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The main ambition of the paper is a reflection on the relation between literature and
digitality, or verification of the potential of reserch into literature seen in the context
of the (post)digital civilizational and cultural situation, which decisively influences
the way literature as such exists, or the way it circulates and resonates in culture. The
subject of the interest is digitalized literature, i.e. converted into numbers, in a narrow
or specific sense, new-medium literature. The authors use the example of Andrzej Sap-
kowsky's fiction and its video game post-texts produced by the developer CD Projekt
Red to find out what happens to literature converted into the form of a digital game.
The leitmotif of the reflection is the binary opposition of the iconic (defining literature)
and the operative (defining digital games) as well as the very literary scientific and
fundamentalissues such as the issue of a story and its relation to narration. In terms of
the concept and the method, the key question is the question of the genre, i.e. fantasy,
where the authors reflect on the specific form of digital literature from the perspective
of pop culture, i.e. the optics which makes it possible to view the matters not through
the prism of literary types but through the prism of genres.
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Literatura v sieti (vztahov)
Ked sa René Wellek a Austin Warren v ramci ich spolo¢nej Teorie literatiry,
ktora povodne vysla v Amerike na sklonku sedemdesiatych rokov 20. storodia,
v sice nie rozsiahlej, beztak vSak iz dnesného uhla pohladu vcelku inSpirativnej
kapitole venuju vztahom literatury a ostatnych umenti, pi$u: ,,Rizné umélecké
druhy-vytvarné uméni, literatura a hudba - prodélavaji kazdy svtj individualni
VyV0j, a to riznym tempem a s riznou vnitini strukturou prvka. Nepochybné
jsouve stalém vzajemném vztahu, avsak tyto vztahy nejsou vlivy, které by vycha-
zely zjednoho bodu a uréovali vyvoj ostatnich druhti uméni, je nutno je pojimat
spise jako komplexni schéma dialektickych vztaht ptsobicich obéma smeéry,
od jednoho druhu uméni ke druhému a naopak, a mohou byt zcela pretvoreny
v rdmci uméni, do néhoz vstoupily.“?

Ak si dovolime nechat bokom osobity kontext, v ktorom R. Wellek
a A. Warren uvedené formuluju, nosna idea o recipro¢nej previazanosti a ,,kom-
plexnej schéme dialektickych vztahov“ medzi umeleckymi druhmi alebo - $ir-
Sie ponimané - umeleckymi formami ¢i - eSte o Cosi $irsie - médiami a kultur-
nymi obsahmi plati v sucasnosti akiste viac ako kedykolvek predtym. Sucasna
civiliza¢no-kulturna situacia je napokon vyrazne definovana konvergenciou,?
prejavujucou sa roznymi podobami prekracovania hranic a v kone¢nom dosled-
ku zasadnymi zmenami vo sférach kultury. Aj preto je v ostatnych desatrociach
v globalnom meradle ¢oraz zivsi napriklad intermedialny? diskurz, aj preto sa su-
Casnost Coraz CastejSie zvykne charakterizovat ako (post)digitalny, postmedialny
(ale napriklad aj postfaktualny) vek. V tomto kontexte sa teda celkom prirodzene
meni i to, akym sposobom jestvuje tiez literatura ako taka, resp. to, akym spdso-
bom kulturne cirkuluje ¢i rezonuje. Logicky sa meni tieZ to, akym spdsobom sa
o0 nej teoretizuje - absolutne prirodzenym dosledkom je snaha o reflexiu jej sta-
rych anovych rozhrani ¢i povedzme ,interfejsov*, alebo reflexiajej - polysémicky
myslené - ,,bytia v sieti“.# V takto vymedzenom ramci, v ramci diskurzu in vivo
zameraného na korelacie literatury a digitalnych médii, je, ako to potvrdzuje prax,
mnoho potencialnych a produktivnych smerovani, parcialnych tém i pristupov.
Predmetom zaujmu tejto state je celkom konkrétne vztah literatary a digitalnych

1 WELLEK, René - WARREN, Austin: Literatura a ostatni uméni. In: Teorie literatury. Olomouc : Vo-
tobia, 1996, s.189-190.

2 Vtomto kontexte ddlezité slovné spojenie konvergentna kultura je taZiskovo naviazané na prace
amerického teoretika popkultiry Henryho Jenkinsa (JENKINS, Henry: Convergence Culture. Where Old
and New Media Collide. New York : New York University Press, 2006). Ku konvergencii ako kulturnemu
&i priamo kulttrotvornému fenoménu blizsie napr. GOTTLICH, Udo - POROMBKA, Stephan (eds.): Die
Zweideutigkeit der Unterhaltung, Zugangsweisen zur populdren Kultur. Koln : Herbert von Halem Verlag,
2009, s. 220 -238. Eggo Miiller tu vo svojej studii osvetluje vztah konvergencie a zabavy.

3 Privlastok ,intermedialny“ v tomto pripade pouzivame celkom pragmaticky vraimcovom slova zmysle,
teda ako privlastok s najsir$im prijatelnym referené¢nym polom. Pojem intermediality je napokon poj-
mom -dazdnikom, ako to pripomina RAJEWSKY, Irina O.: Intermediality, Intertextuality and Remediation:
A Literary Perspective on Intermediality. In: Intermédialités, 2005, ¢. 6, s. 44. Ako $iroké pole vyskumu
(odkaz na nizov state WOLF, Werner: Intermedialita: §iroké pole vyzkumu a vyzva literarni védé. In: Ceskd
literatura, ro¢. 59,2011, ¢. 1, s. 62 - 85) tak zahrna aj tie javy ¢i fenomény, ktoré su v kontextoch nasho
uvazovania najpodstatnejsie, teda napr. pojmy remedidcie alebo transmediality.

4 Implicitne tu odkazujeme hnedna dve vtomto kontexte mimoriadne zaujimavé a ¢o do zdberu obsahovo
hutné dom4ce publikdcie: SUWARA, Bogumita - HUSAROVA, Zuzana (eds.): V sieti strednej Eurdpy: nielen
o elektronickej literatiire. Bratislava : SAP a Ustav svetovej literatiry SAV, 2012; SUWARA, Bogumita (ed.):
{(staré a nové) rozhrania/*interfejsy*/ [literatiiry]}. Bratislava : SAP a Ustav svetovej literattry SAV, 2014.
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586 hier, resp. - s ohladom na exemplifika¢nu pointu vykladu - literatira remedio-
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vana do podoby digitalnych hier.

