snazi svoji znalost pfeddvat dal, ale vétSinou se setkavaji s
nepochopenim. AZ Sansa Stark za¢ne chépat hru o triny stejné jako Petyr BaeliS. Z kategorie
figur ma ponéti o charakteru hry o triiny pouze Jorah Mormont, ktery na pozici hrace

neaspiruje. ,,Jim nezaleZi na tom, zda si urozeni panové hraji svoji hru o triiny, pokud jsou oni

# MARTIN, George R. R. Hra o triiny 2. piel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 358.
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ponechani na pokoji.“* Tento typ ustanoveni hrace je nejméné frekventovany, protoze je pro

postavy nejobtiznéjsi splnit jeho pozadavky.

4. 5 Hraci v pozici reflektora

Hraci se od figur formalné lisi tim, Ze jsou podle nich nadepsany kapitoly.”® Na
pocatku kazdé kapitoly je uvedeno z pozice jakého hra¢e budeme sledovat déni. Jednd se v
podstaté o nastaveni fokalizace vypravece. V kapitole jsme z hlediska ptisunu informaci vzdy
omezeni tim, co dand postava muze védet, a cely svét je nahliZzen skrze jeji ndzory a postoje,
jde tedy o definovani modu vypravéni. VSechny vybrané postavy jsou z hlediska kategorie
modu reflektory. Na ose mezi telling a showing se vice blizime k druhému zpiisobu. Podle
Stanzelovy teorie se tedy jedna o vypravéci situaci verbalizovanou reflektorem, kde
zprostiedkovatel déje je mimo sv€t postav a zaujima vnitini perspektivu (netcastni se pfimo
déni, ale pozoruje jej skrze postavy), kterd je v kazdé kapitole nastavena podle vybraného
reflektora (postavy).”’

Pro ctenafe je podstatny jak aspekt sdélovani ndzori a hodnoticich stanovisek skrze
postavu, tak 1 omezeni moznych znalosti a védomosti postavy o svété a déni v ném. Jednotlivé
postavy se ve vypravéni stiidaji a méni se tim perspektiva, ktera ale vzdy zistava vnitini.
Vypravéni se tak sklada z riznych (i postupné protichiidnych) personalizovanych vypravécich
situaci z hlediska tfeti osoby, tedy v er-form¢. Od druhé ¢asti prvni knihy je vnitini fe¢ postav
odliSena od jejich mysleni kurzivou. I kdyZz zvolené postavy v pozici reflektora nedovoluji
nahlédnout do vnitfniho svéta ostatnich postav, dozvidame se o jejich pocitech skrze
pozorovani jejich vnéjsich projevil a reakcei v dialozich.

Uved'me si nyni n€kolik udajii k rozvrzeni reflektord v prvni knize. Hra o truny je
vypravéna s pomoci osmi postav, kdy se vzdy jedna o jiz ustanovené hrace, nebo o postavy
aspirujici na tuto pozici. Kdyz si je sefadime podle poctu jim vénovanych kapitol, ziskame
potadi: Eddard (15), Catelyn (11), Daenerys (10), Tyrion (10), Jon (9), Bran (7), Sansa (6) a
Arya (5). Sest reflektort je z rodu Starkil a tak je d&j vniman predevsim z jejich perspektivy.

Vzhledem k tomu, Ze proti jejich osobdm jsou vedeny uklady a vétSina ostatnich postav je

» MARTIN, George R. R. Hra o triiny 1. ptel. H. Biezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 243.

% Toto pravidlo plati jen pro prvni knihu. Od druhé knihy se postupné zacinaji objevovat jako vypravédi i
figury. Z pocatku jich je malo, nejdiive jen Davos Moftsky, ktery slouzi Stannisi Baratheonovi a poskytuje
hodné informaci o tom, co tento hra¢ déla. Od tteti knihy vstupuji do déje nové figury, kterym jsou vénovany
celé kapitoly, a od ctvrté knihy se pomér kapitol hract a figur téméf vyrovnava.

77 STANZEL, Franz K. Teorie vyprdavéni. Praha: Odeon, 1988. s. 70.
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proti nim, jevi se Ctenafi svét Pisné ledu a ohne jako velice nebezpecné prostredi. Catelyn

Stark, ktera byla pivodné¢ z rodu Tullyli, uvazuje o slovech Starkt takto:

[...]1Kazdy urozeny rod mel svoje slova. Rodinna motta, prubiiské kameny, druh
modliteb, chvastali se jimi o cti a slave, slibovali vérnost a pravdu, prisahali viru a odvahu.
Vsichni kromé Starkii. Zima se blizi, Fikala jejich slova. Nebylo to poprvé, kdy musela

premyslet, jak podivni lidé tihle severané jsou.™

vvvvvv

»Hstatni“ nabozenstvi viry v Sedm, ale stale se drzi starych boht, jejichz symbolem jsou
Carostromy. Vybér postav do pozic reflektorti byl v tivodnich knihdch omezen na n¢kolik
malo jednotlivcl. V nasledujicich knihdch se pocet reflektori zvySuje jen pozvolna, kdy ve
druhé i tteti knize ptibyva k celkovému poctu vzdy jeden. Revoluci piinasi az patd kniha, ve
které se jiz setkdvame se sedmnacti postavami (tedy vice nez dvojnasobkem ptlivodniho
poctu) na pozici reflektora. Nartst poctu reflektorti souvisi s vétSim mnozstvim prostorové
oddélenych dé&jovych linii a zapojenim novych postav do déje.

Zajimavé je, ze z rodu Lannisterd se stava v prvni knize reflektorem pouze Tyrion,
ktery neni zrovna typickym reprezentantem svého rodu. VéEtSina postav jej nazyva Skietem,
dokonce 1 jeho sestra Cersei. Spojitost s ostatnimi reflektory z rodu Starki ma Tyrion v tom,
ze je mu také usilovdno o zivot a Casto se ocitd v nebezpeci. Daenerys je v té dob¢ jedinou
postavou, kterd se nenaléza v Zapadozemi, a tak jen diky ni ziskdvame informace o tom, co se
déje v jinych castech svéta. VéEtSina postav, jejichz prostiednictvim se vypravuje, se ¢as od
¢asu ocitd v ohrozeni zZivota a hra o triny se tak jevi jako nebezpecna a nemilosrdna.

V pribéhu déje na sebe nekteré postavy mohou vzit jiné role (zméni se nazev kapitol,
ve kterych jsou reflektory). Naptiklad Theon Greyjoy je nejprve uvadén jako Theon, ale
pozdé&ji (ve Ctvrté a paté knize) se jméno u jeho kapitol méni postupné na Smrad’och, Princ
Zimohradu, Pteb¢hlik a Duch Zimohradu. Nakonec se opét objevuje oznaceni Theon a to ve
chvili, kdy se Theon Greyjoy vzepte svému vézniteli Ramsey Boltonovi a ziska odvahu vzit si
zpét svoji starou identitu. Nazvy kapitol tak mohou u nékterych postav slouzit k popisu roli,
které zrovna zastavaji (StraZzce, Odmitnuty napadnik a dalsi), nebo k piedstaveni toho, jak se
bude dana postava chovat v nésledujici kapitole. Dochazi tak ke zménam reflektora, protoze

do popiedi vystupuje jeden hlavni rys postavy, nebo jeji aktudlni tkol (u Theona jedna z jeho

2 MARTIN, George R. R. Hra o triiny 1. ptel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 31.
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osobnosti).

Vsimnéme si jeSte¢ jedné zvlaStnosti, kterd se tyka zvolenych vypraveéct. Nékolik
hlavnich hract, ktefi Casto instruuji i nékteré ostatni hrace a jsou si velice dobie védomi
povahy hry, nezastava viibec pozici reflektora. O jejich zasazich do hry se tak dozvidame jen
zprostiedkované, kdyz se néjaka jind postava dostane do kontaktu s nimi. Mezi tyto hlavni
hrace patii Petyr Baeli§, Varys a Tywin Lannister (¢asteCn¢ sem lze zafadit i1 Cersei Lannister,
ktera se stava reflektorem az ve Ctvrté knize). Pochopit napiiklad Malickovo mysleni a jeho
tahy se snazi mnoho postav, ale Zadné se to nepodafi. V prvni knize nachdzime zminku o jeho
talentu: ,,Malicek... Jen bohové v&di, jakou hru hraje Mali¢ek.“® I postavy si jsou védomy, Ze
Petyr Baeli$ patii mezi hlavni hrace a musi s nim pocitat pti vlastnich planech.

Vzhledem k tomu, Ze moznost vypravét s sebou zaroven nese 1 nutnost byt ohniskem
fokalizace, ziistavaji tito hraci stale do velké miry tajemni a fakta o jejich motivaci a mysleni
si mizeme jen domyslet z rozhovorti, ve kterych jim samoziejm¢ muizeme, ale nemusime
vetit. Skutené cile téchto hlavnich hra¢t znaji jen oni sami, a protoZe jim neni ddna pozice
reflektora, nedokdzeme se na svét (a hru) podivat jejich ofima a mySlenim piimo.
Kdybychom méli moZnost ziskat vhled do jejich pojeti svéta, zcela jisté bychom byli schopni
1épe pochopit zéklady a pravidla hry, protoze pravé tito hraci se v nich nejlépe orientuji a

vvvvv

vypravet.

4. 6 Figury

Na druhé stran¢ zebtiCku postav stoji figury. Tyto postavy maji ,,mensi“ vyznam a
neaspiruji vétSinou na vladdnouci pozice, ale 1 tak mohou mit své vlastni cile a zasahovat
aktivné do hry o triny. Figury jsou casto nastrojem hracii a slouZi jim. Figura se stejné jako
hra¢ mize dostat do hry dobrovolnég, nebo proti své vili. Neékteré postavy-figury vstupuji do
sluzeb hraci za ucelem vlastniho zisku nebo splnéni svych individuélnich cila (Bronn, Davos
Mofisky, Baristan Selmy). Jiné jsou naopak donuceny ke spolupraci a hraci je vyuzivaji (ser
Dontos, Sandor Clegane).

Hraci mohou mit ve svych sluzbach figury jiz od zacatku hry, protoze jejich dvory a

druziny byvaji sloZzeny z nizSich postav. Tyto postavy byvaji loajalni svym panim a jen

¥ MARTIN, George R. R. Hra o triiny 1. piel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 357.
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malokdy pochybuji o jejich rozhodnutich a zadanych ukolech. Figury zdroven zajistuji, aby
hra¢i mohli hrat hru o triny, protoZe se staraji o bézné véci, nad kterymi hra¢i nemohou
ztracet Cas. Mezi klasickou sestavu figur, které jsou k dispozici vétsin€ hract z velkych rodta
Zapadozemi, patii mistr (1éCitel, ucitel, tlumocnik, védec a radce v jedné osob¢), ochrance
(nejcastéji rytit ¢i prislusnik kralovské gardy), pobocnik (raddce, nejblizsi spolupracovnik
hrace).

Pocet figur je mnohonasobné vyssi nez pocet hract a ¢im vic figur (pfedevsim téch
dilezitych) hra¢ ovlada, tim silnéjsi je jeho pozice. Pomoci figur dosahuji hraci svych cili a
nakladaji s nimi casto jako s nahraditelnymi zdroji. Hraci se jen vyjimecné ucastni déni a
nechavaji za sebe jednat figury, n¢kdy tajn¢, jindy pfimo ve svém jménu. Figurdm ve vétSiné
piipadil nevadi, ze jsou vyuzivany hraci, tato role jim vyhovuje. Se svoji roli jsou smifeny,
berou zadané tikoly vazné a snaZi se je GspéSné splnit.

Aby hrac¢i dokézali ovliviiovat hru na vice mistech, potfebuji mit ve svych sluzbach
vetsi pocet figur. Ty Casto byvaji vyuzivany na jeden specializovany ukol, ktery urcuje jejich
roli a postaveni v systému postav. Figury mohou aspirovat na posun v hierarchii postav, ale

potiebuji k tomu vhodné podminky, jak jsme zminili v pfedchozi kapitole.

4. 7 Typy postay, jejich charakteristiky a motivace

Postavy mizeme déle rozdélit podle toho, jakym zpisobem se chovaji. Pokusit se
vymezit charakter postav podle opozic dobra a zla (rozd¢lit je na ¢erné a bilé), nebude pro
Pisen ledu a ohne zcela jisté dostatecné, protoze vétSina postav se tomuto déleni vymyka.
Témét kazda postava se v urcitych situacich chova kladn€ a v jinych zaporn€. Vzhledem k
rozmanitému spektru reflektorti, skrze jejichZ hodnoty a postoje nahlizime fiktivni svét, neni
jasné odliSeno, co je dobro, protoze vzdy zalezi na uhlu pohledu a z4jmech jednotlivych
postav. UrCeni navic ztéZzuje i nastaveni moralnich hodnot v Pisni ledu a ohné®, na které neni
mozné stoprocentné aplikovat métitka moderni (a ¢asto ani sttedoveké) spolecnosti.

Vétsinu hlavnich hraci a figur vSak muzeme charakterizovat podle dominantnich
fyzickych ¢i psychickych vlastnosti. V chovani kazdé postavy je mozné vysledovat urcity

vzorec, ktery by odpovidal archetyptim spoleCenskych roli. U nekterych postav se jednad o

vvvvv

%% 0 odlisném fungovéani modalnich a moralnich nastaveni svéta se zminime podrobnéji v kapitole Pravidla.
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milZe projevovat riizné, ale stale sleduje jeden konkrétni cil.

4. 8 Télesné znaky

Z fyzickych atributll je nejobvyklejsi nadmeérna sila, nebo naopak télesné postizeni.
Neékteré postavy mohou byt svymi fyzickymi vlastnostmi postaveny na okraj spolecnosti.
Naptiklad Tyrion Lannister se narodil zakrsly a jeho matka zemiela béhem porodu. Jeho otec i
sestra jej obvinuji, Ze matku zabil. Hned od narozeni je tak jeho existence spiSe tolerovana nez
vitana a Tyrion se musi naucit o sebe postarat sdm, protoze pomoc od nikoho ¢ekat nemuize.
Tyrion se nakonec nau¢i vSe vynahrazovat svoji vymluvnosti a rétorikou. Jon Snih o ném

uvazuje pii jejich prvnim setkani takto:

vevr

¢im bohové obdarili Cersei a Jaimeho, upreli Tyrionovi. Byl to trpaslik, nesahajici bratrovi
v nez do pasu, snazici se ze vSech sil udrzet s nim krok na svych zakrslych nohou. Jeho
hlava byla v pomeéru k télu prilis velka, se zvirecky znetvorenym oblicejem pod vystouplym
obloukem oboci. Jedno zelené oko a jedno cerné hledely na svet zpod zplihlych ridkych viasii

tak svétlych, Ze vypadaly bilé.!

