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Vyhodnocovani v RPG II.

Filip ,MarkyParky“ Dvorak

Povime si néco o motivech, které hrace ve-
dou k vyhodnocovani. Také se podivame,
jak tyto motivy ovlivAuji hru a jak pred-
chazet neshodam, které kolem mohou
vznikout - a zkusime najit odpovéd na
otazku, pro¢ v RPG vyhodnocovat.
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- P Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach,
UVODNI HAIKU zalozeny na jafe 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctenare, abyste nam posilali své ¢lanky. K tém
poté dostanete komentare od dvou rlznych spolu-
pracovnikd ¢asopisu a budete mit ¢as jejich navrhy
zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec fi-

Z pi"ikrovu mlhy nalni verze ¢lankl podrobime korekturam, zasadime
. . , do slusivého kabatku a vydame jako PDF dokument.
nechal vitr jen cary. Na tomto misté bychom chtéli podékovat vsem

z vas, ktefi jste kdy prispéli vlastnim clankem. Bez vas
by se tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.
Uvazujete-li o tom, Ze byste také zacali v

Vyzradil lod' dni.



http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=204
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=204
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VESMIRNI KORZARI

2441

Natiahli sme sa po hviezdach. Potrebovali sme viac
miesta. Potrebovali sme viac zdrojov. Potrebovali
sme viac Uzemi, ktorym by sme mohli vladnut. Cina
zaciatkom 21. storocia vtiahla ostatné velmocia me-
gakorporacie do novych vesmirnych pretekov. Usile
eskalovalo, ked' mlada vedkyna sliziaca v britskom
kralovskom namornictve, Martina Dominique Wild,
potomok slavneho Johna Paula Wilda, zaciatkom
22. storocia skonstruovala prvy pohon rychlejsi ako
svetlo — WildDrive. Tento objav de facto odstartoval
Druhy Vek Objavov.

O tristo rokov a mnoho vojen o zdroje a neza-
vislost neskor sa fudské obydlia nachadzaju roztra-
sené po celej Sinecnej Sustave. Vdaka WildDrive sa
cesty medzi vnutornymi planétami (Merkur, Venu-
$a, Zem, Mars) rataju na dni, cesty medzi Kol6niami
(alebo Slobodnymi Statmi, zalezi, koho sa opytate)
v Pase asteroidov a orbitou Neptunu na tyzdne.
Cesty na Hranicu v Kuiperovom Pase trvaju mesia-
ce. Vietko za Kuiperovym Pasom je povazované za
hiboky vesmir, kde sa ¢as cestovania pocita na roky.
Neexistuje oficidlny zdznam o fudskej vyprave ale-
bo osidleni za Oortovym mrakom, teda okrem r6z-

VESMIRNI KORZARI je pripravovany doplnok k Ces-
kej hre FATE ROZCESTI (a zaroven je kompatibilny
s FATE ACCELERATED, z ktorého ROZCESTI vycha-
dza). Najdete tu Upravy a rozsirenie zakladnych
pravidiel, ktoré si mozete stiahnut alebo zak-
Upit na FATERPG.CZ.

Pojednava o pribehoch posadky HMSS
Black Swan, licencovanej korzarskej vesmirnej
lode Britského Impéria. Hranica obyvaného

nych (zvacsa strasidelnych) legiend. Pred par rokmi
sa uskutocnil prvy uspesny skok cez WildGate, ktory
umoznil malej vesmirnej lodi skocit medzi dvomi
bodmi rychlejsie ako svetlo bez toho, aby mala in-
Stalovany WildDrive.

Neobjavili sme (zatial) Ziadne vy3sie mimo-
zemské formy Zivota, primitivne, ¢i inteligentné,
ale to nas nezastavilo pred pocetnymi vojnami a
Sarvatkami o teritérium a zdroje z novoobjavenych
skal poletujucich v Ciernej nicote vesmiru. Aj nasa
spoloc¢nost sa zmenila. Z krvavého kupela Druhého
Veku Objavov sa vynorili nové mocnosti: Velka Patka
(Nové Japonsko, Severska Liga, Americké Unia, Brit-
ské Impérium, Izrael), megakorporacie (Deep Space
Industries, Masaki — Von Braun Corp, XenoTech, Ta-
naka-Ishikawa Logistics, Gaia Robotics, Costalabs,
Blackburne Explorations) a Mala Desiatka (Cina, In-
dia, Australia, Brazilia, Carska Rus, Nova Germania,
Helvetica, Francuzsko-Belgické Kralovstvo, Kanada,
Slavonica) - ti vetci superia o svoj podiel nic¢oty a
hviezdneho prachu.

Vznikla tiez nova forma otroctva, takzvana
Lpraca na dlh”. Mnozstvo ludi, ktori uz nedokazali
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vesmiru, v ktorom lieta HMSS Black Swan je
drsné a ponuré miesto, kde absolutne platia len
dva zakony: Zakon odpovede na volanie o po-
moc a Zakon silnejSieho.

Najdete tu 8 vzorovych postav, 20 poskok-
ov, viac, ako 60 trikov, pravidla pre vesmirne
lode, vybavenie, androidov ako herné postavy

a psioniku - Nadanie.

dalej splacat svoje dlhy, ich predalo firmdm a kor-
poraciam vymenou za cas, ktory si u nich musia
odpracovat. Vacsina z nich bola vyslana do vzdia-
lenych taZzobnych kolénii, ndklady na transport sa
pripocitali k dlhu, a z ludi sa stali novodobi otroci
bez Sance na navrat.

Androidi, humanoidni roboti, od zakladnych
mechanickych modelov az po ultramoderné bio-
mechanické luxusné modely, vyznamnou mierou
prispeli ku kolonizacii mimozemskych telies. An-
droidi si uvedomuiju, ze nie su ludské bytosti, a ze
nemaju rovnaké prava, ako ludia. Zni¢enie androi-
da nie je vrazda, ale poskodenie majetku. Proti tejto
filozofii sa snazia bojovat r6zne spolky na ochranu
prav androidov, ktoré ilegalne modifikuju ich ope-
ra¢ny systém a tvoria Rovnocennych - androidov s
vlastnou vélou.

Vo vesmire sa u niektorych ludi vyvinulo Na-
danie - r6zne psychycké schopnosti, od telepatie az
po manipulovanie s vlastnou DNA silou vole.

— UvoD z KNIHY HISTORIA DRUHEHO VEKU
OBJAVOV, NAPISAL SIR SOLOMON RYDER, BYVALY
RIADITEL KRALOVSKE] HISTORICKE] SPOLOCNOSTI


http://faterpg.cz

Napsal Argonantus Literatura

BYL JSEM
MLADISTVYM
FANTAZAKEM

Po prehlidce vsech moznych Zanrd, tedy histo-
rického romanu, sci-fi, detektivky, fantasy a horo-
ru, se asi nabizi otdzka, kde k Certu zdstala fanta-
sy? Kde jsou elfové, draci, kouzelnici a firebally?

I.

Ambiciozni plan vytvofit v Capkovych stopach
novy MARSYAS naSeho véku nemuize fungo-
vat, kdyZ je v prihradce fantasy stale prazdno.
Presnégji, je tam jediny odstavec z druhého dilu
PROMEN HISTORICKE_ FIKCE. Pfitom dnes fanta-
sy zrejmé kvantitou zastinuje vsechny svoje
starsi sestry. Televizi ovlada HRA O TRUNY, kina
zase komiksaky od Marvelu a knihovny mutace
Tolkiena.

Pricinou je moje neznalost. Nejsem moc
dobry privodce po fantasy, protoZe ji moc ne-
Ctu. Nelze ode mne cekat ucelenégjsi prehled
vseho podstatného. Bude treba se poohlédnout
u konkurence. V  nasich krajich treba do

pustit straslivy preklad neznamého pachatele.

Zajimavy je i neméné zakladatelsky a o dvacet
let starsi Lin Carter: ZAKULISI PANA PRSTENU.

Aby to bylo z moji strany poctivé, pljdu na
to tentokrat jinak; osobni prochazkou casem,
jak jsem potkaval a mijel fantasy, od prvnich se-

tkani az do uplného rozchodu.

II.

Kdyby se mne nékdo zeptal na fantasy literaturu
nékdy v osmdesatych letech, asi bych si to po
kratSim vahani prelozil jako fantastickou litera-
turu coby opak od realistické literatury. A rekl
bych - jasné, takovou literaturu ¢tu a miluji od
prvniho okamziku, kdy jsem zjistil, ze existuje.
Bradburyho povidky, zejména. Veskerou sci-fi.
Pohadky od Hauffa. Alenku v fisi divl. Jedna
Bradburyho postava kdysi zvolala, Ze to zde a to
nyni, k Certu s tim vsim! V Sedivé mlze utahané
komunistickych dob to pro mne bylo vpravdé
osvobozujici zvolani. A kdyz jsem vzal poprvé
propisku do ruky, zahy se ukazalo, Zze mne jina
literatura vlastné moc nezajima.

Vidim, Ze se nespokojené vrtite; Alenka v
risi divd, Bradbury, pohadky - to je divna fanta-
sy. Kazdy pesjina ves. A chybi tam to podstatné,
jakasi esence fantazactvi, ti kouzelnici s fire-
bally, pseudostredovek, draci a Sermujici rytifi.

Toto zvlastni nedorozuméni trva vlastné

Na jedné strané se pokousi vydefinovat fantasy
zanr jakozto svébytnou vétev fantastické litera-
tury, odlisSnou od sci-fi, hororu, pohadky, mytu
nebo historické fikce. Na druhé strané pak do-
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dava, Ze v anglosaském svété se ,fantasy“ ro-
zumi fantasticka literatura jako celek. Pfi cemz
z nabizené definice tento docela zasadni rozdil
neni patrny, sedi to na fantastickou literaturu
jako celek i na fantasy v uzsim smyslu, a dokon-
ce, aby byl zmatek dokonaly, se do toho pohod-
né vejde i jasna sci-fi.

A kdyz zkusime anglickou wiki, problém
zjevné trva, protoze definice je tam prakticky
stejna.

Abych tuto definicni zahadu rychle
opustil, nabizim pro Ucely badatell definici této
uzsi vétve fantasy:

Fantasy je umélecky zanr, zalozeny
na fantastickych, lec v ramci fikce uveéri-
telnych prvcich, jako jsou zejména magie,
fantastické bytosti, nestviry a artefakty.

Casto tvofi fantastické prvky celé sou-
vislé alternativni svéty, odlisSné od naseho,
umoznujici celkovy unik Ctenare z vlastni-
ho realného svéta.

A ted se lze vratit k plvodni otazce -
co ja a takovato fantasy literatura v letech
osmdesatych?

Odpovéd je mozna prekvapiva. Nic takové-
ho tehdy neexistovalo, a tudiz nebylo mozné o
tom hovofrit. Neexistovalo slovo fantasy, nee-
xistovaly priklady néc¢eho podobného. A pokud
by se nahodou nasly, byly bezpecné zavrené za
Zeleznou oponou sedmi zamky. Zatimco horory
mély svych nékolik malo vydanych knizek, za-
timco sci-fi uz docela kvetla a vychazela prak-


http://drakkar.sk/45/promeny-historicke-fikce-2.html
http://www.sapkowski.cz/v_sedych_horach_zlato_neni.asp
http://www.sapkowski.cz/v_sedych_horach_zlato_neni.asp
https://www.kosmas.cz/knihy/105694/tolkien-zakulisi-pana-prstenu/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Fantasy

ticky kazdy rok, po fantasy ani pes nestékl.

Pokud by nékdo vykopal vzacné vyjimky
jako HOBITA, vydaného v roce 1979, nebo NEKO-
NECNY PRIBEH Michaela Endeho, pak se tyto za-
jimavé hranicni exemplare daly docela snadno
popsat jako pohadky. HVEZDNE VALKY, které k
nam uz také nezadrzitelné pronikaly skrze Ze-
leznou oponu, zase byly vnimany jako hybrid
sci-fi a pohadky. Zkratka, slovo fantasy nikomu
nechybélo.

Myslim, Ze ¢astecné za to
mohla prosta nevédomost teh-
dejSich redaktor(l; fantasy ne-
znali a neméli se o ni jak dozvé-
dét. Pokud by se ovsem presto
dozvédeli, pak by tu byl problém
s komunistickou ideologii. Sci-fi
méla v tehdejSich pomérech jiz
probojovanou legitimaci v tom,
Ze i sovetsti soudruzi létali do
vesmiru a psali o tom. Pro fanta-
sy podobna omluva neexistovala. Mlady socia-
listicky ¢lovék nema co fantazirovat, dalsi burzo-
azni unikové literatury mu netreba. Pfipominam
ktery neustale a nevyhubitelné krouzi netovym
prostorem a ob nékolik let se stale vraci. Zadny
takovy Clanek v Rudém pravu nikdy nevysel. Ko-
munisticka kritika v Ceskoslovensku o fantasy
prosté nepsala vlibec, ani slovo, coz byla metoda
daleko U¢innéjsi nez néjaké pamflety.

