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Popis reprezentativni knihy - tzv. Quick Scan

Zahlavi

Zpracovala: Renata Neprasova

Ian Livingstone / Chram zkazy / 1985 / Uroven 1

Uvodni pozndmky:

Ian Livingstone je britsky spisovatel, narodil se v roce 1949 v Prestbury. Kniha Chram zkazy (Temple of Terror) vysSla poprvé v r. 1985, je
¢trnactym pokracovanim série gamebookl fady Fighting fantasy. Tato Fada méa 59 dild, které napsali rdzni autofi, z toho pouze 39 dild
bylo prelozeno do cestiny. Gamebook je hra pro jednoho hrace, ktery béhem cteni plni Ukoly, bojuje s nestvirami, a tak uréuje
pokracCovani pfibéhu knihy. Kniha je vhodna jako cCetba pro déti a mladez priblizné ve véku mezi 9 a 15 lety. Jde o idedlni nahradu
pocitacové hry. Rozviji ¢tendiskou predstavivost. Chrdmu zkdzy prechdzelo 13 gamebookl a fada daldich na né&j navazuje. Knihy se
vyznacuji bohatym vétvenim pribéhové linky, nékolika moznymi zakoncenimi a pomérné vysokou obtiznosti.

Do roku 1995, kdy skoncila produkce gamebookd této tady, se série dockala prodeje patnacti miliond vytisk( ve 23 jazycich. Na zakladé
fady vzniklo sedm dobrodruznych novel a nékolik videoher.
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Dimenze Ukazatel Popis (komplikujici faktory)
Zékladni poZadavek  Cas 20 stran textu + 400 ukolG ke hie (3-25 Fadkd), ¢ernobilé ilustrace
upoutat
Zajmy Téma knihy se shoduje se zajmem &tendfl v tom, Ze je to v podstaté nahrada pocitacové hry,

kterd je ¢tenardm mladého véku velmi blizkd. Vzhledem k tomu, Ze jde o bojovku, v niz se
¢asto bojuje s nestvlirami a neptateli, bude kniha pravdépodobné zajimavéjsi pro chlapce nez
pro dévcata. Upouta tim, ze Ctenar sdm rozhoduje, které véci a predméty bude sbirat, jakou
cestou se vyda, a podle toho méni vysledek svého snazeni. Zajimava témata: dobrodruzstvi,
boj dobra proti zlu, ktery miZe ¢tendr sam ovlivnit.

Ctenarska Ctendf v podstaté nemusi mit zkudenost s ¢etbou beletrie. Kniha je vystavéna jako poditacova
zkuSenost hra, Ukoly jsou velmi kratké, takze je zvladne precist i naprosto nezkuseny Ctenar.
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VSeobecné
znalosti

Oborové specifické
znalosti a
zkusenosti

Obeznamenost Slovni zasoba
s literarnim stylem

Vétné konstrukce

Text nevyzaduje zadné specifické vieobecné znalosti. Ctenafi staci, aby umél pocitat. S¢itani a
odeditani bodl a vlastnosti hrdiny provazi ¢tenare celou knihou. Potfebuje proto umét
prehledné zapisovat vysledky svych vypoctt, poptipadé si umét zakreslit jednoduchou mapu,
kterd mu usnadni doéist knihu, aniZ by hrdina nesplnil Gkol. Pro rychlejsi spinéni tkold
pomohou psychologické znalosti jako hodnota vzajemné pomoci, nutnost véfit pouze sam
sobé.

Ctendr by mél mit zkusenost s fungovanim pocitadovych her nebo jinych her, aby byl schopen
pochopit a zapamatovat si pomé&rné obtizna pravidla soubojlil s nestvirami a aby spravné volil
predméty, které si chce ponechat, a kouzla, kterd se chce naudit. Ctenar by mél mit zkusenost
s zanrem fantasy, protoze se v knize objevuji véci neredlné, postavy neexistujici, které ale
jsou pro tento Zanr typické (kouzelné artefakty, mluvici nestvary...).

Ctenar by nemél mit problém textu porozumét, uZita slovni zasoba neni slozita. Jediny
problém by ¢tenar mohl mit se jmény jednotlivych pfiSer. Pokud je ale obeznamen s tim, ze
prisery jsou smyslené, nebude jejich jména fesit a textu bez potizi porozumi.

Vétné konstrukce odpovidaji sou¢asnému spisovnému jazyku a nemély by byt pro ¢tenare
obtizné.
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Stylistika

Obeznamenost Déj
s literarnimi postupy

Casovy sled

Dé&jové linie

Literarni jazyk neni sloZity a nemél by &tenaiflm branit v porozuméni. Ukoly jsou zamérné
psany stru¢né, vystizné, aby se nedaly vyloZit vice zpUsoby.