Brandon (Bran) Stark se stane postizenym poté, co ho shodi Jaime Lannister z véze.
Bran sice pad pteZije, ale ochrne na ob& dolni koncetiny a zlstane odkazan na ostatni. S
postizenim vSak ptichdzi i dar vésténi. Nemizeme s jistotou urcit, jestli by Bran ziskal tuto
schopnost, kdyby pfedtim nebyl zmrzacen. Ve hie o triny jsou Casto fyzické a mentélni
schopnosti v rovnovaze, mozna kvuli zajisténi stejnych vychozich pozic pro vsSechny
participanty. V Branové¢ pfipadé navic dochazi ke zvlaStni symbidze s mentalné zaostalym
pomocnikem Hodorem, ktery je fyzicky neobvykle zdatny a dokaze Brana bez obtizi nosit.
Dva ,,odlisni* jedinci si tak navzdjem pomadhaji a spolecné neni jejich postizeni tolik
limitujici. U obou vySe zminénych postav jsou jejich postiZzeni kompenzovana jinym nadanim,
které jim dava moZnost ptezit ve spolecnosti.

Naopak fyzicka sila se nejvice projevuje u postav bratrii Cleganovych, Gregora a

Sandora, a u Bryenne z Tarthu. Obé muzské postavy maji navic jest¢ dalS§i dominantni

3! MARTIN, George R. R. Hra o triiny 1. ptel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 59.
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vlastnost. Gregor je brutdlni a nasilnicky a Sandor ma popaleny oblicej (coz mu v détstvi
zpusobil bratr) a zédroveit ma panicky strach z ohné. Brienne z Tarthu vyuziva své sily ke
sluzbé svému panovnikovi (at’ uz jim je v prib¢hu déje kdokoliv), ale stale se snazi vyrovnat s
tim, Ze nikdy nebude damou, kterou chtél jeji otec. Nenaplnéné ocekavani ji ¢ini ml¢enlivou a
zatrpklou. Sila a bojové dovednosti jsou vysoce cenénou vlastnosti a ze vSech tfi postav jsou
vyhleddvané figury. Kazdy hrac, ktery disponuje silnou postavou bojovnika, at’ uz ji pouzije

na svou obranu ¢i k itoku na jinou postavu, ma velkou vyhodu proti ostatnim.

4. 9 Ztélesnéné viastnosti

Dal$im druhem postav, které tentokrat mizeme vyclenit na zédklad€ charakteristick¢ho
povahového rysu, jsou postavy ztélesitujici vlastnosti. Jejich chovani se ve vétSiné situaci
opakované fidi totoznym principem a maji jeden pfedem stanoveny cil, ktery je pro né
ostatni postavy, které je pak mohou vyuzivat ¢i s nimi manipulovat. Postavy mohou ve svéte
Pisné ledu a ohne ztélesnovat kladné 1 zaporné vlastnosti.

Nejvyraznéji se projevuje v tomto ohledu Eddard Stark, ktery vzdy jedna podle svého
kodexu cti, v minulosti sice jednou svoji prfisahu porusil (kdyz béhem vale¢ného tazeni
nedodrzel manzelsky slib vérnosti), ale mozna prave proto ji vice dodrzuje ted’. Kdyz ji porusi
podruhé (pfiznd se k nécemu, co neudélal), opét mu to nepiinese zadny uzitek a nakonec
umird. Osud této Cestné postavy vnasi i trochu svétla do oblasti fungovani moralnich hodnot
ve spoleCnosti svéta Pisné ledu a ohné. Ve vézeni Eddard Stark blouzni a vidiny v podobé
mrtvého krale Roberta Baratheona k nému promlouvaji: ,,'Ty tvrdohlavy bldzne [...], ptili§
hrdy, nez aby naslouchal. D4 se snad hrdost jist? Ochrani ¢est tvoje déti?"*

Dvé dcery Eddarda a Catelyn Stark, Sansa a Arya jsou také postavy spadajici do
kategorie nositeli vlastnosti. Sansa je velice naivni a ma neredlné predstavy o své
budoucnosti, kdyZ se ma vdat za naslednika trinu, prince Joffreyho. ,,Sansa ve skutecnosti
Joffreye [sic] jeSté neznala, ale uz do ného byla zamilovana. Byl v§im, o ¢em kdy snila, Ze by
jeji princ mél byt, vysoky, krasny a silny, s vlasy jako zlato.“> T pfes zfetelné projevy jeho
krutosti ji né¢jaky Cas trva, nez prohlédne a uvédomi si jeho skute¢nou povahu. Na otazku o

opravdové povaze Joffreyho odpovidd pozdéji slovy: ,,'Joffrey je monstrum. Lhal o tom

2 MARTIN, George R. R. Hra o triiny 2. ptel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 178.
3 MARTIN, George R. R. Hra o triiny 1. piel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 149.
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feznickém chlapci a pfinutil mého otce zabit mého vlka. Kdyz se mu znelibim, muzi jeho
kralovské gardy mne biji. Je zly a kruty.“** Své naivity se v8ak ani tehdy nezbavi zcela a i
nadale je divétiva a ve vétsSing pripadt snadno manipulovatelna. Zména nastava az ve chvili,
kdy uprchne z Kralova pfistavis§té a zac¢ind chapat povahu hry o triny, jak ji to uci Petyr
Baelis.

Naopak Arya je drzd a nepoddajnd. Se Sansou nevychazeji dobfe a funguji jako
protipoly. Arya se strani lidi a nema rada spolecenské udalosti. Zaroven se radéji vénuje
Sermu a ¢eka ji osud opusténého ditéte, které bude jen snit o pomsté. V Arye se jeji zdkladni
vlastnost postupné proméni z drzosti na svefepost a predevsim na pomstu. Kdyz je popraven
jeji otec, zaind si pred usnutim odiikdvat seznam postav, které chce zabit. V zavérecnych
knihach se v Braavosu cvici vrazedkyné bez slitovani.

DalSim ¢lenem rodu Starkt, kterého miZeme povazovat za ztélesnéni vlastnosti, je
Catelyn. Ona neni pfimo nositelkou jedné vlastnosti, ale piesnéji souboru charakteristik
typicky matetskych. Jeji jedinou starosti je dobro rodiny, pfedevSim déti, a je ochotna pro
jejich zachranu udélat cokoliv, naptiklad 1 propustit ze zajeti Jaimeho Lannistera. V rozhovoru
s nim, je zfetelnd jeji jedind motivace, rodina: ,,'J& nechci tvilj mec, sere,' fekla mu. 'Dej mi
mého otce a bratra Edmura. Dej mi moje dcery. Dej mi mého manzela."“* Catelyn se poté, co
si mysli, ze byla zrazena i svymi vérnymi, ve Ctvrté knize stava stejné jako Arya ztélesnénim
pomsty. Brienne z Tarthu vnima jeji hlas takto: ,,JJeji hlas byl pteryvany, zlomeny, utrapeny.
Jako by vychdzel z hlubin jejiho hrdla, caste¢né chropténi, ¢astecné sipot, Castecné chiesténi
smrti. Jazyk proklatych. ¢

I v rodu Lannisterti jsou postavy, kterym miizeme piifadit urCitou vlastnost jako
dominantni. Hlava rodu, lord Tywin je patriarcha a otec, ze vSech sil se snazi zachovat dobré
potomky, nékdy vyjimaje Tyriona, opatruje a snazi se, aby se jim dafilo, i kdyz s nimi Casto
nesouhlasi a je s nimi ve sporu. Jeho jednéni je strohé a nepiipousti diskuzi, vladne rodu
zeleznou rukou a ostatni jej museji poslouchat.

Tywinova dcera Cersei Lannister je postavou, kterd lacni po moci, jeji hlavni
vlastnosti je vypocitavost a krasa. Je zvykla vzdy dosdhnout svého a je ochotna ucinit
jakékoliv kroky pro sviij uspéch. Cersei si je dobie védoma povahy hry, kterou hraje, a diky

tomu vi, jak manipulovat ostatnimi postavami. V prubéhu déje se dozvidame o vestbé, kterou

¥ MARTIN, George R. R. Bouie mecii 1. prel. H. Biezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2002. s. 96.
% MARTIN, George R. R. Hra o triiny 2. ptel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 250.
3 MARTIN, George R. R. Hostina pro vrany 2. ptel. H. Biezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2006. s. 322.
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ji v mladi sdélila jistd carodéjka. Podle ni ji o vSe, co je ji drahé, ma pfipravit mladsi a
krasn€j$i zena. Strach z naplnéni veStby se postupné stava jejim hlavnim motivem az
posedlosti a snazi se mu zabranit.

Jeji dvojce Jaime je typem ochrénce. Nejenom proto, ze mu tak veli jeho pfisaha ¢lena
kralovské gardy, ale predev§im jeho laska k roding, kterd zahrnuje i jeho déti narozené z
incestniho vztahu se sestrou Cersei. Kvili lasce se pokusi zabit i malého Brandona Starka.
Své jednani komentuje takto: ,,Co za véci to d&lam pro lasku.**’” Jako jedna z mala postav
chova Jaime sympatie k Tyrionovi a stard se o n¢j. Jaime je povazovan za nejlepsiho Sermife v
Sedmi kréalovstvich, ale na rozdil od bratri Cleganovych, ktefi jsou pfedevSim brutalnimi
utocniky spoléhajicimi na hrubou silu, vyuziva svych schopnosti témét vyhradné k obrané.

Daenerys Targaryen je sice matkou drakt, ale zaroven pfiSla o moznost mit své vlastni
potomky. Trochu paradoxné ji osvobozeni otroci daji ptizvisko ,,matka”. Dokud se na scéné
neobjevi mladicky Aegon Targaryen, je pravé ona poslednim ¢lenem tohoto vyznamného rodu
a snazi se uplatnit sviij pravoplatny narok na Zelezny trin. Daenerys je opravdovou matkou,
ktera se stard o své déti jak nejlépe umi, 1 kdyz to jsou draci a otroci. Neni si vSak jistd, zda
jeji potomstvo, nebo i ona samotna mohou pfinést svétu uzitek: ,,Matka draki, pomyslela si
Dany. Matka zriad. Co jsem to vypustila do svéta? Jsem kralovna, ale muj trin je z ohotelych
kosti a stoji na pohyblivém pisku. [...] Jsem krev draka, pomyslela si. A kdyz jsou zriidy oni,
mohu byt ija.«®

Dalsi hlavni postavy jiz nejsou tolik individualizovéany, ale stale 1ze u vétSiny z nich
urcit alespont jednu dominantni vlastnost. Stannis Baratheon je pfisny, Renly Baratheon je
marnivy a homosexudlni, Robert Baratheon je opilec a Petyr Baeli§ je malého vzristu (jak
napovida piezdivka ,,Mali¢ek*). V dalSich knihach sagy se nov¢ zapojené postavy vyznacuji
dal$imi typickymi vlastnostmi a tento zptsob diferenciace postav je zachovan, napiiklad
Doran Martell je odkdzan na koleckové kieslo, Areo Hotah téméf nikdy nedéva z ruky svoji
sekeru a Daario Naharis ma vyrazné obarven¢ vlasy a vousy.

Jen malo postav angazovanych ve hife o triny nenese ur¢it¢ dominantni fyzické c¢i
psychické rysy, které by je jednoznacné neindividualizovaly. Obyvatelstvo svéta se sklada z
ruznych typt lidi, jejich primérné vlastnosti jim vSak dovoluji zastavat jen funkci prostiedi a
kulis. Postavy, které maji néjakou svoji vyznacnou vlastnost nebo znak, byvaji do hry
zapojeny, at’ uz na urovni hraca, nebo figur.

Postavy Pisné ledu a ohné mohou pulsobit z tohoto vyctu jako jednotvarné a ploché.

7 MARTIN, George R. R. Hra o triiny 1. ptel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 94.
* MARTIN, George R. R. Tanec s draky 1. H. Bfezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2012. s. 193.
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Byla by to pravda, kdyby cely fiktivni svét fungoval podle hodnot a méfitek tradicni
spolecnosti. Kontrasty mezi jednotlivymi postavami a jejich konfrontace vytvareji
spoleCenské vztahy, ve kterych si nikdo nemiize byt jist svoji pozici ani Zzivotem.
Neptedvidatelnost vétSiny situaci vyplyva z toho, Ze principy, podle kterych postavy jednaji,

maji vii¢i sobé jinou platnost, nez jakou bychom ocekavali.*

4. 10 Postavy a narativ

Typy a charakter jednotlivych postav reflektort jsou vytvaieny predevs§im skrze jejich
kapitoly, kdy se o nich dozviddme mnoho informaci diky individudlni fokalizaci. Kazda
postava zaujima vici probihajicim udéalostem sva stanoviska a diky stfidani vypravéct se
setkavame s odliSnymi a konfrontujicimi se nazory. V narativu celé série se postavy nestiidaji
ve vypraveéni pravidelné, ale podle toho, jakou zrovna hraji tilohu a jak moc jsou v centru
déni. Kapitoly funguji jako jednotlivé tahy postav (nejdiive jen hract, ale postupné i figur) a
vzdy jsou ukoneny urcitym posunem v dé&ji. V kapitole je vzdy nadpisem urcen jeden
reflektor, ktery béhem ni zlistava neménny.

Narativ se podoba nejen tahim deskové hry, ale zaroven se v ném vyskytuji i rysy
charakteristické pro filmové zpracovani (predevsim seridlové). Kapitoly predstavuji jednotlivé
scény, béhem kterych se kamera vénuje urcité postaveé a zabira jen to, co se ji pfimo tyka. Pak
se scéna stiithem pifesouva na dalsi postavu. Toto pojeti narativu by vyplyvalo z Martinovy
zkuSenosti s tvorbou filmovych adaptaci kniznich pfedloh a s psanim scénarti pro sci-fi a
fantasy seridly. Mozna jiz v dob¢ psani prvni knihy pracoval s tim, Ze by jeho dilo mohlo byt
v budoucnu pifeneseno do jiného média, a proto zvolil tento zplisob vypravéni.

