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Anotace

Bakalaiska prace se zabyva interaktivnim narativem, jakoZto jednim z prostfedkl
vypravéni. Jedna se taktéz o diilezitou soucast gamebooku. Prvni ¢ast se vénuje teoretickému
rozboru narativu, interaktivity a imerze. Pfihlédnuto je rovnéz ke strukturdm narativu. Postupné
je v praci zobrazeno propojeni systému vypravéni v riznych literarnich zanrech. Poukazuje se
zde také na prostfedky, kterymi disponuje vypraveéc a jak je s témito prostiedky nakladano

V literarnich dilech.

Druh4 cast obsahuje analyzu textovych her (gamebook), které disponuji vystavbou

interaktivniho textu.
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Interactive structure of narrative in text games

Abstract

The bachelor thesis deals with interactive narrative as one of the means of narration. It
also makes an important part of a gamebook. The first part follows up theoretical analysis of
narrative, interactivity and immersion. The structures of the narrative are taken into
consideration as well. Gradually in the thesis, there is shown a connection of narration systems
of various literal genres. Also, it points out the means, which the narrator has and how are those

means handled in literal works.

The second part contains an analysis of text games (gamebook), which are endowed

with a composition of interactive text.
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Uvod

Zijeme v dobg, kdy se jako jedno z hlavnich témat, fe§i moderni technologie a nakolik
nas jako lidi ovliviiuji. Téma spojené s technologiemi najdeme ve spousté studiich, které se
snazi nalézt odpovedi. Nicméné pokrok nelze zastavit. Vynalezli jsme zafizeni, které za nas
dokaze pocitat, myslet, planovat... Otazkou zlistava, kam se tento pokrok posune dal. Dockame
se snad chodicich robotl? Kybernetickych déti? Tyto a spousta dalSich teorii a spekulaci
vyplyva na povrch v dneSnich dnech. Hlavnim problémem ovSem zlstava otazka: Jak mame

k technologiim pfistupovat?

I oblast kultury (piedevsim) literatury ovlivnil pfichod novych technologii. Literatura
JiZ neni pouze zaleZitosti papiru, ale dnes zname 1 elektronické podoby textl, a dokonce je
V hojné mife vyuZzivame. Jak plynul ¢as jsme si zvykli vice pouZivat elektronickd média pro
komunikaci a tim postupné vytlacujeme psanou korespondenci. Sotva si dnes nékdo posle dopis
postou, ptipadné ani nevi, jak by takovy dopis mél formaln¢ vypadat. Knihy se digitalizuji a
jejich ¢teni nemusi nutné probihat pies pocitac, ale existuji ¢tecky knih, které navic zptijemnuji

pristup ke kniham (nemusime chodit do knihovny ¢i knihkupectvi).

Tato bakalaiska prace se zabyva pfinosem novych technologii do literatury z hlediska
interaktivity. Zamétuji se na vyhody, které digitalni svét propijcil literatuie a jak je s témito
prostiedky naklddano. Detailnéji rozebiram strukturu narativu a vysvétluji rozdily oproti

standartnimu textu.

Vezmu-li za ptiklad pocita¢. Uzivatel ma skoro neomezené vlastnosti, jak si toto
médium muze upravit podle svych individudlnich pozadavki. Nésledné je pak systém pocitace
ptizplisoben tak, Ze nabizi uzivateli volné pole plisobnosti, které interaguje podle ¢innosti, které
jsou provadény. Pokud cvaknu levé tlacitko na mysi, pocitac akci pfevede a vyhodnoti reakei,
kterou systém provede. Ve chvili, kdy chceme, aby postavicka ve hie poposla doprava,

cvakneme na klavesnici Sipku doprava a postava se ve hie pohne danym smérem.

Ted si piedstavme, Ze by na podobné bazi mohla pracovat kniha. Ctenat by si sedl ke
knize, otevfel jeji jedinou stranku (podobné jako ¢tecka knih), zde by se objevil plivodni text,
ktery by po piecteni zmizel a nabidl ¢tenafi mozZnost, jak a kam se ma ptibch vyvijet. Po

vyplnéni kratkého dotazniku/zaskrtnuti volby se objevi dalsi stranka textu, kterd jiz bude



sympatizovat s potfebami Ctenafe. A takto by se to opakovalo az do té doby, nez by se Ctenaf
docetl az na konec. Ve své podstaté by se ¢tenai malymi kroky ptiblizoval k pojeti sjednoceni
Ctenafe a autora v jednu osobu. Pokud budeme ptedpokladat, ze se i v budoucnosti budou
technické prosttedky nadale vyvijet, mohli bychom dojit az ke spekulacim, kdy nam bude text

predkladan na bazi naSich myslenek.

Tato predstava m¢ velmi zaujala a dala vzniknout mySlence napsat na toto téma
bakalatskou praci, kterou zrovna ¢tete. Jedna se o velmi rozséhlé téma, které je pomérné mladé,
tudiz tato prace neni kompletni priivodce tématem interaktivity v literatufe, ale budu se snazit
co nejvice priblizit problematice v jeji zakladni podob€. Svoji préaci jsem hlavné opiel o dilo
Marie-Laure Ryanové Narativ jako virtudlni realita. Imerze a interaktivita v literature a
elektronickych médiich®, jelikoz se zde autorka vénuje presnym bodtim, které obsahuje moje
prace. Jelikoz se jedna o aktudlni téma, nebylo prozatim vydano tolik teoretickych publikaci,

které by tuto oblast zkoumaly.

Na zacatku prace se budu vénovat 1 teoretickému pojeti samotného narativu, aby
nasledny rozbor jeji interaktivni Casti byl piehlednéjsi. Své poznatky budu doplnovat o studie
znamych literarnich Skol a skupin, jenz se tomuto tématu vénuji (s mensSimi ¢i vétSimi

obménami) dodnes.

Na prvni pohled se mozna bude zdat, ze praci chybi zasadni podbody (historie
gamebook, staré gamebookové série apod.), nicméné€ na téma gamebook jiz vysla bakalarska
prace? v roce 2008 jejiz autor byl Martin Holek. Nechtél bych se tu opakovat stejnymi useky,
tak se v mé praci budu snazit doplnit informace a divat se na toto téma z jiného tihlu, abych tuto

problematiku obohatil.

I presto se mi toto téma zdé jako nevycerpatelny zdroj novych otdzek. Rad bych se i nadéle
vénoval propojeni interaktivni literatury s technologiemi. Jedna se o velmi aktudlni
problematiku, kterd se kazdym dnem mulZe ménit. Osobné jsem nazoru, Ze budoucnost je

literatute velmi naklonéna, akorat je potieba, ji dobte vyuZit.

1 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych médiich.
Pieklad Eva Krasova. Vydani 1. Praha: Academia, 2015. 463 stran. Mozné svéty; sv. 7.
2 Gamebook - Herni kniha v kontextu Ceské a svétové fantastické literatury. Digitalni knihovna UPa [online].
Copyright ©2007 [cit. 15.11.2020]. Dostupné z: https://dk.upce.cz/handle/10195/30303

2


https://dk.upce.cz/handle/10195/30303

1. Narativ

Narativ® neboli vypravéni je termin, ktery se dostal do naseho prostiedi z Francie. Nicméné
samotnd podstata pojmu pochézi jiz z antického Recka. Prvni, kdo definoval narativ byl
Aristoteles ve svém dile Poetika®, kde poklada zaklady pro teorii vypravéni (této koncepci je
vénovana samostatnad podkapitola, viz. dale). Pocatky literarni tvorby a jeji reflexe byly
formovany hlavn€ za pomoci lyrické a epické poezie, proto se tradi¢ni koncepce prozaické

tvorby probijela do poptedi velmi ojedinéle.

Potteba spisovatele vyjadiit hlavni mySlenku, nenapliiovala poezie svoji rozsahlosti.
Postupna dimenze z verSovanych na neverSované texty dosahla do bodu, kdy se zacali sepisovat
toky myslenek a odtud uz nebyla daleka cesta ke vzniku roménu. ,,Ve dvacdatém stoleti vsak
roman poezii zastinil tim, co pisi spisovatelé, i tim, co ctou ctenari, a od Sedesatych let zacal
narativ prevazovat rovnéz ve vyuce literatury. Lidé poezii studuji naddle — casto se to vyzaduje
-, ale romany a povidky se staly zdkladem ucebnich plami.*® Do centra pozornosti se dostal
nejen diky strukturalistim, ale i ruskym formalistim. Kazda ztéchto Skol si s pojmem
,,pohravala“ po svém. VétSina z vytvorenych teorii se opirala o zaklady Poetiky, popiipadé ji
rozvadéla do vétSich detailii. Snazili se stanovit otdzky, na které si nasledné vytvareli komplexni
schémata pouzivané dodnes. I kdyz vznikaly terminy odliSnych nazvii, ve své podstaté Slo o
stejnou definici, ktera se odliSovala v mens$ich detailech (rusti formalisté vytvofili pojmy syzZet
a fabule). Vysledky jejich badani se pak inspirovali postmoderni spisovatelé, ktefi se snazili

koncepci klasického narativniho textu rozlozit a tim dali vzniknout modernimu narativnimu

textu.

Pro popis narativu vychazim hlavné ze sbornikovych praci, které tuto oblast zachycuji
Vv celé své §ifi. JelikoZ je narativ otdzkou riznych teorii, pokousim se tuto problematiku pojmout
Z hlediska soucasné podoby textu, pficemz tomuto zpiisobu se vénuji hlavné prace Vypraveni
v kontextu, Kratky vvod do literdrni teorie a v neposledni fadé i kniha Vypravec od Tomase
Kubicka.

3 Plivodni slovo pochézi z francouzstiny (narratte = vypravént).

4 ARISTOTELES. Poetika. Pieklad Milan Mraz. Vyd. v Antické knihovné 1., celkem 8. Praha: Svoboda, 1996.
226 s. Anticka knihovna; sv. 67. kapitola 6 — 7.

> CULLER, Jonathan D. Krdtky ivod do literdrni teorie. Pteklad Jiti Bare$. Druhé rozs. vyd. Brno: Host, 2015.
Teoreticka knihovna; sv. 1. str. 93.

¢ JEDLICKOVA, Alice, ed. a SLADEK, Ondiej, ed. Vypravéni v kontextu. 1. vyd. Praha: Ustav pro ¢eskou
literaturu Akademie véd Ceské republiky, 2008. str. 11 — 42.
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Narativ je ve své podstaté vypravéni, proces pienosu pribehu recipientovi. Autor vytvori
text se vSemi nalezitostmi, ale hlavné vymysli ptibeh, ktery za pomoci postav ¢i vypravéce
poskytne ctenafi. Jde tedy o komunikacni pfedavku informaci, kdy je ¢tenafi konstruovan obraz
fikéniho svéta, ktery je nasledn& rekonstruovan za pomoci étenafova uhlu pohledu. Ctenat zde
figuruje jako zpétna vazba, ale také i jako spoluautor dila. Aby se text mohl stat narativem,
musi splitovat urcité zasady: ptibéh musi obsahovat zvrat/neoCekavatelny postup/déjovy obrat,
druhou variantou je paralelnost udalosti — udalosti jsou kladeny za sebou, ale maji spolecny

propojovaci faktor.

Ptikladem zde davam svoji vymySlenou scénu: Helena vcera §la nakoupit vino. Pepa Sel
nakoupit maso. Dva zdanlivé nesouvislé déjové linky zde musi spojit néktera udalost pt. Helena
a Pepa se poprvé potkaji v samoobsluze a za rok se spolu vezmou. V takovém piipadé uz

muzeme mluvit o narativu.

Uz od pocatku lidstva mé ¢loveék ptirodné€ vrozenou potiebu vymyslet a predstavovat si
piibehy. Tyto tendence jsou v nas zabudované jiz od narozeni. Jako malé déti si pied spanim
nechavame Cist pohadkové piibéhy, které pak rozvijime ve snech. Dospélejsi Ctenati vyuzivaji

piib&hi za tcelem simulace redlného Zivota.’

Ptibéhy jsou a budou i1 nadale nezbytnou soucasti naseho zivota. Samoziejmé, Zze podoby
textové struktury ¢i vizualni stranky se budou ménit podle doby, socialnich podminek apod.
Hlavni ucel vSak zstava stejny. S pfichodem novych technologii se ndm naskyta ptilezitost,
skombinovat vypravéni a moderni technologie do takové miry, Ze si sam Ctenar bude moci

uréovat, kam se narativ bude posouvat. Takova to technologie je ov§em zaleZzitosti budoucnosti.

1.1. Aristotelova teorie mythu

Stézejni spis, z kterého vychazi vétSina literarnich teoretikd, napsal fecky filozof
Aristoteles. V Poetice se snazi definovat tragédii a poezii na zaklad¢ antickych dél (Aischylos,
Euripides...). A¢koliv se jedna o rozbor tragédie, zmifiuje se zde o d&ji (mythos) coz se pozdéji
ukaze jako zaklad, pro vytvoreni narativni koncepce. Stanovuje, jak by mél vypadat idedlni d¢j,

Z jakych €asti ma byt vystavén a jaké nalezitosti by m¢l obsahovat. Tohoto schématu se drzela

" CULLER, Jonathan D. Krdtky tivod do literdrni teorie. Pieklad Ji¥i Bares. Druhé rozs. vyd. Brno: Host, 2015.
Teoreticka knihovna; sv. 1. str. 94.
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vétSina prozaickych textd az do 19. stoleti, kdy se spisovatelé rozhodli tyto struktury zdmérné

narusovat. AvSak v kazdém obdobi najdeme tradi¢né piSici i experimentalné pisici autory.

Tragédie ma mit spravné Sest slozek: d¢j, povahy, mluva, mysleni, vyprava a v neposledni
fad¢ hudba. D¢j je pro Aristotela nejdulezitéjsi z téchto slozek. Jedné se o zobrazeni jednani
neboli sestaveni udalosti. Myslenky ¢i povaha nemizou vyniknout, pokud by tragédie
neobsahovala rozvrstveny dé&j. ,,Celé je to, co ma zacdtek, stied a konec.“® V této koncepci
muzeme spattit klasicky model prozaického textu: ivod, stat’ a zavér. Knizni model pak vychazi
z modelu: prolog, epizoda, epilog.® Jednotlivé asti d&je maji mit sviij rozmér. Ten se odrazi
podle autora, ktery by si mél sdm rozhodnout. Rozsah by nemél byt ani maly, aby ho m¢l
moznost postiehnout kazdy divak. Nemél by byt ani moc velky, aby divak neptehlédl jeho

jednotnost a celkové vyznéni.10

Diilezitost, na kterou dale narazi autor, spocCiva v celistvosti d&je. ,,Tedy prave jako
V ostatnich uménich se jednotné zobrazeni tyka jedné veci, tak musi i dej, protoZe je zobrazenim
Jjednani, zobrazovat jednani jedno a celistvé a jeho casti se musi skladat z uddlosti tak, aby
prresune-li se nékterd cast nebo odejme, octl se ve zmatku a pohybu i celek.“'* Udalosti, které
maji na sebe navaznost jsou pro divaka pochopitelné;jsi, nez kdyby vznikly odnikud za pomoci
nahodného objevu. Je Cist¢ na autorovi, jak vyuzije propojovani udalosti, proto vznikaji
narativy jednoduché &i slozité, které vyzaduji vétsi pozornost &tenate.!? Pozdgji se budou
objevovat spekulace, co je tedy mozné povazovat za narativ a co je jenom sled udalosti, které
jsou poskladany za sebou bez spojitosti. Rozvratu struktury tohoto modelu vyuzili v nejvétsi

mife postmodernisté.

Dilo by mélo byt tvofeno s rozvahou. Autor ma rozmyslet kazdou ¢ast, kterou bude tvorit,
aby se nedoslo k omylu ¢i nelogické situaci. Dulezitou soucasti déje, nad kterou se ma kazdy
pozastavit, je zvrat neboli pfechod mezi zapletkou a rozuzlenim. Tato zdpletka muze byt
vytvofena tfemi riznymi postupy: peripetie — proména udélosti za pomoci pravdépodobnosti ¢i
nahody, anagnorise — coZ je pfeména nevédomosti ve védomost, drastika — velmi nepfijemna

udalost (smrt, bolest, zranéni).'3

8 ARISTOTELES. Poetika. Pieklad Julie Novakova a Kvétoslava Komarkova. 5. vyd., (v Orbisu 1.). Praha: Orbis,
1962. 96 s. Knihovna divadelni tvorby. str. 43.

® Aristoteles zde pouZiva slovo Exodos, coZ je ve své podstaté vyznamové to samé.

10 ARISTOTELES. Poetika. Pieklad Julie Novakova a Kvétoslava Komérkova. 5. vyd., (v Orbisu 1.). Praha: Orbis,
1962. 96 s. Knihovna divadelni tvorby. str. 41 — 43, 48.

1 Tamtéz str. 44.

12 Tamtéz str. 46.

13 Tamté str. 46 — 55.



Tento model déje se uplatiiuje s menSimi proménami i v dneSni dobé. Vétsi odklon
predstavuji jiz zminéni postmodernisté, kteti svoji filozofii razi cestu hrani si s klasickym
konceptem textu. I kdyz je Aristoteliiv model uplatinovan v tragédii, miizeme prave déj (mythos)

vyuzit pro ucely popséani prozaickych texta.