Poznamenam, ze soudruzi ze zapadu byli
sice pred nami, ale pouze asi dvacet let, ne vice.
Kdyz Lin Carter v odkazované knizce klasifikoval

Kdyz Lin Carter
v odkazované
knizce klasifikoval
PANA PRSTENU
coby fantastickou
literaturu, byl to
jesté novatorsky
pocin (1969).

PANA PRSTENU coby fantastickou literaturu, byl
to jesté novatorsky pocin (1969). Takovy Ray
Bradbury o sobé mluvil jesté v osmdesatych le-
tech jako o sci-fi autorovi.

III.

Bylo to jasné; kdyz chtél nékdo opustit to zde a
to nyni, musel predevsim opustit nasi planetu.
A tim ziskal jakési védecké alibi k tomu, aby si
mohl vytvofit vlastni svét, kde
je k vidéni magie, fantastické
bytosti, nestviry a artefakty...
atak déle, viz definice. Presvéd-
Ceni, ze je ve vesmiru plno
obyvatelnych svétd s udplné
onacejSimi pomeéry neZ u nas,
bylo tehdy vSeobecné. A proc
by to nékde nemohlo pfipomi-
nat nas stredovék z rytirskych
romanud?

Timto smérem se za-
Cala plizit pry¢ od sci-fi napriklad Ursula Le
Guinnova. Byla prekladana do cestiny pomérné
mirné, v ramci vyboru rady jinych autor(, tak-
Ze bylo jesSté dost snadné ji povazovat stale za
sci-fi. Jiné dva slavné podobné exemplare jsou
DUNA (1965) Franka Herberta a TAJEMNY AMBER
Rogera Zelaznyho. DUNA jesté z(stava vétSinou
objemu a rekvizit na pudé sci-fi a véril bych, ze
by ji Herbert mozna pojal blize fantasy, kdyby
takovy model znal a napsal to o par let pozdéji.
Nasleduje CARODEJ ZEMEMORI (1968), kde uz je
to hodné fantasy, a AMBER (1970), kde uz je to
Uplné fantasy, zcela v duchu této trajektorie.
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Postrehnout, ze se déje néco podobného,
ovsem nebylo jen tak. Pro bézné jedince jako
ja, tehdy neznalé anglic¢tiny a neznalé toho, ze
by vibec néco podobného hledat méli, to bylo
zhola nemozné. A kde vlastné hledat, kdyz se na
zapad nesmélo? Ze tfi zminénych ranych vele-
dél nebylo prelozeno do revoluce ani jedno.

Zkuseni a informovani guruové jako On-
diej Neff ovSem na zadkladé i toho mala pre-
lozeného zaznamenali, ze Ursula je ¢imsi jina,
a Neff konkrétné predvidal jeji velkou bu-
doucnost. Rozhodné ale nesel tak daleko, ze by
uhadl vznik Uplné nového zanru, oddéleného
od sci-fi.

Predpokladam, Ze Vilma Kadleckova na
néco podobného také narazila. Rozhodné se
vydala po podobné okouzlujici trase uz nékdy
po poloviné osmdesatych let. Okolnosti vzniku
svého dila vam ostatné mnohem presnéji a
jeji knihu NA POMEZi ETERNALU a po té i povidky
JEDNOU BUDE TMA, bylo to naprosté zjeveni. Na-
razil jsem na to uz v roce 1990, jesté driv nez na
zminénou slavnou zakladatelskou trojici fanta-
sy knih; ale jsem si jist, ze i kdybych ty mistry
znal, KadleCkova by se mezi nimi neztratila.
Vlastné mne viibec nenapada zadny dalsi ¢esky
autor sci-fi nebo fantasy, ktery by na mne nékdy
udélal takovy dojem. Vystihla presné to, co mi
na sci-fi po fadu let vadilo, anebo naopak chybé-
lo. Rakety a technicka udélatka se ji zacala ztra-
cet pod nanosem daleko elegantnéjsi magie,
mechanické popisy jinych svétd se proménily v
poetické pisné. No, a k tomu takové perly jako


http://www.jcsoft.cz/fantasy/viewnews.asp?id=386
http://www.argenite.org/page-o-autorce

RGzova krychle, svétem dodnes nepochopena.
Mél jsem jasno; néco takového bych chtél délat.

IV.

A také jsem to uz vlastné nékolik let délal, kdyz

rovnou pres ty stredovéké sermu-
jici rytire a draky. Byli jsme nepo-
Cetni zakladatelé ceské fantasy,
aniz bychom méli tuseni, Ze se to
tak jmenuje a Ze néco zakladame.

Moje cesta pfi tom nevedla
pres sci-fi, ale pres tu historickou
fikci. Samozrejmé, predesel mne
zejména Tolkien. O jeho existenci
jsem védél uplné od détstvi. Po-
hadku o HOBITOVI mi vypravéla
maminka na dobrou noc a také tu
knihu okolo roku 1968 zkousela prekladat. Pri
tom se zminila, ze existuje kniha jesté daleko
vétsi, néjaky PAN PRSTENU. Kdyz preklad nebyl
povolen, na moc let jsem na to zapomnél. Pak
to bylo ozZiveno vydanim HOBITA 1979 v Odeonu.
Nic z toho stale jesté nevyvolavalo potrebu to
radit nékam jinam nez do pohadek.

V roce 1986 jsem se bez dalSiho varovani
Ctenafsky zazitek z knihy asi tézko muzZe byt
nécim prekonan; prispély tomu i dost bizarni
okolnosti, kdy jsem mél na vraceni Ctyfi dny.
Pokud byla Kadleckova bomba, pak toto byla

PAN PRSTENU
byl tehdy az
neuvéritelné jiny
od vseho ostatniho.
Velkolepé kaslal na
pravidla, ktera mi
ve skole vtloukali do
hlavy jako zaklady
Velké Literatury.

atomovka. Opét lze opakovat; bylo to presné to,
co jsem si pral Cist, ale do té doby malokde na-
chazel. A pokud ano, pak v oblastech naprosto
nesouvisejicich s fantastickou literaturou ja-
kéhokoli druhu. Protoze pohadky byly pro mne
vétSinou prilis jednoduché, s realiemi lehce na-
hozenymi; sci-fi prilis Unavné technicka, zvlast,
kdyz ta ,technika“ byla
v jadru stejna kupa vymys-
G jako pohadkova magie; a
horory mély zase dalsi sobé
vlastni omezeni.

PAN PRSTENU byl tehdy
az neuveritelné jiny od vseho
ostatniho. Velkolepé kaslal
na pravidla, ktera mi ve sSkole
vtloukali do hlavy jako zakla-
dy Velké Literatury. Kaslal i
na veédeckeé vysvétleni ze sci-
fi vesmirQ. Tézko fici, zda je
Arda vlbec jina planeta a jak
se tam dostaneme. Pobihaly tam entity zjevné
nepozemské a nelidské, s ne prilis vysvétlenou
biologii, a navzdory tomu pUsobily naramné
zZivé a vérohodne.

Trvalo mnoho a mnoho let dalSiho zkou-
mani, nez jsem pochopil, jak Uplné odlisné je
tento svét vytvoren. Ze navazuje daleko vice na
historickou fikci nez na néjaké sci-fi (kdo vi, zda
existenci sci-fi Tolkien viibec zaznamenal). Ze
vlastné ani ne tak na historickou fikci, ale pfimo
na rytirsky roman, stredoveékou kroniku a dalsi
davno zapomenuté zanry. Vysvétleni Ardy neni
pozitivné védeckeé, ale mytologicke; stalo se to,
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protoZe to tak nékdo kdysi davno vypraveél.

Dodat lze, Ze to nebyla zkuSenost v té
dobée uplné ojedinéla, protoze v podobné dobé
(1987) jsem néco podobného vidél i ve filmu.
stejné nepochopitelné zjeveni. Hned na zacat-
ku filmu nastoupil Merlin a zacal délat téZkoto-
nazni kouzla. Dnes asi tézko vysvétlim, jak moc
to bylo neuvéritelné. Historie, to mél byt Jira-
sek, véda, skolni ucebnice; rozhodné ne néjaci
draci a magie. To smélo jediné do pohadek; a ty
zase nemély a nemohly mit nic spolecného s re-
alnou historii. A ono toho tam bylo k vidéni vic;
malokdy jsem mél tak silny dojem, Ze se pribéh
dotyka téch opravdu podstatnych véci, o které
v zivoté jde. Scénu, kdy Galahad umira a ma
pritom Gral skoro na dosah, povazuji dodnes
za jednu z nejgenialngjsSich, co jsem kdy vidél.
Néco podobné uzasného mirealismus nikdy ne-
dokazal nabidnout.

V.

Potom pfisla revoluce. VSechny zdi komunismu
vyletély do povétri.

KroméspoustydalSichvéci, kterésezméni-
ly, dorazilo tohle vSechno tak néjak najednou.
Tolkien, Le Guinnova, Herbert a Zelazny vysli
normalné v knihkupectvi a bylo mozno si je
koupit. Bylo mozno cist i KadleCkovou nebo Vr-
benskou. Bylo dokonce mozno Cist i Argonanta,
byt pod jinym jménem. Bylo také mozno jit do
kina na EXCALIBUR. Dal$i moznost byla podobné
svéty osobné navstivit v DRACIM DOUPETI (1990).



http://drakkar.sk/44/pan-s-hrabemi.html
http://drakkar.sk/46/promeny-historicke-fikce-3.html
https://www.youtube.com/watch?v=__0r5M2RjCM

Ta hra naplnila plno tajnych choutek, které jsme
méli uz davno, ale stydéli jsme se o né pozadat;
totiz Sermovat mecem, provadét hrdinské ciny,
prochazet tajemna sklepeni plna ozivlych mrt-
vol a zachranovat princezny, pripadné alespon
truhly, narvané zlatem a zahadnymi artefakty.
Nékolik lidi pozdéji protestovalo, ze RPG
nemusi souviset s fantasy, mohou fungovat i

prvky v ném spi$ prekazely. Ze by se dalo i bez
drakd, to byla informace, ktera se pliZila do Ces-
koslovenska hromadu dalSich let.

Opét lze konstatovat, ze se tu opisova-
la zapadni zkuSenost o dvacet let pozdéji. Vliv
Tolkiena nebo Howarda na Gygaxe a jeho prvot-
ni D&D byl také zdokumentovan mnohokrat a je
asi zbytecné to néjak blize rozebirat.

Posledni veledllezitd novinka té doby
byla skuteCna magie. Zacaly vychazet knihy,
kde se mluvilo o magii jakozto stovky let zna-
mé véci, kterou plno lidi realné provozuje. Tohle
byla nejmocné;jsi predstavitelna podpora fanta-
sy. Ukazalo se, ze realismus neni Uplna pravda o
nasem svété. Ten je o kus fantastictéjsi, nez se
zdalo.

Samoziejmé, tohle vSsechno mélo vliv na
moje dalsi spisovani. Tehdy jsem uz pevné ve-
zel ve sparech historické fikce, nicméné proud
magie a novych fantastickych véci zanechal
béh, co mi kdy vznikl. Ale dal jsem neSel. Nikdy
jsem uz neprekrocil tu hranici, ze bych zacal tvo-
rit zcela vlastni svét. Lakalo mne to, pohraval

jsem sistim, ale nenachazel jsem pro to dost si-
[ny dGivod. VZdy mne zastavila ta klicova otazka
- proc¢ vynalézat Stredozemi, kdyZ ve Stredozemi
Zijeme?

VI.

Pokud je tématem clanku fantasy literatura,
teprve v tomto misté - v prvni poloviné deva-
desatych let, neumim fici presnéji, kdybyste
mne zabili - se i u nas ukazalo, ze néco takového
existuje a dava smysl. Ze to neni ani zvlastni sci-
fi, ani zvlastni historie, nybrz zbrusu novy zZanr,
ktery ma vlastni pravidla a souvislosti. | kdyz je
ve svété nejméné dvacet let stary. Od prvnich
pokusnych vlastovek k rostoucimu proudu a
uvédomeéni si zanru to trva vzdycky desitky let.
U sci-fi nebo detektivky tomu nebylo jinak.

