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Anotace

Diplomova prace se soustiedi na analyzu transmedidlniho vypravéni, jehoz
prostiednictvim je ptivodné knizni saga Andrzeje Sapkowkého Zaklina¢ preménovana
vV komplexni narativni strukturu zahrnujici mnozstvi medialnich platforem (pocitatové
hry, serial apod.). Prace predklada fadu teoretickych poznatkid nejen z naratologie, ale
hlavné z oblasti tzv. novych médii a transmediality. Tyto myslenky jsou pribézné
aplikovany na knizni Sagu, ale zaroven i1 na pocitacové hry a polsky serial. Vychazi
najevo, ze videohry jsou pomérné jednoznaénym rozsitenim, ale zminény serial je naproti

tomu velmi vyraznou modifikaci.
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Annotation

Main focus of this master’s thesis is the analysis of transmedia narration, through which
is the original book saga The Witcher, written by Andrzej Sapkowski, transformed into
complex narrative structure that involves other types of media (e.g. computer games, TV
show...). Thesis presents many theoretical findings not only from the field of narratology,
but mainly from so-called new media and transmediality. These ideas are continuously
applied on the book Saga, but also on computer games and Polish TV show. In becomes
clear that videogames are quite certainly an expansion, but the aforementioned TV show

Is a very strong modification.

Key words: transmedia story-telling, new media, narratology, plot expansion, story
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Uvod

Téma pro svou diplomovou praci jsem si vybral z n¢kolika diivoda. Jednak mé
fascinuje problematika transmediality, kdy je urcity ptib¢h v jednom médiu (kuptikladu
knize) zapo¢nut a jiném (naptiklad filmu) dokoncen, piipadné doplnén nebo naopak cely
predélan, a také je velice zajimavé sledovat kult, ktery se v poslednich letech vytvofil
kolem Sagy, kterou vytvotil Andrzej Sapkowski. Sdga o zaklinaci je brana jako kanon,
tedy dilo, které tvilirci a fanousky brano jako oficialni, prvotni a zdkladni. Prvni kapitolu
tudiz vénuji zejména postupnému piedstaveni tohoto transmedidlniho vyvoje a zaroven

se stru¢né pokusim piiblizit nékteré prvky, které jsou typické pro svét Zaklinace.

Nasledn¢ struéné zminim nékteré principy, které jsou uvedeny v Morfologii
pohddky od Vladimira Proppa. Tuto teorii pak budu ¢éste¢né aplikovat na roménovou
¢ast Sagy, kde se budu snazit poukazat na nedostatky, které tato jinak nad¢asova teorie
v kontextu Zaklinace ma. Zaroven ji vSak budu aplikovat také na pocitacové hry,
ponévadz nekteré jeji funkce na toto médium velmi dobie pasuji. V dalsi ¢asti prace se
zamétuji na vystavbu piibéhu a zplsob vypraveéni tak, jak je ve svych dilech Dohodnuté
terminy a Pribéh a diskurz popsal Seymour Chatman, nacez tyto teorie opét aplikuji na
knizni sdgu. Naratologie je literarné-védny obor, ktery zkoumad, jak jsou v uréitém
(ptevazné literarnim) dile jednotlivé ptibehy sestaveny, propojeny a poskladany
dohromady. V soucasné dobé se vSak ¢im dal Castéji muzeme setkat S aplikovanim

narativnich postupti i na ostatni média, naptiklad na pocitatové hry ¢i filmy nebo serialy.

Nasledujicim oddilem je tudiz zaméfeni na takzvand nova média. Zde se
soustfedim na zejména na problematiku pocitacovych her a na rizné pohledy na zpisob
vypravéni a zobrazeni. Pracuji s mySlenkami autoril jako Henry Jenkins, Janet Murray ¢i
Marie-Laure Ryanova. Na tuto kapitolu navazuji ¢asti o transmedialnim vypravéni, ktera
tvofi vyznamny podil této prace a ve které z velké Casti Cerpam z eseje Transmedialni
vypraveni pribéhu a transfikcionalita. Do casti, které tvoifi myslenky naptiklad jiz
zminénych teoretikli novych médii, vkladam praktické poznatky, kde tyto myslenky
aplikuji na adaptaci Zaklinace. Je dilezité si uvédomit, ze ackoliv nékdo povazuje
pocitacové hry za soucast kdnonu a nékdo naopak nikoliv, tviirci téchto her maji pred
sebou velmi nelehky ukol: musi velmi obratné zvladnout navéazat at’ jiz na knizni sérii

nebo na predchozi dily her. Poskytuji zde analyzu zplisobl, kterymi je knizni saga



rozvijena ¢i modifikovana, a to po piibéhové a vypravéci strance. Také zde zmifluji riizné

problémy, se kterymi se autofi riznych adaptaci musi potykat.

V dalsi ¢asti se soustiedim na styl, jakym je v hernim Zaklinaci zprostiedkovano
vypravéni. Zaroven se zde pokusim pfiblizit jeden fakt, ktery je patrny jiz v Sdze:
odkazovani. Mize se jednat o odkazy na realny svét, na jind umeélecka dila ¢i na knizni
predlohu. Také se pokusim pftiblizit zplisob provazanosti udalosti, ktefi tvlirci her také
prevzali z knih. Nasledna ¢ast se soustfedi na thel pohledu, ktery je ve hrach pouzit, a

také na zpusob, jakym je hraci ptredavan piib¢h.

Posledni kapitola se zamé&fuje na adaptaci do zcela jiného média, do serialu. Zde
popisuji rozdily, které jsou v ni zobrazeny, at’ jiz oproti knizni saze, nebo oproti hram.
Text je v této Casti doplnén né€kolika obrazky, které maji pomoci uvédomit si znacné

rozdily v riznych médiich.

Myslim, Ze je vhodné zminit jeste jeden fakt. ACkoliv hry o zaklinaci vysly celkem
tfi (bez zahrnuti datadiskl a rozsiteni), v praktickych rozborech se zabyvam hlavné hrou
posledni, kterou je Zaklinac¢ 3: Divoky hon, a to z n¢kolika diivodii. Prvnim z nich je, ze
tato hra je jedinou, ve které se ke slovu dostavaji ob€ hlavni postavy z knizni sagy, tedy
Geralt ¢i Ciri. Ne, ze by v pfedchozich dilem nebyli zminéni, v prvnim dile Ciri dokonce
zaklinaCe zachrani, avSak tfeti hra je jedinym dilem, ve kterém je mozné za ob¢ postavy
hrat a tim ¢astecné fidit jejich osudy. Druhy diivod na tento argument navazuje, a je jim
fakt, ze tfeti Zaklina¢ obsahuje nejveétsi mnozstvi postav, které se objevuji v Sdze. Mnoho
téchto postav je zde tedy rozvinuto a u nékterych je jejich ptibéhova linka dokonce
uzaviena. A tfetim diivodem je fakt, ze se timto dilem se uzavira celd Sdga o zaklinaci.
Tvurci se nechali slySet, Ze je moZzné, Ze vydaji 1 dalsi hry z tohoto univerza, nicméné
jejich ustfedni postavou zcela jisté nebude Geralt. Hry, tykajici se této postavy, totiz byly
od zagatku planovany jako trilogie. Z téchto diivodd mi tudiZ ptijde vhodné soustiedit se
zejména na tento dil. Netvrdim, Zze Zaklinac¢ 1 a Zaklinac 2: Vrahové krdlii jSou pouze
vyplitkovymi dily, samoziejmé je zde zminim, nicméné z hlediska uzavieni a ukonceni

ptib¢hu se jedna o dily témét nepodstatné.

! PlayStationLifeStyle.com, CD Project RED CEO: ,We Can’t Create The Witcher 4“, 20. 4. 2018,
http://www.playstationlifestyle.net/2018/03/22/cd-projekt-red-ceo-cant-create-witcher-4/



1. Predstaveni fenoménu Zaklinac

Prvotni napad na tuto praci zahrnoval popis vyvoje prave tohoto fenoménu, tedy
seznameni s knihami, serialem polské produkce, poc¢itacovymi hrami od CD Project RED,
komiksy a dalsimi aspekty, které néjakym zpusobem vysvétluji zakladni moznosti
promény narativu v transmedialnim vypraveéni, napiiklad fan fiction. Nicmén¢ po peclivé
analyze jsem se rozhodl zabyvat se pouze tfemi pilifi této znacky: knizni sérii, polskym
seridlem, ktery vznikl na po¢atku milénia, a poc¢itacovymi hrami, ponévadz az diky nim
ziskala tato znaCka svétovy véhlas. Jejich zakomponovani jsem tudiz povazoval za
nezbytné. Z pohledu sméfovani diplomové prace jsem se rozhodl zaobirat se zejména
dopliiovanim a piepracovavanim kanonické knizni série, coz jsou prvky, které obé
zminéna média (televize a hra) poskytuji, a dale popisem fikéniho svéta a postav, které
se v ném vyskytuji. Zaklina¢ska saga je zajimava tim, Ze jednotlivé knihy jsou v ni velice
provazané. Kuptikladu udalost, ktera se stala v prvni knize a kterd se mize zdat jako
udalosti naprosto nepodstatnou, se pozdéji (tfeba az za dalsi dvé knihy) mtize ukézat jako
velice dulezitou soucasti Sapkowského svéta. V této tradici pak pokracuji i zaklinacské
hry, kter¢ jednak navazuji na knihy a jednak samy na sebe. V téchto hrach je také velice
zajimavy prvek, ktery autofi prevzali pravé z knizni ségy: jakékoliv, byt sebemensi

rozhodnuti, mize vyraznym zptusobem ovlivnit, jakym zptisobem hra skonci.

Narativ svéta Zaklinace 1ze oznacit za moderni, a ackoliv se jedna o sagu, ktera je
fazena do Zanru fantasy, je nemoZné si nepovSimnout riznych drobnych detaild, kterymi
je odkazovano na redlny svét. Zaprvé se jednd o odkazy na redlné udalosti, ptipadné na
problémy, se kterymi se potykd moderni spolecnost, a zadruhé se jednd o odkazy
K riznym dilim svétové literatury, naptiklad ke klasickym pohadkam, pfipadné jinym
fantasy sagam. Tento trend se neobjevuje pouze v knihach, ale je v hojné mife zastoupen

I v poCitacovych hrach, které timto zptisobem zakladaji a vytvareji transmedialni tradici.

Saga o zaklinaci (nebo zkracené¢ pouze Zaklinac) vznikla jako sbirka povidek,
které byly v 80. a 90. letech 20. stoleti vydavany v polském sci-fi a fantasy Casopisu.
Nasledné¢ byly dané povidky souhrnné vydany jako knihy, pfi¢emz jejich druhé vydani
Vv Ceském jazyce ustélilo formu, ve kterou jsou vydavany dodnes. Publikace s povidkami
postupné doplnily samostatné Ctyti knihy, které byly psané formou uceleného romanu,
jimiz se ptib¢h uzaviel. Knihy vysly nasledovné: Zaklinac I. — Posledni prani (1999),
Zaklina¢ II. — Me¢ osudu (2000), Krev elfii (1995), Cas opovrzeni (1996), Krest ohném



(1997), Vez viastovky (1998) a Pani jezera (2000). V roce 2014 vysla v ¢eském vydani
jesté posledni publikace, Bourkova sezona. Tato kniha, osmé v poradi, nenavazuje na
udalosti popsané v kKnize Pani jezera, ale misto toho déj celé Sdgy piedbiha a vypravi

piib¢h, ktery se odehral jesté pied samotnymi povidkami. Da se tedy oznacit za prequel.

Sapkowski timto pofinem vytvoril kult, ke kterému se zacalo hlasit stale
vzrustajici mnozstvi fanousku. Neni tedy nijak piekvapivé, Ze v roce 2002 vznikl v polské
produkci serial Zaklinac (Wiedzmin), ktery popisoval udalosti v Sdze. Tento serial si i
ptes své svétlé stranky vyslouzil kritiku fanousk, a to hlavné za jeho tendenci odchylovat
se od knizniho kanonu (ktery je velmi bohaty) a misto toho kombinovat postavy a déje
Z jednotlivych povidek dohromady. V diplomové praci se budu timto tématem dale
podrobnéji zajimat. V soucasné dobé vznika dalsi seridl, ktery ma zaklinacskou tématiku.
Vyrabi jej spole¢nost Netflix, nicméné zatim nejsou znamy zadné podrobnosti, ani datum

vydani prvniho dilu.

V roce 2007 vysla prvni hra s prostym nazvem Zaklinac (anglicky The Witcher),
ktera sklidila pfevazné kladné recenze. Hra excelovala bohatym piibéhem, ve kterém, jak
jiz bylo zminéno, sdm hra¢ svymi akcemi rozhodoval o tom, jakym zptisobem se bude
ptibéh ubirat. Ziidka vSak §lo o rozhodnuti, ktera by Sla klasifikovat jako dobra ¢i Spatna,
a hrac¢ byl tedy nucen o dopadu svych ¢int pfemyslet. Navic veskerd jeho rozhodnuti
(jejichz dopad se projevil vétSinou az za delsi dobu) mu byla zpétn€ ptipomenuta formou

kreseb.

V roce 2011 spatfil svétlo svéta druhy dil s nazvem Zaklinac¢ 2: Vrahové kralii
(The Witcher 2: Assassins of Kings). Druhy dil ziskal jesté lepsi hodnoceni a ohlasy nez
dil prvni, ponévadZ snad jedina véc, ve které za nim zaostaval, byla rozloha mapy, na
které se piib&h odehrava. Ve vSech ostatnich aspektech, jako naptiklad v uZziti herniho
enginu ¢i v systému boje, prvni dil kvalitativné pted¢il. Zajimavosti je, Ze se zde zaroven
zvysila intenzita, se kterou maji hraCova rozhodnuti dopad na vyvoj ptibéhu. Jedno

rozhodnuti ovlivni vyvoj celych kapitol (ty jsou ve hie celkem Ctyfi).

V roce 2015 pak vysla zatim posledni hra ze zaklina¢ského univerza, Zaklinac 3:
Divoky hon (The Witcher 3: Wild Hunt). Tato hra podle kritikti, recenzi, a i ocenéni
prekonala vSechna ocekavani. Oproti druhému dilu se jedna o hru s otevienym svétem,
ve kterém maji hraci obrovskou volnost a moznost prakticky neomezené¢ho pohybu po

herni mapé€. VylepSeni se dockal i bojovy systém, grafika a hratelnost. Rozhodnuti, ktera
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hréa¢ ucini, zde nemaji az tak vyraznou roli, jako ve druhém dilu, avsak i tak ovlivni konec
hlavni ptibeéhové linie i osudy postav, které jsou pro tuto déjovou linku kli¢ové (se v§im
dohromady ma hra celkem 36 potencialnich koncil).? K této hie také vyslo pomérné velké
mnozstvi rozsifeni, z nichz byla vétSina zdarma (jednalo se pfevazné o nové zbroje Ci
nové ukoly, které mohli hrac¢i plnit). Zaroven ale vysla dvé placend rozsiteni a kazdé
z nich ptidava ptiblizné 20 hodin novych hernich zazitkd. Jedna se o rozsifeni Srdce
z kamene (Heart of Stone), které¢ vyslo ve stejném roce jako hlavni hra, a O viné a krvi
(Blood & Wine), které vyslo o rok pozdé&ji. Obé byla kritiky velmi dobie hodnocena a
ziskala fadu ocenéni. Zajimavosti je, ze druhy zminény datadisk ziskal na The Game
Awards 2016 cenu za nejlepsi RPG roku.? Porazil tedy pIné hry i pfesto, Ze se jednalo

pouze o rozsiteni (datadisk) k Zaklinaci 3.

Zakladni narativ ptib&éhu, ktery lze v Sdze o zaklinaci vypozorovat, je soustiedén
kolem postavy Geralta z Rivie, zaklinace, na jeho cestach po Severnich kralovstvich, kam
je d& zasazen. Zaklinac¢i v Sapkowského svété slouZi jako najemni zabijaci upirt,
vlkodlakl a netvorti obecné. V této ¢innosti jim pomahd nékolik aspekti. Jednak jsou to
dva mece, které nosi na zaddech (v knizni ptedloze nosi na zadech pouze jeden, dva byly
ptidany az ve hrach kvili zjednoduseni hratelnosti). Jeden z téchto mecu je stiibrny,
druhy pak Zelezny. Vysvétleni, pro¢ maji zaklinaci dva odli$né typy meci, se v knizkach
od her 1i8i. V kénonu je piSe, ze kazda Cepel se hodi na jiny typ neptatel. Nékteti jsou
zranitelni stiibrnou, jini naopak Zeleznou. Ve hrach je oproti tomu uvedeno, Ze jedna je
na monstra, druhd na lidi. Dal§i podporu pii boji s monstry zaklina¢tim poskytuji
znameni, kterd maji n€kolik funkci. Mezi ty nejzdsadnéjs$i a nejhojnéji uzivana patii
uto¢nd znameni, obranna znameni a znameni, kterd svym efektem ovlivituji psychické

nebo fyzické schopnosti protivnika.

Aby se clovek stal zaklinacem, musel v détstvi projit takzvanou ZkouSkou trav,
pii které jeho télo zazilo nenavratné zmény. Napiiklad se subjektim zpomalil
metabolismus, stali se nelidsky rychlymi ¢i ziskali schopnost vidét ve tmé. Tato procedura
byla velmi nebezpecnd a pouze minimum chlapci ji ptezilo. I proto se pro tuto zkouSku
vétSinou vybiraji chlapci, které nikdo nechce, kteti jsou naptiklad nalezeni pohozeni ve

stokéch. Je zde ale druhd moznost. ZaklinaCem se muze stat dite, které je predpovézeno

21gn.com, Endings, 3. 4. 2018, http://www.ign.com/wikis/the-witcher-3-wild-hunt/Endings

3 Cdproject.com, The Witcher 3: Wild Hunt — Blood and Wine named Best RPG during The Game Awards
2016, 3. 4. 2018, https://www.cdprojekt.com/en/media/news/witcher-3-wild-hunt-blood-wine-named-
best-rpg-game-awards-2016/
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Sudbou. Toto dité je né¢jakému zaklinaci dano jako dar za velice specifickych podminek:
pokud se zaklina¢ uvoli nékomu pomoci a ten ¢lovék mu za odmeénu slibi cokoliv, o co
pozada, mize zaklinaC pozadovat to, co nestastnik ma, ale jeSté o tom nevi. Za svou
nebezpecnou praci vSak nejsou zaklinaci nijak zboziiovéani, ba naopak, vétSinou se
setkévaji s odporem a kvili svym schopnostem i s nepochopenim ostatnich, za jejichz

zivoty leckdy nasazuji svij vlastni.

Spolecnost v Zaklinaci budi klasicky sttedovéky dojem. Zaroven je zde vSak
mnoho aspektl, které by ctenai ¢ekal spiS v knize zasazené do moderniho prostredi.
Jelikoz jsou tyto prvky, jako napiiklad fobie, rasova nesnasenlivost, vale¢né konflikty,
promitnuty do fantasy svéta plného trpaslikli, elfii a netvord, ¢tenaf se sndze dokaze
s n€kterymi problémy ztotoZnit. UZ pfi ¢teni prvnich stranek vychazi najevo, ze Zaklinac
neni klasickou fantasy, na kterou jsou mnozi fanousci zvykli naptiklad z pera J.R.R.
Tolkiena. Postavy se v tomto svété nedaji rozlisit pouze na ¢erné a bilé (zaporné a kladné),
ale vétSina z nich by se dala oznacit za Sedé, tedy za postavy, které sice nekonaji vylozené
dobro, ale zaroven k nim ¢tenaf neciti nechut’ ¢i odpor. Vétsina postav v Sdze o zaklinace

je také velmi motivovana a jde si za svym cilem.