1.2. Schéma narativu®*

Se zakladnim schématem kazdého narativu prichazeji strukturalisté. Ti rozd€luji narativ na
dvé nezbytné Casti — ptibéh a diskurz. ,,Ptibéh (histoire), tj. obsah neboli fetézec udalosti
(Jednéani a déni) spolu s tim, co lze nazyvat existenty (postavy, prvky prostredi), a diskurz

(discours), tj. vyraz neboli prostiedek, jimz se obsah vyjadiuje.*!®

Kdyz tuto definici zjednodusime: pfibéh je to co chce v narativu zobrazit a diskurz nam
udava, jakym zptsobem tento piibéh zobrazime. Tuto formu zobrazeni narativu najdeme uz od

pocatku v Poetice. Rusti formalisté vyuZivaji pojmii syZetu (pribéh) a fabuli (diskurz).t®

Piib¢h je nadale délen na existenty a uddlosti. Za existenty mizeme povazovat viditelné
objekty, které se v textu piimo objevuji. Ctenaf je schopen za slovy transformovat fyzickou
predstavu — strom (tvofen korunou, vétvemi, kmenem), zima (chlad, snih, bila barva). Udalosti
tvoii strukturu piibdhu. Autor ji tvofi imagindrné na pozadi textu. Ctenaf tak musi zapojit
intuici, aby tyto metody rozpoznal — Martin zabije v souboji Davida, jelikoz mu piebral
partnerku. Bez toho, aniz bychom védéli, jaky vztah mezi sebou zaujimaji David a Martin, by

nam nedosSel kontext a ptibeh by se zdal byt naprosto nesmysiny.

Druhé schématické déleni narativu je jeho déleni na zakladé promluv.l” Narativni text je
slozen z promluvy vypravéce a z promluvy postav. Reprezentace vypravéce v textu je velmi
dilezitd a narativ se bez ni neobejde. Vypravéec hraje ulohu konstruktéra fikéniho svéta. Vytvari
prostfedi, mista, as a dalsi nélezitosti fikéniho svéta. Hlavnim ukolem je ovSem prezentace
takto vytvofeného svéta, Ctendii. Kromé funkce konstrukéni, zastavd vypravé¢ i pozici

kontrolni, jelikoZ mé ptehled nad dénim. Do ptib¢hu zasahuje, poupravuje, ale hlavné ho vede

14 Viz. piiloha ¢.4 — ¢.10.

15 CHATMAN, Seymour Benjamin. Piibéh a diskurs: narativni struktura v literature a filmu. Vyd. 1. Brno: Host,
2008. Teoreticka knihovna; 21. str. 18.

18 Tamtéz str. 19

17 Autorem je latinsky gramatik Diomedes



podle autorovi predstavy. Vytvari tak pomyslné mantinely, ve kterych se mohou Ctenari

pohybovat.18

Promluvy postav vnimame skrze jejich dialogi. Nékdy se mize objevit i ve formé tzv.
monologu. Tyto promluvy vnimame jako doplnéni piibéhu a jeho zpestieni. Postavy mohou
zastupovat roli akéni — to jsou ty postavy, které jednaji, nebo vytvari ¢innost. Druhou roli,
kterou mohou zastupovat je role interpretaéni — postavy nejednaji, ale pouze prosazuji sviij
nazor, pocity ¢i komentare. Nékdy se mohou objevit v textu i postavy, které nehraji v pribéhu
zadnou roli a je na n¢€ pouze odkazovany. Takovéto postavy se nepocitaji do vedlejsSich postav,

ale nazyvame je tzv. neosoby.®

1.3. Vypravéc

Problematika vypravéce je neuvetitelné rozsahla a 1 presto, Ze se ji v minulosti vénovalo
nékolik monografii, a to nemluvé o nesCetném mnozstvi studii, zlistava i dnes tato problematika
Vv zasad¢ nepopsanym listem, ktery bude nejen obtizné zaplnit, ale mozna je to i nemozné. Beze
teorie vypravéni. Béhem dlouhé doby se pozice vypravéce vyvijela a podrobovala potiebam
autora. Spisovatel fungujici zaroven jako stvotitel vypravéce, ma plnou moc si vybrat z velké
Skaly typt vypravéci, Ci si pro svoje ucely vytvofit typ doposud neobjeveny. Pokusim se v této

kapitole aspon nacrtnout zékladni pojeti vypravéce.

Velkym zvratem ve vyvoji vypravéce slouzil prechod z klasického textu do moderniho
textu. ,,Paradoxné se zajem o vypravéce projevil v literarni teorii tehdy, kdyz se vypravec
wtrdacel z vypraveni.“?® Moderni typ textu se objevuje zhruba v druhé poloving 19. stoleti a
zaznamenal dilezity posun nejen v oblasti literarni teorie. V této dobé€ se literarnim teoretikiim
otevira prostor pro zkoumani. Ustanovili si novou disciplinu — vypravéni. Novy narativ se snazil
aktivné zapojit ¢tenafe do textu a nevnimat ho pouze jako ¢teci subjekt, nybrz jako spolutviirce
fikéniho svéta a piibéhu. ,,Rostouci obliba a velké rozsireni nového typu narativu vychazelo i
Ztoho, Ze wumoznil literature traktovat otdzky vnitrniho Zivota postav v jejich

mnohovyznamovosti, a tim zcela prestavét kritéria a zpiisoby vystavby literdrni skutecnosti.*%:

8 DOLEZEL, Lubomir. Narativni zpiisoby v Ceské literature. Vyd. 2. Piibram: Pistorius & Olsanskd, 2014.
Scholares; sv. 41. str. 13.

19 Tamtéz str. 14.

2 KUBICEK, Tomas. Vypravéc: kategorie narativni analyzy. Vyd. 1. Brno: Host, 2007, Studium; 20. str. 17.

21 Tamtéz str. 18.



Klasicky narativni text

Tento narativni typ se drzel v popiedi literatury az do poloviny 19. stoleti, kdy ho
postupné vytlacoval modernéjsi typ. Nicméné¢ s klasickym narativnim textem se mtizeme setkat
dodnes, sice v mensi mife, ale rozhodné bychom ho neméli povazovat za neexistujici. [dealnim

predstavitelem tohoto typu je Babicka od Bozeny Némcové.?

Hlavnim znakem je objektivni vypravéni ve tieti osobé (er-forma) doplnéna dialogy
V podobé piimé feci postav. Vypraveéni je plynulé, prerusSené pouze piimou fteci. Text
(nemyslim myslenku textu) je ve své podstaté jednoduchy, bez zbyte¢né slozitych vyjevd,
nesmyslnych ¢i nahodilych udalosti. Dodrzuji se grafické a jiné platnosti pro text. Jako ¢tenati
mame tedy jasny ptehled nad d&jem, ktery si drzi svoji formu od pocatku az do konce. Velmi

dualezita je zde prace s vypravécim jazykem.

Ugel tohoto typu bylo nechat étenafe &ist piibéh, aby z ného mohl vyvodit hlavni myglenku

a dilo tak pochopit.

Moderni narativni text?

Snaha vy¢lenit ¢i omezit vypravéce vedla v modernim textu k vytvoreni novych typt
vypravécskych promluv. Hlavni tendenci moderniho textu je vymanéni se z podruci formy a
snaha ustanovit volny zpasob vyjadiovani. Odpada tedy grafické znaceni nékterych forem feci,
pricemz piima feC si nechava stejnou formu, ale k této feci se piidava i neznacend piima fec,
polopiima fe¢ a nékdy i1 fe¢ smiSena. Prvky obsahujici klasicky narativni text bychom
VvV modernim nasli také, ale zde ji vyuzivaji autoii jako prostfedek k vytvoreni nestalosti.
LwZatimeo klasicky text byl spolehlivym a témer mechanickym prostiedkem konstrukce fikcniho

svéta, moderni text cini z této konstrukce riskantni dobrodruzstvi s nepredvidatelnymi

nasledky.“**

22 DOLEZEL, Lubomir. Narativni zpiisoby v ceské literature. Vyd. 2. Piibram: Pistorius & Olsanskd, 2014.
Scholares; sv. 41. str. 17 — 24.

23 Tamtéz str. 25 — 42.

24 Tamtéz str. 25.



1.3.1 Kiitte Friedemanova?®

Literarni teorie potiebovala prvotni impuls pro hledani typologie vypravéce a jejimu
intenzivnimu badani. S prvnim soustavnym badanim pfisla Kitte Friedmannova ve svém dile
Die Rolle des Erzihlers in der Epik (Uloha vypravéce v epice). ,Jeji zdjem vychdzi od dobové
diskutované problematiky objektivity v literarnim dile, jez je prave diisledkem oslabovani
vypravécské pritomnosti.**® Dobova kritika si vyzadovala dila, ve kterych vypravéé ustupuje
do pozadi, ¢i je Gplné€ z textu vytazen a promluvy se ponechaji pouze postavam.
Friedmannova se snazi se svoji praci této myslence oponovat. Podstata jeji studie je hlavné
vyvratit myslenku, Ze by vypravé€ epického textu mohl zmizet a byt nahrazen promluvou
jinou. Tento postoj nasledné ptevzal i Gerard Gennete, aby dovysvétlil ur¢ité ¢asti a svymi

poznatky obohatil.

Hlavnim médiem pro zkoumani se stal roman, jelikoZz spliioval podminky epického
narativniho textu nejlépe. Velky problém se ukéazalo Spatné rozpoznavani mezi autorem a
vypravécem, ktery se snazi Friedmannova fesit. Vypravéce prosazuje jako strategicky prvek
vypraveéni a autor jako vné textu stojici osoba. Nicméné i v této praci mizeme misty vnimat
jejich propojovani.

Friedmannova sestavila prvni prototyp vypravéce a vypraveéni, odstartovala tak zdjem o
vypravéce. Na jeji koncepei miizeme narazit, jako na zékladni prvek praci, prakticky u vSech

literarnich teoretiki zabyvajicich se touto otdzkou. Mezi pokracovateli mizeme zatadit

Romana Ingardena, Henryho Jamese ¢i Normana Friedmana.

1.3.2. Norman Friedman

Diky zékladni koncepci vypravéce od Friedmannové, se mohl inspirovat i teoretik
Norman Friedman, jenz se snazil tento problém blize specifikovat za pouziti kategorizaci. Jeho
pozornost je upiena na prenos piibéhu ke ctendfi (tzv. showing a telling). Aby dosdhl

uspokojivé odpoveédi musel si stanovit 4 otazky, na které hledal odpoveéd’ ve své kategorizaci:
Kdo mluvi ke ¢tendii? — teseni v jaké osobé€ vypravec vstupuje do déje

Z jakého uhlu i 7 jaké pozice je pohlieno na piibéh? — periferie, z vnéjsku, proménliva

pozice

= KUBI:(?EK, Tomés. Vypravéé: kategorie narativni analyzy. Vyd. 1. Brno: Host, 2007, Studium; 20. str. 25 —42.
2 KUBICEK, Tomé3. Vypravéd: kategorie narativni analyzy. Vyd. 1. Brno: Host, 2007, Studium; 20. str. 20.
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Jakou informacni cestu pouZiva vypravéc, aby piibéh dopravil ke tendii? — viemy, pocity,

myslenky
Jakou pozici zaujimd Ctendi k piibéhu? — blizka vzdalend, proménliva

Na zakladé téchto otazek vytvofil Friedman nékolik kategorii vypravéce (pozdéji se tento

e

koncept rozsitil o vice typi).?’

Produktorska vSevédoucnost — Vypravé¢ neni ni¢im omezeny. Ma volné pole pisobnosti
nezavisle na Case a prostoru. Zaroven je opravnén vstupovat do déje vlastnimi komentafi ¢i
postiehy. Tyto mimo déjové promluvy (mohou byt i d&jové, to zalezi na autorovi) se mohou

vztahovat k moralce, etice, politice a nemusi nutné souviset s probihajicim pfibéhem.

Neutralni vSevédoucnost — Od piedchoziho typu se lisi pfimym vméSovanim do dila.

Z gramatického hlediska se jedna o er-formu.

»Ja* jako svédek — VypravéC se nachazi v roli svédka ptibéhu, do néhoz mize byt vice méné

zapojeny. Jeho 1 ¢tenaitiv pohled je omezen jen na to co je pozorovatelné.

»Ja*“ jako protagonista — VypraveéC je hlavni postavou romanu. Nachazi se v centru déni a

okolo né¢ho je vystavén dé;.

Mnohostna selektivni vSevédoucnost — Spociva ve vymezeni vypravéce z vypravéni. Ctenar
naslouché jakoby nikomu. Informace k nému piichazi prostiednictvim postav. Dochazi tak

Kk scénickému vypravéni.

Selektivni vSevédoucnost — Oproti pfedchozimu typu spociva pfisun informaci pouze

prostiednictvim jedné postavy.

Dramaticky zpusob — Informace, které ¢tenaf pifijima jsou omezeny pouze na to, co postava
déla ¢i tika. Tudiz je zde absence o vnitinich stavech, mySlenkach a pocitech. Tyto vnitini stavy

si ovSem C¢tendf miize vyvodit z dialogt.

Kamera — Autor je zde Gplné€ vyloucen. Udalosti jsou promitany tak jak za sebou plynou bez
jakékoliv struktury. Pfedstava udalosti jako bychom je sledovali pfes namifenou kameru do
prostoru. Od dramatického zptsobu se ovSem tento typ moc nelisi, a tak je obtizné je mezi

sebou rozpoznat.?

2 KUBICEK, Tomas. Vypravéc: kategorie narativni analyzy. Vyd. 1. Brno: Host, 2007, Studium; 20. str. 25 — 42,
28 Tamtéz str. 30-42.
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Tento vycet kategorii nemlizeme povazovat za pln¢ idealni. Autor zde spojuje osobu
vypravece S osobou autora dohromady a nékdy mezi nimi obtizn€ rozhoduje. Nicméné tento
problém stiha literarni teorii dodnes. Friedmanovu kategorizaci mizeme povazovat za zakladni
rozdéleni vypravécskych moznosti, kterym se inspirovala a nasledné rozsifovala studia
literarnich teoretikli (viz. Wilhelm Fiiger). ,,V nasledujicim vyvoji se proto literarni teorie, ktera
zkoumala vypraveni jako situaci vypraveni, tedy jako komunikacni akt, vydala smérem, v nemz
uvazovala o vypraveci nikoliv jako o zaklddajici intenci, ale jako o jednom z priznakii, které
K této intenci odkazuji.“?° Po Friedmanovi se do zkoumani pustili teoretici jako Gérard Gennet,
Wayne C. Booth a dalsi. N¢které z jejich koncepci zde uvedu, spise jako doplnéni Friedmanovy

kategorizace.

1.3.3. Dal3i teorie o vypravééi®®

Prvnim badatelem, ktery se snazil vytvofit implicitni intencionalni instanci, ktera
vstupuje mezi vypravece a Ctenare, byl americky literarni teoretik Wayne C. Booth se své
knize Rétorika fikce. V ni kritizuje klasické pojeti: zakladni rozdéleni vypravéni na er-formu
a ich-formu. Podle Bootha nespliiuji pospolitost. Vytvofil si pro své tcely trojici

vypravécskych kategorii, ve kterych se snazi vymezit pozici vypravéce.

Implikovany autor — Neboli autorovo druh¢ ,,ja* je implicitni obraz autora, ktery stoji za

piibé¢hem a lisi se od realného autora.

Nedramaticky vypravé¢ — Ptib¢h se vypravi prostiednictvim mluvéiho ¢i védomi. Jedna se o
spole¢nou kategorii vypravéni tieti a prvni osoby. Ctenaf si je naprosto védom vypravéni a

dotvaii ho. Tento typ vypravéce ovsem postrada jakoukoliv personalni charakteristiku.

Dramaticky vypravé¢ — Vypravec vstupuje na scénu se vSemi potiebnymi Zivotnimi prvky.
Zastava roli postavy/postav a vytvari dramatické pojeti ptibchu. Déle pak tento typ miizeme

rozliSovat na pozorovatelskou funkci, privodce d¢jem.

S dalsi teorii ptiSel i teoretik Gérard Gennet, ktery knize o fokalizaci narazi i na pozici
vypravéce. Vytvoril Ctyfi nové kategorie, které vesmés odpovidaji kombinaci predchozich
forem. Intradiegeticky vypravé¢, ktery je urcitym zplsobem zainteresovan do probihajiciho

dg&je. Extradiegeticky vypraveée jenz stoji mimo d¢j. Homodiegeticky vypravec, ktery se nachazi

2 Tamtéz str. 53.
80 Tamtéz str. 53 — 74.
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uvniti pribéhu, zasahuje a komentuje. Heterodiegeticky vypravée stojici mimo déj na pozici ve

které je i Ctendf. Tyto kategorie jsou pouzivany dodnes pfi literarnich analyzach.

1.4. Fokalizace3!

S terminem fokalizace (zaostfeni) ptichazi do literarni teorie francouzsky teoretik Gérard
Gennete, ktery piebira koncepci point of wiew od teoretika Stanzela a snazi se tento koncept

poupravit. Ve svém dile Discours du récit®?

popisuje dilo jako komplex, ktery je tvoien
Z neodlucitelnych ¢asti. Tyto €asti je nutné pochopit a aZ potom je spojovat dohromady. Dilo
se ma tedy Cist, tak ze si nejdiive uvédomime jednotlivé subjekty vypravéni jako postavy,
prostfedi, vypravéde a az nasledné tyto subjekty zaéneme spojovat dohromady.®® Fokalizace
nam pak urCuje co se vypravuje, ale hlavné jak se to vypravuje. Nékdy pro toto oznaéeni

pouzivame slovo perspektiva.

Jelikoz je Gennetova studie komplikovana vyuziji zjednoduSenou koncepci od Cullera,
kterou doplnim o Gennetovy poznatky. Tématem fokalizace se taktéz zabyvala teoreticka

Mieke Balova, ale jeji koncepci bych v této praci jiz nechtél rozvadét.

Gennet si jako vétSina teoretikli polozil otazku: Kdo a z jakého pohledu k ndm promlouva
skrze text? V debatach vétsiny teoretikti se shledame s Castymi odkazy na ,,toho kdo* mluvi a
skrze koho pfijimame ptibéh. Zavaznou roli v této neptehledné situaci hraje samoziejme role
vypravéce, nicméné nemalou roli zde hraji 1 postavy. Prave pres jejich myslenky, do kterych se
jako ctenari vlozime, dovytvarime (a¢ bychom to nékdy ani tusili) komplexnost ptibéhu. Tim,
ze si ,,vlezeme* do hlavy aktéru déni, vnimame jejich ¢innost, ale hlavn¢ jejich mySleni z jejich
pohledu. Snaze si diky tomu odvodime tfeba rozhodnuti postav, charakter, citovy ¢i celkovy
dopad udalosti. Tento proces nazval Gennet procesem fokalizace.®* Napriklad na oslavu sv.
Mikulédse bude pohlizet jinak dit¢ a jinak dospély, ktery si uvédomuje, Ze se jedna o kostymu,

na druhou stranu miize vnimat daleko intenzivnéji duchovni pouto s touto tradici.