U naslednych novych zanru, které vznikaly
nazapadé azvosmdesatych letech, se jiz Casové
zpozdéni zkratilo. Ukazalo se, Ze k fantastickym
svétlim lze dojit jesté jinak nez pres historickou
fikci a pres sci-fi. Slo o cyberpunk coby po-
sledni vzepéti sci-fi (NEUROMANCER, 1984), splat-
terpunk (KNIHY KRVE, 1986), Holdstocka (LES
MYTAG, 1992), Burtonovy filmy (BATMAN, 1989)
nebo o Gaimanovo NIKDYKDE (1993). A také se
zjevilo plno zapomenutych starozitnosti, které
naopak na zapadé stacily uz zapadat prachem,
ale u nas je déjiny néjak zahadné vynechaly.
Treba Lovecraft a weird (pro mne prvni setkanis
VOLANI CTHULHU v roce 1991). Tyto pro nas nové
véci byly vSeobecné daleko rychlejsi, daleko
agresivnéjsi, s daleko vétSim tahem na branku.
Co néjaky PAN PRSTENU; ale IMAGIKA!
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Na nasi vychodni poloviné Evropy se také
objevil ten Sapkowski (1992). Navzdory jeho
¢asné myslence, Ze V Sedych hordch zlato neni,
pochopil naprosto spravné, ze zrovna pro ného
osobné tu je zlata hromada. Draci, rytifi, kou-
zelnici; pribéh o strasidle v lehce stredoveké va-
rianté; presné tohle vyhladovélé publikum léta
chtélo a léta se mu to odpiralo. Rané véci psal
poctivé a zajimavé. Po docteni jeho prvni kni-
hy jsem byl zcela nadSen. A Cetl jsem nadsené
i druhou... a treti... ale potom se mistr prerazil
pfesné o to, co sam vzorné popisuje v téch SE-
DYCH HORACH; replikoval svdj model Zaklinace
az do zemdleni. Tri sbirky povidek byl zrejmé
ten moment, kdy se s tim mélo prestat. Mozna
by i ze své pozdejsi romanové sagy dokazal vy-
robit jesté jednu uchazejici sérii povidek. Mozna
-snad - by mohl vzniknout i bézny roman stan-
dardni délky, kdyby se podafrilo najit dost po-
tencialu v néjaké povidce. OvSsem udélat z toho
pentalogii, to byl napad primo sebevrazedny.

A nedavny priizkum Howarda odhalil, ze
on ten ZAKLINAC je vlastne jen dalSi exemplar
sword and sorcery. Rozdily mezi Conanem a
Zaklinacem je nutno hledat drobnohledem.
Nékde u té Sapkowského pentalogie, na prelo-
mu tisicileti, jsem se definitivné rozesel nejen se
Sapkowskim, ale s fantasy jako celkem.

Ale to predbiham.

VII.

Sapkowski mél podle mne pravdu uz na zacatku
devadesatych let a V Sedych hordch zlato neni.




On sam tuto past dost presné popsal, aby do ni
nasledné spadl. Fantasy uvizla na misté stejné
désivé jako kdysi klasicka sci-fi zlatého véku.
Zasekla se do tolkienovskych schémat, kde se
recykluje stale stejny model fantasy ras s elfy, s
hobity, trpasliky a skrety. Stejné tak udajné ne-
omezena magie je ve fantasy k vidéni vétSinou
v jediné energetické verzi metani fireballl, coz
daleko vic prfipomina ty davné sci-fi paprsky
smrti nez staré rytirské pribéhy. Fantasy dra-
ci musi mit kromé kfidel bahviproc¢ Ctyfi nohy,
musi mluvit a musi mit barevné Supiny. Ak tomu
tam musi byt archaicky vypadajici riSe a kralové
a také Sermuijici rytifi. A tajemna postava v kapi.
A vSechny udajné neznamé a originalni entity
musi mit néjaka tolkienoidné seversky znéjici
jména (zacinaji na A, obsahuji znélé r nebo |,
dvojhlasku ae a také th). A kone¢né, musi tam
néjaka druzina putovat, aby dosahla bajného
artefaktu.

No, nemusi to byt az tak priSerné prove-
dené; ale ¢im se v principu a zasadné lisi
Sapkowského pentalogie od HRANICARE XAXYHO?
Cim se lisi od tlustych roman( ze série DRAGON-
LANCE? Jak moc se liSi dimyslné intriky davné-
ho AMBERU od dimyslnych intrik HRY O TRUNY?
V ¢em se liSi Miévilldv KRAKEN od Gaimanova
NIKDYKDE? Je to vSechno opravdu jen provedeni?

Mozna nékoho zarazi, jak blizko ma ob-
Cas takova vérna napodoba k plagiatu. Tento
problém hrozi u vSech citaci a napodobenin
vzdycky. Odlisit, co je jeSté néjakym zplisobem
originalni - prestoze uz zjevna odvozenina - je

velké a oblibené téma postmodernich debat
o uméni. Rovnou fikam, Ze fanouskové fanta-
sy maji tuto hranici nastavenu uplné jinak nez
vSichni ostatni.

Jeste temnéjsi dojem jsem mél z obcasné-
ho setkani s ¢eskou fantasy. Nékdo dospél tam,
kde byla KadleCkova v roce 1989, pripadné
Tolkien v roce 1954, a nevahal nam to ozna-
mit. Pokud ale vymyslel néco opravdu nového,
potom ho fantasy publikum naopak dokonale
ignorovalo (Milo$ Urban, 1998).

A jakmile jsem sam jen na chvili prestal
davat pozor, zjistil jsem, Zze mne samotného
tento priSerny vir kolektivnich klisé strhava a
pacham kdovikolikatou kopii
néceho podobného. Fantazacky
chor vsude okolo, tolerujici
opravdu hodné, mne malem
také zhypnotizoval. Jsem na-
konec rad, ze jsem v téch ne-
jasnych a nejvice fantasy obdo-
bich moc nevydaval. Povidky,
které jsem mnohem pozdeji uverejnil, v nékte-
rych prfipadech balancujina hrané této propasti.
Ty, které tam nakonec ocividné spadly, jsem
vam Uspésné zatajil (ano, existovalo napfiklad
pokracovani draka Nigreona).

VIII.

Jak moc se lisi du-
myslné intriky
davného AMBERU od
damyslnych intrik
HRY O TRUNY?

Nékde od prvnich let zacatku nového tisicileti se
i moje psani bezradné zastavilo. Parkrat se mi
podarilo ozivit trochu starozitné modely histo-
rické fikce energii cyberpunku a dalSich novych
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smérd, zejména v OCHRANCI CESTY, ale byla to
pomérne ojedinéla vzepéti. A hodné dlouho mi
trvalo objevit, ¢im se tyto veci lisi od béznych
fantasy exemplara.

Objevil jsem, ze problém velké casti zanru
fantasy je pravé v tom, zZe ji chybi jakési priro-
zené leSeni reality.

Sci-fi se napriklad pevné opirad o védu a fy-
zikalni zakony, ze kterych vychazi. | kdyz je zpo-
chybnuje, deformuje, pfipadné rovnou popira,
stale je tam jasny vztah k takové vSeobecné
uznané realité.

Historicka fikce ma podobnou pevnou
kostru v realné historii. | kdyz provedeme de-
formaci historickych udalosti -
treba, Ze Hus to nakonec prezil
- stale respektujeme v takovém
pribéhu vnucené paradigma
svéta pozdniho stredoveku, na
ktery se da navazovat.

Fantasy je udajné tvore-
na zcela svobodné, na Cistém
listu papiru. Lidska mysl ovsem takto pracovat
neumi; vzdy musi vyjit z néCeho znamého. Jako
se moreplavec musi odrazit od né€jakého brehu,
aby mohla objevovat neznamé. Kdyz si dame
zalezet, vzdy najdeme paradigma, od kterého
autor vySel a odkud dorazil do svého svéta. U
Tolkiena to byly jasné staré severoevropské
myty a eposy. U Le Guinnové a Kadleckové to
byla sci-fi; zac¢aly néjakou planetou, tu nécim
obydlely a zacaly budovat néjaka dalsi pravidla.

Potiz zacina u téch dalsich fantasy autord.
Jejich vychozim bodem nebyla mnohdy realita,


http://www.fantasyplanet.cz/clanek/jak-nepsat

jakkoli deformovana, ale jiZ hotové konstrukce
predchidcu; jina fantasy. Nejcastéji praveé trojice
Tolkien, Le Guinova, Howard; pozdéji i Gaiman.
Timto procesem se dostali k Sapkowskému
elfové a hobiti, a¢ nemaji v pfibéhu sebemensi
smysl. Rencinovi se podobné zjevilo v trilogii
prazské podzemi, které sice smysl dava, ale
beznadéjné pripomina Podlondyn z Gaimanova
NIKDYKDE. A ti elfové jsou tam jesté navrch.

A takovy hranicar Xaxy, to je uz jen Zelezo
a konecny stav vesmiru; nekonec¢na odvozenina
z odvozenin, plvodniho tam neni nic. Fantasy
rekvizity jsou timto procesem jaksi mrtvé; neni
jich k pribéhu ani potreba. Misto elfa hranicare to
klidné mohlo byt o indianském valecnikovi nebo
o staroslovanském bohatyrovi, aniz by to pribehu
jakkoli vadilo. Podobni autori prosté mechanicky
prebiraji, aniz by zkusili premyslet, pro¢ to mél
v pribéhu autor originalu a jak k tomu dosel.

Uplné genialni shrnuti tohoto zplsobu
uvazovani predvedlv jedné debaté neznamy au-
tor G. timto nadhernym patetickym vykrikem:

Ne, lidi mi nestacili, protoZe mé bavi
FANTASY - od slova fantasie - proto mi lidi
nestaci!

Shriame si to. Takovy Tolkien potreboval
do svého svéta novy druh bytosti, ktery by sym-
bolizoval urcity charakterovy rys. Treba vztah
k absolutnu, lasku k uméni, vztah ke smrti. A vy-
tvoril elfy, protoze mu lidé nestacili.

G., naproti tomu, musi vytvofit elfy, aby to
bylo fantasy. Jiny Ucel to nema. ,Fantasy“ toho-

to druhu Uplné obraci plivodni smysl slova. Neni
rozletem mysli, ale vypliovani ,povinnych“ ko-
lonek v dotazniku. Pfibéh muize byt naprosto
tuctovy, mozna v jadru i uplné realisticky, ale
pokud tam budou elfové, je prislusnost k zanru
zachranéna. To je vlastné uplné popreni dlivo-
da, pro¢ plavodni autofi fantasy vytvareli.

Jesté jinak. Fantasy Zanr funguje jako bfi-
zy, které rostou jediné na holé louce, kde je dost
svétla. Z plvodni starovéké nebo stfedovéké -
nebo kdovijaké realné - mytologie lze odvodit
efektni variantu fantasy svéta. Mlzete vytvo-
fit svét z urban legends, jako Gaiman. MUze-
te vytvofit fantasy pravék, jako
Holdstock.

Ale pod jiz vyrostlou brizou
pak uz zadna dalsi briza nevyros-
te. Odvozovaci proces funguje
jenom jednou, sekundarni a terci-
arni fikce jsou stale absurdnéjsi a

Pokud tedy chcete napsat
dobrou fantasy, predevsim zapo-
mente, Ze jste nékdy néjakou jinou fantasy cetli.
Urcité zahodte Tolkiena, ktery je nejvlivnéjsi
a nejnicivéjsi. Musite vytvofit svdj svét uplné
nové, odvozenim z néjaké jiné funkéni reality. Za
takovych okolnosti je miziva pravdépodobnost,
Ze se vam tam objevi elfové a trpaslici, a zce-
la nulova, ze hobiti. Kouzelnici u vas nebudou
metat firebally, draci nebudou hlidat tajemné
artefakty a otrhané zjevy se nebudou plouzit
meéstskou kanalizaci.

Pokud tedy chcete
napsat dobrou fa-
ntasy, predevsim
zapomeiite, ze jste
nékdy néjakou jinou
fantasy cetli.
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IX.

Druha kletba fantasy jsou paradoxné ti jeji jiz
zminéni sourozenci ze svéta RPG. A compute-
rovych her. Jsem presvédcen, ze Uspésna invaze
téchto her do svétové kultury vedle fantasy je
dana casovou shodou; prosté bylo oboje vy-
nalezeno v tomtéz okamziku. Kdyby hry vznikly
o dvacet let drive, tfeba v roce 1950, zarucené
to bude zase samy robot a mimozemstan; a o
dalSich dvacet let drive by to byli kovbojové a
indiani, prfipadné detektivové a gangstefi. A
vladlo by automatické presvédceni, ze RPG hra
je druhem westernu nebo gangsterky.

Fantasy literature tohle
sepjeti také pomohlo do své-
ta a v rozsireni, protoze orky,
elfy a draky znaji diky hram
i ti, co néjakym zazracnym
zplisobem nikdy neslyseli o
Tolkienovi nebo o Howardovi.

Odvracena stranka
téhoz efektu je, ze herni svéty
si vyzaduji schematizaci jesté
vic nez literatura. Pro hru musime védét, jak je
elf vysoky, jak daleko dostreli, kolik ma hitpoin-
td a tak dale. Hranicar Xaxy ukazuje drasticky,
kam lze timto mysSlenim dojit. To vyplnovani
dotazniku je tu stale zretelné&jsi. Charakteriza-
ce hrdiny je néco jako prehlidka technicko-tak-
tickych dat zbrané; hrdina je dan tim, jak dale-
ko ubéhne a jak daleko dostreli, Ze ma povolani
hrani¢are a specialni skill na Sipové zbrané.
Xaxy je extrém; ale sam se rovnou pfiznam, ze




mne v jistém obdobi zcela automaticky napa-
dalo informovat ¢tenafe o tom, kolik presné
metrd ma mistnost, kam hrdinové prisli, kolik
usli hrdinové za den, kolik mél kral vojaku a ko-
lik jich padlo nebo kolik let presné je hlavni hr-
dince a kolik méfi centimetr(i na vysku (a pres
prsa, samozrejmé).

