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Souhrn:

Tato prace se zaffuje na popsani fenoménu gamebookové literaturyichiej
predchidch, historie a typologie. Také se blize zabywktarymi strukturami a postavami
v gamebooku. Prace se snazi porovnat gamebookyrg admotivy fantastické literatury a

poukazat na odliSnosti a spaté znaky v fikladech.

Kli¢ova slova:
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Title:

Gamebook in Context of Czech and World Fantasticdliterature

Abstract:

This work focuses on describing the phenomenonhef gamebook literature, its
precursors, history and typology. It also focusesrenclosely on some structures and
characters inside the gamebook. The work triesotopare gamebooks with the genres and
motives of fantastical literature and describes differences and points in common using

examples.
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Uvod

Laickd i odborna Jejnost zajimajici se o gamebooky bohuzel dodnesanem
k dispozici mnoho odbornych praci, pojednavajicictomto herg-literarnim odtvi, a to
nejen u nas, ale i v zahréniStudie o hernich aktivitdch sét$inou \&nuji pouze fenoménu
RPG her a gamebook #to ignoruji, nebo jej k RPGiffazuji. A gece je gamebookova
tvorba jiz natolik rozsahla, Ze by si fistaslouzila zhodnoceni v podolprace ¥tSiho
rozsahu. Ufité paralely mezi gamebookem a RPG bezpochyby wgkigiesto si troufam
tvrdit, Ze v z&satljsou tyto d¥ oblasti neztotoznitelné.

Vzhledem ke zmignému nedostatku relevantni sekundarni literatuoyi twaklad meé
bakal&ské prace fimé zkoumani materialu, tedy samotnych gamebos& ukol jsem si dal
obeznamitten&e s existenci tohoto pojmu, zpracovativrgreném rozsahu vyvoj a historii,
zejména se zatit na vznik samotné mySlenky variace v literata na spojeni knihy se hrou.
Dale jsem chdl nalézt kritéria, podle kterych by bylo moZzno gdmmeky rozliSovat. V dalSich
bodech osnovy jsem se snazil popsat pozici gankebooamci fantastické literatury pomoci
typologie postav, Zafira vybranych motir a vypatrat skteré vyznamné spalaé znaky a
odlisnosti u¢eskych a zahraémich tituli. V této casti textu jsem uplatnilipdevSim vlastni
pohled na zkoumany vybrany vzorek gameliook

Velmi dialezita je role vnimatele aigemce herniho textu.r&jmeé v Zadné jiné ste se
v tak velké mie nesetkdvame s kombina@tby a hry. Mohli bychom vnimatele oziita
jednodusSe za héa, ale potlaili bychom tak literarni stranku gamebooku, ktevéiit jeho
vyznamnowast. Stejs tak bychom mohli vnimatele oztiiza ¢tené&e, ale kdo by pak byl
hr&em gamebooku? Z tohotdivbdu jsem dosy k zawru, Ze je nutné oziavat v mé praci
vnimatele jakdracectenawe.

Téma gamebodkjsem si zvolil se zasmem proniknout hloutji do problematiky této
¢asti literatury, ke které mam dlouhodoby osobnakiztv osmi letech, kdy se digkolniho
véku zabyva pohadkovymi knihami &tdkymi casopisy, jsem na popud starSititbpzného
otewel swij prvni gamebook, ktery #énihned pohltil. Gamebooky jsem si oblibil a Zn&
inspirovaly nmij pozdjsSi zajem o zanry literarni fantastiky. Jsem za tzituSenost witny,
proto chci zureit poznatky z viastni dlouhodobé praxe s hranitteaim gameboak



1. Definice a historie gamebooku

1.1 Popis a vysitleni principu

Gamebook je pojem slozeny z anglickych sgame (= hra) abook (= kniha). Do
cestiny Ize tento ndzewglozit doslovi jako hra-kniha pripadreé o néco vystizrgji jako herni
kniha Od jinych knih se na prvni pohled, alesmyrgjSku nijak neodliSuje. Nize mit Gzny
formét, pevnouci broZzovanou vazbu, na obalce nalezneme jméno auttdzev titulu,
vydavatelstvi a barevnou ilustraci (mimochodemobalu gamebooku jsem se nikdy nesetkal
scernobilou ilustraci). \tem tedy vlasté spaiva jedin€nost gamebooku? i€devsim

v obsahu.

7

Pii zbéZném prolistovanéten& zjisti, Zze pib¢h je roza&len na samostatnéslované
odstavce — jednotlivé fragmentyilpshu. Ty se u gamebodaknazyvajiodkazy Cislovani je
vzestupné odtisla 1 (rkkdy i od 0) az pocislo konéné, které se liSi podle rozsahu
gamebooku. Bkteré tituly maji pesré stanoveny p&et odkas. Tento vyrok neplati zaroxie
0 paitu stran. U gamebodkse néisluji jednotlivé strany, ale odkazy. Na jedné rsirse tak
miZe nachazet jeden a vice odkaNeni pravidlem, Ze by vSechny gamebookshynstejny

pocet odkas, zalezi na koncepci zvolené autorem.

Na konci odkazu jeiten& seznamen s moznosti volby, kterou si sam vyhodnoti
Vybere jedno z nabizenych pokeoaani gibéhu, kterym si peje pokrgovat. Je mu
oznamenaislo odkazu, na ktery podle instrukdeple. Odkaz siigcte, dozvi se, co se stalo,
a pokr&uje dal obdobnym Zjsobem, to jest vyisem a vyhledanintisla nasledujiciho

odkazu:

.TMu Vv jeskyni ositluje pouze slabé zelenéeéwe ochranného Stitu. Postupujes
opatrre vpred, ale brzy se octne$ v naprost@ @ntvoje clize je pomala a obtizna. Pokud
vlastni§ Kaltskou ohnivou kouli, lucernu nebo patd#ioa kesadlo, obra na 49. Jestlize
zadny zdchto pedmetz nevlastniS a chce$ jit kgd v naprosté téh obra’ na 277.
Rozhodnes$-li se jeskyni opustit a vrétit seidal beh, obra’ na30.“2

! Jsou-li kupikladu na poateini strar herniho textu zdnajiciho odkazeny. 1 celkemtyti odkazy, bude mit
cela stranka oziani 1 — 4. Pokud je na ni pouze jeden odkaz, siréeke jehoislo. Pokud odkaz zabere&da
vice stran textu, stale nesou stranky jeisto.

2 DEVER, Joelone Wolf: Hrad smrtiPraha: AG Kult/AFSF 1994. ISBN 80-85390-24-8. @rik 258.



Cten& se ffipadre fidi instrukcemi autora, jakymi tiie byt kupikladu grechod na
piimy odkaz bez mozZnosti volby, hod kostkou préeni hodnot souboje neboceni ¢isla
nahody, které nezalezi na vlastnim rozhodtteti&e:

.Postavy Nemrtvych rykii davno zmizely mezi stromy. Ve vesnici se jiZz eigj@ a

tak jde$ k nejblizsi z chalup. Obnaa 176.“ 3

.Bojujes se silnym proudem, ktery lhirozi utopit, ale fedevsimeé unasi k hladovym
ghulum na nakezi Morového @sta Symbartonu. Hbsi kostkou. Pokud hodis 1-2, étoa
73. Pokud hodis 3-5,0ta391. Pokud hodis 6, otana347.“*

»Rychle pustiS vesla a vrhne$ se na dno lodi, a&syksyl ped blizici se s¢lou. Vyber
si cislo z tabulky nahody. Pokud ovladas disciplinuvi&i mistrovstvi v lovu,rigti 2
kcvisfl)u, které ti padlo. Je-li s@et 4 nebo meh obra’ na 269. Je-li 5 nebo vice, obrana
77."

Minimalné od chvile prvni uskuteéné volby se z pouhéhttend&e stava hr&ctend,
ktery aktivre ovliviuje pokr&ovani gibéhu. Toto trva, dokud se nerozhodéeni a hru
prerusit odloZzenim gamebooku. Cilem dedétende je dostat se na odkaz, kteriibgh
ukortuje (mnohdy to nemusi byt odkazislovany jako posledni). Otomar D&k v recenzi

prvniho dilu série.one WolfpiSe o principu gamebooku:

.Kazdy okamzik dje piindsi rozhodovani: moznost zvolit jednu z cest|éustout do
jeskyr, ukryt se, bojovat, prchat, zkoumat stopy atd.de€azu rozhodnuti odpovida odkaz
k urcité strance, kde se Usekje dale rozviji v zéavislosti naten&ove rozhodnuti.Rada
variant je oviem slepych a kbsmrti hrdiny.®

1.2 Fredchidci

Patatky ni¢eho nového jsou vzdy zahaleny tajemstvim a nejistoNez se na st
objevila prvni vydani gamebobdkjeho postupy objevovalichteti literarni experimentato
Zakladni principy gamebooku byly vyuzivany mnohefivel neZz samotny gamebook, jak ho

zname dnes, vznikl.

 CRAIG, Matt.Brany Svtii. The legends of The three Worl@saha: Wales 1997. ISBN 80-902450-1-3. Odkaz
¢. 62.

* DACH, Zbynsk. Negart Group:Hlava SmrtihlavaPlzei: Lubo$ Falout - Perseus 2002. ISBN 80-86481-28-X.
Edice Fighting Fantasy Second Age. Odk&a287.

® DEVER, JoelLone Wolf: KiZova vypravaPraha: AG Kult/AFSF 1998. ISBN 80-85390-50-7. @rlk 345

® DVORAK, Otomar.Chcete byt stat@ym hrdinou? Labyrint revue. Praha: Labyrint 1993¢ndk I11. &. 4. s.

18. Jde o recenzi gamebooku Lone Wolf: Utok ze dahyjoe Devera.



Velkou merou k tomu pispél slavny argentinsky prozaik a esejista Jorge Bosges
(1899-1986). V roce 1944 vydal shirku povidékciones, jejiz sowasti je mensi podsoubor,
nesouci naze¥! Jardin de senderos que se bifurta@bsahoval osm povidek, isgenych
tak, Zze do sebe kompomrE vzajemr zasahovaly. V praxi to vypada tak, Z&en& cte
povidku a nachazi se riéldad na strancé. 14. Strana skai a text pokrauje na dalSi, kde
ale z&ina zcela nova povidka a strana ma najedhobll. Tato povidka pokéaje az na
stranu¢. 62, po které nasleduje teprve stranalb, kterou navazuje spisovatel na prvni
povidku. Casti povidek jsou tedy Borgesem umyshpiehazeny. V ekterych gipadech je
predl mezi dwma povidkami nenasilny — prvni povidku ti&ad ukortuje wta s teékou.
Jindy je oddleni dvou texi tak nasilné, Zze povidka je do dalSi povidky vi@emiz by byla
véta ukorgena tékou. ety ¢i souwti zistavaji nedokotené a na dalSi strance nasleduje

nadpis s nazvem dalSi povidky.

Takto koncipovany prozaicky Utvar je jako kltkd, které rozpleteiten& pouze
tehdy, pokudite text ve spravném padi. Kniha vyZzaduje odten&e deduktivni mysleni a
jistou mechanickou manipulaci s obsahem knihy, kEb&en& vraci na hledanou navazujici
stranku. Borgesctende nijak neodkazuje a nenapomaha mu K$isgm zaéram.

Oc¢ekavanym cilem je momentgkvapeni.

Borgesiv soubor EI Jardin de senderos que se bifurcazavira stejnojmenna
povidka. Fibsh z druhé sitové valky s kriminals-SpionaZni zapletkou pojednava o postav
Spiona, ktery je zarowevyprawcem gibéhu, v rimz se nejagh dovidame o zasmech
hlavniho hrdiny, kteréten& pochopi az v poslednictEtpvétach povidky. Podstatny je zde
paralelni dj ptibéhu, ve kterém se vedlejSi postava sinologa sp@rotagonistou zabyva
jeho gibuznym Cchuej Penem. @m secéten& dovi, Ze se rozhodl opustit zavedeny Zivot a
odesel do dlouhodobé izolace, afmohl napsat knihu a zkonstruovat blueist®. v tomto
vyroku spa@iva vSe, co je pro nas podstatné. Ona kniha j& twirove i bludiS€m, coz
objasiuje hlavni postay a ¢ten&i sinologovo vypraeni o dile, které po s@bCchuej Pen

zanechal. Zdanl¥ nesouvisly text se totiz po dlouholetém zkoumamijgvi jako hra na

"V ¢estins soubor vySel pod nazveFRikce v knizeZrcadlo a maskaPraha: Odeon 1989. ISBN 80-207-0076-5.
s. 7-84.

8 CeskyZahrada, v které se cedty rozvtvuii.

® BORGES, Jorge Luigahrada, v které se cedtyy rozvtvuji. Fikce. Zrcadlo a maska. Praha: Odeon 1989.
ISBN 80-207-0076-5. s. 73-84.

0 Tamtéz. s. 79.



variace, v niz se Cchuej Pen snazil svym rozsahliyem zahrnoutirzné alternativy a vepsat

tak do knihy mnohotvarnogasu.

»Znovu jsem si pretl celé dilo a ma dongnka se potvrdila. Ve vSech smyslenych
pribezich seclovek postaveny jfed rekolikerou alternativu rozhodne pro jednu a ostatni
vylowi... Takto vytvéi rizné budoucnosti,iizné casové linie, které se tak zmnoZuji a
rozwtvuji.

Borges vtéto povidce poprvé naZihamoznost techniky &veni gibeha.
Prostednictvim postavy sinologa ukazuje, Ze mohou préztpsoby existovafizné variace
moznych existenci. Najklad v jedné z nich jsou postavygteli a ve druhé naopak riégeli.
Newdomky popsal pozgSi princip vyuzity u gamebodk a odliSnosti jsou vice nez patrné
— U gamebooku sgeme fiznymi cestami k jednomu kyZenému cili, kdeZto Beitgepostup
vyuZzity v povidce by odpovidal nikdy nekiinimu mnoZstvi variaci budoucnosti. | tak se ale

zrodila vize, ktera se pogjlzacala naphovat.

Svym zmisobem byla hra v kniz€icciones obsazena, ale nebyla jgshratelna“.
Jednalo se pouze o hru literarni, o hru autorétesgdem. To je dalSi odliSnost mezi timto
praotcem hernich knih a pagsimi tituly, které poskytujictendi instrukce, jak ma
postupovat, a vedou ho k ciliten& Borgesovy povidky je&tnebyl stejnou irou stendem i

hr&em, nedostaval instrukce a nevyhledaysliované odkazy.

Zcela poprvé se principiechodi na ¢islované odkazy objevil u tzv. TutorTeéxt
(celym nazvem Tutorial Text, tgzkuSebni teXt’. Princip budoucich gamebobkzde byl
pouZzit tak, Ze se uzivatetiliz knihy postupy iiznych¢innosti, po nichz nasledovala otazka z
probrané latky s&kolika nabizenymi moznostmi opahymi a@islovanymi odkazy. Bdi byla
volba spravna a bylo pak mozno paloeat ve vyuce, nebo byla Spatnd a uZivatel se
dozwdél, co uctlal v rozporu se spravnou variantou, vratil se Al vmovu, dokud nevybral

variantu spravnou.

TutorTexty byly vytvéieny pro mnohotznych &eli vzdilavacich, ale i zabavnich.
Napriklad policejni novéek se formou TutorTextu mohl p&iti o spravném postupuiip

zatykani zlgince a jinych policejnich postupechginajici kuch& zase ziskali znalost

" Tamtéz. s. 80-81.

12 5érii &chto textbook vydavala od roku 1958 do roku 1972néa nakladatelstvi,fpdevsim Doubleday (edice
Doubleday series). Za stiitele prvniho TutorTextu je povaZzovan Norman A. Wder (1921-1998). Po roce
1972 se vyuzivaly TutorTexty jen sporadicky, byBhrazeny rozvijejici se pidacovou virtualni realitou a
simulacemi.



zékladnich pojma, postuf pii vareni a recept (viz piiloha ¢. 1). Dokonce i Sachisté se
dockali vydani TutorTextu ke svému oblibenému sportownodwétvi. TutorTextymély pro
vznik pozajSi gamebookové literatury velky vyznam z hlediskamotného principu
odkazovani na strany podiésel. Na stratise nachazelo pole textu, takze odkazem byla cela
strana. Auté gamebook tento systénpievzali azdokonalovali jej. Zde jeipklad Uplného

zreéni poznamky pr@tenée, ve které je vysitlen princip gechodu na jednotlivé strany:

.Prvni ¢ast knihy se liSi od obgjné knihy. V podstaie to vice hra nez kniha. Strany
jsou cislovany poslouph) ale vy je takcist nebudete. Musite plnitijgazy na konci kazdé
strany. Funguje to takto:

Po peecteni informaci na strdnce je vamregllozeno e&kolik moZnosti. Vyberte
odpowd, o které se domnivate, Ze je spravna atetoa stranku gislem odpozdi. Pokud
jste vybrali spravnou odpé¥, pokra‘ujete k dalSim vyuce a naslednémuemybmoznosti.
Pokud jste vybrali Spatnou odp®#, budete se muset vratit a vybrat znovu.

Ridte se instrukcemi a brzy poznéte, Ze je nemozrpétdosposledni strahbez toho,
abyste se nalili zdrave varit. A co je ha tom vyborné, uZijete si to.

Nyni prosim otéte na stranusislo 1 a zanete.“**

TutorTexty jsou oznsmvany jako textbooky. Ty se od pa&gsiho gamebooku lisi
piedevSim absenci hrgemuz odpovida i samotny nazev textbook (= textavéd). Prvek
hry je zde pitomen jen v ,hravé” form vyuky. V texbooku se nevyskytuji Zadna pravidla a
herni systémy. UZivatel nereprezentuje v textu aadfiktivni postavu, nefize ho potkat
.smrt. MiZe se stat pouze to, Ze uZivatelova volba je chybrésleda je vybranym
odpovidajicim odstavcem vy&lena a uvedena na pravou miru. Teprve kdyZ se famntcip
odkazovani oprostil od vyukového charakteru a ghacen zasazenim do rdmdéxhu,

mohl vzniknout gamebook.

Experimentélni francouzskd literarni skupib@®uLiPo (L’OUvroir de Llttérature
POtentielle),existujici od roku 1960, se také zabyvala jednamaznosti gamebookového
principu — \¥tvenim dje. Literatura skupiny vesSla v SirSi gaomi pod nazvemlLa
Littérature potentiell&. V ramci skupiny se napadem zabyvalo vice &utomgiklad
Francois Le Lionnais (1901-1984), ktery je autor@mvniho manifestuLa Littérature

13 STREEPY, May(TutorText onNutritional Cooking New York: Educational Science Division. US Indiest
1962. ISBN neuvedeno. Note to the reader. Vlaseklpd autora bakaigké prace.
14 Jako anglicky ekvivalent se v textech uvadi ndres literature eskym pekladem jepotencidlni literatura



potentiellé®. L‘OuLiPo aplikovalo ndpad &veni dsje také v divadelni forg) konkrétr Paul
Fournel (1947-) jej vyuZil veile L'Arbre & théatre: Comédie combinatdifeco? bylo drama
s rekolika variantami dje a d¥ma moznymi konci. O fibéhu rozhodovali divaci éhem

hry.

NejprikazregjSim prikladem vyuZziti principu s variacemi a odkazy \otditerarni
skupirt je kratka povidka Raymonda Queneaua (1903-19163onte & votre facdh Jedna
se o pohadkovy fibéh, v retmz jsou ctendi nabizeny alternativy zatku, moznych
pokratovani a konce. Na prvni strancecfend& dotazan, jestli chce slySet pohadkuiech
bystrych hrascich. Pokud chce, néchaii na strank. 4, pokud ne, je tazan, zda by &ht
slySet jinou pohadku — @etch obygejnych fazolovych kiéch na stra#i¢. 3. Pokud i zdéten&

odmitne nabidku, je odkazan na stranfl, kde cela kniha keén

Text je doprovazen ilustracemi v poddiarevnych poli, ukazateh linek (viz giloha
¢. 2). Ribéh je po grafické strance prezentovan jatolni hra kterou ovlad&tend. K
pohybu figurkou (personifikovan#gen&ovo rozhodnuti) nedochazi hodem kostky, ale vlastni
volbou, vylErem mezi ¢iselrt ozna&enymi nabizenymi moZnostmi. KlepSi orientaci
napomaha zmnibvany ukazatel v podébruky ve smdru, v jakém m&ten& pokra&ovat. Ve
skute&nosti je vylEr moznosti velice omezeny a autor vypravi jen tghkiant gibéhu, kolik

jich sam vymysilel.

Grafické zpracovani povidky vytfid moznost spekulace, zda nebylainm
inspirovana stolnimi hrami pra:tl. Pripominatotiz stolni deskovou hr8nakes & Ladder§&
Hadi a Zebiky), ve které se figurky posouvaji pigslovanych polich. # vstupu na pole
Zekiku ¢i hada se posouvaji 0 mnohonasobnygpgoli az tam, kam hatl Zekrik vyug'uje.
Podobné feskakovani &e se naléz4 préw této povidce (viziplohac. 2).