Gennet si rozdélil oblast zkoumani do dvou oddili — oblast hlasu a eblast zpiisobu. Oblast
hlasu je vénovan pozici vypravéce a oblast zpusobu obsahuje prostiedky piedavani informaci

z textu. Tyto dva oddily s jejich pod formami umérn¢ zpracoval Culler, ktery je rozdélil do tii

31 Tamtéz str. 74 — 85.

32V geském piekladu vyslo jako Rozprava o vypravéni.

3 KUBICEK, Tomas. Vypravéc: kategorie narativni analyzy. Vyd. 1. Brno: Host, 2007, Studium; 20. str. 74-75.
3 CULLER, Jonathan D. Krdtky uvod do literdrni teorie. Pteklad Jiii Bares. Druhé rozs. vyd. Brno: Host, 2015.
Teoreticka knihovna; sv. 1. str. 99.
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fokalizaci: Casova (oblast hlasu), distance a rychlost (oblast zptisobu), meze védéni (oblast hlasu

a zarovef zasahuje i do oblasti zptisobu).®

Casova fokalizace je proces premény myslenck postavy v uréitém &asovém useku.
»Vypraveni miize zaostrovat uddlosti skrze dobu, v niz se odehravaji, ¢i dobu kratce poté nebo
dlouho poté.“*® Nevyluduje se zde i moznost ptibéhu, ktery je psany v minulosti. Nase
myslenky a nazory se méni vlivem ¢asu, kdy ziskavame zkuSenosti a ptizptisobuji se nasemu
okoli. Je tedy velmi pravdépodobné, ze ndzor na konkrétni situaci, ktery jsme méli v détstvi,
bude jiny neZ ten, ktery budeme mit na tuto situaci v dospélosti. Clovék se vyviji jak fyzicky,
tak i mentalné. Nejedna se pouze o tento lidsky posun, ale nase mysleni interaguje s novymi
problémy, které promysli 1 do budoucnosti. Nemusi se jednat o dlouhodobé zélezitosti, ale
naptiklad uz jen pfedstava, co bude zitra k obédu. Zvlastnim typem je pak piibéh sloZzeny z vice
Casti (roman v dopisech). Dilezita je prace s Casovou fokalizaci hlavné v detektivnim Zanru,
kdy my jako ctenati ocekavame, ze se pripad vyiesi az na konci knihy, pfi¢emZ jsou nam
predkladany postupné dikazy, které nam (Ctenaiim) maji pomoci s vyfeSenim piipadu.

Vysledek pak slouzi spiSe pro formu kontroly nasich rozhodnuti.

Distance a rychlost ur¢uje tempo vypravéni a uhel pohledu, ktery jako ¢tenaii mizeme
k textu zaujmout. Distance nam urcuje vzdalenost, ze které na ptib&h nahlizime. ,,Pribéh Ize
zaostrit takrka pomoci mikroskopu nebo skrze dalekohled; bud’ se pomalu rozviji detail, nebo
Jje rychle Feceno, co se stalo.*>” Rychlost pak s distanci velmi uzce souvisi, jelikoz to, zda se
divame na detail ¢i na Siroky zabér udalosti, udava tempo, kterym se odviji déj. Pokud se tu
budeme bavit o detailu rozhodné ofekavame, ze véty budou protdhlé, souvéti rozvita, bude
obsahovat velké mnozstvi popisnych informaci, pravé za u¢elem informovat ¢tenaie. Na druhou
stranu, pokud pajde o popis d¢€je, za ucelem jeho posunu, budeme ocekavat rychlé tiderné véty,
bez zbytecnych popisii. Krasny ptiklad uvadi Culler: ,,Vdéény panovnik dal princi svou dceru
za 7enu, a kdyz kréal zemfel, princ se ujal triinu a obratng vladl po mnoho let.“*® Stejné tak je
dilezité odliSovat ¢innosti, které se bézné v piibchu opakuji a ¢innosti, ktery maji ojedinély

charakter. Autofi pak Casto zamérné zaménuji a kombinuji tyto ¢innosti dohromady.

Gennet v této fokalizaci rozdélil dva typy vypravéni. Vypravéni o udalostech — kdy jako

Ctenafi ziskdvame mnozstvi informaci diky osobé informétora, detailni popisy apod. A

3 Tamtéz str. 99 — 101.
36 Tamtéz str. 99.

87 Tamtéz str. 100.

38 Tamtéz str. 100.
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vypraveéni o slovech — jez zahrnuje dialogy, monology, komentare a dalsi vypravéci dodatky

pochazejici z promluv postav ¢i vypravéce samotného.

Meze védéni oznacuje specifickou véc ¢i zpusob, pres ktery se k ¢tenafi dostava déj. Zde
zalezi Cisté na autorovi, jaky prostor dovoli ¢tenafi k objevovani. D& muze byt li¢en skrze
kameru, brouka na zdi, sochy apod. Je zde dulezité ovSem dodrzet urcitd pravidla spojena
s timto médiem. Stejny d¢&j bude jisté jinak zobrazen, pokud se na n¢j bude divat brouk na zdi,
¢i mimozemstan z vesmiru. Nékdy se tak k ¢tenati dostane omezené védéni, nebo naopak az
piehnané detailni védéni. Nejefektivnéj§im zpisobem se ukazuje vSevédoucnost, jenz byva také
nejcastéji uzivana. Postava/vypraveé€ zde neni nijak limitovan a ¢tenaf, tak disponuje Sirokym

uhlem pohledu.

Gennet rozliSuje tfi typy uhlu pohledu na fikéni svét. Nulovd fokalizace vychazi z konceptu,
kdy vypravé€ vi vice nez samotna postava. Interni fokalizace nastava ve chvili, kdy je vypraveé
informacné na stejné urovni jako postava, €1 je dokonce soucasti jedné z postav. Externi
fokalizace pak odkazuje na vypravéce, ktery vi méné informaci, nez postava a odsunuje se na
pozici svédka udalosti. Zde uz ovSem zabiedavam do osoby vypravéce, jenz jsem rozebral

V ptedchozi kapitole.

Fokalizace je nutnou soucasti piibéhu a bez ni by vétSina pribéhti vyznéla nelogicky. Diky
tomuto procesu dokazeme porozumeét a 1épe se vcitit do postav pribe¢hu. Tim Ze pochopime
situaci i z pohledu postav ucelime si nesouvislosti. Autofi tohoto procesu vyuzivaji a velmi
Casto se setkame s jejich kombinaci, ktera napomaha esteti¢nosti dila. Komplikace miiZe nastat
ve chvili kdy se vytvafi pfibéh v piibeéhu. Ztraci se pozornost a tvoii se komplikace
S porozuménim. ,,Gennetuv systemovy navrh je treba vnimat v tradici strukturalistického
vnimani dila, tedy v neustalém vzajemném vztahu a dynamickém napéti jednotlivych ,,oblasti “.

Perspektiva je pak vyslednici souhry viech jednotlivych slozek narativniho dila.**®

1.5. Funkce pribéhu

O funkci ptibéhu se vedou mezi teoretiky velké diskuze. Na prvni pohled nam piib&h
dodava urcité potéseni®® z jeho ¢teni. Radi si teme ¢&i vypravime prib&hy, které v nas svoji

zapletkou probudi city/potéSeni. Redlny Zivot ma své kazdodenni plynuti, které je z velké ¢asti

3 KUBICEK, Tomas. Vypravéc: kategorie narativni analyzy. Vyd. 1. Brno: Host, 2007, Studium; 20. str.79.
40 Ryanova tento jev oznacuje slovem imerze (tomuto terminu je vénovana samostatna kapitola).
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bez vyznamnych zvrat.*! Narativ v sobé& skryva tendenci, tento plynuly chod rozvratit a donutit
cloveka vylézt z komfortni zony, ovSem v ramci simulace (moznost zkousky realného prostiedi
ale za pomoci technologii), pficemz naSe rozhodnuti v tomto prostiedi neovlivni skute¢nost.
Snaha zapojit se do plnéni tikold, feseni otazek, odhalovani tajemstvi, budi v ¢tenarovi touhu

S textem pracovat a intern¢ se zapojovat do ¢innosti vypravéce.

Dal$im divodem k vyuzivani narativu je zisk informaci o svét€¢ a jeho chodu. Zde se
dostavame na hranu sporu, jaké texty mizeme tadit do faktické a do fiktivni oblasti. Nechci se
tu do tohoto sporu zapojit, ale jen zminim, Ze 1 fiktivni vypravéni obsahuje informace pouZitelné
Vv redlném svété. Jedna se hlavné o fokalizovani do jednotlivych postav piibéhu. Ctenat je
schopen se duSevnim prevtélenim vzit do role postavy a fesit tak za ni problematiku. Miize se
inspirovat v jednani, ménit nazory na svétovou problematiku, ¢i se dostat do situace, ktera by
se mu V realném zivote nikdy nestala. Pfibéh tedy predstavuje prostor pro Ctenare, ktery svym

&tenim tento prostor vyuziva, dotvaii ho a nasledné si z ného vytahuje informace.*?

Ovlivnénost textem mizeme jasn¢ vnimat v zurnalistické sféfe. Ackoliv se na venek tvari
noviny, ¢i jiné médium propagujici publicistiku, neutrdlni, nemliZeme neZ souhlasit nad
tvrzenim, Ze jiz samotny vybér udalosti je sim o sob& neobjektivnim rozhodnutim. Propaganda
pak tento princip piebira v iplném méfitku a text vétSinou obohacen i1 obrazovym materidlem,

dostava do rozhodujici pozice jako prostfedek k ovliviiovani lidskych myslenek a nazort.

O tom, jaké dalsi funkce piibéh obsahuje, mizeme vést dlouhé debaty. Tak na tuto
problematiku nahlizi vétSina teoretikii — polozit si otazku a zkusit na ni nalézt odpovéd.
Piedpokladem pro objasnéni ovSem zlstava nezaujatost zadnym piibéhem, coz by v praxi
znamenalo, ze by Cloveék nesmél piecist/vyslechnout Zadny piib¢h, a to je veelku nemozné. I
potom bychom mohli o vysledcich spekulovat. ,,Zda se tedy pravdepodobné, Ze na tuto otazku

nebudeme schopni najit odpovéd, pokud na ni vitbec néjakd odpovéd' existuje.**®

41 CULLER, Jonathan D. Krdtky tivod do literdrni teorie. Preklad Jii Bares. Druhé rozs. vyd. Brno: Host, 2015.
Teoreticka knihovna; sv. 1. str. 102.

42 Tamtéz str. 102 — 103,

43 Tamtéz str. 104.
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2. lmerze

Imerze je ve své podstatd jev vtazeni tenaie za pomoci &teni do fikéniho svéta.** Dochézi
k mentalnimu pfenosu naseho védomi do jiného prostiedi. Ve své podstaté opoustime mysleni
Vv realném svéte a dostavame se do prostoru fikéniho svéta, ve kterém si predstavujeme, ze se
nachazime i fyzicky i psychicky. Kdyz vezmeme do ruky beletrii, otevieme ji a zaéneme v ni
Cist, dostadvame se do fikéniho prostfedi, jenz na nas pisobi probouzenim emoci a myslenek.
Kazdy titul na nas ptisobi odlisnym zptisobem a v rizné mife. Tato tendence v zasadni mife

ovliviiuje zazitek, ktery si z Cetby odneseme.

»Predstava cteni jako imerzivni zkuSenosti ponoreni je zaloZena na predpokladu, ktery
se V literdrni teorii pouzivd tak casto, Ze zapominame na jeho metaforickou povahu. Ma-li se
odehrdt ponoreni, musi nam text poskytnout obsah, do kterého se ponorime, a timto obsahem

nenti, jak nam nehordzné matouci metafora naznacuje, ocedn, nybrz svét textu.“*®

Jak z citatu vyplyva, musi mit text obsah. Tudiz imerzivni zkuSenost nemizeme zazit u
kazdého psaného textu. Nejvétsi prilezitost mame u beletristickych dél, protoze text hraje
vyznamnou roli ve funkci imerze. Stavba textu, slovni obraty, tropy, ale i celé odstavce ¢i

vyjevy. To vSe zanechava nesmazatelnou stopu na kazdém ctenari.

K samotnému ponoteni nas kniha musi doslova pohltit. Z pocatku piistupujeme ke knize
Z realného svéta. Vnimame okoli kolem nas, zvuky, chuté, pachy apod. Ve chvili, kdy otevieme
knihu, se pifesouvame do fikcniho svéta. Nez se pofadné zacteme, stojime na jakési hranici.
Podvédomé vnimdme imaginarni obraz ptibéhu z knihy, ale stile jsme si jisti pfitomnosti
V realném zivoté. Postupné se vydavame za hranice reality a nechavame se unést fantazii. Zacne
se ndm vSe misit, az do té faze, kdy od sebe nerozezndme realitu a fikci. Konecny vysledek
hluboké imerze je totdlni ponofeni do svéta fikce, kdy nevnimame okoli, ale pouze to, co se

d&je ve fikénim svéte.*®

K tomu abychom tohoto stavu dosahli je zapotiebi zaujmout nendro¢ny ptistup ke knize.
Musime se ji nechat vést, netlacit, ale ani bez spolupréce to neptjde. ,,4by byl prijemny, musi

byt zazitek pohlceni knihou docasny a musi se lisit od zavislosti, ktera je jeho nebezpecnou

4 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych médiich.
Pieklad Eva Krasova. Vydani 1. Praha: Academia, 2015. 463 stran. MozZné svéty; sv. 7. str. 116.

5 Tamtéz str. 117.

46 Tamtéz str.120 — 125.
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sestrou.“*” Mél by po dokonéeni knihy pomalu doznivat, az zmizi uplné. Dobré literarni dilo
by v nas mélo zasadit seminko lacnosti, které nas ma naldkat na opakované precteni. VéEtsina
Ctenari totiz Cte rychloctenim a knihu tak pfecte jen kvili obsahu slov, ale ne kviili vyznamu
slov. Proto nékdy imerzivni zkugenost pfichdzi az s druhym, tietim...¢tenim. Ctenaf zpomali a
zacne si v§imat propojeni struktur. Teprve tehdy az za¢ne chépat jednotlivé nuance, zacne

vnimat, jak se nofi do hloubky knihy.*®

V roce 2012 vytvotil Clayton James Cubbit sérii videoklipti na platformé Youtube
nazvanou Hysterical literature. Hlavnim cilem byla propagace kvalitni literatury na zakladé
imerzivniho zaZzitku ze ¢teni knih. Ve videu vystupovala divka, kterd sedéla a Cetla svoji
oblibenou knihu (tu knihu, kterad byla cilem propagace). Postupné se divka vice a vice
prohlubuje do svéta textu. Celé to vyvrcholi v té€ nejintenzivnéjsi pasazi, kdy se divka docka
orgasmu. Video meélo slouzit hlavné za ucelem propagace, a tak se jednd o jasny podvrh.

Imerzivni zazitek mize byt pouze po strance emocni nikoli fyzické.

Cilem imerze je vytvoieni dostate¢ného piesvédceni ¢tenafe, Ze se nenachazi v simulaci,
ale ze je obklopen realn¢ fikénim svétem, kterého lze vyuzit podle svych predstav. Pokrocilost
imerze vyuzivaji ve vétsi mife hlavné nové technologie — pocitace, herni konzole... Do poptedi
se Vv posledni dobé dostava predstava virtudlni reality tzv. VR. Skrz specidln¢ upravené bryle,
se uzivatel dostane do simulovaného prostiedi, kde za pomoci dvou ovladacti mtize ovladat své
pohyby. Télo zstava v redlném svéte, ale diky tomu, Ze jsou smysly (zrak, sluch) zaméstnany
novym prostfedim vice nez realnym svétem, se uzivatel naprosto vzije do své nové role ve
virtualnim svéte, ktera ho pohlti. U nékoho se tak miize projevit strach z vysek, 1 presto, Ze si
je uzivatel védom nerealnosti svéta. Na podobném principu pracuji pocitacové hry. Fyzické télo
je vtomto piipadé nahrazeno virtudlnim avatarem — postavi¢kou ve virtualnim prostoru —
kterou hra¢ ovlada za pomoci klikani na kldvesnici a pohybem mysi. Pfi hrani poc¢itacovych her
se hrag sousttedi, jelikoz vyuziva vice smyslu a tim se vice a vice noti do virtualniho prostoru.
Imerze se zde vytvaii na zdklad€ interaktivity a soustfedéni. MiZzeme tedy stanovit pravidlo, ze

¢im vice interakce, tim 1épe mize ¢lovék dosdhnout imerze.

47 Tamtéz str. 124.
48 Tamtéz str. 120 — 125.
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Ryanova podle vlastnosti textu rozdéluje 3 typy imerze. Vlastnostmi zde mysli zptsob,
jakym text zapojuje Ctenafe do narativu. Prostorova imerze neboli jak Ctenaf reaguje na scénu,

¢asova imerze — reakce na zapletku, emocialni imerze — reakce na postavy*®

2.1. Prostorova imerze

,,Od Faulknerovy Yoknapatawphy po Alencinu Risi divii, od Joycova Dublinu po Narnii
C. S. Lewise literatura mnohokrat ukdzala, Ze je schopna vytvorit désivy pocit pritomnosti
prostorového usporadani a jasnou predstavu jeho topografie. Tyto mentalni geografie, at’ uz
nas desi nebo pritahuji, se stavaji ctenarovym domovem a pro nékteré z nas se mohou stat
centrem pozornosti na tkor narativni akce.“*® Kazdy piibéh se odehrava ve vytvoieném
prostoru (fikénim svété). Jeho budovanim nechava autor prostor pro Ctenare, aby si mohl
pienést tento obraz do své piedstavy. Této pfedstavé dopomdhaji hlavné ¢tenafovy zkuSenosti.
Daleko lépe si tak predstavime hlavni nadrazi v Brné neZ prochazku po povrchu Venuse. Cim
mén¢ toho vime o d¢jisti, tim vice nechavame proniknout nasi fantazii. V takovém piipad¢ jsme
uzce spjati s tim, co nam popisuje a jak ndm popisuje samotny autor dila. Vykresleny prostor si
kazdy ¢tenar individualizuje podle sebe. Dopliiuje ho o svoje poznatky. Tyto poznatky nemusi
vychazet pouze z vizualnich pfedmétd, ale tieba i viné, zvuk v nas mizou asociovat situace
Z kazdodenniho zivota, které si pfi Cetbé vybavime a s mensimi obménami zasadime do

kontextu knihy.

