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DRAGONS AND HEROES - VAMPIRES AND VICTIMS

(SEARCHING MAGIC BEINGS IN THE WORLD OF SCIENCE AND TECHNIQUE)

ABSTRACT The theme of this contribution is an analysis of searching magic beings, dragons and vampires, in the postmodern world of
science and technique. At first sight, it could seem these beings, so far away from rationalism of present time, cannot find their real expression.
The aim of this study is to describe which way the stories about monsters, their victims and heroes, who come to save them, has adapted to the
cultural code of present time. How much have dragons and vampires kept their former identity and how much have the differences between
a hero and a monster started to remove? Special attention is paid to the phenomenon of the role playing games and current image of a literary
vampire, and even gender differences in the approach to the fantastic beings was taken into account.
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ABSTRAKT Tématem tohoto prispévku je analyza hledani magickych bytosti draka a upiri v postmodernim svété védy a techniky. Na prvni
pohled se muze zdat, Ze tyto bytosti, tak vzdalené od racionalismu dne$ni doby, nemohou nalézt své redlné vyjadreni. Cilem této studie je po-
psat, jakym zptisobem se pfibéhy o monstrech, jejich obétech a hrdinech, které je prichazeji zachranit, pfizptsobily kulturnimu kédu dnesni
doby. Nakolik si draci a upiti uchovali svou pavodni identitu a nakolik se rozdily mezi hrdinou a monstrem zacaly stirat? Zvlastni pozornost
je vénovana fenoménu role playing games a dne$ni podobé literarniho upira, pfi¢emz jsou zde zohlednény i genderové rozdily v pitistupu

k témto fantastickym bytostem.

KLICOVA SLOVA  draci; upiti; hrdinové; role playing games; fantasy; kultura; gender

UvVOD

Noc v uplinku, pochmurné hibitovy, ruiny opusténé kaple,
temné jeskyné, polorozbofené hrady ¢i staré domy, jejichz
okenice skfipaji v poryvech vétru ... Lidé si od nejstarsich
dob vypravéli o magickych bytostech, které jsou spjaté s misty
vyvolavajicimi atmosféru neklidu a hrizy. V téchto pribézich
se pak ale zaroven mnohdy vyskytovala postava state¢cného
hrdiny, ktery plnil nebezpec¢né tikoly, pfemohl monstra a pro-
$el vSemi prekazkami. Znicil véechny krvela¢né upiry, draky
i dalsi nebezpec¢né bytosti. Kde jsou ale dnes? Racionalismus
soucasné doby nedovoluje starym pribéhiim o monstrech,
jejich obétech a state¢nych hrdinech uvéfit, presto se s nimi
v pozménéné podobé setkavame i dnes. Nakolik se museli
prizptisobit kulturnimu kédu dnesni doby? Predmétem této
studie je analyza hledani fantastického svéta désivych draka
a upirti v moderni zapadni spole¢nosti.
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OHROZENY DRUH?

Sila starych mytti a povésti byla potlacovand nejdrive katolic-
kou cirkvi, poté osvicenskym racionalismem, moderni védou
a pramyslovou revoluci. S tim, jak lidé zacali preferovat zi-
vot ve méstech, nechavali za sebou i vechny ty nadptiroze-
né bytosti, které se staly pouhymi ,,babskymi“ povidackami
a pohadkami pro malé déti. Jak se zminuje Evzenie Madrova,
moderni doba ,,odkouzlila“ tradi¢ni svét. Zbavila ho magie,
tajemstvi, myti a zacala budovat svou socialni skutecnost
na zdkladé stfizlivych, vécnych, praktickych a vysoce tcel-
nych zasad. Na misto mytickych (a pozdéji teologickych)
vykladti existence nastoupila véda, ktera uz nepopisuje svét
pohledné, jako to ¢inily myty (Madrova 2004, 45). S teorii
»odkouzleni® svéta se setkavame uz u némeckého sociologa
a ekonoma Maxe Webera (1864-1920), ktery se zminoval
o tom, Ze se ze svéta vytratila veskerd mystika a zivot zacal mit
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ryze intelektualni povahu. Racionalita pak pronika do vSech
sfér socidlniho Zzivota, v nichz se ucastnici orientuji vyhrad-
né podle svych ucelovych zajmi (viz Weber 1998, 172-245).
Ve svété védy, techniky a pramyslu, zbaveného kouzla, lidem
ale upifi, draci, jednorozci ¢i vlkodlaci zacali chybét. Potfebo-
vali je vratit do svych Zivoti tak, aby doséhli konsensu ve sné-
ni o jejich existenci a zaroven mohli ddl zit svym modernim
racionalnim zivotem. Upifi a draci zndmi z mytd, pohadek
a povésti tedy nevymfeli, ale prizptsobili se ménici se spolec-
nosti, aby nasledné ozili ve svété fantasy. Fantasy lze definovat
jako moderni literdrni, filmovy, vytvarny a herni zanr, ktery
se utvarel zejména od tficatych let minulého stoleti v anglicky
mluvicich zemich, pfevazné na strankach casopist publiku-
jicich nenaroc¢nou literaturu. Rozhodujicim zpiisobem vyvoj
fantasy ovlivnil vypravny roman The Lord of the Rings (Pdn
prstenii) britského spisovatele Johna Ronalda Reuela Tolkiena
(1892-1973), ktery poprvé vysel v padesatych letech minulé-
ho stoleti. Samotny Tolkien se o potfebé zasazeni fantasknich
postav do nasich zivotll zminuje slovy: ,Meéli bychom opét
pohlédnout do zelené barvy a nechat se vyburcovat modrou,
Zlutou a Cervenou. Méli bychom potkat kentaura i draka a pak
moznd znenadant, tak jako davni pastyti, spatfit ovce, psy, koné
- a vlky“ (Tolkien 1997, 131). Fantasy se vét§inou odehrava
ve svété zalozeném na principu magie a jinych nadptiroze-
nych jevii. Smért zanru fantasy je mnoho, ale i kdyz se odlisu-
ji svou poetikou, spojuje je idea svéta, ve kterém ziji rtizni baj-
ni tvorové a bytosti (draci, vlkodlaci, upifi, jednorozci, elfové
¢l trpaslici). V tomto svété neodmyslitelnou roli hraje magie
a ¢arodéjnictvi. Tato studie se zaméfuje na postmoderni svét
draki a upirt se zvla$tnim dirazem na genderové odlisnosti,
které jsou s nimi spojeny. V souvislosti s tim lze hovotit také
o epické a urbanni fantasy. V epické neboli hrdinské fanta-
sy se objevuji pribéhy o hrdinovi, ktery proziva nejriznéjsi
dobrodruzstvi ve smysleném svété, mnohdy se stretavd s nad-
pfirozenymi silami a jeho cesta ¢asto vrcholi bojem s drakem
¢i jinou nestviirou. Oproti tomu v urbanni fantasy prichazeji
magické a nadpiirozené bytosti do mést, ve kterych Zijeme.
Pro ¢tenare/hrace/divaky obou téchto poddruht fantasy zan-
rti je vSak charakteristické silné prozivani ,,jinych®, paralelnich
svétltl plnych magie a nevSednich az nebezpec¢nych situaci -
prvki, které jim chybéji v bézném Zzivoté.

