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Anotace

Tématem prace bude grimdark, uchopeny jako novy subzanr fikce, spojovany predevsim
s universem Warhammer 40 000. Prace se zamé&fi primarné na rozbor otdzky moznosti
smysluplného definovani tohoto subzanru, sledovani zptsobu aplikace téchto vymezeni
smérem k universu Warhammer 40 000 a vyvoj ryst, které pfispivaji k vymezovani
subZanru v ¢asové ose fikénich svéti. S reflexi médii, ve kterych jsou prezentovany.
Tato problematika subZanrového vymezovani bude zasazena do rdmce standartnich
estetickych kategorii a naratologie. Dale bude préce fesit vyskyt danych subzanrovych
rysi ve vybranych jinych universech. Jak v literarni, tak audio, filmové ¢i videoherni
podobé, se snahou odstinit subZanrové vymezeni grimdarku od jinych podZzanr

a analyzovat moZnosti pridat pod kfidlo grimdark 1 fikce dosud timto terminem

neoznacené.

Klicova slova: grimdark, sci-fi, fantasy, dark fantasy, fikéni svéty, horor, Zanry,

podZéanry, média.



Abstract

The theme of the thesis will be grimdark, grasped as a new subgenre of fiction, mainly
associated with the Warhammer 40 000 universe. The thesis will focus primarily on
analyzing the question of the possibilities of meaningfully defining this subgenre, tracing
the ways in which these definitions are applied towards the Warhammer 40 000 universe,
and the development of features that contribute to the definition of the subgenre in
the timelines of fictional worlds. With a reflection on the media in which they are
presented. This issue of sub-genre definition will be set within the framework of standard
aesthetic categories and narratology. Furthermore, the thesis will address the occurrence
of the given subgenre features in other selected universes. Both in literary, audio, film or
videogame format, with an attempt to differentiate the subgenre delineation of grimdark
from other subgenres and to analyze the possibility of adding fictions not yet labeled with

this term under the wing of grimdark.

Keywords: grimdark, science fiction, fantasy, dark fantasy, fictional worlds, horror,

subgenres, media.
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Uvod

Cilem této prace je predstaveni a vysvétleni pojmu Grimdark a k nému vztaznych
a doprovodnych pojmii. Pfedstaveni vysledka zkoumani jeho vyskytu, fungovani a formy
pouziti ve vybranych titulech fikci, ve znacné Skale médii, od psané formy,
audiovizudlnich zpracovéni, po interaktivni prostiedi digitdlniho v€ku. Centrem prace
budou vybrané fikce jako takové. Nahlédneme ale i do mysSleni a pohledu vybranych
filosofii, jmenovité Friedrich Nietzsche, C. G. Jung, Arthur Schopenhauer a dalsi. Kvali
povaze média, o kterém bude fec, je diilezité upozornit, ze vybrané teorie a pohledy byly
aplikovany a bylo s nimi zachazeno v ramci fik¢énich svétl. Tedy je nezbytné ptistupovat
k zavéram s védomim, Ze vysledky nevznikly z aplikovani na realitu. Vystupy této prace

jsou zéaroven krokem k pfedstaveni a vysvétleni, nikoli diktujici normou.

Ugelem této prace je tedy analyza a vyloZzeni definic. Zmapovani rysi a objasnéni
rysit Vramci danych fikci, popkulturnich vytvorti dnesni doby a definic s reflexi
k prezentovanym médiim. Aplikace vybranych kulturnich aspektl i estetickych kategorii

a pfedstaveni témat, kterd me pfijdou hodna zajmu.



Fikce, fantasy a temné fantasy

Nutné je prvné fict, Ze se tato prace zabyva a bude pohybovat napfi¢ piibéhovymi
rovinami fikci. Jejich dominantnim namétem jsou alternativni vyobrazeni reality.
Nejéast&ji v ramci prozaické literatury?, ta oviem bude pro nas zacateénim a centralnim
bodem zajmu. Poezie v tomto ramci je ¢asto v doprovodu K jinak fikénimu prozaickému
piibéhu, 1 kdyz poezie stojici na vlastni noze téz vykladaji ptib€hy, ¢i skrze interpretace
mizeme takové pribehy nasledné nalézt. Fikce pracuji se svymi svéty v rozsahlé intenci
adaptivnich podob. A to v rizné mife reference na realny svét, jeho ¢asti, vybranou dobu,
vybrané jedince, ideologie, skupiny, staty, objekty, mysleni, ueni, uméni, kultury, realie
atd. Jen vzacné opusti standarty lidského vnimani a chdpani, nebot’ jsou tvofeny
a konzumovany skrze lidskou zkusSenost. A pfitom je touha uniknout reprodukci diive
existujici reality, tedy reality, ve které se nachazime, snahou vétSiny autorti nerealnych
narativii. Jejich snahou a pili je vytvofit svéty neodpovidajici standartu?, vytvofeni ne-
reality® kterou nabidnout divakovi jako centrum ¢&i pozadi namétu dila. Samo sebou jsou
pak dila fikéni tématiky nemajici narativni podobu®, zaméime se ale na ty, jenz ji maji.
Velka snaha je vlozZena do uniku od reality, kterou Zijeme, ovSem se snahou zachovat
prozitek. I kdyz v tomto ptipadé ve svét€ mozném/ve fikénim svéte. Jenze, z jistého
pohledu to nikdy Upln¢€ nejde. Jde pouze transformovat reélie, znaky, znakové vyznam,
konotace, zkusenosti, informace a ideje nasi existence do existence jiné, existence fik¢éni.
Transformace probihd 1 v ramci fecenych informaci a ideji pfevzatych, nikoli jen na
materii pfedstav, ale i v dimenzi vizuality, deskripce, ideji, ideologii nebo mimo jiné
I referenci. Reference jsou Casto vyznamné patrné, Cisté z divodu odkazu na znaky
z reality, ve které Zijeme a kterou bereme jako domaci. Znaky majici referencni status
mohou byt nositeli vyznamt, které s nimi mame spojené v realité, a to i v pripadé kdy
takovy druh reference nemusi byt zamysleny®. Zamér autori se v tomto miZe riznit.
OvSem, vramci fikce jsou znakové vyznamy adaptovany, nemalo-kdy diky tomu
ziskavaji nové konotacni vyznamy odkazujici specificky k danému fikénimu svétu a jeho

udalostem. Dominantné v nerealistickém zpracovani, nebot fikénost je predni

! pavel Sidék, Uvod do studia genologie, str. 66-96.

2 Richardson Brian. Teorie nepfirozeného narativu, S. 7.

3 TamtéZ s.9

4 Tamtéz s.24

% Eco, Umberto, Lector in fabula. kapitola 2 Peirce: Sémiotika jako zaklad textové kooperace s.39-65.



charakteristika fikci. OvSem, nejde Fici, ze intenci autorl fikci je nebyt realisticky.
Samo sebou je fik¢énost Vv takovych svétech faktorem, ale i néstrojem. I kdyz fecena
nerealisticnost mize byt pfitomna v rizné mife, zalezi na tom, o jakém fikénim svéte je
feC. Intenci fikéniho svéta totiz mize byt vytvoreni dojmu realistiCnosti skrze realistické
pfedstaveni fungovani svéta, vztahi postav ¢i historie s pfitomnosti fikénich prvkl
(standardni ptiklad zanrove fantasy/sci-fi fik¢nich svétt). Takové svéty by se mohly zdat
predstavy mnoha myslitelli na jejichZ jménech stoji zdpadni mysleni s intenci uchopit svét
v ramci kompetence lidského rozumu s inklinaci pro ¢lenéni na soucastky, Skatulkovani
a touze po nalezeni védomi jez je blizké tomu naSemu, at’ z pozice ptibuzné, matetskeé,
otcovské & presahujici®. Prekvapivosti je, ze takovéto konstrukty a rozliSeni jsou
nalezitelné ve fik¢nich svétech, obzvlasté jsou-li obdafeny mytologii, nebo jsou-li v nich
piitomny vy33i entity smoznosti interakce®. Tyto vystopovatelné podobnosti
a aplikované piedstavy jsou predevsim ale projevem druhé charakteristiky fikci. Hravost.
Podobné jako kterykoli jiny konicek, ale 1 jakakoli véc, ktera polapi nds zajem, rodi fikce
Vv jejich autorech i ¢tenafich zajem o sdélené s intenci po zajmové participaci, ptipadné
fikéné kreativni interpretace v ramci snii'®, denniho snéni, predstav, vizualizaci, aktivnich
adaptaci a jiného. Rtizné ihly pohledu ptinasi rizna uchopeni, a to jakéhokoli tématu.
Fik¢ni svéty tedy mohou pro nés byt literarnim dilem, ¢i dilem zprosttedkovanym skrze
umélecké ¢i jiné médium. Mohou ale pro nas byt i sebe-reflektivnim nastrojem, nastrojem
pro dekonstrukci autora, analyzu lidského mysleni, dimenzi pro snovy Unik z reality,
modelem pro tvorbu vlastnich fikci, pfedlohou pro konstrukci pfibéhu a postav, nebo
i jen nééim co se nabidlo pro zkraceni dlouhé chvile. Nehledé na nas ptistup a co v nich
chce me nebo zvladdme nalézt, jednd se podle teorie nepfirozeného narativu

o intenciondlné antimimetické™ piib&hy. Nebo, jak je Brian Richardson v zagatku své

® Eco, Umberto, Lector in fabula.s.89.

" Arché (Thalés z Miletu — Voda, Anaximenés — vzduch, Hérakleitos — ohefi), Apeiron (Anaximandros),
Empedoklés — 4 stavy hmoty (pevny, tekuty, t€kavy/plyn, teplo/svétlo), Aristoteles — 4 zivly (ohen, voda,
zemé, vzduch) plus bozska pralatka a hylemorfismus. Ve fikcich je ¢asto patym zivlem magie. Cinska
tradice pak pracuje s péti prvky (dfevo, ohen, voda, zemé, kov).

8 Kristus jako bozi védomi, které proslo lidskou zkugenosti. Matka zemé a projevy totemismu a
animismu, pantheony s dominantni otcovskou entitou (Zeus, Odin, Ra), entity brané jako mimozemské
(Anunaki, ideologie kultu Heaven's Gate) nebo mimo ramec jen naseho svéta/planety (astralni
mysticismus).

® Dagoth Ur (hra The Elder Scrolls III: Morrowind, 2002), Anticky pantheon v sérii God of War, Cthulhu
(povidka Volani Ctulhu), Everlight a The Raven Queen (serial The Legend of Vox Machina, *2022+)

10 Jung C. G. Mandaly — obrazy z nevédomi, 2021.

11 Richardson Brian. Teorie nepfirozeného narativu, s. 7., s. 28, s. 34.



knihy Teorie nepfirozen¢ho narativu nazyva, nepfirozené narativy. Mimetické zde pak
oznacuje jako realistické. Autofi usiluji o originalni vytvor, vytvareji realitu, kterd nikdy
neexistovala. Kamenem trazu ale je, ze vzdy nevyhnutelné vychazeji z lidské zkusenosti.
Nejcastéji ze své vlastni. A tedy transformuyji jakékoli redlie skrze lidské smysly, lidské
mysleni a lidskou tvofivost. Chté necht&, po studiu rozsahlé varianty piib&ht, od Recké
mytologie a Star§i a Mladsi Eddu, ptes ikonickd dila Johna Miltona®?(1608-1674)
a literarni dila minulého stoleti, ktera i dnes stoji jako pilife vlivu na dnesni fikce, po
filmové a videoherni kousky poslednich tfi dekad!®, ma dominantni mnoZstvi piib&hi
vystopovatelné charakteristiky. Archetypy, zvraty v ptibéhu, reference, vlozeni myslenek
a nazori autora, moralni lekce, zékladni témata atd. Z vlastni pozice bych ale tekl ze, nez
aby se jednalo o projev nedostatkll, spiSe by se tyto charakteristiky daly oznacit za

vypozorovatelné charakteristiky lidského mysleni a kreativity.

w s

Zaméiime se k dilim, ktera chtéji néco fict. Tedy, maji ¢asto sdéleni, které i kdyz
muze byt jasné a s jasnou intenci z pozice autora, zadni strany dila, ¢i kratké kritiky na
internetovych portalech, vzdy pfindsi vybranym ctendiim néco jiného i mimo rdmec
zaméru. Nebot’ cokoli jde uchopit i jinak nez jednim zptisobem. Vzdy jsou jiné pohledy
na véc. Nezastavitelnd varianta individudlnich zkuSenosti a pfistupti vytvareji
individudlni syntézu do zazitkli. Nejen ptes hodnotici zavéry, vétSinou nesou podobnosti
odkazujici, jak k jedineCnosti nds, jako individualit, tak jednoté ve sdileni lidské
zkuSenosti. Intencionalné jsou pak takové podobnostni charakteristiky bud’ drzeny
a dodrzovéany v ramci nasledované tradice, v ramci konotacnich kvalit, které mohou byt
soucasti daného jazyka, kde ovSem i v ramci rozdilnych kultur jsou aZ na vyjimky casto
pfibuzné znaky a konotace. Jako piiklad lebka spojena se symbolem smrti jak mezi
civilizacemi, tak pfirodnimi narody, elementarni roz¢lenéni reality na pralatky/latky jako
oheni, voda, zemé¢, vzduch, paty element jako duch, energie, dalsi elementy jako kov,
drevo, kolektivni podvédomé archetypalni pfedstavy bohi-otcli a bohyn-matek nesouci

lidské charakteristiky, boute a blesk jako znak hrozby, plac¢ jako znak smutku a bolesti.

Nebo autofi/rky s danymi charakteristikami védomé pracuji, pozménuji jejich

vyznamy at v kontextu srealitou nebo danym fikénim svétem ¢i intencionalné

12 Milton John. Ztracena Raj (2015, original v r. 1667) a Paradise Regained (1671)
18 Vybranym piikladem jsou v mém ptipadé zdjmové-casového rozmezi od hry Doom (1993) po Elden
Ring (2022), primarné pak hry taktické, FPS a strategické.
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charakteristiky pfeménuji vi¢i tomu, jak je my zname z reality. Nehled¢ na pozice
nepiekvapi, ze radikalni rozdily jsou tedy n¢kdy zrozeny z intence zapusobit, vyclenit se
vuci veétsin€. Nebo se miize i jednat o nevédomé vyboceni, ¢i neCekanou schodu/pfeménu
znakovych vyznamu a vztahii. Razantni rozdily jsou pak zdrojem z4jmi, které rodi
reflexe a dialogy, nehledé je-li z nich nasledné vyvozen zavér. Nehledé i na to, jak jsou
takové rozdily zrozeny. Od rozdilu vkusu, pfistupu, predchézejici zkusenosti, prvotnimu
postoji k dilu, ¢i je-li takovy postoj zrozen z intence, aby takovy postoj byl, nehledé na
pravé prozitky autora rozdilu. Lidé jsou piirozené kreativni bytosti. Piibéhy nespadajici
do vystopovatelnych charakteristik, tedy, nékdy mensina, fecené charakteristiky nékdy
nemaji intenciondln¢, naptiklad v radmci vybrané ideologie, jako dila dadaismu
¢i postmodernismu®. Oviem, budeme-li chtit, i v takovych dilech najdeme struktury
1 odkazy. I kdyby strukturou, mé¢la byt absence struktury. Nebot’ se mize jednat o védomé
vymezeni-se vic¢i vétsin€. Jsou ukdzkou hravosti, kreativity a svobody uméni. Takové
postoje Casto ptitahuji velkou pozornost. Je tieba ale mit na paméti ze takové interpretace
jsou individualnimi interpretacemi. Dnesni lidové réeni ,,Spatna reklama je také
reklama.“ funguje, ¢asto velmi dobte, nehledé je-li intenci autora takové pozice rozvifit

viny, i kdyz by bylo pfevelice prekvapivé, kdyby zde takova pozice pfitomna nebyla.

Co je ale zgjmem fikci? Jejich intenci mize byt edukace, reflexe, zkoumani,
pfedstaveni, upozornéni nebo 1 jen hravost a tvofivost. Moznosti je vzdy vice. Jejich
slupkou jsou, nehledé na cokoli, vymySlené svéty a jejich jadrem jsou ptibchy. A postavy,
jsou po vétSinou, o¢ima pro nahlédnuti do takovych svétii. Jejich zdjmem tedy je ony
ptibchy fict. Ve vétsin€ ptipadli nesou vybrané reflexe autorovych postoji a autorovy
mysli, i kdyby v daném pfibéhu byla rozebirana cela fada riznych témat, pozice postav
jsou stvofeny tvorfivosti autora, jeho kreativita je tedy pfitomna vzdy, nehled¢ na to, zda
by autorovy realné pozice byly jiné. Jak je na tom ale autor v reakci na dilo? Je zde né&jaky
vztah, nebo autor mizZe kdykoli lusknout prstem a vSe se miiZze kdykoli zménit.
Je zajimavé, Ze je to Casto ten prvni pifipad. Znacn€ zaleZi na vztahu autora k dilu.
A ty mohou byt rizné. George R. R. Martin (*1948) ma citat, jehoz myslenku obcas

zminuje v rozhovorech, nékdy pii porovnani sebe s Stephenem Kingem (*1947):

14 Marcel Duchamp (1887-1968) — Fontana, Bicyklové koleso, Allan Kaprow (1927-2006) — Yard, Man
Ray (1890-1976)— Sklenéné slzy, Salavador Dali (1904-1989) — Andalusky pes (1928).
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., 1 think there are two types of writers, the architects and the gardeners. The architects
plan everything ahead of time, like an architect building a house. They know how many
rooms are going to be in the house, what kind of roof they're going to have, where the
wires are going to run, what kind of plumbing there's going to be. They have the whole
thing designed and blueprinted out before they even nail the first board up. The
gardeners dig a hole, drop in a seed and water it. They kind of know what seed it is,
they know if planted a fantasy seed or mystery seed or whatever. But as the plant comes
up and they water it, they don't know how many branches it's going to have, they find
»15

out as it grows. And I'm much more a gardener than an architect.

- George R. R. Martin

, Myslim, Ze jsou dva typy spisovatelu, architekti a zahradnici. Architekti planuji vse
dopredu, jako architekt stavici diim. Vi kolik pokojit v domé bude, jakou bude mit strechu,
kudy povedou kabely, co za potrubi tam bude. Maji celou tu véc navrzenou a na papire
predtim, nez pribiji prvni prkno. Zahradnici vykopou diru, viozi seminko a pokropi ho.
Néjak tusi, jaké seminko to je, vi, jestli zasadili seminko fantasy nebo seminko zahady

nebo tak néjak. Ale jak rostlina roste a oni ji zalévaji, tak nevi, kolik bude mit vétvi,

poznaji to s tim, jak roste. A ja jsem mnohem vice zahradnik nez architekt.

Tento pohled je jeden z moznych, i kdyZ vypovida o individualnim tvoficim
procesu vice nez o povaze dila, ptedev§im pak nejvice ukazuje, kterak nahlizet na dila
George R. R. Martina. Kontext je Casto velmi duleZity, ale je t&zké fict, jak ho vnimat
1 jaky pouzivat. Vybrany ptibéh, snad i scénu, postavu, klidn€ i1 vétu, miizeme vnimat
v riznych kontextech, zna¢n¢ riznych v ramci védomosti, které mame, které uzname za
dalezité. Primarné by se dalo predpokladat, ze takové informace budou informace o dile
a informace o autorovi. Z takovych védomosti mame tedy hned dva kontexty, oba velmi
ménici vyznamy dila. Z jedné strany dilo miiZeme vnimat zcela izolované€ na jeho dobu
vzniku, na svét, ve kterém bylo napsano, na ideologie, jez byly dominantni v t€¢ dob¢,
na které¢ tedy mtze reflektovat a k jakym se autor mohl hlésit, ¢i je potvrzeno, Ze se hlasil.
A z druh¢ strany dané fikéni dilo zije svym uzavienym Zivotem. Dokonce i samostatna

scéna muze Zzit svym Zzivotem, skrze oficidlni nebo fanouSky vytvofend vizualni

15 https://www.theguardian.com/books/bookshlog/2011/apr/14/more-george-r-r-martin [citovano 2023-
04-30].
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vyobrazeni. K tomuto pfipadu jsou casto prikladany ikonické filmové momenty nebo
scény, které s divaky/fanousky ztistanou o dost déle nez zbytek filmu. Mohou se 1 stat
ikonickymi pro vybranou postavu, utvrzujici jejich charakterisktiku a to i v ramci
podvédomi v popkultuie. ,, No Luke, I am your father “— Darth Vader (Star Wars V, 1997)
¢i,,I never thought 1'd die fighting side by side with an elf.** a nasledujici slovni vyména
mezi Gilmil a Legolasem (Lord of the Rings: Return of the King, 2003) jsou dva takové
vybrané piipady z mnohych. Jejich pfekondni piivodni scény a usazeni v popkultuie,
nehled¢ na délku jejich pfitomnosti v ni je ovlivnéno do znacné miry transformativni
ginnosti ze strany fanouskd, prominentné skrze vtip'®, meme ¢&i prevedeni vyznamu na

jiné témata.

Je pak na nas abychom hledali kontext uvniti a nepiekracovali zavoj fikce.
Nejrozumngjsi je pracovat v jisté mife s obéma stranami, s dominanci jedna ¢i druhé
Vv ramci zvoleného pristupu, tématu, thlu nebo myslence. V mém piipad¢ i v pripadé této
prace radéji vstupuji do vybraného dila v rdmci jeho jako takového, i kdyz vybrané
konotace ¢i reference mohou byt velmi vyrazné. Rad fikéni ptibéhy prozivam, nez abych
je podroboval vné&jsi komparaci s realitou. Piib¢h i tak ¢asto ma siln¢ lidsky, ¢asto velmi
znamy nameét. Neni prekvapujici, ze tomu tak je. PfedevSim v ramci dlouhodobého
konzumu fikénich piibéhl a jejich svétd. Otdzkou je, mame-li dilo vnimat v ramci
obecnych namétd, Casto pfitomné v tolika jinych dilech. Rozeberu vice konkrétni ptipady
u pozd¢jsi kapitoly, ale vzdy se setkdme se silnym interpretaénim dilematem, ze které¢ho
vzdy vede vice zavéru a vice cest. Obecnymi ndméty minim vystopovatelné strukturalni
prvky narativi. Zékladni pojiva a kameny, kterym pii tvorb& piib&hi nelze utéct.
Ono pozadi za scénou. Minim zde archetypy, piibéhové tropy, vyvojové etapy piibchu.
Naméty, jez jednoslovné vystihuji téma dila. Zivot, smrt, rodina, pfatelstvi, cesta,
dospivani, starnuti, osud, hiichy, konflikt a stovky dalSich. Opét v reflexi na fikéni
ptibéhy napti¢ veéky, struktury jsou zajimavé v tom, Ze existuji nehledé¢ na kulturu,
na jakém kontinentu se nachédzeji nebo cCase ve kterém vznikly. Ano, rozdily
komplexnosti, zpracovani, referenci, pozice autority, dilezitosti pro danou kulturu,
ve vSech dilech dli rozdily. Ale, jakkoli ptibéh, nehled¢ na cas, kontext, fikénost

¢i realistiCnost, kazdy ptibeh, je lidsky pfibéh. I kdyby nebyl, je vnimén lidmi a nehledé

16 Komedialni americky serial Robot Chicken (*2005) je v anglicky mluvici popkultufe pro transformaci
pvodnich vyznami v rameci vytvofeni vtipu znamy.
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na nasi povahu v nich hleddme podobnosti s nasi lidskou naturou a zkuSenosti, kterou
jsou casto jiné ptibehy. | kdyby tam nebyly, tak je budeme hledat a najdeme je. Muze se
jednat o historii, rady, pozice, védecka fakta, ale jejich sdéleni a vyobrazeni i tak berou
podobu pifbéhu. A pak jsou tu piibéhy, jejichz intenci je nedavat smysl'’. Znovu zde je
kreativita, pfipadné touha vyclenit se od vétsiny. Druhy kontext by pak mohl inklinovat
k ptistupu vnimat piib&h &isté jen v ramci informaci o autorovi'®, V kontextu s realitou,
timto svétem, s jinymi ptibéhy, s historii atd. Autortv obtisk je v ptibehu vzdy ptitomen,
bez ohledu, jestli by si ptal. Ale, neptijde mi spravné, vyzadovat jen jeden nebo druhy
kontext, ¢i jakykoli jiny, bez néjakého povédomi o tom druhém, ¢i jinych. Vyzadovat jen
jeden uhel pohledu, nutit jen jednu pravdu a ignorovat jakoukoli jinou cestu, ¢i thel, jak
véc uchopit, je silny akt sleposti. Zaslepeni oproti kvétnatosti vyznam, oproti pfistuptim
a rozmanitosti dila, které s vidénim vice cest ¢asto presahuje to, co kdy bylo s dilem
zamysleno, m¢ samotnému pfijde, jako osvobozujici. Pro nesvdzané mysli je vzdy vice
variant a vice pfistupti nez jeden. Bylo by mozna i hiichem dozadovat se jen jedné formy
vnimd. Nebot s takovou znalosti, s otevienym pfistupem, je vZdy mozné nahlédnout na
dané dilo, na dany ptib¢h, onim jednim thlem. Ale vzdy jde jit zpatky a dogma, se pierodi

ve svobodu a hru. A hra, hravost, hrani si, je podstatou jakéhokoli tvoieni. Zpét k fikcim.

