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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva fantasy sagou Pisen ledu a ohné amerického spisovatele G. R.
R. Martina a rozborem jejiho fik¢éniho svéta. Zkouma jeji Zanrové zatazeni a zaméfuje se na
prvky, kterymi ze svého zanru vybocuje a kterymi ho obohacuje. Prostfednictvim analyzy
naratologického konstruktu dila se soustfedi na hlavni principy vystavby fikéniho svéta a
jeho specifické vlastnosti. Zakladni teoreticky ramec pro rozbor sagy tvoii soucasné fikéni
svety, které nejsou oznacovany za fikéni v tom smyslu, Ze by utvarely néjaky smysleny
narativ, ale vytvari nové narativni univerzum. To je vytvoteno tak, ze pomaha konstruovat
dalsi pokracovani nebo narativni odbocky. Diplomova prace se souCasné¢ zminuje o
fenoménu transmediality, diky které se narativni univerzum nadale rozsifuje a fikéni svét se

pak za jeji pomoci stava o to skutecng;jsi.
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Abstract

This diploma thesis deals with the fantasy saga A Song of Ice and Fire written by
American author G. R. R. Martin and the analysis of its fictional world. It explores saga‘s
genre classification and focuses on elements that depart from its genre and which enrich it.
Through the narratological analysis of the work, it focuses on the main principles of the
construction of the fictional world and its specific characteristics. The basic theoretical
framework for the analysis of the saga consists of contemporary fictional worlds that are
not called fictional in the sense that they would form a fictional narrative but create a new
narrative universe. It is designed to help construct further sequels or narrative turns. The
diploma thesis also refers to the phenomenon of transmediality, thanks to which the

narrative universe continues to expand and the fictional world becomes more realistic.
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Uvod

Saga Pisen ledu a ohné, znama spise pod nazvem Hra o triiny, je jednou z nejepictéjsich
fantasy vlibec a jednim z mala fantasy dél, kterd se stala kultovnim fenoménem nejen pro
ptiznivce tohoto Zanru, ale pro Siroké publikum. Popularita ptibéhu, zpracovaného piivodné
jako literarni dilo a pozdéji prevedeného do formy televizniho seridlu (vysilaného pod
nazvem Hra o truny) do soucasnosti nabyla nevidanych rozmérti, o cemz svéd¢i pozornost,
kterd je mu vénovana napfi¢ nejriznéjSimi medialnimi platformami. Mé séga zaujala ihned
po precteni literarni predlohy, jesté predtim, nez tento fantasy svét ovladl internet, jehoz
stranky se zacaly plnit obrazky a videy ze seridlového zpracovani a ptispévky pocetného

okruhu fanouskt romanové 1 televizni verze.

Fantasy série Piseri ledu a ohné amerického spisovatele George R. R. Martina!, odehravajici
se v temném stfedoveku, predstavuje jedno ze stézejnich d¢€l fantasy literatury. Martin v ni
vytvofil neuvétitelné propracovany fikéni svét s nezvykle vysokym poctem hlavnich postav
a déjovych linii. Série neni zaloZena na ambivalentnim pojeti svéta, kde by dobro bojovalo
se zlem, jako tomu tak tradiéné byva u fantasy zdnru. Dokonce ani postavy Pisné ledu a

ohné nejsou jasn¢ rozdéleny na kladné nebo zaporné, ale nesou v sob¢ zarodky obou.

Martin je povazovan za nasledovnika jednoho z ikonickych spisovatelt fantasy zanru J. R.
R. Tolkiena, zndmého predevsim diky dilu Pdn prstenii. AvSak piesto, ze je Martin
Tolkienovym obdivovatelem a fanouskem, sdm se snazi k vystavbé fikéniho svéta

pfistupovat odlisSnym zptsobem.

Na literarnim dile Pisern ledu a ohné 1 jeho popularni seridlové adaptaci Hra o truny je
pozoruhodné prave to, ze vzbudily znaény zéjem nejen u fanouskl zanru fantasy, ale také u

mnoha ¢tenait a divaka, ktefi se tomuto zanru jinak vyhybaji a pfili§ mu nefandi. Z toho lze

! Martin je usp&$nym spisovatelem sci-fi a fantasy literatury. Psat zacal uz v raném véku,
kdy détem ze sousedstvi prodaval za drobné své kratké ptibéhy o ptiserach. O néco pozdéji
se stal velkym fanouSkem a sbératelem komikst a na stfedni Skole zacal psat beletrii pro
ruzné fanziny, komiksové amatérské Casopisy. Dnes je drzitelem prestiznich cen Nebula,
Hugo, ceny Brama Stokera ¢i World Fantasy Award. Soucasné je ¢lenem spolku Science
Fiction & Fantasy Writers of America a také Writers Guild of America. V roce 2005 byl
Casopisem Time oznaCen za amerického Tolkiena (Georgerrmartin.com, nedatovano).



usuzovat, ze série Pisen ledu a ohné neni tradi¢nim fantasy dilem a hranicim tohoto zanru
se minimalné v urcitych ohledech vymyka.

Proto je cilem této prace zjistit, nakolik je vybrané dilo pro sviij zanr skute¢né ,,nové®, jak
je v ném vytvaien obraz svéta, ve kterém se d¢j odehrava. Na zakladée rozboru jednotlivych
aspektt fikéniho svéta (postavy, prostor, ¢as, ...) se pokusim urcit, ¢im se lisi od
,klasickych® fantasy dél a ¢im lze vysvétlit jeho uspéch u tak Sirokého publika. Predmétem
mého zdjmu bude také rozsahly transmedialni pohyb, ktery lze u dél z Martinovy produkce

zaznamenat a jez je nedilnou soucasti popularity celé sagy.

Ve své préci se zamefim na knizni sérii Pisenn ledu a ohné, nikoli na seridlové zpracovani

knizni ptedlohy Hra o triiny, a to z diivodu zachovani komplexity ptivodu dila.

Prvni ¢ast prace bude vénovana zdkladnimu ptedstaveni literarniho dila Piseri ledu a ohné a
uvedeni do ptib&hu, ktery popisuje. Dale navazi kapitolou vénovanou teorii fik¢nich svétt.
Zakladni teoretickd vychodiska budou tvofit koncepce Umberta Eca a Lubomira Dolezela.
Ti fik¢ni svét vnimaji jako jeden z moznych svétd, stejné jako ten redlny. Pro vySe uvedené
autory jsem se rozhodla pravé proto, ze problematiku fikénich svétd nahlizeji
nejkomplexnéji. Stavi se proti mimetické teorii, kterd vychazi z predpokladu, ze uméni
(literarni 1 filmovéa dila) jsou pouhou nédpodobou skute¢nosti, a proto jsou posuzovana na

zakladé svého vztahu k redlnému svétu.

Podle Dolezela je nutné mit na paméti, ze fikéni svéty jsou na tom skutecném nezavislé,
funguji na zéklad¢ vlastnich pravidel a maji svou vlastni logiku (Dolezel, 2003: 34).

Neni tedy mozné premyslet o pravdivosti nebo nepravdivosti fikéniho svéta ve vztahu
k realité. VSe, co se odehrava v autorem vymysleném a zkonstruovaném svéte, jez je omezen
textem a déjem, je nutné povazovat za fikci, kterd nereferuje ke svétu skutecnému.
Skutecnost vnimam jako to, co se déje v nasem svété. Je to realita, kterd neni tvorena

autorem ani omezena textem, a navic jsme jeji soucasti.

V navaznosti na pasaze tykajici se teorie fikénich svétli blize predstavim fikéni svét
vybraného dila. Zde se zam¢éfim piedevsim na praci s historickymi realiemi, jejichz zapojeni

do ptibehu hraje v sérii Pisne ledu a ohné dilezitou roli.



V dalsi ¢asti své diplomové préci se budu vénovat zanrovému zatazeni textu. V této ¢asti si
kladu za cil zjistit, nakolik je literarni dilo Pisern ledu a ohné nové po formalni a obsahové
strance a jak Martin pracuje se zavedenymi zanrovymi pristupy ¢i jak se od nich odchyluje.
Zakladnim vychodiskem pro zanrové definice bude Encyklopedie literarnich Zanrii autort
Mocné a Peterky, na jejimz zéklad¢ predstavim tradicni rozdéleni fantasy literatury a
pokusim se zhodnotit, zda lze Pisent ledu a ohné pfifadit k n€které z jimi navrZenych
kategorii. Pro doplnéni vyuziji také praci Farah Mendlesohnové, kterd nabizi odliSnou
diverzifikaci subzanra fantasy literatury, jez vice zohledituje soucasnou tvorbu nalezejici k
fantasy.

Ve své praci predpokladam, ze Martin vyuziva pouze nékteré postupy, jez charakterizuji
fantasy literaturu a vypravéni obohacuje o nové obsahové i formalni prvky, které dosud
nebyly pfili§ obvyklé. V tomto kontextu se budu zabyvat naptiklad typy postav, s nimiz
v romanu pracuje. Rada bych také blize prozkoumala, které dalsi zanrové prvky vyuziva a

jak je vzajemné kombinuje.

V ramci své prace se rovnéz zaméfim na samotny naratologicky konstrukt dila a pokusim se
vyzdvihnout jeho specifické vlastnosti. Diky tomuto zkoumani principt vystavby fikéniho

svéta, bych totiz rada ukdzala, jakym zpiisobem jsou naruSena jeho klasicka schémata.

Zakladnim teoretickym ramcem pro naratologicky rozbor zvoleného dila bude prace
Svycarské naratolozky Marie-Laure Ryanové. Jeji koncepce podle mého nazoru nejlépe
odpovida potfebam zkoumaného tématu, zejména proto, Ze bere v tivahu rozséhla narativni
univerza, mezi néz obsah sagy Pisen ledu a ohné bezpochyby patii. Ryanova v navaznosti
na star§i naratologické koncepce vidi jako podminku pro minimdlni vypravéni kombinaci
jednotek ¢asu, prostoru a kauzality. Ve chvili, kdy se jedna o $ir§i vymezeni neboli narativni
reprezentaci, chapanou jako vnitiné strukturovany svét umistény v Case, rozsifuje tyto tii
zakladni kategorie jeSté o postavy, které se ucastni akci, tedy pfibéhu a jeho vnitinich
promeén.

Ryanova totiz o soucasnych fikénich svétech ik, Ze uz nefunguji jen k utvareni smysleného
narativu, ale existuji jako samostatnd narativni univerza v ¢asoprostorovém slova smyslu.
Tento svét je ztvariovan jako svét skutecny a zahrnuje vSechny kontrafaktudlni svéty
vykonstruované postavami, jejich presvédcenimi, ptranimi, obavami, tvahami nebo

predstavami. Celkové vypravéni tak vytvari své vlastni univerzum.



Jako dulezity konceptudlni néstroj pouziji pojem ,imerze*, ktery povazuji za vhodny
pro vysvétleni postuptli, pomoci kterych autor Pisné ledu a ohne ,,vtahuje* své ¢tenate do
déje ptibéhu. Konkrétné se budu vénovat Casové, prostorové a Casoprostorové imerzi
fikéniho svéta. Teze Ryanové doplnim o poznatky autorii jako je Roland Barthes nebo Noel
Carroll, které pouziji pro vysvétleni nékterych dalSich aspektii textu. K vykladu jednotlivych
imerzi ptipojim jesté novodobou teorii emocionalni imerze, na jejimz zakladé budu zkoumat

zpusob zobrazeni ne€kterych postav.

V ramci fik¢nich svétl rovnéz podrobnéji pojedndvam o teorii fikénich mezer na zakladé
Dolezela a Ryanové, ktera se o dané problematice vyjadiuje jako o principu minimalni
odchylky. Pokud divdak nema dostatek informaci, snazi si je sam domyslet. To je ovSem
chvile, kdy je konfrontovéan se svétem aktualnim a je nucen pouzit zkusSenosti z aktualniho

svéta k doplnéni mezer svéta fikéniho.

Narativni univerza, o kterych hovofi Ryanova, jsou zpravidla strukturovana tak, ze umoziuji
vytvaret dalsi pokracovani nebo jiné narativni odbocky. To z nich déla vhodny materidl pro
transmedialni vypravéni, tedy takové vypraveéni, které ¢tenar ¢i divak mize zakouset skrze
rizné medidlni platformy. Pravé transmedialita je fenomén, pomoci kterého lze vysvétlit
vysoky zajem publika o Martinova dila a ohlasy, které dosud vyvolava. Posledni ¢ast mé
diplomové prace tedy vénuji tématu transmedialniho vypravéeni, které Henry Jenkins chape
jako soucast tzv. konvergentni kultury. Konvergentni kultura podle Jenkinse rozsiiuje fik¢éni
svét za hranice samotného dila. Jedna se o ptesunuti obsahl z jednoho média, na které byly
puvodné vazany, smérem k obsahiim vypravénych prostiednictvim rtiznych medialnich
kanalt (Jenkins, 2008). To nabizi Sirokou Skalu moznosti, prostiednictvim jakych médii ¢i
platforem lze do vypravéni vstupovat. Divacké publikum ma navic moznost se na fikénim
svété podilet, coz zaklada takzvanou participacni kulturu. Fikéni svét a jeho publikum se tak

ve vysledku stavaji provazanéjSimi.

Na zavér predstaveni své diplomové prace bych pro prehlednost rada shrnula své vyzkumné
otazky, kterymi se budu zabyvat:
1. Jakou roli hraji v Martinové dile historické redlie a snimi svazany realismus

v kontextu teorie fikénich svéta?



Jaké je zanrové zatazeni dila série Pisen ledu a ohné? Jaké zanrové prvky autor
vyuziva a u kterych naopak prekracuje jejich vymezené hranice a pfizplsobuje si je
svym potifebam?

Jaké jsou hlavni principy vystavby fikéniho svéta Pisné ledu a ohné?

V ¢em je dilo v rdmci své narativni struktury specifické?

Jaky transmedialni pohyb lze vysledovat u dila Pisen ledu a ohné?



1. Fantasy série Piseri ledu a ohné

Americky spisovatel science fiction a fantasy literatury, George R. R. Martin je bezpochyby
nejzndmejsi diky svému rozsahlému fantasy eposu Piser ledu a ohné - ,,A Song of Ice and
Fire* (ve své diplomové praci budu nadale pouzivat zkratku PLaO). Tento epos zacal psat
uz vroce 1991. Pivodné byla sdga planovana jako triologie. Podle posledniho vyjadreni
bude vSak série sestavat ze sedmi romand.

Prvni vydanou knihou série je Hra o triiny - ,, A Game of Thrones “. Hra o triiny se na pultech
knihkupectvi objevila poprvé v roce 1996. V Ceském prekladu bylo mozné si knihu precist
teprve o 4 roky pozdéji, tedy v roce 2000. Hru o triiny nasledoval dalsi dil série s ndzvem
Stret kralii - ,, A Clash of Kings “, vydany v roce 1998. V ¢eském piekladu vysla kniha v roce
2001. Udalosti nasledujiciho tfetiho svazku série Boure mecii - ,,A Storm of Swords* se
zhruba v prvni tietin€ ¢asove prekryvaji s koncem druhého dilu Stret kralii. Boure mecu byla
vydana v roce 2000, v ¢eském piekladu o dva roky pozdéji v roce 2002.

Nasledujicim ¢tvrtym dilem je kniha s nazvem Hostina pro vrany - ,,A Feast for Crows “.
Ta vysla v roce 2005, v ¢eském prekladu pouze o rok pozdéji. Doposud posledni vydanou
knihou je paty svazek, ktery nese jméno Tanec s draky - ,, A Dance with Dragons “, tento dil
vysel Sest let po vydéni étvrtého dilu, tedy v roce 201 1. Cesky pieklad se objevil v roce 2012.
V soucasné dobé (v roce 2017) se stale netrpélivé ¢eka na vydani Sestého dilu, ktery mé nést
zatim voln¢ prelozeny nazev Vichry zimy - ,, The Winds of Winter . D&j Sesté knihy by m¢l
navazovat soucasné¢ na udalosti ¢tvrtého a patého dilu. Dokonceni Sestého dilu Martin
signalizoval uz v roce 2016. Momentalni stav naznacuje, Ze by se kniha mohla objevit nékdy
v roce 2018.

Posledni knihou, kterd by méla celou sérii uzavfit je sedmy dil, s rovnéz voln¢ prekladanym
nazvem Sen o jaru — ,,A Dream of Spring ““. Vzhledem k tomu, ze dosud nebyl vydéan ani
Sesty dil, je velmi tézké predpokladat, kdy by posledni dil série mohl vyjit. Mnozi se obavaji,

ze se sedmého, zavérecného dilu vzhledem k vysokému veku autora ani nedockaji.

Dalsimi povidkami ze svéta PLaO jsou: Potulny rytiF, Prisezny mec, Tajemny rytir,
Princezna a kralovna, Mizerny princ. Témito knihami se v§ak ve své praci zabyvat nebudu,
jelikoz se jednd o dila, kterd pfimo nesouvisi s aktudlnim piibéhem série PLaO a nejsou pro

n¢j dalezita.



D¢j sagy PLaO se odehrava predevSim na uzemi Sedmi kralovstvi, Zapadozemi.
Zapadozemim je v romanu oznacovan velky kontinent, jehoz dohledatelna historie se tahne
asi dvandct tisic let zpatky. Dalsi vyznacny kontinent na vychodé, do kterého se d€j postupné
roz$ituje, je znamy jako Essos. V Zapadozemi dlouho existovalo sedm krélovstvi s riznou
kulturou a historii. Odlisné narody a kralovstvi byly sjednoceny Aegonem Dobyvatelem z
rodu Targaryent teprve v dob€ okolo 300 let pfed sou¢asnym casem déje. Zhruba 280 let po
Aegonové vitézném tazeni jsou Targaryenové, jmenovité kral Aerys, ptezdivany Sileny,
svrzeni v ob&anské vélce a misto na Zelezném triinu, coZ je nejvyssi post v Zapadozemi,
ziskavéa Robert z rodu Baratheont, diky pomoci svych dvou pratel, Eddarda Starka a Jona

Arryna.

Vétsinou postav piibéhu jsou obycejni lidé. S postupnym rozSifovanim d€je Martin
predstavuje svym ¢tenaiim i dalsi druhy obyvatel fikéniho svéta. Mezi nejsignifikantnéjsi
znich patfi ozivld mrtva téla pochazejici z hrozivého a ledového severu. Martin je
pojmenovava jako Bilé chodce. Draci, nejtypictéjsi magicti obyvatelé fantasy svétl, jsou
zase hrozbou pochdazejici z jihu. Lidské postavy svéta PLaO povazuji oba tyto druhy za
davno vymfelé, o jejich existenci se dozvidaji teprve postupné, v pribehu déje.

V sérii se setkdvame se tfemi hlavnimi déjovymi liniemi, které se odliSuji svym
geografickym umisténim a rozdilnymi aktéry. Prvni linii je vyli€eni boje mezi riiznymi
Slechtickymi rody o pravo vladnout celému kralovstvi Zapadozemi. Druhou je vzriistajici
hrozba Bilych chodct, ktefi se prozatim nachazi na dalekém nezmapovaném severu. A
posledni je cesta jedné z hlavnich postav Daenerys Targaryen, dcery krale Aeryse, ktery byl
zavrazdén v Obcanské valce pied patnécti lety. Daenerys se snazi vratit z vyhnanstvi zpét
do Zapadozemi a ziskat své pravoplatné misto na triinu. S postupujicim déjem se vSechny

ti1 déjové linie stale vice proplétaji a jsou na sob¢ zavislé.

Prvni d&jova linka se odehrava v samotném Zapadozemi a zaznamenéava boj o Zelezny trin,
ktery nastane po smrti krale Roberta. Trin je narokovan jeho synem Joffreym, ktery ma
podporu své matky Cersei a jejiho rodu Lannisterd. Lord Eddard Stark, pobo¢nik nyni jiz
mrtvého krale, ovSem pfichazi s odhalenim, zZe Robertovy déti nejsou legitimnimi néastupci
trinu a proto by mél triin ziskat Robertliv bratr Stannis. Robertliv nejmladsi bratr Renly
ovSem rovnéz zacina uplatiiovat svlij narok na triin s podporou silné¢ho $lechtického rodu
Tyrellti. Zatimco tyto tfi postavy narokujici triin spolecné bojuji, na severu je syn Eddarda

Starka, Rob Stark, prohlasen za krale Severu a spole¢né se svymi spojenci z Rekoto&i usiluji
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o znovunavraceni samospravy Severu. Stejn¢ tak se Balon Greyjoy, kral Zeleznych ostrovii,
snazi o nezavislost. Valka péti krali je Gstfednim déjem druhého a tfetiho romanu, zatimco

ctvrty dil se zabyva prichéazejici dlouhou Zimou.

Druha déjova linka je zasazena do prostiedi severnich hranic Zapadozemi. Zde byla pred
8000 lety postavena 480 km dlouha a 210 metri vysoka ledova sténa, vytvorena pomoci
magie a lidské prace. ,,Zed™* je hliddna Noc¢ni hlidkou, jez ma za tkol chrénit fisi pied
hlidka velmi oslabena a skoro se zapomnélo na jeji ptivodni ucel. Tato d&jova linka sleduje
Jona Snéha, nemanzelského syna Eddarda Starka, ktery se na za¢atku ptibéhu k Nocni hlidce
pfipojuje a pfipravuje se na obranu fise. Na konci tfetiho romanu se tato déjova linka propléta
s prvni ve chvili, kdy na Zed’ dorazi jiz zminény Stannis Baratheon po porazce jeho armady

v bitvé.

Tteti déjova linka ma své misto na vzdaleném vychodnim kontinentu nazyvanym Essos a
sleduje cestu Daenerys Targaryen, posledni z jejiho rodu, ktera si rovnéZ narokuje Zelezny
triin. Vyvoj postavy Daenerys popisuje jeji cestu od ustrasené mladé divky, kterd ma byt
provdéana za vidce kocovného kmene az po jeji roli silné vladkyné, ktera vlastni posledni
zijici draky. Ackoliv je jeji piibéh oddélen od ostatnich a odehrava se na tisice kilometra
vzdaleném kontinentu, cilem jeji cesty je ovladnuti Zelezného triinu, a proto se piedpoklada,

ze do konce série by méla dorazit do Zapadozemi.

Samotna Pisenl ledu a ohné byla zminéna prozatim jen ziidka. Nejvyznamnéjsi roli sehréla
v proroctvi o princi, jenz byl pfisliben. Pfedpoklada se, Ze existuje spojeni mezi princem a

Pisni ledu a ohné.

Cely fikéni svét je velmi podrobné rozvinut, vse je popsano do nejmensiho detailu, a to velmi

puntickarsky — pfiroda, pocasi, mésta, mista, lidi, ndbozenstvi, obleceni i jidlo.



2. Co je to fikeni svét

Pojem fikéni svét pochdzi z teorie moznych svétl, z modalni logiky. Rozvijet se zacal na
pocatku 70. let. K novému pojeti teorie fikce na poli narativni sémantiky ptispé€li teoretikové

jako je, Umberto Eco a Lubomir Dolezel, z jejichz koncepci zde budu vychazet.

Lubomir Dolezel byl cesko-kanadsky lingvista a literarni teoretik, ktery se zabyval
pfedevsim stylistikou, naratologii a teorii fikce. Dolezel je rovnéz strukturalistou
navazujicim na mysleni Prazského lingvistického krouzku, které se snazi posunout za jeho
hranice. Dolezel se vénuje sémantice fikénich svétd, kterou povazuje za alternativu
k mimetické teorii fikénosti. Soustiedi se na vznik fikénich svétl, zabyva se tim, jaké jsou
jejich struktury a typy a zaroven se zajima o to, kym jsou fikéni osoby, které svét obyvaji.
Ve svych teoriich pojednava i o proméné fikénich svéta v déjinach a zkouma zptisob, jakym

ctenar fik¢ni svéty rekonstruuje.

Umberto Eco byl italskym sémiologem, estetikem a filosofem. Zabyval se prevazené
recepcni estetikou a na poli literdrni komunikace prosazuje hlavni ulohu textu. Eco vychazi
z dila Lubomira DoleZela a uspésné navazuje na teorii fikénich svéti, pridava k teorii vlastni
pojmy a nastroje a jistym zpusobem ji ,,polidStuje®, tim, Ze svou pozornost piesouva k
modelovému a empirickému ¢tenati a autorovi.

Mezi soucasné teoretiky moznych svét patii naptiklad Svycarskd spisovatelka a kriticka
Marie-Laure Ryanovd, kterd se problematikou fikce zabyva v ramci teorie narace a své
poznatky aplikuje na literaturu, film a na dila novych médii jako jsou virtualni hry nebo

vizualni fikce.

Vsichni vySe zminéni teoretici se viceméné shoduji na tom, Ze fikéni svét je, stejné jako svét
aktualni (svét, ve kterém Zijeme), pouze jednim z moznych svéti. Fikéni svét je vybudovany
a naplnény mozny svét (Dolezel, 2003: 30-32). Takovy fikéni svét je neskute¢ny, vymysleny
a objevuje se prevazné v literatute, filmech, hrach a dalSich kulturnich dilech.

Je nutné si uvédomit, ze fikéni svét je od aktualniho, skute¢ného svéta naprosto odlisny.
Jedna se o autonomni vesmir, stojici na vlastich zakladech. Je to uzavieny, sobéstacny svét
a je nutné k nému tak i pristupovat. Vzhledem k tomu, Ze je odkdzan na vlastni strukturu
pravidel, nelze ho posuzovat podle miry pfibuznosti se svétem aktudlnim, jelikoz jeho

ontologie je naprosto odlisna.



Proto podle vSech vySe zminénych teoretikii jeho objekty nalezi do dvou rozdilnych skupin
svétl a v kazdém z nich maji odlisné vlastnosti. K pojmu pravdivosti se pfistupuje praveé na
zaklad¢ tohoto textu. Pravdivost fikéniho svéta by se neméla vztahovat k aktualnimu svétu,
ale pouze k dané fikci (Dolezel, 2003: 35).

Vzhledem k tomu, Ze ma fik¢ni svét sva specificka pravidla logiky a sémantiky, neni mozné
v ném uplatiiovat znalosti skute¢ného stavu véci.

Fikéni svét napliuji entity jako jsou postavy, véci a mista a sit’ vztahi, které maji za tikol

posouvat d¢j kuptedu.

Dolezel tvrdi, ze fikéni svét je ohraniCeni textem. Ve svém dile Heterocosmica: fikce a
mozné svety tvrdi, Ze: ,,mozné svéty jsou konstrukty tviir¢ich Cinnosti, fikéni svéty literatury
Pavel (Pavel a Dolezel, 2012) tvrdi prakticky to stejné, kdyz tika, ze velikost fikéniho svéta
se odviji od velikosti textu. K tomu dodava, ze fikéni svét je ohranicen textem a je vytvoren
autorem dila, proto je témét nemozné popsat veskeré jeho fungovani vSech vztahtl, vlastnosti
a situaci. To je diivod, pro¢ jsou fikéni svéty netplné a vznikaji v nich mezery.2 Ctenaf nikdy
nemuze ziskat vSechny informace o svété, jelikoz neni v silach autora, aby vse dokonale

popsal. Kdyby tomu tak bylo, text by musel byt nekone¢ny a nesmél by byt ohranicen.

2.1 Charakteristika fik¢niho svéta Pisné ledu a ohné

Fikéni svét PLaO je omezeny ve smyslu, jakym ho definoval Umberto Eco. To znamena, Ze
obsahuje konecné mnozstvi prvkii a omezené mnozstvi parametrii. V pocatku se svym
Ctenafim jevi jako prazdny nenaplnény svét bez jakychkoliv vlastnosti. Teprve s postupem

déje je zapliovan podrobné popsanym prostiedim, postavami a jejich ptibéhy.