U gamebook je ptfedstava prostoru zasadni. Oproti neinteraktivnim textim, zde prostor
nefiguruje jen jako kulisa, ve které se postava pohybuje po pfedem dané draze. Kazdy odkaz
nabizi nové prostiedi, V némz je Ctenari nabizeno hraci pole. Prostfedi do zna¢né miry ovliviiuje
naSe rozhodovani. Pokud se naSe postava bude nachdzet v mocalech, ve kterych bychom se
sami necitili dobfe, budeme dbat vEtsi opatrnosti a pii rozhodovani 0 dalsich krocich nebudeme

riskovat a vybereme si tu nejptijemnéji vyhliZzejici moznost.

Z realného Zivota vime, Ze prostfedi se vyznamné podili na psychice ¢lovéka. Stejné
tomu je 1 ve fikénim svét€, kde je psychika postavy nahrazena tou nasi. TakZe prostfedi ndm

pomaha pochopit i psychickou stranku postavy. Jak se citi, co proziva... Aby autor pomohl

49 Tamtéz str. 150.
50 Tamtéz str. 151.
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Ctenafi, Casto situace sim komentuje za pomoci vypraveéce. Naznacuje ¢tenari, jakym smérem

by mé¢lo smétovat jeho mysleni.

w~Jak ubyva svétla, prichazi snézna boure. Vitr se Zene po oteviené ledové plani a
neunavné se opira do stanu. Pleskani celty a bolest v omrzlych prstech na rukou i na nohou té

zacinaji rozéilovat. Zacinds si prat, abys do tohoto snézného pekla nebyl nikdy vkrocil ...«

2.2. Prosto ¢asova imerze

Do této kategorie fadi Ryanova moznosti prace s ¢asem a vypravécem v dile. Vypraveci
se veénuji vsamostatné kapitole, tak zde rozeberu praci s Casem. Zakladni rozdé€leni
vypravécskeého Casu: pritomny, minuly a budouci. Pficemz u vypravéni je velmi obliben minuly
¢as prolozeny Casovymi posuny, prolepsi, analepsi. Setkdme se s nim napiiklad i v Gstnim
vypravéni.®? | Petr se Sel se mnou podivat na to misto kde jsem vidél ducha. Délal si ze mé
srandu, jelikoZz se ukazalo, Ze duch ve skrini byl nas Alik, kterého jsem tam omylem zavrel.*
Ctenéf pti &teni minulych textd spoléha na dokonéenost piib&hu. Autor je ten, kdo piibéh zazil,
nebo ten kdo ho stvofil a zna ho cely. Vi, co se stalo a co se stane v kazdém useku. Nechava se

unaset udalostmi.

Nejvice imerzivni styl vypravéni je v ptitomném Case. Takové dilo vykazuje iluzi, ze je
autor piitomen ve stejné chvili jako ¢tenat. Ctenaf Gte text a vnima pribéh fikéniho svéta, tak
jak plyne realny svét. Nemusi se prat s casovymi rozdily. Monumentalné se této otazce vénoval
Paul Ricoeur ve svém dile Cas a vypraveni. Rozhodné neni vhodné psat cely text jednim ¢asem
— dobrou variantou je tyto styly nakombinovat a doplnit napf. retrospektivni ¢asti. Gamebooky
vyuzivaji vypravéni v piitomném cCase s kombinaci vypravéni v druhé osob¢€. Tohle pouziti
logicky vyplyva z potieby sjednotit tenafe s postavou, aby vzniklo iluzivni poutu. O dosazeni
tohoto efektu se muze presvédCit zadni anotaci série Lone Wolf: ,Jsi Lone Wolf, posledni
z rytivii Kai. Sokujici zpravy otidsaji tvou viasti...Vydas se proto na sever do kralovstvi

ledu...«® Ctenaf se stava postavou/postava se stidva Gtenafem.

1 DEVER, Joe. Kaltské jeskyné. \Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2012. 24, [248] s. Lone Wolf; kn. 3. odkaz ¢&.62.

%2 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych médiich.
Preklad Eva Krasova. Vydani 1. Praha: Academia, 2015. 463 stran. Mozné svéty; sv. 7. str. 161 — 169.

%3 DEVER, Joe. Kaltské jeskyné. Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2012. 24, [248] s. Lone Wolf; kn. 3. zadni strana
obalu.
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2.3. Casova a emocialni imerze
S ¢asem dila souvisi uzce tempo, které tlaci ctenare kupfedu = napinavost knihy.
Literatura dokaze svymi prostiedky upnout ¢tenare k piibéhu natolik, Ze ho nepousti az do
uplného naplnéni. Kazdy ¢tenar, ktery jesté neoteviel knihu, ocekéva podobnou strukturu, ktera
je slozena hlavné ze zapletky a jejim naslednym fesenim. O to vice se t¢si oblibé dila, ktera tyto
struktury narusuje a pfichazeji S né¢im novym a hlavné nevidanym. Hlavnim cilem je udrzet

Ctenafe v napéti. Toho mize dosdhnout autor nékolika zpiisoby. Jednim ze zpisobu muiize byt

piekvapeni — vytvofeni nenadalé situace, kterou ¢tenaf nepredikuje.>*

»ZJIStiS, Ze obrovska nestvira je javek, smrtici dvouhlavy jedovaty had. Pohybuje se

velmi rychle a tobé je jasné, Ze mu po této 1izké Fimse neuteces...“>

U rtiznych ZanrG vnimame jinou potifebu a intenzitu napéti. Akéni romany, detektivky
apod. strhavaji Ctenafe jiz od zacatku do spirdly napinavosti. Postupem v knize se zvySuje
intenzita. Ctenafi jsou podsouvany nové skute¢nosti, které dopomahaji k vyfeseni celé zapletky
a &im je Gtenaf bliZe, tim vice se snaZi ponofit do piibhu. Ctenati Sherlocka Holmese se nejvice
tési na poslednich par stran, kde jim detektiv vysvétli, jak a kym byl ¢in spachan. Dosazenim
cile, dosdhne 1 Ctenar jistého uspokojeni, nebo naopak rozhoiceni, kdyz je ptibéh ledabyle
zakoncen. Jiné ofekavani budeme mit samoziejmé od milostného romanu. Ac¢koliv i pii Cteni
Quo Vadis mizeme pocitovat ur¢ité napéti. Zajimavym faktem je, Ze i pfi predikaci udalosti,
pocitujeme stejné emoce.*® Pokud budeme sledovat jiz po paté film Titanic®’, budeme vnimat
milostny pfibéh paru. Ve chvili, kdy lod’ narazi na ledovec budeme stejn¢ jako poprvé strzeni
udalostmi. V hlavé se nam budou michat myslenky, emoce, pocity. A stejné jako poprvé

budeme vnimat smutek, kdyZ se DiCaprio ponofi pod hladinu a jiz nevyplave.

% RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych médiich.
Preklad Eva Krasova. Vydani 1. Praha: Academia, 2015. 463 stran. Mozné svéty; sv. 7. str. 171 — 178.

%555 DEVER, Joe. Kaltské jeskyné. Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2012. 24, [248] s. Lone Wolf; kn. 3. odkaz ¢.229.
% RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych médiich.
Preklad Eva Krasova. Vydani 1. Praha: Academia, 2015. 463 stran. Mozné svéty; sv. 7. str. 171 — 178.

5" Film z roku 1997 popisujici romanticky vztah na lodi Titaniku, jenz se pozdg&ji potopi pii ndrazu na ledovec.
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3. Interaktivita

Z historie vime, ze text prochdzi celou fadou zmén a promén. Tento postoj vyrazné
prosazovali spisovatelé spadajici do postmodernismu. Jejich cil bylo podridit literaturu hte.
Neboli ptiradit literatufe herni mechanismy. ,,U postmodernistii je hra zvlaste oblibend, protoze

Jje exemplifikaci prchavosti oznacovaného a nepostizitelné povahy jazyka.**®

Hra je svobodna ¢innost vystupujici z obycejného zivota, ovS§em miizeme ji oproti jinym
potfebam zanedbat. Ma slouzit za uspokojenim zébavy piipadné¢ odpocinku. Tato Cinnost je
ohranigena pravidly, mistem konani, moznosti opakovéni apod.>® K ugasti na hrani je potieba
nasSe pritomnost. Hra je specifickd hlavné v ohraniceni ¢innosti — pravidla podle kterych se musi
hrac tidit. Tim, Ze je tato ¢innost ohranicena, vznika prostor uvnitt, ktery umoziuje taktizovat,
premyslet. Pro dosazeni vysledku byva z pravidla zapotiebi pfedméti: figurky, kostky, karty,
hraci Zetony... Tim se objevil prvni problém. Cim miZe tyto predméty literatura nahradit?
Jediné, ¢eho se miize literatura zachytit je samotny text. VétSina textovych her (vcetné
gamebooku) je tak tvofena otazkami autora sméfované ke ¢tenafi, jenz se ma podilet na jejich

odpovédich.

Ryanova rozlisuje 4 typy her podle Rogera Cailloisa: Agon coz jsou hry zaloZzené na
soutéZeni (fotbal, Sachy, kiizovky apod.). Alea jsou hry zaloZené na §tésti. Ikonicky do této
kategorie patii hazardni hry v kasinech (ruleta, kostky apod.). Mimikry piedstavuji zvlastni
kategorii her, ve kterych ptfedstavuje hlavni néapln lidska fantazie. Ideélni piiklad poskytuji
détské hry, které jsou zaloZeny na principu imaginace. Tento ket je policejni stanice, tento koien
bude slouzit pro vézné, $isky jsou granaty (hry na ,,jakoby*). lllix zastupuje kategorii her, jenz
tla¢i hlavné na prozitek. Radost ditéte z otacejiciho se kolotoce, strach vzbuzujici v nas
projizd’ka straSidelnym hradem apod. V literatufe se pouzivd v nejvétSi mife kategorie
Mimikry, pfiéemz ostatni se vyuZzivaji také, ale vytvari méné vhodna prostiedi. Nicméné ani

kategorie mimiker neni Upln¢ idedlni, jelikoZ pravidla si urcuje samotny hrac. Osobni pravidla

%8 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych médiich.
Pieklad Eva Krasova. Vydani 1. Praha: Academia, 2015. 463 stran. Mozné svéty; sv. 7. str. 211.

%9 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o pivodu kultury ve hie. Pieklad Jaroslav Véicha. 1. vyd. Praha: Mlad4 fronta,
1971. 226 s. Ypsilon; sv. 13. str. 9-15.
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nikdy nevyhovuji vS§em. Proto jsou Casto tyto textové hry doplnéné i o faktor ndhody, jenz rusi

osobni element, ale ne na takovou miru, aby byl z textu zcela vyc&lenén.®

Pokud nebudu pocitat ptivodni experimenty s literaturou (posilani si dopist s ptibchy
mezi autory a jiné) byly prvni ucelové interaktivni texty hypertexty. Hlavni princip zdstava az
dodnes stejny. Text je strukturovan do ptibeéhovych blokt, jenz tvofi nékolik moznych cest
narativem. Jedna se o kombinaci hry a literatury, pfi¢emz slova zde vytvaii hraci pole. Autorova
intence promitnuta do narativnich strategii, je vytésnovana co nejvice do kraje, protoze pro hru
je dilezity hra¢ a ne autor. Je to stejné jako kdyz si zapneme pocitacovou hru, kde feSime
samotnou podstatu hry, ale jiz nas tolik nezajima autor. Jako kazdd hra ma i hypertext své

pravidla. Ty slouzi na usmérnéni zabavy (mantinely hfiste).

., Interaktivita se zde objevuje na dvou urovmnich: jedna je ddana médiem neboli
technologickou podporou, druha je viastni samotnému dilu. Vsechna interaktivni dila museji

mit primérené interaktivni médium, ale naopak to neplati. “®*

Otazka, ktera se tedy nabizi: je text dostatecné interaktivni prostiedi? Zasadni vlastnost
textu je jeho fixace. Text, ktery napiSeme, zistava stejny (pokud ho nékdo nevymaze/nepiepise,
neupravi apod.), coz pfedznamendva problém, pokud uvazujeme, ze interaktivita vychazi ze
zmény. Jelikoz se text nemtize metamorfovat podle naSich potieb, miizeme konstatovat, ze se
nejedna o ideélni interaktivni médium, nicméné rozmanitost svéta textu nam poskytuje moznost
kombinaci. Stejn¢ jako v matematice mame c¢islo, které nezaznamena zménu, pokud k nému
nepfiddme znaménko (ptipadné dalsi ¢islo). Vyznam napsaného textu zistava stejny do té doby,
nez k nému pfifadime jinou kombinaci textl, ktera se vzajemné ovliviiuje. | tak text neztrati
svij obsah, ale zméni se samotna podstata, ktera se promitne v celkovém narativu. Kdybychom
vytrhali vSechny stranky z knihy, promichali a nasledné si jeden list ptecetli, ziskali bychom
urcitou informaci. Stejného efektu bychom dosahli 1 pfi dal§im listu. OvSem pokud bychom si
k témto strankam nasli jejich nasledujici, rozhodné nam budou davat vétsi smysl nez samostatné
listy. Proto ¢teme texty od prvni strany az po posledni. Kompozice dila je tak nedilnou soucasti

kazdého textu.

8 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych médiich.
Preklad Eva Krasova. Vydani 1. Praha: Academia, 2015. 463 stran. Mozné svéty; sv. 7. str. 209 — 235.
61 Tamtéz str. 243.
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Podle typi kombinaci rozdéluje Ryanova texty:

Neinteraktivni text/neergodicky text/ neelektronicky text — Jedna se o bézny literarni text,
ktery se béhem ¢teni neméni. Samotna Cetba je konstantni, nedochazi k zddnym zméndm.

Ctenat ¢te od za¢atku az do konce vymodelovanou strukturu.

Interaktivni/neelektronicky/neergodicky text — Zde patfi interpretované texty. ,,Vymeéna
replik mezi rodicem a ditétem pii vypraveni pohdadky.“®? Otec ¢te neinteraktivni text, jenz je
pevné dany (v tomto piipad¢€ na papite), nicméné si ho upravuje pro potieby ditéte, ¢imz rozviji
ptvodni podobu a dodéava ji neofekavanou novou kombinaci. Stejnym piikladem muize byt

dialog, rozhovor.

Elektronicky/neinteraktivni /neergodicky text — Jedna se o texty nachazejici se
Vv elektronické platformé. Zjednodusené jsou to texty v elektronické podobé. V dneSni dobé¢

bychom zde mohli zatadit texty na elektronické ctecce.

Ergodicky/neelektronicky/neinteraktivni text — Jednd se o zmény zpiisobené vnéjSim
okolim. Ptikladem za v§echny mohou byt slune¢ni hodiny na stén¢ kostela. Pohybem slunce se
meéni 1 dispozice stinu, ktery urcuje pocet hodin. Vniknuti vnéjsiho vlivu do literatury je velmi

vzacné, prakticky absurdni, a tak se tento typ v textu nevyskytuje prakticky vubec.

Elektronicky/interaktivni/neergodicky text — Text ¢i zobrazeni textu se méni na bazi
uzivatelovych otazek a odpovédi. Na tomto principu pracuji databdze a vyhledavani. Uzivatel
odpovida na otdzku: Co nebo koho vyhledavam? Databaze na zakladé uzivatelovy odpovéedi

vyhleda jiz existujici texty. PocCitacovy systém predvyhledava jiz existujici moznosti.

Ergodicky/elektronicky/neinteraktivni text — Jedna se spiSe o programy, které¢ za pomoci
algoritmit méni pozice prednastavenych slov v zavislosti na vnéjSich faktorech. Vyména slov
vytvaii vzdy nové kombinace, které ovSem nejsou nekonec¢né. Na tomto principu funguje dilo

Miluvici hodiny od Johna Cayleyho.

Ergodicky/neelektronicky/interaktivni text — Do této kategorie fadime dila, které jsou
slozené¢ z ustalenych celkl, ze kterych mizeme prechdzet na jiné celky. V praxi to vypada tak,
ze ¢teme knihu do prvnich desitek stran, nasleduje moznost pfejit na jiny celek (ptipadné
pokracovat v soucasné piib&hové lince). Na podobném principu pracuji i gamebooky, které

ovSem velikosti jednotlivych celkl pfifazuji spise k odkazim.