Geralt Ctenate provazi celou knizni sérii, je jejim hlavnim charakterem.
V povidkach, které jsou velmi rliznorodé, avSak velmi kvalitné pfipravuji pudu pro
nadchézejici roménovou pentalogii, je vzdy tUstfedni postavou, u které se vyskytuje
n¢jaka vedlejsi postava (nebo postavy), slouzici k vyvoji déje. V poslednich péti knihach
(nyni nepocitam prequel Bourkova sezona) je stale povazovan za hlavni postavu, avsak o
prvenstvi se déli s Ciri, které je vénovano n€kolik kapitol. Postava Ciri, mladé zaklinacky,
Geraltovy adoptivni dcery, Ditéte Star$i Krve, se objevuje jiz v povidkach, nicméné tam
pusobi pouze jako jiz zminény vedlejsi charakter. Jeji postava je vsak pro Sagu klicova,
ponévadz diky ni se daji pohybu celé narody. Jakozto Dité Star$i Krve ma totiz schopnost
cestovat mezi jednotlivymi svéty a Casy, coz je vlastnost, pro kterou by nemalo kdo byl
schopen obétovat velmi mnoho (coz, jak je pozdéji vyjeveno, se 1 stalo). V pribéhu knih
se Ciri ztrati, poné€vadz pouzije portal, aby utekla svym pronésledovatelim. Ve zbytku
knihy se pak stfidd vypravéni jejich osudil a osudii Geralta, ktery se ji, spolecné se svou
stale se rozrustajici (a nasledn€ i zmensujici) druzinou, vypravi hledat. V zavéru Sagy se

shledaji, 1 kdyz toto setkani netrva dlouho.
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Pocitacové hry tento ptib¢h rozvijeji. Zaroven se vsak podle Sapkowského nedaji
povazovat za kanonickd dila, kterymi jsou pouze jeho knihy. Nepovazuje je za
pokracovani své vlastni prace. Hry jsou podle néj pouze volnou adaptaci, kterd vyuziva
spole¢né prvky.* V tomto pohledu by s nim ale rozhodné nesouhlasil napiiklad Lubomir
Dolezel, autor knihy Heterocosmica: Fikce a mozné svéty. Podle n¢j totiz ,,[...] piepisy
klasickych d€l [...] kladou vyzvu kanonickému svétu piivodniho dila konstrukci nového,
alternativniho fikéniho svéta.“® DolezZel tedy schvaluje rozvijeni daného fikéniho svéta,
ponévadz se tim tvoii kompetice. Podobného nazoru je i autorka Marie-Laure Ryanova,
podle které ,,transfikcionalita [ ...] mize byt pro postmoderni literaturu dilezita, a to kvali
panujici kulturni skepsi k moznosti vytvofit néco naprosto nového.“® A dalsi, kdo by se
Sapkowskym nesouhlasil, by byl velice pravdépodobné Henry Jenkins, podle kterého se
dany obsah rozviji tim, Ze se pfesouva od jednoho média ke druhému (Jenkins 2006),

¢imz vyzdvihuje transmedidlni vypravéni a jeho pozitivni vliv na vyvoj fikénich svéti.

Jak jsem jiz zminil, pocitacové hry do zna¢né miry rozvijeji ptivodni ptib¢h, se
kterym se ¢tenaf setkava v plivodni Saze. Byly to praveé ony hry, které kniZni sérii zajistily
svétovy véhlas, ponévadz predtim, nez vysly, bylo do anglického jazyka pielozeno pouze
prvnich par zaklinaéskych knih. Tyto hry pomérné zasadnim zptisobem zménily pohled,
kterym fanousci nahlizeli na Sapkowského dilo, a to ne pouze z transmedidlni
perspektivy. Vyrazné totiz rozvinuly a ovlivnily pfibehy a osudy postav, se kterymi se

¢tenaf v knihach setkava. K této problematice se jesté vyjadiim pozdéji.

4 Games.cz, Andrzej Sapkowski, autor Zaklina&e, hry nehraje, 3. 4. 2018,
https://games.tiscali.cz/tema/andrzej-sapkowski-autor-zaklinace-hry-nehraje-61203
5> DoleZel, Lubomir. Heterocosmica: Fikce a mozné svéty. Praha: Karolinum 2003, s. 202

,,,,,,,

lingvistika a fikéni svéty. Praha: Ustav pro éeskou literaturu 2012, s. 128
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2. Morfologie Vladimira Proppa

Autor ve svém dile Morfologie pohadky zduraziuje fakt, ze ackoliv néco chapeme
jako pohadku, a tedy ji timto zplisobem i analyzujeme, mize se jednat o jakykoliv sled
déjovych udalosti. Nemusime se tedy omezovat pouze na dé¢j plny magickych
nadpfirozenych pifedmétii ¢i podobnych fantastickych prvka. (Propp 1999, 15) Propp
popsal piibéh nékolika vlastnostmi, které by mél obsahovat. Jedna se naptiklad o barvitost
¢i mnohotvarnost. AvSak zaroven uvadi i n¢kterd negativa: pohadky mé tendenci byt
jednotvarné a opakované. Pomérné negativné se vyjadiuje i k postavam. Uvadi, Ze postav
sice miize byt mnoho a mohou se od sebe diametralné odliSovat, ale i pfesto existuje
pouze omezeny pocet funkci, které tyto postavy mohou v piibehu zastavat. (Propp 1999,
26) Pro priblizeni problematiky je vhodné uvést priklad. Zakladem tohoto ptikladu je
néjakd osoba, Casto mladenec, ktery dostane darem predmét, ktery mu umozni vykonat
velké véci, ptipadné ho nékam pienést. Sdm Propp uvadi tento piiklad a konkretizuje
vV ném i osoby a darované predméty: car d4 mladenci orla, ten ho odnese do jiné fise,
¢arod¢j dava mladenci lod’ku, tak ho odnese do jiné fiSe. Lze tedy s urcitosti tvrdit, ze
,.funkci je velice malo a postav velice mnoho.*“” DiileZity a podstatny je pak viak vyznam

funkce z hlediska jejiho rozvijeni piibéhu a déje.

Kazda funkce ma svou zakladni podstatu, ktera se mtze v jednotlivych ptibézich
lehce obménovat. Propp ve svém dile popisuje funkce, které nasleduji po vymezi vychozi
situace. Naprosta vétSina téchto funkci perfektné pasuje na narativ romanové c&asti

Zaklinace, a proto je vhodné je vypsat.

1) Jeden ze Clent rodiny opousti domov

1) Hrdinovi je néco zakazano

1)  Zakaz je porusen

IV)  Skudce se snazi vyzvidat

V) Skiidce dostava informace o své obéti

VI)  Sktdce se snazi oklamat svou obét,, aby se zmocnil ji nebo jejiho majetku
VII)  Obét podlehne Giskoku a tim bezdécné pomaha nepfiteli

VIIN)  Sktdce paisobi jednomu ze ¢lenti rodiny $kodu nebo Gjmu

IX)  Jednomu ze ¢lenti rodiny se néco nedostava nebo by to chtél mit

7 Propp, Vladimir Jakovlevié. Morfologie pohddky a jiné studie, Jino&any: H&H 1999, s. 27
14



X) Nesteésti nebo nedostatek jsou sdéleny. K hrdinovi se nékdo obraci
S prosbou nebo rozkazem. Je odeslan nebo propustén

XI)  Hleda¢ se rozhodne k protiakci nebo s ni vyslovi souhlas

XIl)  Hrdina opousti domov

XIl) Hrdina je podroben zkouSce, vyptavani, je napaden apod., ¢imz se
ptipravuje k ziskani kouzelného prostfedku nebo pomocnika

XIV) Hrdina reaguje na ¢iny budouciho darce

XV)  Hrdina dostava k dispozici budouci prostiedek

XVI) Hrdina je pfenesen, dovezen nebo piiveden k mistu, kde se naléza predmét
hledéani

XVII) Hrdina a sktdce vstupuji do bezprostiedniho boje

XVIII) Hrdina je oznaéen

X1X) Skudce je porazen

XX) Pocate¢ni nestésti nebo nedostatek jsou zlikvidovany

XXI) Hrdina se vraci

Po funkei ,,hrdina se vraci® pridava Propp jesté dalsi jedenact funkci, nicméné ty
se k Sapkowského dilu prakticky nevztahuji, a proto povazuji za zbyte¢né se jimi dale
zaobirat. Jedna se naptiklad o funkce ,,hrdina dostdva nové vzezieni“ nebo ,,hrdina se zeni
a nastupuje na carsky trun“. (Propp 1999, 32-59) Tyto funkce samoziejmé nejsou
jedinymi prvky, které hraji roli ve tvorbé ptibéhu. Podle Morfologie pohddky |ze zkoumat
také dalsi doplnujici informace, naptiklad motivace postav ¢i rizné spojovaci prvky. Tyto
spojovaci prvky se nemusi tykat pouze propojeni riznych informaci, kterymi se ptibéh
posune doptedu, ale i naptiklad ptichodu osoby, ¢imz je mozné vytvofit stejny efekt.

Naproti tomu motivace jsou ,,jak pficiny, tak cile postav, vedouci k t&m ¢&i oném ¢intim.*®

v

Kromé toho, Ze motivace patii nejproménlivéj$Sim prvkim, je lze s urcitosti oznadit za

mén¢ zietelné prvky nez naptiklad funkce.

V Morfologii pohddky na toto téma Propp navazuje dal§im prvkem, ktery je pfi
analyze ptib¢hu velmi vyrazny. Jedna se o objevovani novych postav a zplisob, jakym
jsou zarazeny do d€je. Z téch jsou zajimavé zejména dvé kategorie. Jednak kategorie
Skiidce, ktery ma tendenci se poprvé objevit nahle, naptiklad se ptipliZi. Druhou kategorii

je pak pomocnik nebo také darce, ktery hrdinovi poskytne néjaky magicky dar. Ti se na

8 Propp, Vladimir Jakovlevié. Morfologie pohddky a jiné studie, Jino&any: H&H 1999, s. 67
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scéné veétsSinou objevuji ndhodou, hrdina je potkd naptiklad v néjaké malé chaloupce u
cesty. (Propp 1999, 74) Dulezité je si ale uvédomit, Ze i tento prvek, tedy zafazeni postav
do dé&je, miize byt znacné promeénlivy. Hrdina totiz mize byt hrdinou od zacatku, avSak
zarovenl nemusi. Miize byt osobou, ze které se hrdina (napiiklad diky véstbé nebo

proroctvi) teprve stane.

V souvislosti s rozborem piibéhti podle Proppa je dulezité si v Zaklinaci uvédomit
nekolik véci. Hlavnim znich je fakt, ze Morfologie pohadky je psana podle velmi
jednoduchych piibéha. Ptibéhy nejdou zadnym zpiisobem do hloubky, marné¢ bychom
zde hledali néjakou psychologii postav, o piibéhu, ktery se skldda z vice ptibéhovych
linii, ani nemluvé. Od tohoto problému se pak odvijeji dalsi. Napiiklad je zde prodleva v
pfibéhu mezi body patnact a Sestnact. Je tomu proto, ze Proppem nastavené funkce
jednoduse nedokazi splnit vSechny pozadavky, kterymi se vyznacuje moderni narativ.
Stejny diivod ma i dalsi stiznost. Jednoduse neni mozné postihnout v Sapkowského
narativu pouze jeden piipad, kde hlavni hrdina porazi hlavniho padoucha neboli sklidce.
Jak jsem prednesl jiZ na zaCatku, postava hlavniho hrdiny se béhem pfib&hu méni. Nékdy
je jim Ciri, nékdy naopak Geralt. Z toho logicky vyplyva, Ze i hlavnich zapornych postav
je vice. Geralt se ¢ast ptibehu snazi najit doupé ¢arodéje Vilgefortze, o némz si n¢jakou
dobu mysli, Ze drzi Ciri v zajeti. Yennefer se to dokonce podafi, byt’ ne zcela podle jejich
ptredstav. Je tudiZ pouze spravné, Ze jsou to prave oni dva, kteti s nim zaZivaji posledni
stietnuti. Naproti tomu Ciri, kterd je sice Vilgefortzem a jeho pohlnky konstantné
pronasledovana, ma daleko vétsi hriizu z Bonharta. V posledni knize je dokonce dikaz,
ze toto tvrzeni je pravdivé. Ve scéné, kdy mladd zaklinacka pfijizdi do carodé€jova
doupéte, aby vymeénila sebe za Yennefer, vstoupi do mistnosti, ve které jsou oba —
Bonhart 1 Vilgefortz. Nicméné jeto praveé lovec lidi, ktery v ni vyvolal pocit, Ze ji strach
,,zaryl do utrob ledovy spar, zatal jej v pést, zakroutil a trh.“° Proto je vhodné, Ze se Ciri

ve finalni stfetnuti utka pravé s Leo Bonhartem.

M4 posledni vytka na tento problém caste¢né navazuje. V Sdze neni mozné
jednoznacné piifadit jednotlivé funkce pouze jedném osobam. Naptiklad pro funkci osm,
»Sktidce ptsobi ¢lenu rodiny skodu nebo ujmu®, Ize vybrat tieba pouze dveé podkategorie,
ublizeni na téle a zmizeni. Nicméné v této kategorii je velké mnoZstvi podkategorii, které

by na Zaklinace pasovaly stejné dobie. Je zde naptiklad ,,Skuidce zaCarovava“, coz je

% Sapkowski, Andrzej. Pani jezera. Ostrava: Leonardo 2005, s. 360
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mozné vztahnout na Yennefer, kterou proti jeji vili zacaruje elfskéd ¢arodéjka do nefritové
sosky, nebo ,,vyhlaseni valky*, coz je mozné zcela urcité vztadhnout na Nilfgaard a jeho

soustavnou snahu ovladnout Severni kralovstvi.

Pro demonstraci uvedu dalsi ptiklad: hned prvni dil romanové casti Sdgy zacina
vzpominkou Ciri na té€k z hofictho mésta Cintra a na pronasledovani cernym rytifem
V helm¢ s kiidly dravého ptadka. Jedna se o predstaveni prvni zaporné postavy, kterd
znenadani vstupuje na scénu, piesné podle popisu Vladimira Proppa. Jeji vstup na scénu
je podpofen vSeobecnym chaosem, hoficim méstem, smrti strazct, ktefi chrani Ciri, a i
jejim C¢ernym brnénim, které evokuje Ctenaii negativni charakter. Nehled¢ na fakt, ze
takovéto predstaveni celkové klasifikuje Nilfgaard jako ,,zIo*. Nicméné¢ dale v ptibehu
vychazi najevo, Ze tento rytit je ve skutecnosti Clovek, ktery Ciri nijak neublizil, a
dokonce ji sam vyvezl z hoticiho mésta, 1 kdyz byl posléze za nesplnéni tkolu odsouzen
cisatem Emhyrem do vézeni. A naopak, kuptikladu mag Vilgefortz se zprvu zda jako
rozumny ¢lovek, kterému zéalezi hlavné na dobru svéta. Az pozdéji Ctendt zjist'uje, Ze se
jednd o Sileného maniaka, ktery rad provadi vivisekci na svych obétech, a jednu
Z hlavnich zapornych postav. Nepocita se tady tedy s moznosti ,,zmény stran®, ktera
souvisi se zminovanou psychologii postav, uréita postava je podle Proppa viceméné

stejna od zacatku do konce.

Co se tyCe popisu zédpornych postav, to samé, co jsem udélal u Cerného rytite, jsem
mohl udélat u popisu Rience, ktery se vyskytuje hned v nasledujici kapitole. Jeho vstup
na scénu je také bleskovy a jedna se opét o postavu, u které je hned pii predstaveni ¢tenaii
jasné, Ze je sadistickd, vyziva se v muceni a bolesti ostatnich a nemé problém pachat ta
nejhorsi zvérstva. Navic se kratce po svém piichodu pokusi zavrazdit Marigolda, ktery je
zcela jisté pozitivni postavou. Stejné tak jsem mohl popsat lovce lidi Bonharta, ktery je
ve Krtu ohném, knize, ve které je mu vénovana stézi stranka a pil, uveden jako ¢lovek,
kterému nevadi fezat hlavy svym cilim, ponévadZ je musi pfivést jako dikaz, jinak by
nedostal zaplaceno. Clovék, ktery ze srdce rad zabiji. Clovék, jeho ismév je tak straslivy,
ze pfi pouhém pohledu na néj zamrazi v zddech. Nicméné tim v§im bych se oddalil od
konceptu Proppa, ponévadz on sdm uvadi, ze tyto funkce jsou sefazeny ,,v poradi, jaké

diktuje sama pohadka.“!® Tudiz neni mozné se k n&kterym funkcim vracet, nebo je

10 propp, Vladimir Jakovlevi¢. Morfologie pohddky a jiné studie, Jino&any: H&H 1999, s. 31
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naopak pireskakovat. BohuZzel to vSak pouze poukazuje na nedostatky, kter¢ Proppova

teorie nestaci pokryt.

Pro zajimavost je vhodné zminit, Ze 1 zaklinacské hry dodrzuji nékteré prvky, které
vyty¢il Vladimir Propp ve své tezi. Kupftikladu jiz zminovany ptichod zaporné postavy
na scénu. Ve tieti he je hra¢ hned zpocatku svédkem Geraltova snu, ve kterém se vraci
zpatky na Kaer Morhen do doby, kdy tam trénovala Ciri. V tomto snu jsou pfitomny i
postavy, které tam v knizni Sdze skute¢né pfitomny byly, tedy Vesemir, Eskel a Lambert.
Pfitomna je i1 Carod¢jka, nicméné se nejednd o Triss, ale o Yennefer. Zde je zajimavé
zminit, ze ackoliv Geralt po probuzeni konstatuje, Ze Yennefer na Hradisti nikdy nebyla,
Vv knihach je vyslovené uvedeno, Ze byla ¢astym hostem. (Sapkowski 2004, 299) Je to
tedy drobna zména. Nicméné zpét ke snu. Po nékolika kolech cviéného boje se nahle
ochlazuje a na scénu vstupuji jezdci Divokého honu v Cele s Eredinem, ktery zabiji
mladou Ciri. Jedna se tedy, podobn¢ jako v prvni romanové knize, o nahly vstup sktidce
na scénu, ktery je podpofen i jeho vzhledem. Brnéni téchto vale¢niki je totiz tmavé a
pfipomind lebky a kosti. Cely tento popis je podpoten faktem, Ze je zabita Ciri, oblibena

postava z knih.

V tato scéna odkazuje na Morfologii pohadky 1 svou vystavbou. Jeden z prvnich
zabéri, které hra¢ ve he spatii, je Geralt v horké van¢, a hned vedle n¢j sedi jeho zivotni
laska Yennefer. Jakmile hra¢ ziska kontrolu, je povéfen tkolem najit Ciri a cvicit s ni.
Predtim se vSak muze dojit podivat na balkon, ze kterého ma nadherny vyhled na celé
Hradisté a prilehlé okoli. Jednd o sluncem zalitou krajinu a lesy, kam aZ oko dohlédne.
Prvni postava, na kterou pii hledani Ciri narazi, je Vesemir, jeho stary mistr a v podstaté
otcovskd figura. Po chvilce hledani nachazi hra¢ Ciri, jak sama cvi¢i a trénuje se
zafizenim jménem Kyvadlo. Geralt ji chvili pozoruje, nafez ji zaCne opravovat a
poucovat. Po skonceni lekce Ciri seskakuje ze zafizeni premetem a sundava si pasku
z o¢i. Tento kratky trénink je velmi pfesnym odkazem na situaci, ktera se odehrava v Krvi
elfii. Ciri cvici s jednim ze stroji, je Skolena zaklinaCem, napted situaci nezvlada, ale po
chvilce ziskava kontrolu. Spokojeny zaklina¢ dava povel k seskoku ze stroje (samoziejmée
pfemetem) a k sundani pasky, o které nemél ¢tenar do této doby ponéti, ponévadz cela
scéna byla popisovéana formou dialogu. Stejné€ tak hra¢ do posledni chvile nevidi, ze Ciri
cviCi se zavazanyma o¢ima, ponévadz kamera a pozice rukou mladé zaklinacky tento fakt
vzdy chytie zamaskuji. Nicméné na tuto skutecnost jsem Morfologii pohadky vztahnout

nechtél. Po skonceni vycviku si Geralt s Ciri davaji zavod na nadvofi, kde uz na n¢ ¢eka
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Vesemir a Eskel s Lambertem, ktefi jsou pro Bilého vlka jako bratfi. Zpusob, jakym je
tato scéna vybudovana, naznacuje, ze Geralt je v pratelském prostredi, ve kterém mu nic
nechybi, ve kterém je stastny. Nicméné presné podle Vladimira Proppa, ,,vychozi situace
vykresluje Casto situaci zvlastni, nékdy zdiraznéné pohody a blahobytu, ¢asto ve velmi
vyraznych a barvitych formach. Tato pohoda slouzi jako kontrastni pozadi pro nésledujici

nestésti.“!? Utok Divokého honu je piesné timto nestéstim.

Dalsi odkazem k Proppové teorie je Sudba. Geralta a Ciri spoji usko¢na smlouva
typu ,,dej mi to, o ¢em doma nevis®. (Propp 1999, 35) Tento moment je vlastné¢ hnacim
prvkem celého Zaklinace, knih i her. Bez této smlouvy by se Geralt nikdy nevypravil Ciri
hledat, nikdy by nezazil ptihody, které zazil, a béh svéta se mohl ubirat zcela jinym
smérem. Stejnym zpusobem je vsak s Ciriinym osudem spojeno proroctvi o konci svéta.
Podle Proppa by mélo byt zrozeni hrdiny doprovazeno pravé takovym proroctvim.
V Zaklinaci tento fakt neni plnou pravdou, ponévadz Ciri jeji proroctvi doprovazi cely
zivot, zéaroven je vSak diky nému okolnostmi donucena bojovat a stat se legendou.
V posledni hie je pak tato piib&hova linka s proroctvim vyfeSena, ponévadz nehledé na

skutecnost, jak skon¢i Ciri, hrozba Bilé zimy je zazehnana.