Zminény text sice ma dtend&e vzbuzovat pocit hry, ale neni prokazatdtoncipovan
jako gamebook. Nevyskytuje se zde jednotnybgh a prostedi, nybrz vice ibeha
odlisnych.Cten& neovlada hlavniho hrdinu ani zde nejsou stanoyeaeidla hry. Zajimavé

5 LE LIONNAIS, FrancoisLa Lipo (le premier manifeste). La Littérature patielle. Paris: Gallimard 1973,
ISBN neuvedeno.

1 FOURNEL, PaulL'Arbre a théatre: Comédie combinataitea Littérature potentielleParis: Gallimard 1973.
ISBN neuvedeno.

" QUENEAU, RaymonduUn conte & votre facoriPoprvé uviejnéno éasopisecky e nouvel observateur
Cervenec 1967.



je, ze povidka sama (bez knizni grafické podobyli&evyhledat na internetu, a to jak ve

francouzském originaté'®, tak v grekladu do angtitiny a rsmeiny?°.

1.3 Vznik prvnich hernich knih

Hranice, kdy kniha jestava byt experimentalnim literarnim dilem a st&e
regulérnim gamebookem, gjpea v @itomnosti hernich princip Aby publikace mohla byt
nazyvana gamebookem, musi obsahowktemé vyrazné herni prvky, které jsme dosud u
jejich predchidch postradali. Jednim z nich je vyskyt pravidel vtexPravidla nazriaji, Zze
pujde o vic nez jen o posloupréeni textu. Je8tpodstatsjSim rozpoznavacim znakem je
pojeti hlavni postavy. Doposud si bylo mozno poviot, Ze Zadna z ,knih#pdchadci”
neobsahovala hlavni postavu, do niz secte@d& projektovat, aby se stal eEm-<tendem.
Pro gamebook tolik pt#bna moznost empatie doposud schazela. Zatim mahiténd
maximalré hybatelem e, ale ne jeho aktivni séasti. V prvnich hernich knihach schazely
slozky, které se dnes povaZuji v gamebooku &mdé Ne kazda &ha pravidla, & byla

regulérnim gamebookem s hlavni postavou, kterot+dtend ovladal.

Jednim z nejraiSich doklad existence gamebooku je titulicky Lesz roku 1967 od
Edmunda Wallace Hildicka (1925-2001). Tento gamé&baemozioval hr&i-ctendi
rozhodovat o fiktivnim osudu kky vybérem moznosti afpchodem na jednotlivé stranky.
Praw tento titul je pikladem, kdy uz se h&¢&ten& do hlavni postavy (v tomtoripact do

zvirete) projektuje, ale gamebook jegeobsahuje Zadna pravidla.

K dalSim ranym exempim pati Den mystiska pasemamebook Svédské autorky
Betty Orr-Nilsson (1917-), uvedeny na trh v roc&@9Ustednim tématem se zde stal sak
piny drahokam. Tato publikace nebyla nikdygloZzena do angtiiny. V sowasné dob jsou
oba tituly BZnému zajemci prakticky nedostupné a piiarpvce a sbratele gamebodkmaji

velkou hodnotu.

Prvnim publikovanym gamebookem s jasrymezenymi pravidly byl titulBuffalo
Castlé! z roku 1976 od Ricka Loomise (1948-), ktekynil z herniho systémiiunnels and

18 online] URL <http://www.gefilde.de/ashome/denke¢0013/queneau.htm>

9 Tonline] URL <http://www.infolipo.org/ambroise/cesfimmediat/images/queneau_cavf.pdf>
2 online] URL <http://userpage.fu-berlin.de/~cantpermutations/queneau/conte/conte.cgi>
2L LOOMIS, Rick.Buffalo Castle Scottsdale: Flying Buffalo 1976. ISBN 0-940244-D1



Trolls*? prvni produkt RP&, ktery podporoval moZnost individualni hry s aliSesponent
a bez dohledu jiné osoby nad hrou, coz je formatipyana v gamebooku. Tituly z této
oblasti jsou v zahradi dodnes nefetrzitt vydavané.

1.4 Série assamostatné tituly

Prvnimi dolozitelnymi tituly, které vychazely jakserie na pokrgovani, jsou herni
knihy The Tracker Booksrydavané v letech 1972-1980. Autory byly John All&enneth

James, Stephen Leslie a Murray Stephenson.

Ve dvanacti dilech byla obsazeneméa tématika — piratské vypravy, cesta letadlem,
fotbal, kosmické lety. Cela série byla zaloZertadpvSim na ilustracich, tedy na vizualni
strance. llustrace zde slouzily jako nabidka motinegskytovaly se na nichééslované Sipky
odkazujici¢tende dal. Takovéto tituly sjednocuje anglicky termiisual puzzlesa jejich

grafické zpracovani neni nepodobné kortiiks

Kratka, ale pro historii gamebookuildZit4 sérieThe Adventures of Yowychézela v
letech 1976-1977. Obsahovala pouze dva vydang titSugarcane Islarfd aJourney Under
the Se&. Autory byli Edward Packard (1931-) a Raymond Atmi Montgomery (1936-).
Obapak pokrgovali sérii s nazver@hoose Your Own Adventyztinajici titulemThe Cave
of Timé® z roku 1979. Z nov vzniklé série se postuprstala jedna z nejrozsahlejsich a
nejdelSich gamebookovych sériibec. Cita témét dvé s& titula a stala se zékladem pro

zpopularizovani gamebookové literatury ve Spojerstétech. Blila se na gkolik subsérii,

% Tunnels & Trolls T&T) je hra na hrdiny (RPG), vydavana od roku 1979emosti Flying Buffalo. Jeji
tvirce Ken St. Andre zia¢ zjednodusSil dosavadni pravidla a uvedl tak ngedmodussi alternativiory
Dungeons and Dragonsgtizptisobenou i niz§imékovym kategoriim.

2 RPG - zkratka anglického nazRole-Playing Gameledna se o rozghy herni systém, kde Ridiraji role
fiktivnich postav, které si sami vytiib (proto Role — Playing, vigkladu ,hrani role*). Otas se objevuje také
ozna&eni ,hra na hrdiny“. Hr& sami utvdeji hru, vymysleji podobu fiktivniho &ta, historii, okolnosti,
prostedi. Dilezitou sloZzkou hry je vyvoj hédvy postavy Bhem hrani, zemy jejich vlastnosti, zdokonalovani.
Jejich postavy se dostavaji do smyslenych sitlkd®ié maji co nejvice umocnit prozitek hghu. Jednotlivé
situace jsowastmi celku, kterym je u RPGipéh. Podili se nagm kaZzdy hré. Swt sdm a jeho zakonitosti jsou
obvykle definovany v pravidlech, ktera mohou byfliaerozsahla a neustale doteda. Nad sstem RPG hry
proto musi dohliZet jakasi vSemohouci instancejigentni prvek (u stolnich RP&ovek, u paitacovych RPG
program), ktery se kro#pavodnich pravidel nemusidit ni¢im a ktery dohlizi nad pohybem hrdia jejich

¢iny a déle rozhoduje (na zékkadakonitosti univerzalnich zadkbis\ta) o nasledcich konkrétni¢ima hr&s.
Tento mocn¥initel se nazyv&astoworld mastergame master, dungeon mastgsan s¥ta, pan hry, pan
jeskyre. Usnernuje a kontroluje hru a zodpovidé za postavy, kiler@raciho séta vklada (nafiklad protivniky
hrdini ovladanych hr&).

2 PACKARD, Edwad Sugarcane Islandvermont: Vermont Crossroads Press Original 198BN 0-671-
29884-4

% MONTGOMERY, Raymond AlmiranJourney under the Se¥ermont: Chooseco 1977. ISBN 1-933390-02-
6

% PACKARD, EdwardThe Cave of TiméJnited States: Bantam Books 1979, ISBN 0-553-2089



nagiklad na Sestidilnou kosmickou minisé8pace Hawk$1991-1992), jejimz vyhradnim
autorem byl Edward Packard, na herni knihy pro entddn&e a na hororové herni knihy.
Pavodni dva tituly séri@flhe Adventures of Ydayly prepracovany a zné zarazeny do no¥
vzniklé usgsné série.

Edward Packard c#itrozmnozit swj trzni artikl v dalSich letech o¢kolik vlastnich
novych sérii, mnohé z nich ale skdy hned prvnimi publikacemi a k dalSimu vydavavghi
nedoSlo. Vyjimkou bylo najklad dvanact dil Earth Inspectors publikovanych v letech
1988-1990. Vroli pisluSnika blize negené mimozemské rasy patra dtdend po
odpowdich na otazky tykajici se planety Z&nkteré mu ulozili zodpasdét nadizeni. Prvni

tii dily vySly i u nds v roce 1993 jaRéesmirni inspekio.

DalSim dilezitym titulem v historii gamebodk se stal The Warlock of Firetop
Mountairf’ (v eském pekladu Carod¢j z Ohiové hory®), vydany v roce 1982 (vizifloha
¢. 3). Bthem deviti tydid se ho prodaloiies 200 000 kus Byl to titul, ktery odstartoval n@v
vzniklou sérii Fighting Fantasy,za kterou stala dvojice Steve Jackson (1953-) a lan
Livingstone (1949-), zakladatelé znamé herni sjpasti Games Workshop, a kolektiv
autofi. Série obsahujétyricet tituli a vyrazg se zaslouzila o popularizaci gamebookové
literatury ve Velké Britanii a v dalSich zemich. W&s vychazi dodnes v edici se
stejnym ndzvem a vydano bylo vSedtyticet tituli. Steve Jackson také naps&idilnou
minisérii s nazvensorcery! (¢esky pod nazvenMagie), ktera vysla poprvé v letech 1983-
1985. Obsahujétyii tituly: The Shamutanti Hilf§ (Nap ¢ Shamutantskou pahorkatint)
Kharé - Cityport of Trap® (Kharé — basta zf¥), The Seven Serpefit{Sedm mystickych
hadi*) a The Crown of King8 (Koruna kraki®®). V&echny jsou voka piitazené kFighting
Fantasy Teé se doposud ve &¢ prodalo ges 14 000 000 kuisa byla pelozena fblizn¢ do

27 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, laithe Warlock of Firetop Mountait.ondon: Puffin Books 1982.
ISBN 0-14-031538-1

2 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, lagfarodéj z Ohiové hory Plzei: PERSEUS Publishing 1994. ISBN
80-901706-1-7. Edice Fighting Fantasy.

29 JACKSON, SteveSorcery! The Shamutanti Hill&/nited States: Penguin 1983. ISBN 0-140067-94-9

%0 JACKSON, SteveMagie: Napic¢ Shamutantskou pahorkatinaRlzei: PERSEUS Publishing 1996. ISBN 80-
86030-04-0. Edice Fighting Fantasy.

31 JACKSON, SteveSorcery! Kharé - Cityport of Trap&/nited States: Penguin 1984. ISBN 0-140318-08-9
32 JACKSON, SteveMagie: Kharé — basta zl@lzei: PERSEUS Publishing 1996. ISBN 80-86030-10-5. &dic
Fighting Fantasy.

33 JACKSON, SteveSorcery! The Seven Serpentsited States: Penguin 1984. ISBN 0-140318-09-7

3 JACKSON, SteveMagie: Sedm mystickych hadPlzei: PERSEUS Publishing 1998. ISBN 80-8603-016-4.
Edice Fighting Fantasy.

% JACKSON, SteveSorcery! The Crown of King$/nited States: Penguin 1985. ISBN 0-140072-09-8

3 JACKSON, SteveMagie: Koruna kréd. Plzei: PERSEUS Publishing 1998. ISBN 80-8597-610-2. E&dic
Fighting Fantasy.
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dockava se neustélych reprint

Jako osmidilna uzaena série vychazirailQuest Autorem je J. H. ,Herbie* Brennan
(1940-). Prvni dilThe Castle of Darkne¥svysel vroce 1984. U nas série vychazi pod
stejnym néazvem teprve od roku 2000 (prvni dil serjoe Hrad Temnoty). Uceleny
charakter série z prasdi legendarnich ryti kulatého stolu ¥ele s krédlem ArtuSem posouva
GrailQuestmezi kvalitni gamebooky iips to, Ze jeho pravidlaipobi oproti jinym zmaten
Je to dano i tim, Ze J. H. Brennan pdjahilQuestvice humorg. Na mnoha mistech wm
zesntdnuje zavedena klisé literarnich zpracovani imgt krali Artusovi, rytfich kulatého
stolu a kouzelniku Merlinovi — néilad Merlin je charakterizovan jako nespolehlivsbba,
hlavni hrdina Pip nenitbec ryttem kulatého stolu, nybrz jefgnesen Merlinem w¥ase
neznamo odkud apod. K tomu jelha gipocitat svérazny literarni jazyk, ktery s gou

tématikou nekoresponduije:

,Kat aby to spral! V oké hokynéstvi je cedulka, na které stoji: ZRENO: SEL
JSEM NA POGOLFIT.?®

.Cvrk! ekne cve'ek. Cvrk. Cvrky cvrk. Cvrk. To stemi navrhuje, aby ses vydal na

80, preklada cvrkiilka s mirnym oxfordskym akademickyiizypukem.“*°

Jednotlivé dily jsou propojeny intertextualnimi mkami, kterych si povSimne jen ten
hr&-¢éten&, ktery absolvoval fedesla dobrodruzstvi. V jistém smyslu $tvd. H. Brennan

prvni gamebookovou parodii.

Vlastni série gamebookovych dobrodruzstvéata vydavat také spalrost TSR,
zndma vyvojem hrpungeons & Dragorfs. Reagovala tak na Gsghy Edwarda Packarda a

3" BRENNAN, J. H.GrailQuest. Castles of Darknedsondon: Armada 1984. ISBN 0-00-692307-0

% BRENNAN, J. H.GrailQuest. Hrad temnotyFrenstat p. Radhash: Polaris 2000. ISBN 80-85911-64-7
%9 BRENNAN, J. H.GrailQuest. Brana zkazfrenstat p. Radha#h: Polaris 2000. ISBN 80-85911-74-4.
Odkaz¢. 12.

0 TamtéZz. Odkaz. 68.

Pavodni verze TSR pochazi z roku 1973. HiA&D vytvareji postavy, které seastni imaginarnich
dobrodruzstvi zahrnujicich boje s rérlymi druhy fiktivnich nestéir, sbirani poklad, konfrontace mezi vice
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jeho Choose Your Own Adventurpievzala totiz jednoduchy herni systém bez pravidel a
nutnych girucek typickych pro gamebookjunnels & Trolls které v tomto siru prectila
(T&T zjednodusilo pravidla RPG hdd&D naopak nezavétb zbyteiné slozity herni systém
a pirucky do formy gameboak. Pod nazventndless Questychazela série v letech 1982-
1996 acita ¢tyricet dewt titult. Zanrow se opirala nejvice o fantasy, ale nalezneme zde i
zastupce Zanru science fiction. Titulem, ktery fbkgdavani, se stal gamebod@ungeon of
Dread? od Rose Este€Endless Quesslavila prodejni Usfchy na americkém trhu jiZiip
prvnich vydanich, a protaigla po tech letech od prvniho vydani odezZVaR v podob dalSi
série Advanced Dungeons & Dragons Adventure GameboOks&eni Advancedziskala
z divodu lepSi propracovanosti herniho systému. Z Bkedimarketingové navaznosti na
piedchozi Endless Quesbyla pojmenovana alternativnim nazvebuper Endless Quest
Obsahuje osmnact titulvydanych v letech 1985-1988. Zajimavosti tétoesbyilo, Ze kazdy
gamebook il pevre stanoveny vzhled hlavni postavy, ktera byla vyméra v plivodni
listing hr&e<ten&e. Zanro¥ je zde nejvice zastoupena fantasy, historick&fikanalezneme
zde i hororové prvid? **. Prvnim vydanym gamebookem této série Byisoners of Pax
Tharkad® od Morisse Simona (1959-). Jeho dal$iméipp jsou aZ dily 7, 9" a 11® které
tvori subsériiKingdom of Sorcery TrilogyMoriss Simon je téZ autoredtyi titula z pavodni
Endless Quest.

Aby TSR dovrsila svou snahu ovladnout trh gamebwékiiteratury, vydala v roce
1985 hromada jese ¢tyrdilnou minisérii pod nazverandless Quest Books : Crimson Crystal
AdventuresTa svou urovni nikterak nevynikala nad ostatnfmerni systém byl stejny jako u
Endless QuesOdliSnost spéivala v uziti tzv.Crimson CrystglcoZ byla plastova karminév
zbarvena prhledna destka, ktera zakryvaldi zobrazovala obrazky podle toho, jakou barvou

inkoustu byly natigny. Tento princip zname Zkterych poniicek pro matiské ¢i zakladni

hr&i a ziskavani zkuSenosti. Hra se obvykle odehrdwédu fiznych tazeni nebo kampani. Jederg iméze
ztvamovat i vice postav najednou.

“2 ESTES, RoseEndless Quest: Dungeon of Dreashited States: TSR Hobbies 1982. ISBN 0-93569%6-86
“> MOORE, Roger ESuper Endless Quest Adventure Gamebook: NightmeakrRof Baba YagaUnited
States: TSR Hobbies 1986. ISBN 0-880382-86-4

* MARTINDALE, Chris. Super Endless Quest Adventure Gamebook: Curse af#rewolfUnited States:
TSR Hobbies 1987. ISBN 0-880384-32-8

“5 SIMON,Morris. Super Endless Quest Adventure Gamebook: PrisofiéaoTharkasUnited States: TSR
Hobbies 1985. ISBN 0-880382-09-0

6 SIMON, Morris. Super Endless Quest Adventure Gamebook: Scepfravwar United States: TSR Hobbies
1986. ISBN 0-880382-85-6

4 SIMON,Morris. Super Endless Quest Adventure Gamebook: The Sosc€rewn United States: TSR
Hobbies 1986. ISBN 0-880383-08-9

8 SIMON,Morris. Super Endless Quest Adventure Gamebook: Claske @dfcerersUnited States: TSR
Hobbies 1986. ISBN 0-880383-10-0

12



Skoly, kdycervere vytistené slovo zak fed odkrytiméervené destky nevidi. Byl to vcelku
originalni ngpad, problém byl ovSem v tom, Ze sletadny vliv na hru samotnou. Gamebook

se dal zdarndokortit i bez destiky.

Dulezitym prvkem kazdého gamebooku je fakt, Ze @ Iyt hratelny jak v podab
nékolikadilné série na poktavani, navazujici vzdy naédpiedchoziho titulu, tak i jako
samostatny titul. Této zasady se pewnzel Joe Dever (1956-)ippsani rozsahlého cyklu
Lone Wolf Osmadvacetidilna série je tématicky semknutarbajebra proti zlu a kazdy dil je
pritom hratelny nezavisle na zkusSenostech & gfedchozich, coz je vzhledem k rozsahu a
provazanosti série obdivuhodné a autor to v kazdéeneopomene zminit.dse odehrava
ve smysleném fantasy & MagnamunduLone Wolf® je jméno hlavni postavy, ryé fadu
Kai, se kterym prochazime celym dobrodruzstvim.nPoil série z roku 1984 se jmenoval
Flight from the DarR® (¢esky pod nézverttok ze tmy}) a ziskal oceimi ,gamebook roku*
(dokonce tikrat po sob — v roce 1985, 1986 a 1987), coz se dodnesdkd na titulni strag
(Gamebook of the Year Award Winheza prvni n&sic vydani se ho prodaldggs 100 000
kusi. Dily 21-28 navazuji naigwodnich dvacet, ale zimila se hlavni postava. Svym vlastnim
vnitinim  swtem, rozsahem a soudrznosti jeone Wolf jedna z nejuznavajsich

gamebookovych sérii na&v a dakala se opakovanych vydani.

Pozoruhodné je, Ze po kompletnim rozprodani vSegtickych vytiski v roce 1999
se Joe Dever rozhodl usgnit veSkerou svou tvorbu vairke staZzeni na internetu. Toto
zprostedkovani nazvaProject Aon” a pod timto ndzvem Ize skt na internetové strance
projektu stahnout v séasné dob uz osmnact gamebookovych titur elektronické podah
romany legend dc.one Wolfovj raizné girucky, bonusy, aktuality, nepublikované materialy,
tiskova oznameni, a to v angiing, v rekterych gipadech i Spafisting. Na uvéejnéni dalSich
dili se pracuje. S¥ a postavaLone Wolfaje také jedinym nagtem, ktery se dikal
zpracovani v podabbeletristické série.egendy o Lone Wolfavilednotlivé dily v podstat
kopiruji hlavni nerdnnou linku gibéhu gamebookové série (bez moznosti variace), atelaz

druhého romami. Prvni roman* se zabyva situaci, kterarepichdzi pbshu viastni

“9 Mimo publikovanou literaturu seskdy uvadi jméno Silent Wolf, coZ ale nekorespondujgéizvem série.

Y DEVER, JoeLone Wolf: Flight from the Dark_ondon: Sparrow/Beaver Books 1984. ISBN 0-09-3858

' DEVER, JoeLone Wolf: Utok ze tmyPraha: AG Kult/AFSF 1992. ISBN 80-85390-06-X

%2 Project Aon [online] URL <http://www.projectaongse

>3 DEVER, Joe — GRANT, Johitemno pichazi Legendy o Lone Wolfowraha: AFSF 1995. ISBN 80-85390-
36-1

* DEVER, Joe — GRANT, Johtiny naddadem Kai. Legendy o Lone WolfoRraha: AFSF 1995. ISBN 80-
85390-27-2
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gamebookové série, a obsahuje informace, kterénelgaoku chybi. Hk&aétend si tak nize

doplnit faktografii s¥ta pomocid&chto romasg.