Je tfeba si uvédomit, Ze drtiva vétsina
téchto udajl je pro ucely mého pribéhu - a
mam podezreni, ze i vaseho - zcela zbytecna.

sci-fi. Pokud si ztoho vyslovené nedélate legraci
jako ukazka, nevypada to hezky, jen o tom lze
rici, Ze je to Zanrove.

Jiny projev vlivu her je v posileni vizua-
lizace. Ve hife ma smysl - podobné jako ve fil-
mu - predevsim to, co je vidét, co se da néjak
spocitat, co se da hrat. Coz vede k posileni boje
a akce, k prokresleni kulis a scény, ale naopak
ke zplosteni psychologie, vnitfnich uvah hrdiny,
dvojsmysll, emoci a jinych vymyslenosti.

Stejné tak jsou neviditelnym zpUsobem
vymezeny dejové linky. Je treba odejit od
waypointu X k mistu Y; je tfeba ziskat artefakt;
je tfeba zabit nestviiru; je tfeba osvobodit prin-
ceznu. V jinych dimenzich se malokdy uvazuje.
Zmizely fantastické pribéhy, které se odehravaji
z velké casti ve snech nebo v mysli; pribéhy o
velkych duchovnich cestach a zapasech; pri-
béhy, kde nevystupuje viibec zZadny jasné defi-
novany hrdina; pribéhy, kde lidé pociti jednoho
dne cosi nevyslovného. Uz se o tom moc nepise.
A pokud ano, nema to mista ve fantasy litera-

ture. Je to vykazano s patficnym odporem do
mainstreamu.

Zahadu vztahu her a literatury nemam
dodnes uplné vyreSenou. Varujici je pro mne,
Ze prevod herniho zaznamu do literatury nebo
do filmu se nikdy nikomu nezdaril. Vysledky jsou
vétSinou primo Spatné, jako film DRACI DOUPE,
v nékterych pripadech pak alespon uchazejici
Ci obstojné, jako SILENT HiLL, ale nikdy oprav-
du dobré a uz vibec ne skvélé. MUj ojedinély
pokus o podobnou véc, vznikly z okouzleni nad
velmi zdarilou a komplexni hrou, dopadl tak ka-
tastrofalné, ze mne to samotného prekvapilo a
nic vam o tom radéji nereknu.

X.

Zacal jsem denikovym vypravénim, skoncil
polemikou. Od prelomu tisicileti jsem prakticky
tam, kde byl Sapkowski teoreticky uz na po-
Catku devadesatych let. Necetl jsem od toho-
to data uz ani jednu novéjsi fantasy, ktera by
mne bezpodminecné nadchla. Pokud se néco
blizilo takovému pocitu, obvykle to zaroven vy-
volavalo obzvlasté silné pochyby, zda se to da
jesté viibec jako fantasy oznacit. Je dost mozné,
Ze by to jiny badatel zaradil uplné jinam, na-
priklad k historické fikci nebo k pohadce. Mam
na mysli napfiklad JONATHANA STRANGE A PANA
NORRELA od Susan Clarkové nebo SEZNAM SEDMI
od Marka Frosta nebo détskou knihu ABARAT od
Cliva Barkera.

Ja a fantasy jsme se zkratka rozesli, stejné
jako se mi to stalo dfive se sci-fi, s detektivkou
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nebo s klasickou historickou fikci jirdskovské-

ho typu. Jsme davni znami, obcas se potkame

a pokecame spolu. A bez litosti se rozchazime.
Tak zas nekdy.


https://www.youtube.com/watch?v=8HE44y2fPnM&feature=youtube_gdata_player
https://www.youtube.com/watch?v=8HE44y2fPnM&feature=youtube_gdata_player

Napsala Julie Novakova Literatura

VEDA VE SLUZBACH
SF II: NovY SVET
BEZ VENUSANU A
MARTANU

Posadka ztroskotané lodi se prodira vlhkou
venusanskou dzZungli, zatimco v patdch se ji
plizi mistni selmy s tesaky jako dyky... Cim-
buri majestatnich martanskych mést ozdarend
zapadem slunce se hrdé tyci nad rudou pousti
protkanou vodnimi kandly...

Konec venusskych pralesu a
marsovskych palaca

...a zatim v naSem svéte, prosinec 1962: Ame-
ricka sonda Mariner 2 podnika historicky prvni
Uspésny prillet kolem Venuse. Naméri teploty
v jeji atmosfére prekracujici 300 stupnd Cel-
sia. Dohady o obyvatelnosti VenuSe dostavaji
tézkou ranu. Po nékolika dalSich priletech jim
uz ranu z milosti udéli sovétska Venéra 4, ktera
v fijnu 1967 pristala na povrchu Venuse a bé-
hem 93 minut sestupu odesilala data o husto-
té, teploté a sloZzeni venusské atmosféry. Ta se

vvvvvv

data, a slozena zejména z oxidu uhlicitého, ale i
daleko hustsi, nezZ se dfive odbornici domnivali.
Venusskym dZunglim a ocedanlim z pulpovych
pfibéhd mezivale¢né doby byl konec; reali-
ta ukazala neobyvatelné peklo, kde ani sondy

Posledni nadeje tykajici se Marsu vSak
jesté nezvadla. Fantazie Percivala Lowella a
jeho priznivcll o martanskych civilizacich bu-
dujicich slozité systémy zavlazovacich kanald,
zalozené na chybném prekladu a dezinterpreta-
ci drivéjSich Schiaparelliho pozorovani Marsu,
sice uz od pocatku stoleti nebyly v modé, ale co
kdyby se tam vyskytoval alespon jednoduchy
zivot? Koncem 50. let témto dohadlim vlila
energii do zil pozorovani astronoma Williama
Sintona, ktery v prestiznich zurnalech vcetné
Science publikoval zachyceni marsovské spek-
troskopické stopy odpovidajici lisejnikiim. To,
Ze by na povrchu mohly rust lisejniky, se tehdy
zdalo jako docela rozumna domnénka. A nekte-
ri alespon v duchu dodavali: Kdyz liSejniky, tak
proc ne pozustatky davnych civilizaci...

Obraz Marsu, dlouho tak popularniho
jako lidem privétivy svét z pfibéh( E. R. Burrou-
ghse a dalSich, se vSak v 60. letech promeénil
v mrazivou poust s atmosférou prilis ridkou
na to, aby se tam dalo dychat, nemluvé o jejim
slozeni - dychat oxid uhlicity zkratka neumime.
Prvni Uspésny prllet Marineru 4 kolem Mar-
su v lété 1965 ukazal pustou krajinu i nevesela
atmosféricka data. Mise Viking v 70. letech po-
znatky vyrazné rozsirily, ale sniim o martanské
civilizaci neprospély, ba naopak. Pokud na
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Marsu prece jenom nekdy néco zilo a mohlo do
nasi soucasnosti prezit, tak leda odolné mikro-
organismy pod povrchem, ale princezna Dejah
Thoris tézko. Dokonce ani ty liSejniky - ukazalo
se, ze Slo o metodologickou chybu a zachycena
stopa pochazela z atmosféry Zemé.

A tak vedecky pokrok rozbil romantické
predstavy pulpové science fiction o Venusi
a Marsu. Konec pribéhu? Kdepak. To nejzaji-
maveéjsi teprve zacina...

Vétsi dobrodruzstvi, nez jsme
mohli doufat?

Pribéhliim zasazenym na Venus$i a Mars mohl
nastat konec - ale to by nebyli autofi science
fiction, aby si brzy neuvédomili, ze zdanlivou
nevyhodu realnych dat mohou obratit ve sv(j
prospéch! Jsou libo pokusy o terraformaci nebo
extrémni habitaty?

James E. Gunn trefil obraz Venuse pre-
kvapivé spravné uz v poloviné 50. let ve své
novele , The Naked Sky“ nepodafrilo se mi vSak
dohledat nic o tom, zda Slo o cilenou Gvahu nad
moznou realitou Venuse, ¢i nahodu. Ve svych
OBCHODNICICH VENUSE z roku 1972 se slavny au-
tor Frederick Pohl viceméné drzel tehdejsich
poznatkl o Venusi, ale v napsani dobrodruzné-
ho pribéhu mu to nezabranilo - pravé naopak.
Prestoze vétSina zajimavych udalosti se ode-
hrava v podzemi Venuse, protkaném tunely po
zmizelé civilizaci Heechee, nehostinny povrch
a vétSina atmosféry poslouzily pro rozvijeni za-
pletky a pridani napéti a komplikaci.



Geoffrey A. Landis je nejen SF autor pisici
mj. o osidleni teplotné i tlakoveé priznivych vrstev
atmosféry Venuse za pomoci vzducholodi, ale i
védec NASA, pracujici na vyvoji technologii pro
vesmirné mise, a propagator redlného prizkumu
a kolonizace Venuse pomoci letount a vzducho-
lodi. Jeho povidka ,Sultan of The Clouds® se
odehrava praveé v prostredi vznasejicich se mést
a lehce predstavuje i jeden zajimavy, Sileny, byt
podle mého nefunkcni koncept Uprav podminek
na Venusi. A ruku na srdce, jak krasna je pred-
stava oblak osidlenych obfimi balony a vzducho-
lodémi? Steampunk potkava hard SF...

Kim Stanley Robinson se s terraforma-
ci neparal. Na Venusi zasadil cast déje svého
monumentalniho romanu 2312 a v jeho pojeti
je Venuse v titulnim roce uz delSi dobu zastiné-
na, aby zkolabovala jeji atmosféra a oxid uhli-
city mohl byt v pevném skupenstvi odstranén,
zatimco na povrch jsou sméfovana ledova té-
lesa, ktera tam pri dopadu maji dopravit vodu. |
tady je zména ukazana jako jednodussi, nez by
ve skutecnosti byla, ale predstavivost i slusna
prace se zdroji se rozhodné Robinsonovi upfit
nedaji a jeho Venuse je z pribéhového hlediska
také velmi zajimava.

llustrace: Usvit na Marsu. NASA Goddard Space Flight Center/Creative Commons
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Realisticky pojaty Mars se doCkal mnohem
vétsiho mnozstvi zpracovani, predevsim co
se tyce prvnich misi a pocatkl kolonizace, ale
i terraformace. VyCerpavajici seznam by tu byl
prakticky nemozny (ostatné i o Venusi vzniklo
daleko vice praci nez vyse zminéné), ale zmin-
me alespon letos vydaného Martana Andyho
Weira, jehoz filmové zpracovani nedavno prislo
do kin. Neni boj osamélého astronauta o prezi-
ti na svym zplGsobem blizkém a zaroven ne-
lehko dosazitelném svété jesté napinaveéjsi nez
splanetarni romance®, které by se vlastné mohly
odehravat kdekoli? Martan prekrasné ukazuje,

Ze nepotrebujeme davné vzletné pred-

stavy k vytvoreni velmi silného pribéhu

a popsani Uzasného prostredi. Kdo z nas

by se na Mars nakonec nechtél podivat
osobné?

...a jesté mnohem dal

Diky dalSim vesmirnym misim jsme se nejen
dozvédéli daleko vice o Marsu a Venusi (na le-
tosni Evropské planetologické konferenci,
odkud pisSu, se objevila spousta vzrusujicich
novinek), ale také dalSich planetach nasi sou-
stavy. Voyagery odstartovaly vinu zajmu o
plynné a ledové obry a jejich mésice. Diky nim
a nasledujicim misim jako Galileo a Cassini se
Jupiterova Europa ¢i Saturndv Enceladus staly
hlavnimi nadejemi co do obyvatelnosti, kdyz
byly objeveny znamky existence jejich podpo-
vrchovych oceanu. Stali jsme se svédky bour-
livych vulkanickych erupci lo, spatrili dvoji tvar

14



lapetu i zahadny Triton... Letos jsme diky sondé
New Horizons poprvé zblizka vidéli Pluto, jehoz
nez se kdo odvazoval doufat. Sonda Rosetta a
jeji pristavaci modul Philae nam prinesly dalsi
historicky milnik - dlouhodobé blizké zkoumani
komety! Rada teleskopl nam také pfinasi sta-
le dalsi objevy exoplanet, byt k nim se zblizka
jesté delSi dobu nepodivame. Ostatné i jakakoli
mise cilena na nas vlastni Oortdv oblak je zatim
mimo nase technické moznosti, ale to se snad
v nejblizsich desetiletich zmeéni...

