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1 UVOD

Schopnost Clovéka vytvaret ,svéty” v (nejen) literarnich dilech ma
tendenci byt povazovana za natolik samoziejmou skuteCnost, ze se ji nemusi
dostavat dostateCné pozornosti. VSeobecné pfijimanym nazorem byva, Ze
narativni literarni dila davaji vzniknout urCitym entitam, které nesou znacnou
spojitost s nasim aktudlnim svétem.! Jakkoli lze tuto tezi povaZovat za
uspokojivou, cela problematika vybizi k mnohem hlubSimu zamysleni, a to
zejména ve spojitosti s charakterem fikénich svétd v obdobi postmoderny, jenz
vykazuje znacné zmeény v principech, kterymi jsou utvareny, a jejich vztahu se
¢tenafem uzivajicim digitalnich prostfedkl a novych médii.

Tato prace je rozdélena do dvou hlavnich €asti. Prvni z nich si klade
za cil analyzovat koncept fikénich svétu literatury, které jsou specifickym
typem svétu moznych, a to predevS§im na zakladé koncepci Lubomira
Dolezala, Ruth Ronenové, Umberta Eca a Vlastimila Zusky.

Druha Cast prace si vytyCuje za cil odpovédét na otazku, v jakych
ohledech byl tradiéni koncept fiknich svétu literatury, jenz je prezentovan v
Casti prvni, aktualizovan v obdobi postmoderny, jakou roli zde sehravaji nové
technologie a od nich se odvijejici multimedialnost fikEnich svétd, a jaky vliv
maji tyto zmény na typické role Ctenafe a autora. Dale tato Cast nabizi
predstaveni koncepce digimodernismu Alana Kirbyho, ktera s témito fenomény
uzce souvisi a pfiklady novych zpuUsobu zpracovani fik&nich textl, které
posiluji svou interakci s ¢tenafem (napf. gamebooky, videohry ¢i stolni ,hry na
hrdiny“). Zavérem je pfedstavena mysSlenka virtualismu Mikhaila Epsteina,
kterd polemizuje s ideji profesionalniho konstruovani svétu fikce pomoci

digitalnich technologii.

! FORT, Bohumil. Uvod do sémantiky fikénich svétu, s. 7.



2 KONCEPT FIKCNICH SVETU V LITERATURE

Tato kapitola se vénuje filosofickym koncepcim od vybranych autorq,
které se tykaji teorie fikEnich svétd. Prace téchto autorl Ize oznacit za zaklad
pro zkoumani této problematiky a uvedeni teoretici na sebe navzajem ve
svych uvahach hojné odkazuji. Hlavnim cilem této Casti je tedy vytvoreni
uceleného nahledu na problematiku fikénich svétl, nez vdak budeme k tomuto
kroku moci pfistoupit, je na misté vyjasnéni samotného pojmu ,svét a jeho
variaci, tak je vnima teorie fikEnich svétl. PrestoZze nasledujici pojmy budou
dale rozpracovany v pribéhu prace, tento uvodni pFehled slouzi jako
komprehenzivni uvedeni do problematiky a také jako rejstfik pro pfipadnou

referenci:

e svét: totalita entit materidlni a duSevni povahy, kterou muzeme
zobrazovat pomoci rliznych znakovych systémd

e mozny svét: svét, ktery je myslitelny

o fikéni svét: mozny svét, ktery je vytvofen konstrukénim literarnim
textem nebo znakovym médiem obdobné performativni sily

e aktualni/skute€ény svét: aktualizovany mozny svét, ktery vnimame

e alternativni svét: mozny svét, ktery se vice ¢i méné odchyluje od

daného mozného svéta?

2.1 Lubomir Dolezel

Lubomir Dolezel publikuje jiz od padesatych let dvacatého stoleti a to
pfedevSim v oblastech stylistiky, matematické lingvistiky, bohemistiky,
slavistiky a literarni teorie. Spolecné s Umbertem Ecem, Ruth Ronenovou,

Thomasem Pavelem a Marii-Laurou Ryanovou formuloval obecnou koncepci

2 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 255-256.



narativnich fikénich svétd a vyznamné tak dopomohl k jejimu ustanoveni coby

literarnévédného sméru.®

2.1.1 Fikéni svéty a problematika mimeze

Téma fikénosti je jednoznacné spjato s filosofickym problémem
neexistujicich entit, kterym davame vzniknout pfi tvorbé fikénich svétu.
Pfrestoze akt, kdy napfiklad Arthur Conan Doyle piSe o pfipadech genialniho
londynského detektiva Sherlocka Holmese, se nemusi jevit nikterak
problematicky, pokud se pokusime o zmapovani pravidel, které davaji
vzniknout takovym fikénim svétim a entitam, a budeme se domahat
formulovani komprehenzivni definice tohoto procesu, spatfime, Zze takovy ukol
dosahuje zna¢né komplexnosti. Dle Dolezela se diskuze dlouhou dobu
soustiedila na dvé hlavni otazky: 1) jaka je ontologicka povaha neexistujicich
nebo fikénich jednotlivin (napf. zmifiovaného Sherlocka Holmese); 2) jakou
povahu ma reference fikEnich vyrazl a jaké jsou pravdivostni podminky pro
fikéni svéty.* Odpovédi, které byly prezentovany, v8ak vychazely z
pfedpokladu existence tzv. jednoho aktualniho svéta, tedy nazoru
zakladajiciho na jediném legitimnim diskursu, jimz je nami vnimana ,objektivni
realita“. Tento pfistup pocita s akceptovanim principu mimeze, a pravé zde
Dolezel poukazuje na jeho zna&né nedostatky. Mimeze (také mimesis) je
teorii, podle které jsou fik&ni svéty (a jejich jednotlivé slozky) napodobenim, i
zobrazenim svéta aktualniho. Funkci mimeze tedy muizeme shrnout do
jednoduché definice: ,Fikéni entity jsou odvozeny ze skutecnosti, jsou to
napodobeniny nebo zobrazeni entit skuteéné existujicich.® Tento zapis

Dolezel dale pfevadi na nasledujici funkci:

Fikéni jednotlivina J(f) zobrazuje skuteénou jednotlivinu J (s).°

® Lubomir Dolezel. Slovnik éeské literatury.cz [online].
* DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 17.

® Tamtéz, s. 21.

® Tamtéz, s. 21.



Takova situace pfi praktické aplikaci znamena, ze k fikCnim jednotlivinam Ize
prifadit urgité ,prototypy* pochazejici z aktualniho svéta.” Pfijeti takového
procesu vzniku fikCnich entit jako vyCerpavajiciho je vSak zjevné velice
omezujici, nebot’ pfestoze Ize vztahnout na urcitou ¢ast z nich, na jiné (v
podstaté vétSinu) je aplikovatelna pouze stézi. Pokud bychom uvazili néjakou
fikéni postavu, napf. kardinala Richelieu ze TFi musketyri od Alexandra
Dumase, pak takova postava skuteCné ma néjaky svdj historicky prototyp, v
tomto pfipadé opravdoveho kardinala Richelieu ze 17. stoleti. Za pfedpokladu,
ze fikéni entity a skute¢né jednotliviny (jejich prototypy) nesou spoleéné jméno,
pak muze byt funkce mimeze povazovana za uspokojivou. Samoziejmé
nemusime pro tento u€el uvazovat pouze postavy, ale veskeré fikéni
jednotliviny, kupfikladu i fikCni mista a mésta (napfiklad Pafiz, Londyn, atd.)
maji potencial byt spojeny s misty z aktualniho svéta. Pokud v3ak k fikéni
entité nelze odpovidajici prototyp dohledat, prestava nam definice mimeze
postaCovat. Jen stézi budeme hledat realné prototypy napfiklad pro pana Tau,
Harryho Pottera, Saturnina nebo vySe zminovaného Sherlocka Holmese. Lze
samoziejmé namitnout, Ze autofi takovychto postav mohli byt inspirovani
realnymi lidmi Ci situacemi, nejedna se vsak jiz o dostateCné pevné prototypy a
jejich spojeni s fik&ni entitou neni ani zdaleka dostacujici a prikazné. Je tedy
vidét, Ze pokud chceme na zachovani principu mimeze trvat, je nutné upravit
jeji puvodni znéni, aby tento problém kompenzovala. Dolezel nabizi jeji
nasledujici upravenou podobu: ,Fikéni jednotliviny jsou zobrazeni skutec¢nych
obecnin - psychologickych typu, spoleCenskych skupin, existenénich nebo

“8

historickych podminek.”” Timto se méni i zapis ve formé funkce:

Fikéni jednotlivina J(f) zobrazuje skuteénou obecninu O(s).’

" DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 256.
& Tamtéz, s. 22.
® Tamtéz, s. 22.



Ackoli je zde predeSly problém s referenci vyfeSen, pfichazi za cenu
vSeobecnou predstavu detektiva ve viktorianské Anglii. Nachazime se tedy v
situaci, kdy role prototypu zastavaji urcité archetypalni, konvencionalizované,
Ci vSeobecné predstavy a tudiz se malokdy setkame s pfipadem, kdy by tato
reference nefungovala, nebot témér vSe Ize do jisté miry zobecnit. Nicméné se
tak odsoudime pouze k povrchnimu pojeti problematiky a vzdalime se fikénim
entitam, které jsme puvodné chtéli zkoumat. Dolezel tedy pfichazi s finalnim
pokusem o sestaveni vSeobjimajiciho pojeti mimeze, jez nazyva
universalistickou mimetickou interpretaci.'® Tento pFistup poéita s faktem, Ze
fikCni jednotliviny néjak existuji jiz pfed aktem jejich zobrazeni. Pfikladem
budiz stav, kdy Sherlock Holmes nenabyva existence az v momenté, kdy je
jeho pfibéh sepsan v romanu, i povidce, ale jiz v mysli jeho autora Arthura
Conana Doyla. Lze tedy fFici, Zze v8echny myslitelné fikéni jednotliviny jiz
existuji, ale pfistup k nim maji pouze autofi samotni. Ti funguji jakoZzZto
zprostfedkovatelé, ktefi nam podavaji zpravu o nam nepfistupnych (ale kdesi
existujicich) entitach.'* Pokud na tuto definiéni hficku pfistoupime, ziskame

nasledujici upravenou mimetickou funkci:

Skutecny zdroj Z(s) zobrazuje/poskytuje zobrazeni fikéni jednotliviny J(f).*?

Bohuzel, podle Dolezelovy teorie, ani tato verze mimetické funkce neobstoji
tvari v tvar kritice, nebot’ se jedna o kompromis za cenu upusténi od naseho
puvodniho zaméru. Tato funkce totiz identifikuje pouze zdroj fikéni entity, nikoli
hledany skuteCny prototyp. Autor je zde pasovan do pozice zapisovatele
informaci o fikénich fiSich, avSak existence téchto FiSi se dale nevysvétluje a je
predpokladana automaticky.

Jako hlavni pfi€inu selhani mimeze tedy Dolezel shledava pfedevsim

omezovani diskursu na jeden aktualni svét, ve kterém naSe hledani prototypl

Y DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 23.
1 Tamtéz, s. 24.
12 Tamtéz, s. 24.



pro fikéni entity nevyhnutelné konéi v bludném kruhu. Naslednym
vychodiskem je pro néj pfijeti noveho flexibilnéjSiho diskursu, jimz je ramec
mozZnych svéti.*® Takto podana kritika mimeze se miiZe jevit jako opravnéna a
vyCerpavajici, nicméné je tfeba se na okamzik pozastavit nad celkovym
zpusobem, kterym Dolezel o mimezi uvazuje. Pro upfesnéni je tfeba nastinit
trvajici filosofickou diskuzi, ktera rozebira zakladni vztah fikce* a
~Skute€nosti“. Tyto dva terminy jsou si vzajemnymi protipoly, nebot co je fikci,
nemuze byt skute€né a naopak, avsak tvrzeni, Zze zadné fikéni svéty nemaji
jakykoli vztah k faktim reality se zda jako tvrzeni znacné kontroverzni.
Formulace mimeze uvadi, Ze avizovana spojitost se nachazi v aktu, kdy fikce
napodobuje skutecnost. Identifikace ur€itého vztahu mezi fikci a skute€nosti je
pak zakladnim bodem, ze kterého vychazeji jak teorie interpretace, tak i kritika
mimeze, coz plati i pro koncepci Dolezela, ktera tento fakt naopak potvrzuje.
Jeho teorie o nedostate¢nosti mimeze, vSak nemulze byt chapana jakozto
kritizujici problematiku mimeze v celé jeji Sifi. Dolezelovo pojeti tohoto pojmu
totiz neni definitivni a je pouze jednim z fady teorii, které (aC vychazeji z
podobného pfedpokladu vztahu fikce a mimeze) formuluji odliSné metodické
postupy.** Za vyznamné priklady t&chto alternativnich vykladd Ize povaZzovat
koncepce Ericha Auerbacha, Ramodna Péreze de Ayaly, Jésuse Gonzalese

Maestra, ¢i Anthonyho Davida Nuttalla.

Prvni z téchto teoretikl, zastance mimeze Erich Auerbach, stavi na
predpokladu, Ze literarni dila sice skute¢nost zobrazuji, nikoli vSak v tom
smyslu, Zze by se jednalo o pfimé napodobeniny skuteCnych entit. Reflexe
skute€nosti tak v jeho pojeti neni pfimym zrcadlenim jednotlivych prvka dila,
ale odrazeji hlubsi souvislosti s realitou, jako je napfiklad podoba spoleCnosti v
daném Case. V této koncepci tedy nalezeni konkrétnich prototypu fikénich entit

neni nutnou podminkou pro fungovani mimeze.*

'* DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 27.

1 KASTNEROVA, Martina. Fikce a skuteénost - je mimesis prekonany konstrukt? Filosofie dnes
[online], s. 54-56.

® Tamtéz, s. 61.



Oproti tomu se Ramén Péreze de Ayala o zmapovani problematiky
funkénosti vztahu fikce a skuteCnosti Zadnym zplsobem nepokousi a
predpoklad, Ze literarni dila reflektuji skuteCnost, bere jako intuitivni

samoziejmost, jeZ neni nutno podrobnéji rozebirat.*

DalSi z teoretikll, Jésus Gonzales Maestro, nahlizi na toto téma
pomoci porovnavani zpusobu tvorby dramatika a basnika Lope de Vegy a
spisovatele Miguela de Cervantese y Saavedry, pfiemz dochazi k zavéru, Ze
oba autofi upravuji pojeti mimeze vzhledem k vlastnim potfebam (vkus

publika, potfeba zobrazeni realného Zivota pfi zachovani vérohodnosti, atd.).*’

ZavrSujicim pojetim funkce mimeze je pak idea Anthonyho Davida
Nuttalla, ktery své mysSlenky shrnuje v publikaci A New Mimesis: Shakespeare
and the Representation of Reality. Nuttall zde pouziva dila Williama
Shakespeara jako podklad pro svou teorii, v niz tvrdi, ze ackoli literarni dila
mohou zobrazovat skute€nost, mohou ji také sama utvafet a modifikovat.
Literarni tvorba nasledné neni pouhou pasivni reflekci, ale obsahuje i vlastni

kreativni aspekt.’®

V kone¢ném dusledku tedy navrh Lubomira Dolezela k pfijeti ramce
moznych svétl nutné neznamena kompletni delegitimizaci mimeze samotné,
avSak jeji funkénost vyZaduje akceptovani nejednoznacné definovaného

vztahu mezi fikci a skuteénosti.*®

16 Tamtéz, s. 61.
7 Tamtéz, s. 62.
8 Tamtéz, s. 63-64.
¥ Tamtéz, s. 65-66.



2.1.2 Fikéni svéty literatury jako mozné svéty

Pokud tedy pfistoupime na vySe uvedenou namitku vic¢i mimezi a
odpoutame se od ramce jednoho svéta, naskytne se pfed nami mnoho (az
nekonecno) svétu moznych, jimiz jsou v8echny svéty, které jsou lidstvem
myslitelné. Fikéni svéty literatury do této mnoziny zapadaji a Dolezel je

charakterizuje formulovanim nasledujicich Sesti tezi:
1. Fikéni svéty jsou soubory nerealizovanych moznych stavu véci.

Entity z jednotlivych fikénich svétl nemuzeme nalézt v aktualnim svété, nebot
se jedna o individualizované mozné osoby obyvajici urcity fikéni svét.

Napfiklad Shakespeartv Hamlet obyva svét stejnojmenné hry.?

2. MnoZina fikénich svétd je neomezena a nanejvys riznoroda.

Mozné je (nekonecné) obsahlejsi nez skutecné, tudiz literatura neni odkazana
na pouhou napodobu skute€nych véci, ale mlize pFekroCit poCet aktualnich
véci a referovat k neomezenému mnozstvi nové vytvorenych fikénich svétl

(za podminek, Ze neimplikuji kontradikci).?
3. Fik¢ni svéty jsou pfistupné skrze seémiotické kanaly.
Skuteéné osoby (Etenafi, autofi, atd.) mohou ziskat pfistup k fikénim svétim a

entitam, které je obyvaji (napf. Hamlet), ale museji pfeklenout hranici mezi Fisi

mozZného a skuteéného.??

2 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 30-32.
Z Tamtéz, s. 32-34.
2 Tamtéz, s. 34-35.



4. Fik¢ni svéty literatury jsou neupliné.

Tato teze je dale rozvadéna v ramci konceptu malych svéti Umberta Eca (viz
kapitola 2.3.1 Malé svéty), Ize k ni vS8ak namitnout i urcitou vytku. Fikéni svéty
jsou soucasti fikéni sémantiky, tudiz by je stézi méla v pravidlech existence
ovliviiovat jejich forma. Fakt, Ze fikéni svéty mohou vzhledem k nasemu
aktualnimu svétu obsahovat jisté ,mezery“ a neupiné popisy nemusi byt nutné
znakem jejich nekompletnosti, protoze samotné podminky kompletnosti
mohou Vv jejich pfipadé byt zcela fiktivni a nikterak podobné s konceptem
naseho aktualniho svéta (mohou byt i zcela kontradikéni). Jistou vadou této
argumentace v8ak muze byt problém s jasnou a komprehenzivni definici

pojmu ,fikce*.?®

5. Makrostruktura fikénich svétu literatury maze byt nestejnoroda.

Elementarni fikéni svéty nesou jistou sémantickou stejnorodost, avsak
svéty vyplnéné pfib&éhem (narativni), museji byt sémanticky riznorodé pravé
proto, aby mohly poskytnout nejen prostredi, ale i postavy a pfibéhy, které

byvaiji vysledkem napéti mezi témito dvéma oblastmi.?*
6. Fikcni svéty literatury jsou vytvareny textotvornou ¢innosti.

Vznik fik€nich svétl literatury je podminén vznikem textu, jenZ je produktem
textotvorné Cinnosti autora. Zatimco tvorba textu se odehrava v roviné
aktualniho svéta, vysledkem je fikCni fiSe, ktera je jiz na vztazich a pravidlech

aktualniho svéta nezavisla.?®

% DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 35-36.
% Tamtéz, s. 36-37.
% Tamtéz, s. 37.
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V souvislosti s posledni tezi se nabizi podrobnéjSi pfiblizeni pojmu
fikcni text, jenz je nedilnou soucasti teorie fikénich svétl a Dolezel jej definuje
jako: ,konstrukéni literarni text, ktery promita pravidelnost textury fikéniho textu

do fikéniho svéta“?®

(vice viz kapitola 2.1.4. Funkce extenze a intenze). Pojem
fikéniho textu zahrnuje rozliSeni textl na texty zobrazujici svét (Z-texty) a texty
konstruujici svét (K-texty). Zatimco Z-texty zobrazuji aktualni svét, funguji
jakozto poskytovatelé informaci, a jsou tudiz zavislé na pravdivostnich
podminkach, K-texty uvadi jednotlivé svéty do existence, urcuji jejich formu a
pravdivostni podminky u nich nehraji roli - nejsou ani pravdivé, ani

nepravdivé.?’
2.1.3 Narativni modality

Po vymezeni terminu fikCniho svéta Dolezel obraci svou pozornost na
pravidla utvareni téchto svétd a narativnich systému, jez obsahuji. Za zasadni
faktory pfi konstruovani narativnich fikénich svétd oznaluje tzv. narativni
nasem aktualnim svété plati omezeni dana nasimi konvencemi a samoziejmé
i zakony nasi reality (napf. sloZzeni vody, mira gravitace, stavba a moznosti
lidského téla, atd.). Fik&ni svéty jsou vSak formovany nekoneénymi moznostmi
predstavivosti a jejich podoba tedy zavisi na dvou hlavnich vlivech. Na
perspektivé uzité pfi jejich tvofeni (viz Kapitola 2.2.1 Fikéni €as) a
zmifovanych narativnich modalitach. Pod timto pojmem si Ize pfedstavit urcita
funk&ni omezeni, ktera autofi fikCnich svétl na sva dila aplikuji, a tim stavi
jejich zakonitosti, ur€uji principy pojimani hodnot (a jejich opaku) v daném
fikénim svété, a tak primo ovlivhuji charaktery fik€nich entit a jejich orientace
ve fikénim svété. V jednotlivych svétech pak Casto zaujimaji vedouci pozici
urcité zakladni typy téchto narativnich ,kvantifikator(“, které Dolezel déli na

Styfi druhy omezeni: aletickd, deonticka, axiologickd a epistemicka.”® Tato

% Tamtéz, s. 255.
2 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 37.
B Tamtéz, s. 121.
2 Tamtéz, s. 122.
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kapitola pokracduje podrobnéjSim vymezenim uvedenych jednotlivych typd,
zatimco komprehenzivni prehled modalnich systémi a jejich zpusobu

modulace fikénich svétl je obsazen v Pfiloze 1.