Nehledé€ na zdroje, které ovlivnily jejich vznik, jsou zrozeny z mysli a tvofivosti
autorl. Pfesto jsou tyto svéty v zdvéru vytvory a nosi v sob€ charakteristiky odlisné od
reality. Podobnosti s realitou jsou Casté a vlastné automatické. Nebot’ fikéni svéty jsou
dilem autora a nehled& na namét a formu autora®® jsou zakotveny v jedincové zkugenosti
a pfistupu k realité. A tedy kazda fikce je odrazem reality a vychazi z reality, nebot’ je
vytvofena osobou piitomnou v realité¢ ze zkuSenosti s realitou, kterou pravé sdilime.
A touha autorli od reality utéct a postavit pied nas néco jejich, néco jiného, je palivem
tvotivosti. Le¢ ony podobnosti jsou piitomny v rizné mife a jen ve vyjimkach je autorova
tvofivost svazand pravidly, jimiZ jsme my, jeZ Zijeme v realité, vazani bez mozZnosti je

porusit. I kdyz o tom by se z pohledu vyvoje civilizace a naseho uchopeni a vnimani

17V kontextu opét dadaistick4 dila, dle uméni minimalismu, Frank Stella (*1936) - Die Fahne Hoch!

18 Kontroverze ohledné dila J.K.Rowlingové (*1965) jsou dnesni ukazkou projevu moznych promén
vnimani dila v rdmci kontextu, zvolime-li si tak pfistupovat.

19 S vyvojem a dostupnosti umélych inteligenci schopnych vytvoru fikéniho textu ¢i pisemné
korespondence, pfislo mi dulezité oznacit figuru autora slovem ,,forma“, nebot’ jak existence UI (Al) ale i
vytvort kolektivni ¢i anonymni prace (pfikladem historické zdznamy bez jména autora, umeéni
happeningt 60-70 let, ¢i novéjsi projekty fikcei jako SCP Foundation (2008+) ¢i Backrooms (2022+), je
tézké uzamknout do pojmu autor ¢isté vybraného (lidského) jedince.
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reality dalo horlivé debatovat, takové téma neni ndmétem této prace. I tak jsem si védom,
ze téma reality je kiehké, obzvlasté pokud bychom se pustili do otazky pravosti zdznamt
reality predeslé, Castéji zname jako historické zaznamy, analy historie ¢i historie
Vv obecném pojmu. Nebot’ v rdmci historie se nehled¢ na materidl téZ vzdy setkavame,
nemame-li S vybranymi udalostmi prvotni zkuSenost, se zdznamy i artefakty zrozenymi
lidskou tvoftivosti, které bereme jako autentické v ramci charakteristik, které jejich
pravdivost akredituji. OvSem, 1 v takovém piipadé je znacnd Cast artefakti vytvorem
subjektivnim nebo zaznamem z Casto jen jednoho uhlu pohledu na danou véc. Coz je
pochopitelné. Je to ale i zajimavé, nejen kvili moznému porovnani, které muizeme
provést, jsou-li zaznamy, jez vykladaji danou etapu z jiného uhlu dostupné. Samo sebou
pak jsou ryze objektivni zdznamy, ptikladem zaznamy v matrikdch ¢i jiné artefakty
ufedniho, ¢i statistického charakteru. AvSak dnes, ne-li vZdy, existovaly konspiracni
teorie. Nejistota, otazky, nevédomost vyplnéné myty, povéstmi, 1zi ¢i pravdou. Jednou
z uloh historie je odd¢leni faktt od fikce. Zaméfi-li se ale historie na fikci jako takovou,
dojde k dé&jinam fikci, ne€které do nedavné doby byly historii a myty jsou v tolika

ptipadech pocatkem dé&jin. Fikce maji vahu. Maji i moc a své misto. Pojd'me dal.

Dtivodem pro tuto slovné rozsahlou zminku je snaha vyobrazit prostfedi, v némz
se budeme pohybovat. CoZ automaticky vyZaduje ustdleni vybranych pojmil a zaroven
jejich predstaveni. Nejde ocekdvat znalost ¢i zdjem o fikce od Ctenatii této préace.
Obzvlasté pak u fikei, které budu pozdé€ji jmenovat a rozebirat jak takovy predpoklad
automaticky. Pfi¢ina je jednoducha. V mnoha piipadech se jedna, a bude jednat, o dila
moderni popkultury. V takovém piipadé nam chté i nechté¢ vznikd generacni rozdil,
ale i silny rozdil v zajmu a nepiekvapiva absence znalosti. Kvili vysoké skale fikci
dostupnych pro dnesniho konzumenta obsahu s fikénim namétem, dochazi k piesycenosti
danych jedincti. Nelze ptedpokladat znalost vSeho od vSech nebo i znalost vybraného dila,
které neni celoplanetarnim uspéchem s uspésnou nasledujici adaptaci na stiibrném platné
a seridlovym rozSifenim za rohem. Ale ani znalost vybranych ptikladii v této préci nejde
predpokladat. I kdyz zde je mym nazorem, Ze svéty a postavy vybrané pro tuto praci jsou
hodny zdjmu, jenZ mozna ve ¢tenatich vyvolaji. Byl bych rad. Nelze ale predpokladat ani
znalost jdouci do hloubky daného tématu ¢i svéta. Mnoho lidi nejde do hloubky, mimo
ikonicka dila. Nevyhleddvaji neptelozené origindly nebo pochybné stranky na
wikipediich vytvofenych fanousky. Malokdy jsou k tomu vedeni. Je to imorné, pro

mnohé opravnéné bezdivodné. Tudiz neptekvapi pfitomna nutnost, radé€ji predstavit jak
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dila, tak terminy i v ptipadé, kdy vybrani ¢tenaii textu leziciho pfed vami s nimi mohou
byt obeznameni. Nebo jsou na dané téma vice znali nez ja jako autor této prace. Rozdily
V nazorech, pozicich a zdjmech vitdm, jsou soucasti toho, co nese pestrou paletu zajmu

a rozsahlou vyznamovou pavucinu toho, ¢emu ve vétsiné piipadt fikame lidstvi.

Mensi navrat k fikci a historii. Vyznamem tohoto zminéni je fakt, ze vybrané
historické udalosti ¢i epochy mohou byt oznaceny v reakci na vyvoj a nartst ovétenych,
ale 1 nefaktickych zdroji, jako fikce. Mytologie jako takova je opét nejjednodussi
ukézkou. Mluvime-li zde o vybraném narodu, kultufe, linii, ideologii, vyvoji dané
myslenky ¢i ndbozenstvi, mytologie je zde Casto nedilnou soucasti, pfedev§im v ramci
geneze, puvodu, a to nejcastéji ve formé pribchu, dialogu, anomalni udélosti s fikénim
nadechem. Do jaké miry je dany mytos fikci je otazka rtznorodé odpovédi v ramci
objektu zajmu, pramend, studii a kontextu. Neni samo sebou fixni brat mytologii na
stejnou vahu jako zaznamy udalosti poslednich dvou dekad. Bylo by nezodpovédné takto
¢init automaticky a bez diivodu. I kdyz i dnes mame udalosti k jejichZ objasnéni dojde az
vV budoucnu. Le¢ zirovenl mi piijde nezodpovédné fikéni piibéhy jak minulosti,
tak soucasnosti zahazovat. Maji své misto. Jako mnoho jinych objekti zdjmu se nasledné
muzeme ptat, zda je mytologie odnoz, ne-li subzanr historie. Za mé ano, ale neberme toto
stanovisku za rozhodné, ¢i dulezité, nebot’ nas ted’ k nicemu nepiivede. Lze vsak fict, Ze
V ramci vybranych diskurzi se bez piekvapeni méni vaha rozebiraného dila, a to v rdmci
tématu. Pokladat pak otazku hodnoty mi piijde zbytecné. At uz z divodu
Ze nejsem autoritou pro sdéleni takové odpovédi a z diivodu jednoduchého piistupu,
kdy kontext je kli¢. V ramci fikci jsou mytologie vybranych svéth mnohdy tak casté, jako

Vv realnych déjinach, a to byl primarni diivod pro jejich zminku.

Historie ovSem neni ovéncend fikci v po€atcich komunit. Z pohledu uplynulé
doby samoziejm& je. At uz ze snahy lidi vysvétlit si dané udalosti, ovéncit je
nadpfirozenem, vytvofit z nich alegorie pro edukaci, vyplnit mezery v paméti nebo
Z mnoha jinych diivodi. Je ovSem jistym standardem, Ze kazd4 komunita, od pfirodnich
narodl, pfes vesnice, mista po mésta fiSe a kultury, vzdy zde existuji ptibéhy, myty
a povésti s riznou davkou fikce a riiznou mirou pravdivosti. Tyto ptibéhy vznikaji,
zanikaji a pretvari ty co predchéazeji v nové podoby piirozenym procesem, ¢imz by se
dala oznacit 1 snaha dneSnich autorii vytvoftit vlastni fikce, nebot’ nemalo takovych d¢l se

svyvojem casu stala narodnim dédictvim, casto s vypomoci popkultury a na ni

napojen¢ho trhu. Pasobi to umeéle, zjistého pohledu je, ale zaroven se jednd jen
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o technologicky dale posunuty pfirozeny proces, ktery v davnych dobach vytvoril,
vyselektoval a adaptoval dila dnes klicova od zakladniho stupné skolstvi. My se pouze
v ramci modernich fikci nachazime v moment¢ zrodu a selekce dneSnich d¢l, jejichz vahu
a dobu pfreziti, vaci piskiim Casu jen stézi mizeme odhadnout. OvSem, o to vice jsou
soucasn¢ v kontaktu s lidmi dneska, pfedevsim diky popkultute. Ale v daném momentu,
Vv momentu tehdejsi pfitomnostmi, tak fict nelze. Konspiracni teorie, bez polozeni otazky
nasi pozice k nim, jsou v mnoha ne-li dominantnim poctu ptipadt vytvory fikce, pfipadné
je skrze oznaceni za konspiraci piimo povazujeme, ¢i miizeme povazovat. Napojeni na
fikce zde mlize byt snazsi najit, nebot’ mnoho fikci vyuzivé konspiracni teorie jako svoji
inspiraci, nebo vybrané téma pro danou cast v ptibéhu. Jejich témata Casto obsahuji
kritiku moderni spole¢nosti [George Orwell (1903-1950) 1984, Alan Moore (*1953)
V for Vendetta?®, Watchmen?! (1986-87, filmova adaptace 2009, navazujici stejnojmenny
serial, 2019)], ¢&i predstaveni dystopii (Demolition Man, 1993%?) ¢&i utopii (Spojena
federace planet ve Star Trek univerzu®) v ramci tematického rozboru vybranych témat,
Casto skrze protagonistu piib&éhu, nebo skrze frakce v pfibéhu pfitomné. MiiZe se jednat
i 0 komedii (Iron Sky?*, 2012). Dominantné v téchto piikladech je davana vétsi vaha na
védecko-fantastické fikce nez na fikce zasazené pievazné v néapodobé evropského
sttedoveku s elfy a magii. Odpovédi na otazku ,,pro¢?*, je vétim vice, nez kolik dokazu
vyjmenovat. Sci-fi ma dlouhodobé vici fantasy na sob¢ jistou povédomé pfijatou
nalepku, kterou je jednoduchy fakt, Ze v naSich piedstavach se miZze jednat o vice
pravdépodobnou realitu nez fantasy. Samo sebou neminim zde fict, Ze jedna fikce je
autentickou ptedpovédi vyvoje nas$i budoucnosti. Ale vybrané Casti ze Skaly fikei,
obzvlasté pak ptipady jako kazdodenni pfedméty a design byly v nemadlo piipadech
v n¢jaké form¢ a mife dosaZeny. Takovéto ptipady pak mohou povédomé pridavat vahu
fikcim s védeckymi naméty. Dalsi diivod je fixovan na ptedesly, a to je strach, strach
Z neznamého a strach z moci jakou ¢lovék ma ¢i mize mit. A zakotvenost mnoha sci-fi

v budoucnosti dosazitelné v nasich zZivotech zde muze byt podptrnym faktorem ideje

2 komiksova série vydédvana mezi lety 1982-1989 (USA — Vertigo, DC comics), filmové adaptovana v
roce 2005.

2L Komiksova sériie vydavana mezi lety 1986-1987 (USA — Vertigo, DC comics), filmov4 adaptace 2009,
navazujici stejnojmenny serial od roku 2019.

22 rezie Marco Brambilla (*1960)

2 Termin ,,univerzum* se ve fikcich pro oznadeni fikéniho svéta/univerza. ,Lore® je termin zna&ici
informaci o daném fikénim svéte, at’ uvnitt svéta (udalosti, frakce, postavy, magie) nebo vné (autorova
vysvétleni, jiné publikace ze stejného svéta, wikipedie, doplitujici informace)

24 rezie Timo Vuorensola (*1979)

17



pravdivosti. Findlni diivod, ktery zminim se bude vztahovat zdanlivé k fikcim vice nez
K realité. Drzeni se v ramci zakonu reality. Coz mize byt usmévné, nebot’ mnoho sci-fi
fikci obsahuje Casto az ismévnd poruseni zakont reality. Ale s pouzitim kvalitnich
védecko-fantastickych terminti, jim tato poruSeni prochazi Iépe nez jakékoli magii ve
fantasy. Dlivodem je uméni uvétitelnosti, odstup od realnych faktd, aplikovani fiktivnosti,

oné magie védy, a drzeni se zdkond, které jsou ji autorem ¢i danou fikci dany.

Nebot” v mnoha ukéazkach, kterd me ¢i vas napadnou, jsou zde pravidla.
A pravidla jsou zde zaroven pravé od toho, aby byla porusena a n¢kdy aby ne. Protoze
Casto jsou na pomezi podvédomi. Nemuseji vznikat intencionalné. Vznikaji z lidské
povahy hledat a tvofit systémy, dat vSe do spravné Skatule. Nehled¢, jestli jsme
vV mimetickém, nebo anitimimetickém narativu. Minéna jsou ted’ jakakoli pravidla, i kdyz
by se dala rozd¢lit na pravidla vn€ a uvniti daného piibéhu a zédkony reality. Vn¢ by se
daly vymezit piikladem jednotny font, pravopis, odsazeni od hran, povedeni a provedeni
ptekladu a jiné formdlni ndlezitosti, ale patfi sem i vice s narativem spjata pravidla, ktera
nas mohou napadnout, piikladem koherence piib&hu je, zdali dilo obsahuje Givod, zvrat,
vyvrcholeni, rozliSeni a zavér, zda je tam katarze, je-li dodrzovana ich- nebo er-forma,
zda-li a jak dany monomytus nasleduje jednotlivé vyvojové akty pfib&éhu, zda se drzi
vysledovatelného narativniho vyvoje. Tady se pak nachdzi i prolnuti hranic, kdy vné
a v ramci piibéhu nejde od sebe v zévéru oddélit. V dalSich ptfipadech by se dalo
argumentovat ze dila, jez se drzi v rdmci pravidel maji jinou vahu nez dila odpoutana od
zakonitosti at’ narativnich, nebo v ramci pravidel, ktera sama ustanovi (napft. jak funguje
jejich magie, magicky systém, politika frakci dané fikce, vymyslené fikéni kovy, rasy,
udalosti, fikéni zbrang, ikonické zbrané a superzbrang, cestovani vesmirem, jiné zakony
reality, dimenze v realit¢ a mnoho dal$ich variant.) Za mé je nelogické vyZzadovat jedno
nebo druhé. Nebot' libost a vdha nejen pravidel je vtomto pfipadé na Ctenafi.
A individudlni vkus je zde bliZe chuti jedince, 1 kdyZ existuji vystopovatelné prvky, které
mohou byt ukazkou dobré struktury a zaroven zde jsou ptiklady, které v tomto mohou
kulhat. Vzdy je dulezité vnimat postoj, ktery k danym soudiim, i soudiim soudu stavime

a nikdy nevnimat jakékoli téma jen z jednoho thlu.

A pravidla, ¢i zakony reality jsou zde kvili uvéfitelnosti. Ta ale nejsou spjata jen
s fikei, ale jakymkoli pfibéhem a zaroven jsou kamenem urazu. Ptikladem muZe byt,

budu-1i chtit napsat stranku o tom, jak ukout me¢. Budu-li vychazet z informaci od kovaii

a uméleckych kovari, budu-li mit moznost vyzkouSet si jednotlivé ¢asti procesu,
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dozvédéet se informace a spatfit postup od pruzinové oceli k hotovému vyrobku a cely
tento proces popisu, muj text pak odkazuje k vybranym pravidlim dané vyroby a je zde
silnd uvétitelnost. Ale neni automatickd, nebot’ nejde automaticky ocekavat, ze kazdy
bude znat postup, jak ukout mec. Ale néjaké povédomi tam je. Lze ho predpokladat?
Otazka nezodpovéditelna v rdmcei obecnosti, tfebaze se automaticky stranime k tomu
¢i onomu zavéru. Tedy, Polozme jinou otdzku. Na kolik si mohu dovolit jako autor
pozmenit realny proces, kolik zmén mi projde? Aniz by na to byla stazena pozornost,
kdyby si dominantni fada ¢tenait fekla, takhle to ale vitbec neni. Je to otdzka citu, umu
prace se slovy a ndhody. Fikce v mnoha ptipadech s citem pracuji, nebot’ ndm ukazuji
Jinou realitu, ¢asto s jinymi pravidly a zakony danych realit. Je pak ¢asto znamkou dobré
fikce, umi-li se drzet v ramci zakond, které sama stanovi. Pfipadné, umi-li zdavodnit
jejich poruseni. Pokud ne, ¢eli pak celé dilo rozporuplné naraci a ta je schopna zbofit do
té doby pevné stojici strukturu. Casto takové kontradikce nastavaji u ptib&ht jez: maji
nékolik ¢i desitek dildi, maji vice autorti, probéhla zména autora, po dlouhé dobé pribéh
s uzavienym dé&jem dostava pokracovani, pfibéh je rebootnuty?®, jsou cileny na détské
publikum, autor v prib&hu psani radikaln¢ zméni vyvoj ptibéhu. A do toho vseho pak
vstupuje ndhoda. Nahoda muze zpusobit reakci publika, jez je zcela necekana. Zdali
takova nahoda ma vysvétleni je druha véc. Nékdy jde vystopovat chybu, ale otazkou pak
je, zda to je chyba. Ptiklad protikladné reakce. Existuje kniha jménem Posledni Pan
prstenu (The Last Ringbearer, 1999%%), ktera nahlizi na udalosti originalni trilogie®’
zamerng jako na falzifikat udalosti, a to z pohledu vitézné strany. Kniha adaptuje piedlohu
do vlastni vize, kritizuje udalosti ptedlohy a snazi sama sebe brat, jako pravy zdznam
udalosti didvné doby. Dala by se oznadit za fanfikci?®, nékdy je oznacena Vv rGiznych
vyznamech jako ruské parodie, v ramci piivodu autora. Podobné jako parodie je vniméana
i filmova adaptace prvni knihy, Spolecenstvo prstenu, pod nazvem Khraniteli. Jedna se
0 ruskou adaptaci z roku 1991, ktera byla odvysilana pouze jednou Leningradskou
televizi a od té doby brana za ztracenou a zapomenutou. Do roku 2021, kdy byla

znovuobjevena. Protikladné reakce ze strany publika, zde minéni dedikovani fanousci

25 P¥ibéh je feceny znovu. Casto a stiibrném platng, kde mazeme dnes sledovat predélavani animovanych
pohadek do hranych.

% Kirill Jur'jevi¢ Jes'kov (*¥1956)

27 John Ronald Reuel Tolkien (1892-1973) - Pan Prsten®i (Spoledenstvo Prstenu, Dvé véZze, Navrat krale
1937-1949).

28 Fikeni dilo vytvofené fanousky daného autora/fikce ¢asto zasazené v feCené fikce, nebo sdélujici
fanousky vymyslené neoficialni piibéhy autorem stanovenych postav.
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Tolkienova dila, byly vyrazné, i kdyz vyvoj internetu zde hral velkou roli. Re¢ena kniha
nikdy nezptisobila takové viny jako nalezeny film, a to ani v dob¢ jejiho piekladu (Cesky
v roce 2003, anglicky az v roce 2010 kvuli hrozbé copyrightu). Pro mnoho fanousku se
jedna o neznamou, nebo i védomé zapomenutou knihu. Piekvapiva svoji premisou
a Cesky preklad zde mé rozhodné navrch, i diky existenci tiSténych verzi, ale pro mnohé
neni moc o co stat. Naproti tomu ona filmova adaptace spadla jako mala hvézda z nebe.
Cerstvost fe¢eného nalezu byla vyvojové kratka, ale setkala se s ni znatelnd vétsi fada
fanouSkovské baze. At uz skrze shlédnuti, nebo internetova zpracovani ve smyslu
YouTube videi nebo internetovych memit.?® V zavéru se v obou ptipadech publikum
setkalo s jistou formou bizaru, i kdyz u druhého reakce byla razantnéjsi. Ob¢ dila samy
sebe berou vazné, ob¢é nesou netradiéni uchopeni, obé se do rukou vybranych komunit
dostaly v jisté mife nahodou a reakci neslo plné piedpokladat. Néktefi lidé je vidi jako
chybu, jini jako roz$ifeni repertoaru. Argumenty pak existuji pro podporu i podrazeni
pozice obou stran. Z vyvojového hlediska se na takovy stfed da nahlizet jako na konflikt

kanonu.

V dominanté ptipada existuji dva tabory, pficemz extrémy jsou pak individudlni
ptipady vybranych komunit vybranych fikci a fikénich svétl. Pozice pevného drzeni se
byt, v jakém potadi sledovat Star Wars® filmové trilogie. Prvoplanové banalni téma,
ovSem, muze nas zavést do ukazky velmi razantniho konfliktu interpretace kanonu.
Pivodni trilogie, epizoda IV, V, VI (1977,1980,1983), je dominantn¢ brana jako cesta,
kterou jit, nebot” takto vychazely a divak nasleduje ptibéh Luka Skywalkera. Epizody I,
I1, TIT (1999, 2002, 2005) jsou pak prequel sledujici osud Anakina Skywalkera v hlavni
roli a pfedstavuje nam rozsifeni do t€ doby pouze lehce zminénych ale nevysvétlenych
témat jako klonové valky, jak vzniklo galaktické impérium, jak vypadal tad Jedi pred
kolapsem. Daji se ale sledovat i od 1 po 6 jako pfib&éh rodu Skywalkert. S vyvojem
univerza Star Wars po prequelové trilogii, nejen na stiibrném platné, univerzum
Star Wars dostava rozsifeni o knihy a udalosti, které uz nezazily filmové zpracovani.
Star Wars: The New Jedi Order®?, Jacent Solo, Kyle Katarn, klonovani Palpatina, Grand

Admiral Thrawn a frakce jako Yuuzhan Vong a Imperial Remnant. A pak zde jsou

29 Digitalni podoba vtipi, nejcastéji skrze obrazky/videa s doprovodnym tenxtem s intenci humorné
reakce.

30 autor George Lucas (*1944)

31 Série 19 romand (1999-2003)
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videoherni tituly, které pfinesly opét dalsi rozsifeni univerza. Videohra Star Wars: Force
Unsleashed (2008, Force Unleashed 2 vroce 2010) at uz postavami jako Galen
Malek/Starkiller (Starkiller jako ptvodni Lucasova idea ptfijmeni Luka Skywalkera).
Dale Star Wars: The Old Republic (2011+), MMORPG?, které hrace ptivadi do udalosti
3600 let pied filmovymi trilogiemi, piedstavujici zcela nové postavy, prominentné Darth
Revan a antagonisty jako Darth Malak, Darth Malgus, s hlavnim antagonistou udalosti,
Sithskym cisafem Valkorionem piinasi nové piibéhy a naméty mnohé pouzity jako
inspirace a predlohy pro novou trilogii (2015, 2017, 2019) a serialy (Star Wars: The Clone
Wars, 2008-2020, Star Wars Rebels 2014-2018). Komiksy by pak byly dal§im rozsifenim
do celého odvétvi novych pribéhil. Vznik téchto odnozi neni piekvapivy z pohledu snahy
o zisk, ale pro vytvofeni pevného kénonu, se nachdzime na tenkém led€. Pak je zde
moznost drzet se udalosti, které ptinesla nejvétsi zménu v kdnonu 1 v komunité fanouskda.
Rok 2012, Disney kupuje Lucasfilm a zavadi rozdé€leni celého kanonu na dvé hromady.
Official canon (oficialni kédnon, nebo jen kéanon), pod ktery spadaji vSechny filmové
trilogie (vyjma The Star Wars Holiday Special z roku 1978). Plus nasledna produkce pod
taktovkou Disney, tedy serialy Clone Wars, Rebels, Mandalorian (2019+), The Book of
Boba Fett (2021), Obi-Wan Kenobi (2022), Andor (2022), filmy Rogue One (2016),
epizody VII, VIII, IX (2015, 2017, 2019), komiksy a videohry jako Jedi Fallen Order
(2019), Star Wars Battlefront 1 a 2 (2004, 2017). Druha hromada je pak Legends, pod
které spadaji predevsim dila pfed Disney odkoupeni, nebo ktera jsou v konflikt
s kanonem, kter¢ Disney produkce pfinasi, 1 kdyz vybrané postavy jako Grad Admiral
Thrawn byly pfijaty do kénonu a je s nimi v ramci nového kanonu pracovano. Konflikt
s dedikovanym publikem je vyrazny. Zrod nové trilogie v jistém smyslu ubil moZnosti
pro vybrané piibéhy z legend, aby prob&hly a fanousci Old Republic jsou v limbu
s otazkou, zda je Darth Revan canon nebo ne. Disney ov§em v rdmci své tvorby vytvoftilo
svoji vlastni fanouskovskou bazi, ktera je dedikovana pro fecenou Disney produkci
a konflikt uvnitf komunity nastava, byt nejCastéji v textové nebo video roving.
Vysledkem této koupé ovSem v noha ohledech je i rozmach a rod novych kritikd,
vypraveéch loru ¢i pseudokritiki, kteti ve viné€ nastupu nové trilogie si vybudovali jména

na internetu (Piikladem kanaly Mauler®, The Templin Institute, The Critical Drinker,

32 massively multiplayer online role-playing game* znamena masivni RPG hra s multiplayerem. RPG
»Role Play Game* je zkratka her, kde hra¢ hraje za postavu ur¢itou roli, zvolenou, nebo danou.
Multiplayer je zkratka hry pro vice hraci, nebo s vice/jinymi hraci.