Vzhledem k povaze textu udrzi kniha napéti az do konce. CtenaF se neustale pohybuje z jedné
strany na dalsi, z konce knihy na za¢atek, neustale se musi rozhodovat, co dal udéla. Ctenar
se stava hrdinou, ktery musi najit pét dra&ich artefaktl a znicit je, dfiv neZ je najde temny
Malbordus, ktery by s jejich pomoci ovladl celou Alansii. Po cesté ¢tenaf bojuje s nestvirami a
rozhoduje se, kudy se vydda, s kym promluvi, co si vezme s sebou, co se naudi. Uspéch neni
zarucen. Popisy situaci pfed bojem jsou velmi stru¢né, v knize prakticky nejsou zadné prvky,
které by znesnadfiovaly ¢teni. Pouze pokud &tenailv hrdina zemfe, je velmi t&Zké najit n&jaky
zachytny bod, odkud zadit znovu, cesta zpét nevede. Ctenat tak bud’ musi zacit od Gplného
zacatku, nebo si zapisovat, kudy putoval.

Text vyzaduje velkou flexibilitu. Pokud ¢tenar postupuje chronologicky, neni tézké se v textu
orientovat. Vzdy vSak existuje nékolik mozZnosti, jak textem dal postupovat. Pokud ctenar
ztrati linku (nepamatuje si, kde skoncil), bude ji hledat velmi tézko. Pokud hrdina ukol
nedokonci, je velmi komplikované zacit odjinud nez od Uplného zacatku.

Kniha obsahuje pouze jednu hlavni linii pfibéhu, ta se ale neustale méni podle konkrétniho
jednani ¢tenare nebo podle toho, jak hodi kostkami, coz komplikuje ¢tenafi orientovani se
v textu a zapamatovani si, kde se v déjové linii pravé nachazi.
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Perspektiva

Smysl
Obeznamenost Charakter postav
s literarnimi
postavami

Pocet

Pfibéh je vypravén ve druhé osobé personalnim vypravécem, ktery pfimo oslovuje Ctenare,
dava mu ukoly, které musi spinit, vyjadfuje pouze to, co mize znat nebo vidét postava.
Perspektiva je neménna, piima Fe¢ dialogl hlavniho hrdiny s dal$imi postavami se objevuje
minimalné.

Orientace v informacich reCenych v textu neni slozita. VSe je feCeno explicitné, jasng, aby
bylo pInéni Gkoll ¢tendfi usnadnéno. Je totiz znesnadnéno orientaci ve vnéjéi struktufe textu
(Casté prestrankovani, zapisovani Udajl, kresleni, hazeni kostkou). Ctenai by mél po precteni
porozumét tomu, Ze je velmi slozité porazit zlo, Ze zaleZi nejen na nasich schopnostech, ale
také na $tésti, a Ze redlny Zivot neni jako hra, nemiZeme se vratit a zadit znovu.

CtendF sdm se stava hlavnim hrdinou pfibéhu, takZe se s vlastnostmi postavy pIné ztotoZfiuje.
Postava se vyviji podle toho, jak se ¢tenar zachova (postavé pribude/ubude Stésti, sila,
nema/ma dostatek jidla, vody, zemre/preZije...). Co se s postavou stane, je
nepredpovéditelné. Na zakladé ztotoznéni se vsak Ctenar snazi ji chranit, aby nezemfrela a
dokoncila Ukol. Je od zacatku jasné, které postavy jsou kladné a které zaporné.

Hlavni postava je pouze jedna (sam cCtenar), vedlejsich postav je mnoho, ale orientace neni
slozitd. Zapornymi postavami jsou Malbordus a Leesha, kladnou postavou stary carodéj
Yaztromo. Déle se objevuje mnoho nestvir a neptatel, které ale neni tfeba si zapamatovat,
pouze je s nimi sveden souboj a pokracuje se dal.
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Vztahy Vztahy mezi postavami jsou od zacatku jasné a béhem Cetby se neméni. Yaztromo uvede
¢tendre na cestu. Ctendr pini Gkoly, aby zastavil temného Malborda. Béhem &teni zabiji
nepratele. Vztahy se nevyvijeji, ani zde nejsou reseny, nejsou totiz v knize nejpodstatné;jsi,
jsou zamérné zjednoduseny na nenavist ¢tenare k Malbordovi, jiné vztahy k dalSim postavam
se nerozvijeji.
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