Se seridly ma podobnost i1 celkové pojeti déje ptibehu a fungovani svéta Pisné ledu a
ohne. Velké mnozstvi postav a jejich postupné zapojovani se do déje pripomind postupy
pouzivané v serialech, kdy se jedna prvni zépletka (expozice) proméiuje s rostoucim poctem
zucCastnénych postav. Pisen ledu a ohné je i pies v pocatku nastaveny cil stale rozSifovana a
prodluzovéna, podobné jako n¢kolik let vysilané seridly.

S vybérem postav pro narativ souvisi 1 dvé chronologické poznamky, kterymi jsou
opatfeny tieti a patd kniha série. Poznamka ve tfeti knize obhajuje, pro¢ se nekteré kapitoly

paralelnich déjovych linii obsazenych v této knize prekryvaji s témi, které byly vypravény v

% Vice se vztahim mezi postavami budeme vénovat v kapitole Pravidla.
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knize druhé, a nenavazuji tak pfimo na déni, se kterym jsme byli dfive sezndmeni. Cast tieti
knihy se odehrava ve stejném Case jako kniha druh4, pouze na jiném mist¢.

Pata kniha zacina podobné¢ jako tieti. Doplnuje déjové linie, které nebyly obsazené ve
¢tvrté knize. V poznamce jsou pifimo uvedeny lokace, na které se bude d¢j zamétovat, a jaké
postavy budou vypravét. Zakladnim principem pro déleni knih tak podle téchto poznadmek
neni Casova posloupnost udalosti, ale spiSe geografické zakotveni déjovych linii. V ramci
Tance s draky se vSechny linie dostavaji ne stejnou Casovou uroveinl a sam autor v zavéru

poznamky uvadi, ze dalsi vypravéni by jiZ mélo ubihat plynule a rovnomérné u vSech postav.

4. 11 Smrt postavy

Dulezitym prvkem pro vyvoj d€je je smrt postavy. Systém rozvrzeni moci se zda byt
do zna¢né miry udrZzovan ve statusu quo, dokud néjaka vyznamna postava neopusti hru. Poté
zacina boj o to, kdo v nové nastoleném systému ziska nejveétsi moc a nejvyhodnéjsi pozici.
Sily hracu jsou €asto vyrovnany a nikdo neni schopen ziskat rozhodujici vyhodu az do chvile,
kdy se zméni pocet hract (tato podminka plati i pro ptipad vstupu nového hrace do hry,
napiiklad pfijezd lady Olenny Tyrell do Kréalova pfistavisté). VSechny strany planuji a
ptipravuji se na budouci pfilezitosti ke zlepSeni své pozice, ale jediny moment, kdy tak
mohou ucinit, je, kdyZ jina postava zemie a uvolni své misto a s nim spojenou moc.

Smrt postavy je malokdy pfirozena, i kdyz se ti, kdo za ni stoji, snazi riiznymi zplisoby
zamaskovat svllj podil. Ve vétsin¢ pifipadii dochazi ke spiknuti n€kolika postav (nejcastéji
hrac¢i), protoze jednotlivci nemaji dostatecné prostfedky nebo odvahu vykonat ¢in sami. Tyto
vrazdy nejsou prezentovany jako dlouhodobé planované, ale jsou vysledkem nahlého a
rychlého jednani, které vétSinou vychazi z osobnich pohnutek. Vrazda kréale Joffreyho
Baratheona na jeho svatbé je dilem Petyra BaeliSe a lady Olenny Tyrell, ktera za n& nechtéla
provdat svoji vnucku Margaery. Robb Stark je zabit kviili nesplnénému slibu danému lordu
Walderu Freyovi, ktery se spikne s Lannistery a Roosem Boltonem. Vysledkem je Ruda
svatba. Vrah Robba Starka pfedava zpravu: ,,Jaime Lannister ti posila pozdraveni.«*

Se smrti postavy je narusena stagnujici situace, kterd mohla panovat pomérné dlouho,
a zacind doba, kdy se vSichni hraci snazi nastalé situace co nejefektivnéji vyuzit. V tomto

obdobi jsou uzavirana spojenectvi a dochazi k pterozdélovani moci, kterou diive disponovala

“ MARTIN, George R. R. Boure mecii 2. ptel. H. Biezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2002. s. 147.
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zavrazdénd postava. V téchto chvilich se do hry zapojuji i hraci, kteti se diive neangazovali ve
hie tak aktivné, protoze citi ptilezitost, kterd by se jim nemusela znova naskytnout (naptiklad,
kdyz se po smrti Robba Starka prohlasi lord Balon Greyjoy za krale a jeho jednotky za¢nou
podnikat najezdy na pevninské oblasti Sedmi kralovstvi).

Prvni smrti, kterd v podstaté stoji na zac¢atku celé hry o triiny, je umrti Jona Arryna,
ktery do té doby zastaval pozici kralova poboc¢nika. Tuto smrt mizeme povazovat za
zahajujici udalost (tah) celé hry. Po jeho skonu se vydavéa kral Robert Baratheon za Eddardem
Starkem a provadi svij prvni tah. V tento okamzik zainad d¢j Pisné ledu a ohné a smrt
postavy stoji hned v jejim zarodku. Kdyby Jon Arryn nezemfel, situace by se nezménila,
protoze by nikdo nebyl schopen ziskat rozhodujici vyhodu a nenastala by potieba vyrovnat se
s novym rozvrzenim mocenské konstelace.

Uvolnéna pozice pobocnika krale je ptiznacna pro postavy, které maji zemfit, postupné
tuto hodnost zastavaji Eddard Stark, Tyrion Lannister a Tywin Lannister, kterym vSem hrozi
smrt a nékteré z nich 1 potkd. Eddard Stark je po svém piijezdu do Kralova pfistavisté jednou
z mala postav, kterd sympatizuje s kralem Robertem Baratheonem. To mu nakonec pfinese jen
smrt, protoZze bude stat sam proti n¢kolika mocnym postavam, a i kdyZz nékteré z nich
nebudou chtit pfimo jeho smrt, vrtoSivost krale Joffreyho zapticini jeho konec.

Tyriona Lannistera se pokusi zabit ¢len kralovské gardy pii bitvé na Cernovodg, ale
neuspeésne. Pozdéji je obvinén z vrazdy svého synovce a krale Joffreyho Baratheona. Je
souzen a dvakrat shledan vinnym, nakonec jej zachrani v noc pied popravou jeho bratr Jaime
Lannister. Pi utéku Tyrion zabije svého otce Tywina Lannistera.

Smrt vynese na vyss$i pozici 1 Daenerys Targaryen. Z poc¢atku je jeji starsi bratr Viserys
pravoplatnym dédicem Zelezného trinu a ona Zije ve strachu z jeho zloby, kdyby ho nékdy
neposlechla. KdyZ Viserys urazi khala Droga, ktery jej nasledné zabije, Daenerys jen pfihlizi a
ani svého bratra nelituje, protoze pozna, ze nebyl opravdovym dédicem rodt Targaryent,
opravdovym drakem. Tak se Daenerys stdva (nebo si to alespoil mysli) poslednim potomkem
krale Rheagara a ptijme svoji roli dédic¢ky trinu, kterou dfive odmitala, i kdyz ji bylo jasné, ze
Viserys nikdy nebude schopnym vladcem.

Smrt mé ve Hre o triiny Ustfedni misto a nic ji nemize nahradit. Jenom diky velkému
mnozstvi postav, které mohou nasledn¢ zaujmout uvolnéné misto, se d€j posunuje doptedu a
je plny zvrat,, protoze chvile doCasné nestability jsou idedlnim okamzikem pro zménu
mocenského postaveni. Jakmile zacne néjaka postava udrzovat mir, nebo hrozi, Ze ziska ptilis

velikou moc, vétSinou ji brzy ¢ekd smrt. V epilogu paté knihy se Varys zpovida umirajicimu
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Kevanu Lannisterovi takto:

w»l---] Tvoje neter si bude myslet, Ze té zavrazdili Tyrellové, mozna dokonce s némym
souhlasem Skreta. Tyrellové naopak budou podeziivat ji. Nekdo nékde prijde na zpusob, jak z
toho obvinit Dorny. Pochybnosti, rozkol a neduvera poziou veskerou piidu pod nohama

vaseho chlapeckého krdle. [...]°"

Nejhorsi situace mize nastat, kdyz se vSe zacne uklidnovat a jednotlivi hraci
spolupracuji. Tak zacind obdobi, kdy se nic nedéje a situace se neméni. Tomuto stavu se
vetSina postav snazi zabranit, protoze jen malokdy by nove€ nastupujici schéma vyhovovalo
vsem. Aby doslo k nové zméng€, je nutné, aby néjaka jina postava zemiela. Tak se kolob¢h
stale opakuje a chvile nastavajiciho klidu, kdy se v§e zd4 smétfovat spravnym smérem, jsou
vystfiddny novym soubojem o moc a postaveni. Jen diky smrti postav se d¢j zrychluje a
posunuje dopiedu.

I domnéld smrt mize byt vyznamna, protoze se na postavu zapomene a ona tak
dostane prostor k volnému plnéni svych cili. Tento osud potkd Catelyn Stark, ktera je
zavrazdéna spole¢né se svym synem Robbem na svatbé v pevnosti lorda Freye (do historie
vstoupi jako Ruda svatba). Jeji télo je poté svrzeno do feky a po tfech dnech ji o0zivi s bozskou
pomoci pana Svétla Beryk Dondarion. VSichni ji povazuji za mrtvou, ale ona se stane vidkyni
zbojnikil (pod jménem Kamenosrdce), ktefi se msti lordu Freyovi za jeho zradu.

Smrt plni ve hfe o triny nenahraditelnou funkci a Casto jen diky ni se d&j posunuje
dopiedu. Velké mnoZstvi postav zapojenych do hry zajistuje, ze vzdy bude mit hru kdo hrat, i

kdyz budou postavy vytazovany.

4. 12 Metatextové informace o postavach a jejich rodech

Kazda kniha* je v dodatku opatfena metatextovymi soupisy postav. VétSinou jsou
seznamy fazeny podle dulezitosti rodl a dale podle vyznamu jeho jednotlivych piislusniki.
Kazdy rod je uveden stru¢nou historii a svymi slovy (mottem). Nasleduje seznam ¢lenti rodu

(blizsich 1 vzdalengjsich rodinnych ptislusniki), jejich rytiia, vazald a sluzebnictva. Ke kazdé

*" MARTIN, George R. R. Tanec s draky 2. H. Bfezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2012. s. 602.

2V plivodnim ¢eském vydani, se kterym pracujeme, obsahuje dodatek pouze kazda druhé &ast, protoze knihy
jsou rozdéleny na dvé ¢asti a prvni dodatek neobsahuje. Pozdéjsi vydani, opét od nakladatelstvi Talpress, jiz
zachovava ptvodni rozvrzeni knih.
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postave je pripojena jeji kratka charakteristika skléddajici se z rizné kombinace informaci o
hodnosti, rodinnych vazbach, véku a dilezitych osudech. Zaroven je na konci ¢asti o kazdém
rodu pfipojen 1 vycet mensich rodd, které mu odpfisahly vérnost. Spolecné s mapami svéta
uvedenymi na zacatcich knih tvofi dodatky metatextovy material dopliujici vlastni vypraveéni.

Prvni kniha obsahuje informace o rodech Baratheonti, Starkii, Lannisterti, Arryni,
Tully@, Tyrell, Greyjoyii a Martelll a o staré dynastii rodu Targaryenii. U posledné
jmenovaného rodu jsou uvedeni i1 jeho panovnici s dataci vlady od doby vylodéni Aegona
Dobyvatele. Na zavér jsou uvedeni posledni zastupci rodu Targaryenti.

Na konci druhé knihy je jeSté pfed dodatkem vyobrazena mapa Kralova piistaviste.
Dodatek nese specifikaci Krdlové a jejich dvory. Vy&et zahajuje Kral Zelezného trimu (v té
dobé Joffrey Baratheon), nasleduji Kral Uzkého mote (Stannis Baratheon), Kral Vysoké
zahrady (Renly Baratheon), Kral severu (Robb Stark) a Kralovna za vodou (Daenerys
Targaryen). V této verzi jiz nejsou uvedeny informace o historii rodu, ale soupisy ¢lenti rodu a
jejich druziny jsou rozsahlejsi. Kratky odstavec na zavér shrnuje symboliku standarty kazdého
z panovnik.

Dalsi oddil dodatku se vénuje ,jinym rodim, velkym i malym®. Opét jsou zde
zminény rody uvedené v prvni knize. Navic k nim pfibyli i Florentové, Freyové a Muzi No¢ni
hlidky. Zde je pozndmka ve stejné podob& jako u prvni knihy, pouze reflektuje aktualni
postaveni uvnitf rodu a jeho zapojeni do probihajici valky.

Dodatek ke tteti knize opét zac¢ind krali a jejich dvory. Informace jsou upraveny a
roz$iteny podle toho, jak se posunul d¢j v aktudlni knize. Kral Vysoké zahrady jiz v seznamu
neni, nebot’ Renly Baratheon byl zabit a kral severu je zaroven i kralem Trojzubce, ktery
dobyl béhem svého tazeni na jih. Do seznamu piechazi rod Greyjoyu, protoze se Balon
Greyjoy prohlasil kralem Ostrovll a severu. V této podobé Citaji soupisy u jednotlivych rodi
od zhruba Ctyficeti do témét devadesati postav.

0ddil vénovany jinym rodim obsahuje stejné zastupce jako v predchozi knize. Pouze
Muzi Noc¢ni hlidky jsou presunuti do casti Rebelové, psanci a ptisahajici bratfi, kde je
dopliiuje Spolecenstvi psanci bratrstvo bez praporct a Divoci neboli Svobodny lid. U postav
je v této Casti uvedeno i misto jejich aktudlniho pobytu.