Digitalna hra - stret ikonického a operativneho
(metodologické intermezzo)
Ked sa podujimame uvazovat - opit s odkazom na vyssie citované slova R. Wel-
leka a A. Warrena - o ,,komplexnej schéme dialektickych vztahov* medzi lite-
raturou a digitalnymi hrami, ako celkom bazalne funk¢né vychodisko sa s ohla-
dom na nase metodologické zazemie javi opozicia ikonické - operativne, resp.
moment interaktivity: ,Videohra je, podobne ako film, vytvarné dielo, hudobna
skladba, divadelna hra ¢i literarny text, autonomny znakovy systém, navyse sys-
tém zretelne odlisny od ostatnych znakovych systémov cez Cosi, ¢o je vynimocné.
Cez interaktivitu. [...] Ak o umeni v kontextoch nitrianskej skoly uvazujeme ako
oprincipialne ikonickom, samozrejme s prvkami operativnosti, ale ikonickost ako
recep¢ny predpoklad dominuje, pre videohry takéto cosi neplati. Vich pripade je
totiz nevyhnutnym bezpodmiene¢nym recepcnym predpokladom operativnost.
V akejkolvek videohre totiz mozeme zmysluplny ikonicky vyraz zachytit az vtedy,
ak vyhovieme jej operativnym recepénym predpokladom.“6

Nosné tézy, o ktoré opiera svoju uvahu na tému herného dizajnu ako
narativnej architektury” Henry Jenkins,® uvedené vlastne nepriamo potvrdzuju:
hoci mnohé hry maju narativne aspiracie, nie vSetky rozpravaju pribehy, pricom
plati, Ze zazitok z hrania nemoze byt redukovany na zazitok z pribehu. A napokon,
ako to dalej formuluje Jenkins: ,,Ak niektoré hry rozpravaju pribehy, je neprav-
depodobné, Ze to robia spdsobmi, akymi pribehy rozpravaju ostatné média.“®

Vo vztahu k centralnej opozicii, prostrednictvom ktorej na korelacie me-
dzi literaturou a digitalnymi hrami nahliadame, ale aj vo vztahu k citovanému
Jenkinsovmu postrehu, sa nam v ramci tohto kratkeho metodologického inter-
mezza este ziada dodat, ze diadu ikonické - operativne mozno v samotnej podstate
vnimat ako echo inej, v tomto kontexte klucovej pojmovej dvojice kladucej doraz
nastret ¢inapiétie, teda dvojice naratologia (pribeh, jeho rozpravanie) -ludologia
(hra, herné pravidla a principy).1°®

5 Pragmaticky tu pouzivame slovné spojenie digitalne hry, a to ako zastresujuce oznacenie (bez ohladu
na platformu) zahriajuce okrem inych aj po¢ita¢ové hry ¢i videohry. K problematike pojmu vo vztahu
k alternativnym oznadeniam bliz$ie SVELCH, Jaroslav: Co nam fika hra. Teoretické a metodologické
piistupy k poéitadové hie jako expresivnimu médiu. In: Iluminace. Casopis pro teorii, historii a estetiku
filmu, ro¢. 24,2012, ¢. 2,s. 33 - 48; Suwara - Husarova, c. d., s. 127.

6 MALICEK, Juraj: Interaktivita vo videohrach. In: INSTITORISOVA, Dagmar: Divadlo - interaktivita,
inscenovanost, diskurz. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa, 2009, s. 295.

7  H.Jenkins navrhuje chapat hernych dizajnérov skor ako narativnych architektov nez ako rozpravacov
(pribehov) JENKINS, Henry: Game Design as Narrative Architecture. In: WARDRIP-FRUIN, Noah - HAR-
RIGAN, Pat (eds.): First Person. New Media as Story, Performance and Game. Cambridge/London : The
MIT Press, 2004, s. 121).

8 Tamze,s.119-120.

9 Tamze,s. 120.Z angl. orig. prel. M. B.

10 Ktomu,¢osavmedzindrodnom kontexte ozna¢uje ako ,,the ludology vs. narratology debate®, blizsie
napr. SVELCH, Jaroslav: Poéitaéové hry jako novd média. In: Medidlni studia, ro¢. 3,2008,¢.1,5. 10~ 11.



Od literatury ku kybertextu

Hoci vyssie uvedené vramci vzajomnych vztahov literatury a digitalnych hier ram-
covo plati a v pointe je literarny text na rozdiel od digitalnej hry naozaj spravidla,
takpovediac, hotovym tvarom e$te predtym, nez sa s nim recep¢ne kontaktuje
Citatel, zaujimavu podobu literatury v tychto suradniciach predstavuje ta, ktoru
Espen Aarseth nazyva literaturou ergodickou.'! Vychadzajuc z charakteristiky
ergodickej literatury, ako mimoriadne zaujimavy priklad stierajuci na prvy po-
hlad jasné a pevné hranice sa javi roman B. S. Johnsona Nestastnici, ktory povod-
ne vysiel uz na konci Sestdesiatych rokov 20. storo¢ia.'? Johnson, odmietajtci
tradi¢ny sposob rozpravania, v nom totiz vyslovene vyzyva Citatela interagovat,
vstupit do hry, a tak v kone¢nom dosledku - podobne ako to robi hrac¢ v digitalnej
hre - modulovat to, ¢o uz nejako jestvuje, ale jestvuje v nie celkom hotovom,3
resp. v polohotovom tvare. Roman totiz pozostava z dvadsiatich siedmich volne
spojenych kapitol, pricom fixne dané s iba prva a posledna. Kniha Nestastnici tak
v istom zmysle pripomina taky druh digitalnych hier, ktory sa oznacuje vyrazmi
sandbox alebo open world. Citatel sa podobne ako hra¢ v sandbox ¢ open world
digitalnych hrach ocita vramcovo vymedzenom, ¢o do zakladnej konstrukcie de-
finovanom svete, proces Citania je vSak vychodiskovo definovany volnym, resp.
lubovolnym, neriadenym ¢i oktrojovanym pohybom v nom.