Jistd omezeni ma i velikost fikéniho svéta. Ta se nemiZze rozprostfit do nekonecnych
rozmérd, ale je nutné, aby méla své hranice. Ohranicena velikost se v rdmci PLaO projevuje
na zékladé poznanych Casti svéta, které jsou do pribéhu postupné zapojovany. Vsechny
poznané cCasti byvaji v kazdém dilu série ilustrovany graficky, a to pomoci map. U zbytku

svéta se predpoklada, ze se vyznacuje stejnymi fyzikdlnimi vlastnostmi jako svét skutecny.

2 Problematikou doplfiovani fikénich mezer se zabyva Dolezel nebo Ryanova, ktera dany
problém nazyva principem minimalni odchylky — vice viz kapitola ,,Narativni prostor®.
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Na zagatku kazdé knihy je zobrazena mapa poznanych &asti svéta PLaO. Zadna z map neni
ptilis podrobnd, jednd se pouze o hrubé zakresleni jednotlivych ¢asti a jejich topografické
rozlozeni. Lze v nich najit mésta, pevnosti a hrady, naznacené fi¢ni toky a cesty.
Topografie krajiny je pomérné plochd. Nejvyssimi body jsou Zed a Orli hnizdo, které se
naopak vyznacuji extrémni vyskou. Na map¢ se jinak nachézi nékolik hornatych ploch, lest,
bazin, pousti, ploch pokrytych snéhem a vodni plochy. Bild mista na map¢ oznacuji niZiny.
V prvnich tfech knihach najde ¢tenat dvojici naprosto identickych map. Na prvni z nich se
nachazi jizni oblast Zapadozemi a na té druhé severni. Hranici mezi nimi tvoti okoli jednoho
z hradi,, Rekoto&i. Ctvrta kniha obsahuje je§té tfeti mapu, ktera detailngji ilustruje Zelezné
ostrovy a jejich pobtezni ¢asti. Paty dil série uz pro zménu neobsahuje ani jednu z ptivodnich
map, zato ale vénuje pozornost malo prozkoumané ¢asti za Zdi, pevnostem a hradiim podél
Zdi. Navic se na mapé¢ objevuje dosud graficky nezpracovany svétadil, na kterém sidli
Valyrie a Svobodna mésta, pii¢emz pojitko mezi Zapadozemim a Valyrii tvori Uzké mote.
Vétsina mist postrada konkrétngj$i vnéjsi charakteristiky a je oznaCovana pouze svym
vlastnim jménem. Kazdy nazev mista slouzi pro snadné&jsi orientaci. Vzhledem k tomu, Ze
se v pribéhu postavy velmi Casto premistuji, je dulezité presné veédét, odkud a kam se
pohybuji. Nékteré oblasti jsou sice témér bezvyznamné, jiné jsou ale pro piibéh
nepostradatelné a vétSinou funguji jako centra sidel velkych rodt Zapadozemi.

Vzhledem k tomu, Ze autor sviij svét diky mapam ukotvil v jeho grafickém zobrazeni, je
nutné s nim pracovat jako s neménitelnou veli¢inou, ze které ¢tenat musi vychazet. Martin

stabilizuje nastaveni svéta.

Rozd¢leni mapy na jizni a severni ¢ast Zapadozemi nam muiize implikovat samotny nézev
série Pisern ledu a ohné, pti¢emz severni ¢ast mize symbolizovat led a jizni zase ohen. Toto
rozd€leni rovnéz lze vztdhnout ke dvou nejvétsim hrozbam, kterym romanové postavy
budou nuceny celit - Bilym chodciim ze severu, se kterymi piichdzi zima a ohnivym drakiim
z jihu, kteti se zrodili ve Valyrii.

Zminénou opozici dvou ¢asti miizeme najit i v oblasti kultur. Jak severni, tak jizni ¢ast, jsou
autonomnimi oblastmi, které své Zivotni problémy fesi po svém a vzijemnou vypomoc
mohou ocekévat pouze v krajnich ptipadech. Zarovein k sobé ob¢ oblasti chovaji antipatie,

jelikoz v obdobi valek stoji sever a jih ¢asto proti sob¢.

11



Martin tvrdi, ze jeho fik¢ni svét ma byt zcela odlisnym a odd€élenym svétem, ktery v zadném
pfipadé neni spojen se svétem aktualnim, v kontrastu k Tolkienovu Stfedozemi (Miller,
2014).

Naptiklad fantasy ptibéhy Anne McCaffrey, americké autorky sci-fi a fantasy literatury se
odehrévaji v daleké budoucnosti (McCaffrey, 1968-2011). V dile Drakeni z Pernu popisuje
kolonialni planetu, ktera se vratila ke stfedovékym technologickym urovnim a ve které
existuji draci, kteti byli vytvoteni kolonisty prostfednictvim genetického inzenyrstvi. Martin
ovSem vytrvale popird, ze by Zapadozemi bylo umisténo v minulosti nebo budoucnosti
naseho aktualniho svéta.

Nepojmenovany svét, na kterém se Zapadozemi nachazi, zaziva extrémné dlouha obdobi,
ktera obvykle trvaji n¢kolik let a existuje n¢kolik piipadi, kdy obdobi ve svété PLaO trvala
i desetileti. Neni vSak jasné, zda to tak bylo vzdy. Délka sezon je nepiedvidatelnd a méni se
zcela ndhodné.

Martin uvedl, Ze konec¢na pficina téchto dlouhych obdobi je magického ptivodu a pochézi
z mytické udalosti, ktera se stala pred 8000 lety. Zajimavosti je fakt, Ze n€kterymi postavami
je tato udalost odmitana jako folklérni. Na rozdil od jiz zminéné pernské fantasy, ktera
nakonec odhaluje védecké nebo technologické vysvétleni zdanlivé magickych jeva.
Postavy stale definuji rok jako obdobi 12 mésictl, pricemz mésice jsou stejné dlouhé jako
v redlném zivote. V bézném kalendéainim roce v Zapadozemi dochazi k urcité zméné teplot,
které byvaji chladné&jsi nebo teplejsi. Zapadozemi Casto postihuji extrémni bouie a hurikany
(jedna z hlavnich postav mé diky jedné takové boufi piezdivku ,,Za boufe zrozena™), a to
z divodu vétsich vodnich ploch. Pii jednom z rozhovora tekl, ze svét PLaO je kulaty a

zaroven vetsi nez svet nas (Lough, 2013).

Jak jsem jiz zminila, vétSina déje se odehrava na izemi Zapadozemi, autor tak ctenafi nabizi
jen velmi omezeny pohled na obyvatelstvo svéta, do né¢hoz piibéhy zasadil. Tento svét
zustava do znaéné miry neprozkoumany a nezmapovany i pro postavy, které se v ném
pohybuji. Vétsinu vychodniho kontinentu Essosu znaji diky obchodnim styktim. Co se vSak

tyCe hranic jejich map, ty jsou nejasné.
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3. Historicka inspirace

Neni Zadnym tajemstvim, Ze se Martin pfi psani svého dila PLaO hojné inspiroval
historickymi prameny. ,, Pfi psani téchto knih jsem vychazel z mnoha vlivli. Ano, vychazel
jsem 1 z historickych udalosti, pfesto se snazim nevystavovat je pifimé transpozici
skutecnosti do fikce. Davam pirednost mixovani a opétovnému spojovani, do kterého
priddvam 1 smyslené prvky. Ndapady si vétSinou vypujcuji z anglické a francouzské
sttedoveéké historie “ (Westeros.org, 2001).

Fikéni svét PLaO je tak podle Martina ¢aste¢né zalozen na podobenstvi se stfedovékou

Evropou. Tudiz je vétSina kontinentd a obyvatel voln¢€ analogicka stavu v Evropé v tomto

obdobi.

3.1 Geografie

Mapa Zapadozemi je zaloZena na vizualizaci Britskych ostrovll, a mé velikost zhruba Jizni
Ameriky. Sedm kralovstvi Zapadozemi je pak volné analogickych anglosaské heptarchii
z pocatku sttedoveéku. Sever by se mél podobat Skotsku. Stejné jako Anglosasové zattocili
na keltské obyvatele Britanie, Andalové napadli Prvni muze, ktefi zili v Zdpadozemi. O
staleti pozdé¢ji si Andalové podmanili rod Targaryenli, coz ma byt ekvivalentem
normanského dobyti.

Essos diive ovladany Valyrii méa byt ekvivalentem pro Eurasii pod nadvladou Rimské
republiky, kterd padla pred stovkami let. Valyrijské kolonie, které ptezily, se staly
svobodnymi mésty, kterd sdileji urcité prvky se stiedovékou Italii nebo jinymi sttedovékymi
oblastmi v Zapadni Evrop€. Dothrakové ze stfedovychodni plan¢ Essosu maji predobraz ve
stepnich koc¢ovnych kmenech jako jsou Mongolové, najdeme zde vSak 1 odkazy k

americkym Indiantim.

Diky Martinovu stylu vypravéni ctenati sdileji stejny pohled jako postavy, pohybuji se pouze
v omezeném prostoru a védi jen to, co védi postavy. Zemée dal na Sever jsou neprozkoumané
a Spatn¢ zmapovang, stejné jako tomu bylo u fimského vojéka stojiciho na Hadrianové valu,
kdyz se dival dal na sever. Martin se nechal slySet, Ze nikdy nepiedstavi kompletni mapu

svéta, na jehoz izemi se jeho piibéhy odehravaji.
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Kdyz se v kvétnu roku 2017 jeden z komentatorti Martinova blogu Martina ptimo zeptal, jak
se jmenuje planeta, na které se nachazi Zapadozemi a ostatni kontinenty ve srovnani s tim,
ze Tolkieniv kontinent se nazyva Stfedozemim, ale planeta, na které je umistén nese nazev

Arda, Martin odpovédél, ze by ji pravdépodobné nazval Zemi (Martin, 2017).

Nejvyraznéjsi geograficky prvek piibéhu, Zed, je, jak Martin v rozhovoru pro casopis
Rolling Stone v roce 2014 fekl, inspirovan Hadrianovym valem, ktery autor v roce 1981
navstivil. ,,Néco to ve mn¢ zasadilo. Ale ve chvili, kdy pisSete fantasy, je vSechno vétsi a
barevnéjsi. A tak jsem vzal Zed a udélal ji tfikrat tak dlouhou, 700 stop vysokou a
vytvotenou z ledu (Martin, 2012).

Ptedobraz v Hadridnové valu ma Zed’ nejen po vizudlni strance, ale i pokud jde o jeji funkci.
Hadriantv val totiz ,,tvotil po 300 let severni hranici fimské fiSe a mél chranit jizni ¢ast zemé
pfed ndjezdy severnich kmeni ze Skotska* (Wikipedia.org, Hadriantiv val). Obdobnou
funkci Zed’ zastava i v Martinové prib¢hu. Podle néj ji pted 8000 lety postavil Brandon
»Stavitel” Stark, zakladatel rodu Starki, aby branila jizni ¢ast Zapadozemi pted néjezdy
Divokych a pted ptipadnou hrozbou Bilych chodct, kterda mtze ze Severu pfijit. Brandon
Stavitel je ve fikénim svéte legendou, stejné jako u nas Gilgames nebo Noe.

Martin je presvédCen o tom, ze tyto drobné detaily vytvaii prostor pro autenti¢nost, které

chce jednozna¢né dosahnout.

Zed ovsem neni jedinym velkolepym monumentem, ktery lze v Martinovée fikénim svéte
nalézt. Dal§im takovym je Titan z Braavosu, obfi socha postavend na za¢atku pftistavniho
meésta Braavos. Ta je v knize popsana takto: Nohy mel vytesané z pevného kamene, stejného
Cerného granitu, ktery tvoril morské hory, na nichz stdl, trebaze kolem bokii mél platovou
suknici ze zelenkavého bronzu. Jeho hrudni plat byl rovnéz bronzovy, stejné jako jeho hlava
v poloprilbé s hiebenem. Jeho viajici viasy byly vyrobené z konopnych provazii nabarvenych
nazeleno, a v jeskynich, které byly jeho ocima, plaly obrovité ohné (Martin, 2012b: 112).

Ta je v redlném svéte prirovndvana k rhodskému kolosu, bronzové sose starovékého boha
Hélia postavené u pristavu na ostrové Rhodos. Obé sochy, jak redlnd, tak ta fikcni, jsou
nejvetsimi sochami zaznamenanymi v prislusnych dobach, ob¢ jsou vyrobené z bronzu, stoji

u vstupu do pfistavu a jako podstavce vyuzivaji prirodniho kamene, ktery drzi jejich vahu.
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3.2 Nabozenstvi

Podstatnou roli ve svété PLaO hraje nabozenstvi. Téch existuje hned nékolik a kazdé z nich
je inspirovano nabozenstvim nebo mytologii z redlného zivota. Stafi Bohové ze Severu, kteti
jsou spjati se zemi, jsou bohové lesa, hor a ftek. Jsou bezejmennym bozstvem
symbolizovanym Carostromy. Toto nabozenstvi ma své =ziklady v animismu,
novopohanském nabozenstvi Wicca, severském nébozenstvi a také v keltskych duchovnich
diky animismu dusi, uctivani ptedkl a posvatné stromy, které maji spojitost s Bohem, jako

je napiiklad Yggdrasil v severské mytologii.

Vira v Sedm, dominantni ndbozenstvi v Sedmi kralovstvich, je postavena na symbolismu
Cisla sedm a je vystavéna na sedmi aspektech jednoho boha. Téchto sedm obsahuje tfi
muzské, tfi Zenské postavy a jednu neutrdlni. Otec ma reprezentovat soudnost, vale¢nik
kuraz a silu v boji, kovar pracovitost, matka zase matefstvi, panna mravnost a stafena znalost
a pochopeni. Posledni neutralni postava cizince tady stoji jako symbol smrti. Dohromady
tvofi jednoho Boha, ktery je zndzornovan hvézdou se sedmi hroty. Paralely tohoto
nabozenstvi bychom mohli hledat v katolickém nabozenstvi, které népadné pripomina

24

velkou dulezitost v nékolika ¢astech starovékého svéta.

R'hllor nebo také Pan svétla je cizim bohem z Essosu, ktery je na uzemi, kde se ptibéh
prevazné odehrava zndm pouze okrajove, prestoze v posledni dobé ziskal velkou oblibu.
Jednd se o monoteistické nabozenstvi, které popisuje Pana svétla jako jediného pravého
boha, pficemz vSichni ostatni jsou démony, ktefi musi byt zniceni. Vyznamnou soucasti
tohoto nabozenstvi je uctivani ohné. Martin v jednom z rozhovort (Tharoor, 2016) pfiznava,
7e je toto nabozenstvi inspirovano zoroastrismem, kde symbolem Boha je oheii, coby zdroj

svétla.

vvvvvv

historickymi texty a poezii.
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3.3 Udalosti

Je rovnéz znamo, ze d€¢j Martinovych knih je ¢astecné a velmi volné inspirovan Valkou rizi,
obcanskou valkou, ktera probihala v Anglii koncem roku 1400, po pordZzce ve stoleté vélce
(Tharoor, 2015). Stejn¢ jako se Valka razi odehrava na zékladé sporu mezi rodem Yorkt a

Lancasteri, zékladni déj PLaO je zalozen na konfliktu mezi rody Starkii a Lannistert.

Nékolik zdsadnich udalosti ptib&éhu je také inspirovano skutecnymi historickymi realiemi.
zavrazdéno nekolik hlavnich postav, je inspirovana dvéma historickymi mezniky. Prvnim z
nich je masakr v Glencoe v roce 1962, pfi kterém byli vyvrazdéni ptislusnici skotského rodu
Macdonaldt. Byli povrazdéni a vyhnani ze svych domovii hosty, kterym nabidli své
pristiesi. Podobny motiv mlizeme nalézt i u Rudé svatby, kde dalsi z postav, Walder Frey,
necti zakony pohostinnosti a své hosty zavrazdi. Druhd udalost, které inspirovala vyvoj ve
fikénim svété, je Cernd vedefe z roku 1440, pii které byl zavrazdén teprve Sestnactilety

vévoda z Douglasu a jeho o Sest let mladsi bratr.

Martinovu inspiraci historickymi prameny I1ze ovSem nalézt i u drobnéjSich prvkl ptibéhu
jako je naptiklad Divoky ohenl. Divoky ohenl je zelena tekutina, kterd dokaze napachat
obrovské skody. Poprvé je vyuZita pii bitvé na Cernovodg, kde zni¢i velké mnozstvi lodi.
Remeslnik Theophanes popisuje podobnou latku - fecky ohe, ktery ma podobné vlastnosti.
Recky ohe (téz byzantinsky ohef ¢ tekuty ohen) byla zbraii pouZivana Byzantinci. Slo o
tekutou zapalnou smés, kterd hotela i ve styku s vodou. Byzantinci ji pouZzivali zejména
v ndmoinim boji, ale existovala i v ruénim provedeni pro ptipad dobyvani mést (Slanina,

2011).

Technologickd uroven spoleCnosti obyvajici fikéni svét viceméné odpovida pozdni
sttedovéké Evropé. Jednd se o dobu tésné pred pouzitim stielného prachu a kanoni, které

zpusobily revoluci ve stiedoveéké valce a prenesly ji do ran€é moderni doby.
Autofi k tvorbé svych textd ¢erpaji mnoho inspirace ze svéta aktualniho. Dolezel ovsem

tvrdi, ze fakta, ktera si autor ve prospéch svého fik¢éniho svéta vypajcuje pravé ze svéta

aktualniho, musi projit urcitou proménou (Dolezel, 2003: 34).
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I presto, Ze jsou fakta prejata ze svéta aktualniho, stavaji se fakty fikénimi a v ramci fikéniho
svéta je nelze rozdélovat na fakta skutecnd a smyslend, vSechna fakta se stavaji fikénimi
entitami. Vzhledem k tomu, Ze se skute¢na fakta vradmci fikéniho svéta stavaji fakty
fikénimi, muze je tvlrce fikce tvarovat jakymkoliv zptisobem si zvoli (Dolezel, 2003: 35).

Proto Martinova vyptijcena fakta z historie mohou byt libovolné transformovana nebo
dokonce mixovana dohromady, jako je tomu v pfipad¢ jeho fikénich postav nebo udalosti,

nebot’ nadale jiz nereferuji ke skutec¢nosti.

Vesmeés vSechny Martinovy postavy jsou inspirovany historickymi osobnostmi. N¢které z
nich maji svou predlohu v jednom, n€které¢ zase ve vicero panovnicich nebo jinych slavnych

historickych osobnostech.

3.4 Postavy

Stejné jako dalsi prvky série, i postavy jsou inspirovany historickymi osobnostmi. Jako
priklad 1ze uvést jednu z hlavnich postav jménem Daenerys Targaryen, ktera je Casto
pfirovnavana k panovnikovi Jindfichu VII. zrodu Tudorovct a to hlavné diky cetnym
vitézstvim jejich pocetnych armad, které oba vlastnili. Oba pravoplatni nastupci trinu

rovnéz uzivali draka ve svych emblémech.

Mnoho z Daenerysinych osobnostnich rysti soucasné s zivotnim osudem odpovida dalsi
znamé historické panovnici Alzbété 1., dcefi Jindficha VIII. Tudora a jeho druhé Zeny Anny

Boleynové (Alesi, 2014).

Alzbéta byla povazovéana za posledni panovnici z rodu Tudorovcel, stejné jako Daenerys,
ktera je poslednim Zzijicim ¢lenem rodu Targaryenti. Obé postavy poji nékolik napadnych
podobnosti. Ob¢ vyrtstaly bez matky, které zemfely, kdyz byly jesté malé déti. Ani jedna
z panovnic se nikdy nezminila o hluboké ztraté, kterou utrpéla.

Prozily své détstvi ve vyhnanstvi terorizovany svymi sourozenci, navic ani jedna z postav

nemuze mit déti. Ob¢é provazi povést svéhlavé, charismatické a krasné kralovny. Obé

panovnice dokazaly sestavit kvalitni kralovskou radu a spoléhaly se na rady svych poradcu.
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Nazor na nabozZenstvi ani jedné z nich neni znam, coz je velice zvlastni vzhledem k tomu,
jakou dulezitost nabozenstvi v ramci Martinova fikéniho svéta i nasi historie hraje. Daenerys
1 Alzbéta L. ziji v rozporu s roli, ktera je tradi¢né piisuzovana zenskému pohlavi, aby naplnily
své dédické pravo a dosahly postaveni kralovny a dobyvatelky.

V ramci podobnosti s historickymi postavami bych se mohla vénovat rozséhlejsi analyze,

ale to neni zdmérem této prace.

,Jednotlivei aktualniho (historického) svéta mohou vstoupit do svéta fikéniho pouze tehdy,
stanou-li se fikénimi protéjsky“ (Dolezel, 2003: 35). Referenty fik¢nich entit existuji,
neodkazuji ale na aktudlni svét, nybrz na vlastni fikéni svéty. Text fikce si tak sam vytvari
objekty a k nim i referuje. Takové objekty mohou byt nemozné nebo netiplné, a dokonce se
mohou i pfes stejné pojmenovani kompletné odliSovat od svych protéjski ve svété realném

(Dolezel, 2003: 149-170).

Fikéni svét je na svété aktudlnim nezavisly. To, co je pravdivé nebo nepravdivé se proto
rozhoduje pouze v ramci fikéniho svéta samotného. Dolezel i Ryanova se shoduji na tom,
ze hodnoceni pravdivosti ve fikénim svété by se nemélo vztahovat k aktudlnimu svétu, ale
pouze ke svétu fikénimu. To jednoduse znamend, zZe vse, co je ve fikénim svété feceno, by
meélo byt povazovano za pravdivé. Tato pravdivost musi fungovat v ramci textu. Zalezi tedy
na tom, zda je vypoved’ déle v textu potvrzena ¢i vyvracena. Tuto funkci Ryanova priklada
postavam a vypraveci, pricemz nejvetsi autoritu a nejvyssi stupeil autenticity ma podle ni i

Eca praveé vypravéc. Vyroky postav je nutné si ovétovat.

Kromé toho, Ze informace o fikénim svété miize Ctendf ziskat prostfednictvim piimych
promluv a vyrokli, miize k informacim dojit neptimo — z vyvozovani. Ve chvili, kdy ¢tenar
odvozuje informace pouze na zékladé ndznaki v textu, se nejvice vzdaluje hranicim fikéniho
svéta. Je undSen svou predstavivosti do svéta jiného, ktery si vytvoii vlastnim
nadinterpretacnim pifemyslenim, anebo sklouzne k pfemysleni o fikénim svété jako o svéte
aktualnim, kdy vyvozovani naznakl probiha na zéklad¢ zkuSenosti z aktualniho svéta. Je
ovSem dulezité myslet na to, ze pfi interpretaci nebo vyvozovani je nutné stale se drzet

v hranicich fikéniho svéta.

Narativ fikce je tedy souzen pouze v hranicich fikéniho svéta, neni posuzovan ve vztahu

k aktualnimu na rozdil od mimetickych teorii. Nenapodobuje skutecnost, ale predstavuje
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vlastni pfib¢hy, entity a zakonitosti, které vytvofil autor a omezil je svym textem. Fikéni
svéty referuji pouze samy k sob¢, proto jejich pravdivostni hodnota mtlize byt posuzovana
pouze v jejich hranicich. ,,Fikéni svét je zkonstruovan autorem a ulohou ¢tenafe je tento svét

rekonstruovat™ (Dolezel, 2003: 35).

3.5 Role autora a ¢tenare podle Umberta Eca

Eco ve své sbirce piednasek o literatute Sest prochdzek literdrnimi lesy uvadi étyfi podstatné
osoby, které se podle n¢j podili na vystavbé literarniho dila a zaroven i jeho fikéniho svéta.
Tvrdi, ze existuji dva typy Ctenéie a dva typy autora, a to empiricky a modelovy. Empiricky
Ctenar je Ctenafem skute¢nym, modelovy je zase ten, kterého si pfi psani predstavuje autor.
Empiricky autor je opét skute¢nym autorem a modelovy autor piedstavuje autora, kterého si
pti Cetbé predstavuje Ctenar.

EmpiriCti Ctenafi mohou text ¢ist rliznymi zpusoby, pricemz neexistuje zadné obecné
pravidlo, které by jim fikalo, jak text maji ¢ist. Text je pro n€ nadobou pro jejich vlastni
vasné, které ptichazeji zvnéjsku nebo vasné, které v nich text ndhodou probouzi (Eco, 1997).
V opozici proti empirickému Ctendfi stoji ¢tenar modelovy, ktery je idedlnim Ctenafem, jez
se text snazi vytvofit. Cilem, jak k modelovému c¢tenati dojit, je podle Eca opakované ¢teni
toho stejného textu.

Eca v podstat¢ empiricky autor nezajima, ten modelovy podle néj jedna a odhaluje sdm sebe.
Pokud si ¢tendf ptipusti, ze text je pro vysledné dilo stejné dilezity jako ptib¢h, je mozné
dostat se k uvaze, ve které je ptib¢h se svymi postavami, udélostmi i prostiedim jen médiem
a tim podstatnym je samotny text spolecné se svou urovni a kvalitou. Eco je piesvédcen, ze

»text je lenivy nastroj, ktery vyZzaduje od ¢tenatre znacnou spolupraci (Eco, 1997).

Piibéhy stejné jako jeho fikeni svéty jsou tedy vytvareny a organizovany pomoci urcitého
diskurzu, ktery si uruje autor dila. Autor vytvaii svét tak, aby za pouziti v§ech moznych
prostfedkil zaujal interpreta a vyvolal v ném uréité emoce. Ctena si uvédomuje uréitou
strukturalizaci, podle nizZ je text konstruovan a na tomto zaklad¢ uznava autora jako nejvyssi

autoritu a povazuje text za jediny zdroj informaci o svéte.

Komunikace mezi autorem a ¢tenafem je velmi dilezitd, autor navadi Ctenare ke zptisobu

interpretace. Ctenaf si na zakladé voditek sestavuje tzv. fikéni encyklopedii, kterou vyuziva
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pti vyvozovani z fikéniho svéta. Do takové encyklopedie je podle Dolezela mozné zatadit
veskeré informace tykajici se fikéniho svéta, organizaci a vztahy, které figuruji mezi

jednotlivymi entitami (Dolezel, 2003: 178-181).

Ctendr si do pomyslné encyklopedie zaradi informace, u kterych si vS§iml, Ze se ndpadné

opakuji a nasledné z nich vytvaii usudky a hypotézy, které na dany fikéni svét aplikuje.

Zajimavosti je fakt, Ze Martin ve svém svét€ PLaO svym Ctendifim neposkytuje mnoho
takovych hesel, které by si mohli zaradit do své fikéni encyklopedie. Sméfovani pfibéhu

PLaO je spiSe Sokujici a neptedvidatelné a pokazdé Ctenare prekvapi.