33 Odkazy na youtube kanaly jsou v seznamu literatury
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Star Wars Theory), ovsem malokdo z nich zustal jen u vybraného univerza, mnohdy pak
vrhajici se do jinych zanri, filmu, her, vzdcné bez politického komentate. Snahou je vSak
ukazat komplexnost a problém interpretace v ramci plného obsahu, at’ uz z pozice hledani
kanonu 1 z pozice kritiky nebo tématu této prace. Star Wars neni grimdark univerzum,
ovSem jeho ¢asti i ptibéhy z legend tak vidény byt mohou (Starforge, Dark Trooper
Project, organické lod¢ a estetika Yuuzhan Vongti, Cisai Valkorion a jeho pozieni v§eho

zivota na planeté¢ Nathema, rasa Starweird, Abeloth, zombie virus Project I[71A).

Je zajimavé provést malou odbocku k détskému publiku v ramci Grimdarku,
nebot’ pozd¢jsi témata jen vzacne budou s feCenym publikem pracovat. Diivodem je Casto
nasilné a hororové zasazeni. Zde chci ale poukdzat na piibéhové struktury a predem
feCené drZzeni se pravidel, kterd si fikéni piib&h sam stanovi. Nebot’ détské publikum je
velmi vnimavé, Casto mnohem snaze se vcituje do postav i pfib&hu, Casto s touhou
participovat a je ochotné vnimat fikéni casti pfibéhu, jako dané, a to v ramci silné
intenzity. Zaroven ovSem jsou schopny velmi pozorné sledovat vyvoj uddlosti a sledovat
narativni struktury. Je pak ptekvapivé, ze ptibchy cilené na détské publikum, nesou casto
poruseni pravidel, které si fikce stanovi, a to bez kvalitniho zdivodnéni. Vyjimkou jsou
piibéhy, které s takovymi porusenimi pracuji védomé, &i piibéhy isté komické natury®,
Piikladem jsou ptekvapivé dial stylizovana do détskych svétl, majice ov§em tématicky
daleko od nich skrze piiitomnost hororovych, existencialné hororovych a gore®
charakteristik. Videoherni série Five Night's at Freddies®, expandovana neoficialni sérii
kratkych hororovych videi Five Nights at Freddy's VHS intencionaln¢ estetiku grimdarku
a analogového hororu zpracovavaji. Seridl Don't Hug Me I'm Scared 3'(2022+)
zpracovava loutkovou vizadz a estetiku détského seridlu s védomym pouzitim naznaki,
pfimé ukazky goru, ¢erného humoru a psychologického hororu, vSe ale intencionalné
zamyslené pro dospélé publikum. Divodem pro¢, samo sebou muze byt skala, na které
se fecené publikum pohybuje v rdmci vékové kategorie. Tedy, pocitat spiSe s mladSimi
star$i publikum? Mnoho fecenych ptibehii nese Casto reference a inundace, ktera pochopi

pouze dospélejsi divak. Mnoho détskych pifbéhii takové znaky nese®. Snahou je vsak

341 kdyz vtip Casto potebuje hodné slozité promysleni, aby dosahl touzené reakce od divéka.

35 Vizualni depikce nasili, krve, organ, realistické/ptehnané zpracovani brutality.

36 Autor Scott Cawthon (*1978)

37 Autoti Baker Terry, Joseph Pelling, Rebecca Sloan

3 Filmova série Shrek (2001) je nejlepsim piikaldem dospé&lého humoru v détské pohadce. Otazkou je,
je-li to opravdu pohadka uréena pro déti.
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fict, ze 1 kdyz se jednd o détské piibehy, piib&hy pro né urcené, tak to neni ospravedlnéni
pro upadek jejich kvality v rdmci jejich narativni konstrukce. Nemyslim jen pravidla
vybrané fikce. A nechci, aby détské ptibehy byly Silen¢ komplexni. Jednoduchy piib¢h
s jednoduchou zapletkou casto staci. A nejen u détskych piibéhi. Filmova série
John Wic®k (prvni dil 2014, &tvrty dil 2023), silné akéni film, ma velmi jednoduchou
zapletku, ke které se vzdy vraci, ale je fe¢end, rozvedena a zpracovana ve vyrazné kvalité
a V citu pro detail. Pfibéhy, které vnimame v détstvi nds ovliviiuji cely zivot a nejvice

Vv détstvi silné formuji nasi mentalitu, postoje a nase ja nehled¢, do jaké miry.

Mnohem vyraznéjsi charakteristikou fikce, a to jakéhokoliv narativniho dila
a zanru je konecnost jejich udalosti. Onen piibé¢h je zafixovan v tom, co je napsano,
a to co je napsano je autentickym zaznamem oné fikéni reality. Udalosti kon¢i s odstavci,
vétami, kapitolami a strankami knih. V moment¢, kdy dilo upousti od scény je nase
moznost ji uchopit dokoncena, ovlivnit tuto zkusenost miize nase situace v ramci Cteni.
Informace, které nam jsou feceny jsou vycerpany a vice neni feceno, tfebaze nase mysl
s nimi v ramci kreativity nasledné ¢i pribézné pracuje. Jakmile kniha a celd knizni série
je zavrSena a my docteme posledni vétu, vic se nestane. Udalosti se dale nevyviji.
Na rozdil od reality, kterd neustale jde doptfedu, po konci pfibéhu nenastane dal§i den
a my nevime co bude dal. Osudy postav jsou zavrseny, nehled€ na to dosly-li k rozuzleni
nebo nikoli. Onen d¢j ptibéhu pak zacind prvni strdnkou a je zakoncen poslednim slovem.
Historie daného svéta se mize tdhnout po tisicileti i miliony let, to zalezi na dile
a autorech, ale dilo a jeho vyvoj mé jisty konec. Onu posledni stranku, oproti které realita,
kterou prozivame vzdy zazije dals$i den. Po ukonceni pfib&éhu, poté co posledni kniha
projde nasima rukama, je vyvoj svéta u konce, ptibéh byl dopovézen. Autor i tak miize
stale poskytnout dalsi informace, které se mohou nasledn¢ i ménit, ov§em, zdali jsou tyto
informace na stejné vaze jako ptib¢h, jenz byl fecen, je otazkou. Ze studia ptib&ha,
pohadek a mytologii vyplyva, Ze jisté jadro je vzdy zachovéno, i kdyby bylo znatelné
pozménéno. Obzvlast v piipadé pohadek je transformace detailli nejznatelné;si.
Od prvotné hororovych scén a zvratii plnych krve nasili a zneuziti (dochované verze
Karkulky, Sipkové Riizenky, ale i Zlaty Kolovrat®.) do moderné adaptovanych forem
animovanych klasik a jejich remakl v hrané verzi. Samo sebou kontextov¢ jsou promény

V jisté mife pochopitelné, od zmény zamysleného publika, tak ruku v ruce i jejich druh

39 reZie Chad Stahelski (*1968)
40 Karel Jaromir Erben (1811-1870) - Kytice (1853)
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zkuSenosti a o¢ekavani, které se vyrazn¢ meéni i v ramci dekad. Komerce a vydélek je zde
samo sebou vyraznym faktorem. Da se pak fict, ze kazdy piibéh je ve své podstaté oknem
do vybranych udalosti ciziho svéta, zprostiedkované pro nas skrze pohled autora. A 1 kdyz
by se autor ke svétu pozdéji vratil, rodi se otazka. Otazka, zdali nasledujici pfib&éh neni
spi§ novym oknem do jiné verze fecené¢ho fikéniho svéta nez pokraCovanim. Nékteré
fikce s takovym uchopenim pracuji. Battletech (1984+), sci-fi stolni hra s miniaturnimi
modely mechanickych obiich mechti/obrt toto ud¢€lala, kdy vybrana linie udalosti, ktera
vyrazn¢ ovlivnila déj byla autory vzata a oznacCena a pfetvofena na propagandu jedné
z frakci (Sommerset Strikers). Ve vétsing piipadu je zde ovsem piedpokladané navazani
na predchozi udalosti a ptibéh vskutku pokracuje dal. Ona otdzka ovSem tvoii zajimavou
hru, chceme-li se takto na knihy ¢i filmy vybrané fikce divat. Je tfeba ale opét pracovat

S tim, Ze se jedna o netradi¢ni uchopeni, i kdyz zajimavé pro hrani si s fikénimi svéty.

Jiny pohled na véc muize vzdy existovat, od wikipedii po autorovy korekce,
vizualni adaptace ¢i naslednou kolektivni tvorbu fanousku, ale vaha téchto doplika
a roz$ifeni vzdy bude objektivné nizsi nez pramen. Malokdy se jedna o oficidlni dila
a opét bychom se ponoftily do problematiky kdnonu. Pfedchozi ukazka ze Star Wars je
toho ptikladem. Tedy pfedevsim v ramci oficidlni tvorby pod vybranou znackou.
Objektivné, ovSem v ramci fanousku to tak byt nemusi. Piikladem je opét Pan Prstenii,
kde filmova zpracovani od Petera Jacksona (*1961) pro pocetni vétSinu jsou vice
pramenem nezZ kniZzni pfedlohy, 1 kdybychom mluvili o Hobitovi, kde filmova trilogie je
o to rozdilngjsi, predevsim kvili z pozice kritikli imorné snaze roztahnout jednu mensi
knizku do tfi celovecernich filmd. D& nevyhnuteln€ upousti od ¢asti pfedlohy a vyrabi
vlastni vedlejsi pfibehy a rozsifeni charaktert svych ¢i piivodnich, podobné jako seriél
Pdn Prstenii: Prsteny Moci (2022). Do prichodu tohoto serialu $lo pouze vychazet
ze Silmarillionu (1977), Nedokoncenych pribéhit (1994) a nejnovéjSim Pddu Gondolinu
(2018), ovSem, serial skrze svoji vizualni materii a scénickou tvorbu nabizi néco prece
jenom svého. Své specifické uchopeni designu, ktery diky popularité a dosahu, jenZz serial
V pozici financovani, znacky 1 povédomému dédictvi, ovlivituje vizualni uchopenti fikce,
kterad do té doby byla v dominantni formé pouze mezi fadky textu. Vrouci kotel nazort
a pozic fanouskl by pak byl stejné divoky jako ten u Star Wars. Mizeme pak polozit
otazku, co kdyZz zde mame vice podob pramene a dilo né¢kolikrat proslo ipravami, dotisky
a preklady? To je otdzka pro praci samu o sobé a nemam dostatecnou kvalifikaci na ni

empiricky odpovédét. Pokud bychom vychazeli wikipedii, tak bych rad ocekéaval,
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aby dané rozdily v dé&ji, predevSim pak klicové ¢i zajimavé, pokud jsou, byly zminény.
Opét pak nastdva dilema u adaptaci v jinych médiich. Kreativita umélce, drzeni se
predlohy, zpracovani ve vybraném stylu, herec a jeho vykony a vizudlnost, vSe pak
ovlivituje a vytvaii své podoby, které vytvari opét jina zpracovani. PoloZzime-li pak
otazku, zda nejsou jina vizualni zpracovani nahledy do jinych dimenzi feceného svéta,
ponoiime se do hlubin mySlenek a ideji, které bude nejlepsi, aby kazdy ctenar

a konzument si prozil sam.**

Zdrojem a pramenem fikce je vzdy autor. Nemusi byt slavny, nemusi byt ¢lovek.
Jeho identita maze byt alter-egem, muze byt ztracena v propasti d¢jin. O ptvodu fikce
a odkud se fikce rodi se zde bavit nebudeme, nebot’ toto téma samo o sobé¢, 1 kdyz vyzivné
na samostatnou praci, neni mym tématem. OvSem, lidsky faktor je pfitomen ve dvou
dalsich bodech. V jiz Casto zminéném recipientovi, nebot” pouze lidskou zkuSenost,
¢i Clovékem zprostiedkovanou zkuSenost, mizeme vnimat. Minéna je ted’ zkuSenost bud’
zprostiedkovand lidskou tvofivosti, nebo zprostiedkovana jedincovym organismem,
nejcastéji pak v rdmci smysli, ¢i skrze né. Zakonité z divodu, ze védomi kazdého z nas
je védomi lidské a vSichni jsme ¢lovékem. Lidsky faktor se ov§em nachazi i v dile
samotném. Dominantné€, v jeho postavach, piredev§im protagonistech. OvSem casto je
pfitomen 1 vjiné formé. Vynechme na cCas protagonisty a antagonisty, nebot’
vystopovatelnost lidskosti a lidského vnimani a chépani svéta se nofi do kotfenti naseho
chapani reality od pocatku civilizaci. Fikce rady a casto pracuji s teologii,
s nabozenstvimi, praldtkami a symbolikou. Nejcastéji ve védomé ¢i nevédomé navaznosti
na tradice, at’ uz teologické, filosofické ¢i fikéni. V tomto ramci je fikéni tradice napojena
na myty, ale dale i ikonické autory fikce. Mimo jiné J. R. R. Tolkien (1892-1973),
C. S. Lewis (1898-1963), H. P. Lovecraft (1890-1937), Robert E. Howard (1906-1936),
Lewis Carroll (1832-1898) a seznamy dalSich jmen stavi pilife dnes$ni tvorby fikce,
nehledé¢ na médium, ve kterém jsou zpracovany, tieba-ze dila z riznych médii jsou
ovlivnéna zaroven autory a dily prominentnimi v daném médiu, ptikladem divadlo, film,

videohry, zahrady, architektura atd.

Zpatky kuzavienosti piibéhu a nésledné k hodnotdm. V piipad¢ fikci

s ukoncenou piibéhovou linii, kdy si mizeme byt jisti, Ze nevyjde dalsi dil, (tato

41 Viz alternativy piibéhu Frankensteina, kdy Viktor Frankenstein ve verzi vydané anonymné je
zamilovany do své sestfenice ale v oficialnim vydani on a ona nemaji zadné pokrevni vztahy. Nehledé na
téma moralky, je to minimalné zajimava zmeéna, i kdyz je otazkou, jak moc je klicova.
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konecnost se ovSem ¢im dal Castéji neda ocekavat, hlavné z diivodu zisku a komerce) tak
muzeme studovat zminéna pravidla, ktera fikce pouziva, jak snimi pracuje a jaka
poruseni, opodstatnéna ¢i ne, provadi a v jaké mife uspésnosti. Nebot' neni-li piibch
ukonc¢en, vzdy mize piijit nova ¢ast s novymi porusenimi, ktera najednou zrodi jinou
strukturu pravidel. V kritikach filma a ptibéhti videoher se pak mizeme snadno setkat
s udalosti v ptibéhu, ktera pravidla porusi do té miry, Ze nastava takzvany ,,plothole®,
dira ve scénafi, které Casto negativné ovlivituji nékolik véci. Uvéftitelnost, 1 v ramci fikce,
a tedy i divakovu distanci v ramci vnimani fikce. Pfibéhovou strukturu, kterou takova
udélost mize zbotfit, i kdyz pribéh pokracuje bez problému dal. Nejde o to hanobit autora
za jeho/jeji neschopnost, €i je uctivat za jejich tvotivost, ale v rdmci kritik se zde Casto
hleda logicka kauzalita. Je zfejmé usmévné mluvit o logice v ramci fikci, ale piekvapiveé
je pritomna castéji, nez si chceme pfipustit, pravé v ramci pravidel, které dana fikce,
pribéh, a tedy autor stanovi. Prominentni fikce se piekvapiveé pevné drzi pravidel, ktera
si sama stanovi. Je zde tedy studie a hledani funkénosti dané¢ho vytvoreného narativu,
postav a jejich schopnosti, miry uvéfitelnosti, kvality dialogli, napojeni scén, postupu
soubojovych scén, vyvoje udalosti v pozadi a jiné. VSe totizZ mizZe narusit kouzlo fikei,
kterym je uvéfitelnost z pohledu ¢tendie. Argumentovat by se dalo Ze literatura faktu ma
otazku uvéfitelnosti automaticky vyfesenou, le¢ to neni v mnoha ptipadech pravdou,
nybrz ptfedpokladem ze strany Ctendie a z toho ze dana literatura, ale i jind média, nesou
oznaceni jako literatura faktu, dokument, podle historickych udalosti atd. Ano, tato dila
Casto bereme jako pravdivejsi zdznamy reality nez jakoukoli fikei, ovSem 1 tyto zdroje
jsou adaptaci z pohledu autora a jsou ¢asto upravena pro koherentni &i narativni divody*?.
Zaroven existuji fikce, jejichZ zdjmem je plsobit prave jako autenticky zdznam, ¢i piisobit
jako fakticky dokument (viz. pozd&ji SCP Foundation a Mistery flesh Pit National Park).
Ve své podstaté je takova snaha o uvéfitelnost opét kouzlem a snahou fikce. V obou
pripadech, v ptipadech fakti tak fikce, je na Ctenafi, s jakou tirovni uvétitelnosti je ¢tenar
bude ¢ist. NaboZenske texty jsou pak prikladem kdy fikce jsou nasledné vidény zcela jako
autentické zdznamy. Pokud se chce posunout dal, stoji za zminku jeden fakt. Fikce néco

fikaji a umi lidi oslovit, poucit, moralizovat, ale i znechutit, oslnit, povznést, pobavit,

42 Ukazkou jsou pak deniky nebo vypraveéni pamétnikt, které bereme jako autoity ¢i autentické zdroje,
ale jejich pamét’ asto musi byt seskladana, sestavena a je jim Casto dana narrativi struktura,je-li v planu
dany zédznam publikovat, opét ¢asto i s umyslem zisku.
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nebo mohou byt jen vyplni volného ¢asu. Hybatelem je zde Ctenaf a jak jeho védomi

1 podvédomi reaguje na dané ptibchy.

Nehled¢ na cil, fikce vzdy néco tikaji a vzdy fikaji vic, nez co i1 autor zamyslel.
Zdali ma pak autor pravo ménit a omezovat vyznam, to nejde pevné fici, nebot’ existuji
solidni argumenty pro ob¢ strany. Pfenesme se ale hloubé&ji do prostoru fikci, nebot’
piejdeme do kapitoly, ve které se budeme zabyvat tématem, které je opét vice piitomné

v ramci popkultury, ¢i popkulturniho slangu konzumentt fikci. Subzanry.
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Piedstaveni existence subzanru

Pro postup ktématu, které chci timto textem analyzovat, je tiecba vstoupit do
popkulturniho védomi. Minéno je nyni popkulturni védomi v ramci poslednich dvou
dekad, predevsim pak na poli fikei, tedy filmova ztvarnéni, fikéné tématizovana literatura
a digitalni média. Neb fecené védomi pracuje s terminy, které jsou pro mnohé fanousky
nejen fikei néjak znamé, casto v dikladném, konotaéné ustdleném vyznamu. OvSem
v akademickém prostiedi se s nimi lze jen malokdy setkat, navic v seriéznim uchopeni.
Dtivodem je jejich neskonald Cerstvost, neustalenost na poli pojmi nebo i ve védomi
Ctenaili, absence mnohogeneracni tradice napiiklad v porovnani s texty zabyvajici se
teologickymi piibehovymi narativy. A piesto se v tomto ptipadé jedna o véc, kterou nejde
ignorovat, i kdyZz v tomto piipadé jde o zna¢né delikatni téma. Nebot’ jadrem terminu
grimdark, je to, Ze se jedna o subzanr (popf. termin podzanr), specificky zanr/subzanr*?

fikce,¢i odnoz subzanru temného fantasy.

Co je subzanr? Tézka i lehka otazka v ramci piesné definice. Jedna se o soubor
charakteristik, které jsou tak specifické pro sebe sama, ze se daji oddélit od zakladniho,
¢1 domaciho Zanru, a tim vznikd podsekce/odnoz/odvétvi/podzant/subzanr, ktery je
znakovou variantou zakladniho Zanru, ale stale z n¢ho vychazi. Pavel Sidak (¥1977)
pracuje s terminem zanrova Cistota ,,Jakkoli pri teoretickém popisu zZanru lze mluvit

o idedlnim pripadeé, o zanrové , Cistem* textu, ktery spliuje vsechny dané znaky

[...] “(str.97) a Hybridni zanr, ,,/...] tj. Zdnr v némz ,,se vzdjemné snoubi znaky riiznych
Zanru“* (tamtéz). Lze tedy vdaném podzanru vystupovat charakteristiky
domaciho/Cistého Zanru, ale je navic obdafen nécim, co ho oddéluje od obecného sdruzeni
s jinymi dily. Dostava se tak do skupiny dél podobnych i stejnych charakteristik.
Pro vstup dila do podzanru neexistuje piesné pravidlo. Mnoho fikci pracuje s riznymi
pfedstavami, tématy, ptibéhovymi nadechy a rady poZivaji rizné€ rozpracované postavy
a frakce. Obvykle postavy/frakce s rozsahle jinymi postoji a ideologiemi, které se Casto
promitaji do vizualniho zpracovani, at’ uz v popisu v dané piibéhové linii, nebo skrze
piimé vyobrazeni v ramci ilustraci, animaci, filmovych, komiksovych ¢i serialovych
adaptaci. Intenci zde byva hra, 1 kdyby hra s dystopickymi scénafi, kreativni uchopeni

Z pozice autora, kterd mize ale nemusi byt v ramci kritiky dané ideologie. A opét, i kdyby

43 pavel Sidak, Uvoddo studia genologie, kapitola 5. Literarni zanr a kapitola 6. Zanrova ¢istota, vyvoj
Zanru a zanrova krajina
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zde skutecné byla, takovy pohled je jen jedem z fady moznych, ktery mizeme zaujmou.
I tak je ale vizudlni stranka casto prvni referenci pro zatazeni do subzanru. Spole¢né
S ndzvem, jenz jde Casto ruku v ruce s obalem, popisem na obalu dila, ptipadné plakatem.
Kritiky a rozbory dél jsou v tomto ramci téz zajimavou pasazi, Casto osvétlujici zakouti
dila, autora ¢i déje jez nd&m mohou uniknout, ov§em, mimo ramec kritik historickych textt
a kritik odborného fadu, se vramci tématu subzanrovych rozdéleni nachiazime opét
vV popkulturnim prostiedi. Nasledkem této pozice pak je nejen piitomnost mnohem
rozsahlejsi plejady kritik®i, nebot’ neprobehla jesté prirozend selekce pevnych solitéra,
kteti by se stali ikonou kritiky vybranych médii dneska. Myslen je Casovy rozestup, kdy
Vv ptipadé dél starSich obdobi pro nas, dnesni ¢tenare onéch kritickych textl, uz uplynulo
casové obdobi, béhem kterého kritiky daného dila proSly svym vrcholem a vyraznou
selekci. A tim se vybrané kritiky staly soucasti linie odbornych akademickych texta.
Dnesni doba nabizi vice nez kdy jindy komukoli moznost fict své nazory a sva hodnoceni.
Ve vybranych piipadech spolu v doprovodu trochy $tésti si vybrani lidé dokazali zajistit
1 stabilni pfijem skrze sd€lovani svych nazort. I kdyz je tfeba poznamenat, Ze se nejedna
jen o mluveni do levného mikrofonu, postprodukéni upravy takovych zdznami a ptipadni
priprava osnovy jsou tim ¢asoveé nejvice vytizenym faktorem. S vyvojem predevsim pak
video-youtube scény jak v Ceském, tak svétovém prostiedi se postprodukéni uprava stala
o to vice zaddanou soucésti vysledné videotvorby a sebeprezentace, vyzadujici Groven
profesionality minimalné ve vizazi a marketingové ¢asti. Divodem je predatorni povaha
fecené platformy, nefixovana pouze na Youtube. I pfes to vSe je tento dar slova ovsem
pak pro kvalitni kritiku dél 1 do jisté miry prokletim, nebot’ rétorika zde opét pfirozenou
cestou vit€ézi nad odbornymi rozbory a akreditovanymi jmény. S vyvojem
audiovizudlnich médii (pfedev§im pak platforma Youtube) se konzumentim
popkulturnich produkei nabizi dominantné na prvnim misté autority z pozice uspéSnosti
v ramci clickbaitu®. Odsoudit takové tviirce je oviem nemistné. Diky povaze fetené
video, tim se ukaZe vice lidem, tim vice shlédnuti) se videa produkujici jedinci rychle
naucili aplikovat jeji funkce a metody, které je pak vynesly na pozice zdanlivé autority.