Detaily historie Marsu jsou stale jesté po-
mérné velkou neznamou. ZpUsobil dramatické
rozdily mezi severni a jizni polokouli davny do-
pad velkého télesa? Mél Mars magnetické pole,
a pokud ano, jak silné? Kolik vody mél na po-
Catku, kolik ji ztratil a jak rychle? Jaky vyznam
by pro moznosti Zivota méla tekouci voda, ktera
se tam pfinejmensim sezonng, v malém mnoz-
stvi a za pritomnosti soli vyskytuje? Kdy tam
ustala sopecna aktivita? Jakych prekvapeni se
jesté dockame? Co se tyce Venuse, jaké priciny
vedly k jeji retrogradni a velmi pomalé rotaci?
Mohlo by tam néco prezit v supratekutém oxidu
uhlicitém, jak nedavno nadhodil Dirk Schulze-
Makuch, generujici spoustu provokativnich
hypotéz o teoretickych limitech zivota? Védecke
objevy mozna rozbily tradi¢ni pulpovou pred-
stavu Marsu a Venuse, ale rozhodné nesebraly
praci nasi fantazii. Pravé naopak: otazky zatim
zdaleka nekonci!

Co na to RPG?

Pokud chcete hrat pribéh odehravajici
se v realistickém - soucasném c¢i budoucim,
ovlivnéném zasahy c¢lovéka - prostredi Marsu,
Venuse i jiného télesa nasi soustavy, sméle do
toho! Priblizna realisticnost sice neni zadnou
podminkou a rfada sci-fi se bez ni vesele a Casto
ke svému prospéchu obejde, ale vyuziti sku-
te¢nych podminek ma tu vyhodu, Ze poskytuje
prirozené hranice, v ramci kterych se muize vyvi-
jet pribéh, a samo o sobé vytvari radu moznych
napinavych situaci. Jak si kolonisté po havarii
zasobovaci lodi poradi s prezitim? Mate néjaky
dlvod se schovat v docasné zakladné na Venu-
Si a neni to pro vas sebevrazda? Laka vas néja-
ka zahada na povrchu Europy, ale bojite se, ze
kdyz se tam zdrzite jen o chvilku déle, dostane-
te smrtelnou davku zareni? Chcete se s dalSimi
spoluhraci vydat trhlinou v ledové krusté do
nitra Enceladu? Nebo zkusit osidlit Saturnovy
prstence? Pripadné, pokud se vydate néjaké ty
svételné roky daleko, co najdete tfeba na dné
veliké oceanské planety - vysokotlaky led, kte-
rym nic nepronikne, kde dochazi k cilé vyméné
materialu nebo pod nimz se skryva dalsi vrstva
kapalné vody kypici exotickym Zivotem? Realna
pozorovani i fyzikalni modely vytvareji celou
radu podminek, jaké by si clovék ¢asto ani s tou
nejbohatsi fantazii tak podrobné a zajimaveé ne-
vymyslel. Byla by Skoda je ¢as od ¢asu vzrusuji-
cim zpUusobem nevyuzit!
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Julie Novakova a Tomas Petrasek o re-
alnych poznatcich z letoSni Evropské
planetologické konference chystaji sérii
clankl veetné prehledového ¢lanku o Mar-
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NAPSALA Tereza Tomaskova Literatura

GOMPACHI

A KOMURASAKI:
STRIPEK

Z JAPONSKEHO
FOLKLORU

Pribéh o nesmrtelné lasce potulného ronina
Gompachiho a carokrdsné kurtizany Komurasa-
ki patii mezi tradicni japonska lidova vypravéni.
Jak to s nimi ale bylo doopravdy a jakou podobu
na sebe vzali v eském literdrnim zpracovani?

Kdysi davno v Zemi
vychazejiciho slunce...

..Zil ronin Gompachi, ktery vynikal nevidanou
statecnosti a obratnosti. Pri jedné ze svych cest
do Eda se zastavil v hostinci, aby zde preno-
coval. Strasny tklad mu vsak byl pripraven, brzy
po usnuti mél byt zavraZdén a pripraven o svuj
mec a majetek. Krasnd divka vsak ronina potaji
pod prikrovem tmy varovala, Ze hostinec je sid-
lem chladnokrevnych lapk( a vrahd. Poté, co
Gompachi svedl boj na Zivot a na smrt s deseti
muZi, doprovodil Komurasaki aZz do domu jejiho
otce, odkud byla kdysi unesena.

Gompachi pak pokracoval ve své cesté do Eda,
slibil vSak spanilé divce, Ze se znovu shledaji a do
té doby je bude spojovat slib vérné lasky.

Jejich cesty se rozesly.

Znovu se setkali aZ v Yoshiware, kam se ronin
vydal, aby spatfil kurtizanu povéstnou svou ne-
zemskou krdsou - jeho prekvapeni nemohlo byt
vétsi, kdyZ ji byla Komurasaki, kterd se vzdala
své svobody, aby zachranila rodinu od bidy. Od
toho okamziku ronin cinil vse pro to, aby mohl
Komurasaki z Yoshiwary vykoupit - postupné
zacal pachat stale straslivéjsi a straslivéjsi zloci-
ny, protoZe nedokdzal dal snaset pomysleni na
straslivy osud své milenky. Brzy vsak prisel den,
kdy byl Gompachi chycen primo pri ¢inu, uvéznén
a poté bez milosti popraven jako dlouho hledany
zlocinec.

KdyZ se Komurasaki doslechla straslivou zpravu
o smrti ronina, jeji Zal neznal hranic - tajné
uprchla z Yoshiwary a nad hrobem svého mrtvé-
ho milence si proklala dykou srdce. Jeji télo pak
bylo ulozeno vedle Gompachiho, aby svou lasku
mohli sdilet i po smrti. Na jejich nahrobek byli vy-
tesani ptdaci symbolizujici vérnost.

Pribéh o zivoté, lasce a smrti ronina a kurtiza-
ny byl zpocatku Sifen v Ustnim podani, nicmé-
né pozdéji prekrocil nejen hranice ,folklérni-
ho prostoru®, ale i hranice Japonska - podnikl
cestu napric radou umeéleckych médii a objevil
se dokonce i v Ceském literarnim zpracovani
z 80. let 19. stoleti. V tomto ¢lanku se vydame
do Japonska sedmnactého stoleti po stopach
realnych predobrazii Gompachiho a Komura-
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saki a stejné tak budeme sledovat i jejich fik¢ni
podobu a zplisob, jakym byl pojat jejich pfibéh,
kdyz byl zpracovan o dve sté let pozdéji Juliem
Zeyerem.

Koreny japonského pribéhu o
Gompachim a Komurasaki

Domovem realné Komurasaki byla Yoshiwara
- ¢tvrt v Edu obehnana zdi, v niz byla od roku
1618 az do reforem Meidzi provozovana legalni
prostituce. Tuto ctvrt obyvalo velké mnoz-
stvi kurtizan, pricemz kazda z nich prinalezela
ke specifické skupiné (tayu, koshi, hashijoro,
tsubone, hashi...), s niz byl spjat i jeji socialni
status. Ten se odvijel nejen od jejich uméleckych
schopnosti, ale také od povahovych rysu, jeji
osobnosti a pochopitelné také krasy.

Komurasaki patfila mezi uzkou skupinu
vysoce postavenych kurtizan (tzv. tayu), které
predstavovaly to nejlepsi, co mohla Yoshiwara
nabidnout. Byly to v podstaté predchidkyné
gejs - byly neobycejné vzdélané v oblasti uméni
(hraly na hudebni nastroje, recitovaly klasickou
poezii, bavily tancem a zpévem), oblékaly se do
honosnych réb a oplyvaly velkou krasou. Byly
elitou, mezijejiz zakazniky patfili nejvyse posta-
veni muzi (daimyové, lidé ze dvora...).

Ani Gompachinenipouzefiktivni postavou
stvorenou fantazii, ale skutecne existoval a
slavny pribéh o lasce Gompachiho a Komurasa-
ki se jeho zivotem nepochybné inspiroval - jeho
predobrazem byl ronin Hirai Gompachi, ktery se
v provincii, kde zil, dopustil vrazdy a nasledné



uprchl do Eda. Zde ovsem béhem nékolika let
spachal takové mnozstvi zloc¢inli (predevsim
kradezi a vrazd), Ze na sebe upoutal pozornost
Ségunatu a v roce 1679 byl popraven.

Navzdory tomu, Zze Gompachi i Komura-
saki méli své predobrazy ve skuteCnych oso-
bach, pribeéh jejich osudové lasky je nepo-
chybné dilem pouhé fikce. Ackoli Gompachi
nasel v Yoshiware utocisté, potulny ronin, zivici
se loupezemi, se rozhodné nemohl vidat s Ko-
murasaki, ktera patfila mezi kastu kurtizan,
jez prijimaly pouze muze z téch nejvyssich
kruh, predevsim proto, Ze nikdo jiny si jejich
spolec¢nost nemohl dovolit. Prestoze Komura-
saki, porusujic pravidla, jimiz byla coby tayu
vazana, prokazatelné meéla jednoho stalého
milence, nebyl jim Gompachi, protoze v roce
1681 (tedy dva roky po Gompachiho popravé)
byla Komurasaki z tohoto prestupku opétovné
obvinéna. C. S. Seigle o Gompachim napsala, ze
»kdyby nebylo legendy, ktera ho spojila s Komu-
rasaki, byl by jen bezvyznamnym zlo¢incem®,
lidi nasly nepochybné sviij odraz ve fikénim své-
té, ovSem pribéh osudové lasky potulného ro-
nina a kurtizany se jen stézi zakladal na pravdé.
Pouze predstavoval neobycejné atraktivni latku
pro umélecké zpracovani a stal se tak velmi ob-
libenym tématem jak v japonské literature, tak
ve vytvarném umeéni, kdy vznikla rada povidek,
romant, her kabuki a drevorezll, zobrazujicich
osudy téchto dvou milencd.

Julius Zeyer a Japonsko

V druhé poloviné 19. stoleti panovala v zapadni
Evropé ,japonska horecka“, kdy byli intelektua-
lové a umélci fascinovani vSim japonskym. Tato
horecka dospéla i k nam, ovSem Zeyer sva dila
z japonského prostredi nepsal pod jejim vlivem
- ta jsou spiSe vysledkem jeho,kosmopolitni“
orientace a celozivotniho zajmu o tvorbu tak-
zvanych ,obnovenych obrazl“, v nichz zpra-
covaval naméty vychazejici ze starsich literatur
jinych zemi, predevSim Francie a zemi Orientu
(Egypt, Persie, Japonsko, Indie, Cina...).

V priibéhu svého zivota podnikl Zeyer
radu cest do nejriiznégjSich zemi svéta, a ackoli
Japonsko nikdy nenavstivil, japonské prostre-
di a japonska kultura byly silnym inspiracnim
zdrojem pro jeho tvorbu. Setkaval se s nimi
zprostredkované diky kniham, které si pajcoval
od Vojtécha Naprstka - z nich pak Cerpal realie,
mytologii, filosofii, japonské pohadky, povésti
atp. (v zaznamech Vojtécha Naprstka o vypUjc-
kach je dokonce mozné dohledat i seznam knih
vypujcenych prfimo Zeyerem, vcéetné presné
datace).

Ackoli Zeyer vénoval mnoho casu stu-
diu japonskych tradic a realii, nelici Japonsko
prisné realisticky a silné ho stylizuje. V dobové
kritice se hovofi o ,ohnivé, az vystfedni roman-
ticnosti“. Sam Zeyer pak v Gvodu ke svému
romanu GOMPACI A KOMURASAKI piSe:
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»Zaponsko, jeZ mi na mysli tanulo, ne-
bylo tak docela ono, jez poznal jsem hltaje

vSechny ty zajimavé knihy [...], bylo
to Zaponsko jiné totiz snivé a nyjici [...],
Zaponsko ono

podivné a fantastické [...], Zaponsko
tetickych fialovych a rizovych horizont(.”



Kromé ,Zaponského romanu“ GOMPACI A
KOMURASAKI (1884) Zeyer zasadil do japonské-
ho prostredi jeSté prozaicka dila O VELKEM BOLU
BOHA |ZANAGIHO (1891) a PIiSEN ZA VLAHE NOCI
(1885) a drama LASKY DIV (1889).

Zeyerovo zpracovani

V Gvodu ke svému romanu Zeyer napsal, Ze na-
mét pro své dilo Cerpal z knihy A. B. Mitforda
TALES OF OLD JAPAN, ,z nichZ [...] se o legendé
o lasce Gompaciho a jeho milenky Komurasaki
dozvédél.... dale nesel [...] s Mitfordem a varoval
[...] se predevsim jeho vypravovani napodobiti®.

Mitfordova kniha byla pro Zeyera pfimym
zdrojem inspirace. Hlavnim jeho pramenem
byla povidka THE LOVES OF GOMPACHI AND KO-
MURASAKI, ovSem necerpal pouze z ni, ale i z
dalSich: napriklad z povidky THE GHOST OF SA-
KURA a popisu Yoshiwary ¢i vyklad(l japonské
svatebni ceremonie nebo ritualnich sebevrazd
samurajl v dodatcich. Z téchto a jesté dalSich
stfipkll jednotlivych prfibéhll a informaci pak
vystavél kostru svého,zaponského“ romanu.
Tento ,,obnoveny obraz“ nicméné nepredstavu-
je prosté rozsireni plvodniho pribéhu, ale jeho
svébytnou interpretaci.