Vzhledem k tomu, Ze ctenafova fikéni encyklopedie pfi Cteni PLaO neni dostateCné
zaplnénd, musi ji dopliovat o takzvanou kulturni encyklopedii, kterd zahrnuje znalosti a
zkuSenosti ze svéta aktudlniho (Eco, 2004: 73-93). Je nutné vSak stdle myslet na to, Ze fik¢éni
a kulturni encyklopedie nefunguji na stejnych zakladech a Ze fik¢éni encyklopedie ma ve
fikénim svété vzdy prednost. Kulturni encyklopedie miiZe byt uZite¢na jen do ur€ité miry,
jelikoZz zkresluje Cteni. Fikéni encyklopedie je pak nezbytnd, zdroveni neni potfeba si
s kazdym novym textem vytvaret upln€ novou encyklopedii. Tim madm na mysli fakt, Ze si

4

Ctenar na zaklad€ zkuSenosti s fikénimi svéty pomalu vytvaii lepsi odhad naznak, které se

objevuji v textu a jejich nasledného vyvozovani.

V Martinové piipadé ovSem neni mozné se vZdy spoléhat na fikéni encyklopedii, kterou si
Ctendf prinesl z predchozich zkuSenosti se Ctenim jinych fikénich fantasy svétd, jelikoz
fikéni svét PLaO neni typickym svétem fantasy zanrti. Vzhledem k tomu, Ze ¢tenar nemize
ani plné spoléhat na encyklopedii aktudlniho svéta, je vydan napospas autorovi, ktery tenére
navadi. O to lehéeji se Martinovi manipuluje se Ctendfem a sndz dosahuje momentd

prekvapeni.
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4. Otazka zZanrové identity

Zanrové zatazeni a dalsi prostredky, kterych autor vyuziva, spoluurcuji zpiisob ¢tenarovy
interpretace. Autorova strategie, jejiz pomoci se snazi dosdhnout svych cili, poskytuje

Ctenafi instrukce, které by mél nésledovat, aby svét dila pochopil a ztotoznil se s nim.

Objevujici se fantastické prvky ve fikénim svété PLaO napovidaji, ze sérii bude mozné
zatadit do zénru fantasy. Martinova sdga PLaO je vSak netypickym dilem, a to nejen diky
svému obsdhlému rozsahu. Problém nastava ve chvili, kdy bychom ji méli zatadit do
kategorie jednoho z klasickych subzanrt fantasy.

Série je nejCastéji ptitazovana k subkategorii epické neboli vysoké fantasy nebo k historické
fantasy.? Toto rozli¢né zafazeni mé& donutilo zamyslet se nad otazkou, do jaké kategorie
Martinovo rozsahlé dilo tedy spada. U této problematiky rovnéz vyvstava otazka, jaky ptinos
ma Martinovo dilo pro rozvoj zanru fantasy. Rozhodla jsem se proto pro blizsi prozkoumani
samotného dila a subzanrl fantasy, na jehoz zéklad¢é bych se pokusila o lepsi zatfazeni a

vyzdvihnuti novych prvki, se kterymi Martin ptichazi.

4.1 Rozdéleni subZanra fantasy

Mocné a Peterka ve své Encyklopedii literarnich zanrii uvadi, ze ,,fantasy jako mlady zanr
popularni literatury prochdzi dynamickym vyvojem. V priibéhu jeji existence se vytvotily
ti1 hlavni Zanrové varianty” (Mocnd a Peterka, 2004: 188).

1. Epicka fantasy se podle autorti dd zaménit s ndzvem high fantasy. Jedné se o typ
zanru se spoustou déjovych linii. Své motivy Cerpa ze staroanglickych legend jako
je naptiklad ta o krali Artusovi a rytifich kulatého stolu. To¢i se okolo typického
hrdiny, ktery se se svou druzinou vydéava na cestu spojenou s hledanim. Tento typ
fantasy se nezaméfuje pouze na bojové a napinavé scény, ale klade diraz na

dilezitost ptibehu a jeho poselstvi.

2. Hrdinska fantasy neboli heroic fantasy je ztotoznovana s variantou mece a magie

(sword and sorcery). Podstatou takového ptibéhu jsou kouzla, napéti a magie. Oproti

3 Podle Wikipedie je série PLaO zafazena dokonce pod subZanr hrdinské fantasy.
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predchozi varianté klade VEtsi diraz na bojové scény.

3. Posledni variantou je science fantasy. Fantasy plné védeckych mytt, které se

pohybuje na rozhrani fantasy a sci-fi.

Se zarazenim PLaO k prvni varianté epické fantasy bychom mohli souhlasit pouze v
n¢kterych ohledech. PLaO je sice dilo s mnoha déjovymi liniemi, ale nedd se souhlasit s
bodem o typickém hrdinovi. V Martinovo dile se totiz hrdinli objevuje n€kolik a vSichni
maji stejnou dulezitost. Zaroven neni viibec jasné, jaké poselstvi by si mél ¢tenar z dila
vlastn¢ odnést.

Podle charakteristiky hrdinské fantasy je témét hned jasné, ze zatazeni PLaO pod tuto
kategorii neni mozné, jelikoz podstatou pfibeéhu kouzla a magie opravdu nejsou. Mohli
bychom polemizovat nad otazkou kladeni dirazu na bojové scény, kterych se v ptibéhu
vyskytuje znacné mnozstvi. Pfesto jednoznacné prifazeni k této kategorii vzhledem
k nesouhlasu s prvnim bodem charakteristiky neni mozné.

Ptibéh PLaO rovnéZ neni mozné zatadit ani ke tieti varianté, science fantasy.

,Kromé téchto hlavnich prouda fantasy se objevuji specificka dila, autofi ¢i skupiny autorti
obohacujici zanr o dalsi rysy...” (Mocna a Peterka, 2004: 189). Takovym ptikladem by
mohla byt naptiklad dark fantasy s prvky hororu nebo také historicka fantasy. Historicka

fantasy vychazi z historie, ale upravuje ji a pridava k ni magii.

Podle vyse uvedeného rozdéleni bych se v tomto ptipadé nejvice priklanéla k historické
fantasy (1 kdyz v tom stale shleddvam spoustu nedostatki), jelikoz jak jsem jiz zminila vyse,
Martin, pii vytvareni fikéniho svéta z historie ve zna¢né mife ¢erpal. Vzhledem k tomu, Ze
Martin vyuziva historickych prament, lze v textu najit jasné korelace s ddvnou minulosti.
Ur¢ité podobnosti jsou v knize rozptylené a doplnéné. Sam Martin v n€kolika rozhovorech
popsal svou tvorbu tak, ze vezme n¢kolik riznych Casti historie, d4 je dohromady a ptida
par zajimavych prvkil. Tyto aspekty, vyptjcené z konkrétnich redlii, jsou pii podrobné&jsim
zkoumani velmi vyrazné. Jednim z nejvyraznéjsich aspektl pribéhu je naptiklad pohled na

jiz zminéné nabozenstvi.
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Jiné rozdéleni fantasy, které podle mého nazoru vice odpovida soucasné tvorbé nabizi Farah
Mendlesohnova, v praci Rhetorics of Fantasy. Jeji dilo nepojednava o jasném definovani
fantasy, coz velmi napadné ptipomina fakt, ze Martinovo dilo rovnéz neni mozné jasné
definovat, jelikoz jak se zd4, ma z kazdého subZanru néco. Mendlesohnové tvrdi, Ze hranice
subzanrti jsou nejasné a mluvi o nich spiSe jako o Zivotaschopné mnozing¢ formujici
vytvareni fantasy. Urcujicimi otazkami pro rozliSeni jednotlivych subzanrt fantasy jsou pak
naptiklad: Jakym zpiisobem ctenaf pronika do fikéniho svéta? Nebo: Jakym zptsobem se

setkava s fantasknimi prvky? (Mendelsohn, 2008).

1. Do prvniho subzanru fantasy nazyvaného portal-quest fantasy ctenat vstupuje skrze
,branu®. Dle mého nézoru je dilezité poznamenat, ze fikéni fantasy svét se nachézi
oddélené od svéta ,,naseho* a existuje jakoby na druhé strané. Zasadni je fakt, ze se
tyto dva své€ty neprolinaji. Postavy z obou svéti mohou mezi svéty volné prochézet,
avSak magie a kouzla nikoliv. Skvélym ptikladem subzanru portal-quest fantasy je

naptiklad sedmidilny cyklus fantasy knih Letopisy Narnie.

2. 'V ramci immersive fantasy fantaskni pfedstavuje normu jak pro protagonisty, tak pro
Stenate. Ctenafi je pribéh predstavovan vétinou z pohledu postavy, které jakoby sedi
na ramenou. V pfibéhu schazi vSevédouci autor, ktery by ctenafi poskytoval
vysvétlujici okolnosti toho, co se v piibéhu pravé odehrava. Ctenai mé z textu pocit,
ze je jeho soucasti, jelikoz neni vénovana zadnéa pozornost tomu, ze se v piibéhu

ocita  jako cizinec a o  fikénim  svét€¢  vibec  nic  nevi.

3. V subzanru, ktery Mendlesohnova nazyva intrusive fantasy, jsou vyskytujici se
fantaskni prvky vnimény jako naruSujici ,,na$* svét, piicemz do néj vnasi chaos.
Ctenaf nepocit'uje bezpedi, jelikoz se fantaskni prvky mohou objevit kdykoliv a bez
varovani. Mendlesohnovd poznamendva, ze proniknuti fantasknich prvkd do
,naseho svéta nemusi byt nutné nepiijemné. Jakmile fantaskni prvky zmizi, svét se
vrati k normalu a stdva se opét predvidatelnym, alespont do doby, nez dalsi fantaskni
prvky opét narusi jeho fungovani. Piikladem intrusive fantasy je tieba fada fantasy

romantt  zachycujici dobrodruzstvi mladého carod€je Harryho Pottera.

4. Poslednim typem je subzanr pojmenovany jako /iminal fantasy. Liminal fantasy je

velmi podobny intrusive fantasy, s tim rozdilem, ze fantaskni prvky v ném nefunguji
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jako narusujici, Sokujici anomalie a postavy jimi nejsou prekvapené. Fantaskni se

bere jako normalni souc¢ast zivota.

Po zvazeni bych se ptiklonila k zatazeni pod immersive fantasy s prvky liminal fantasy,
jelikoz se postavy pribéhu domnivaji, ze vystupujici fantasy bytosti jako je drak, uz davno
vymfely. Ostatni magické schopnosti, se kterymi se setkévaji je ovSem nijak neptekvapuji.

Immersive fantasy nas podle Mendlesohnové vyzyva k tomu, abychom sdileli nejen svét, ale
cely soubor ptedpokladi. Ty by v nejlepsim piipadé mély predstavovat celou fantastiku bez
jakychkoliv komentata jako normu, a to jak pro ¢tenare, tak pro protagonisty (Mendlesohn,
2008: 153). V praxi to znamena fakt, Ze ¢tenaf nema k dispozici zadny vysvétlujici ptibeh a
proplouva jim ,sedic protagonistovi na ramenou®, kdy ma piistup jen k tomu, co
protagonista vidi a sly3i. Ctendf je tak soucasti svéta stejné jako lidé, o kterych &te. Postavy

projevuji zajem a ne izas.

Do immersive fantasy se na rozdil od portal-quest fantasy nevstupuje zadnym portalem.
Predpoklada se, ze Ctendf je jeho soucasti. Kognitivni odcizeni Ctendfe je kompletni a
zaroven negované. Immersive fantasy proto musi byt uzaviena a nesmi byt zpochybnovana.
Fantaskni v tomto piipadé nevystupuje jako naruseni ptib¢hu jako u intrusive fantasy, ale
soucasti ptibéhu uz davno je.

Postavy pifibéhu povazuji fantaskni prvky, jimiz jsou obklopeny, za samoziejmost a
integrovan¢ s nimi koexistuji.

Ptestoze immersive fantasy pracuje s nadpfirozenem a magickymi prvky, nejsou v ptibeéhu
tim hlavnim. Kouzla se v takovém fikénim svété déji, ale samotna zapletka ptribéhu je tim

nejméné fantastickym prvkem. Fikéni svét védome odmité pocit zézraku.

Efektivita immersive fantasy zavisi na predpokladech realismu, ktery sam o sobé nepotiebuje
vysvétleni. Takové kompletni svéty jsou velmi typické pro science-fiction, ke které ma
immersive fantasy podle Mendlesohnové nejblize. Jakmile jednou piedpokladame
fantastické, ziskava samo pro sebe jistou védeckou soudrznost.

Ve srovnani s Mocnou a Peterkou je pfirovnani fantasy k zanru science-fiction témet
ironické. Mocna s Peterkou ve své Encyklopedii literarnich Zanru totiz tvrdi, ze Zanr fantasy
v ramci literarni fantastiky tvofi protipol k sci-fi. Oba zanry jsou podle nich zahrnovany do
fantastické prozy, ale je mozné je rozlisit na zaklad¢ jejich motivl a vychodisek. Sci-fi Cerpa

z védeckych motivii, techniky, budoucnosti a racionalni spekulace a fantasy oproti tomu je
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zalozeno na citovosti, pohddkovosti, jelikoz stoji proti racionalismu a jeho kotfeny jsou

v minulosti, v tzv. pseudohistorii (Mocna a Peterka, 2004: 188).

4.3 Priklon k realismu

Pro Martina hraje realismus v jeho dile nesmirné dilezitou roli. Zanr fantasy je &asto
obvinovan z toho, Ze slouzi jako prostiedek k uniku z redlného svéta a svym Ctenartim
poskytuje lepsi svét, do kterého se mohou ponoftit, aby se tak vyhnuli realité skute¢ného

Zivota.

P. J. Webster v roce 1995 dokonce publikoval ¢lanek s nazvem Tolkien and Escapist
Fantasy, ve kterém se pokousi vymezit rozdil mezi fantasy, kterd je uménim a fantasy
unikovou, aby tak nacrtl rozdéleni mezi Spatnou a dobrou fantasy literaturou. Webster tvrdi,
ze diky své podstaté je veSkery unik pfed skuteCnosti Skodlivy, jelikoz na zikladé své
podstaty usiluje o vyhnuti se realit¢ a je ur€en k tomu, aby rozruSoval mysl od skute¢ného
zivota. Diky tomu, ze ve svém dile vydélil kvalitni fantasy literaturu od brakd, uznal, Ze
vefejnost vnima fantasy zanr jako odpad. Zachranil ovSem nékolik textl, o kterych se
domniva, ze patii mezi ty kvalitni a maji literarni hodnotu. Jednim z takovych dél je Pdn

prstenii (Young, 2015).

Vyse popsané stanovisko, jimz Webster popsal tnikovost fantasy zanru, mohlo byt jednou
ze soucasti Martinovy inspirace k napsani ptibéhu PLaO. Martin o svém dile prohlasuje, ze
se jedna o dilo realistické, a to jak historicky, tak sociologicky, nez ze by se jednalo o
sttedovékou fantasy.

V interview s Johnem Hodgmanem Martin prohlasil, ze realismus je hlavnim zamérem jeho
prace. ,,Tak trochu jsem mél problém s vétSinou fantasy literatury, kterou jsem cetl. Zdélo
se mi totiz, ze prevazna vétSina fantasy romanti Tolkienovych imitatort a dalSich spisovatelti
fantasy, uptfednostiiovalo pro lokaci svého ptibehu prostiedi stfedovéku nebo jakési verze
kvazi-sttedovéku. Vypadalo to spis jako stiedoveky Disneyland, kde byly hrady, princezny
a tak. Nastrahy tfidniho systému, ale nezdd se, Ze chapou, co vlastn¢ tfidni systém

znamena...” (Martin, 2011)
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4.4 Archetypy a archetypalni postavy ve fantasy literature

Archetyp je jakousi symbolickou ptedstavou, piibéhem, mistem nebo postavou, které se

vyskytuji nejen ve fantasy literatute, ale v oblasti celé lidské kultury.

Jejich problematikou se zabyva Carl Gustav Jung ve svém dile Archetypy a nevédomi. Jung
hovoti o archetypu jako o prvopocatecnim typu, tedy o od pradavna existujicim obrazu (Jung
a Plocek, 1997: 99). Jedna se o obsah kolektivniho nevédomi, které nelze ovlivnit, jelikoz
podle Junga neni vrozeno, ale je ziskano a je spolecné pro celé lidstvo. Jung tika, zZe ,,je tolik
archetypt, kolik je typickych situaci v Zivoté. Nekone&né opakovani vitipilo tyto zkusenosti
do psychické konstituce nikoli ve formeé obrazil, jez by byly naplnény obsahem, nybrz zprvu
pouze jako formy bez obsahu, které toliko predstavuji moznost urcitého typu chovani a
jednéani* (Jung a Plocek, 1997: 155). Archetypy se projevuji automaticky a nevédomeé nejen

v literatute, ale i v béznych situacich v zivoté.

K fantasy bezpochyby patii pohddkové a mytologické archetypy. Kli¢ovym archetypem
mytu je putovani hlavniho hrdiny a cesta, na kterou se vydéava za splnénim tikolu. Archetypy
v pohadkéch jsou zietelng€jsi, 1 presto ze nékteré z nich jsou shodné s mytickymi archetypy.
Ptevladajicim pohddkovym archetypem je boj dobra a zla. Tento boj mezi dobrem a zlem

definuje charakteristiku postav, které jsou rovn&z bud’ dobré, nebo zlé.*

Mocna s Peterkou ve své Encyklopedii literarnich zanrii popisuji charakteristické prvky
zanru fantasy pravé ve spojeni s archetypdlnimi znaky, které jsou v literature duleZzité.
,Postavy fantasy textu jsou viceméné¢ archetypalni a vytvareji ustadlenou sestavu roli. K
dominantnimu hrdinovi (skupiné hrdint) se poji postava jeho druha (,rezonanéni deska
hrdinova jednani), mistra (ucitel, zprostfedkovatel magie), protivnika, sexualniho objektu
(miize byt hrdinovou motivaci) a fantastického stvoteni (které je zdnrotvornou postavou).
Topos fantasy spociva ve vstupu do jiné dimenze, ktery ma tfi zdkladni moznosti: vytvoreni
imagindrniho svéta, vytvoreni svéta paralelniho s nasim a vstup do pseudohistorie naseho
svéta. Imaginarni svéty jsou obvykle zalozeny na magii, jejich spolecenské ziizeni byva
feudalni a predtechnické, klicovou roli hraje rovnéz ndbozenstvi. Sté€Zejni motiv cesty (s
propracovanou topografii), jenz ptredstavuje dobrodruzstvi, ale i ukol, je symbolickym

vyjadfenim zivotni pouti a v neposledni fad¢ prostfedkem k utvaieni hrdinova postoje ke

* Vice o boji dobra a zla v rdmci piib&hu PLaO a o charakteristice postav v podkapitolach
,,Emocionalni imerze*.
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svétu. Dale se objevuji motivy intimni (citové a sexualni), satirické a jiz zminéné zakladni
motivy mytologické. Vzhledem ke svym zdrojim obsahuje fantasy casté intertextové

odkazy k mytiim a pohadkam* (Mocna a Peterka, 2004: 187).

Archetypalni postavy jsou postavami vytvofenymi podle pomysiného vzorce a objevuji se
jak v pohadkach, tak v mytech i fantasy literatuie.

Jednou z nejtypictejSich archetypalnich postav je postava hrdiny. Ta je nezbytna nejen pro
mytus, pohadku a fantasy, ale i pro dalsi literarni Zanry, ve kterych se hrdina vyskytuje.
Tento archetyp vétSinou piedstavuje statecného a odvazného cloveéka, ktery vykondva

hrdinské skutky.

Ve sttedoveku jsou nejtypictéjsimi hrdiny rytifi. Rytif predstavuje svétsky ideal hrdiny spolu
s duchovnimi hrdiny svétct a svétic. Ve sttedovéku se hrdinové zciviliiuji®, je na né vak
nahlizeno prizmatem kiest'anskych hodnot. Hrdinové vystupuji jako bozi nastroje, dokonce
i jejich schopnosti jsou jim dany od Boha. Rytiiska etiketa je zaloZzena na odvaze, vérnosti
vadci, pratelstvi vici druhiim ve zbrani a vychézi z cirkevnich kanonii mirovych koncild,
jez jsou zaloZeny na sluzbé cirkvi a ochran¢ slabych (Le Goft, 2003: 72-73).

Stiedovéka tradice je pro fantasy zanr podstatnd, jelikoz z ni s oblibou ¢erpa. Nejvice vsak
s konceptem hrdinstvi pracuji dva subzanry fantasy literatury a témi jsou podle tradi¢niho

rozdéleni Mocné a Peterky epicka a hrdinsk4 fantasy (Mocné a Peterka, 2004: 188).

Fantasy vSak nevychazi z realné podoby rytife, kterd by byla dolozena stiedovékymi fakty,
ale spise z mytologické podoby rytife. O mytologické podobé rytife se zminiuje Jacques Le
Goff ve svém dile Encyklopedie stredoveku a poznamenava, ze v souvislosti s rytistvim je
nutné hovofit o ideologii, ne-li pfimo o mytologii (Le Goff a Schmitt 2002, s.588).

Rytifem se ve sttedovéku nemohl stat kazdy. Jak jiz bylo zminéno, kult rytif'stvi s sebou nese
urcité idedly. Idedl rytifstvi je podle Le Goffa zafivost a dokonalost. Pfedstavuje rytife jako
hrdinu v zéfivé zbroji plného cti a spravedlnosti. Rytit svéta fantasy tedy neni redlnym

rytitem stfedovéku, ale spiSe jeho idedlem (Le Goft a Schmitt 2002, s.588).

Ideal rytifstvi je spojovan s mnoha opakujicimi se znaky. Znakovost tedy v tomto piipadé

hraje velmi dilezitou roli. Mezi typické znaky patii naptiklad rodovy erb, ktery rytife

rrrrr

mam na mysli zvlastni udalosti okolo jejich narozeni, schopnosti konat zazraky atp.
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charakterizuje a urcuje jeho totoznost a plivod, me¢ a rytifské ctnosti, znichz
sluzbé.

Nejdulezitéjsi je ovSem pro rytife Cest, ktera je chapana jako uznani jeho vlastni vybornosti
a spravedlnost. Tento hrdina neni ke svému poslani vybran bohy, ale stava se rytifem diky
svému urozenému puivodu, rytifské ctnosti, vysoké moralce a vérnosti ke svému krali a
poslani.

Problematickym odkazem a znakem rytifstvi je rovnéz rytifska laska, neboli zboznovani

nedostupné zeny (Le Goff a Schmitt 2002, s.588).

4.5 Zenské postavy v dile Piseii ledu a ohné

Martinliv text je ozna¢ovan jako nasilny a velmi brutalni®, pfi¢emz nejvétsi nasili je pachano
pravé na zendch. Je nutné ovSem rozliSovat, kdy se jedna o misogynni text a kdy o misogynni
prostiedi, do kterého jsou postavy zasazeny. Text sdm o sobé je dle mého nazoru naopak
feministicky, jelikoz obsahuje pro sviij zanr nezvykle vyrazné a dynamické Zenské postavy
vyobrazené v riznych situacich. Fakt, Ze Zenské postavy ziji ve svéte silné patriarchalnim a

nendvistnym vici Zendm, posiluje divéryhodnost jejich osudii a silu jejich tispéchd.

Z4dna z Martinovych Zenskych postav nezapada do archetypt, které se ve fantasy Zanru
obvykle objevuji. Mam na mysli bohyné, ohrozené princezny, které je nutné zachranit pred
nebezpecim nebo naopak maskulinni bojovnice, na strané¢ zépornych postav pak osklivé

carodéjnice Ci zI¢ kralovny.

Martin svym cCtenafiim ve svété PLaO poskytuje Sirokou Skdlu komplexnich Zenskych
postav. Kazda z nich ma svou jedine¢nou osobnost a tskali, se kterymi se musi potykat. Jeho

zeny se nespoléhaji na muzskou silu a vystupuji nezévisle.

Martin ve své sérii UspeSné ni¢i uméle vytvofenou dichotomii aktivnich muzskych a
pasivnich zenskych postav zakofenénou ve fantasy a posouva tak hranice zanru. V jeho textu

se objevuje rovnocenné mnozstvi vyznamnych postav muzskych i zenskych.

6 Pro srov. (Hawkes 2015)
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Jelikoz je Martin Casto ptfirovnavan k Tolkienovi, rada bych se zastavila u pfistupu obou
autorti k zenskym hrdinkdm. Tolkien se v Pdanovi prstenii kompletné¢ vyhyba zenskym
postavam a zensky element do svého dila zafazuje velmi sporadicky, pficemz ZzZeny
predstavuje pouze jako bohyng, objekty lasky nebo nendvisti. Zadna z enskych postava
nema v Pdnovi prstenii hlavni roli, jejich charaktery nepusobi lidsky, ale spiSe pouze
symbolicky. Martinovy Zenské postavy se nachazi ve zcela jiné pozici. Martin, jak sam fika,
,povazuje zeny za lidi“ a proto je také zobrazuje tak realisticky. Podle Martina maji stejné

podminky, motivace a touhy jako muzi, ptihlizi pouze k jejich fyziologii (Martin, 2012).

Kazda Zenska postava ma svoji charakteristickou osobnost a vSem je vénovana stejna
dilezitost, skvélym ptikladem jsou naptiklad sestry Starkovy, Sansa a Arya, které v piibéhu
maji stejnou dilezitost a respekt navzdory jejich rozdilnosti. Sansa je tichou, romantickou

dusi snici o lasce a cti rytift.’

Arya je Ctenafi pfedstavena jako mala, sebevédoma divka s kratkymi vlasy, kterd po svém
otci zdédila ruce kovare. Jeji postava neni typicky div¢i jako ta Sansina, ale ma spise muzské
vlastnosti, které ji dodavaji silu a odvahu. Jeji postava se velmi rychle adaptuje na prostredi,
ve kterém se zrovna nachazi. Proto, ackoli je urozeného piivodu, nijak netrpi tim, Ze jsou ji
po poprave jejiho otce odebrana privilegia a pohodli, na které dosud byla zvykla. Naopak
tato udalost, pti které je jeji otec zabit, je jakymsi hnacim motorem pro vyvoj jeji postavy.
Diky touze po pomsté se stava hrdinkou odhodlanou bojovat proti ,,darebakiim*. Pfesto se
jeji postava ne vzdy chové kladné, stejné jako ostatni postavy fikéniho svéta PLaO se

pohybuje na hranici dobra a zla.

Poté je tu postava Brienne, kterd je jakymsi mixem obou vySe zminénych divek. Jedna se o
zkuSenou vélecnici, kterd ovSem sni o cti a lasce a pfesahuje tak archetyp maskulinni Zenské
postavy bojovnice. Jeji postava je fyzicky velmi silna, neni krasnd, ptitom je ale laskava a
ma obrovsky smysl pro spravedlnost. Z obou svéti, jak Zzenského, tak muzského ma néco,

za coz je souzena ostatnimi postavami fikéniho svéta.

7 Vice o jeji charakteristice pojednavam niZe v kapitole ,,Dekonstrukce archetypi:
»princezny* a ,rytife” v dile Pisné ledu a ohné*.
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I pfes nepfiznivé postaveni Zen v patriarchalni spolecnosti, se ne vzdy zeny Zapadozemi
mezi sebou respektuji nebo vytvaii spojenectvi, jak by se dalo oc¢ekavat.

Napriklad postava kralovny... Cersei Lannister vnima jakoukoliv mladsi Zenu jako hrozbu
a svym manipulativnim chovanim se nad ni snazi udrzovat kontrolu. Postava Cersei
z hlediska vzhledu odpovida stereotypu zenské krasy, povahou je vSak kruta a nasilné. Svoji
pritazlivost a sexualitu pouziva k manipulaci s muzi a emoce projevuje pouze vici svym
détem, pro které by ud¢lala cokoliv, aby je ochranila. Nelze ji tak jednoznacné pfipsat
archetypalni roli zI¢ kralovny. Ctenafi jsou srozvojem d&je odhalovany jeji touhy a
pohnutky, diky kterym se nejen stava realistictejsi postavou, ale ¢tenaf s postavou dokonce

dokaze sympatizovat a jeji chovani pochopit.