Zajimava je skutecnost, Ze dokonce i n¢které funkce postav, které Propp vyty¢il,
lze aplikovat na narativ herniho Zaklinace. Kuptikladu funkce ¢islo dvanact, ,,hrdina je
podroben zkousSce, vyptavani, je napaden apod., ¢imz se pfipravuje na ziskani kouzelného
prostiedku ¢i pomocnika.* (Propp 1999, 42) V Sdze je mozné tento bod aplikovat na ¢ast
ptibéhu, ve které Geralt ziskava nékolik novych ¢lent do své druziny, kuptikladu Regise
¢i Zoltana. Na hru se moznost se ziskanim pomocnika aplikovat nedd, ponévadz
naprostou vétSinu ¢asu je hra¢ odkézan pouze sdm na sebe. Nicméné se tento bod da velmi
dobfe aplikovat na systém plnéni hernich ukolt. PInéni ukold totiz neposouva zaklinace
pouze vpred v piibéhu, ale zaroven po uspéSném splnéni leckdy nasleduje odména
Vv podobé nového mece ¢i kusu brnéni, a zaroven ma hra¢ moznost si po splnéni urcitého
mnozstvi tkoll (tedy po ziskani urcitého mnozstvi zkuSenostnich bodil) vylepsit svoje
schopnosti a dovednosti. Jedna se tedy o vyvoj postavy a narativu, pti kterém navic hrac

ziska kouzelny prostiedek.

1 propp, Vladimir Jakovlevi¢. Morfologie pohddky a jiné studie, Jino&any: H&H 1999, s. 75
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3. Narativni analyza dle Chatmana

Seymour Chatman ve svém déleni narativniho textu navazuje na ruské formalisty.
Rozlisuje ptib¢h a diskurs. Toto déleni ma dalsi podskupiny. Piibéh se da rozc¢lenit na
udalosti a existenty. Pod udalosti se dale fadi jednani a déni a pod existenty pak postavy
a prostfedi. (Chatman 2008, 18) Kategorie diskursu pak podle né&j charakterizuje zptisob,
jakym je samotny piibéh vypravén. Chatman je zéaroven teoretikem, ktery nijak
nezavrhuje pouziti narativnich postupli, normalné¢ aplikovanych na literarni dilo,
napiiklad u filmu. Samoziejm¢ je ovSem mozné, ze odlisné médium bude mit i trochu
zvlastni predpoklady pro jisté narativni efekty. (Chatman 2008, 29) Tim ma na mysli
napiiklad fakt, ze ackoliv u filmy vidime postavy pfed nami, tak jejich myslenky nam

jsou skryty, dokud néco neud¢laji ¢i nefeknou.

U Chatmana hraji dalezitou roli vySe zminé€né udélosti. Obé podkategorie, na
které se déli, tedy déni a jednani, popisuji né¢jakou zménu stavu. Podle autora je jednanim
néjaka ¢innost, kterou vykonala né€jaka osoba. Druhou variantou pak je, ze timto jednanim
byla néjakd osoba zasazena. (Chatman 2008, 44) Lze sem zatadit kuptikladu vnimani,
neverbalni akce, mluveni, emoce ¢i mysleni. Naproti tomu déni ,,ptedpoklada predikaci,
jejimz narativnim objektem je postava nebo jiny existent, na né&jz se upira pozornost:
naptiklad Boure zahnala Petra na Siré more. Pro obecnou teorii vypravéni opét neni

diileZita piesnd podoba jazykové manifestace, nybrz spise logika piib&hu. 2

Chatman zminuje jesté jeden zajimavy prvek, kterym je pravdépodobnost. Timto
pojmem vysvétluje udalosti, které se sice v ptibéhu d&ji, nicméné nejsou pln€ vysvétleny
a popsany. Pozorovatel d¢je (at’ jim je divak Ci Ctenaf) si tak tyto udalosti a prvky jednani
musi domyslet na zakladé pravé pravdépodobnosti. (Chatman 2008, 54) Na téchto
prvcich je zajimavé to, ze kazdy divak si je miiZe interpretovat jinak, v zavislosti
napiiklad na svém spolecenském nebo kulturnim ptedpokladu, ¢imz mtzou vzniknout

rizné odchylky.

Samotné udalosti maji mit podle Chatmana hierarchii. Zde je klicova jejich
dulezitost. Autor proto rozliSuje takzvana jadra a satelity. Jadra hraji v pfib&hu podstatnou
roli a jejich vynechani mé za nasledek logicky rozpad pifibéhu. Naproti tomu satelity

slouzi pouze jako udalosti, kterym neni pfikladan nijak extra velky vyznam. Jejich

12 Chatman, Seymour. PF#ibéh a diskurs: Narativni struktura v literatufe a filmu, Brno: Host 2008, s. 45
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vynechani tedy ochudi pfibéh po estetické strdnce, nicméné samotny narativ nijak

neohrozi. Jsou to udalosti, které maji pouze okrajovy vyznam. (Chatman 2008, 54-55)

Ptibéh se kromé udalosti, které tvoii osu piibéhu i osnovu diskursu, ¢leni jesté na
takzvané existenty. Sem lze zaradit postavy piib&éhu a prostor, ve kterém se odehrava. Zde
je dialezité si uvédomit skute¢nost zminénou jiz u analyzy Morfologie pohadky Vladimira
Proppa. V minulosti se na psychologicky vyvoj postav kladl velmi maly diraz, samotné
postavy podléhali spiSe osnovée piibéhu, nez aby byla jejich charakteristika néjak zv1ast
dilezita. Postav je mnoho, funkci je malo. To se vSak v dnesni dobé méni k lepSimu. ,,V
modernim uméleckém narativu je dominantni zdbavou zkouméni postavy. Zavisi na tom

konvenéni presvédéeni o jedineénosti individua.“!?

Seymour Chatman se tématem narativu zabyva i ve své knize Dohodnuté terminy:
Rétorika narativu ve fikci a filmu. Tvrdi, Ze film ma oproti literatufe pozitiva, ale 1
negativa. Mezi pozitivy uvadi napiiklad deskripci, kterd mlze podpofit narativ, ale
zaroven je 1 soucasti déje. Tento termin je mozné pak rozclenit na deskripci expresivni a
deskripci diskrétni. Jejimi nastroji se stavaji napiiklad kostymy, vybér herci nebo
nasviceni. Negativem filmu je podle autora naopak to, ze ,,ndm dava plnost bez
specifi¢nosti. Jeho deskriptivni nabidky jsou zaroven vizudlné bohaté a verbalné chudé.
Pokud nejsou podporeny redundancemi V dialogu nebo hlasem vypravéce, filmové
obrazy nemohou zaru¢it nasi schopnost pojmenovat &asti deskriptivni informace.“* To
je velice zajimavy poznatek, ponévadz deskripce ve filmu timto ochuzuje divéka
napiiklad o moZnost pfimyslet si jednotlivé rysy, které nejsou v knizni pfedloze popsany.
Zaroven zde vyvstava problém vsSimavosti divdka, kterému mohou jednotlivé detaily
snadno uniknout. Tento problém je pak v nékterych formatech daleko vic patrny nez
v jinych. Kuptikladu detektivky dokazou byt kviili nedostatku pozornosti naroénym

zanrem.

Romaénova ¢ast Sdgy o zaklinaci je na ptibéh velmi bohata. Ackoliv je za hlavniho
hrdinu stale povazovan Geralt z Rivie, Bily vlk, pomérné Casto se (hlavné v pozd¢jSich
dilech) stava, ze se pfibehova linka zaobira jinymi postavami, zejména Ciri, kterd se
s Geraltem déli o pomysIné prvenstvi v mnozZstvi stranek, tykajicich se rozvinuti ptibéhu

dané postavy. D& zacind knihou Krev elfii, ktera bezprostfedné navazuje na d¢j posledni

13 Chatman, Seymour. PFibéh a diskurs: Narativni struktura v literatufe a filmu, Brno: Host 2008, s. 118
14 Chatman, Seymour. Dohodnuté terminy: Rétorika narativu ve fikci a filmu, Olomouc: Univerzita
Palackého 2000, s. 45
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relevantni povidky ze sbirky Zaklinac II. — Mec¢ osudu, ,,Néco vic*“. Kazdou kapitolu vzdy
predchézi kratky odstavec, ktery néjakym zptisobem piedstavuje atmosféru a i zapletku,
s jakou se bude nasledn¢ pracovat. Jedna se o podobny princip jako u povidkovych knih.
Mezi ptibéhovymi povidkami se nachazi par kratkych piibéhti s nazvem ,,Hlas rozumu®,
které slouzi jako doplnéni déje ¢i jako predzvést toho, o cem bude nasledujici povidka
vypravet. Tyto pasaze by se daly popsat jako satelity, které zminoval pravé Seymour
Chatman, tedy jako vedlejsi piibéhové linky, které by svou absenci neohrozily hlavni

pribé¢hovou linii (Chatman 2008, 55).

Jak jsem jiz zminil, Sapkowski mé velmi zajimavy zpiisob, jakym ptib&h vypravi,
proto se Vv této ¢asti soustfedim hlavné na diskurz. Ve vétSin€ piipada se nejednd i piimy
narativ udalosti tak, jak Sly v ¢asové posloupnosti za sebou. Andrzej Sapkowski se vyziva
Vv pouzivani flashbackd, vizi, snt. Toto neni piipad pouze romanové ¢asti Sagy, kdy je
prakticky cela ctvrta kniha, Vez vlastovky, vypravéna pomoci vzpominek, ale tuto
techniku pouziva jiz v povidkovych knihach. Kupftikladu ptedposledni povidka, ,,Néco
vic*, ve které je Geralt velmi vazné zranén, je vypravéna za pomoci Casty skokl zpatky

do minulosti, pfipadn¢ za pomoci blouznéni ¢i halucinaci.

Dal$im prvkem, ktery autor v hojné mite pouziva, je vypraveéni z pozic osob, které
jsou pro ptibéh naprosto nedulezité. Naptiklad v posledni roménové knize, ve které se
odehrava (kromé piibéhu zaklinace a Ciri) findlni bitva mezi Nilfgaardem a Severnimi
kralovstvimi, jsou jednotlivé stiipky z bitvy prezentovany z rtiznych uhli pohledu.
Nékolikrat je dokonce kli€ovy moment popsan sice postavou, ktera u daného momentu
byla pfimo pfitomna, nicméné je to postava vedlejsi, které je vénovana pouze napiiklad
jedna stranka a kterd velmi Casto na konci oné stranky umira. Lze uvést tfeba grafa
Kobuse de Ruytera, vojaka, o kterém c¢tenat do této doby nikdy neslySel. Jeho piibéhova
linka je popsana na jedné strance a na on sam jejim konci umira. Nicméné jesté predtim
zvladl zabranit uzavieni formace u nilfgaardskych vojsk, diky ¢emuz posléze redanska

kavalerie doslova roznesla cisafské vojaky na kopytech. (Sapkowski 2005, 337)

vvvvvv

k bodu ptedeslému. Andrzej Sapkowski pouziva v hojné mife néco, co by se dalo oznacit
za ,,falesné satelity*. Satelity definuje Chatman jako vedlejsi ptibéhové linky a udélosti,
diky kterym, pokud jsou vypustény, ztraci hlavni ptibéhova linie (jadro) ¢ast sve estetické

hodnoty, nicméné linka samotnd tim neni nijak ohroZena. Sapkowski ¢éast svého
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vypravéni postavil na naprosto opacném principu. Sice pfedstavuje, jak jsem zminil
v pfedchozim odstavci, velké mnozstvi vedlejSich postav, ale n€které z nich jsou pro
vyvoj hlavniho narativu naprosto kli¢ové. Dam piiklad: v knize Cas opovrzeni je &tenafi
predstavena postava kralovského jizdniho posla Aplegatta. Naplni jeho prace je kromé
transportu dokumentti a dialezitych listin také pfeprava Ustni zpravy. Jeji vyjimecnost
spociva v tom, ze obsahuje sdéleni obrovského vyznamu a dulezitosti, které nelze napsat
na papir, pon¢vadz ten by mohl snadno padnout do nepovolanych rukou. Bohuzel, jak
byva Sapkowského zvykem, co se nedilezitych postav tyce, i tato zahy umird. Je
zavrazdéna komandem Veverek, ktefi se pohybuji kolem zemskych stezek a sttileji po
viem, co projede kolem. Timto zptsobem si predstavuji boj se svobodou. Ctenaf si
Z Aplegattova osudu odnese pravdépodobné pouze to, Ze Veverky jsou pomstychtivi
elfové, kterym nevadi zabijet nevinné lidi, a pfib&hova linka je tim pro n¢j vyfeSena.
Nicmén¢ pravy problém, ktery zpisobila poslova smrt, a tudiz nedoruceni ustniho
vzkazu, se objevi az v druhé poloviné téze knihy. Vzkaz totiz znél: ,, Vizimir
Demawendovi. Prevlecené bezpodminecné zadrzet. Nekdo zradil. Plamen shromaZzdil
vojsko vV Dol Angra a jen cekd na zaminku. “*® Tato zprava ve zkratce znamena, Ze se
planovala provokace, po které méla Severni kralovstvi zattocit na Nilfgaard. Vizimir a
Demawend jsou seversti kralové. Pievleceni jsou jejich vojaci, ktefi na sobé méli mit
uniformy Cisafstvi. Plamenem je zde oznacen cisat Emhyr, ponévadz jeho plné ptizvisko
je Bily Plamen Tancici na Mohylach Nepftatel. Pokud to tedy shrnu, tento vzkaz znamena,
Ze se cisaf o této provokaci dozvédél a Vizimir vzkazuje Demawendovi, Ze maji
planovanou akci odvolat. Nicméng, protoze Aplegatt zemfiel ptred pfedanim zpravy, akce
s prevleCenymi vojéky se uskutecnila a kvili ni se rozpoutal obrovsky vale¢ny konflikt,
ktery je ukoncen az v posledni knize Sdgy a ktery velmi znesnadiuje Geraltovi cestu za
Ciri. Z uvedeného tudiz vyplyva, Ze zdanlivé vedlejsi piibeh, ktery mél slouzit pouze jako

popisna slozka a mohl tedy byt bez obav vypusteén, hraje klicovou roli v hlavnim narativu.

15 sapkowski, A. Cas opovrZeni. Ostrava: Leonardo 2005, s. 49
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4. Nova média

Analytiky pocitatovych her, alespoil co se narativu a ptibéhu tyce, by Slo rozd¢lit
do dvou velkych taborh. Existuji naratologové, ktefi zkoumaji vypraveéni napti¢ riznymi
médii a nevadi jim zaobirat se i vypravénim v pocitacovych hrach, ponévadz se z jejich
uhlu pohledu jedna v podstaté pouze o dalsi médium. Hry tudiz klasifikovali jako dalsi
z takzvanych vypravécich médii. Proti této teorii se vSak postavili takzvani ludologové (z
latinského slova ludus, coz znamena hra), ktefi berou hru jako unikatni vypravéci

platformu, a proto s timto ,,zaSkatulkovanim‘ nesouhlasi.

Moderni naratologové se nesoustiedi pouze na vypravu v literarnich textech, ale
snazi se najit ptibéh naptiklad v pocitacovych hrach, filmech ¢i hudbé. Tvrdi, ze
zakladem kazdé pocitatové hry je vypravéni, diky ¢emuz je lze zkoumat za pouziti
narativnich technik. Tento nazor jsem zminoval jiz v souvislosti se Seymourem
Chatmanem. Mezi dalsi teoretiky, zabyvajici se naratologii, je mozné zaradit kupiikladu
Janet H. Murrayovou ¢i Marie-Laure Ryanovou, jejiz pojeti transmedidlniho vypravéni

je jednim ze zékladnich pilifa této prace.

Ludologové jsou naproti tomu skupinou védcd, ktera se snazi dokazat, ze
pocitacove hry nejsou pouze dalsi platformou, na které 1ze vypravét néjaky piibéh. Snazi
se vyzdvihnout tento fenomén a poukézat na jeho unikatnost za pomoci deskripce hernich
mechanik a pravidel. Poukazuji na rozdil mezi hrami a ostatnimi médii. Mezi zastance

této teorie lze zatradit kuptikladu Espena Aarsetha ¢i Jespera Juula.

Vedle téchto skupin stoji nc¢kolik samostatnych autor. Jednim z nich je jiz
zminény Henry Jenkins, expert na novd média a transmedialitu, ktery pfichdzi se
zajimavou myslenkou, a sice ze hry nelze zkoumat pouze pomoci analyzy ptibchu, ale je

nutné brat v potaz 1 ostatni ¢asti tohoto odvétvi, kuptikladu herni mechaniky:

“Zazitek z hrani her nemiize byt nikdy zredukovan pouze na proziti piibéhu.
Mnoho jinych faktord, které maji pouze velmi mélo nebo dokonce viibec nic
spole¢ného s vypravénim piibéhu, pfispiva k vyvoji skvélych her a my si musime
vyrazné rozSifit nas kriticky herni slovnicek, abychom se mohli intenzivnéji

zabyvat témito tématy.”®

16 Jenkins, Henry. Game Desing as Narrative Architecture. In: First Person: New Media as Story,
Performance and Game. Cambridge: The MIT Press 2004, s. 120
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Jenkins putsobi jako typ teoretika, ktery se snazi vyhovét obéma zminénym
skupinam, byt tfeba jen cCastecné. Jakozto expert na transmedialitu poukazuje na
uziteCnost porovnavani vypravécich principti, které se nachazeji ve hrach a v ostatnich
médiich, ale zaroven se snazi poukdzat na problém, kterym je podle né& posouvani
zkoumani narativniho rdmce na prvni mista analyzy. Uznava, ze videohry maji svoje

zvlastnosti, nicmén¢ ludology kritizuje za jejich pfiliSnou snahu ,,0sekat pole zkoumani.

Velice zajimavy pojem, tykajici se novych médii a zejména pak pocitacovych her,
zavadi vyse zminovana Janet Murrayova. Jedna se o pojem cyberdrama. Tyka se herniho
ptibéhu. Podle Murrayové totiz vychazeji hry, jejichz ptibeh jiz nelze oznaclit pouze za
»game-story*, ale zasluhuji si jiny termin. Cyberdrama tudiz oznacuje hru, jejiZ ptib¢h je
natolik propracovany a komplexni, Ze jednotliva rozhodnuti, kterd hrac¢ udéla, maji dopad
na cely herni svét: ,,Je v§eobecné uznavano, ze cyberdrama musi lidskému ucastnikovi
poskytnout zazitek ve smyslu zastoupeni. Toto vétSinou znamenad, Ze ucastnikovi akce

maji pfimé&feny a pochopitelny dopad na svét, ktery jim po&ita¢ zobrazuje. “*’

Zaroven se timto zpisobem zvysuje pocet zahrani, které je mozné (bez opakovani
puvodniho piibéhu) ve jedné hie zazit. ,Pribéhovy svét, ktery hraci dava moznost
nckolikandsobného piehrani, umoziiuje ovladajicimu zazit vSechny momentélni
moznosti, aniz by nékterou z nich privilegoval jako jedine¢nou.“!® V tomto ohledu je

herni Zaklina¢ jednozna¢né cyberdramatem.