Nejcastéji s cilem zisku v ramci tématu, které takovy zisk pfinese. OvSem, velka fada

44 Intencionalni dezinformace, vétsinou v podobé obrazku/titulku, ktery nepfimo/podvédomé
nuti/donuti ¢tenafe na feceny odkaz/video kliknou, i kdyZ se mize nej¢astéji jednat o marketingovou
strategii, ktera ¢tenari ned3, co slibuje.
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kritiki pisobicich at’ uz pod pravym jménem nebo pseudonymem, pracuje ve snaze
ptinést konzumentovi kvalitu. Zdali dané video-kritiky jsou nositelé vybranych ptistupti
a metod, nebo na koleni vybudované pozice, je t€zké soudit Ci pfesné fict i pii mozné
pritomnosti hypertextovych odkazli na zdroje nebo zminéni vybranych mysliteli. Je tedy
na misté brat tato videa v ramci akreditace nasi pozice s mirou nedivéry. Na druhou
stranu jsou uchvacujici ukdzkou detailniho pozorovani, kreativity a autenticity a to
prozitkii, informaci a jejich sdéleni. Predatorni dimenze, kterou je prostfedi dnesnich
popkulturnich kritik, obzvlast€¢ s pozorovanim postupného padu divéry ve velké
internetové portaly, které do nedavna ptisobily jako basty pro zisk ,pravdivé™ kritiky
(Rotten Tomatoes, CSFD), vyzaduje po autorech pfinést vzdy néco svého nebo néco vic
co by jim zajistilo dominantu, nehled¢ na dobu jejiho trvani. V ramci filmu, jenz jsou
spolu s videohrami nejéastéjsi téma modernich kritik na internetové scéné at’ uz Ceské
nebo svétové, se spolu statickymi vyobrazenimi je v nabidce dostupna ochutnavka,
trailer. Ten pak v ramci vizuality je nejvice vyfecny, z divodu audiovizualni pfitomnosti
daného dila, ov§em nékdy i pfili§ vytecny. Filmové trailery intenciondln€ ¢i nikoli sd€luji
rozsahlé informace o pfibehu, malokdy se plytvd Casem a zabéry v par-minutovém
sestithu, které maji tendenci vyzradit vétSinu zapletky dila, nejen jeho nadech
a vystopovatelné zanrové prvky. Vizudlnim zpracovani, hereckém obsazeni, audio
doprovodu, direktor a jeho pifipadnéd piedesla tvorba, zminéni ptedlohy jsou pak dalsi
voditka pro zasazeni do Zanrovych a subZanrovych kategorii. Videoherni ukazky pak
navic pfedstavuji mechaniky a charakteristiky ikonické pro ftecené médium
(animované/hrané scény a ptimé zabery ze hry, soubojové mechaniky, ukazka interakce
s prostfedim). Mame-li pfed sebou v hypotetickém scénari knihu Metro 2033 nehlede,
jestli se jednd o knizni, audiokniZni ¢i videoherni podobu, nazev i obal ve vSech piipadech
nesou stejné charakteristiky, které nam slouzi jako kli¢ pro podvédomé i védomé zatazeni
do subzanru. Metro referujici na podzemni piepravu, 2033 je v tomto piipad¢ Casové
zasazeni. Maska s filtrem, fungujici jako symbolika toxicity, tedy, mize nas hned
napadnout ptedpoklad, ze dilo je dost mozna postapokalyptické. Jméno autora, Dmitry
Glukovski, mize pro nékteré téz pusobit jako dalsi dilek skladacky, pojici jméno autora
a jméno knihy, vedouci nas k hypotéze, Ze se dilo bude mozna odehravat v Moskevském
metru, v blizké budoucnosti a bude dost mozna postapokalyptické. Obal knihy z roku

2010 od nakladatelstvi Knizni klub* pak piimo prozrazuje zasazeni slovy ,,Svétovy

“https://www.knizniklub.cz
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apokalypticky bestseller. Ale, po vrhnuti se do piibéhu velmi rychle dostavame dalsi
subzanrova zasazeni. Pfitomné jsou sci-fi elementy, hororové elementy i ezoterické
elementy. Skrze rychlé zjisténi informaci 0 autorovi miuzeme v dile pak spatfit i politicky
komentaf. K jakym zavérim jsme tedy doSli? Vybrané literarni dilo mizeme z toho,
co jsme zjistili oznacit pfedevsim jako: Fikce, roman, postapokalyptické, apokalyptické,
dystopické, sci-fi. A tato oznaCeni jsou Zanry a subzanry. Fikce a roman jsou zanry,
sci-fi, postapokalyptické a dystopické jsou pak subzanry zanru fikce. Grimdark je pak
Vv tomto smyslu subzdnrem temného fantasy, ale i fantasy a fikce, nebot’ jeho pramenem
jsou vsechny, jez jsem nyni zminil, i kdyz pokud bychom ho chtéli zac¢lenit do skupiny

fantasy podzanri, které si jsou blizké, tak patii do podzanri temného fantasy.

Existuji ptibéhové tropy, archetypy a pfistupy, které jsou vystopovatelné¢ ve
vétsSing pribéht. Struktury tvorby, které funguji, ale také, které se daji porusit. Nebot’
drzeti-se stereotypti nemusi vzdy vést k vysledku, ktery je autorem zamyslen. Zaroven,
Casto staci jen malé vyboceni, aby fikce nabrala netradi¢ni nddech. Tehdy mize snadno
dojit k zaclenéni do novych, ptfipadné jinych subzanri, 1 kdyz vétSina piibéhu dany
subzanr nemusi mit jako hlavni nadech. Je to otazka individudlnich pfipadl a nejde zde
provést obecné platné stanovisko, i kdyz jdou vystopovat dominanci ptipadd, které jsou
obecné, ¢i standardni. Toto téma ovSem otevieme vice pozd¢ji, udélejme krok zpét

a polozme si ted’ jinou otazku.

Co je temné fantasy? Temné fantasy, ¢i temna fikce nese nasledujici
vypozorovatelné charakteristiky, které nemusi byt vzdy fixni, aby dané dilo neslo
oznaceni temné fantasy, ale jsou Casto pfitomné, nebo se s nim daji automaticky spojit.
Zasazeni piibéhu je Casto depresivni, dystopicky svét, ¢i svét, ktery se fiti do zkousSky
ohném, ¢eli konfrontaci se zapornou frakci, nebo fe¢enym soumrakem vekl prosel a jsou
vném od té doby rany, které dany svét ovlivnily a nikdy se zcela nezahoji. Postavy
Vv takovych svétech casto Celi zIu ve hmotné podobé, které svou zapornost vklada casto
do svého vizual, chovani, reprezentaci a ideologii a skrze €iny, pfedstaveni utlaku,
dystopického rezimu, nésili, militantnost a aspiraci po kontrole a moci, nejcastéji skrze
vojenskou slozku, obvykle vie pod vedenim jedné hlavni zaporné postavy. Otazkou pak
je, zda protagonista celici takovému zlu, které svoji pfitomnost Casto projevuje
I v prostiedi jako takovém, na konci vyhrava, nebo prohrava. Prvni varianta vétSinou
predchazi druhé, 1 v ptipadech, Ze dané zlo neni uplné¢ vymyceno a protagonista mu bude

muset Celit v jiné podobé¢ v pokracovani. Ve své podstaté jednoducha zéapletka, zdanlivé
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oznacitelna i za ¢ernobilou a nemylili bychom se. Toto je prakticky jadro vétSiny fikénich
ptibéhli, kruh hrdinovy cesty. Vymezeni a rozdil zde nastavd v adaptaci, Upravach,
zménach a detailech. Necekané piibéhové zvraty, prohloubeni charakterti, zdanlivé
ospravedInéni zaporakovych ¢inti, nebo na opak, prohloubeni jeho temnoty, zjednodusSeni
ptibéhu a zaméfeni se na Cistou akci. Nespocet variaci ptindsi plejadu riiznych pokrmd,
drzicich se ovSem ve zndmych kolejich, i kdyby jen jednim kolem. SubZanry jsou v tomto
vyborem nastrojem i1 pojitkem, nebot odklonéni se od standartu skrze aplikaci
specifickych, subzanrovych charakteristik (naptiklad zasadit cely ptibéh do steampunk
univerza, ¢i dat zdporné frakci lovecraftovsky®® nadech) miize pfinést netradiéni
kombinace, kdy pak zéalezi na dal§ich faktorech, pfibéh, postavy, jejich charaktery,
motivace, dialogy, kvalita zaporné frakce, detaily a tak dale. Priklady mohou byt svét
Zaklinace a Konjunkce sfér, ale 1 ukdzka vyc€lenéni zaklinact ze spolecnosti a jejich
postupné vymirani ve svété konfliktd lidi vi¢i lidem i nelidem. Téz je to ale svét
zamofeny monstry a bestiemi, vici kterym obycejny ¢lovék ma pramalou Sanci.
Svét videoherni série Diablo pak adaptuje kiestanska témata a boj mezi andély a démony
o svét lidi a nephelim*’. Zasazeni ale nemusi byt jen v napodobé evropského stiedovéku,
i kdyz je ve fantasy fikcich velmi oblibené, zpopularizované piedevsim Tolkienem
a Panem prstentl, intenciondlné¢ zpracovavajici namét starého svéta s anglosaskymi
koteny a Dracim Doupétem®, kde je stiedovék oblibené zasazeni pro vytvoiené
kampané. Mangy Junji Ita jsou pak uz v mnoha ptipadech hororovym tématem, ale jejich
zasazeni je Casto v japonském a asijském prostredi, pracujici védome s médiem mangy,
poznatelné pies jeji Cernobilé ilustrace. V tomto ptipadé s doprovodem grotesknich
a nechutnych vyobrazeni. Cyberpunk a Judge Dredd **jsou pak svéty zasazené vice ve
sci-fi, ale jak bylo feceno je to pod-odnoz fikce, v téchto dilech diky dystopickému
nadechu. Zaroven nikde neni dano, Ze jedno dilo nemuze spliiovat parametry vice
subzanrd. Proto ptikladem dystopické fikce jsou v jistych ohledech ruku v ruce s temnym
fantasy. Zminéna série Metro (etro 2033, 34 a 35) jsou knihy pfedstavujici ideu, jak by
zivot mohl fungovat po jaderné apokalypse, ovSem uz prvni kniha pfedstavuje témata

jako knihy, ve kterych jsou napsany minulost, pfitomnost a budoucnost lidstva, homo

46 Pibéhy nesouci v sob& lovecraftovska zasazeni, nestviiry a postavy jsou pak piib&hy/svéty

s lovecraftovskym nadechem.

47 Potomci Padlych andélu a lidi zminénia popsani jak obfi v Genesis 6:4. Ve svété Diabla se jedna o
potomky andélt a démonti a téz predky lidi.

8 Dungeons & Dragons (1990+), vydavatel a autofi: Wizards of the Coast.

49 Komiksova série od roku 1977 s nékolika filmovymi adaptacemi, Judge Dredd (1995) a Dredd (2012)
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novus, neboli dalsi krok evoluce ¢lovéka, ktefi jsou schopni komunikovat skrze myslenky
a jina témata se znacnou davkou fantasy. Dané fikce jsou tedy Casto na hranici s hororem,
Casto hororova vyobrazeni v sobé maji. Jsou ale taé Casto kritikou vybranych ideologii,
idealt, spole¢nosti. Demolition Man je v mnoha ohledech kritikou touhy jedince
o vytvoreni utopie na Ukor ostatnich a na ukor toho, ze se vzdy jedna o siln¢ umélé
struktury, kde bud’ lidé pfisli o jisté lidstvi, podobné jako ve filmové sérii Matrix (1999,
2003, 2021), nebo se pod slupkou dokonalost skryva velmi prohnilé jadro, jako pravé

Demolition Man.

Subzanry jsou velmi propojené a Casto navazuji na sebe vice nez obecnéjsi zanry.
Grimdark je u tohoto ukazkovy, diky jeho mladi. Je-li dilo grimdark, nebylo by marné
pfedpokladat, ze dané dilo je zaroven dystopické, apokalyptické ¢i postapokalyptické
1 hororové. Skoro vzdy se jedna o sci-fi nebo fantasy pfipadné¢ onen fikéni svét v sobé ma
ob¢é odnoze. Grimdark pifibéhy rady pracuji s Lovecrafovymi monstry, rady pracuji
s myty i s tradici, kterou pro né€ jsou fikéni dila, jez ovlivnila fikci tak, jak ji zndme dnes.
ArtuSovské Legendy, Pan Prstenti, Narnie, Duna, Conan, Elric of Melniboné, Petr Pan,
Hvézdna péchota, Drac¢i Doupé€, Zaklina¢, Hra o Triny. S pfitomnosti celosvétove
znamych znacek, predevsim pak superhrdinského zanru, se nam nabizi vidét adaptace
¢asto mnohem starSich pfibéhovych trop v podani a vyobrazeni postav ze svéta DC
(1934+) ¢i Marvel (1939+), nékdy pravé v zasazeni temného fantasy i Grimarku. Piiklady
jako Elric, Hellboy, Thor Godbutcher, Dark Knights metala Batman Who Laughts.
Grimdark se rodi ztemného fantasy, z mytl stemnym oncem, ovSem bere definici

temného fantasy a vytahuje ho ji extrému ve vét$iné charakteristik svéta a ptibéhu.

Je mnoho jinych subzanrd, které jsou snadno rozeznatelné jako subzanr.
Stempunk, jako nejkonicté)si predstavitel punk fikci. Je rozpoznatelny astym zasazenim
do viktorianské éry a obdobi pokroku k parnim strojim, fungujici jako kulisy ale
1 estetické jadro designu prostiedi 1 kostymi, i kdyZ v mnoha ohledech piekracuji limity
technologie realného obdobi pary, ¢imz nesou charakteristiky fikce. Tedy, v mnoha
ohledech estetika a mechanismus jsou jadry tohoto subzanru. Ostatni méné znamé;jsi
odnoze punk svétl jsou pak piikladem dieselpunk, zasazeny vétsinou do obdobi prvni
nebo druhé svétové valky s technologii spalovavciho motoru jako centrem vizudlu
a estetiky [Iron Harvest (2020), Wolfenstein: The New Order (2014)], cyberpunk zasazeni

Vv blizké budoucnosti, Casto s tématem augmentace lidského téla kovovymi protézami
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a implantaty®® [Cyberpunk 2077 (2020), Deus Ex (2000), Deus Ex: Mankind Divided
(2016), frakce Adeptus Mechanicus z Warhammeru 40Kk], biopunk zasazeny v daleké
budoucnosti kdy technologie a architektura je vybudovana na organismech a organickych
tvarech [Scorn (2022), Xenomorfové z filmové i videoherni série Aliens, necromorfové
v herni sérii Dead Space). Neni ale pravidlem, aby piiklady téchto punkt ¢i jinych
subzanri nemohly téz byt zasazeny v grimdarku. Biopunk je nejCastéji takovym
piikladem, kdy dana fikce nese vice subzanrovych zasazeni. Nejvétsi variabilitu subzanra
pak maji hry, ¢i stolni hry, kde hrac¢i mohou hrat za rizné frakce a kazdé frakcei je dany
jiny esteticky subzanrovy nadech, od vizualu, piibéhového pozadi, po herni mechaniky
vybrané frakce [Conquest (2021+) od firmy Para Bellum Games, Warhammer Age of
Sigmar (2015+) od firmy Games Workshop, World of Warcraft (2004+) od firmy
Blizzard]. Ovsem, v takové roving, v roving her, se jedna o interaktivitu a kreativitu hrace
a dominanta takovych rozdila je méné casta v jinych médiich, pokud ptikladem hra neni

adaptaci literarniho dila ¢i obracené (piipad svéta Age of Sigmar i World of Warcraft).

Je nutné zminit obtizné téma, jimZ je dilezitost nového druhu uméni. S vyvojem
novych technologii a proméné popkultury v rychlosti a mnozstvi nevidaném pted koncem
20. stoleti do ted, se do rukou koncovych wuzivateli a konzumenti médii
zamétenych nejen na fikce dostavaji produkty, které v jejich ocich jiz patii do pozic
a novych Skatulek uméleckych Zanrd. Od neustdle snaze dostupnéjsi viny audioknih,
Vv jejichz doméné jsou jiz fikce dlouhodobé zastoupeny, audioCteni se rozsifuje stale vice
I do védnich a odbornych texti a dé€l, i kdyz se zde da spi§ mluvit o odnozi literatury,
nebot’ z literatury piimo a beze sporu vychazi. Neberu ted” v potaz fakt kvality
a divéryhodnosti téchto naraci nehled€ na portaly na kterych se vyskytuji (YouTube,
Audible, jiné). Recipientiiv prozitek zde ovSem je né¢im jinym nez u knihy. Nejsnazsim
ptikladem jest pak rychlost, za kterou miize jedinec danou audioknihu odposlouchat
Vv porovnani s knihou. Déle i moznost opakovani takového vykonu, nebyl-li poslech
napoprvé dostacujici. Variace zde ovSem jsou, nebot’ zaleZi na jednotlivcich, jak toto
médium zvladaji ¢i na jakou vahu ho berou. Velkou vahu pro soud zde miiZe hrat i pasivita
poslechu, ale to samé by se dalo fict 1 o intenzivnim ¢teni, ¢i jak moc informaci jedinec

je schopen z poslechu vstiebat kona-li k tomu jinou manualni ¢innost.

% Eco Umberto. Dé&jiny Osklivosti, str 433.
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Jiny druh média ov§em v popkultufe dominuje dnes vice nez kdy jindy u mladsich
generaci. Videohry. Usly ovSem od jejich pocatku, ¢i od sérii Doom (1993) nebo
Wolfenstein (1992) dalekou cestu a proménu, ov§em, pro téma fikce zde nabizeji nékolik
veci. Jsou dalSim prostiedim pro realizaci fikei, které mohou ale nemusi byt zpracovany
nebo dostupny v jiné form& Mohou byt transforma¢nim médiem pavodniho dila
(podobné jako film, malba ¢i divadelni zpracovani). Jsou unikétni jejich interaktivitou,
nebot’ po hraci vyzaduji aktivni ucast. Ta mize ve vybranych piipadech zcela ovlivnit
vyvoj piibéhu, i kdyz ¢asto v ramci autorem zamyslenych konct. A v duchu interaktivity
nesou s sebou i dal$i ¢ast svého unikatu, a to environmentalni vypravéni piibéhu. V praxi
se jedna o moznost kontaktu a interakce s objekty & subjekty (jini hrac¢i & NPC®?).
Ovsem, piibéh je ve hrach vyjma specifickych hernich Zanri, nebo her, vZdy druhotny
oproti hernimu zazitku a hernim mechanikdm. Tedy, neni pak ptekvapivé, Ze videohry
s ptib&hy a jejich tropami zachazi jinak, nékdy velmi piedvidatelné, napiiklad kdyz se
pro fikci ukaze ikonicka zbran, je dost pravdépodobné, Ze s ni hra¢ bude moci interagovat,
nebo kdyz hra ptedstavi dilezitou zapornou postavu (boss, miniboss) je velka Sance ze
Vv prib¢hu hry dojde ke konfrontaci a souboji (bossfight). Zaroven, v rdmci vypravéni
pribéhu je casto tfeba upustit od realisticnosti, kterou bychom mohli pfedpokladat
u jinych médii ¢i vyzadovat od vybraného pribéhu. Opét je vysvétlenim nejcastéji utladeni
uvéfitelnosti, ¢i logické posloupnosti pfibéhu ¢i jeho ¢&asti kvili videohernim
mechanikdm, at’ uz obecnym, ¢i specifickym pro danou hru. Videohry se déli do rliznych
zanrd v ramci mechanik, naméta ale déli se téz na ,,Indie* a ,,AAA“ (,,Tripple-A*)
videohry v ramci ptivodu. Indie je oznaceni pro videohry, které jsou vytvofeny casto
malou skupinou, kterd neni soucasti vétsi firmy. Jedna se Casto o novou, nezavislou
znacku, 1 kdyz jeji €lenové mohou a Casto maji zkuSenost z AAA titulll a vétSich studii.
Indie videohry cCasto pfichazi s inovacemi na poli videoher, pracuji ov§em na nizSich
rozpoctech, coz se odrazi jak ve vizudlu (2d sprite, pixel grafika, voxelova grafika,
pouzivani koupenych i volné dostupnych 3D ¢i 2D ,,game assetu‘ (dilti) pro vizual hry,
pouzivani vybranych engintl), mechanikach (,,poin-and-click” videohry, ¢esky obcas
oznacené jako ,,Klikacky*, ¢i ovladani jen par klavesami nebo mysi), piib&hu, délce
predpokladané herni doby, ,,Replayability* cesky ,,Znovuhratelnost ¢i poctu lidi
pracujicich na daném titulu. Hry Minecraft (2011), Project Warlock (2018), Dwarf
Fortress (2006), Five Nights at Freddy's (2014) byly vytvofeny puvodné jednim

51 ,,Non Player Character®, jakakoli postava ve hie, ktera neni hrac.
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&lovékem®?. Uspésnost takového titulu [Undertale (2015), Hollow Knight (2017), Hades
(2018), Frostpunk (2018)] pak muze ovlivnit jeho pokra¢ovani skrze DLC (dodate¢ny
dokoupitelny obsah rozSifujici zakladni hru), ¢i pokracovani dalsim dilem (Hades 2,
Frostpunk 2, Silksong, FNAF 2-5) a to i v jiném médiu, které ale, pokud piibéh zacina
videohrou, je ¢asto doplnujici [The Silver Eyes (2015), Stellaris: Infinite Frontiers
(2016)]. Ovsem, pod moznosti odkoupeni vétsim studiem (Minecraft a Microsoft). Hry
pod znackou velkych titulii nesouci oznaceni AAA jsou pak vysoko nakladové vytvory
velkych tymu. S velkym kapitdlem piichazi i moznosti nedostupné pro indie studia.
Oteviené mapy plné ptibéhovych ukoll, motion-captured cutscény hrané profesionalnimi
herci [God of War 4 (2018), GoW Ragnardk (2022)], zna¢né rozsahlejsi délka hlavniho
pfibéhu a vétsi Sance pro znovuhratelnost. Nastup DLC je Casty, ovSem cena takovychto
titulti pak odpovida (v Evropé je cena pro AAA hry standarté az 60 euro). Zaroven tyto
hry uz vyzaduji vykonna zatizeni, pokud hra¢ touzi po graficky maximalnim zazitku

(n€které hry jsou ovsem graficky naro¢né i na minimalni kvalitu vizualu).

Déle prosttedi jiz zminénych komikst. Nehled€¢ na jejich dnes rostouci vinu
adaptaci na stfibrné platno, komiksy stale maji vyraznou vinu fanouskt a konzumentu,
kteti nekteré piibehy neberou viibec na lehkou védhu a nehled¢ na zasazeni je berou jako
médium nesouci vyznam. Conan the Cimmerian, Elric of Melniboné, Hellboy,
Watchmen, V for Vendetta jsou jedny z mnoha tituld, které silné ovlivnily jak fikei,
tak jind témata, v ptipad¢ Watchmen a V for Vendetta se pak jednd o dekonstrukci
vybraného tématu, v prvnim piipadé superhrdinského Zzanru [podobné jako serial
The Boys (2019+), Invincible (2021+) nebo film KickAss®® (2010), viechny vychazejici
z komiksové piedlohy], Vv druhém piipadé dekonstrukce hypotetickych scénait
a mozného nastupu diktatury a rebelie vic¢i ni. Marvel komiksy Secret Wars (2015)
a Thor: God of Thunder, Vol. 1: The God Butcher (2012) pak jsou v mnoha ohledech
vytvory Uctyhodnych pifibéhd, opét s nalezitelnymi védomimi, nevédomymi

1 podvédomymi mytologickymi pfedlohami a archetypy.