Nejvétsi proménu charakteru vSech postav ptibéhu podstoupi postava Daenerys Targaryen.
Ptedstavena je nejprve jako krasnd, poslusna mlada divka, kterd nad svym zivotem nema
zadnou moc. Od pocatku je vyuzivana svym bratrem jako néstroj k ziskani moci. I pfesto,

Ze je jeji postava bojacnd, s postupem déje pomalu nabyva sebedtvéru.

A tak i pfesto, Ze je svym bratrem zneuzita jako obchodni artikl a provddna za krale
divokého, ko¢ovného kmene, projevuje se postupem casu jako skvéld manzelka a po smrti
svého muze dokonce jako schopna vudc¢i kralovna. Daenerysina postava se stava

autoritativni a ¢im dal vice ambiciozni, dalo by se fict, ze misty az bezohlednou.

Martin tady opé€t potvrzuje, ze romantické snéni sttedoveékych fantasy je nesmysl a snazi se
vyli€it drsnou realitu spolecnosti. VéEtSina fantasy prib&éht prechazi patriarchalni normy jako
jsou vélecna znasilnéni nebo fakt, ze urozené Zeny jsou vyuzivany jako sménné zbozi. Tim,
ze Martin odhaluje strasti kazdodennich zenskych zivotl, jim dodava vétsi hloubku a do

fantasy zanru pfinasi jedinecné a revolucni postavy.

Vsechny zenské postavy pohani realistické vnitfni motivace, jsou uvétitelnymi lidskymi

bytostmi. To miZe byt divodem, pro¢ si série PLaO ziskala i mnoho fanynek.® Martinovy

8  Mdam miliony Zenskych ctendrek, jez maji rady mé knihy, hlasi se ke mné a rikaji mi, jak
zboznuji mé Zenské postavy. Nekteré miluji Aryu, nékteré miluji Dany, jiné zase Sansu, jiné
Brienne, jiné Cersei — existuje tisice Zen, které miluji jeji charakter i navzdory jejim zjevnym

nedostatkiim, ... “ fekl Martin pro rozhovor Entertainment Weekly (Hibberd, 2015)
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zenské postavy pusobi vérohodné, jsou si védomy své podiazené pozice, kritizuji muzské
naroky na hegemonii a poukazuji na své vlastni schopnosti. Nejprve se jistym zplisobem
adaptuji do muzského svéta, ale pozdé€ji se chovaji svérazn€. Aby Zeny ve fikénim svété
ziskaly moc, musi se vypotadat s pfekazkami, kterym muzi diky patriarchalnimu nastaveni

spolec¢nosti ¢elit nemusi. Vyvoj Zzenskych postav je pouzivan k dramatizaci déje.

4.6 Dekonstrukce archetypti ,,princezny* a ,,rytire“ v dile Piseri ledu a
ohné

Martin je piesvédcen, ze fantasy tvorba, ktera pracuje s vySe zminénymi archetypy je spise
literaturou pro déti. Sam védomé usiluje o to se témto ,,détskym, pohddkovym* archetyptim
vyhnout a zakladé sérii na vlastnich predstavach o historické realité stfedoveku, kterd by
meéla byt vlastni dospelému publiku. To zaroven odkryva mnoho o jeho narativnich volbach.
Martin odmitd pohadkové predstavy o stfedovéku a na prvni misto stavi kruty realismus,

ktery uptednostituje pted tradi¢ni romantickou fantasy zasazenou v prostiedi stfedoveku.

Martin v rozhovoru s Georgem Stoumboulpoulosem fekl, Ze on sam Tolkiena miloval a citi
se jim ovlivnén. Povazuje ho dokonce za otce moderni fantasy a domniva se, ze vSichni
spisovatelé veetné jeho samotného pisi sva dila ve stinu Tolkienova Pdna prstenii. Piesto
prohlasil: ,, Napsal bych néjaké véci jinak nez Tolkien a v rukou nékterych imitatoru Tolkiena
se pak z téchto veci stala klisé, ktera myslim nasledné uskodila zanru fantasy. Lidé si kviili

nim mysli, Ze jsou to knizky pro déti nebo pro pomalejsi dospelé... *“ (Martin, 2012).

Navzdory pfitomnému stfedovékému nadechu ve svém dile, definuje Martin svoji praci jako
nadfazenou podruzné fantasy plné archetypti. Jeho dilo siln¢€ kontrastuje s pohadkovymi a
mytologickymi archetypy v ramci vyobrazovani stfedovéku. Ve stejném rozhovoru (viz
vyse) prohlasil: ,, Jestli chce nékdo psat o této dobé (stredoveku), musi co nejvernéji popsat,
o Cem je, a zachytit obé jeji stranky... Ve stredovéku vse bylo hnédé - oblecent, zem, byla to
hnéda stoleti, ale rytiri byli barevni, protoze jen oni si mohli dovolit barevné obleceni...
Naramna podivana vidét bojovniky v kovovych zbrojich, jedoucich do boje. Ale kdyz se
dobojovalo, vsude kolem byly utaté koncetiny, kaluze krve... Kdyz pisete o valce a nasili,
musite ukdzat i jejich cenu. Ukdzat, jak je to hnusny, ukdazat obé strany mince... Valka je pro

fantasy nesmirné diilezita - je v mnoha vrcholnych fantasy. Ale jedna se o valku bez krve,

31



kde hrdinové zabijeji nekonecné armady orkii, a pritom oni sami nikdy zabiti nejsou

(Martin, 2012).

Martin si uvédomuje, ze mnoho jeho ¢tenarii je rovnéz ¢tenari Tolkiena a ti podle néj stale
maji ,,pohadkové™ predstavy o stiedoveéku. Sdm totiz zastava nazor, ze Tolkien piSe pro déti.
Presto postavy a situace, které Martin vytvari, odmitaji nasledovat klasické archetypy
fantasy literatury, na které jsou jeho ctenafi zvykli. Martinovo pohrdani pohadkovym
vyobrazenim stiedovéku se v jeho dile objevuje v podobé odmitnuti n€kolika takovych

archetypti.

Rada bych se v nasledujici ¢asti své diplomové prace veénovala dekonstrukci dvou
nejbéznéjsich archetypli uzivanych v pohadkach, mytologiich i fantasy literatufe, k niz

dochazi v dile G. R. R. Martina. Jedna se o archetyp princezny a rytire.

Martin ve svém dile ¢tenaiim ptedstavuje dva zminéné idealistické archetypy princezny a
rytite, dekonstruuje je a nasledné po svém znovu buduje.

V nasledujici ¢asti se budu vénovat analyze dvou z hlavnich postav svéta PLaO, které tyto
dva archetypy predstavuji. Pro zkoumani jsem zvolila postavu princezny Sansy Stark a rytite
Jamieho Lannistera. Ob¢ postavy v knize zacinaji s presvédcenim ve svou budouci slavu a
Cest, obé rovnéz v pribéhu déje ztrati divéru v toto presvédCeni a musi se tak vyrovnat s
méné romantickou predstavou temného svéta, ktery pro né Martin vytvoril. Jaime a Sansa,
typické postavy rytife a princezny, oplyvaji na pocatku pribéhu idealistickymi piedstavami
0 pojmu urozenosti a rytitstvi. Ty jsou v jejich svété podporovany pisnémi a ptibéhy z

davnych dob.

Sansa, pfiblizné¢ dvanactiletd divka, nejstarSi dcera Eddarda Starka a Catelyn Stark, zije v
ocekavani, ze se jeji zivot v Zapadozemi bude odvijet od naivnich predstav, které¢ ziskala
z vypravéni. Sansu totiz vzdy fascinovaly bajné pisné a vypravéni septy Mordane, kterd ji a
jeji sestru Aryu vychovavala. Na poc¢atku ptibéhu to vypada tak, Ze Martin na své Ctenaie
nastrazuje past v podob¢ archetypalni postavy princezny a tim Ctenéie navadi na Spatnou
cestu interpretace, jejiz zaklady ni¢i a ¢tenatovo presvédceni, stejné jako Sansino, vyvraci.

Pro zvyraznéni povahovych ryst Sansy, je v prvnim dile sagy srovnavéna se svou mladsi
sestrou Aryou. Ta se na rozdil od své sestry netouzi stat Damou, pravé naopak. Postava Aryi

je vykreslena jako kluci¢i a dobrodruzna. Nazornym piikladem téchto protikladnych postav
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je jejich pocatecni cestovani z rodného Zimohradu do nového domova, Kralova pfistaviste.
Pti dlouhé cesté¢ Arya zaziva nespocet dobrodruzstvi, chova se jako dit€, objevuje. Jezdi
mimo kolonu, bavi se s obycejnymi lidmi, hraje si se synem feznika. Sansa na druhé strané
povazuje venkov za nechutny. VSude, kde Arya objevuje dobrodruzstvi, Sansa vidi pouze
Spinu a nebezpeci. Sansa se odmita bavit s kymkoliv nizsiho postaveni a véti, Ze ji Aryino
chovani pokazi jeji vlastni zazitky, protoze se odmita ptizplisobit spolecenskym ocekavanim
a chovat se jako dama. Sansa po jedné z jejich hadek tfekne otci: Snazi se vSechno znicit.

Otce, ona nesndsi vSechno, co je krasné, milé nebo uzasné (Martin, 2011a: 492).

Sansa je velice sentimentdlnim zastancem idealizovaného svéta. Martin ji vykresluje jako
hyperfeminni postavu princezny, kterd je stavéna do protikladu s jeji maskulinizovanou
sestrou, jez odmita veskeré konvence vztahujici se k Zendm a touzi se stat bojovnici.

Piekrasny a mily, to jsou pro Sansu kritéria dobroty a urozenosti.

Sansa se ma stat Zenou souc¢asné¢ho mladého prince Joffreyho. Zpocatku o ném uvazuje jako
o zosobnéném symbolu idedlniho prince, krasného a urozeného. Joffrey mimochodem neni
jedinym, o kom Sansa uvazuje jako o hrdinovi na zaklad¢ jeho vné&jsi krasy. Kdyz potkava
sera Lorase Tyrella, Rytiie kvétin, ktery je tak prezdivan na zaklad€ znaku jeho rodu a rovnéz
proto, ze ma ve zvyku na rytitskych turnajich mladym divkdm hazet kvétiny, ptisobi Sansa
ve chvili, kdy zird na jeho Sarm a galantnost, téméf pfihlouple.

V jednom bod¢ ptibéhu, kdyz jeji otec Eddard vybird postavu, kterd by méla zabit sera
Gregora Clegana za jeho Ciny, Sansa je velmi piekvapend, ze nevybere Lorase.

Ser Loras pro ni totiz ptedstavuje dokonalé¢ho hrdinu, a to jen na zéklad¢ svého fyzického
vzezieni. Rozhodnuti jejiho otce ji stale rozcilovalo. Kdyz k nému Rytir kveétin promluvil,
byla si jista, Ze uvidi pretvaret se ve skutecnost jeden z pribéhii staré chitvy. Ser Gregor byl
monstrem a ser Loras opravdovym hrdinou, ktery ho zabije. Dokonce i vypadal jako
opravdovy hrdina, tak stihly a krasny, se zlatymi riuzemi kolem utlého pasu s bohatymi
hnédymi kaderemi padajici mu do oc¢i (Martin, 2011a: 487).

Martin témito pasazemi navozuje vSeobecny nazor, ze vnéjsi krasa piimo reflektuje tu
vnitini. Stejné je tomu tak 1 u pojmu Slechtického ptvodu, ktery odrazi krasu i charakter.

Tyto a jim podobné idealy Martin pak ve své knize bez ostychu nici.

Fakt, ze Sansa uz od pocatku ignoruje nebo jen naivné€ opomiji zvracenou povahu prince

Joffreyho ve vysledku pfedznamenava jeji smutny osud. Maly ndznak naklonnosti ze strany
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prince Joffreyho ji pfimé&je vinit z chyb, kterych se dopustil, jeho matku a svou sestru.
Vybornym piikladem je ¢ast, kdy se princ vydava se Sansou na prochézku po okoli, aby ji
utesil (to je mu nakazano jeho matkou) poté, co byla Sansa vystraSend pohledem na Ilyna
Payna, kralovského popravciho bez jazyka. Ve chvili, kdy na prochazce potkaji jeji sestru
Aryu se synem feznika, ktefi si hraji na Sermife, se nasledkem arogantniho chovéni prince
Joffreyho sebéhne nepifijemny utok Aryinym zlovlkem na jeho osobu. Sansa se vSak ve

finale piiklani k Joffreyho subjektivni verzi ptib&hu a stavi se tak proti své sestte.

Podobné Sansa véri, ze krasa nutné indikuje urozenost a udatnost. Proto si neni schopna
uvédomit, ze ser Loras neni zrovna obrazem idealniho rytite. V ptib¢hu se totiz z ust jejiho
otce Ctenar dozvi, Ze své turnaje vyhrava podvodnymi triky. Jeji naivita a nezkuSenost ji

brani v tom, aby si doopravdy uvédomila, jak necestné se princ Joffrey nebo ser Loras chova.

V prvni knize sagy je Sansa Martinem vykreslena jako mlada, naivni a tvrdohlavé postava,
ktera je pfesvédcena o laskavosti a urozenosti kazdého, kdo se pySni rytitskym titulem.
Na poéatku vyvoje jeji postavy ji Petyr Baelish (kralovsky pokladnik) fekne: Zivot neni

pisen, draha. jednoho dne se to ke svému zarmutku moznd dozvis (Martin, 2011a: 488).

To se Sansa dozvi zéhy. Jeji zivot na dvoie krale Roberta se po popravé jejiho otce zméni v
to nejhorsi prostiedi pro pubertalni divku, jaké si jen mohla predstavit. A nejvétsi podil na
tom ma princ Joffrey. Martin se nedrzi zpatky a ¢tenariim ukazuje, ze Joffrey opravdu neni
ten Slechetny princ, za jakého ho Sansa méla celou prvni polovinu prvniho dilu série Hry o
truny. Joffrey a celd jeho druzina je ve skutecnosti velmi kruta, surova a Sansa se stava
pfedmétem jejich konstantniho fyzického a emocionalniho nasili. Sansa je tak nucena

postupné opoustét své predstavy, které spojuje s chovanim a vlastnostmi rytifa.

Martin ovSem ctenaii v pokracovani jejiho osudu stale naznacuje, jak obtizné je i pro jeho
postavy vzdat se urcitého pohledu na svét. Napiiklad kdyz ji Sandor Clegane vypravi o
ohavnostech, které mu jeho bratr napachal, Sansa mu odpovi: On neni opravdovy rytir
(Martin, 2011a: 314). Takova ptedstava je pro ni snazsi nez opustit své piedstavy o rytitich.
Proto postavu Gregora Clegana stavi mimo definici rytife.

Témér kazdy ¢len Kralovské gardy, skupiny rytiit, se kterymi Sansa pfijde nejcastéji do

styku, se chova bud’ velmi lhostejné nebo brutalné. Martin ze svych rytii vytvari extrémni

34



protiklady rytift z rytifskych romanci tak obratné, Ze tim prakticky zaklada novy archetyp
pro tento typ postav. Témét kazdy rytit v PLaO zneuziva své moci a postaveni.

Vedle sera Gregora, jenz se zda byt ztélesnénim Spatného rytife, reprezentuji i muzi
Kralovské gardy ty nejhorsi tyrany, ¢ehoz Joffrey pravidelné vyuziva.

Po popravé jejiho otce Eddarda Starka, kdy Sansa ze zoufalstvi vyktikuje, ze Joffreyho
nesnasi (jelikoz on je tim, kdo jejiho otce nechal popravit), Joffrey k Sanse pronese: Moje
matka tvrdi, ze se neslusi, aby kral bil svoji Zenu. Sere Meryne (Martin, 2011a: 763), a ser

Meryn bez zavahani Sansu nékolikrat udefi.

Martin Sansu stavi do prostiedi, ve kterém je pomalu ale jist¢ nucena opoustét své idedly. I
presto, ze Sansa stale véii v idedlni obraz pravého rytite, uvédomuje si, Ze pisné, o kterych
slychavala, nejsou skutecné. A brzy si za¢ne uvédomovat, ze jeji nckdejsi romantické
predstavy byly détinské.

V tomto stadiu Sansina vyvoje by bylo jednoduché ptredpokladat, ze Martin Sansu tresta za
prizptisobovani se normam zenského rodu v protikladu k Arye, které je sobésta¢na a uci se,
jak bojovat s me¢em. Nicméné¢ tohle je pouze prvni stadium Sansina vyvoje.

Sansa je ve své dalsi zivotni fazi nucena velmi pfisné volit sva slova a ovladat své chovani,
coz je prezentovano jako chyttejsi a vyzraly politicky ptistup, ktery Sanse dovoluje udrzovat
si alespont néco malo z jejich idedld. I pfesto, Ze neni vylozen€ silnd v tradicné muzském
slova smyslu na rozdil od Aryi, ktera si ostiiha vlasy, nebot’ je nucena vydavat se za chlapce,
aby se mohla naucit bojovat s mecem, Sansina moc tkvi ve schopnosti ¢ist lidi, pamatovat

si detaily o jejich zivotech a fikat pfesné to, co chtéji slySet.

Zpocatku dava na radu sera Clegana: Usetri si bolest, dévce, a dej mu, co chce. Co... co po
mné chce? Prosim, rekni mi to. Chce, aby ses usmivala a sladce vonéla a byla jeho
milovanou lady, zaskiipal Ohar. Chce té slyset recitovat mu ta tvoje hezka mila slovicka, tak

Jjak té to ucila septa. Chce, abys ho milovala... a méla z ného strach (Martin, 2011: 764).

Cast realismu Martinova svéta spo&iva v politickych machinacich raznych hragt ve “hie o
triny”. A tak je Sansina schopnost politického vyjednavani v rdmci dvora podstatnou
soucasti jejiho rlstu z naivni pubertalni divky v dospélou zenu, kterd se o sebe dokaze
postarat a ptezit. Velmi trefné¢ formuluje svou politiku na zakladé vlastnich rytitskych ideéld,
kdy tvrdi, ze: brnénim damy je vybrané chovani (Martin, 2011a: 753). Tenhle vyrok, ktery

n¢kolikrat opakuje at’ uz nahlas nebo jen pro sebe, nese dva mozné vyznamy. Sansa jednak
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vyuzivé zdvotilost k tomu, aby se uchranila pied nésilnickymi sklony Joffreyho, vybirad sva
slova, aby tak odvrétila jeho vztek a zachranila sebe nebo ostatni pfed jeho impulzivnimi
nasilnickymi ¢iny. A za druhé brnéni patii k rytifské vystroji a ve svét€ PLaO je vn&jsi
uprava brnéni velmi diilezitd a odhaluje mnoho o charakteru toho, kdo ho nosi. Sansa stale
uvazuje v terminech rytifstvi a dvornosti a stavi sebe samu do role bojovnika tim, zZe nosi
politické brnéni, které tvoii jeji slova. Kdyz neexistuje zadny rytit, ktery by Sansu uchranil,
ptevezme roli vlastniho ochrance.

Dalsi faze Sansina vyvoje od doby, kdy opusti dvir, reprezentuje dalsi kroky, kterymi se
vzdaluje od svého predesiého idealistického pohledu a touhy stat se princeznou, pozdéji
kralovnou. Ve chvili, kdy po smrti prince Joffreyho Sansa opousti dviir, musi opustit i svoji
identitu. Petyr Bealish, aby Sansu ukryl, ptfedstird, ze je jeho nemanzelskou dcerou,
pfejmenuje ji na Alayne Kédmen a obarvi jeji vlasy na hnédo. Sansino vytrvani, fakt, ze
Petyra nazyva otcem a chova se jako fadna dcera, mize byt vnimano jako dalsi z cest, jak
uchranit samu sebe. Petyr mé zélibu v zendch rodu Tullyt a neustéle se je snazi svést - stejné
jako Sansinu matku Catelyn a blaznivou tetu Lysu, za kterou Sansu pozdéji dovede. Sanse
je jasné, ze Orli hnizdo (sidlo jeji tety) a Petyrovo opatrovnictvi je jen jedno z dalSich vézeni,
ale vnima jistou vyhodu oproti Kralovu pfistavisti. Behem vySe zminéné situace Sansa, ktera
akceptuje pln€ svou novou roli, tika: Jsem Alayne, otce. Kdo jiny bych byla? (Martin, 2011c:
674).

Martin v tomto bod¢ Sansu prestava oznacovat jako Sansu a misto toho ji nazyva Alayne,
stejn¢ jako nadpisy jejich kapitol. Sansina preména je kompletni a Alyinina priprava ve Hre

o truny je v procesu.

Naposledy se o Sanse ¢tenat dozvida ve ¢tvrtém dilu sdgy Hostina pro vrany, ve chvili, kdy
ji Petyr nabizi, ze si ji vezme, odkryje jeji pravou identitu a spole¢né se stanou dédici Orliho
Hnizda a Zimohradu. Petyrovy hry, kterymi se snazi zmanipulovat Sansu, pfipominaji
idealismus, ktery je soustfedén na jeji vlastni povinnosti a urozené chovani. I ptes to, ze
Sansa ztratila svoji viru v inherentni dobro svéta, stale véfi, ze miize pouzit své zdvorilé

chovani, aby tak dostéla svych ideali.

Druhy archetyp, ktery Martin dekonstruuje, je jiz zminény stfedoveky archetyp rytite. Diky
postavé Jaimeho Lannistera ma ¢tenai moznost podivat se na postavu rytife z pohledu

vlastniho rytifi.
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Jaime Lannister je dvojcetem soucasné kralovny Zapadozemi Cersei. Je krdsny na pohled,
oviem jeho vn&jsi krasa nejde ruku v ruce s jeho reputaci. Ctenafi je predstaven jako
Kralokat’, vysoky muz se zlatymi vlasy, ktery vypada jako opravdovy rytif z pohadek.
Eddard v ptibehu varuje Roberta (souc¢asného krale), ze se Jaimemu neda véfit, jelikoz zabil
jejich krale. I kdyz si Eddard mysli, Ze si Sileny kral svoji smrt zaslouzil, Jaime porusil svou
prisahu, a tak se diky zabiti krdle Aeryse stal ve své podstaté nediivéryhodnym (Martin,
2011a: 124).

Skoro kazda postava, ktera néjakym zptisobem interaguje s Jaimem si o ném mysli to samé:
ze jeho Cest za nic nestoji. Zatimco Sansa je vykreslena jako mladé naivni divka, Jaime od
pocatku vystupuje jako monstrum, kfivopiiseznik a vrah. Brutalita Martinova svéta je
obzvlast’ ziejma u postupné klesajici trajektorie osudii obou protagonisti. Ctenafi tim chce
pravdépodobné ukazat, ze stiedoveék byl Casem charakteristickym obrovskou krutosti a
nasilim spiSe nez viktorianskymi ideély o ctnosti a poradku.

Jaime pohdnény cynismem ztratil svou viru v ctnost v néasledku zabiti krale Aeryse a toho

co si 0 ném ostatni kviili tomuto ¢inu mysli.

Stejné jako Sansa, i Jaime se snazi najit obranné mechanismy, diky kterym by se vyporadal
s hriizami, se kterymi nemiZe bojovat. Jaime se mentaln¢ vzdaluje od ¢ehokoliv, co se prave

déje.

Katalyzatorem pro jeho vykoupeni se stava chvile, kdy pfijde o ruku. Nasledkem této
udalosti zpochybniuje svoji identitu a hleda, kym vlastné je. Vzali mi ruku, kterou bojuji.

Bylo to vsechno, cim jsem byl, rukou s mecem? (Martin, 2011c: 432).

Jaime je popsan jako mimoradn¢ nadany Sermif a jeho postava je presvédcenad, ze prave diky
této dovednosti mé pevné spolecenské postaveni a povazuje sdm sebe za neporazitelného.
Tato sebedlivéra je evidentni v jeho chovani, kdy odmita brat vazné cokoliv, v¢etné svého
uvéznéni a hriz valkou zpustoSené zemé. Kdyz projizdi okolo slavného jezirka, které se ted’
dusi hnijicimi mrtvolami, Jaime si dokonce za¢ne prozpévovat pisen: Sest panen se koupalo

v jarem vlahém jezirku... (Martin, 2011c: 300).

¥ Jaime Lannister v minulosti ptsobil jako pfislusnik Kralovské gardy krale Aeryse
Targaryena, kterého kviili jeho ¢iniim pozdé&ji Jaime zabil, a porusil tim tak svou ptisahu.
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Jaime ma tendence neustale zleh¢ovat vSechny Zivotni situace. A to dokonce i ve chvili, kdy
ho zajme skupina zoldakl pod vedenim Roose Boltona jednoho z nejbrutalnéjsich lordi v
Zapadozemi. Jaime podcenuje jejich bezohlednost a nevéri, Ze by mu ublizili.

Maji v imyslu vystrasit mé. Sasek s chichotanim skocil Jaimemu na zdda, zatimco Dothrak
k néemu zamiril kolébavou chiizi. Koza chce, abych si pomocil kalhoty a zebral o jeho milost,
ale takové potéseni mu nikdy nedopreju. Byl Lannister z Casterlyovy skaly, lord velitel
Kralovskeé gardy - zadny Zolddk ho nikdy nepriméje vykriknout. Kdyz cepel arakhu slétla se
zachvenim dolu, az prilis rychle, nez aby byl ten pohyb videt, podél jejiho ostri sebéhlo
slunecni svétlo. A Jaime vykrikl (Martin, 2011c: 312).

Cas, ktery je Jaime nucen stravit s touto skupinou je pro ngj tim nejzazsim bodem jeho
vykoupeni. Jeho odseknutou ruku mu ptivazi ke krku, davaji mu pit koniskou moc. Ve finale
uz to Jaime vzdava a smifi se se smrti. Brienne (se kterou je spole¢n¢ zajat) je vSak jedind,
kdo mu fika zbabé¢lce a presvédcuje ho, aby zil.

A tak navzdory své bolesti a zoufalstvi se snazi dat Brienne radu: Nechej je vzit si té, a vyjdes
z toho mnohem sndz. Budes to mit za sebou rychleji a oni z toho nebudou mit mensi
potésent... Mysli na Renlyho, pokud jsi ho milovala. Mysli na Tarth, na hory a more, jezera,

vodopaddy, cokoli na tom tvém Safirovém ostroveé mate, mysli...? (Martin, 2011c: 434).

Zde se opét vyskytuje vySe zminény obranny mechanismus Jaimeho postavy. Snazi se
Brienne poradit na zaklad¢ toho, co sdm vyznaval, mechanismem, kterym bojoval proti
krutostem krale Aeryse.

Je mozné, ze timto Martin naznacuje, ze lidé vychovéni v idealistickych ptibézich a unikové
fikci mohou mit nedostatek dusSevni sily celit realité, obzvlast’ kdyz se takova realita zda
ptilis brutdlni. S cilem zdiraznit realitu nasilnického stfedovéku byl Martin nucen vytvorit

,vyhybky”, diky kterym se jeho postavy mohou vyrovnat se svétem, ve kterém ziji.

Pro Jaimeho to znamena nechat zmizet nostalgii zlatych ¢asi a nuti ho ptat se sebe
samotného, zda vSichni ti rytifi, kterym slouzil nebo se kterymi bojoval, byli opravdu tak
dobrymi muzi nebo si to tak pamatuje jen proto, ze mu v té dobé bylo 15 let.