CESTA HRDINY A MOTIV ZABITEHO DRAKA

Drak ozival v pribézich, legendach, pohadkach a povéstech
celého svéta. S jeho vyobrazenim se setkdvame od starovéku,
pres antiku a stfedovék, stejné tak i v dne$ni dobé. V obdobi
renesance a baroka byla existence drak jako zivoci§nych dru-
ha pobyvajicich ve vzdalenych romantickych kon¢indch po-
kladana za samoztejmou. Naptiklad Cosmographia némecké-
ho hebreisty a kosmografa Sebastiana Miinstera (1488-1552)
z roku 1544 uvadi, Ze drak bazilisek, ktery ma jed silnéjsi nez
hadi, Zije v Africe v oblasti Cyrene. Je tak nebezpecny, ze do-
kaze zahubit nepritele pouhou svou pfitomnosti. Existenci
dravych létajicich plazi ovSem v 18. stoleti vyrazné zpochyb-
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nil $védsky prirodovédec a lékar Carl von Linné (1707-1788),
kdyz v roce 1735 vydal své nejznaméjsi a nejvyznamnéjsi dilo
Systema naturae (Soustava prirody). Védecka fakta a raciona-
lismus tak zacaly mit pfevahu nad diivéj$imi myty a povést-
mi. Dalsi zlom v debaté o existenci drakl priSel s objevem
fosilii pterosaura. Prvni nalezeny ptakojestér byl popsan jiz
v roce 1784 a tento objev byl nasledovan dal$imi, pficemz né-
ktefi z nich byli opravdu giganti¢ti — naptiklad Pteranodon
longiceps, kterého objevil a popsal v roce 1876 americky pale-
ontolog Othniel Charles Marsh (1831-1899), mél rozpéti kii-
del 7 metrii. Jesté vice fascinujicim byl ndlez majestatniho
Quetzalcoatluse northropi popsaného roku 1975, ktery mohl
dosdhnout rozpéti kridel vice jak 12 metrii (nékdy je uvadéno
az 18 metrt1). Podobnych rozmért dosahovali i nékteri dal-
81 pterosauri z rodu Hatzegopteryx ¢i Arambourgiania. Dalsi
predstavy o existenci drakil ovlivnil v 19. stoleti britsky pri-
rodovédec Charles Robert Darwin (1809-1882). Pravé skrze
jeho teorii o prirozeném vzniku a evoluci druhii dostal vy-
zkum draku dalsi dimenzi. Podle této teorie, podporené obje-
vy vyhynulych druht dinosauri a 1étajicich plazi, mohli byt
zivocichové pripominajici draky zakladem pro hledani baj-
ného tvora v realném svété. To, Ze drak mohl kdysi skute¢né
existovat, se paradoxné mohlo podilet na ztraté jeho fantas-
ti¢nosti. Stejné tak je ale na druhé strané patrné mytické po-
védomi o dracich ve védé, napriklad skrze nazvoslovi. Odkaz
draka coby skute¢ného predka dnesnich zivocisnych druht by
se mohl nalézt u soucasnych obfich hadu ¢i plazi. Snad nej-
vyraznéj$im prikladem miize byt varan komodsky (Varanus
komodoensis), ktery byva nazyvan téZ ,komodskym drakem®
Také v mnoha mytech splyvali draci s hady, jestéry nebo kro-
kodyly. Aztécky btih Quetzalcoatl, podle néhoz byl pojmeno-
vany vy$e zminény pterosaurus, mél podobu opefeného hada.
Stejné tak v asijskych zemich je drak vyrazné podobny hadu -
byva zobrazovan jako tvor s dlouhym tzkym télem, ktery ma
Ctyfi tlapy s paraty a ocas pripominajici ploutvi. Ackoli muze
létat, kidla mu chybi nebo je ma zakrnéla. Ziidkakdy vsak
chrli ohen a je spiSe spjaty se Zivlem vody. V severské myto-
logii vystupuje moisky had Jormungandr, ktery dokdzal obto-
¢it cely svét a mize nam tedy pfipominat bdjného uroborose.
Jeho motiv se objevuje jiz u pohtebni ikonografie ve starové-
kém Egypté (Hornung 2002). Jako uroboros se dale had-drak
vyskytuje zejména u gnostikll a ve starych alchymistickych
textech coby symbol opakujiciho se kruhu zivota. Jeho obraz
je nékdy doplnén latinskou vétou: ,,Draco interfecit se ipsum,
maritat se ipsum, impregnat se ipsum* (,Drak se sam pojida,
sam sebe oplodiuje, sam se sebou se zeni®). Pricemz latinské
slovo draco, - onis zde miize opét oznacovat jak draka, tak
hada. Uroboros ve své podstaté vyjadiuje vé¢ny kolobéh ve-
ho déni, v némz jsou Zivot a smrt, plozeni a zanik jen stadii
nekonec¢ného cyklického pohybu.

V mnoha zapadnich' mytech se pak objevuje téma zabiti

1 U vychodoasijskych narodu se oproti tomu setkavame s podo-
bou draka, ktery neni symbolem zla, ale naopak dobrych a vznese-
nych vlastnosti. U starych Ciiianti byl drak ochrancem rolnikt a vé-
filo se, Ze ma magickou moc privolat srazky.
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draka. Podle australského anatoma, antropologa a egyptolo-
ga Graftona Elliota Smithe (1871-1937) jsou rtizné povésti
a myty o ,zabiti draka® pokroucenymi a netplnymi obrazy
primdrniho mytologického namétu pochazejiciho z Egypta.
Zde byl drak piivodné zosobnénim Zivotodarné i smrtonosné
vodni sily a byl identifikovan s bohy a kréli. Pravé kontrola
vody byla zédkladnim prvkem draka. Jak ve svém blahodar-
ném, tak destruktivnim aspektu byla voda povazovana za ozi-
veného draka, jehoz roli v mytologickém prevypravéni prevzal
Usir (btith plodnosti a tirody) nebo jeho nepritel Sutech, ztéles-
nujici ni¢ivé prirodni sily (Smith 1909, 78). Egyptsky ,,Vodni
buh® (Usir), na jehoz plodnosti stalo preziti celé spolecnosti,
odmitl na vrcholu své vitality a moci zemfit a povolal bozskou
»Velkou Matku® (Eset), aby jej prostfednictvim napoje z lid-
ské krve ziskané pri obéti vzkiisila. Motiv zabiti draka muze
byt také zkreslenou interpretaci pribéhu ,,znic¢eni lidstva®, kte-
ry byl v priibéhu ¢asu mnoha zptisoby prevypravén a rovnéz
zaménovan s legendou o boji mezi Hérem a Sutechem - zlym
drakem (Smith 1909, viii). Touha ziskat ,.elixir Zivota“ se tak
stala zdkladni hybnou silou, jejimz prostfednictvim povsta-
la materidlni i duchovni civilizace. Grafton Elliot Smith pak
také jakozto predstavitel kulturniho difuzionismu zdiraznil,
ze ,draci téma“ neni ditkazem psychické jednoty lidstva, ale
zrodilo se v Egypté, odkud proniklo do dalsich ¢asti svéta (viz
Budil 2007, 589). Ackoli zde zminéné legendy a motivy draka
nejsou tak nazorné vyjadreny jako tfeba jinde, jsou dikazem
evidence daného tématu, bez niz by byl dalsi vyvoj podoby
draka nesrozumitelny (Smith 1909, 104).

Zejména v obdobi starovéku byl drak vniman jako temny ele-
ment a jeho zabiti, které vykonavali hrdinové, pfipadné sa-
motni bohové, pak bylo povazovano za symbol vitézstvi dob-
ra nad zlem. Tak napfiklad v babylonském eposu o stvoreni
svéta Entima elis se hovori o boji akkadského boha Marduka
s nestvirou Tidmatou:

»1 stietla se Tiamat a mudrec bohii Marduk,
propleteni v zdpase, spojeni v bitve.
Rozprostrel pan svou sit, do té ji chytil,

vitr zly, jenZ za nim stdl, vypustil proti ni.
Kdyz Tidmat otevtela tista, aby jej pohltila,
vrh do nich vitr zly, rty nemohla sevrit.
Zutivé vichry jeji nitro naplnily,

Zivot se nadmul, tista Siroce otevrela.
Vystrelil $ip, rozerval ji brich,

vnitfnosti jeji protal, rozpoltil srdce.
Spoutal ji a jeji Zivot uhasil,

odhodil mrtvolu a postavil se na ni.“
(Epos o stvofeni, tab. IV, fadky 93-104)

Ackoli nikde v eposu nelze ziskat presnou predstavu o Tia-
matiné podobé, predpoklada se, Ze obrazy na pecetnich va-
le¢cich, které znazornuji boj jakéhosi boha s drakem-hadem,
se vztahuji pravé k boji Marduka s Tidmatou (Hruska et al.
1977, 13).