S timto konceptem ¢aste¢né pracuje i Marie-Laure Ryanova ve své knize Avatars
of Story. V tomto dile rozliSuje takzvanou interaktivitu do ¢tyf kategorii, respektive dvou
binarnich parti. Jednim z nich je interaktivita vnitfni nebo vnéjsi, druhym pak interaktivita
prizkumné nebo ontologicka. (Ryanova 2006, 107) Vnitini interaktivita spociva v tom,
ze hra¢ skute¢né hraje za postavu, ktera se v hernim svété vyskytuje. Perspektiva této
postavy pak muze byt bud’to z prvni osoby (hra¢ vidi ptesné to, co vidi postava), nebo ze
tteti osoby (hra¢ na herni svét nahlizi zpoza postavy, kamera je tedy mimo herniho
hrdinu). Vnéjsi interaktiva je oproti tomu velmi zajimava v tom, Ze hra¢ neni pfimou
soucasti virtualniho svéta. Hra¢ na sebe v této kategorii bere roli kupiikladu né&jakého

bozstva, které kontroluje virtualni svét pod nim. V prizkumném moddu se hraci sice

17 Wardrip-Fruin, Noah a Pat Harrigan. First Person: New Media as Story, Performance and Game.
Cambridge: The MIT Press 2004, s. 1

18 Murray, Janet. From Game-Story to Cyberdrama. In: First Person: New Media as Story, Performance
and Game. Cambridge: The MIT Press 2004, s. 7
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pohybuji po obrazovce, nicméné svym konanim nijak nezasahuji do vyvoje (¢i historie)
navstiveného fikéniho svéta. Oproti tomu v ontologickém modu je hra¢ leckdy postaven
pied rozhodnuti, ktera mohou zdsadné€ ovlivnit budoucnost daného svéta. Tyto mody zle
mezi sebou 1 casteCné kombinovat, kuptikladu do kategorie vnéjSi-ontologické
interaktivity by se daly zafadit popularni série jako The Sims ¢i Civilization. Oproti tomu
do vnitini-ontologické interaktivity patii nejcastéji hry, ve kterych hra¢ ovlada postavu,
plnici herni tkoly ve svété plném nebezpeci. Tak je tomu kuptikladu v oblibené sérii The

Elder Scrolls.
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5. Transmedidlni vypravéni

Jednou z nejvyznacnéjSich soucasnych literarnich teoretiCek, zabyvajicich se
transmedialnim vypravénim, je bezpochyby jiz zminéna Marie-Laure Ryanova. Ta se ve
své vyznamné eseji Transmedidlni vypraveni pribéhi a transfikcionalita zabyva kromé
jinych poznatkl hlavné transmedidlnim vypravénim piibéhl. Zde ¢astecné navazuje jiz
zminéného vyznamného ¢eského literarniho teoretika a experta na fikéni svéty, Lubomira
Dolezela. Ten uvadi (jak jiz bylo zminéno v prvni kapitole prace), ze transmedialni
vypraveéni piibehu je v podstaté piepisem téchto dél. Tyto prepisy se daji vyclenit do tii

skupin ¢i kategorii: na rozsifeni, na mutaci a na transpozici. (Ryanova 2012, 127)

Rozsifeni je podle autorky obohacenim piib&éhu tim, ze se ptidaji dalsi existenti.
Muze se jednat o rozsifeni ptibéhovych linii vedlejSich (¢i druhotadych) postav nebo i o
rozsifeni ¢asového ramce piibchu pifidanim prequelu nebo sequelu. Ryanova ve svém
textu uvadi priklad od Charlotte Brontéové, autorky Jany Eyrové, nicméné stejné dobie

poslouzi jako ptiklad Zaklinac, jehoz rozsiteni spliuje vlastné obé kategorie.

Druhym terminem je mutace. Autorka se ve své eseji proti tomuto pojmenovani
ohrazuje a misto n¢j navrhuje jméno modifikace, ponévadz to ji tak silné¢ neevokuje
prostorocasové piemisténi. Mutace/modifikace se vyznaCuje tim, Ze jednotlivym
postavam pfifazuje jiny osud, a tim tedy pfetvari strukturu narativu. Zakladni otazkou,
kterd ma byt v tomto smyslu pokladana, je tedy ,,co kdyz?* (Ryanova 2012, 128) Jako
ptiklad je zde uveden Robinson Crusoe od Daniela Defoa, nicméné i v této skuping je
mozné aplikovat termin modifikace na Sdgu o zaklinaci a navazujici pocitacové hry,

konkrétné pak na jejich hlavniho hrdinu, Geralta z Rivie.

Poslednim typem je transpozice. Ta ma za ukol zachovat hlavni ptibch svéta a
soucasn¢ 1 jeho tvar, avSak zaroven jej umistit jiného prostfedi, at' jiz ¢asového ¢i
prostorového. Jako ptiklad Ize uvést roman Novd utrpeni mladého Werthera, ktery

premist'uje d¢j Goethovy knihy do NDR 60. let 20. stoleti. (Ryanova 2012, 128)

Dle Ryanové ma transmedidlni vypravéni dvé hlavni pficiny vzniku. Prvnim
Z nich je takzvany ,,efekt snéhové koule*, ktery nastava, kdyz se ,,urcity piibéh tesi takoveé

popularité nebo se stane tak prominentni, Ze spontdnné¢ generuje mnozstvi prequeld,
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sequeltl, fanouskovské fikce a transmedidlnich adaptaci.“® Jako piiklady je mozné uvést
naptiklad velmi popularniho Harryho Pottera od J. K. Rowlingové, z jehoz univerza se
to¢i filmy dodnes, nebo Pdna prstenu J. R. R. Tolkiena, jehoz filmové zpracovani bylo
tak uspésné, ze dalo vzniknout i filmové verzi Hobita. Tyto transmedialni adaptace
vznikly na zdkladé poptavky. Ryanova vydéluje tfi typy prvki, ze kterych se
transmedialni projekt snéhové koule obvykle skldda. Zaprvé se jedna o jadra kanonickych
dokumenti, kterd rozsifuji tentyz svét. Zadruhé pak o transmedialni adaptace, kterymi
mohou byt rizné online svéty ¢i tieba hry. Ty vznikaji na zéklad¢ licence. A zatieti se
jedné o dokumenty, které produkuji samotni fanousci (fanouskovské fikce). V této oblasti
dostava zminovana modifikace pomérné velky prostor, ur¢ité vétsi nez naptiklad u
druhého typu prvki, ponévadz umoziuje vytvotit zcela odlisSny pohled na dany svét.
(Ryanova 2012, 134) Naproti efektu sn€hové koule ale existuje i druhy pol, diky kterym
tyto piibéhy vznikaji. Stfedobodem tohoto polu je zcela jisté ekonomické hledisko,
ponévadz ,,jisty ptib¢h je od samého zacatku vytvaren jako projekt, ktery se vyviji skrze
mnoho riznych medialnich platforem. Svéty piibéht se stavaji komerénimi fransizami a
cil jejich developert je pfinutit publikum konzumovat tolik médii, kolik je jen mozné.?°
Odkazuje zde na komentai Henryho Jenkinse, podle kterého timto zptisobem vznikal
Matrix. Tvirci se zde nezaméfovali pouze na narativ v samotném filmu, ale podporovali

ho komiksy a hrami.

5.1 Transmedialni rozsifeni

V transmedialnim piibéhovém systému je zcela logicky nejbéZnéjSim vztahem
mezi riznymi dokumenty rozsiteni. Jedna se o velice popularni metodu, ponévadz pokud
je n€jaka hry zaloZena napftiklad na knize, hra¢ mlzZe prozkoumat prostiedi nebo piibéh
ze zcela nové perspektivy. Nemluveé o moznosti dosazeni nové postavy. Rozsiteni se dale
de€li na meziptib&hy, paralelni ptibéhy a vnéjsi ptibéhy. Mezipiibéhy jsou podle Ryanové
ptibéhy, které lezi mezi jednotlivymi epizodami daného piib¢hu. Zaroven se sem fadi 1
prequely a sequely, ponévadZ pokryvaji ¢asovy ramec, ktery je mimo ptvodni piibéh.

Aplikovano na Sagu o zaklinaci, tato knizni série ma zcela jisté zastoupeni ve vSech

,,,,,,,

19 Ryanova, Marie-Laure. Transmedidlini vypravéni pfibéht a transfikcionalita. In: Heterologica: poetika,
lingvistika a fikéni svéty. Praha: Ustav pro ¢eskou literaturu 2012, s. 129
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lingvistika a fikéni svéty. Praha: Ustav pro ¢eskou literaturu 2012, s. 129-130
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aspektech. Jednak na ni navazuji tfi pocitacové hry (sequely), dale jejimu d&ji predchazi
kniha Bourkova sezéna (prequel), a v povidkovych knihach se jednotlivé piib&hy
prokladaji intermezzy ve formé povidek ,,Hlas rozumu®. Paralelni piib&éhy se naproti
tomu odehravaji na stejném misté 1 ve stejném Case jako ptivodni piibéh, nicméné se
zamétuji napiiklad na osudy néjaké vedlejsi postavy. Poslednim typem rozsifeni jsou
vnéjsi pribéhy, o kterych by se dalo uvazovat jako o vzdalenych satelitech hlavniho
narativu. Ryanovéa do této kategorie zaroven fadi i folklor a legendy, které se vztahuji

K ur¢itym objektim ze svéta piibéhu. (Ryanova 2012, 130)

Dle Ryanové je dulezité pro tspésné medidlni vypravéni, aby hlavnim hrdinou a
sttedobodem vseho déni byla silnd postava, kterd ma néjakou osobni historii. Poc¢itacové
hry toto splituji znamenité. V prvnich dvou je hrad¢ upoutan pouze k postavé Geralta
z Rivie, coz je charakter, ktery znad velmi dobfe z knih. Zna jeho motivace, jeho osobni
vyvoj, jeho slabiny i silné stranky. Ve tfeti hie je na n¢kolik malo hernich sekvenci hraci
umoznéno rozvijet piibeh z pohledu mladé zaklinacky Ciri. A€koliv se zcela jisté jedna
o krok kuptedu, nelze nezminit néktera omezeni, které tyto ¢asti maji. Jednim z hlavnich
je prilisna jednoduchost. Kdyz hra¢ hraje za Geralta, existuji urcité prvky, které pomahaji
hru ozvlastiovat. Mezi ty naprosto zakladni patii naptiklad inventaf, ve kterém ma hrac
uloZeny vSechny potiebné i zbyte¢né véci, lektvary, zbrané a brnéni nebo predméty
potiebné k dokonceni néjakého ukolu. Dale je mozné uvést zaklina¢ska znameni, ktera
jsem zminoval v prvni kapitole. Je jich celkem pét, kazdé ma jinou funkci a (mimo jiné)
diky stfidani pouzivani téchto znameni v boji nepfestane soubojovy systém bavit a
fascinovat ani po desitkach hodin hrani. Je zde dulezita riznorodost. Oproti tomu Ciri nic
z toho délat nemiiZze. Herni inventaf na jeji postavé neexistuje, tudiz je zbytecné ztracet
¢as sbiranim novych pfedmétl. Diky tomuto chybéjicimu prvku u ni neni mozné zmeénit
vyzbroj. Hrace je tedy odkazan pouze na jeden ,,vzhled*, ktery za¢ne byt po Case nudny.
Zaroven je dulezité zminit, Ze Ciri nedokéZe pouZivat znameni. Jedna se o hezky odkaz
na knizni sérii, ve které je doslova uvedeno, Ze zaklinacka nedokéze vyprodukovat ani ta
nejjednodussi znameni, nicméné soubojovy systém tim postrada Geraltovu riiznorodost a
vSestrannost. Ciri ma pouze dv€ schopnosti, které souviseji s jeji Starsi Krvi, ktera ji (jak
je uvedeno v knihach) proptjcuje schopnost cestovat mezi svéty. Ve hie se diky tomu
dokéze teleportovat z mista na misto, coZ je sice zpocatku fascinujici, ponévadz se jedna

0 néco naprosto nového, nicméné po urcité dobé si hra¢ zacne prat, aby se mohl vratit
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zpatky k postavé Geralta. Nicméné 1 pres tyto drobné nedostatky se jedna o piijemny

posun vpied, ktery lecktery fanousek Sagy zcela jisté oceni.

1nTH
A NMN”I“\/Q‘LE RS N

SERIES

Obrdzek 1 - zleva: Regis, Lambert, Triss, Zoltan, Marigold, Geralt, Ciri, Eskel, Yennefer, Janek, Vernon Roche, Shani

Pfi zmince o soubojovém systému nelze opominout dalsi prvky, které piivodni
svét roz§ifuji. Jednim z ptikladii je alchymie. V kniZzni Saze je nékolikrat zminéno, Ze
zaklinaci pouZivaji elixiry, které jim umoznuji naptiklad vidét ve tmé ¢i byt nadlidsky
rychli, zaroven vSak po jejich poziti maji mrtvoln€ bledou kuizi a velmi rozsifené zornice
o¢i. V souvislosti s nimi je uvedeno i nékolik nazvi, naptiklad Bily Racek. Zaklina¢ské
hry tento koncept pfebiraji a posunuji jej jeste o kus dale. Rozsituji fady znamych lektvart
o vlastni napady, ze kterych pak hra¢ miiZe profitovat. Naptiklad lektvar zvany Vlastovka
hraci postupné dopliuje zdravi. Kazdy z nich mate také nékolik trovni. Elixir Kosatka na
zékladni tirovni hrac¢i pouze umoznuje vydrz déle pod vodou, ale na druh¢ urovni pfidava
bonus v podobé vylepseného zraku pod vodni hladinou. Zajimavym odvétvim jsou
takzvané odvary, které ptsobi delSi dobu, a sice jednu herni hodinu. Poslednim prvkem
z alchymistického odvétvi jsou oleje. Oleje jsou inovaci, se kterou pfisli sami tvirci her,
v knihach se o nich nepiSe. Jedna se prostiedky, které se aplikuji na Cepele mect, diky
¢emuz hrac¢ pisobi typu neptatel, proti kterému je olej urcen, vétsi poskozeni. Stejné jako
u lektvarti maji i oleje rzné trovné, od nichz se odviji bonus ke zranéni i doba, po kterou

je mozné tyto prostiedky pouZzivat.
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U soubojového systému je vhodné zminit jeSté jednu véc, a sice samotné
provedeni. V tomto ohledu jsou hry velmi vérné knizni ptedloze, ve které¢ Geralt i Ciri
bojuji pomoci riiznych piruet, ptlobrati a podobné. Ackoliv se (z historického hlediska)
jedna o zptsob boje, ktery je nejen velmi neefektivni, ale zaroven 1 velmi nebezpecny
(pro toto, kdo jej provozuje), zaklinaci se jim odliSuji od fadovych vojaki ¢i rytift. Jedna
se také zpiisob boje, ktery pocitad s faktem, ze zaklina¢ ho bude vétSinu casu pouzivat proti
priSeram, tedy protivnikiim, ktefi nemaji tradi¢ni zbran¢ ve form¢ mect, seker palcata.
Tvarci her tuto myslenku pievzali a po estetické strance se ji skutecné neda mnoho

vytknout.

Posledni skute¢nost, kterou bych u soubojového systému rad zminil, je systém
vylepSovani postavy. S kazdym ukolem ¢i zabitym protivnikem ziskd hrac¢ takzvané
zkuSenosti, které pii dosazeni ur¢itého poc¢tu zvysi hraci jeho uroven. Za kazdou novou
uroveil je recipient odménén bodem, ktery miize investovat do jednoho ze Ctyr
védomostnich stroml. Témi jsou zaméfeni na boj mecem, na lektvary a elixiry, na
znameni a na pomérné obecné vyhody typu zvySeni zdravi o ur¢ité mnozstvi. Timto
zpuisobem si hra¢ osvojuje nové dovednosti a vylepSeni, ale zarovenn je to herni
mechanika, kterd umoziuje zaméfit se na styl boje, ktery hraci vyhovuje. Do popiedi se
zde dostavaji zejména zaklina¢ska znamenti, ktera jsou v knizni Sdze odsunuta na druhou
kolej. V tomto piipadé je vSak mozné zalozit sviij bojovy systém kupiikladu pouze na

nich. Jedna se tedy op¢t o dalsi roz$ifeni moznosti, které hry pfinaseji.

Dtlezitym prvkem jsou samoziejmé monstra. V knihéch jich je n€kolik zminéno,
nicméné plsobi spiSe dojmem, Ze jsou pouze dotvofenim charakteru, ktery zaklinac
predstavuje. Zato ve hrach slouzi jako velmi vynosna forma ptivydélku. V hlavnim menu
maji vlastni podkapitolu s ndzvem bestiaf, ve které jsou sefazena podle druht. Oddily se
nasledné daji rozkliknout, ¢imz se hra¢ dostane ke konkrétnimu monstru. Naptiklad pod
oddilem nekrofagové lze nalézt ptiSery jako ghulové, mlhavei, topivci €1 vodnice. U
kazdého monstra si zaroven hra¢ muize piecist jakym zpiisobem vzniklo, jaké ma slabiny,
proti ¢emu je naopak odolné a jaké elixiry a oleje se doporucuji pii konfrontaci. Tyto
oddily jsou zaroven doplnény ilustracemi. Ve vétSin€ pfipadu se domnivam, ze je lepsi
mit popis (ac tieba netplny) z knih, nez vidét danou véc ¢i osobu pfimo pted oc€ima,
ponévadz se tim rozviji recipientova piedstavivost. Nicméné zde, jelikoz se jedna o

ptiSery, které nikdy nikdo nevidé¢l, tento detail oceiiuji, pon€vadz zde neni zddny zachytny

bod, ze kterého by se mohla pfedstavivost rozvijet.
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Krom¢ Geralta a Ciri ptfibéh samoziejmé posouvaji vpred i dalSi postavy.
S nékterymi z nich se ¢tenat seznamil jiz v knihach, nékteré jsou naprosto nové. Hra¢ ma
tedy moznost bliz§iho seznameni napiiklad s ¢arodéjkami, s Yennefer, Triss, Filippou
Eilhart, Shealou de Tancarville a dal§imi. Stejné¢ tak je mozné zahajit konverzaci se
starymi znamymi zaklinaci, napiiklad s Vesemirem, Lambertem ¢i Eskelem. Mimo tyto
dvé skupiny ale hra¢ béhem svého dobrodruzstvi zaZzije i interakci s panovniky (kral
Foltest, kral Henselt, kral Radovid), s trpasliky (Yarpen Zigrin, Zoltan Chivay), s cisafem
Emhyrem nebo s postavami, které v knize nemély nijak velky prostor, ale ve hrach jsou
klicové pro vyvoj piibéhu. Mezi tyto postavy patii napiiklad medicka Shani, bojovnice

Bil4 Rayla nebo mag Detmold.

Shani méla v knizni sérii pomérné podstatnou roli, ponévadz ptivedla zaklinace a
jeho spole¢niky na stopu padoucha Rience. Jeji pribéhova linka se posléze rozvijela
béhem bitvy u Brenny, posledni bitvy velkého konfliktu, kde slouzila jako polni medicka.
Posledni informaci, kterou ¢tenéi o Shani ziska, je skutec¢nost, Ze zemfela v pozehnaném
véku a ze se stala dékankou lékatské fakulty univerzity v Oxenfurtu. V prvni hie
pokracuje ve sv¢ altruistické ¢innosti a snazi se nejprve pomahat postizenym v podhradi
a posléze i1 obétem, které byly zranéné pti konfliktu dvou znepratelenych stran. Presné
podle svého charakteru poméha zranénym na obou strandch a je ji jedno, koho k ni do
lazaretu pfinesou. Mezitim je neocenitelnou pomocnici v hlavni piib&hové linii, tim
padem se jedna (kromé ptijemného shledani) i o pomoc v posunu v narativu. Hra¢ se
S touto postavou miiZe naposledy setkat 1 ve treti hie, konkrétné pak v jejim datadisku
Srdce z kamene. V této hie ma Shani podobnou funkci jako v té prvni, 1é¢i, koho mutze, a

pomaha Geraltovi s hlavnim tikolem v tomto rozsifeni.