Ve c¢tvrté knize doznava dodatek podstatnych zmén. Prvni oddil Kralové a jejich rody
je omezen na Kralovnu regentku (Cersei Lannister), Krale na Zdi (Stannise Baratheona) a
Krale Ostrovii a severu (po kralovolbé Euron ,,Vrani oko“ Greyjoy). Seznamy postav

nalezicich k rodim se stale rozristaji a zacinaji se délit podle toho, kde se zrovna postavy

44



nachazeji.

Do sekce jinych rodt nové pribyli Vysokovézsti. Rebelove, psanci a bratii v piisaze
byli rozsifeni o Malé lordy, poutniky a prosté lidi a Psance a dezertéry. Spolecenstvi psancu
bratrstvo bez praporcii v seznamu jiZz nenajdeme. Novym dodatkem je &ast Za Uzkym moiem,
kam se pfesunula Kralovna za vodou. Zde jsou uvedeni i obyvatelé¢ Braavosu.

V zatim posledni, paté knize je dodatek oznacen mistnim jménem Zapadozemi. Zde
jsou uvedeni Chlapecky kral (Tommen Baratheon), Kral na Zdi a Kral Ostrovii a severu. Do
Jinych rodl jsou zatazeni i Ptisahajici bratii No¢ni hlidky, Divoci neboli Svobodny lid a oddil
Za Zdi. Tteti ¢ast nazvana Vychodozemi za Uzkym motem obsahuje oddily V Braavosu, Ve
Starém Volantisu, V Zalivu otrokatt, Kralovna za vodou a Zoldnéfi svobodnych spoledenstev.

Dodatky predstavované na koncich knih dokumentuji a potvrzuji jak diive uvedené
roz§ifovani zapojené¢ho svéta do hry o triiny, tak 1 stdle rostouci pocet postav. V poslednich
knihach ¢itaji seznamy u nékterych rodl i kolem sta ¢lent. Pozndmky uvadéné u dalezitych
postav obvykle zaznamenavaji jejich (Casto tragicke) osudy a aktudlni stav jejich d&jové linie.
Uroveti i mnoZstvi informaci o jednotlivych postavach byvaji obéas nevyvazené a nékdy jsou
do seznamu zahrnuty i postavy minimalni dileZitosti (napfiklad kotata krdle Tommena: Pan
Drép, Pani Fouska a Boticka).

Struktura dodatki zahrnuje ve ¢tvrté a paté knize 1 misto, kde se dana postava nachazi.
postavy: jeji hodnost (funkci) a umisténi na hernim pldnu. Kazda postava je tak jasné urcena
témito dvéma charakteristikami a vlastni jméno slouzi jen k bliz§imu urceni a snadnéjSimu

rozliSeni ve spletitém systému postav.

4. 13 Historie rodu, jejich slova, erby a sidla

Kazdy rod ma svoje slova, jakési motto, které¢ charakterizuje Zivotni filozofii jeho
¢lend, jejich pfednosti nebo typické vlastnosti. Piivod slov neni zndm, nema zadného piedka,
kterému by se mohlo pfipsat jejich autorstvi. Slova se zdaji byt soucasti rodl od jejich
pocatku a kazdy pfislusnik rodu se snazi zit podle nich a ctit je. U vé&tSiny rodu se jejich slova
pfimo vztahuji k nim samym a néco o nich vypovidaji. Naptiklad slova Baratheont zni: ,,Nase
je zufivost.” a Tyrella: ,,Rosteme do sily.* Vyjimku piedstavuje rod Starkti, jehoz slova jsou

spiSe varovanim: ,,Zima se blizi.“ V syntaxi slov je Casto obsazeno sloveso v prvni osobé
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pluralu, nebo pronomina prvni osoby ¢i posesivni.

Se slovy souvisi 1 rodové erby, které s nimi mohou mit pfimou spojitost a navzajem se
dopliiovat. Do erbu jsou opét vybirany takové heraldické prvky, které charakterizuji rod a jeho
vlastnosti. Tradicné se v erbech vyskytuji riznd zvifata ¢i geograficky odvozené
charakteristiky (dvé véze rodu Freyi predstavujici jejich rodové sidlo Dvojcata). Naptiklad
lev Lannisterti pfedstavuje silu a touhu vyniknout, ktera je typicka pro vSechny ptisluSniky
tohoto rodu. Krakatice, kterd je v erbu rodu Greyjoyl, a jeji chapadla symbolizuji strach
vyvolavany ndjezdy zeleznych muzii a rozptyleny dosah moci.

Erbovni znaky jsou metonymicky pfenaSeny na jeho zastupce i poddané. V prvni knize
se spiklenci, na které nahodou narazi Arya Stark, vyjadiuji takto: ,,Varuji t¢, vlk a lev brzy
sko¢i jeden druhému po krku, at’ to budeme chtit, ¢i ne.“** Erby jsou hlavnim rozpoznavacim
znamenim pii riznych spoleCensky vyznamnych udélostech (vétSinou turnaje, svatby a
pohiby) a vojenskych tazenich, kdy jsou erby vyobrazeny na zastavach armad.

V kapitole o prostorovém rozlozeni svéta Pisné ledu a ohné jsme zminili dilezitost
rodovych sidel. Kazdy hrad (sidlo) mé své jméno, které dopliuje triddu rodovych symboli.
Podobné jako erby mohou i sidla zastupovat rod v ném sidlici: ,,Aby mu Bily pfistav pfekazil
jeho plany... [...] ... pokud by se to Hrlizov pokusil popiit.**

Jména roda jsou nekdy prevzata z historie aktudlniho svéta. Jak bylo zminéno v
predeslych kapitolach, dva hlavni znesvaiené rody jsou variaci na valku razi, které se tc¢astnili
Yorkové (ve hie o triny Starkové) a Lancastefi (Lannisteti). V dé€jindch najdeme i jméno
Martella.

Neékteré ndzvy roda jsou mluvici. V anglictiné znamena ,,stark® ptisny, chladny, coz
vystihuje obyvatele severu a jejich vladnouci rod. Greyjoyové jsou spojenim slov ,,grey®,
Sedy a ,,joy“, radost, §tésti. Tento rod Zije na nehostinnych Zeleznych ostrovech a naléza

radost jen v boji a moteplavbé.

# MARTIN, George R. R. Hra o triiny 1. ptel. H. Bezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 356.
* MARTIN, George R. R. Tanec s draky 1. H. Bfezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2012. s. 462.
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5. Pravidla

., Kdyz hrajes hru o truny, bud’ zemres,

‘

nebo zvitezis. Zadna stiedni cesta neexistuje.

- Cersei Lannister®

5. 1 Zakladni nastaveni

Bez pravidel by hra nemohla fungovat, protoze by se stala chaosem, ve kterém by
hraci nevédéli, co maji délat. Pravidla jim urcuji, co mohou délat, a omezuji jejich jednani

podle pfedem ustanovenych limitl. Roger Caillois uvadi tuto charakteristiku:

Veskera hra je systéem pravidel. Pravé pravidla urcuji, co je a co neni hra, to ona
urcuji, co je dovoleno a co je zakdzano. Herni konvence jsou zaroven svobodné zvolené i
autoritativni a neni proti nim odvolani. Nemohou byt poruseny bez ohledu na jakoukoliv
zaminku pod hrozbou trestu, Ze hra ihned skonci; rusi se samotnym faktem poruseni pravidel.
[...] PFi hie se slusi podrobit pravidlum o to vic, Ze nekorektni partnery nepostihuje Zadny

oficidlni trest.*

Jiz jsme uvedli, jaky byl osud Eddarda Starka, kdyz porusil pravidla hry. Podobné se
hra o triny chova 1 k ostatnim postavam, které se vzepiou jejim pravidlim. Hra jako takova
nekonci tim, ze jsou poruSena jeji pravidla, jak by vyplyvalo z definice, ale hrac, ktery je
nedodrzel, je ze hry vyfazen.

Aby mohlo z poruseni pravidel vyplynout ptferuSeni hry, bylo by nutné, aby hra
probihala ve svété oddéleném od reality. Jakmile by nékdo porusil pravidla, vSichni hraci by
se ,,vratili“ do realného svéta a mohla by se nastala situace vyiesit. Ve hie o triiny je vSak svét
hry zaroven 1 svétem reality a neni tak mozné z né¢j vystoupit. Jedinym zplsobem, jak hru
opustit, je smrt Gcastnika. VSechna pravidla, omezeni a vlastnosti, které jsou platné pro hru,
jsou aplikovéany na Zivot spolecnosti a fungovani svéta Pisné ledu a ohné. Tak vznika fiktivni
svet, ktery se svymi zakonitostmi zcela identifikuje s hrou a dodrzuje jeji pravidla nékdy az

extrémnim zptsobem.

#  MARTIN, George R. R. Hra o triiny 2. ptel. H. Biezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 35.
% CAILLOIS, Roger. Hry a lidé. Maska a zdvrat. Praha: Nakladatelstvi studia Ypsilon, 1998. s. 14.
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Kone¢na podoba pravidel by méla byt uréena pied zacatkem hry a vSichni hraci by s ni
méli byt sezndmeni. Béhem hry by se jiZz pravidla neméla upravovat. Pravidla mohou
ovlivitovat, kolik hrac¢ii se mize hry ucastnit, jaké tahy mohou provadét, jaké prostredky
mohou pouZivat, jak dlouho mize hra trvat, kde se hra bude odehravat a mnoho dalSich
aspektl, které se variuji podle kazdé specifické hry. Pravidla zaroven zarucuji to, ze kazdy
hra¢ bude mit stejnou vychozi pozici a nikdo nebude zvyhodnén pted zacatkem hry. V jejim
prabéhu uz mize dochézet k diskrepancim.

Hra jako takova je opakem prace, tedy netvoii Zadné hodnoty ani hmotné statky. Pfi
hfe maze dochdzet pouze k pterozdélovani vlastnictvi. Kazdy hra¢ vstupuje do hry s
pocatecnim vkladem, o ktery mutze pfijit. Celkovy obnos, o ktery se mlze hrat, je roven
souctu vSech vklad.*” Hra o triiny nese v sobé& i podobnost s hazardnimi hrami, protoZe neni
pfedem znam vysledek a kazdy miZe pfijit o vSechno. Nejistota patii mezi zdkladni znaky
her. Kdyby bylo dopiedu zndmo, jak hra dopadne, nebylo by nutné hru viibec hrat, a tim by
ztratila své opodstatnéni.

Na rozdil od vétSiny hazardnich her, které jsou zalozeny na principu Alea (tedy
nahodé, kdy hrac¢ téméf nemd moznost ovlivnit svlij osud), je hra o trliny vyrazné¢ agonalné
zamétena. Ten hrac, ktery ziskd vyhodnéjsi postaveni a prokaze, ze je lepsi nez ostatni, ma
podle tohoto principu prévo stat se vitézem. Hra o triny je vSak vrtkava a ani zdkladni herni
principy zde nemaji zcela neotfesitelnou platnost. Dochdzi zde ke spojeni v podstaté
agonalnich principd soutéZeni ve fyzickych i mentédlnich dovednostech, které zaroven
podléhaji ndhod¢, protoze jejich Gcinek na hru (uréeni vysledného potadi hract a dosazeni
cile) nemusi byt umérny stupni dosaZené dovednosti.

Ve Hre o truny (prvni knize série) jsou pravidla nastavena od zacatku. Pocet
zucastnénych stran je omezen na n€kolik hlavnich rodii Zapadozemi (mlizeme je identifikovat
podle dodatku v prvni knize, i kdyz ne vSechny vyrazné zasahuji do déje od pocatku). V
dodatku jsou také uvedeny mensi rody, které jsou vazaly vladnoucich rodii. Z tohoto soupisu
vyplyva celkovy poéet moznych z(¢astnénych stran a zarovefi i postav hra¢a a figur.*

Prostor, ve kterém se muze hra odehravat, je vymezen vodni mapou Zapadozemi.
Prozkoumané a oznacené oblasti jsou jedinymi misty, kam se miize hra¢ presunout. Mimo
mapu lezi pouze Svobodnd mésta a Valyrie, o jejichz existenci jsme informovéani, ale kniha
neobsahuje jejich grafické zobrazeni. To je piidano az v paté knize, spolecné s oblasti za Zdi.

Z toho, co se pivodné zdalo jen vedlejsi oblasti, kde se bude odehravat d¢j jen jedné z

4 CAILLOIS, Roger. Hry a lidé. Maska a zévrat. Praha: Nakladatelstvi studia Ypsilon, 1998.s. 27.
%V nasledujicich knihach dodatky reflektuji nové piidané i jiz vyfazené postavy.
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hlavnich postav (Daenerys Targaryen), se postupné stdva autonomni a stejné vyznamna cast
svéta, jako je Zapadozemi. Do Svobodnych mést a Valyrie se postupné vydavaji i nckteré
dalsi dulezité postavy (Arya Stark, Tyrion Lannister, Viktarion Greyjoy) a naopak do
Zapadozemi pfiplouvd Aegon Targaryen. Ob¢ dvé Casti svéta piestavaji byt v pribehu série
oddélené a zacinaji se vice ovliviiovat nez v prvnich knihach. Pivodni, jasné ohraniceny svét,
kde nékterd mista sice byla jmenovédna, ale nijak do d&je nezasahovala, je postupné
rozSitovan. Je pravdépodobné, ze v nasledujicich knihach se budou jednotlivé Casti svéta
prolinat ¢im dal vice.

Pravidla hry o triny maji zaklad ve stfedovéké kultufe, kde prevazoval agonalni
princip her ve vSech sférach zivota — turnaje, souboje, valky. Agén je zaméfen na zdatnost
télesnou 1 intelektudlni, takZze by postavy mély mit tyto dva aspekty osobnosti vyvazené.
Cast&ji se vsak stava, Ze postavy svéta Pisné ledu a ohné oplyvaji jen jednim typem vlastnosti.
Obvykle dochézi ke kompenzaci télesného nedostatku pomoci chytrosti, vymluvnosti nebo
dtvtipu. Jednim z typicky agonalnich motivii postav je touha vyniknout.* S hranim souvisi
také vaznost celé hry, Pisen ledu a ohné predstavuje svét, kde se uvolnénost a radost objevuji
jen vyjimecné, vétSina postav proziva pocity neustdlého ohrozeni a bojuje o svoji pozici a
setrvani ve hie. Vaznost je doprovazena obfadnymi, kultickymi a ritudlnimi zvyklostmi, které
jsou v tradiéné a historicky orientované spole¢nosti Zapadozemi a ostatnich Casti svéta
dodrzovany.