Tii dals$i odnoze, které¢ budou vyznamné v pozdéjSich ukéazkach jsou pak
kolektivni tvorba, dominantné¢ vizudlni tvorba a rulebooky. Soubézné¢ mnoho dnesnich

umélctl, tradicni ¢i digitadlni formy, vytvaii vlastni fikéni svéty, které v né€kterych

52 Markus ,,Notch* Persson (*1979), Jakub Cislo ,Tarn Adams, Scott Cawthon.
%3 Rezie Matthew Vaughn, Jeff Wadlow
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pripadech mohou zazit uspéch. Nachthunger® (2023+), Mistery Flesh Pit National
Park®® (2019+), The Mandela Catalogue®® (2021+) jsou piiklady dél jednotlivcii. Oviem,
existuji netradi¢ni ptipady kolektivni tvorby. SCP Foundation je mozna nejlepsi ukazkou.
SCP Foundation (2008+) je forum pro psani a ¢teni ¢lankt o fikénich anomaliich.
Vzhledové nesou inten¢ni vizaz ufedniho katalogu fikéni organizace pro zadrzeni
anomalii, ovSem onen obsah je psany individualnimi autory, casto anonymné
a jednotliva ,,SCP* nemusi viibec navazovat na ostatni. Svoboda je na autorovi a jejich
Kkreativita je omezena v zavéru pouze drzenim se normy zaznamu, ktera ale mtze v rukou
autora nabrat podobu i kratkého ptibehu ktery pietvaii pozice moci a cely svét fikce SCP.
Nejde zde vyhledat ustadleny kanon, i kdyz existuji vybrané scénare, ale je na ¢tenati jako
takovém, jak bude dana informace pfijata, zdali bude vybrany scénaf nasledovat. Je to
velmi netradi¢ni pfipad kolektivniho projetu, ktery je zaroven velmi anonymni, nebot’
malokdy je u daného SCP uvedeno jméno autora a narast poctu jednotlivych SCP uz
prekrocil 7000 clankt. I kdyz je zde stdle na pozadi selekce a zapis do oficialniho
seznamu s pfifazenym oznacenim, v zavéru kazdy, kdo chce mulze napsat své SCP
a s trochou Stésti se stane soucasti tohoto archivu fikénich anomalii z fikéniho svéta.
Utvareno, pietvareno a uchovano neznamymi autory. Vizualni tvorba naopak ¢asto spada
do fikéni tvorby jednoho jedince ¢i mensiho kolektivu, tvofici v rdmci vlastni snahy
vytvory své fikce skrze vizudlni médium. Piekvapivy pfipad je série vytvarnych dél
Dominika Mayera pod nazvem Nachhunger. Nesouci pouze kratké slovni doprovody, tyto
vyobrazeni v mnohém funguji i samy za sebe a zde se do role dostava vizualita do popiedi.
Dominantné vizualni tvorba mé volné pole pro interpretaci, a tedy je opét na divakovi,
CO Si z ni vezme, i v pfipad¢, Ze mame v doprovodu autorova slova k dilu. Nejedna se
Vv tomto piipadé¢ o unikdtnost dneska, tyto casto snové obrazy jsou soucdsti uméni
dlouhodob¢ a kazdy obraz je vzdy svobodny pro interpretaci i bez ramce kontextu
a znalosti dila ¢1 autora, ovSem, s nastupem digitalnich technologii je tento druh uméni
dnes zpracovavan pravé v tomto médiu. Zavérecnou zminkou jsou pak rulebooky.

Dtvodem pro jejich zminéni je jejich pfekvapiva dulezitost v ramci grimdarku, nebot’ tfi

% Autor Dominik Mayer, dilo zamysleno jako spoluprace autora s publikem, kdy publikum ma moZnost
volby dal$iho dila z vybranych moznosti. Autor pak vytvoii naslednou digitadlni malbu a odhali maly kus
ptibehu.

55 Autor Trevor Roberts. Jedna se o netradiéni ptipad, odstartovany soutéi na platformé Reddit, ktera se
rozrostla ve fikéni svét netradi¢niho charakteru. Jeskyné jakoZto super-organismus ze které se stal
zabavny park, kde v§echny informace se od autora dozvidame z autorem vytvotrenych nalezenych
zaznamu a artefaktl (found footage).

% Autor Alex Krister. Série analogovych hororovych videi.
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fikéni svéty, které vyrazné pouzivaji grimdark, maji rulebooky a corebooky jako své
jadro. Specificky Warhammer 40 000 (1987+), Warhammer Fantasy battle (1983+)
a Vampire the Masqurade (1991+). Rulebook je kniha pravidel pro hrani stolnich her
a navod pro vytvoreni a hrani postavy. Corebooky jsou pak knihy o zasazeni a piib¢hu.
Rulebookt muze byt n¢kolik, zalezi na edici, kdy edice méni pravidla i pfib&h. Pro nas je
dalezité, ze takové svéty vitaji jak Ctenare, tak hrace do svych svétil, v tomto piipade

temnych svétt. Grimdark svéti.
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Co je Grimdark a charakteristika Grimdarku

Grimdark je tedy subzanr (podzanr) fikce, pod ktery spadaji jak fantasy, tak sci-fi pfibehy
s velmi temnym zasazenim. Dal by se zaroven brat jako subzanr temného fantasy a méli
bychom pravdu a je tak i Casto bran. OvSem zde se stemnym zasazenim pracuje
V rozpoznateln¢ jiné mife, tvofici delikdtni rozdéleni. Nésilné scény jsou jesté nésilnéjsi,
temné momenty jsou jesté temnéjsi, zaporné postavy jsou jesté zaporngjsi a krev casto
te¢e doslova v fekach a ani po smrti duse nedojdou klidu. Grimdark svéty jsou prakticky
absolutni, pfipadné¢ netradicn¢ vygradovanou dystopii. Svéty, kde Zivoty
protagonistii/tek, vedlejSich postav, ¢i stovek, tisicti, miliont lidi ba celych narodu, planet
a ras mohou byt v pribéhu déje vystaveny zkouSkam kterymi jen vybrani projdou,
celi katastrof&, kterou nemohou zvratit, Ziji své dny v prokletych mistech ¢i mohou byt
vSichni obé&tovani pro vyssi dobro, nebo aby byla ostatnim ddna dalsi trocha ¢asu, nez
pfijde pravy konec. Dané svéty jsou ve valce at’ uz vramci frakci, ¢i v ramci
primordialnich materii a zakonti daného svéta, které ¢asto stoji na chaosu, ¢i ¢eli néCemu
zvrdcenému, Casto prastarému. Zlo ¢i jemu piifazend ideologie, bith, pantheon nebo
nejcastéji symbolika je ¢asto manifestovana v samotné pudé, v télech jedinci, v magii
daného svéta ¢i ikonografii (at’ v rdmci obalky, ¢i ve fikci zasazenych vyobrazenich).
Protistrana vi¢i zlu, kterou bychom mohli nékdy oznacit jako kladnou Casto funguje
stejn¢ a dana ikonografie a manifestace v ramci vyvolenych ¢i znakli nebo magie je
ptitomna téZ, oviem v komparaci s fe¢enym zlem je v nevyhodé. Celi piesile, a to je jedna
z vystopovatelnych charakteristik grimdarku. OvSem, dominanta zla je castou
charakteristikou mnoha ptibéhovych fikci. Na pocatku déje je zaporna frakce Casto
V pozici moci, tvofici krizi, ktera pak nejéastéji vede K odstartovani udalosti piib&éhu
a Casto konci pordzkou zl¢ frakce, Casto s autorovou intenci reflexe reality, varovani,
duchovni cesty ¢i vlastni intence piedstavit konflikt ve svém uchopeni (LotR, Star Wars).
Grimdark zakonité takovy krok nemutze udélat. Nebot' pak uz ptibéh neni grimdark.
A tato charakteristika je pak casym kamenem trazu, protoze se snadno piibéh mize dostat
do nekone¢ného kruhu, kdy svét Celi zaniku, ale zarovent vzdy mu unikne. Ptikladem
muize byt Warhammer 40k, kde postava Abbadon the Despoiler tiinactkrat vedl Cernou
krusadu, kterd méla znicit lidskou galaktickou fi8i a teprve ta posledni tfinacta ud¢lala
zvrat v dosavadnim rozpolozeni sil, ale nehnula se z hranic. Delikéatnosti grimdarku

a zaroven jeho nejvetsi zkouskou jako Zanru je balancovani déje a udélosti a bohuzel
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Warhammer 40k je fikce, kterd se v ramci svého fungovani jakoZzto stolni hry za rizné
frakce, nachézi v dilematu, kdy nejde d¢j ovlivnit pfilis, nebot’ d&j v tomto piipadé musi
byt zakonité ustaleny, ale zarovenn zde snaha o jeho pokracovani je. Toto je ovSem
specificky ptipad, ktery je skoro unikatni. VétSina grimdark ptibéht vrcholi nékolika
zpisoby. Bud’ se jednd o predstaveni mensiho ptibéhu, vyfazeného z ramce nasledkli
a reakci a tim konci (ptibéhy umélce Junji Ito). Nebo dany ptibéh je prave ted’ porad
V pokrac¢ovani tedy nevime jeho zakonceni (Warhammer 40k, Berserk). Nebo piib¢h je
feCen a jeho koncec bud’ neovlivni to o jaky subzanr se jednd, at’ uz tim, jaké udalosti se
v priibéhu pifbéhu udaly, nebo jak byl zakoncen (Cronicles of Hate®’). Nebo zavér
a konec pribéhu radikalné ovliviiuje subzanrové zasazeni. Piikladem mize byt ASolaF
(A Song of Ice and Fire/Pisen ledu a ohné, 1996+), kde se nachazime hned ve dvou
feéenych piikladech. Serial Hra o Triny (2011-2019) v zavéreénych sezonach piinesl
charakteristiky grimdark ptib&hu. Nic jiného asi ani nejde ocekavat od zombie armady
hrozici zabit vSe co zije. Ale porazkou této frakce, navrat k politice a v jisté mife vice
sladky nez hotkosladky konec zptisobuje, Ze oznaceni grimdark najednou nesedi. Ptibch
a seriadl ma grimdark scény, grimdark epizody a vybrané€ grimdark nédech, ale neni to celé
grimdark. A na druhou stranu Knizni pfedloha neni dokoncena. Nevime, jestli to tak
opravdu bude a z toho co vime (Euron kapitola®®) je grimdark mnohem vyraznéjsi. Toto
téma rozeberu vice v nasledujici kapitole, ovSem, je dilezité i ted’ fict, Ze pokud je néco

oznaceno jako grimdark, neznamena to, Ze to musi vzdy byt grimdark.

Zpatky k zaniku civilizaci. Udalosti jako apokalypsa, katastrofa, vyhynuti,
vyobcovani, plosna kletba, pandemické Silenstvi, planetdrni konflikt, konjunkce sfér,
dystopické zkazy, genocidy, zni¢eni, zlomeni, Silenstvi, nezaslouzené utrpeni, ponizeni,
ztrata lidstvi, ztrata sebe sama, propad a rozpad spolecnosti, pad civilizace jsou klicové
pro grimdark ptibéhy, nékdy se odehravaji ,,na denni bazi* s intenci ukazat brutalitu oné
fikéni reality. Sdélit ctenafi Ze nad smrti se malo kdo v takovych svétech zastavi, nebot’
je smrt véci denniho potéadku, ¢asto soucasti dennich ritudld, ¢i vSudypfitomné symboliky
a VvV zaznamech onoho univerza se casto nejednd ani o udalosti hodné poznamky
V historické linii udalosti. Jedinci, kultury, etnika a narody v takovych univerzech ziji den
co den v existenci blizké ocistci, ¢i hranici pfed kruhy pekla, ¢asto deformujici onu

spole¢nost do grotesknich parodii, n€kdy sintenci tim sdé€lit vice nez vizudl

5" Autor Adrian Smith (*1969), byvaly ilustrator pro Games Workhop.,2014.
%8 https://thehawke.github.io/twow-excerpts/chapters/forsaken.html. [citovéano 2023-05-02]
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(film Wizards®®, 1977). Extrémy, ve kterych se nachizeji jsou ¢asto skryty pred b&znym
obyvatelstvem, nebot’ kdyby jim bylo pfedstaveno, cemu doopravdy celi a co je pied nimi
skryto, agonio-maniakalni anarchie by byla prvi krok padu dané spoleénosti. Piekvapive,
takové svéty, ovSem v pichnané mife, odpovidaji, nékdy ale spiSe pouze védomée
i nevédomé reflektuji Schopenhauertv pohled®® a predstavu naseho svéta. Temnota Zivota
dominujici nad jeho dobrotou. Kdy vSechny radosti a pfijemnosti svéta se ani zdaleka
nemohou vyrovnat bolesti, kterou je kletba zvana byti. Svétu je osud jedince ukradeny
a bude se tocit nehledé na nas pla¢. Grimdark svéty zapornost a temnotu svéta davaji na
kazdy roh, zintenziviiuji ji, manifestuji ji, umi do ni nasaknout jakoukoli ideu a pokiivit
ji do svého piehnaného a vygradovaného odrazu. Nékde jako monstrum, necistého
zplozence fobii a vSech noc¢nich mir, nékde jako udalost, kterd otfasla dé&jinami,
vygradovana do planet, které¢ slouzi jako hibitovy pro civilizace bez jména, které padly
na rozkaz zapomenutych general. Chvilky radosti a dobra nikdy netrvaji pfili§ dlouho,
nékdy jsou to skutecné pouze momenty v jinak existenci hodné terminti prokleti, pekla ¢i
agonie. Nejcasteji dobré udélosti, v€k blahobytu a rozkvétu je udalost ddvno minula,
ptedchézejici déji, ktery se pfed nami v daném piibéhu odehrava. Zlaty vek prisel a padl,
byl navzdy ztracen a nikdy nenastane znovu, nejde se jiz nikdy vratit. Pfehnanost je tedy
Casto to, co tvoii grimdark. Je to krasa hnusu, libiva skrze charakteristiky pro fanousky
grimdarku. Cim horsi, tim lepsi. Cim $ilen&jsi, tim vitangjsi, i kdyz piekvapivé i zde jsou
ocekavany alespoil n¢jaké kroky povédomé u standardnich piibehovych dé€l. Nejcastéji
Z pozice protagonistl, ktefi i kdyz mentaln¢, ¢i fyzicky jsou malokdy obycejnym
Clovékem (takovy druh charakteru vice sedi protagonistim dél H.P. Lovecrata), ptipadné
jedinci, ktefi v feCenych temnych svétech dokazou fungovat maji kolem sebe néco vice
neZ ostatni, 1 kdyby byl protagonista pravé obycejny clovék. Dlvod je ziejmy,
v§imneme-li Si v dané fikci, jak snadné je o zivot pfijit, je-li jeden obycejnym ¢loveékem.
Casto pravé ze velmi snadno, protagonisté tedy mivaji bud’ n&jaké eso v rukavé, ptipadné
jsou doprovazeni jedinci schopnymi celit nastraham grimdark svéti. Armady, které
nejdou spocitat val¢i na vSech stranach a mir nikdy netrvd dlouho a vzdy se zbroji pro
dalsi konflikt, vZdy nékde svéty hoifi v agonii a vzdy tisice dusi marné celi vyzvam
temnoty. Ve svété World of Darkness upifi od veékl velké potopy plodi armady

pokrevnich linii, zatimco ve svété po smrti jsou z téch, co selzou vytvaieny zbrané

80 Arthur Schopenhauer: Essay on True Though, chapter On Thinking for Oneself.
http://la.utexas.edu/users/hcleaver/330T/350kPEESchopenThinkingTable.pdf. [citovano 2023-05-02]
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a nabytek a entity stvofené z atomovych vybuchi chodi po spalenych pléni v nekoncici
agonii. Prehnanost nékdy muze pak putsobit u téchto fikei jako usmeévné oznaceni.
Z jednoduchého divodu, kterym je ono slovo. Nebot' absurdum je zde Ccasto.
A ptekvapive je ona piehnanost i to co mnoho lidi k témto svétim 14k a ned€la jim
problém se do téchto svétd ponofit a prozivat je. Nékdy byva grimdark porovnavan
s Lovecraftovskym hororem, ikonickym pro sva vizudln€ neuchopitelnd monstra a dés
Z neznama a neporazitelnymi prastarymi entitami. Dalo by se fict, ze tyto dva podzanry
rady chodi ruku vruce (pfikladem pak mohou byt Tyranidé z Warhammeru 40K,
a antediluviané z Vampire the Masqurade). Grimdark jako pojem je primarn¢ spojovany
s Warhammerem 40000 (stolni hra s miniaturami S rozsahlym  pfibéhem
a zasazenim. Existuji i jeji odnoze pro hrani v podobném stylu jako D&D a World of
Darkness), ptredevsim kvili ikonickému citatu na zacatku vétsiny Warhammer 40k knih
., In the grim darkness of the far future, there is only war. . Tato véta ve své jednoduchosti

plné popisuje, co to je grimdark.

Kazdy fikéni ptibeh nehledé na zasazeni obsahuje ve svych udalostech aktéry,
jedince na vsech stranach, jejichz Ciny utvareji a reaguji na udalosti a symbioticky je
udalosti nuti k ¢inm, pozicim a reakcim. Samo sebou existuji i zdroje udalosti,
které nejsou aktéry ve smyslu slova bytostného. V takovych piipadech se ¢asto jedna
o silu mimo rdmec lidského vlivu ¢i chdpani. Pfirodni katastrofy, zasahy
bozskych/vyssich entit®!, anomalie majici dopad na dany fikéni svét, udalosti rodici se
kolem proroctvi, pasivni vliv magie na jeji okoli, existence multivesmiru a dalSich
dimenzi atd.) Odpoutdme-li se od vné-univerzalnich popist, nejjednodussi by bylo
takovéto udalosti popsat jako autorovu intenci, klidn€ i urcujici/jedna z charakteristik
daného fikéniho vytvoru, ¢i lomovy bod knihy/piibéhu/série. Problém by se mohl zrodit
v ptipadé, kdybychom si poloZzili otazku, jak velky vliv ma autor na vyvojové udalosti.
Ma autor pravo vstoupit do vyvoje piibéhu? Samo sebou ano, autor je zdrojem celé fikce,
Vv pfipad€ ze je autor i vizudlnim tviircem je to jeho ruka kterd udava styl a tvar véci
o které by byla fe¢. OvSem, v piipadé narativni struktury, jsou zde zasahy, které vétSinou
jsou prominuty a které ne, a to hlavné ze strany Ctendie. Dlivod je zajimavy. Mnoho
popkulturnich fikénich ptibéhd, ale 1 pfib&htd vyraznych v historii, ma vzdy velmi

dedikované fanouskovské publikum, Jedinci, kteti vyrazné studuji dany text, jeho ptibéh,

61 Pod tuto Skatuli patii Deus ex Machina, ,,Blh ze stroje, dé¢jovy zvrat, kdy je nevytesitelna udalost
vyfesena, nejCasteji zasahem autora.
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postavy, vyobrazeni a strukturu. Dominantné pak na nova média a nové¢ vychazejici dila
pada vzdy peclivé oko téchto fanouskd, i kdyz se jejich zavéry mohou vyrazné lisit.
Moderni technologie dali lidem svobodu v projevu a ti co si vybudovali misto na
platforméach dnesniho zabavniho primyslu v ramci rozboru a kritiky, sic v ramci
sebeoznaceni nez validni certifikace, vytvafeni ostrovy zajmu, nazoru a thlu pohledu.
Je tézké brat slova takovych kritikli v rdmci autority z pozice hledani validity, at’ uz
validity jejich fanouskovstvi, ¢i jejich kvalit v pozici hodnoceni a vynaseni soudt,
ale nehledé na to, jejich slova maji dopad. Tento dopad muze a nemusi byt objektivni
a muze a nemusi byt validni, opét rozsudek lezi v konzumentovi, ale jejich pozice Casto
formuji pozice jinych a nebavime se o malych poctech. Lze ovSem studovat jejich
peclivost, Casto v sebereflexi na vlastni konzum daného dila a tim pifinasi necekana
zjisténi. Jsou piipady, kdy takovi pseudokritici siln€ dbaji na tradici, kterou dilo vytvaii,
na strukturu vyvoje piibéhu, na chovani a povahu postav a umi stopovat. Druhy pfistup
stoji v protipdlu, i kdyby v riiznici si intenci Takové pozice pfinasi nové, netradi¢ni,
nezamyslené interpretace, nabizejici nové druhy prozitku, vniméni uddlosti i ¢ind skrze
odmitnuti tradice a pfichodu inovace. Roubovanou odnozi, ale i rozhodujicim faktorem
mize byt pfimy vstup autora do déje. Je to moznost, nehled¢ je-li autor sebe-prezentovan
jako ruka bozi, v ptibéhu ptitomna postava, vlozeni sebe, ¢i mluvi-li skrze postavu jinou
¢i jiné formy pfimého vstupu. Neptimy vstup pak je t€z8i vystopovat, nebot’ nemusi
odrazet autorovy pozice, mohou byt Cisté projevem jeho kreativniho hrani si s pfib&hem,
frakcemi, prostfedim ¢i postavami. Pokud tedy autor vefejné nezodpovi na tuto otazku

sam, ale 1 v takovém pfipad¢ je takovy pfistup a interpretace jen jednou z moznych.

Nehled¢ na kategorii, médium ¢i Zanr, dominantni pfitomnost ve vétSin€ piibehti
ma hlavni protagonista/ka. Ti jsou stfedobodem zajmu piibéhu, 1 kdyZ nemusi udavat do
ale ovliviiuji dany fikéni svét v momentalné vyssi mife, 1 kdyby ctenare zajimaly vice
udalosti mimo piibéh protagonisty. Jak bylo fe¢en ov piipadé¢ Grimdarku, dané hlavni
postavy maji €asto tendenci bud’ byt obycejnym Elovékem, nebo nad¢lovékem, ovSem,
nikoli Nietzeovského typu®?, ve smyslu prekonani hranic lidského téla a omezeni v nasem
pfistupu k Zivotu, smrti. SpiSe, pokud dani jedinci v grimdarku fyzicky pfesahuji limity

lidskéhgo téla, byva to casto na ukor jinych vlastnosti, nebo je to intence autora tim néco

62 Tak pravil Zarathustra. Kap. O nad&lovéku a poslednim ¢lovéku.
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sdélit. Manga Berserk (1990+) a jeji protagonista Guts sedi této definici vérng®?,
kde 1 kdyz se jedna o ¢loveéka nesmirné sily a télesné kondice, jeho schopnost socidlni
interakce je zna¢né pokulhavajici, do miry arogance a apatie vii¢i ostatnim lidem. Samo
sebou je ptibéhem vysvétleno pro¢ tomu tak je, ovSsem nebylo by Cestné se nad takto do
o¢i bijici charakteristikou nepozastavit. Warhammer 40 000 pracuje s celou fadou jedinct
presahujicich lidské limity. Ogryns, Thunder Warriors, Space Marine, Custodes,
Primarchs, God Emperor jsou ziejmé nejikoniCtéjsi pro takové téma. Vsechny tyto
kategorie nesou neskonalé fyzické atributy, biologické ¢i mentalni ¢i dokonce magické,
ovSem cena v moha piipadech je znat at’ u jinych atributi, nebo dokonce v rukou autorti.
Od prosté nadlidské sily za cenu inteligence, armadu geneticky upravenych barbarti
vyhubenou poté co jejich udél byl splnén, armady vrcholku genetické manipulace,
neznajice strach nebo bolest, ale bez moznosti zvolit si jiny osud nez bojovat a upfit pro
jejich Cisate. Po Primarchy, cisafovy syny, z nichz polovina zvolila rebelii a viru v bohy
chaosu, transmutujicic jejich déla do démonskych schranek. Obzvlasté ve vybranych
ptipadech jak Primarcht tak Cisare je konflikt v rukou autori, kdy mame nckolik knih,
kazda psand jinym autorem, kazdy z nich Cisafe je piSe jinak a to do té miry, Ze né€kdy
nejde presné fici, jak ho chapat nebo jakéd je jeho osobnost. Na otdzku, zda je jeho
charakter dobry, §lechetny, milujici nebo arogantni a odtazity, manipulativni a necitlivy
lde odpovédét ano 1 ne. Tyto neshody se pak snazily zachranit jini autofi, ovSem takové

rany v oficidlné vydanych textech neni snadné zalepit.

Samo sebou z pfirozenosti autorova tvofeni, jakakoliv pravidla mohou byt
porusena. Je vSak pfekvapivé, jak vehementné vici takovému zdsahu nejcastéji stoji
pravé fanouskovské zakladna dané fikce. Vysvétleni a prohloubeni postav je malokdy
odmitano, ale pferuseni vyznamné ¢asti ptibeéhu a nahrada za néco jin¢ho, 1 kdyby se mélo
jednat o néco lepsiho, je ve vétSing piipadt uvitano spise kritikou. Vyjimkou mohou byt
nékdy videohry, které¢ v dnesni dobé zaZivaji obdobi ,remastert“®. V zasadg se jedna
o obleceni pivodni hry, do nového kabatu. ZlepSeni vizudlu, mechanik, doladéni ¢i
prohloubeni piibéhu (Resident Evil 1, 2, 4, Dead Space Remaster) ovsem, neda se

pfedpokladat, Ze by tspéch a podobny ¢in zazil film, nebo literarni dilo. I kdyz Disney je

83V rdmci a vizudlu téZ. Umberto Ecom Dé&jiny Krésy, s.19
64 Remake je pak oznaceni pro vydané piedélani hry, nejen skrze vizual a mechaniky, ale i skrze zmény
od ptvodniho ptibéhu
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ukazkou podobné snahy vytvofit hrané adaptace pivodnich animovanych filmd. Vratme
se k protagonistim.