Zcela jina situace byla seském prosedi. Pravdpodobré prvnim ¢ceskym titulem,
ktery by mohl nést ozrani gamebook, byld&osmicka hlidk¥ zroku 1991 od Ljuby
Stiplové (1930-), autorky znamého komikgity/istek Zanro¥ se jednalo o,velmi
primitivni comicsovou SP®, ursenou pro dti, jak vyswtluje podtitul publikace. Tento
autogin posin je dnes antikvariatni vzacnosti, Narodni kniteodiR vlastni dokonce pouze
jeden exempka O jeho Uspchu mizeme dnes pouze spekulovat, ale je zajimavé, Iy
jeho vydani se otégly dvee i dalSim tituhm, jejichZz vydavatelé se jim moZzné nechali
inspirovat. Rokem 1991 @& vina publikovaniigklad i ryze ¢eskych dl, kterych je ale
nadale v porovnani se zahr&@m nepatrné mnoZzstvi. Nejgi procento gamebookové
literatury tvdi tituly piekladané z cizich jazyk nejvice z angiitiny. V Ceské republice byly
v riznych obdobich z vySe zmémého vydavany tituly ze séiiione Wolf GrailQuest Vyber
si vlastni dobrodruzstyVVesmirni inspeki® Fighting FantasyaMagie

Série Vyber si vlastni dobrodruzsta Vesmirni inspeki® u nas vychazeli v letech
1991-1993 a daji se bez nadsazky povazovat zadctmadércetbu, kde hrdrozhodne o svém
osudu za celou knihu zhruba 8-10krat, coz je vpwni s jinymi tituly velmi malo. Tyto
publikace jsou uweny spiSe k oddechu, k zéseni do tohoto druhu literatury fipadré
dokonce jako étskacetba (pro ¥k priblizn¢ 10-15 let). Tento nazor zastavam proto, Ze ve
Vesmirnych inspektoreana hr&-cétend& za Ukol objasnit konkrétni zahadu z naSehgasv
&imZ gamebook ziskava nay rozmér. Ve druhém dilémerik&’ ma hr&-cten& za ukol
zZjistit, prac je na pyramid dolarové bankovky oko a postupetasu se vfibéhu dozvi

odpowd’ na tuto otazku.

Gamebooky z cykluLone Wolf u nas z&aly vydavat vroce 1992 spdle
nakladatelstvi AG kult a AFSF. Z celkem dvacetingiganych vyslo prvnich patnactiiNa
pét nasledujicickse nikdy nedostalo zigodu zaniku obou nakladatelstvi. Zbylé diketre

osmi nejno¥jSich jsou dispozici pouze v originalnim anglickéngni.

> STIPLOVA, Ljuba.Kosmicka hlidka: Hra pro chytréti. Praha: Panorama 1991. ISBN neuvedeno (broz.).
Souborny katalog'eské republiky — monografie (knihy a specialni dokaty). Nalezeno ve fondu Narodni
knihovny Ceské republiky.

* NEFF, Ondiej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)441.

> PACKARD, EdwardVesmirni inspeki@t Amerika — Pra@ je na pyramid na dolarové bankovce okoRraha:
Studio dobré nalady — nakladatelstvi Kredit 19BN 80-85279-98-63

14



Rok 1993 pinesl pozoruhodnou konfrontaci. Na nas knizni tehdestava feklad
némeckého gamebooku Roberta Wdlfas groRe Konig-Artus-SpielbuB{Kral Artus a jeho
druzing®) a k rému domaéci protiklad — prvni ryzgesky gamebook s hernim systém¥m
sluzbach krale Reginalda: Do hradu goliii Michaela Bronce (1969-). Oba sotipse
stretavaji na jednom bitevnim poli. Oba gamebooky bbsgaly rytiskou tématiku. Robert
Wolf napsal pibeh z prostedi rytiu kulatého stolu, coZ je dodnes atraktivni a Zadama.
Zpracovanim herniho systému v kombinaci s literdanmou se mu povedlo prodchnout
knihu dirazem nacest, hrdost a povinnosti rigi. Také zpracovani vypada hongsn
piedevsim diky pevné vagbktera nentasta. Michaelu Broncovi nelze tipjeho prvenstvi
v autorstvi plnohodnotnéhgeského gamebooku, av3ak jehaipobyl jeS€ dosti zmateny,
herni systém nevyrovnany, pravidla sl®ziyswtlena a text samotny nebyiilis atraktivni a

¢tivy. Je velice obtizné dobrodruzstvi u¥rdbkortit.

Rok 1994 byl plodny. Séri€ighting Fantasyz&ind vychazet prévtohoto roku
(Magie pak o dva roky pozii) a i v naSich podminkach se stala kosmérisgsnou. Tento
nebyvaly uspch vedl nakladatelstvi PERSEUS Publishing k druhé@nffetimu vydani série.
Ctyticet dilki Fighting Fantasyse na nasem trhu prodava dodnes. Saméstgitthazi v roce
1994 Ohniva pou#' Toma Sorcera, vynikajici gamebook z fiktivniho §miho progedi,
podobajiciho se historickému Orientu. Na titulmést upouta vyrok, Ze gamebook,jerana

do svta, kde si zahrajes o svou hl&%

Rok 1995 s sebouripes| vydani dalSihéeského gamebookZelekova Dobrodruzstvi
— Zlodhiv hrad® autorské dvojice Libor Pavel — Libor Kejidk. Zanro¢ se opeli o
kombinaci fantasya horroru. &) umistili do temného hradu ve fiktivnim &g Wastlinor.
Gamebook byl velice vydany activy, naplrény tizive chmurnou hororovou atmosférou a
komickymi rymovanymi odkazy na smilodhiv hrad byl prvnim dilem zamySlené série o
dobrodruzZstvich hlavni postavy Zeleka. Dal&fiponél nést pojmenovari?an orla nikdy ale

nebyl publikovan, #ejm¢ kvili ukonéenicinnosti nakladatelstvi Dech Draka.

8 WOLF, RobertDas Grosse Spielbiicher: Das groRe Koénig-Artus-8pigh Bergisch Gladbach: Bastei —
Verlag. Gustav H. Libbe GmbH & Co 1988. ISBN 3-48166-7

9 WOLF, RobertKral Artu$ a jeho druZinaPraha: Baronet & Litera Bohemica 1993. ISBN 86:8680-0

% BRONEC, MichaelVe sluzbach krale Reginalda: Do hradu gobliffraha: Altar 1993. ISBN 80-901078-4-2
®1 SORCER, TomOhniva pou& Brno: Jota 1994. ISBN 80-85617-32-3

2 Tamtéz. Text na titulni stran

83 KEJKLICEK , Libor — PAVEL, Libor.Zelekova dobrodruzstvi: Zlod hrad Ostrava: Dech draka 1995.
ISBN 80-901920-0-9
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DalSi zajimavycesky pokus pichazi po dvouleté odmice, tedy vroce 199Y.
Norikovi®* od zndméha@eského tirce deskovych her Vladimira Chvatila je autorskyipo
ktery by rozhod#a nentl oku zajemce o gamebook uniknout. llustrace ndcebédkazuje
svym stylem na s podobny slavné Ze#ploSe Terryho Pratchetta. Tento gamebook na
prvni pohled séuje ¢tendi, Ze se bude od zavedenych forem vSemi moznyrdisdapy liSit.
Vyplyva to uz z extrémhdlouhého a vtipného nazvu, ¥mz se jiz pedem zajemci dozdi,
jaké vedlejSi postavy bude mozno itghu potkat. Vladimir Chvatil cilenprotkal knihu
osobitym humorem a rozZhymi ozvlastgnimi. Nektera vyZaduji pozornost, jina slouzi pouze
pro pobaveni. Naijklad princip ,neustalé cirkulace” mezi &ima stejnymi odkazygsobi na
pozorného hrge<tend&e Usmévné, nepozorného pak zasko Nejlépe to Ize vysitlit na

konkrétni ukazce:

» 178

Stale je&t se nic nedie. Nasavas#ni teplého jidla a nevis, jak by sis ukragkani na gj.
Pokusi$ se zdfst rozhovor........ 227

POCKAS ..o, 201« %

Zvolime si moznosPockasSao tatime na odkaz 201:
, 201

v

Stale se nic nefe. Muz md¢ky piklada do krbu a vé ve'eri a ty se rozhliziS po skromin
zarizené chysi a nudis se.

PokusisS se zdfst rozhovor........ 227

POCKAS. ... 178 ©°

Lze pozorovat, Ze pokud by krétend zkusil ogtovre ¢ekat, vraci se podle instrukci

na odkaz. 178, kde jiz byl a riwe takto¢ekat donekon#a bez jakéhokoli posunu ¥jdvé

% CHVATIL, Vladimir. O Norikovi ( jeho rodiich a bratrech, o loupeZnicich a o vikovi, o batvadvarech
Stesti, o prostémkvorubci Prouzovi, 0 moudrém druidovi Dudlibolavihovnu u cesty a mrtvém #Ateovi
tamtéz, o nételnych nazvech knih a mutanédkopi, tohle uz doufam nikdo riegte). Praha — Brno: Altar 1997.
ISBN 80-85979-20-9

% Tamtéz. Odka#. 178.

 Tamtéz. Odkaz. 201.
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lince. Pro nepozorného je to past, pro ostatni népo zpeseni hry a jeji uvolani. Hr&-
¢tend maze zamdrné chvili oscilovat mezi odkazy s pocitem, Ze skoteprodluZzuje ono
¢ekani. Zjova linie se dli na pst ¢asti. Prvnitast tvdi cesta k housti) druhou obtiZzna cesta
houstinou (nahrazujici zde pomysiny labyrinttit pobyt u druidagtvrtou ¢ast fizné ukoly a
patou, zagrecnou, zachrana princezny. Vladimir Chvatil sibevym zpisobem prvntesky
gamebook, ktery je zaroieparodii na gamebook, tedy sam na selmz se liSi od série
GrailQuest ktera parodovala zavedena kliSéiskich ibéhi. Knize Ize vytknout snad jen
pongrné slozitou cestu ke zdarnému dokeni, kde Usfch stoji na ziskani jediného
prednetu, a tim je m& ktery lze ve ke snadno minout. Pouze pokud hochttenad vlastni,

sekéa ho vytouzenysrastny konec®’.

Doposud se deskych gamebodkjednalo o vice&i méne povedené samostatneé tituly,
kterych bylo poskrovnu, nebo tituly, které atitpavodre zamysleli jako pdatek série, ale
ocekavani nenaplnili. Za prvni opravdu #ttau ¢eskou sérii stoji autorska dvojice Zkin
Dach a Vaclav Kroc, vohnavazujici pod vydavatelskymiidly PERSEUS Publishing na
Fighting Fantasy Série z#ala vychazet v roce 2000 pod nazveighting Fantasy Second
Age: Negart Groupa obsahujeitrnact diti ve stylu fantasy @kdy s hororovymi prvky).
Prvnim publikovanym jéstrov vyhnani®® z pera Zbjika Dacha. Od jedenéactého dilu byla
tradicni znaka Fighting Fantasyve zréni Fighting Fantasy Second Age titulni obalce
nahrazena novym nazvemP#ibehy Fantasy Ziejm¢ se tak stalo kidi ochranné znamce

Fighting Fantasy

Kvalita tchto gamebook je vysoka. Autéi sami maji bohaté zkuSenosti s textem a
pieklady mivodnich diti Fighting Fantasy pii kterych se jist mnohému natili. Lakava je
také provazanost &u@i a hlavnich postav. @ je kazdy gamebook koncipovan jako
samostatny, ifitomnost stejné hlavni postavyckteré dily vol propojuje a mira
intertextuality je vysoka. Ves#s pozitivre jsou tituly hodnoceny kritikou a recenzenty na
internetovych portalech zabyvajicich se fantasyrdiurou a ohlasytendu jsou také velice

kladné.

5" Tamtéz. Odkaz. 1034.
% DACH, Zbynsk. Negart Group: Ostrov vyhnaticPlzei: PERSEUS Publishing 2000. ISBN 80-72880-11-X.
Edice Ribéhy fantasy.
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Existuje fada dalSich vicéi méng vydaenych pokus, originak v jinych jazycich,
piekladi, které by si samy o sélzaslouzily zminku, ale pokud bych se zabyval géleze
historii, utopil bych se ve faktografii a nezbyl [i¥ prostor pro dalSi rozbor. CelkéVze k
historii gamebooku poznamenat, Ze 90. |éta 20ettee stala dobou jehmeejwtSiho boomu,
slavy a docetni ve s¥té, predevsSim Spojenych statech americkych a Velké Brithnnas
obdobi nej¢tSiho rozmachu nelzefgsre vymezit, zaleZzelo by na danych kritériich {pb
titula, potet vytiski, prodejnost apod.). Posledtdské gamebooky u nas zatim vySly v roce
2007 a Ize jen doufat v nova dila. Na prvni rozsakieskou sérii s navaznosti iise stale

éeka.
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2. Typologie gamebooku

2.1 Gamebook podle typu herniho systému

Existuji #i druhy gamebooku podle typu herniho systému. Bivjg text Zanro¥
piibuzny novel®. Prikladem je série gamebobkChoose Your Own Adventuf®'yber si
vlastni dobrodruzstyiod Edwarda Packarda. Tento typ se podoba noaklk\vili délce, tak i
pro obsah textu — sviznygds dramatickymi zvraty a vyraznou pointou, jejigpatrani nebo
dosaZzeni je od #zatku ukolem hrée<ten&e. V podstat se jednd o nejjednodussi typ.
Dulezitym rozliSovacim znakem mezigaichidci a prvnim typem gamebooku je ovladani
hlavni postavy. Nevyskytuji se zde pravidla, néelba Zadnych zapiskmanual, specialnich
znalosti. Informace rarpavame zge. V téchto titulech se je&tnevyskytuji soubojové
systémy. Pokud se dojde vramadibghu k boji, feSi se automatickou vyhrou, zajetim,
utetkem, nikoliv hodem kostkou, vypty v tabulkach apod. ®odr€ se pro prvni typ
preferoval ndzeWhich Way bookspozdji také Pick-a-Path booksS pozdjSim rozvojem

dalSich tyfi se teprve vzilo jednotici ozéeni gamebook.

Druhym typem je tzvRole-Playing Solitaire Adventur@¢ez Role-Playing Gameboogk
RPGB. Fikladem jsou gamebookyunnels and Troll&kena St. Andre. Tento typ v sbb
absorboval vlastnosti RPG her a jako prvni vzavahiu osobnost hlavni postavy s vesSkerymi
vlastnostmi a schopnostmi. Gamebodkynnels and Troll¥ychazeji ze stejnojmenné RPG.
Poprvé se objevuje charakteristika hlavni post&tgrou si zaznamenava sam ditéena.
Té¢lesna zdatnost, kondice, bojové schopnosti, vybiau@&mnost zbrani a odolnost zbroje
jsou vyjadeny pomociiizné prop@itavanych hodnot. Spojeni s RPG posunulo Zaniedtp

e

co se technické strankycs. Oprostilo se od nutnéfifpmnosti tzv. Gamemastera, ktery

dohlizi u RPG na fibéh hry. Vlivem toho je zde zapebhi mnoha externich manutal

prirucek, tabulek, map a paroek, které nejsou obsazeny v samotném gamebooku.

Treti typ je nazyvanAdventure GameboopkRole-Playing Adventurenckdy téz
Combat Adventurgkvali internimu vyskytu soubojového systému)iidladem je edice

Fighting Fantasynebo sérieLone Wolf Tento teti nejvyznam&sSi typ kombinuje dva

% Novela je prozaicky Zanristiniho rozsahu. Sotief’uje v sol jeden poutavy motiv a dramatickyilph.
Konec byva vyraznyasto gekvapivy, vyldsguje v pointu. Postavy v novele se nevyvijeji.

Typicka je seienost dramaticky vystipvaného dje, diraz byva kladen na neotsjnost a poutavost
vyprawného gibéhu. Rafinovad propracovana kompozice siuje k tzv. bodu obratu (turning point). Pro
novelisticky styl je charakteristicka Uspornostz WIOCNA, Dagmar — PETERKA, Josef a kBhcyklopedie
literarnich zani. Praha — LitomySl: Paseka 2004. ISBN 80-7185-668:X417.
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predchozi typy, a tim ziskava na atraktivilsou zde obsazeny prvky RPG, upravené pro
tento typ gamebooku. Manualy jsou ale zjednoduSanybsazeny uvriisamotného
gamebooku ve forthpravidel. Hr&-étend& mé @imo v knize k dispozici @vodni listinu

s prehledem psychickych a fyzickych vlastnosti, viasfith gedméta a v neposlednfad
zbrani. Samotny akt interakce s gamebookem je m8nampros¢nim od mnozstvi externich
potreb. K absolvovani cesty byva zafadti jen obyejna tuzka, guma ackdy hraci kostka.
Nadale je pouzivano novelové zpracovani, které &mejpooku zanrovou blizkosti novely
prilnulo nejvice kwli struktufe — autdi se soused’uji na vyrazny fibéh, & bez vedlejSich
epizod. Gamebook ma nevelky rozsalttpostran a nevyvijeji se ¥m postavy. Dochazi
pouze k prornam ciselnych hodnot. Vyvoj vlastnosti a dovednosti hlapostavy Ize
zaznamenat nanejvyS vrozsahu celé sédend WOolf, v jednotlivych gameboocich se

neprojevi.

2.2 Gamebook podle typu zagru

V zawrech jednotlivych gameboékse vyskytuji odliSnosti. &teré gamebooky jsou
vybaveny pouze uspnym koncem, tauz je pfibeh a vykEr moznosti jakykoliv. Jde v nich
pouze o varianty fibéhu cesty a dosazeni zé&ného odstavce. Taky je mozné pohybovat
se v fibéhu cyklicky, dokud nedosdhneme kyZeného postupav@&iz. Takovéto gamebooky
jsou svym zfisobem nedokonalé, protoze sézm hr&-ctend dostat snadno na odkaz, kde uz
byl, a pr@itd si opakovah fragment pibéhu, dokud nezvoli spravnou variantu. Je tedy
nemozné nedojit spravného konce, ale je Zapottrglivosti. Pres mensi vadu na krase
nalézaji tyto gamebooky upla&m minimalre mezi za&ateniky a d¢tmi. Tento nejjednodussi
typ se vyskytuje ndjiklad uEarth InspectorgVesmirni inspeki®) Edwarda Packarda.

DalSi gamebooky maji také pouze jeden spravnyrzavinalni odstavec @Sinou
smrti. Rozhodne-li se ht&ten& v nékterécasti gibéhu Spatd a nema moznost zachrany, je
odkazan na odstavec, ve kterém hlavni postava umin&l by absolvovat celou knihu od
zatatku. Tento typ byva n&stjSi u gamebook s vyskytem pravidel, ke kterym se varianta
smrti vztahuje. Smrt souvisi nejen se Spatnym rdabtim, ale i s prohrou v boji. Soubojovy
systém v gamebooku byl v dobvého vzniku velkou inovaci. | smrt byla Zn&inovativni a

powdomi o ni pimé¢lo hr&e<ten&e k vySSi interakci sifbéhem. Tento typ se naléza
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prakticky ve vSech sériich, které zantavbojem souvisi, tedy u fantasy, science fiction a

/////

gamebooku.

Posledni typ gamebooku mékelik alternativnich kon&. MtzZe byt jeden pozitivni a
vice neutralnich, e se vyskytnout i vice pozitivnich. Negativni sskytnout mohou a
nemusi. B takto rozsahlé variabilit pribéhu musi byt vice propracovana jeho struktura.
Vybér konce ovliviuje hr&-ctend vlastnim péchodem pibéchem. Tento typ nenéasty.
V herni literatiie I1ze nalézt minimum gamebabtohoto typu. Fkladem jeSugarcane Island
Edwarda Packarda s dgatticeti moznymi zako#enimi gibéhu (viz gilohac. 4). V ¢eském
prostedi se uplatnil posledni typ v gamebodBuNorikovi ve kterém se vyskytuji negativni,
neutralni i pozitivni typy zavru. Tento autarv postup je dalSim krokemripparodizovani

ustalené formy gamebooku.

2.3 Postava hr&e-¢étenare

Hr&-¢ten& je prijemcem herniho textu. To on se vydava na cestthrdou, do
vesmiru, na honbu za pokladem, porazit armady temrsjl atd. Vstupuje do ffl¢hu
prostednictvim herniho textu, ale nezasahuje dp #Zasahuje pouze doigdukeneho
pribéhu, kterému udava sin Uréuje trasu sgni k zawru, protoZze herni text vytyib autor
tak, aby hré-cten& mohl se zaujetim volit moznosti. Autora gamebotdautudiz oznéit za
faktor, ne nepodobny chyjici slozce RPG u gamebobk Gamemastera, ktery utegdem
urcil pravidla a dohlizi nad hrou bez nutné@mnosti.

Kazdy jednotlivy hré-cten& je presto jedinény. V ramci volby u jednoho odkazu se
to neprojevi, ale z celkového hlediska neni reabg,vSichni potencialni htactendi zvolili
v jednom gamebooku naprosto shodnou cestu. Prodektyé moZznosti se minimalizuje
mnoha faktory — vySSim gtem moznosti vyru, vyskytem nahody, hodnotouesti atd.
Kazdy hr&-ctend tedy prochazifibehem po vilastni trase, svodjovou linkou. Gamebook
poskytuje velké mnozstvi variantgihu cje, ale hré-¢ten& zna pouze tentfbeh, ktery
sam absolvoval, a jen takovyilpth se v jeho fantazii udal. @pje tu markantni rozdil mezi
piijemcem prozitku zprogdkovaného gamebookem a RPG hrou. JelikoZz RPGematxizeji

hr&i zadné pedtiS€né moznosti, jehofpdstavivost pracuje v prostorové pod@amovols,
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kdezto u gamebodksi hr&-cten& precte nabizené moznosti, kteréedukuji predstavu o

nadchazejicich epizodéch. Jeltedstavivost pracuje jinak.