Z perspektivy dospélého, ktery trpél, zlomil svou piisahu a jinak pferostl minulost
zkresleného pohledu na rytii'stvi, mu ptipadalo hrdinstvi a ctnost zlatého véku rytife naivni

a idealistické. Zpochybniovanim svych hrdint Jaime za¢ne zpochybiiovat i sdm sebe. 4 ten
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chlapec jakym jsem byl..., ten zemrel kdy, Fikam si? Kdyz jsem oblikl bily plast, Kdyz jsem
oteviel Aerysovi hrdlo? Ten chlapec chtél byt serem Arthurem Daynem, ale nékde cestou se

misto toho stal Sméjicim se rytitem (Martin, 2011c: 940).

Stejné jako Sansa zalozila svlij pohled na svét na pisnich o lasce a rytifich, Jaime odvozoval
svou totoznost rytife z idealu zlatého veéku, o kterém si pozdé€ji uvédomil, Ze neexistuje.

Martin timto tvrdi, Ze pamét’ mize byt zkreslena romantickymi piedstavami nebo mladim.

Jaime stejné jako Sansa znovu buduje svou osobnost na zakladech zredukovaného idealismu

o svéte, ale s o to vétsi virou ve svou vlastni silu a charakter.

Na zavér ndzorné ukazky dekonstrukce archetypti, bych jen rada shrnula n€kolik poznatkd.
Ptestoze jsou Sansa i Jaime dva z Martinovych hrdind a zda se, ze na prozatimnim konci
sagy to pro oba jejich osudy vypada dobie, je jasné, ze autor posedly vlastni verzi kruté
reality, jejich postavam idealismus neponechd, jelikoz se jejich osudy musi vztahovat k

dalSim lidem a ke svétu obecné.

Martin se snazi o co nejrealistiCtéj$i vykresleni fikéniho svéta. Jeho zdmérem je nasilna
prevychova postav, kterou demonstruje skrze jejich osudy, aby tak ukézal, ze stfedovek je
¢ra brutalni a represivni. Martinovo opovrhovani sttedovékem v takové formé, v jaké je
prezentovan v ostatnich fantasy textech, naznacuje zaroven nelibost pro unikovost jako
takovou a zejména pro novostiedoveékou fantasy. Martin jistym zpisobem nuti své Ctenafe,
aby se vydali stejnou emocionalni cestou jako jeho postavy.

Sestupujici a iluzi zbavené trajektorie, které jsou Sansa i Jaime nuceni prozivat, jsou mozna
zrcadleny ¢tenafi, ktefi si stejné jako postavy v piibéhu mysleli, ze zaziji sttedovékou fantasy
ve své unikové podobé.

Diky tomu, Ze Martin Sansu svym ¢tendifim na pocatku vykresli jako klasickou princeznu
z pohadek od Disneyho, vytvari o¢ekavani, ze jeji pribéh bude nasledovat vyslapané cesty
tradi¢ni novostiedoveéké fantasy. Ale stejné¢ jako Sansa, se i Ctendii brzy dozvi, ze autor

nechce uspokojit jejich ocekéavani, ale Ze je chce dokonce zdmérné znicit.

Paradox tkvi v Martinovu tvrzeni, Ze obdivuje a respektuje Tolkiena a jeho dilo Pana prstenti
a dokonce véti, ze saga PLaO je duchovnim nastupcem Pdna prstenit v tom sméru, ke

kterému Tolkienovi imitatofi nikdy nedosli (jak tvrdi v jednom z rozhovort). OvSem tim, Ze
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velmi viditeln¢ odmita archetypy fantasy literatury, pohadkové predstavy nebo podobu

viktorianského sttedoveéku, odmité i Tolkienovy nazory na sttedoveékou fantasy.

Martinovo trvani na realismu se zrodilo jako nespokojenost s jeho vlastni dobou. Ptesto je
nutné mit na paméti, ze se v jeho dile stale objevuji neredlné fantastické prvky, jako jsou
draci, ozivlé¢ mrtvoly nebo jiné magické slozky. OvSem jeho predstavy o stfedoveké fantasy
plné naivnich princezen a udatnych rytiii a jeji inikové tendenci, jsou ve sporu nejen s

vétSinou fantasy literatury, ale soucasné i s predstavami samotného Tolkiena.
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5. Fikéni hry aneb proc ¢tenare bavi fikéni svéty

Ryanova pro vysvétleni toho, jak se divak ,,vziva“ do fikéniho svéta navrhuje vnimat fikci
jako hru. Ryanova fika, Ze fikce funguje jako jakési dohoda mezi autorem a ¢tenafem. Jedna
se o chvili, kdy za skuteény svét je povazovan svét literarniho dila. V tuto chvili je nutné
zapomenout na skute¢ny svét a soustiedit se na svét fikéni, ve kterém jak jiz bylo feceno,
funguji vlastni pravidla a zakony. Tento fikéni svét je zakouSen jako realny spolecné s
postavami, kterymi je osidlen, i kdyz nemusi byt nutné Gplné specifikovanymi literdrnimi

postavami (Ryan, 1997: 579).

,,UGastnici fikéni hry védi, Ze je jenom jeden skute¢né skuteény (aktudlni) svét, ale po dobu
trvani hry se shodli na tom, ze n&jaky jiny svét budou brat jako skute¢ny. Z hlediska
skute¢né skuteéného svéta“ jsou svéty fikci textové vytvory osidlené netplné
specifikovanymi literarnimi postavami, ale &tenaf ponofeny ve fikci zakousi textovy
skutec¢ny svét jako realny a jeho obyvatele jako ontologicky uplné lidské bytosti, jez existuji

nezavisle na textu li¢icim jejich akce* (Ryan, 1997: 579).

Dtivodem, pro¢ Ctenar spatfuje ve fikénim svété zabavu je, ze mu dovoluje odpoutat se od
reality, ale zaroven prozivat emoce tak, jako by skutecné byly.
Dolezel navic dodéava, ze jesté 1épe se Ctenai dokaze vzit do fikéniho svéta, ktery vyuziva

prvki z historie (Dolezel, 2008: 110).

Na zakladé naratologické analyzy, pii niz vyuziji koncepty, které navrhuje Ryanova, se dale
pokusim ukazat, pomoci jakych postupi Martin ¢tenare vtahuje do fikéniho svéta a navozuje

dojem ,,realismu®.

5.1 Interaktivita a imerze

O dvou zékladnich typech ¢teni hovoti Ryanova ve své knize Narativ jako virtudlni realita:
imerze a interaktivita v literature a elektronickych médiich, kde se vénuje dvojici konceptl

interaktivita a imerze (vtazeni).

Imerzi Ryanova vysvétluje na zékladé fenomenologické myslenky, Ze védomi je pocit byti

ve svété (i ve fikénim). Ryanova imerzi popisuje jako jakoukoliv intenzivné piijemnou
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zkuSenost s uménim ¢i jakoukoliv pohlcujici (absorbing) aktivitu. Ve svém dile Narativ jako
virtualni realita se vénuje specifickému druhu imerze, ktera predpoklada fantazijni vztah ke
svétu. ,,Ve fenomenologii ¢teni je imerze zkusSenost, skrze niz fikéni svét ziskava prezenci
jako autonomni, na jazyku nezavisla realita, ve které ziji lidé* (Ryan, 2015: 31).

Interaktivitu Ryanovéa ptedstavuje jako hru, jazyk jako hracku a ¢tenate jako hrace a zabyva
se tim, jak Ctenaf a text spolupracuji na utvareni vyznamu. Ryanova je presvédcend, ze
konstrukce svéta textu nebo sdéleni je aktivni proces, u kterého Ctenai dava stejné mnozstvi

materialu, jako z textu ziskdva (Ryan, 2015: 33).

Ryanova navrhuje pojmy interaktivity a imerze jako feSeni paradoxu fikce, ktery se tyka
toho, jakym zplsobem literdrni texty dokazi piimét Ctenare, aby se odpoutal od reality a

akceptoval fikci do takové miry, ze pii Cteni d€j siln€ proziva a pocituje emoce.

Klasické naratologické teorie pracuji s pojmy fabule a syzet, pfipadné s pojmy ptib¢h a
diskurz. Pojmy interaktivita a imerze nejsou synonyma téchto zavedenych konceptt. Sice se
rovnéz vztahuji ke ctenarskému prozitku a rekonstrukei ptibéhu, ale popisuji jiné aspekty
narace.

Jako zékladni slozky na narace byvaji nejcastéji uvadény fabule a syzet, coz jsou pojmy
ruského formalismu. Ten fabuli definuje jako d&jové schéma, vypravény ptibéh v casovém
i pii¢inném sledu. Ctenéf tento piibéh rekonstruuje pravé pii éteni literarniho dila ze syZetu.
Syzet je zptsob, jakym jsou uspofadany informace o fabuli (Macura a Jedlickova, 2012:
713). V terminologii francouzského strukturalismu pak ptichézi ptibéh a diskurz. I ptes jinou
terminologii podstata pojmu fabule a ptib&h zlstava v zasad¢ stejnd. Pojem diskurz pak na
ptiklad podle strukturalisty Todorova ptedstavuje urcité literarni ztvarnéni vyzdvihujici
existenci vypravéce a Ctendfe, pricemz vypravec vystupuje jako nékdo, kdo vypravi a étenar
zase jako ten, ktery pfijima. Dilezité je to, jak vypravec Ctenari vypravéné udalosti predava,
jejich vyznam uz podstatny neni. Od syzetu se diskurz odliSuje tim, ze zahrnuje celou oblast
literarniho zprostfedkovani, jako je uspotradani udalosti, perspektiva, styl, zptisob a podobné
(Miiller a Sidak, 2012: 101). Postupem &asu k témto dvéma slozkam pfibyla gramatika
vypraveéni, kterd ,nalezi spiSe do oblasti vyzkuml Greimase, které pravé navazuji na
zplisoby préace pii vytvareni analytickych rozbort Proppa a Lévi-Strausse® (Svatoniova,
nedatovano), a to z diivodu rozsiteni narativu za oblast literatury, na vSechna média, ktera

jsou schopna nést prib¢h.
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primarni a prvotni formu. Narativ se zejména po zapojeni intermediality zacal komplikovat.
Podstatnou se nov¢ jevi i vztah ke skutecnosti, recepéni relevance narativnich struktur, obsah

vypraveni, nikoliv jen struktura. Proto se slovnicek naratologie rozsitfuje.

Ryanova hovofi o ptibéhu a diskurzu v kontextu s narativem vychazejic ze strukturalistické
teorie, pri¢emz na piibéh nahlizi jako na to ,,co* je vypravéno a diskurz vnimé jako
,uskutecnéni pribéhu textem* (Curdové, 2010). K tomu vSak (piedevsim v reakci na rozvoj
informacnich technologii a novych digitdlnich médii, které ctenarskou zkusenost promeéiu;ji)
Ctenafe s textem, pfi niZz vznikd vyznam a imerzi jako ,,vtazeni“ ¢tenafe do fikéniho svéta

textu.

5.2 Naratologie podle Marie-Laure Ryanové

Ryanova patii k obdobi posledniho naratologického zkoumani, které se oproti svym
pfedchiidcim pfesunulo na mezioborovou pidu. Toto obdobi tedy Ize nazvat
interdisciplinarnim naratologickym zkoumanim, nebot’ jiz neni zaméteno pouze na literarni

texty.

Ryanova, podobné¢ jako star$i autofi, chape narativ jako kombinaci jednotek Casu, prostoru
a kauzality. Tyto tfi zakladni kategorie vnima jako podminku alesponn pro minimalni
vypraveni, do Sir§iho pojeti reprezentace pak pridava jest¢ postavu. Jednotlivi autofi tyto tii
elementy vnimaji odli$né. Nékteré z kategorii podle nich dominuji nad ostatnimi, jsou rizné

sefazeny na hierarchiza¢nim stupni nebo tvofi vSelijaké kombinace.

Ryanova vztah imerze a interaktivity vnimé jako paradox. V interaktivité vidi spolupraci
mezi tendfem a textem, pfi které vznika vyznam. Pfi interaktivité je pfedem jasné, co od ni
lze oCekavat — vstup a vystup. Interaktivita fikce pfipomind svému CEtenafi, ze ¢te knihu a
urcitym zplisobem tak interaguje se spisovatelem. S imerzi je to problematictéjsi. V ramci
imerze se ¢tenar stava svédkem ptib&ht literarnich postav a stdva se zavislym na jejich svété
a zivotech, pti¢emz upln¢ zapomina, ze viibec né&jakou fikci ¢te. Imerze vytvari jakousi iluzi,
ktera Ctenare unasi pryc¢ z reality.
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Hlavni ot4dzkou, kterou si Ryanova klade je, jak je mozné, ze ptibéhy jsou natolik schopné
své Ctenare vtahnout do déje. Jeji odpovédi na tuto otazku jsou rozdilné druhy napéti, kterd
jsou zavisla na specialnim druhu narativu. Proto je mozné, Ze Ctendf stale citi napéti, i kdyz

knihu ¢te ponékolikaté.

Ryanova prozitku imerze rozumi jako nécemu, co lze najit v riznych médiich obecné. Na
zaklade€ vyse zminéné definice, je podle Ryanové mozné pohlceni i do lusténi kiizovky nebo

do psani pocitatového kodu.

M¢ v tomto ptipad¢ bude zajimat imerze ve smyslu zkusSenosti, skrze niz se fikéni svét stdva
autonomni, na jazyku nezavislou realitou, ve které ziji lidé.

Imerze nebo také vtazeni do virtualniho svéta je momentem, kdy ¢tenai zapomina na realitu
a je vtazen do fikéniho svéta. Imerze je tedy jakymsi ponofenim se, vtazenim do urcité
situace. Je to typ psychologického zazitku, pfi¢emz Ctenat participuje na déji a identifikuje
se s postavami a spole¢né s nimi zaziva pocit zaujeti. Ryanova imerzi vnima jako aktivniho
Cinitele.

Jedna se o stav, kdy se ¢tenarovo télo promita do svéta textu. Aby se tak stalo, je nutné, aby
¢tenafi byl poskytnut odpovidajici obsah, kterym mam na mysli odpovidajici svét textu, do
kterého se bude moci ponofit. Tento postieh je diilezité zminit, jelikoz ne vSechny texty tvoii
svét, presto ze vSechny maji sémantickou doménu. ,,Pro poetiku imerze je zdsadni uloha
jazyka v jazykovém svété. V metafoie textu jako svéta je text okno do néceho, co existuje
mimo jazyk a rozviji se v prostoru a ¢asu mimo ramec dané¢ho okna“ (Ryanova, 2015: 118).
Svétem textu v tomto smyslu mini Ryanova hranici mezi jazykovou a mimojazykovou fisi.
V tomto prostoru je pak mozné nalézt postavy, objekty a fakta, které Cini referenty
jazykovych vyrazil. Tato myslenka svéta textu tvoti zaklad poetiky imerze. Pro jeji vystavbu

je ovSem potieba vice materialu.'”

10 Postmoderna se proti tomu vymezuje, je to s rozporem s jejim pojetim jazyka. V tomto
bod¢ je zajimavé zminit odlisSny ptistup ke svétu textu, ktery zaujimaji Deleuze
s Guattarim. Ti text vnimaji jako mechanicky pfistroj.
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5.3 Cty¥i stupné ,,pohlceni

Ve své knize Ryanova rozliSuje mezi ¢tyfmi stupni pohlceni v aktu ¢teni neboli mezi ctyimi
stupni imerze. Podobnym rozliSenim imerze na Ctyfi stupné se zabyva i ¢esky autor, Jifi
Koten ve své praci Jak se fikce déla slovy, ve které vychazi z Ryanové. Nazvim stupnil
imerzi pfifazuje svoje vlastni ndzvy, které budu uvadét v zavorkach, jelikoz dle mého nazort

slouzi k presnéjsi identifikaci daného stupné (Koten, 2013: 71).

1. Soustiedéni (koncentrace)
Prvni stupent imerze Ryanovéa nazyvéa soustfedéni. Jedna se o chvili, kdy je Ctenafova
soustfedénost rozdélena mezi dilo a vnéjsi realitu. I pres to, Ze se tedy Ctenaf soustiedi na
dilo, snadno se rozrusi elementy vné&jsi reality. Tento nejslabsi stupenn imerze je velmi

typicky pro intelektudln€ naro¢néjsi dila, do kterych neni mozné lehce proniknout.

2. Imaginativni zapojeni (imaginativni angaZovanost)
Druhym stupném je imaginativni zapojeni, pfi kterém se sice Ctenaf nechava vtahnout do
dgje, ale i tak o ném porad dokaze uvazovat z estetického ¢i epistemologického hlediska. To
znamena, ze je Ctendi schopen uvédomovat si feCovy akt vypravéce, ale zaroven i praci
autora. Ctenaf ma tak v tomto stupni imerze jisty odstup od textu a dokaze o ném kriticky

uvazovat.

3. Zaujeti (uchvaceni)
Zaujeti neboli tieti stupent pohlceni v aktu ¢teni. V této chvili je mozné fici, ze Ctenar ztraci
pojem cehokoliv vnéjsiho. Nevnima estetické kvality autorova vykonu, ani nema potiebu
kontrolovat pravdivostni hodnotu tvrzeni v textu. D4 se fict, Ze Ctenaf prestdva vnimat jazyk
a za¢ina mit pocit, jako by byl sdm soucasti ptibéhu. Ale navzdory stupni ponoteni do svéta
textu si ¢tendf v hloubi své mysli uvédomuje, Ze se nema ceho obavat, nebot’ vi, ze textovy

svét neni realita. Jinak je tomu ale u ¢tvrtého stupné€ imerze - zavislosti.

4. Zavislost (ipIné uneseni)
Nejvyssi stupent imerze Ryanova pojmenovava jako zavislost. K té¢ dochazi ve chvili, kdy uz
Ctenaf neni schopen rozeznat svéty textu, tedy svéty fikce, od aktualniho svéta. Ryanova

tento stupent pojmenovava syndromem Dona Quijota.
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Ve chvili, kdy se ¢tenaf ponofti do fikce, stanou se pro néj jeji postavy redlnymi, stejné jako
aktualni svét, ve kterém Zije. Bohumil Foit to ve své knize Uvod do sémantiky fikénich svétii
nazyva fikénim ptesoustiedénim (fictional recentering) (Foit, 2005: 71). Jedna se o moment,
kdy je kompletné nahrazen cely systém reality, a to i ve chvili, kdy ¢tenafi védi, ,,ze textové
univerzum je jako celek imagindrni alternativou k naSemu systému reality, avSak béhem hry,
jakmile do ni vkro¢ime, se chovame, jako by aktudlni svét textového univerza byl nasim
aktudlnim svétem. Jako obyvatelé jediného aktudlniho svéta si uvédomujeme, ze textové
univerzum je vytvoreno textem, avSak jakozto hraci fikéni hry jsme se rozhodli povazovat
jej za tomuto textu predchazejici, za pouze reflektované ve vypovédich vypravéce” (Ryan,

1991: 23).

Je nutné jesté poznamenat, ze Ryanova netvrdi, Ze by imerze zarucovala estetickou hodnotu
dila.

Imerze zarovei souvisi s inteligenci ¢tenaiti. Ryanova ve své knize tikd, Ze nejimerzivnéjsi
dila jsou ta s jednoduchou strukturou, a to kvili tomu, Ze nevyzaduji vy$si miru soustfedéni.

Pfi imerzi ¢tendf pouziva svou inteligenci k tomu, aby realitu tohoto zazitku zpochybnil.

vvvvvvvvvv

Imerze Ctendfi umoziiuje mimo pochopeni vyobrazovaného také dojmout se nad osudy
zobrazovanych postav. Podle Ryanové existuje vice moznosti, diky kterym jsou Ctenari
schopni zanoftit se do svéta textu, ktery v nich vyvola napéti, hrizu nebo dojeti. Na tomto
zakladé Ryanova charakterizuje tii druhy imerze.

1. prostorova imerze

2. Casova imerze

3. emocionalni imerze
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6. Narativni struktura dila PLaO

Pted analyzou fikéniho svéta PLaO podle narativniho postupu Ryanové, by bylo vhodné
zminit, jakym zptsobem je samotné dilo konstruovéno.

Martin ve svém ptibéhu zvolil narativni techniku ,,limitované¢ho vsevédouciho pohledu®.
Ctenaf piib&h vnima skrze jeden tthel pohledu, jak uz jsem zminila v pfedchozich kapitolach,
jako by sedél postavé na rameni. Ctenaft vidi, co se dé&je skrze perspektivu postavy.

Ovsem namisto jedné postavy, kterd by ctenate provadéla celym piibéhem, Martin vyuziva
rotujiciho modelu perspektiv jednotlivych postav. V rdmci celé série se tedy neobjevuje
pouze jedna hlavni postava, ale rovnou 14 postav hlavnich, 10 postav vedlejsich a 7 postav,

které se predstavi pouze jednou, a to v rdmci prologu nebo epilogu.

Martinovo dilo neobsahuje vSevédouciho vypravéce, ktery by ¢tenafi radil, jak by se mél
ohledné postav citit, nefikd mu, zda jsou zI¢ nebo dobré. A diky rotujici fokalizaci postav je
&tenafi umoznéno nahlidnout blize ke viem hlavnim a vedlej$im postavam.!! Ctenaf se o
postavach miize dozvédet nejen diky perspektiveé jich samotnych, kdy mize nahlédnout do
jejich soukromi, ale mtize ziskat i vn&jsi pohled, ktery na n€ maji ostatni postavy, se kterymi
se setka. Pfib¢hy postav, tedy jednotlivé kapitoly jsou promyslené propojené a v ramci

celého piibéhu do sebe zapadaji. Ctenai nema pocit, Ze by se jednalo o separované piib&hy.

Kapitoly v&nované jednotlivym postavam, které jsou nadepsané jejich kiestnim jménem!?
jsou vzdy ukonceny cliffhangerem, neboli otevienym koncem.

Clifthanger se sice vaze spiSe k seridlové tvorb¢, ovSem v ramci literarniho dila PLaO by
bylo mozné o jednotlivych kapitolach hovofit jako o malych epizodach seridlu, kdy kazda
z nich viceméné konéi oteviend. Ctenaf se chce o osudu postavy dozvédét vic, oviem do
doby, nez se vypravéni opét vrati k dané postave, docte se o osudech dalSich postav, které
rovnéz konci oteviené, a tak je tomu stale dokola.

Takové zobrazovani ¢asového postupu déje je dle mého nazoru intenzivnéjsi nez v klasické
tvorbé, ktera vétsinou sleduje osud jednoho hrdiny. Ctenafovo napéti se stile zvysuje, a to i
na zakladé toho, Ze on sam nevi nic vic o osudu postav nez samotné postavy. Ctenéi tak

zaziva uplné stejn¢ vSechny nejistoty a mé diky optice postav i stejnd ocekavani.

1O vztahu &tenafe k postavam vice pojednavam v kapitole ,,Emocionalni imerze*.
12 Nebo piezdivkou, pod kterou v dané &asti piib&hu vystupuji.
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Rotujici fokalizace vicero hlavnich postav ma tu vyhodu, Ze se ¢tenaf dostane do piimého
kontaktu s riznymi prostory, v naSem piipad¢ jednotlivymi kouty fikéniho svéta, ve kterych
se postavy zrovna nachézi. Proto diky postavé Eddarda Starka zaziva, jak funguje hlavni
mésto Zapadozemi, postava Daenerys Targaryen ho zavede daleko do exotické krajiny a
postava Jona Snéha zase na mrazivy Sever. Ctendfi je tak umoznéno diky pohybu postav

postupné prozkoumat riznd izemi velmi bohatého a propracovaného fik¢éniho svéta.

6.1 Prostorova imerze: Mapy a narativni prostor

Ryanova tvrdi, ze presnost a povaha mentdlni prezentace zavisi na individualnich
dispozicich ¢tenafe a na tom, na co se soustiedi pozornost — na postavy, zapletku nebo scénu.
Prostorova imerze je reakci na scénu, je jistym souznénim textu a ¢tenafovych osobnich
zkuSenosti. Nejuplnéj$i prostorovou imerzi ¢tenaf nabyde ve chvili, kdy spoji svoji

soukromou krajinu s textovou geografii.

Na vychod od Panenského jezirka kopce nahle zdivocely a borovice se seviely kolem nich,

Jjako armada tichych sedozelenych vojaki (Martin, 2011c: 332).

V ramci prostorové imerze si ¢tenai buduje velmi tizky vztah k prostiedi a vytvafi si pocit
vlastni pfitomnosti na scén¢ prezentovanych udalosti. Diky odhalovani prostoru detail po

detailu, je ¢tenaf schopen vyvolat mySlenku na objekty, které jsou vzdalené v Case i prostoru.

Svét textu obsahuje odlisSna mista a spletitou sit’ vstupi a vztaht, kterd svazuji tato mista do
koherentni topografie. V ramci toho hovoii Ryanova o zachyceni pocitu takového mista
atmosférou i topografii a rozliSuje dva aspekty mista — pocit mista, ktery ctenéie prenese do
atmosféry mista a model mista, diky némuz je ¢tenaf schopen se orientovat na mapé¢ fik¢niho

svéta.

,Pocit mista a model prostoru se vytvari dynamicky pomoci vypravéni fokalizovaného

postavou, kterou ¢tenar sleduje (Ryan, 2015: 159).

Sansa se na pobocnikiv turnaj odebrala ... v nositkach se zavésy ze zlutého hedvabi tak

jemného, ze vidéla skrze né. Barvily cely svet dozlatova. Za meéstskymi hradbami byla vedle
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reky vztycena stovka pavilonii a obycejny lid prichazel po tisicovkach... Nadhera toho vseho
brala Sanse dech. Blystiva brnéni, obrovsti koné pokryti stribrnymi a zlatymi cabrakami, ...

(Martin, 2011a: 304).

Martinovy popisy prostiedi mapuji geografii a zdroven kondenzuji atmosféru. Znamena to,
7e pocit mista doprovazi model prostoru. Martin se tak vyhyba problému segmentace a
prozitku prostoru, jelikoZ jeho popis splyva s pohybem kupiedu v ¢ase. Ctenafi poskytuje
pocit pfitomnosti v prostfedi. Ryanové o takovém pocitu na zakladé Harolda Moshera hovoti

jako o naratizovaném prostoru (Ryan, 2015: 159).

Pocit mista skrze rizné postavy prozivame jinak. V prvnim dile, kdy se jesté vétSina postav
nachazi na jednom misté, je Ctenafi jako prvni pfedstaven Zimohrad, sidlo rodu Starkd.
Martin svym ¢tenaifim poskytuje popisy Zimohradu spole¢né s jedine¢nymi pocity postav,

které k mistu chovaji.

Prvni ukazka popisuje pohled a pocity lady Catelyn, ktera vyristala v Rekotodi a na
Zimohrad se prestéhovala po shatku s Eddardem Starkem.
Bohové Zimohradu méli radi odlisny druh lesa. Bylo to temné prvopocatecni misto, tii akry
prastarého hvozdu nedotcené deset tisic let, z jejichz stredu vyriistal ponury hrad. Pachl
vihkou prsti a rozkladem a zZadné sekvoje tam nerostly... Silné cerné kameny se tu tiskly
blizko k sobé ... Bylo to misto hlubokého ticha a zadumcivych stinit a bohové, kteri tam sidlili,

nemeéli jména (Martin, 2011a: 29).