Aletickd omezeni tvaruji zakladni podminky fikénich svétl a rozhoduiji
o jejich zafazeni mezi svéty pfirozené, nadpfirozené nebo svéty mezilehlé,
které kombinuji vlastnosti prvnich dvou pfipadld. Pfirozené svéty se svou
stavbou nijak nevymykaji struktufe svéta aktualniho a jejich fikéni entity
nenabyvaji Zadnych schopnosti, které by nevlastnily jejich aktualni protéjsky.
Naproti tomu svéty nadpfirozené charakterizuji pravy opak. Typickymi pfiklady
jsou svety fantasy, tedy svéty, které jsou obydleny fantasknimi bytostmi, které
svymi vlastnostmi &i chovanim porusuji zakony svéta aktualniho. Re¢ muze
byt o gryfech, dracich, ¢arodéjich, ale také o vécech s nadpfirozenymi silami,
jako je kamen mudrcl, Aladinova lampa & sedmimilové boty, nebo o
situacich, v nichZz nezivé predméty mohou nabyvat zivota a osobnosti
(napfiklad v adaptaci pfibéhu Krasky a zvifete od Walta Disneyho, kde je hrad
obydlen ozivlym nabytkem) atd. Jako pfiklady svétu mezilehlych pak muzeme
uvest sny, halucinace a také stavy vyvolané konzumaci drog. Tyto pfipady se
sice zakladaji na realité, jsou vSak ur€itym zplusobem pozménény Ci

deformovany a mohou se v nich vyskytnout instance realité protikladné.*°

Deonticka omezeni pFedepisuji normy pfijimané v ramci fikéniho
svéta a urCuji, co je dano jako povolené, nepovolené C&i zakazané a
nezakazané. MUze se jednat o nejruznéjsi vyhladeni, zakony, nabozenské
ideologie a pfesvédceni. Jejich dulezitou funkci je, Zze ovliviuji veSkeré Ciny a
akce ve fiknim svété vykonané a maji tedy rozhodujici vliv na narativitu.
Deonticka omezeni jsou tak zdrojem tfi zakladnich pfib&éhovych ramcu, tedy
padu (poruSeni zakazu a nasledné potrestani), zkousky (je stanoven cil, ktery
musi byt splnén a je nasledovan odménou) a tisné (v ramci narace dochazi k

rozhodujicimu konfliktu povinnosti). Jako pfiklad svéta s vyraznym deontickym

%0 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 123-125.
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omezenim lze zminit Dobrého vojéka Svejka Jaroslava Haska. Svejk zde
operuje v roli ,deontického cizince®, nebot se svym chovanim zcela vymyka
normam prostiedi, ve kterém se pohybuje, neustéle je védomeé, ¢i nevédomé

poruduje a vytvari tak velkou &ast narativniho napéti.®

Axiologicka omezeni rozhoduji o vnimani dobra a zla ¢i hodnot a
nehodnot. Stanovuji, jaké akce a chovani jsou hodnoceny kladné a jaké
zaporné&, coz znadi, e podléhaji velké mife subjektivity.*? Zastupcem svéta se
silnym axiologickym kvantifikatorem muzZe byt saga Star Wars (Hvézdné
valky), které je vénovana pozornost prfedevSim v druhé Casti této prace.
Ustfednim motivem tohoto svéta je souboj "svétlé sily" se "silou temnou".
Postavy, které se pfiklangji ke strané svétlé sily, vétSinou nasleduji pozitivné
vnimané hodnoty, jako jsou mir, pravda, i chrabrost a postavy klonici se k

temné strané naopak valorizuji I1Zi, pychu, ¢Ci bezohlednost.

Poslednim typem jsou omezeni epistemicka, ktera konstruuji systémy
védéni a nevédéni. VSechny entity daného fikéniho svéta disponuji urditym
pohledem na své okoli, ostatni entity a déjové instance a Cini tak s rdznym
mnozstvim informaci. Védéni tykajici se jejich fikéniho svéta neni rozvrzeno
mezi jednotlivymi entitami rovhomérné a snaha o vyvazeni této nerovnosti ma
z narativniho hlediska znaény potencial. Mezi pfipady téchto svétl patfi
.Pribéhy s tajemstvim®, jejichz cilem je dosazeni urCitého védéni, odhaleni
pravdy, C€i objasnéni faktu. NejpfirozenéjSim Zanrem, ktery tyto podminky
spliuje, jsou pfibéhy detektivni, konkrétné tedy jiz nékolikrat zminovany

Doyletiv Sherlock Holmes.*

Zbyva zduraznit, Ze ackoliv uvedena typologie predstavovala svéty, v
nichz bylo mozné nalézt narativni modality se stézejnim vlivem, existuji

samoziejmé i fikCni svéty, kde dochazi k jejich kfizeni, prolinani a prekryvani.

*! Tamtéz, s. 127-129.
32 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 130.
% Tamtéz, s. 123.



13

Pfikladem budiz pfipominka Bohumila Fofta, teoretika fikénich svétl, jenz
studoval pod vedenim Lubomira DolezZela, Zze omezeni axiologicka a deonticka
lze nejen kombinovat, ale ze se v ramci vystavby narativniho napéti nejen

doplfiuji, ale vlastné& i vzajemné dopliiuji a podmiriuji.®*

2.1.4 Funkce extenze a intenze

Pokud chceme pokracovat ve zmapovani oblasti tvorby fikénich svétd,
nelze opomenout pojmy extenze a intenze. Pfi obecné tvorbé fikéniho svéta
autor zprvu modeluje jeho extensionalni strukturu, tedy koncipuje pfibéh,
pfidava charakterové vlastnosti fiktnim bytostem a umistuje je do fik¢niho
prostoru, atd. Poté pfistupuje k intensionalnimu tvarovani svéta, spocivajici v
samotném formulovani fikéniho textu. Na extensi Ize nasledné nahlizet jako na
konstrukci svéta na jeho globalni urovni, zatimco intensi lze spatfovat jako
konstrukci na mikrourovni. Obé slozky se samoziejmé navzajem doplnuji a
vynechanim jedné z nich by autor znacné omezil narativni potencial daného
svéta.>®

Je to vS8ak zejména funkce intense, ktera vyzaduje pfresnéjsi
specifikaci. Dolezel definuje intensi jako funkci, ktera: ,promita pravidelnost
textury fikéniho textu do fikéniho svéta“.’® Charakter intense mulZeme
uspokojivé demonstrovat na pojmenovani fikénich postav romanu Daniela
Defoea Robinson Crusoe. V ramci extensionalni tvorby svéta pojmenoval
Defoe vSechny postavy svého fikCniho svéta, avSak s odliSnou pravidelnosti.
Pouze tfi postavy maji jména vlastni (trose¢nik Robinson Crusoe, jeho
sluha/otrok Xury a domorodec Patek). VSem ostatnim postavam je pfidéleno
pouze obecné oznadeni jako ,kapitan®, ,otec®, & ,vdova“.®*" Z extensionalniho
pojmenovani nam tak vyvstava intesionalni strukturace, nebot autor pomoci

odliSnosti jmen dava cCtenafi najevo, které postavy hraji v pfibéhu hlavni roli, a

¥ FORT, Bohumil. Uvod do sémantiky fikénich svétu, s. 98.
% DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 147.

% Tamtéz, s. 144.

3 Tamtéz, s. 145.
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které hraji roli pouze druhotnou. Intense sama pak sestava ze dvou hlavnich
.podfunkci“, které se dotykaji konstrukce fikéniho svéta ve specifikovanych

oblastech. Jedna se o funkci ovéreni, a funkci nasyceni.

Pfi konzumaci fikéniho svéta je ¢tenafr konfrontovan s mnoha fikénimi
fakty, jejichz existence vyplyva z jednotlivych promluv obsazenych ve fikénim
textu. VSechny fik&ni entity maji svij puvod v téchto konstruujicich textech a je
to pravé funkce ovéreni, skrze kterou jim tyto texty existenci propuj€uji. Jinymi
slovy, funkce ovéfeni udava, co ve fikénim svété existuje.® Pomoci literarnich
feCovych aktu (promluv), v nichZ jsou obsazena fikéni fakta, je ovéfovana
pravdivostni hodnota fikéniho svéta, vaha, ¢i dulezitost dané informace. Ve
fikénim textu se navic mluv€ich schopnych téchto literarnich feCovych aktu
objevuje vicero a promluvy kazdého z nich nabyvaji rGzné miry autority (tedy
miry nadfazenosti oproti statnim prezentovanym fikénim faktim). K ovéfeni
fikéni existence tak mizeme pfistupovat podle odliSnych kritérii, coz reflektuje i

rozdéleni funkce ovéfeni na slozku dyadickou a stupriovitou.

V pfipadé dyadického ovéreni tak sledujeme situaci, kdy je fikEni fakt
Ctenafi prezentovan promluvou anonymniho, neosobniho vypravéce, Ci pfimou
feCi fikCnich postav. Uvazme napfiklad situaci z Dumysiného rytife dona
Quijota de la Mancha od Miguela de Cervanta Saavedry a slavnou scénu s
vétrnymi mlyny, které Quijote povaZuje za obry. Nastava otazka, co opravdu
existuje ve fikénim svété tohoto romanu. Autor (vypravéc) popisuje situaci, kdy
Quijote se svym pobocnikem Sanchem Panzou zahlédnou vétrné mlyny. Don
Quijote v3ak Ctenarovi predsunuje fakt, ze se jedna o obry a Ize koneckoncu
tvrdit, Zze ve ,fikCnim svété dona Quijota“ obfi opravdu existuji. Sancho Panza
zase naopak tvrdi, Ze se jasné jedna o mlyny. Ctenafi tedy naleZi si vybrat
mezi tfemi perspektivami. NejvysSi autorita je zde samozfejmé v koneCném
dUsledku pfidélena vypravéci, nebot d&tenar pocita s konvenci, podle niz

vypravéc vladne absolutnim a vSezahrnujicim védénim o pfibéhu. Fikcni svét

% DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 148.
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vytvofeny donem Quijotem je tak pasovan do submisivni pozice oproti
fikénimu svétu, ktery autor modeluje pomoci promluvy autoritativniho

vypravége.*®

Ovéfeni stupriovité oproti dyadickému systému umoziiuje vytvoreni
obecnéjsi Skaly zpusobu ovéfeni fikénich faktl a zohledruje jednotlivé
subjektivni vypravéCské zpusoby, jimiz je psani v tzv. ich a er-formé (tedy
perspektivni pohledy z prvni a tfeti osoby). Ovéfovaci sila je zde formovana
gramatickymi rysy textu. Pokud je dilo napsano v er-formé, pak jsou fikéni
fakta predkladana pomoci relativizace k uréité fikéni postavé.®® Véta, kterou
bychom nasledné nalezli v textu napsaném er-formou, by mohla vypadat takto:
.oherlock Holmes byl AngliCanem s neobyCejnym nadanim dedukce,
nadpriimérnou inteligenci a zalibou v tabakovych dymkach a hrou na housle.*
Pokud by se v tomto samém textu objevila situace, kdy by Sherlock Holmes
pouzil néktery ze svych mnohych pfeviekl a vydaval se za nevzdélaného
namofrnika, pak by ¢tenar ovéfil tento fakt pomoci relace k autoritativnimu
(nebot vykazuje charakter védouci pozice) popisu er-formy a dosel by k
zaveéru, Ze nevzdélanost Holmes pouze hraje. Naproti tomu pfi pouZiti stylu
postav. PFikladova ukazka ich-formy ze stejného smysleného textu o
Sherlocku Holmesovi by mohla znit takto: ,Opustil jsem Baker Street pfesné v
sedm hodin rano a pustil se do patrani. Kde se nachazel Watson jsem netusil,
avSak pro tuto chvili byla moje mysl v8im, co jsem k vyfeSeni pfipadu
potfeboval.“ Role vypravéCe se zde ujima sam detektiv Holmes, ¢imzZ jeho
promluva nabyva autoritativni funkce, ktera je vS8ak oproti izolovanému
vypraveci er-formy trochu omezena, nebot pfipousti jisté mezery ve svém
védéni (nevi, kde se Watson nachazi). Autoritativni sila ich-formy vSak muze
byt opétovné posilena koncipovanim promluvy formou dopisu, zapisniku, Ci

deniku. V téchto komunikativnich promluvach se ich-forma vyskytuje zcela

* Tamtéz, s. 151-152.
“C DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 155-156.
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bézné i mimo fikéni text a obsahuje autoritativni silu bez dodateCnych

kompromis(.**

Nicméné, pfes vSechny zminéné postupy ovérovani, mohou fikéni svéty byt
koncipovany i zplsobem, ve kterém dochazi k rozvratu, ¢i anulaci ovéfeni.
Jedna se o anomalni skupinu fik&nich svétd, jiz jsou svéty nemozné. V téchto
svétech dochazi k ,sebezruSeni“ ovérovaci sily za vyuziti zamérného
budovani metafikce, paradoxt a nasledného podkopani funkce autority v

promluvé (vice viz kapitola 2.3.2 Nemozné svéty).*

Druha z funkci intense, tedy nasyceni, nam jednoduSe udava, do jaké
miry je dany fikéni svét ,nasycen“ informacemi, nebo slovy Dolezela: ,jak
husté je fikéni svét obydlen*.”® Zde narézime na charakteristickou neuplnost
fikénich svétl, kterou Dolezel zminiuje ve své Ctvrté tezi o podobé fikénich
svétl (viz str. 15), a ktera je podrobnéji zmapovana koncepci Umberta Eca

(viz kapitola 2.3.1 Malé svéty).
2.1.5 Intertextualita fikénich svétu

Lubomir Dolezel se rovnéz zabyva i otazkou intertextuality, tedy
propojenosti textd zejména po obsahové a tematické strance, ktera hraje
vyznamnou roli pfi interpretacich vyznamu. Intertextualita je vlastni kazdému
literarnimu textu a lze ji vysledovat v jednotlivych uzitych slovech, stylech, i
citatech. Ve spojitosti s tématem této prace je vSak zapotrebi si uvédomit, ze
literarni dila jsou také spjata pravé na urovni fikénich svétd.** Samotné fikéni
svéty, které jejich autofi buduji, mohou byt pfenaseny k jinym autoriim, aby
mohly byt pouzity znovu. Osamocené fikéni entity mohou prostupovat vicero

literarnimi dily (i zanry), a pfesto si zachovavat svou charakterovou

L Tamtéz, s. 157-158.

42 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 162.
3 Tamtéz, s. 148.

*“ Tamtéz, s. 199.
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konzistenci. Neni nikterak obtizné, &i vzacné, aby fikéni entity cestovaly mezi
historickymi obdobimi, ocitaly se v odliSnych svétech, nez které jim puvodné
daly vniknout, &i vznikaly pod perem odliSného autora. Uvazme napfiklad film
Who Framed Roger Rabbit? (Falesna hra s kralikem Rogerem) z roku 1988,
ktery vychazi z novely Who censored Roger Rabbit? od Gary K. Wolfa. V
tomto pfibéhu spolu v jednom svété existuji bok po boku nejen lidské bytosti
aktualniho svéta, ale i bytosti z universa kreslenych postavicek Loony Tunes
a Disney, tedy postavy jako Mickey Mouse, Jessica Rabbit, ¢i Bugs Bunny.
Pro lidské bytosti zde plati naSe realné fyzikalni zakony, pro kreslené bytosti
vSak plati fyzika kreslenych filma, tudiz jsou schopny mnoha absurdnich ¢int a
jsou svym zpusobem nesmrtelni. VeSkeré postavy vnimaji existenci téch z
druhého universa jako naprostou samoziejmost a modelovy divak pfistupuje k
tomuto svétu se stejnym odekavanim.” Tato situace je umoznéna faktem, ze
jakykoli fikéni svét (i zna&né& kanonicky) muze byt dale tvarovan, C i
preméfiovan do svéta alternativniho.*® Dle DoleZela je v&ak termin
intertextuality pro uZiti v souvislosti s fikénimi svéty nedostacujici a navrhuje
pojem literarni transdukce, ktery zahrnuje Sir§i moznosti pfenosu a vychazi z
predpokladu, Ze literatura je specifickym druhem komunikace.*” Predstavuje

tedy nasleduijici trojici modelu literarni komunikace (viz Pfiloha 2).

Model A charakterizuje zakladni prfedstavu o literarni komunikaci,
avSak pasuje Ctenafe pouze do pasivni pozice (tedy pouhého konzumenta
textu) a nezohlednuje fakt, pfi kterém i samotny fikéni svét viadne sdélovaci

funkci.

Tyto nedostatky kompenzuje model B, ktery jiz zobrazuje literarni
komunikaci jako interaktivni proces mezi autorem a ¢tenarfem (avSak autor si i
nadale zachovava svou autoritativni pozici tvirce). Ctenar zde nyni disponuje

schopnosti pfijimany text rekonstruovat a reagovat na néj.

*>Who Framed Roger Rabbit: The Inside Story. Neatorama.com [online].
“° DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 217.
" Tamtéz, s. 200.
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Nicméné modelem zcela zohlednujicim aspekty literarni transdukce se
stava az model C. Pojem literarni transdukce totiz pocita i s aktem prekladani
fikEnich textld. Na prekladatele fikéniho textu totiz pfipada povinnost zachovat
dany fikéni svét a prenést jej z jednoho jazyka do jazyka druhého, protoze jeho
pozménénim by preklad pojednaval spiSe o svéeté alternativnim a Ctenafri by jiz
nebyl predkladan autortiv svét pivodni.*® Tato skuteénost pak nutné poéita s
takirka neomezenymi fetézci vzajemné propojenosti, nebot, dle Dolezela,
.poreklad vytvari slozeny nékolikanasobny komunikacni fetéz, pri némz

vysledek sdéleni se stavé vychodiskem pro dalsi sdéleni.*®

Jeden ze zpuUsobU prenaseni fikéniho svéta se v8ak vySe zminéné
nutnosti pfesného pretvofeni zcela vymyka. Jedna se o téma postmodernich
pfepist. Prepisy fikCnich dél si kladou za ukol vytvofeni urCitych verzi
puvodnich svétl a jejich vztah k nim se mUze znacné lisit. Pfikladem muaze byt
vydani romanu Nova utrpeni mladeho W. z roku 1973, jejimz autorem je Ulrich
Plenzdorf, a ktery samozfejmé stavi na puvodnim dile Utrpeni mladého
Werthera z roku 1774 od Johanna Wolfganga Goetha.”® Prestoze zakladni
motiv déje zlUstava v prepisu prenesen (hrdina je suzZovan neopétovanou
laskou a kniha kon&i jeho smrti), celkova narativni konstrukce pouziva
nejrizné&jSi motivy z originalu a nasledné buduje pfibéh dosti odliSny. Mlady
Werther je nahrazen novodobym muzem Edgarem W., ktery nachazi vydani
originalniho Goethova romanu a nasledné proziva tytéZz pocity neopétované
lasky a vyjadfuje je pomoci citatd z nalezené knihy. Jeho smrt vSak neni
sebevrazdou, nybrz nehodou s elektrickym proudem.>! Je tedy vidét, Ze agkoli
se pfibéh originalu v pfepisu zrcadli a prostupuje timto dilem, roman Nova
utrpeni mladého W. bere svou inspiraci jako odrazovy stupinek k popisovani
svéta s podobnymi znaky, nicméné také znacné odliSného a alternativniho. V

ramci narativni filmové tvorby je pak vytvareni prepist fikCnich svétd velice

8 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 200-202.
* Tamtéz, s. 201.
* Tamtéz, s. 203.