2.4 Pravodni listina

Pravodni listina (kkdy privodni list, herni protokol) je Wenéna stranka wena pro
vedeni zapisu o stavu hlavni postavyijSxivod ma u RPG her, kde slouZzi pro zapis tda;
hrdinow télesné a duSevni strancesKieri autdi si tento princip pro své gamebookové tituly
pouze vygdjcili a vhodre jej upravili. Mnozi jej (zejména v gatcich vzniku gamebookoveée
literatury) vibec nevyuzivali. Zbylé procento auiojej prepracovalo do vilastni podoby a
vyuZzilo pravodni listiny v celych sériich. Od prnmenovanych se tedy liSitgdevsim
vyuzitim nengnnosti herniho systému adpodni listiny, s jejiz podobou je hr&tend& uz
dohe seznamen. N@ai mu problém okamazitse zorientovat a zapiv svou hrdinskou cestu v
gamebooku.

Pravodni listina slouzi hi&-c¢tend&i jako charakteristika hrdinovy postavy a jejich
vlastnosti. Hodnoty se vyjadii cislem. Dale se zde zapisuji schopnosti a dovedralsti
nabyté, tak stalé, také specialni a rfadpené. D¥ma nejdilezitéjSimi faktory v podob
kolonek s¢iselnou hodnotou jsozdravi(nékdy kondice stamina zdatnostebozivoty) asila
(nékdy dovednostzrucnost nebouneni boje bojova sild. Tyto dw slozky tvdi zakladni
fyzickou stranku hlavni postavy. V edi€ighting Fantasyse k&mto dwma zakladnim
pridava jest treti slozka, a tou jgiesti. Je téz vyjatbvanociselnou hodnotou.

Vlastnostipopisuji psychické stranky hlavniho charakterejih Urovei. TéZ tyto se
vyjadtuji ¢iselnou hodnotou. Jmenovise jedna o pojmy sebranétzmych gameboak —
sebevdomi preswdceni, nalada a chytrost Tyto pojmy uiuji zejména charakterove rysy
postavy a pedpovidaji wité chovani v zavislosti na vysi jejich hodnot. éititse snazi
¢iselnymi hodnotami vyj&d povahu postavy.

Poslednim vyraznym rysem postavy jssethopnosti Pokud se u hlavniho hrdiny
vyskytuji, jednéa se z pravidla o schopnosti spaciaebo nadfirozené. Vyet je dlouhy a
spektrum Siroké, ale dotkia jasnou pedstavu o0 rozmanitosti typu hlavnich hidin
Kouzelnické (alchymistické) vmi, milenecké u@ni, mistrovstvi ve zbranispfizrenost a
ovladani zvfat, lécitelstvi a uzdravovanineviditelnost a splynytimistrovstvi v lovu
orientace a stopovanpsychovina a Utok duSevni silopsychoclona souvztaznost neboli

ovladani hmoty myslenkpprredpovidani a Sesty smyigitani, specialni technické dovedngsti
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elektrické vybojenadpirozena sila To jsou jen fiklady pouzité v gamebookové literétu
pro ozvlastani a dodani vyrazu hlavnimu hrdinovi, kterym seshRit@n& ma stat.

VSechno vySe uvedené - fyzicka stranka, vlastnagtecialni a nadpozené
schopnosti a dovednosti — tWosoubornou fedstavu o postév Prag tato gedstava je
zakotvena v Udajich fivodni listiny. Vice o hlavni postawse hré-ctend& dozvi uz jen ze
samého textu.

Sporné je pojmenovani jrodni listiny z pohledwestiny. Pévodni listina hrée-
¢tende celym dilem doprovazi, je mu napomocn@sfp ale neni Zzadnym jehoipodcem.
Neposkytuje rady, neodkazuje dale, neodkryva nakéaf To on ji vede v gbéhu svého
dobrodruzstvi, zapisuje &@gava zaznamy, 2n¢ ji aktualizuje a dopiuje. Hodilo by se tedy
Iépe ozna&eni doprovodna listinaSouwasné pojmenovani se uchytilo nejvice a ufjlt se
dlouhodols, & anglickému nazvucharacter shegtviilbec neodpovida.

Pravodni listina niize mit mnoho podob. Jak seieg@choziho textu dalo vysledovat,
jedn& se o nekonkrétni prostor pro zapis vyznamrytdji, notifikovani a drobné z4pisky,
glosovani. Autéi gamebooll ztvamuji pravodni listinu Giznymi zpisoby, protoze kazdy s ni
pracuje jinym zpsobem. Nktery vice, gktery mér a rektery vibec. Jedna se dipady,
kdy se v gamebooku nevyskytuji Zadiigelné hodnoty, nenfdba nic zapisovat, a tak autor
tento systém tbec nevyuzil. KEemu gesré privodni listina niize slouzit a jaké ma
konkrétni podoby viiznych gameboocich? MozZznym rozliSovacim a porovriavéodem je

kritérium technické, a to formadorodni listiny.

Prvni z podob je prostgisty list papird®, pro pfesnost zépisu cifer nejlépe
Ctverekovaného. Hré&ctend& dostane instrukce, co je pebné si v pibéhu cteni
zaznamenavat Opravdovi labuZnici utwéji zaznamy o své ceéstsepisuiji jakysi fiktivni
denik o piitbéhu vypravy se vSemi podrobnostmi. Vznika tak saatagtgibeh hr&e<tende
o pribéhu autora.

DalSi verzi piivodni listiny je pouZiti internich tabulek pro zépiselnych a slovnich
Udaji. MuzZe to si znit bana#) ale pro vysSi interakci s gamebookem je vhodidgz ke

pravodni listina pimo sowéasti knihy. Tabulkova forma tomuto vyrazdopomohla. Pro

"0 CHVATIL, Vladimir. O Norikovi ( jeho rodiich a bratrech, o loupeZnicich a o vikovi, o batvadvarech
Stesti, o prostémkvorubci Prouzovi, 0 moudrém druidovi Dudlibolavihovnu u cesty a mrtvém Ateovi
tamtéz, o nételnych nazvech knih a mutangkopi, tohle uz doufdm nikdo riegte). Praha — Brno: Altar
1997. ISBN 80-85979-20-9. Odkaz55.¢. 66.

" Nazor na zfisob vedeni zaznahse niize ftiznit. U neSikovis propracovanych hernich systéije tu moznost,
Ze se ze zaznamového archu stane pouhopouhy znshtietk¢islic a Skréi kvali castym zvraim v textu

(z vlastni autorovy zkuSenosti s hranim hernictkni
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pravodni listinu se w§lenil v gamebooku prostor a autor jitadil jako gedgipravenou
stranku.

Poslednim, nejpropracovgg@im typem piivodni listiny, je tabulkova forma
obohacena o grafickou podobu. Tatéyardni listina je dlena na vice samostatnych delfe
rozsah se &Sinou nachézi u propracovangalikadilné série nebo v publikacich s pravidly
odlisnymi od ¥tSiny tituli). Takova péivodni listina se nachézi ndidad v gamebookilLone
Wolf : Kiizova vyprav&, kde se nachézi na&ku knihy na n&slovanych (1) stranach 10-

13 (viz @ilohac. 5). Tytoctyii strany jsou dleny do jednotlivych celk

Kolonky na prvni strah pravodni listiny nalezi dleZzitym schopnostem hlavni
postavy, obsahu batohu, o porci jidla a téZ obsahuégte. Jedna se o zakladni informace,
co se tye realnosti fibéhu, protoZe hrdinové prochazejidiighem, ktery se chce ti&
duvéryhodre, museji mit pdeby, museji jist a pit, platit p&zi. Pra takovymi drobnostmi,
jakymi jsou jidlo a penize, ziskava gamebook nakétité. Diky nim nerozhoduje héa
¢tend za sebe vzdy. Nema-li u sebe hlavni postava émaobnos, ktery je poém v textu
pozadovan, musi volit takowéslo odkazu, které odpovida situaci., a tim se zjeypomysiné
napsti. Jako nerozhodujete sami za sebe vzdy v &itak nerozhodujete ¥¢hto gipadech
ani v gamebooku.

Na druhé strance fwodni listiny se nachéazeji fyzické udaje o pos&tavkondice
umeni bojea s nimi souvisejici kolonky pro boj s rggplem. Také hodnost ryé fadu, ktera
souvisi s bojovymi schopnostmi a dovednostmi, sh&z na této strance.

Treti strana pat tabulce zvlaStnichipdnmeta. Je @lena na dva sloupce — popis a
Ucinky. Pra je zvlastnim pedmétam v pravodni listine vénovana jedna samostatna strana?
Zvlastnich pedneta se ve fantasy ffbézich nachazi velmi mnoho a jejicRiiky jsou
rozsahlého charakteru nebo zdaleka ne jedrmEnaZzviastni pedmety nebyvaji obsahem
batohu. Jedna se vicendéo kouzelné pedmety, artefakty — pé&eti, amulety, prsteny,
nahrdelniky, dale vybusniny, dyky s magickou silowedailony nebo téz bylinné $gi. Tyto
predméty se nosi bdi pfimo na &le, nebo u opasku, v koZzené braaid. Aby se jashodcklil

jejich vyznam od ,,ob§ejnych” polozek v batohu, pgéajim samostatna strana.

"2 DEVER, JoelLone Wolf: KiZova vypravaPraha: AG-kult/AFSF 1998. ISBN 80-85390-50-713-13.
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Ctvrta, posledni strana, je &lgnéna pro bojovy arzenal, kam néleZi jednoduse zbran
které si hré-cten& behem dobrodruZstvi voli. Pokud ovlada mistrovstvilk@tni zbras, ma

to poznamenano zde. DalSi kolonkou jeffidad paet Sigi, kdyZ vlastni jeho hrdina luk.

Razni autdi umistuji své pfivodni listiny na odliSna mista. Ale v jednotné ktuie
nalézactend silu, proto autth rozsahlych sérii Kighting Fantasy, Lone Wolfumig'uji
pravodni listinu zasadnna za&atek knihy. U sérid.one Wolfse nachazi fiwodni listina
ihned za stranami s nakladatelskymi Udaji, naskeedupd — zasiceni do pibéhu, pravidla a
samotny text hry. Je to vhodiéSeni pro orientaci v navratu doipodni listiny. U edice
Fighting Fantasyje privodni listina naopak posunuta aZz za Uvod a pravaléaged samotny
text, ¢imz se mu zase co nejvicdilghzuje. OdliSnosti Ize nalézt uémeckého zastupce
gamebookové literatury Das groRe Konig-Artus-Spielbuch U tohoto titulu se naléza
pravodni listina az na konci knihy, coz je trochu mdini, ne vSak neielné — otdit na
konec gamebooku je pohodinécasow¥ UsporrjSi nez neustalé listovani mezi prvnimi

stranami.

2.5 Gamebook v elektronické podo®

S rozvojem internetu se dostavila také odéetda forma elektronicka. ,Odléanim*
mam na mysli spiSe negativni postupy jako oklddterniho systému, elektronické publikace
amatérsky piSicich autgr nizSi Grové interakce hrée<ten&e s hernim progdim atd.
Rozhodr neuvadim elektronickou podobu gamebooku jakmorrinosného a revotimiho,
spiSe jen jako dopkovy artikl k ,,papirové” podob. Elektronické gamebooky nelze souhfnn
evidovat, protoZze nemaji jednotnou formu, mistoreweni a rekdy ani odpovidajici kvalitu.
Z literarniho hlediska je povazuji za moznost upat neznamych autdy tvorbu z okruhu
fanouski nebo vedlejSi linii, ktera vznikla ovli¢nim hlavnim proudem a paralélri
doprovazi diky rozvoji internetu. Gamebook na im&tu uZ neni pravym papirovym
gamebookem, pokud by se nahodou nestalo, Ze && diydani. Besny nazev elektronickeé
formy by n®l znit ,game e-book". Elektronicka herni kniha de aadéale oznauje jako
gamebook, aby nevznikaly zbyteé rozpory. UdrZzuje se jednota pojmenovani, i kgya

dany jev je tento nazev neadekvatni.

> WOLF, RobertDas Grosse Spielbiicher: Das grofRe Kénig-Artus-8pieh Bergisch Gladbach: Bastei —
Verlag. Gustav H. Libbe GmbH & Co 1988. ISBN 3-#BL66-7. Posledni tisslovana strana.
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Velkou zasluhu na&eské (a slovenské) amatérské tworbaji paitacové programy
GameBook Engine 1’0 a Fantasy GameBook Engine v4'8Qexistuje jedt program
OpenGameBook Engiffe jeho? uZivatelska verze je ve fazi vyvoje, sigjak elektronické
gamebooky v &m vytvorené). Tyto programy umaaji na zaklad predepsanych zdrojovych
kédi a algoritnt vkladat textovd pole a uti€t vlastni elektronické gamebooky,
publikovatelné na internetu. Pro publik&eiskych vytvoi je od roku 2006 izzena webova
strankd’, kde je moZno stahnout program na tvorbu elektigmih gameboak a poté bd’
své pokusy prezentovat k hrani na internetu, nebkusit zahrat &ktery z vytvaenych. Téz
zahrantni profesionalni i amatérské pokusy si Ize na im@r najit jako textovy soubor pro
MS WORD, online nebo ve forméatu PBE® %,

Jednim z povedegjsich na internetu snadno dostupnydbskych elektronickych
gamebook je Ohei ve vtru®’. Jedna se o klasicky fantasiiligh, ve kterém hr&ctend
ztvarni hlavni postavu trpaslika Balduina z KruitBeuhym ¢eskym zastupcem, kterého Ize
spustit fimo z internetu, jéAlkavana : Udoli v temnet2. Ten vznikl jako reakce autora na
hrani papirovych gamebobkkde hré&-cten& ovlada ¥tSinou silné hrdinské charaktery.

Hlavni postavou jeho elektronického gamebooku pejny sedmnactilety chlapec Marek.

Je pozoruhodné, Zetkteré amatérskée pokusy o elektronicky gamebook feouyssi
arovni nez mnohé knizni tituly z této oblastiegto je nutno poznamenat, Ze Wipae se
velice €Zko povede navodit pigbna atmosféra pro interakci §am. Elektronicka forma
neni tak atraktivni jako forma knizni. &ty bylo zajimavé fevéstOhei ve \tru a Alkavana
: Udoli vtemnat do papirové podoby, aby se daly reguiérovnavat s dalsimi tituly. | tak
jsou oba vyjiméné z divodu umistni na vlastnich webovych doménach. Jsou snadno
vyhledatelné, coz je ¥stupiuje SirSi uzivatelské vrsiva povysSuje nad jiné amatérskeé

pokusy.

" CEROVSKY, Jan.GameBook Engine 1.0 - Interpret textovych / RPG 2@00. Jedna se o program
vytvoreny jako semestralni prace z v¢ptni techniky (VTP1B). [online] URL
<http://www.jcsoft.cz/gamebook/>

5 JIRKOVSKY, JanFantasy GameBook Engine v4.@008. [online] URL
<http://www.gamebooky.syslik.net/>

" OpenGameBook Project. 2007. [online] URL <httfotigk.wz.cz/#>

" Tonline] URL <http://www.gamebooky.syslik.net/>

8 Home of the Underdogs — Gamebook Collection [@nka staZeni] URL <http://www.the-
underdogs.info/gamebook.php>

9 Gamebook Libraryjonline] URL <http://gamebooks.mantikora.com/>

8 project Aon [online] URL <http://www.projectaongse

81 pISKO, Michal.Ohei ve \tru. [online] URL
<http://hry.mantikora.com/knihovna/gamebooky/hr&aie.php4>

8alkavana: Udoli v temnet AOG pomeranc.cz 2006.[online] URL <http://vsd.pyanc.cz/Gamebook/>
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3. Postavy v gamebookoveé litersgu

3.1 Typologie hlavnich postav

Gamebooky jsou obvykle psany ve druhé @¢gebnotnéhaisla ¢ili z pohledu druhé
osoby, kterou jsou nam poskytovany informace§luwici hr&e-<ten&e do role hlavniho
hrdiny. Hlavni postava je jednou z nejvyznaisich znak celého gamebooku.iiPhie jde
¢asto o hrani role — ztvami nékoho, kym si hré pieje v dané situaci byt. Gamebooky
umoziuji ztvarnit v gibéhu hlavni postavu. Viznych druzich her si voli hfaétendi
postavu, ktera je jimdakym zpisobem sympaticka, hodi se k nim. Nebo si ji vybemau
zéklact logiky a praktickych Gvah. | ¢lovece, nezlob sena hr& moznost zvolit si alesgo
sympatickou barvu figurek, kdyZz uz ne specifick@sthosti. V pgitacovych hrach mze
vybirat jednotlivé charaktery, aby co nejlépe Wstijeho cile, aby se s nimi szil nebo se
priblizil roli, kterou chce ve ie hrat. Mize si napiklad vybrat mezi barbarem, zbojnici,
trpaslikem, klerikem (magem) nebo elfem atd. Chegdim byt, hled4 to v sab Nenajde-li
to tam, hled4 alternativy, moznosti, jak se toubaspalespt na okamzik stat. Nema-li tyto
moznosti, dla ustupky, aby se co nejviceilgizil kyzenému idealu hlavni postavy. V
gamebooku takovéto starosti &irdtendi odpadaji. Je strikth svazan s jednim hrdinou,
jednim typem hlavni postavy, s kterou proch&#dgmem a pini Ukoly. Neni mozné volit si
pro dany pibéh z riznych hlavnich postav, protoze kazda je sd&mamim schématemifibéhu
a vSemi jeho variantami pe¥rspjata. Tento nutny nedostatek moznostiémtbktery nelze
nijak odstranit, je nahrazen dalSi nedilnoucasti existence hlavniho hrdiny, a tou jsou
vlastnosti a dovednosti, kteiéSi autti zpravidla v péivodni listins. Hlavni postavu heéa
¢ten& voli pouze vramci SirSiho nabizeného vzorku -€ chvili porovnava &kolik

gamebook a vybere si ten, jehoz hlavni hrdina nejvice odg@yeho pedsta¥.

Hlavni postavu pro jednotlivyifiéh vybira jednoznmé sdm autor. Postava musi
sphovat gedevSim nalezitosti nutné proiaaeni do kontextu ifb¢hu. V bojo¥ ladkné
fantasy bude hlavni postavou iytvaleinik nebo klerik. V SF se objevuje tastji postava
¢lovéka, humanoida nebo mimozettaga. Ryt z fantasy do fibehu SF nepdt. Ale existuji i
konvertované postayykteré se v gamebooku uplatnily a rozvinuly dostié&ch forem.
Napiklad zmirny motiv hrdinného ryte se diky zndmym zasadadm ¥stéi pronenil

VvV postavu supermana. Superman je jakyst bidoucnosti. Toto je markantni v gamebooku
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Najdi SMRT kde se hlavni postava supermana naz$¥érny ryti®®. A jako bylo pro
nekteré rytte typické rozliSovaci znameni Bm a plas$, prevzala tuto podobu i postava
supermana. Jiné SFiipehy zase pracuji s vyskytem tee u hlavniho hrdiny. Bimi
konvertovalo na jasny poznavaci znak - kostym supgery, a mnoho takovych si s sebou
pieneslo do Zanru SF ptagSuperman, Batman, igirny rytic), me zastal bul’ neznénény,
nebo se promil v rukojer’, ze které vysSlehne po aktivaci paprsek energiévaeu cepele.
Tato podoba je znama z filmového platna (Star Wat® nechali se ji inspirovat i Steve
Jackson a lan Livingstone v SF gamebodkzbouena planeta kdyz hlavniho hrdinu
vybavili laserovym meenf*. Umiseni pifbshu je velice dleZité a syZet v prvni fazi &uje
autorovi mozné typy hlavnich postav, ve druhé féak nmiZe fijit konvertovani motiu,
pokud je to vhodné.

Co tedy gamebook v ramci typologie hlavni postaabini a co jednotlivé tituly od
sebe odliSuje? Jegeba poukazat na svny markantni rozdil mezi RPG a gamebooky.
Tentokréat je to rozdil, ktery mluvi v pomysiny nepgch gamebooku ip vybéru hlavni
postavy. U RPG si htasvou postavu smi sam vyiup definovat a rozvijet. To je dano
prostorovou neomezenosti narace, kterd neni svaitavou podobou. Zde je onen
markantni rozdil patrny. Gamebook je vazan na kémnkiprostory — prostorifbéhu, prostor
fiktivniho swta i hmotny prostor. Do ipdem vytvéeného textu s hmotnou podobou
gamebooku neni mozné zahrnout volnosts$ké fantazie ohlea@nkonkrétnich podob jeho
postavy. Aby to bylo mozné, navazujici text by saset s kazdym zasahem tskée mysli
meénit pred a&ima. Takovéto fedstavy ponechavdm budouctasim virtuélni doby. Neda se
nez konstatovat, Ze hrd&tend& gamebooku se uvoluje svazat s hlavni postavoupkteu
piedlozil autor. Ale prd by to nElo byt na Skodu? Hlavni postavy gamebdaokohou peci
byt i tak dostaténé atraktivni a mohou odpovidatgusta¥ hr&e-<tende v zavislosti na
kreativitt autora. Proto je tento neprésp pouze pomysliny. ,Hrani roli“tpvzaté z RPG se

zde zngnilo pouze na ,hrani zadané role".