S ohladom na nas predmet zaujmu - zjednodusene povedané, vztah
remediacie a zanru -je v ramci vzajomnych vztahov literatury a digitality, tu
presnejsie ich historického vyvinu, zaujimava jedna konkrétna okolnost, zachy-
tavajuca vlastne priamy kauzalny nexus medzi literaturou a digitalnymi hrami.
Hana Bendova tuto okolnost postihuje pregnantne, ked pise: ,,Pro tuto komuni-
tu [t. j. pre komunitu tvorcov hier, teda inZinierov, matematikov a programato-
rov-pozn.M.B. aJ.M.] byly inspiracia zdrojem zabavy predevsim fantasy a sci-
fi literatura spole¢né s popularnimi deskovymi hrami a hrami na hrdiny typu
Dungeons & Dragons. [...] Na poc¢atku pocitacovych her tak nestoji beatnicka,
existencialni ¢iexperimentalniliteratura ani aktualni sméry vytvarného umeéni.
Tim, co herni tvtrci remediuji do podoby pocitacovych her, jsou v prvnich de-
setiletich ¢asto hry sportovni [...] ¢i papirové hry na hrdiny vychazejici z zZanru

11 AARSETH, Espen J.: Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore and London : The John
Hopkins University Press, 1997.

12 Pochopitelne, v spojitosti s danym prikladom sa dopustame istej elipsy ¢i skratky, kedZe cesta od lite-
ratury k digitdlnym hrdm v skutoénosti nie je, resp. nebola taka priama, ¢o napokon ako akysi ,,medzikrok“
dokumentuje hypertext. Ako osnovna na ceste od literatury k digitalnym hram mdze byt, samozrejme,
vnimand stipajica miera interaktivity a zmena/rozsirenie na irovni uzivatelskych funkcii. K uzivatelskym
funkciam (interpretacnej, explorativnej/prieskumnickej, konfigura¢nej a textonickej) blizsie napr. Aarseth,
c.d., s. 64 - 65, tiez Svelch, Pocitatové hry jako nova média, c. d.,s. 14 - 16.

13 Abysme savyhlivtejto Ciastkovej suvislosti nepodstatnym otazkam tykajicim sa ontologie a zmys-
Iu umeleckého diela (s odkazom na ecovské otvorené dielo), zamerne nepouzivame mozno vhodnejsi
privlastok ,,uzavrety“. Metodologicky sa celkom prirodzene stotoZiiujeme s tézou, ze umelecké dielo
jestvuje vtedy, ked je recipované, dolezité je na tomto mieste akcentovat, Ze podstata ergodicke;j literatury
suvedenym vlastne nie je vrozpore. ,BéZné, linearni statické texty podle néj [E. Aarsetha - spresnili M. B.
aJ. M.] vyzaduji od uzivatele interpretativni funkei. V pfipadé her a podobnych textt ovéem uzivatel jednak
interpretuje obsah, jednak svou aktivitou konfiguruje materialni podobu vnimaného textu. Retézec znaki,
ktery interpretuje, je jiny v zavislosti na jeho interakei s timto textem (SVELCH, Jaroslav: Hra pro vice
hradt: Herni studia a interdisciplinarita. In: Suwara - Husérova (eds.), c. d., s. 128).
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588 silné ovlivnéného tvorbou J. R. R. Tolkiena [...].“2* Fakt, Ze fantastika (a v rdmci
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nej osobitne fantasy) takymto bezprostrednym spésobom prepaja oblast lite-
ratury a oblast digitalnych hier, by vlastne nemal prekvapovat. Tvorbu fantasy
literatury a tvorbu digitalnych hier napokon celkom esencialne spaja akt vytva-
rania novych, sekundarnych?® svetov, v prvom pripade kddovanych v slovach,
v druhom v ¢isliciach. Pohyb na osi od literatury k digitalnym hram - pohyb,
akoje zrejmé, determinovanyiramcom fantasy - tak pritom mozno poetizujico
¢i hyperbolizujico ponimat aj ako pohyb na osi od analogového k digitalnemu,
resp. od primarne ikonického k primarne operativnemu.

Fantasy v kontextoch popkulttry a v sieti (vztahov)
V kontextoch popularnej kultury v uzsom slova zmysle predstavuje fantasy jed-
nu z troch zakladnych Zanrovych subdominant metazanru SF,6 zastreSujuceho
tie popkulturne narativy, ktoré spaja fantasticno ako definujuci princip. Fantasy
teda existuje v prirodzenom spojeni s hororom, tematizujicim strach ako dosle-
dok stretu s nadprirodzenym,*” a so sci-fi, s tzv. vedecko-fantastickymi pribehmi
(bez ohladu na nepresnost a vagnost tohto oznacenia), ktorych leitmotivom je
koncept vedy ako exaktného, racionalneho poznania.'®

Tento triumvirat (sci-fi, fantasy, horor) predstavuje v suradniciach po-
pularnej kultury jej definujucu cast, a to nielen v ramci realizacie na platformach
tradi¢nych (primarne ikonickych) umeleckych druhov, ale i v kontextoch novych
medidcii - predovsetkym v prostredi digitalnych hier, ktorych vychodiskovym
principom je operativnost. Modelovou ilustraciou dominantného postavenia tych-
to zanrov v digitalnohernych narativoch su konstantne popularne francizy Mass
Effect,Doom, Halo, Assassin's Creed, Diablo, Gears of War, Tomb Raider, Final Fan-
tasy a desiatky dalsich. Dokonca pritom plati, ze s vynimkou pretekarskych simu-
latorov a $portovych hier predstavuju digitalnoherné narativy bez akéhokolvek

14 BENDOVA, Helena: Uméni pocitacovych her. Praha : Akademie muzickych uméni, 2017, s. 160,
161-162. Danu skuto¢nost spominaju vo svojich ivahach aj H. Jenkins (JENKINS, Henry: Game Design
as Narrative Architecture. In: WARDRIP-FRUIN, Noah - HARRIGAN, Pat (eds.): FirstPerson. New Media
as Story, Performance and Game. Cambridge/London : The MIT Press, 2004, s. 121, 122) &i J. Svelch (c.
d., s. 16) a celkom prirodzene rezonuje uzke prepojenie medzi zanrovou fikciou a (digitalnymi) hrami aj
v autoritativnej encyklopédii NEFF, Ondiej- OLSA, Jaroslav jr. (eds.): Encyklopedie literatury science fiction.
Praha: AFSF - Jino¢any : H & H, 1995, 5. 439 -447.