Recka mytologie zase vypravi napiiklad ptibéh o obludném
stohlavém drakovi Ladénovi, na néhoz si netroufal Zadny
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smrtelnik. Ladén mél za tkol hlidat zlata jablka v zahra-
dé Hesperidek. A pravé prinést tfi zlata jablka, ktera strezil
Ladoén, byl predposledni, jedenacty ukol krale Eurysthea pro
béjného hrdinu Herakla. Ten Ladéna zastfelil $ipem? a podle
legendy pak bohyné Héra proménila télo Ladéna v hvézdny
prach, ktery rozhodila po obloze, ¢imz vzniklo souhvézdi dra-
ka.

V ruskych bylinach se zase vypravi o hrdinském ¢inu boha-
tyra Dobryni Nikitice z Kyjeva, ktery svou odvahou premohl
draka Gorynyce: ,Dobrynia bil se jesté tri hodiny se sani a pre-
mohl san proklatou. Krev se z ni proudem valila a sai se v ni
zalkla. I stdl u ni Dobrynia po tfi dny a po tfi noci a nemohl
se dockati, az vsecka krev ze sané vytece“ (Byliny: Staré ruské
bohatyrské pisné 1925, 49).

Ve stfedovéku bylo téma zabiti draka jesté ¢astéjsi a takovy ¢in
byl vzdy hodnocen velmi kladné. V kfestanstvi byl atributem
svatych, napriklad svaté Marty, svatého Gotharda, svatého
Jifi ¢i svaté Markéty Antiochijské, s vyznamem viry, ktera ma
zkrotit nevérectvi. Drak je v této souvislosti povazovan za zlé-
ho ducha, neptitele lidstva a jeho zabitim je také vyzdvizeno
premozeni ptivodniho pohanstvi. Drak-had se objevuje rov-
néz na vyobrazeni Immaculaty neboli neposkvrnéného po-
ceti Panny Marie. V ikonografické podobé Immaculaty stoji
Marie jako mladd divka se sepjatyma rukama na ptlmeésici,
ktery je obtocen hadem ¢i drakem symbolizujicim prekonani
prvniho hfichu. Je zde rovnéz nepochybna souvislost s bib-
lickym versem: ,,I fekl Hospodin hadovi: ,,...mezi tebe a Zenu
poloZim nepradtelstvi, i mezi simé tvé a simé jeji. Ono ti rozdrti
hlavu a ty jemu rozdrtis patu“(Gn 3,15). I naptiklad samotné
jméno Panny Marie Guadalupské je mozné odvodit z aztéc-
kého slova ,Coatlaxdpeuh’, které znamend ,rozslapla jsem
draka-hada® coz je pfemozeny pohansky bith Quetzalcoatl.
Ptikladt boje hrdiny s drakem bychom mohli uvést nescetné.
V ¢eském prostiedi je drak spjaty zejména s méstem Trutnov.
Povést o trutnovském drakovi je zasazena do obdobi vlady
knizete Oldficha. Ten dajné poslal do pohrani¢nich hvozdu
svého vazala, pana Albrechta z Trautenbergu, aby zde zalozil
nové mésto. Pri budovani mésta vsak v divoké rokli objevi ob-
rovského plaza s $iroce otevienou tlamou a télem pokrytym
velkymi rohovitymi $upinami. Drak byl zabit a jeho ktize vy-
suSena a vystavéna vSem k obdivu. Kdyz pak knize Oldtich
poradal 1. kvétna roku 1024 zemsky sném v Brné, na némz
svému synu Bretislavovi svéril vladu nad Moravou, prisli mu
poprat i trutnovsti a jako dar predali svému knizeti draka.
Ten jej ptijal a nechal zavésit v brnénské radnici. AvSak onen
drak, ktery je dodnes zavésen u vchodu radnice, neni nic ji-
ného, nez vycpany krokodyl. Pokud nahlédneme do ¢eskych
pohadkovych knizek, nelze opomenout klasickou pohadku
od Bozeny Némcové Princ Bajaja ¢i Draka dvandctihlavého
od Karla Jaromira Erbena nebo nejnovéji v knizce antro-
pologa Jaroslava Maliny Mluvici prahrnec a jiné prapfibéhy
(2012). Roli epického draka lze interpretovat nékolika zpu-
soby. V souvislosti s kiestanstvim byl drak vniman jako ne-

2 Podlejiné verze tohoto mytu si véak na désivého Ladéna netroufl
ani Heraklés (viz Zamarovsky 2005, 241).
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¢isté démonické stvoreni a symbol pohanstvi. Jeho zabiti pak
bylo vnimano jako potlaceni starych nabozenstvi. V pohad-
kach nicemny drak zabiji a pojida lidi i zvifata, sezehava travu
a obili, zptsobuje sucho a zejména unasi, pozaduje nebo svadi
zeny, které se maji stat jeho potravou nebo milenkou (Warner
2006, 70). Hlavnim hybatelem jsou namluvy, kdy ma hrdina
zachrénit unesenou Zenu a tu nasledné pojmout za svou man-
zelku (Warner 2006, 71).

Podle amerického religionisty Josepha Campbella (1904-
1987) je hrdina ,clovek, kterému se podatilo probojovat pres
svd osobni a mistni historickd omezeni ve prospéch vseobecné
platnych lidskych forem (Campbell 2000b, 33). Hrdinovo
dobrodruzstvi se pak ubird drahou, jez opisuje vzorec pred-
stavovany prechodovymi rituély, tedy: odlouceni - iniciace
- navrat. Tento vzorec lze oznacit za zakladni jednotku mo-
nomytu. ,,Hrdina se vydava z kazdodenniho svéta do fise nad-
prirozenych divil, setkavd se tam s iZasnymi silami a dosahuje
presvédcivych vitézstvi. Ze svych tajuplnych a dobroduznych
cest se vraci se schopnosti prokazovat dobrodini svym blizkym*
(Campbell 2000b, 41). Az hrdinska vyprava dospéje ke konci,
je pak treba, aby se hrdina vratil zpatky se svou zivot promé-
nujici trofeji ,, ponévadz pravidla monomytu vyzZaduji uzavieny
kruh - hrdina nyni musi pfinést runy moudrosti, zlaté rouno
nebo spici princeznu zpét do krdlovstvi lidi, kde jeho dobrodini
miizZe prispét k obnové spolecenstvi, ndaroda, planety nebo deseti
tisic svétii“ (Campbell 2000b, 179).

HRDINOVE A DRACI VE SVETE FANTASY

Jak jiz bylo feceno vyse, drak v soucasné dobé oziva zejména
diky zanru fantasy. A dalo by se Fici, Ze se pfimo pfemnozil.
Doslo zde viak k poruseni klasickych pravidel rozliSovani
toho, co drak miiZe, jaké ma schopnosti a atributy. Kromé kla-
sickych drakd, ktefi chrli ohen, se dnes mohou hrdinové setkat
s draky ledovymi ¢i draky chrlicimi kyselinu nebo jedovaté
plyny. Obzvlast nebezpecni jsou draci bleskometni ...

Snad nejznaméjsim fantasy drakem, kterého znaji i lidé, ktefi
necetli Tolkientiv roman The Hobbit, or There and Back Again
(Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky, 1937), je drak Smak Zla-
ty. Draci vystupujici v Tolkienové dile kradou zlato a $perky
lidem, elftim i trpaslikiim. Nahromadénou kofist pak hlida-
ji, dokud jsou nazivu - coz znamena prakticky vécné, pokud
je nékdo nezabije. Obzvlasté hrabivy silny a zly drak byl vyse
zminény Smak. Posedly svym pokladem travil vétdinu Casu
uvnitf Osamélé hory, kde na ném spal a hlidal ho. Tak ho spat-
til i hobit Bilbo Pytlik: ,,Smak s kfidly rozloZenymi jako gigan-
ticky netopyr lezel édstecné prevaleny na bok, takZe hobit videél
spodek jeho téla a bledé bricho s pancitem drahokamii a uilomkii
zlata, které mu zarostly do téla od dlouhého lezeni na tom dra-
hocenném lozi“ (Tolkien 2005, 153). Kdyz musel Smak opustit
svou skrys, aby se najedl, ¢inil to tajné, aby se o jeho odchodu
z hory nikdo nedozvédél a nemohl se tak zmocnit pokladu.