Zatimco v predloze, zachycujici tradi¢ni
lidovou podobu japonského pribéhu, je tragika
lasky Gompachiho a Komurasaki jaksi ,0su-
dova“, Zeyer vSe zasazuje do jiného ramce:
Gompachiho Zivot nevyhnutelné sméruje k tra-
gickému konci proto, Ze nad nim byla vyslovena
kletba, ktera je zcela dilem Zeyerovy invence.

Vychazi sice z Mitfordova popisu japonského
ritualu Ushi no toki mairi, jenz byl provozovan
wzarlivymi zenami, které si preji, aby byla vy-
konana pomsta na jejich nevérnych milencich®
(Zeyer v jedné z Gvodnich pasazi romanu velmi
dlsledné zahrne vSechny atributy ritualu, zmi-
nované Mitfordem, jako bilé roucho, vysoké
sandaly, zrcadlo, figurku...), ovSem knezna Na-
desiko tento ritual nedokonci, protoze se v haji
stfetne s Gompachim, a tato konfrontace ji vy-
provokuje k vysloveni kletby:

,0de dneska bude jedinou moji mys-
lenkou tva zkdza! Slys téZ kletbu mou: Na-
dejde-li kdy

chvile kde chladné tvé srdce uciti po-
tfebu ldsky, necht stane se ti tryzni.. .“

Laska se pak pro Gompachiho stava ne-
bezpecim, Ci je pfimo predzvésti smrti.

Ani hlavni hrdina v Zeyerové romanu
GOMPACI A KOMURASAKI neni tedy tak docela
stejny - zatimco v plvodni verzi je roninem,
jehoz putovani zacina, kdyz spacha vrazdu a je
nucen prchnout pred spravedlnosti, u Zeyera
je samurajem, ktery se dopusti ,zloCinu ctiza-
dosti“, kdyz zneuzije naklonnosti knézny Na-
desiko ve sv(ij prospéch, a dostane se mu za to
nepriméreného trestu v podobé kletby, jiz nad
nim Nadesiko vyrkne - a on se proto vydava do
Eda. Je zde tedy v kontrastu jak spolecensky
status hrdiny, tak i to, ze na pocatku své ,cesty“
nema stigma spachaného hrdelniho zlocinu,
ale naopak je stihan kletbou za svou ctizadost.
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Pravdepodobné proto je pak Gompachiho
jednanideterminovano prave jeho ctizadosti po
slavé a postaveni, ktera ho s vyvojem pribehu
ovlada stale vic, a pouha myslenka na Nadesiko
zpUsobuje, Ze se stava doslova posedlym. Takze
kdyz se zamiluje do Komurasaki a privede ji zpét
do domu jejich rodicl a spatfi na horizontu za-
mek Sakura, probudi se v ném opét jeho ctiza-
dostivost a zapomina na lasku ke Komurasaki:

»..Vidél knéZnu pred sebou, slysel jeji
kletbu. Zasmusil se. Pak vystupovaly ctiZa-
dostivé jeho sny z propasti jeho duse jako-
by knézné navzdor.”

Hned na nékolika mistech je také zdlraz-
novana Gompachiho neobycejna pohlednost,
jez rovnéz sehraje svou nezanedbatelnou roli:

LVsude (ho) vitali nadsSené, kamkoli pri-
Sel, statného a libezného samuraje...“

Kromé bezohledné ctizadosti jsou vSak
Gompachimu prisuzovany jesté dalsi nepfilis
lichotive

vlastnosti, jako jsou pycha a vypocitavost,
které ovliviuji jeho chovani - takze kdyz mu pak
Okada, ktery ma vysoké postaveni na dvore,
nabidne v Edu ruku své dcery, Gompachi s vi-
dinou postaveni a bohatstvi zacne opovrhovat
Komurasaki:

,»,0d toho okamziku citil cosi jako nevali
k své zasnoubené nevésté tam za horami,



zdalo se mu, jako by mu byla jaksi rusive
v cestu k pysnym jeho cilllm vedouci,
vkrocila.”

A kdyz se domniva, ze k nému chova na-
klonnost samotna princezna Hotaru, spfiznéna
s S6gunem, chce se osvobodit od slibu vérnosti,
ktery dal Komurasaki, a tak ji posila truhlu
s penézi a perlovym nahrdelnikem se vzkazem,
Ze se za ni uz nevrati.

Ve srovnani s japonskou legendou, kde je
popraven zafadu loupeZiavrazd, u Zeyerazadny
ztéchto zlocCinli nespacha a viechny jeho skutky
jsou dany jeho ctizadosti a vemlouvavymi rada-
mi Istivého Mubary, ktery svadi Gompachiho ze
spravné cesty. Na jeho popud se Gompachi také
vydava do zabavni Ctvrti Yoshiwara.

Dalo by se tedy fici, Ze Gompachi je licen
mnohem charakternéji nez v pdvodnim znéni
pribéhu a predstavuje spiSe hrdinu, ktery se-
Sel ze spravné cesty, nez antihrdinu z japonské
predlohy.

Kromé toho také v romanu dojde k jeho
»prozreni“ poté, co na néj princezna Hotaru pfri-
pravi léCku a vylaka ho do polorozpadlého pala-
ce, kde je pobodan a nakonec uvrhnut do vé-
zeni. Je priznacCné, ze Hotaru Gompachiho fizne
dykou do tvare, ¢imz jej pripravi o jeho krasu.

,Bylzohyzdén dlouhou rudou jizvou, vry-
tou do tvare krutym noZem [...]. Byl bled
jako mrtvola a podobal se starci. Zhrozil se
sam sebe...“

Spolu se svou ,libeznosti“ ztrati Gompachi
i svou pychu a ctizadost a vzda se honby za po-
stavenim. Vézeni se pro n¢j stane ,,ocistcem®,
kde strada jak fyzicky, tak i dusevné, zatimco je
mnoho dni sam ve tmé se svymi zranénimi. Tato
udalost zcela proménuje Gompachiho osobnost
- jeho proména je absolutni a je hnana az do
krajnosti: zacne litovat toho, co spachal, dokon-
ce se mu jeho cCiny jevi tak strasné, ze v jednom
okamziku prestava touzit po dalSim Zivote.
Jeho ,;svétlem ve tmé“, ke kterému se upina, je
mu Komurasaki, kterou predtim zavrhl.

Postava Komurasakijevprimém kontrastu
ke Gompachimu, protoze na rozdil od néj uz od
pocatku ztélesnuje vyhradné kladné vlastnosti.
Je pfirovnavana k ,,bilému, porosenému, zafici-
mu kvetu®, ,paprsku luny“ Ci treSnovému kve-
tu. Hned na nékolika mistech je jejim atributem
bila barva, ktera ji prisuzuje Cistotu a nevinnost.
V neveéstinci je pak zachovan charakter jejiho
jména obsahujiciho barvu (,Maly purpur®), ale
je pozménén na ,,Hvézdnou bélost“. Dokonceiv
Yoshiware je zdUrazfovan kontrast mezi ostat-
nimi kurtizanami a Komurasaki, ktera je ,,holu-
bici mezi havrany“

Komurasakina postava je silné idealizova-
na a popisovana témer chiméricky. Priznacné je
pro ni sebeobétovani ve prospéch jinych (kdyz
varuje Gompachiho pred lupici, ohrozujic tim
svUj vlastni Zivot, kdyz odchazi do Yoshiwary,
aby zachranila rodice; jeji konecnou obéti je
paksebevrazda u hrobu milence). Oba hlavni
hrdinové predstavuji velmi dobry priklad k
tomu, Ze Zeyer ve své tvorbé zveliCoval ctnosti a
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prednosti zenskych hrdinek a cinil je ,,psycholo-
gicky silnéjsi“, zatimco u jeho muzskych hrdint
tomu bylo pravé naopak, jak upozoriuje R. B.
Pynsent.

Po mnoha zvratech se Gompachi s Ko-
murasaki znovu setkava v Yoshiware. Podari
se mu ji vykoupit z nevéstince penézi od jeho
dobrodince z Eda, coz opét nema sviij pivod v
japonském pribéhu, ale Zeyer tento motiv pfri-
dal, aby uchoval Komurasakinu cistotu.

Zatimco v Mitfordové THE LOVES OF
GOMPACHI AND KOMURASAKI je pficina Komura-
sakina odchodu do Yoshiwary vicemeéné vagni
(nestésti a financni ztrata zapficini bidu jeji ro-
diny), zde je nahrazena krutosti daimya, ktery
neprimérené zvysi dan a tim uvrhne vesnicany
do velké bidy. K tomu pak pfipojuje detailné
rozpracovany pribéh o Komurasakiné otci Sogo-
rovi, ktery se postavi za celou vesnici v boji pro-
ti tomuto daimyovi. Sogoro se vydava se svou
stiznosti az k samotnému soégunovi a nakonec
dosahne svého cile, ovSem je vydan na milost
daimyovi a ten jej pak jako velitele vzpoury ne-
chava popravitis jeho zenou a détmi. Zeyer zde
velmi presné prevypravi Mitfordovu povidku
GHOST OF SAKURA, a to az do nejmensich detaill
(napf. doruceni stiznosti S6gunovi vrzenim listu
do S6gunovych nositek, kdyz se vydava mimo
palac, aby uctil hroby svych predkd, Cito, Ze nej-
mladsimu Sogorovu synovi byla stata hlava, za-
timco jedl| cukrovi, které lidé z davu hazeli spolu
s kvétinami atp.).

Pfevezme také jména hrdin(i, ovsem
velmi zasadnim rozdilem je, Ze prisoudi vy-



znamnou roli daimyové manzelce Nadesiko),
jez zde predstavuje skute¢ného plivodce ves-
kerého zla, které se prihodilo Komurasakiné
rodiné, protoze ponouka daimya Kotsukého ke
krutostem a manipuluje s nim:

»..slaboch ten byl hrickou v rukou zurici
své Zeny.“

Nadesiko patfi mezi radu postav, kte-
ré Zeyer oproti plvodni povidce THE LOVES OF
GOMPACHI AND KOMURASAKI do pribéhu pridal. Je
zajimaveé, Ze se jedna predevsim o zenské po-
stavy (celkem jsou Ctyfi), pficemz vétSina z nich
hraje v romanu klicovou ulohu. Podle Pynsenta
je mozné rozdélit zeny v Zeyeroveé dile do dvou
skupin - do prvni kategorie spadaji zeny , kruté,
vasnivé a mocné“ (tedy Nadesiko a Hotaru), do
druhé zeny ,inteligentni, uSlechtilé a krasné®
(Komurasaki). Nadesiko skutecné predstavuje
pravou polaritu Komurasaki - zatimco Komu-
rasaki je v Zeyerové podani ztélesnénim dob-
ra, nevinnosti a Cistoty, Nadesiko predstavuje
témér ,metafyzické zlo“. Gompachi se pro ni
stava posedlosti, ktera hranici az se Silenstvim,
a ona se ve své pomstychtivosti nezastavi ani
pred vrazdénim. Gompachiho zuctovani s touto
femme fatale predstavuje vrcholnou scénu kni-
hy a je vném mozné spatrfovat ozvénu samotné-
ho zacatku romanu, kdy Nadesiko vykonavala
ritual a probodavala hreby slaménou figurku,
predstavujici Gompachiho. Gompachi pak tuto
Zenu zabiji (bez ohledu na to, Ze je motivovan
pomstou) neobycejné kruté: Sipy (predstavuiji-

cimi paralelu k hfeblm), jimiz ji postupné streli
do dlané, boku, hrdla a srdce, ¢imz vsak kletbu,
co nad nim byla vyslovena, nezrusi, ale naopak
tim nadobro zpeceti sv(j osud a nevédomky i
osud Komurasaki.

Zeyerlv roman tedy také konci smrti
obou milencl - ta je ale daleko velkolepéjsi a
vznesenéjsi nez v plvodnim pribéhu. Gompachi
jakozto samuraj spacha ritualni sebevrazdu, coz
predstavuje jeho trest za zavrazdéni knézny,
které vSak bylo veskrze uslechtilym skutkem,
kdy se pomstil za Komurasakinu rodinu i Komu-
rasaki samotnou.

Komurasaki se brzy nato setkava s ho-
nosnym pohiebnim privodem, a kdyz zjisti,
Zze mrtvy neni nikdo jiny nez jeji milenec, vy-

i
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tahne z kimona dyku a pred zraky vsech se
probodne a padne na mrtvolu Gompachiho.
| jeji smrt je oproti plvodni verzi (kdy se vy-
dava ke Gompachiho hrobu a spacha tam se-
bevrazdu, pozdéji ji pak najdou mnisi) az témér
melodramaticka.

Tato velkolepd smrt milencd zapada
dokonale do pribéhu vystaveéného na polaritach
dobra a zla, vérnosti a zrady, lasky a nenavis-
ti a predstavuje tak zavrseni celého romanu, v
némz je zachyceno Japonsko ,snivé a nyjici
Japonsko z drevorytl, neexistujici v zadném
konkrétnim case, idealizované, barvité a exo-
tické, licené se snivym nadechem nerealna -
snad proto, ze ,celé dilo Zeyerovo je protestem
a bojem proti vSednostem reality*.