15 Slovnym spojenim ,,sekundarny svet“ odkazujeme na znamu esej J. R. R. Tolkiena, ktord v originali
vysla pod nazvom On Fairy Stories v druhej polovici $tyridsiatych rokov 20. storo¢ia. V ¢eskom preklade
TOLKIEN, J. R. R.: Netvori a kritikové a jiné eseje. Praha : Argo, 2006.

16 Vzhodesbeznoupraxouvramciteoretickej reflexie fantastiky pouzivame skratku SF, ktora je pojmovo
kompromisna -moze byt totiz chapana ako oznacenie tak pre science fiction, rovnako ako pre speculative
fiction. Zaroven plati, ze v ,,$irSom slova zmysle sa touto skratkou zastre$uje celd literarna, ale i ostatna
fantastickd zdnrova a subzanrova popkulttrna produkcia“ (MALICEK, Juraj: Popkultiira: ndvod na pouZitie.
Nitra : Univerzita Kons$tantina Filozofa v Nitre, 2012, s. 149). K skratke SF blizsie aj Neff - Olsa, c. d., s.
28, ku kontextom SF THOMAS, P. L. (ed.): Science Fiction and Speculative Fiction. Challenging Genres.
Rotterdam/Boston/Taipei : Sense Publishers, 2013,s.1-33.

17 Namysli tuteda mame horor s nadprirodzenymi prvkami, nie horor, v ktorom hrozbu predstavuje
Cosi vysvetlitelné bez fantastického intrumentara. Su¢astou SF st horory, v ktorych vystupuju netvory
amonstra neexistujice v nasej ontologickej realite, ale uz nie tie, v ktorych hrozbu predstavuje napriklad
dusevne naruseny jedinec, vrah, psychopat, sociopat atd.

18 Tentomotiv-inherentna vdzba sci-finavedu a racionalne poznanie - tvori absolutny zaklad odbornej
reflexie fantastiky. Bliz$ie napr. Thomas, c. d., s. 21; Neff- Olsa, c. d., s. 32.
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predstavuje v tomto kontexte tie modely rozpravania, nie nevyhnutne pribehy,
ktorych prirodzenou definujucou sucastou je explicitne pritomny, zjavny, jasne
odcitatelny metafyzicky princip, ktory nesluzi iba na fantastické ozvlastnenie - nie
je teda ¢imsinaviac, akymsi bonusom, nadstavbovou kvalitou pridanou k zaklad-
nej kvalite, ale samotnou zakladnou kvalitou.

Fantasy jednoducho - a tu sa predstavuje ako autonomny Zaner bez ohla-
duna médium, ktoré ho nesie, resp. umelecky druh, v ramci ktorého vznika - za-
streSuje tie modely rozpravania, v ktorych je pritomna magia ako kauzalita nefyzi-
kalneho typu ¢i este presnejsie ako vonkajsi, celkom zjavny priznak metafyzického
s celkom konkrétnymi filozofickymi dosledkami.'® Vo fyzikalnom, racionalne
bezo zvysku opisatelnom svete predstavuju dobro a zlo moralne kategorie, ktoré
nemaju substancialnu povahu. Ide o fyzikalne ambivalentné sucna bez priamych
vizieb na povahu sveta. Fyzikalny svet jednoducho nie je ani dobry, ani zly, len je,
pripadne sa javi. Problémovym z hladiska zmyslu ¢i ucelu presahujuceho princi-
py mechaniky svojej funkcnosti sa stava az v momente, ked nam jeho fyzikalna
podstata uzjednoducho nestacia chceme ho poznat viac, hlbsie, zmysluplnejsie.
Vtedy nastupuje meta-fyzika ako to, co ide za, nad, mimo fyziku, teda na miesto,
kde sa dobro a zlo stavaju fundamentalnymi kvalitami definujicimi vyznam a zmy-
sel. Preto v$etky fantasy - vSetky bezo zvysku - st rozpravanim, nie nevyhnutne
pribehom, o dobre a zle, konflikte medzi nimi, ich strete, ich relativizacii, moral-
nom pouceni, hodnotach - jednoducho o ¢omsi, ¢co ma ambicie vypovedat viac
o povahe sveta. Aplikacia tohto principu do prostredia digitalnych hier svojim
spdsobom dokonca zavrsuje moralnu relativizaciu dobra a zla vo fantasy, predo-
vSetkym v tych digitalnohernych narativoch, ktoré nie su primarne pribehmi, ale
surozpravaniami, portrétovanim, kronikami fikénych svetov, resp. fiktivnych realit
realizovanych na pddoryse permanentného konfliktu (Warhammer, Warhammer
40 000). Podobne relativisticka v operovani s dobrom a so zlom ako moralnymi
kategdriami je aj jedna z najpopularnejsich digitalnych hier vobec, World of War-
craft. Ide napokon o fantasy definujuce zaner MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game), v ktorej sihrac vybera charakter a pribeh buduje v ramci
existujucich znepriatelenych frakcii, pricom tie su z hladiska suboja dobra a zla
moralne celkom ambivalentné. Hra sama tak cez svoj narativny ramec nedefinu-
je, »kto st dobri a kto ti z1i“.