OznaCeni hrdina je pak nejCastéji uzivany pro feceného protagonistu, nebo
postavy konajici skutky, které my nebo vybrana spole¢nost zvolené¢ho fik¢éniho svéta
povazujeme za hrdinské. Zde se rodi komplikace thli pohledu, nebot kazda postava
a Casto i redlni lidé se sami vidi jako hrdinové z jejich thlu pohledu. Oni jsou hlavnimi
postavami jejich vlastnich zivotd a my jsme ti, co vidi udalosti jejich o¢ima, Casto za
doprovodu vnitiniho monologu, ktery je predevsim pro divaka/Ctenaie a pro koherenci
pfibéhu. Udrzme tedy prozatim slovo hrdina v oznacenich, kterd byla fecena.
Nebot’ protagonista do takovych charakteristik nemusi spadat, vyjma toho ze to je
centrdlni postava pfib&hu. Postavy jsou tedy naSima o¢ima do daného svéta a nehled€ na
zde mame proto terminy Antihrdina a Nehrdina. Nehrdina je piesny protipdl hrdiny.
Je to pfic¢h z pohledu antagonisty, zloCince, zaporaka. Jeho skutky jsou opovrzenihodné,
jeho moralka nepfitomna. Je to zajimava moZnost nahlédnout do mysli takové postavy,
vidét jeji rozhodnuti, jeji idedly, zdivodnéni a aspirace. Samo sebou to vSe miZze byt
velmi jednodimenzionalni v ramci komplexnosti, ovSem, to zalezi na zasazeni, cileném
publiku ale i schopnostech autora. Grimdark ve svych piibézich Casto pracuje s pfibehy
Z pohledu ¢i zaméfené na zaporné postavy. Warhammer 40k je znamy tim, Ze zdanlivé
7adna strana ani frakce neni ve své podstaté kladnd a je to spiS volba Spatného a jesté
horsiho. Ve videohte Bloodborne (2015), ktera je silné inspirovana Lovecraftovymi dily,
nema v mnoha ohledech postavy bez viny a protagonista/hrac je z jistého thlu pohledu
jen jednim z tisice co se pokusili o to samé a selhali a postupné jak to u videoher tohoto
razu byva, pozabiji vétSinu postav, které dany svét dostaly do situace, v jaké se na pocatku
hry nachazi.

Jak se od Hrdiny ale 1isi Antihrdina? Pokud bychom na to §li bez obalu, Antihrdina
je Hrdina, ktery ale téZ d€la i nehrdinské skutky. Nejveétsim prikladem? VEédomé ublizend,
zpisobeni utrpeni, bolesti ¢i smrti nevinnych, at’ uz vlastni rukou ¢i rozkazem. Konani
Spatnych Cinil ve jménu dobra, ptipadné i vykonanim vyse feCeného trestného/moralné
odporného ¢inu po sérii dobrych ¢ind. Pozor, 1 rozkazem jiného, nebot’ hrdina v jistém
smyslu je ztélesnénim kladnych vlastnosti, kde spravedlnost, moralka a svédomi jsou téz
dillezité. Téz provést genocidu ve jménu dobra je taky $patng. Cernobil4 absolutni polarita
dobro proti zlu se zde vice rozplyva do konfliktu Sedi, a v takovychto scénéfich se

nejcastéji daji najit antihrdinové. Toto je samo sebou extrémni piiklad, ale i mensi
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ptiklady déli hrdiny od antihrdinti. HamiZznost, Gnik od spravedlnosti, fanatismus,
pfitomnost ostatnich hticht, ale pozor, se spousty z nich nemalo hrdint za¢ina. OvSem

hrdinové skrze jejich ,,Hero’s Journey*®®

Celi témto zaporim a vitézi nad nimi nebo se
Z nich néjak pouci. Antihrdinové ne, ti s nimi za¢inaji a také konci, ¢asto se k nim nabaluji
dalsi, nebo, pokud nad nimi zvitézi, tak nesou tihu této vzpominky nebo napravy s sebou,
Casto jako jizvu. Co je dilezité ale jeste fici, je fakt, ze antihrdinou mtize byt i ,,zaporak*.
Ptibéh muze byt z jeho pohledu, nebo do né¢j mizeme béhem piibéhu na cas nahlédnou
avidét véci z druhé strany mince. A pokud ¢iny a zaporakova ideologie nejsou jen Spatné,
ale jsou zde pravé projevy oné Sedi, tedy kladii, jez jsou tfeba jen Spatné¢ uchopené nebo
nepochopeng, ¢i zaporak opravdu kond s dobrym zamérem, je potad zapornou postavou
v piibéhu, ale titul antihrdiny na né¢j mizeme téZ aplikovat.

Duvodem této kapitoly je dilezitost Hrdinti a Antihrdinti nejen v grimdark, ale ve
vSech ptibézich i kategoriich a v tom co reprezentuji, pfedavaji a ¢asto to nejsou stejné
véci pro vSechny piijemce vybraného piibéhu. V grimdark ptfibézich je tézké najit hrdiny,
¢asto tento pojem je u nich pouzivan ve synonymu slova protagonista a v onéch temnych
svétech a grimdark zasazenich jsou casto to nejbliz§i hrdiniim co se nabizi, 1 kdyz,
kdybychom je postavili vedle postav z jinych fikci, které nejsou tak temné, tak by
vyénivali jako ¢erné ovce. Je pak tedy na jednotlivych ctenatich, zda jsou pro né€ dani
antihrdinové i hrdiny, nebo ne. Osobné mé tato slozitost a volnost tvofivosti, kterou
V tomto ptipadé, ale i mnoha dalSich které byly a budou feceny vidim, piijde vskutku
okouzlujici. Je to mapa a kli¢ lidskych projevil a nitra a mym nazorem je, ze moznost
volby, jak ji uchopit, vnimat, interpretovat a rozvijet je v rukach kazdého, i kdyz ji kazdy
nemusi vidét ve stejné mifte, brat na stejnou vahu a vysledky mohou dopadnout rizné.
Ale dokud v tomto univerzu bude mysl schopna snti, piedstav, rozhodnuti a her, do té
doby bude tvofivost nasim pravem.

Pro rozbor postav a dedukci jejich charakterii a pozic na kompasu moralky mi je
nipomocné pouzit Archetypy a archetypalni rozliseni C. G. Junga®®(1875-1961),
se kterymi je moZné pracovat na poli fikci a fikénich postav diky jejich ,,mensi
komplexité v komparaci viici redlnym jedincim. Pfitomna je obvykle vétSina dilezitych

archetyptl, pfiCemz postavy mohou zastupovat i vice jak jednu roli, nebo dany archetyp

65 Joseph Campbell ve své knize The Hero with a Thousand Faces (Tisic tvafi hrdiny, 1949) tento termin
téZ oznacuje jako monomytus. Cela prvni ¢ast knihy rozebira jednotlivé ¢asti hrdinovy cesty.

8 C.G Jung - The Archetypes and The Collective Unconscious, kap. 1 Archetypes of the Collective
Unconscious s..3-41.
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pfitomen byt nemusi ve fyzické podobé jako reprezentace ve vybrané postave.
S prekvapivosti je Pan Prstenti nejlepsi ukédzkou pfitomnosti archetypti. Archetyp Hrdiny
je pfitomen v protagonistovi (Frodo), ptipadné¢ vedlejsi postavé, je-li ji dana zkouska ¢i
povinnost vykonat vybranou cestu (Sam, Smisek a Pipin), Moudry stafec jako postava se
znakem zkuSenosti, pfipadné moudrosti (Gandalf, ve W40 pak tfeba Malcador), Stin
nesouci vyrazné protipolni zaporné rysy hrdiny (Glum), nékdy ale i pfitomen v hlavnim
antagonistovi (Sauron). Anima a Animus jako zensk a muzsky protipol, ve fikci Casto
pritomny jako milostny par (Arven a Aragorn), ¢asto jednim z ¢lent takového paru byva
protagonista/stka. Dité reprezentovano Casto postavou/frakci naivni, ovSem tvofivou,
odkazujici na nespoutany pohled na véc (Pipin ale i Hobiti jako celek). Kéré®” (Galadriel)
jako archetyp je pfitomna jako konajici Zensky reprezentant archetypu matky®, ¢asto
ptitomné v podobé¢ fikéni zemé jako takové (Stiedozem, Arda) a Otec je Casto pfitomen
jako maskulinni patriotickd entita, ktera nemusi br pfitomna, ale je jistym zpisobem
v povédomi (Eru Illuvatar, Manwé¢, v pfipad¢ Warhammer svéti pak Bozsky Cisaf,
pfipadné Sigmar nebo Ulrik). Persona je zajimavy archetyp pfitomny jako manifest
lidského nevédomi, v tomto pifipadé ovSem nikoli jen v rdmci postav (Legolas, Gimli),
ale Castéji v ramci fik¢nich ras jako kolektivl reprezentujicich charakteristiky, které jsou
obzvlasté pak u elfi, orkG a trpasliki hodn¢ ustalené, vyjma piibehu, které
je intencionalné méni. Nejcastéjsi je ovSem Hrdina a Stin, nékdy s personou v zavoji.
Duvod je jednoduchy, nebot” se jedna o pilife jakéhokoli konfliktu, ktery nehledé¢ na
rozsah ¢i dramatizaci, je v piibézich pfitomny a vyzaduje protagonistu, ¢i konajici entitu,
entitu naSeho pozorovani, nejcastéji protagonistu a antagonistu, protipol. Stin je pfitomny
Vv pfibézich dominantné. Je Casto pfi¢inou, ¢i hybatele, ktery védomé ¢i nevédomée
ovliviiuje protagonistu k jeho cesté. Persona se pak mulze odrazet jak v ostatnich
postavéch, fikénich ndrodech, ale i v Hrdinovi a Stinu, nebot’ pro tvoficiho autora,
ale i pro ¢tenafe mohou nabizet kreativni reflexi, sebereflexi, ale i vyhrocenost. Grimdark,
jak uz bylo zminéno, rad eskaluje, predev§im pak Stin do enormnich forem a podob.
Vytvafi tak nevyrovnany konflikt, kdy Hlavni postava se setkava ¢i ¢eli nejen svému
stinu, ale Casto stinu celého lidstva. Personifikovana ¢ast nebo celek (Morgoth), jejiz vliv
je prave o to vyraznéjsi. Zajimavy je 1 Zaver a vyteSeni konfliktu. Fantasy pfibéhy Casto

V zaveru porazenim stinu, jeho zni€enim, ¢1 odvracenim katastrofy a zbaveni stinu moci.

67 C.G. Jung - The Archetypes and The Collective Unconscious, kap. 4. The psychological Aspects of the
Kore... s 182-206
8 Tamtéz, kap. 2 Psychological Aspects of the Mother Archetype s.75-85.
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Grimdark si principidlné nemize takovy krok dovolit. Divod je jednoduchy. Jakmile by
byl stin porazen, jakmile vybrany svét a piibéh neni grim, neni dark, tak se nejedna
o grimdark podzarn. Jsme opét ve fantasy, piipadné dark fantasy s grimdark momentem,
ale je zde ztrata celého budovaného konstruktu. Problémem ale neni to, Ze nesmi piibéh
koncit dobte. Muze, i kdyz grimdark ptib&hy spis konci hotce. Vitézstvi jsme doséhli,
ale za jakou cenu?

Mnoho hlavnich antagonistii vybranych piibéhti kond svd rozhodnuti v ramci
ruznych divodii a mira temnoty jejich ¢ini, kterd miize, ale nemusi byt spojitd s mirou
propracovanosti jejich pland ¢i osobnosti. Je ¢asto ptipadem, ze komplexni charakter je
klicovy pro kvalitni piibéh, ovSem, nemusi se vzdy jednat o protagonistu. Postavy
S jednoduchymi cili a intencemi mohou fungovat brilantné€ pravé diky oné jednoduchosti.
U nehrdinii/zaporaki vidime takovou miru hloubky casto v pohadkéch, ¢i souc¢asnych
superhrdinskych filmech. Tito antagonisté jsou zli, protoze miiZzou a protoze jsou, vice je
mozné hledat, a v pfipad¢ navazujicich filmid ¢i seridlti dani antagonisté mohou dostat
rozvinutéjsi a komplexné&jsi osobnost, duvody a osudy, ale ¢asto jednoduchost je tam kde
skon¢ime. To ovSem neni viibec Spatné. Vzdy zalezi na provedeni. Provedeni je ovSem
komplexni zalezitost. Jazykova forma urcuje hloubku, styl pfistupu ctenate, ¢i uchopeni
Vv jeho predstavivosti a stvofeni scén, tontl, barev a tvart, které davaji hlavné v pisemné
formé pro Ctenafe nastroje na to pasivné, ¢i aktivné v mysli vytvéfet scény, ¢i navazovat
na udélosti. Vizudlni adaptace s jazykem pracuji téz, ovSem ona vizualita je zde
dominantnéjsi. Fixuje naSe predstavy do specifickych scén, grafik, animaci, herci,
obli¢ejui, hlast stfihli, zvukl v pozadi a hudby. Mohou byt ¢asto velmi silné a funkéni,
mohou nékdy oslabit ono kouzlo. Dalo by se argumentovat, ze kouzlo je ve vizualnim
zpracovani vzdy ztraceno, ovSem, to je otazka bez jasné odpovedi. Ano, byva, ¢isté kvili
tolika variantam, které mtizou v rdmci rozsdhlého mnozstvi ¢tenatii a jejich kreativité
vzniknout, ov§em, jejich piedstavivost vychazi z vizualit reality, z jinych adaptaci, tvart,
postav, lidi, forem a popisi, a tedy 1 zde je uzamcenost v jisté podobé¢ fixni vizuality, ktera
je ale rozsitena o SVOji podobu skrze rtiznost a rozmanitost zkuSenosti a pfistupti fe¢enych
¢tenafid. Stin v komplexnich charakterech, mtize byt funkéni i ne, zalezi opét na uchopent
a zpracovani. Reéené archetypy nabizeji rozsahly potencial pro zpracovani adaptaci,
manipulaci a sdéleni. Udél lezi na autorech zpracovat ne pouze archetypy, ale ptibéhy,
které chtéji fict. Archetypy jsou v tomto ohledu piedev§im projevem jedincova
1 kolektivniho nevédomi. Projevuji se ve fikcich pak pfedevSim vyraznég, nebot’ se jedna

o tropy vystopovatelné v takovych dilech. Jsou pfitomny ve vétSin€ piibéht vétSiny zanra
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a jak ovzy pokud je ¢tenaf bude vyhledavat, o to snaze je bude nachazet a vyhledavat
charakteristiky specifické pro danou postavu a jednotici pro archetyp.

I komplexni charaktery v sobé nosi zapornou vlastnost, ¢i touhu velmi blizkou
lidskosti, ale ¢asto uchopené do extrému, ¢i v ideologii, nesouci v sob¢€ vyraznou chybu.
Jejich ¢in v minulosti je mize vést k zadpornym ¢inlim, jejich touha po spravedlnosti je
mize piipravil o moralku. Casto byvaji alegorii. Alegorii na historické diktatory,
na lidské hiichy, ambice vyhnané do extrému, zdanlivé utopické (dystopické) idealy
manifestované v jednom clovéku. Je velmi zajimavé zpracovani porazky antagonisty.
V ptibézich, které vybraného antagonistu vyuzivaji opakovang je casto porazen docasné,
jeho charakter bud’ pak projde proménou ve strategii, ¢i vizazi, ale jejich opakovani se
snadno mize stat cyklickym. Ve filmovych zpracovanich pak existuje nalezitelné, le¢
nepsané pravidlo. Pokud nevidime zapornou postavu zemiit pied nasima ocima,
je vzdy nemala Sance, Ze se mize v budoucich pokra¢ovanich opét objevit. Druhy casty
priklad je pravé smrt antagonisty. Nékdy je pro takovy konec od protagonisty zapotiebi
prokazat prekonani svych limitt, kreativita, ¢i dar shiiry (ex machina moment v piibéhu).
Ptekonani svych chyb je pak néco, co se vzacné vidi v zaporné postave, aniz by takové
osviceni nebylo néasledovano smrti antagonisty. Z pragmatického pohledu je divodem,
pro¢ antagonistiv piibéh dale vétSinou nepokracuje je to, Ze po ptiznani svych chyb by
ptestal byt bud’ hrozbou, nebo dokonce zépordkem a tim padem by dynamika konfliktu
byla zakon¢ena a pokraovani piibéhu by pak pracovalo s jinym zaporakem, ¢i zapornou
udalosti. Jak je to se zdpornymi postavami v Grimdarku? Ptiklady ukazuji silnou
nerovnovahu konfliktu, reflektovanou ve svété a postavach, kdy protagonista ¢eli zaporné
postaveé, frakci, udéalosti v zdporném svété. Zaroven i protagonisté nesou vlastnosti
neodpovidajici kladnému charakteru, majice-tedy blize k nehrdinim, vzacné
Kk antihrdinim. Zaporna postava ¢i frakce se rady vidi jako antihrdinové, maloktera frakce
védomé ze sebe d€la zapornou postavu, spiSe se skrze ptibeh budou snazit vysvétlit si
jejich vlastni €iny, ¢i Ciny frakce ke které spadaji, které reprezentuji a v jejichZz jméné
zaporné ¢iny konaji. V ptipadé ptibeéhi, kde manipulace, ¢i jednotné védomi je zapornou
frakei, je zde spiSe inklinace k Cistému zlu, k nehrdinstvi skrze ztratu individuality,
charakteristiky diilezité pro lidské bytosti. Grimdark nabizi takové postavy, ale neohrnuje
nos nad antihrdiny na zaporné strané¢ konfliktu. Mtizeme tak v grimdark svétech najit
Silené entity, bohy a bytosti neschopny rozumét ¢loveéku ¢i presahujici lidské mysleni,
majice nehrdinské vlastnosti skrze ,,hivemind*, nebo jednoduchy faktor byt zly pod cilem

a snaho ubyt zly.
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Antihrdin$i antagonist¢ se mohou stat zajimavymi, nabidne-li nam autor,
ptfipadné dané dilo jejich thel pohledu. Tedy zdGvodnéni jejich vlastnich ¢int, ¢i frakci
které reprezentuji a v jejichz jméné zaporné Ciny konaji. V grimdarku jsou vsak kostky
osudu v rukou temnych boht ¢i povaze temného svéta, tato korupce Casto dava zaporné
stran¢ dominantni postaveni, i kdyz se ¢asto podepisuje vice Gjmou nez darem. To neni
ale nic nového i mimo ramec grimdark fikci. V mnoha ptipadech, LotR, STAR WARS,
je protagonista ¢i strana za kterou bojuje ¢i stoji v mensSin€é vaci nehrdintim.
Tato nerovnovaha je Casto pfitomna z divodu dramatizace ptibéhu, ale i z Casté pribéhové
tropy, kdy dobro celi ptfevaze, ale ke konci ho pordzi. Doprovodné tropy jako
sebeobétovani, centralizace zajmi na vyfeSeni krize, zdanliva porazka, druhy dech,
odmitnuti pfidat se mezi nehrdiny, sjednoceni malych sil, jeden Uder, jenz porazi
protivnika/Kritici ho ohrozi a jiné napomahaji vybranym piibéhtim s gradaci vyzvy,
které hrdina a jeho frakce ¢eli, co je v sdzce, ndmaha takového tkonu a cena kterou je
tieba za vyhru zaplatit.

Grimdark ptibéhy malokdy takovym vitézstvim kon¢i. V piiklad€ Lovecraftovych
fikei je porazka antagonistické frakce, ¢i pradavné mimozemské frakce/entity nemozna,
a tedy je vyfesena jen Spicka ledovce, problém je schovan ¢i protagonista utika v prchavé
nadgji, ze svét na celou udalost ¢i setkani s fecenou frakci/entitou zapomene. Nebo je
jistého vitézstvi dosazeno, ale cena, kterou musi protagonista zaplatit je bud’ jeho Zivot,
pficetnost, duse. V mnoha piipadech nevinni jedinci jsou cenou, kterou je protagonista
ochoten zaplatit, jen aby az pfili§ pozdé procitl a dosla mu hriza kterou konal.
Warhammer 40k je ptikladem pak svéta zcela prokletého, o ném ale chvili.

Sympaticti ale daleko od idealu. V né&jaké podobé si sebou nesou chybu/zépor,
se kterym se museji vypotadat, nebo ho pfijmout, nebo je s nim v rdmeci piibéhu unikatné
nakladano. | to ale je pravidlo, které jde porusit (jako mnoho pravidel) ale i kdyZ se najde
jedinec s dobrym tmyslem, je reprezentantem/nebo rozen z ¢asto zvraceného systému
(Kratos), nebo je vyclenén ze spole¢nosti (Geralt). Grimdark pfibéhy ovSem v sobé Casto
ztraci onen grim ton, ktery se pak drzi na pozadi, ale je pak pfitomen v akénich scénéch,
nebo pasazich bolesti/utrpeni/ipadku. Proto jsou grimdark pfibéhy casto zasazeny
v grimdark svété, postavy pak nékdy délaji grim Ciny, ale samy o sob& nemusi byt grim
postavami. Zadny opravdovy happy ending, nebo je ziskan, ale dalo by se ptat ,,Za jakou
cenu?“. Ptibéhy tedy spi$ jsou o malém vitézstvi, oddaleni hrozby, nebo maji ptimo

temny konec.
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Cesta k divodu, pro¢ fe¢eny grimdark neni pouze jiny nazev pro temnou fikci
neni lehka. Ale uz jsme ji nakousli, a pfedstavili zaklad. Pro nasi snahu najit tento podzanr
jiného uhlu, budeme hledat skrze charakteristiky specifické¢ jak pro Temné fantasy,
tak Grimdark a budeme se snazit najit odliSnosti, piipadné unikatnosti grimdarku,
které z ného dé€laji néco jiného. Grimark totiz ¢asto presahuje do temného fantasy, rozdil
je ale patrny i pfes mnoho podobnosti. Pfesah je mimo deskripci zasazeni, frakci a ¢iny

prvné jasny ve vizualu grimdarku®®.

e  Obrazek 1. Horus vs he Emperor (Adrian Smith, 2004)™

% Eco, Umberto, D&jiny Osklivosti, 2.Dekadence a smyslna osklivost str. 350-363
7 Adrian Smith, Horus vs he Emperor [cit.2023-05-02.] Dostupné z: https://warhammerart.com/shop/the-
horus-heresy/traitor/horus-vs-the-emperor-2004/
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Malba, kterou jsem zvolil pro komparaci je druhou nejzndméj$i malbou ze svéta
Warhammeru 40 000 a budu se k ni vracet v ramci né€kolika dalSich krok, ov§em, prvni
je zde vizualni aspekt. Vynechame-li nabozenskou symboliku a ptibéh za timto obrazem,
na prvni pohled se nejednd o scénu, kterou bychom oznacili pfimo jako grimdark.
Ano, mame na levé strané lezici postavu, pusobici jako porazeny jedicen a nad nim
vitézné stojici postavu v obraze dominantni, odénou v tmavé, piehnané zbroji ovéncené
o¢ima a setatymi hlavami, nesouci zaroven rozeznatelné prvky sci-fi (kovové platy,
mechanické ruka a hadice pfipojené k antagonistové hlave). OvSem, piitomnost druhé
postavy je v tomto zna¢né protipolna. Odény ve zlaté a stylizovanou ptaci symbolikou
nepusobi celd scéna tak zufivé, pokud vynechame ostatni postavy na pozadi, Casto
groteskné vizualizované. Piib&hova ¢ast je zde dilezitd pro pochopeni vyznami, znak,
vyvoje udalosti. Z archetypalniho roz¢lenéni bychom zprava doleva mohli vystopovat
pak archetyp Otce, déle pak Stin a porazeny/mrtvy archetyp Ditéte/Zivota’* a na obraze
nepfitomny archetyp Hrdiny, kterym jsme v pfibéhovém kontextu my jako divak,
nebot’ dany obraz je to, co vidi ¢tvrta klicova postava. Proto tieba bude lepsi predstavit

jesté jinou scénu.

Ptekvapivé starsi obraz, ovSem z narativniho pohledu se jedna o pozd¢jsi udalost
oproti predeslému obrazu. Toto vyobrazeni je ¢astou soucasti Warhammer 40k kodext,
nebot’ je v mnoha ohledech pravym tvodnim vizudlem. Nese nadech, ktery mizeme
ocekavat, 1 kdyz v porovnani s novéj§imi vyobrazenimi doslo k vyrazné preméené, ovSem,
zde se nachdzime u pramene grimdarku a Warhammeru. Temny, morbidni nadech,
V tomto piipad€ opét se silnymi sci-fi prvky (jednotlivé potrubi a piistroje vedouci k/z
postavy na trtinu), pro Warhammer 40k specifické 1étajici lebky (servoskulls). Pohled
jakoby do otevieného hrobu skloubeny s mrtvym vladafem na trinu. Je mozna dulezité

zminit, ze se jedna o centralni figuru pro cely piibéh, pro cely W40K.

"L C.G. Jung - The Archetypes and The Collective Unconscious, kap. 4. The psychology of the Child
Archetype. s 151-181.
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*The Emperor sits upon his Golden Throne (John Blanche, 1987)72

Vizudlni stranka grimdarku je velmi silna, nebot’ v sobé nese charakteristiky,
ale zaroven, podobné jako u kvalitniho horroru, je zde tézké udé€lat ho spravné a bud’ to
nepiehnat, nebo to pravé s védomim piehnat az moc. Piekvapivé oboje funguje. Opét
vizualni ptiklad, tentokrat na nasledujici strance.’”® Pfehnané velké zbrané a mede jsou
spiSe charakteristikou pro fantasy, ovSem celd néabozenska symbolika spojena
S pfehnanosti vizualizovana skrze postavy, kouf, plamen a hromadu kosti. Absurdni,
ale zaroveil plisobivé. Divodem pro¢ to nepiehnat minim jednoduchou véc. Grimdark

vizualni zpracovani maji v sobé mit jistou davku horroru. Jak velkou nehraje tolik roli,

72 John Blanche, The Emperor sits upon his Golden Throne [cit.2023-05-02.] Dostupné z:
https://warhammerart.com/shop/warhammer-40000/imperium/the-emperor-sits-upon-his-golden-throne/
8 Eco, Umberto, D&jiny Ogklivosti, 2.Kristova bolest a 3.Mucednici, eremité, kajicnici, s. 49-71.
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pokud tedy nebudeme porovnavat vyobrazeni z jednoho svéta nebo fikce, nejlépe od
riznych autord. Nebot’ ¢asto je to specificky styl, ktery udé smér, ktery dominuje nad
vizazi daného svéta. Casto tato vyobrazeni pak leZi v ruce jednoho ¢ malé hrstky grafika,
ilustratort,ktefi dokazou polapit esenci onoho svéta a dat ji tvar. Nejde fict, ze jeden
specificky obraz je ptfesné to co cely feceny svét ma byt. Myslim ze zakazovat néco
V uméni, predevsim, bavime-li se u uméni fanouskovském, a ne grafické zakazce, ktera
ma vybrané mantinely a je tfeba dodrzovat a nasledovat to co si pfeje zadavatel. Mnoho
vybranych fikci ma prave proto specifické ilustratory, kteti udavaji smér, ovSem, esence

vzdy jde uchopit rizn¢, a v ramci vyvoje technologii se vyviji i dané styly.