V Kklasické epické fantasy byvaji draci vnimani jako moudfti
tvorové, s tisiciletou zkusenosti, mnohdy inteligentnéjsi nez
lidé. Ovladaji magii, at uz ve své prirozené formé nebo v podo-
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bé naucenych zaklinadel, patfi mezi nejnebezpe¢néjsi protiv-
niky, ke kterym hrdinové pribéhu sméfuji. V extrémnich pri-
padech se vsak stavaji bezduchymi vrazdicimi monstry, jako je
tomu napiiklad ve filmu Reign of Fire (Krdlovstvi ohné, 2002).
Draci také nemuseji byt nutné zli. Setkavame se s pribéhy,
ve kterych jsou vnimani jako tvorové pratelsti ¢i slouzi jako
jezdeckad zvifata, napiiklad v teenagerské fantasy trilogii ame-
rického spisovatele Christophera Paoliniho (narozen 1983)
Inheritance Cycle (Odkaz dracich jezdcii, 2002; 2005; 2008).
Nekteii draci mohou na sebe také brat lidskou podobu, jako
je tomu u postavy Borcha, zvaného také Tti kavky v povidce
polského spisovatele Andrzeje Sapkowského (narozen 1948)
Granica mozliwosci (Hranice mozZnosti, 1992). Jeho proména
z ¢lovéka na draka je popsand nasledujicimi slovy: ,To neby-
la stupriovitd, rozmazand proména, ani mlhavé chvéni dopro-
vdzejici preludy. Bylo to bleskové, rychlejsi nez mrknuti oka.
Na misté, kde jesté nyni stal kuceravy rytit v tunice s tfemi Cer-
nymi ptaky, sedél mohutny zlaty drak. Sklonil pred nimi hlavu
na dlouhé $iji a rozepjal zlata kridla oslnivé se tipytici v paprs-
cich slunce“ (Sapkowski 2008, 71).

V soucasné beletristické literature a modernim filmu se velice
casto opakuje ptikladny vzor boje hlavniho hrdiny se zlocin-
cem (ztélesnénim zla), objevuji se zde motivy pronasledované
divky i spasonosné lasky apod. (Eliade 1998, 23). Nejpatrnéjsi
je to vSak pravé ve zminéném zanru fantasy, kdy zkousky, ji-
miz musi hrdina z fantasy romanu ¢i hry projit, pfipominaji
zkousky mytického hrdiny. Objevuje se zde klasicky boj dobra
se zlem, kladného dobrodruha se zdpornym zlosynem. Podle
$vycarského zakladatele analytické psychologie Carla Gustava
Junga (1875-1961) jsme v tomto smyslu ovlivnéni kolektivnim
obrazem lidské psychiky, ktery nam rika, Ze vSichni ti fantazij-
ni tvorové, bajna zvifata, se kterymi se setkavame v mytech,
povéstech, pohadkach nejsou ni¢im jinym neZz projekei ne-
védomych obsaht neboli archetypy, které maji lidé tendence
hledat ve svém zivoté. ,Neni novym objevem, ze archetypické
obrazy jsou projikoviny. Skutecné musi byt projikovdny, jinak
by zaplavily nevédomi® (Jung 1997, 165). Se vstupem do svéta
fantasy tedy zaroven vstupujeme do svéta mytologie a hleddame
néco, co se muze stat vzorem hodnym nasledovani a co muize
napomoct k nalezeni smyslu situaci, se kterymi se setkavame
v realném svété (viz Madrova 2004, 15).

Podle Josepha Campbella se hrdinou v dnes$ni dobé mtize stat
kazdy: ,,Neni to spolecnost, kdo vede a zachrdani tvotivého hrdinu
- je to pravé naopak. Tak tedy kazdy z nds nese sviij dil nejvyssi
zkousky a vykupiteliv kiz - nikoli v rozzdrenych okamZzicich
velkych vitézstvi svého kmene, ale v tichu své osobni beznadéje
(Campbell 2000b, 339). O tom vypravi fada soucasnych filmii
i kniznich romanu. O tom jsou i takzvané ,,hry na hrdiny*

HRY NA HRDINY (RPG)

»V Dungeons ¢ Dragons se miizete snadno stat mocnym bo-
jovnikem, chrabrym paladinem ¢i bésnicim barbarem; miiZete
okusit magickou moc v podobé carodéje nebo kouzelnika ¢i vy-
konavat viili bozi jako knéz, pripadné villi samé matky ptiro-
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dy v podobé druida. MiiZete se vtélit do prostého tuldka, muze
mnoha profesi, nebo se proslavit jako bard. Konecné, miiZete se
postavit i divociné v podobé hraniédre ¢i oviddnout své viastni
nitro jako mnich. V této hte vsak pred vami nelezi jen volba
povoldni a rasy, zda byt statnym trpaslikem, slicnym elfem ¢i
radéji mrstnym pulcikem, mazanym gnomem nebo hriizu na-
hanéjicim piilorkem. Nebo ziistat nakonec preci jen clovékem
se vSemi jeho skrytymi talenty. Nejvétsi volba, jez pred vdami
lezi, je volba vasi budoucnosti. Jak se zachovat a kam se vrtnout
v tisicich riiznych svétu, svétii, jez nemaji jiné hranice nez hra-
nice vasi fantazie ...“ (Co je to Dungeons & Dragons?, Zdroj:
icaenel.d20.cz).

Hry na hrdiny neboli RPG (Role Playing Games) jsou tzce
propojeny fantasy literaturou®. Vychazeji z principu, ze hra¢
si vjejim prubéhu vytvari postavu, své imaginarni ,,ja“ Timto
zpusobem je mu umoznéno piijmout cizi identitu, vyjit z re-
ality bézného svéta do jiného, lepsiho. Hra¢ se mize opro-
stit od norem a narokd své bézné zivotni role a vrhnout se
do adrenalinového dobrodruzstvi, aniz by mu hrozilo néjaké
realné nebezpeci. Miize se stat udatnym rytifem i zlym caro-
déjem. Otevira se mu moznost ventilovat v redlném Zivoté ne-
uskutecnitelné zptsoby chovani, hrat roli odli$nou od bézné-
ho chovani, a to dokonce roli s realnym zivotem neslucitelnou
(Holy 2004, 20). Vétsina takovychto her je zasazena do svéta
zdanlivé pripominajiciho stfedovek (i kdyz rozmanitost her-
nich prostfedi je stale bohatsi) ovlivnény myty a legendami
a hra¢ se zde muze setkat s tajuplnymi hrady, udatnymi ryti-
fi, désivymi draky a dal$imi bytostmi. Jejich tématem je mo-
tiv dobrodruzstvi, akénich ¢ind, vydavani se na mista hrizy
a strachu, pripadné je vie okofenéno prvky komiky a humo-
ru. Naopak milostné pfibéhy, emoce a erotika se v nich vysky-
tuji minimalné (Holy 2004, 38). Dalo by se Fici, ze hry na hr-
diny jsou formalizovanou narativni aktivitou postmoderni
doby. Nad déjem a prosttedim hry bdi inteligentni ,,vy$si by-
tost“ v podobé Vypravéce ¢i pocitace. Kontroluje charaktery
a ¢iny jednotlivych postav, rozhoduje, jaké nasledky bude mit
jejich jednani. U stolnich RPG her si zapletku ptibéhu Vypra-
vé¢ obvykle ptipravi pfedem, ale mnohdy se béhem samotné
hry d¢j rozvine zcela improvizované a necekané. Jisté ale je, ze
hrdinové se budou stfetavat s nadpfirozenymi protivniky, bu-
dou plnit nadlidské tkoly, prokazovat vyjimecné schopnosti.
Béhem hry hraci popisuji rozhodnuti a ¢innosti svych postav,
komunikuji s ostatnimi postavami a také pouzivaji kostky,
na zékladé nichz jim Vypravéc sdéli, zda jejich hrdina ve svém
¢inu uspél ¢i ne. Hra probiha pouze ve fantazii zti¢astnénych,
nikdo nikam neodchazi - hraci pouze ostatnim popisuji, co se
zrovna v paralelnim svété déje.