Pro badatelskécely je vhodnou oblasti pole okm zakladni typologie postav, které
ozna&uji v rdmci této prace jako typologii sekundarniinfarnim typem je bojovnik, zl&g
kouzelnik, superman, cestovatel a da se vzdy wlwzjakéhokoliv pibéhu v rdmci Zanrového

8 JACKSON, SteveNajdi SMRT Plzei: PERSEUS Publishing 1997. ISBN 80-86030-22-9. Efiighting
Fantasy. Prolog na tislované s. 1.

8 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, laWzbouena planetaPlzei: PERSEUS Publishing 1997. ISBN 80-
86030-29-6. Edice Fighting Fantasy. s. 16.
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zarazeni. Sekundarni typologie jsou veSkeré odliSnadtprimarni typologie, postavy jsou
upravené pro konkrétnijpeh a sekundarnimi znaky zvySuji atraktivitu. V préxiznamena,
Ze bojovnik se konvertuje dézanych podob — vatmik, vojak, Zoldng agent, zabijak, barbar,
rytit, samuraj, gladiator, které ho br&tendi specifikuji. Zlodj muze byt piratem, coz je
navic je& syntéza s bojovnikem. Kouzelnikupe byt carodtjem, zaklingem, klerikem,
druidem. Superman sesld specificky podle zvlaStnich schopnosti. Cestevae d@li na
cestovateletasem a cestovatele prostorem — pilota vesmirné kagiitana vesmirné lodi,
pirata silnic atd. Jinou sekundarni odliSnostize byt teba ovladani &Siho pd@tu postav
prostednictvim hlavni postavy. To jeiipad gameboak kdy hr&-ctend ztvamuje
velitelskou pozici — kapitana vesmirné lodi, kap@dapiratské lodi atd. Hlavni postava
rozhoduje za skupinu, za kterou ma d¥ten& odpowdnost (coz v RPG nenalezneme).
VSechny uvedené typy a mnoho dalSich se v gametioayskytuji. Sekundarni typologie

souvisi mnohem vice s motivy nez se samotnym z§maaazenim pibéhu.

Gamebooky nevyty@ji vlastni nové typy hlavnich postav, ale zcdkbfraji primarni
typologii z fantastickeé literatury, filmu a RPG.d¢kundarni uz neni tato jistota stoprocentni.
Nektefi autdi ji prevezmou, jini ji optovré konvertuji, Rkterym se poda stvdit novou.
Prebirani typologie hlavnich postav jékazem souvislosti mezi Zanry literarni fantastiky a
gamebookem.

3.2 Zenské postavy

Je-li ve &tSing pripadi tloha muZskych postav Wipézich znama, pak u zZeny to bude
odliSné. MuZzské charaktery plni aktivni funkci vododruznych zapletkacheg, vystupuji ve
velké mfe v hlavnich rolich. | ve vedlejSich rolich vystijipu prevaze proti Zzenam. Jak je

tomu u gamebooku?

Mnohé zajemky& o gamebooky se museji dodnes spokojitev@hou muzskych
hlavnich postav. Od gatkia po sodasnost neni mozné nalézt mnoho titfkde by hlavni
protagonistkou, jejiZiny se budouridit rozhodnutim hr&e<tende, byla Zenska hrdinka.

Poprvé se tak stalo v roce 1983, kdy spatétlo swta titul Woman in Scale with Sword and
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Shield®. Jednalo se o gamebook, jehoZ hlavni postavou bgte bojovnice vikinského
vzhledu. Tato postava, vytiena pro sériLost Worlds vychazela z fgdlohy sochi& Toma
Meiera, spoluturce skratelskych cinovych figurkovych charakiersérie Ral Partha
Miniatures a drzi si v oblasti gamebooku ne@phy své Zenské prvenstvi. Vyrazné odliSnosti
to s sebou ale né&paselo a dsledky tohoto faktu pro gamebook nebyly Zzadné -Sodl
gender hlavni hrdinky se v gamebooku nijak vyznamaprojevil. Jeji podoba na titulni
straré mimochodem nefimo odkazuje na muzsky pohlavni znak — pouzdrdene umistno

v rozkroku postavy (viziflohac. 6).

Podruhé se objevila hlavni hrdinka o rok p#ee superhrdinském titulBupergirl :
The Girl of Ste&f. Na motivu supermanky stavi i§wpiibsh taky Elektre®’, Spider-Girf®
Stornf®, Vampirelld® a Witchblad&', komiksové charaktery ze séridattlebooks Za
Zenskymi hrdinkami Battlebooksstoji podepsan Alfred Leonardi st&jjako zaWoman in
Scale with Sword and Shield jeho pera pochazeji jedtivé dalSi hrdinné Zenské postavy —
Bith - Female Cleri a Amara Wintersword, Female Barbarian with Axektera je zatim
posledni vydanou Zenskou hlavni hrdinkou. Totouyglet hrdinek s jednim vydanym dilem
gamebooku. V SirSim pojeti sehraly pouze epizodhj ale diky €mto vSem (s vyjimkou
Supergir) se Alfred Leonardi stava jednim z nejvyzna@jaith autoh gamebook

vyuZzivajicich postavy Zen coby hlavni postaypghu.

Trochu jinak je tomu u postav§olden Girl Tato hlavni hrdinka se v roce 1986
objevila dohromady veiech gameboocich sérieind Your Fate Juniar stoji proto za
zhodnoceni. V prvnim diféje mozné si viimnout, Ze t&a viechny ostatni postavyilmhu
byly Zenského rodu. Z toho se da usuzovat, Ze tgatoebook @l za ukol oslovit i SirSi
hraiské vrstvy Zenského pohlavi narozdil Wibman in Scale with Sword and Shjdttera

byla pouze p&atkem experimentovani s moznostmi Zenskych hlavhidnek. UGolden

8 LEONARDI, Alfred — ROSINUS, Jamekost Worlds: Woman in Scale with Sword and Shigtmbttsdale:
Flying Buffalo 1983. ISBN 0-917037-41-3

8 HELFER, AndrewSupergirl: The Girl of SteelUnited States: Simon & Schuster 1984. ISBN 067EB46-5
8 LEONARDI, Alfred — TUCCI, William (Billy). Elektra United States: Marvel 1998. ISBN neuvedeno.

8 | EONARDI, Alfred — TUCCI, William (Billy). Spider-Girl United States: Marvel 1998. ISBN neuvedeno.
8 | EONARDI, Alfred — TUCCI, William (Billy). Storm United States: Marvel 1998. ISBN neuvedeno.

° LEONARDI, Alfred — TUCCI, William (Billy). Vampirella United States: Marvel 1999. ISBN neuvedeno.
L LEONARDI, Alfred — TUCCI, William (Billy). Witchblade United States: Marvel 1999. ISBN neuvedeno.
%2 LEONARDI, Alfred — GRECI, DennisRunesword: Bith - Female Cleri€cottsdale: Flying Buffalo 1991.
ISBN 0-917037-56-1

% LEONARDI, Alfred — CALHOUN, Clyde Amara Wintersword, Female Barbarian with Ageottsdale:
Flying Buffalo 2003. ISBN neuvedeno.

% STINE, R. L.Golden Girl and the Vanishing Unicarbinited States: Ballantine Books 1986. ISBN 0-353
60-4
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Girl se da v kazdém dile pozorovat &ra psychologie hlavni postavy odpovidajici jejimu
genderu. Ve druhém vydaném d@wlden Girl in the Land of Drearfisize vysledovat vyvoj

v charakterizaci postavy hlavni hrdinky — ndznakyantiky a problematiku jejiho Zivota. To
mohlo byt zgisobeno zrnou na postu autora. Druhyieti dil pochazeji z pera autorek Zen,
jejichz mentalita se do hlavni hrdinky promita édiim zmisobem. Fyziologie postavy

Golden Girlje uz bezpochyby Zenska.

DalSimi sérii, kde se vyskytovaly v hlavnich roliplestavy Zenské, se stalde
Powerpuff Girls Plus You Club : Pick a PowerpufitttaVe skuténosti se jedna o postavy
diwgi. Gamebooky jsou inspirovany televiznim serialeowerpuff Girlsz produkce stanice
Cartoon Network. Publikace vznikly jako bonusovégha k gedplatnémuasopisu na rok
2002 procleny fanklubu serialu, samostatmejsou k dostani. Prvnim dilem se stal titul
Bubbles Saves the Circisnéasledovalo dal$ichiadvacet dii, vzdy dw& &sla na nisic.
Hlavnimi hrdinkami jsouit smyslené komiksové postavyBubbles Blossoma Buttercup
Jednotlivé dily se zabyvaly vzdy jen jednouiZénlavnich postav, kazdé postége venovano
osm dit.

Pokud tedy spfitam kazdou nalezenou Zenskou hlavni postavu bledwma poet

dila v sériich, vyslednéislo je tinact, coz je vskutku v celé historii gameboaizkécislo.

VedlejSi Zenské postav v gamebooku hraji mnohdyneiblik neutitou, Ze by se bez
naruseni fibchu daly nahradit postavou muzskou. Zwast plati u Zenskych postav, které se
v gamebooku vyskytuji zacélem souboje s hlavni postavou nebo jejiho oSalgria zeny
jsem v ramci textu nalézal maximdla rozsahu jednoho az dvou odkabéhem kterych se
odehraje jejich role. Pokud se vyskytne Zenskagvastwe vice odkazech nebo vicekrat
v rdmci g@ib¢hu, Ize se domnivat, Ze tato role je vyzng$ina autor ji dosadil za¢fakym
tcelem, nap do role hlavni protivnicg.

Sexualni stranka Zen ve vedlejSich rolich jako symbnuZzskou touhy také neni
v gamebooku upléabvana. Neexistuji kujkladu gamebooky pro do&p, které by

obsahovaly pornografickou nebo erotickou tématike, které by Zena sehravala velice

% STOREY, Alice.Golden Girl in the Land of Dreamb/nited States: Ballantine Books 1986. ISBN 0-3253
61-2

% WEST, TraceyBubbles Saves the Circusnited States: Scholastic 2002. ISBN 0-439332.28-

9" LIVINGSTONE, lan.Jesky#d sreznécarodéjnice. Plzei: PERSEUS Publishing 1996. ISBN 80-86030-37-7.
Edice Fighting Fantasy. Vyuziti vedlejSi Zenskétaag jako hlavni protivnice je zde vicengéechnického
razu. Z edice Fighting Fantasy pochaziive vydany titulCarodtj z Ohiové hory a oba tituly se odehravaji ve
stejném sw¥te, z pohledu mapy wsném sousedstvi. Proto by nebylo vhodné, aby aytatival dvakrat
stejného motivitaroctje pro tentyz sét, kdyZz pozdjsi titul na fredchazejici intertextuairodkazuje.
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vyznamnou roli. AvSak pro fantasy je sexualni objekinim z poznavacich znakanru a
moznéa i proto se zeny ve vedlejsichf mgvyznamnych rolich neustale nachazeji. Zenskost
vzhledu vrjSiho (rekdy i vnitiniho) je u &chto postav vZzdy popsana v textteg sehranim
jejich dlohy, & uz jsou to protivnice, nebo spojenkyVzdy se objevi zminka o délce vias
jejich barg, bar pleti nebo tvareckela. Pokud se jedna o Zenskou vedlejSi postavu &ladn
vyskytuje se zde dokonce jistézmost vyraa v autoro¥ popisu. Vybirana ifirovnani jsou
poetitéjsi:

~Jeji tvarr ma kaici rysy mladé Ivice, avSakdioa mladistvé dlo jsou jas@ lidské,
krome nmekké sametové srsti, kterd pokryva pokozku. Myea ni sebedomi a pocit moci,
pritom vSak vypadé zraniteira smute.“ %

Na této ukazce lze pozorovat zrma fakta. Autor firovnava zenu k mladé Ivici,
¢imz hra&i-ctendi také gedklada vizi o vzhledu postavy. Tehi pohledu na ilustraci zjisti, Ze
Zena ma skute¢ podobu kokovité Selmy, avSak vSechny Zenské tvailigtaly zachovany.
Slovni spojeni ,mkka sametova srst* pouze dokresluje jemnost postkigra by jinak
nebyla tolik patrna. Slovo ,sametova” jesice stufiuje jemnost slova ,&kka“.

| pfes tato mnoha zji&i v zavru trvam na peswdceni, Ze Zenské postavy ve
vedlejSich rolich nezaujimaji v gamebooku natolijnamnou pozici, aby nemohly byt
nahrazeny odpovidajici postavou muzskou nebo béapuh VVzbuzeni dojmu sexuality neni
jejich &kelem ani za fedpokladu plani funkce v Zanru fantasy. Celkbwzato se Zena
v gamebooku vyskytuje v nizkém procentualnim zgstau a jejim Ukolem je zpégtSkalu

postav, zajistitiznorodost.

% DEVER, JoeLone Wolf: Zajatcifasu Praha: AG-kult/AFSF 1996. ISBN 80-85390-38-8. @ik 58.
llustrace IV. Jedna se o postavu jasnovidky Serddeya pomaha Lone Wolfovi na c&égtho dobrodruzstvim.
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4. Gamebook a literarni fantastika

4.1 Gamebook ve fantastice

Fantasticka literatura -V, $ir$im pojeti veskera literatura, ktera nenf istétka. %

V kapitolach o historii a vyvoji gamebookové litarey nebyly @ilis zmmnovany
vazby na samotnou literarni fantastikuekieré poznatky z literarniho kontextu ale vyplynuly
Nyni je feba uvaZovat o blizkém propojeni fantastickych &&ngamebookové literatury.
Nejjednodussi je polozit si otazku, zdali jibec mozno &které gamebookyadit do sytému
fantasticke literatury a jak totoizeni k fantastické literatel prokazat?

Je teba si ugdomit, Ze gamebooky vznikaly v ddBvého nej¥tSiho rozmachu jako
trzni artikl poplatny doba reagujici na poptavku. Jizg@esni pokusy srérovaly k témaim,
kter4 byla pro tehdejSih&tend&e pitazliva, tudiz pomysk preduovala ke komemimu
uspchu, ve ktery doufali i vydavatelé. Vitichu let je mozno vysledovat, Ze gabeni
témata je&t smefovala k pokusm o napodobu reality alesppdasow — & byl umig’ovan do
piitomnosti. Zde se jednalo konkréto tituly s tématikou sportovni (fotbal, skateboag)
nebo cestovatelskou, které byly pro zajemce dastasgraktivni. SloZijSi by bylo gedlozZit
ctendské vrsté gamebook, kde bude hlavni postavdéital v matéské Skolce. Stefntak od
témat vyzadujicich odbo¥ji znalosti se autba vydavatelé odklai. Bylo piilis slozité je
zpracovat kiuli nutné znalosti terminologie, technickych a fyalikich fakt na odborné trovni
atd. Treba ztvarnit postavu pilota konkrétniho stihacibtounu je hezka tpdstava, ale
odporuje ji nutna znalost technické specifikackeastich letoufi (0 ,letu letadlem” niZze psat
kdekdo, ale vytviit predstavu realného prastdi neni lehky ukol). Prévtento prosty fakt
vedl k vyraznym posumm ohledr Zanrového vyuZiti. Pro autora bylo mnohentietytvorit
zcela novy fikni swt (zna&né¢ omezeny, stal i jen nastin) nez zpracovavatzkopadné
realistické udaje a soudobé realie do hasfijatelné podoby. Tato mySlenka je spojena jak
s fantasy, tak s&decko-fantastickymi tituly.

Jest prijatelngjSi moznosti pro autora bylo vzit&\jiz utvoreny a navazat na¢p
piibéh. Takto vznikala celdada gamebodkvychazejicich ze slavnych komikgBatman
Spider-Man), filmovych adaptaci (Star Wars) a aaeippcitacovych her (Super Mario

Bros), coz zarowue zaji¥ovalo odbyt pinejmensSim mezi komunitami fanousSkovskych

% NEFF, Ondej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)28.
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zékladen a sirateh. K ttmto gamebookm seradi i tituly, jejichZ autti prevzali s¥t z RPG.
Pokud se povedlo vydat gamebook souvisejici s Emmakteré se prévhralo na vysluni,
strhla vina nadSeni dast konzumni spot@osti. Tyto praktiky jsou vSeobeemengnnym
zékladem usgsnéeho marketingu. Od konce 80. let 20. stolgthdzi ogtovny boom Zanr
fantasy a science fiction. Ruku v rucedaty stolni deskové hry, hry figurkové a RPG, které
se dodnes anuji fantasy nejvic8’. Gamebooky je na cestloprovazely, a protoZe obliba
fantasy v nezgméné mfe dodnes fetrvava, zaujimaji i fantasy gamebooky oproti wgta
zanam vySSi procentualnicast herg-knizniho trhu. Vyznamnym faktem je take, Ze
gamebooky se od konce 80. let 20. stoleti vydayayalelt s RPG, s jejich tématem,
s vyuzitim jejich nazvu a od stejnych vydavatelskyoem. Jednoduchym vystlenim je
hr&ska situace u RPG:

RPG hry jsou zalezitosti kolektivni, tfoje obvykle 2-5 hr& a postava
Gamemastera. RPG vyZzaduje mnobasu straveného ve spotosti hr&i a jejich
komunikaci. Cim by tedy mohl byt gamebook vedle RPG? Alternatiywo hré&e, ktei
nemaji dostatel¢asu, nemaji dostatek spolutita nemaji moznost shlukovat se kéeh
K tomu pibyva fakt, Ze piznivci gamebooku budou lide, kiemaji o hru a zanr zgjem, ale
jsou to gedevSimétendi a nikdy by si tuto vagenenechali ufit. Pro takové je gamebook
skut&né vhodnou alternativou. Diky Sikovné strategii vydtah dophovaly gamebooky

herni a knizni trh.

4.2 Vyuzivané zanry

Ma tedy gamebook v kontextu fantastické literatpeyné misto? K verifikaci mych
tvrzeni o z#éazeni gamebooku slouzi v nasledujicich podkapitoldcalyza neépstjSich
vyuzivanych Zzarir a motivai. Pouzity byly podklady z odbornych encyklopedia m
navazuji poznatkyerpané z gamebook

19 potebné faktografie se nachazi v bakské praci Petra Jasiea Paralelni sity (kulturni fenomén her na
hrdiny pohledem etnologie) égné k obhajobna Fakuk humanitnich studii Univerzity Karlovy v roce 2008
pod dohledem PhDr. Dany Bittnerové, CSc. [onlinestegeni] URL
<studierpg.unas.cz/janecek_paralelni_svety.rtf>
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Science fiction (téZ SF, sci-fi,sdeckofantasticka literatura) -Zanr fantastické literatury
zobrazuijici hypoteticky &y zkonstruovany s vyuZitiridecko-technickych paradigmat®
Literatura SF se odehrava ve smyslené gealiefastji v budoucnosti nebo iftomnosti,
piipadré i v minulosti, v niZ je,néco jinak*°%2 Za zakladni kdmen této skimesti se
povazuje obvykle vynalez, setkani s jinou, nepokemsformou Zivota, neoldigjné a
nadgirozené schopnostilovéka, dosud nerealizovany experiment, katastrofaamwtova
valka, gipadrt mimozemska. Rozdil SF a fantasy &pa pra¥ v tom, Ze u SF byvaji

netradéni jevy racionald odivodnitelné, pipadré uskut€nitelné.

.SF koncipuje alternativni model &a, vznika jako reakce na rozvoj technické
civilizace. Jeji zdbavna funkce se prolindiznymi podobami zvyrazmé funkce kognitivni a
popularizani. V mnoha fipadech se stava také moralitou modernild&uy Tematickym

jadrem SF je potencial a budoucnost lidské civilza globalni perspeky* %3

U gamebook neni SF zpracovavana jako majoritni Zanr, fedptizena Zanrem
fantasy. Nafiklad u ediceFighting Fantasyg¢itajici vCeské republicestyiicet vydanych
gamebookovych titdl je SF zastoupenaiiplizné jednou ¢tvrtinou (dewt titula). Edward
Packard se ve své rozsahlé s€fioose Your Own Adventunaopak zartuje gredevsim na
SF tématiku, coz jeiptak velkém pétu titula vyznamné procento pro SF. Autor &Spé
sérieLone Wolf Joe Dever, se pro 2mu nedotkl ve svych dilech SF tématildbec.

Nad vysledovanymi protiklady vyvstava Uvaha,ytomu tak, Ze SF je v kofrggm
soutu spiSe v defenzév Odpowd’ se naléza vadachétendstva a jeho zajmu o fantastickou
literaturu a zapojenttende do aktivniho herniho systému. Mira ovimh gamebook
systémy RPG byla vysoka. Proto bylo pro autora dfiéoa jednodusSi pouZzit i stejny zanr a
swt. Negastji ztvamovanym prosedim u RPG je s fantasy. Neni tedy divu, Ze fantasy je
pied SF upednosiiovana. Toto zfsobily zarové marketingové snahy vydavatelskych firem,
které uspokojuji poptavku jak po fantasy RPG hrditmech a beletrii, tak i gameboocich
v mnohem vysSi mé nez po SF. Vydavatelé gamebookové literaturynospli prednostg
poptavku ve vinach stoupajiciho a klesajiciho zagmaF. Autéi SF gameboaok kupodivu

casto nepebirali rozsahlé SF sty z beletrie, komiksu a filmu. Vytwéli spiSe vlastni fiéni

11 MOCNA, Dagmar — PETERKA, Josef a kélncyklopedie literarnich Zanr Praha — Litomysl: Paseka 2004.
ISBN 80-7185-669-X. s. 621.