Carodgj Detmold si oproti mladé mediéce velmi vyrazné polepsil, alespoii co se
prostoru v daném médiu ty€e. V knihach byl zminén pouze v né€kolika malo vétach
béhem snému na Thaneddu. Zato v Zaklinaci 2, kde se poprvé objevuje, piisobi jako
poradce krale Henselta a ma v pfibéhu pomérmné zasadni roli. Pfi honbou za moci se
nezastavi pred ni¢im, ani pfed unosem malych déti. Ackoliv se k zaklinac¢i chovd pomérné
pratelsky, hra¢ pozdéji zjistuje, Ze Detmold se vyzivd v muceni svych obéti a Ze ve
skutecnosti neni v Zadném piipad¢ kladnou postavou. Béhem hrani hra¢ podle svych

rozhodnuti ur¢i osud této postavy.
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Na tuto pasaz chci navazat odstavcem, ve kterém hovoifim o postavach, které si
CD Projekt RED vymyslel, tedy o charakterech, které se v Sdze nikde nevyskytuji.
Nebudu samoziejmé zminovat vSechny, myslim, Ze pro ilustraci bude staéit jedna
vyznacna. Takovou postavou je zcela jisté Letho. Je to zaklina¢ ze Skoly Zmije. Jedna se
o primarniho antagonistu ve hie Zaklinac 2: Vrahové kralu. Letho je jednim ze
zminovanych vrahd. Zaroven se ale jedna o postavu, ve které je vic, nez by se zprvu
mohlo zdat, ¢imz skvéle komplimentuje ptivodni Saze. Cely jeho piibéh je vSak hraci
odhalen na samém konci hry, té€sn¢€ pied findlnim stietnutim. Do této doby je Letho pouze
mazanym zaklinacem odpadlikem, ktery zabiji krale Severnich kralovstvich. Geraltovi
pfimo nic neprovedl, dokonce mu velmi pomohl. Putoval s nim totiz poté, co Yennefer
unesl Divoky hon, a za jeho pomoci je dohnal a konfrontoval. Vojakt Divokého honu
bylo bohuzel pfili§ mnoho, a proto Geralt navrhl vyménu: sebe za Yennefer. Eredin, kral
téchto prizracnych jezdci, bez vahani souhlasil. Po dobu, co byl Geralt pry¢, se Letho
staral o Yennefer. Bily vlk si nic z toho nepamatuje, od pocatku prvni hry trpi ztratou
paméti a pln€ se mu vrati az ve hie druhé. Také Lethova motivace je velmi zajimava,
ponévadz jeji odtajnéni piindsi této postave dalsi hloubku. Poté, co néjakou dobu putovali
S Yennefer, byli zajati nilgaardskymi vojaky. Cisaf Emhyr by je mohl nechat oba
popravit, nicméné rozhodl se navrhnout Lethovi obchod: pokud pro néj zabije severské
kradle a bude v jejich kralovstvich pisobit chaos, pomiize mu znovu vybudovat
zaklina¢skou Skolu Zmije. Hra¢ se po zjisténi vSech téchto informaci mize rozhodnout,
zda bude se Lethem bojovat a zabije ho, nebo zda ho necha jit. Pokud si zvoli druhou
variantu, Letho se objevi i ve hie Zaklinac 3, avSak tentokrat pouze jako vedlejsi postava.
Toto postupné odhalovani je velmi podobné tomu, které je popsano v knizni Sdze,
napiiklad ve flashbackovych scénach, kde Ciri vypravi starému Vysogotovi, co se ji
ptfihodilo. Lze tedy hovofit jednak o rozSifovani pifibéhu, ale také o zachovavani

zékladniho narativu tak, jak jej ptedstavuje knizni série.

V ramci rozSifovani pfibéhu u postav je nutné zminit jesté¢ jednu skutecnost.
Nékteré z hlavnich postav, které vystupuji v knize, jsou v herni sérii zabity. Nejedna se
vSak o zadné bezvyznamné smrti, které by mély hrace naptiklad pouze Sokovat, ale kazda
Z nich posouva narativ pfibéhu vpied. Zajimavé je, Ze nékteré smrti mize hra¢ svym
konanim ovlivnit. Naptiklad smrt ¢arodéjky Shealy de Tancarville, ktera se v poslednim
dile Sagy stavéla proti tomu, aby se Ciri naposledy setkala s Geraltem a kterd ji chtéla

(spolecné s Lozi Carodéjek) vyuzit proti jeji vuli, se na konci druhého herniho dilu snazi
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teleportovat do bezpeci. Nicméné si nevSimne, Ze jeden magicky kdmen z jejiho
teleportacniho zafizeni byl nahrazen kamenem jinym, ktery ma v sobé malou prasklinku.
Je pouze na hraci, jestli ji zachrani a posSkozeny kamen nahradi bezchybnym, nebo ji
necha doslova vybouchnout. Podobny ptipad plati i u Shealiny kolegyn¢ z Loze, Keiry
Metz. Jeji postava Geraltovi ukazala, kudy se ma vydat pti vzpoute na ostrové Thanedd.
Zaroven se objevuje i ve tfeti hie. Nemd zde nijak podstatnou roli pro hlavni ptibéh,
nicmén¢ Geralt pro ni mize splnit sérii ukold, na jejichz konci u€ini diilezité rozhodnuti:
bud’ ji necha jit za krdlem Radovidem, ktery v soucasné dob¢ potada hony na ¢arodéjnice
a nelidi, a si Keira mysli, Ze ho dokaze ptesvédcit, aby ji udélil milost, kdyz pro n¢j
vytvoii mocnou zbran. Nebo ji tento napad rozmluvi, nacez ji pozve na hradisté zaklinact
Kaer Morhen. Pokud se hra¢ rozhodne pro prvni moznost, pti navstévé mésta Novigrad
ji najde narazenou na nameésti na kilu. V opaéném piipadé hrac¢i pomiize pii obrané
Hradist¢ pted Divokym honem. Podobnym zplsobem, tedy ucinénim n¢kolika

rozhodnuti, se hra¢ miize zbavit naptiklad i Spiona Dijkstry nebo maga Detmolda.

V herni sérii se vSak vyskytuji 1 umrti hlavnich postav, které hra¢ Zzadnym
zpisobem nemiize ovlivnit. Jednou z téch nejzasadnéjSich je smrt starého zaklinace
Vesemira. Fanousci si ho pamatuji z knizek jako moudrého starého muze, ktery se podilel
na vycviku Ciri (a velmi pravdépodobné i ostatnich zaklinact, ktefi jsou v dob¢ jejiho
pobytu na Kaer Morhen pfitomni), jako muZze, kterému lezi na srdci pouze dobro jeho
bliznich. V Zaklinaci 3 zemfte stejnym zpusobem, jakym zil, tedy pii ochrané svych
pratel. Behem tutoku Divokého honu na Hradisté je Ciri vystavena patové situaci: vSichni,
kteti ji pomahali branit tuto pevnost, jsou bud’ zajati nebo neschopni dalSiho odporu. Sdm
Vesemir je drZen doslova pod krkem jednim z Eredinovych generaldi. Ciri se musi
rozhodnout: bud’ ute¢e/bude dal bojovat, ale tim vystavi své ptatele jisté smrti, nebo se
vzda, ale tim pfijde o vSechno, za co bojovala, a Divoky hon se zmocni schopnosti
cestovat neomezen¢ mezi svéty. Vesemir, protoZe si je védom tohoto dilematu a protoZe
vi, Ze ho Ciri neopusti, se rozhodne ob&tovat. Tato tragédie spusti v mladé zaklinacce
nekontrolovatelnou prvotni silu velmi podobnou té, kterou vypustila jeji matka v povidce
,Otazka ceny®. Divoky hon nema jinou moznost nez uprchnout. Geralt tim pfichdzi o
otcovskou figuru a ziskava dals$i motivaci pokrac¢ovat. Motivaci tviirct pro tento ¢in bylo

pravdépodobné dokreslit zlou a agresivni naturu, kterou jezdci z honu oplyvaji.

Podobnym piikladem je kral Foltest. Ctenati ho znaji jak z roméanové ¢asti Sagy,

tak z povidkovych knih. Vyskytuje se hned v prvni povidce, ve které se Geralt snazi
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odcarovat jeho dceru, princeznu zakletou ve strigu. Foltest mé pomérné vyznamnou roli
Vv prvni hie, nicméné je diilezitost je skute¢né vyzdvizena ve hie druhé, ponévadz je to

praveé smrt tohoto krale, ktera uvede piib¢h do pohybu.

5.2 Transmedialni modifikace

V transmedialnich projektech je velice zajimavym prvkem modifikace. Je totiz
daleko méné bézna nez vyse uvedené rozsifeni. Je tomu zejména proto, ze ohrozuje
celistvost a soudrznost ptivodniho svéta a jeho piibeéhu. Nicméné i pres tento fakt se daji
nalézt uréité vyjimky. Ryanova uvadi jako piiklad hru Star Wars: The Force Unleashed,
ve které je hraci predstaven svét zcela odlisSny od ptivodni filmové predlohy. V predloze
jde o boj dobra (ve formé rytiiti Jedi) nad zlem (tu zde reprezentuje Temna strana Sily).
V poslednim filmu je hlavni zdporny hrdina znicen a dobro vitézi. Nicméné zminéna
pocitaova hra prezentuje svét, ve kterém zvitézila Temna strana. Zde je vztah mezi hrou
a filmem zalozen na d¢&ji, na postavach, objektech, hlavné tedy na vizudlni podobg. I
presto se ale tato hra bere jako jista verze Star Wars univerza, ponévadz v obou médiich
existuje postava Darth Vader, které nejenze pouziva jako zbran svételné mece, ale hlavné

i v obou ptipadech vypada naprosto totozné. (Ryanova 2012, 130-131)

U roz8ifeni postav jsem kromé& Shani a Detmolda zminil jeSté bojovnici Bilou
Raylu. Bila Ryala je v knihach zoldakem a tim typem postavy, ktera je vedlejsi, nicméné
jeji ptibéhova linie slouzi k vypravé hlavnich udalosti. Ve hie je ¢lenkou Radu planouci
ruZe, jehoz hlavni naplni je pronasledovani nelidi. Pfi jednom takovém konfliktu je
smrtelné¢ ranéna, nicméné je CasteCné vyléfena pomoci mutagend, které zaklina¢lim

ukradla zlo¢inecka skupina jménem Salamandra.

Zajimavy je vSak hlavné zptisob, jakym je tato postava zobrazena. Ve knihach ma
napied ¢erné vlasy a iika si Cerna Rayla. V posledni knize je vSak zajata Veverkami a
mucena. KdyZ se s ni ¢tendf setkava naposledy, je znetvoiend, nema jednu ruku, jedno
ucho a na obli¢eji ma obrovské jizvy. Zaroven je barva jejich vlasii zménila na bilou
(odtud jeji soucasné prizvisko). Ve hrach se vSak zadna z téchto zmén neprojevila. Nejen,
7e ma ob¢ ruce a bezchybny oblicej, ale i barva jejich vlast zistala cerna. V tomto tedy

muzeme hovofit o malé modifikaci oproti Sdze.
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Tim se dostdvam v problému v zobrazeni postav. Bild Rayla totiz neni jedinou
postavou, kterd vzhledové neodpovida popisu z knih. Asi nejvyrazngj$im piiklady jsou
Ciri a Triss. Obé postavy jsou velmi dobfe zobrazeny az na dva detaily. U Ciri jsou
hlavnim problémem jeji vlasy. V knihach je nckolikrat popsdno, Ze se jedna o divku
s popelavymi vlasy. Popelavymi vlasy se mysli barva, ktera je na barevném spektru nékde
mezi Sedou, blond a svétle hnédou. Nicméné v hie ma Ciri bilou barvu vlasi. V posledni
knize je sice (po zavére¢ném konfliktu s Vilgefortzem, Bonhartem apod.) uvedeno, ze
mlada zaklinacka ma diky uzivani svych schopnosti ve vlasech bilé nitky, tudiz by Slo
teoreticky predpokladat, ze ve treti hie, ktera ji zobrazuje jiz jako dospé€lou divku, bude
mi vSechny vlasy bilé, nicméné¢ je zde jeden problém. V zminovand tvodni scéna
V Zaklinaci 3 je totiz flashback do doby, kdy se Ciri u¢ila zaklina¢skému femeslu na Kaer
Morhen. Byla tudiz jest¢ malym ditétem, nicméné 1 pfesto je zde zobrazena se vSemi
vlasy bilymi. Troufam si tvrdit, Ze modifikace barvy vlast u Ciri je zapficinéna faktem,
ze by se méla jakozto hlavni postava svym vzhledem na prvni pohled odliSovat od svého

okoli.

U Triss neni tato modifikace tak zfetelna. Tyka se jejich Satd. V bitvé o Sodden,
ktera se odehrala béhem prvni valky Nilfgaardu a Severnich kralovstvi, byla Triss
popalena takovym zpiisobem, Ze bylo zapotiebi nejmocnéj$i magie, aby se ji zpatky vratil
jeji plivodni vzhled. B&hem jedné konverzace je vSak zminéno, Ze uZz si nikdy nebude
moct vzit Saty s vystithem. Ackoliv ditvod neni explicitné zminén, je pravdépodobné, ze
1é¢ici magie a prostiedky nebyly stoprocentné ucinné a Triss ma tedy v oblasti hrudniku
vidét spaleniny. Nicméné v hernich adaptacich jde tento fakt naprosto stranou, ponévadz
ve vSech je Triss zobrazena v Satech s obrovskym vystfihem. V tomto pfipadé se velmi
pravdépodobné jedna o vypocitavost ze strany tviircl, ponévadz hra¢ se mize rozhodnout
mit intimni pomér s touto ¢arodéjkou a pii t€chto scénach by zminéné spaleniny pusobily

velmi ruSivym dojmem.

U zobrazeni postav se vSak rozdily nenachéazeji pouze ve vizudlni strance, ale po
strance psychologické. K Triss se d4 napiiklad dodat jesté skute€nost, ze ackoliv se ve
hrach mtze Geralt rozhodnout pro romanci s touto ¢arodéjkou, v knizni Sdze jsou pouze
dobrymi ptateli a zaklina¢ jakékoliv milostné minulosti lituje. U Geralta pak nelze
nezminit skutecnost, ze v knihdch je zadumany a vécné filosofujici, zaziva vybuchy
emoci, které by pro néj (jako pro mutanta, kterého emoci zbavily mutace, jak sam tika)

mély byt néco ciziho, a stejné tak zaziva i melancholické stavy. V knihéch je dokonce i
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pasaz, ve které (k nesmirnému pobaveni svych spolubojovnikil) trucuje. Oproti tomu je
Geralt z herni série prvotiidnim tvrd’akem, ktery si poradi v kazdé situaci a nic ho
nedokaze zastavit. Zde se jednd o pomérné pochopitelnou modifikaci, ponévadz
pocitacové hry funguji jako unik od reality a hra¢ se radsi ztotozni se neznicitelnym

strojem na zabijeni nez s emocionalné nestabilnim ¢lovékem.

Poslednim detailem, ktery se tyka psychologie postav a ktery mi pfijde vhodny
zminit, je vztah Yennefer a Ciri. V knihach je mu ptikladdna daleko vétSi vaha, Ciri
dokonce pfilezitostné oslovi ¢arod&jku ,,maminko*, nacez se ji odstane odpovéedi
»dcerusko®. Tento skoro az matetrsky vztah je zaroven posilen faktem, ze je to praveé
Yennefer, kdo pomtze Ciri od straSnych no¢nich mir. Ve hrach je tomuto vztahu
vénovana pouze mald pozornost, a ackoliv carodéjka pomahé zaklinaci pti patrani po Ciri,
zpocatku to vypada tak, ze jedna na piikaz cisafe Emhyra var Emreise. V téchto rovinach
se tedy o rozvijeni ptivodniho narativu hovofit nijak vyrazné¢ nedd. Na druhou stranu,
Triss dostava ve hrach daleko vétsi prostor k charakternimu rstu oproti napiiklad

Yennefer, se kterou se hraci setkavaji az ve tieti hire (Triss je ve vSech hrach).

v 4

V kapitole o rozsifeni jsem zminil, Ze se tvirci her rozhodli nékteré postavy
zlikvidovat. Dulezité je vSak zminit, Ze rozvijeni narativu se v hernich sériich vyskytuje
1 opacnym zpusobem, tedy Ze tviirci pfivedli néjakou postavu zpét do svéta zivych.
V datadisku O viné a krvi se totiz Geralt setkava s Regisem, upirem, ktery ho doprovazel
Vv romanoveé Sdze pii jeho vypravé za Ciri. V posledni knize je vSak zabit magem
Vilgefortzem, ktery ho v podstaté roztavi do beztvaré hmoty. V datadisku je zminéno, ze
Regise v této podobé nasel jeho stary pfitel. Pouzil nemalé mnozstvi vlastni krve a

mocnou magii, aby ho ptivedl zpatky k byti.

Zaroven je zde rozvinuta i upirskd mytologie. Ve svété Sapkowského Zaklinace
existuje n€kolik typd upirti. VEtSina z nich jsou téméf nemyslici bestie, které se soustiedi
pouze na zabijeni a potravu. Pak ale existuji vyssi upifi, jako naptiklad Regis, kteti
vypadaji presné jako lidé. Regis je zvlastnim typem upira, ponévadz si odptisahl, ze uz
nikdy nebude pit lidskou krev. Krev je totiZ pro upiry néco jako alkohol pro lidi a Regis
ji holdoval s takovym nezfizenym zapalem, az se jednou ,,0pily* nechal chytit vesnicany,
ktefi mu zlamali vSechny kosti v téle, ufizli mu hlavu a pokropili ho svécenou vodou.
Mysleli si, ze ho tim zabiji, avSak vyssi upiii maji velmi dobrou schopnost regenerace.

Regis se tedy po zhruba padesati letech vratil zpét ke své existenci, ale rozhodl se zménit
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a prestat pit lidskou krev. Podle herniho Regise je mozné byt zabit clovékem (ptipadné
¢lenem n¢jaké jiné rasy), avSak upir v tomto piipadé muze byt oziven za pomoci jiného
vys§iho upira. Nicmén¢ pokud vyssiho upira zabije jiny vyssi upir, zadné oziveni jiz neni
mozné. O viné a krvi navic rozviji 1 zasady upirského spolecenstvi, kam patii naptiklad
dohoda uzaviena pfed mnoha lety, ze upifi spolu nebudou bojovat. V tomto ptipadé se
tedy mize opét jednat o lehkou modifikaci ptivodniho pfibéhu, ke které si tvlrci her
piimysleli pravidlo o vysSich upirech, nicméné jelikoz Regis slouzi i jako jeden
Z hlavnich opérnych bodt tohoto datadisku a velmi podstatnym zptisobem rozviji piib¢h,
zvazoval bych zarovei i zatazeni do kategorie rozsifeni. O této moznosti uvazuji také
proto, ze impresivni regeneracni schopnosti, které upitfi maji, jsou zminény jiz v knihéch.

Zde jsou rozvinuty a recipient o nich ziskava vic informaci.

Z hlediska transmedialni vypravéni podle Ryanové by se daly hry oznacit (az na
nékolik vyjimek) jako rozsifeni. Narativ zde pracuje se stejnym fikénim svétem, se
kterym pracovaly i knihy, odpovida i postava hlavniho hrdiny, Geralta z Rivie. Ptib¢h je
jednoznacéné sequel, tudiz 1 tato klasifikace je v rdmeci rozsiteni splnéna. Zaroven je zde
vSak jeden pomérné zasadni problém, ktery by mohl herni Zaklinace posunout spise do

kategorie mutace/modifikace. Hlavni hrdina knizni sagy totiz na jejim konci ,,umira®.

Na konci posledniho dilu se Geralt vraci do Rivie, kde ¢eka na Ciri a Yennefer,
nicméné nestastnou shodou okolnosti zrovna vté dobé vypukne v Rivii pogrom.
Zaklina¢ se rozhodne, Ze nebude necinné ptihliZet, jak jsou nelidé (elfové a trpaslici)
vrazdéni, ¢aste€né 1 proto, zZe v ohroZeni jsou jeho dva dobii znami, Yarpen Zigrin a
Zoltan Chivay. Sdm se tudiz postavi rozbésnénému davu, avSak po litém boji je zdketne
bodnut do hrudi. V té chvili do Rivie ptijizdi i Ciri s Yennefer a Triss, ktera se je rozhodla
doprovodit. Skrz dav lidi se dostanou aZ ke smrteln€ ranénému zaklinaci. Triss drZi zpatky
krvelacny dav pomoci magie. Po zazehnéani bezprostiedniho nebezpeci se Yennefer snazi
vylécit Geralta, nicménég jeho zranéni jsou nad jeji sily a ona, k smrti vy€erpand, upada
do mdlob. Kdyz se zda, Ze oba milenci nepfeziji, objevuje se na scén¢ jednorozec, ktery
Ciri pomohl uniknout pfed Divokym honem. Ciri pochopi, co ma udélat, a nalozi obé
polomrtvé postavy do lod’ky, kotvici u prilehlého jezera. Spole¢né s nimi pak vpluje do
mlhy a zmizi. V nasledujici scéné se Geralt s Yennefer probouzi sami na neznamém
miste, na ostrové plném jabloni. Diivodem, pro¢ si ¢tenaii Sapkowského mysleli, Ze oba

zemieli, je fakt, pfi jehoz bliz§Sim prozkoumani jsou zde zcela patrné ndvaznosti na

artuSovské legendy. Podle této legendy odjel smrteln€ zranény kral Artus (spolecné se
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svou choti) na ostrov Avalon, které ma byt mistem jeho posledniho odpoc¢inku. Marigold
tuto legendu dokonce nepiimo zminuje, kdyz pomaha nést Yennefer na lod’. Jako prvni
pomaha Ciri nalozit jejich téla, ,,snad proto, ze znal tu legendu, ze mnohokrat prednasel
a zpival n&kterou z jejich versi.“?! Dalsim dikazem je (kromé& zjevného piipodobnéni
smrteln€ zranéného Geralta s Yennefer ke smrtelné ranénému Artusovi a jeho zen¢) i fakt,
ze vel$sky ndzev pro Avalon zni Ynys Affalon, coz je jméno velice pravdépodobné

odvozené od slova afal, které znamena jablko.