N




napsal Filip ,,MarkyParky* Dvorak Teorie

VYHODNOCOVANI
KONFLIKTO II.

V minulém dile seridlu ¢lankd o vyhodno-
covani v RPG jsme si ukdzali, Ze Castou pri-
¢inou neshod mezi hrdaci je odliSné chapani
toho, co vyhodnocujeme - zda cinnosti nebo
zameéry. Také jsme se Uzce dotkli problema-
tiky zoomu. Ukdzali jsme si, kdy je neshoda
zpusobena odlisnou predstavou hracd o tom,
jaky zoom se pouZil v odehrdvané scéné, a jak
mohou hraci takovym neshoddm predchdzet.

V prvni casti druhého dilu naseho seridlu si
povime néco o motivech, které hrace vedou k vy-
hodnocovani. V druhé casti se pak podivame, jak
tyto motivy ovliviiuji hru a jak predchdzet nesho-
dam, které kolem mohou vznikout - a zkusime
najit odpovéd na otdzku, pro¢ v RPG vyhodno-
covat.

Rozhodovani v RPG

Pri hrani RPG se vSichni hraci, v€etné vyprave-
Ce, témér neustale rozhoduji. Az uz jde o roz-
hodnuti, jak bude jednat postava, jaka pre-
kazka ¢eka za rohem, zda danou situaci odehrat
s pouzitim herni mechaniky ¢i jen odvypravét
nebo jakym zplsobem se zachovat v situaci, na
kterou pravidla hry nepamatovala. Za kazdym

rozhodovanim pfi hrani RPG mlzeme hledat
néjaky motiv, divod, kvili kterému se hrac i
vypravec rozhodl ve hre pokraCovat pravé ta-
kovymto zpulsobem, ¢i cil ktery tim sledoval.
Predtim, nez se na tyto motivy podivame zbliz-
ka v souvislosti s vyhodnocovanim, povime si
tedy nékolik slov o rozhodovani v RPG obecné.
Zacneme prikladem rozhodnuti vypravéce o
prekazce ve hre:

Agent Mrkvi¢, nam znamy z minulého
dilu serialu, se opét snazi nékam propli-
Zit. Tentokrat se skryva ve krovi u zdi ven-
kovského statku, ve kteréem by méli mit
schiizku zlocinci. Marek, Mrkvic¢tv hrac,
premysli o tom, jak statek co nejjedno-
duseji infiltrovat. Vypravéc Petr v tu chvili
Markovi oznami, ze k jeho skrysi se kolem
zdi pomalu blizi muz se psem, pravde-
podobné mafiansky hlidac. Pokud Mrkvic
hodné rychle néco neudéla, pes by jej
mohl ucitit a prozradit.

Pro¢ vypravecC do scény vlozil prekazku
v podobé hlidace se psem? Co tim sledoval a
jaké jsou jeho umysly? Pri hledani odpovédi na
tuto otazku si pomlzeme tzv. Threefold mode-
lem (nékdy také GDS modelem), ktery popsal
John Kim. Vypravéce totiz mohly vést k tomu-
to rozhodnuti rdzné cile, kterych se béhem hry
snazi dosahnout. VétSinu rozhodnuti podle
Johna Kima miZeme zaradit do jedné z nasle-
dujicich tri, resp. ¢tyr skupin.
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Pristup prvni: gamisticky
Vyprave¢ mohl do scény vlozit psa, protoze
komplikace v podobé tvora s velmi dobrym ci-
chem je pro zkuseného hrace, jakym je Marek,
vyzvou. Nebo mohlvypraveéc do scény vlozit psa,
protoze straz se psem je odpovidajici protivnik
pro postavu MrkviCovy urovné a schopnosti.
Pripadné vypravec mohl do scény vlozit psa jen
proto, ze mu herni mechanika urcila, ze pro udr-
zeni obtiznosti hry si ma z balicku nahodnych
komplikaci vytahnout kartu ,,straz se psem®.

Jestlize vypravécovo rozhodnuti je primarné
motivovano snahou stavét pred hrace i po-
stavy spravedlivé vyzvy, které maji preko-
navat, potom o takovém rozhodnuti rikame,
Ze bylo motivované gamisticky (game).

Pristup druhy: dramaticky
Vypravé¢ mohl do scény vlozit psa, protoze mu
prislo, ze Marek premysli pfrilis dlouho a scé-
na zacina vaznout. Mohl se také rozhodnout,
Ze prekvapivé setkani se zvifecim protivnikem
bude zajimavym zpestfenim hry doposud
jednostranné zamérené na interakci s lidmi.
Anebo je pes ve skuteCnosti dllezitym prvkem
v pfibéhu - Mrkvi¢ by napf. mohl poznat, komu
pes patfi - a tak se jej vypravéc rozhodl zapojit
do pribéhu praveé ted.



Jestlize je vypravécovo rozhodnuti pri-
marné motivovano snahou pracovat s pfi-
béhem, ménit tempo, podnitit vypravéni,
atmosféru u stolu budovat nebo naopak od-
lehcit, pobavit spoluhrace a podobné, po-
tom o takovém rozhodnuti fikame, Ze bylo
motivované dramaticky (drama).

Pristup treti: simulacionisticky
Tretim motivem pro vloZeni psa mize byt
logika herniho svéta. Vypravéc mohl psa do
odehravané scény zaradit, protoze mu prijde
naprosto logické, aby statek, na kterém pro-
biha schizka mafiand, byl hlidany se psy. A
okamzik, ve kterém se pes na scéné zjevil, ne-
musel byt zcela libovolny - vypravéec napriklad
mohl odhadnout, jak dlouho trva hlidce, nez
statek obejde kolem dokola, a dal Mrkvicovi
presné tolik Casu na rozmyslenou, nez se pes na
scéné objevil.

Jestlize je vypravéCovo rozhodovani pri-
marné motivovano snahou o odehrani
co nejvérnéjsiho ztvarnéni herniho sveé-
ta, prostredi ¢i okolnich postav, potom o
takovém rozhodnuti rikame, ze bylo mo-
tivované simulacionisticky (simulation)....

Je dulezité uvést, Ze jde o logiku Ci
uvéritelnost v ramci herniho svéta - tzn.
nejde o napodobovani reality - stale mize
byt ve hre pfitomna magie, nadpfirozeno
i svét, mize mit podivna pravidla a (ne)fy-
zikalni zakony.

Pri hre jen vyjimecné dochazi k tomu,
Ze rozhodnuti vypravéce spadaji jen do jedné
z vyse uvedenych skupin - velmi Casto se stava,
Ze se zminované motivy vzajemné kombinuji.
Napf. zmifiovana hlidka se psem muze byt do
situace vloZena simulacionisticky (Petrovi pfislo
logické, aby na statku byla hlidka se psem, a tak
si ji dopredu pfipravil), ale jeji samotny vstup na
scénu uz byl motivovan dramaticky (Marek se
prilisS dlouho vénoval pripravnym akcim a Petr
pocitil potfebu scénu trochu rozhybat - pfipra-
vena hlidka se psem se k tomu dobfre hodila).
Pristup ctvrty

Pro Uplnost uvedme, Ze kromé tfi vyse
uvedenych motivi m(ze byt jesté dalsi di-
vod, proc vypravec Ci hrac
mUze pfi hre provadét né-
jaka rozhodnuti (ten vsak
nema tak silnou vazbu na
bezprostredni hrani, a pro-
to vetSinou nebyva v ram-
ci Threefold modelu zmi-
novan vibec a i sém John
Kim jej zminuje okrajové).
Je jim zohlednéni roviny
socialni. Vypravéc se mlze
napr. rozhodnout vlozit do
scény narazku, ktera po-
bavi jednoho ze spoluhra-
¢U. Mlze se rozhodnout, ze !
akce protivnikll nebudou
smrtici, protoze ma s hra-
¢i dohodu o tom, ze jejich

¢.52 | RIJEN 2015

postavy neumiraji (tzv. plot immunity). Anebo
muUze naopak zménit smérovani scény, pro-
tozZe citi, ze jednomu z hracl je odehravané
téma nepfrijemné. Nas clanek se ma vénovat
primarné vyhodnocovani, a proto se v ném
socialnim motiviim u rozhodovani nebudeme
vibec vénovat.

Pfi premysleni nad tim, zda je roz-
hodovani motivovano spise gamisticky, dra-
maticky nebo simulacionisticky se neni tfeba
omezovat pouze na rozhodnuti probihajici
bezprostifedné pri hie. Napf. jestlize bychom
sledovali naseho vypravéce Petra, zatimco pfri-
pravuje hru, tak bychom mohli vidét pfiblizné
nasledujici:

o\ \

llustrace: tomitapio, https://flic.kr/p/7h2ygz



Gamisticka priprava - Petr si cely statek
i s mafiany pfipravi jako soubor ,prekazek®,
ktery je nutné prekonat. Obtiznost prekazek
bude volit tak, aby byly pro Marka a jeho po-
stavu vyzvou - budto jednotlivé, nebo jako celek.
Pokud by agent Mrkvi¢ napf. mél pri své tajné
akci na statku objevit néjaké stopy, které mu
usnadni jeho dalsi patrani, budou tyto stopy od-
menou za prekonani prekazek - pricemz ani Petr
nemusi dopredu znat jejich presné umisténi, spi-
Se je bude do hry vkladat jako odmeény za jejich
prekonavani.

Dramaticka priprava - Petr si pro hru na
statku pripravi nékolik silnych pribéhovych
momentul, které se mohou odehrat. Hru pak
povede tak, aby se pripravené udalosti dostaly
do hry,aztobudevhodnézhlediska budované-
ho pribéhu. Obtiznost prekonavanych preka-
zek bude mnohem spisSe vychazet z toho, jak
velky dopad ma mit jejich prekonani na pribéh
Ci jak je to vhodné s ohledem na momentalni
tempo Ci zabavu ze hry, nez ze samotné podo-
by prekazek. Pokud agent MrkvicC ve své akci
hleda néjaké stopy, Petr mu je bude odhalovat
tak, aby podpofil budovanou atmosféru ve hre
¢i pomahal zajimaveé rozvijet pribéh hry.

Simulacionisticka priprava - Petr si cely
statek i s mafiany pfipravi jako skute¢nou loka-
litu, kterou budou spolecné s Markem pfri hre
prozkoumavat. Pfi umistovani prekazek se Petr
zamysli nad tim, jaké véci by se na opusténém
statku mohly nachazet, jak by se mafiani, kte-
fi tam maji tajnou schlizku, chovali. Podle toho
také zvoli obtiznost v pripadé konfrontace.

Pokud by agent Mrkvi¢ mél pfi akci objevit né-
jakeé stopy, pak se Petr dopredu zamysli, kde by
bylo logické tu ¢i onu stopu nalézt, a podle toho
je také umisti.

Stejné tak se nemusime pfi posuzovani
rozhodovani omezovat jen na vypravece. | hraci
se pfi hie rozhoduji gamisticky, dramaticky nebo
simulacionisticky.

Priklad a varianty rozhodnuti

V pribéhu své akce se agent Mrkvic
dostane az do kouta stodoly, kde sleduje
mafiany, jak si vyménuji néjaké horké
zbozi. Zadanim jeho mise bylo zjistit, co se
chysta, a nepozorované zmizet. Marek se
ale rozhodne, ze Mrkvic z niceho nic zacne
ze svého kouta po mafianech strilet.

Rozhodnuti gamistické

Marek mohl na zakladé predchozich zkusenos-
ti se hrou odhadnout, Ze v Utoku ze zalohy
ma jeho postava mnohem vétsi Sance, nez pri
pokraCovani ve skryvacce. Mozna uz mu do-
chazeji zdroje a potrebuje néjaké rychlé reseni.
Mozna ma tak velky bonus na strelbu ze stind,
Ze se prosté vyplati to zkusit.

Jeho rozhodnuti bylo motivovano snahou
prekonat prekazku co nejoptimalnéjsim po-
uzitim herni mechaniky, a proto se rozhodl
gamisticky.
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Rozhodnuti dramatické

Marek si mozna rekl, ze je Cas na poradny zvrat a
Ze rychla prestrelka by byla fajn zpestrenim hry.
Mozna si takeé rekl, ze ho zajima, jak se bude cely
pribéh odvijet poté, co mafie pfijde o horké zbozi
a nékolik dllezitych lidi. Nebo ma pfipravenou
pro pobaveni ostatnich skvélou hlasku, kterou
chce pfi utoku vmést kapovi mafiant do tvare.

Jeho rozhodnuti bylo motivovano snahou
prekonat prekazku co nejzabavnéji, nejzaji-
maveji Ci rozvinout pribéh, proto se rozhodl
dramaticky.