I kdyz se z pocatku zda, Ze budou nastavena jasnd a neménnd pravidla, ktera by
zasahovala do fungovani fikéniho svéta, zjistime postupné, Ze mnohd omezeni se mohou
zménit. Nejistota, kterd by méla panovat ohledné vysledku hry, je rozSifena i1 na pravidla,
ktera se mohou kdykoliv proménit a ustanovit zcela jinak. Pravidla hry o triny se dynamicky
pfizpusobuji tomu, co se d&je ve fiktivnim svété, a odrazeji aktudlni mozZnosti, které modalni

nastaveni svéta nabizi.

5. 2 Komunikace

V prvni knize série Pisné ledu a ohné (Hra o triiny) zaujimaji dialogy a pfima fec

postav zhruba 56 % textu. Z této hodnoty vyplyva, Zze komunikace mezi postavami je

vvvvv

¥ CAILLOIS, Roger. Hry a lidé. Maska a zdvrat. Praha: Nakladatelstvi studia Ypsilon, 1998. s. 35.
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pfedevsim skrze dialogy a konfrontace postav. Jak bylo feCeno vyse, vzdy zalezi na
reflektorovi, jaké zauyme stanovisko k tomu, co se d¢je kolem né€ho, nebo s jakou postavou se
setkd a o ¢em jsou vedeny jejich rozhovory. Z komunikace se dozviddme vice informaci, nez
z jakéhokoliv jiného zdroje. Jednotlivé postavy jsou omezeny v tom, s kym mohou piijit do
kontaktu, a tak je nutné vyuzivat vétSiho poctu postav vyskytujicich se v riznych oblastech,
aby byl ¢tenaii zprostfedkovan ptisun informaci ze vSech déjovych linii.

V dialozich se postavy ¢asto domlouvaji na svych planech, ale zaroven jsme svédky
jen nékterych rozhovortli, protoze ¢tenaf nema pfistup ke vSem postavam. Omezeny pocet
reflektord zarucuje, ze 1 kdyz jsou nékteré postavy smluveny na urcitych spoleénych krocich a
z4jmech, nemusi je vSechny strany dodrzet a mimo vypravéni se mohou dohodnout s jinymi
postavami. Ctenaf tak ma jistd oekavani od vyvoje dgje, ale nekompletni informace (nebo
dezinformace v nékterych ptipadech), nechavaji prostor pro pfipadné neocekdvané zvraty.

Vzhledem k rozloze svéta je nutné zajistit, aby si postavy mezi sebou mohly sdélovat
informace na velké vzdalenosti, jinak by nedokdzaly adekvatné a v€as reagovat na zmény,
které mohou ovlivnit celou hru. Velké mnozstvi reflektorii pfindsi ¢tenafi informace témeét o
vSem, co se ve svété Pisné ledu a ohné stane. Postavy jsou ovSem limitovany pouze na
prostor, ve kterém se pifimo pohybuji, a tak se museji spolehnout na pfenos informaci pomoci
havrand.

Tito ptaci jsou jedinym zplisobem, jakym je zajiStovan pienos informaci mezi
postavami, pokud se nenachdzeji blizko sebe. Kazdy havran (pokud funguji stejné jako
postovni holubi, pro potvrzeni v§ak nemdme dostatek informaci v textu) by mél byt schopen
vratit se na misto, kde vyrostl. Slouzi tedy pouze pro jednosmérny pienos informaci a kazda
oblast, kde se nachazeji dulezité postavy (pfedevSim hraci), potiebuje mit velké mnozstvi
havrantl, aby byla schopné vysilat zpravy do jinych lokalit. S tim souvisi i1 diileZitost postav
Mistra, ktefi zajist'uji vysilani i pfijem havrant.

S havrany je spojeno pfislovi ,,temna kiidla, temna slova®“. Jen vyjime¢n¢€ nosi havrani
pozitivni zpravy, vétSinou se jejich dopisy tykaji smrti nékteré postavy nebo vysledka
vale¢ného tazeni. KdyZ postavy pfijimaji havrany, jiz se pfedem obdavaji, co mohou zvéstovat.
Havran je tak symbolem nestésti a smutku, ktery mtize pfinést. Existuje jeden specidlni druh
havranid s bilym pefim, ktery je vyuZivan Nocni hlidkou v ptipadech nejvyssi nouze, kdy
hrozi nebezpeci zpoza Zdi, at’ uz jim jsou Divoci, nebo Jini. Tento druh je vétsi a siln€j$i nez
béZni Cerni havrani, a ma tak vétsi Sanci, Ze prezije cestu. Proto je vyuZivan pouze pro tento

specialni ucel. Je trochu paradoxni, ze praveé nejtemnéjsi slova nejsou nesena temnymi kiidly.
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Stejné jako pti komunikaci tvafi v tvar, je i pomoci havranii mozné lhat. Rozdil tkvi v
tom, ze lez skrze dopisy se obtiznéji odhaluje a postavy maji tendenci véfit tomu, co jim
havrani pfinesou. Stejné pfistupuje k obsahu dopisii 1 Ctenaf, ktery je informovan o smrti
postavy, jen aby se s ni v nasledujicich kapitolach opét setkal a retrospektivné zjistil, pro¢
byla odeslana zprava o jeji smrti. Tato situace nastdva ve ctvrté knize série, kdy do Kralova
pristavisté¢ dorazi zprava o popravé Davose Motského, kterda se ukdze byt jen fingovanym
aktem loajalnosti, jenz ma zamaskovat zradu. Od t¢ chvile nemulze Ctenai véfit vSemu, co se
dozvi pomoci havrant.

Cersei se o smrti sera Davose dozvida z dopisu, ktery ji tlumoci velmistr Pycelle:

wLord Wyman vykonal, co jste chtéla, a zkratil cibulového rytire lorda Stannise o
hlavu.* ,, Vime to s jistotou?“ ,,Hlava toho muze a jeho ruce byly vystaveny nad hradbami
Bilého pristavu. Lord Wyman se k tomu priznal a Freyové to potvrdili. Videli tam tu hlavu, s

cibuli v uistech. A ruce taky, s jeho zkrdacenymi prsty.«*°

Pravda je vzhledem k €asovym posuniim ve vypravéni odhalena az v paté knize pii

rozhovoru Davose s lordem Wymanem Manderlym:

A jak jsem zemrel, smim-li vedet?* ,, Sekyrou. Tvoje hlava a ruce byly vystaveny nad
Tuleni brdanou, s oblicejem otocenym tak, aby oci vyhlizely na pristav. Ted’ uz jsi docela
shnily, i kdyz jsme namocili hlavu do dehtu, nez jsme ji nabodli na kil. [...] Miizes si byt jist,
Ze jsme ji dobre nadehtovali, a cibule vrazend mezi zuby poslouZila k tomu, Ze zkvivila rysy.
Ser Bartimus dohlédl na to, aby byly useknuty prsty jeho levé ruky, stejnym zpiisobem, jako je

mdas useknuté ty.«"!

Komunikace je pro hru o triiny z4sadni, protoze bez sdélovani zmén, které se ve svété
odehravaji, by nebylo mozné hrat a promyslet dalsi tahy. Béhem rozhovort (i téch vedenych
na dalku) je mozné pfemlouvat ostatni postavy, piedkladat jim své navrhy nebo je Zadat o
pomoc a diky tomu ziskavat vétsi moc a budovat si svoji pozici. Béhem komunikace nemusi
postavy mluvit pravdu a lez miiZe Gasto piinést vice uZitku. Re¢ a dorozumivani tak neni jen

vvvvvv

informaci.

% MARTIN, George R. R. Hostina pro vrany 1. ptel. H. Bfezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2006. s. 409.
' MARTIN, George R. R. Tanec s draky 1. H. Bfezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2012. s. 456.
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5. 3 Modalita a moc

Ditlezitym aspektem fungovani svéta Pisné ledu a ohné je rozlozeni jeho
epistemickych omezeni a moci. Zndmou a popsanou ¢ast tohoto fikcniho svéta miizeme
rozdélit na tfi oblasti, kde v kazdé plati zcela odliSny pohled na realnost n¢kterych obyvatel
fikéniho svéta. Co je v jedné lokalité ptijimané jako pravda a skutec¢nost, je v jiné povazovano
za vymysl, povést nebo starou legendu. VEtSina ndzori preziva tradici a ke zméné dochézi jen
ve chvili, kdy se postavy setkaji s pfimym dikazem.

V srdci Zapadozemi, predevsim v jeho jiznich ¢astech panuje na pocatku déje a behem
prvnich knih presvédceni, ze draci ani Jini neexistuji a jakékoliv informace a skazky, které se
dostanou k obyvateltim této Casti svéta, jsou povazovany za nepravdivé. Obyvatelé severni
¢asti Zapadozemi, ptedevsim Divoci, ktefi obyvaji rozsahla izemi severné od Zdi, vSak Jiné
povazuji za realné bytosti, se kterymi se Casto né€kteti 1 piimo setkali, a jsou si védomi jejich
nebezpeci. Ve tieti ¢asti, Svobodnych méstech a Valyrii, nemaji o Jinych tuSeni, ale je zde
existence draki jiz vSeobecné piijimana.

Podle Dolezelovy teorie tak miizeme charakterizovat tento svét jako trojdomy, se
ttemi samostatnymi a individudlnimi podsystémy, kde kazdd oblast ma svoje specifické
vlastnosti, co se tyce realnosti urcitych vlastnosti fikéniho svéta a moznosti v ném. Modalita
oblasti je odvozend od viry v urCité bytosti a uvédomovani si jejich hrozby pro zbytek
fikéniho svéta.

V kazdé ¢asti svéta plati, ze nejdilezitéjsi je mit moc. Moc je motivacni faktor typicky
pro svéty s vice osobami.”? Moc je v jednotlivych ¢astech reprezentovana odlisnymi entitami,
ale vSechny mayji spole¢né to, Ze diky nim lze kontrolovat jednani ostatnich postav (hraci 1
figur) a upeviiovat své postaveni.”® Charakter jednotlivych zdroji moci je také odlisny. Nékdy
je ryze fyzicka (draci), jinde se blizi tradiéni spoledenské moci (Zelezny tréin) nebo je né¢im
na pomezi (Zed).

Nestejnomérné je i rozlozeni moznosti ménit modalni nastaveni svéta (o zakladnim
modalnim nastaveni svéta se vice zminime v dalsi ¢asti kapitoly). Draci tuto moznost jisté
maji, uz jejich samotnd existence zménila modalni zdkony dosud uplatiiované, kdy draci
ptrezivali jen v legendach a jejich lebky byly vystavovany v trinnim sale Kralova pfistaviste.
Podobné¢ muze fungovat i Zed’, za kterou lezi téméef neprozkoumané casti svéta, a ona tak

limituje jejich poznani a zapojeni do hry. Zelezny trin v zasadé modalitu svéta neméni,

2. DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica. Fikce a mozné svéty. Praha: Karolinum, 2003. s 111.
3 Tamtézs. 111,
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protoze je svazan spolecenskymi konvencemi, i kdyz v nekterych piipadech se kral Joffrey
Baratheon vymyka pravidlim a jedna bez ohledu na tradice, spole¢enskou ulohu svého tfadu
a dfive uzaviené dohody s ostatnimi postavami.

Kontrolovat moc je obtizné v jakékoliv jeji form&. Draci jsou neovladatelni a v
pribéhu déje museji byt drzeni v fetézech, aby nenapéchali zbytecné skody. Jediny, kdo se
muze ke draktim ptiblizit a neriskovat pii tom sviij zZivot, je Daenerys Targaryen, ale ani ona si
neni jista, zda ji draci vzdy poslechnou. Kdyz ptestavaji byt ovladatelni, rozhodne se je zavtit
do katakomb pod méstem Meereen. KdyZ za ni pfipluje ze Zapadozemi Quentyn Martell,

rozhodne se mu draky ukazat.

Draci si vytaceli krky dokola, hledéli na né zhnoucima ocima. Viseryon jeden retez
roztrhal, dalsi roztavil. Byl prilepeny ke strese jamy jako néjaky obri netopyr; s drapy
zaseknutymi hluboko do spalenych drolicich se cihel. Rheagal, stile na retéze, ohryzaval

mrtvolu byka.>*

V priibéhu déje draci rostou a jejich potencialni hrozba se zvySuje. Moc, kterou draci
poskytuji svému majiteli, se stupiiuje a stavaji se ¢im dal tim vyznamnéjsimi pro fungovani
celého svéta.

Pozoruhodné je, Ze svét Pisné ledu a ohné je do velké miry ovladan détmi. Na zacatku
déje je Daenerys Targaryen tfinact let, Joffrey Baratheonovi je dvanact let a Tommenu
Baratheonovi pouhych osm let. Postupné se vSechny tyto postavy dostavaji na pozice moci,
kdy bud ovladaji draky (Daenerys), nebo vladnou Sedmi kralovstvi z Zelezného trinu
(Joffrey a Tommen). Kazd4 z postav uplatiiuje moc odliSnym zptsobem. Daenerys je pomérné
svédomita a ke svym poddanym vlidnd, nad jeji krutosti s nepfateli se vSak jeji stoupenci
obCas pozastavuji a obavaji se jejiho hnévu. Joffrey Baratheon je kruty a zneuziva svého
postaveni a moci. Pfiznava to i jeho matka, Cersei Lannister, ale nemtze s tim nic d¢lat,
protoze by se tim vzeptela svému krali a jeji matefsky pud ji nedovoluje jednat proti vali
svého ditéte. Jak Daenerys, tak Joffrey si jsou jisti svou moci a s timto védomim 1 jednaji.
Jejich ptikazy museji byt provedeny a nikdo je nedokéaze presvédcit o zméné nazoru. Tommen
je pfi nastupu na trliin jesté zcela ditétem a snadno s nim mohou ostatni postavy manipulovat,
jak se bude jeho panovani dale vyvijet budeme moci zhodnotit az podle poslednich dvou knih

série, které zatim nebyly vydany.