Magia definuje fantasy z hladiska kauzality, suboj dobra a zla z hladis-
ka konfliktu. Tretim definujucim atributom fantasy je ten, komu sa to deje, teda
hrdina-ako hérosiako hlavna postava -, pricom suma dalsich definujucich atri-
butov predstavuje rezervoar strukturalnych indikatorov, ktoré su vo fantasy viac
¢imenej pritomné Castejsie ako vinych narativoch, resp. su fantasy viac vlastné
uz len preto, ze su odvoditelné z toho, ¢im je principialne kazdé fantasy. A kaz-
dé fantasy je pribehom, resp. rozpravanim o tom, ¢o sa deje hlavnému hrdinovi
podas stiboja dobra a zla v magickom svete. Dal$im - sekundarnym, ale v domi-
nantnej miere zvic$a vzdy pritomnym obsahovym signifikantom fantasy - je

19 ,Podstatnou slozkou fantasy je ¢asto nevysvétlitelny, nadpfirozeny ukaz nebo pfimo projev
magie - touto iracionalitou’ rekvizit (z novodobého, materialistického pohledu) se fantasy lisi od science
fiction“ (Neff- Ol3a, c. d., s. 29).
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ale je aj metaforickym vyjadrenim jeho ludského, osobnostného zrenia. Cesta
neznamena len presun z miesta na miesto, ale je aj vyjadrenim procesu pozna-
vania.2® Fantasy tiez v danej logike definuje pritomnost vicsej skupiny central-
nych postav. Hrdina vo fantasy len zriedkakedy putuje sam, na cestu alebo jej
Cast sa zvidc¢sa vydava v spolo¢nosti tvorenej rezervoarom typickych vedlajsich
postav (pomocnik, mentor, obet atd.), pricom funkcia tychto postav v rozprava-
ni ¢i pribehu nie je iba socializa¢na. Ilustruje tiez, ze predmetny suboj dobra so
zlom nie je len osobnou misiou hlavného hrdinu, ale zavisi od nej aj osud $irsieho
spoloc¢enstva (druhu, rasy, krajiny atd.).

Standardom v ramci fantasy je tieZ pritomnost viacerych inteligentnych
druhov aras, fantasy svety byvaju zabyvané pestrou zmesou viac ¢i menej myslia-
cich bytosti; typicki su trpaslici, elfovia, gnomovia, trolovia, draci a dalsie druhy
jestvujuce v sirokom mytologicko-folklorno-naboZenskom civiliza¢nom okru-
hu, z ktorého to-ktoré fantasy vyrasta. Fantasy svet je spravidla iny ako nas, ale
podobny, minimalne do tej miery, ze z toho, ako je vykresleny, sme schopni od-
¢itat aspon zakladné spolocensko-etické a civilizacné principy jeho fungovania.
Fantasy svet je zvicSa obrazom akychsi nasich paralelnych dejin, nenazeranych
cez prizmu historie, ale skrz to, ako sa tieto dejiny uchovali v kulturnej pamati
druhu, pricom plati, Ze miera fikénosti fantasy sveta nie je podmienena vztahom
tohto sveta k nas$mu svetu. Inak sformulované, niektoré fantasy svety su celkom
autonomne, jestvujuce nezavisle od nasho sveta, iné su jeho geografickym, his-
torickym alebo ontologickym rozsirenim. Podstatnym v kontextoch fantasy je
leitmotiv predestinacie, mesianizmu, vestba, proroctvo ako poznanie vyssieho
radu, ktoré vstupuje do sveta a stava sa nositelom zapletky. Modelovy fantasy
hrdina je bud sam vyvoleny, sam vyvoleného sprevadza, alebo musi naplnit svoj
osud, a to nie ako véednu existenciu obycajného ¢loveka-milidna, ale ako kohosi,
kto ,,chyta“ zivot do vlastnych ruk. Sdm sa tak stava strojcom svojho osudu, stava
sa pomyselnym rozhodujticim zrnkom na vahach v stiboji dobra so zlom, napiia
vestbu alebo sajej vzpiera, ¢i akymkolvek inym sposobom prebera zodpovednost,
akceptuje ju, prijima, stava sa jednym vo vztahu k mnohym.

Vyssie uvedené indikatory fantasy nie su ¢istymi abstrakciami, naopak,
suzovseobecnenim dvoch definujucich prototextov fantasy - série dobrodruznych
poviedok a romanov o Conanovi, ako ich do recepcnej praxe uviedol americky
spisovatel Robert E. Howard, a myto-poetickej sagy Pdn prsteriov J. R. R. Tol-
kiena, pri¢om tieto fikéné svety nevznikali ako fantasy. V ¢ase ich vzniku totiz
samotny pojem fantasy v tom vyzname, ako nim operujeme dnes, nejestvoval,
resp. ak aj v istej podobe jestvoval, jeho referenc¢né pole bolo dramaticky iné.

20 Prikladom pars pro toto ilustrujicim, ako principialne je motiv putovania spojeny s fantastikou
v $irSom i uz§om vyzname, je digitalna hra Death Stranding, ktora je aj z hladiska svojho operativneho
naturelu simuldtorom putovania. Na jej charakterizaciu je mozné vyuzit aj anglicky vyraz walking simu-
lator (simuldtor chddze). Treba v$ak dodat, Ze dané oznacenie je terminologicky problematické, a to aj
preto, Ze sa zacalo pouzivat v pejorativnom zmysle. Kontroverznost pojmu walking simulator uvadza vo
svojej $tudii venovanej danému typu digitélnych hier v spojitosti s estetickou praxou/tradiciou chédze aj
CARBO-MASCARELL, Rosa: Walking Simulators: The Digitalisation of an Aesthetic Practice. In: DIGRA/
FDG '16 - Proceedings of the First International Joint Conference of DIGRA and FDG. Dundee : Digital
Games Research Association and Society for the Advancement of the Science of Digital Games, 2016.
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pedia of Fantasy John Clute a John Grant, fantasy je tazké definovat a na rozdiel
od sesterského sci-fi siahaju jeho korene daleko hlbsie do historie, a jeho zaujmy
suarchetypalnejsie.?! Zaroven sa aj v taxativnej reflexii fantasy ako zanrovej ka-
tegorie autorského kolektivu pod ich vedenim objavuje motiv problematického
urcenia hranic, ked napriklad v ramci hesla ,,fantastic® sa pise, Ze - hoci sa to
mozno ponuka - tento vyraz nebyva spravidla pouzivany ako adjektivny derivat
vyrazu fantasy, ale vtridsiatych a Styridsiatych rokoch 20. storocia bol zavedeny
v kontextoch SF komunity ako kriticky termin zahfnajuci (a aj z dnesného pohla-
du) tak SF, ako aj fantasy diela.?? Konstantna konfuzia spéta s pojmom fantasy,
resp. jeho referen¢nym polom vsak ni¢ nemeninatom, ze R. E. HowardaJ.R.R.
Tolkien svojimi taziskovymi dielami vlastne (spolu)konstituovali dve nosné osi,
okolo ktorych sa fantasy - akokolvek premenlivé je - rozpriestranuje, teda liniu
mecaamagie (sword & sorcery-R. E. Howard) aliniu vysokého/epického fantasy
(high/epic fantasy -7J. R. R. Tolkien).23