Jak je tedy mozné, Ze ackoliv Geralt v posledni knize Sagy zemfel, ve hrach, které
na knihy pfimo navazuji, je hlavni hratelnou postavou? Na vysvétleni si fanousci museli
pockat az do vydani Zaklinace 2: Vrahové krali. Udalosti po posledni knize jsou zde totiz
pfevypravény a doplnény pomoci kratkych videi, ktera hra¢im postupné doplni chybéjici
udaje. Jedna se o retrospektivni vypravu formou Geraltova monologu, ktery si timto
zpusobem vzpomind na dané udélosti. Na pocatku prvni hry je zminéno, zZe utrpél ztratu
paméti. V téchto videich popisuje vypraveéc pogrom v Rivii, smrt zaklinae a Yennefer,
kterd zemfela vycerpanim, a skutecnost, ze byli odneseni nezndmo kam divkou
S popelavymi vlasy. Zminuje také fakt, ze mista jejich posledniho odpocinku nejsou
znama. Nasledn¢ se Geralt ujme slova a vypravi, co se odehralo. O tom, jak se probudili
na ostrove, ktery jim Ciri dala, zatimco ona odcestovala do jiného svéta. Na tomto ostrove
jako by se zastavil ¢as a oba milenci se zde mé&li uzdravit ze svych zranéni. Po néjaké
dob¢ je vSak piepadli jezdci Divokého honu, spalili sad a unesli Yennefer. To byl pro
Geralta impulz, aby se vratil do reality. Zaklina¢ prondsleduje Divoky hon, ktery uhéani

zemi a cestou unasi své obéti.

Jedna se tedy o CGastedné naruseni puvodniho piibéhu. Castedné proto, Ze
v Sapkowského knize neni nikde vyslovené uvedeno, Ze Geralt a Yennefer jsou mrtvi.
Pokud tento fakt zkombinuji s ptibéhem z her, je pravdépodobné, ze je Ciri jednoduse
pfenesla do jiného svéta, mozna i do jiné formy byti, kde se maji uzdravit. Krom¢ této
skutecnosti se vSak daji zaklinacské hry povazovat za jednoznacné rozsifeni narativu tak,

jak jej definuje Ryanova.

21 sapkowski, Andrzej. Pani jezera. Ostrava: Leonardo 2005, s. 556
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5.3 Transpozice a pokracovani transmedialni problematiky

Poslednim vztahem mezi transmedialnimi vypravénimi je transpozice. Ta vSak
podle Ryanové neni v soucasné dob¢ kompatibilni s intermedidlnimi franSizami. Jako
ptiklad opét uvadi pribéh Star Wars, o kterém tvrdi, Zze pokud by jej nékdo pievedl
napiiklad do svéta stiedoveéké fantasy, tak by ho nikdo nepovazoval za Star Wars,
ponévadz by se jednalo pouze o dalsi ptib¢h, ve kterém bojuje dobro se zlem. (Ryanova
2012, 131) Dale uvadi, ze Star Wars necini vyjimeénym d¢j, nybrz uspotfadani dané¢ho

fikéniho svéta, bez kterého by tato fransiza ztratila svou identitu.

Zajimavou poznamkou je, ze podle autorky je (oproti svétu jednoho média)
prakticky nemoZzné, aby adaptace v riiznych mediich popisovaly a projektovaly tentyz
svét. Je tomu proto, Ze riznd média maji odlisné vyrazové prostredky. Jako ptiklad lze
uvést rozdily mezi filmem a romanem. Roméan ma v jistém smyslu nad filmem vyhodu,
ponévadz myslenky jednotlivych postav, at” hlavnich ¢i vedlejsich, dokaze popsat velice
podrobné. Naproti tomu film ma tyto prostfedky znacné omezené, ponévadz o mentalnich
pochodech jednotlivych postav se divak dozvida predevsim z vizualni stranky. Ryanova
zde navazuje na Seymoura Chatmana, jehoz pohled na danou problematiku jsem
popisoval vyse. Jako zdsadni aspekt vidi zejména vzhled, ponévadz u filmu prakticky
vzdy ihned vime, jak postava vypada, a tudiz mame moZnost utvofit si obrazek o jeji
osobnosti téméi okamzité. Naproti tomu roman malokdy popiSe detailné celou postavu
hned pfi prvnim uvedeni do déje, ¢imz ma ¢tenat spoustu prazdnych mist, které potiebuji

zaplnit. (Ryanova 2012, 133)

Obrazové médium, kterym je naptiklad malifstvi, pocitaCové hry nebo televize,
ma jednu zajimavou vlastnost, a sice ze ma velmi vysoky deskriptivni potenciél. Je to
samoziejmé proto, Zze mnoho véci, které na nas z tohoto média pisobi, je statickych, ale
hlavné pfimo ovliviiuji nas zrak. Zaroven se tim ale dostavam k problému, kterym je mala
ucast recipienta, respektive mala troven jeho zapojeni. Podle Wernera Wolfa je tomu
proto, ze obrazovd média zobrazuji ptibeéh (nebo 1 postavy apod.) zpiisobem, ktery je
pfijemci mnohem bliz$i, ponévadZ ho zna z redlného Zivota. (Wolf 2013, 69) Oproti
napiiklad popisu postavy, ktery se vyskytuje v literatufe, zde neni divakova pfedstavivost
pod takovym tlakem, divak jednoduSe nemusi tolik pfemyslet. Druhou piednosti
literatury a verbalnich medii obecné je podle Wolfa jejich flexibilita. Zaroven vSak

zmifyje i stinnou stranku verbdlnich textd, kterou je ,,vznik ndpadného poctu mezer a
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mist nedouréenosti.“?? Druhym dechem vsak dodavé, Ze to neni nijak velké negativum.
Osobn¢ s nim musim souhlasit, ponévadz jak jsem zmifloval jiz u teorie Seymoura
Chatmana, volna mista v popisu si ¢tenai mtze doplnit svymi preferencemi. Podobny
nazor ve své publikaci zastdva i Daniel Bina, dle kterého je dillezitym prvkem literatury
aktivni Ctenaf, ktery mista nedourcenosti ¢i prazdné mista konkretizuje. (Bina 2009, 126)
Tento fakt je velmi zfetelny v zanrech, jakymi jsou kupiikladu detektivky ¢i hadanky,
ponévadz ty nuti ctenare doslova odpovidat na otdzky, které autor poklada. V podstaté se
jedna o hru, kterou spolu spisovatel a ¢tenar hraji: pokud ¢tenai nedokaze odpovédet na

dané otazky, autor vyhrava. (Ryanova 2015, 214)

O nedourcenosti se vyjadiuje i Henry Jenkins. Na svém blogu, Confessions of an
Aca-Fan, hovoti o rozdilech mezi adaptaci a rozSitenim. Dle jeho ndzoru lze o adaptaci
hovotit, pokud se vezme piibéh, znamy z jednoho média (kuptikladu knihy) a ptetvofi se
do média jiného (kupftikladu do filmu). Naproti tomu rozsiteni pokazdé k existujicimu
pfibéhu pfidava néco nového. Ptibeh, ktery zaéne jako knizni série, mize byt rozvinut
Vv jiném médiu, naptiklad ve formé seridlu. A tento cely komplet pak mlzZe rozvinout jiné
médium, kuptikladu pocitacové hry. Pojmem adaptace tak, jak ho chape pravé Jenkins,
lze ¢asteéné odkazat k pojmu mutace/modalita u Marie-Laure Ryanové, ponévadz dilo
muze byt do jiného média adaptovano bud’ doslovné, nebo naopak velmi volng. Nicméné,
at’ je to jakykoliv ptipad, vZdy se adaptace stava obohacenim ptiivodniho svéta a zménou
média do n¢j pfidava nové vyznamy. Jako piiklad uvadi Harryho Pottera a konkrétné pak
zptsob, jakym tviirci filmové série ztvarnili kouzelnickou $kolu Bradavice.?
K problematice nedouréenosti ale odkazuje pojmem ,,additive comprehension®, doslova
tedy ,,pfisada pochopeni ¢i porozuméni®. Jenkins zde tedy nepoukazuje na nedourcenost
v podobé napftiklad neuplné deskripce postav, ale co se pfibéhu tyce. Podle néj se tim
totiz zapliuji diive nevysvétlena bild mista, kterd pomahaji pfijemci ujasnit si celkovy
déj, ptipadné doplnit minulost néjaké postavé nebo organizaci. Zaroven vytycuje 1 Ctyfi
hlavni funkce, které s ptisadou porozuméni souvisi, pfiCemz vétSina transmedialniho

obsahu podle n¢j splituje jednu nebo vice z nich: poskytne historii néjakému prvku

22 \Wolf, Werner. Popis jako transmedidini modus reprezentace. Praha: Ustav pro ¢eskou literaturu 2013,
s. 84

2 Henryjenkins.org, Transmedia 202: Further Reflections,
http://henryjenkins.org/2011/08/defining_transmedia_further_re.html, 26. 4. 2018
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daného fikéniho svéta, zmapuje svét, nabidne vypraveéni udalosti z thlu pohledu jiné

postavy (nez na kterou je recipient zvykly) a posili zapojeni (zajem) piijemce.?

Henry Jenkins zaroven piidava do svéta ptibéhu jeden velice zajimavy poznatek,
0 ktery ho obohatil anonymni filmat. Zacatkem je vytvotit dobry ptibeh. Jakmile zacne
mit film uspéch a objevi se spekulace o sequelu ¢i prequelu, je tieba mit néjakou dobie
vytvofenou postavu, ponévadz tato postava je pak schopna vygenerovat vic ptibéht. A
jako posledni bod uvadi vytvofit dobry svét, ponévadz s kvalitnim fikénim svétem je
mozné obstat s mnozstvim postav v riznych médiich. (Jenkins 2006) Pokud se tato slova
aplikuji na transmedialni adaptaci, je potieba, pokud ma byt ,tento svét rozpoznan jako
spoleény referenéni ramec rozmanitych dokumentii, musi obsahovat invariantni rysy.«%°
Tento fakt plati i v ptipad¢, ze ptibéh neni postaven kolem postavy. Pro to, aby byl fik¢éni
svét, ktery je uspésny vjednom médiu, uspéSny i v médiich jinych, je dulezita
ruznorodost. Podle Ryanové se tim nemysli naptiklad rozloha dané¢ho svéta, ale spis
detailni promysleni. Touto myslenkou opét navazuje na Henryho Jenkinse, dle kterého
musi mit transmedialni svét néjakého pribéhu encyklopedickou kapacitu. (Ryanova 2012,
143) Myslenky uvedené v tomto odstavci Sdga o zaklinaci splituje dokonale. Piibéh
zacinal jako povidky, jejichz oblibenost postupem ¢asu rostla. Se zvySujicim se poctem
povidek (tedy rozSifovanim déje) se rozSifovala i postava hlavniho hrdiny, ktery tim
nabyval novych rozméri, diky cemuz se s nim mohli ¢tenafi Iépe ztotoznit. Postava, jeji
osudy a fik¢ni svét, ve kterém se pohybuje, se staly tak oblibenymi, Ze vznikla rozSiteni

skrz rizna média. Sapkowski spliuje i1 kritérium riiznorodosti, ponévadz jeho smysl pro

detail je vskutku znamenity.

Jednou z nejrozsitenéjsich transmedialnich adaptaci je pretvoteni literarniho dila
ve film. Jelikoz se ve své praci zaobiram jak adaptaci herni, tak adaptaci seridlovou, piijde
mi vhodné poukézat na n€které zakladni rozdily, které s sebou kazdé médium piinasi.
Jednim z téch nejzasadngjSich je fakt, Ze u pocitacovych her musi recipient oproti
filmovym adaptacim vyvinout urcitou aktivitu. Pfijjemce se aktivné ti€astni déje a na jeho

rozhodnutich zavisi, jakym zptisobem se bude d¢j vyvijet, kazda jeho akce vyvola

24 Henryjenkins.org, Transmedia 202: Further Reflections,
http://henryjenkins.org/2011/08/defining_transmedia_further_re.html, 26. 4. 2018

25 Ryanova, Marie-Laure. Transmedidini vyprdvéni pfibéhii a transfikcionalita. In: Heterologica: poetika,
lingvistika a fikéni svéty. Praha: Ustav pro éeskou literaturu 2012, s. 142
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néjakou zpétnou reakci. Oproti tomu je divak pfi sledovani filmu pasivnim piijemcem,

jehoz akce se na ptibéhu zadnym zpiisobem nepodepisi.

Dalsim dualezitym rozdilem je fakt, ktery Caste¢né navazuje na piedchozi odstavec.
Pti sledovani filmu ¢i seridlu se miize recipient shlédnout v néjaké ze zobrazenych postav,
muze této postave prat to nejlepsi (¢i nejhorsi), miize si predstavovat, co by udélal, pokud
by se nachéazel na mist¢ dané postavy. Nicméné je zde patrny odstup. Naproti tomu u
videoher je recipient souc¢asti déni, které se Casto to¢i pravé kolem né&j. Nelze se tedy
S postavou pouze ztotoznit, hra¢ se postavou musi stat, ponévadz on je tim, kdo kontroluje
jeji akce, a je pouze na ném, jakym zptisobem se posune v piibéhu dal. Celkovée zde 1ze
hovofit o vétsi realisti¢nosti, ponévadz u filmu je nastavena dana linie, kterou piijemce
jednoduse nemuze ovlivnit. Oproti tomu ve videohrach (alespon v téch zaklinaéskych,
coz je diivod, pro¢ tento fakt zminuji) je vZdy moznost oprostit se od hlavniho piib&¢hu a
bud’ jit plnit vedlejsi ukoly, které hra¢i mohou pfinést lepsi vybaveni, penize ¢i dalsi
bonusy, ¢imz si do budoucna ulehéi herni zazitek, nebo vSechny herni tkoly a pfib&hové

link nechat byt a jednoduse prozkoumadvat svét ,,na vlastni pést*.

Posledni rozdil, ktery zde chci popsat, ¢aste¢né zminuji jiz u Ryanové a Jenkinse.
Jedna se o encyklopedickou kapacitu, kterou musi transmedialni svét mit. Pocitacové hry
maji v tomto ohledu nad filmy obrovskou vyhodu. Pro lep$i porozuméni uvedu piiklad:
pokud vznikne film na motivy néjaké knihy ¢i knizni série, je velmi pravdépodobné, Ze
bude dvé, maximalné dvé a ptl hodiny dlouhy (rezisérska verze samoziejmé miize byt
daleko dalsi, jako pfiklad slouzi Pdn prstenii, kde je reZisérsky sestiith Spolecenstva
prstenu delsi od zhruba ¢tyficet minut). Delsi film by byl pro publikum netinosny. Naproti
tomu, pocitacové hry, které hraci dokonci pod deset hodin, jsou povazovany za kratké a
je na n¢ diky tomu nahlizeno pomérné negativné. V tomto ohledu jsou extrémem hry
s takzvanym otevienym svétem, kuptikladu pravé Zaklinac 3, které je prakticky nemozné
dohrat pod sto hodin. A nyni k problému, ke ktery jsem na tomto piikladu chtél
demonstrovat. Filmy jsou svou délkou zna¢né omezeny, protoze se do nich vejde pouze
limitované mnoZstvi informaci z ptivodniho dila. Jednim z odstrasujicich ptikladi mize
byt americky film Eragon, ktery vznikl v roce 2006 na motivy stejnojmenné knihy. Kniha
ma skoro pét set stranek, film pouze hodinu a tfi ¢tvrté. Z ptivodniho obrovského svéta,
ktery autor kniZzni ptfedlohy, Christopher Paolini, pomérné detailné popsal, tak zbyla
pouze nejnutnéjsi latka, ktera knizni piedloze naprosto nekomplimentuje. U tohoto

ptikladu nelze nezminit termin tvofiva zrada. Vyjadfuje se jim snaha o maximalni vérnost
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predloze ¢i snaha vméstnat do filmu maximum z ptedlohy, coz samoziejmeé nemusi byt
vSemi recipienty povazovano za spravny krok. Domnivam se vSak, ze se tvirci filmové
adaptace Eragon nesnazili tomuto zaskatulkovani vyhnout, ponévadz v ni jsou skute¢né

vyrazn€ mezery.

Nicméné mezi témito médii existuje i nékolik spolec¢nych prvki, kuptikladu co se
popisu ¢i zobrazeni tyce, ponévadz se V obou piipadech jedna o obrazova média. DalSim
spolecnym prvkem, ktery vSak teoretik a zaroven i1 herni navrhai Eric Zimmerman vidi
jako problém, je snaha soucasnych hernich vyvojaifi o komerci, kterou se snazi
napodobovat filmy, tedy zcela jiné médium. (Zimmerman 2004, 154) Tento problém vsak
Vv poslednich né€kolika letech vyrost do neuvéfitelnych vysin, alesponi co se nékterych
hernich vyvojaft tyce. V obchodni sféfe stotiz zainaji rozmahat takzvané
mikrotransakce nebo mikroplatby. Tento pojem znamena, ze hra¢ si ve hfe mize za realné
penize nakoupit rizné predméty ¢i jiné vyhody, které mu mohou hrani ulehcit, pfipadné
obm¢nit. Pokud se tato skuteénost tyka her, ve kterych je mozny pouze single-player (hra
jednoho hréce), neni to az takovy problém, ponévadz hra¢ témito transakcemi ovliviiuje
pouze sebe. Avsak u her, které si zakladaji na multiplayeru (tedy hie dvou a vice hract),
se jednd o néco naprosto jiného. Mikrotransakce totiz leckdy rozbijeji zékladni herni
principy, ponévadz diky nim hraci, ktefi si pfiplati, naprosto obchazeji pravidla, ktera by
méla platit pro vSechny stejnd. Pokud se jedna o nakupy, diky kterym si hraci vylepSuji
pouze kosmetické nedostatky, se kterymi nejsou spokojeni, pak se nejedna o nijak zvIast’
velky problém. Ten nastava ve chvili, kdy hra umozni nakup kuptikladu zbrani a brnéni,
které jsou (oproti t€ém, které lze ziskat ve hie klasickou cestou) az smésné silné.
V takovém piipadé uz nezélezi na tom, jak dobfe hra¢ svou postavu ovlada, ¢imz se

vyrazné snizuje konkurenceschopnost.
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6. Analyza stylu vypravéni herniho Zaklinace

Co se pribehu tyce, naprosto nejzasadnéjsi dopad na piivodni narativ zde nabizi
posledni hra, Zaklinac 3: Divoky hon. Jak jsem jiz zminil, jedna se o hru, ve které se hra¢
setkava s nejvetsim mnozstvim kniznich postav. Zarove i hlavni piibéhova linie je velmi
podobna té, kterou fanousci znaji z knizniho zpracovani. Velmi struéné fe¢eno, Geralt se
snazi najit s pomoci svych ptatel Ciri a ochranit ji pfed pronasledovateli. Témi v tomto
dilu nejsou magové nebo panovnici, ale jezdei Divokého honu, ktery Ctenafi znaji
Z knizek jako Rudé jezdce. Jejich kral, Eredin, je zdpornou postavu jiz v knihach, kde
otravi puvodniho krale elfti, aby mohl zaujmout jeho misto. Stejn¢ jako ptivodni elfi kral,
Auberon, chce vyuzit Ciri a jeji magické sily, aby ziskal schopnost cestovat mezi svéty.
Podle proroctvi mize zaroven Ciri (jakozto osoba se Star§i Krvi) zabranit zniceni jejich
svéta Bilou zimou. Ciri v jejim unikani pomaha dalSi postava z knih, elf Avallac’h. Ve
hie je vSak na rozdil od knih, kde se snazil Ciri vyuZit, kladnou postavou. Dokonce
nékolikrat pomohl mladé zaklinac¢ce uprchnout pied jejimi pronasledovateli. Zaroven se
ji snazil naucit kontrolovat jeji schopnosti. Na konci hlavniho pifibéhu, po porazce
mél oteviit branu mezi svéty a Ciri ji mé&la projit, aby zastavila Cas konce a ¢as Bilé zimy.
Je pouze na hraci a jeho dosavadnich rozhodnutich, zdali se mladé zaklinacka jesté nckdy
vrati zpét, nebo zdali zemfe opusténa v ledové pusting. Cimz se dostavam k analyze stylu,

jakym se zaklina¢ské pocitacové hry vypravéji.