Rozmach her na hrdiny v Cech4ch nastal pocatkem devade-
satych let, kdy nakladatelstvi Altar vydalo prvni hru tohoto
druhu s nazvem Draci doupé (1990), ktera byla zfejmé inspi-
rovana americkou hrou Advance Dungeonse»Dragons, jez byla
poprvé vydana roku 1974. Nézev této hry vychazi z toho, ze

3 Zdrojem tématiky her na hrdiny ale neni pouze fantasy litera-
tura, nékteré z nich cerpaji napriklad z komer¢ni filmové produkce,
hororové ¢i sci-fi literatury.
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hrdinové prochézeli kobkami (dungeons), kde bojovali s dra-
ky a rtiznymi nestviirami (dragons)*. Po americkém vzoru se
pak nasledné i v Cechach zacala potadat setkdni hracti neboli
»GameCony* ¢i ,,larpy” (hry na hrdiny nazivo).

Virtualni svéty her na hrdiny maji urcity pfimés nerealnych,
abstraktnich a ryze fantazijné/fiktivnich prvku; velkou roli zde
hraje nerealny zptisob zachazeni s realitou. Timto zptisobem
se narusi zavedend logika skute¢ného svéta a vytvari se pocit
tajemnosti a ldkavosti neprozkoumaného. Technologie, které
jsou zcela jiné povahy, nez ty, se kterymi se setkavame v béz-
ném zivote, at uz v podobé magie nebo vyspélé védy, zvysuji
atraktivitu téchto her (Janecek 2002, 110). Vedle toho se zde
objevuje ostfe vyhranény eticky rozmér. Chovani a moralka
postav je vétsinou velice zjednodusovana a zakladni ideji je
boj dobra se zlem. Hrdinové téchto her by méli byt schopni
stat mimo sviij vlastni svét, nebrat si s sebou problémy a zazit
pocit, ze zde neni nic, co by je omezovalo (Janecek 2002, 112).
Je tfeba si uvédomit, Ze ,,to znamend se od tohoto svéta odpou-
tat, nechat zde vse, co odtud pochdzi a otev¥it se svétu tam. Tak
jako kazdy prechod, i tento je zvldstni a zahrnuje v sobé zkous-
ku pro poutniky mezi obéma svéty. Ten, kdo neodloZi zdejsi Sat,
se miiZe jen téZko osatit svétem tamnim — a vse, co zde nepone-
chal, mu bude pritézi. To samé ale plati i pfi navratu - kdo ne-
dokdze sundat Sat svéta tam, zdejsim svétem se mu bude chodit
jen tézko* (Krajhanzl 2001, 37).

Petr Kambersky se na svét RPG her diva jako na svét mytu
a archaického nahlizeni, kde hraci hledaji obranu pred reali-
tou postmoderni spole¢nosti, ponévadz hrani svym obrace-
nim k bytostné zakou§enému vypravéni, k tradi¢nimu svétu,
je nejvyraznéj$i odpovédi na ,nerad dnesni doby“ (Kamber-
sky 1994, 12).

Kdo jsou lidé, které hrani her na hrdiny oslovuje? Vékovd hra-
nice hract her na hrdiny se obvykle pohybuje v rozmezi 17
a 25 lety. Ve vyzkumu, ktery provadél Petr Janecek, je patrné,
ze mezi hraci her na hrdiny jsou zejména studenti vysokych
$kol (jak technického, tak humanitniho typu) nebo zamést-
nanci (pri¢emz pomérné velké mnozstvi z nich pracuje v ob-

4 Hysterie kolem této hry vyustila v fadu soudnich procest, kdy
byl jeji vydavatel obvinovan ze sebevrazdy mladych lidi, ktefi tuto
a smrt herni postavy vnimali tak fatalné, Ze pozbyli smyslu dalstho
Zivota (Vagner 1995).

5 ,Con“ (z anglického convention) je oznaceni pro setkani/festival
fanouski sci-fi, fantasy i jinych zanrt. Con byva zpravidla vicedenni
akei s alespon castecné predem pripravenym programem. Nejstar-
$im Ceskym conem, poradanym od roku 1995, je pravé GameCon,
ktery je zaméfeny prevazné na RPG, moderni deskové a karetni spo-
le¢enské hry. ,Larp“ je akronymem anglického spojeni , live action
role playing® Je formou hrani roli, kde se lidé redlnymi ¢iny snazi
splnit cile, které jsou jim uréeny ve fiktivnim svété. Cesky larp se za-
¢al vyvijet béhem 90. let minulého stoleti. Prvni larpy byly zpocatku
jen zivym ztvarnénim tehdejsich her na hrdiny, postupné pak zis-
kavaly na oblibé tzv. méstské larpy, které cilené vyuzivaji méstského
prostiedi a ¢asto se prolinaji s redlnym Zivotem hrace. Larpy rovnéz
mohou obsahovat i jiné herni prvky, jako je feseni hadanek ¢i simu-
lovany boj s umélymi zbranémi.

57



DRACI A HRDINOVE — UP{RI A OBETI (HLEDANf MAGICKYCH BYTOST{ VE SVETE VEDY A TECHNIKY)

lasti informacnich technologii), coz podle autora narusuje za-
Zity stereotyp, Ze tyto hry jsou prevazné studentskou zabavou
(Janecek 2002, 53). Vedle her na hrdiny se objevuje u hract
zajem o pocitacové hry obecné. Vice nez tfetina hracua jako
svij motiv ke hte uvedla fascinaci virtualnim hernim svétem.
Libi se jim jeho detailni propracovanost a zaroven podobnost
literarnim fiktivnim svétiim a kazdodenni realité zaroven (Ja-
necek 2002, 58). Je zde zjevna touha hledat magické ve své-
té, ktery je pohlcen informa¢nimi technologiemi, a alespon
ve hfe si pripadat jako rytif a udatny véle¢nik.

Britsti psychologové Neil A. Douse a Ian Chris McManus se
ve studii The Personality of Fantasy Game Players (Osobnost
hract fantasy her) zaméfili na hrace modernéjsi verze her
na hrdiny, tzv. Play-By-Mail, kterd probiha, jak uz nazev napo-
vida, prostfednictvim e-mailové komunikace. Na zakladé em-
pirického Setfeni pak dosli k zavéru, ze ,,vétsina hrdct jsou muzi
s nevyraznymi sexudlnimi rolemi, ktefi vykazovali niZsi stupen
empatie s ostatnimi, casto popisovali sami sebe jako ,védeckého
zameéreni‘ a mezi své oblibené konicky zatazovali nejcastéji ,hrani
na pocitaci‘ a ,cteni“ (Douse — McManus 1993, 505).

Vyzkumy provadéné na téma hrac¢a her na hrdiny zaroven
ukazaly, Ze o tyto hry ma zdjem jen minimum Zen a jsou do-
ménou zejména muzi (Holy 2004, Janecek 2002, Krajhanzl
2001, Leppalahti 2003). Opravdu vsak ziji fantastické bytosti
pouze v muzském svété? V klasickych RPG hrach a epickych
fantasy zanrech jsou Zenské role mnohdy druhotadé (pokud
v nich mimo bojovani nejde o lidské vztahy a feseni problé-
md, coz se tfeba déje v larpu), a tak neni divu, ze zeny prili§
neoslovuji (Leppélahti 2003, 4). Nicméné v jiné roviné zeny
do fantastického svéta vstupuji. Podivame se blize na upiry
ajejich obéti ...

CO MUZE BYT NEBEZPECNEJSIHO NEZ
SE ZAMILOVAT DO UPIRA?

»Budu vam vypravét pribéhy o Anité a svété, kde jsou upiri,
zombie a vlkodlaci skutecnymi obcany Spojenych stdtii. Budu
vdm vypravét o ldsce a cti, nendvisti a odplaté, o Zivoté a smrti,
a také o smichu, protoze policisté a zachrandfi dokdzZou vypra-
vét ty nejzabavnéjsi historky (...). Budu vam vypravét pribéhy
o nocich, které probudily skutecné, Zivouci a hladovéjici. Budu
vdam vypravét pribéhy, v nichZ pfi honbé za spravedinosti ze-
mtelo tolik lidi, Ze vds to zacne prondsledovat ve snech”

(Z internetového blogu Laurell K. Hamiltonové, Zdroj: Bor-
desblog.com).