Dolezité kazdopadne je, ze ako Howardovo, tak Tolkienovo protofan-
tasy je vo svojej podstate takym modelom rozpravania pribehu, ktory je v jadre
roz$irenim a aplikovanim uz jestvujucich myto-poetickych a folklornych nara-
tivov - grécko-latinskych (Howard) a anglosaskych (Tolkien), pricom z hladis-
ka konstituovania je vzhladom na ideovy zrod fantasy paradoxne podnetnejsi
Howard, ktorého fik¢ény fantasy svet je historizujucim pokusom o zosuladenie
grécko-latinskej a anglosaskej mytologickej tradicie.?* Za celkom symbolické
vo vztahu k remediacii ako k comusi, ¢o je vo fantasy obsiahnuté uz ako jeho po-
tencia smerom k prevodu z primarne ikonického (tradi¢ny pribeh, tradi¢né roz-
pravanie) do primarne operativneho (digitalna hra), mézeme povazovat aj to, ze
popkulturne artefakty Conan ¢i Pan prstenov sa v ramci celej svojej komplexnosti
zavrsuju, resp. pointuju prave ako digitalne hry (napr. MMORPG Age of Conan ¢i
The Lord of the Rings Online).

Fantasy - od literarnosti k transmedialite?

Dnesje fantasy vdaka filmovym a serialovym adaptaciam povodne literarnych diel
(Pan Prsteriov, Harry Potter, Hra o trony, Zaklinac a pod.) jednym z dominantnych
zanrov aj mainstreamu popularnej kultury, pricom vSak samozrejme plati, Ze tieto
diela su len pomyselnym vrcholom ladovca. Funkénych a inspirativnych fantasy
pribehov a rozpravani su stovky, mozno tisice, je ich jednoducho tak vela, Ze nie
je mozné obsiahnut ich inak ako Statisticky. Fantasy totiz akoby dokazal vytvo-
rit kazdy, ktokolvek, hocikto, ¢o nemusi byt nevyhnutne priznakom banalnosti,

21 CLUTE, John - GRANT, John (eds.): The Encyclopedia of Fantasy. London : Orbit, 1999, s. vii.

22 Tamze,s.335

23 Bliz$ie vybrané hesld in Clute - Grant, c. d., s. 319 (epic fantasy), s. 466 (high fantasy), s. 481 -483
(Howard, Robert Ervin), s. 915 - 916 (sword & sorcery), s. 950 -955 (Tolkien, John Ronald Reuel).

24 ,Posluzbe v prvej svetovej vojne zacal pracovat na Silmarilione a po zvy$ok svojho zivota pokracoval
vrozsirovani tejto ,sub-kredcie’ (jeho termin na oznacenie vymyslania fantastickych svetov) do umyselnej
mytoldgie pre Anglicko, kedZe to bola kultura, ktorej (ako si myslel) chybal ozajstny mytus o stvoreni
(Clute - Grant, ¢.d., s. 951, z angl. orig. prel. M. B.). ,Conan za¢ina ako naivny, ale extrémne nebezpe¢ny
sedliak z Cimérie (pravdepodobne Irsko) niekedy okolo roku 10 000 pred Kristom, cestuje tam a spit
naprie¢ Hyborskymi krajmi (zhruba vymedzenymi ako tie, ktoré niekedy po potopeni Atlantidy obklopuju
oblast dnesného Stredozemného mora)...“ (Clute - Grant, c. d., s. 482, z angl. orig. prel. M. B.).
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prirodzenym dosledkom potreby epicky sa realizovat, vypovedat svoje poznanie
prostrednictvom vypovedania svojho vlastného mytu.

Fantasy v takto nastavenom ponimani teda nie je ani zanrom, ani lite-
rarnym podsystémom, ale jednou z pododb literarnosti?® ako kvality presahuju-
cej konkrétny umelecky druh (alebo médium) smerom k ostatnym umeleckym
druhom/médiam. Literarnostou tu teda mienime spolo¢nu vlastnost nielen lite-
ratury, ale aj kinematografie, divadla, vytvarného umenia a novych umeleckych
druhov a médii (napriklad komiks ¢i digitalne hry). V samotnom jadre fantasy,
v samotnom metafyzickom, magickom jadre tohto vidu civilizacného bytia stoja
totiz bok po boku rozpravanie a pribeh ako vyraz synkretického, mytologického
poznavania sveta ako hladania kauzalnych suvislosti, ktorého potrebou, zmyslom,
ucelom je klast otazky a hladat odpovede vypovedajuce o vyzname a zmysle se-
bauvedomelého, seba siuvedomujiceho subjektu. Fantasy je z tohto uhla pohladu
identické s mytom a rozpravkou, je abstrahovanim vonkajsej empirickej skuse-
nosti s neznamym, ale akosi poznatelnym svetom, pricom z hladiska praktického
ucelu-poucenia sa-je principialne dolezité jeho zdielanie, resp. jeho verbalizacia
akymikolvek prostriedkami, aké mame k dispozicii.