°1 ULRICH, Plenzdorf. Nova utrpeni mladého W.
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Casto uzivanym postupem, zminit miZzeme napfiklad film Planet of the Apes
(Planeta opic) z roku 1968, jejiz d&j byl pfepsan v tzv. filmovém remaku hned
dvakrat, nejprve se stejnojmennym nazvem Planet of the Apes (2001) a nové
také jako zatim nedovrSena trilogie filmu Rise of the Planet of the Apes (2011),
Dawn of the Planet of the Apes (2014) a War of the Planet of the Apes
(planovano na rok 2017). V3echny tyto adaptace sdileji pavodni mySlenku
fikéniho svéta, kde vlada lidi na zemi je nahrazena vladou inteligentnich opic,
avSak vzdy se jedna o alternativni universa.’® Pfi vyporadavani se s touto
problematikou pfichazi Dolezel s charakterizovanim typologie postmodernich

pfepisu rozeznavaijici tfi zakladni druhy: transpozice, roz§ifeni a mutace.

Za pripad transpozice mizeme uvazovat prepisy, které zachovavaji
hlavni pfibéh originalnich svétl, avSak pfesouvaji je do jiného prostoru, Ci

asu (tedy naptiklad vy$e uvedeny roman Nové utrpeni mladého Werthera).>*

Rozsifeni jsou prepisy, které své puvodni svéty ur€itym zplUsobem
obohacuiji, nebo doplrfiuji. Mohou napfiklad konstruovat historii fikéniho svéta
pred déjstvim popisovaném v daném fikénim textu, ¢i po ném, nebo vypliovat
mezery mezi jednotlivymi dily titult, které svlj déj rozprostiraji mezi nékolik
publikaci (v literatufe a narativnich filmech jsou Castym jevem napfiklad

trilogie).>*

Poslednim typem jsou mutace, které oproti prvnim dvéma prepisim
konstrukci a dogmata puvodniho dila zasadné pozménuji. Mize se jednat
napfiklad o vypravovani pfibéhu z pohledu jinych postav (i antagonistu

vr wiw s

originale.>

2 KAYE, Don. Human See, Human Do: A Complete History of 'Planet of the Apes'. Rollingstone.com
[online].

°3 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica, s. 203.

> Tamtéz, s. 203.

*® Tamtéz, s. 203.
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Je tfeba rovnéz zminit, ze tyto uvedené principy prepisovani a
obohacovani fikénich svétl jsou také hlavnim prostfedkem ,nekoneéné
narace“ vychazejici z koncepce digimodernismu Alana Kirbyho, ktera je
diskutovana v druhé Casti této prace (viz Kapitola 3.2 Digimodernismus).

Uzavirajicim tématem pojicim se s oblasti intertextuality fikénich svéta
jsou fikéni encyklopedie. Pod timto terminem lze rozumét nasSe souhrnné
znalosti fik€niho svéta. Znalosti obsahu danych fikénich svétd nam pomahaji v
orientaci napfi¢ vSemi fikCnimi svéty a hraji tedy vyznamnou roli v jejich
interpretaci. Lze vSak namitnout, Ze obsahy fikCnich encyklopedii jsou
CasteCné rozSifovany za pomoci encyklopedii svéta aktualniho.
Reprezentativnim argumentem této teze muze byt fikéni bytost pegas, ktery je
jakozto mytické zvife z TfFecké mytologie jasnym zaznamem fikéni
encyklopedie. Pokud se vSak podrobné&ji podivame na jeho charakter, zjistime,
Ze se jedna o okfidleného koné. Koné i kfidla se v naSem aktualnim svété
vyskytuji a pegas se tak stava obyvatelem fikéniho svéta pouze tim, Ze
existujici fakta reality kombinuje v nezvyklé formé&.® Zavérem je treba
pfipomenout, Ze realna tvorba publikaci, které jsou opravdovymi fiktivnimi
encyklopediemi a kladou si za cil zmapovani historii, bytosti, i folkloru
jednotlivych fik&nich svétl, neni ni¢im neobvyklym a souvisi s aktualizaci
konceptu fikénich svétd v obdobi postmoderny (vice viz Kapitola 3.1.3 Stolni
RPG).

2.2 Ruth Ronenova

Ruth Ronenova je povaZzovana za jednu ze zakladatelek teorie fikénich
svétl a své myslenky tykajici se této problematiky shrnuje zejména ve své
publikaci Mozné svéty v teorii literatury. Spole¢né s filosofem Bohumilem
Foftem studovala pod vedenim Lubomira Dolezala, sama pak pfednasi v

ramci komparatistiky, teorie literatury a kulturnich studii.®’

* FORT, Bohumil. Uvod do sémantiky fikénich svétd, s. 92-94.
> RONENOVA, Ruth. Mozné svéty v teorii literatury,obalka.
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2.2.1 Fikcni cas

Ronenova ve své koncepci fikénich svétld vychazi z pFfedpokladu,
podle néhoz jsou fikéni svéty vzhledem k svétim nefikénim (tedy nasemu
aktualnimu svétu) paralelni a souasné nezavislé (viz Sesta teze o fikCnich
svétech Lubomira DoleZela, str. 9).°® Nicméné je tfeba se vyvarovat
automatického a absolutniho stavéni reality do opozice vuci svétum fikénim.
Podoba jednotlivych komponentu (fikénich jednotlivin) téchto svéta totiz vzdy
podléha volbam jejich tvarcd. Informace o fikénich svétech jsou vzdy
zprostfedkovany urcitymi mluv€imi a jejich podoba je zavisla na jednotlivych
perspektivach, které tyto entity poskytuji. Navic Ize uvazovat, Ze i nas aktualni
svét je taktéz zavisly na perspektive, tedy nasem subjektivnim vnimani reality
¢i rlznych socialné-kulturnich a konvencénich pfedstav. To znaci, Ze nejen
fikéni svéty (potazmo v8echny mozné svéty), ale i nami pojimany aktualni
svét, jsou pouze verzemi skutednosti.>® Vztah fikce a skute¢nosti pak mtZe byt
nadale zkomplikovan pfi zohlednéni pojmu fikéniho ¢asu.

Uvodem je$té¢ zmifime, Ze v nize uvedenych argumentacich se
budeme opirat zejména o dva pojmy, a sice ¢as fik¢ni a ¢as aktualni. Je nutno
si v8ak uvédomit, Ze samotny pojem c¢asu vyzaduje podrobnégjsi specifikaci,
pokud jej chceme v této kapitole uzZivat i nadale. Ronenova upozorfiuje, Ze
vhimani ¢asu v nasem aktualnim svété se znacné liSi a je tfeba rozliSovat
zejména mezi tzv. objektivnim a subjektivnim Easem realného svéta.®® Zatimco
Ize tvrdit, Ze objektivné existuje néjaky Cas, ktery plyne v nasi realité (at uz je
jeho charakter jakykoli), my sami mame tendenci vnimat Cas rozdilné a
zpusob, jakym tak €inime, se liSi od jednoho individua k druhému. Zatimco pro
jednu osobu muze béhem c¢teni knihy ¢as ubihat pfekotnym zplsobem, pro
jiného Clovéka se muze stejna chvile zdat nekone&nou. Toto rozliseni se muze

jevit jako dosti zjevné, nicméné pro potfeby této prace budeme nadale

> RONENOVA, Ruth. Mozné svéty v teorii literatury, s. 228.
* Tamtéz, s. 204.
® Tamtéz, s. 234-235.
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uvazovat za relevantni takové pojeti Casu, které se vaze k jeho zminovanému
objektivnimu aspektu.

Mnoho tezi fikénich teoretikli obsazenych v této praci se shoduje na
tom, Ze fikéni svéty byvaji z hlediska C¢asu a prostoru zakotveny ve svété
aktualnim velice Casto. Zcela fikéni déj (pfikladem uvedme znovu pFibéhy
Sherlocka Holmese) se Casto odehrava na planeté Zemi, na urcitém
kontinentu (Evropé), v konkrétnim staté (Velké Britanii) a mésté (Londyné), a
také Casové epose, kterou zname z nasi aktualni reality (viktorianska Anglie).
Fikce vSak rovnéz umoznuje zasazeni fikéniho déje do mist a Casu, které
zadnou svou aktualni pfedlohu nemaiji. Za velice dobry pfiklad nam opét mize
poslouzit saga Star Wars (Hvézdneé valky), jejiz kazdy filmovy dil zaCina slovy
.Pred dalekymi Casy v predaleké galaxii‘. Tato jednoducha véta je pak pro
divaka jedinym orientanim bodem, od kterého se muze pfi kategorizovani
&asoprostoru fikéniho svéta Star Wars odrazit. Zadné jiné indicie tykajici se
Casu a polohy vici nasemu aktualnimu svétu se v ném nevyskytuji a divak se
musi spokojit s védomim, Zze déj se nejspiSe odehral ,opravdu davno“ a ,v
néjaké opravdu daleké galaxii“. Nicméné i za pfedpokladu, Ze je déj fikéniho
svéta situovan do Casoprostoru s realnym protéjSkem, ¢tenar je stale schopen
rozliSovat mezi tim, co je v daném fik&nim textu zcela fiktivni informaci. Pfi
Cteni pfribéhu Sherlocka Holmese jsme si stale védomi, Zze prestoze je dgj
zasazen do viktorianského Londyna, v aktualnim Londyné nikdy Zzadny
genialni detektiv Sherlock Holmes s pfitelem Watsonem neexistoval. Toto
nase zvlastni vnimani fikce prameni dle Ronenové z poznani, Ze ,...kaZdy
fikéni svét zahrnuje svij vlastni ¢asoprostorovy systém, oddéleny od
casoprostorového systemu, k némuz aktualni svét se svymi ¢astmi, verzemi a
odvétvenymi moznostmi je pripoutan.“®* Ronenova zde vychazi z myslenky, Ze
Ctenar pfi konzumaci fik€niho textu pfistupuje ke konstruovani fikéniho Casu
specifickym zpusobem, ktery se liSi od vnimani ¢asu uplatfiovaného ve svété

aktualnim. Temporalita fikce je nasledné vnimana podle odliSnych pravidel a

®L RONENOVA, Ruth. Mozné svéty v teorii literatury, s. 230.
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pojmy jako pfitomnost, minulost, ¢i budoucnost zde referuji k jinym typum
gasové organizace.®?

Lze tedy tvrdit, Ze mezi ¢asem fikénim a ¢asem aktualnim je mozné
vysledovat urcitou analogii, (napfiklad Ize vzdy fici, Ze se udalost ,spadnuti na
zem®, stala po udalosti ,zakopnuti“), avSak propojovani téchto pojmu s sebou

nese dvé obecna omezeni.

Zaprvé, obecny charakter fik€nich svétu dovoluje zna¢né odchylky od
pravidelnosti Casu svéta aktualniho. Fikéni svéty jsou specifické pfipady svétu
moznych, coz znamena, ze jakakoli myslitelna koncepce vystavby fikéniho
Casu (potazmo veSkerého obsahu fikéniho svéta) je dovolena a jeji charakter

zavisi na tvarci tohoto svéta (vice viz kapitola 2.3.2 Nemozné svéty)®®

Zadruhé, Cas fik€ni nelze pojimat jako €as aktualni, nebot’ ve fikci je
jeho vnimani spojeno s postupnou aktivaci perspektivné uspofadaného

narativniho materialu a jazykovou formulaci fikéniho textu.®*

Vénujme nyni pozornost pfedevSim druhému z vySe uvedenych
omezeni, nebot znali cestu, ktera nas muze dovést k presnéjSimu
charakterizovani duavodu specifiCnosti fikéniho Casu. Teorie snazici se o
dekdédovani problematiky fikéni temporality m0zeme totiz rozdélit do
nasledujicich tfi mySlenek: 1) temporalita fikce je ztotoZfiovana s narativitou
fikCnich textd; 2) temporalita fikce vyvstava z temporality udalosti a situaci
stavénych fikCnim textem; 3) temporalita fikce vyvstava z temporality
textového média a verbalnich prostfedk(.®® Je vidét, Ze se zmifiovanym
druhym omezenim resonuje predevSim mysSlenka prvni, tedy ztotoznéni
temporality s narativitou fikénich textd. Cas je totiz velmi dlleZitym

organizaénim principem vSech narativnich textl, nebot obsahuji konstrukci,

%2 RONENOVA, Ruth. Mozné svéty v teorii literatury, s. 231.
® Tamtéz, s. 233-234.

® Tamtéz, s. 233.

% Tamtéz, s. 238.
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ktera ma zacatek a sméfuje k néjakému konci, coz znaci urcity konzistentni
posun vpfed (mysleno z narativniho hlediska, ¢asova linie fik€niho svéta maze
plynout i opaénym, nahodilym, az paradoxnim zpUsobem). Linie narativniho
C¢asu navic neni ucelenou ,monolitni“ sekvenci, Ci neustalé, neménné a
neprerusitelné plynuti Casu, tak jak je zname z reality, ale existuje ve formé
pfedstavovani individualnich udalosti, jejichZz zpusob prezentace zavisi na
autorovi fik€niho textu. Spisovatel tvofici beletristickou publikaci nikdy
nepopiSe zivot svého hrdiny v jeho odpovidajici ¢asové celistvosti (takovy ukol
je ze své podstaty neproveditelny), nybrz prezentuje Ctenafi jen urCené
vyseky, které vSak pro zobrazeni ¢asu ve fikEnim svété postacdi, pokud &tenar
vezme na védomi jeho popisovanou specificnost. Timto se tedy konecné
dostavame k hledanému zachyceni povahy fikéni temporality, nebot’ tyto
jednotlivé udalosti nasledné neexistuji pouze jako systém chronologické
organizace, ale odraZzi i narativni funkénost celého fikéniho svéta.®® Slovy
Ronenové: ,...Cas ve fikci sleduje modalni hlediska a nejen otazky
temporélniho umisténi a temporéaini organizace“.®’

Jelikoz jsme v pfedchozim odstavci zminili, Ze chronologie ve fikénim
svété je zavislou na libovuli autora, pfed uzavienim této kapitoly podloZzme toto
tvrzeni literarnimi  priklady. Vhodnymi reprezentacemi alternativniho
usporadani Casu, které fikCni svéty umoznuji, jsou knihy bofici doktrinu
chronologického plynuti, které zname ze svéta aktualniho, tedy objektivni,
pfirozené“ a posloupné Fetézeni udalosti.®® Zmifime napfiklad tituly The
Unfortunates (1969) od B. S. Johansona a Hopscotch (1963) od Julia
Cortazara. Novela The Unfortunates je publikaci, ktera svému zvlastnimu
pojeti chronologie upravuje i charakter své vazby. Po zakoupeni této novely
totiz Ctenar obdrzi krabici, jez obsahuje celkem dvacet sedm oddélenych
sekci. Tyto jednotlivé €asti jsou volné viozeny do krabice a nejsou spojeny
spole€nou vazbou. Pouze dvé z nich jsou oznacCeny jako ,zaCatek® a ,konec®

(je zde tedy zachovan alespon zakladni prvek posloupnosti), avSak zbytek

% RONENOVA, Ruth. Mozné svéty v teorii literatury, s. 239-241.
" Tamtéz, s. 264.
% Tamtéz, s. 249.
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sekci nenese zadna chronologicka oznaceni. Je tedy na Ctenafi samotném,
aby si poradi, ve kterém zbylych dvacet pét oddili pFecte, zvolil sam, &i je
zadal &ist zcela nahodné.®® Zde se tedy projevuje nejen vyrazna specifi¢nost
fikéniho Casu, ale také zesilena participacni funkce Ctenare (viz kapitola 3.1
Role a moznosti postmoderniho d&tenafe a autora). Druha zminovana
prikladova kniha, Cortazaruv Hopscotch (doslova ,Skakaci panak®, poznamka
autora), je koncipovana neméné neobvyklym zpusobem, nebot se sklada z
padesati Sesti ,povinnych® kapitol a devadesati deviti kapitol ,volitelnych®.
Ctenar tak mGze budto ignorovat volitelnou &ast a predist si pfib&h sestavajici
pouze z povinnych kapitol, nebo se muze zacit fidit Ciselnymi odkazy autora
udavajicimi doporu¢enou nasledujici ¢ast, jez se nachazeji na konci vSech (i
volitelnych) kapitol.” Hlavnim motivem je zde tedy &tenafova moznost volby a
vyuziti principu ,odkazu“, ¢imz se kniha letmo dotyka mySlenky gamebookd,
které stavi na podobnych pravidlech ¢tenafovy orientace v textu a volitelnosti

déje (viz kapitola 3.1.4. Gamebooky).

2.3 Umberto Eco

Tato Cast prace vychazi z publikace Meze interpretace sémiologa,
estetika, filosofa a beletristického spisovatele Umberta Eca, jejimz
neopomenutelnym pfinosem je koncepce tzv. malych svéti a s ni souvisejici

rozvedeni Uvah o svétech nemoznych.

2.3.1 Malé svéty

Umberto Eco se vzajemné doplfiuje S Lubomirem Dolezelem v
mys$lenkach tykajicich se teorie, jejimz konceptem je idea, Ze svéty fikce Ize
povazovat za neuplné, sémanticky nehomogenni a oznaCuje je za

hendikepované a malé svéty. Tato oznaCeni poukazuji na skutecnost, ze fikéni

% KIRBY, Alan. Digimodernism: How New Technologies Dismantle The Postmodern and Reconfigure
Our Culture, s. 89-90.
" Hopscotch by Julio Cortazar. The quarterly conversation.com [online].
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svéty nikdy nepredstavuji maximalni a Uplny stav udalosti.”* Pokud bude
spisovatel vytvaret urcity fikCni svét, tento svét nikdy nenabude stavu, ktery by
odpovidal absolutnimu popisu a nikdy nebude v onom textu zachycen
kompletni soubor jeho vlastnosti, které jsou nam naopak k dispozici o nasem
svété aktualnim. Uvazme napfiklad nasledujici uryvek z knihy Obchodnici s

vesmirem od Pohla a Kornblutha:

L,Vydrhl jsem si depilacnim mydlem cely obliCej a oplachl jej kapkou

vody z kohoutku se sladkou vodou. “2

Onen detail, ktery poukazuje na nekompletnost a nesobéstaCnost
fikCnich svétl se skryva ve zmince o sladké vodé tekouci z kohoutku. Pokud
by se uryvek vztahoval k naSemu realnému svétu, pak bychom tuto skute¢nost
velmi pravdépodobné vubec nezmifiovali, nebot v nasem svété je takova
situace naprosto obvykla a v8edni. Ctenar je tedy nucen usoudit, Ze v daném
fikCnim svété existuji i kohoutky s jinou vodou (slanou, nepitnou, atd.) a maze
dojit k poznani, Ze svét popsany v této knize je svétem védecko-fantastickym,
ve kterém jsou kohoutky se sladkou vodou natolik vzacné, Ze jejich existence
je v textu explicitné zminéna (roli zde samoziejmé hraje i ¢tenafova znalost
od znacné flexibility a ochoty spoluprace ze strany &tenare, ktery si je nucen
mnoho vlastnosti fikéniho svéta sam domyslet na zakladé znalosti svého
realného svéta. DalSim prikladem budiZz prototypicky popis krajiny z post-

apokalyptického romanu Den trifidd od Johna Wyndhama:

.Zpocatku to nevypadalo tak zle. Silnice se tahla otevienou krajinou,
zalévalo ji slunce a vsude kolem se prostiral koberec svézi zelene casného

léta. Silni¢ni ukazatele, hlasajici smér na Exeter a Cornwall a jina mista, jako

"M ECO, Umberto. Meze interpretace, s. 84.
" Tamtéz, s. 84.
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by naporad plnily své Zivotni poslani. Tu a tam, trebaze dost vzacne, bylo vidét

ptaky. A kolem polnich cest kvetlo luéni kviti, stejné jako vzdycky. >

| tento popis fikéniho svéta je neuplny, nebot’ chybi mnoho zasadnich
faktd. Nezname napfiklad kudy pfesné se zmifilovana silnice tdhne, jak je
Siroka a jak daleko vede, netuSime jak vysoko se ono slunce na nebi nachazi,
nevime jaké druhy ptakd bylo mozno na obloze sledovat, a pfestoZze vime, Ze
na silni€énich ukazatelich jsou napsany odkazy na mésta Exeter a Cornwall,
tato informace neni kompletni, nebot autor uvadi, Zze tam stoji i ,jina mista“.
Aby si &tenar byl schopen predstavit tento fikéni svét v jeho celistvosti, musela
by byt uvedena skutecné vSechna fakta a to v€etné slozeni taméjsi atmosfeéry,
miry gravitace, druhu rostlin rostoucich kolem silnice, typu a barvy pisma na
ukazatelich, atd. Takovyto vyCet by samozifejmé nebyl Zadouci ani z pozice
autora, ani ¢tenare, nebot navzdory neuplnému popisu tohoto fikéniho svéta, z
narativniho hlediska jej lze shledat naprosto dostaCujicim. Neni totiz intenci
autora vytvaret kompletni popis, pro ucely déje staci i popis nedokonaly, nebot
modelovy &tenar (tedy osoba, ktera je primérnym zastupcem cilové skupiny,
na niz je dané dilo zaméfeno) si bude schopen tyto mezery vyplnit sam.