Druhy popis Zimohradu s naprosto odliSnymi pocity ¢tendii poskytuje syn lady Catelyn,
Bran Stark, ktery se na Zimohradu narodil a je jeho jedinym domovem.
Nejvic ze vseho se mu libilo Splhat na mista, kam se nemohl! dostat nikdo jiny, a videt Sedivy
propletenec Zimohradu zpiisobem, jakym ho nemohl videt nikdo jiny. Cely hrad jako by se

tim staval Branovym tajnym mistem (Martin, 2011a: 89).

V Martinové fikénim svété si Ctenaf mize pripadat jako cestovatel. Prostorové informace
jsou usporadany podle jedné ze dvou zédkladnich strategii, kterou Ryanové oznacuje jako
cesta (Curdova, 2010). Popis prostiedi je konstruovan béhem vypravéni a vychazi z postav.

Nevytvaii sva prostiedi celd najednou ani na zacatku kapitol. Prostfedi konstruuje az béhem
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vypravéni, prostor je predstavovan dynamicky z pohyblivého hlediska. Ctenat je jakoby
provazen postavami, kterym ,,sedi na rameni* a poznava spole¢n¢ s nimi.

Vsechny tyto roviny jsou produktem interpretaci ¢tenafe a jsou odhalovany postupnym
rozvijenim déje, tenaf tak postupné shromazd’'uje prostorové informace o fikénim svété. Ty
zaznamenavaji do své kognitivni mapy nebo mentalniho modelu narativniho prostoru. Tyto

mentalni modely pak pomahaji ¢tenafi s pohybem uvnitt oznacovaného prostoru.

Ryanova ve své knize mluvi o tom, Ze kvalita imerze zavisi na intenzité informaci, tedy na
délce a detailnosti popisu. Poznamenéva vsak, ze popis, ve kterém by autor pouze hromadil
detaily, vhodny neni. Ctenaf by se totiz ve spleti takového mnozstvi informaci mohl

jednoduse ztratit.

Jednim takovym nastrojem, ktery napomaha konstruovat realitu a pfekonava linearitu jazyka
je to, co Ryanova na zdkladé dalsich autorti oznacuje jako detailovani.

S nécim takovym se mtizeme setkat jiz ve stati Efekt redlného Rolanda Barthese. Detailovani
popisuje jako ,.efekt redlného (Barthes, 1968), pficemz se jednd o uvadéni konkrétnich
detaild. Jejich tkolem je upevnit atmosféru a pobidnout ¢tendfovu pamét. Néco zdanlive
trividlniho tak v textu ziskéva funkci né¢eho vyznamného. Dilezité ovSem je, aby vybrany
detail vypadal jako ndhodné zvoleny. Detail nesmi byt dilezity pro zapletku nebo fungovat
jako symbol. Tyto detaily maji ¢tenafi sdélit, Ze se jedna o skute¢ny svét. Zdanlivé ndhodny
detail zajiStuje pocit pfitomnosti a usnadiiuje prostorovou imerzi a ¢tenai ma pocit, Ze je

tam. Takovych detaild existuje v Martinové textu opravdu mnoho.

Par jich (pomerancii) spadlo a rozprsklo se na svétle riizovéem mramoru. Jejich pronikava
sladka viiné plnila Hotahovo chripi, kdykoliv se nadechl. Nebylo pochyb o tom, zZe princ je
citi taky, jak tak sedel pod stromy v koleckovem kresle, které pro néj vyrobil mistr Caleotte,

vyloZeném polstari s husim perim a s rachotivymi kolecky z ebenu a zeleza (Martin, 2012a:

43).

Barthes je presvédéen o tom, ze zdanlivé zbytecné detaily jsou misty, ze kterych by mélo
byt patrné, Ze se jednd o realistické literarni dilo. Podle Barthese tak vznikd to, co oznacuje

jako referencni iluzi (Barthes, 1968: 81).
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Kneziwv Sat praskal, kdyz si jej pretahoval pres hlavu, tuhy soli od posledniho prani pred
Ctrnacti dny. Vinéna latka se mu lepila k vihké hrudi, vpijela slanou vodu, ktera mu stékala

z vlasii (Martin, 2012a: 317).

nebo

Dany pozorovala mouchy.
Byly velke jako vcely, tlusté, nacervenalé, odporné lesklé. Dothrakové jim rikali krvavé
mouchy. Zily v bazindch a stojatych voddch, vysavaly krev z lidi i koni a kladly sva vajicka

do mrtvych a umirajicich tél. Drogo je nenavidel (Martin, 2011a: 57).

Text PLaO je nezvykle plny nejpodrobnéjSich detailii, které velmi netradicné popisuji

vSechny aspekty fikéniho svéta véetné jeho postav.

Diky stiidani perspektiv hlavnich hrdinti a jejich cestovani je ¢tenafi umoznéno navstivit
nejruznéjsi kouty svéta, v némz se d¢j odehrava. K tomu, aby se ¢tenai nezamotal a byl stale

schopen uvédomovat si, kde se nachazi, slouzi vedle barvitych popisi také vlastni jména.

Vlastni jména, kromé¢ lepsi orientace, slouzi jako u€inny zpusob, jak vytvofit ,,pocit mista“
bez dlouhych popist. Mezi vlastnimi jmény a jejich nositeli existuje velmi uzky vztah,
odlisuji se tak od obecnych podstatnych jmen. Vlastni jména nemaji deskriptivni vyznam,
své nositele nepopisuji ani necharakterizuji, ke svému nositeli zkratka jen odkazuyji, i ptesto,
ze fikéni jména nemaji redlného nositele (coz se v nékterych teoriich ukazuje jako
problematické). V ptipadé fikéniho textu PLaO se neobjevuji zddna vlastni jména, ktera by
referovala k objekttim aktudlniho svéta'?, fikéni svét obsahuje pouze jména fikcni, ktera jsou

nékdy povazovana za prazdnda jména.'*

S feSenim problematiky existence referentti u fikénich jmen prichdzi Ruth Ronenova se svou
modifikovanou kauzalni teorii jmen, kterd referencni potencidl fikénich jmen obhajuje.
Jejich existenci podle ni splituje empirickd dostupnost ve svété, ve kterém se objevuji

(Ronenova, 2006: 56).

13 Napiiklad vlastni jména jako je Londyn, Pafiz apod.
14 Teorie problematiky existence referentii fikénich vlastnich jmen neni v piipadé této
diplomové prace klicova, proto ji nebudu vice rozvadeét.
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Kdyz se v dile fikce objevi urcité vlastni jméno, je ustaveno spojeni mezi timto jménem a
ptislusnou fikéni entitou. Fikéni univerzum je ve vysledku slozeno z fik¢nich objekta, které
jsou vytvofeny Cisté jazykovymi prostiedky.

Vramci této teorie néjaké jméno udajné denotuje ,jediny, konkrétni, dobie
individualizovany a odliSeny pfedmét™ (Ronenova, 2006: 162). Ve fikénim svété tak plni
sviyj ucel, zamétuji Ctenafovu pozornost a teleportuji ho na odpovidajici misto. Akt reference
ma povahu okamzitosti.

Nejimerzivngj$i jsou jména skuteénych mist, a to téch, ktera jsou Ctenéii zndma i neznama.
Dobfe zvolend imagindrni jména mist spoluutvéieji topografii n¢jaké oblasti jsou pfi
vytvareni mistniho koloritu stejn¢ u¢innd jako jména skutecnych mist.

Jména mista reprezentuji stereotypy. Ctenaf prostiedi rekonstruuje tak, Ze aktivuje pojmovy
ramec, se kterym text jméno spojuje. Ctenai dokaZe aktivovat svou predstavu a naértne si

typickou krajinu, kterou obohati o vlastni fantazie a idylické uspotadani.

Vlastni jména mist ve svété PLaO velmi Casto signifikuji sviij vzhled — Orli hnizdo stoji
vysoko na skéle v mracich, Rekotoci na protékajici fece, Zimohrad se zase nachazi na severu

a pfedstavuje jeden z nejchladnéjSich hradi.

Vlastni jména mizeme ve svété PLaO najit prakticky u vSeho. Témi nejvyraznéjSimi jsou
samoziejme jména postav, zvifat, mist na mapé€. Vlastni origindlni jména maji také ale lod¢

nebo mece.

Vzhledem k tomu, ze fikéni svét PLaO je plny vlastnich jmen mist, které by ctendfe mohly
pohltit a snadno zmast, slouzi pro lepsi orientaci v textu jiz zminéné geografické mapy na

zacatku kazdé knihy.

,,Kantovska filozofie pohlizi na ¢as a prostor jako na dv¢ zakladni kategorie, které strukturuji
lidskou zkuSenost. Za projev lidské zkuSenosti je obecné povazovan narativ, ale vétSina jeho
definic, charakterizujicich ptib¢hy jako reprezentaci souslednych udalosti, upfednostiiuje na
ukor prostoru ¢as. AvSak pravé udalosti jsou zmény stavu jednotlivych skutecnosti, které
samy o sobé& predstavuji télesa obyvajici prostor a zaroveri umisténa v prostoru® (Curdova,

2010).
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Ryanova vnimé prostor se stejnou dilezitosti jako ¢as. Narativni prostor miizeme vnimat
jako ,,fyzicky existujici okolni prostfedi, ve kterém se pohybuji a Ziji postavy* (Curdova,

2010).

Ryanova rozd€luje narativni prostor na pét kategorii a ve svém déleni postupuje
hierarchicky. To znamend, Ze zakladni prostor zahrnuje stale do SirSiho okruhu moznych

prostorovych konstrukeci.

1.
odehravaji skutecné udalosti. Jde o konkrétni misto, do kterého je zasazena konkrétni
udalost, pfiCemz tato mista jsou zjevovana pomoci narativniho diskurzu (v pripade

literatury) nebo prostifednictvim obrazu (v ptipadé vizualnich médii).

Ptechody mezi prostorovymi ramci jsou zéavislé na pohybu postav. , Prostorové ramce
pozmenuji obrazy jednani postav (action) a mohou vyustit jeden do druhého...” Ryanova
jako priklad pouziva situaci, kdy se diky pohybu postav uvniti néjakého domu proméni jeden
ramec ve druhy. Abych byla konkrétnéjsi, jedna se o pfipad, kdy se diky pohybu postav
muizeme v rdmci domu pienést z jedné mistnosti do druhé. O téchto prostorovych ramcich
zaroven tika, Ze jsou hierarchicky uspotfadany ,,pomoci vztahtii uzaviené nadoby*, kdy tfeba
mistnost je podprostorem domu. Hranice téchto prostorovych ramcti mohou byt bud’ ostré
(jedna mistnost je od té druhé oddélena chodbou) nebo nezietelné (krajina, kterd se

proménuje spole¢né s pohybem postav napfi¢ touto krajinou).

Prostorové ramce tedy mtizeme shrnout tak, ze se jedna o prostor, pod kterym Ryanova vidi
fyzicky existujici prostiedi, ve kterém se postavy pohybuji a ziji. Soubor téchto prostorovych
ramcil ve vysledku vytvari mapu realné popisovaného prostoru. Je nutné tedy zminit, ze se
jedné pouze o mista, kterd jsou pfimo vazana k jednani postav v ¢ase vypravéni. Nelze do
této kategorie tedy zaradit mista, kterd jsou zobrazovdna pouze v myslenkdch nebo
promluvach postav. V piipad¢ fikéniho svéta PLaO bychom pod narativni rdmce mohli
zatadit jednotlivé hrady a jejich mistnosti, ve kterych se postavy momentaln¢ nachazi, nebo

cela mésta, jejich pristavy atp.
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2.
Druhou, jasnéji vymezenou kategorii narativniho prostoru je zasazeni (setting). V tomto
ptipad¢ se jedna o stabilngjsi kategorii, ktera by se méla vztahovat k celému textu. Ryanova
zasazeni popisuje jako ,,socio-historicko-geografické okolni prostfedi, ve kterém se d¢j
odehrava.” Tento prostor ndm pomaha mapovat prostorové ramce a lokace zminéné v textu,

v

sttedovek zapadoevropské spolecnosti.

3.
Jako treti kategorii narativniho prostoru Ryanova uvadi samotny prostor piribéhu (story
space). Prostor piibéhu je mapovan pomoci aktivit a myslenek postav. Jedna se o souhrn
vSech mist, ve kterych se d¢j odehrava. Stejné tak sem ale patii mista, o kterych vypravec
nebo postavy hovoii. Jsou to ta mista, kterd nebyla v textu popsana anebo vzhledem k d¢&ji
nehraji nijak podstatnou roli. Prostor ptib¢hu je prostor, ktery se zaklada na Cinnostech a
myslenkach postav. V naSem ptipad¢ jsou to mista, ve kterych se odehravaji Aryiny zivé
sny, ve kterych je svym zlovlkem, Branovy vize do minulosti nebo flashback Cersie, ve

kterém se vraci k proroctvi ze svého détstvi.

4.
Dalsi kategorii je narativni svét nebo také svét piibéhu (narrative world nebo story world).
V tomto piipadé se jedna o prostor pribéhu, ktery je dohotovovan v mysli ¢tenare. Ten diky
své predstavivosti, kterd je zalozena na kulturnich znalostech a zkuSenostech s redlnym
svétem (viz nize — ,,Dopliiovani fikénich mezer*), dotvaii svét ptibéhu. Prostor piibéhu plni
vybrana mista, ta jsou oddélena prazdnymi prostory, o kterych se nehovofti. Proto je ¢tvrta
kategorie narativniho prostoru — narativni svét, utvaren predstavivosti. Tyto dva aspekty pak
vystupuji jako celek, jako ,,spojita, jednotna, ontologicky zaplnénd a materialné existujici
geografickd entita.” A to i v pripade, ze se jedna o fikéni svét, ve kterém neplati Zadna

z téchto vlastnosti.

V ptipadé, ze se d¢j odehrava v zcela smysleném prostiedi jako je tomu i v ptipadé PLaO,
Ctenar predpokladd, ze se narativni svét rozklada i za misty, ktera jsou v textu popisovana.
Domniva se, ze mezi témito misty a misty popsanymi v textu existuje plynuly prostor. A to

i ve chvili, kdy ¢tendf neni schopen tento prostor konkrétné geograficky charakterizovat.
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V ptipadé¢ PLaO ctendi pomyslnou mapu fikéniho svéta zaplituje postupné a spolecné
s cestovanim postav odhaluje vice nepoznaného tzemi, o kterém se na zac¢atku mohl pouze
domnivat. I ke konci série ovSem zistavaji mista, o kterych se autor v textu nezminuje a

Ctendf je nucen si tato mista dohotovit sam ve své mysli.

5.
Posledni kategorii narativniho prostoru je podle Ryanové narativni univerzum (narrative
universe), sveét v Casoprostorovém slova smyslu, ktery zahrnuje také vSechny
kontrafaktudlni svéty vykonstruované postavami, jejich presvédCenimi, ptanimi, obavami,
sny nebo predstavami. Takovym ptikladem by mohly byt romantické predstavy postavy
Sansy Stark, ktera o princi Joffreym sni jako o svém vyvoleném, jeji touhy stat se kralovnou
Zapadozemi anebo starosti, které ji dela jeji mladsi sestra Arya, ktera ji podle Sansinych
vlastnich slov vSechno ni¢i. Vzhledem ke komplexnosti postav bychom takovych ptipadii

nalezli opravdu mnoho.

Jedinym limitem, ktery toto narativni univerzum ma je fakt, Ze je nutné tyto svéty zminiovat
v textu. Proto Ryanova poznamenava, ze narativni univerzum musi byt textoveé aktivovano.
To znamend, Ze narativni univerzum nemuze obsahovat teorie, které nejsou textem

zminovany ani predpokladany.

6.2 Dopliiovani fikénich mezer

Tim se dostdvam k problematice dopliiovani mezer, které ve fikénim textu vznikaji. Dolezel
ve své knize Heterocosmica tvrdi, ze mezery, které vznikaji, jsou nutnou a obecnou
vlastnosti vSech fik¢nich svétt (Dolezel, 2005: 171).

Proto je nutné vyftesit, na jakém principu, si ¢tenaf tyto mezery dopliiuje a na jakém zakladé
vyvozuje skutecnosti, které jsou v textu pouze naznaceny. Vzhledem k tomu, zZe fikéni svéty
vychazeji ze svéta aktualniho, je pfirozené, ze ¢tenar bude k dopliovani mezer vyuzivat

vlastnich znalosti praveé ze svéta aktudlniho.

Touto problematikou se zabyvaji jak Dolezel pod heslem dopliiovani fikénich mezer, tak
Ryanova, kterd danou problematiku popisuje jako princip minimalni odchylky. V té

potvrzuje tendence Ctenare dopliovat si informace ze svéta aktudlniho. Znamena to tedy, ze
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co existuje ve skutecném svéte, existuje také ve svété fikénim, jestlize to nebude explicitné
feceno jinak. Zajimavy je ovSem fakt, ze Ryanova svou teorii stavi na mimetickém myslent,
kdy mimesis je nezbytna k jakékoliv komunikaci a jakémukoliv sd€leni vyznami mezi
uzivateli, jez vyuzivaji znakovy systém. ,,Tento princip stanovi, ze rekonstruujeme svét fikce
a kontrafaktuald jako nejbliz§i mozny vici realité, kterou zname* (Ryanova, 2005: 107). Na

rozdil od Dolezela, ktery stavi teorii mimetické reprezentace proti teorii fikéni sémantiky.

Ovsem fakt, Ze si ¢tenat dopliiuje mezery na zakladé aktudlniho svéta, mize byt divodem,
pro¢ o nich Eco hovofi jako o svétech parazitnich, jelikoz parazituji na svété aktudlnim.
Podle Eca si modelovy ¢tenai nemusi nijak konkrétné predstavovat ani misto, ani postavu,
ktera se v pribéhu objevi, bohaté podle néj postaci, ze Ctenai bude predstirat, ze je zna. Od
takového modelového Ctenare se vyzaduje tedy nejen flexibilita a povrchnost, musi byt také
ochoten konzistentn¢ spolupracovat.

Je vSak nutné, aby se Ctenar pii doplnovani mezer nenechal ptili§ strhnout a stale se drzel
fikce, jako vychoziho textu. VSichni autofi se shoduji, Ze je nutné slep¢€ véfit logice fikéniho
svéta, 1 kdyZ zrovna neodpovida nasemu aktudlnimu chapéni.

Dolezel jeste dodava, ze vSe, co prochazi ze svéta aktudlniho do svéta fikéniho, musi projit
urcitou proménou. Vsechna fakta, ktera tak projdou ze svéta aktudlniho do svéta fikéniho,

se automaticky stanou fakty fikénimi.

6.3 ProstoroCasova imerze — preneseni ¢tenare na scénu

Prostorocasova imerze je dilezita z hlediska preneseni ¢tenate na scénu. ,,Vzdalenost mezi
pozici vypravéce a adresita a Casem a mistem vypravénych udélosti je jednim
z nejpromenlivéjsich parametrii narativniho umeéni* (Ryanova, 2015: 161).

Podle Ryanové existuji rizné vzdalenosti ¢tenafe od narativni scény a rizné strategie, jak
vzdalenost zmensSit. Pro analyzu vzdalenosti ¢tenafe od fikéniho svéta PLaO jsem vybrala

nasledujici pasaz z prvni knihy.
Kdyz odesel, Dany presla k oknu svého pokoje a roztouzené se zahledéla na vody zalivu.

Ctvercovité véze Pentosu s cibulovitymi visky byly cernymi siluetami vykreslenymi na pozadi

zapadajiciho slunce. Dany slySela pozpévovani rudych knezi, kteri zapalovali nocni ohné, a
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vkriky otrhanych deti bezstarostné si hrajicich za zdmi paldce. Na okamzik zatouzila byt

jednim z nich, ... (Martin, 2011a: 36).

V této pasdzi je imerze uplna. Jedna se o chvili, kdy virtudlni t€lo vypravéce splyva s fikéné
skuteénym télem piislugnika svéta textu. Ctenaf se nemusi divat na vypravéde, ktery by se
dival na Daenerys, ktera by se divala ze svého okna. Ctenat vnima rovnou to, co vnima
postava a je schopen se identifikovat s jejim té€lem. Diky tomu ma ve scén¢ pevné misto a
také smyslové rozhrani se svétem textu. Ctenaf se ocita tak blizko narativni scéng, ze miize

témer slyset vykiiky déti.

DalSim ptikladem je podobné ziva reprezentace smyslovych fenomént. Na rozdil od
predchozi ukazky se ale jedna o popisnou pasaz, ve které se vjemy vznaseji jakoby okolo
bez télesné podpory.

Jeho mistrovsky retez nebyl obycejnym kovovym nahrdelnikem, jaky nosil Luwin, ale dvéma
tucty clankut spojenych dohromady ve velmi tezky kovovy retez, ktery jej pokryval od hrdla
k hrudi. Clanky byly vykovdny ze vsech kovii ¢lovéku zndmych... (Martin, 2011a: 201).
Takovy popis nelze ptipsat védomi jedné postavy, na to je pfili§ spontanni a zivy. Ryanova
v tuto chvili hovofi o ,,plujicim védomi, které musi patfit virtudlnimu protéjsku ¢tenare*

(Ryanova, 2015: 164).

Literarni sémantika hovofi o tfech typech znazorniovani fe¢i nebo mysleni postav. Mam jimi
na mysli fe¢ nepfimou, ptimou a polopfimou. Podle Ryanové tyto tii typy uz byly mnohokrat
zkoumény, ovSem nikdo se jest€ nezabyval jejich imerzivni silou. Pro Ryanovou je
nejimerzivnéj$im typem fe€ polopiima. Téméf srovnatelnd je ovSem i fe¢ piima, kterou
k vyjadfovani mysleni nebo feci svych postav, Martin pouziva.

Neposlal tam sera Lorase, “ stézovala si Sansa Jeyne Poole toho vecera, kdyz se spolu délily

ve svetle lampy o studenou veceri. ,,Myslim, Ze to bylo kvili jeho noze.“...

., Ne kviili jeho noze, ““ Fekla Sansa, delikatne ozdibujic kurect stehynko (Martin 2011a: 487).

Pouzivani ptimé feci ¢tenati dokonale replikuje hlas citované postavy. Piitomny Cas je navic
spojen s myslenkou souc¢asné¢ho vyskytu.

Dutlezité je ale poznamenat, ze pifima fe¢ v textu nemlze byt pfitomna neustdle. Aby si
udrzela svou silu, potfebuje imerze kontrast s jinymi narativnimi médy. Proto je dalezité,

aby se kfivka minim a maxim neustdle proménovala. Maxima jsou udalosti, které jsou
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vypraveény v pritomném case. Pfesunem z minulého do pfitomného ¢asu vytvari simulakrum

,»Zlvota® a ¢tenare je schopen prenést do ted’ svéta pribéhu.

., Steézovala si Sansa Jeyne Poole toho vecera, ... “uvozovaci vyraz v tomto ptipadé obnovuje
perspektivu vypravéée. Ctenat piechazi tam a zpét mezi vypravénym usekem a $ir§im
svétem ptibéhu. To je divodem, pro¢ Ryanova poklada poloptimou fe¢ za stabilnéjsi, jelikoz
hladce prolind uvozovaci fraze se zbytkem textu, protoze si na urovni ¢asu a osoby uchovava

kontinuitu reference.

Reference ¢asovych a prostorovych ,,posunovaci* v textu jako v nasledujici ukazce, vnucuji
Stenafi perspektivu postav. Rekl jsem, Ze tu nemds co pohleddavat. (Martin 201 1a: 359) nebo
Ted' se podivej na hradby. O néco dal na zdapad, nad stajemi. Ten strazny opreny o zed.

(Martin 2011a: 267). Slovesny Cas i zdjmena zachovavaji hledisko vypraveni.

6.4 Casova imerze

Jon klesl na kolena. Nahmatal jilec dyky a vytrhl jej z bricha. Z rany se v chladném nocnim
vzduchu kourilo. ,, Duchu,” zaSeptal. Zalila jej vina bolesti. Bodej ostrym koncem. Kdyz jej
treti dyka zasahla mezi lopatky, hekl a padl tvari napied do snéhu. Ctvrty niiz jiz necitil.
Jenom chlad... (Martin, 2012b: 1062).

Tento odstavec uzavira jednu z kapitol v zatim poslednim dilu sagy. Jednéd se o ptiklad
otevien¢ho konce.

Podobnymi odstavei s otevienym koncem konc¢i téméi kazda kapitola jedné z postav.
Jestlize Ctenafe popadlo dostatecné vzruseni z Cetby, je jasné, Ze mé potiebu pokratovat ve
cteni.

Kromeé toho, ze je Ctendf uchvacen prostorem, je v tuto chvili uchvacen déjem, ktery piebiji

text samotny.

Koten ve svém dile mluvi o estetické iluzi ptibéhu zalozené na prostoru, postavach, ale
zaroven na ¢asovém aspektu. Rika, ze takova iluze muze vést az k uchvaceni, diky kterému
Ctenat zapomina, Ze se jedna o fikéni vyprévéni a ptipadd mu, Ze Cte redlnou vypovéd'.

Ctenat je kompletné vtazen do fikéni reality a boji se 0 své postavy, k nimZ je empaticky a
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souciti s jejich osudy. Zminéné vtazeni do pribéhu je klicovou podminkou k tomu, aby

¢tenaf mohl byt fikei né€jakym zpisobem pohnut (Koten, 2013: 78-79).

Ryanova ve své knize mluvi o tom, ze pfi ¢asové imerzi Ctenar prestdva vnimat realny cas
objektivné a méfitelné. Je pln€ soustfedén na zkusenost ¢asu konkrétniho useku dila, ktery
se svymi postavami praveé proziva. Stavi se tak do protikladu lidska zkusSenost ¢asu oproti

,hodinovému” ¢asu. Cas plyne na zaklad¢ procesu odhalovani.

Casova imerze nuti ¢tenafe &ist rychleji. Tim se lisi od prostorové imerze, ktera &tenéie
naopak nuti, aby tempo Cetby zpomalili a vychutnali si pfijemné scény a znovu si je precetli.
Cista Easova imerze vybizi étenafe k velkému spéchu skrze text. JelikoZ jejich touha po tom,
dozvedét se, co Ceka na konci vypraveéni, vzrista. Na rozdil mezi rychlosti ¢teni u prostorové

a Casové imerze se lze podivat v nasledujicich dvou ukéazkach:

Pahorek, na nemz stal chram stal, byl provrtan jako vceli plastev tunely vytesanymi ve skale.
patro bylo zapovezené pro vsechny kromé knézi. Prave tam se nachdzela svatyné (Martin,

2012a: 371).

Rozechvéle si oblizla rty. ,, Okamzite prijed. Pomoz mi. Zachrait mne. Nyni té potiebuji tak,
Jjako jsem té nepotrebovala nikdy predtim. Miluji te. Miluji té. Miluji té. Okamzite prijed.
., Jak poroucis. ,, Miluji te * trikrat?

., ITikrat. * Musis ho presvédcit. ,,On prijede. Vim, Ze prijede. Musi. Jaime je moje jedind

nadeje (Martin, 2012a: 759).

Ryanova prozitek asové imerze demonstruje na piikladu sledovani fotbalového zapasu, kdy
se jeho divak bavi diky tomu, Ze pfilnul k jednomu z tymi. Vyhra tymu, kterému fandi, pro
n¢j predstavuje zadouci vysledek. Pii sledovani si predstavuje, co se stane dal a zrole
»gaucového kouce* hrac¢iim radi, co maji delat. To mize délat diky pravidlim fotbalového
zapasu urcujicim hranici mozného. Stav Giplné casové imerze nastava v poslednich minutach
zapasu, jelikoz jsou témi nejnapinavéj$imi a vEjit moznosti nabizi pouze dvé protichtidné

alternativy — vyhru, anebo prohru.
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Kdyz pochybnost zmizi a feseni je jasné, napeti pomiji. Na zakladé postupného odhalovani
dalSich skutecnosti se ctenar blizi k dovrSeni zapletky.