* MARTIN, George R. R. Tanec s draky 2. H. Bfezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2012. s. 268.
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Moc je v hfe o triny stézejni vlastnost a ten, kdo je na jejim vrcholu, nemusi brat
ohled na ty, co jsou nize. Kontrolovat nékoho, kdo vladne moci, je téméf nemozné, a 1 kdyz se
postavy o to mohou pokusit, vétSinou jejich snaha kon¢i nezdarem. Moc je absolutni a kdo ji
pouziva, nebere ohledy na ostatni postavy. Jedinou moznosti, jak né€kterou vladnouci postavu

sesadit z postu moci, je zabit ji.

5. 4 Moc v jednotlivych éastech svéta

V Zapadozemi je ztélesnénim moci kral a jeho rada, ziskat pozici na nékterém stupni
vlivu je cilem mnoha postav a jejich aktivity jsou podiizeny tomuto ukolu. V prubéhu d¢je
jsou na Zelezny triin dosazeni nedospéli kralové (nejprve Joffrey Baratheon a poté Tommen
Baratheon), v jejichz jménu vladnou regenti (nejcastéji je na této pozici jejich matka, kralovna
regentka Cersei Lannister). V rdmci mocenskych sport u dvora soupeti o ,,nadvladu* pravé
regent a kralova rada, jen ve vyjimecnych ptipadech tyto dvé instituce spolupracuji.

Ve Valyrii pfed zrozenim drakti byli hlavnim symbolem moci otroci. Ten, kdo jich mél
vic, mél vetsi moc a vyssi spolecenské postaveni. Toto nastaveni zménila Daenerys Targaryen,
kdyz osvobodila neposkvrnéné (elitni bojovniky) z mésta Astapor. Ti se k ni jako svobodni
lidé pridali a pocet jejich stoupencii zacal riist. Postupné osvobodila dalsi dvé mésta (Yunkai a
Meereen) a stoji v Cele nejpocetnéjsi armady byvalych otroki. Tito otroci jsou vSak jen
mezistupném, ktery zaru€uje to, ze jeji draci dorostou do takové velikosti, aby ji mohli
poslouzit pii valecném tazeni do Zapadozemi. Jedinou silou, kterda muze ve Valyrii
konkurovat osvobozenym otrokiim, jsou svobodna spoleCenstva zoldnéit (Druzi synové,
Boutovrany a dalsi). S jejich pomoci chtéji diive podrobeni neptatelé Daenerys porazit.

Daenerys se snazi ochranit své jest¢ nedospélé draky pied nebezpeCim, aby ji pak
mohli poskytnout témét neporazitelnou silu. Ve svété Pisné ledu a ohné neexistuje (alespon
zatim) mocnéj$i ,,zbran* nez draci, a proto ti, kdo véii v jejich existenci (predevsim obyvatelé
Valyrie a svobodnych mést), se snazi draky dostat na svoji stranu, nebo se je snazi zabit, aby
se nestali obavanym nebezpecim, jak si je pamatuji z legend. Do této konstelace se zapojuje i
jeden velky rod ze Zapadozemi, Greyjoyové, ktery se piesvédcCil o existenci drakli a vyslal
svoji flotilu, aby pfivedla Daenerys ke svému krali. V této fazi se dva svéty zacinaji vice
prolinat a ten, kdo bude kontrolovat draky, bude mit vétsi moc nez vladce Zelezného trimu.

Hierarchie moci se tak po spojeni téchto dvou €asti svéta s nejvetsi pravdépodobnosti zacne
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meénit.

Do celkového schématu je tfeba zahrnout i posledni oblast — Zed’ a tzemi za ni. O
tom, ze Jini jsou skuteCni a pfedstavuji nebezpeci pro vSechno zivé, vi jenom hrstka
ptislusnikti Nocni hlidky a Divoci (v pribéhu dé&je 1 jednotky krale Stannise Baratheona, ktery
jim pfiSel na pomoc Nocni hlidce). Tato lokalita je téméf izolovana od ostatnich ¢asti svéta a
vede sviyj vlastni boj. Zde je moc piedstavovdna Zdi. Na rozdil od ptfedeslych dvou nositelti
moci se Zed nemtize pohybovat a nikdy nemuze plnit roli agresora, coz je jednou z hlavnich
uloh ostatnich dvou. Zed je Cisté defenzivni moc, dokud bude pevné stat, nehrozi zbytku
svéta zadné nebezpeci, méla-li by vSak padnout, bude mozné nutné piehodnotit vSechny
stupné moci, protoze ani draci nemuseji pfedstavovat moc dostate¢nou k zastaveni Jinych.

Celkové tak jednotlivé Casti svéta a jejich zdroje moci Ize hierarchizovat podle
dillezitosti vzestupné od Zelezného triinu, pies draky az ke Zdi. V aktualni fazi knizni série
jsou tyto stupné moci do velké miry symbolické a neposkytuji svému vlastnikovi zadny piimy
uzitek ani dostatecnou moc k porazeni nepiatel. Mlizeme jen Cekat, jak se vyvine hierarchie

celého systému v dalSich knihach.

5. 5. Stredovéké hodnoty a konflikty

Spolecnost ve svété Pisné ledu a ohné je zaloZzena na tradi¢nich hodnotach, které
ptetrvavaji od pfichodu Prvnich lidi do Zapadozemi. Dilezitou znalosti jsou jména panovniki
a jejich Ciny. Jiz od mladi se vSichni obyvatelé uci historii a maji si z ni brat ptiklad. V tomto
sveété plati, ze historia magistra vitae. Dodrzovani tradic a zavedenych potadki je jednim z
mala spolecenskych jevil, které témét nepodléhaji zménam, i1 kdyz byvaji v jednotlivych
situacich poruSovany. Revolu¢ni promény ve spolecnosti neprobihaji, a tak si udrzuje svoji
stabilitu.

Kroniky a historické knihy jsou velice cenénymi komoditami a zdroji informaci.
Minulost a jeji zdznam ma slouzit k pouceni a zaroven zajistit, Ze odkaz jednotlivce nebude
zapomenut. Né&které postavy velmi usiluji o to, aby jejich poselstvi bylo uchovano pro pfisti
generace a snazi se vykonavat Ciny, které je zapisi do déjin.

Minulost v sob¢ nese i aspekt strachu, protoze se postavy boji opakovat chyby svych
predkll a zaroven si s sebou nesou jejich hiichy a provinéni. VSechno, co se diive odehralo, se

navzdy stava soucasti dédictvi spolecnosti, ktera se s tim musi vyrovnat, a ptipadn¢ se snazit
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napravovat chyby a udrzovat odkazy vyznamnych osobnosti. VétSina postav nelpi na
pritomnosti a nezije okamzikem, naopak se vzdy soustiedi na budoucnost a jeji provazanost s
minulosti a odkazem. Hra o triny vypada jako nadCasova partie, ve které jde o celkovy
vysledek, ktery bude zanesen v kronikéach, a nikoliv o jednotlivé, epizodické vysledky, které
se nakonec mohou ukazat jako nepodstatné.

Mohlo by se zdat, Ze fungovéni svéta Pisné ledu a ohné je velmi podobné tomu
nagemu v dobach sttedovéku. Cest, dobro, dodrzené slovo a sldva rodu zde predstavuji jedny
z nejsilnéjSich motivaci. Co tento svét odliSuje od ocekavanych nastaveni, jsou nékdy az
drastickd a extrémné¢ vyhrocena feseni konflikt. Johan Huizinga vsak k pojeti cti (a obecné
prohiesku proti etiket&) ve stiedovéku piidava hodnotu smrtelné urdzky.”

Konflikt je podle Dolezela odvozeny z pudu agrese, a proto nevyhnutelny.*® Pudové
jednéni je nejCastéji vyvoldno porusenim zavazku, nebo snahou pouzit moc k poruSeni
zavedenych etickych norem. Vyvolani konfliktu a jeho prib¢eh jsou ¢asto upozadény, nékdy se
ani pfedem nedozvime, ze konflikt nastal, dokud nedojde k jeho vyhroceni. Pravé vyfeSenim
sporti a konfliktd se pievraci stupnice hodnot ve svété Pisnée ledu a ohné.

Kazdy prohieSek vyzaduje trest, toho si jsou védomy jak osoby Zijici v aktudlnim
svété (Gtenati), tak ty pohybujici se uvniti svéta (postavy). Casto se otekavani postav, které
ma postihnout ,,rozsudek®, shoduje s ocekavanim Ctenait a ve vétSin€ piipadu je jejich odhad
mylny. V prvni knize je lord Eddard Stark odsouzen za zradu koruny a kralova majestatu
(kterou sice spachal, ale jenom proto, ze mu tak velela jeho Cest, kdyz se dozvédél, Ze
chlapecky kral Joffrey Baratheon neni synem krale Roberta, ale potomkem incestniho vztahu
mezi kralovnou Cersei Lannister a jejim bratrem Jaimem).

V tomto piipadé se spolu stietdvaji dva etické principy: osobni Cest a poslusnost
svému krali. Eddard Stark se rozhodl pro ¢est. Byl souzen pro zradu, ale dostal nabidku, ze za
pfiznani viny (tedy néceho, co dle svého kodexu cti ani nenesl) bude jeho trest zmirnén na
vyhnanstvi k No¢ni hlidce na Zed. Nakonec se ptizna, ale kral Joffrey jej i tak neché popravit.
Poslusnost krali (a jeho majestatu moci) tak vitézi nad cti. Ta tim dostava z hlediska hierarchie
motivll vdZnou ranu a stdva se pro fungovani svéta témét sebevrazednou charakterovou
vlastnosti. V dalsim dé&ji se setkdme jesté s nckolika ptipady, kdy svédomité dodrzovani cti
piivede postavy do nesnazi.

K dal$imu stfetu dochazi mezi tehdejSim kralem severu Robbem Starkem a lordem

Walderem Freyem. Robb Stark souhlasi, Ze si vezme za Zenu jednu z dcer lorda Freye

> HUIZINGA, Johan. Podzim stiedovéku. JinoCany: H&H, 1999. s. 74.
¢ DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica. Fikce a mozné svéty. Praha: Karolinum, 2003. s 115.
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vyménou za volny ptechod feky. Pozdéji je donucen svijj slib porusit, protoze se zamiluje do
jiné zeny a pojme ji za manzelku. Walder Frey je ochoten mu poruseni zavazku odpustit, kdyz
si jednu z jeho dcer vezme Robblv stryc Edmur Tully. Tento projev odpusténi je jen
zaminkou pro pozvani Robba Starka a jeho druziny na hrad Freyt, kde se uskute¢ni Ruda
svatba. Lord Frey se po vypuknuti vrazdéni vysmiva: ,,Zda se, ze jsme pozabijeli n¢které z
tvych muzi, Tvoje vysosti. Och, ja se ti omluvim a vSechno bude zase v poiadku, he.“’
Vysledek je takovy, Ze na svatbé jsou zabiti jak Robb Stark, tak jeho matka Catelyn Stark
spole¢né s dal$imi ¢leny jejich dvora.

V tomto ptipadé doslo ke stietu dvou kladnych hodnot: daného slibu a lasky. Vznikly
trest sice vyzniva jako prehnané kruty, ale porusené slovo (v této fazi d¢je kralovské, nebot
Robb Stark byl prohlasen Krilem severu) je vaznym provinénim proti kodexu cti, ktery
spolecnost uznava. Konflikty dvou pozitivné vnimanych vlastnosti a hodnot jsou pro hru o
triiny typické a predstavuji spolecnost, ve které jakékoliv poruseni uznavanych tradic, at’ ze

sebelepsich davodi, je tvrd€ potrestano.

5. 6 Vyvoj a zmény modality fikéniho svéta

V piedchozich Castech jsme se zminili o tfech hlavnich drzitelich moci (draci, Zed’,
Zelezny trin), ktefi maji vliv na modalitu celého fikéniho svéta. Tato modalita je vSak
naruSovana 1 z jinych zdroji a téméf v kazdé knize musi Ctenaf posouvat a upravovat své
ptedpoklady a nastaveni ohledné toho, co je a neni mozné.

Na pocatku se zda, Ze se bude jednat o klasickou historickou fantasy, kde je moc a sila
uplatnovana chladnymi (tedy nestfelnymi a nemagickymi) zbranémi. V pribéhu prvni knihy
zjiStujeme, Ze mozna nékteré postavy mohou mit véstecké schopnosti, kdyz maly Brandon
Stark ve snech vidi svého otce mrtvého (ve skutecnosti popraven stovky kilometrd daleko).
Na konci prvni knihy dojde ke zrodu drakl a tim je zmé&néno celé modalni nastaveni svéta,
které se tim tfiSti a stavd se nepevnym a zcela otevienym dalSim zménam. Draci, jak bylo
popsano vyse, neovlivnili z poc¢atku fungovani celého svéta, protoze informacim o jejich
existenci nebylo uvéteno vsude. Avsak ¢tenaf o jejich plisobeni vi a musi se podle toho zaridit

pfi dal$im stanoveni modalnich hranic.

7 MARTIN, George R. R. Boure mecii 2. prel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2002. s. 146.
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V druhé¢ knize jsou hranice napindny a nakonec i transformovany jest¢ dal. Brandon
Stark prohlubuje své véstecké schopnosti (které se vyskytuji 1 u dalSich postav) a stava se
ménicem (Clovekem, ktery dokéze vstoupit do mysli zvirat a ovladat je). Do déje vstupuje i
naboZensky aspekt, kdyz se poradkyni krale Stannise Baratheona stdva Melisandra, knézka
rudého boha R'hlora ovladajici magii a kouzla. Druha kniha vnasi do fadu svéta nékolik
novych dimenzi a roz$ifuje jeho modalni hranice.

Ve tfeti knize se zadné zvraty modality ned¢ji, ale ¢tvrta kniha pfindsi jeden pomérné
dilezity moment. Catelyn Stark, ktera ve tfeti knize zemte, je po tfech dnech oZivena pomoci

bozi sily R'hlora.

wJe mrtva,” ekl Thoros z Myru. ,, Freyové ji podrizli hrdlo od ucha k uchu. Kdyz jsme
Jji nasli u veky, byla tri dny po smrti. Harwin mne prosil, abych ji dal polibek Zivota, ale bylo
to jiz prilis dlouho. Neudélal bych to, ale lord Berik pritiskl svoje rty k jejim misto mne a

plamen Zivota presel z ného na ni. A... ona vstala. At nds Pan svétla ochraiuje. Ona vstala.”™

VSechny predeslé zmény v modalnim nastaveni nemély tak velky dopad na rozpéti
zptitomnéni jiz téméf zapomenutych (ale v legendach, tradicich ¢i kronikach uvadénych) entit
a pro Ctenare i postavy obyvajici fiktivni svét nepiedstavovaly takovy Sok. Fakt, Ze v tomto
svété lze pfivadét mrtvé zpét k Zivotu, zcela redefinuje vniméani svéta a napind limity
moznosti k maximu.