Rozhodnuti simulacionistické

Marek si promyslel, jak presné by v dané situaci
reagovala jeho postava. A rozhodl, Ze protoze ji
celou dobu hraje jako vznétlivou a prudkou, je
na Case, aby i tuhle situaci vyresil silou. Nebo
Marek zjistil, o jaké horké zbozi se celou dobu
jedna, a vyhodnotil, Ze Mrkvi¢ by v takovou
chvili reagoval agresivné, i kdyby to pro ného

bylo nevyhodné.

Jeho rozhodnuti bylo motivovano sna-
hou co nejvérnéji znazornit reakci postavy
na udalosti ve svéte, proto se rozhodl
simulacionisticky.

Kdy jaké rozhodnuti?
Obdobné jako u vypravéce i u hracl plati, ze pri
béZzné hre se jednotlivé motivy prolinaji a témér



zadny hrac nehraje cisté gamistickou, drama-
tickou ¢i simulacionistickou hru.

Rozdilny pfistup hract nebo v rlznych
situacich vSak mize byt zdrojem nepfijemnosti
a trenic ve skupiné. Vas spoluhrac se mize divit:
»1ohle by prece ta postava nikdy neudélala?!“
Reaguje podrazdéné, nebot jste nezvolili zrejmé
vyhodné mechanické rfeseni? Nebo je otraveny
a nechape, proC opét natahujete ruku po kost-
kach, i kdyz se na scéné nic zajimavého nechys-
ta? Pravdépodobné se prave ve hre projevil roz-
por v chapani vyse uvedenych motiv(i. Nékdy
postaci motivy, které k takovému rozhodnuti
vedly, objasnit, jindy je lepSi se domluvit, jakym
smérem chté&ji hraci svou hru vést a jaky zplisob
rozhodovani by mél prevazovat. Zaroven je du-
lezité mit na paméti, ze pokud pouzivame GDS
déleni, neni to proto, abychom fikali, ze néjaky
styl je horsi nebo lepsi. Rlzni hraci maji rizné
preference a dobra hra je takova, ktera kazdé-
mu Ucastnikovi prinese to, co od ni ocekava.

Dilek druhy - Proc¢
vyhodnocujeme?

Po Uspésné vyhrané bitce s mafiany
Mrkvi¢ bali ze stolu horké zboZi a snaZi se
zmizet. Od silnice je slyset houkadni poli-
cejnich sirén, strelba ziejmé nezistala bez
povsimnuti. Marek oznami umysl nend-
padné se vzddlit do nedalekého lesika a s ru-
kou nataZenou ke kostkam tazavé pohlédne
na Petra: ,Budem si na mdj uték hazet?“

Poté, co jsme si vysvétlili, jak je to s roz-
hodovanimobecné,vratime se k zakladniotazce
tohoto clanku. Rozhodnuti spustit vyhodnoceni
néjaké herni situace ¢i konfliktu je totiz mozné
posoudit Uplné stejnym zpusobem, jakym jsme
vyse posuzovali ostatni rozhodovani vypravece
nebo hrace. Proto pri otazce, pro¢ chceme sah-
nout po vyhodnoceni, mizeme dostat tfi rtizné
odpovédi.

Odpovéd prvni: gamistické
vyhodnoceni

Pokud nas zajima zejména to, zda hrace dané
reSeni posunulo blize k cili, pripadné také jak
efektivné, nase vyhodnoceni bylo spusténo ga-
misticky. Pfi tom jde zejména o zkousku hrac-
skych dovednosti a umu provést postavu skrze
hru.

V nasem prikladu by si Marek hadzel,
pokud by Petr usoudil, Ze jde o prekazku,
kterou ma agent Mrkvi¢ prekonat na své
cesté za uspéchem.

Odpovéd druha: dramatické
vyhodnoceni

Jestlize nas zajima zejména to, zda a jakym zpU-
sobem predmét vyhodnoceni ovlivni ¢i zméni
smeérovani pribéhu nebo pomoci vyhodno-
covani chceme budovat napéti ¢i atmosféru,
nase vyhodnoceni bylo spusténo dramaticky.

V nasem prikladu by Petr vyzval Marka
k hodu, pokud by usoudil, Ze Mrkvictv neud-
spéch by mohl zajimavé rozvinout pribéh.
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Také to, Ze hrozba prondsledovani polici
po okolnich polich a mezich vyvolad u stolu
napéti a atmosféra ,zhoustne®, by mohl byt
divod k vyhodnoceni.

Odpovéd prvni:
simulacionistické vyhodnoceni

A pokud nas zajima zejména to, jakym zp(-
sobem se vyhodnocovana udalost projevi
v hernim svété bez ohledu na jeji vyznam v herni
mechanice Ci pribéhu, potom bylo jeji vyhodno-
covani spusténo simulacionisticky.

V nasem prikladu by Petr vyzval k hodu,
nebot usoudil, Ze Mrkvicova vzddlenost od
policejnich vozii je takova, Ze by si ho mohli,
ale také nemuseli vsimnout.

Je dllezité zde zminit, Ze prestoze v prikladech
vzdy o tom, zda vyhodnocovat, rozhoduje pro
jednoduchost vypravéc Petr, nemusi to tak byt
v kazdé hre. Jsou i jiné moznosti, jak urcit, kdy
vyhodnocovat - napf. to mohou stanovovat pri-
mo pravidla hry nebo to mlze zaleZet na roz-
hodnuti vSech hracli. Na posuzovani motivd k
vyhodnoceni z pohledu GDS to ale nic neméni.

Zdanlivé nevyhody jednotlivych
vyhodnoceni

Z vySe uvedeného by se na prvni po-
hled mohlo zdat, ze s pomoci simulacionisticky
spusténého vyhodnoceni napfr. neni mozné vy-



budovat dobry zvrat v pribéhu ¢i adekvatné si-
[nou prekazku. Nebo ze dramaticky spousténa
vitézstvi musi vzdy v hracich vyvolat pocit ne-
spravedlnosti. Nic neni vzdalenéjsi pravde.
Proc?

Stejné jako ve vSech predchozich pripa-
dech i pfi rozhodovani, zda vyhodnocovat, jen
malokdy plsobi pouze jedna z GDS motivaci
osamocené. A i kdyz jste se rozhodli vyhodno-
covat s konkrétnim cilem, vétSinou se ostatni
dva cile ve hre projevi vzapéti, nepfimo.

+ | kdyz vyhodnoceni neni pfimo spusténo
gamisticky, jeho vysledek zavisi na
schopnosti hrace zvolit spravné reseni.

+ | kdyz vyhodnoceni neni pfimo spusténo
dramaticky, nutnost néjak ve hre zo-
hlednit pripadny Uspéch, resp. neuspéch,
Casto posune pribéh kupredu, resp. vytvo-
ri zvrat.

+ | kdyz vyhodnoceni neni pfimo spusténo
simulacionisticky, interpretace herni situa-
ce do herni mechaniky a interpretace vy-
sledku podléhaji logice herniho svéta.

Neshody pri hre

Kdy tedy mohou pri hre vznikat neshody? Zej-

ména tehdy, pokud hraci nerozumi poskytnuté-

mu odlvodnéni nebo s nim nesouhlasi, protoze
od hry pozaduiji jiny zazitek.

Gamisticky spusténa vyhodnoceni tedy hraci
dodaji zejména pocit spravedlnosti Ci za-
slouzeného uspéchu v pripade vitézstvi. Pro
hrace je také snadné predvidat dasledky

svych rozhodnuti, protoze vyhodnoceni jsou
spousténa na zakladé predvidatelné vnitrni
logiky hrané hry.

Jinak orientovani hraci mohou
mit pocit,Zze Uspéchl bylo dosazeno Cis-
té skrze herni mechaniku, na ukor za-
jimavosti i uveritelnosti odehraného
pribéhu.

Dramaticky spusténé vyhodnoceni umoznuje hra-
¢Um soustredit se na zajimavy pribéh ¢i atmo-
sféru u stolu. Je spousténé logikou pfibéhu i
subjektivné - emocemi, citem pro drama di
zabavu. Jeho vyhodou takeé je, ze umoznuje
Uplné vynechat pripadna vyhodnoceni, ktera
by pro pribéh byla nezajimava.

Jinak orientovani hraci mohou mit po-
cit, ze hra k nim neni spravedliva. Mohou
mit problémy se orientovat v tom, kdy se
vyhodnocovat bude a kdy ne. Bude pro
né také obtizné bez dalSich voditek od-
hadnout dusledky, jaké jejich volby pfi hie
Ci jednotliva vyhodnoceni budou mit.

Simulacionisticky spusténé  vyhodnoceni
umoznuje hracim zejména prozkoumavat
Ci prozivat situace, ve kterych se jejich po-
stava ve svété nachazi. Je spousténé vnitrni
logikou herniho svéta, zejména principem
pficin a nasledkll. Konzistence mezi vy-
hodnocovanim a udalostmi v hernim sveté
taktéZz umoznuje hracim dobre predvidat
dlsledky jejich rozhodnuti.

Odlisné orientovani hraci mohou mit
pocit, ze je hra nuti vyhodnocovat i tam,
kde to vlastné nepotrebuji. Mohou si sté-
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Zovat na zbytecné hody kostkou ¢i na ab-
senci vysledkd, které sice nejsou vdaném
hernim svété uveritelné, ale je to prave
jejich neuvéritelnost, ktera prinasi k herni-
mu stolu zabavu.
Obdobnym zplsobem, jakym charakterizujeme
jednotliva vyhodnoceni, bychom mohli charak-
terizovat i jednotlivé hry nebo herni systemy -
podle toho, zda se jejich pravidla zaméruji na
vytvoreni vyzvy pro hrace, tvorbu zajimavého
pribéhu ci scén nebo na udalosti a déniv hernim
svete.

Prvni a druhy dilek
pohromadé?

V minulém dilu naseho serialu, jsme si
predstavili terminy ¢innost a zamér a povédéli
jsme si, jaky vztah maji k zoomu vyhodnocovani.
Na zavér tohoto dilu si ukazeme, jak se tyto dva
zpUsoby vyhodnocovani dopliuji s nasimi tremi
motivy pro vyhodnocovani.

Ocekavani gamistickych hraca
0Od vyhodnoceni motivovanych gamisticky
hraci ocekavaji zejména spravedlnost a vyz-
vu. Pokud se rozhoduje Cisté o vitézstvi hrace
v roviné herni mechaniky, pak pfiliS nezalezi
na tom, zda jsou vyhodnocovany zaméry nebo
¢innosti. Stejné tak prilis nezalezi na pouzitém
zoomu ani na tom, zda pripadné zaméry patri
hraci nebo postaveé. Jestlize vSak vnitrni logika
hry alespon castecné vyzaduje od hrace praci



s pribéhem i hernim svétem, je potreba védét,
,0 co se vlastné hraje jinak neni mozné ga-
rantovat pozadovanou spravedlnost a rozdily
mezi zaméry a ¢innostmi, vCetné jejich vztahu
k zoomu se projevi presné tak, jak jsme si to
popsali v pfedchozim ¢lanku.

Ocekavani dramatickych hraca

Dramaticky motivovana vyhodnoceni jsou
podrizena pribéhu ¢i atmosfére. Je zadouci,
aby ve hre existovala moznost vyhodnocovani
odehravat velmi nepravidelné a jejich zoom se
mohl ¢asto ménit. Jednou muze byt pro agen-
ta Mrkvice vyslech fadového mafiana na okraji
pribéhu resSeny jednim vyhodnocenim. Jindy
se muUZe ta sama situace v hernim svété stat
vyvrcholenim celého sezeni, které si zaslouzi
velkolepou scénu, plnou dil¢ich konfliktd. Velmi
silnym a pouzivanym dramatickym momentem
zaroven je, kdyz hrac zamérné konfrontuje svou
postavu s neuspéchy ¢i chybnymi rozhodnuti-
mi. Proto je vhodné, aby dramaticky motivo-
vana vyhodnoceni umoznovala vyhodnocovat
zamér hrace i ve chvili, kdy je velmi vzdalen
zaméru postavy. Z téchto divodl je pro dra-
maticky orientované hry velmi vhodné pouzivat
vyhodnocovani zamérd.

Ocekavani simulacionistickych
hraca
Od simulacionisticky spousténych vyhodnoceni

hraci ocekavaji zejména konzistenci s udalostmi
v hernim svété. Diky této uzké vazbé je zprav-

idla jasné, jak se vysledek do herniho svéta
otiskne, a proto hra velmi dobre funguje s vy-
hodnocovanim c¢innosti. Vyhodnocovani zaméra
také funguje, dokud jsou si zdméry hracu velmi
blizké nebo totozné se zaméry postav. Prob-
lematické muze byt, pokud se zamér hrace od
zaméru postav vzdali. Kvlli nutnosti udrzovat
u stolu spolec¢nou predstavu toho, jak se které
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vyhodnoceni projevi v hernim svété, jsou také
simulacionisticky motivovana vyhodnoceni cit-
liva na zmény zoomu. Neznamena to, Ze by
zoom musel byt nutné konstantni, ale pfi ma-
nipulaci s nim je potfeba opatrné zohlednovat,
jak se jeho zména odrazi ve zpUsobu, kterym se
vysledek vyhodnoceni projevi v hernim svété.
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