Na jednu stranu tedy dochazime k zavéru, Ze fik&ni svéty funguji na
ponékud parazitnim zpUsobu existenci, kdy jejich mezery v popisu museji byt
neustale doplfiovany z naseho realného svéta, na stranu druhou je tato
situace ustalenou konvenci a jista flexibilita tenafe pfi ¢teni narativniho textu
je prfedpokladana. Potize mohou nastat v pfipadé, Ze ¢tena na tuto spolupraci
s autorem nepfistoupi a zaCne hledat odpovédi na otazky, které fikCni svety ve
své neuplnosti pfedkladaji, avSak takové c¢tenafe nelze oznalovat jako
modelové a jejich hledani by bylo hledanim maximalnich svétd, zatimco svéty

fikce jsou svou povahou spise svéty malé.”™

® WYNDHAM, John. Den trifidi, s. 172.
" ECO, Umberto. Meze interpretace, s. 92.
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2.3.2 Nemozné svéty

Jak bylo feCeno vySe, flexibilita Ctenafe dava vzniknout fik&nim
svétlim, av8ak Eco upozorfiuje, ze se v tomto pfipadé jedna predevSim o
mozné svéty myslitelné. Pojem myslitelného svéta neni zcela zaménitelny s
pojmem mozného svéta, nebot urcité myslitelné stavy véci mohou byt ve
skuteCnosti nemozné a naopak nékteré mozné svéty mohou byt mimo hranici
lidského chapani.” Podle Eca tak vedle mozZnych svéti pravdépodobnych a
nepravdépodobnych stoji také svéty nemyslitelné.

Pravdépodobné mozné svéty jsou znacné vérohodné a jsme schopni
si je bez vétSich uskali b&Zné& predstavit.® Dikazem toho budiz nase
schopnost pFestavovat si jak svéty minulé (napfiklad svét béhem existence
antického Recka za vlady spartského krale Leonidase), tak svéty budouci
(napfiklad svét z knihy Obchodnici s vesmirem, z néhoz byl pouZzit uryvek v
pfedchozi podkapitole).

Naopak nepravdépodobné mozné svéty, které se nam zdaji znacné
nevérohodné, Casto porusuji nékteré fundamentalni zasady a zakony, které
zname z naSeho realného svéta. Mlze se jednat o mluvici zvifata, ¢i nadlidské
schopnosti superhrdint, jako je tfeba létani. Nicméné i tyto svéty jsou
myslitelné diky flexibilité Ctenafe a nepfedstavuji pro lidskou predstavivost
neprekonatelné prfekazky, coz dokazuji nejriznéjsi zanry fantasy literatury,
pohadky atd.”’

Zcela jinou kategorii vSak tvofi zmifiované nemyslitelné svéty, které
lze povaZovat za ur€ité extrémni pfipady nemozZnych mozZnych svétu. Tyto
svety dovoluji ¢tenarfim utvofit si o nich pfedstavu, jen aby byli vzapéti nuceni
pfiznat, Ze si o nich v podstaté Zadnou predstavu vytvofit nemohou.”® Jedna
se tedy o svéty, které Ize oznadit za ,sebevyprazdiiujici“, & ,sebeodhalujici,”

nebot svym charakterem podryvaji pfedstavitelnost sebe sama a fakt, Ze nam

® ECO, Umberto. Meze interpretace, s. 85.
® Tamtéz, s. 85.
" Tamtéz, s. 85.
® Tamtéz, s. 85.
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o nich jazyk dovoluje mluvit, slouzi pouze k tomu, abychom doznali, ze jsou
natolik cizi naSemu chapani, az jsou nemyslitelné. Vedle Ecovych pfikladu
svétt s hranatymi kruhy, které maji prodejni ceny nejvyssiho sudého &isla,®
zde lze uvést i typické nemyslitelné svéty H. P. Lovercrafta, které na této
vlastnosti pfimo stavi a navozuji diky ni pocity né€eho nepochopitelné ciziho,
co v nas vyvolava svou neuchopitelnosti strach. Ctenar je v Lovercraftovych
publikacich napfiklad konfrontovan se situaci, kdy se postava z povidky Volani

Cthulhu ocita ve mésté R'lyeh, které je popisovano v nasledujicim uryvku:

JRekli mi, Ze geometrie snového svéta, jez spatril, byla abnormalni,
neeuklidovska a obludné prostoupena sférami a dimenzemi nesouvisejicimi s

témi nagimi,

Takové prostiedi porusuje nasi zkuSenost s realitou do té miry, kdy se s nim
lidska predstavivost nedokaze vyrovnat, a to i pfes pfipominku, ze
neeuklidovska geometrie (tedy geometricky systém splfujici vSech pét
Euklidovych postulatt)® jiz za absolutni pfiklad nemyslitelnosti povaZovat
nelze, diky existenci geometrie hyperbolické.®® Jen st&zi si v8ak Ize prestavit
misto, v némz se nachazi vicero dimenzi prostoru, nez jak je tomu v nasem
svété realném, a které jsou navic postaveny na zcela jinych principech.

Jako dalSi literarni priklad muiazeme uvést povidku Familiar (The
Familiar), jejimz autorem je China Miéville, pfedstavitel odnoZe védecko-
fantastického zanru ,weird fiction® (z angl. ,podivna fikce“; pozn. autora). V
jeho pfibéhu se totiz vyskytuje zamérné nepopsatelna bytost oznaCovana jako
familar, ktera byla vytvofena ¢arodéjem (v Londyné dvacatého stoleti), aby mu
slouzila. Carodgj je bytosti vdak znechucen a jelikoZ je familiar nesmrtelny,
vyhazuje jej do stoky. Zde familiar pfeziva a roste a postupné se dostava i do

ulic Londyna. Samotny familiar je zde nemoznou bytosti, Miéville jej nikdy

8 ECO, Umberto. Meze interpretace, s. 85.

8 | OVERCRAFT, Howard Phillips. V horéch Silenstvi, s. 62.

8 Hyperbolic geometry. WolframMathWorld.com [online].

8 Nejvétsi trojuhelnik hyberbolického svéta. Scienceworld.cz [online].
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nepopisuje kompletné (neni to mozné) a misto toho se vénuje popisu jeho
pohybu, schopnosti ménit tvar a pfidavat do svého téla predméty z okolniho
mésta. Familiar tak na pocatku pfibéhu pfipomina malou hrubé naznacenou
amebu, ktera vSak roste s kazdym dalSim pfedmétem, jez je zakomponovan
do jeho téla, a v zavéru se z ného stdva mohutny amalgam predmétu
nevysvétlitelné propojenych podivnou tkani. Podivné je taktéz i familiarovo
vnimani svéta, nebot neni vybaven zplsobem uvazovani, kterym disponuje
Clovék, ale vidi veSkeré okolni prostfedi jako potencialni sou¢asti sama sebe,
a tedy jako jakési nezapojené prvky své vlastni osobnosti. Tato bytost muze
byt pouze naznaéena, nebot jeji fyziologie je neuchopitelna.®*

Je tfeba také zminit, ze pfi akceptaci takovych svétl je od Ctenare
vyzadovana extrémni mira flexibility, nebot musi byt pfipraven pfijmout
skutecnost, kterou si nedokaze sam prestavit. Eco vSak poukazuje na to, Ze
pravé tato porazka vlastni logiky a vnimani je tim, co nas pfi tvorbé (a
Ctenarské konzumaci) na nemyslitelnych svétech |aka a z ¢eho ziskavame
potéseni.®

Jak tedy bylo feCeno, nemozné svéty buduji podminky své vlastni
nemyslitelnosti, je vSak na misté dale prozkoumat jejich pfipadnou materialni
realizaci. Nemozné svéty jsou materialné mozné, i kdyz za cenu toho, ze
okazuji k né€emu, co byt nemuze. Tyto svéty mohou byt materializovany nejen
prostfednictvim verbalnich prostfedkul, ale také prostfedkl vizualnich. Zatimco
pfiklad verbalni materializace jsme jiz naznadili ukazkou Lovercraftovy literarni
tvorby (viz vySe), za vizualni pfiklad, shodou okolnosti opét tykajici se
geometrie, muize poslouzit Penroselv trojuhelnik (spole¢né s dalSimi
ukazkami viz Pfiloha 3). Podobna vizualni zobrazeni stavi na iluzi a jejich
znaky jsou nam tedy k dispozici ke zhlédnuti ,najednou®, zatimco u verbalniho
textu s narativnim obsahem je vS8e podfizeno postupnému linearnimu

poodhalovani.

8 MIEVILLE, China. Familiar. In: SUST, Martin. Trochu divné kusy, s. 169-180.
% ECO, Umberto. Meze interpretace, s. 87.
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Jako dalSi zajimavy pfiklad nemoznych svétl nam pak mohou
poslouzit takové fikéni svéty, v nichz postavy cestuji Casem a nasledné tak
svéta je filmovy titul (tedy fikéni svét, spojujici verbalni a vizualni narativni
prostfedky) Navrat do budoucnosti (Back to The Future), kde hlavni postava
opakované cestuje v Case a vytvari tim nemoznou situaci, nebot potkava sebe
sama v ruznych Casovych liniich. Na zakladé déjové zapletky tohoto filmu
formuluje Eco potencialni narativni linii, kterou mohou fik&ni svéty konstruovat
a vytvaret tak situace, jeZ nejsou v realité mozné. Eco uvazuje, Ze postava
(Tom) ma schopnost cestovat ¢asem. Tato postava (Tom 1) tedy cestuje do
budoucnosti, kde potkava sebe sama (Tom 2), nasledné cestuje Casem nazpét
(Tom 3) a opét potkava sebe sama tésné pred tim, nez zacala poprvé cestovat
Casem (Tom1), naCez se rozhodne podruhé odcestovat do budoucnosti (Tom
4) a tam se setka se svou verzi ja, ktera pravé poprvé dorazila do budoucnosti
(Tom 2). V této mysl matouci situaci se jedna entita objevuje v nékolika
Casovych rovinach a dokonce nékolikrat najednou. Pfesto si vSak fikEni svéty
(vEetné uvadéného Navratu do budoucnosti), jez podobné Casové paradoxy
vyuzivaji, udrzuji narativni konzistenci a divdka matou pouze minimalnim
zpusobem, nebot' Casto vyuzivaji jednoduchého triku, ktery je aplikovatelny na
vSechny verbalni materializace nemoznych svétlu. Pfibéh je zde totiz vzdy
prezentovan ocCima ,nejaktualnéjSino® Toma. Divak, ¢i Ctenar v podstaté
neustale sleduje originalni verzi postavy, se kterou pak chronologicky
prostupuje pfibéhem a diky tomu si udrZuje pfehled v narativnim déni.
Zaverem lze tedy konstatovat, ze takovyto zdanlivé samoziejmy princip je tim,
co dovoluje nemoznym svétum Caste€né zamaskovat svou charakteristickou

referenéni neschopnost.®

8 ECO, Umberto. Meze interpretace, s. 89.
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2.4 Vlastimil Zuska

V souvislosti s teorii fikCnich svétl je také na misté zminit koncepci
Vlastimila Zusky, mezi jehoz zaméfeni patfi zejména fenomenologie a estetika
vytvarného uméni a filmu. V souvislosti s teorii fikce rozvadi pojem estetické
distance a zabyva se rovnéz tématem aplikace konceptu mozného svéta na

vytvarna umélecka dila.®’
2.4.1 Fikce a distance

Jelikoz Zuskovym zajmem byva predevSim esteticka slozka
filosofickych problému, v souvislosti s fikEnimi svéty se pousti do hledani
spojitosti mezi fikci a estetickymi, seberealizaCnimi a existencialnimi touhami
Clovéka a také si klade za ukol zodpovézeni otazky, proC vytvafime a
vnimame fikci jako takovou. Jeho koncepce stavi na tezi, podle niz ¢lovék fikci
potfebuje ke svému Zzivotu, nebot mu zpétné poskytuje reflexi reality a
odhaluje mu horizont moznosti, ktery mu ztstava v ,bézné” realité skryt.®

Ustfednim bodem, o ktery se tato teorie opira, je myslenka, Ze
pojem ,ja“je u Clovéka rozvrstven do tfi slozek: ja - objektove ja - druhy v nas
samych. Klicova je pak ona treti slozka, ke které lidské védomi tihne a které
se Clovék pokousi dosahnout pomoci fikcionalizace a jakéhosi distancovani se
od reality a svého realného ja v aktualnim svété. Zatimco ja je omezovano
realitou, druhy v nas predstavuje expresi mozného véta.®® Avsak tento stav,
kdy se Clovék od reality distancuje, vytvafi urCitou mezeru, Ci nicotu. Dle Zusky
ale veskeré lidské jednani sméfuje k dosazeni néCeho, co jesté neexistuje, k
vytvareni a tedy vypliiovani oné mezery/nicoty, coz se nasledné stava ukolem
fikce. Jsou to tedy umélecke texty (resp. fikCni svéty), které zprostfedkovavaji
toto preklenuti z reality do mozného svéta a které pomahaji clovéku oprostit se

z mantinell reality, pfekonat tak sebe sama a uzfit dosud nevidéné

8" NOVOTNA, Katefina. prof. PhDr. Vlastimil Zuska, CSc. Estetika.ff.cuni.cz [online].
8 ZUSKA, Vlastimil. 2.1. Fikce, nicota a afirmace reality. Filosofie.cz [online].
89 ZUSKA, Vlastimil. 2.1. Fikce, nicota a afirmace reality. IV. Filosofie.cz [online].
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potenciality.”® Dale je tfeba doplnit, Ze pfi konfrontaci s fikci a spektrem
alternativnich moznosti, které nam predklada, dochazi k situaci, v niz muzeme
zadit brat realitu samotnou jako pfedmét pochybnosti. Clovék miize zagit
patrat po aspektech reality a zacit pochybovat, nebot, jak Zuska uvadi: ,v Soku
z fikce se realita stava problematickou“.®* Zde pak dochazi k uréitému
paradoxu, nebot prestoze nam fikce nejprve pomahala v distancovani se od
reality, tak poté naopak pfispiva k jejimu ukotveni v naSem vnimani. VySe
zmifiovana reflexni funkce distance (a tedy i na ni navazuiji fikce) v tomto bodé
nabyva nového rozméru, nebot pochybovani o realit€ nam ji rovnéz nuti
zkoumat a vnimat o néco ostfeji, nez kdyz jsme v ni pobyvali a brali ji za
kone€nou rovinu moznosti.

Pfi pokusu o celkové shrnuti Zuskova myslenkového procesu, ve
kterém Clovék pfechazi od reality k fikci, mizeme tedy dojit k nasledujicimu
chronologickému schématu: realita - nicota - fikce - realita. Nejprve se
nachazime v realité, avdak hledani novych horizontl nas pfivadi k
distancovani se od ni a tak se ocitame v nicoté, ktera je nutnou zastavkou na
cesté k fikci. Nasledné setkani s fikEnim (moznym) svétem nas posléze pfinuti

zpétné reflektovat realitu, ve které putovani nasi mysli zapoéalo.®?

9 ZUSKA, Vlastimil. 2.1. Fikce, nicota a afirmace reality. | - II. Filosofie.cz [online].
91 ZUSKA, Vlastimil. 2.1. Fikce, nicota a afirmace reality. IIl. Filosofie.cz [online].
92 ZUSKA, Vlastimil. 2.1. Fikce, nicota a afirmace reality. |. Filosofie.cz [online].
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3 AKTUALIZACE KONCEPTU FIKENiCH SVETU V OBDOBI
POSTMODERNY

Tato €ast je vénovana zpulsobu, kterym nové technologie a nova média
pozménuji a rozSifuji tradi€ni koncept fikEnich svétd, tak jak byl popsan v prvni
Casti této prace. Na zakladé pfikladd aktualizovanych zpusobu tvorby fikénich
svétl literatury, interaktivnich svétd pocitatovych her a ¢tenafem
generovanych fikénich svétu ,her na hrdiny“ a gamebookl bude poukazovano
na situaci moderni doby, v niz dochazi ke znacnému posileni role konzumniho
Ctenafe (nebo také ,uzivatele®, jak bude dale argumentovano). K tomuto
posunu od typické pasivni role Ctenafe velkou mérou pfispiva pravé rozvoj
digitalnich technologii a tohoto fenoménu si vSima i teoretickd koncepce
digimodernismu Alana Kirbyho, jejiz argumentaci tato Cast prace taktéz
reflektuje. Spolu s rozvojem novych médii, jako jsou pfedevSim internet a
pocitaCové hry, dochazi také k dalSim zménam v charakteru fikEnich svétd,
nebot’ velka ¢ast téchto svétd nabyva multimedialniho rozsahu a pfipady, kdy
se jejich komercné uspésni zastupci omezuji na pouhé jediné médium, se
stale Castéji stavaji raritou. Poslednim rozebiranym tématem, ktera s
problematikou popsanou v tomto uvodu souvisi, je pak idea virtualismu, jez
shledava tvorbu svéta fikce pomoci digitalni technologie jako potencialni nové

praktické uplatnéni filosofie a humanitnich véd.

3.1. Role a moznosti postmoderniho ¢tenare a autora

Zminili jsme tedy, Ze jednim z aspektd postmodernich fikénich svétul je
pozménéna role Ctenafe. Postmoderni ¢tenaf ma totiz k dispozici Siroké
moznosti interaktivity s fikCnim svétem, a to nejen diky alternativné
strukturovanym publikacim, jako je napfiklad novela The Unfortunates od
spisovatele B. S. Johansona (viz kapitola 2.2.1 Fikéni Cas), ale zejména diky
internetu a digitalnim technologiim. Pokrocilé pocitaové hry nabizeji (nejen)

interaktivni narativni pfibéhy, v nichz je hraC¢ schopen volit sméfovani pribéhu
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pomoci dialogovych voleb a rozdilni hraci tak mohou dojit k alternativnim
koncum pfibéhové linie. V pfipadé gamebookl (viz kapitola 3.1.4
Gamebooky), které existuji nejen v literarni, ale pravé i digitalni podobé, je tato
moznost usmérnovani pfibéhu jesté vice zesilena, nebot jejich struktura
Ctenarfovu aktivni interakci pfimo vyzaduje. Za vrchol Ctenarovy participace
pak mohou byt povazovany ,hry na hrdiny® (viz kapitola 3.1.3 Stolni RPG), v
nichz hraci tvofi sva vlastni ,alter ega“ a pribéhy ve fikénich svétech, které byly
vytvofeny ,oficialnim“ autorem. Tyto svéty maji sice jista autorska omezeni a
urcita dana fakta, avSak zpusob, jakym je s nimi manipulovano, zavisi Cisté na
hracich samotnych. Role autora je zde upozadéna do funkce ,pouhého” tvurce
struktury svéta, ale tvorba jeho narativniho obsahu je jizZ zamérné ponechana
na hracich.