192 NEFF, Ondlej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)38.

193 MOCNA, Dagmar — PETERKA, Josef a kélncyklopedie literarnich Zanr Praha — Litomysl: Paseka 2004.
ISBN 80-7185-669-X. s. 621-622.
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swty v ramci jednotlivych titul nebo sérii kratSiho rozsahu. Vyjimku tvewt, ktery se skvi
na tomto poli zcela opragné. Je jim divérné znamy s¥t filmového platna -Star Wars
George Lucase. Tento&\e dodnes celogtovym fenoménem a jeho zpracovani proniklo i
do gamebook Tématika s#ta Star Warsse vyskytuje v osmiiznych sériich. Zadny jiny SF

swt se v tolika sériich nevyskytl. Stale se ale jedngjimku.

Fantasy — RPopularni Zanr iraciondlni fantastiky s tematickyedroji v mytu a gedowvkeé

romanci.“1%4

Termin fantasy je v s@asnosti diky nekaficimu boomu neujagny. V anglické
jazykové oblasti souhrgnozna&uje vSechnu fantastickou literaturu, a proto sk j@S€ na
dalSi hesla jako sword and sorcery, heroic fantabjgh fantasy. Tyto zZanry tiioprotipoly
k zanam SF. Jsou toifbéhy odehravajici se v imaginarnichégach nebo historii a nikoliv
fantastické pibéhy ze sotiasnosti a budoucnosti. Nevyshitelny jev, nadpirozeno nebo
piimo projev magie a mystiky jsou @stinimi motivy fantasy literatury. Postavy jsou
archetypalniho charakteru. Ve fantasy se vyskypogtavy ,hrdiny, jeho druha, mistra,
maga, protivnika, sexualnich objékt Zanrotvornych fantastickych stemi SteZzejni je motiv
cesty, Ukolu.*%

Fantasy se stala ®ejstji zpracovavanou tématikou pro gamebooky. Fantagyys
jsou lakavé praittende svou mystikou smyslené minulosti a obsazenou imggi hraje do
jisté miry svou ulohu nevystlitelnost a nerealnost. Dobrou Zivnoudo a inspiraci pro
fantasy gamebookyiijpravil jiz J. R. R. Tolkien se svymi &oznamymi literarnimi dily.
Tolkien vytvail svij vlastni rozsahly sst s postavami, narody, jazykem a historii tak
dokonale, Ze &kteti dnesSnictendi by byli schopni duSovat se o jeho skuné existenci.
Tohoto vyuzil napiklad Joe Dever, kdyz vytvél sériiLone Wolf V této fantasy sérii nevahal
vyuzit podobnych technik a stibtéZ zcela vlastni rozsahly &vs narody®®, jazykent®’,

mapami s¥ta'®® 1% a chronologickou minulosti imaginarnich z&thi

194 MOCNA, Dagmar — PETERKA, Josef a k&incyklopedie literarnich Zafir Praha — Litomysl: Paseka 2004.
ISBN 80-7185-669-X. s. 187.

195 Tamtéz. s. 188.

1%online] URL <http://lonewolf.wz.cz/well/geoencrht>

197 Tonline] URL <http://lonewolf.wz.cz/well/giakdiditm|>

1% [online] URL <http://lonewolf.wz.cz/maps/polit-pg>

199Tonline] URL <http://lonewolf.wz.cz/maps/polit-pg>

10Tonline] URL <http://lonewolf.wz.cz/well/time.html
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Otomar Dvaak sdili identicky nazor:

»Autor si podle os¥dceného Tolkienova vzoru vyfidiktivni pohadkovou zemi Sommerlund

(priloZena je i orientani mapka) a naplnil ji fiktivnimidinami boje mezi dobrem a zlenr

Je uz jen otazkou, zda Otomar Bédo mél tehdy poriti o existenci dalSich dilsérie,
protoze Sommerlund je v celém rozsahu jen jedna& zgaen stat, saast celku fiktivniho

swta Magnamundu.

Antiutopie, dystopie — Zaniantastické literatury, kteryprojektuje mozna rizika budouciho
vyvojé'? Antiutopicky SF pibsh popisuje hypotetickou spateost (civilizaci), ktera je horsi
neZ nase sa@asna“*® Antiutopie méa pedevsim za cil varovat a Zegobit nactende tak, aby

se zamyslel nadidledky mozného vyvoje nasi vlastni sgolesti.

P patrani po vyskytu antiutopické tématiky jsemogiel o vzorek deviti SF tital
edice Fighting Fantasy které byly podrobeny detailnimu nahledu. Bylo takjeveno
nasledujici:

Dva tituly neobsahovaly antiutopické tendencegbec. Rt tituld byly Zanrow
vymezeny jinym zpsobem, ale obsahovaly antiutopickou myslenku jakoprojev
nesplrného poslani vifpadt neusgchu hr&e<tende. V praxi se jedna o motiv nasledné
nadvlady jedinc&i organizace nad gtem,cimZ by se myslenka antiutopie teprve rozvinula,
piichozi realita by byla horSi nez sasna.

Dva tituly Ize oznait za projev antiutopismt* v gamebooku zejména diky priesti,
do kterého je umish . Jedna se o 8V v budoucnosti na planefThalos, kde se kloubi
moderni roboticka technika obyvatel s vyskytem gkgeh jeStra — dinosauk. Tézka
robotechnika je zde pouzivana k paseni gopeh jeStra, kteri jsou chovani pro farniéké
Gcely. Nemés dulezitym prvkem k pedchozimu je fitomnost nefatelské rasy Karossegn
ktefi naplanovali atok na lidskou rasu v poddpavé nemoci. Ta ma zotroveSkeré ostatni

obyvatelstvo na plan&Thalos. Pra¥ v této chvili nadvlady se Thalos stava ,horSirétem®.

1 DVORAK, Otomar.Chcete byt stateym hrdinou? Labyrint revue. Praha: Labyrint 1993.arwk Ill. & 4. s.
18. Jde o recenzi gamebooku Lone Wolf: Utok ze dahyjoe Devera.

M2 MOCNA, Dagmar — PETERKA, Josef a kélncyklopedie literarnich Zanr Praha — Litomysl: Paseka 2004.
ISBN 80-7185-669-X. s. 666.

13 NEFF, Ondej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN:
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)2S.

114 Gamebooky nejsou stejimko mnoha SF a fantasy dila Zarr@iesrE vymezitelné, spie se jedna o projevy
a kombinovani. U gamebooku bych toto aghza miSeni nebo prolinani zanr
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Tento celek utv@d antiutopicky charakter $ta, ve kterém se bude hlavni hrdina
pohybovat™.

Druhy titul obsahuje antiutopii v poddmaseho sita ovlddnutého mimozemskou
rasou arkadianského impéria. Jako hlavni hrdinatedecten& podnika vypravu do srdce
jejich impéria, na domovskou planetu Arkadiaaby zné&il centralni pgitac a osvobodil tak
lidstvo z podma#éni mimozemskou civilizaci. Po celou dobufilbghu se pohybuje

v podmagini — hor&im ssts™°

Hard science fictioh” (tvrda SF, téZ hardcore SF) &v@drs oznaoval tento termirgistou
SF zezlatého vku SE pozdji se z&al pouzivat pro veSkerou klasickou, tradi SF
literaturu, ktera se opira o poznatkidy (zejména fyzikélnichdad).

Ackoliv se mnohé postupy v gamebookovém SF titulu enoha prvni pohled jevit
jako zn&né vedecké, pi blizSim ndhledu tomu tak neni. Proiggeni zadanych ukgl
problémi ¢i hadanek bohatstai zakladni logické operace, vSimavost nebo poznatky
samotného textu, kterych si je poukebla povSimnout nebo si je zapsat pro gEd/yuziti.
Veskeré ¥decké ukony a slozité procedury nebdizeni jsou popisovany tou nejjednodussi

cestou:

.V transformani jednotce jedo i vystroj premigovaného rozloZzeno n&stice, které
jsou pak vyslany na mistodani, dané pesnymi, pofipade pribliznymi souadnicemi. Tam
se castice a atomy seskupi ¥wdni rozloZzeny tvar — dojde ke zmaterializovanglaC
procedura netrva déle nezkolik vtein, pokud je zadreni pesné.*®

Je tedy dostate¢ jasneé, Ze &decké poznatky nema smysl v gamebooku hledat,
z hlediska pochopitelnosti postasowasny stav. Hard SF byla ve své oblasti literaturou
zabyvajici se moznymi vaznymi problémy doby, zatimamebook #stava v tomto ohledu
.,pouze” hrou. Tento Zzanr se tedy v gamebooku vyskatt pravdpodobré nebude, vyjimky

jsou samoiejmé mozné, ale spiSe sporadické.

15 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, laKomando robat. Plzei: PERSEUS Publishing 1998. ISBN 80-
86030-47-4. Edice Fighting Fantasy.

118 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, laivzbouena planetaPlzei: PERSEUS Publishing 1997. ISBN 80-
86030-29-6. Edice Fighting Fantasy.

17 NEFF, Ondlej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)28-30.

18 JACKSON, SteveRaketoplan Poutnik2. vyd. Plzé: PERSEUS Publishing 1999. ISBN 80-86030-75-X.
Edice Fighting Fantasy.
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Cyberpunk (kyberpunk) — Cyberpunkem se @mj@ specificky sriar moderni SF zakladajici
se na technicistni poetice a dynamice. KyberpunkdNa se formalé vyznauji rychle
plynoucim @jem a vnitni energii textu. Tvrdy styl a mnozstvi slangovyalbv v mluw
dophiuje a podepisuje celkovy rdz Zanru. Jako hlavnigwysvoli autdi kyberpunku jedince
z okraje spolénosti. Ustednimi tématy byva szitflovéka s moderni technikou, zejména
pocitacovou a kontrast zgjinjedince a establishmenturiBhy se obyejné odehravaji v
detailrg prokreslenych a ipswdéivych swtech budoucnostigasto koexistujicich vedle
paralelniho séta — matrixu, virtualnim s¢ pocitatovych dat. Typickymi postavami jsou
.postavy hacket, usilujicich o pokeéeni modernich inform@mich technologii,
charakteristicky je row# motiv propojeni Zivych organigns elektronikou a potacovymi

sitemi.« 1?

S kyberpunkem ma gamebook z#eny na SF rozhodnspole&né znaky. Slangoveé
vyrazy se sice do gamebooku nehodilksrozumitelnosti textu, ale ¢bs se vyskytuji. Téz
spad plynouciho &e je paralela vice neZtgima. Cim mér obsahuje gamebook akci a
rozhodovani, tim vice nudi. Jako hlavni hrditidoghu se sice hractend nestylizuje pimo
do jmenovanych postav na okraji sgwlesti, ale pesto je mozné i zde vystopovat paralely a
podobnosti. Byt osamocenym jezdcem v pustiwesmirnym zabijakem, superhrdinou
skryvajicim svou totoznost, revolucide#&, to do jisté miry koresponduje s jakousi separac
hlavni postavy od spalaosti. Moderni technika je tu spoilgkem na kazdém kroku
v podolg palubnich z#izeni, néivych zbrani, peéitacovych systém, prenosovych kabin,
swtelnych mea. Takovéto motivy a projevy spojuji kyberpunk a gdmmokovou literaturou,
ale &tSich shod uz se nedlame. ,Matrix“, virtualni s¥t, nebyl dosud nikdy v gamebooku
vyuzit zejména diky vlastni slozitosti ztvémi, které se hodi spiSe pro vizualni zpracovani,

které zname z filmového platna.

Sword and sorcey® (me: a ¢arodtjnictvi) — Termin oznéuje dtjové fantasy Hbehy,
v nichZ hraje hlavni roli drama, boj a magdi@sto je pouzivan pro oz¥eni fantasy zattené

vice na dj a nagti nez na mysSlenky a detadj8i popis fantastického &ta.

19 MOCNA, Dagmar — PETERKA, Josef a kélncyklopedie literarnich Zanr Praha — Litomysl: Paseka 2004.
ISBN 80-7185-669-X. s. 625.

120 NEFF, Ondlej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)34d.
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Termin sword and sorcery se ale tak&dy ozn&uje jako upesiujici pro termin
fantasy a toto vyzmi koresponduje s vyuzitim sword and sorcery v daukové literatie.
Z tiiceti vydanych tituk vyloucime osm tituk zanétrenych na SF. Ze zbylych dvaadvaceti
titult mazeme pinejmensSim osmnact oz¢iaza spadajici do Zanru sword and sorcery. Jejich
hlavni naplni neni nijaké vyssi poslani, ani zdei mgjak povySovan vyznam boje. Boj je
pouze prosedkem proreSeni konfliktnich situaci. Zarovese ve vSech osmndcti titulech
vyskytuje magie, a to viznych podobach — kouzelnych schopnostech hlavnidioyha jeho
protivniki, kouzelnych pedmétech (artefaktech) a jejich pouzivani nebo hleddniekterych
titul je magie obsaZena uZ v ndzvi€arodsj z Ohiové hory*, Cernokréznikova krypte?

e'?® Vv Talismanu smri?* se vyskytuje magicky artefakt ukryvajici

Jeskyd sreznécarodejnic
v sol& uréitou tajemnou silu. Kapitolou sama pro sebe by Bifedilna sérieMagie ktera do
sword and sorceryipmo spada.

Sword and sorcery neni svazana poselstvim, jatme u high fantasy, proto se hodi

mnohem vice pro vyuZiti u jednotlivych titubez navaznosti a pokiavani.

Heroic fantasy?”” (hrdinska fantasy) €ast fantasy &sinou identicka se sword and sorcery.
Neékdy se ale od sword and sorcery liSi podle obsahereic fantasy je zagena vice na boj,

zatimco sword and sorcery na vyskyt magiam@djnictvi.

| heroic fantasy ma mezi gamebooky svého vlastaiéfstupce. Tim je tituZapas
mistri*?®. Za normalnich okolnosti by se jednalo 0o gamebspédajici svou tématikou a
zarazenim pod Kdla sword and sorcery. Tento titul ma akea co vSem fedchézejicim
schazi a co ho odliSuje. Jsou to gladiatorské kigré tvdi priblizné ctvrtinu az tetinu
obsahu textu. Rozptyl je mozny shpédnutim k tiznym variacim pibéhu. Nekdo projde
gladiatorskymi hrami five, rekdo zvoli delSi nebo obtiZj$i cestu. Hlavni a jedinou naplni

gladiatorskych her neni nic jiného nez boj, po wem her pichazi naradu cesta labyrintem

121 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, lagiarodéj z Ohiové hory Plzei: PERSEUS Publishing 1996. ISBN
80-901706-1-7. Edice Fighting Fantasy.

122 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, latiernokrznikova kryptaPlzei: PERSEUS Publishing 1999. ISBN
80-86030-29-6. Edice Fighting Fantasy.

1231 IVINGSTONE, lan.Jesky® sreznécarodéjnice. Plzei: PERSEUS Publishing 1996. ISBN 80-86030-37-7.
Edice Fighting Fantasy.

124 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, laffalisman smrtiPlzei: PERSEUS Publishing 1996. ISBN 80-
86030-02-4. Edice Fighting Fantasy.

125 NEFF, Ondlej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)36.

126| IVINGSTONE, lan.Zapas misti. Plzei: PERSEUS Publishing 1998. ISBN: 80-86030-43-1cEdi
Fighting Fantasy.
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plnym nastrah a nesix, které je nutno porazit, tedy &oj. A tim se do zrmé miry sphuje
piedpoklad pifazujiciZpas misté k heroic fantasy, jinymi slovy ho dostéte odliSuje od
jinych titula. Fritazeni k Zanru je opodstatré.

High fantasy’’ (vysokd, vzneSena fantasy) — Ani tento termin n@#fis ujasrény, ale
pouziva secasto pro fantasy, kterd se neséaftije jen na napinavé scény a postupy
pokleslejSi dobrodruzné literatury, ale spiSe ra a&iposelstvi ibéhu, na jeho myticky

rozner.

Patrat po prvcich high fantasy v dilech gamebookite¢atury neni snadné. Silu
piibéhu nejlépe podpd dlouhotrvajici hluboké souzni hr&e-<ten&e se swtem, ve kterém
se on sam v podeéthlavniho hrdiny pohybujeSila gibéhu zavisi na individualnim prozitku
hr&e-<ctende a tento prozitek zase zavisi n&fitelnosti s¥tu, ve kterém se pohybuje. Jakou
mérou se dokazeten& vmisit do @ni piibéhu uvni¥ knihy, takovou odezvu mu kniha
poskytne. A teprve po tomto tgsréni se da prokazatupodni tvrzeni o dlouhodobém
sloweni €i empatickém vztahu) héa<tend&e s hlavnim hrdinou. Propracovanécétgv
pohlcuji mnohem vice. Aim c¢astji se hra&-cten&d setkava se stejnymi vjemy, znaky a
symboly, tim vice si nagrevyka a pesouva je do jakési sférginosti, ktera se nachazi sama
v poli uwfitelnosti a Ize ji pjmout za svou. Proto se mnohem vicechttend vciti do
piibeéhu, jehoz s¥t ma danou minulost, ffilomnost a (relativni) budoucnost, opakujici se
znaky (jazyk, postavy, narody, druhy). Takoviibph je narény na rozsah, a proto se u
gamebook jedna v tomto fipadct piredevsim o série s navaznosti.

Typickym pikladem jeLone Wolfse svym vlastnim uéfe vytvarenym sétem,
narody a historii. Pokud absolvoval &&en& pouze gktery dil, ma Sanci jen na prozitek,
ktery dokaze poskytnout préavento dil. Pokud ale postupuje sérii poslayjpstava se
souasti celku historie $¥a Magnamundu s pocitem, Ze historii &€ vytvaii. Prozitek je
mnohem mocgjSi. Tuto silu jednoty sffa podporuje také poselstyfilpihu, které se v sérii
Lone Wolfvyskytuje. Cela série se zaklada na ldgbra proti zlua odliSuje high fantasy od
sword and sorcery, kde hlavni postava nemusi layinid.Lone Wolfje rytiremiadu Kai, jako
jediny prezil masakr v klaste, ktery naplanovallemni paniLone Wolfreprezentuje dobro,
zlo je prezentovano spolkeemnych péf ktei se snazi podmanit si sousedici staty a
pozckji cely swt. Pro high fantasy je typické, Ze hlavni postavidé réjakou dovednost,

127 NEFF, Ondej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)386.
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pozckji objevené magické schopnosti, nebo fedugena vykonat vyznamngin. V pripad
Lone Wolfase sphuji vSechnyiti znaky high fantasy — specialni dovednosti nalié&sStee
jsou vybirdny na zsitku kazdého dobrodruzstvi Bedm<tendem a pomahajiip prachodu
dobrodruzstvim, magii zde zastup#jameny ¥deni, v nichz je ukryta moudrostiddu Kai.
Vyznamnymcinem je gedukeni hlavniho hrdiny ke z&eni Temnych paha znovuobnoveni
slavného ryfiského radu. V kazdém gamebooku je miipomenuto toto proroctvi. Po
absolvovani #tSiho pd@tu dobrodruZstviione Wolfanabyva hré-céten& pocit, Ze je jeho

hlavni postava ve st Magnamundu legendou.

Horror (téZ horor) — Zanr popularni literatury zagFeny na vyvolavani podithrizy, strachu

a napti.« 128

Horror je gib¢h, ktery ma vecéten&i vyvolavat pocity hiéizy, strachu, Uzkosti a s nimi
spojeného nai. Horrory mohou byt jednak realistické, jednalkdpi@rozené (v takovém
piipact setadi k fantastické literate). Realistické horrory mohou byasow zasazeny do
minulosti, gitomnosti i budoucnosti, zdrojem riipa pivodcem strachu je ale realna bytost —
clovek, zvire, hmyz, téZ choroba a epidemie. Niazené se mohou tak@sow zaadit do
vSech obdobi, ale liSi se tim, Zivpdce strachu jegkdo ¢i néco nerealného, natipzeného,
mytického nebo mystickéhotipodu. Na rozdil od SF nebo fantasy neni horrorndetn
obsahem, ale estetikou. Velkyrdz je kladen na adekvatni pri@sti vytyéené za hranicemi
béZzného ziti. Horrory se odehravaji na tajuplnychagmych mistech — v temnych ruinach,
sklepenich, opushych domech, hradechibitovech. Netrading tieba v BZném pracovnim
prostedi Ehem noci. Hororové prvky fizeme ¢asto vysledovat ve spojeni s fantasy
piibéhem nebo u science fiction. Mezi archetypalni pgsteanru seradi ,upir, monstrum,
vikodlak, Sileny Iéka zombie, démon, duch. Ngivtaké psychopat, zlé dit antikrist

«129

apod.