Pro zanotfeni do ¢asové posloupnosti je nutné, aby ¢tenar nad textem uvazoval, uvédomoval
si a pfehodnocoval mozna vychodiska. Casova imerze zapojuje étenaie do procesu a diky
tomu, ze se pohybuje v jedné linii, vytésnuje ostatni mozné udalosti, které jsou uzavieny do

fiSe virtualniho nebo kontrafaktualniho.

Pti odhalovani piib&hu vznika napéti, které 1ze charakterizovat jako stav mysli nebo emoce.
Podle Ryanové se napéti zvysuje, jestlize se v&jif moznosti zmensuje. To znamena, Ze je-li
rozsah moznosti mensi a zaroven pestiejsi, kdyz se naptiklad k rozuzleni pfibéhu nabizi dvé
protichiidné varianty, je déni vice vzrusujici. Velmi dobrym ptikladem je pro to d¢j tésne
pted popravou jedné z hlavnich postav, Eddarda Starka. Ten by mél byt popraven kralem za
udajnou zradu, o které ¢tenaf na zakladé minulych udalosti jisté vi, ze obvinéni je falesné.
Ctenaf v tuto chvili velmi napjaté ¢eka, zda bude jeho oblibena postava usetiena anebo zda
bude popravena. V tuto chvili je ctenai v opravdu velké nejistoté, jelikoz se nevi, jak se o
osudu hlavni postavy rozhodne. Spektrum moznosti budoucnosti se redukuje pouze na dvé
vétve - jedna, ktera kon¢i uspéchem a druhd, kterd kon¢i netspéchem. Tato polarizace

pfedznamenava blizici se vyvrcholeni akce.

Noel Carroll nazyva strukturovany horizont anticipaci, ktery je utvafen moznostmi
smétujicimi po viditelné cesté¢ do budoucnosti. Mezi takové moznosti patii momentalné
odehravajici se akce jako jsou cile, plany nebo touhy jednotlivych postav. Ctenaf si tyto
linie, které mu vytvaii horizont moznych udalosti projektuje. Narativni postupy maji v tomto
ptipadé ulohu pravidel hry, jelikoz tento horizont moznych udalosti néjakym zpiisobem

omezuji (Carroll, 1997: 75).

V ptipadé asové imerze je Ctenaf zcela pod vlivem toho, co se v piib&éhu bude dit dal a je

zcela zavisly na osudu jeho oblibené¢ho hrdiny, u kterého netrpélivé cekd, jak dopadne

Vzhledem k tomu, ze k vyvolani napéti miize dojit rozdilnymi prostredky, rozliSuje Ryanova
Ctyti druhy napinavosti podle ptivodu, podle stoupajici intenzity. V nasledujici ¢asti bych
rada ve zkratce predstavila typy napinavosti, o kterych Ryanova hovoii a zadroven ukazala,

jak se projevuji ve zkoumaném textu.
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1.
Prvnim z nich je napinavost typu ,,co. Je typickd pro akéni filmy a thrillery. V centru
pozornosti se nachédzi rozieSeni binarni situace. V takovém ptipad¢ Ctenai Casto vi vic nez
postavy, coz je vytvafeno fadou prezentovanych udalosti, které se vyvijeji casto
v chronologickém sledu.
Tento typ napinavosti Martin v déji pouzivd pomérné Casto. Jedna se o situace, kdy své

hrdiny vystavuje Casto otazce zivota a smrti.

Jednim z ptikladi miize byt posledni kapitola postavy Daenerys Targaryen, kdy se hlavni
hrdinka rozhodne dobrovolné vstoupit do hotici hranice, na které pali mrtvé t€lo svého muze.
Jenom smrt muze zaplatit za Zivot (Martin, 2011a: 818). Martin v této kapitole na n¢kolika
stranach intenzivné popisuje silny zar a bortici se hranici pod plameny a Danyiny pocity,
které pii svém rozhodnuti zaziva. Ctenaf zanofen do d&je éte co nejrychleji, aby se dozvédal,
jak to s jeho hrdinkou skon¢i. Zda uhoti v plamenech, jako jeji bratr nebo jestli se stane

zazrak.

Ryanova tvrdi, ze tato anticipace pomiji vyznam piekvapeni. Zaroven ale tvrdi, ze
prekvapeni nema pii utvareni napéti vyznam, to nabyva na dulezitosti teprve v okamziku
rozuzleni. ,,V narativu je mozné piekvapeni bez napinavosti a na druhé strané Ize vytvorit

napinavy narativ bez piekvapeni* (Ryanova, 2015: 174).

Martin velmi chytfe kombinuje oba aspekty. Vhodnym piikladem je i ¢ast déje, ve které
Petyr Baelish shodi Lysu Arryn do diry v jejim sidle a tim opravdu velmi necekané ukonci
zivot jedné z postav. Vzhledem k tomu, ze Martin ve svém dile kombinuje rizné druhy
napinavosti, napjatou atmosféru udrzuje po celou dobu trvani déje. Skvéle si rovnéz pohrava
s momentem piekvapeni. Diky takové hie s textem je autor schopny navést ¢tenafe na jinou

stopu a odvratit jeho pozornost od skute¢ného smétovani.

Jednim z nejnapinavéjSich a nejdiskutovanéj$§ich momentd piibéhu je poprava jedné
z hlavnich postav Eddarda Starka, ke které dojde na konci prvni knihy Hra o triny, tedy ve
chvili, kdy je ptibéh celé série jesté stale u svého zacatku. Rada bych proto v nasledujici
podkapitole rozebrala okolnosti a samotnou popravu, ktera krom toho, Ze je vybornym
prikladem typu ¢asové imerze ,,co*, mé pro cely déj obrovsky vyznam. Tento zvrat v ptibeéhu

pro nds v ramci analyzy hraje diilezitou roli.
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Za prvé z hlediska naruSeni klasické struktury fantasy vypravéni. Ve chvili, kdy Martin
popravuje jednoho ze svych hlavnich hrdinti, kterého c¢tenati doposud vnimali jako
nejkladnéjsi postavu celého ptibehu, obraci zékladni schéma fantasy literatury naruby.
Ctenati fantasy jsou zvykli, ze kladny hlavni hrdina, i pfesto, e je vystaven Zivotu
ohrozujicim ptekazkam, vSe nakonec dobie zvladne a bude oslavovan. V tomto piipade
Martin v§em svym ¢tenaiim bere veskeré iluze a hlavniho hrdinu nemilosrdné popravuje a

odstranuje tak jeho postavu z dalsiho déni.

Tento moment je rovnéz dulezity z hlediska vykonstruovani napinavé Casové imerze.
Poprava Eddarda Starka, u které ¢tenatr do posledni chvile netusi, zda k ni opravdu dojde
nebo ne, se odehrava ze tii dilezitych perspektiv. Jednou z nich je perspektiva samotného

Eddarda a dv¢ dalsi patii jeho dceram, které s nim do Kralova pfistavisté odjely.

Eddard byl spole¢né se svymi dcerami pozvan svym piitelem, krdlem Robertem do Kralova
V nahlém zvratu udalosti, kdy kral Robert umira a novym kralem se stdva jeho syn Joffrey
Baratheon, Eddard odhali tajemstvi. Joffrey neni pravym synem krale Roberta, je zrozen
z incestu své matky a jejiho dvojcete, a nema proto pravo na triin. A za odhaleni takového

tajemstvi ma byt Eddard popraven.

O zékulisi Eddardovy popravy se dozvidame nejprve z pohledu jeho starsi dcery Sansy, ktera
kréle Joffreyho, svého nastavajiciho muze prosi o milost pro otce a plna naivity vefi, ze jeji

otec bude zprostén viny. Tim buduje nad¢ji 1 ve ¢tenafoveé mysli.

Poté udalosti vnimame z perspektivy samotného Eddarda.

Eddardova posledni kapitola (coz ¢tenar v danou chvili nevi) konci cliffthangerem, kdy k
Eddardovi ve vézeni promlouva lord Varys: A vyhrad' si myslenku i na tohle: dalsi
navstevnik, ktery sem za tebou prijde, by ti mohl prinést chléb, syr a makoveé mléko na tvoji
bolest... Nebo by ti mohl prinest Sansinu hlavu.
Zda to bude to ¢i ono, to zdlezi vylucné na tobe, mij drahy lorde pobocniku (Martin 2011a:
653). Vzhledem k tomu, ze ma kapitola otevieny konec a ¢tenar nevi, jak se Eddard Stark
rozhodne, ¢tenar predpoklada, ze se o osudu Eddarda dozvi v jeho dalsi kapitole, ta ovSem

neexistuje.
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O prubehu popravy se ¢tenar ne¢ekané dozvida ze treti perspektivy mladsi Eddardovy dcery
Aryi. Ob¢ dcery jsou na popravisti p¥itomny. Ctenaf proziva jeden z nejnapinavéjsich
momentl piibéhu skrze perspektivu dcery, kterd stoji na nadvoii v obrovském davu lidi a

stejné jako Ctenaf netusi, co se bude dit.

V tuto chvili nic nenasvédéuje tomu, Ze by mél byt Eddard doopravdy popraven. Ctenaf na
zaklad¢ zkuSenosti z klasickych fantasy ptibehti predpokladd, ze hlavni kladny hrdina
prezije. Navic nahlizel do zakulisi, kdy jeho dcera Sansa prosila o milost a domniva se, ze ji
bude vyhovéno Za tieti Ctenaf netusi, ze by se poprava mohla odehrat pravé skrze pohled
jeho mladsi dcery Aryi.

Vsechny kapitoly kon¢i nedekanymi cliffhangery. Ctenaf tedy touzi po jediném, dozvédét
se, co se bude dit dal. Emocionalni ucast na osudu postav je trojnasobna, jelikoz ¢tenar vi,
ze se nejednd pouze o osud Eddarda, ale i osudy jeho dvou dcer, které v piipadé, ze Eddarda

popravi, nevi, co s nimi bude a zda ndhodou nebudou také usmrceny.

Vzhledem k tomu, Ze Ctenai neproziva popravu skrze hlavni postavu Eddarda, vyvolava
v ném dalsi otazky. Jaké myslenky se pfed a béhem popravy odehrévaly v hlavé Eddarda
Starka. Ctendf navic ani nevi, zda nékomu stihl prozradit zji§téné tajemstvi, za které ma byt
popraven. Nakonec neni ani explicitn¢ feceno, ze Eddardu Starkovi byla hlava utata. Arye
totiz byly zakryty o€i, stejné tak i Ctenafi. Stary muz ji drzel tak pevné, Ze ji zuby cvakaly o
sebe. ,, Zavii usta a zavri oci, chlapce. *“ Nejasné, jakoby z velkeé dalky, uslysela...zvuk...tichy
svistivy zvuk, jako by milion lidi vydechlo najednou (Martin, 2012a: 747). Nechava vic
pracovat ctenafovu predstavivost. V tuto chvili si navic Martin pfipravil perfektni ptdu pro
moment piekvapeni.

Napéti v téchto situacich postupem dé&je roste, jelikoz se Ctenar dozveédél, ze v ramci
Martinova pfibéhu nemtize uz nic predpokladat, jelikoz Martin nedodrzuje Zanrova

schémata a vydava se vlastni cestou.

2.
Druhym typem je napinavost ,,jak “ anebo ,, proc¢ . Tento typ napinavosti méa podobu zédhady
a v centru z4jmu v tomto piipadé nestoji budoucnost néjakého stavu véci, ale jeho minulost.

Typ napinavosti ,,jak “ pracuje s predpokladem mnoha moznosti na rozdil od prvniho typu
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napinavosti, kterd predpoklada vybér pouze ze dvou moznosti. ,,Jak“ ma podobu zdhady,

kterou ¢tenar touzi roziesit. Hnacim motorem je odhalovani faktt.

Tento typ napinavosti dle mého nazoru Martin pouziva nejméné casto. Dilezitou roli ale
vramci celého piibéhu hraje v piipadé dvou mysteridoznich postav, lorda Varyse
prezdivaného ,,Pavouk a lorda Petyra Baleishe ptezdivaného ,Malicek™. Ani u jednoho
z téchto dvou charakterti si Ctenaf neni jist jejich plivodem ani tim, jak se ocitli v postavent,
ve kterém se momentaln& nachazi - jsou ¢leny Malé rady'®, v niz zastavaji pozice Mistra
naseptavace a Strazce pokladny. Oba charaktery se zdaji byt velmi inteligentnimi
manipulatory se spletitou siti vlastnich zvédd, bavici se politickymi machinacemi. Zadny z
nich ov§em nema vlastni kapitoly a o jejich ¢inech se tak dozvidame pouze skrze perspektivu

ostatnich postav, které s nimi nebo s jejich intrikami ptijdou do styku.

3.
Ttfetim typem je napinavost ,,kdo“ a je velmi ¢asto spojovana s detektivkami. Na prvni
pohled by se mohlo zdat, ze v pfipad¢ analyzy literarni predlohy PLaO, neni tento typ
napinavosti relevantni, jelikoz se jedna o fantasy pifibéh, a ne o detektivku. Po bliz§im
zkoumani jsem ale dospéla k zavéru, ze i Martin pouZziva jisty typ této napinavosti, i kdyz
méné napadné. V piibéhu se objevuje nékolik motivl zaloZzenych na tomto typu udalosti.
Ptesto byva stupen ¢asové imerze velmi Casto piebyt a nejCastéjsi otazka ,, Kdo to udelal? *
v naSem piipadé bych si dovolila navrhnout relevantnéjsi otdzku ,, Kdo to byl? “ se dostava
vice do pozadi. Vzhledem ke zna¢nému rozsahu sagy se dana otdzka tesi po fragmentech a
je propletena mezi dalsi typy napinavosti. Tento typ napinavosti je specificky v tom, Ze pocet

moznosti omezuje na rozdil od typu predchoziho.

Jednim z nejlepsich prikladt napinavosti ,,kdo* je feSeni otazky ,,Kdo je Jonova matka?*.
I pfesto, ze na zaCatku pribehu ctenaf této otdzce neklade zvlastni dilezitost, nabyva
postupem déje tato zalezitost na dulezitosti. Dokonce nabyde takovych rozmért, Ze se tato

otazka zda byt jednou z nejklicovéjsich a to z divodu odhaleni Jonova piivodu a jeho

15 Mal4 rada je organ, ktera radi stavajicimu panovnikovi. Jedna se o vnitini radu krale,
ktera v podstaté tvoii ,,vladni kabinet“. Clenové rady jsou do svych pozic jmenovani piimo
kralem. Teoreticky mohou byt kralem i propusténi ze svych sluzeb, to by ovsem mélo za
nasledek nezadouci politicky dopad.
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moznému pravoplatnému naroku na trin Sedmi kralovstvi. Tato informace je totiz ve
stavajicim d¢&ji natolik mocnd, ze by mohla mit za nésledek obrovsky zvrat v ptibehu.
Ryanova v pfipadé napinavosti ,.kdo*“ hovoii o intelektudlnim uspokojeni CcCtenaie

z nasledného vyfteseni této ,,zahady*.

4.

Poslednim typem napinavosti je ,,metanapinavost®. Ta se na rozdil od ptedchozich ptiklada
nezaobird otdzkou toho, co se stane dal v textu, ale svoji pozornost pfesmérovava k otazce,
jak autor dokaze spojit vSechna vldkna ptib&hu.

Pti tak rozsahlém ptibehu, jako je PLaO, obsahujicim obrovské mnozstvi postav a déju, je
jasné, ze ¢tenare nejvice zajima, jak bude schopen autor vSechna tato vldkna prib&éhu propojit
dohromady. Ctenéf si poklada otazku, zda do sebe d&jové linie zapadnou, jak autor celé dilo
spoji a zda mu da patfi¢nou narativni formu. Metanapinavost je vystavéna na vztahu ¢tenare
a autora, pricemz Ctenaf miize obdivovat komplexnost ptibéhu. Tato kategorie se tak stavi

do protikladu k pfedchozim tfem a neni soucasti poetiky imerze.

Na pocatku pribéhu PLaO Martin svym ¢tendiim predstavuje osmiclennou rodinu Starkd,
jejiz ptislusnici tvoti vétsinu hlavnich postav prvniho dilu sagy. Jejich zivotni osudy se
rozpoji a s plynutim p¥ib&hu se od sebe rodina ¢im dal tim vice vzdaluje. Ctenaf piesto doufa,

ze se Clenové rodiny opét setkaji.

Dle mého nézoru metanapinavost ve Ctenafi v pfipadé PLaO vzbuzuje mnozstvi otazek,
z nichz tou nejdilezitéjsi je, kdy a jak se propoji osudy jednotlivych postav. Martin ve svych
knihach velmi intenzivné kombinuje typy asové imerze, diky kterym se nejedné o plochy,

jednoznacény ptibéh s jasnym cilem.

6.5 Emocionalni imerze: Fik¢ni hra a postavy

Vzbuzeni emoci se zda byt jednim z primarnich zdméri autorti uméleckych dél véetné toho
literarniho. Je tedy nutné nejprve pochopit, jak probihaji emociondlni investice ¢tendie do

osudu postav, které nikdy neexistovaly a pro€ se ¢tenaf viibec na postavu emocn¢ vaze.
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Podle Ryanové, jak jsem jiz zminila vySe, jsou vSechny zminéné typy imerze spojovany
s intelektualné nendroénymi uméleckymi dily. To ovSem neznamena, ze by byla méné
hodnotna.

Jestlize se autorovi povede vyvolat u ¢tenafe zamyslené reakce, ke kterym patii i naprosté
zaujeti textem, mizeme hovotit o estetickém uspokojeni ¢tenafe a zdroven o tspéchu autora.

24

teprve po objeveni sémantickych pojeti fikce inspirovanych analytickou filosofii.

Literarni fikce dokaze ve Ctenaii vyvolat stejné spektrum emoci jako skute¢ny Zzivot. Je

ovSem nutné prekonat ontologickou hranici mezi svétem ¢tenafe a svétem fikénim.

Ryanova proto navrhuje, aby ¢tenat vnimal fikei jako fikéni hru, kdy vi, ze d€j ani postavy
nejsou skutecné, zaroven je ale v danou chvili bude bréat tak, jako by byly, a to hlavné co se
emoci tyCe. To, ze se Ctenar oprosti od rozdé€lovani mezi svéty, mu umozni 1épe se do
fikéniho svéta vcitit a vychutnat si ho. Na fikéni trovni je tedy podle Ryanové nutné, aby

Ctenar prijal vSechny prvky jako fikéni.

Fikce dovoluje ¢tenafi, aby prozival nové emocionalni zkuSenosti, se kterymi by se tieba za
normalnich okolnosti nesetkal, prozivd emoce, jako by byly opravdové a zaroven se
odpoutdva od svého vlastniho svéta. Dokéze se vcitit do postav, ztotoznit se s nimi a prozivat
jejich osudy, aniz by mély néjaky dopad na jeho skutecny zivot. To je diivod, pro¢ ¢tenaie
bavi fikci Cist.

Fikce dokonce miize pomoci pochopit jednani skute¢nych osob, zachazet s novymi emocemi

nebo ziskat nové informace.

Zkoumani vztahu fik¢ni postavy a ¢tenare vychazi do jisté miry z kognitivni psychologie.
Miseni sémiotického a kognitivné psychologického pohledu vychazi ze zkuSenosti
s redlnymi lidmi.

KdyzZ se ctenaf identifikuje s postavou, vychdzi ze zkuSenosti s lidmi ze svéta readlného.
Pokud do osudu postavy navic projektuje své vlastni pocity a zkuSenosti, onen osud se ho
muze dotknout jesté vice. Pravé timto spojovanim svéta fikéniho a aktudlniho ztracime
pojem o jejich hranicich. Ctenaf do situace projektuje vlastni pocity a prozitky a ztraci tak

poveédomi o hranicich mezi fikci a skutec¢nosti.
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Dolezel k tomu dodava, ze fikéni svéty vychdzejici z néjakého historického ¢i faktického
zakladu patii dnes k velice oblibenym mezi divaky ¢i ¢tenafi (Dolezel, 2008: 110). Podle
mého nézoru proto, ze dokazi své ptijemce vice pohltit a hra na skute¢nost se najednou zda

tak samozifejmou.

Fikéni svét je interpretovan predevSim svymi postavami, skrze které ctenar fikéni svét
proziva. To znamena, Ze je emociondlni imerze piimo spojena s postavami. Postavy neboli
hrdinové posouvaji d¢j a ovliviiuji ¢tenaitiv pohled na fikéni svét a nékdy i na svét aktualni.
Bohumil Foit ve své knize Literarni postava: vyvoj a aspekty naratologickych zkoumani
tvrdi, Ze postava je ,,nahlizena jako zasadni zdroj d&€jového napéti a dynamiky vypraveéni*

(Foit, 2008: 20).

Emocionélni ucast na osudu hrdiny je pfirozend a podle Ryanové ndm ji umoziiuje
vSevédouci vypravée a fokalizace postav, které nam umozni nahlédnout do jejich dusevniho
zivota mnohem Iépe, nez jsme toho schopni u skute¢nych osob. Ryanova ptiznava, Ze nas
pohnou spise osudy skute¢né, nez osudy fikc¢ni, ale ze jsme stejné tak dobie zasazeni osudy
lidi, které¢ zname. Diky autorité vnitiniho diskurzu postavy zname nékdy i 1épe, nez se znaji
ony samy, jelikoZ emoce a myslenky zivych lidi nikdy nejsou ptistupné v takové miie, jako
u postav literarnich dél. U skute¢nych osob nevime, co si doopravdy mysli. Postavy tak
zname skoro tak dobfe jako sami sebe a jejich pocity jsou nam vlastni. Proto je Ctenar
procituje podobn¢ intenzivn€. Ryanova v souvislosti s timto aspektem hovofti o voyeurstvi,
pricemz Ctenaf vstupuje do ,,nejstiezengjSich a nejptitazlivejsi fise, totiz do ciziho védomi a

jeho vnitinich pochodl (Ryanova, 2015: 182).

Martin zvolil pro svij fikéni svét zajimaveé pojatou formu vypraveni. Jak jsem jiz v praci
n¢kolikrat zminila, Martiniiv svét neobyva pouze jedna hlavni postava, ale hned nékolik.
Tento thel pohledu je ve vypravéni velice dulezitym aspektem, ze kterého Ctenar fikei
nahliZi. Uhel pohledu dokéaZe ovlivnit autenticitu postavy. S d&jem, ktery je zprostfedkovan
skrze hrdinu se s nim ¢tendi dokaze lépe ztotoznit. Bezprostfedni nahlizeni do mysleni
postavy.

Ve chvili, kdy ¢tendf poznava novou postavu a zac¢ina jejich ptibeh, nikdy si neptecte popis
jejiho vzhledu nebo povahy. Ctenaf postavy poznava stejné, jako kdyby se setkaval
s redlnymi lidmi, o kterych zpocatku nic nevi. Poznévani je jesté okofenéno o jejich vlastni

perspektivu. Ctenai tedy miize vidét nebo pocitit pfesné to, co dani postava v daném
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okamziku.

Cilem autort je, aby jejich postavy dokazaly Ctendfe zaujmout. Martinovy postavy piisobi
velmi opravdoveé z toho divodu, ze jsou velmi komplexni. To je podle Umberta Eca v jeho

vvvvvv

pusobily plasticky a realisticky - jejich komplexnost (Eco, 1999).

Martinovy postavy nejsou jen zIé nebo jen dobré. Na rozdil od jinych fantasy, kde je hlavni
hrdina dobry a stoji proti zIému padouchovi, postavy PLaO jsou propracované, a proto
pusobi lidsky. Takova mira opravdovosti je pro imerzi potiebna.

,Bitva mezi dobrem a zlem je v potadku. Je to univerzalni téma nejen pro fantasii ale pro
jakoukoli fikci. Ale ja véfim, Ze bitva mezi dobrem a zlem se ma odehravat v srdci ¢lovéka.
kazdy z nas muze byt dobry, kazdy z nas mlze byt zly... jsou to zkratka lidé. A lidé mé
odjakziva neuvéfitelné fascinovali. To ze v sobé mame dobro i zlo, Ze mizeme byt and€lé 1

démoni, to, jak volime mezi dobrem a zlem, jak se probijime zivotem* (Martin, 2012).

I pfesto, ze jsou postavy umistény do stitedoveékého svéta, fesi stejné problémy jako ¢tenari
ve svété souCasném — lasku, penize, moc, vérnost atd. Pro Ctenafe je dilezité, aby se

s postavou dokazal ztotoznit, teprve pak k ni 1épe pftilne.

Postavy nabyvaji vérohodnosti na zdkladé kazdodennosti. Pouzité prvky ze skute¢ného
zivota tuto vérohodnost jesté umociuji.

Piisobeni se zndsobuje, jestlize ma ¢tenar pocit, Ze jsou mu fikéni situace a postavy blizké a
to jak svymi zkusenostmi, tak presvédéenimi. Nutné je, aby fikce byla pfistupnd, ¢im vice
realisticky bude plsobit, to znamend, ¢im vic zkuSenosti z redlného svéta mize Ctenar pii
interpretaci pouzit, tim vice se dokaze s danou fikci sblizit. Ve chvili, kdy je ¢tenafi hrdina
blizky, tim vic pro né&j vystupuje ze svéta fikce a zaclefiuje ho do svéta aktualniho.

Autor dava Ctenafi najevo, jaké emoce by mé¢l citit s tim zaméerem, aby byl ¢tenat do fikéniho
svéta co nejvice zapojen. Martin lidskym rozmérem svych postav oslovuje mnoho ¢tenaia.
A to i na zaklad¢ toho, Ze jeho svét obsahuje velké mnozstvi postav, kazdému Ctenafi je tak

umoznéno najit si ,,tu svou*.
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Postavy fikéniho svéta zaroven musi byt né¢im zajimavé, coz v pripadé¢ PLaO rozhodné
plati. Kazda z postav je velmi specifickd a oplyva jedinecnou charakteristikou. Jednim

takovym prikladem je postava Tyriona Lannistera.

Tyrion je nechtény trpaslici syn Tywina Lannistera, bratr Cersei a Jaimeho. Tyrion
pfipomina neoblibeného Sprta z filma 90. let. Neni fyzicky zdatny ani piili$ atraktivni, kazdé
jeho oko ma jinou barvu, na druhou stranu je ale velmi chytry a zdbavny, a to ho dokaze
dostat téméf z kazdé situace a miluje knihy. Velmi ¢asto o sobé prohlasuje podobné vyroky

tomuto: Moje mysl je moje zbran (Martin, 2011a: 654).

Diky své rodin¢ je nesmirn€ bohaty a chové velkou lasku k prostitutkam. Stejné jako Tyrion,

kazda z Martinovych postav ma velmi konkrétni osobni charakteristiku i vzhled.

Eco a Ryanova vnimaji fik¢ni svét jako svét hlavni, ktery je obklopen satelity soukromych
svétll postav, tedy kontrafaktudlnimi svéty vykonstruované postavami. Ty vcelku tvofi

narativni univerzum, ve kterém jsem hovotila jiz v ptedchozi kapitole.