VSechny tyto aspekty budou podrobnéji rozepisovany v nasledujicich
kapitolach, nicméné je na misté zduraznit, Ze SirSi spektrum moznosti se v
postmodernim obdobi neotevira pouze &tenafim/hracim, ale i autordm. Tento
fakt se tyka zejména autoru literarnich fik&nich svétl, nebot fenomén novych
meédii znacné ovlivnil samotny proces tvorby jejich publikaci. V éfe internetu jiz
neni tradicni vydavani dél v tisténé formé a za pomoci vydavatelské
spole¢nosti jedinym zpusobem, kterym autofi mohou sva dila publikovat.
Existuje zde alternativa ve formé tzv. e-knih, tedy elektronickych knih. E-knihy
jsou v principu digitalnimi protéjsky typickych tisténych publikaci a postupné se
kolem tohoto fenoménu zformovalo celé samostatné odvétvi knizniho
primyslu a také mnoho dedikovanych online fetézcl. Jednim z velkych
lakadel pro autory, které tento format nabizi, je prave relativné nenakladné
vydavani. V pfipadé elektronickych knih odpadaji totiz naklady spojené s
fyzickym materialem &i s pfepravou jednotlivych svazku a dila jsou naopak
dostupna c&tenafim na internetu po celém svété. E-knihy jsou nasledné
shadno dostupné skrze aplikace (Kindle, JetBook, Kobo, Nook, Adobe Acrobat
Reader, atd.) v pocitaCich nebo popularnich modernich pfenosnych zafizeni,
jako jsou smartphony nebo tablety. Ve vétSiné pfipadd do nich mohou byt

elektronické knihy stahovany z internetovych obchodl provozovanych kniznimi
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prodejci &i z vlastnich stranek jednotlivych autord. V takovém pfipadé pak
autofi obchazeji nutnost potfeby vydavatele zcela a je pouze na jejich uvazeni,
zda bude dana elektronicka kniha distribuovana zdarma nebo v ramci
stanoveného poplatku. Cena e-knih vS8eobecné se liSi podle toho, zda byly v
elektronickém formatu vytvofeny primarné nebo zda se jedna o digitalizované
kopie tisténych originald. V druhém popisovaném pfipadé je cena obou
formatovych verzi vétSinou shodna, nebo pfinejmensim podobna (toto se tyka
zejména kniZnich ,bestsellerd*).%

Dalsi moznosti, pro kterou se autofi mohou pfi produkci svych dél
rozhodnout, a ktera je podminéna rozmachem uzivani internetovych sluzeb, je
vyuziti tzv. ,crowdfundingovych spoleénosti. K nejznaméjSim z nich patfi
crowdfundingova platforma Kickstarer, jez umoziuje online vybirani penéz od
dobrovolnych darca (angl. ,backerd®; pozn. autora) na projekty, které uzivatelé
Kickstarteru potfebuji financovat, ale z rdznych dUvodl nedisponuji
potfebnymi zdroji, & se cht&ji vyhnout nutnosti vyhledavani vydavatele.® Téma
projektd je pak na libovdli jejich zadavatele (samoziejmé za platnosti urcitych
pravidel stanovenych crowdfundingovou spolec€nosti), pfiemz zahajovani
projektl tykajicich se tvorby beletristické literatury a fik€nich svétd neni ni¢im
vyjimeénym.® Od spusténi Kickstarteru (28. dubna 2009) bylo takto vice nez
deseti miliony darcl vybrano vice nez dva biliony dolard a bylo iniciovano pres
dvé sté osmdesat tisic, naCez v ftficeti tisici pfipadech z tohoto poctu se
jednalo o projekty spojené s publikovanim, kniznim pramyslem a fikci.*®

Nova média autorim samoziejmé neposkytuji pouze vyhody spojené s
digitalni distribuci a alternativnimi zpusoby financovani, ale oteviraji i moznosti
mnohem uzSi spoluprace mezi autory a Ctenafi fikénich svétd. Diky internetu
totiz muze Ctenar dosahnout aktivni participace nejen na urovni urCovani
chronologie a alternativnich narativnich voleb, ale mize ovlivnit i samotny

proces tvorby celého literarniho fikéniho svéta pred jeho publikovanim. S

% ROUSE, Margaret. eBook. SearchMobile Computing.com [online].
9 Kickstarter Basics. Kickstarter.com [online].

% Search: Books in Fiction. Kickstarter.com [online].

% Stats. Kickstarter.com [online].
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pfedstavenim tohoto konceptu nam muaze pomoci nasledujici modelovy pfipad

publikace, jez byla timto zpldsobem spoluprace &tenare a autora vytvorena.

3.1.1 Modelova publikace: Metro 2033

Novela Metro 2033 je prvni publikaci ruského spisovatele a zurnalisty
Dmitrie Glukhovského, ktera avizovanou ideu spoluprace autora a dtenare
vystihuje velice pfesné. Dmitry Gluhovsky nejprve pusobil v roli reportéra pro
rozhlasové a televizni stanice (Radio Rassija, Deutche Welle, Euronews,
Russia today) a tato jeho prace jej pozdéji inspirovala k sepsani post-
apokalyptické novely, jez vedle védecko-fantastickych motivii obsahuje i fadu
politickych uvah a kritické pohledy na dnedni spoleCnost. Samotny déj se
odehrava v budoucim Rusku roku 2033, které bylo spole¢né se zbytkem svéta
zni€eno atomovou valkou. PfezivSi z hlavniho mésta Moskvy se zde ukryvaji v
rozsahlém komplexu moskevského metra, které je chrani pfed jedovatou a
ozafenou atmosférou povrchu. Hlavni postavou je mladik Artom, jehoz
putovani napfi¢ celym metrem sloZi jako ustfedni déjova linie. To, co Cini tuto
novelu vyznacnou pro téma této prace, je fakt, ze autor Dmitry Glukhovsky byl
nucen upustit od tradi¢niho stylu tvorby svého fikéniho svéta a nasledné zvolil i
alternativni zplasob publikovani. PrestoZze praci na své prvni verzi novely
dokonCil jiz v roce 2002, setkal se s nezajmem vydavatelskych spoleCnosti o
své dilo. Svou roli v této situaci hral i fakt, Ze puvodni pfibéh Metra 2033 kondil
zpusobem, kdy hrdina Artom po pocitech zmaru a nenaplnénosti svych cill
opétovné nachazi vuali pokraCovat, avSak za nékolik okamzikll je zabit
zbloudilou stfelou. Glukhovsky pozdéji vysvétlil tento déjovy zvrat, ktery utnul
pribéhovou linii prfed jejim zavrSenim, jako pokus o vyjadfeni nazoru, Ze ,nic
nema smysl“.?”” Po nezdafenych pokusech o nalezeni vydavatele se tedy
rozhodl vydavat svou knihu sam na své internetové strance nazvané www.m-
e-t-ro.boom.ru. Novela zde byla pfistupna ke stazeni zadarmo a k propagaci

svého dila vyuzil tzv. ,bannerd (online reklam a odkaz( na okrajich

9 GLUKHOVSKY, Dmitry. Metro 2033, s. 457.
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internetovych stranek), jez umistil na féra blogy fanouskt védecko-fantastické
literatury. Tento krok se ukazal jako spravny a Metro 2033 zacalo ziskavat na
popularité mezi internetovymi komunitami.*®

V tomto bodé se Glukhovsky rozhodl, Ze se pokusi knihu pfepracovat
a inspiroval se projekty spisovatelu Stephana Kinga, Fredericka Forsytha a
Sergeye Lukyanenka, ktefi byli mezi prvnimi autory Cisté webovych novel.
Stephan King totiz v roce 2000 zapocal inovativni projekt, v ramci néhoz se
spisovatel rozhodl zvefejfiovat svou novou novelu Rostlina (The Plant) na
svych internetovych strankach po jednotlivych kapitolach. Ctenafi si mohli
aktualni uverejnénou kapitolu stahnout zadarmo Ci za poplatek v dobrovolné
vySi, a pokud pocet platicich &tenarfl dosahl 75 %, King sepsal a uvefejnil
kapitolu novou. Zpusob postupného online vydavani jednotlivych kapitol pouzil
i Frederick Forsyth pfi publikovani svého souboru povidek Kvintet (Quintet),
ktery vSak upustil od modelu vydavani pokraCovani na zakladé vybranych
penéz, a také Sergey Lukyanenko se svou webovou novelou Pruhledné
vitréZe (Transparent Stained Glass Windows). Pravé Lukyanenko vSak pouZil
metody, kterou nasledné zvolil i Dmitry Glukhovky. Oba rusti autofi totiz
pfizvali své Ctenafe a fanousky k spole€nému vypracovani podoby pfibéhu
dané knihy.*

Glukhovsky se tedy rozhodl ucinit z tvorby nové verze Metra 2033
interaktivni projekt. V roce 2004 vytvoril pro svou knihu novou internetovou
doménu www.m-e-t-r-o.ru a umoznil ¢tenaflim komentovat déj ptivodni novely,
posilat pfipominky k nejriznéjSim omylim ¢i nejasnostem, kterych se v prvni
verzi dopustil, a vyjadiovat se k celkové koncepci pfibéhu v€etné jeho
nezvyklého zakonceni. Podle obdrzenych argumentl se nasledné rozhodl
nejen pro prepracovani nepopularniho konce, ale sepsal i dalSich osm kapitol,
které (podle vzoru svych predchidcu) rovnéz zacal zverejhovat postupné a u

kazdé umoznil &tenafim poskytnout mu zpétnou vazbu.*® Dle Glukhovského

% SERRANO, Alejandro. Fantasymundo entrevista a Dmitri Glukhovsky por Metro 2033.
Fantasymundo.com [online].

% GLUKHOVSKY, Dmitry. Metro 2033, s. 458.

1% SERRANO, Alejandro. Fantasymundo entrevista a Dmitri Glukhovsky por Metro 2033.
Fantasymundo.com [online].
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samotného se mezi jeho komentujicimi Ctenafi vyskytovali, mimo jiné, stavitelé
metra, strojvedouci vlakovych souprav, pochlzkafi, vojaci nebo pfislusnici
specialnich jednotek, ktefi mu pomohli s mnozstvim konkrétnich uprav
pfipadl, kdy se pfi vykreslovani pfibéhu dopustil omylu. Jak autor novely v
epilogu Metra 2033 udava: ,...pravé ti mi vysvétlili, Ze u ostfelovaci pusky typu
Dragunov jsou jiné patrony, strilejici samopal ma trochu jiny zvuk, nez jsem
napsal, Ze zasobnik a kulovy pas jsou néco jiného. Pomahal mi kolektivni
rozum. Opravovali mé chyby a navrhovali, co dal.“*** Fikéni svét Metra 2033
se tak diky Ctenarské reflexi Glukovského rozpracovanych ideji stal svétem s
kolektivem autord a to prostfednictvim média internetu.

Finalni verze e-knihy byla nasledné dokoncena v kvétnu roku 2005 a
po jejim uspéchu ji Glukhovsky vydal i v tisténé podobé (pod vydavatelem
Nibbe & Wiedling) a poté, co se kniha stale bestsellerem, sepsal i pokracovani pod

nazvem Metro 2034, které vSak jiz bylo vytvofeno konvencni spisovatelskou

tvorbou.1%?

3.1.2 Videohry

Dalsi Cinnosti ¢tenafe (zde opét spiSe ,uzivatele® Ci ,hrace®) s velkym
dlrazem na jeho participaci a interakci s fikénim svétem, jeZ jsme v Uvodu této
Casti avizovali, bylo hrani videoher. Oblast videoher nelze ve spojitosti s
problematikou fikénich svétd opomenout, nebot jsou to pravé nejriznéjsi
pocCitaCové, konzolové (vyuzivajici dedikované herni platformy Xbox nebo
Playstation) a v posledni dobé také mobilni hry, ktera nam umoZznuji
interaktivni a tvofivé zapojeni do digitalnich fikénich svétu. Videohry se
vyskytuji v mnoha formach od jednoduchych logickych hficek a pfimoc€arych
bojovych her, az po komplexni pfibéhove tituly, kde hra¢ prostfednictvim
svého herniho ,avatara® Ci ,alter-ega“ prejima role hlavnich protagonistl ve

fikCnim svété hry. Takové hry pak leckdy dosahuji urovné ,interaktivnich filmu*

191 GLUKHOVSKY, Dmitry. Metro 2033, s. 459.
192 SERRANO, Alejandro. Fantasymundo entrevista a Dmitri Glukhovsky por Metro 2033.
Fantasymundo.com [online].
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a Casto obsahuji stejné narativni prostfedky a postupy jako fikéni svéty
literatury. Nékteré druhy her se nasledné zaméfuji na samotny akt
konstruovani fik€nich svéti a jejich naplni je budovani fikénich prostfedi (a
nékdy i narativni slozky) pomoci danych nastroju, které jim poskytuji vyvojafi.
Samostatny typ videoher koneéné tvofi i simulace a socialni hry, jez si vytyCuji
za cil napodobovat prostfedi aktualniho svéta, rekonstruuji principy socialnich
vztahu a celkové si zakladaji na interakci hra€l nejen s digitalnim svétem, ale i
mezi sebou, pficemz se vsak jejich komunikace stale odehrava v ramci dané
videohry. VSechny tyto popisované herni zanry se vzajemné dosti liSi ve své
koncepci fik&nich svétd a v mife aktivni interakce, kterou hrac¢im dovoluiji,
avSak vSeobecné pro né plati, ze i ty nejjednodussi tituly obsahuji elementarni
zakony pro konstrukci fikénich svétd. Moderni technologie neustale posunuji
hranici komplexnosti svétd, které jsou videohry schopny vytvaret, a jiz nyni
existuji typy videoher, které aspiruji na modelovani digitalnich univers, jez maji
rozméry celych galaxii. Pfikladem nam zde muaze poslouzit pocitaCova hra
Elite: Dangerous (2015). Tato hra hrace pasuje do role objevitele v kosmicke
lodi, ktery prozkoumava nasi galaxii Mlé€nou drahu, jez je digitalné vytvorena
v méfitku 1:1 k realité a byla vytvofena na zakladé aktualnich hvézdnych map
dosud zmapované realné MIéCné drahy. Prozatim tak Elite: Dangerous
obsahuje Ctyfi sta biliond hvézdnych systémd, jez odpovidaji naSemu
aktualnimu svétu a hra je pravidelné doplfiovana o novy obsah. Navic se
nejedna pouze o digitalizované zobrazeni reality, ale hra obsahuje i vlastni
d&jovou linku.'®® Je tedy vidét, Ze videohry skryvaji znaény potencial pro
konstrukci narativnich fikénich svétl, v nichz je ,uzivatelova“ aktivni role
uc¢inéna primarnim cilem jejich existence, proto nyni pfedstavme zminiované

jednotlivé oblasti videoherni zabavy o néco podrobnéiji.

VySe jsme uvedli, Zze nékteré videohry ve svém obsahu vyuzivaji
silnych narativnich liniich. Prakticky jakakoli hra ma alespon zakladni zapletku,

at’ je jakkoli trivialni, napfiklad dostan se z bodu A do bodu B, nebo z ukol

193 Elite Dangerous. Steam.com [online].
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typu poraz/zachrari/postav/najdi. Je tfeba také zminit, Ze cilem mnoha
videoher neni prezentace pfibéhu, ale zabava plynouci z jejich ,hratelnosti,
tedy zpusobu, jakym se hra hraje a jaké moznosti interakce s fikénim svétem
nabizi. Celé fady her se tak zamérfuji pouze na tuto slozku a slozka narativni
je v nich znaéné upozadéna. Toto dokazuji zejména online tituly (tedy hry,
které hraci hraji ve spolecné sdilenych online svétech), jejichz cilem je
poskytnout hracim prostfedi, v némz mohou vzajemné soupefit, a jako cil
stavi nikoli dosazeni konce narativni linie, ale naplnéni urcitého skoére Ci
vitézstvi tymu hracu nad tymem soupefl. DalSi tituly pak mohou narativni
slozku opomijet z mnoha rdznych davodu, at’ uz je to tfeba zaméreni na akci Ci
simulace nenarativnich Cinnosti (fizeni vlaku, letadel, tanku, atd.). Pfevazna
Cast videoher vSak jednotlivé aspekty hratelnosti a narativity kombinuje a
nékolik zanrd dokonce stavi prezentaci pfibéhu do hlavni role nabizeného
zazitku, pficemz se jedna zejména o tzv. ,videoherni RPG* (tento zanr vychazi
z nedigitalnich ,her na hrdiny“, anglicky ,role-play-games®, jimz se vénuje
nasledujici kapitola) a ,adventury” (z angl. ,dobrodruzstvi“; pozn. autora). Za
velmi dobry pfiklad pfibéhovych videohernich RPG muzeme povazovat tituly
pochazejici od herni spole¢nosti Bioware.'® Mezi jejich tituly se poéitaji
videohry s velmi silnymi pfibéhy (série Mass Effect, Dragon Age, Jade
Empire), které pouzivaji metodu prezentace narace, jeZz se znacné podoba
zazitku sledovani filmu. Hra¢ se zde obvykle ujima role hrdinu, ktefi jsou
soucasti komplexné vystavénych fikénich svétl, pro které jejich vyvojafi
vytvari celé fikéni historie, politické prostiedi, socialni hodnoty, a uplatfiuji tak
aplikaci narativnich omezeni, jez popisuje Lubomir Dolezel (viz 2.1.3 Narativni
modality). Jejich ,filmové® prezentaci také pfispiva mnozstvi narativnich video-
sekvenci, jez pomahaji hraci v imerzi do pfibéhu, a také systémem
interaktivnich dialogt. Pravé tyto dialogy pak pfinaSi do RPG videoher
vrcholné moznosti voleb, nebot’ je zde hraci povoleno, aby prostfednictvim
dialogovych moznosti své hratelné postavy vybiral alternativni pokraCovani

pfibéhu. Prototypickym pfikladem zde mulze byt situace, v niz hra¢ muaze

1% Games. Bioware.com [online].
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rozhodnout o osudu jedné z postav fikéniho svéta a jeho volba nasledné
vytvofi zmény v celém pokraCovani pfibéhu. UrcCité volby se pak mohou
pfenaset i napfi¢ jednotlivymi dily videoherni série (zejména Dragon Age a
Mass Effect) a kazdy z hracl tak mize potencialné projit odliSnym hernim
pfibéhem, protoze hra sama v zakladé obsahuje nékolik alternativnich verzi
svého fikéniho svéta.'® Na principu modularnich p¥ib&hovych linii, jez hrag
ovliviuje pomoci dialogovych moznosti a rozhodnuti na déjovych rozcestich
pracuji i mnohé zmifované adventury, pfiemz reprezentativnimi pfiklady zde
mohou byt tituly od spoleCnosti Telltale Games, mezi jejiz videoherni produkty
patfi napfiklad série The Walking Dead, Tales From The Borderlands, Ci
samostatna hra Jurassic Park: The Game.'®® Tyto tituly &asto upozaduji
hratelnostni slozku v zajmu vypravéni hraCem ovlivnitelného imerzivniho
pfibéhu v jesté vétSi mife nez hry spoleCnosti Bioware, které si silné prvky
hratelnosti zachovavaji a kombinuji je s narativnim vypravénim. V pfipadé her
od Telltale Games je hlavni naplni prezentace série video-pasazi, jez obsahuji
fadu hraCem ovladanych dialogovych sekvenci a Ize je nasledné povazZovat za
moderni exemplafe videoherniho subZanru tzv. interaktivnich filma“.**’
llustrativni ukazky narativnich videoher s dialogovymi volbami od obou vySe

zminovanych spole¢nosti jsou pak k nahlédnuti v Pfiloze 4.

Neni nikterak prekvapivé, ze pocitacové hry nutné zakladaji znacnou
Cast prezentace svych digitalnich fikénich svétl na vizualnich principech.
Pomoci pokro€ilych animatorskych a grafickych technologii modeluji prvky
daného svéta, ktery hrac spatfuje prostrednictvim obrazovky. Stejné tak jako v
pfipadé filma, se muzeme potencialné setkat i s ryze vizualnimi videohrami, v
nichz nefiguruje zadny (nebo absolutné minimailni) text v jakékoli formé, tedy s
tituly, jez pfi prezentaci svého svéta a narativniho obsahu nevyuzivaji mluvené

Fedi, ani psaného textu (napfiklad konzolova videohra The Flower).'*® Takové

1% pEREIRA, Chris. How Dragon Age: Inquisition Lets You Carry Over Your Past Choices.