Protip6lem vizuality je ob¢asny problém vizuality. Co tim minim? H. P. Lovecraft
a jeho dilo se d4 ve vybranych situacich oznacit jako grimdark, i kdyZ jsou mnohem
Castéji a pravoplatnéji oznacovana pojmem ,,cosmic horror”, kde vizualita dopada na
kamen urazu. Nebot' v mnoha piipadech je autorem zamysleno, aby si vizdz danych
monster predstavil ¢tenaf sam Sci-fi horror v tomto ptipadé neni cosmic horror, i kdyz
zde jsou hranice velmi blizko. Opét jako v ptfipadé grimdarku se zde jednd o Zanry
a podzanry délené mezi sebou zpracovanim, charakteristikami a i intenci. Intenci
Lovecraftova horroru je predstavit a popsat neuchopitelné/nepojmenovatelné (The
Unnamemable) a nechat na étenafi, jak si to uchopi, nebot’ tehdy dochazi k aktivni/pasivni
participaci, vedouci z zamyslenému efektu, kterym je pocit strachu, projev uc¢inného
horroru. Popis s pouzitim nejasnych odkazt ¢i oby¢ejnych forem, které ¢tenatri umoznuji
kreativni vnitini vizualizaci. Popis proménlivého konceptu, ktery je individudlni ve
vizualizaci, a proto v daném zasazeni nepopsatelny, i kdyz i zde mame ustalené vizualie
(Ctulhu jako kombinace ¢loveka, draka a chobotnice). Vytvofit reprezentaci néceho vice
nez ja a zaroven tuto reprezentaci predat divakovi s umyslem dovést ho ke stejnému
blizkému prozitku emoci na hranici désu a extdze z poznani. Grimdark n€kdy chce
pusobit stejné, désit a nabizet slozité predstavy, v jinych ptipadech védomé dava na odiv
své aspekty ve vizudlni podobé (hlavni zisk Warhammeru 40k je z plastovych miniatur)
zpracovani silnou fadu riznych variaci, které transformuji jak véc vyobrazenou, tak jeji
nadech. Vizualni prostor umi ubrat konceptu jeho nepolapitelnost a tim i jeho silu na
divaka (Bird Box). Ale zaroven muze k sile pfispét (The Thing, Event Horizon). V obou
ptipadech silu impaktu umi vzdy utlumit opakovani. Opakovani stylu, zpisobt, scén,
ale 1 opakovani ze strany divaka znovupiehrdvanim. Z jiné strany ale divaci mohou

intenciondlné¢ opakovanou konzumaci mit v rameci raznych davodi. Ritual, zdjem,
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okouzleni, touha po znovuproziti, kriticka studie, pfijeti a oznaceni dila za klasiku, nebo
v dile vidi néco co k nim promlouvd. Proména vede k uniku stdlosti, vyjma stdlosti
nestalosti, ktera se stava jistou charakteristikou. V ptedchozich ¢astech jsme vstoupili do
nejvyraznéjSich oblasti grimdark pfib&éhd. Rozebrali jsme nasledné jejich estetiku a jak se
vizualita v feCeném subzanru odrazi. Béhem této cesty jsme zasli hloub¢ji do zasazeni
danych svéti a co z nich déla grimdark. Prozkoumali jsme pak charaktery téchto fikci,
protagonisty a antagonisty. A nyni na zavér nahlédneme na vzneSeno a jeho vyskyt

v tomto druhu fikce.

Piimy vynatek z anglické Wikipedie (nebot’ se zde bavime o ,,az tak™ cerstvém
a non-akademickém tématu) nam o Grimdarku fika:

Several attempts to define the neologism!®! "grimdark™ have been made:

o Adam Roberts described it as fiction "where nobody is honourable and Might
is Right", and as "the standard way of referring to fantasies that turn their

backs on the more uplifting, Pre-Raphaelite visions of idealized

medievaliana, and instead stress how nasty, brutish, short and, er, dark life
back then 'really’ was". But he noted that grimdark has little to do with re-
imagining an actual historic reality and more with conveying the sense that
our own world is a “cynical, disillusioned, ultraviolent place".X1

o Genevieve Valentine called grimdark a "shorthand for a subgenre of fantasy

fiction that claims to trade on the psychology of those sword-toting heroes,
and the dark realism behind all those kingdom politics".[41

e In the view of Jared Shurin, grimdark fantasy has three key components:
a grim and dark tone, a sense of realism (for example, monarchs are useless
and heroes are flawed), and the agency of the protagonists: whereas in high
fantasy everything is predestined and the tension revolves around how the
heroes defeat the Dark Lord, grimdark is "fantasy protestantism": characters
have to choose between good and evil, and are "just as lost as we are" L]

o Liz Bourke considered grimdark’s defining characteristic to be "a retreat into

the valorisation of darkness for darkness's sake, into a kind of nihilism that

portrays right action ... as either impossible or futile™. This, according to her,
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has the effect of absolving the protagonists as well as the reader from moral
responsibility.[6174

Cambridge Dictionary mé ke Grimdarku tyto definice:

Grimdark (noun) - a type of fantasy fiction (= stories that are not set in the real world)
with characters who behave in ways that are morally bad and a subject matter that is sad,

hopeless, or violent:

Grimdark (adjective) - (of stories that are not set in the real world) having characters
who behave in ways that are morally bad and a subject matter that is sad, hopeless, or

violent.”™

Jak jde vidét, tyto definice jsou Casto uvolnéné, a prave zde by se dala najit irodna
puda pro pozici, Ze se zde pofad bavime jen o temné fikci a grimdark je jen jiné slovo pro
ni. Ano a ne. Nebot je zde jak jsem jiz né€kolikrat fekl, jiny nadech, jina chut, feknéme,
jiny ton celé skladby, ktery vytvaii pevnou odnoz od jinych piib&éhd temnych fikci. Zde
je totiZz Grim (ponury, dé€sny, kruty, hrozny, zamraceny) a Dark (Temny, ponury, erny,
tajemny) nejen piibch, ale 1 fikéni svét, postavy, prostiedi, a téma ve kterém se piibéh
odehrava. A zde je divod, pro¢ zminuji zasazeni, nebot’ samotny grimdark svét je
v mnoha ohledech dystopii, nemusi byt vzdy (Warhammer fantasy) a ani ve vSech
charakteristikach, ale tyto svéty maji v sob&, jak bylo feceno cosi pokrouceného

a zvraceného.

VzneSeno a téma vzneSena v grimdarku je spiSe odnoz, ovSem je to charakteristika
obcasn€ vyhledatelnd v ramci takovych fikei, specificky bud’ celych svétl, frakei
¢i ptib&hi protagonistli, nebo postav na pozadi ptibehu. V ramci vznesSenosti grimdarku
je zde totiz spojujici vlastnost. Prozivat vzneSeno skrze dané postavy. V Kantovském
duchu, vytrhnou se jakozto ctenaf, jakozto védomi ze svého biologického havu.
V Schopenhauerovském pohledu piekonat své biologické pudy, nechat vili zvitézit.
Jejim vitézstvim je ponofeni se do fikce pfed nami dané. Sledovat a proZivat vzneSenost
momenti, postava a jejich ¢ind. OvSem, jak jsme objevili v ramci hrdint a antihrdint,
centralni postavy grimdark pfibéhil vzacné byvaji jedinci kladnych vlastnosti. Je otdzkou,

zda jsou tim bliz§i nasim zivotim, nebo nikoli, vymezime-li se od jejich fyzickych

74 https://en.wikipedia.org/wiki/Grimdark
7S https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/grimdark
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¢i biologickych rysi, ¢asto ovéncené unikatnosti sci-fi ¢i fikce (genetickd manipulace,
superzbroje, superzbrané, magie). Celit temnym svétim, pokfivené povaze svéta,
armaddm monster, nesmrtelnym bohiim a pravékym nekromantim. Vé&dét v dany
moment, ze zanik je mozny, je pravdépodobny, ze vSe, za ¢im dani jedinci stoji je dano
v sazku ale 1 tak celit této zkaze ze vSech sil je charakteristika vzneSena, pokud jsem
néjakou vid€él. Samo sebou, jedno je takovou scénu napsat, jedno takovou scénu
namalovat ale Gplné€ néco jiného je takovou scénu prozit. A to je tkol v rukou Ctendit.
Jejich schopnost vciténi a odtazeni od reality do prostiedi fikce. Zdali jsou toho schopni
je opét véc lezici v jejich rukou, a to je 1 faktor urcujici miru a intenzitu prozitku daného

vznesena. ,, Rage, rage againts the dying of the light. "

Je ovSem k véci fict jeste jednu véc, nez se posuneme déle. Jak uz z vybranych
ilustraci nékdy vyplyva (obrazek ¢.1 a ¢.2 predevsim), je zde do o¢i bijici ndbozenska
symbolika. V mnoha ohledech vychazejici z intencionalni symboliky, ¢i adaptace jinych
znakl v podobné formé, ovSem pospolu s ndbozenskou historii a jejimi spojitostmi, které
jsou Casto ovSem zpracovavany v soucasnych vyznamech a znalostech, nikoli v rdmci
starSich konotaci ¢i ptvodnich vyznamti v domacim jazyce. Je to spiSe Casto obecné
uchopené povédomi v ramci autorovy kreativity, a které ovSem cCasto narazi na
rekapitulaci vybranych ptibéhovych trop, nesouci ¢asto i mytologickou raznost. Moderni
fik¢ni dila, ovSem i dila fikéni po celou Skalu historie vychdzi z linii historickych tradic,
at’ kulturn€ specifickych, ¢i obecné pouzivanych, nejCastéji v ramci ptibehovych
posloupnosti, postupujici v ramci narativnich linii ¢asto podobnych, 1 kdyby
nezamyslené. Zaroven fikce rady zpracovavaji mytologicka témata. At uz opét skrze
adaptaci jmen, témat, postav, piibéhl at’ uz skrze znovu feceni mytu v jiném kabaté

¢1 v jiném vyvoji udélosti, jejichZ referencni vyse je proménliva v ramei dél.

76 Dylan Thomas, Do not go gentle ino that good night, 1961
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Volatilita Pojmu

Z ngkolika zminek v této praci je vétim poznatelné, jak volatilni pojmy subzanrt jsou.
Podobné¢ jako mnoho jinych ¢asti humanitnich véd, fikce zpracovavaji a rozebiraji vice
témat nez pouze jedno, a tedy neni piekvapivé, ze mnoho véci se preléva z jednoho do
druhého a definice obcas visi jen na snaze vytvoftit Skatulkové rozdé€leni, které pro jiné
nemusi viibec byt podstatné a pro jiné velmi. Svoboda v tomto ohledu je darem ale téz
kletbou. Je tedy na individudlnim pfistupu, na kazdém z nds, jak na véci hledime, kam je
pfipadné zaradime. Nehledé¢ na zavéry, véiim ze pravda je vzdy nc€kde uprostied,
ze v oboru lidskych bytosti neexistuje moc stabilnich rovin nebo bodi, které miizeme fict
bez toho, aby ndm ¢asem ukdzaly, jak moc se mizeme Vv nasich tvrzenich mylit. Rad se
vzdy snazim na véci divat z vice pohledd, protipdly jsou pak automaticky nejvice vyrazné.
A z toho se rodi velmi tézka otazka. Je tedy Gimdark dilezity? Zalezi na kontextu. Je-li
grimdark hoden naseho uznani, opét zalezi na kontextu plus jednotlivcich. V ramci fikeli,
v ramci fikénich a moznych svétti. Umberto Eco v Lector in fabula, v kapitole Struktury
sveéth cituje Thomasontv vyrok ,, Sémanticka teorie pojednava svét entit a moznych sveti
jako od vseho oprosténé a nediferencované celky, zbavené kazdé struktur, a i kdyz prostor
casovych usekii je alespon usporadanym celkem, normdlni a vhodné je ulozit relacim
Fadu co nejméné prikazu. “* (s.150) viici kterému ovSem pravi ,, O¢ se snazime v této knize
je pravym opakem toho, co tu bylo pravé receno: zajimdame se o konkrétni vyskyty jak
semantickych explikaci, tak predpokladii, a z hlediska textové sémiotiky tudiz pro nas
mozny svet neni celkem prazdnym, ale naopak plnym, nebo, pouzijeme-li vyrau
cirkulujiciho v literature s touto tématikou, je svetem zarizenym vsim potrebnym. "
(tamtéz). V ramci vypravéni pribéht, vizualizace piibéhtl, adaptace ptibéhd. Ovsem

v ramci struktur, ne vzdy se hodi, aby dany fikéni svét nesl znakové oznaceni grimdark.

Jak jsem zminoval uz u popisu temného fantasy, tak grimdark ¢asto navazuje na
jiné podzanry fikce. Nejcastéji co je grimdark je zaroven fikce, ve které mizeme
vystopovat horror, fantasy a sci-fi. Malokteré univerzum, a dokonce i maloktera kniha je
Cisty grimdark. I v t€ch neikoni¢téjsich pfipadech jsou dané ptibéhy nejen o konfliktu,
ale i o nad¢ji, o vzpominkach na lepsi dny. Jsou v nich ¢asto humorné ¢asti, které maji
ulehCit napéti, at’ uz dila, nebo postav a celé dilo se snazi balancovat miru s jakou do nés
grimdark pfindsi. Balanc by se dal pouzit jako nejlepsi popis pro grimdark piibéhy, nebot’
se jedna o velmi delikatni zalezitost. Z toho, co bylo vyjmenovano je patrné, ze dané
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charakteristiky jsou velmi pestré, ale zaroven ikonické. Je zde totiz popkulturni pojem
»edgedark®, vychazejici ze slangu ,,Edge, edgy* minici ted’ pfehnanou snahu ,,byt cool®.
Problémem je ze dany svét a dilo neni dobré jen proto Ze je prehnané, drsné a plné smrti
a krve. Jde pravé o balancovani, ve vztahu se zajimavymi postavami, netradi¢nim déjem,
zvraty a vyvojem které¢ zabranuji grimdarku aby se stal edgedarkem, nebot’ by se jednalo
0 zklamani. Byt temny jen proto aby jeden byl temny je chté¢ nechté¢ témét détinské.
Chce to néco vic a néco min a by to fungovalo. Hloubka charakteru, jeho duvodu

a voleb je Casto odpovédi.

Ne vSe musi byt grimdark. To je mozna nejdulezitéjsi ¢ast celé prace. Nebot” po
celou dobu mé snahy prestavit a obhajit, je tieba se zaroven zastavit a podivat.
Neni zdravé ve v§em hledat Grimdark, ale zaroven, pokud ho budeme hledat, miizeme ho
najit na mnoha mistech. Ovsem, je tfeba vzdy védét, jen proto Ze jsme nasli néco, co ma
v sob¢ charakteristiku grimdarku, ¢ast, dilo, kniha ze série, neznamena, ze celé dilo je
grimdarkem. Mnoho dél vniklo pfed zrodem tohoto pojmu, a i kdyZ mnoha se daji oznacit
retrospektivné timto terminem oznacit, je hloupost to pozadovat. Grimdark v tomto
pripadé je dopln€k, néco, nad ¢im se pousmat, nebo zadrzet dech, nebot’ jsme spatiili
povédomé vlakno v pavucing vyznami. Vytvory nemusi mit v zajmu piinos ktery nebo
které mohou dat, ale casto v ramci zkusenosti a individualnich pohleda dilo mtize piinést
dojmy a informace, které nemusi zamyslet, nebo mohou byt prvotni intenci. Vybrané
piibéhy z Warhammeru Fantasy zdaleka nemusi ptsobit grimdark, pouze jako temna

fikce, ¢i jako béZné fantasy.

Kapka vs Moie je témét pod-kapitolou, kterou chci rozsifit pedchozi cast,
z jednoduchého diivodu. Grimdark lze v jisté podob¢ vystopovat ve znaéném mnozstvi
dél, ktera s grimdarkem nemaji ¢asto nic spolecného, i kdyz se ¢asto miize jednat o dila
fikce (at’ uz fantasy ¢i sci-fi) ale je dulezité v tomto piipadé¢ mit na védomi, Ze se zde
nenachdazi grimdark jako celkovy nadech dila, ale jako moment, scéna, kapitola ¢i jen jeji
&ast. Cato se takto temny moment da najit na zacatku, kdy takovy moment je rozlisujicim
momentem a zlomem udalosti které¢ piedchdzeji nebo kvuli kterym vybrany piibéh
zacina. Priklady takovych piibéhti mohou byt Pan Prstenli a poraZeni Saurona, které
rozpoutd udalosti ohledné osudu prstenu, dlouho piedtim, nez se dostane do rukou Bilba
anasledné Froda Pytlika. Warhammer 40k ma takovych ptedchézejicich udalosti nékolik,
od Horovy Hereze jejiz dopad ma na podobu a vyvoj lidské civilizace tak jak se nachazi

v 41 tisicileti, ale tu jeSté predchdzela takzvand ,,Old Night“, valka proti umélé
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inteligenci, ktera ukoncila zlaty veék, podobné jako Butleriansky dzihad v knizni sci-fi
sérii Duna’’(1965). Dale se takové momenty nachazi nejéast&ji jako udalosti v prib&hu,
které funguji jako zkousky pro charakter. Pfikladem miize byt opét Pan Prstenti. Zdanliva
smrt Gandalfa, smrt Boromira, odpaleni hradeb Helmova Zlebu, oproti standarté
grimdarku tyto zkousky jsou scénou, momentem, vyzvou, kterd n€kdy ani jako grimdark
nejde Upln¢ oznacit, nebot’ ji chybi nékdy vybrané elementy. Prava grimdark scéna by
vedla k sdhodlouhému vlivu za vysokou cenu (piikladem muze byt smrt Neda Starka na
konci prvni knihy Pisné ledu a Ohné). Casto takové ale jsou, i kdyz ne fyzicky, psychicky.
Ty ujmy jsou silné, ale nejde predpokladat, Ze autorovou intenci bylo dat do piibéhu
»grimdark scénu®, ten pojem v piikladech Pédna prstenti viibec neexistoval pii jeho
napsani, byl to temny moment, ale ¢tenate, ktery se ponoti do pribéhu, ¢i pro jesté lepsi
vypozorovani, pro charaktery takové udalosti, ztraty, bolesti, vyzvy a rdny jsou temné,
hrozné, strasné, zlomové a na né velmi silny dopad, nalezen pfimo v napsanych slovech
¢i vyobrazeni. Jestli s nimi budeme takovy moment prozivat je otazka vciténi, které mtze

siln¢ ovlivnit dany prozitek.

A na zavér, grimdark moment se miiZze nalézat na konci, nejcastéji smrti dilezité
nebo blizké postavy pro protagonistu, protagonisty jako takového (ptibéh Beowulfa), coz
je pro dnesni fikce uz dost vzacné, a t¢zko se pak da najit ptibéh s takovym zakoncenim,
nejedna-li se o dila z fikénich svéti které jsou ikonické pro takovy druh konct
(Ctulhu Mythos, Warhammer 40k, Piseni Ledu a Ohn¢). Pfipadné piib&éh kon¢i zanikem
onoho svéta tedy vstupem svéta do grimdark doby (zdanlivé zavér knihy Metro 2033,
nebo udalosti po ,,Golden timeline* manga série Berserk). Mnohé Warhammer 40k
ptibéhy jsou tohoto razu (The Last Church’8, Perditions Flame’®). Pibéhy, které ale maji
jen vybrané Casti, jez by Sly spojit s grimdarkem, takovy zvrat nemaji. Maji vice temnou
kapku v jinak dominantn¢ odlisném narativu. Divoda je pak mnoho, ale nejsou tézké
vystopovat. Takovyto temny moment, ¢i udalost je ¢asto divodem pro zacatek ptibéhu,
podivdme-li se na né) jako na narativni strukturu. MiZeme ho ale najit
I v prub&hu hrdinova pfibéhu a jeho cesty. At uz jako udalost déjici se na pozadi piibéhu
nami pozorovaného. | jako soucast historie/udalosti v narativu. Ci je osobni zkouskou

hlavni postavy/vedljsi/jiné postavy, typicky nejtemnéjsim bodem v piib¢hu/jejich

" Frank Herbert (1920-1986).
8 Graham McNeill. Tales of Heresy, The Last Church, 2009.
" Audiodrama, autor Alec Worley, 2019.
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zivotech. Ten pak pfibéh ldme do, dnes uz vzacnéjsiho tragického zdvéru, nebo do
komedialniho (v modernim slovosledu ale spi§ dramatického) zvratu, vedouci k dobrému
konci. Nebo je katarzi pro danou postavu, ktera vede k razantni zméné charakteru, ¢asto
spjata s jizvou na téle ¢i na duSi. A to ve své podstaté¢ kapka grimdarku je. Temny
moment, ktery ¢asto ovlivni véci a postavy a jen vzacné je udalosti bez divodu ¢i vyplod
obycejné nahody. Opét jako vzdy, tyto tropy jsou jistym nalezitelnym standardem, a to
V ramci jejich opakovaného vlivu ¢1 vyznamu, ale vzdy Ize najit poruseni pravidel, které
muze ale nemusi fungovat. Tvofivost je zde nastroj, ktery s pravidly zachazi podle svého.
V dominantni mife vSak bud’ s pravidly pracuji tak jak se s nimi ,,ma“, nebo je védomé

(vzacné je takovy Cin v tvorbé dila aktem nevédomi) pretvari ¢i na n€¢ védome poukazuje.
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Otazky digitadlniho uméni

Dtivodem pro zminku tohoto média, je jeho soucasny zlaty veék. Dostupnost, prebytek,
metody, varianty, kroky a moznosti pfistupu jsou vyrazn¢ rozsifenéjsi a dostupnéjsi nez
kdy dtive. Lidé skrze dané médium uchopuji jakdkoli témata v rizné kvalité a forme

vizualniho zpracovani.

Bez debaty je ale tfeba fict, ze reprodukovatelnost téchto vytvord, pfesnéji pak
soubort a jejich piebytek je jejich Achillovou patou. Vizualni reprodukce, nyni v rdmci
digitalni malby, jsou pfitomny samo sebou i v ramci maleb zrozenych skrze materialy
pritomné v realité. Tuzka, uhel, grafit, olej, akryl, akvarel, mramor, bronz, jil nabizi samo
sebou mensi moznost reprodukce, nebavime-li se o kvalitni fotoreprodukci ¢i skenech
pripadné 3D skenech. Reprodukce takovychto druhti uméni nejcastéji dnes probiha skrze
digitdlni média, jejichz vysledkem jsou pak tisky na rizné materidly, reprodukce/kopie
originalu. Digitdlni malby v tomto rdmci funguji Casto stejné. Autofi fecenych maleb
malokdy davaji na prodej ,,original®, kterym by byl v takovém piipadé¢ myslen soubor
s nekompresovanou velkosti, ¢i bez zraty dat, kterd nastdva piti nahravani souboru do
jinych formati ¢ jejich ,,upload” na riizné webové stranky. Redeni digitalni umélci téz
mohou svlj vytvor prodat v ramci tisku, nejcastéji jako exkluzivitu v limitovaném
poctu/edici, jejimz cilem je vSak nejcastéji zisk pod intencionalnim dojmem
naléhavé/neopakovatelné udalosti. Takova forma marketingu ov§em neni exkluzivni jen
pro digitalni uméni. Ve vétsing piipadi je ovSem digitalni soubor to, co zakaznik dostane,
a tedy neni prekvapivé, ze dilo mize byti nasledné zdkaznikem reprodukovano do fyzické
podoby bez autorovy intence. V takovém ptipadé je pak ale otazkou, zda hodnota
takového uméleckého dila lezi v jeho reprodukci, souboru ¢i piivodu. Otdzka presahujici

téma této prace, 1 v ramci otazka o jaké hodnoté nebo hodnotéach by byla fec.