Upiti byli ve starych mytech a lidovych vypravéni bytostmi
désivymi, se kterymi neni radno se potkat. Strach z upirti na-
biral na intenzité zejména, kdyz doslo k rozsiteni nakazlivych
chorob, o jejichz ptivodu se v diivejsi dobé prilis neveédeélo.
Vérilo se, Ze nemoc, ktera ohrozuje ostatni, je vinou nedavno
zemielého, ktery se stale vraci, aby uskodil na zdravi, Zivo-
té ¢i majetku ostatnim. Mnohdy se v této souvislosti zminu-
je porfyrie, mezi jejiz piiznaky patii naptiklad precitlivélost
kiize na svétlo, z¢ervenani zubt ¢i astup dasni, ktery vytvarel

v

dojem tzv. upifich zubt. Toto onemocnéni v§ak bylo prili§
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vzacné, nez aby se mohlo stat zdkladem upirského mytu. Upi-
rem se mohl stat kdokoli: mohl to byt sebevrah, ¢lovék, ktery
zemfel nasilnou smrti nebo se néjakym zpiisobem psychicky
¢i fyzicky odliSoval od ostatnich. V ptipadé, Ze bylo toto po-
dezfeni, pristoupilo se k otevieni hrobu podezielého, kde bylo
véts§inou nalezeno jesté nerozlozené mrtvé télo. Diky rozklad-
nym plyniéim pusobil povrch odkrytych ¢asti jako regenerova-
nd pokozka a prazdnd nehtova luzka se zdala pripravena pro
riist novych nehtt. Rozkladné plyny byly u muzu také pri-
¢inou erektovaného (nafouklého) penisu. To vée mohlo byt
vnimano jako dikaz, ze zemfely byl upir. Mnohdy citovanym
prikladem této analogie je pribéh Petra Plogojowitze, ktery se
odehrél roku 1725 v Srbsku. Plogowitz zacal po nékolika tyd-
nech od své smrti navstévovat svou zenu. Béhem deviti dni
napadl ve spanku dal$ich devét muza a nékolik Zzen - padl
na né v posteli, rdousil je a slastné jim vysaval krev z téla.
Vsechny obéti pak do jednoho dne zemfely. Panika, ktera se
zacala §ifit, si vyzadala otevieni hrobu a spaleni téla. Ukolem
byl povéren rakousky statni lékarnik, ktery pri exhumaci za-
znamenal stav zesnulého, jehoz mrtvola nejevila Zadné znam-
ky rozkladu, nebyl citit zadny zapach. Télo, s vyjimkou nosu,
bylo zcela svézi. Vlasy, vousy i nehty mu znovu vyrostly, stara
kiize bélavé az popelavé barvy ustupovala nové a svézi kizi.
Celé télo neboztika se nachazelo vlepsim stavu nez za jeho Zzi-
vota. Na rtech mél stopy Cerstvé krve, kterou podle obecného
minéni vysal z osob, jez zabil (Maiello 2004, 26).

Podobné jako u draki lze upifi odkaz hledat v Zivocisné risi.
Z tohoto hlediska upiti skute¢né existuji, jedna se vsak o malé
netopyry (dosahujici az deseti centimetrt délky), ktefi se Zivi
krvi zvifat a nalezneme je v oblastech Jizni Ameriky a ka-
ribskych ostrovii. Maji méné zubii nez ostatni netopyti, ale
jsou mezi nimi dobfe patrné velké a ostré fezaky, diky kterym
dokazou proniknout kuzi savcii a z vytvorené rany sat krev.
Jejich obétmi se stava hlavné dobytek, ale i koné a ve vyji-
mecnych ptipadech i lidé. Neni pravdépodobné, Ze by se Ev-
ropané mohli s témito zviraty setkat dfive nez v 16. stoleti,
v latinskoamerickych zemich se vSak existence téchto tvort
do mytologie promitla. Z obavy, ze tato zvifata saji lidskou
krev, vychazelo mystické spojeni netopyru a upirt s obétova-
nim a také stinanim lidskych hlav. Pfedstavu obludného neto-
pytiho zabijaka jménem Camazotz velmi piisobivé 1i¢i kniha
o mayské mytologii Popol Vuh. V klasickém mayském obdobi
se na malované keramice objevuji netopyfi bytosti s atributy
znacici smrt, jakymi jsou o¢ni bulvy nebo zkiizené hnity. Ca-
mazotz, ktery je pokladan za sluzebnika smrti a vladce noci,
predstavuje pro Maye hrozného boha jeskyn, baziciho po krvi
alidé se vyhybali misttim, o kterych se domnivali, Ze jsou do-
movem Camazotze. Mnoho archeologti se domniva, ze ptivod
této stviry je zalozen na typickém predstaviteli rodu upiro-
vitych Desmodus rotundu, ktery je tradi¢né spojovan s krve-
ziznivectvim a obétmi. Jini tvrdi, Ze by inspiratorem legendy
mobhl byt, diky své obrovské velikosti, rozpéti kiidel az 60 cen-
timetrd a zvyku utocit na kofist v oblasti hlavy nebo krku,
talesny vampyr Vampyrum spektrum. V nékterych oblastech
Latinské Ameriky pretrvava vira v ,netopyra smrti“ dodnes.

v ecc

Naptiklad legendy o Hikal neboli ,,Cerném muzi“ stle kolu-
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ji mezi lidmi v Chiapasu. Nékdy se o HikKalovi zminuje jako
0 ,stinaci hrdel ,Cerny muz“ je také ¢asto obvitovan, ze
unasi Zeny a pozira je uvnitt jeskyné, ve které Zzije.

V souvislosti s upiry je mnohdy zminovana také jejich sexu-
alita. Jiz davny hebrejsky mytus hovofi o Lilith, ktera iidajné
byla prvni Zenou Adama. Ten ocekaval, Ze mu bude podtize-
na, Lilith to vSak odmitla a po zavére¢ném konfliktu utekla
do pustin pobliz Rudého mote, kde se sblizila s démony zla
a stala se matkou démonickych déti. Lilithina pomsta nezu-
stala bez potrestdni. Byla pronasledovana bozimi posly a jeji
déti byly vrazdény. V reakci na to se Lilith zacala muztim
mstit tim zpiisobem, Ze je v noci navstévovala a vysavala jim
veskerou zivotni silu. Stala se sukubou.