Horror je velice specificky Zanr, jeho prvky a mey se v gamebooku sloZzibdhaluji.
Teoreticky se ddict, Ze napti zcetby a hrani gamebooku se da dnaa hororové bdi
zcela, nebo wbec. Malokdy se totiz stane, Zze by sedbeni a hrani gamebooku vznikl tak

intenzivni pocit strachu, Ze byektery titul byl vyloZzer straSidelny a hororovy. Né&p

128 MOCNA, Dagmar — PETERKA, Josef a kélncyklopedie literarnich Zanr Praha — Litomysl: Paseka 2004.
ISBN 80-7185-669-X. s. 253.
129 Tamtéz. s. 253.
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z «cekavani, co bude nasledovat, doprovazi stc&gzdém otoéeni na dalsSi odkaz, ale neni
dostaténé intenzivni, aby vyvolalo tisnivé pocity. Toto jeisobeno pedevsSim hréem-
¢tendem samotnym v zavislosti na fragmentarizaidbghu do odka&. V knize, kterd ho
svym @ibéchem a djem strhne, &di od mozného feruSeni nafi vétSi Usek — odstavec,
podkapitola, kapitola. Narozdil od gamebooku &Zenautor knihy séten&em vice pohrat a
tyto Useky naopak vyuzit pro zvySeni smebo pro uklidéni déje. Autaii gamebook tuto
moznost nemaji, u nich se t®gwb utvéeni nagti liSi. Jsou vazani formou ro&éni
vétvenych d@jovych linek do odkaz a vyuzivaji momentuipkvapeni a uklilovani napti
pii otateni na &. Tim je vysw¥tlen spiSe rozdilny postup auidpeletristickych knih a autar
gamebookl pri ztvamovani napti. Existuji gamebookové publikace, které by sey dafadit
Zanrow k horroru.

Jednou z nich j@ekelny dm-*

z ediceFighting Fantasy Toto dilo esré odpovida
Zanrovému vymezeni.dpse odehrava v séasnosti nebo nedavné minulosti a je zasazen do
prostedi straSidelného domu — panstvi ktabDroma, ktery je zaroviecernym krézem
Kelnorem. Gamebook samotny se od ostatnich odl@#e v jedné podstatnéui, a tou je
strach — strach jako samostatny udajpe, jako vlastnost s prafmlivymi hodnotami. Pokud
hr&-cten& prekradi maximalni povolenou vysi strachu, jeho cesta skanhlavni postava
zentela na nasledky vydeni. VPekelném doense vyskytuji zmigné archetypalni postavy a
i mnoho jinych. Cestou fie hr&-cten& narazit narbéce, zombij pekelného démonducha

v Zenské podeb bezhlavého ryie, neviditelného ghiila, kostlivce poltergeist uctiva‘e
dabla, upira, obéSence Osantlé sidlo je dobe zvolenym progedim pro uplaténi
hororovych ambic. Rozsahlyich ma mnoho pokdj také podzemni struktury nejsou
vyjimkou. V Pekelném doehse nachéazeji tajemné katakomby a tajné mistraustiterych se
hlavni hrdina dostava. Zipob vstupu do mistnosti se zde odliSuje ¢éd@nbho otevirani
nespecifikovanych dve— vchody do pokdj jsou ozndeny jmenovkami, a tak vybere kira
¢ten& podle nazvu, do kterého pokoje jako hrdina vstoligfo ndzvy v Bm maji Fedem
zvySovat na@ti a jednoduchy princip je skute® dokre vyuzit. Hr&-éten& se setkdva na
dverich s napisenbiaboliv pokoj Sataniv pokoj Azazelv pokoj Beliakiv pokoj Abaddoniv
pokojatd. Pokud zna nazev pokoje, pracuje mnohem vitefgntazie afedstavuje si, &im
straSidelnym se v pokoji ide setkat. A jedstavivost je jednim z piti horroru. Pro
piikladnost byly vybrany dvukazky zPekelného domuwva odkazy se smrti hlavniho hrdiny.
Shodou okolnosti se jedna o setkani se stejnynivpiikém, ale pi jiném postupu:

130 JACKSON, StevePekelny @m. 2. vyd. Plzé: PERSEUS Publishing 1998. ISBN 80-86030-40-7. &dic
Fighting Fantasy.
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»KdyZ klesnes k zemi, tato nestvz pekla k tod pristoupi a rozdrti & kopyty, ktera

jsou podobna kozim. Porazil jsi hrib Droma, ale ne PANA. 2

.Pekelny démon k tab pristoupi a zauté na tebe svymi drapy; chyti tvou pazi
takovou silou, Ze ji zlomi. VgkneS a chytiS se za poraou paZzi, nyni nepouZzitelnou v boji.
Ale tva bolest netrva dlouho. NeékeS uz dat nic, abys porazil tuto nepozemskatiSpru.
Boj a tvij Zivot zakratko skaff...“ *3?

Mezi €mito dwma citacemi je rozdil v postupu autor pyvolavani pocitu hizy.
Prvni informuje o tom, jakou konkrétni smrti je dodiruZstvi ukoteno. Naturalisticky popis
vyjevu, zndmy ze splatterpunkovyclil,dse zde nevyskytuje, aleqei jen ma hr&ctend
powdomi o nechutném rozdrceni hrdinowdat Fredstavuje si v mysli konkrétni chvili.
Druha citace pracuje mnohem vice se scénou nadatiaaev textu nevyjaienou. Chvili,
kterou si hra-¢ten& v désu domysli. Zivot zakratko skoh Jakym zfisobem? Roztrzenim,
zakousnutim, postupnym lamanim dalSichdedim, staZzenim zt#e? U tohoto odkazu bude
pracovat fantazie vice. Samotny tittérpa v mnohém z hororové tématiky, ale je nutno
piiznat, Ze jen&ko dosahne kvalit hororové beletrie. Zivadvat nasili a hizostrasnost totiz
neni hlavnim cilem gamebooku. Tim je zpfedkovat hréi-étend&i prozitek z @asti na
piibéhu. Vsugerovat pocit strachu kbr&ry je mnohem sloZ{Si nez vsugerovat ho pouhému
¢tendi knihy. Nejagresivaji vyhlizejicim objektem strachu, jaky sePekelném doenh
vyskytuje, je obSenec za oknem a bezhlavy fykiterému kape z useknuté hlavy krev. Je to
jeden z mala iikladi, kdy je o krvi v textu ibec zminkaPekelny dm seiadi spiSe ke

konzervativnimu hororovému titulu, co se scénickantyce.

Ceskou tvorbu zastupuje mezi hororovymi gamebodlegjekova dobrodruzstvi —
Zlodhiv hrad™3 Cely pibsh se od z&tku ubird cestou mrazivého tajemna, s jakym je
popisovan prolog. iftbéh je zasazen podle nazvu do tajuplného hradu,rérktse vypravi, Zze
je v ném ukryt poklad a lidé, kie vstoupili, se jiz nikdy nevratili. Tento na#nje tak trochu
pohadkovy, ale provazen poteghym prostedim a chmurnym autorovym stylem se€nmn
v ucelenou atmosféru neustalé Uzkosti. Realtje tedy hororovému Zanru vyhovuijici.
Vyskyt archetypalnich postav neni rozsahly, jakmuadbylo v Pekelném do#n Setkdme se
zde rékolikrdt se zombii a dalSimi nefateli jsou spiSe realné postavyrwyiri, bandité

131 TamtéZ. Odkaz. 180.

132 TamtéZ. Odkaz. 52.

133 KEJKLICEK , Libor — PAVEL, Libor.Zelekova dobrodruZstvi: Zlodt hrad Ostrava: Dech draka 1995.
ISBN 80-901920-0-9
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pavoucj medvd apod. Ritomnost &chto bytosti mé vede k zagru, zeZlodhid hradje vice
realistickym hororovym gamebookem nBEkkelny dm. Zpestenim titulu jsou paradoxn
odkazy textu, kde hi&ten& zvolil Spat@ a narazil na smrt. Ty jsou vyvedeny v nezvyklé
formé rymovanych dvojversi (s jednoduchym rymem a,apdtnhuji straSidelnou atmosféru

piibéhu. Rozhoda je to zpracovani netradti, efektivni a v jistém smyslu i humorné:

,Kdyz se hlava s kamenenug&ne,

kamen vydrZi, lebka pukné®

~Poklad velky ch#l sis odnést do dali,
hlava tva te’ spolu s nim se kutal-®

,Diky té své chamtivosti neuteS smrti,

umrlec ti hroznym stiskem Zebra na prach dttf~

4.3 VyuZzivané motivy

Android®’ (z teckého androidés — podobuifpveku) — Android je jedna z uslych bytosti
vytvorena ¢lovékem a obyvajici imaginarni realitu SF. Byva defi@ovjako ungla bytost
organického fivodu, zatimco pojem robot se vaze kdym bytostem vytvéenym
mechanicky. Hranice mezi androidem a robotem jenteketelna, Ze ji skteti autdi vabec
nerespektuji. Podstagsi je rozdilny vztah mezi lidmi na jedné stkanrobotyci androidy na
straré druhé. Zatimco roboti jsou téjednoznané povazovani zatlovéku podizené,
organicky mivod android je protfadu autol prilezitosti k moralizovani na téma prava lidi
zotraiit si jiné bytosti. Podle poslednich snah rozldikladrné mezi androidem a robotem se
stanovuje, Ze za androida se povazuje¢l@mstvaeni humanoidniho vzhledu, tedy
s polid§'ujici podobou a tvary, robotem se pak stavaji uSadabstatni mechanicka steni.

UZ to, Ze android se ozfige jako bytost, je zriaé ,polidStujici okolnost".

134 Tamtéz. Odkaz. 243.

135 Tamtéz. Odkaz. 234.

130 Tamtéz. Odkaz. 64.

137 NEFF, Ondlej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)186-127.
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Postava androida v gamebooku nijak newylp® z koleji, které mu byly deny
definici, ale Zzddného moralizovani na téma znemtig&zotréovani android se hré-cten&
neda@kd. Androidi pini prédv takové funkce, ke kterym byli jako postava SFréitary
stvaeni. Témi jsou pomocné prace, funkce v beapestnich systémech — strazni androidi,
kontroly, recepni, ¢iSnici a podobné typy vedlejSich postavcastech textu, které souviseji
s bojem, méa android velké zastoupdbésto je hlavnimu hrdinovi protivnikem, kterého je
tieba zndit. Proto jsou ulohy androidveskrze epizodni. A to doslova, protoze malokdy se
stane, Ze by Uloha androidgepahla délku pravjednoho odkazu v gamebooku. Vyjiomé je
ale rozmanitost podob andrdid protoze se zdaleka v gameboocich nevyskytuje gpouz
android humanoidniho typu. Lze nalézt i androidyraniho typu, tedy se ztdci podobou,
kterd neni sicedind, ale festo se stale jedna o androida, pokudl pokryto Zivou tkani,
tedy napiklad i srsti. Takovym jé&ndroform ¢tyinohy android podobny psovi, pokryty srsti.
| tento zastupce androidské fauny ma ale v gameabeté§nou funkci jako jini androidé — je
to hlidaci android-pes, &gny pro obranu, a je nutno s nim bojovat pro dadtddraiovani
v pifbshu™®,

Zajimaveé epizodni vyuziti androida se piidav dile Vesmirny zabijaksde je android
vtipné pouzit jako pednet smeny. Hlavni hrdina nabidne hlavu mluviciho androttiika
domorodému néarodu, jehokiglusnici jsou jim natolik uchvaceni, Ze ho Wrhza sodastku
zdobici vrchol jejich totemu, o kterou hir&ten& jako hlavnimu hrdinovi jd&*

Kosmické cesty® (z reckého kosmos #ad, swt) — Kosmické cesty byly povaZovany za
hlavni ndph SF, a kdyZ nastala éra skirtgch lefi do vesmiru, objevila se otazka, zda SF
negiSla o své misto na slunci. Toto témdstAva nadale jednim z nejvyr&gich

poznavacich znameni SF.

Kosmické cesty jsoucasto ztvatovanym motivem na pozadifipéhi. Jsou
doprovodnym motivem k hlavnipbvé lince. Na rozdil od jinych SF tituke v gamebookové
literature nezamsruji autdi na samotné kosmické cesty a jejictii@h, ale pouzivaji jich uz
jen k meziplanetarni dopravTato doprava vesmirem pomotznych vesmirnych lodi, raket

a dalSich dopravnich préstka je pro autory zceladina a neni na ni kladen zadny zvlastni

138 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, laketherské bratrstuaPlzei: PERSEUS Publishing 1997. ISBN 80-
86030-17-2. Edice Fighting Fantasy. Odka301. Odkaz. 184.

139 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, laiW.esmirny zabijak2. vyd. Plzé: PERSEUS Publishing 1998.
ISBN 80-86030-42-3. Edice Fighting Fantasy. Odkak6. Odkaz. 242.

140 NEFF, Ondej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)143-145.
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duraz. Gamebook, ktery si bere motiv kosmickych ae$$i mérou za sve, jeRaketoplan
Poutnik** z ediceFighting Fantasy Dal&i zminky o kosmickych cestach a letech nagléem
vjinych titulech —Vesmirny zabijdk? Ketherské bratrst¥8® a Vzbouwena planetd*’
Prikladem série, kterd z motivu kosmickych cest vythgsou Space HawksEdwarda

Packarda.

Kyborg“®> — Termin vznikl staZenim anglického souslovi cyleéc organism desky
kyberneticky organismus). Ozfige se jim stav pevného spojefidveka ¢i jiného zivého
organismu s mechanickym izzenim nebo strojem, které vyuziva principuetep vazby a
umoziuje tak ¢lovéku (organismu) vykondvatinnost, jiz by jinak nebyl schopen. Kyborg
dokaze vyvinout mnohonasobnvétsi silu nez ¢lovéek, mize byt mnohem rychlejsi,
spotebovavat g praci mer kysliku, snaset nizsi teploty a podéb moderni SF, zvlast
v kyberpunku, seasto vyskytuje motiv kyborga vznikleho spojenéfovéka s pgitacem.
Nastava tak situace, kdy naopélovék nahrazuje umlé inteligenci pditace chylkgjici
schopnost pohybu. Impuls k inovaci ,kyborgovské* @teslo roz&eni nové, tzv. vysoce
technické mediciny, ktera kladeirdz na vyuzivani bioniky a implantaci nahradnichi di

mechanickéhotvodu do lidskych organisim

Kyborg je postava ifmo souvisejici s kyberpunkovym zanrem. Kyborga téz
nalezneme vékterych gamebookovych dilech. Jeho nejvyiga@m zastupcem zde je
zaporna postava pojmenovahigéanovy kyborgvl. jménem Vladimir UtoSsky), vyskytujici se
v titulu Najdi SMRT*®. Tato postava prostupuije jako protivnik celym miil@: nenf prakticky
vibec gitomna v jednotlivych epizodach, kirdten& se o ni a jejim jednani dovida jen
pomoci atrzkovitych zprav a indicii, pomoci kterygatra vysdtjici superhrdina po
Titanovém kyborgovi Toto ma pesné opodstatni vzhledem Kk uplabvanému

hernimu systému a Zanrovémuazeni kombinujicim SF s komiksem a detektivkou.

141 JACKSON, SteveRaketoplan Poutnik2. vyd. Plzé: PERSEUS Publishing 1999. ISBN 80-86030-75-X.
Edice Fighting Fantasy.

142 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, lan. 2. vydesmirny zabijakPlzei: PERSEUS Publishing 1998.
ISBN 80-86030-42-3. Edice Fighting Fantasy.

143 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, laKetherské bratrstvaPlzei: PERSEUS Publishing 1997. ISBN 80-
86030-17-2. Edice Fighting Fantasy.

144 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, laivzbouena planetaPlzei: PERSEUS Publishing 1997. ISBN 80-
86030-29-6. Edice Fighting Fantasy.

145 NEFF, Ondlej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)145-146.

146 JACKSON, SteveNajdi SMRT Plzei: PERSEUS Publishing 1997. ISBN 80-86030-22-9. Edfiighting
Fantasy.s. 1.s.7.
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Mimozem&ané“*’ — Hypotetické formy Zivota nepozemskéhivpdu. V SF literatie jedno
Z nefastji ztvamovanych témat. Nazor na existenci mimozemskych byt civilizaci se
rozwtvoval na mnohé teorie pmaje civilizacemi inteligentnimi négtelskymi pes
inteligentni nepatelské a konfliktni az do neinteligentni formy dtiz. Konfliktni pojeti

souviselo s motivem vesmirnych vélek.

Otazkou je, které postavy se jedlaji u postav v SF gamebooku povazovat za
mimozemsany? Nkdy neni ani hlavni postava biologicky jasdefinovana. Hr&ctend
nevi, zda on sam neztwdilje postavu mimozemskéhavmdu. U rekterych @l si je naopak
jist, Ze jeclovék nebo humanoid, pokud je to v textu vysléwnvedeno. V jinych titulech se
naopak jas# uvadi, Ze je fislusSnikem mimozemské rasy a jeho ukolem je zkoumeab
ochraiovat vlastni, pozemsksi jiny svét. V takovych titulech rozhodnhr&e-<¢ten&e zajima
jeho fyzicka podoba, vlastnosti a dovednosti. Vedlegich uGlohach jsou postavy
mimozems$ani ¢asto vyuzivané jako protivnicif a1z jednotli¥ nebo jako naizend rasa,
ktera si chce podmanit lidstvo. Hlavni postavu niemo$ana niize ztvarnit hr&ctend
nagiklad v sériiEarth Inspectors (Vesmirni inspekjo Protivniky jsou mimozentané nap

v gamebooklyzbouena planeti®.

Mutant®® (z latinského mutare - #nit) — Mutant je organismusi jedinec, ktery se
v disledku mutace odliSuje v podstatnych rodovych aaai vlastnostech od svych réili

nebo jedind svého druhu. Svébytnym typem mutanta je v podgéikoliv superman.

Zastupd@ postavy mutanta lze nalézt v gamebooku dostateé&i $i vzit pod
drobnohled wkteré hlavni postavy, které uanych dilech hr& predstavuje. Jak pravi
definice, svébytnym typem mutanta je i kazdy suernprotoZze jehoélo né¢jakou mutaci
(genetickou apod.) v jistém Zzivotnim okamziku pooSTakova chvile se e iiznit —
nékteré mutace probihaji uZipoceti plodu, gkteré po narozeni, jiné jsou nabyté i@réam,
vlivem radiace, kousnutim cizokrajného hmyzu, seithkés mimozemskou rasou a mnohymi

dalSimi zmisoby. NefasgjSi vyskyt mutani je v SF gamebooku v roli protivnika. Do role

14" NEFF, Ondej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)148-149.

148 JACKSON, Steve — LIVINGSTONE, laivzbouena planetaPlzei: PERSEUS Publishing 1997. ISBN 80-
86030-29-6. Edice Fighting Fantasy. s. 7-13.

149 NEFF, Ondlej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)149-150.
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supermana se zvlastnimi schopnostmi a strastmivopzého Zivota se dostavame
v gamebookiNajdi SMRT>°.

Katastrofa— Katastrofické fibéhy popisuji situaci ndfznivého vyvoje Zivotnich podminek.
VétSinou se uplauje v zanru SF. Auto katastrofickych pibéha utvai razné scéné
s disledky katastrofy, ndp zanik lidstva. Bvod miZze byt fGzny — epidemie, irodni
katastrofa, utok mimozemské civilizace, smrtici &gz. Specifickou formou jsoutipehy

post-katastroficke, které se z&mji na situaci obdobi po katastof

Takovymto post-katastrofickym dilem feantom ulicé>, ktery se zabyva situaci na
planet po zdecimovéani zbloudilym smrticim virem. Zetsvse stdva nekotd pustina a
lidé prezivaji jen v hrstce ope¥nych nist, nebo projizgi krajinou jako bandité. Ukolem

hlavni postavy je dovézt do domovského ogedéio ngsta nadrz s palivem z ropné rafinerie.

Robot>? — Rivodni vyznam ,unila bytost stveéenaclovekem ke zd#lému napodobovani
jeho funkce* ustoupil novému vyznamu ,automatickyaqujici strojni z#zeni, které
nahrazujeclovéka vSude, kde to podminky vyzaduji a dovoluji“. Bole mechanického
puvodu, spiSe Z&eni strojni. Od strdj se ale liSi moZnosti motoriky¢téina robot se

pohybuje samovol) vlastnim pohonem.

Robot se stal nedilnou stasti SF literatury. SF gamebdokve kterych se robot
vibec nevyskytuje, bude nizky . Robot v nich ma totiz své pevné misto cobyiwnd,
pomocnik nebo transport. V ediEighting Fantasynenalezneme postavu robota v jednom
jediném titulu z deviti publikovanych SF, a to \sp&atastrofickém gamebookitantom

ulice.

Supermaft® (z angliting — nadlovék) — Termin anglo-americké SF, ozpfe vySsi
vyvojové fazecloveka jako druhu. Superman je v podstatirozeny mutant, nadany mnoha

fyzickymi i duSevnimi schopnostmi.

150150 JACKSON, SteveNajdi SMRT Plzei: PERSEUS Publishing 1997. ISBN 80-86030-22-9. &diighting
Fantasy. s 1. s. 14.

151 LIVINGSTONE, lan.Fantom Ulice Plzei: PERSEUS Publishing 1996. ISBN 80-86030-11-3. &dic
Fighting Fantasy.

152NEFF, Ondlej — OLSA, Jaroslav, jr. a kdEncyklopedie literatury science fictioAFSF a H&H 1995. ISBN
80-85390-33-7 (AFSF). ISBN 80-85787-90-3 (H&H)156-157.