Podle Marie-Laure Ryanové je nemozné, aby vzhledem k povaze médii byl jeden
fikéni svét prenasen dvéma riznymi platformami. Je zde piiliS§ mnoho rozdilt napiiklad
co se popist tyce, myslenkové pochody postav si hrd¢ musi (az na vyjimky) domyslet
pomoci mimiky, kterou vytvafi animace. Tvlrcim zaklina¢skych her se vSak povedl
vskutku husarsky kousek: dokazali vérn€ zachovat nejen atmosféru, postavy, motivace 1
piibéh knizni série, ale zaroven 1 Sapkowského specificky styl vypraveni, ktery Sdagu
ucinil tak jedine¢nym dilem.

V prvni fadé€ je nutné zminit zajimavy poznatek, a sice Ze ne u vSech postav si
hra¢ musi domyslet, co si mysli. Mam na mysli Geralta, ktery si velmi ¢asto srovnava
mysSlenky nahlas formou monologu. Seymour Chatman hovofi o vnitinim monologu a o

zaznamu myslenek a uvadi, Ze hrdinovo védomi miize byt nezprostfedkované. (Chatman

2008, 189) Vyvojati z CD Project RED si vSak usmysleli, ze hra¢tm uSetii praci, pokud
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budou vsechny fakta a voditka v jednotlivych tikolech pfetlumocena zaklinatem. Oproti
ostatnim postavam si tedy Geralt, pokud najde néco zajimavého, tento poznatek pronese
pro sebe. U jeho postavy tedy zcela neplati skute¢nost, Ze u obrazovych médii se recipient

musi domyslet, na co zobrazované charaktery mysli.

Dal$im prvkem, kterym tviirci odkazuji na Sdgu, je vypravéni pomoci flashbackd.
Tuto skute¢nost jsem v souvislosti s knizni sérii jiz zminoval, nicmén¢ nyni se zamé&fim
na aplikaci této formy vypravéni ve hrach. Kuptikladu vSechny pasaze, ve kterych hraje
hra¢ v Zaklinaci 3 za postavu Ciri, jsou skoky do minulosti. Hra¢ se s postavou Geralta
vzdy dostane k mistu, kde se mladd zaklinaCka nachazela, nacez zane konverzovat
s n&jakou postavou, ktera s ni pfiSla do kontaktu. Nasleduje flashback zpét do minulosti,
ve kterém hra¢ kontroluje Ciri, kterd déld c¢innosti popisované postavou hovofici
s Geraltem. Tento zpusob vypravéni se v8ak neomezuje pouze na tieti dil. Dil druhy,
Vrahové krali, zaCina vyslechem Geralta, ktery béhem ma béhem n¢ho popsat udalosti
béhem utoku na sidlo vyznamné kniZeci rodiny. Cilem tohoto vyslechu je zjistit, jak
zemiel krél Foltest (prakticky beze svédkl, kromé zaklinace, jej totiz kratce po dobyti

zamku zavrazdil kralovrah Letho).

Sapkowského knihy cerpaly inspiraci z riznych poli. Nékdy se jednalo o realné
osoby a problémy redlného svéta, jindy o jina dila fantastické nebo pohadkové literatury.
Kuptikladu v povidce ,,Mensi zlo* autor odkazuje na klasickou pohadku bratii Grimmu

Snéhurka:

,,Ja jsem byl pro to, abychom divku izolovali, ale knezna rozhodla jinak. Poslala
malou do lesa, s podplacenym vrahem, lovéim. Pozdéji jsme ho nasli v kiovi.
Nemeél na sobé kalhoty, takze nebylo tezké prijit na to, co se prihodilo. Vrazila
mu jehlici broZe do mozku. [...] Teprve po ctyrech letech jsem od Aridey dostal
zpravu. Nasla ji. Zila v Mahakamu se sedmi gnomi, které presvédcila, Ze je

pohodInéjsi olupovat kupce nez si zaprasit plice v dole. “?8

Nejedena se samoziejmé o jediny odkaz, kupiikladu v povidce ,,Trochu se
obétovat® vypravi Marigold o své nové basni: ,, Uz mam i nekolik prvnich slok. V mé
balade se vila pro knizete obétuje, vymeni rybi ocas za hezké nozky, jenze za to zaplati

ztratou hlasu. Knize ji ale podvede, opusti a ona pak zemre Zalem, zmeni se v morskou

26 Sapkowski, A. Zaklina& I. - Posledni pfdni. Ostrava: Leonardo 2007, s. 109
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pénu a az prvni paprsky slunecni paprsky ... “?" Z této ukazky je patrna inspirace slavnou
pohadkou Mala morska vila od Andersena. Sapkowski se vSak neomezuje pouze na
pohadky, ale Ctenaf se pii ¢teni jeho knih setkdva i s odkazy na J. R. R. Tolkiena,

artuSovské legendy ¢i Thomase Malloryho.

Pocitacové hry jsou vytvorené ve stejném duchu a jejich tvirctim se nedé upfit
vynalézavost, se kterou tento prvek do svych dél prevedli. Ve vSech tfech dilech Ize najit
n¢jaké odkazy na zminéna pole, takzvané easter eggy. V nékterych ptipadech je dokonce
mozné najit stejné odkazy v riznych hrach. Kuptikladu v Zaklinaci 1 1 v Zaklinaci 3 lze
zazit interakci s Pani jezera, mytickou bytosti znamou z artusovskych legend. V obou
ptipadech od ni hra¢ zaroven dostane i mec, coz je odkaz na me¢ Excalibur, kterym Pani
jezera obdarovala prave krale ArtuSe. Oba dily také odkazuji na vyznamna umélecka dila.
V prvnim dilu 1ze na Kaer Morhen najit obraz, ktery velmi pfipomina dilo Paola Uccella,
Sv. Jiri a drak. A Geralt, kdyz pfistupuje k tomuto obrazu, pronese vétu ,,Zaklinac Jifi
zabiji draka...“. Ve tfetim dile, v datadisku Srdce z kamene, musi hra¢ vniknout do sejfu
V jisté aukéni sini. V tomto sejfu lze nalézt naptiklad Bitvu u Anghiari od jistého V. da
Linci (odkaz na obraz stejného jména od Leonarda da Vinciho), Hvezdnou noc od van
Rogha (Vincent van Gogh) nebo jiné. Ve stejné aukéni sini je mozné nalézt i obrovsky
pohar, u kterého je napsano Ohnivy pohdr. Jedna se o odkaz na Harryho Pottera a

stejnojmennou ¢étvrtou knihu, zabyvajici se osudy tohoto mladého kouzelnika.

Nicméné Harry Potter neni jedinou fantasy literaturou, na niZ herni Zaklinac
odkazuje. Pii projizd’kach Toussaintem je mozné narazit na mrtvolu, na jejimz téle se
nachazeji pozndmky. Autorem téchto poznamek je osoba jménem Smigole Serkis a na
jejich strankéch si stézuje, Ze mu né€kdo ukradl jeho milovanou 1zi€ku. Jméno autora
poznamek 1 styl, jakym jsou napsany, jasné odkazuje na J. J. R. Tolkiena a jeho Pdna
prstenti, konkrétn€ na filmovou verzi, ve které existuje postava jménem Smeagol, jiz
proptjcil hlas 1 tvar zndmy herec Andy Serkis. Tato postava trpi aZ chorobnou touhou
najit prsten, ktery ji nékdo ukradl. Dal§im odkazem na fantastickou literaturu je odkaz na
Hru o triny, konkrétné pak scénu, ve které je jedna z hlavnich postav, trpaslik Tyrion
Lannister, uvéznéna ve velmi specifickém vézeni. Vézeni je polozenu velmi vysoko nad

zemi a nema jednu sténu, neopatrny vézen miZze tudiz snadno vypadnout. Stejné vézeni

27 Sapkowski, A. Zaklina& Il. - Me¢ osudu. Ostrava: Leonardo 2008, s. 159
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(dokonce i s postavou mrtvého trpaslika pod nim) mize hra¢ objevit pii prozkoumavani

souostrovi Skellige.

Pti odkazovani na soucasné osobnosti nelze nezminit vyhlasenou kuchaiku jistého
elfského knéze, ktery se jmenoval Ra’mses Gor-Thon. Jedna se o referenci ke slavnému
britskému kuchaii Gordonu Ramsaymu. Tento kuchaf je zminén v Kknize snazvem
Kuchatka Smigola L. Serkise, o jejimz autorovi jsem psal v piedchozim odstavci.
Zaroven by se zde podle popisku mél vykytovat i recept na slavného ,,beauclairoiského
krélika®“. Jedna se o odkaz na film Pan prstenu: Dvé vézZe, ve kterém Smeagol s nechuti
ptihlizi, jak jedna z hlavnich postav, Sam Kiepelka, podle jeho ndzoru nici kralika tim,

7e ho vari v omacce.

Co se pohadek tyce, herni zaklina¢ toho knizniho v mnozstvi odkazl predci.
Naptiklad jeden z poslednich tkold v hlavni ptibehové linii datadisku O viné a krvi, ve
kterém se zaklina¢ musi dostat ptes pohadkovou zemi, plnou magickych tvori, je plny
odkazii na klasické détské pohadky. Hra¢ ze muZe najit odkaz na pohadku Zvirdtka a
petrovsti, Dévcatko se sirkami, O kouzelné fazoli nebo Locika. Samoziejmé, stejné jako
u Sapkowského, 1 zde se jedna pouze o volnou adaptaci. Nutno vs8ak podotknout, ze
pomérné temnou. Kupfikladu na princeznu Lociku narazi Geralt tak, Ze vystoupa na
vrcholek vysoké véze, kde najde na vlastnich vlasech obé&enou kostru s dopisem na
rozlou€enou, ve kterém zminuje, Ze kdyz uz nema kdo obdivovat jeji krasné vlasy, tak je
alespon naposledy pouZije. Nebo divka se sirkami, kterd uz ddvno neprodava kaminky ¢i
kfeminky, ponévadZ o né€ nebyl z4jem, misto toho hrac¢i nabidne alkohol, tabdk a drogu
fisstech. Odkazy na pohadky se vSak nachazeji i v zakladni hie. Pfi patrani po Ciri se
Geralt dostane az na Ostrov mlh, na kterém by se méla mlada zaklinacka nachazet.
Skute¢né ji zde najde, nicméné v bezvédomi a obklopenou sedmi trpasliky. Nekteti z téch
trpasliki maji velmi charakteristické vlastnosti, jeden kupiikladu velmi ¢asto kycha, jiny
ma problém byt delsi dobu vzhtru. Vzhledem ke spici Ciri 1ze celou scénu povaZovat za

odkaz K jiz zminované Snéhurce.

Toto byly pouze nékteré z referenci, ve skutecnosti se jich ve vSech hrach
vyskytuje obrovské mnozstvi. Mezi né patii samoziejmé 1 odkazy k ptivodni Sdze,
nicméné¢ téch je jeste daleko vice. Jednim z nejzajimavéjSich je rozsifeni, které se zaobira
utokem na Kaer Morhen. Tato uddlost je v knihach zminéna pouze velmi strucné,

nicméné i piesto si ¢tenar dokdze predstavit, jak udésny zazitek to musel byt. V Krvi elfii
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hromady lebek a kosti. Jednalo se o utok mifeny piimo proti zaklina¢iim, a ackoliv byli
v krveziznivém davu pfevazné obycejni lidé, bez pomoci magu by se do pevnosti
nedostali. Tuto masovou hysterii rozpoutala publikace jménem Monstrum cili Védmdka
vypodobneni, kterd byla podle Triss také bezpochyby dilem né&jakého carodéje.
(Sapkowski 52, 2004) Jak jsem jiz v uvodu zminoval, zaklina¢i nejsou ve spolecnosti
oblibeni, ponévadz vétSina obyvatel je povazuje za nelidské proménénce, ktefi unaseji
déti. Tato publikace vsak tento vymysl rozvinula do az absurdnich proporci, a dokonce i
ptimo vybizela k Gtoku na Hradisté. V Zaklinaci 3 se hra¢ dostava na Kaer Morhen, kde
se pfipravuje na utok Divokého honu. Mezitim vSak muze plnit vedlejsi ukoly. Jednim
z téchto ukolli je snaha o nalezeni legendarniho setu brnéni, jehoz ndkresy jsou
poschovévany v rozbotenych pevniistkdch a utajenych truhlach pravé kolem Hradisté. U
kazdého nakresu je také mozné najit kostru zaklinace, ze které 1ze sebrat uryvek z deniku.
Ve vsech ptipadech se jedna o popis dne, kdy se rozbésnény dav vrhl na Kaer Morhen.
Tento popis je velmi intenzivnim zazitkem, ponévadz hraci jej zprostiedkovava osoba,
kterd byla pfimo napadena. Navic ve vétSin¢ ptipadl lze z deniku vycist naprostou
bezmocnost a paniku. Krom¢ odkazu k ptivodni Sdze se tedy jedna i o rozsiteni, ponévadz

hréa¢ se v utrzcich dozvida kupiikladu cestu, kterou uto¢nici pfisli, nebo jak boj probihal.

S dal$im zajimavym odkazem na kniZni sérii se hrd¢ mlzZe setkat béhem tkolu

NAcE

,,Cvrlikani zalaskovaného rytife v rozsiteni O viné a krvi. Béhem tohoto tkolu se hra¢
musi zicCastnit turnaje, na jehoz pocatku si ma zvolit jméno, pod kterym bude vystupovat
— bud’ si vybere Geralt z Rivie, nebo jméno Ravix ze Ctyirohu, které fanousci znaji
z povidky ,,Otazka ceny®, jelikoZz zaklina¢ zde pod timto pseudonymem vystupoval.
Z hlediska transmediality je zcela jedno, jaké jméno hra¢ zvoli, ponévadz v obou
ptipadech bude pozdé&ji konfrontovan postavami z knih. Jako Geralta z Rivie hrace
zastavi rytit Anséis, ktery se predstavi jako syn Meve, kralovny Lyrie a Rivie, a obvini
zaklinace, Ze dezertoval z jejiho vojska kratce poté, co ho jmenovala rytifem. Jedna se o
odkaz na tplny zavér knihy Krest ohném, ve kterém Geralt s Cahirem brani most pies
Jarugu, po kterém je zaklina¢i udélen predikat Geralt z Rivie. Anséis se S nim bé¢hem
turnaje n€kolikrat utka, ponévadz ho povazuje za muze bez cti. Pokud si hra¢ zvoli druhé
jméno, je béhem turnaje konfrontovan rytifem Taillesem, kterého si fanousci mohou
pamatovat ze série kratkych pfibéhi jménem ,,Hlas rozumu®, uvedenych v prvni knize

povidek. V jednom z nich je Geralt nucen s Taillesem bojovat a tento stiet konci
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rytitovym zranénim. Ve hie pak Tailles obvini zaklinace z pouzivani faleSného jména a
vyzve ho na souboj. Zajimavosti je, ze v tomto jediném ukolu se hra¢ mize setkat (kromé
referenci k piivodni Sdze) i s odkazy na jina dila, kuptikladu na knizni sérii Hra o triny

¢i na popularni pisent od Stinga jménem If You Love Somebody Set Them Free.

Poslednim odkazem, ktery bych chtél zminit, je tkol ,,Posledni pfani*. Jedna se 0
pokracovani povidky stejného jména, ktera je uvedena v knize Zaklinac¢ I. — Posledni
prani. V ni Geralt pomaha ¢arodé€jce Yennefer, kterou praveé potkal, zkrotit dzina, jehoz
bard Marigold nedopatienim osvobodil. Nakonec se jim to podafi za pomoci jediného
ptani, které jest¢ zaklinaCi zbylo, nicméné stejnym pifadnim svaze Geralt svij osud
s osudem Yennefer. Ukol v Zaklinaci 3 na tuto skuteénost navazuje. Yennefer se totiz
dozvédéla, na souostrovi Skellige se nachazi dzin, a pozada Geralta, aby ji ho pomohl
najit. Chce zrusit ptani, které jejich osudy spojilo dohromady. Neni si totiZ jista, jestli za
ta 1éta, ktera stravili rozchdzenim se a ddvanim se zpatky dohromady, nemuize praveé
zaklinaCovo posledni ptféni. Tato nejistota ji ubiji. Nakonec se ji pfani zruSit povede,
nacez konstatuje, Ze neciti Zadnou zménu a ze Geralta stale miluje. Zde je na hraci, jestli
ji odpovi, Ze pro n¢j je to Uplné stejné, nebo se rozhodne rozvinout zakladni narativ jinym
smérem a odv¢tit, ze z jeho strany za city skutecné mohla magie dzint a Ze od této chvile

by méli byt pouze dobrymi ptateli.

Ptedposledni prvek, ktery v této Casti povazuji na nutné zminit, je zpusob
transmedialniho vypravéni, ktery ve své eseji zminuje Marie-Laure Ryanova. (Ryanova
2012, 135) Popisuje zde némecky serial Alpha 0.7, ktera ma pomérné zajimavy zptisob
pfedavani informaci recipientovi. Jedna se totiZ o serial, v ptimo kterém je transmedidlni
vypravéni. Mimo klasického pouziti televize ma tento seridl i webové stranky a
rozhlasové vysilani, které poskytuje doplitkové informace. Podobnou véc udé€lali tvirci
datadisku O viné a krvi. Béhem hlavni ptibéhové linie se musi hra¢ v jednom bodé
rozhodnout, za kym plijde pro pomoc. MuzZe jit bud’ za Syannou, coz je sestra knézny
Toussaintu, nebo za lady Oriannou, kterd je upirka, co vlastni sirot¢inec. Pokud je zvolena
druhd moznost, hra¢ pifi plnéni ukolu ,,AZ na krev* pfistihne Oriannu, kterak pije krev
Z jednoho ze svych mladych svéfencti. Chce ji zabit, nicméné dité, ze kterého se upirka
krmila, mu v tom zabrani a prosi zaklinaCe, aby ji nechal byt, protoze se k détem pry
(kromé¢ piti krve) chova velmi pekné. Geralt odchazi, ale mezi dvefmi se neodpusti
poznamku: ,.JJednou se pro tebe vratim. Je ti to jasné, ze ano?* Nacez se mu dostane

odpovédi: ,,Hm, tak to t€ rad€ji budu vyhlizet.” Geralt svou hrozbu skute¢né splni, nebot’
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na tento rozhovor navazuje trailer ,,A Night to Remember®, ve kterém se zaklina¢ bavi
S tajemnou Zenou, ktera vypada ptfesné jako Orianna. Z konverzace vyplyva, ze se znaji
a ze Geralt dostal zaplaceno, aby se s Zenou vyporadal. Ta mu odpovi, Ze ub¢hl néjaky
Cas, ale ze zadné mnozstvi zlata by neptfesvédCilo zaklinace, aby piijal tuto zakazku.
Geralt na to odvéti, ze ¢asy se zmenily. Nahle se zen proméni v upirku a nasleduje bojova
sekvence, ve které¢ Geralt S vypétim vSech sil vitézi. Trailer kon¢i, kdyz cvala zpatky
k méstu, které velmi pfipomina hlavni mésto Toussaintu, Beauclair. Tvirci zaklinaée tedy
timto zptisobem ukoncili jednu piibéhovou linku i osud jedné pomérné diilezité postavy,
a to pres zcela jiné médium. Nicmén¢ nejzajimavéjsi na této skutecnosti je fakt, ze tento
trailer vysel 14. 5. 2015, zatimco datadisk O viné a krvi az 31. 5. 2016. Tento trailer vysel
dokonce jesté pred vydanim zakladni hry. Tato skute¢nost tedy navic koresponduje
S pasazi, ve které jsem psal o zdanliveé nepodstatnych detailech. Pfed vydanim datadisku
se fanousci domnivali, ze se jedna jen o dalsi trailer, ktery ma navnadit ke koupi zakladni
hry. Pravda vSak byla zcela jina a opét vychazi najevo, ze informace (respektive udalost),
kterd se mize zdat relativné nepodstatnou, se v del§im ¢asovém méftitku ukéze byt velmi

zasadni. Tuto skute¢nost rozvijim v dalSim odstavci.