Fantasy je esencialne dobrodruznym?¢ pribehom, resp. rozpravanim,
je definované dejovostou a procesualnostou. Nie je vyrazom hotového pozna-
nia, ale je poznavanim, preto je pren typické, ze prave fantasy ako zaner sa stalo
prirodzenym priestorom, v ktorom sa pribeh nerealizuje ako narativ (¢ize ako
rozpravanie), ale realizuje sa v procese hry. Prepojenie s literarnym kontextom
predstavuje vznik tzv. gamebookov?” - knih-hier, ktoré predpokladaju aktivnu
participaciu recipienta. Citatel'sa v nich na prislugnych miestach sdm rozhoduje,
akym smerom sa bude pribeh dalej vyvijat. Tento herny fantasy princip sa vak
eSte vyraznejsie prejavil vo vzniku tzv. RPG hier, teda hier v rolach, kde sa sam
recipient stava hernym charakterom a nenasleduje vopred determinovany pribeh,
ale sam pribeh tvori, pricom samotné procesualne hranie sa opat v prevaznej mie-
re deje ako rozpravanie. Demiurg, pan jaskyne, sprievodca hrou urcuje kontext,
hrac rozprava, ako jeho postava kona, aby sa so situaciou vyrovnala. Prave vznik
RPG akojednejz podob fantasy je pritom anticipa¢nym motivom naznacujicim,
preco sa prave fantasy digitalnym hram dari zvlast v ramci videoherného zanru,
ktory sa tiez nazyva RPG, pripadne jeho online derivatu - tzv. MMORPG.2% Len
pre uplnost pripominame, Ze aj v digitalnych RPG a MMORPG hrach zohrava
taziskovu ulohu pribeh (RPG), resp. rozpravanie (MMORPG).

25 Nase chapanie literarnosti je Specifické v tom, Ze literarnost - akokolvek by sa logicky mala viazat
vyhradne na literatiru ako zhrnujiice pomenovanie jej osobitosti - vnimame ako taky rozmer, ktory v tej
¢i onej podobe mézu vykazovat aj iné formy, (umelecké) druhy a média. V tomto zmysle teda literarnost
vnasom ponimani nekoliduje s optikou intermediality, prave naopak, je vlastne fundamentalne inter-me-
dialna, resp. (Specifickejsie) trans-medialna.

26 Ako fyzicky dokaz celkom substancialnej - a preukazne kontinualnej - previazanosti fantasy a dob-
rodruzstva mozno v kontextoch interaktivnej fikcie vnimat textovi adventuru s priznaénym nazvom
Adventureland z dielne herného dizajnéra Scotta Adamsa, ktora bola vydana na sklonku sedemdesiatych
rokov 20. storodia. ,Krajina dobrodruzstiev* z ndzvu hry m4 totiz charakter fantasy prostredia.

27 Kugamebookom blizsie Neff - Olsa, c.d., s. 441.

28 KRPGaMMORP bliz$ie Mali¢ek, Popkultura: navod na pouzitie, c. d.,s. 147,137.
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zrejme pisany text - nie nevyhnutne ako umelecky druh, teda literatura, ale ako
najjednoduchsi prostriedok vyjadrenia sa, ako gramotnost, nastroj poznavania.
To, ze niektoré texty fantasy vykazuju kvality, ktoré povazujeme za umelecke,
je v tejto faze nasho uvazovania bezpredmetné, skor je nasou ambiciou pouka-
zat na to, Ze fantasy ako Zaner je rovnako prirodzenym Zanrom aj v ramci inych
umeleckych druhov, resp. ze prirodzena literarnost je v pripade fantasy prejavom
jeho velkej adaptability. Fantasy sa napokon rovnako prirodzene ako v literature
realizuje aj v kinematografii, divadle, komikse alebo - ako to vyplyva z uz uvede-
neho - v digitalnych hrach.

Remediovany Zaklina¢ - od analégového k digitalnemu

V kontexte zamerania nasho vykladu je aktualnym a mimoriadne velavravnym
prikladom pars pro toto saga o Zaklinacovi polského spisovatela Andrzeja Sap-
kowského, vyznamna preto, ze z hladiska Strukturalnych indikatorov je podobne
modelovym prikladom fantasy ako Howardov Conan a Tolkienov Pdn prsteriov,
ale aj preto, ze vo fantasy zurocuje slovansku myto-poeticku tradiciu podob-
nym sposobom, ako to Tolkien urobil s anglosaskou myto-poetickou tradiciou
a Howard s grécko-helénskou.

Zaklinac - a kedZe teraz je re¢ o popkulturnom artefakte ako celku, ne-
pouzivame kurzivu - napina nielen charakter jedného z najreprezentativnejsich
fantasy, ale aj podstatu celkom modelového a ,,velkého" popkulturneho obsahu.
Argumentacne by sa toto tvrdenie dalo podporit mnohorako. Absolutne kltucové
vSakje, ze Zaklinac sa od polovice osemdesiatych rokov, ked vysla v polskom ori-
ginali prva poviedka s protagonistom Geraltom z Rivie, stal dolezitym glokalnym
fenoménom, a to aj preto, ze v ramci celoplosnosti ako distribucnej stratégie pop-
kultury jestvuje naprie¢ spektrom kultury. Pre jeho ontogenézu ako kulturneho
obsahu je pritom definujuci nielen pohyb z periférie do mainstreamu (od lokal-
neho ku globalnemu), ale aj prave pohyb od analogového (literarny text) k digi-
talnemu (digitalna hra, ale tieZ serial z produkcie jednej z dominantnych strea-
movacich sluzieb). Podstatné v tomto kontexte je, Ze zlomovy moment v oboch
pomenovanych schémach pohybu je vlastne identicky - inak povedané, okamih,
vktorom dochadza k remediacii literarneho do podoby digitalnej hry, je zaroven
okamihom, v ktorom sa z ¢ohosi rozpoznatelného lokalne, v malom, stava cosi
rozpoznatelné globalne, vo velkom.