62 Tamtéz str. 246.
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Elektronicky/ergodicky/interaktivni text — Zde patii vSe ostatni, co zde nebylo feceno.
Hlavné bychom tu nasli internet, kde je uzivatelovi nabizena cela Skala moznosti a ¢innosti.
Bezpochyby bychom tu zafadili pocitacové hry, jako multifunk¢ni ¢innost — hra¢ musi nékteré
¢innosti vykonavat koordinované (sledovat pohyb kurzoru na plose a zaroven posouvat kurzor

my3i...).5

LInteraktivni text je stroj pohanény uzivatelovymi vstupy. Pro¢ mu ale ctendr vstupy

poskytuje?<64

Hlavnim diivodem zlstava samotnd podstata interaktivity. Nékdy byvame jako ¢tenéfi,
pozorovatelé filmu, hraci pocitacovych her, zklamani nad pribéhem piibeéhu. Nicméné z této
pozice nemame zaddnou moc s timto chodem néco udé¢lat. NaSe pravomoce zacinaji 1 konci
pouze u vybéru oteviit €1 zavfit. Narativ béZného literarniho dila je tvofen linedrng, né€kdy
S doplnénim retrospektivy apod., nicméné ctenar nema zaddnou moznost volby a je pln¢€ odkazan
na autora (nepocitam zde literarni experimenty, jelikoZ to jSou pouze pokusy), ktery ma piibeh
ve své moci. Interaktivni narativ nabizi ¢tenafi moznost volby, i kdyz jak vime, je tato volba
omezena na autoritv vybér. [ pfesto mé ctenatr v moci ovlivnit asponi ¢aste¢né zapletku ptibehu.
Diky tomu je jedna a ta sama kniha unikatem, i kdyZ ji étenaf &te vicekrat. Ctenafova tendence
byva velmi Casto vyzkouset 1 vice moznosti (vice cest ptibéhem), takze v gameboocich dochazi
Zasto k cheatovani®, ale oproti jinym Zanrm je v tomto chetaovani pripustné — prakticky

k tomu i tento format vybizi.

Moznost uréeni dalsiho postupu vytvaii butterfly effect®®

jenz je dusledkem vybéru
Z moznosti. JednoduSe fec¢eno nase volba v minulosti ovlivni to, co se stane v budoucnosti.
Tedy naSe rozhodnuti, které udélame v minulosti, ovlivni jak a co se bude odehravat na dalSich
strankach. V gameboocich tento efekt nema fatalni disledky na konec ptibéhu, nicmén¢ silné¢

ovliviiuje postup k cili.

Stojis pred starenkou zahalenou cervenym Satkem. V ruce se ji trese proutény kosik plny

roztodivnych zaricich hub. Evidentné se snazi zvednout svazek klesti. Co udelds?

A.) Rozhodnes se starence pomoc odnést klesti.

B.) Starenka ti prijde nebezpecna, a tak na ni zautocis.

83 Tamtéz str. 246 — 250.

64 Tamtéz str. 250.

8 Tento pojem piehledn& vysvétluji v podkapitole nize. V zakladnim pojeti se jedné o podvadéni.
86 \/ esting efekt motylich kridel, ale i u nas se Castéji setkame s anglickym vyrazem.
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C.) Budes pokracovat dal.

Vétsinou se tyto zasadni okamziky rozhodovani nedaji predvidat. Vypadaji jako b&zné
odkazy (jak je tomu i zde), kterych jsou v gamebooku stovky. Jedna se hlavné o situace
pfipominajici redlny zivot, kde taktéz nemtizeme tusit dosah nékterych naSich rozhodnuti.
Samoziejmé si mizeme urcit vaznost situace, ale jeji dosah uz se t€zko predpovida. Vybér
moznosti ziistava na ¢tenafi, ktery piebird veskerou zodpovédnost za své Ciny, které nemize

zvratit, jelikoz vybér je nevratny.

Vyberu si moznost C a pokracuji ¢tenim na daném odkazu: Po [0 minutach dojdes
K rozbourené rece. Proud je tak silny, Ze sebou strhl i dievénou lavku, po které bylo mozné
projit na druhou stranu. Nepripada v uvahu, Ze bys na druhou stranu preplaval. Jedinad cesta

kudy pokracovat, vede pres rozbahnény mocal. Vydas se tedy tudy.

Ctenai doptedu nemtize védét, Ze na dalsim odkazu najde rozpadlou lavku a jeho cesta
zazije komplikace. Je nucen pifijmout svoje rozhodnuti, i kdyz nema absolutni Sanci

predpokladat, jaké z variant bude nejlepsi, ale tak je tomu 1 pii rozhodovani v realném zivot¢.

Vyberu si moznost B a pokracuji ¢tenim na daném odkazu: Vrhnes se na ubohou
Starenku, ktera je tvym nenadalym vypadem docista ochromena. Cela ztuhla stoji na miste az
do té chvile, nez ji mecem utnes hlavu. Jeji télo se sesype k zemi, z kosiku se vytrousi houby.
Prohledavas starencino telo a najdes u ni 5 zlatych minci a sklenené lahvicky, které se pri padu
rozbily. Pokracujes v cesté dal. Po 10 minutdch dojdes k rozbourené rece. Proud je tak silny,
Ze sebou strhl i drevénou lavku, po které bylo mozné projit na druhou stranu. Nepripada
V uvahu, Ze bys na druhou stranu preplaval. Jedina cesta kudy pokracovat, vede pres

rozbahnény mocal. Vydas se tedy tudy.

Dusledek vypada velmi podobné ptedchozimu ptipadu s rozdilem, Ze pruchod B zafidil
hraci urcéitou vyhodu (v tomto pfipadé 5 zlatych), ovSem ztrata stafenky miize mit nadale
v piibéhu dilezitou roli. O nékolik odkazi dal se mizeme dozveédét, ze to byla opatrovnice

kralovny, a jeji smrt dostane ¢tenare do Zalare apod.
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Vyberu si moznost A a pokracuji ¢tenim na daném odkazu: Rozhodnes se nebohé
starence pomoci, coz velmi ocenila. Jdes s ni k jeji chaloupce a cestou ti vypravi o svém Zivote.
Zjistujes, ze houby v kostku sbira pro vyrobu lektvaru. Kdyz ji poloZis klesti u dveri, poda ti za
odmeénu jeden z jejich lektvarii, ktery ti doda schopnost krdtkodobé levitace. Podéekujes a vratis
se zpatky na cestu. Po 10 minutdch dojdes k rozbourené rece. Proud je tak silny, Ze sebou strhl
i drevénou lavku, po které bylo mozné projit na druhou stranu. Nepripadad v uvahu, zZe bys na
druhou stranu preplaval. Vzpominas si, zZe jsi pred chvili dostal od starenky elixir levitace.
Vypijes jeho obsah do dna a nahle se vzneses nad vodu. Suchou nohou pak dopadnes na opacny

breh a miizes postupovat dale. Tento cin ti usetiil spoustu namahy klesténim si cestu jinudy.

MozZnost A je v tomto ptipadé Upln€ nejlepsi variantou. Hrdina nepfijde pii pomoci o nic

zésadniho, a naopak ziska velkou vyhodu do budouciho pokracovani.

V ptikladu, ktery jsem zde uvedl, neni rozhodovani natolik zasadni, jak by se mohlo na
prvni pohled zdat. Jde pouze o komplikovani cesty k cili. Gamebooky obecné nepiikladaji
butterfly effectu vétSiho vyznamu, coz piedurcuje jejich budouci potencidl. Problémem tohoto
efektu je jeho neptedvidatelnost. Uzivatel je Casto trestdn na tkor nevinného vybéru. Podoba
se to doslova ruské ruleté, ktery spolu hraje autor a uzivatel. Co piidava na realnosti, ubira na
zabaveé. Kdo by chtél ¢ist 150 stranek odkazii, kdyz na 151 zjisti, ze nemize dal pokracovat,
jelikoz nenasel predmét, ktery jiz m¢l mit, ale z divodu jiného vybéru odkazu, nedostal
moznost tento predmét ziskat. U dneSnich gamebookii si je autor téchto momentl védom a snazi
se najit pro ¢tenare rizné alternativy — vratit se na odkaz zpatky, okliky, preskakovani odkazl

apod.

Z4sadni roli butterfly effectu mame moznost vidét naptiklad u piibéhové pocitacové hry
Until dawn, ktera si tento efekt zafadila jako hlavni pfinos pro narativni slozku. Pravé diky
tomuto titulu se do vefejnosti rozsitila myslenka interaktivniho konceptu narativu. Hru vydalo
studio Supermassive games v roce 2015. Jiz pted jejim vydanim probihala velka marketingova

kampan za cilem naldkat hrade na novou metodu®’ realizace p¥ib&hu a nad jeho kontrolou.

Skupina osmi teenagert vyrazi na spole¢nou oslavu do hor, kde pfed rokem umftely
jejich dvé kamaradky. Pfi bujaré oslavé vyjde na povrch né€kolik milostnych trojiihelnikl a

jednotlivi aktéfi se zacnou vzajemné obvinovat. VSe nabere rychly spad, kdyz se k chaté

87 Cel4 hra je propletena symbolikou motyla a jeho kiidel — odkaz na butterfly effect.
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dostane i unikly masovy vrah, jenz si déla na teenagery zalusk. Pokus o uték z chaty jim

komplikuji i mytickd monstra wendiga, jenz pojidaji své obéti, které pred smrti znetvori.

Hlavni princip hry je polozen na promitani dlouhych cutscén®®, pii kterych méa hrag
moznost volit véty/celé odstavce a tim si dotvaret charaktery vSech teenagert. Jejich profilace
a nasledné rozhodovani o ¢innosti (hlavné ve chvili, kdy se snazi utéct, dostavaji hraci velké
moznosti rozhodovani), drasticky ovliviiuje, jak a kam se cely piibéh bude posouvat. Nastaveni
hry je velmi intuitivni, takZe kazdy hra¢ dostane zabavu piesné podle svych preferenci. Nejdiive
si hra musi analyzovat a sestavit profil hrace, jenz je Sikovné maskovan za sérii otazek kladené
v konverzaci mezi postavami — Teenagerka Ashley se pta v jednom momenté kamarada Toma,
Z ¢eho ma nejvetsi strach. Hra€ mé moznost volby. Jelikoz se vétSina hracu snazi ztotoznit se
svoji postavou, zvoli moznost volby podle svych preferenci. Naptiklad zvolime-li, Ze se Tom

7 wr

boji Silenych klaund, budou se nasledné ve hie objevovat masky klaunti apod.

Oproti gamebookiim z posledni doby je tato hra vysttedni hlavné v podani priorit. Na
rozdil od gamebookii, které se snazi vést ctenare za ruku a byt mu napomocen na kazdém kroku,
kde je hlavni cil vyhrat, je v této hie hlavni hru hrat. DileZitou roli zde hraje simulace. Konec
hry je Cisté otevien a ponechan Vv rukou hrace. Z osmiclenné skupiny tak miizou ptezit uplné

vSichni, ale na druhou stranu je tu i varianta, ze nepiezije nikdo.

3.1. Graf struktury interaktivniho textu gamebooki

Ryanova vSechny struktury interaktivnich narativli vypsala a vykreslila do grafii. Pro
ucel své bakalaiské prace se zaméfim hlavné na dva grafy, které uzce souvisi s gamebookovou
literaturou. Hlavni graf gamebookli oznacuje Ryanova jako strom. ,Formdlni definice
stromoveho vzorce Fikd, Ze neumozZiiuje cestovat dokola. Kdyz uz si zvolime jednu vétev, neni
mozny navrat do bodu, kde jsme se rozhodovali, a ke koncovému uzlu vede uz jenom jedna
cesta.“®® Neboli zvolime-li si moZnost z vybéru, neni mozné, abychom se k tomuto vybéru
zpétné vratili a pokracovali jinudy. Nase rozhodnuti je zadsadni a neménné. Graf pfipominé po
vizualni strance strom (odtud i nazev). Ctenat zadina v jednom zakladnim bodé (kofen),
nasledné zacne ¢ist vybér rozsitujicich bodl (kmen), po n€kolika dalSich odkazech si voli vétev

piibchu, po které se vyda (vétve), mensi odbocky od cesty rozvijejici atmosféru (listy). Celkovy

8 Jedn4 se 0 momenty, které jsou pfedem vytvoiené a hra¢ je nemiiZe ovlivnit. Piisobi jako kratké filmové pasaze.
Jejich Gcelem byva rozvinuti pfibéhu hlavné na zacatku piipadné na konci hrani.

% RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych médiich.
Pieklad Eva Krasova. Vydani 1. Praha: Academia, 2015. 463 stran. Mozné svéty; sv. 7. str. 294,
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narativ pfipomind koSaty strom. V urcitych bodech miize Ctenéi cestovat mezi jednotlivymi

vétvemi pribehu, ale tyto skoky jsou vyjimecné.

Ryanova trochu nestastné do kompozice stromu ,nahdzela® vSechny gamebooky.
Nicméné si myslim, Ze série jako je Lone Wolf spadaji i do kompozice bludisté. Bludiste
piedstavuje pfimou kompozici poéitatovych adventur’®. Nicmén& gamebook je ve své podstaté
také adventurou, takze do této kategorie urCité spadaji. Oproti stromu jsou zde cesty vice
propleteny. Objevuji se slepé uli¢ky, logické tikoly, které je potieba vyftesit pro dalsi prachod.
Nekteré ze slepych ulicek mizou koncit i tragicky pro hlavniho hrdinu. Cilem této struktury je

najit spravnou cestu k cili a naplnéni ptibchu.

Z obou struktur je evidentni, Ze mezi odkazy pusobi na ¢tenaie prazdnota (prazdna
mista), jenz je zapotiebi si domyslet za pomoci fantazie. Stejné tomu je i v komiksech.
Gamebookim chybi navazny text. Ve chvili, kdy opoustime jeden odkaz, vypravéni se pierusi
a jakmile za¢neme ¢ist novy odkaz, objevime uplné novy text, ktery nema navaznost na texty
piedeslé. ZjednoduSené feceno je kazdy z odkazu vlastnim textem (velmi podobné pojeti
dadaismu). Tyto skoky velmi ublizuji ¢tenaiské snaze ,,vzit se do situace®, jelikoz misto toho,
aby pfemyslel nad vzniklou situaci, musi listovat knihou a hledat vhodny odkaz, na ktery se ma
premistit. VVztah k postavé upada také diky velmi malému prostoru, na kterém se autor vénuje
postave. Jelikoz miizeme Cist knizku vicekrat, ¢tenat dostane pocit, ze jeho postava ma
neomezeny pocet zivoti, a tak ztraci zajem a zdbrany, aby k hlavnimu hrdinovi vice piimkl.

SpiSe nez bytost vnimame postavy jako figurky bez jakychkoliv vlastnosti.

4. Gamebook

Jak jiz anglicky nazev napovida — game = hra, book = kniha — jedna se o ,,hraci knihu*,

kterd disponuje interaktivnim narativem. Aktivni Gi€astnik se dostava do pozice nejen Ctenare,

0 Pod oznadeni adventury fadime dobrodruzstvi. Hlavnim tématem je cesta, kterd neprobiha bez problému. Pravé
kolize s neptiznivym pribéhem dodava dilu na atraktivnosti. Hlavni hrdinové jsou postaveni pted problém, ktery
pro zdarny postup musi vyfesit. V literatufe tento pojem splyva s dobrodruznym romanem, které psal napfiklad
Jules Verne.
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ale 1 hrace, ktery si voli cesty pfibéhem predem pfipraveného autorem. Kniha se tak stava

interaktivnim médiem.

Na prvni pohled jsou tyto gamebooky nerozpoznatelné od ostatnich knih. Pravdou je,
ze vétsina z nich je brozované/paperbackové vazby, kvili snadnéjSimu pietaceni stranek, coz
je pri ¢teni tohoto typu knih, nejéastéjsi Cinnost. Predni strana byva ilustrovana vyjevem
z ptib¢hu. Pro sérii Lone Wolf je typické zobrazeni hlavniho hrdiny, ale hlavné prostiedi, ve
kterém se pribéh bude odehravat. Diky tomu, Ze se jedna o sérii, je kazda jednotliva kniha
orientovana do jiné ¢asti fiktivniho svéta, na coZ ma prave prvni nahled poukéazat. V horni ¢asti

se pak nachazi znak vlka, odkazujici na celou sérii.

Hlavni rozdil se nachazi uvnitt gamebookd. Oproti ostatnim kniham, zde nenajdeme
souvisly text, ale odstavce textd, které na sebe nenavazuji. Ctenai zaéind prvnim odstavcem
ptib&hu, kde na konci najde nékolik moznosti, kam mohou vést jeho kroky. Za kazdou takovou
moznosti je uvedeno odkazové Cislo, které znaci, jaky odstavec ma Ctenaf nalistovat a
pokracovat dale v ptibehu: ,, Po kratké chvili pochodu po lesni stezce prichazis na krizovatku,

kde se tva stezka napojuje na jinou. Jedna cesta vede na vychod, druhd na zdpad. Chces-li se

e o7

druhou stranu, po vychodni stezce, otoc¢ na 19. “rt

Tuto proceduru opakujeme dale po svém vybéru. Pro demonstraci jsem zvolil cestu na
zépad, tedy moznost oznacenou €. 181. Prolistuji knihu a najdu si pfibeh s ¢islem 181 a
pokracuji v Cteni. Zde jsem navazal takto: ,, Brzy dojdes na malou lesni mytinu, uprostied ni
vidis lavici vyrFezanou z vyvraceného kmene stromu. Mas obrovsky hlad a musis se zastavit,
abys snédl jednu porci jidla. Kdyz dojis, muzes z mytiny odejit jednou ze dvou cest. Rozhodnes-
li se mytinu opustit stezkou vedouci na jih, oto¢ na 39. Chces-li radéji vyuzit uzsi stezky, ktera

vede na vychod, otoc¢ na 296. «“rz

Diky tomuto algoritmickému vyhleddvani zde nenajdeme bézné cislovani stranek.
V pravém piipadné levém rohu (zalezi na tom, o jakou stranku se jednd) nahote je vepsano
¢iselné rozmezi, které urcuje, jaké ptibchy se na strdnce nachazi. Naptiklad rozsah 424 — 426
udava, Ze se na dané strance nachazi piibshy &. 424, 425, 426. Casto se pii &teni setkame

s ptibéhem, ktery stranku pfesahuje. Tento piibéh dostane Cislo podle stranky, na které za¢ina.

"L DEVER, Joe. Utok ze tmy. Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2011. 23, [353] s. Lone Wolf; kn. 1. odstavec ¢.97.
2 Tamtéz odkaz ¢.181.
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Pro snadnéjsi a rychlejsi, ale hlavné efektivnéjsi listovani, jsou Cisla sefazena postupné od

jednicky az po posledni ¢islo. Zde byva z pravidla finalni odkaz, jenz ukoncuje piibéh knihy.