Postavy jsou tvofeny ucelove — vSechny jejich charakteristiky, mysSlenky i ¢iny jsou v pfimé
souvislosti s déjem. Postavy ned¢€laji nic jen tak, vSe souvisi s ptibéhem. Vse je ovlivnéno
zasadnim pojmem, motivaci. Motivace situuje postavy do sit¢ vztahii mezi jednotlivymi
postavami nebo k ustifednimu svétu. Touto motivaci a vztahy mezi svéty postav se rovnez
zabyva Ryanova nebo Dolezel. Jedna se podle nich o soukromé svéty postav, ve kterych se
objevuji rovnéz jejich sny, prani atp. Obsahuji tedy ,,jak faktické udalosti, tak mozné
udalosti, o nichZ postavy uvazuji“ (Ryan, 1997: 585).

Diky tomu si ¢tendf miize utvofit lepsi obrazek o postavach nejen na zakladé faktickych
udalosti daného svéta, ale rovnéz diky jejich vnitfnim pocitim a dojmiim.

Nazory a presvédéeni se u postav v prubéhu déje mohou proménovat, proto musi byt ¢tenat

pfipraven nasledovat tuto proménu v ramci jeho interpretace.
»--.V soukromém svété muze byt postava, ktera méni své ndzory poté, co zjisti, ze ji n¢jaka

jind postava oklamala, ale miize to byt i prohlédnuti ctenafe dosud klamaného

bezdivodnymi predpoklady o textu* (Ryan, 1997: 587).
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Zivost mentalni prezentace celé scény Gtenafe, ktera je sama reakci na Zivost textového
popisu. Pfitomnost scény vyvola emociondlni reakci, kterd vede ke zvySeni hladiny
adrenalinu. Tento pocitek je Ctendfi v urcitych davkach ptijemny ale to, ze Ctendi v pozadi
skryté vi, Ze je vSe vymyslené a neovliviiuje to jeho zivot, drzi davku adrenalinu na stéle

ptijemné Grovni.

Jak jiz bylo zminéno, ¢tenafi jsou emoc¢né zainteresovani do fikéniho svéta hlavné na zaklade
postav a jejich osudii. Ctenat se diky hrdintim fikce ,,zanofuje* do fikéni reality, obava se,
co bude nésledovat. Dokaze soucitit spolu s postavami, fandi jim a chce se dozveédét, jak
budou jejich osudy pokracovat. Jeho prozitek z fikce mlize byt dokonce natolik intenzivni,
ze muze vést az k fyzikalnim symptomim — ke skutecnym emocim, ,,ale védomi v pozadi,
totiz ze vSechno bylo vytvoreno a neovliviiuje lidsky zivot, udrzuje jejich davku v mezich

potéSeni* (Ryan, 2015: 157).

Takové potéSeni mlize mit za nasledek touhu po vytvareni novych pokracovani nebo jinych
narativnich odbocek, které stavajici fikéni svét rozsifi a nadale prohloubi. Vhodnym
materidlem k transmedialit¢ a rozSifovani fikéniho svéta, jsou pak zminéna narativni

univerza, mezi které Martinovo rozsahlé dilo rozhodné patii.
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7. Transmedialni vypravéni

Martin bezpochyby vykonstruoval jeden z nejkomplexnéjsich a nejpopularnéjsich fikénich
svétll soucasnosti, jez se ukazal jako vhodny obsah pro transmediélni vypravéni skrze rizné
medidlni platformy, o némz hovoii naptiklad americky teoretik Henry Jenkins v knize
Konvergentni kultura svéd¢i o tom ptitomnost motivli z komplexniho ptibéhu PLaO v ramci
riznych medialnich formatl, coz ze série vytvaii nesmirné rozsdhly a vyrazny kulturni

fenomén.

O sifeni narativniho obsahu na vétsim mnozstvi medialnich platforem hovoii Ryanova jako
o vyznamném trendu v soucasné kultuie, ktery ptichazi ve dvou typech. Ptiklad fantasy série
PLaO pojmenovava ,.efektem snéhové koule™, coz znamend, ze ma urcity piibéh takovou
popularitu, nebo se stava kulturné tak vyznamnym, ze spontann¢ generuje variace prequeld,
sequelt, fanouskovskych fikci a jinych adaptaci a to bud’ v ramci stejné platformy nebo
napfi¢ médii. Plivodni text pak zlstava centralnim a ptisobi jako odkaz pro vSechny texty

ostatni (Ryanova, 2012).

V ramci transmedidlniho vypravéni vnasi kazda ¢ast obsahu do ptibéhu néco nového. Jak uz
bylo fe¢eno, nemusi se vzdy jednat pouze o adaptaci, ale o pokra¢ovani a dalsi nové véci,
nového. Zakladni piibéh se tak mize vétvit, dopliiovat nebo pokracovat, to umoziuje vetsi
rozsah fungovani fikéniho svéta a zvyseni moznosti participace. Jenkins (2006) upozoriuje
na rozdil mezi transmedialnim vypravénim a intertextualitou neboli adaptaci, kdy se literarni
dilo prevede naptiklad do divadelniho svéta. Kdyz Jenkins hovoii o transmedidlnim
vypraveni, hovoti o jisté narativni extenzi, kdy se ptibeh rozsituje a ptidava se k nému néco
nového. Rozsifovani piibehu na zéklade transmedidlniho vypravéni rovnéz zvySuje moznost
interakce mezi konzumenty diky diskuznim fortiim nebo fanouskovskym skupinam, kterych

vznika stale vice.

Nejtypictéjsi strukturou transmedidlniho vypravéni je podle Jenkinse vytvofeni hry
k ptibehu, coz konzumentim umozni zazit pfibeh jinym zplsobem. Dal§imi typickymi
ptiklady transmedidlniho vyprévéni je prevedeni ptibéhu do televizni formy, nebo komiksu.
Dulezité je ovSem upozornit na fakt, Ze kazdé z téchto médii funguje jako samostatna vstupni

brana. TudiZ neni pro konzumenty nutné, aby nejprve vidéli film nebo seridl v ptipadé, ze si

71



chtéji zahrat hru atp. Nelze tvrdit, ze nekterd z medidlnich platforem je lepsi nez ta druha.

Kazda z nich ma konkrétni vyhody.

Je nutné poznamenat, ze ne kazdy piibéh je vhodny k transmedidlnimu vyprévéni.
Podminkou transmedialniho vypravéni je piib&h, ktery musi byt dostate¢né rozsahly na to,
aby mohl byt vypravén prostfednictvim vice medialnich forem a mohl se tak objevovat

v riiznych modifikacich a formach.

Ptibéhy vhodné k transmedialnimu vypraveéni nejsou piili§ casto zalozeny na jednotlivych
postavach nebo konkrétnich situacich, ale spiSe na komplexnich fikénich svétech, které
dokazi udrzovat vicero vzajemné propojenych postav a jejich pribéhti (Jenkins, 2006: 101).
Tim dostavame odpovéd’ na otazku, pro¢ je zrovna fikéni svét PLaO vhodnym piibéhem

k tak rozsitenému transmedidlnimu vypravéeni, kterého skuteéné dosahl.

Transmedialni narativy pak poskytuji svym konzumentim celkové mnohem komplexné;jsi
zazitek, nez jaky by jim nabidla recepce jediného textu a vede dokonce k hlubSimu

pochopeni piibéhu.

Pies rtizné medidlni platformy a vétSi provazanost medidlniho svéta, ma publikum
rozmanitéjsi pristup k samotnému piibéhu — fotkdm, informacim atd. Jenkins v této
souvislosti hovoti fenoménu konvergence, tedy jakési sbihavosti ¢i sblizovani forem, které

je ptiznaéné pro éru digitalnich médii:

konvergenci pfitom mini nejen zmény technologické, ale i1 industridlni, kulturni a také
socidlni. Prostor, ve kterém se medialni konvergence odehrava, prodava prezentuje znacku
¢i kulturni obsah skrze rGzné medidlni platformy, a tak se rozSifuje i pro medialni

konzumenty, ktefi timto ziskavaji stale vice moznosti, kde se s danym obsahem setkat.

Diky tomu pak fanousci urcitého prib&éhu, v naSem ptipadé fik¢niho svéta PLaO, nemusi byt
zarmouceni v dlouhé pauze mezi vydanim jednotlivych dili a mohou se vénovat dal$im
médiim, skrze které mohou sviij oblibeny fik¢éni svét konzumovat. Jednim z nejzasadnéjSich
pfevedenim a rozSifenim piib&hu v ramci dalsi platformy, je natoCeni televizniho seridlu

podle literarni ptedlohy PLaO s ndzvem Hra o triiny (Game of Thrones).

Hra o triny je jednim z nejpopularnéjsich televiznich potradi, jehoz produkci si na starost

vzala komeréni televizni stanice HBO (Home Box Office), kterd v roce 2007 koupila
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televizni prava pro celou sérii PLaO. Televize zacala serial vysilat v dubnu roku 2011, tedy
v roce, kdy vysel doposud posledni svazek série Tanec s draky. Televizni serial byl
pojmenovan po prvnim svazku série.

V soucasné dob¢ bylo odvysildno sedm tad. Vysilani osmé, findlni fady, je ocekavano v roce
2019. Kazda tada serialu obsahuje 10 dild, které maji primérnou dobu trvani 50-80 minut.
Vyjimkou je zatim posledni, sedma fada, kterd obsahuje pouze 7 dilii. Stejné by to mélo byt

1 s finalni osmou fadou.

I presto, Ze by se prvni série serialu daly oznacit za adaptaci knizni série PLaO, u poslednich
sérii seridlu o adaptaci jiz hovofit nelze. Prvni a druhd série seridlu vérné kopiruje prvni a
druhy dil knizni fady, od tieti série se serial vice ¢i mén¢ vydava po vlastni cesté a od déjové
linky v knize odbocuje. Chybi ne¢které z postav a scén, a dokonce dochézi k charakterovym
upravam postav, na coz negativné reaguji zejména vérni ¢tenafi, ktefi se nedokazi oprostit
od knih. Martin tomuto prohlubovani rozdilli mezi knizni a seridlovou piedlohou fikéd motyli
efekt.

Posledni dv¢ série seridlu pak knihu zcela ptedbihaji a vytvaii si vlastni déjovou linku. Je
tedy pravdépodobné, ze rozuzleni serialu se bude lisit od ukonceni knizni série, 1 kdyz Martin

tvrdi, Ze hlavni mys$lenky dé¢je by se mély shodovat v obou verzich.

Tvirci serialu jsou scéndristé David Benioff a David B. Weiss. Martin se na scénafi pro
televizni serial rovnéz aktivné spolupodilel, ackoliv byl Martin v dobé vysilani seridlu
zaneprazdnén dokoncovanim prozatim posledniho vydaného dilu série svych knih.
Martinova ucast spocivala ve vybéru produkéniho tymu a samoziejmé se spolupodilel i na

Scénari.

Vsechny sezény byly nominovany na desitky cen Emmy, z nichz hlavné posledni série
proménily skoro vSechny navrhované. Serial ziskal i dalsi ceny.

Hra o truny je aktudln€ nejsledovanégjsim seridlem HBO v celé historii stanice a také jejim
nejdéle aktudlné bézicim seridlem. V kvétnu roku 2017 televizni stanice HBO navic

prohlasila, Ze se bude natacet spin-off seridlu (Loughrey, 2017).

Konec serialu Hry o trliny zna pouze Martin a scénaristé, kterym byl prozrazen. Pravé proto

se objevuje fada fanouskovskych teorii, které se neustale rozvijeji.
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Jak Jenkins poznamenava, cirkulace obsahu médii siln¢ zavisi praveé na aktivni participaci
uzivateld. Tim se dostdvdm k dalsimu dulezit¢ému aspektu medidlni konvergence —

participativni kultufe.

Participativni kulturu Jenkins oznacuje jako protiklad pasivniho publika. Stiraji se rozdily
mezi konzumenty a producenty, které nadale netvoii dvé striktné rozdélené skupiny a podle
Jenkinse spolu mohou interagovat podle novych pravidel. Nelze ovSem tvrdit, Ze by si ob&
skupiny byly rovny. Jenkins se dale soustfedi na schopnost publika vyhledavat a propojovat
informace v prostfedi rozptyleného medialniho obsahu. ,,Cirkulace medidlniho obsahu,
skrze rizné medialni systémy... zavisi pfedevSim na konzumentské aktivni participaci®

(Jenkins, 2006: 3).

V ramci participativni kultury se vzéjemn¢ ovlivitluje moc konzumenta, spottebitele a autora.
Na zakladé obrovské oblibenosti fikéniho svéta PLaO vzniklo nespocet fanouskovskych for
a velice obsahlych stranek, na které uzivatelé stale aktivné prispivaji, upozoriuji na mozné

uniklé detaily a vytvari nové a nové teorie, kterymi fikéni svét stale prohlubuji.

Zde bych rada uvedla ptiklady n¢kolika z nich. Jednou z nejrozsahlejsich fanouskovskych
stranek je naptiklad westeros.org, watchersonthewall.com nebo awoiaf.westeros.org.
Existuji ale i stranky, které maji jiny nez ,,encyklopedicky‘ zamér a takovou je tfeba stranka
theoriesarecoming.com, kterd ma jediny ucel, uzivatel si na ni muze zahrat hru s
,bldznivymi* teoriemi seridlu Hry o triny. Stranky quartermaester.info zase obsahuji

interaktivni mapu Zapadozemi a jist¢ je mozné dohledat stovky dalSich.

Existuje 1 nespocet youtubovych kanalii, na kterych se jejich tviirci pokousi o analyzy
ptibchu jak kniznich ptredloh, tak seridlu a pfidavaji tak do diskuze tisice dalSich interpretaci.
Na youtubovych kanélech je také mozno nalézt kompletni historii fikéniho svéta nebo dalsi

detailni popisy, zajimavé zpracované do novych formatu.

Martin v jednom z rozhovori tvrdi, zZe se snazi nedivat se na fanouskovské fora plna teorii,

aby neovlivnila jeho tvorbu.

Na zéklad¢ sdileni a rozSifovani obsahu pfib&hu participacni kulturou, mizeme hovofit jeste

o dalsim aspektu konvergentni kultury — kolektivni inteligenci.

Kolektivni inteligence je plivodné pojmem francouzského teoretika Piera Lévyho. Jedna se

o jisty druh medidlni moci. Nikdo nevi vSechno, ale kazdy vi néco. Jednotlivé ¢asti se

74



pospojuji dohromady a publikum tak miize sdilet zdroje a dovednosti (Jenkins, 2006: 4).
Kazdy jedinec ma totiz své schopnosti a dovednosti a diky jejich spojeni je mozno dospét
k lepSim znalostem, nez jaké jsou realné znalosti jedinct. Sdileni znalosti zkratka zarucuje

lepsi vysledek a konvergence médii je zivnou pudou pro jeji vznik.

Jenkins jest¢ poznamendva, ze konvergence neni zalozena pouze na medidlnich pfistrojich,
ale odehrava se v myslich jednotlivych konzumenti a skrze jejich socidlni interakce
s ostatnimi (Jenkins, 2006: 3). Je zajimavé pozorovat, jak se aktivni a kreativni ctenéii nebo
divaci uplatiiuji v rdmci novych médii, ktera jejich participaci vyzaduji. Jenkins spatiuje
v kolektivni inteligenci novou silu. Do téchto komunit mize totiz kazdy pfispét svou

interpretaci nebo informaci, nacez se vSe miize okamzité sdilet.

Pokud jde o fikéni svét PLaO, vedle knih, seridlu a fanouskovskych for existuji i dalsi typy
obsahtl, které z n¢j Cerpaji. Zvysujici se pocet privrZzencli a konzumentli dal vzniknout
napiiklad né€kolika pocitatovym hram jako je akéni RPG Game of Thrones, RTS Game of
Thrones: Genesis, online hra na Facebooku Game of Thrones: Ascent. Videohry pfispivaji
k reprezentaci transmedialnich svéti svym specifickym zplisobem, a to diky kombinaci
narativu, hravosti a spoleCenskym rysim, které maji. Fanousci PLaO se tak mohou do
fikéniho svéta ponofit diky pocitacim nebo hernim konzolim jako je Playstation, Xbox a

dalsi.

Vedle videoher se dnes fikéni svét rozsifil 1 do prostfedi her deskovych, kde je mozné si
zahrat vlastni deskové hry Hra o triiny nebo rozsiteni k jiz existujicim deskovym hram jako

jsou Monopoly nebo Osadnici z Katanu a dalsi.

Fikéni svét se i diky adaptaci serialu Hra o truny dostal i na socidlni média. Jedna
z nejpopularnéjSich frazi celé série #Winteriscoming (,,Zima ptichdzi*), se stala jednim
z nejpouzivangjSich hashtagli v ramci socidlnich siti Instagram a Twitter, kde ovladla
celosvétovy feed. Socialni média jsou zajimava diky tomu, ze narusSuji hranice mezi
konzumenty a tviirci, jelikoz konzumentiim umoziuji ptistup k producentlim nebo hereckym

hvézdam serialu.

Neuvéftitelné oblibenymi se staly meme obrazky s tematikou seridlu a literarni predlohy
PLaO. Meme obrazky zalozené na fikénim svété€ jsou rozsifené, denné jich vzniké stovky a

§ifi se velkou rychlosti.
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Velkou zajimavosti pro mé¢ byl rovnéz fakt, ze na zadklad¢ fikéniho svéta, byl zalozen
dokonce blog o jidle, ktery se vénuje receptiim a vytvareni jidel, které jsou popsany v knizni

predloze PLaO. Na zékladé této popularity byla dokonce vydana i kucharka.

Vedle kucharky vznikla i dalsi knizni dila, ktera sepsal dokonce sdm Martin nebo se na nich
spolupodilel. Vznikly tak nejrizné;jsi privodce knihami PLaO jako Hra o triiny — Prostorovy
priivodce Zapadozemim, komiksova kniha Hra o truny: graficky roman, ktera obsahuje
tituly jako Potulny rytir (The Hedge Knight), Prisezny mec¢ (The Sworm Sword), Tajemny
mytir (The Mystery Knight), omalovanky anebo kniha plnd uméleckych ilustraci Sveét ledu a
ohné inspirovand Martinovou knizni pfedlohou. Dal§im zajimavym dilem je kniha
Mudroslovi urozeného pana Tyriona z Lannisterii (The Wit & Wisdom of Tyrion Lannister)

nebo prequel série Ryti7 sedmi kralovstvi (A Knight of the Seven Kingdoms).

Medialni korporace vytvaieji obsahy, které¢ komunikuji skrze rtiznd média. Zaroven se i
publika podileji na budovani vlastnich siti a vztahuji se k obsahlim prostfednictvim
védomostnich komunit. Obsahy jsou v ramci komunit sdileny a interpretovany, aby tak
ptispély k zintenzivnéni prozitkl z konzumace medialnich obsahi.

Diky tomu nemusi ¢tenat skoncit tim, Ze si docte knihu, ale rozsifovani jeho oblibené¢ho
ptibéhu mize pokracovat skrze dalsi kandly, kde se mlize dozvédet stale vice informaci a
zazit vic. Tim, ze se fanousci fik¢éniho svéta PLaO mohou k jeho nejriznéjSim formam
obsahu dostat skrze n¢kolik platforem, stale se zvySuje jeho popularita a prohlubovani.
Vzhledem k tomu, Ze se technologie stale proménuji, mize se proménovat i jejich publikum.
Moznosti budoucich médii jsou nekonecné. Vsechna nové vznikla dila maji rovnéz

vyznamny ekonomicky dopad, pii kterém korporace t¢zi z oblibenosti jednoho ptib&hu.
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Zavér
Cilem prace bylo na zékladé¢ analyzy ukéazat, v ¢em je Martinova fantasy série Pisné ledu a
ohné nova po obsahové a formdlni strance, ¢im obohacuje fantasy zanr a proc je jeji ptibch
vhodny k transmedidlnimu vypravéni skrze rdzné medidlni platformy a viibec, pro¢ se t&si

takové oblibenosti.

G. R. R. Martin se na zékladé nespokojenosti s vlastni dobou a smefovanim zanru fantasy
literatury rozhodl vypracovat jednu z nejrozsahlejSich fantasy sérii vibec. Ve svém
inovatorském pftistupu, ktery je zaloZzen na elementech fantasy zanru, konstruuje nové epické

dilo zasazené do prostiedi sttedovéku.

Dila fikce se snazi o co nejveétsi vérohodnost, zkratka chtéji plsobit realisticky a podle toho
autofi voli jejich prvky, aby tak vzbudily co nejvetsi zajem divakl nebo Ctenait.

Neni tajemstvim, Ze je Martin nadSenym fanouskem historie, kterou se ve svém dile hojné
inspiruje, ptjcuje si jeji fragmenty, a ty pak sklada do své vlastni mozaiky. Martin klade ve
svém dile velky dlraz na prvky, které prispivaji k vytvareni dojmu reélného a to hlavné u
charakteristik romanovych postav a jejich pribéhd. I ptesto, ze se vjeho dile objevuji
fantastické prvky jako jsou draci nebo ozivlé mrtvoly, snazi se Martin v rdmci sagy Piser
ledu a ohné svym Ctendiim podat co nejvérohodnéjsi popis udalosti, nevyhyba se velmi
brutalnim, naturalistickym scéndm ani zobrazeni sexuality, coz ve fantasy opravdu neni

zvykem.

Martin se velmi rozhodné stavi proti v§em archetypiim fantasy jako je boj dobra se zlem a
jeho archetypalnim postavam a vykracuje vlastni cestou, na které kombinuje nové prvky
s témi starymi.

Na rozdil od klasickych fantasy dél, kde se objevuji prevazné¢ muzsti hrdinové, Martin
pomérné netradiéné sazi na silné Zenské postavy a nabizi svym c¢tenafiim nékolik typt

komplexnich Zenskych postav, které se netfidi archetypalnim zatazenim.

Martin si ve svém ptesvédceni, ze fantasy zanr nema byt inikovou literaturou, Sikovné hraje
se svymi ¢tenafi, kdyz jim zdanlivé predklada zazité archetypy a koncepce, na které jsou
zvykli a vzapéti je popird, jen aby zniCil jejich ocekavani. Néazornou ukéazkou je

dekonstrukce dvou hlavnich archetypalnich postav — rytiie a princezny, které se Martin snazi

77



jakoby zasadit do vlastni verze kruté reality. Dilu tyto prvky dodéavaji zcela novy rozmér a
Ctenaf netusi, co mize a nemiize ve vyvoji déje nadale ocekévat, stejn¢ jako to nevi ani
Martinovy postavy.

Martin se snazi distancovat od fantasy, kterou oznacuje jako ,,détskou* a svym ¢tenaiim
predstavuje svoji verzi nasilného a represivniho stfedoveéku, ve kterém se promitd jeho
presvédceni, ze nikdo neni jenom zly ani jen dobry, ale v kazdém ¢loveku se, stejné jako ve

svété, nachazi dichotomie téchto prvki.

To je divodem, pro¢ Martinovy postavy piisobi tak zivotnym dojmem, jelikoz se vérné
podobaji redlnym lidem z aktualniho svéta. Martinovy hrdiny je diky zvolené narativni
struktufe mozné poznat jesté 1épe nez skutecné osoby ve svéte aktualnim, jelikoz ma Ctenat
diky autorovi pfistup k jejich myslenkovym pochodiim. Styl vypravéni dovoluje Ctenari
prozivat piib&h skrze perspektivu postav, kterym ¢tenai jakoby sedi na rameni a skrze jejich
o¢i a usi vnima fikéni svét, cely pribéh se tak stavéa redlnéjsim. Blizké poznani postavy
¢tenafi umoziuje sympatizovat a soucitit s jejich osudy.

Vzhledem k tomu, Ze se Martin nevénuje jednoduché narativni lince, ale ve svém vypravéni
naruSuje narativni schémata a sazi na rotujici fokalizaci jednotlivych postav, Ctenafi je
umoznéno vcitit se a poznat nejen jednu postavu fikéniho svéta, ale rovnou dalsich 23. Tento
netradi¢né zvoleny prvek velkého mnozstvi postav dodava fikénimu svétu redlnéjsi rozmer,
jelikoz ¢tenafi pripada, ze je obydlen skutecnymi lidmi, ktefi fesi redlné situace (jako je boj
0 moc, uznani, laska, rodiCovstvi, sex a dalsi). I presto, ze se jednd o dilo zasazené do
sttedovékého prostiedi obsahujici fantaskni prvky jako jsou draci, na fadu divakd pisobi
velmi realisticky. Nejedna se o ploché dilo, kde dobro bojuje proti zlu, ale podoba se

velkolepému epickému piibchu.

Muzské 1 Zenské postavy fikéniho svéta jsou propracovanymi ambivalentnimi charaktery,
které je na zékladé vyvoje ptibéhu mozné v jednu chvili mit rad a v tu druhou nenévidét. A
1 pfestoze jich fik¢ni svét obsahuje opravdu mnoho, jsou vSechny z nich individualizované
a zapamatovatelné. Na zaklad€ vyraznych osobnostnich propracovanych ryst je neni mozné
zaménit jednu za druhou, coz dilu znovu pridava na diveéryhodnosti. Diky lidskosti postav
ctenar fikéniho svéta Pisné ledu a ohné zazivé silnou emociondalni imerzi na jejimz zakladé

sympatizuje s jejich osudy a zajima se o vyvoj déje.
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Martin vhodnym uzitim dalSich naratologickych prvka podporuje ¢asovou a prostorovou
imerzi dila, které prohlubuji ¢tenafovo vtazeni do ptibéhu. Kazda kapitola neboli epizoda
jedné postavy konci clifthangerem, ktery ctenate nuti Cist dilo stale dal a rychleji. Vzhledem
k tomu, Ze je postav v dile nékolik, oteviené konce se kupi a nabyvaji na napinavosti, jelikoz
se Ctenal porad nedobird rozuzleni. Opacny efekt ma imerze prostorova, kterd Ctenate ve
¢teni zpomaluje a doptava mu Cas si vychutnavat prostor fikéniho svéta, ktery je velmi
podrobné zpracovany. kombinace modeltl a pocitii mista (koncepce Ryanové), které Martin
svym poskytuje, vytvari ve Ctenafi pocit vlastni pfitomnosti na scéné prezentovanych
udalosti. Martintiv svét je navic plny zbytecnych detailu, které dilu dodavaji na jeho
autenticité.

Rotujici fokalizace postav ¢tenati umozinuje nahlédnout do riiznych koutl fikéniho svéta,
neni tak omezen pouze na prostiedi, ve kterém by se pohybovala jedna postava. Témér
vSechny postavy navic cestuji, a tak se ¢tendf rovnéz stava cestovatelem v dimysiné
utvoreném fikénim svéte. Prostfedi svéta je hojné diverzifikované a vSechna mista v ném
maji sva vlastni jména. Fik¢ni svét Pisné ledu a ohné se svym uspotadanim a fyzickymi

vlastnostmi podoba tomu nasemu, diky fantasy zanru je jen o néco vétsi a barevné;jsi.

Martin ke své praci piistupuje velmi inovatorsky a jeho komplexni fikéni svét spolecné
s propracovanymi postavami navic ve srovnani s oblibenym dilem Pdn prstenu opravdu

pusobi velmi vérohodné.

Martin na zékladé kombinaci starych a novych naratologickych i zanrovych prvkii v rdmci
série Pisen ledu a ohné Zivotaschopné narativni univerzum, které je diky své komplexnosti
a komplikovanosti vhodné k tomu, aby se stalo materidlem pro transmedidlni vypravéni.
Diky tomu je mozné piibéh G. R. R. Martina rozvijet, vétvit a prohlubovat skrze riznorodé
mediélni platformy a tim k sobé ptitahovat dalsi a dalsi fanousky. To jsou prvky podporujici

epicnost dila, ze kterého se v dnesni dobé¢ stal kulturni fenomén.
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