V pripade Zaklinaca sa digitalna hra od literarnych pretextov relativne
dost odlisuje,?® prebera z nich vsak klucovy prvok, postavu neohrozeného lovca
monstier, zaklinaca, ktory takmer v absolutnej zhode so svojim literarnym pre-
dobrazom hrdinu poviedok (nie sagy) funguje ako modelovy héros, teda - s ohla-
dom na zaner RPG - ako idealna postava. RPG je totiz zanrom digitalnych hier,

29  Odli$nosti medzi literarnymi pretextami v podobe poviedok a romanov a digitalnymi posttextami
v podobe hier pramenia aj v celkom prirodzenom potlaceni ¢i metamorféze autorstva v literarnom a di-
gitalnom variante pribehu. Na prvom mieste mame napokon autora programu hry, aZ potom autora textu
a dialogov, dalej autorov komentarov (hracov), ktoré st v online variante pritomné a s textom st hyper-
textovo prepojené: ,,Je preto zrejmé, ze v takomto priestore funguje inak funkcia autorstva nez v pripade
tla¢eného textu“ (DEBNAR, Marek: Miznutie autora a utvdranie vyznamu. In: World Literature Studies,
ro¢. 8,2016, ¢. 3, s. 118). Citovana $tudia sa dotyka problému autora/autorstva v sieti.
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kom je pritom rozvoj postavy, vylepSovanie jej schopnosti a s nimi paralelne stu-
pajucanarocnost. Hrat sa na zaklinac¢a potom vlastne znamena tuto postavu roz-
vijat a vylepSovat, Co je presne motiv, ktory dokazeme identifikovat aj vliterarne;j
predlohe. Zaklinac je vdaka tomu prirodzenym digitalnohernym hrdinom, hoci
jeho domovskym svetom sa digitalne hry stali az sekundarne.

Zaklina¢ prostrednictvom remediacie na osi literarny text - digitalna
hra (teda na osi od primarne ikonického k primarne operativnemu) - pontka po-
tencialnym i faktickym recipientom iny druh (estetického) zazitku, pricom, ako
na vieobecnej urovni konstatuje Jaroslav Svelch, v kontextoch digitdlnej hry sa
meni aj povaha vyznamotvorby: ,,Médium pocitacové hry svébytné propojuje
aktivitu a obsah - a pfinasi novy zpusob vytvareni vyznama.“3° Ak citované slo-
va aplikujeme priamo na Zaklinaca, v ramci trilogie digitalnych hier The Witcher
(2007), The Witcher 2: Assasins of Kings (2011) a The Witcher 3: Wild Hunt (2015) sa
Gerald z Rivie vdaka priamej aktivnej participacii hra¢a meni z patiensa (nositela
deja) na agensa (povodcu deja) a ¢itanie pribehov, nech su akokolvek svojbytné
v porovnani s pretextami, sa meni na ich hranie. Co v8ak zostiva v samotnom
jadre nemenné, to je obsah - samozrejme, na abstrahovanej trovni. Zaklina¢ ana-
logovy je totiz rovnako ako Zaklina¢ digitalny predovsetkym konkrétnym a abso-
litne symptomatickym obsahom, esencialne napliiiajicim formu zanru fantasy.

Fantasy ako transmedialny (popkulturny) jav

Zaklinaca v tomto zmysle mozno ponimat ako celkom eklatantny dokaz, ze v kon-
textoch popkultury, resp. z perspektivy jej estetickej reflexie je otazka média az
druhorada (je pritom irelevantné, ¢i ide o médium také alebo onaké, staré alebo
nove, sekundarne alebo kvartérne, analogové alebo digitalne a pod.). Prvoradou
je jednoducho otazka zanru. Ked Pavel Siddk zhffia, ako M. M. Bachtin chape z4-
ner, pise: ,,chape zanrjako jev, vnémz se béhem historie kumuluji formy chapani
skute¢nosti, tedy v zasadé noeticky ndstroj. Zanr se mu jevi jako ,slozity systém
prostredku a zpisobt specifického zmociiovéni se a fixovani skute¢nosti'; 1ze tak
fict, Ze svét viimame pomoci zanru.3!

V citovanych slovach je vlastne nevdojak ukryta pointa nasho uvazova-
nia: zaner (a fantasy modelovo) je v suradniciach sveta popkultury naozaj kardi-
nalnym noetickym nastrojom. Prave cezein rozpoznavame (a celkom spolahlivo)
ako citatelia, divaci ¢i hraci v popkulturnych artefaktoch a narativoch (semioti-
zovanu) skuto¢nost, a to bez ohladu na medialnu platformu, ktora je nositelom
toho-ktorého rozpravania ¢i pribehu, teda bez ohladu na to, ¢iide o literarny text,
film, televizny serial, vytvarné dielo ¢i stolovu alebo digitalnu hru. Zaroven tre-
ba asi jednym dychom dodat, ze ak tu hovorime o Zanri, mame na mysli fantasy
rozmer toho-ktorého narativu, nie to, ¢iide v pripade literarneho diela o roman
alebo poviedku, alebo to, ¢iide v pripade digitalnej hry o RPG alebo iny Zaner.32

30 Svelch, Poditadové hryjako nova média, c. d., s. 31.

31 SIDAK, Pavel: Literdrni #dnry. Praha: Literarni akademie, 2013, s. 27 - 28.

32 Otazka digitalnoherného zanru ako takého, ktoru problematizuje napr. Thomas Apperley (APPER-
LEY, Thomas: Genre and game studies: Towards a critical approach to video game genres. In: Simulations
& Gaming, ro¢. 37,2006, ¢. 1,s. 6 - 23), je pre nas preto v tychto suradniciach vlastne irelevantna.
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formami a médiami - podobne ako hra ¢i naracia:33 ,,Juul dale tvrdi, ze hra je
transmedialni fenomén, a stejné jako narace (narrative) tedy neni odkazana na
urcity typ media: Sachy povazujeme za identickou hru nezavisle na tom, jestli je
hrajeme proti ¢lovéku s dfevénymi figurkami nebo na poéitadi.“3+ Fantasy v nasej
optike takisto nie je odkazané na urcity typ média a je teda transmedialnym3? ja-
vom, ¢im de facto zrkadlovo odraza fundamentalny naturel samotnej popkultury.

Stadia je vystupom grantovych projektov KEGA ¢. 033UKF-4/2019
Popkultiirne stidid ako platforma na revitalizdciu humanitnych disciplin
(zodpovedny riesitel: doc. Mgr. Juraj Mali¢ek, PhD.; doba rieSenia:
2019 -2020) a APVV-17-0026 Tematologickd interpretdcia, analyza
a systemizdcia arcinarativov ako semiotickych modelov Zivotného sveta
a existencidlnych stratégii (zodpovedny riesitel: prof. PhDr. Lubomir
Plesnik, DrSc.; doba riesenia: 2018 -2022).
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