Specificti umélci se specifickymi styly jsou zdroji unikatnich vyobrazeni, ktera by
Z pohledu umélce trvalo roky naucit se reprodukovat. V historii pak vybrani jedinci,
pfipadné kolektivy byly centry zrodu a propagace novych uméleckych styld, jejichz
pfesna distinkce, vliv a definice nastaly a v reflektivni periodé. Tedy, je zde stale jista
exkluzivita, ale absence hmoty fecené¢ho digitalniho dila nebo artefaktu zde ptinasi jiné
hodnoty z pohledu konzumenta fe¢eného umeéni. Oproti jinym druhim uméni vizualni
formy, pfedevsim pak malitstvi, kterému se digitadlnim malba nejvice podoba, je socialni

stigma Vv porovnani uméni na hmotné roviné (opét papir, inkoust, platno, kvas ¢i jiné
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materie). Bez ptekvapeni by se jako jedy z pfi€in daly vysvétlit historicka tradice malby,
ona fecend hmotna pritomnost dila/artefaktu, vliv zubu Casu na dané dilo, kterd mize
umélecké dilo proménit v artefakt dané doby/udalosti. Doba, kterou trvalo fecené dilo
vytvorit, ptipadny piibéh, ktery dané dilo doprovazi. Je vSak prekvapivé ze Cas straveny
na tvorbé digitalni malby je otazkou techniky, nastroji a umélce, schopna se to¢i od

desitek minut, po desitky hodin, obzvlasté pak ve snaze stylové-realistického vyobrazeni.

S digitalnim uménim se vaze i dalsi otazka a to, je Grimdark hoden odborného
zajmu? Z jistého uhlu, z uhlu vznesena, studia zasazeni, nadechu, estetiky a archetypt,
by se dalo uvazovat, jestli se tak uz nestalo, i kdyby v ramci vybranych dél ¢i pouze
kapitol. Grimdark je mozna stale jesté piili§ Cerstvy na to, aby byl bran vazné a pod
pfisnym kritériem. Na druhou stranu, nejsou to nové véci a témata zrozena ve spolecnosti
v dobg, kdy nejvetsi myslitelé tvorili svA magnum opa na témata jejich véku ¢i s reflexi
na tehdejsi dnesky? Velka témata jsou centry zajmu po veéky, a i kdyz grimdark mozna
nebude velkym tématem, je podle mé namétem, které se vzdy sem tam objevi, a tedy
tématem obc¢asného zajmu. Nehled¢ na to, co si mizeme myslet, Ze fika, nebo vypovida
at’ uz o nas, o lidské psychice, ¢i o postavach a danych svétech, je tu a je pritomny ve
velké skdle médii at’ uz dneska ¢i dilech davnoveku. Je to novy, nebo spise, jiny thel
pohledu na vé&c. Uhel, ktery tu vzdy n&jak byl. Temné piib&hy, kruté momenty, vyrazné
scény, estetika antagonisti. Pouze jak tak byva, se naSel opét vyttibenéjsi zpusob,
jak uchopit néco jinak povahou velmi obecné. A tak tento konflikt je moznéd nemozné
vyfesit. V budoucnu mozna, ale dnes je tézké i fict, jestli i takovy konflikt existuje. Bylo
by naivni, kdyby nebyl, nehled¢ i na to v jaké podobg¢. Je to téma této prace, to uz mozna

néco vypovida.

Pojem kiehké platformy je pojem vytvoreny €isté pro tuto ¢ast. Minim tim druhy
uméni, asto pak ty, které jsou ve stahu s novymi technologiemi® ¢&i nesou oznacujici
termin ,,Nova/Digitalni/interaktivni/sitova média“ (nazev kapitoly z knihy Pozndmky ke
studitm novych médii, str. 19-26) Dnes vice nez kdy dfive, bude takové platformy cekat
zkouska dat svétu a nasim kulturdm produkty hodné pojmu grimdark. Bylo by hloupé
zapirat fakt, Ze n€které uz vytvoreny byly, ov§em, bylo by téZ hlouposti zakon¢it rozkvét
tohoto podZanru jen u toho co uz vzniklo. Kiehkosti je ov§em minéna i jistd exkluzivita

V ramci konzumu a konzument. Minim ted’ pfedevS§im videohry, nebot” ptes unikatni

8 Jakub Macek, Poznamky ke studiim novych médii, str 67-68.
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kvality, které toto médium mad, zdanlivé neni tak oteviené pro nezdjmové publikum.
To by se ovsem dalo fici o kterémkoli typu entertainmentu ¢i druhu uméni.
Divadlo, balet ale i malba a sni ostatni druhy uméni maji jista tabu,
jisté naroky po divakovi, ktera nejsou taktni nebo mohou pro mozné nového konzumenta
byt odtazitym faktorem. Obrazy v mnoha ohledech neni povoleno vnimat haptikou.
Neni soucasti dekora fyzicky vstupovat jako divak do divadelniho pfedstaveni. A pro
mnoh¢é by bylo barbarské vnimat knihu skrze pak, jaky mize vydavat jeji popel.
Samo sebou vyjimky jsou, Casto s intenci porusit praveé limity dané danym médiem ci
S intenci hrat si s fe¢enymi i nefeCenymi pravidly. Videohry a jejich konzumace maji téz
jista pravidla. Nechci zde vstupovat do konfliktu znacek, ¢i stroju a platforem skrze které
je lze hrat, do toho, zda pouzivat navody, backseat gaming ¢i podvadéni. Jsou zde oviem
jako v jinych médiich pfedpokladané formy vnimani a specifické unikéatnosti prozitku.
Prvni bod na takovém seznamu, je snadné podcenit, nebot’ se jedna o aktivni participaci.
Podcenit z divodu, Ze vétsina videoher je kriticky vnimana skrze video. CoZ je
zprostiedkované médium. Médium, které ano, pro ptipad grimdark prozitek tolik neméni,
v mnoha ohledech ho mlZzeme vnimat jako nckolikahodinovy film (cutscene
compilation). Ale odbira onu aktivni Gicast, ktera je nezbytna pro jakoukoli hru, nikoli jen
videoherni. Aktivni Gi¢ast pak ve hrach mize byt riizné aplikovan. Detroit Become Human
(2018) dava hra¢i moznost volby ze skriptovanich rozhodnuti, davajice hraci
intencionalni dojem dopadu jeho voleb na vyvoj udalosti. Souls videohry jsou na jednu
stranu ikonické pro svoji obtiznost, nutici hrace, chce-li hru dohrat, ovladnout herni
mechaniky, fyzické (mys, klavesnice, kombinace klaves, jind mechanicka tlacitka)
a in-game (schopnosti postavy, utoky, thyby, magie, lé¢eni, rytmus souboje a pohyby
a utoky nepfitele). Stellaris (2016) a Total War: Warhammer (2016) vyzaduji strategické

mysleni v budovéni 1isi a vedeni armad v danych soubojovych sekvencich.

Pro dalsi ale i feCenou charakteristiku je nutné zminit, Ze videohry, podobné jako
prozaicka literatura, film i hudba, pfedpokladaji od hrace Casté ,,vnofeni se* do hry.
Do narativu, do scén, do mechanik, do udalosti. Mi z4jem o to, co se odehrava, vcitit se,
prozivat to. Hry to sice mohou pfedpokladat, ale umoznuji hrac¢i se vnofit do hry?
Opét otazka pro samostatnou préci. Rict se ale da, e vétsina her vnofeni se do udalosti,
které nabizeji predpoklada. I pfes vyrazné mechaniky, které hry odlisuji od jinych médii.

VétSina her jsou hrou na prvnim misté a piibéhem na druhé. Tedy pfib&hové tropy nebo
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udalosti jsou podruzné mechanikdm a interaktivité, vytvarejici specifické videoherni

tropy. Nejznaméjsi ze vSech je bossfight, nebot’ je nejcastéjsi.

Druhou distinktivni charakteristikou je interaktivita prostiedi. Hracova
participace uz od pocatku predpoklada interaktivitu skrze ovladaci mechaniky, ovSem,
prostiedi hry jako takové pak muze nabizet moznost interaktivity, ¢asto pro postup
v ptibeéhu (hra¢ musi interagovat s né¢i mv hernim prostiedi, aby se dalo pokracovat),
pro rozsifeni ptibehu (interakce s NPC postavami, interakce s objekty), skryté odmény,
reference a jiné. Hry mohou toto pouzit, dominantné pouzivaji, ale jako v fecenych jinych
ptipadech i jinych druhii uméni to neni fixni pravidlo. Tvofivost jako takova nejen na poli
videoher nepiestava, 1 pres Casté recyklace mechanik ¢i zapletek. Nebot’ nové vytvory
proudi a jsou zrozeny castéji nez kdy jindy, se silnou apelaci na mladé generace,
je médium videoher silnym hybatelem popkulturniho déni, i kdyby se to nemuselo na
prvni pohled zdat. Dopad videoher je vystopovatelny ve filmovém priamyslu
[Hardcore Henry (2015), The Super Mario Bros. Movie (2023), Silent Hill (2006), Ready
Player One (2018), Warcraft (2016)], i v literatuie [kniZni série Assassin's Creed, World
of Warcraft kroniky (2016), BioShock: Rapture (2011), jiz zminéna Five Nights
at Freddy's: The Silver Eyes], je-li jejich pozice dostacujici neni téma této prace. Avsak,
jejich dopad je jiz dnes snadno vystopovatelny, bude bez otazky probihat dale
a intenzivngji a s postupem let a generaci budou nedilnou soucasti rozsifujiciho-se druhu
povédomi. Zdali budou v pribéhu let nahrazeny jinym médiem, které se stane
dominantnim tématem budoucich mladych generaci a jejich popkultury je dnes fakticky
nezodpovéditelnd otazka. Prekvapilo by mé ovSem, kdyby se tak v priibéhu dekad

nestalo.

Pro rozsifeni naSeho uchopeni grimdarku se herni prostfedi stalo nedilnym
médiem. Pojem Grimdark pochézi ze série tabletop her s figurkami, pfenos na digitalni
prostiedi, i v ramci pfemény jinych zanra [Battlefleet Gothic 1 (2016) a 2 (2019), Space
Marine 1 (2011) a 2, Vermintide 1 (2015) a 2 (2018)] je ¢ ramci pfenosu mechanik
jednodusi a pro pavodni publikum mechanikami bliz§i nez ptenos literarniho dila do
videoherni roviny. Grimdar k videohry ovSem trpi mnoha diivody podobné¢ jako grimdark
filmy. Videoherni prostiedi pracuje nejcastéji s umele vytvorenym prostiedi (nebavime-
li se o dnes experimentalnim skenu povrchti ¢i budov) a grimdark jako takovy je vyrazny,
jak bylo feceno prehnanosti a grotesko, ktera ale v digitalnim prostfedi miiZe s plynutim

casu nehezky zestarnout, aniz by hra¢ ztratil ono vnoteni se. Na druhou stranu, hry jako
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Golden Light (2020), pracuji nedokonalym ¢i zastaralym vizualem, délaji ho centrem
svého designu. V mnoha ohledech, pokud si hra udrzuje jednotny vizualni styl, takovato
upadek nemusi byt na Skodu, nebot’ celistvost stylu netvoii tak dynamickou odchylku,
ktera by mohla rusit. Mechanicka stranka véci, ptikladem chovani postav a moznost
,1ozbit* hru ztratu vnotfeni v dany moment zarucuji, to je ovSem problém, ktery neni na

strané hra¢e/konzumenta.

Nové individualni formy, na které jsem se snazil poukézat, nehled¢ na pozice
Z hlediska kritiky jsou pfitomny a jsou soucasti repertoaru uméleckych zanrt, i kdyby
jejich Cerstvost jim nezarucuje vazné uchopeni, ¢i pfiznani jejich ptitomnosti a dopadd.
Bylo by ovSem naivni podcenovat tyto nové oponenty, ¢i nadrZzovat témto novym
favoritim. Snahou bylo rozsifi povédomi o tématu této préce, ale i o jinych podZanrech,
jejichz manifestem pak bude vyrazngjsi cit pro jejich vyskyt a ocenéni jejich kvalit.
Ptipadné znechuceni nad jejich nedostatky. I takové pifipady maji hodnotu, nebot’
neuspéchy €asto umi ukazat vice, nez by mozna chtély. Pfesuiime se ovSem od nedostatkti
k dilim spjatym s grimdakrem. K dilim, na ktera se da ukéazat, je-li téma grimdarku
predlozeno na stil. K fikeim pracujicim s nim vlastnim zptisobem a médiim aplikujicim

ho v ramci jejich schopnosti a moznosti.
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Reprezentanti grimdarku

Mnohé predstavitele jsem zde jiz obCasné zminil, ovSem, jsou zde specifické ukazky,
které jsou bud’ ikonou pojmu grimdark nebo byly jemu inspiraci, pfipadné S nim pracuji,
1 kdyz se nejedna o primarni zanr jejich tvorby. Zaporem tohoto seznamu je ovSem jako
v piipadé snahy piredstavit vybrané kusy ze zvolenych svéti v predeslych kapitolach,
konfliktni rdmec nezndma na poli Ctenafe a nedostatku prostoru, ktery udava psana
literarni forma. Je to mozna piehnana pointa, ov§em, poukazu-li na kapitolu charakteristik
grimdarku, predev§im jeho vizualni charakteristiky, je vyzvou piedstavit tento zanr
v ramci akademického textu a dostat mu jeho ,,gravitas®. Nebot jeho ptivab je podobné
jako u vétSiny fikci v magi¢nosti a Unikovosti, kterou nabizi, tézko pak uchopitelné bez
doprovodu, ¢i obeznamenosti z pozice Ctendie s vybranymi piedstaviteli ¢i médii.
Neni tedy mou snahou apelovat, ov§em pro rozsiteni pochopeni tohoto tématu doporucuji
I lehké nahlédnuti na fe¢ené svéty, jejich vizualni stranku, ptipadnou videoherni stranku
(at’ uz ptimym hranim, ¢i shlédnutim videi, doporucené bez hra¢ova komentéte) a samo
sebou narativni stranku, se kterou vas nyni rdd uvitdm, ovSem pro udrZeni se od

fanouskovstvi a ,,fanboyismu‘8!

je nutné z mé stranky nepoustét se prilis do kvétnatych
popist, ¢imz ale dané svéty mohou zdanlivé puasobit jednodimenzionalné, ¢i plose.
Tak ale mlize piisobit jakékoli téma, pokud nds jako Ctendfe nedokdze zaujmou nebo

uchvatit. Vstupme do jmennych reprezentantti.

Warhammer je alfou a omegou terminu grimdark. Je, jak bylo pfedem fe¢eno
nejikonictéj$im i nepiimo sebe-zvanym predstavitelem, pfinasejici ptimo grimdark/grim
darkness jako termin. Jedna se o sérii fikénich svétii vytvorenych britskou firmou Games
Workshop, zalozené od roku 1975. Warhammer Fantasy (*1983) ¢i dnes vice znamy jako
Warhammer The Old World je zasazeny do fantasy, silné vyuzivajici historické reference
1 udélosti jak pro historii Starého svéta, tak pro jednotlivé frakce, pfipadné postavy.
Pfitomnost Grimdarku zde je, ovSem spiSe se jednd o temné fantasy se specifickymi
grimdark ¢astmi, postavami, piibéhovymi udalostmi. Divodem je pribézna proména
svéta a jeho nadechu skrze knizni/kodexové edice, popisujici rizné frakce, a tedy pozadi
anadech svéta. Knizni podoby téZ mély vyznamny dopad, nebot’ rizné knihy/knizni série
zpracovavaji grimdark v rizné podobé. Malus Darkblade je postava se svoji vlastni knizni

sérii, ktera se da vice brat jako grimdark, ptedev§im i diky estetice. Protagonista je

81 Jiny termin pro fanouskovstvi.
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proklety temny elf se silnou inspiraci z postavy Elric of Melniboné, (autor Michael
Moorcock *1939.). Gotrek a Felix (prvnich 7 knih napsal William King, *19509,
grimdark zasazenim nez jiné, i kdyz by se dali vic oznacit za temné fantasy, kdyby nebyla
cilem Gotreka, trpaslika a ,,zabijece”, po celou délku sagy, sebevrazda v boji s monstry.
Piikladem dalSich warhammer postav s Grimdark estetikou ¢i pfibéhem mohou byt
Nagash, Sigvald the Magnificent, Malekith, Queek Headtaker ¢i Vlad Von Carstein
a Drachenfels. Pro lepsi osvétu, cely Stary svét je naplnény temnymi udalostmi, kulty
bestidlnich mutantli, vyznavacl temnych bohii protkanych stigmaty znacici jejich ptizen,
bolesti, prokletymi kusy ptdy, fiSe a rasy Vv Gpadku, at’ uz lidské, elfi ¢i trpasli¢i a rostouci

moc temnych sil, jejich armad a frakci s intenci znicit vSe co jeste je.

Warhammer 40 000/40K (*1987) je vtomto pfipadé jako fikéni svét
s grimdarkem mnohem utleji spjaty. Skrze vizaz a skrze ptibeh, dominantné se tocici
kolem upadajiciho lidského impéria po obdobi zlatého veéku a knihami priméarné o valkéach
a konfliktech at' z pohledi lidi, geneticky upravenych vesmirnych marinékd, nebo
mimozemskych postav. celé zasazeni by se par slovy dalo oznadit jako temny sci-fi
sttedovek. Black Library (1997+), pododnoz Games Worshopu ktera piSe Warhammer
knihy a publikace je unikatni po¢tem autord. Pfes 30 autorti se jmény Dan Abnett (*1965),
Graham McNeill (*1971) a Aaron Dembski-Bowden (*1980) je netradi¢ni ukazkou
skeskupeni autorii, vSech tvofici fe¢ené svéty. Vysvétlovani termint, frakci, pod frakci
postav ¢i udalosti by byl umorny ukol, piedev§im kvili rozsahu, jaky tato specificka fikce
ma v ramci svych publikaci, postav a ptib&hi (k roku 2022 ¢islo piesahl pocet dél 350).
Warhammer 40 000 je ve svém zasazeni umirajici galaxie, kde lidé umiraji denné
o milionech ve jménu mrtvého boha a snu ve zlaty veék, ktery jiz nikdy nenastane.
Jedna se o sci-fi, ovSem se silnymi fantasy prvky. Nejlep$im ptikladem je pfitomnost
magie, kouzel, kouzelnikl (psykers), démond, elft (aeldari a drukhari), trpaslikii a orki.
V mnoha ohledech je to fantasy svét zasazeny do daleké sci-fi budoucnosti. A K jistému
prekvapeni, to funguje jak na narativni, tak estetické roving€. Je to temny svét, plny
podtextové ikonografie. Je tedy asi pochopitelné oznaceni sci-fi temny sttedovek. Coz ve
své jednoduché definice je vybornou ornou pidou pravé pro grimdark. Budoucnost bez
nad¢je, plnad utrpeni a obéti. A pifesto se vzneSenym charakterem skrze vydrz,

¢eleni temnotém, ale za hrozné ceny.
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Literarni autofi se ovSem nevyskytuji jen v ramci jedna fikce. Howard Phillips
Lovecraft (1890-1937) je v tomto ptipadé velmi dulezitou postavou historie. Lovecraftiiv
horror, k jehoz fik¢nimu svétu Ctulhu Mythos (vznikly a pojmenovany takto po jeho
smrti) je termin Grimdark Casto pfifazovan, i kdyz se jedna o termin mnohem mladsi,
nicméné neni vibec v konfliktu. Jak bylo u 40k ukazano, Warhammer si i v mnoha
ptipadech z Lovecrafta vypajcuje (doporucuji oficidlni ilustrace frakce Tyranids)
a tématika prastarych entit a dliciho zla, jenz ptekracuje lidské chapani je v obou fikcich

pritomna.

George R.R. Martin (*1948) pracuje s grimdarkem ve scych fikcich, nejznaméji
v Pisni Ledu A Ohn¢, kde téz se vyskytuji reference na Lovecraftovy fikéni entity. Zed’,
majak ve Starém mésté, ASaj ve stinu, Potopeny Biih, Krvelovy cisaf jsou jednémi

Z nich®,

Grimdark je ovSem pfitomen i mimo ramec zapadniho mysleni. Junji Ito (Dzundzi
Ito, *1963) je autorem velké tady horrorovych, vizudlné vyraznych manga piibéht
(Spirdla, 2021), kde je vizualita grimdarku nejlépe zpozorovatelna. Skrze pietvafeni
a transformace lidskych bytosti, ¢i lidskych télesnych tvart do odpornych podob,
nejcastéji ve hie s riiznymi fobiemi, Ito dokaze vizualizovat horror, grimdark a pfedevsim

dojmy které by mély vyvolavat.

Berserk (1990+), rozsahla manga série z pera Kentaré Miury (1966-2021), ktera
nyni pokracuje dale po autorové smrti, rozebira a vizualizuje grimdark pravé v fecenych
vizualnich a anihrdiskych charakteristikach. Pfedstavujici temny, zvraceny, proklety svét
spolu s idejemi povysenosti, touhy po dokonalém svéte, boji proti temnoté ale i zrady,
op¢tovani nejblizsich a zvracenosti v ¢inech a vizudlnim zpracovani je zajimavy vstup do

vizualni a piib&hové cesty nasycené grimdarkem ve fantasy-sttedov€kém rouchu.

World of Darknes (1991+) a Call of Cthulhu (1981+) jsou pak ukazkami stolnich
her s grimdarkem v hlavni roli. Bud’ v temném svété upird, lovcd, vlkodlakd, mumii

a gheistil, ve kterém hra¢ hraje pfimo za fecend monstra ¢i lovce, nebo hry a sezeni za

82 MARTIN, George Raymond Richard., GARCIA, Jr. Elio Miguel. a ANTONSSON Linda Maria. Svét
ledu a ohné, str. 145, 213, 308, 190, 300.
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smrtelniky kteti celi pfimo lovecraftovym/loveraftem inspirovanym entitdm. Silné

socialni hry, tyto ukazky jsou nejlep$im piikladem pro hrani grimdarku s kostkou v ruce.

Videohry jsou dimenze trochu jina. Prvné, Grimdark hry jsou piedné zazitkem pro
jednoho hréace. Dlivedem je, ze s vicem hracl zamysleny dopad gimdark nadechu pak
upada. Prikladem jsou Dead Space 3 (2015), Resident Evil 5 (2009) a Resident Evil 6
(2012). Dead Space (2008, remake 2023) je ovSem vybornou ukazkou Grimdarku ve
videohfe, ktera pfinesla unikatni nepiatele a je v mnoha ohledech ukazkou, jak ud¢lat

dobrou horrorovou ,,sfile¢ku* v temném sci-fi.

V ramci sci-fi her, sci-fi filmy s grimdarkem téZ vybrané pracuji a byly piedlohou
pro mnoho hernich narativi. Vetrelci (Aliens, 1986), Horizont Uddlosti (Event Horizon,
1997), Vec (The Thing, 1982). Nov¢jsi filmy jako Possum (2018), Pod kizi (Under the
skin, 2013) jsou pak dobrou ukazkou uchopeni grimdarku bez navaznosti na piedeslé

ptib&hy, snazice ptinést néco velmi svého.

Dila netradi¢ni charakteru, jako uz zminéné S.C.P. Fundation a Mistery Flesh Pit
National Park jdou ¢asto v nadechu found footage, ¢i creepypasy. V takovém nadechu
snimi jdou dalsi dila, pfedev§im videosériec The Walten Files (2020+), The Mandela
Catalogue (2022+), POSTcontent (2022+).
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Zaver

Cilem této prace bylo pfedstaveni a vysvétleni pojmu Grimdark a pojmt, které z ného
vyvstavaji nebo jsou s nim spjaté. Grimdark z vysledk je pod Zanrem. Média a prizkum
na ném aplikovany ukazuji rGznd zpracovani, zplisoby uchopeni a vizualizaci,
zpracovavajici grimdark v novych i vlastnich podobach. Jeho pfitomnost byla prokazana
i v dilech a médiich pfedtim neptfedpokladajici jeho vyskyt. At v celku dila, v jeho jadru,
nebo ve vybranych momentech fik¢nich svéti v feCenych Zanrovych dilech. Rust
Grimdarku je staly a byla predstavena jeho Cerstvost, ale i linie ze které pochazi. A se
kterou je v aktivni, prospésné symbidze. VE&fim, ze v priabéhu vzniku a vydavani novych
dél budeme Grimdark, at’ uz v Castech, nebo celcich d¢l, stale nalézat. Bude tedy
I nadale spatfovat jeho transformace, promény a rist. Osobné se takovych dél nemohu
dockat. Béhem psani této prace jsem se zaroven zaméfil na delikatni charakteristiky
a piipady, unikatni pro Grimdark, jim transformované, nebo netradi¢ni. Grimdark je pro
umeélce, podobé jako jiné naméty, nevycCerpatelné téma. Jedna se v mnoha ohledech
o delikatni téma, pro delikatni publikum. Cerstvé, ale spjaté s dlouhou linii dél a konceptt
ptitomnych a tvoticich nejen ve fikénich svétech. Rozsah dél, které védomé ¢i nevédomé
s Grimdarkem pracuji je rozsédhlého charakteru, potvrzujici fakt, ze se nejedna
o zanikajici, ani o podZzanr napojeny na jedno dilo. Definice byly vypsény o rozebrany,
rysy vyznaceny, vytvory zminény a doporuceny. Pokud tato prace béhem vaseho ¢teni ve
vas vyvolala dojmy, myslenky, emoce nebo piedstavy, tak uz v tomto ramci se mi rodi
usmév na tvari. Nebot’ se jedna o znak zajmu. Tiebaze jeho povaha se druhym muize zdat
neznama v presném diivodu. Grimdark je podZanr hodny z4jmu, a to pro kazdého, kdo ho

pro néj je ochoten projevil.
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