183 Tamtéz. s. 159.
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Superman je postava nejty@Si pro komiks. V gamebookové literétulze gesto
také najit jejiho zastupce. Je jim hatibrny rytit v Najdi SMRT ktery mé& ale jen omezené
nadlidské schopnosti, a to ty, které si gend pred z&atkem dobrodruZstvi zvoli
z nabizenych moZznosti. Toto je superman ¢n@ytvoieny @esré pro poteby gibéhu.
V jinych gameboocich se setka &dend& se superhrdiny, kiejiz existuji na filmovém
platre nebo v komiksech —Supermaft®, Supergirf®>, Justice League® Batmar®’.
Komiksové nakladatelstvi Man/8f vydalo v USA gamebook téth pro kaZdou postavu
supermana, kterého ma licéest ve vlastnictvi. Série byla nazvaBattleBooksVydava se od

roku 1998 a v planu je vydanétadvaceti titu. Doposud jich bylo vydano dvacet dva.

1* HELFER, AndrewSuperman: The Man of Steblnited States: Simon & Schuster 1983. ISBN 067AB43-
4

15 HELFER, AndrewSupergirl: The Girl of SteeUnited States: Simon & Schuster 1984. ISBN 0675546-5
1% ELEMING, Robert LorenJustice League of Americlinited States: Simon & Schuster 1984. ISBN 06-
714756-7-3

1S WENK, RichardBatman: The Doomsday Prophetjnited States: Simon & Schuster 1986. ISBN 06-
716831-2-8

158 Marvel Comics je spolmost zaloZzena v roce 1939 (jako Timely Publicafidviartinem Goodmanem,
vydavatelem tehdejSich pulp magazi@rientovala se na komiksovou tvorbu. Pod jejitiilly vzniklo mnoho
znamych komiksovych hrdinjako Captain America, Spider-Man, X-Men, Daredgnillk, [ron Man atd. Préav
tito a mnoho dalSich se objevili v jednotlivych getmokovych publikacich série Battlebooks.
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5. Striéna komparaceeskych a zahraémich cl

Mnoho poznatk pii porovnavani tznych &l vychazelo z pedchazejicich kapitol.
MozZn& by se hodilo je fjppomenout, ale cilem kapitolyémované strétnému srovnani je
poukazat na dalSi mnoZzstvi spwmigch znak, rozdii a moznost ovlivéni ¢eské scény
gamebookovou literaturou zahrémi.

Po podrobgjSim prozkoumani velkého pim gamebook jsem zjistil, Ze struktura
propojeni textovych odké&zv gameboocich vykazujedité odliSnosti. Nalezl jsem dva druhy
tohoto jevu.

Prvnim druhem jeyklicka navaznost odk&zPro hrée-<tend&e to znamena, Zetihe
nastat situace, kdy se Yilpthu neustale pohybuje v kruhu u odkam kterych uz seite
vyskytl. Divodem niize byt, Ze pro postup déle peltuje viastnit konkrétnifpdmét nebo
znat informaci, kterou prozatim po ceshinul. Proto se musi vracet, aby ziskal, co mu
k postupu schazi. Mnohem dokonalejSi jsem shldddi linearni navaznosti odkdz Ta je
z pohledu hrée<tende mnohem atraktiijSi, protoZze se pra¥godobré nestane, Ze by
navstivil stejny odkaz dvakrat. Pokud se tak stgnig urité¢ zantrem autora (nebo tiskovou
chybou — publikace s takovymi tiskovymi chybamistyji). Redstava linearniho vzhledu
vyplyva ze struktury fibchu. Na vykr ma hr&-cten& standardé dw az ti moZznosti,
piipocte odkazy, ze kterych pokigje dale jen jednou moznosti gegstavi si linku, po které
se pohybuje. | kdyZ je zde velka mirgweni cje, v praxi postupuje neustale po prodluzujici
secare. Ta se vytrem klikati, ale stéle poktaje dale. Nikdy sama sebe néizk, jak je tomu
u druhu cyklického. Tyto dvstruktury propojeni textovych odkiamepovaZzuji za vlastni typy
gamebool, pouze za dv moZznosti postupu autior Ne@imo souvisi setrémi typy dle
herniho systému. Cyklicka forma se uplgé nejvice v gameboocidlWhich Way bookbez
pravidel. Linearni forma ma nejsi vyuZiti u Role-Playing Gameboola Adventure
Gamebook ProtoZzeceské gamebooky jsou vytkany gevazrié jako Adventure Gamebook
uplatiuje se u nich nejvice forma linearniho postupu.liCké forma se objevuje s epizodnim
vyuzitim v rekterych dilech az v ramci linearni formy jako hehnfitka pro nachytanitenge
(O Norikovy.

U zahraninich tituli je pon&rné vyrovnané procento gtu existujicich gamebodk
prvniho Which Way booRsa tetiho typu Adventure GamebopkVys\&tleni je nasnatl

vt s

fict, Ze prostdnictvim tohoto typu se dostavali mnénai k hram. Teti typ je uéen pro
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vice zaswcené, ale ohiejny ¢ten& se do Kj také miZe pustit a stat se rovnouérau i
hr&em, ma-li patebné nadSeni a projevujeédavost. Druhy typ Role-Playing Gamebodk
neni pro Sirokou vrstvu natolik atraktivni. Nutn@stternich manuéla znalosti RPG neni
zélezitost pro &néhoctenée, ale pro zascené fanousky. Z tohaidodu jsou celkové piby
publikaci s timto hernim systémem nizsi. Olkigoiati, Ze konkrétni herni systémy (pravidla,
pravodni listiny atd.) usgsnych sérii seifmo p'ebiraly pouze s formalnimi dpravami.

Jak je na tomceskd scéna v porovnani se zahfni ve svych pé&atcich?
Pozoruhodnym faktem je néklad vydaniKosmické hlidky roce 1991, kdy vychazi ve
Spojenych statech americkych prvni dipace Hawks Oba tituly jsou provedeny
v komiksovém zpracovani, oba spojuje motiv kosmickéky. Na prvni pohled je tu z&aa
podobnost nagtu. Otazkou je, zda mohla mit Ljuba Stiplova moZmseznamit se sSpace
Hawks nebo je podobnosisté nahodnaCeské vydani neexistuje a slovensk&lp na nas
trh aZ v roce 1992°. Odpowd miZze prozradit jedi& autorka sama.

Ceské gamebooky, které vychazely samostambsahovaly jinou variantu nez
piebirani herniho systému za zahéafth publikaci. Jejich autiovytvorili vZzdy sva vlastni
pravidla a soubojové systémy. Tim se jednotliva adil sebe odliSuji, ale zardveznika
velika nejednotnost a slozitost herniho systémuypu tAdventure GamebookNeni
nezajimavé, zéesti autéi doposud nevyuZili v Zzadné publikaci tigple-Playing Gamebook
ktery by se v ndvaznosti na RPG dal vyuZiiraciho doupte, ceské variac®&D .

Jednotnost systémuigla uceskych zastugcaz se sériFighting Fantasy Second Age
: Negart Group Autorska dvojice Zbytk Dach a Véaclav Kroc se nechala ginspirovat jiz
existujici formou. Cely dale zpracovany herni systéniepzali od Fighting Fantasya
negimo tak na # navazuji. Inspiraci nalezli i po strdnce vzhlegamebooku. Struktura
knihy v podstat kopiruje s¥tové proslulé zastupce série. Pravidla se neliSi, do&on
ilustrace jsou vytvieny v podobném duchu. Jedinou vyjimkou je grafipk@oba piivodni
listiny.

llustrace jsou také jednim z moznych polileta komparaci, ale teorie o vyuZziti
ilustraci by obsahly prostor pro celou dalSi pr@cgto se ¥nuji jen zakladnim vyvozenym
poznatkim.

Jedny z nejrafjSich gameboak— Tracker Books- na ilustracich idmo staely herni
systém. | Edward Packard je uz oddahu vyuzival ve svych sériich. llustrace dapi text,
podporuji fantazii hrée<¢ten&e, ugesiuji mu rekdy situaci, pomahaji s rozhodnutim. To je

159 PACKARD, EdwardVesmirni sokoli: Rychlejsi ako svetRratislava: Davay Publishing 1992. ISBN 80-
85219-15-8, 80-85219-15-9
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piiklad ilustraci, které se objevuji ¥imé navaznosti na text — spodobuji vyobrazeni
konkrétniho dje. Také mapy jsou dobrym pomocnikem. V Zadném séee Lone Wolf
nechybi nikdy na prvnim dvojlistu v gamebooku mépaasti seta, ve které se bude kira
¢tend behem gibéhu pohybovat. Jinym druhem ilustrace jsou blugiBadanky a rébusy. Ty
jsou ozvlastanim rekdy az stereotypniho até@ni na odkazy. Hadanky magtsinou podobu
Ciselné tabulky, do které musite logikou dopliglo. Vysledek je pak odkaz, na ktery mate
otatit. Pokud nasledujici text nedava smysl, je oddoshybna.

BludiSt jsou zpestnim v gameboocich prcitd Nalezneme je v titulech s nétg
pacitacovych her, pohadkovych postav apod. Konkrétnitklgdem jsouNintendo Adventure
Books Tato série ma zéklad végMario Super Broz herni konzole Nintendo a gtacu.

U ryze ceskych zastupc je vSe jinak. llustrace na obdalce gamebooku jeyvzd
samozejmosti, ale vnini ilustrace v knize nejsouikec pravidlem. Nepdtam samoiejmeé
Kosmickou hlidkuktera jakozto komiks na ilustracich stavi. Tépatéam drobné ilustrace
mezi textem, které nemaji stextem souvislostSiv nez Zanrovou. V zahr&nich
gameboocich neni vyjimkou, kdyzZ je ilustradegcelou jednu stranku uvihigamebooku
(Fighting Fantasy Lone Wolf GrailQues). MiZzeme se setkat i s ilustracemi na celou
dvojstranu Lone Wol¥. llustrace takového roziru véeském gamebooku schazely, dokud
nespaiil svétlo swta prvni dil ze séri€ighting Fantasy Second Age : Negart GrobjizZe to
byt dano i tim, Ze prvnéeské gamebooky byly svym principentigpdobiovany Kk tzv.
textovym hram®® (obecr se mezi hré ujalo ozn&eni ,textovky"), které se hraly na starych
paocitatich, a protocesti autéi vénovali pozornost fedevSim textu. Nejznaysi ceskou
textovou hrou jeArabeld® na motivy znaméhdgeského televizniho seridlu. Rozdil mezi
textovkami a gamebooky je patrny. Textovky jsou zmwalezitosti elektronické hry na
pacitaci, knizni podobu nemaji. Nemohou byt povazovanyzdeoj inspirace gameboak
protoZze poitacova éra se ve st rozvinula az mnohem po&d Gamebooky vznikaji

piedevsim v kniZzni pod@ébktera niize byt gevedena do elektronickeé.

10viz Textovk&iv raj —ceské a slovenské textovky na internetu - weboénkér pro fanousky textovek
s mnoha stazitelnymi hrami [online ke stazeni] URtittp://www.textovky.cz/>
181 Arabela [online ke staZeni] URL <http:/freehryuge.cz/recenze/arabela/>
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Gamebook je jedinou literarni formou, ktera v&okombinuje herni principy
s prozaickym textem. Jeho vznik inspirovaly liteiaexperimenty a deskové hry, velmi
vyznamrié pak vznik RPG her. Pokusil jsem se na#nayvoj hernich knih. Redstavil jsem
zasadni tituly z jejich historie a zjistil, Ze obrdnesniho gamebooku nevznikl naraz, ale
formoval se postugn piebiranim princip z knih, které Ize povazovat zaredchidce
gamebooku. Zde jerdba zdraznit vyznamTutorTextupro jeho pinos principuciselnych
odkazi, ulohu Jorge Luise Borgese a jeho mySlenky vatiexiu, uvéejnéné v povidceEl
Jardin de senderos que se bifurcamakonec Raymonda Queneaua a jeho poHadigonte
a votre faconkde byl princip variaci ypovidce uplatén.

Mezi regulérnimi gamebooky jéeba vyzdvihnout vyznam rozséhlych sérii a edic,
které vyznamé prispély k roz8teni gamebooku meziaiznymi vrstvami uzivatél. Velky
podil na oblik gamebooku majChoose Your Own Adventufeghting FantasyalLone Wolf
jejichz autdi zarocovali bohaté zkuSenosti s literarnim a hernim tthem

Typologie gamebooku je vytvena na zakladdvou kritérii, ktera postihuji Sirokou
Skalu gamebookové literatury. Prvnim kritériem gerii systém gamebooku, druhym je&gb
a forma zavrecnych odkaa.

Oznaeni gijemce textu jako ht#e-<ctende s sebou ineslo Uvahu, do jaké miry
ovliviwyji jeho rozhodnuti vlastni text. On sam neni partertu gamebooku, je jim autor.
Hra-¢ten& je panem cesty dobrodruzstvim — zvolenou varidthiépu. Komplexni vztah
mezi gamebookem, jeho autorem atkréa<tend&em zavisi na interpretaci.

Pfi snaze zéadit gamebook do kontextu fantastické literaturghdndjit jeho pinos
jsem vychazel z poznatkherni historie, vlastnich Gvah a odbornych defidi@nt a
vybranych literarnich motiy po kterych jsem patral. Objevil jsem velké mnegshotivi
fantastické literatury, které se v gamebookovédiige opakovaly, a dosptak k za¥ru, ze
autai gamebook hojré prebiraji témata, nafty a motivy z fantastické literatury a upravuji
je pro své tely. Prokazalo se tak, Ze gamebook nalezl inspigaciplaténi v kontextu
fantastické literatury. Ale ovliwni je viceméd jednosnérné. Fantastickd beletristicka
literatura (i tvorba filmova, seridlova a hernippak nenachazi v gameboocich noveé ggm
které by zpracovavala. Toto se potvrdilo i u tygdopostav, vyuzivanych v gameboocich.

Strikna komparace se zéfila na porovnani znakkomplexniho celku zahramich a

ceskych dl. Vyplynul zni poznatek, Ze v zahrahise mnohé gamebooky vzajein
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ovliviiovaly, jejich autdi si vypijéovali nangty a peebirali herni systémyCeské gamebooky
zataly vznikat az vroce 1991, tedy se aman zpozénim oproti s¥tu, ale rychle jej
doharly predevSim diky fekladim nejznangjSich sw¥tovych gamebookovych sérii, ze
kterych pakierpali naSi aut inspiraci.

Gamebook sice v oblbu hr&a prevysuji p@itacove hry, virtualni realita a RPG hry,
ale stdle ma mnohdaignivai a jeho pole vyuZziti je Siroké. MySlenkakolika variaci textu se
promitla na filmova platna, do dramatu, sériatlo pisiové formy. Stéle jeréba gipominat,
Ze gamebook je kombinaci dvou oblasti — literarieani — a vzdy si svou jedifr@ost
uchova. Nepovazuji za pragabdobné, Ze by se v dohledné &ajmmebooky vytratily z
knihkupeckych putt a internetovych portdl Gamebook se moZna uz nebude vytazgvijet
po formalni strance, ale stale tu bude vigpht ¢ast trhu, ktera ma své specifické éditiele.
Gamebookova literatura ma pro te&tende své kouzlo a dit¢ si zaslouzi pozornost
odborniki.
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Nutritional Cooking
1

Ta many experienced homemakers, eooking is jnst rontine work,
And to many heginners, it is an impossible mystery, shrouded in
vague expressions such as "o pinch of salt,” “season to taste)” and
“eouvk until done.” But most homemakers, whether new or ox-
perienced, share the same goals. They want to be good home-
makers, and they want to he good cooks,

In this book, we are going to show you how you can be a good
cook and, even more, how you can ensure vour family’s good
health through the nutritional methad of cooking,

Good health does not come from taking a vitamin pill now and
then. Nor does it come from eating & varicty of foods. Instead, it
comes from eating nowrishing foods day in and day out, Over and
over, prominent seientists have emphasized that improper dict
slowly undermines health,

Many well-meaning cooks beliove they are giving their families
nourishing meals beeause they serve a cortain variety of foods—
meat, vegetables, fruits, bread, cte. And, to a certain extent, they
are right. At least, they are prowiding variety. However, these
sarre meals conld be almost dwice as nutritious if homemakers
cooked thelr foods the nutritional watetless Wiy,

Todav's smart hgmemaker knows that good health depends
upon the food a person eats from day-to-day. Her job is to make
sure that her family cats well-balanced, nourishing meals.

The modern homemalker knows, toa, that it puys to buy guality,
And quality is just the word to describe the clegunt, stainless steel,
waterless cookwarc she uses in her kitchen,

Please turn to page 5.

2
You did not follow Instroctons.

The first part of this hook os nutritions] cooking is not put to-
gether like an ordinary hook, You do net turn direetly from nage
1'to page 2 to page 3, and so on. The Grst part of the boolk will
make no sense if vou try to follow that procedure,

Each page will tell you what page to turn fo next.

If yom bid followed instructions, vou conld et have arrived at
this page.

Please zeturn 1o page 1 and follow the directions =t the bottom
of that page,

3 I from page A ]

YOUR ANSWER: Multi-ply, stainless stecl, waterless cookware is
so cificient hecanse it cooks from the hottom only.

Wrong,
Muost ordinary pans cook from the hottom only.

What happens is this, The heat from the range heats the bottem
of the pun. And the hottem of the pan heats the water {uside the
pan which, in tumn, eoaks the food. For example, if yon ore hoil-
ing a vegetable in water in an ordinary pan and ven turn the heat
very low, the vegetuble will stop couking, It stops cooking breanse
the water stops heiling, ' '

Now, ¢ vegetable cooked in a special waterless ntensil is cooked
by direct heat which comes at the vegetable from el surfuees of
the pan. In other words, heat is used to cook the food and not to
boil water,

Special waterless cookware is cffcient because of the way it
is built. The nmlti-ply metal, shape of the units, and elosefitting

bicls are designed so that heat travels evenly to uli surfaces of the
utensils.

Now, please return to page 8§ and choose the right answer
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2) QUENEAU, RaymondUn conte a votre fagorJkazka + schéma:
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l'i!lr"l:j!«!'-lu:‘.'_. part game, this is a book with a
difference = one i which ¥YOU betome the

hefol ¥

%nudk\rith bwo dice, a pencil and an eraser,
your candsel offion a perilous quest lofind the
WHlack’s freasure. YOU will need to decide

. which route o follow, and which monsters Lo

fight in thetlaborate combat system given in
the bbak

You may not survive yvour first joumey. Bul
with experience; skill and luck, each fresh
attempt should bring vou nearer b your greal
goal ..

Cover Hlustration by Petor Jonis
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Resumé

The gamebook is the only literary form, which condgs game principles and
prosaic text. Its origin was inspired by literagyperiments and board games, then by the
emergence of Role-Playing games significantelyauentried to describe the development of
gamebooks. | have presented major titles of gamehatory and found out that the picture
of today's gamebook wasn’'t formed all of a suddaut, gradually by taking the principles
from the books which can be regarded as precucddise gamebook. Here, it's necessary to
emphasize importance dutorTextfor its contribution with the principle of numeaiclinks,
the role of Jorge Luis Borges and his thought alvauttions of the text, published in short
story El Jardin de senderos que se bifurcand finally Raymond Queneau and his fairy tale
Un conte a votre fagcgmvhere the principle of text-variations was apgplas the story.

From among regular gamebooks, there is necessapntterline the importance of
large-scale series and editions which contributegtemt deal to expansion of gamebooks
among different layers of users. The authors agpiieh experience from the literary and
game market to many serigdhoose Your Own Adventurfeighting FantasyandLone Wolf
have the large part on the popularity of gamebooks.

The typology of gamebook was created on basis of anteria that affects a wide
scale of gamebook literature. The first criterientie gaming system the second is the number
and form of final links.

Noting the recipient of the text as player-read@ught the consideration, how much
the player-reader affects the text itself. He ish# master of the text in gamebook, it's the
author who is. The player-reader is the masteri®folwn way through the adventure — the
chosen variation of the story. Comprehensive dffitietween gamebook, its author and
player-reader depends on interpretation.

In the effort to include a gamebook to the contextantastical literature and defend
its contribution, | based on knowledge of gamingtdriy, my own considerations and
technical definitions of selected literary genresl anotives, which | searched for. | have
discovered a large number of motives of fantastitadature, which gamebooks recurre, and
it came to the conclusion that authors of gamebeakiely asumme the themes, ideas and
motives of fantastical literature and they adaptior their own purposes. For example, this
is confirmed by the typology of characters usedamebooks. It proved that the gamebook

form has found inspiration and aplication in comtef fantastical literature. But this process
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of affecting goes just in one direction. Fantastlwaletristic literature (with film and game
creation), on the contrary, doesn’t adapt new idieam gamebooks.

The chapter about brief comparison focused onssigf comprehensive unit of
foreign and Czech works. It brought the knowledtigt some foreign gamebooks have
affected each other; their authors have overtaldgas and gaming systems. Czech
gamebooks began to arise in 1991 with a considei@ddday compared to the world, but they
quickly caught up mainly due to translations of sogamebook world‘s most famous series
where Czech authors drew inspiration from.

Although the popularity of the gamebook is overtedy computer games, virtual
reality and RPG games, there is still a lot of surgys and the field is wide in use. The idea
of more variations has reflected the movie screedrama, serial stories and song form. Still,
it should be remembered that the gamebook is a icatidn of two areas - literary and
gaming — and this always keeps its uniqueness’t Believe, that gamebooks will fade from
bookstore panels and internet portals in the fe&sie future. The gamebook may no longer
be significantly developed after the formal sitet &till it will fill the part of the market which
has its own specific customers. The gamebook tilezehas its charm for a player-reader and

it certainly will deserve an attention of some otbldlled labours.
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