Na zacatku déje jsou nabozenstvi v Zapadozemi omezena na dva hlavni panteony.
Jednim jsou staii bohové (sidlici v Carostromech), ktefi jsou uctivani pfedevSim na severu a
jsou puvodnim a nyni utlaCovanym néboZenstvim. Proti nim stoji vira v Sedm, ke které se
hlasi obyvatelé jiznich casti Sedmi kralovstvi. Rostouci vliv ndbozenstvi je patrny v prib&hu
celé série. Postupné se setkdvame s knézkou Melisandrou, kterd slouzi tajemnému R'hlorovi
(vime jen, Ze v tomto nabozenstvi existuji dva bohové, pravé R'hlor, Pan svétla a Bezejmenny,
symbolizujici temnotu). Lidé z Zeleznych ostrovii (rod Greyjoyi a jejich vazalové) uctivaji
Potopeného boha. Arya Stark se v Braavosu dostava do chramu Mnohotvainého boha.

V paté knize dosahuje Sedm takové dileZitosti, Ze 1 vladnouci rody a kral se museji
domlouvat s nejvyssim septonem na svych krocich a zadaji od néj financni ptijcky a pomoc.

Po domluvé s kralem je tomuto nabozenstvi opét povoleno mit vlastni vojenské jednotky a

** MARTIN, George R. R. Hostina pro vrany 2. ptel. H. Biezakova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2006. s. 323.
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zasahovat do déni v Zapadozemi. Nabozenstvi Sedmi ma moc trestat i jednu z nejvyssich
hracek, Cersei Lannister. ,,Pak ji kopajici a zmitajici se odtahly vzhiru po véZznich schodech.
Uvniti cely ji tfi tiché sestry podrzely, zatimco septa Scolera ji svlékla donaha. [...] Dalsi
septa po ni hodila habit z hrubého platna.«*’

Proménlivost svéta Pisne ledu a ohne udrzuje Ctenafe ostrazitého a nuti ho stale
kontrolovat pravdivost pfedkladanych informaci a tvrzeni o fikénim svété. Ten tak neni
nécim, co by bylo na pocatku ustaveno jako neménny soubor hodnot a vlastnosti (i kdyz lze
predpokladat, Ze tak byl zamyslen), ale stdle se méni a ve své podstaté i redefinuje. Cely
fikéni svét se fidi svymi vlastnimi zékonitostmi, at’ uz z hlediska rozvrstveni moci nebo
motivace k ¢inim. Hierarchie hodnot je velmi blizka kultuie stfedov€ku, ale v nékterych
piipadech je vedena do extrémii. Vzhledem k tomu, ze saga jesté¢ neni dokoncena, mizeme v

nasledujicich dilech oc¢ekavat dal$i vyrazné zmény na poli modality, které nase pojeti mohou

podporiit, ale i vyvratit, nebo zcela proménit.

5. 7 Filmové zpracovani

Pii pfevodu knizni pfedlohy do filmového zpracovani byla zachovana fabule, ale syzet
se proménil. V rdmci transmediality jsou sdileny zakladni déjové linie, postavy i prostiedi.
Medialni transpozice je v podstaté jednou z moznych interpretaci predlohy a ve své podstaté
se prezentuje jako autonomni dilo.* Pfemény doznal pfedevS§im zobrazeny svét, ktery v
kniznim zpracovani zlstaval nedouréeny a plochy. Vizudlni médium toto nedovoluje a
ukazuje svét jako pomérné¢ divoky a nehostinny, slozeny z tmavych barevnych odsting.
Vyjimku tvofi kralovské dvory, kde okdzalost barev a drahych kovii predstavuji protiklad ke
zbytku svéta. Lokace nataceni seridlu jsou v Severnim Irsku, ve Skotsku, v Chorvatsku, v
Maroku a na Islandu ¢i na Malté.

Kazdy dil filmové série trva zhruba padesat minut a jedna série se sklada z deseti dila.
Mnohé scény, které jsou obsazeny v knizni piedloze, nejsou vybrany pro filmovou adaptaci a
jiné jsou pfidany. Nckteré d€joveé linie a osudy postav jsou upravovany. Moznosti vyuZziti
postav jako reflektorti jsou omezeny, protoze, jak piSe Seymour Chatman, film nema

vypravéce v takové podobé, jak ho zname z literatury.®’ Filmovy vypravé¢ nemusi byt osobou

¥ MARTIN, George R. R. Hostina pro vrdny 2. piel. H. Bfezékova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2006. s. 339.
% FEDROVA, Stanislava. JEDLICKOVA, Alice. (ed) Intermedidini poetika piibéhu. Praha: Akropilis, 2011. s.
19.

8! CHATMAN, Seymour B.. Dohodnuté terminy: rétorika narativu ve fikci a filmu. Olomouc: Univerzita
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a sklada se ze zptisobti rizného sd€lovani znakl v ramci zvukového i vizualniho kandlu.

Rozdil mezi mimézi (showing) a diegezi (telling) je v pouZiti ikonickych nebo
neikonickych ¢i symbolickych znakii. V epickych ,,vypravénych® narativech jsou vSechny
oznacované prvky dany arbitrarné, Cisté jazykoveé a neanalogicky k postavam ¢i akcim, které
oznacuji. U filmu, ktery spadd do kategorie ,,pfedvadéni, je vétSina oznacujicich néjakym
zpisobem motivovana nebo tvofena analogicky ,urcitym kulturn€ rozpoznatelnym
zpisobem*.*> Proto mnoho postav i pies velkou miru individualizace, ktera byla popsana v
kapitole Postavy, pfijiméd tradi¢ni vizudlni zobrazeni zajiStované hereckym obsazenim a
kostymy. Vysoké procento dialogi v narativu navozuje podobnost s dramatickym
zpracovanim, kter¢ je blize modu pfedvadéni nez vypravéni.

U filmového zpracovani je vice vyuzivana geograficka oddélenost déjovych linii, ktera
je pii absenci reflektorii urcujici. Reflektofi se promitaji do roli hlavnich postav, na které se
kamera pfi scénach vétSinou soustiedi, pokud zaznamenéva déni ve vybrané oblasti. Zaroven
jsou pfipojeny 1 dal$i postavy, kterym byla v kniznim zpracovani ur¢ena jen epizodické uloha.

Z hlediska syZetu doznava jedné z nejvetsich zmen piibeéh Robba Starka, o kterém se v
knize dozvidame jen skrze jeho matku Catelyn Stark a pomoci nékolika dopist o vysledcich
jeho véle¢ného tazeni. V prvnich sériich se z n€ho stdva jedna z hlavnich postav a jeho
pochod na jih patii mezi hlavni d€jové linie. Vice pozornosti je také v dalSich sériich
vénovano rodu Boltonli — Roosi Boltonovi a jeho nemanzelskému synovi Ramsey Snéhovi.
Oba jsou v knizni verzi dileZitymi postavami, ale jedinym, kdo ndm zprostfedkovava
informace o jejich aktivitach, je Theon Greyjoy, pozdéji Smrad’och. Film se jejich ptibéhu
vénuje 1 bez pfimé piritomnosti Theona Greyjoye.

Filmova série se z pocatku snazila drzet knizni pfedlohy i z hlediska casového
rozloZeni, jedna série méla obsahovat d¢j jedné knihy. I vzhledem k tomu, co jsme jiz diive
uvedli o déleni knih pfedevsim podle geografickych métitek, nekopiruji pozdéjsi série knihy,

ale snazi se odvijet paraleln¢ vSechny déjové linie soucasné.

Palackého, 2000. s. 132.
82 CHATMAN, S. B.. Dohodnuté terminy: rétorika narativu ve fikci a filmu. Olomouc: Univerzita Palackého,
2000.s. 112.
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6. Cil hry

,,Povez mi, lorde Varysi,
komu ve skutecnosti slouzis?
., Nu preci risi, miij dobry pane,

jak bys o tom mohl pochybovat? “

- rozhovor Eddarda Starka a Varyse®

6. 1 Funkce cila hry

Jak jsme uvedli v prvni kapitole, n€které typy her maji cil sami v sob¢, hraji se pro hru
samotnou a nemaji pfedem stanoveny konec. Hra o trliny naopak patii k t€ém druhiim, které se
hraji za ur€itym Ucelem, ktery se stavd motiva¢nim faktorem pro vSechny ucastniky. Cil hry
nemusi byt pro vSechny hrace stejny, ale jeho existence udava raz hry a vsSichni hréci jsou s
nim seznamenti a jejich jednani je mu podfizeno.

Jak napovida sam nazev prvni knihy Hra o triiny, mélo by se hrat o triiny. Zarazejici je
pouzity plural, protoZe cilem vétsiny hraci je pouze jeden triin, Zelezny, pattici vladci Sedmi
kralovstvi. MiZzeme jen odhadovat, jestli oznaceni trlin ma byt rozSifeno na vice pozic moci,
které mohou postavy ve svété Pisné ledu a ohné zastavat, nebo do tohoto pojmu zahrnout 1
dalsi symboly moci, naptiklad draky, na kterych lze také sedét a jsou dal§im z objektil, na
které se sousttedi pozornost a snazeni hrajicich postav.

Symbolika triinu jako mista, kde useda vladce, mize poukazovat na ¢lenitou hierarchii
spolecnosti, kde mnoho faktorti miiZze ovliviiovat postaveni (pfislusnost k rodu, vojenska sila,
ovladané Uzemi, bohatstvi, inteligence, aliance a svazky). Aby nékterd postava mohla
zaujmout misto na pomyslném triinu, musi nashromézdit velké mnozstvi vySe zminénych
vlastnosti, aby jeji moc byla dostatecna k ovladani ostatnich postav se stejnym cilem.

Cile v aktualni fazi d¢je predstavuji idedlni stav, kterého se postavy snazi dosdhnout,
ale vétSinou jim v tom jiné postavy zabranuji. Vznika tak situace, kdy zadna z postav neni
blizko splnéni svého cile, ale stale setrvava ve fazi snazeni a pokousi se pomoci novych
zpusobtl vylepsit svoji pozici. Narativ je vystaveén tak, Ze v ptipad¢€, kdy se zda, ze by se cil

nékteré postavy mohl uskutecnit, nastane zvrat, ktery celé jeji predchozi usili relativizuje a

3 MARTIN, George R. R. Hra o triiny 2. piel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000.
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misto o¢ekavaného uspéchu ptichazi zklamani.

Kazda postava ma svlij vlastni cil a pohnutky k nému. Rozdilnost motivaci je
charakteristicka pro témét vSechny hrace, 1 kdyz jejich cile mohou byt podobné. Pokud se cile
nékterych postav shoduji, dochazi ke konfliktu, protoZze z podstaty hry je dohoda mozna
pouze ve vyjimecnych piipadech a na omezenou dobu, protoze by se tim zabranilo v urceni

vitéze. Cim vySe se postava nachazi v hierarchii dlleZitosti a nashroméazdéni moci, tim jsou

cwwvr

vvvvvv

pfevazuje pomsta (Arya Stark, Catelyn Stark), splnéni daného slibu ¢i ukolu (Brienne z
Tarthu, Quentyn Martell) nebo dal$i spoleCensky postup (Bron). Nejmocnéjsi hraci se
soustiedi na samotnou hru o triny, které se vSak ucastni z riznych pohnutek a jejich hlavni cil
je doplnén o dalsi, vedlejsi cile. Z vySe uvedenych charakteristik miizeme sestavit klasifikaci

cilti podle toho, jaké postavy je zastavaji.

a) ,,trian“

At uz tato pozice moci znamena pro kazdou postavu néco jiného, nebo se vSechny
snazi ziskat Zelezny triin, je tento cil exkluzivné zastavan hrai. Pro tento cil je typické, Ze je
sdilen vétSim poctem postav, které hraji proti sob¢€. Jedinym zplisobem, jak se stat vitézem, je
vyhrat hru o triiny a stat se vladcem. K tomu je zapotiebi vyfadit ze hry vSechny protivniky,
nebo se alespon dostat na vrchol hierarchie postav.

Vladnouci pozice je tim nejvysSim ocenénim, které se mlze postaveé dostat, a hraci
usiluji o jeji ziskéni a nasledné udrzeni. Aby si hra o triny udrzovala svoji dynamiku, jsou
odstranéni hraci nahrazovani dalSimi postavami, které mohou jejich ptivodni cil zachovat.
Odkaz ptedkt je pro hrace dilezitou motivaci, kterd je nuti vytycit si jako cil triin (naptiklad
Daenerys).

Jini hra¢i povazuji triin jako jediny cil adekvatni jejich ambicim a cokoliv jiného by
bylo pod jejich troven. Motivace téchto postav je rozmanitd, ale spolecnd je pro né touha
vyniknout a prokazat své schopnosti (tedy se ucastni hry podle pfirozené agonalniho
principu). Soutézeni se netykd jen jedné zvolené vlastnosti ¢i dovednosti, ale lze vyuzit
jakychkoli prosttedk a hraci nejsou omezeni pii uplatnéni svého talentu.