Poslednim prvkem (co se zpisobu vypravéni tyce), ve kterém se tvlrci her
pfiblizuji Sapkowskému, je provdzanost akci. U kniZni série jsem tento fakt jiz ¢aste¢né
nastinil, kdyz jsem zmiioval, Ze udélosti, které se odehraji v jedné knize a které se
mnohou zdat zprvu jako nepodstatné, se o nékolik knih dale mohou vyjevit jako udalosti
velmi vyznamné. Tvirci her tento koncept piebiraji a aplikuji ho na své vytvory. Na
zacatku této diplomové prace jsem zmifioval, Ze hlavni herni pfib¢h miZze mit aZ tficet
Sest rliznych koncl. Mezi ty nejzasadnéjsi patii osud Ciri, jejiz ptibéhova linie mlzZe
koncit tfemi zpusoby: pozitivné, neutrdlné nebo negativné. Dlvod, pro¢ tento fakt
zminuji, je, ze hra¢ béhem svych toulek svétem a béhem plnéni hlavnich kol leckdy
nevédomky ovlivni osud této malé zaklinacky. Staci totiz né&kolikrat zvolit b&hem
konverzace s ni nebo S jinou osobou odpovéd’, se kterou Ciri neni zcela spokojena, a ihned
je zde Sance, Ze se hra¢ nedostane k pozitivnimu zavéru jeji linky. Pozitivni zavér je ten,
ve kterém se Ciri vyda na cestu zaklinaCky. Neutralni zavér je ten, ve kterém je odvezena
do Nilfgaardu, kde se stane nastupkyni svého otce Emhyra. Zatimco na konci knizni Sagy
ji cisaf nechal byt a odeSel se svymi vojaky zpét do Nilgaardu, pokud ptib¢h vyvrcholi
timto zavérem, hrd¢ moznost volby nema a mladéa zaklinacka odjizdi do Cisatstvi. A

negativni zavér je ten, ve kterém Ciri, kterd v disledku hracovych rozhodnuti ztrati viru
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Vv sebe sama, umira pii konfrontaci s Bilou zimou. Tento fakt se nevztahuje pouze na
hlavni pfibéhovou linii, ale na vétSinu tkold, které hrac plni. Nékteré moznosti, které jsou
zvoleny pii konverzaci, jsou patrné hned a mizou Geraltovi pomoci s ukoly, nicméné
nektera rozhodnuti se projevi az za né¢jakou dobu. Jako ptiklad jsem jiz uvedl interakci
s carodéjkou Keirou Metz. Herni adaptace tedy roz§ifuje pavodni myslenku a rozviji ji

tim zpiisobem, ze si hra¢ ptipada, jako by on sam ovladal osudy svéta i lidi kolem néj.
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/. Zpusob zobrazeni herniho Zaklinace

Dulezité rozhodnuti, které souvisi s prenosem piib¢hu z jednoho média do média
herniho, je zplisob, jakym se bude zobrazovat postava, kterou bude hra¢ ovladat. Jak jsem
jiz zminil, dle Ryanové existuji dva hlavni zptisoby, kterymi Ize nahliZet na n&jaky fikéni
svet néjaké pocitacové hry, a sice pohled vnitini nebo pohled vnéjsi. Vnitini pohled, ktery
je v zanru RPG her (role-playing game — hra, ve které si hra¢ vytvaii vlastni postavu a
postupné si ji vylepSuje), ¢imz je i Zaklina¢, zastoupen nejcastéji, ma dva zakladni thly
pohledu. Bud’to se jedna o pohled z takzvané prvni osoby, kdy hra¢ kouka na svét doslova
oCima svého herniho avatara, nebo pohled ze tfeti osoby, kdy hrac ,,stoji* defacto za svou
postavou. Tvirci zaklina¢skych her zvolili druhou moznost. Nejedna se o zpusob
zobrazeni nijak ojedinély, podobny zvolili kuptikladu tvirci slavné série Dark Souls.
Zpisob zobrazeni z prvni osoby ma vSak také pocetné zastoupeni. Kupiikladu jej vyuzili
tvirei nedavno vydané ¢eské role-playing hry Kingdom Come: Deliverance. Pro¢ se tedy
CD Project RED rozhodl pro pohled z tieti osoby? Divod je dle mého nazoru velmi
prosty. Jak jsem jiz zminoval, soubojovy systém je zalozen na efektnich piruetach,
pulobratech a kombinaci tskokt s tikroky. Jedna se tedy o soubojovy systém, ktery je
velmi zalozeny na akci. Zde by pohled z prvni osoby velmi pravdépodobné nefungoval,
a pokud ano, neukazoval by systém souboje tak, jak jej popisuje Sapkowski. Oproti tomu
zminéné Kingdom Come je zalozené na realném zptisobu boje, pouzivaném ve sttedoveéké
Evropé. V praxi tato herni mechanika zahrnuje pohyb mysi do sméru, kterym chce hrac¢
utocit, ptipadné blokovat. Jedna se o pomérné¢ komplikovany bojovy systém, hra¢ se
naptiklad musi naucit v€as odrazit Gitok nepfitele, aby mohl provést protiutok, nebo Setfit

vydrz, bez které€ je prakticky bezbranny, nicméné o ak¢nosti zde hovoftit opravdu nelze.

DalSim dulezitym prvkem v kategorii zobrazeni je zplsob, jakym je piijemci
pfedavan piibéh. Dilezity je tedy pomér mezi pasaZzemi, ve kterych ma hrac¢ plnou
kontrolu nad svou postavou, a scénami konverza¢nimi. Velmi dilezitou soucasti
vypraveéni pribéhu jsou vSak i1 animace, takzvané cutscenes, které jsou podle Espena
Aarsetha kratkymi animovanymi filmy, jejichz hlavni funkci je néjakym zptsobem
vysvétlit a motivovat naslednou akci. (Aarseth 2004b, 367) V leckterych hrach by Slo
mnou zminéné konverzacni scény povazovat za cutscenes, ponévadz hra¢ v nich nema
vibec Zadnou kontrolu a piibéh ve velkém mnoZzstvi pifipadii rozvijeji také velmi

obstojné. Podle Ryanové je velké mnozstvi RPG, ve kterych je hrac ,,ochuzen* o ak¢ni
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pasaze hry praveé témito konverza¢nimi scénami, které hra¢ nijak neovlivni a které neni
mozné pieskocit nebo vypnout. (Ryanova 2004, 350) Zaklinac¢ské hry jsou oproti tomu
jinym typem her. Jak jsem jiz zminoval, diraz, ktery se klade na konverzacni pasaze, je
V nich diametraln¢ odlisny od nazoru, ktery prezentuje Ryanova. Akce se v nich
samoziejm¢ vyskytuje (koneckoncti, hlavnim hrdinou je mutant s dvéma meci na
zadech), ale v kontrastu s bohatosti ptibéhu, ktery se ,,odemyka“ pravé absolvovanim
téchto pasazi, ustupuje do pozadi. Konverzace ma v Zaklinaci obrovskou vahu, ponévadz
dokaze hraci velmi uleh¢it (nebo naopak ztizit) udalost ¢i akci, ke které se vztahuje. Tento
fakt jsem jiz zminoval, nicméné jednou ze zasadnich mechanik, které hra¢ miize pouzit,
je seslani znameni Axii (které¢ ptisobi na protivnikovu psychiku) pfimo pii rozhovoru.
Tuto schopnost si musi hra¢ odemknout v jednom z dovednostnich stromi, nicméné se to
zcela jisté vyplati, ponévadz se timto zpisobem da piedejit velkému mnozstvi konflikt

S obtiznymi protivniky.
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8. Analyza seridlového Zaklinace

Naproti poc¢itacovym hram se svéta Zaklinace, které 1ze pomérné jednoznacné
popsat jako rozsiteni, stoji tato polska adaptace z pocatku tisicileti. Naproti stoji proto, ze
se bez jakékoliv pochybnosti jednd o mutaci/modifikaci. To je Castecné i diivod, proc
nem¢l seridl (jak jsem jiz zminoval) nijak zvlast pozitivni recenze. Druhym z téchto
davodu je velmi pravdépodobné nizky rozpocet, ktery je bohuzel velmi znat, a proto

nékteré pocitacové triky a digitalni monstra pisobi az komicky.

Proc je tato adaptace moditikaci? Z nékolika zavaznych divoda. Kupiikladu kvili
lokalitam. Hradist¢ zaklinaci Kaer Morhen je v knihach popsano jako pomérné velky
hrad, ktery sice jiz pfiSel o svou minulou slavu, nicméné i tak se jedna o impozantni
stavbu, ktera od prvniho pohledu budi respekt. Ctenai se na tento hrad dostava
prostfednictvim Ciri, ktera je k smrti vyd&sena. Caste¢né za to mohou i lebky, nachazejici
se V hradnim ptikopu. Seridlovy Kaer Morhen je oproti tomu zobrazen jako opustény lom

s n€kolika ptilehlymi jeskynémi, ve kterych zaklinaci bydli.

Co se tyCe obsazeni hercii, velkym pozitivem je piedstavitel hlavni role Geralta,
do kter¢ byl obsazen Michal Zebrowski. Pfesn¢ odpovida popisu, ktery je v povidkovych
knihach. Tvirci vSak udélali obrovsky krok vedle, kdyZz do role Marigolda obsadili
Zbigniewa Zamachowskiho. Svym vzezifenim naprosto neodpovida tomu, jak by mél
Marigold podle Sapkowského vypadat. Zcela urcité neni tim lehkovaznym floutkem,
ktery se nedokaze dat pozor na jazyk, pohlednym muzem, ktery ziska kazdou Zenu, jakou
si zamane. Podobny problém nastava s obsazenim Vesemira, ktery je popisovan jako
stary, nicméné velmi vitalni muz. V seridlové adaptaci vSak pasobi jako seschly stafec,

ktera ma problémy dokonce i s chizi.

55



Obradzek 2 (vlevo) - zleva: Yennefer, Marigold a Geralt v povidce ,,Hranice moZnosti“

Obradzek 3 (vpravo) - Bard Marigold v polské seridalové adaptaci

Obrdzek 4 (nahore) - Bard Marigold ve hfe Zaklina¢ 3: Divoky hon

Nejveétsi upravy vsak tvirci serialu provedli na samotném piibéhu. Ten se ma
skladat z povidkovych knih, le¢ prvni dvé epizody jsou zcela vymyslené. Pojednavaji o
Geraltové mladi a o jeho vycviku. To by nebylo nic $patného, pokud by se jednalo o

roz$iteni, které pracuje s pivodnim kanonem. Nicméné tato adaptace pracuje s verzi, ve
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které byl Geralt souc¢ésti rodiny a diky Zakonu piekvapenti ji byl odebran. Pivodni ptibéh
je vsak naprosto jiny. Geraltova matka byla carodéjkou, kterd méla milostny pomer
s bojovnikem jménem Korin. Myslela si, Ze je jako vSechny ¢arodéjky neplodna, avSak
opak se ukazal byti pravdou. Ponévadz nevédéla, co ma délat, dala svého malého synka
Vesemirovi, aby z né&j ucinil zaklinace. Zaroven v téchto dilech chybi jakékoliv zminky
0 Lambertovi, a hlavné o Eskelovi, ktery, jak je v pfedloze popsano, s Geraltem vycvik
podstoupil. Jako dal$i problém vidim skuteénost, ze podle serialu trénovali chlapci
spolecné s dévcaty. Kanon se vSak o zaklinackach nijak nezmifiuje a ptsobi dojmem, ze
prvni z nich byla Ciri. Dulezitou zménou, kterou tvurci seridlu do svého dila
zakomponovali, je Vesemirova smrt. Oproti hram vsak tento stary mistr umira jesté pred
dokoncenim Geraltova vycviku. Dal$i vyraznou zménou je smrt Nenneke, vrchni knézky

ze svatyné Melitelé.

Nejvétsi rozdily jsou vSak patrné na dilech, které maji byt pfimou adaptaci
povidek. Ackoliv jsou tyto kratké piibchy velmi bohaté na materidl, tvlirci seridlu se
rozhodli, Ze si vytvoii vlastni piibéh. V kazdém dilu tedy zkombinovali nékolik povidek
dohromady. Nejedna se pouze o d¢j, do narativu sloucili i nékteré postavy, které se
Vv knihach nikdy nepotkaly a nemaji spolu nic spole¢ného. Kuptikladu v dilu nazvaném
, Udoli kvétin® tviirei serialu sloucili povidky ,,Konec svéta® a ,,Vécny ohen®, ¢imz
ochudili piivodni narativ o zhruba polovinu déje. Jinym piikladem je pak hned tteti dil,
kde Geralt poprvé opusti Kaer Morhen a narazi na malou divku jménem Renfri. Ctenafi
se s ni mohli setkat v povidce ,,Mensi zlo*, kde je jiz dospélou Zenou, kterou na konci
Geralt musi zabit, aby zabranil masakru. S mladou Renfri se v§ak nikdy nesetkal, a tudiz
ji nemohl, jak je v seridlu ukdzano, zanechat u loupezné bandy sedmi gnoémi, ktefi
pfepadaji pocestné. V jiném dile se zase Geralt spoji s Carodéjem Istreddem, kterého
Ctenafi znaji z povidky ,,Stfipek ledu®, aby porazil draby, které na zaklinace poStval
mistni starosta. Ve skute¢nosti vSak byli zaklina¢ s magem rivaly, ktefi se malem zabili
kvili ¢arodéjce Yennefer. V tom samém dile se vyskytuje i Marigold, ktery pozada
zaklinaCe o pomoc pfi ochrané elfii, na které jsou poradany hony. Tato linka se v knihach

nevyskytuje.

Cely seridl ma i hlavni zapornou postavu. Je jim hrabé Falwick, ktery je zndm
z povidkovych knih jako arogantni rytit fadu Bilé rtize. Zde je to vSak zaklinag, ktery byl

vyloucen z cechu. Ziskal §lechticky titul a zacal Spehovat pro Nilfgaard.
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Nekteré dily se odliSuji pouze formou, jakou jsou vypravény, zatimco piibch
zustava bez vétSich zmén. Jednd se o zplsob pochopitelny, ponévadz rliznd média
vypravéji piibéh raznymi zptsoby. Takovym prikladem je 1 dil seridlu, ve kterém se
d¢jova linka to¢i kolem Jezka, Pavetty a Sudby. Dil pfidava nékolik zabért z riznych
lokaci a ptidava i né€kolik postav, ¢imz buduje atmosféru, a zaroven si tim zajist'uje, ze se
vyhne prostému popisu situace. Nicmén¢ nasledny ptibeh, ktery ma tento dil zapocit, tedy
spojeni Geralta a Ciri Sudbou, je pfetvofen pro seridlové ucely. Zaklina¢ zde totiz na
mladou divenkou narazi ¢irou ndhodou, kdyz je 1é¢en ve svatyni Melitelé. Obecné lze
konstatovat, ze od devatého dilu jsou nékteré pribéhové linky zcela smyslené a naprosto

neodpovidaji knizni ptedloze.

Pro¢ tomu tak je? Jelikoz se mi nepodafilo oficidlni vyjadieni tvirci, jednd se
pouze o spekulace. Divodi muize byt hned nékolik. Jednim z hlavnich je velmi
pravdépodobné nizky rozpocet. Tento fakt se samoziejmé velmi vyrazné€ projevi zejména
po vizudlni strance, ponévadz pocitacové triky a exteriéry nejsou ani zdaleka idedlni.
Nicméné s touto skutecnosti také mize souviset mnozstvi materidlu, jaké se nachazi
v knizni ptedloze. Je vice nez jasné, ze tviirci chtéli ze seridlu udélat jednolity ptibéh. To
vSak pti adaptaci povidek neni dost dobie mozné, ponévadz ackoliv se v nékolika z nich
vyskytuji stejné postavy, kazda popisuje jinou udéalost. Na adaptaci romanové ¢asti Sagy
pravdépodobné nebyl rozpocet. Tudiz se rozhodli ud€lat celistvy ptibeh z povidek, které
bez ladu a skladu poskladali dohromady a jakékoliv nesouvislosti a prazdna mista doplnili
vlastnimi vytvory. Z tohoto hlediska se jednd o vcelku pochopitelné feSeni, nicméné mi
ptijde zarazejici skuteCnost, Ze se tvilirci nedrzeli knizni pfedlohy na mistech, kde nic
ménit nemuseli (kupiikladu vizualy postav, Zenské zaklinacky, zaklina¢sky kodex nebo
Geraltova minulost). Také mi z tohoto uhlu pohledu piijdou zbyteéné nékteré dily, které
s hlavni linkou nijak nesouvisi, které nehraji v celkovém narativu zadnou roli a které
piisobi v podstaté velmi ,,vyplitkové“. Jedna se napiiklad o jiz zminovany dil ,,Udoli
kvéti, ve kterém jsou zkombinovany dvé povidky, ,,Vécny oheii* a ,,Konec svéta®, které
jsou (ve své velmi zkracené podob¢) sice odkazem ke kniznimu kénonu, nicméné pii
zamé&ru tvurct udélat ze serialu jednolity piibéh puisobi ponékud nepatiiéné. Z hlediska
rozpoCtu lze zminit jeSté skutecnost, Ze zhruba ve stejné dobé jako serial vySel i film
Zaklinac. Nejednalo se vSak o dalSi adaptaci, ale pouze o zabéry ze seridlu, které byly

sestithany do zhruba dvouhodinového celku. Jednalo se o velmi zmatené dilo, které mé¢lo
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velmi malou vypovédni hodnotu, nicméné se timto zpisobem usettily znacné finance a

zaroven néjaké vydélat.
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Zaver

Cilem této diplomové prace bylo piiblizit, jakym zplisobem je vystavén svét
Sapkowského Zaklinace a jakym zplusobem rozvijeji tento kanonicky text adaptace
Z raznych médii. Ackoliv je Zaklinac zcela jisté modernich narativem, ve kterém se klade
daraz na komplikovanou psychologii postav, daji se na n¢j uplatnit n¢které teorie, které
ve svém dile rozvijel Vladimir Propp. Vychazi vSak najevo, ze ackoliv se jeho funkce
postav daji aplikovat na romanovou ¢ast Sdgy, mezi jednotlivymi body zstavaji velka
prazdnad mista, pon¢vadz Proppova analyza pocita zejména s jednoduchymi linearnimi
piib¢hy, které se nijak nevétvi. Knizni série se da také velmi zdatile klasifikovat a
charakterizovat pomoci kategorii Seymoura Chatmana, jehoz teorii o vedlejsich ptibézich

a udalostech, znamych jako satelity, dokonce rozviji.

Pocitatové hry, které vznikly na zakladé Sapkowského Sagy o zaklinaci, spliuji
kritéria transmedialnich adaptaci tak, jak je ve své eseji vyClenila Marie-Laure Ryanova.
Jedna se o rozsiteni, které plisobi nejen na zakladni pfibeh, ale i na postavy, monstra a
alchymii. Kromé téchto zakladnich kategorii ptisli tvirci i velmi zdafilou adaptaci
bojového systému tak, jak jej popisoval polsky spisovatel. Zaroven jsou vSak zachovany
nékteré aspekty, které byly zdsadni pro narativ knizni série. Do této kategorie mimo jiné
patii napfiklad provazanost nebo zpisob vypravéni pomoci Gtrzki z minulosti. Tvurci her
se zaroven nechali inspirovat Sapkowského obsesi adaptovat a pretvaret znama literarni
dila a postavy. Ve hrach je tudiz moZné najit odkazy k jinym fantastickym kniznim sériim
(Pan prstenii, Harry Potter, Hra o triny), k pohadkam (Snéhurka, Locika, Cervend
Karkulka) ¢i k realnym osobam (kuchait Gordon Ramsay). Tvurci zaroven odkazuji
v nes€etné piipadech na knizni Sdgu. Ve vétsin€é ptipadd se jedna o odkazy pouze
verbalni, kuptikladu kdyZ néjaka postava vzpomina na udélosti ddvno minulé, nicméné
existuji 1 plnohodnotné tkoly, které rozvijeji pivodni dé€jové linky ¢i prvky. Zaklinac¢ 3

je zéaroven hrou, ktera sviij vlastni ptib¢h rozsifuje hned v nékolika médiich.

Seridlova verze Zaklinace je oproti tomu zcela jednozna¢né modifikaci, ktera ve
znacné mife obmeénuje ptivodni piibeh. Je to velka skoda, ponévadz ackoliv je mozné mit
k této verzi mnozstvi ptipominek, dle kterych autofi neodvedli dobrou praci, piibéh je
jednou z véci, nad kterou tviirci skute¢né premyslet nemuseli. Jelikoz je serial zalozen na

povidkovych knihdch, materialu, ktery se da adaptovat, je zde dostatek.
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Zaklina¢ je tedy takzvanou sné¢hovou kouli, jak tento fenomén popsala pravé
Ryanova. Z prvotnich povidek, které¢ byly piivodné zamysleny do soutézi a posléze zacaly
vychézely v polském casopisu, se pomoci raznych médii (zejména pocitacovych her)
vytvofil kult, diky kterému Sapkowského dilo vzkvéta. Ac¢koliv je tento polsky autor
neschvaluje a pravo ménit ptuvodni narativ si vyhrazuje pouze pro sebe, jedna se o
rozsifeni, které k pribéhu zaklinace Geralta a jeho adaptivni dcery Ciri ptivedlo miliony

fanouskt, diky kterym se jejich piibéh kazdym dnem rozsituje.
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