Pravé se zdiraznénim erotiky, sexuality, smyslnosti a zakdza-
né lasky se v 19. stoleti rozvijela postava romantického upi-
ra. Tradi¢ni podoba folklorniho upira byla transformovana
do moderni podoby v povidce britského spisovatele a osob-
niho lékafe Lorda Byrona Johna Williama Polidoriho (1795-
1821) The Vampyre: A Tale (Upir, 1819). Polidori zde upira
popisuje jako $lechtice, jehoz zrak dokazal pri pohledu do o¢i
druhého proniknout az do jeho duse. Jeho mrtvolné bledy ob-
licej, a¢ svym tvarem a rysy velmi krasny, nikdy nenabyl vie-
lejsiho vyrazu, nikdy se nezardél hanbou ani navalem vasné.
Pfesto (anebo pravé proto) vyvolaval u zen touhu upoutat jeho
pozornost a probudit v ném jakykoli naznak ndklonnosti. Tato
etapa pak vyvrcholila v roce 1897 zrodem slavného hrabéte
Draculy na strankach romanu britského hororového spisova-
tele Brama Stokera (1847-1912). Hrabé Dracula, a¢ na prvni
pohled postava velice désiva, vyvolavala u ¢tenarii (a zejména
u Ctenarek) vzruseni a pritazlivost. Pfikladem hororové eroti-
ky Stokera ndm muze byt nasledujici ukazka: ,, Mésic svitil tak
jasné, Ze pres hustou Zlutou zdclonu bylo v pokoji dost svétla,
aby bylo dobre vidét. Na lozi u okna leZel Jonathan Harker, tvar
mél zrudlou a téZce oddychoval, jako by byl omdmen. U pelesti
vzddlenéjsi postele klecela bile odénd postava jeho Zeny. Vedle
ni stal vysoky hubeny muz v cernych Satech. Obli¢ej mél od nds
odvrdcen, jenZe sotva jsme ho spatfili, hned jsme ho poznali -
byl to hrabé, jeho postoj i ta jizva na cele! Levou pésti sviral pani
Harkerové obé ruce a napjaté paze ji odtahoval od téla; pravou
rukou ji pridrzoval hlavu v tyle a tiskl si jeji oblicej k hrudi. Jeji
bila nocni kosile byla potiisnéna krvi a po Draculové obnaze-
né hrudi, vystupujici z rozhalené koSile, stékala tenkd struzka
krve. Postoj téch dvou hriizné pripominal obrdzek ditéte, které
strka kotéti cumdcek do misky s mlékem a nuti je pit. V okamZzi-
ku, kdy jsme vrazili do pokoje, hrabé se obrdtil a jako bleskem
se mu na tvdri rozhostil onen dabelsky vyraz, o némz jsem uz
slysel. Oci mu rudé vzpldly prisernym vztekem, Siroké nozdry
bilého orliho nosu se rozsitily a rozechvély a ostré bilé zuby
pod sirokymi rty zbrocenymi krvi se prudce sevtely jako zuby
Selmy. Divoce odhodil svou obét na postel, kam dopadla jako
z vysky, obrdtil se a vrhl se na nds“ (Stoker 1970, 281). Brit-
ska literarni védkyné Carol A. Senfova se v ¢lanku Dracula
- Stoker’s Response to the New Woman (Dracula - Stokerova
reakce na novou Zenu) zminuje o dvou typech Zenstvi, kte-
ré Stoker ve svém romanu vykresluje. Prvni ¢ast romanu se
soustfedi na nevinnou a cudnou Lucy Westenrovou, ktera je
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proménéna v agresivni a smyslnou upirku a musi byt nasled-
né nasilné zabita. V druhé ¢asti knihy popisuje Stoker Minu
Murrayovou jako zenu, ktera je protikladem destruktivnich
monster. Mina nejenze unikd osudu ostatnich Zen, ale je také
odpovédna za dopadeni a kone¢nou zkazu Draculy (Senf
1982, 34). Byla tedy podle Senfové prototypem nové moderni
nezavislé a inteligentni Zeny, ktera se emancipovala na prelo-
mu 19. a 20. stoleti. Lucy je vé¢nym ditétem, které je hyckané
svym okolim, oproti tomu Mina se umi postarat sama o sebe,
pracuje jako pomocna ucitelka (je tedy ekonomicky nezavis-
14) a je produktivnim a suverénnim ¢lenem spole¢nosti (Senf
1982, 45). Zaroven si vSak v sobé Mina zachovava ty nejlepsi
prvky tradi¢niho pojeti Zenstvi, coz je nejvystiznéji popsano
postavou holandského lékare Van Helsinga: ,,Je jednou z Zen
stvotenych rukou boha, aby ndm muzim i jinym Zendm ukd-
zal, Ze je nebe, do néhoz miizeme vejiti a jehoz svétlo zdfi jiz zde
na zemi. Je tak vérnd, tak sladkd, tak uslechtild, tak nesobeckd
- a to je v tomto tak skeptickém a sobeckém véku néco vskutku
vyjimecného” (Stoker 1970, 188).

Draculovy obéti byly vzdy Zeny, vztah mezi upirem a obéti
vsak nemusel byt nutné heterosexualni, dilezita byla zejména
jeho vasnivost. Jesté pred Stokerovym Draculou, v roce 1872,
vysla kontroverzni goticka novela irského spisovatele Josepha
Sheridana Le Fanu (1814-1873), ktera vypravi pribéh mladé
zeny, jez si vytvofila silné pratelské i sexualni pouto s upirkou
Carmillou. V Carmille hlavni hrdinka Laura popisuje upirku
jako nddhernou zenu vys$si postavy, stihlou a neoby¢ejné pu-
vabnou, s hebkou, nadhernou pleti, drobnym a krasnym obli-
¢ejem, s hustymi tmavohnédymi a neuvétitelné jemnymi vla-
sy (Le Fanu 2010, 28). Eroticky vztah mezi divkami je v knize
naznacen napriklad v nasledujici scéné: ,Nekdy mé po ho-
dindch apaticky prosezenych v kfesle md zvldstni a nadhernd
pritelkyné chytila za ruku a s laskou ji stiskla. Znova a znova.
Mirné se cervenajic mi roztouzenyma a lesklyma ocima hledéla
do tvdre a dychala tak prudce, az se jeji Saty viditelné zveda-
ly a klesaly. Pfipominalo to vdseni milence a ptivadélo mé to
do velkych rozpakii. Bylo to odporné, ale navzdory smisenym
pocitiim mé to pokazdé premohlo. S planoucim pohledem si mé
pritdhla bliz a horkymi rty mi tvar zasypavala polibky. Pritom
Septala plactivym hlasem ,Jsi moje, budes moje. Ty a ja jsme
jedna bytost a tak to bude navéky“ (Le Fanu 2010, 31).
Obrovsky zajem o upirskou tématiku nartistal v priibéhu 20.
stoleti s jejim vstupem na filmova platna ¢i prkna divadel
a upifi zlstavaji atraktivnim motivem dodnes. Stejné jako
u draki, je patrnd velkd rozmanitost v podobé i povaze upirt
a posun v jejich stereotypizaci.

Typickym prikladem prepracovani starych upirskych vzort je
série The Vampires Chronicles (Upiii kroniky), ktera vychézela
mezi lety 1976 - 2003, americké spisovatelky Anny Riceové
(narozena 1941). Na upiry, o kterych piSe Riceova, neplati
klisé, jez byla spojena s upirem Draculovského typu - tedy
svécend voda, ochrana ¢esnekem ani drevény kil; v zrcadle se
odrazeji stejné jako obycejni smrtelnici. Naopak jsou vice na-
ladéni na atmosféru soucasné doby. Jak piSe americky literar-
ni védec Martin J. Wood ve studii New Life for an Old Tradi-
tion: Anne Rice and Vampire Literature (Ozivani staré tradice:
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Anna Riceova a upirska literatura): ,Tak jako pted ni Stoker,
zménila Riceovd kéd. Napadla tradi¢ni podobu upirii nékolika
zdsadnimi zpiisoby, které nemohou byt nalezité pochopeny, po-
kud jsou cteny zpiisobem odpovidajicim starym prostiedkiim®
(Wood 1999, 60). V souladu s timto novym kédem mohou
byt upifi vidéni jako Gzasnéjsi a jemnéji vyvinuti lidé (Wood
1999, 67). Riceova zde predklada koncepci, ve které upifi ne-
jsou postavami zapornymi, nybrz ukazuje, Ze opravdové zlo
spociva v lidech samotnych. Ideje starych mytt, folkloru se
zde misi s modernimi pocity odcizeni, neidentifikovani se
s zivotem majoritni spole¢nosti. V upirech nadale zistavaji
lidské emoce, tak jak to napriklad vyjadfuje postava Louise
v nejznaméjsi knize ze série Interview with the Vampire (In-
terview s upirem, 1976): ,Citil jsem se ztrapeny a zmateny jako
kterykoli smrtelny clovek. Zavtel jsem na chvili oli a snazil se
vypudit z hlavy vsechny myslenky. Jen poslouchat a divat se,
fikal jsem si“ (Rice 1996, 110). K priblizeni upira soucasné
spole¢nosti Riceova prispéla také tim, ze svij pribéh lokalizo-
vala do méstského Zivota oproti dfivéjsi tendenci vyzdvihovat
v upirskych vypravénich odlehlost az naprostou izolaci, tmu,
rozklad a smrt, tedy ve starych sidlech, hibitovech a kryptach.
V tom ale spociva i ur¢itd zaludnost - z vypravéni odehrava-
jicich se ve vzdalenych a nepfistupnych mistech se dalo snad-
no odejit, prestéhovanim upirtt do mést se bariéra zmensuje.
Dalsi tématikou, kterou pak Riceova podle Wooda posunula,
je sexualita upird. Ti sex diky chybéjicim reprodukénim or-
gantim jako takovy mit nemohou, ale jejich postavy jsou stale
zobrazovany jako vasnivé a plné sex-appealu. ,A jd jsem pil,
sdl jsem jeho krev a poprvé od raného détstvi jsem zakousel onu
zvldstni rozkos, télem i mysli zaméren na Zivotni zdroj ... Kdyz
jsem sdl krev, nevidél jsem nic nez to svétlo“ (Rice 1996, 18-19).
Eroticky prvek zde predstavuje zejména zabijeni a sani krve
(pro upiry télesna laska vrcholi a je naplnéna jedinou véci -
zabitim), pficemz se nezaméfuji pouze na télo, ale i na pro-
ziti blizkosti a intimity bez ohledu na gender (a vék) toho
druhého. Na zaklad¢ tohoto kédu, jak pise Wood, Ize smysIné
popsané setkani mezi lidskym muzem a muzem upirem nebo
dvéma upirskymi muzi vnimat ne jako evidenci homosexua-
lity, ale jako sex bez genderu (Wood 1999, 75).