Gamespot.com [online].
1% Games. Telltale Games.com [online].
197 Top 10 Lists: The Top 10 Notable Interactive Movie Games. Gamefags.com [online].
19 Flower. ThatGameCompany.com [online].
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tituly vSak byvaji spiSe vyjimkou a naprosta vétsina her pouziva ke komunikaci
a interakci se svym hraem bohatého textového rozhrani. Dale pak existuje
specialni typ adventurniho zanru, jenz naopak kompletné rusi svou vizualni
grafickou sloZzku a dané videoherni tituly, oznaCované jako ,ftextové
adventury“, nasledné sestavaji pouze z psaného textu. Textové adventury jsou
priklady videoher, které maji charakter elektronickych knih a i samotna
interakce s jejich hraCem/Etenafem probiha pomoci vybirani pfedem danych
textovych sekvenci Ci manualniho vpisovani textu do pfislusnych pfikazovych
fadkd. Svou strukturou volitelnych moznosti a zavislosti na psaném textu tak
textové adventury znacné splyvaji s digitalnimi gamebooky, nebot i zde je
hraCova participace na modelovani narativni linie obsazena ve vybirani
jednotlivych textovych voleb, avSak identifikovani nékolika zakladnich rozdilt
je mozné. Typické digitalni gamebooky byvaji, na rozdil od textovych adventur,
jen malokdy bez grafického zpracovani a bez digitalnich animaci a v naprosté
vétSiné obsahuji kromé moznosti narativnich voleb i silnou hratelnostni slozku.
Ta se nasledné sklada predevSim z nutnych ,hodl kostkou“ pfi rozhodovani
vyusténi urCitych situaci, zavedeni podminek vyhry a prohry a take
implementace na statistikadch zavislého bojového systému (vice viz kapitola
3.1.4 Gamebooky). Zmifované charakteristiky textové adventury postradaji,
nicméné tato jejich jednoduchost jim propuUjCuje odlisné vyhody. Jelikoz jsou
tvofeny vyhradné textem, naklady na jejich tvorbu jsou na nizSich urovnich nez
v pfipadé ostatnich videoher a jejich celkovy vyvoj neni zdaleka tak
komplikovany. Tato skute€nost tak dala vzniknout fadé internetovych portald,
jez sdruzuji online komunity amatérskych tvarct textovych adventur, tedy
konzumnich &tenaru/hracu, ktefi sami vstupuji do role autord. Za konkrétni
pfiklad nam muzZe poslouzit internetova stranka www.textadventures.co.uk,
ktera nejenze poskytuje fadu textovych her k (vétSinou) bezplatnému hrani v
internetovych prohlizeCich ¢€i mobilnich zafizenich, ale nabizi i zdarma

stazitelné softwarové programy potfebné pro tvorbu vlastnich textovych
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adventur. Hra¢/Ctenaf ma nasledné moznost své potencialni vytvory zaclenit
do existujici nabidky stranky a prispét tak celé online komunit&.'%

V souvislosti s moznostmi sdileni socialniho prostoru nabizenymi
internetem pak souvisi i dalSi typ zpracovani ryze textovych her. Jedna se o
tzv. ,MUDs", neboli ,Multi-User-Dungeons®, ¢i ,Multi-User-Dimensions® (z ang|.
,mistnosti’kobky/dimenze pro vicero uZivateli“; pozn. autora), jez lze v
podstaté charakterizovat jako kombinace textovych adventur a online
socialnich simulaci. V zakladé jsou tedy MUDs online chatova féra, ktera
formou textu popisuji svym uzivatelim fikéni prostor, coz je proces, jez je
identicky s pfipadem klasickych textovych adventur.''® Av§ak do jednotlivych
virtualnich MUDs mistnosti miaze byt pfipojeno mnoho uzivatell najednou a
mohou tedy nejen interagovat s fikénim svétem pomoci pFedvolenych
textovych prikazl, ale mohou komunikovat i mezi sebou. Obsah svétu, jenz je
vétSinou nenarativni, nebot MUDs jsou primarné koncipovany jako
socializaéni médium, je generovan spravci pocitaCovych serveru, na nichz je
virtualni svét v digitalni podobé uchovavan, ale také opét uzivateli samotnymi.
Podobné jako v pfipadé videohernich simulaci, jez budou diskutovany dale v
pribéhu této kapitoly, tvofi MUDs kompletné virtualni prostory, avsak jelikoz
jsou tyto svéty zprostfedkovany "pouhym" textem, jejich povaha je znacné
zavisla na predstavivosti uzivatell, ktefi mohou textovy svét prozkoumavat (a

upravovat) bez zasadnich limitujicich opatfeni.***

Zminili jsme se také, Ze jisté herni Zanry se specializuji na samotny akt

vytvareni fikEnich svétl. Tyto ,budovatelské videohry* Casto nabizeji moznosti

tvorby predmétt (napfiklad desing robott ve hfe Robocraft'*?

113

), budov a celych
mést (napfiklad Cities: Skylines ), celych civilizaci a narodu (napfiklad Sid

Meier's Civilization V%), & dokonce simulovani priib&hu evoluce, v ramci

199 Create, play and share text adventure games. Textadventures.co.uk [online].

19 Multi-User Dungeons (MUD's). Livinginternet.com [online].
1 Key MUD Features. Livinginternet.com [onlinel].

2 Robocraft. Steam.com [online].

13 Cities: Skylines. Steam.com [online].

14 Sid Meier's Civilization® V. Steam.com [online].
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15 Uvedené

néhoz hra¢ modeluje rdzné stupné vyvoje fikénich bytosti (Spore
typy videoher pak ¢asto neobsahuji pouze budovatelskou sloZku, ale pracuji
zejména se slozkou strategickou a do rdzné miry samozifejmé obsahuji i
slozku narativni. Existuji vSak také videohry, které dovoluji rozsahlé spektrum
moznosti budovani prakticky €ehokoliv a umoznuji i konstruovani svétd
samotnych (tedy nikoli jen objektl svéta, ale pfimo svétu jako takovych). Tyto
hry byvaji oznaovany jako ,sandboxy“ (z angl. ,piskovisté“; pozn. autora),
nebot’ kreativni moznosti, které hraci nabizi, jsou opravdu znacné Siroké. Za
pfiklad nam zde mulze poslouzit videohra Minecraft, v niz hra€ pracuje s
virtualnimi ,kostikami“, pomoci nichZ nasledn& modeluje libovolné objekty.™*
Diky takika neexistujicim omezenim tak hra dosahuje podoby jakéhosi
wirtualniho lega“ a Ize v ni modelovat v8e od ZivoCichll a pfedmétl, az po
takika cokoliv, v€etné planet a potencialné i vesmiru a celych fikCnich univerz.
Videohry obecné Casto podporuji aktivni participaci hracu v pfidavani obsahu
do jednotlivych hernich titull a k mnoha pocitatovym hram byvaji pfipojeny
vyvojafi vytvofené editorské aplikace. Skrze né pak hraci mohou vytvaret tzv.

herni ,médy“ a vlastnoruéné ménit, ¢i doplfiovat (nejen) narativni herni obsah.

Poslednimi videohernimi zanry, jez umoznuji hracum interagovat s
virtualnimi  fikénimi svéty specifickym zplsobem, jsou tzv. ,Massively-
Multiplayer-Online-Games*® (z angl. ,hry vice hracd s masivnim poctem lidi“,
dale jen ,MMO hry“;, pozn. autora) a ,socialni simulace”.

MMO hry se vyskytuji v mnoha variacich, prakticky vzdy vdak modeluji
rozsahlé virtualni svéty, které jsou schopny pojmout znaCna mnozstvi
simultanné hrajicich online uzivatell. Kazdy z nich je pak v daném svété
reprezentovan svym zvolenym avatarem a muzZe se zapojovat do interakce s
okolnim prostfedim a ostatnimi hraci. Jedna se tedy o stejny zplsob, jenz byl
popisovan v pfipadé vySe zminovanych MUDs, avSak svéty MMO her jsou

témeér vyhradné prezentované v 3D grafické formé. Mnohé z nich jsou pak

15 SPORE™. Steam.com [online].
1% OAKLEY, Bec. What is Minecraft? Minemum.com [online].
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vybaveny narativnim obsahem, jenz v3ak (az na urcité vyjimky) nebyva stejné
komplexni jako v pfipadé narativnich RPG, nebot znacna ¢ast obsahu je zde
opét generovana vzajemnou komunikaci jednotlivych hracu. Diky vysokému
poCtu uzivatelll, ktefi mohou najednou ,promitat® své avatary do téchto
fikénich svétd, maji ale MMO hry za¢nou socializa¢ni funkci. Hraém MMO her
je zde umoznéno byt soucasti virtualnich svétl, které nesdileji jen oni sami,
ale i jejich pratelé a maji nasledné moznost prochazet narativnimi i
nenarativnimi slozkami hry nikoli osamocenég, ale i s dalSimi hraci, jejichz
avatafi existuji v ramci stejného fikéniho svéta. Nékteré MMO videohry
vyuzivaji potencialu spole¢né sdilenych fik&nich svétd a pfibéhu do vétsi miry
a tvofi tak podskupinu nazyvanou MMORPG, jez kombinuje mnoho principu z
zanru narativnich RPG s charakteristikami her vice hra¢i (napfiklad tituly Star
Wars: The OLd Republic*'’, & Wildstar'*®).

Posledni avizovany zanr, tedy socialni simulace, predstavuje pomysiny
vrchol konceptu virtualniho svéta s interakci mezi uzivateli jakozto primarni
funkci. Modelovym titulem, ktery zde mizeme pouzit k reprezentaci tohoto
videoherniho odvétvi, je simulace Second Life vydana spoleCnosti Linden Lab.
Stejné jako v pfipadé MMO her existuje i virtualni svét této simulace ve 3D
grafickém zpracovani a muize jej spole€¢né sdilet online masivni pocet hracu
najednou. VesSkery obsah Second Life je vS8ak téméf kompletné vytvoren jeho
uzivateli a autorska spole¢nost Linden Lab pfebira kontrolu nad timto
virtualnim svétem pouze ve formé& mediace a udrZovani funkéniho chodu
celého projektu. Do hry je totiz implementovan pokroc€ily editor pro prostorové
modelovani, pomoci néhoz uzivatelé Second Life mohou vytvaret prakticky
jakékoli virtualni postavy, pfedméty, budovy, cela rozsahla prostredi a svéty,
atd. Tento editor navic neni omezen zjednoduSenym principem skladani
.kosticek®, jenz je charakteristicky pro vySe zmifilovanou budovatelskou
videohru Minecraft, ale umoznuje konstruovani virtualnich entit znacné

podobnych realité aktualniho svéta, ale také zcela fantasknich tvor( a tvaru,

117

e Game overview. SWTOR.com [online].

What is Wildstar? Wildstar.com [online].



47

nebot vyuziva vlastniho programovaciho jazyka LSL (Linden Script
Language).™® Sou¢asné ma véak Second Life (v doslovném prekladu z ang!.
,Druhy Zivot*) dllezity socializaéni aspekt, nebot jednotlivi uzivatelé pomoci
vlastnoruéné vytvofenych avatarl interaguji s alter-egy ostatnich hracd,
prozkoumavaji prostredi, ktera byla za dobu existence simulace vytvorena a
dokonce pofadaiji riizné druhy socialnich akci, jez se odehravaji v tomto zcela
virtuadlnim prostoru (napfiklad meetingy, koncerty, divadelni pfedstaveni,
pfednasky, vystavy, a mnoho dalSich). Modelovaci editor rovnéz dosahuje
potfebné komplexnosti pro simulovani prostfedi nachazejicich se ve svété
aktualnim, a proto se ve svété Second Life bézné vyskytuji mista, budovy, Ci
mésta, ktera kopiruji své prototypy z realniho prostfedi a mnoho socialnich
akci, které se konaji v realité, mohou byt simultanné provadény i zde. Tento
koncept virtualniho svéta, ktery muze byt zcela zaplnén pouze digitalnimi
obrazy fantazie svych uzivatell je vrcholnym pfikladem aktivni participacni
¢innosti hrace/uzivatele pfi tvarovani virtualnich fikénich svétd a pocet
registrovanych uzivateld Second Life momentalné dosahuje vice nez sedmi
miliont.*?° Navic tato simulace obsahuje i ekonomicky aspekt, nebot se v jejim
pfipadé stalo modelovani entit natolik rozSifenou €innosti, Ze vytvory uzivatell
spadaji pod jejich soukroma vlastnicka prava a kolem nasledného obchodu s
nimi vznikla cela virtualni ekonomicka sféra, jez umoziuje potencialni zisky i v
realném svété. V ramci Second Life totiz existuje virtualni ména tzv. ,Linden
Dolar(“ (L$), jez Ize ve specializovanych sménarnach sménovat za realné

penize (konkrétn& Americké dolary).'**

V prubéhu této kapitoly jsme tedy zdlraznili zejména moznosti volby a
svobody, které videohry svym hracdm vzhledem k interakci s virtualnimi
fikCnimi svéty umoznuji. Tato svoboda je vSak relativni, nebot pFestoze
nabizené moznosti jsou mnohdy vskutku Siroké a komplexni, vzdy jsou vSak

limitovany moznostmi dané hry. Technologicka vyspélost videohry tak urCuje

19 Tyorba ve svété Second Life. Second-life.cz [online].

120 5econd Life - virtualni svét. Second-life.cz [onlinel].
121 second Life - ekonomika a L$. Second-life.cz [online].
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mantinely pro lidskou predstavivost v oblastech interakce s nenarativni
slozkou virtualnich svétl a ani dialogové a pfibéhové volby nejsou zcela
zavislé na vuli hrace. VeSkeré moznosti vybéru smérovani pfibéhu ¢&i zpusobu
zavrSeni dialogové sekvence jsou omezeny na mnoziny, které vyvojafi hraci
poskytuji, a tudiz maji koneCny pocet. Jedna se tedy o limity zcela logicke,
nebot bez nich by vyslednym produktim chybéla potiebna konzistence a byly

by (v dnednich podminkach) prakticky neuskutecnitelné.

3.1.3 Stolni RPG

Dalsim prostfedkem ctenarovy/hracovy participace na utvareni fikCnich
svétl je fenomén RPG, jez byl ve svych riznych podobach zmifiovan na
nékolika mistech této prace. Pfedchozi kapitola vénujici se videohram uvadéla
zanr ,videohernich RPG" coz je odvétvi videohernich titull pfejimajici
charakteristiky plvodnich nedigitalnich diskuznich ,her na hrdiny“, jimz bude
nyni vénovana pozornost.

Stolni RPG ve svém tradiénim pojeti, které se pozdéji stalo vzorem pro
zminované grafické i textové videohry, je socialni herni aktivita zalozena na
vypravéni pfibéhd odehravajicich se ve fikénich svétech v ramci skupiny hracu
(typicky pocet byva kolem tfi az péti). Jedna osoba, obvykle nejzkusené;si
hrac, je nasledné zvolena za ,Game Mastera“ (z angl. ,Pan hry“, také
prekladano jako ,Pan jeskyné®; pozn. autora), ktera vymysli hlavni linii pfibéhu
a jeho zasazeni do daného fik€niho svéta. Ostatni hraci si zvoli fiktivni role
svych hrdint, které v tomto pfibéhu budou reprezentovat a nasledné
naslouchaji narativnimu vypravéni Game mastera. Ten se snazi béhem
vykladu svého pfibéhu konfrontovat skupinu hrdint s nejriznéjSimi volbami,
prekazkami, které se musi skupina pokusit pfekonat a také s imaginativnimi
neprateli, které se musi pokusit porazit. VSe zde pobiha ryze diskuzni formou,
pricemz skupina typicky sedi shromazdéna v kruhu a Celem ke Game
Masterovi. ZpUsob, jakym je rozhodovano o vyfeSeni uréité narativni volby,

zavisi na domluveé (Ci rozkolu) mezi hraci a od Game mastera je oCekavano,
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Ze uzpusobi své vypravéni vzhledem k témto narativnim zvratim. Ostatni
volby, mira uspéchu pfi vykonavani skupinou zvoleného postupu a soubojové
sekvence jsou nasledné feSeny za pomoci hodu kostkou a veSkera pripadna
dalSi pravidla rovnéz vychazi z domluvy skupiny. Cely koncept stolnich RPG je
tedy v zasadé postaven na lidské imaginaci a fikéni univerza zde, na rozdil od
videoher, nemuseji byt visualné zpracovana, coz z nich €ini jeden z nejméné
omezovanych principu tvorby interaktivnich fik&nich svétu.

VySe uvedené popsani charakteru stolnich RPG se samoziejmé tyka
obecného stylu hrani této skupinové socialni aktivity a je aplikovatelné na
jakékoli fikéni svéty, které se skupina rozhodne ve svém interaktivnim
vypraveéni vytvofit. Existuje vS8ak mnozstvi fikénich svétl, které se v ramci
stolnich RPG staly urcitymi kanony a postupné vice specifikovaly svilj obsah i
pravidla, jez je pfi vypravéni pfibéhl z téchto univers vyplyvajicich
,doporuc¢eno“ dodrzovat. Takovym pfipadem je i vubec prvni stolni RPG
Dungeons & Dragons (Cesky prekladano jako ,Draci doupé®), jez dalo
vzniknout tomuto celému zZanru socialnich her a zalozZilo vySe popisované
principy hrani stolnich RPG jako takovych.'?? Svét Dungeons & Dragons za
dobu své existence nasledné proSel procesem postupné specifikace a
postupné se rozrostl do podoby fantaskniho kontinentu Faerdin, ktery se dnes
pod vlastnictvim spoleénosti Wizards Of The Coast stal popularni
multimedialni zna&kou.*?® Pavodnimi tvdrci hernich principti Dungeons &
Dragons je spoluautorska dvojice Gary Gygax a Dave Arneson, jejichz trojice
pfiruCek se zaklady hrani tohoto stolniho RPG vysla poprvé v lednu roku
1974.*** Timto byl formovan styl predstavovani fikénich svétl uréenych pro
stolni RPG pomoci doprovodnych publikaci, které nejenze stanovuji presnéjsi
pravidla jednani jednotlivych hracd, ale Casto také vykresluji detaily danych
svétl, vcetné popisu jejich obyvatel, prostfedi, kultur, historie, atd.
Hracum/¢tenafum je zde nasledné nabizeno urcité literarni narativni pozadi,

na kterém mohou své pfibéhy zaloZit, nicméné koneCna podoba herniho

1220verview. DnD.Wizards.com [online].

23 Tamtéz.
124 Forty years of adventure. DnD.Wizards.com [online].
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vypravéni je ponechana na imaginaci hracu, ktefi se nabizenych materiall
mohou drzet zcela nebo je pfipadné pozménovat. Jevem, ktery tedy vytvareni
fikénich svétl stolnich RPG doprovazi, je zamérné publikovani nejriznéjsich
fikCnich encyklopedii obsahujicich komplexni fikéni fakta, at uz ve formé
bestiart, historiografii &i jinych kompendii.'*

V souvislosti s timto tématem zbyva jesté zminit, Ze ackoli se jedna o
zanr ryze diskuzniho charakteru, i zde dochazi ke zménam v souvislosti se
vzrastajicim vlivem novych médii. Dikazem tohoto tvrzeni je situace posledni
doby, kdy dochazi k vytvafeni internetovych portalu dedikovanych k vysilani
online videi z prabé&hu hrani stolnich RPG skupinami pfiznivcd téchto
socialnich her. Jednou z takovychto stranek je i doména Geek & Sundry, jez
se vyznacuje predevsim zavedenim epizodického formatu, pfiemz jednotliva
videa sleduji postupy hernich skupin v ramci rozsahlych RPG pfibéh, v€etné
téch zasazenych do fikéniho universa Dungeons & Dragons.'®
Prostfednictvim internetu tak dochazi k posunu zajmu hracu/Ctenafl o
fenomén stolnich RPG nejen ve formé samotné aktivni participace na aktu
interaktivniho vypravéni, ale také ve formé& pasivniho konzumovani

vysledného pfibéhu jakozto narativniho celku.

3.1.4 Gamebooky

Poslednim médiem zminovanym v této praci, jez nabizi modularni
vystavbu narativni stranky fikEnich svétd, je literarni zanr tzv. gamebooki (z
angl. prelozitelné jako ,herni knihy“; pozn. autora). Obecnym principem téchto
knih je pfifazeni Cisla ke kazdému z odstavcli fikéniho textu a zapojeni
systému pfedem danych narativnich voleb. Ctenar tak gamebook neéte jako
typickou beletristickou publikaci, tedy od prvni stranky aZz po konec knihy
nachazejici se na strance posledni, ale kazda z jednotlivych narativnich voleb

jej pomoci Ciselného odkazu presmérovava na odpovidajici odstavec

125 All products. DnD.Wizards.com [online].

126 Shows. Geek and Sundry.com [online].
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obsahujici pokraCovani pfibéhu reflektujici ¢tenafovu volbu. Timto gamebooky
dosahuji stejné moznosti vytvareni alternativnich narativnich linii v ramci
jednoho titulu, jez je charakteristické pro videohry, avSak zde je stejného
principu dosazeno ryze literarni formou. Pro ilustrovani, jak vySe popisované
pfednastavené moznosti volby mohou vypadat, pouzijme pfiklad z
gamebooku Jeskyné Snézné carodéjnice (Caverns of The Snow Witch) od

lana Livingstona:

,Muz, kterého vidi§ pred sebou, je PEVEC. Mé& na sobé
zelenopurpurové kostkovanou tuniku, dal hraje na loutnu a na tvdj vstup nijak

nereaguje. Kromé néj jsou v jeskyni jen dva velké hlinéné hrnce. Chces:

e ZautocCit na néj me¢em? Otoc¢ na 316

e Zeptat se ho na jeho hudbu? Oto¢ na 80

e Kyvnout zdvofile na pozdrav, opustit jeskyni a pokraCovat tunelem?
Otoé& na 111%

Jak tento ukazka demonstruje, Ctenaf zde byva Casto oslovovan pfimo a v
ramci pfibéhu pFebira roli hlavniho protagonisty. Timto gamebooky staveéji
Ctenare také do role hrace (odtud nazev ,herni“ knihy), jenz prostfednictvim
svého fikéniho avatara postupuje pfibéhem, jehoz vyvoj mize sam pomoci
voleb ovlivihovat (miry svobody je zde vSak limitovana spektrem voleb
nabizenych autorem). Gamebooky rovnéZz mnohdy obsahuji i hratelnostni
slozku, jez jejich knizni format jesté vice propojuje s principy stolnich RPG Ci
narativnich videoher. Mnoho tituld totiz kombinuje Cisté literarni zazitek s
hernim systémem souboju a interakce s prostfedim, pfi nichz ¢tenaf/hrac (opét
podobné jako v pfipadé stolnich RPG) vyuziva hodu kostkou. Tento zpUlsob
obohaceni pozitku z interaktivniho Cteni o elementy her je pro gamebooky
zcela charakteristicky a objevil se jiz v puvodnich titulech, jez tuto literarni

oblast zalozily, tedy v knizni sérii Fighting Fantasy, z niZz pochazi i vyse

127 IVINGSTONE, lan. Jeskyné snézné ¢arodéjnice, s. 307-309.
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uvedeny uryvek z Jeskyné Snézné Carodéjnice, a ktera nam muze poslouzit
jako modelovy priklad Zanru.