Pokud si postava zvoli za svjj cil triin, musi pocitat s tim, ze tomuto ukolu bude muset
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zasvétit cely svij zivot, protoze jakmile svého cile jednou dosdhne, ostatni postavy se budou
snazit ji z tohoto postu sesadit. Ucast ve hie o triny neni kratkodobou zaleZitosti, vitéz mize
byt zndm az po né¢kolika letech ¢i desetiletich a nékteré postavy se ani nemuseji dozit
rozuzleni. Délka hry je nestandardni a s ni souvisi i dillezitost planovani a opatrnosti, protoze
jedno chybné zvolené feSeni mize devalvovat rozsahlé ptipravy. Kratkodobé cile mohou ve
vysledku pfinést uzitek, ale jsou pouze vedlejsi aktivitou trvale sméfovanou k finalnimu

zhodnoceni.

b) spInéni zadaného ukolu

Tato kategorie zahrnuje velké mnoZstvi cilii a postavy mohou béhem hry splnit 1
nékolik cila tohoto typu. Hraci pro tyto tkoly nejcastéji vyuzivaji figury, které zastavaji jejich
zajmy a piisahaly jim vérnost (Sandor Clegane pro Joffreyho Baratheona, Brienne z Tarthu
pro Catelyn Stark, Jorah Mormont pro Daenerys Targaryen). Jen vyjime¢né se téchto tkola
ucastni sami hraci. Jejich pfitomnost vSak zvySuje nad€ji na uspéch. Nejcastéji se jedna o
epizodické ukoly, které vyplyvaji z aktudlni situace, a postavy se snazi o rychlou reakci. V
tomto pfipadé neni vyuZzivano dlouhodobé planovani, ale Ustfedni roli zde hraje adaptabilita
postav.

Postavy (at’ uz hraci nebo figury) mohou mit v konkrétnim Case pouze jeden cil tohoto
typu, nemohou se soustfedit na vice ukoll stejné dilezitosti najednou. Dokud neni aktualni
ukol splnén, nemohou postavy piijmout novy. Typ ukolu je variabilni a ne kazdé postavé
muze byt zadan. Pokud hrac¢i disponuji vice figurami, museji byt schopni zvolit spravnou
figuru, které ma byt ukol pfifazen. Robb Stark uvazuje nad volbou vojeviidce Casti své
armady, takto:

., Velky Jon porad vika, Ze Tywina rozmackne. Myslel jsem, Ze tu cCest sverim jemu.
[...] ., Vychodni armada bude vsim, co bude stat mezi lordem Tywinem a Zimohradem, [...]
takze nechci nikoho, kdo je beze strachu, ze ne?““ ,,Ne, podle mne chces chladnou moudrost,

“ v

nejenom odvahu. “ ,, Roose Bolton, “ ekl Robb okamZité ,,ten muz mne dési. “**

Pro hréace je typické, Ze vyuZzivaji nékolika figur najednou pro rtizné tikoly a sami se

% MARTIN, George R. R. Hra o triiny 2. piel. H. Biezdkova. 1. vyd. Praha: TALPRESS, 2000. s. 153.
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soustfedi pfedevs§im na hru o triny. PInéni zadanych ukolu je zakladni funkci postav a pozice

v hierarchii je odvisla od jejich GspéSnosti.

C) preziti

Zakladnim cilem, ktery je spoleCny vSem postavam, je preziti ve svété Pisné ledu a
ohné. Tento typ je odlisSny od piedchozich dvou tim, Ze proti sobé nehraji jen postavy, ale
zapojuje se 1 prostfedi. Fikéni svét je ve svych zakladnich principech nebezpecny a vystavuje
své obyvatele Casto do situaci, kdy jim jde o Zivot. Typickym ptikladem je dlouhé obdobi
zimy, které zasahuje Sedm kralovstvi. Zima v tomto svété symbolizuje smrt a boj o Zivot,
ktery v dob€ nedostatku zasob nastava. Zaroven se zimou piichazeji 1 Jini, ktefi predstavuji
nebezpeci pro cely svét.

Zajistit ptreziti postavy muize byt velice obtiznym ukolem, protoZe neptedvidatelnost
déjovych linii a motivaci k jednani postav predstavuje okolnosti, na které se nelze dostatec¢né
pfipravit a zabezpecit. Vyznamné postavy Casto umiraji v momente, kdy se citi v naprostém
bezpeci a jejich opatrnost je omezena. Jako piiklady jmenujme jen imrti Robba Starka a
Joffreyho Baratheona na svatbach a Tywina Lannistera na toaleté. Podcenit nebezpeci okoli je
osudovou chybou, které se mohou postavy dopustit.

Preziti se zda byt bezdécnym ukolem, ktery vSechny postavy plni nevédomky. Jeho
existence a dilezitost se projevuji pouze ve chvilich, kdy si jsou postavy pftili§ jisty svym
Zivotem, a zacinaji jej brat jako samoziejmost. Aby postavy dokdzaly pfezit, musi neustale

povazovat své okoli (postavy i prostiedi) za potencidln¢ nebezpecné.

Cela série graduje k finalni konfrontaci vSech hraci, kdy se pravdépodobné rozhodne
o vitézi celé hry. VSe, co se odehrava predtim, je pouze piipravou na tento konecny souboj o
to, ktery hra¢ dosédhne svého cile. Pro mnoho postav je dilezitym a nesnadnym cilem ptezit
do tohoto okamziku, aby se viibec mohli zapojit do rozhodujici faze hry o trliny. Béhem hry
postavy plni epizodické tkoly a cile, které slouzi ke kumulaci a prerozdélovani moci nebo k
vytrvalé pfipravé co nejvyhodnéjsi situace pro dalsi kroky.

Pro dosazeni cili musi postavy Casto spolupracovat s dalSimi postavami a uzavirani
spojenectvi je dulezitou soucasti hry o triny. Docasn€é se postavy mohou domluvit na

spolupréci, pokud to vSem vyhovuje a pomdha k dosazeni individudlnich cild. Jakmile
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pfestane byt spojenectvi vyhodné, nemivaji nékteré postavy problém zradit své diivéjsi
spojence. Zrada je vyraznym prostiedkem, ktery soucasné posouva postavu na zZebtic¢ku moci

vzhiru a snizuje postaveni poskozeného hrace.
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Zaver

V diplomové praci jsme se zabyvali fantasy sérii Pisern ledu a ohné od amerického
spisovatele George R. R. Martina. Toto dilo se stalo celosvétovym fenoménem a ziskalo jiz
fadu ocenéni a piizen fanouskd. Na motivy knih je nataCen seridl a byla vytvorena i deskova a
karetni hra. Je trochu s podivem, Ze v dne$ni dob¢ stale rostouci popularity hernich konzoli a
pocitacovych her se tento titul nedockal i takovéhoto zpracovani, kdyz napiiklad adaptace
podobn¢ uznavaného Zaklinace (v polském originadle Wiedzmin, anglicky The Witcher) od
Andrzeje Sapkowského ma jiz tii pokracovani.

Vychodiskem naSeho zkoumani se staly pravé deskové hry, jejichz fungovani a
principy se odrdzeji na riznych textovych a narativnich rovindch sdgy. Tato interpretace s
sebou nesla nutné vymezeni kategorii, které mohou adekvatné reflektovat pfevody a promény
konkrétnich hernich prvki a vlastnosti do fikéniho svéta. Déle jsme se pokusili vysledovat, v
¢em se narativ od zavedenych hernich mechanismli odchyluje a jakym zplsobem je
modifikuje.

N¢ekteré postavy se pfimo zminuji o tom, Ze to, co se odehrava v pribéhu déje, je hra o
trtiny a z jejich rozhovor mizeme cerpat informace, které nas mohou nasmérovat k vhodnym
interpretacnim kroktm.

Jako teoreticky zaklad jsme si zvolili herni teorie Johana Huizingy a Rogera Cailloise.
Podle jejich definic jsou v ivodnich kapitolach uvedeny charakteristické znaky hernich aktivit
a jejich tiidéni podle pievazujiciho principu. S vyuzitim téchto deskripci jsme se poté pokusili
identifikovat a vymezit jejich uplatiiovani, dodrzovani a porusovani ve hie o trlny.
Zakladnimi znaky her, na které jsme se soustfedili, byla dobrovolnost Ucasti, uzavienost
herniho svéta, nejistota vysledku, neproduktivita hry, podtizeni pravidlim a fiktivnost.

Ptedstavovany fikéni svét jsme ve tieti kapitole dokumentovali z hlediska omezeni
vyplyvajicich z toho, jak je utvafena geografie povrchu zobrazovaného svéta a jak je tento
svét zobrazovan v narativu. Jeho povrch miZzeme rozdélit do poli, kde dominantni ulohu hraji
geopolitickd centra a pfesun postav probihd vétSinou jen mezi nimi. Zarovei nemame
dostate¢né mnozstvi informaci o celku fikéniho svéta, ktery se tak jevi jako plochy a
nevyrazny, fungujici jako pouhd kulisa ¢i herni plan k tomu, co se v ném odehrava. V
konstrukei fikéniho svéta jsme také identifikovali n€kolik postav, udalosti a lokaci, které maji
sviyj zaklad v historii aktualniho svéta.

V dalsi casti diplomové prace byla pozornost soustiedéna na postavy a jejich interakce
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ve svété Pisné ledu a ohné. Existenci a zapojeni postav do hry lze kategorizovat do dvou typu.
AktivnéjSimi postavami a ucastniky jsou postavy, které¢ jsme nazvali ,,hraci“. Pod nimi se v
hierarchii postav nachazeji ,.figury®, které jsou pocetnéjsi, ale mén¢ vyznamné. VétSinu
hlavnich postav lze charakterizovat podle ur¢itého dominantniho rysu, at’ uz télesného nebo
osobnostniho, a tato vlastnost urCuje jejich chovani a motivaci. Postavy hraci (at’ uz
potencialnich ¢i jiz od zacatku etablovanych) se mohou stat reflektory, skrze které je vypravén
narativ a naziran fik¢ni svét. V priabéhu déje ziskavaji tento status 1 nékteré postavy figur.

Na konci vSech knih najdeme dodatky, které obsahuji kompletni soupisy postav podle
pfislusnosti k jednotlivym rodiim Zapadozemi a uvadéji u nich kombinaci informaci, které
jsou stézejni pro urceni jejich tlohy a postaveni: titul, hodnost, misto pobytu a aktualni osudy.
Rody patii mezi dilezité slozky spolecnosti a ptislusnost k nim spoluurcuje charakter postav.
Mezi insignie rodu, které charakterizuji jejich ¢leny a vztahuji se k jejich vlastnostem, patii
slova, erb a sidlo.

Pata kapitola je vénovéana rozboru pravidel, kterd jsou vytvafena prostiedim a
postavami fik¢niho svéta a ovliviiuji jeho modalitu. Pravidla vychazeji z dispozic postav a
rozvrstveni moci, ktera je zosobnéna nékolika entitami — draky, Zeleznym trinem a Zdi.
Modalita a moznosti ve fikénim svét€é nejsou konstantni a béhem déje dochéazi k jejich
proméndam a posuntim. Hranice toho, co je uskutecnitelné, jsou rozpinany témei v kazdé
knize. Pravidly se fidi také mezilidska komunikace, kterd tvoii vice nez polovinu narativu
prvni knihy, a pfedstavuje jeden z hlavnich prostfedku, jakymi se postavy Gcastni hry o triiny.
Tato cast obsahuje také analyzu promén jednotlivych slozek narativu pii pievodu do
filmového média.

Posledni ¢ast prace se zabyva pravidly a jejich vlivem na jednani postav a motivaci. Z
provedenych zkoumani vysvita, Ze hra o trliny se blizi deskovym hrdm a ¢erpa z nich mnoho
motivl. Jak textové, tak narativni roviny jsou ovlivnény principy a fungovanim deskovych
her. Fikéni svét 1 postavy v ném se chovaji, jako by byly soucasti hry, a jsou podiizeny
zakladnim hernim vlastnostem.

Stylizace narativu do herniho prostfedi nabizi mnoho moznosti pro konceptualizaci
narativnich a textovych rovin. Pfednastavené mechanismy a vlastnosti vychéazejici z hernich
aktivit, které Ize implementovat do fungovani fik¢niho svéta, tu slouzi k jeho snadnéjSimu
zakotveni a ustanoveni hranic. Diky tomu ziskavame jiz od zacatku jasné¢ strukturovany a
snadno fungujici svét s pevnym fadem.

Nastaveni pravidel zaroven vytvati podklady pro jejich poruseni, které se také stava
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jednim z konstitutivnich prvkl vyuzivanych v rdmci hry o triny. Ocekavani, kterd maji ¢tenar
1 postavy, jsou v konfliktnich situacich nenapliiovana a absence katarze spolecné vytvarteji
nehostinné prostiedi, kde si zddna postava nemiize byt jista svym zivotem. Hra s o¢ekavanim
a mystifikace ¢i dezinformace vSech Ucastnikil je dal§im vyraznym mechanismem ve hie o
triny.

Neékteré postavy si jsou védomy toho, ze v ramci spoleCenského boje o moc se
odehrava dilezitd hra a jeji pochopeni piinasi vyhodu nad ostatnimi participanty.
Schematizace socidlnich vztahii a zebticku hodnot vytvari systém, ve kterém se mohou
snadno pohybovat, jakmile jsou zndmy jeho zakonitosti. Lidsky osud a cely zivot je tak
prezentovan jako hra, do které jsou postavy vtahovany i proti své vili a musi se piizpusobit
panujicimu nastaveni. Nékdy tak postavy nehraji jen proti sobé, ale zarovei se snazi vyrovnat
1 s nebezpecnym prostfedim, které je vytvareno herni podstatou fikéniho svéta adaptujiciho
hodnoty stfedovéké spolecnosti.

Cela knizni série stale neni dokoncena a jeji findlni podoba miiZze naSe zavéry jeste
relativizovat. Dvé posledni knihy, které by mély sdgu uzaviit, by podle piedbéznych
informaci mély byt nejobsdhlejSimi tituly a mohou obsahovat diilezité informace a déjové
zvraty, které zatim nemohou byt reflektovany. Interpretace prezentované v této praci tak
vychézeji z dila uprostied pohybu a je mozné, ze vzhledem k autorové tendenci nenapliiovat
zjevna ocekavani, se jejich validita nachdzi na vahach, které se mohou nakonec vychylit
jakymkoliv smérem.

Hra o triny obsahuje mnoho hernich prvkii a mechanismli a tato prace zcela jisté
nevycCerpava vSechna nabizend interpretacni hlediska. PfinaSi pouze pokus o uchopeni této
sagy, ktera se stala svétovym fenoménem, novym zpiisobem zaméfenym na jeji propojeni s
hernimi motivy. Fikéni svét celé série nebo vztah knizniho a filmového zpracovani by si

zaslouzily konkrétnéjsi a hlubsi analyzu, ktera by mohla byt namétem pro budouci prace.
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