Dalsi americkou spisovatelkou, ktera se zasadila o transfor-
maci upira a jeho obéti, byla v devadesatych letech Laurell K.
Hamiltonova (narozena 1963). Ta pfinasi postavu Anity Bla-
keové - lovkyné upirti. Série knih s Anitou Blakeovou v hlav-
ni roli se odehrava ve fiktivnim fantasy svété, ne nepodobném
nasemu, kde vedle obycejnych lidi Ziji také upifi, vlkodlaci
a jiné nadprirozené bytosti. Vedlej$i zaméstnani ozivovatel-
ky Anity Blakeové je pravé lov a exekuce odsouzenych upi-
ri. Prvni knihy Hamiltonové kladou diraz na distanc hlavni
hrdinky od jakéhokoli blizstho vztahu s nadptirozenymi by-
tostmi, ale klasické téma erotiky, charakteristické pro romany
s upiry v predchozich dekadach, se v novéjsich dilech objevu-
je a graduje vztahovymi peripetiemi, které proziva s upitim
Vladcem mésta Jean-Claudem a vI¢im alfa samcem Richar-
dem. Prese vSechno ma Anita predstavovat silnou hrdinku,
ktera je obéti jediné svych vlastnich slabosti. Tento postoj
neohrozenosti a emancipace vyjadiuje naptiklad nasledujici
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rozhovor s vlkodlakem Richardem z desatého dilu série:
Richard: ,,Pro¢ musis byt nejtvrdsi, nejstatecnéjsi? Pro¢ mi ne-
muzes, aspon jednou, dovolit, abych pro tebe néco udélal?“
Anita: ,,ProtoZe mé to dési a musim zjistit, jestli to dokdzu.“
Richard: ,,Pro¢? Proc¢ se to musis dozvédét? Dokdzalas mné
a vsem tady, Ze jsi tvrdd. Nemds ndm uz co dokazovat.*

Anita: ,,Sobé, Richarde, mdm co dokazovat sama sobé* (Hamil-
ton 2001, 235).

Podobné jako napfiklad hrdinka filmu Buffy the Vampire Sla-
yer (,Bufly, pfemozitelka upirti; ¢esky jako Buffy, zabijecka
upirir) z roku 1992 (navazujici seridl se vysilal mezilety 1997-
2003) je zde Anita prezentovana jako Zena, ktera prestava byt
v roli obéti, ale je sama schopna nicit nestviiry, které ji prona-
sledovaly v predchozich dekadach upirskych i jinych roma-
nu. Je zde tedy také mozno vidét uréitou reakei na proménu
genderovych roli a otevirajici se moznosti Zen. Stejné tak jako
se zeny v modernim svété¢ vyrovnavaji muzim v béznych ¢in-
nostech, projevuje se tato emancipace i ve svété fantasy, v je-
jich schopnostech premahat upiry a bojovat se stviirami, at uz
po boku muzii nebo bez nich. Nejsou zadna omezeni, ktera
by brénila k dosazeni jejich cild, a pokud jich nedosahnou,
davaji si svoji vlastni slabost za vinu: , NemiiZete prece vérit
nékomu, kdo spi se stviirami. A ted to sama délam. Ja, Anita
Blakeovd, jsem se zménila v rozptyleni do rakve“ (Hamilton
2010, 158). V pribéhu Anity se ptivodni ¢ernobilé rozliseni,
kdo je nestvira a kdo je ¢lovék, proménuje. Anita postupné
ztraci schopnost rozlisit, co je zlo a co dobro a uvédomuje si,
ze ilidé mohou byt netvory a netvofi mohou mit lidské vlast-
nosti. A Ze i ona ma v sobé mnoho z netvora, ackoli je ¢lovék
(viz Holland-Toll 2004).

Upifi boom v poslednich letech zahltil regaly knihkupectvi,
variace na stejné téma plytkych pribéht se znova a znova
uspé$né prodava. Pribéhy o mocnych, dokonalych, odusev-
nélych, nebezpecnych upirech, do kterych se zamilovavaji hr-
dinky ,jako jsou ony*, jsou ¢tenarkami dychtivé vyhledavany.
A inovace upird, které maji zvysit prodej, spocivaji snad je-
diné ve vzristajici tendenci, aby scény popisované v knihach
byly vice vzrudujici, vice erotické a ve finale vice romantické.
V ¢em spocivd pritazlivost upir? Je zde urcita kulturni fasci-
nace monstry, kde se strach z nebezpecného spojuje s atrak-
tivitou parazitnich existenci, které nam umozni prekrocit
vlastni smrtelnost. Zaroven, v souvislosti s transformaci upira
v poslednich letech, pfinaseji emoce a stavaji se v urcité roviné
lidstéjsi nez lidé. Jsou schopni va$nivé milovat, trpét i hlubo-
ce nenavidét, citi nad$eni nebo horky smutek, ale své emoce
- na rozdil od lidi dne$ni doby - dokonale neovladaji. Pro
moderni samostatné Zeny jsou tedy pohadkou, kterou mohou
prozivat ve svété védy a techniky - prototypem romantického
muze, a romantického vztahu, ktery, kdyz si ho vybojuji, bude
trvat na véky véki, k cemuz zkuSena skepse Zen a atmosfé-
ra soucasné doby v realité prili§ optimismu nedodava. A tak,
jako se muzi ve svych fantaziich vydavaji do kobek hledat po-
klady a bojovat s draky, oteviraji zeny dvete, kterymi dovoluji
upirim vstoupit do jejich svétiL.

Fantasy svéty jako novodoby socialné-kulturni fenomén jsou
charakteristické urcitou jednoznac¢nosti, zfejmosti a snadnou
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orientaci. V8echny postavy maji své misto, plni svij ukol,
je jim jasné, co maji délat pro dosazeni snt a prani — dobre
védi, kde se setkaji s dobrem a kde se zlem. Absence téchto
aspektil v modernim svété, spolu s neustédle se zrychlujicim
technologickym vyvojem, potlacovanim emoci, se stale mensi
propojenosti s tradicemi, snizuje sebevédomi jedince a iden-
tifikaci s jeho roli v redlném zivoté. Jak zdliraziuje rumunsky
religionista Mircea Eliade (1907-1986), zadna spole¢nost se
nemize zcela oprostit od mytu, nebot zdkladni rysy mytické-
ho chovani jsou nerozlu¢né spojeny s lidskym tdélem. Mytus
pouze zménil svoji podobu a maskuje své poslani. Podle jeho
nazoru je moderni ¢lovék ovliviiovan neurcitou mytologii,
ktera mu nabizi k napodobovani nespocetné vzory skutec-
nych i smyslenych hrdind a formou rtiznych rozptyleni a za-
bav mu dava pocit, ze ,,ovlada ¢as®, ¢imz mu napomaha unik-
nout z nemilosrdné pouti ke smrti. Napodobovani archetypti
prozrazuje jistou nechut k vlastni osobni historii a nejasnou
touhu po proméné historické a okrajové soucasnosti, znovu-
dosazeni néjaké velké doby a prozivani odlisného ¢asového
rytmu (Eliade 1998, 22-23).
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