Autory této série, jez definovala pojem gamebooku, jsou Steve
Jackson a lan Livingstone, pfiCemz byva uvadéno, Ze inspiraci pro né byly
systémy Dungeons & Dragons vytvofené Garym Gygaxem (viz pfedchozi
kapitola).*?® Jejich série Fighting Fantasy byla zapo&ata vydanim Gvodniho
titulu Carodéj z ohriové hory (The Warlock of Firetop Mountain) v roce 1983 a
pozdéji se rozrostla do celkového pocCtu padesati deviti publikaci, pficemz
dosahla celosvétovych prodeji v poc€tu pfes patnact milionu kopii pfelozenych
do vice nez dvaceti rlznych jazyku a byva ji pfipisovana zasluha o
popularizovani Zanru fantasy mezi mladou generaci tehdej$i doby.'*® Od roku
2002 byla znaCka Fighting Fantasy zakoupena spoleCnosti Icon Books, jez
zahajila znovuvydavani puvodnich tituld v modernich verzich a iniciovala i
tvorbu publikaci zcela novych.'* Zatimco sytém voleb odkazujicich na rtizna
mista v ramci knihy je takrka identicky napfi€¢ celou sérii, herni slozka
gamebookl byva pomérné proménliva, avSak vétsina titull stoji na zavedeni
tfi zakladnich hernich veli€in. Pfed zapocletim ¢teni si ¢tenaf/hra¢ pomoci
hodu kostkou stanovi hodnoty statistik svého hrdiny, jimiZz jsou obycejné
,BOJOVE UMENI“, jez uréuje bojové schopnosti hrdiny, ,STAMINA® jez
reprezentuje hrdinovu fyzickou kondici a ,STESTI, jeZ je veli¢ina, ktera
pomaha pfi rozhodovani urcitych voleb a muize byt poZita v soubojovych
sekvencich. Typickym pfikladem takové sekvence muze byt nasledujici uryvek

(opét z titulu Jeskyné Snézné Earodéjnice):

~Jeden z horskych trolli zvedne hlavu a uvidi vas. Zacne kficet na
poplach a vSichni tfi vybéhnou zpod stromu, aby na vas zautoCili. Musi$

bojovat proti dvéma z nich.

12The Forest of Doom. Tin Man Games. 2014. Videohra (Menu - Extras - History of Fighting Fantasy).

129 Tamtéz.
130 Tamtéz.
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e Prvni horsky troll UMENI BOJE: 8 STAMINA: 9
e Druhy horsky troll UMENI BOJE: 9 STAMINA: 9

Bojujes s obéma soucasné. Behem bitvy budou na tebe utoCit oba najednou a
v kazdem kole boje si musi$ vybrat, s kterym z nich bude$ bojovat. Tento boj
pak probéhne jako obvykle. Proti druhému bude$ hazet na utok, ale i kdyz
bude tvé Cislo vysSi nez jeho, nezranis ho. Ber to tak, ze jsi odrazil jeho ranu.
Samoziejmé, Ze pokud bude jeho utok vys$i nez tvdj, zrani té. Pokud je oba

porazis, oto¢ na 169.“3

Jak tato ukazka naznacuje, koncept boje je zde tradicné pojat zpusobem, pfi
némz hracé/Ctenar hazi kostkou (tento akt pfinasi do hry element nahody) a
nasledné seéita vysledek hodu s hodnotou svého BOJOVEHO UMENI, tuto
vyslednou hodnotu dale porovnhava s hodnotou uvedenou u protivnika, a
pokud je jeho Cislo vySSi, udéli nepfiteli poSkozeni, které je ve hfe
reprezentovano odectenim bodl ze statistiky STAMINA. Stejnym zpusobem
muze protivnik napadnout i hrace/Ctenare a ten tak muze pred€asné ,zemfit",
aniz by dokoncil pfibéhovou linii gamebooku. VeSkera dalSi specialni pravidla
boje pak byvaji explicitné uvedena u pfislusnych situaci. Navic byva princip
hrani/Cteni gamebooku doplfiovan o manualni zapisovani prabéhu téchto
bojovych sekvenci na zvlastni papir a v pfipadé komplexnéjSich pfibéhud je
hra¢/Ctenaif mnohdy motivovan, aby si na vedlejSi papir naértaval zevrubnou
mapu fikéniho svéta, jimz prochazi, za ucelem orientace v dobrodruzstvich
(mohou byt zamérné koncipovana jako bludist€) a také dalSi vedlejsi
poznamky, jako tfeba seznam nalezenych pfedmétd, momentalni hodnoty
statistik, atd.'*?

Zavérem jesSté zminme, Ze, podobné jako v pFfedchozim pfFipadé
stolnich RPG, i literarni gamebooky jsou v posledni dobé predmétem

pfevadéni do digitalniho rozhrani, a sice v podobé videoher. Tento trend byl

31| IVINGSTONE, lan. Jeskyné snézné ¢arodéjnice, s. 296.

132 Tamtéz, s. 7-15.
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iniciovan spolupraci vlastnické spolecnosti Icon Books s videohernim studiem

Tin Man Games'®®

a dosud bylo ze série Fighting Fantasy do videoherni
podoby pfevedeno osm titulli, pfiCemz devaty (digitalni verze vubec prvniho
gamebooku Carodej z ohriové hory) je momentalné vyvijen za pomoci
crowdfundingové spolecnosti Kickstarter (viz kapitola 3.1 Role a moznosti
postmoderniho ¢&tenafe a autora).’* Videoherni gamebooky si nasledné
zachovavaiji prakticky vSechny charakteristiky svych tisténych vzoru, jako je
identicky fik&ni text, princip voleb odkazujicich na pfislusné sekce a soubojové
mechanismy, avsak jejich znacnou vyhodou je fakt, Ze v jejich pfipadé odpada
vySe zmifiovany systém zapisovani vedlejSich informaci na samostatny papir
a hody kostkou jsou zde reprezentovany generovanim nahodnych hodnot
(Casto graficky reprezentovanymi jako hody virtualnimi kostkami). Tyto ukony
jsou do znaéné miry automatizovany pomoci hernich rozhrani a hraci/Ctenafi
tak manualni zaznamenavani informaci potfebnych ke zdarnému dokonc&eni

gamebooku jiz nepotiebuiji.
3.2 Digimodernismus

Jelikoz si tato diplomova prace klade za cil zhodnoceni pfinosu novych
médii a novych technologii do tradi¢niho konceptu teorie fikénich svétu, nelze
zde nezminit i mySlenky Alana Kirbyho, jehoz dilo Digimodernism: How New
Technologies Dismantle The Postmodern and Reconfigure Our Culture
zpracovava tématiku velice podobnou.

Alan Kirby totiz polemizuje s ideji, v ramci které rozvoj novych
digitalnich technologii (zhruba od poloviny devadesatych let minulého stoleti)
dava vzniku noveé éfe, a sice éfe digimodernismu. Tato ,digitalni moderna“ se
pak dle Kirbyho projevuje v prakticky vSech médiich, v€etné literatury, televize,
filmu, hudbé a samozfejmé i internetu a pocitaCovych hrach. Slovy autora

samotného pojem digimodernismus znaci ,redefinovani textuality a kultury

133 The Forest of Doom. Tin Man Games. 2014. Videohra (Menu - Extras - History of Fighting

Fantasy).
134 Books. Fighting Fantasy Apps.com [online].
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prostfednictvim $ifici se digitalizace*.**®> Dale, stejné jako tato prace, i Kirby
upozorfiuje na meénici se role a moznosti Ctenafe a autora, nebot skrze
technologie dochazi k akcentaci jejich interakce s textem v mnoha ruznych
formach, jako je napfiklad relativné svobodné pfidavani obsahu, ovlivhovani
narativni slozky fikénich textd, atd.*® Kirby nasledné dodava, e povazuje
obdobi digimodernismu za nastupce obdobi postmoderny, prokazovani
pravdivosti (Ci nepravdivosti) této teze vS8ak neni bezprostfednim cilem této
prace.r*’

Hlavni oblasti, jiZ se autor zabyva, je tedy vliv digitalnich technologii na
text, ktery ve svych mnoha formach prostupuje vSemi médii, v€etné téch,
prostfednictvim nichz jsou utvareny fikEni svéty. Kirby zde zavadi pojem
digimoderniho textu, jez se vuci tradiCnimu textu vyznacuje nasledujicimi

obecnymi vlastnostmi:

Zaprveé, digimoderni text neustale sméruje kupredu (onwardness).
Tradi¢ni text je Ctenafi pfedkladan jako uceleny oddil. Je nejprve vytvoren a
poté je d&tenafem konzumovan. Digimoderni text vSak svuj proces tvorby
explicitné neukonCuje a mize byt konstruovan i po jeho predstaveni ¢tenafi.

Da se tedy Fici, Ze Ize uréit po¢atek cyklu jeho existence, ale zadny konec.*®

Zadruhé, digimoderni text nasledné vykazuje nahodilost
(haphazardness). Smér budouciho vyvoje daného digimoderniho textu je
neur€ity a pfi svém rozS8ifovani postrada determinovatelny smér, nebot je
utvafen mnoZstvim autord, jejichZ role splyva s tou &tenare/uzivatele.™*® Toto
se tyka zejména nenarativnich textl objevujicich se na internetu, tedy

internetovych for, €i chatovacich mistnosti, ale potazmo i textu objevujiciho se

%5 KIRBY, Alan. Digimodernism: How New Technologies Dismantle The Postmodern and Reconfigure

Our Culture, s. 44.

KIRBY, Alan. Digimodernism: How New Technologies Dismantle The Postmodern and Reconfigure
Our Culture, s. 1-3.

Y7 Tamtéz, s. 2.

%8 Tamtéz, s. 52.

%% Tamtéz, s. 52.
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ve fikénich svétech MUDs a online socialnich videohernich simulaci (viz
kapitola 3.1.2 Videohry).

Zatfeti, digimoderni text je pomijivy (evanescence) a nevykazuje
stejnou "trvanlivost" jako text tradiéni.}*® Textovy obsah online socialnich
videoher nebyva archivovan a celé narativni linky, které hraci/uzivatelé vytvafi,
nepretrvavaji po skonCeni samotného aktu hrani, €i simulace. Textové
videohery MUDs pak svUj textovy obsah konzistentné méni podle akci svych
hrad/uzivatelu. Stejné tak nepfetrvava ani text vétSiny ostatnich videoher,
jehoz existence je bezprostfedné spojena s vymezenym C¢asem hrani, pficemz

ve vétsiné pfipadu nemuze byt ,zpétné vyvolan®, &i ,dohledan®.

Zactvrté, digimoderni text reformuluje a zprostiedkovava textualni role
(refolmulation and intermediation of textual roles).** Tento fakt byl jiz v
prubéhu této prace zduraznovan, nebot urcité typy zpracovani fik&nich svétl a
textd pFedstavuji nové moznosti interakce autord i d&tenard. Tyto zmény
mnohdy dosahuji takové miry, Zze oznaceni jako je ,Ctenaf fikénich svétd® jiz
nemusi byt zcela pfesné a plné nereflektuje spektrum moznosti, jez je takové
osobé dovoleno. Sam Kirby v souvislosti s touto problematikou polemizuje se
zavedenim flexibilngjSiho pojmu ,uzivatel®, jez v jistych ohledech vystihuje tuto

situaci lépe.**?

Zapateé, digimoderni text Casto vykazuje anonymni, mnohonasobné a

3 Internet

socialni autorstvi (anonymous, multiple and social autorship).
poskytuje znacné moznosti anonymni tvorby nenarativniho textu, coz dokazuji
opét chatova féra Ci blogy, kde je dovoleno pfispivat pod pfezdivkou, ale i

k akumulaci faktd, jejichz autory jsou anonymni pfispévatelé a nasledna

relevance uvedenych informaci pak muizZe byt obtizné ovéfitelna. | jiz
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publikovana fakta mohou byt nasledné volné editovana, a to opét
anonymné.* Ani text obsaZeny v narativnich videohrach mnohdy nema
uvedeného autora, ale pouze kolektiv autorti, a dohledani konkrétného tvarce
ur€itého dialogu tak nemusi byt pro bézného Ctenare/uzZivatele mozné. Textovy
obsah online fikénich svétd a MUDs je pak vytvaren hraci/Ctenafi samotnymi,
ktefi v drtivé vétSiné opét jednaji pod identitami svych virtualnich avataru.
Navic, jak dokazuje modelova publikace Metro 2033 (viz kapitola 3.1.1
Modelova publikace Metro 2033), i relativné tradiéni narativni texty fikénich
svétl mohou byt tvofeny kolektivem autori, a to i pfes nerovnomérné

rozlozZeni tvar€i autority mezi nimi.

ZaSesté, digimoderni text je textem s fluidnim vymezenim hranic (the
fluid-bounded text) V pfipadé aktu €teni tradiCniho knizniho romanu Ize urcit
délku textu nebo dobu, jakou trva jej pregist v celé jeho &ifi.'* Jak vSak bylo
uvedeno, digimoderni text vykazuje znacné modularni povahu a napfiklad
doba ¢teni textu videoher &i (nejen) digitalnich gamebookud se mize odvijet od
jednotlivych narativnich voleb, jez &tenaf/hrac pfi svém ovliviiovani narativni

line zvoli.

A konecCné, digimoderni text je elektronicko-digitalni povahy
(electronic-digitality), coz samozifejmé znamena, Ze je jeho existence

podminéna digitalnimi technologiemi a médii.**

V souvislosti digimodernimi fikénimi svéty pak Kirby formuluje
mysSlenku tzv. ,nekonecné narativy” (z angl. ,endless narative®, pozn. autora).
Lze fici, Ze nekone€na narativa je fikéni obdobou jedné z vySe uvedenych
vlastnosti digimoderniho textu, a sice ,neustalého smérfovani kupfedu

(onwardness)“. Timto je minéno, ze narativa v digimodernich fikCnich svétech
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je ve svych instancich kompletni (tedy v ramci jednoho filmu, videohry, atd.),
ale Ize k ni pfidavat samostatna rozSifeni a doplriky, ¢imz je nasledné
vytvarena stale se rozristajici narativni struktura daného svéta.’*” Tento akt
rozSifovani je pak v podminkach digimodernismu pomérné svobodny (a
potencialné nekonecny) a kazdy dalSi dodatek méni vysledny charakter svéta
jako celku. Jasnym pfikladem této situace muize byt fikéni svét typické
televizni situani komedie, jako je serial Pratelé (Friends). Narativni sloZzka
fikéniho svéta, jez je v ramci této série vybudovana, mize byt za pomoci
dodatecnych episod (pfi komercnim uspéchu) rozSifovana zcela volné. Kazdy
dalsi dil miaze pfidat novy obsah, objevit dalsi ,zapomenutou® &ast pfibéhu,
pfidavat nové postavy, odhalovat nové pravdy, atd., pfiCemz vSak narativni
line zUstava konzistentni a jednotlivé epizody neexistuji bez vztahu k ostatnim,
nebot’ protagonisté ¢asto mohou referovat k udalostem z jinych dilu a celkové
jednaji dle udalosti, jeZ se objevuji i mimo danou epizodu.

Vyhodou nekone¢né narace vSak neni pouze velmi svobodny princip
rozSifovani, ale je jim i akt ubirani z narativniho obsahu fikéniho svéta. Jelikoz
je povaha digimodernich fikénich svétd znacné modularni (urcité limitujici
faktory zde samozifejmé nadale existuji), pfi aktu prevypravéni jejich pfibéha
lze Casto urcité sekvence zcela vynechat, aniz by byla soudrznost déjové linie
zasadnim zplasobem naruSena. Vhodnym pfikladem je zde filmové zpracovani
knizni trilogie Pan prstent od J. R. R. Tolkiena. V ramci plvodniho knizniho
narativu existuji jisté déjové pasaze, a to i znacné obsahlé, které jsou ve
filmovém zpracovani zcela vynechany. Nasledné, a¢ je ji v knize vénovano
dosti prostoru, se ve filmu neobjevuje fikCni postava Toma Bombadila, ani ¢ast
dobrodruZstvi, jez je s ni spojena. Nicméng, filmové zpracovani vynechanim
této ,epizody” mnoho ze svého narativniho obsahu neztraci, nebot se jedna
pouze o urcitou déjovou instanci, jez i pfes jeji rozsahlost Ize vypustit bez

dopadu na hlavni pfib&h.**®
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Finalnim pfikladem digimoderniho fikéniho svéta s nekoneé&nou naraci
pak muze byt filmova saga Star Wars (Hvézdné valky), na niz bylo v prubéhu
této prace jiz odkazovano. Tento filmovy fikéni svét je unikatni pravé svou
znacnou narativni obsahlosti a takika nekoneCnym univerzem, jez se, dle
principl nekoneéné narace, rozrasta prakticky volné a se zna¢nou dynamikou.
Prvni film z této sagy byl vydan v roce 1977 pod nazvem Star Wars, pozdéji
byl vSak pfejmenovan na Star Wars: Episode IV - A New Hope (Nova nadéje),
nebot byl tento fikéni svét rozSifen o dva dalSi dily, jez v pfibéhu pokracovaly,
tedy dily Star Wars: Episode V - The Impire Strikes Back (Impérium vraci
tder) a Episode VI - Return of The Jedi (Navrat jediho).**® PGvodni fikéni svét
skladajici se z jednoho filmu byl tedy obohacen o pokraovani, nicméné, jak
napovidalo Cislovani epizod, rezisér George Lucas planoval pozdéji vydat
dalSi trilogii, jez by mapovala udalosti pred trilogii puvodni a vysvétlila tak
mnoho skutecCnosti, jez se v univerzu vyskytovaly. Mezi lety 1999 a 2005 tak
vySly filmy Star Wars: Episode | - The Phantom Manace (Skryta hrozba),
Episode Il - Attack of The Clones (Klony uto¢i) a Episode IIl - Revenge of The
Sith (Pomsta Sithd). V roce 2015 byla nasledné ohlasena dal$i filmova trilogie
rozSifujici tuto sagu, ktera je naopak zasazena za udalosti puvodni trilogie a
také dva samostatné filmy, jez sice stoji mimo hlavni sérii, nicméné
zpracovavaji ucelené pfibéhy odehravajici se v Case mezi jednotlivymi dily a
sleduji pfibéhy urgitych postav, jeZ byly v ramci sagy predstaveny.’® Timto
vSak vyCet rozSifovani fik&niho svéta Star Wars ani zdaleka nekonci, nebot’ za
dobu existence téchto titulll bylo do universa pfidavano mnoho narativniho
obsahu nejen prostfednictvim filmového média, ale také literatury, televize,
videoher, stolnich RPG a dalSich. Tomuto fenoménu multimediality
novodobych fik&nich svétu je pak vénovana pozornost v nasledujici kapitole.

Alan Kirby se ve své koncepci rovnéz vyjadfuje k pojmu interaktivity,

1

jez povazuje za charakteristickou vlastnost digimodernismu.’®* Pravé
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prostfednictvim interaktivity dochazi ke zde mnohokrat zmifiované proméné
vstupovat do procesu tvorby fikEnich svétd a stejné tak i fikéni svéty mohou
reagovat na Ctenarovy/uzivatelovy Ciny, coz jasné dokazuji napfiklad videohry.
Jak v3ak Kirby dodava, interaktivita zde nemuaze byt chapana v tom smyslu, ze
by moznosti Ctenare/uzivatele a autora (potazmo i jeho fikCniho svéta)
nabyvaly stejné vahy.'® Autoritativni funkce autora v uréité formé pretrvava i
pfipadech fikénich svétl, které tvofi sami Ctenafi/uzivatelé (napf. simulace
Second Life), nebot’ je to pravé autor, kdo je vybavuje potfebnymi prostfedky a
v mnoha pfipadech je nechava svét pouze ,zaplhovat®.