Jak je zfejmé z ukazky, ptib&hy jsou ¢iseln¢ promichany a nelezi kontinualné za sebou.
Problém tedy nastava ve chvili, kdy se rozhodneme pro jednu variantu, nicméné vzapéti ji
chceme vzit zpét a vybrat jinou moznost. Bud’ si musime pamatovat ¢islo odkud jsme vychazeli,
nebo se nabizi moznost si tyto &isla zaznamenavat.”® A¢koliv rozhodnuti, které utvotime, by

mélo byt zdvazné a k zadnému vraceni se by nemélo dochézet.

4.1. Pravidla pro hrani

Gamebooky obsahuji dvé kategorie pravidel. Obecna, ktera pouzivaji vSechny
gamebooky. A specificka, ktera se lisi Casto kniha od knihy. Pro ob¢ tyto kategorie ovSem plati,
ze jsou vzdy uvedeny na prvnich strankéch, tak aby poslouzily i pro Ctenafe, ktery se s timto

typem literatury dosud nesetkal.

4.1.1. Obecna pravidla

Mezi obecna pravidla patii zakladni instrukce, jak s knihou pracovat, aby ctenar
pochopil systém a nasledné si tak mohl uzit samotny gamebook. Tato pravidla nenajdeme pouze
jako pfedmluvu na zacatku knihy, ale instrukce o tom, co mame délat, nam autor poskytuje
Vv samotném textu: ,, Chees-li vysplhat...oto¢ na 62.“™* | Zvol si ¢islo z tabulky...Zvolil-li sis
¢islo 0 nebo 1, otoc¢ na 75.“" Zkuseni &tenafi se fidi pouze podle t&chto vnitinich instruket,

jelikoz gamebooky vychazi vzdy ze stejného principu.

4.1.2. Specificka pravidla
Tato pravidla si kazdy autor vytvaii podle své potfeby. Je vSak velmi dilezité, aby
pravidla nerusila koncepci gamebooku a hlavné aby byla dobfe vyvazena. Jejich kompetence
souvisi v podstaté v tvorbé postavy, pfifazovani schopnosti, pouzivani pfedmétl, pravidla

souvisejici s fantasknim svétem ¢i souboje proti nepfatelim. Kazdy gamebook se tak stava

73 Nabizi se moZnost si &isla sepisovat, podle toho, jak jimi prochizime. Druhd moZnost je vytvaret typologickou
mapu, tak jak jsem to dé€lal ja. Ta ma vyhodu, Ze si ¢tenatf miize vSimnout paralelnosti piib&hti, napojeni/propojeni
pribchu. Predejde se tak opakovani stejnych situaci.

" DEVER, Joe. Utok ze tmy. Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2011. 23, [353] s. Lone Wolf; kn. 1. odstavec &.125.

> Tamtéz odstavec ¢.126.
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unikatni pro své moznosti, které mu autor knihy propijc¢i. Zamétim se tu ptimo na sérii Lone

Wolf, abych mohl popsat jeden zptisob podani.

Disciplina Kai — Hlavni postava série je jiz podle nazvu Lone Wolf. Jedna se o mladého
ucné z fadu rytiit Kai, jenz si bere na starost ochranu zemé. Diky tréninku se naucil mimo jiné
i pét disciplin, které mize Ctenatr vyuzit v dobrodruzstvi. Na zacatku pfi tvorbé postavy ma
¢tenaf moznost vybéru: maskovani, lov, Sesty smysl (varovani ptred nebezpecim), stopovani,
1é¢itelstvi, boj se zbrani (vybere se konkrétni typ zbran€ — mec, sekera, palice apod.), nehmotna
clona (ochrana pted duSevnim utokem), utok duSevni silou, spfiznénost se zvitaty, ovladani
hmoty myslenkou.”® Kazda z téchto disciplin ma svoje vyhody, které jsou v knize popsany.
Také je u nich uvedeno, kdy je ¢tenaf muze vyuzit (bud’ u popisu discipliny, nebo piimo
v pribéhu dobrodruzstvi): ,, Pokousis se prilozit ruce na hrud zranéného muze, ale Szallové'’
té tahaji za plast a snazi se té odtahnout od raneného pryc. Ovladas-1i disciplinu Maskovani,
oto¢ na 11. Neovladas-li tuto disciplinu, musis se Szally bojovat, aby té nechali zachranit

zranénému muzi Zivot. Otoc na 28. '8

Jak mizeme vidét, jedna se pouze o schopnost, ktera poskytuje vyhodu. Nikdy vSak
nesmi ovlivnit hlavni postup déjem. Autor musi napsat piib¢h tak, aby ho mohl projit kdokoliv
bez jakychkoliv schopnosti. Vyhodu mtize piedstavovat lepsi pozice do néasledného souboje,
upozornéni na vhodnou cestu, varovani pied nebezpecim ¢i jiné vyhody. Pro ukazku postupuji
na odkaz 77: , Béhem vycviku Kai té tvi mistii naucili zdkladiim mnoha jazykit a dialektii
Severniho Magnamundu'®, mimo jiné i feci Szallii. Tvorové na mytiné jsou pravé Szallové a

kiici na tebe, Ze onen zranény muZ neni vitbec muZ. Rikaji, Ze je to Helghast®

, mocny
prisluhovac¢ Temného pana Zagarny, ktery umi ménit svou podobu... 8 Tento souboj je pro
ptibéh vedlejsi, takze se diky schopnosti do n¢ho poustét nemusime. Bez schopnosti bychom
ranénému muzi pomohli, nacez by s nim nasledoval souboj, jelikoz bychom zjistili, ze je to

pravé Helghast.

6 Tamtéz str. 12 — 17.

7 Szall je fantaskni bytost velmi podobna Orkovi. Vi Orkovi je daleko mensi a zbabé&lejsi. Szallové se boji
vétSinou snazi vyhnout a pokud jich neni vétsi skupina, tak nevéhaji prchnout.

8 DEVER, Joe - DARLAGE, Vincent N. Oheii na vodé. Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2011. 25, [246] s. Lone Wolf;
kn. 2. odkaz ¢. 239.

79 Svét, do kterého je celd série postavena.

80 Velmi mocné nemrtva bytost, ktera slouzi v armadé temného zla.

81 DEVER, Joe - DARLAGE, Vincent N. Oheri na vodé. Vyd. 1. [Ostrava)]: Mytago, 2011. 25, [246] s. Lone Wolf;
kn. 2 odkaz ¢. 77.
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Vybaveni a vyzbroj — Béhem dobrodruzstvi je potfeba udrzovat hlavniho hrdinu
v kondici a nezapominat, Ze se jedna o ¢lovéka, ktery ma, jako my, své potieby. Jidlo, piti i
odpocinek provazi snad kazdy gamebook. Na zacatku kazdého dobrodruzstvi dostane ¢tenar
pocatecni vybavu. Ta se sklada ze zakladnich véci — jidlo, deka, lano apod. Také obdrzi zbran

(vétsinou dle svého vybéru).

Lidské potieby je nutné béhem dobrodruzZstvi dodrzovat. Jakmile ma postava hlad, méla
by dostat najist, jinak utrpi posSkozeni. Stejné to plati 1 pro ostatni potieby. Chvile kdy postava
trpi nedostatkem, je uvedena Vv textu autorem. Splnéni téchto pozadavkiu se povazuje za
automatické, a tak nepfindsi bonusy. Nicméné né€které tiseky pfibéhu nabizi moznost uspokojit
potieby jesté pied tim, neZ se dosahne jejich hranice nutnosti a zde se jiZ mohou bonusy objevit:
., Chléb chutnd piimo lahodné a chladnd voda uhasi tvou Zizeri (obnov si 1 KONDICNI bod).
Po tomto prostém, ale sytéem jidle se citis sveézi, takze jen zkontrolujes svoji vvbavu a poté uz

pokracujes v cesté po silnici. Otoc na 118. “®?

Ostatni predméty jsou navic a ptinasi bud’ bonusy ¢i moznosti, jak projit pribéhem. Zde

rozdéluji predméty do tii skupin.

Obycejné predméty predstavuji véci, které mize hrdina béhem dobrodruzstvi pouzit.
Ziskat je muze hned na zacatku v zékladni vybavé, ale nejCastéji se k nim dostava béhem
prachodu v uréitych pasazich. Uplné nejbéznéji se s nimi setkdme po vyhranych soubojich, kdy

Z nepiitele tzv. spadne loot®®

. Do této kategorie spadaji predméty jako penize, lektvary, lana,
pochodné a v neposledni fad¢ i zbrané. Tyto pfedméty nejsou nutnosti v piibéhu, nicméné
piredstavuji vyhodu pro jejich vlastnika. Bez zbrané se bojuje tézko. Lektvar sily umozni lepsi
postaveni v souboji. Za penize si mizeme koupit kong, misto toho abychom ho kradli a
riskovali dopadeni. Zisk, ztratu nebo pouziti si ¢tenat mize zaznamenavat do pruvodni listiny,

ktera je soucasti prvnich stran knihy.

,,Rychle prohledas telo kapitina Giakii®* a naleznes tyto predméty: mec, dyku, jednu
porci jidla, elixir z laumspuru (tento lektvar ti vyléci az 4 KONDICNI body, vypijes-li jej po
boji) ... "%

8 DEVER, Joe. Utok ze tmy. Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2011. 23, [353] s. Lone Wolf; kn. 1. odstavec ¢. 211.

8 Loot — Oznaduji se tak (hlavné v po&itadovych hrach) pfedméty, které se nachdzely u nepfitele a po jeho zabiti
si je vitéz muze piivlastnit.

8 Odporna stvoteni slouzici temnému zlu.

8 DEVER, Joe. Utok ze tmy. Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2011. 23, [353] s. Lone Wolf; kn. 1. odstavec ¢. 309.
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Druhym typ jsem si pojmenoval jako podminkové pfedméty. Jedna se o bézné, ale i
vzacné predméty, Casto pripominajici bézné veci. Kniha, krystal, kli¢, lektvar... Jejich vyznam
je ovSem daleko vétsi. V nékterych odkazech je totiz potfeba/moznost, prejit na dalsi odkaz
pouze tehdy, pokud k tomu mame dany piedmét: ,,Jeden ze straznych k tobé pristoupi a chce
videt tvou propustku. Mas-li u sebe bilou propustku, oto¢ na 170. Mdas-li u sebe cervenou
propustku, oto¢ na 202. Nemas-Ii u sebe zadnou propustku, nebude ti vstup do pristavu povolen.
Otoc¢ na 327. “® Z textu je evidentni, Ze tyto pfedméty jsou ¢asto nutnymi prosttedky pro postup
piibéhem dale. Jelikoz jsou vzacné, daji se najit pouze na jednom odkazu, ktery musi ¢tenaft
V pribchu najit. Pokud tak neucini, je autorem veden neustale dokola, dokud pfedmét uspesné

neziska. Slouzi to tedy 1 pro zpestieni ptibehu a pro jeho rozvétveni.

Tteti typ, velmi podobny ptfedchozimu, jsem pracovné nazval tikolové predméty. Ty
maji nejvetsi prioritu. Pokud je hrdina béhem dobrodruzstvi ztrati, nemé Zadnou Sanci knihu
dohrat do dobrého konce. Jejich ztrata je prakticky nenahraditelna®’. Ukolové predméty ziska
hrdina Gpln€ na zacatku, jesté, nez se na samotnou vypravu vyda. ,, Kral Ulnar V. ti svéril
Hammerdalskou pecet. Tvym ukolem je nyni odcestovat do Durenoru a darovat pecet jejimu

soucasnému viddci — krali Alinovi IV, “®8

Veskeré zmény v ramci pfedméti si miize &tenaf zapisovat do prilehlé Privodni listiny®®

vvvvvv

mensi déti mize byt tato ¢ast nahrazena logickou hadankou, kterou je potieba pro pokracovani
vyftesit. Do samotného souboje se Ctenar dostane stejné jako do normalniho odkazu piib¢hu,
s rozdilem, Ze na tomto odkazu jsou pfipsany hodnoty soupete, proti kterému hlavni hrdina
stoji. ,, Oba muzi na tebe ziraji s hriizou v ocich a sahaji po zbranich. Jednoho z nich zabijes

jeste diive, nez se dokaze chopit mece, druhy se mezitim vzpamatuje. Je zoufaly a vztekle na

8 DEVER, Joe - DARLAGE, Vincent N. Oheii na vodé. Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2011. 25, [246] s. Lone Wolf;
kn. 2. odkaz ¢. 246.

87 Autor se snaZi v této oblasti étendii vychazet vstiic, takze pokud pfedmét ztrati, ma vétSinou jests jednu moznost
ziskat ho nazpét. Nicméné pokud i zde hrdina selze, je odkdzan na nemilost. Piib¢h tim nekonci, i nadale se
pokracuje ve &teni, ale béhem nasledujicich odkazi se dostane do chvile, kdy bude predmét vyzadovan. Ctenaf se
ocitne v patové situaci, jelikoz pfedmét jiz nemiize ziskat, ale piibéhem dal se také neposune. Nezbyva tedy nic
jiného, nez ¢teni ukoncit a zacit Uplné od zacatku.

8 DEVER, Joe - DARLAGE, Vincent N. Oheri na vodé. Vyd. 1. [Ostrava)]: Mytago, 2011. 25, [246] s. Lone Wolf;
kn. 2. str. 11.

8 Ptiloha ¢.1.
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tebe zaiitoci. Musis s nim bojovat na Zivot a na smrt. Ledovy barbar: UMENI BOJE 15,
KONDICE14 Vyjdes-li z tohoto boje jako vitéz, oto¢ na 309. “%°

Zalezi Cisté na autorovi, jak da najevo blizici se souboj. Vétsina gamebookl na samotny
souboj neupozornuje a ¢tenaf se tak o ném dozvi pfimo na daném odkazu, na ktery je poslan.
Pokud se jedna o vétsi/téz§i souboj (Casto boss fight®!) je étenaf varovan jiz na odkazu predem,
7e ho tento souboj ¢eka.®? Pred témito souboji je mozné se pripravit, ¢i pokud se na to &tenaf

neciti, odejit, a az se dostatecné ptipravi, tak se vratit a souboj vyhrat.

Samotné gamebooky jsou koncipovany, tak aby se témto boss fightiim nedalo vyhnout.
Vsechny mozné cesty se seskupuji praveé do odkazi s bossem. Priichod k nim byva doprovazen
s nalezem vyjimecnych, ale i spotfebnich pfedmétii, aby se hrdina mohl na blizici se souboj

vvvvv

konec ptibéhu, jako finalni zkouska pro hrdinu.

Samotny souboj probiha mimo knihu, 1 kdyZ si ¢tenaf hodnoty muZe zapisovat do
pravodni listiny. Starsi systém souboje vychéazel z nahodnych &isel hazenych na kostce. Ctenaf
tak k cetb¢ gamebooku potieboval nejen papir, tuzku, ale hlavné i kostku. Kviili zjednoduseni
se v sérii Lone Wolf kostka vytadila. Misto ni je zde vyuzivano vybéru nahodného ¢isla
z Tabulky ndhod®. Ctenat zavie oéi a tuzku zaboti do nahodného pole, které uréi vyslednou

hodnotu.

Hlavni hrdina disponuje dvéma zakladnimi atributy: Uméni boje a Kondicni body. Tyto
atributy urcuji zdatnost hrdiny, pfi¢emz prvni ¢islo ukazuje na silu a druhé ¢islo na pocet zivott.
Urceni pocatecnich hodnot se provadi pomoci nahodnych ¢isel. K ndhodnému ¢islu vybrané z
tabulky se pifipoCte 10 = pocatecni Umeni boje, 20 = Kondicni body. Funkce nédhody zde
zpusobuje dalekosahlé nasledky. Pfi nizkych ¢islech je hrdina slabsi a daleko vice zranitelng;si
v soubojich. Naopak vysoka c¢isla zaru¢i ctenadfi mnohem lehéi prabeéh. V pribéhu
dobrodruzstvi se tato ¢isla upravuji podle okolnosti. Kdyz hrdina najde zbran, vypije lektvar
sily apod. Zivoty se odeéitaji a piigitaji na zakladé zranéni ¢ 1éGeni. Témito statistikami

disponuji i nepratelé.

% DEVER, Joe. Kaltské jeskyné. Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2012. 24, [248] s. Lone Wolf; kn. 3. odkaz 275.

1 Vyuziva se hlavné v po¢itatové terminologii, kdy hraci bojuji proti tthlavnimu nepfiteli celé hry. Tento souboj
byva daleko t€z§i oproti ostatnim, nicméné uspéch také znamend vice odmeén ptipadné dokonceni samotné hry.
Tento systém vyuziva drtiva vétSina her, nékteré jsou dokonce na boss fightu piimo postavené — Darksouls, Diablo,
Shakes & Fidget.

92 Viz. odkaz 330 Lone Wolf 1.

9 Ptiloha ¢&.2.
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Ptimy souboj probihd na kola. Jesté pfed prvnim kolem je nezbytné vypocitat bojovy
koeficient — rozdil mezi hrdinovym a neptatelskym Uménim boje. Vysledné Cislo odkazuje na
piislusny sloupek ve Vysledkové tabulce®. Nésledné Stenéf se zavienyma o¢ima ndhodné zvoli
Cislo z tabulky Nahod. Toto ¢islo odkazuje na koneény vysledek souboje v jednom kole.
Odectou se zivoty a proces se opakuje do faze, kdy jeden z aktérti ztrati veskeré zivoty a tim i
umira. Série Lone Wolf je oproti star§im gamebooklim naro¢néjsi z hlediska souboji. Hodnoty

a mnozstvi nepratel jsou velmi vysoké a priichod na prvni pokus tak neni ani mozny.

Souboje ovSem také predstavuji prilezitost k zisku vybaveni. Z porazenych nepftatel se
ziskava loot, jenz piredstavuje Skalu béznych spotiebnich véci, ale i vzacnéjsich predmétu.