Kirbyho vize éry digimodernismu tady nabizi pfedevSim pohled na
digitalizaci textu jakozto aktualni fenomén a vyzdvihuje nové charakteristiky
tvorby a manipulace s textem, jez se za pomoci digitalnich technologii
objevuji. Jeho myslenka "nekonecné narace" pak pfimo odkazuje na zmény v
souvislosti s fikénimy svéty a jejich novodobym potencidlem volného

rozSifovani svého obsahu, a to i napfic€ jednotlivymi medialnimi platformami.

3.3 Fikéni svéty jako multimedialni koncept

Princip multimediality fikCnich svétu je postup, jenz je v posledni dobé
stale Castéji viditelny, nebot fik&ni svéty byvaji rutinné obohacovany o novy
obsah nejen prostfednictvim média, skrze néhoz byly primarné konstruovany,
ale i pomoci fady dalSich. Zejména komercné uspésné fikéni svéty tak Casto
rozSifuji medialni oblast, v ramci niz se vyskytuji, aby byl potencialni kontakt s
jejich konzumenty maximalizovan. Zcela béZznym postupem se stalo prevadéni
literarnich fikénich svétd do filmové podoby, av8ak v nynéjSi dobé, kdy
digitalizace umozniuje nové zpusoby zpracovani, se béznym stavaiji i pfevody
literarnich fik&nich svétl do videoherni podoby nebo také do interaktivni

podoby stolnich RPG. Tento proces samozfejmé nemusi mit nutné podobu, pfi
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niz je literarni médium originalem, ale mnoho fikénich svétu literatury muze
naopak rozsSifovat svéty filmové Ci videoherni a tato postupna multimedialni
sekvence muze nabyvat takika jakéhokoli pofadi.

Dukazy toho, nakolik je multimedialita fikEnich svétd aktualnim
tématem, nam mohou poskytnout nejriznéjsi priklady fikénich svétl
uvedenych v této praci samotné. Napfiklad modelova publikace Metro 2033,
jez nam slouzila jako ukazka literarniho fikéniho svéta utvafeného nejen
autorem ale i &tenafi, existuje i v podobé stejnojmenné videohry™? a stejné tak
existuji videoherni variace mnoha dalSich fikénich svétd, jez zde byly
zmifiovany, zejména pak z univerza Sherlocka Holmese,** Lovercraftova
"mytu Cthulhu",*>® Tolkienova Pana prstend,™® filmu Névrat do budoucnosti*®’
&i stolniho RPG Dungeons & Dragons.**® Svét Dungeons & Dragons je rovnéz
pfikladem zna¢né mnohostranné multimediality, nebot je sdilen nejen stolnim
RPG samotnym a zminénymi videohrami, ale i fadou titult literarni fikce, jez
na motivy tohoto rozsahlého univerza vznika, a také filmovym zpracovanim.
Taktéz literarni dila, jeZz byla zminéna v prvni Casti této prace, tedy tituly
Utrpeni mladého Werthera,™® Robinson Crusoe,*® Den trifidi,*** Falesné hra
s kralikem Rogerem'™ a samoziejm& i zmifiované pfib&hy Sherlocka
Holmese'®® se dockala filmovych adaptaci, pfi¢emz dokonce i filmova verze
"weird fiction" povidky Familiar se témér stala skutecnosti, avSak od nataceni
bylo upusténo kvli nevydafené crowdfundingové kampani.'®* Obecné Ize
rovnéz fici, Zze mnoho komeréné uspésSnych fikénich svétid se stava
multimedialné propojenymi skrze hlavni trojici médii, a sice literaturu, film a

videoherni platformy. Uspéch v jednom z t&chto médii je tradiéné nasledovan
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zpracovanim daného fikéniho svéta v jednom (nebo obou) nasledujicich.
Poslednim pfikladem, ktery tento postup zosobriuje a ktery nam muize
poslouzit jako definitivni ukazka multimedialniho moderniho fik&éniho svéta, je
avizovana saga Star Wars. Pod touto znackou lze nalézt opravdu mnoho
tituld, od beletrie, fikénich encyklopedii, komiksovych pfibéhl, animovanych
televiznich seriall a filmu, videoher (napfi¢ zanry videohernich RPG, MMO
her, budovatelskych strategii, simulaci, atd.), az po stolni RPG specialné
zasazenych do tohoto univerza. V ramci myslenky digimoderni "nekonecCné
narace", jak ji definuje Alan Kirby, pak fada z téchto rlznorodych rozSifeni
vyplfiuje narativni mezery hlavni filmové sagy, tvofi alternativni pfib&hové linie
a mapuje i udalosti odehravajici se nékolik tisic let pfed (i za) samotnym dé&jem
filmy. Jelikoz je celkové mnozstvi téchto narativnich doplnéni svéta Star Wars
opravdu znacné, a jelikoz je dilem nesourodého mnozstvi autord, ktefi si pfi
vytvareni svych narativnich vizi mohou navzajem protifecit, veSkery obsah, jez
v ramci znaCky znacky Star Wars nepochazi z hlavni filmové sagy, byva
souhrnné oznacovan jako ,expanded universe® (z angl. ,rozSifené univerzum®;
pozn. autora). To, zda Cd&tenaf/hra€ na narativni udalosti pochazejici z
roz8ifeného univerza pfistoupi a zacleni je do své predstavy o fikénim svété
Star Wars je samozfejmé ponechano na jeho libovali.*®

V souvislosti s multimedialitou fikénich svétd umoznénou digitalnimi
technologiemi je na misté zminit i tzv. projekty ,transmedialni. Obecné se
jedna o tituly zabavniho pramyslu, jez v ramci jednoho fikéniho svéta a jedné
narativni linie kombinuji vicero medii najednou, pfiCemz se tato média
navzajem ovliviiuji a reaguji na sebe. Modelovym pfikladem nam zde muize
byt projekt televizniho kanalu Syfy, jez v kolaboraci s videohernim studiem
Triton Worlds v roce 2013 spustil svij transmedialni projekt Defiance.'®®
Zatimco Syfy vysilal védecko-fantasticky televizni serial Defiance, ve stejnou
dobu Triton Worlds zpfistupnilo stejnojmennou MMO videohru (viz kapitola

3.1.2 Videohry). Udalosti odehravajici se v televiznim serialu nasledné

165

Lo Star Wars. Wookiopedia: The Star Wars Wiki.com [online].

SARKAR, Samid. Syfy cancels Defiance TV show, but game 'will continue exactly as before,’'
says Trion. Polygon.com [online].



63

ovlivhovaly narativni a obsahovou slozku videohry, jejiz svét se na zakladé
televizniho déjstvi ménil a byl postupné obohacovan o v serialu pfedstavena
prostfedi, osoby a pfibéhové linky, jez hraci mohli sledovat. Videoherni Cast
Defiance pak samoziejmé& obsahovala i obsah vlastni a pfispivala tak k
roz8ifeni komplexity tohoto univerza. Cely fikéni svét Defiance existoval na
dvou medialnich platformach zaroven a zosobnoval tak potencial novych
meédii. Tento transmedialni projekt byl nasledné ukoncen v roce 2015, kdy
kanal Syfy zruSil pokraCovani televizni €asti a videoherni Defiance tak
pokraduje v tvorbé tohoto védecko-fantastického svéta sama.*®’

Je tfeba rovnéz uvést, Ze multimedialita fik&nich svétl nemusi byt vzdy
chapana v ryze kladném smyslu. To se tyka zejména fikénich svétl literarnich,
které ve svém zobrazovani pouzivaji témér vyhradné text, a jejich vizualni
podoba byva ponechana na imaginaci Ctenafe. Kazdy ctenaf, ackoli Cetl
totozny text, nasledné individualné konstruuje svou vlastni imaginarni
vizualizaci. Pfipadna filmova nebo videoherni zpracovani daného virtualniho
svéta jsou pak na prezentaci vlastni vizualni verze pfimo zalozena a
nekonecné mnozstvi individualnich interpretaci je zde nahrazeno jedinym
autoritativnim vizualnim podanim. Podoba fikéniho svéta prezentovana ve
filmu ¢i videohfe se nasledné muze, podle miry jejiho Uspéchu, stat novym
vizualnim ,kanonem®. V tomto bodé vSak |ze zajisté namitnout, Ze Ctenaf neni
nucen na nabizenou vizualni podobu fikéniho svéta nikterak pfistoupit,
nicméné stale se jedna o faktor, jenz ma urcitym vliv na jeho rozhodovani.

Je tedy samoziejmé, Zze proces multimediality zde existoval jiz davno,
jsou to vSak nynéjsi interaktivni moznosti zpracovani fikénich svétdl, jako jsou
stolni RPG nebo gamebooky, a zejména mozZnosti spojené s novymi
technologiemi, jiZ umoziuji principum multimediality fikénich svétu existovat v

takové Sifi a pravidelnosti, jak je zname dnes.
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3.4 Virtualismus

Poslednim tématem, jimZz se tato prace zabyva, je mysSlenka
virtualismu, ktera pfenasi diskuzi o fik€nich svétech z oblasti teorie a narativni
tvorby do roviny, kde se tvofeni fikénich svétd stava dedikovanou a
profesionalni Cinnosti. Jejim autorem je filosof, literarni teoretik a prestavitel
ruského a zapadniho postmodernismu Mikhail Epstein. Svou ideu virtualismu
formuloval v publikaci The Transformative Humanities: A Manifesto, ktera se
vénuje predevS§im novym mozZnostem uplatnéni humanitnich véd a jejich
potencialu ve spojitosti s problematikou rapidné se vyvijejicich novych
technologii a hnutim transhumanismu.*®® Terminem virtualismus zde Epstein
identifikuje teorii a praxi konstruovani virtualnich svétu a bytosti. Modelovani
takovych entit je dnes umoznéno vyspélymi digitalnimi technologiemi a
,Svétotvorba“ tak jiz nespada pouze do kategorie filosofické teorie, ale muze
byt i svébytnym typem povolani. Technologicky pokrok totiz umozniuje
filosofum a kniznim autorum o fikénich svétech nejen psat a spekulovat, nybrz
| takoveé svéty doopravdy vytvaret, coZz dokazuji mnohé virtualni svéty videoher
a hernich simulaci (vice viz kapitola 3.1.2 Videohry). Vyvojafi pocCitacovych her
dnes vlastni znacné moznosti pfi tvorbé virtualnich prostfedi a davaji
vzniknout mnozstvi moznych svétl, se kterymi jsme schopni prostfednictvim
hernich rozhrani interagovat. Je vSak nutno zduraznit, Ze pocitaCové hry jsou
pfedevSim komerénimi produkty zabavniho prumyslu a tvorba fantasknich
sveétl je jen jednim z jejich aspektd. Jejich moznosti v zobrazovani svétd
nasledné nebyvaji ani zdaleka vyuzivany v plné mite.’®® Obecné Ize rozliSovat

mezi tfemi typy digitalizovanych svéta.

Prvnimi jsou svéty hyperrealistické, které pomoci pokrocilé grafiky, Ci

snimkd aktualniho svéta ztélesnuji prakticky ,zrcadlova“ universa. Tento

princip vyuziva naptiklad sluzba Google Earth.!”
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Dalsi typ svétd vznika pomoci tzv. augmentované reality.
Prostfednictvim hardwarovych zafizeni jako jsou Google Glass nebo Oculus
Rift, je realita obohacena o virtualni elementy (virtualni interface, bytosti,
objekty, atd.) Svéty augmentované reality tak existuje jako kombinace

realného aktualniho prostfedi s ryze virtualnimi prvky.*"*

Rozvinutymi digitalnimi svéty jsou pak imersivni virtualni prostfedi,
tedy pokrocCilé a komplexnéjsi typy pocitacovych her. Jednat se muze o hry s
narativnim obsahem, ale i nejriznéjsi simulace, jako jsou napfiklad socialni
simulatory Second Life (vice viz kapitola 3.1.2 Videohry), nebo série The

Sims.1"?

Tyto vySe uvedené svéty se (zamérng) v drtivé vétsSiné pfipadl spokojuji s
vytvarenim alternativnich svétl nasi reality, které se sice mohou v mnohém
iSit, avSak jejich fundamentalni zakony zlstavaji viceméné stejné jako ve
svété aktualnim. Jednou z vyjimek zde tvofi napfiklad videoherni titul Thomas
Was Alone. Hrac zde sleduje pfibéh nékolika virtualnich umélych inteligenci,
které se snazi vymanit ze svych ,naprogramovani“. Charaktery umélych
inteligenci jsou zde minimalisticky reprezentovany v podobé riizné barevnych
dvojrozmérnych geometrickych téles, které jsou vSak obdareny lidskymi
emocemi a mysSlenim a herni prostredi se nasledné sklada ze surrealistického
zobrazeni virtualniho svéta.'” Koncepce virtualismu v$ak navrhuje plné vyuziti
potencialu modelovani moznych svétd digitalnimi technologiemi a navrhuje
tvorbu svétl s radikalné odliSnymi uspofadanimi. Mizeme se tak pokusit o
vytvofeni svétu, kde bytosti neexistuji na bazi uhliku, ale napfiklad vodiku
nebo kiemiku, kde ¢as plyne odliSnym zpusobem, kde neexistuji vzdalenosti,
Ci chybgji urcité prostorové dimenze, kde je celé universum tvofeno

nepevnymi substancemi, napfiklad vodou, & ohném, nebo svétd, kde lidska

"1 EPSTEIN, Mikhail. The Transformative Humanities: A Manifesto, s. 153.
2 Tamtéz, s. 153.
"3 Thomas Was Alone. Steam.com [online].
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mysl operuje na zcela jinych principech. Jako pfiklad posledni zminované
moznosti nam muze poslouzit fik€ni svét Tlon, ktery popsal Jorge Luis Borges
ve svém piibéhu TIén, Ugbar, Orbis Tertius. Obyvatelé TIonu totiz nevnimaji
okolni svét jako soubor objektd umisténych v Casoprostoru, ale jako sérii
vzajemné oddélenych mentalnich procesu. V jejich jazyce se nasledné
nevyskytuji Zadna podstatna jména, nebot pro né materialni objekty nemaiji
zadnou existenci.'™

Takovy fikéni svét (a mnoho dalSich) by mohl byt realizovan ve
virtualni podobé. Epstein tedy navrhuje splynuti role filosofa a herniho
vyvojafe v samostatné povolani, které oznacCuje jako ,svétovy designér® Ci
.,metafyzikalni inZzenyr®. Jeho vize potencionalniho propojeni filosofie a
technologie nasledné sméfuje k formulovani ideje technosofie, tedy stavu, jez
umoznuje praktickou realizaci filosofickych mysSlenek prostfednictvim novych

technologii.*”

4 ZAVER

V uvodu této diplomové prace byla vznesena otazka, zda a jakym
zpusobem nova média a digitalni technologie ovliviuji tradi¢ni pojeti teorie
fikCnich svétd. Dikazem toho, Zze ma smysl si takovouto otazku vubec
pokladat, je i aktualni zajem ze strany teoretikl, z nichz zde byli konkrétné
predstaveni Alan Kirby a Mikhail Epstein, jejichZ uvadéné prace pochazeji z
nyné&jSi doby (2009 a 2012). Zatimco prvni €ast prace predstavila tradiCni
koncepci fik€nich svétud (zejména koncepci Lubomira Dolezela), potencial
teorie fikEnich svétl nam v souvislosti s digitalnimi technologiemi odhaluje
pravé Cast druha. Na vySe uvedenou otazku Ize nasledné odpovédét kladné,
coz doklada mnozstvi uvedenych pfikladd fikEnich svétl, jeZz jsou, oproti
zmifiovanému tradiénimu pojeti, ur€itym zplsobem obohaceny o0 nové

charakteristiky. Shriime tedy, Ze moderni pojeti fikénich svétl se od toho

" T16n, Ugbar, Orbis Tertius. Goodreads.com [online].

175 EPSTEIN, Mikhail. The Transformative Humanities: A Manifesto, s. 155-6.
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tradicniho liSi pfedevSim nasledujicimi vlastnostmi: posilenou interaktivitou
mezi Ctenafem/uzivatelem a fikénim svétem, novymi mozZnostmi tvorby a
publikace fikénich svétd pomoci novych médii a technologii, vysokou mirou
multimediality jednotlivych fikénich svétl a také moznostmi digitalni tvorby
takovych fikénich svétl, jez se radikalné liSi od na$i reality a jezZ mohou byt
prezentovany v interaktivni formé&, nikoli pouze formé literarné-textové. Diky
rozvoji novych technologii fikéni svéty nemuseji nutné vznikat pomoci
literarnich textd (& podobnych znakovych médii), ale mohou existovat v
mnoha proménlivych digitalnich formach. Také tradi¢ni pojem Cctenar se
nadale ukazuje jako nedostacCujici, nebot Ctenar jiz pouze necte, ale i se
svétem interaguje. Jako vhodnéjSi se tedy naskyta napfiklad oznaceni
uZivatel. Navic jsou to i zanry, jako gamebooky a stolni RPG, jez dosahuiji
posilené interaktivni role ¢tenafe/uzivatele ryze nedigitalnimi zpasoby, které se
zacCinaji objevovat i v novych digitalnich zpracovanich a nadale tak podporuji
mysSlenku stale rostouciho vlivu digitalizace.

V tomto bodé je vSak nutno znovu poznamenat, Ze digitalni
technologie nepfinaseji interaktivitu absolutni. Stejné tak ani nové moznosti
autorl a C&tenaru pfi upravach obsahu &i narativnich slozek fikénich text(
nejsou neomezené, nebot zde stale zistava (a€ ve formé notné pozménéné)
autoritativni funkce autora/autord, a Ctenaf/uzivatel je tak ve svych volbach
vzdy limitovan pfedem definovanymi moznostmi a hranicemi technické
vyspélosti danych médii. Nicméné lze tézko popfit, ze vliv novych médii a
digitalnich technologii je zna¢ny, a ackoli zmény, jez pfinasi, nejsou kompletné
revolucni, stale se jedna o zmény posunujici koncept tvorby a konzumace
fikCnich svétl novym smérem. Koncept fikEnich svétd tak jiz nelze vnimat
pouze v souvislosti s textem a celou problematiku je nyni tfeba vidét i v
souvislosti s moznostmi, jez nové technologie nabizi. Dodejme jesté, Ze
vzhledem k aktualité tohoto tématu to bude zejména €as a budouci zkoumani,
které prokazou, zda intenzivni sméfovani smérem k digitalizaci pretrva, Ci se

nakonec preci jen vydame sméry odliSnymi.
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6 RESUME

This diploma thesis consists of two main sections. The first introduces
the traditional theory of fictional worlds based on the conceptions of Lubomir
Dolezel, Ruth Ronen, Umberto Eco and Vlastimil Zuska. The second section
deals with the question of whether (and how) the recent phenomenon of new
technologies and media affects the overall approach to creation and
consumption fictional worlds. The thesis concludes the answer as positive and
demonstrates a number of examples of fictional worlds with appropriate
attributes. The main characteristics, which these worlds posses, and which
differentiate them from the traditional approach, are identified mainly as:
increased interaction between the reader and fictional world, new possibilities
of creation and publishing of fictional world achieved by new technologies and
media, high potential of fictional worlds existing on multiple media platforms at
once and a possibility to create fictional worlds radically different from our
reality through digital means (and not just by literary text). All these changes
can be attributed mainly to the implementation of new technologies and media,
with the possibility of interaction being the most important. In the view of this, it
Is suggested that the term reader is insufficient and a term user might be

better suited.
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Tabulka prehledu jednotlivych modalnich systému

a jejich zptsobu modulace fikénich svétu
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Operatory
Kvantifikatory
Aletické Deontické Axiologické Epistemické
E existenéni M mozny D dovoleny A hodnotny K znamy
~E negativhi | ~M nemozny | ~D nedovoleny ~A nehodnotny | ~K neznamy
~E~ obecny ~M~ nutny ~D~ povinny ~A~ indiferentni Ko véfeny
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Vyvoj modelu literarni komunikace
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Ctenaf 2/Autor 3

—pise—

Model A
Autor ——odesila—® Text |——pfijima—m Ctensf
Model B
Autor pise—p Text |#—ite Ctenaf
konstruuje rekonstruuje
Model C
Autor1 |—pisSe— Text2 <@——=¢te— CtenaF 1/Autor 2 —pise—p| Text2 ([4—ite—]
konstruuje rekonstruuje konstruuje  rekonstruuje
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Vizualni priklady nemoznych svétu
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Ukazky narativnich videoher s dialogovymi volbami

(Jade Empire, The Walking Dead: Season 2)
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4 A
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| was thinking that while the silver is mine, you deserve a reward for all your good
work. What say you to half of the silver that was in that chest?

tal
| appreciate that, Here, have half your silver back

No. I'm keeping it all




At thisrate we'll be eating this for breakfast.

It's okay. | can wait. Keep trying.
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-

- ’.

2 =)
Try not to think ‘about it. \:[:]\‘ A \ We walked.
~X,)
What do you mean?
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