Y7 ow

V zésadé€ plati pravidlo — ¢im silnéjsi nepftitel, tim vEtsi Sance na zajimaveéjsi predméty.

4.2. Cheatovani

Nebo-li obchazeni pravidel byva velmi ¢asta ¢innost pro ulehcovani her. V principu se
jednd o wvyuziti skulinky v pravidlech, piipadné jejich obchazeni.®®* Gamebooky jsou
cheatovanim specifické, prakticky si o obchazeni pravidel samy fikaji. Zasadni problém vznika
Vv samotné smrti hrdiny. Ten se po smrti miize znovu zapojit do dobrodruzstvi, ale pouze uplné
zna nékteré odkazy a vi, co na nich ocekavat. DoCasny postup je ovSem ztracen a zde je kdmen
urazu: pokud projde ctenar polovinu piib¢hu a jeho postava umie, dochazi k cyklickému
opakovani stejné¢ho ptibéhu, tudiz Cte jiz znamé pasaze, coz miize byt vzhledem k tomu, Ze jiz

umfel tieba desetkrat, velika nuda. Obzvlast nenastane kyzeny pocit progresu.

Dalsi problém nastava ve chvili, kdy se ¢tenai rozhodne hrdinu posilat na dobrodruzstvi
(ptib&hovou vétev), po které dosud nesel. Ctenaf totiz nevi, ktera linie p¥ibéhu je hlavni a ktera
vedlej$i. Pokud ovSem umie hrdina na hlavni linii a nasledné se rozhodne jit jinou trasou, jeho

ptibéh se prodlouzi a stane se vice rizikovéjsi.

Nejvetsi problém se ovSem ukazuje ve spojeni s automatickou smrti hrdiny. Ta nastane
vétSinou neoCekdvané a Ctenaf ji jen tézce miZe zabranit. Nékteré odkazy totiz znamenaji
automatickou smrt bez moZnosti jejiho zvraceni. ,, Zoufale se snazis nohu vyprostit, ale sané uz

se Fiti do hlubiny a stahnou té sebou. Kdyz padas stovky stop do prazdnoty, posledni zvuk, ktery

% Piiloha ¢.3.
% Nejcast&jsi vyuziti cheatovani nalezneme v pocitacovych hrach. Je to dano hlavné technikou, kterou si dnes
muzeme pfizplisobovat z velké ¢asti podle sebe. Nicméné cheatovani je nepiistupné a zakazané.
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slysis, jsou zdesené vykriky tvych pritvvodcu, které rychle slabnou. Tviij Zivot a tva vyprava zde
konci. “®® Autor diky témto odkaziim ziskdva moznost kontroly nad rozsahlosti n&kterych
ptibehovych vétvi a ty delsi, které jiz zabihaji za hranice inosnosti, tak utnout. Taktéz jsou tyto
odkazy vhodné jako prevence vici podvadéni, jelikoz odkaz samotny jiz nenabizi moznost
pokracovani (jak mizeme vidét z citatu), ¢tenadf je tedy nucen najit odkaz, ktery tomuto
ptedchazel, coz je bez zapisovani obtizné. VéEtsinou se takovyto hra¢ rozhodne ptibéh zanechat

a zacit novy od zacatku.

Princip podvadéni funguje na zaklad€ automatického uspéchu. Nachazi-li se Ctenaf na
odkazu se soubojem, je tento boj rozhodnut automaticky ve prospéch Ctenaie. JelikoZ jsou
souboje vedeny mimo knihu, neexistuje zpusob, jak by se tomuto podvodu dalo zabranit.
Odkazy obsahujici pokracovani pouze s podminkovym pifedmétem, znalosti schopnosti apod.
jsou taktéz prochazeny, tak ze hrdina tyto pfedméty vlastni ¢i danou schopnost umi (opét zde

neni nastavena zadna kontrola).

I pfes negativni pohled vetejnosti na podvadéni, jsou gamebooky sestaveny tak, aby této
vyhody ¢tenat vyuzival. Projit v kniZce vSemi piibéhovymi liniemi je takika nemozné, proto si
Ctenar uzije pribéh daleko vice, kdyZz miize neruSen¢ prochéazet odkazy a uzivat si ptibéhovy
text. Gamebook se tak d4 hrat tfemi zptisoby — Bud’ si ji Ctenar uzije jako hru, kdy bude se svym
hrdinou bojovat, ziskavat pfedméty a také umirat. Nebo bude vnimat gamebook jako fantasy
knihu s rozdélenym piibéhem, ktery si mize upravovat podle sebe. Tteti varianta pak vychazi
ze dvou predeslych a jedna se o jakysi kompromis. Samotni autofi gamebookl se nikde
nezminuji o nasledcich porusovani pravidel, jelikoz dobfe védi, ze si Ctenai timto zplisobem

knihu pfecte a nebude ho nudit.

4.3. Typologie odkazii
Jak jsem jiZ nastinil, existuje n¢kolik typti odkazovych piib&éht, na které miize ¢tenat
narazit. Jejich kombinace dopomahd k ¢lenitosti pfib&éhu, ale hlavné k akcim, které Ctenar

V knize fesi.

% DEVER, Joe. Kaltské jeskyné. Vyd. 1. [Ostrava]: Mytago, 2012. 24, [248] s. Lone Wolf; kn. 3. odkaz ¢.312.
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Hlavni linie 'e)

Ackoliv je prakticky nemozné urcit, jaky z odkazli ma vyznam 0
hlavniho pfib&éhu a ktery je pouze vedlejsi odbockou, miizeme za pomoci
textu rozeznat rozdilné casti. V gamebooku znamena hlavni linie tu nejkrat$i moznou cestu
k dosazeni cile. Ctenaf na prvni priichod jen velmi ziidka kdy rozpozna, jaka cesta je hlavni.
Tuto skutecnost zjisti az zpétné pii dalSich prichodech. Vhodnym zptisobem, jak si tyto cesty
zaznamenat je, vytvaiet si typologickou mapu postupu (viz. ptitomny vyiez). Tendenci autora
byva z pravidla vytvoieni co nejzajimavéjsiho obsahu téchto odkazii. Vedlejsi vétve se totiz

pozdéji spojuji a vraci nazpét na hlavni vétev.

Text téchto odkazli byva z pravidla delsi (aZ v rdmci nékolika stranek). Na jejim obsahu

si davé autor vyraznéji zalezet, jelikoz zde existuje velka pravdépodobnost priachodu ¢tenairem.

Vedlejsi pribéhové linie

Tento typ odkazi je v gameboocich nejvice rozsifen. Tvoii je celd mnozina
podkategorii. Obecné pro né€ plati, ze dopomahaji dotvaret zakladni ptibéh a za pomoci odbocek
urcuji prave tyto vedlejsi vétve. Hrdina, ktery se potfebuje dostat do vesnice, miize vyuzit polni
péesinu, most pies feku, ¢i zariskovat a zkusit Stésti mistniho Carodéje. Text téchto odkazl byva
z pravidla velmi jednoduchy. Hlavni funkci mé byt pfedani informaci a Casto se setkdme i
S rozvinutim nového problému, ktery se vyfesi, nez se dojde na hlavni linii. Tento prostor

umoziuje vyniknout novym postavam, zmeén¢ prostiedi, unikatnim pfedmétim apod.

Vybér cesty, kterou si étenaf voli, se také rozhodne, ponechat ostatni nabizené moznosti.
Nicméné v nékterych ¢astech knihy se miizeme setkat i s moznosti prichodu po vice paralelnich
cestach. Napiiklad mame moZznosti pokracovat cestou A, B, C. Zvolime si moznost A a
postupujeme podle instrukei. Cestou vyhrajeme souboj s orkem, osvobodime princeznu a
najdeme ztracenému ditéti rodi¢e. Na konci této vétve ziskame unikatni pfedmét, jenz nam
pomuze v dalSim pokracovani. Nacez se od autora dozvime, Ze jsme se vratili zpatky na
ktizovatku a méme zvolit mezi cestou B a C. Z mého badani ovSem vyplynulo, Ze ne jednou
jsem se s timto postupem dostal do kolize. Ctena dopfedu nevi, co a jaké nastrahy ho na
jednotlivych cestach ¢ekaji. Jedna se tedy o nahodny vybér (nejprve jsem se rozhodoval u viech

ktizovatek odboCovat doprava). Nacez jsem zjistil, Ze moje postava dvakrat nevyhnutelné

37



umfela, bloudila v kruhu, ale v nejvétsi mife jsem timto vzorcem neziskal potfebné predméty
pro postup dal. Pokud si tedy zvolim cestu C, tak ji mizu projit az k hlavnimu odkazu, kde budu
ovSem potfebovat predmét, jenz jsem mél ziskat na cesté A. Autor se vétSinou snazi tento

problém eliminovat moznosti ¢tenare nazpatek, odkud vychazel, aby si mohl zvolit jinou cestu.

Pocet cest urcuje autor. Ten musi mit na paméti, Ze ¢im vice nabidne ¢tendfi moznosti,
tim se exponencidlné zveda pocet odkazl, které bude muset vypsat. Naptiklad pokud piibeh
zacne nabidkou tfi odkazt, rozdéli se cesta do tii vétvi. Na kazdé z té€chto vétvi nabidne ¢tenafi
dalsi tfi moZnosti a tak déale. Pocet odkazii se tak exponencialné zvysuje, az do netnosné miry

pro autora. V takové chvili dochéazi k uzavirani ptipadné napojovani piibéhovych vétvi.

Nejcastéj$im zplisobem se autor zbavuje rozsahlych vétvi, napojovanim na jiz rozrostlé
vétve. Vyuziji vrchniho piikladu pro demonstraci. Autor rozsifuje vSechny tf1i moznosti A, B,
C, nicméné chce pokracovat pouze jednou vétvi, aby mu ptibéh nepterostl pres hlavu. Vezme
tedy koncové odkazy vétve A 1 C a posle Ctenafe na odkaz, jenz se nachdzi na cesté¢ B. Tyto
ptechody byvaji velmi kritické pro odivodnéni ctenafi. Na prvni pohled nezapadaji do

kontextu.

Dalsi moZnosti autora ukoncit jednu z moznych cest, je vytvoreni slepé ulicky. Nekdy
muze slepa ulicka znamenat i ndvrat na ptivodni bod, ze kterého hrdina vychazel. Tato metoda
je nejSetrnéjsi pro Ctenafe i samotného autora, proto se v gameboocich vyskytuje nejcasté;i.
Ctenaf neztraci nic, pouze se jeho etba ¢asové prodlouzi, oviem za kompenzaci zajimavéjsiho
pruchodu, ktery slepa ulicka nabizela. Stylisticka ¢ast téchto odkazii vypada velmi jednoduse.
Pouze se dozvime, co a jak brani dalSimu postupu cestou a nasledné¢ nas autor odkaze
k navratovému odkazu na néjz navazuje jina vétev. V podstaté se jedna o stejné napojeni jako
popisuji nad timto odstavcem, ovSem s tim rozdilem, Ze se Ctenafi dostane informace o
ukonceni cesty. Zde se tedy nejedné o napojeni, nybrz o navrat, tudiz ¢tenar dopiedu vi, Ze se
napojuje na jinou piibéhovou vétev. V piipadé napojovani mu tato informace neni sdélena, a
tak se mlize stat, ze bude hlavni hrdina prochazet stejné odkazy, kterymi jiz prosel.?” Slepé
ulicky nemusi zna¢it pouze ukonéeni cesty jako takové (polni, lesni apod.). Casto se projevuje

zavéreCnymi bitvami, které byvaji z pravidla t€Zsi (boos fighty).

9 Obecné gamebooky maji problém s udrzenim neopakovatelnosti odkaz{i. Tato zkuSenost je pro &tenafe silng
nepiijemna (i z osobni zkuSenosti). Je velmi frustrujici, kdyz prochazite ptibéhem a narazite po péti minutach cteni
na stejnou piiseru, kterou jste ovsem nékolik odkazli zpatky zdarn€ porazili. Nicméné i pies predeslé vitézstvi, se
S ni musite utkat znovu. Nejedna se ovSem pouze o opakujici se souboje. Rozhodné mizete narazit i na opakujici
se hadanky ¢i postavy — opakuji pii jednom prabéhu.
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Posledni moZnosti a zaroven nejmén¢ oblibenou je automatickd smrt hlavniho hrdiny.
Této skutecnosti se autor snazi zabranit véasnym varovanim cCtenaie, které ovSem musi
vydedukovat z kontextu. Jakmile je i pfes varovani (tato varovani mize mit riznou formu —
vyhruzny popis nepfitele, nevlidné vypadajici prostiedi apod.) ¢tenaf rozhodne pokracovat dale,
autor zasahne napsanim odkazu, jenz nikam nepokracuje a oznamuje hrdinovu smrt. Této
skute¢nosti se pak nelze vyhnout. ,, Pohled na padajici stézen té fascinuje natolik, Ze nemas silu
uhnout. Posledni véc, kterou vidis, nez obrovska vaha zlomeného stézné rozdrti tvé kosti, jsou
zdésené obliceje kapitana Kelmara a jeho posadky. Tvij Zivot i tva vyprava konci zde, na palubé
Zelené berly. “%® Ctenaf zatina ipIné od zadatku, ztraci veskeré vybaveni. Stejné jako viechny
ostatni zakonceni, mu 1 zde umoziuje vizi do budoucnosti, kudy se jeho postava nema pfiste

vydat.

5. Draci doupé

V roce 1990 vydalo nakladatelstvi Altar spolecenskou hru Draci doupé, jenz je inspirovana
populérni americkou pfedlohou Dungeons&Dragons. U nas, stejné jako 1 v zahrani¢i, vzbudila
velky ohlas, jelikoz vyuzivala novych metod. K hrani této hry je totiz zapotiebi pouze kostka,
tuzka, papir a aspon tii hrac¢i (¢im vétsi pocet, tim si odnesou ze hry vétsi zazitek). Tomu
odpovida obsah krabice od této hry. Najdeme v ni mimo jiné drobnosti, které slouzi pro
esteticky ucel (obrazky hrdinti, mapy, kovové panacky), ale hlavni obsah tvoii 320 strankova

kniha popisujici pravidla.

Hlavni podstata hry je zaloZena na kolektivni fantazii. Pfed zac¢atkem hrani se ur¢i jeden
clovek, ktery bude zastavat roli Pana jeskyné (V hojné mite se pouziva zkratka PJ, a 1 j4 ji zde
budu nadéle vyuzivat). Tato role je velmi dlileZita, jelikoz nahrazuje funkci vypravéce. Stavi se
do role fantaskniho stvofitele fikéniho svéta i s jeho pravidly a zdkony. PJ ma pfi hrani vzdy
nejvyssi slovo. Ostatni maji za kol si vytvofit svého avatara neboli zastupce/postavu, ktera
bude prochézet fikénim svétem, plnit ukoly a zazivat mnoho dobrodruzstvi. Veskeré tyto

procesy probihaji pouze v nasi mysli.*

% DEVER, Joe - DARLAGE, Vincent N. Oheri na vodé. Vyd. 1. [Ostrava)]: Mytago, 2011. 25, [246] s. Lone Wolf;
kn. 2. odkaz ¢. 247.
% Hra¢ ma sice moznost postavu namalovat, ale jedné se pouze o dobrovolnou &innost.
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Tvorbu herni postavy omezuje nemalé mnozstvi pravidel, nicméné ty zde slouZzi spiSe
jako osnova, jak by méla samotna tvorba probihat. Uplné na za¢atku tohoto procesu je nutné si
svého idealniho hrdinu pfedstavit az do uplnych detaili a nasledné si jeho hlavni atributy
vypsat. Jakmile si kazdy z pfitomnych vytvoii svoji postavu, popiSe ji pro ostatni, aby i oni
mohli naplnit svou predstavu, jak budou vypadat ostatni hraci ve hite. Pro potieby zjednoduseni

a lepsiho pochopeni, zde vyuziji svého ptikladu, ktery jsem osobné zkousel ptimo ve hie:

Moje postava se jmenuje Sirina Schneirova. Je to spravna drsnacka, kterd od samého
detstvi Zije s tou nejvetsi spodinou spolecnosti. JelikoZz je to drsné prostiedi, kde je preziti
dennim chleba, vyvinula se z ni tvrda a odolna Zena, ktera pro ranu nechodi daleko. Na ulici
prezila hlavné diky okradani pocestnych a néco malo si privydeélavala v nocnich zapasech,
odkud si odnesla radu zranéné a jizev. Rozumu a inteligence moc nepobrala, hlavné diky tomu,
Ze nechodila do skoly. Tato skutecnost ji casto limituje, coz ji dava najevo i okoli, kvuli kterému

si vyslouzila prezdivku bezmozkacka.

Je samoziejmé, ze takto kratkd charakteristika mlZe pouze nastinit obraz podoby
postavy, ale v tom spociva samotna dokonalost této stolni hry. Cilem totiZ neni dostat tplny
obraz fik¢niho svéta a jejich postav, ale poskytnout prostor pro zucastnéné, aby vyuzili své
fantazie a imaginarni obraz dotvofili podle svych myslenek a predstav****, Pro n€koho tak
muze mit Sirina monokl nad pravym okem, jizvu nad rtem, vyrysované télo, ¢i dokonce pouze
devét prstii. Zde ovSem plati pravidlo, ze hrac je stvofitel postavy a mé tak kontrolu nad jeji
podobou a osudy. Pokud tedy vznikne otazka, ktera se tyka vzhledu postavy — tieba zda-li ma
vSechny prsty, aby uzvedla obouru¢ni me¢ — zalezi €isté na hraci (jako na autorovi postavy) jak

se rozhodne. Potom jiz svilj vyrok nesmi ménit.

Jsou-li postavy rozdéleny a vSichni jsou s nimi seznameni, pak se hrac¢ stava soucasti
ptibéhu. PJ uvede hrace do situace, ve které se vSichni (PJ samoziejmé pouze v zastoupeni ne-
hragskych bytosti) pravé ocitly. Uvod prvniho dobrodruzstvi skupiny byva z pravidla vice
informativni. Pokud si skupina n¢jakym dobrodruzstvim jiz prosla, tak nasledujici pfib&éh
navazuje na konec toho pfedeslého. PJ by mél pfiblizit nékolika vétami situaci ve které se
postavy nachazeji, popsat prostfedi, udalosti, pfipadné dalSi postavy pohybujici se v dané
lokalité. Pro zac¢ate¢niky je vhodné stanovit i cil cesty/dobrodruzstvi. Tento zasah je ovSem dost
limitujici, obzvlast pro pokrocilé hrace, proto se jim ponechava volné pole plsobnosti a
k tomuto kroku se uchyluje PJ v ptipadé, Ze skupina nevi, jak dal postupovat. Takovy uvod

muze vypadat tfeba nasledovné:
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(Sirina, David, Martin a Angelika) Dosli jste az do temného koutu lesa. Neni tu tolik
svetla. To je dodavano hlavné prostrednictvim svétlusek a podivného fosforeskujictho mechu,
ktery roste na mistnich stromech. Prvni vec, kterd vas zaujme jsou obrovské houby (vysoké jako
rodinny diim), které na prvni pohled funguji jako pribytky pro mistni elfy. Maji vydlaband okna,
dvere a balkon... Uprostred vesnice putuje pritvod viditelné smutnych temnych elfii. Jdou
pomalym krokem k zaricimu jezirku, kolem kterého se jiz zacal tvorit zastup. Z vody, za
doprovodu tichého zpévu, vyjizdi kamenny piliF, na jejimz vrcholu stoji muz zahaleny do rudého
plaste...

Po ivodu zacina samotna hra, ktera se, jak uz bylo feceno, odehrava pouze v hracské
predstavivosti. PJ jako vypravé€ ustupuje do pozadi a jeho roli prebiraji samotni hraci. Ti se od
této doby rozhoduji, co budou v zastoupeni svych postav d¢€lat, jakou ¢innost budou v ptibéhu
vykonavat. Skala &innosti je omezena pouze hraéskou predstavivosti a uréitou mérou logiky

fikéniho svéta. Pfibéh se nasledné odviji od jejich rozhodnuti.
Nacrtnu zde jen par situaci:
Sirina: Oslovim nejblize stojiciho elfa.

PJ: Prijdes ke starsimu elfovi, ktery sedi na parezu a oslovis ho. Podivné se na tebe podiva.

Zacne néco koktat, ale vitbec mu nerozumis, protoze neumis elfskym jazykem.
Martin: Zkusim se podivat do nejblizsiho houbového domu.

PJ: Nejblizsi budova, u které stojis, je ze vsech nejmensi. Vchod dovniti je uzavien drevenymi

dvermi, na kterych vidi zrezivély zamek. Nejspis bylo toto obydli dlouho nevyuzivano.
Martin: Pokusim se svou Zeleznou sekyrou rozbit zamek.

Jelikoz se jedna o akci, kterou lze uskutecnit, musi PJ umoznit tuto akci provést.
Cinnosti souvisejici s uspéchem ¢i netispéchem se fesi za pomoci hodu 6-ti hrané kostky. Pokud

hod dosahne vysokého ¢isla, ¢innost se pozitivné zdatila a naopak.

PJ: Rozmadchl jsi se sekerou a zamek povolil. Vstupujes do ovalné mistnosti. Je tu neskutecny
neporadek. Po zemi se vali rozbité keramické nadoby, rozeznds tri dievené Zidle a jeden stul.
Nikdo se v budove nenachazi, ale vioupdni do domu zaujalo pobliz stojiciho elfa, ktery se jako

jeden z madla obradu neucastni. Jde tvym smérem.

David: Pokusim se zaujmout pozornost bliZiciho se elfa tim, Ze mu zacnu nabizet sviij mec na

prodej.
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Martin: Ja mezitim rychle prohledam mistnost, jestli tu nenajdu néco zajimavého.

PJ: Povedlo se ti odldkat pozornost hlavne diky tvym vrozenym schopnostem zaujmou lidi.
Martine, tobé se povedlo v rychlosti najit 5 zlatakit a tupy nuiz. Jestli si to chces ponechat, tak
si je zapis. Behem vasi cinnosti se k Angelice pripoji maly elfi kluk. Taha té za sukni, snazi se,

aby si ziskal tvoji pozornost.
Angelika: Sehnu se k nému a zacnu na nej mluvit.

PJ: V nestrezeném okamZiku ti ukradne sacek se zlataky, ktery mas povéseny na opasku. Tuto
skutecnost bohuzel nevis. Jakmile na kluka promluvis, rozutece se mezi domy a ztrati se nékde

v lese. V té chvili prijdes i na zmizelé penize.

Obiad dosahuje vrcholu. Saman s roztazenymi rukami, zdvizenymi k nebi, mumld nékolik vet.
Zastup elfu ztichl. Jejich pohledy sméruji doprostred podstavce. K Vasemu udivu se Samanovi
V ruce objevi obradni dyka. Ostrim ji nejprve natoci od sebe, vzapéti vSak s prudkym cuknutim
vrazi dyku doprostied své hrudi. Ozve se vykrik nasledovanym jiz slabym vydechem. Jste
znechuceni, Ze jste se stali svedky takto odporného cinu. Tizi Vas svedomi, Ze jste méli néco
konat. Angelice, kterd nemd rdada krev, se udéla Spatné. Dopotdci se az k jezirku, kde to jiz
Zaludek nevydrzi. Zastup elfii ztuhne hriizou, kdyz vidi, jak je jejich posvatné jezirko znecisteno.

Viri v nich hnév a touha po odplaté...

Samotnou hru nelze dohrat, protoze piibéh nekonci, ale rozviji se v navazujicich
piibézich. Nékdy se mohou ucinkujici domluvit na ramcové podobé€, kdy jednotlivé hrani
zahrnuji kapitolu, ktera se s koncem hrani ukonci a pfechazi se na jiny piibéh. Tato struktura
nabizi moznost retrospektivnich piibehu, které vzbuzuji vétsi atraktivnost — Hraci se mohou
podivat do doby, kdy jejich postavy prochdzeli détstvim, dospélosti nebo dokonce do dob, kdy

jiz dobrodruzstvi povésili na hiebik.

Hlavnim pravidlem je jednota/spoluprace PJ s ostatnimi hraci. Zakladem zistdva
komunikace. D& se bude odvijet podle toho, jak se domluvi ob¢ strany. Hrac¢i maji za ukol
respektovat rozhodnuti PJ, na oplatku musi PJ vytvaret atraktivni ¢innost, plnit pfipominky a
kompletné udrZovat herni prostor. Tento systém ponechani svobody na ucastniky nabizi i jisté
uskali, a to hlavné v podobé neshod. JelikoZ je tato hra omezena pouze tvorbou vlastnich
pravidel, je urCité na misté, ze se Casem objevi nedostatky ¢i trhliny, které se ithned projevi na
nespokojenosti jak jedné, tak i druhé strany. Obtiznost a celkovd vyvéazenost balancuje na

hranici. Castym feSenim je Uprava, odstranéni ¢i pfidani novych hranic. MnoZstvi pravidel
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ovSem omezuje prostor pro hrani. Proto se da prakticky konstatovat, ze se nejednd o hru, nybrz
spiSe o domluvu pfi spolecném sestavovani piibéhu, kde pravidla neznamenaji mantinely pro

vyClenéni prostoru na hrani, ale pomocné pilife v sestavovani interaktivniho narativu.

Hraci v tomto ptipadé nejsou recipienti pribéhu, ale jeho spolutvirci. Na rozdil od
gamebookl se zde vyskytuje vétsi podil autorstvi. Nejsou zde pred vytvorené trasy, po kterych
se mohou ucastnici vydat. Tyto cesty si tvoii samotni hraci s PJ na zaklad¢ jejich rozhodnuti,
ktera nejsou natolik omezena. PJ a hraci tvoii dohromady jakéhosi zastupce autora, jehoz
vysledek se podoba tomu, co ocekavame od bézného autora textll. Diky tomu, Ze je pomyslny
autor u hry pfitomen a piibéh se tvoii v zavislosti na hra¢skych rozhodnutich, vznikaji nové
kombinace, které jsou jedinecné. Tento proces bych ptirovnal k psani literarniho dila.
Spisovatel je striijcem svych myslenek, které kontroluje pomoci slov. Oproti spisovateli jsou
rozhodnuti hract findlni a nevratné. Nelze vzit rozhodnuti zpatky ani ho povazovat za
nevyicené. Tyto nesnaze ovSem povzbuzuji hrace neustdle dopiedu k jejich pokoteni, coz
piispiva k aktivni Gcasti. Zapojuje je, nuti je nad vzniklou situaci premyslet, aktivné k nim

piistupovat.

Celkovy vyvoj piibéhu je vymyslen za pochodu. I zde jako 1 v gamebooku existuje jista
mira predikace hra¢skych rozhodnuti. PJ si tak maze predem vytvotit hruby nastin déje, postav,
prostiedi na zédkladé¢ domnének. Kuptikladu uvede-li PJ postavy na poust, kde bude vSude
pisek, a do tohoto konceptu vlozi osamocenou dievénou chys, bude vysoce pravdépodobné, ze
se hraci rozhodnou tuto budovu prozkoumat. V tu chvili vznika prostor, ktery lze dopiedu
naplanovat (V chysi bude bydlet mocna Carodé€jnice, bude se v ni nachazet portal do jiné
dimenze apod.). Tento trik naldkat hra¢e do pifedem vytvoiené¢ho piibchu je velmi Casto
zietelny, proto se od toho ¢asto odklani (obecné jak PJ, tak i samotni hraci), jelikoz nechté&ji byt
svazéani autorem, ale chtéji byt svymi vlastnimi tviirci bez toho, aniz by jim do toho n¢kdo
mluvil. Hor$i moZnost nastava ve chvili, kdy neni na vybér vice moznosti, nebo je jejich pocet
silné¢ omezen. Prochézi-li skupina tunelem, ziistdva jim na vybér pouze postup vpied ¢i vzad,
dokud nedojdou na rozcesti. Tento typ prostoru s piedem definovanymi mistnostmi se nazyva
dungeony (odsud i americky ndzev Dungeons&Dragons). I ptes jejich hra¢skou neoblibenost
se tento typ pouZziva nejcastéji, jelikoz ma PJ po celou dobu kontrolu nad situaci, nicméné hrac

je postaven pied hotovou véc.

Oblibenost této platformy spocivd hlavné v moznosti simulace. Fyzické télo je
nahrazeno imaginarnim (pfipadné virtualnim v oblasti vypocetni techniky) ovSem mysl zistava
stejnd. Interaktivitu vyuzivame hlavné za G¢elem experimentovani. Zkousime si zodpovidat na
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otazky: Co kdyby? Co by se stalo, kdyby...? Pro¢ jsem udélal tohle? Jak dosahnu tohoto? apod.
Jelikoz rozhodnuti mimo realitu neovlivni redlny zivot, vyuzivame moznosti riskovat. Pro¢
nevyuzit prostor, kde mame volnou ruku, mnozstvi znovuoziveni, a to v ramci izolace od
fyzickych nasledki??’ Lidska dychtivost je nezmérna. Z historie zndme naptiklad touhu po
zamoiskych objevech. Draci doupé nabizi vtéleni do fantasknich hrdinti, které zname diky
zanrum fantasy a scifi. V téchto imaginarnich prostorech uplatitujeme nase zkusenosti, odhady,
vyjevy z realného svéta. Simulace nam slouzi jako brana do relativné svobodného svéta, kde

1ze vSe za ptedpokladu, ze pfijmeme zadana pravidla.

Drac¢i doupé ptedstavuje zmého pohledu vrchol interaktivniho narativu. Oproti
gamebooku dominuje v oblasti mozného vyvoje ptibéhu. Je daleko svobodnéjsi a orientovana
na hrace, coz nema u gamebooku takovou podporu. Nicmén¢ nejedna se o literarni text. Volba
média pro interaktivni narativ se zda jako kliCovy prvek, coz se pokusim v této praci
demonstrovat. Zasadni vyhodu ma narativ, u kterého je ptitomen autor, ¢i dokonce je tvoren
piimo autorem/hra¢em. Problém téchto spoleCenskych her spofivd v mnozstvi ucastnika.
Rozhodnuti o ¢innosti, kterou bude postava provadeét, je zalezitosti jedince, ale jedince, ktery je
ovlivnén ostatnimi ucastniky. Svobodna volba tedy neni tpln€ svobodna, ale odrézi se na
potiebach celé skupiny. PJ mé sice pravomoc rozd¢lit dobrodruzstvi na jednotlivce, ale tuto
tendenci nedokaze udrzet na dlouho dobu tak, aby si hru vSichni uzivali. Jeho tendence je
slucovat hrac¢e dohromady do jedné velké skupiny, kde jiz jednotlivé nazory neptipadaji jedinci,

ale celistvé skuping.

A tim se dostavam k hlavni devize tohoto formatu. Spolecenska hra jako je tato, je siln¢
ovlivnéna vn¢jsimi faktory, které pii Cteni gamebookl naprosto ignorujeme. Knihu miizeme
¢ist kdekoliv, kdykoliv. Piibéh se bude odvijet uplné jinak, pokud ho budeme sdilet s nékym
kdo ma podobné smysleni, kdyZ s nékym budeme mit v redlném zivoté spory apod. Zatvrzeli
fanousci se proti témto faktoriim snazi bojovat, naptiklad se zamykaji sami v mistnosti, oblékaji
si kostym...Celkové pokud se hra¢i neponotil® do piibéhu, tak je tato ¢innost po chvili prestane
zajimat. Ke hrani neni potieba Zadn4 aktivni ¢innost. Zapotiebi je pouze mysleni a poslouchani.
Pii ¢teni vykondvame daleko vice fyzické i1 psychické aktivity (drzime knihu, listujeme

obsahem apod.), proto tato ¢innost vydrzi déle a mize se provadét Castéji.

10 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych médiich.
Preklad Eva Krasova. Vydani 1. Praha: Academia, 2015. 463 stran. Mozné svéty; sv. 7. str. 359 — 363.
101 Marie-Laure Ryanové pouzivé termin imerze (viz. samostatna kapitola Imerze).
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— pozici vypravéce a imerzivni schopnost dila.
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Z.avér

Hlavnim cilem této prace je poukazat na jednu z moznych narativnich disciplin —
konkrétn¢ interaktivni ¢ast. Jejich rozdilnost jsem se snazil reflektovat ke standartnimu modelu
vypravéni, ktery se pouziva ve vétSin¢ knih. V teoretické Casti poukazuji na obecnou
problematiku narativu, vypravece, aby byly nasledujici ¢asti vénované konkrétnimu zptisobu
vypraveéni, daleko srozumitelnéjsi. V praktické Casti se vénuji rozboru struktury gamebookt za
pouziti ptikladu soucasné gamebookové série Lone Wolf. Tyto struktury nadale reflektuji i
v dalSich typech interaktivniho narativu, vZdy na konkrétnim ptipadu (Draci doupé, pocitacova

hra Until Dawn).

Interaktivita v literatufe je pomérné nova zalezitost, o kterou se jiz spisovatelé pokouseli
v minulosti, ale pouze experimentovanim. Hlavni proud hravosti v textu pfisel az
S postmodernisty, a hlavné s pfichodem novych technologii, které umoznili uzivateli daleko
vice moznosti, které diky tomu ziskali daleko vice individualnich prvki. JelikoZ se ovSem jedna
0 mladou problematiku, musime kni piistupovat s vekou nadsazkou, jelikoz se kazdé
rozhodnuti mize ménit ze dne na den v zavislosti na novych studiich ¢i objevech. Velikou roli

zde hraje také dostupnost novych technologickych vynalezu.

Oproti béZnému narativu disponuje interaktivni narativ moznosti volby. Volba daleko
vice zastupuje pozici ¢tenare v piib¢hu, vice ho pousti do hlubsi struktury, na které ma moznost
se podilet. Ctenaf se tak doslova stava spoluautorem na daném dile. Vytvaii si vlastni herni
pole, které vyuziva dle danych pravidel autorem, jez jsou ale velmi malo omezena. Nicmén¢ i
pies vlastni iniciativu Ctenafe se i1 nadale jedna pouze o volbu z pfedem pied vytvorenych

piibehii. Svoboda ¢tenafe tak funguje spise jako iluzivni trik.

Stromova architektura interaktivniho textu ndm na prvni pohled prozrazuje, jak je
z hlediska autora s textem zachazeno. V praci popisuji i rizné metody, které vedou k zastaveni
roz§ifovani (rozvétvovani) piib&hu, aby se zabranilo jeho sekvencni nekonecnosti. Popisuji zde
i jednotlivé odkazy, které se v gameboocich objevuji a jakou maji v piibéhu funkci. Zde jsem
narazil na mySlenku, kterd mé z hlediska tohoto typu etby zamrzela. Vyvoj gamebookt se
extrémné neposunul od prvnich vychazejicich sérii (Fighting Fantasy 1982). Jejich styl je
totozny s nejnovejSimi sériemi, které vychazi v soucasné dobé. Ackoliv se jedna o zajimavy

druh literatury, nenachazi velky zdjem, jak v odborné literarni ¢asti, tak ani mezi ¢tenafi.
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Velky potencidl vidim v mladé generaci, jenz vice inklinuje ke hie jako takové.
Gamebook pak vybizi jako atraktivni kompromis mezi hrou a knihou. S pfichodem novych
technologii (hlavné vypocetni techniky — PC) vidime tendenci zvySovani interaktivnosti. Lidé
si chtéji co nejvice pfizpisobit okoli, knihy, filmy podle svého stylu. Nastdva snad éra
individualizmu? Pokud ano, pak je idealni pfilezitost, aby se do poptedi postavil interaktivni

narativ.

,, Opravdovy pokrok kraci tise a vytrvale kupredu, bez

(4

povsimnutl. *

(Frantisek z Assisi, katolicky svétec a zakladatel frantiskanského tadu, 1182-1226)
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C. 6 Pokratovani odkazi knihy Lone Wolf 1
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