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Uvod

., Hra sama o sobé je stésti** (Cerny, Filosoficky problém hry, 1967)

Ve své bakalafské praci se zabyvam tim, jak hra¢i vnimaji hrani RPG, neboli hry s hranim
roli. Také se zabyvam tim, jaka atmosféra pii hrani téchto her nastdva a jaké zazitky
a zkuSenosti si z hernich sezeni hraci odnaseji. Ve své praci vychazim z reflexi hraci,
které byly ziskavany prostrednictvim nestrukturovaného rozhovoru. Takto ziskana data
nasledné blize rozebiram, komentuji a navzajem propojuji s rozbory zicastnénych pozo-
rovani, ktera byla zachyceny prosttednictvim audiozaznami s herni skupinou hracu, ktefi
byli zarovenn mymi respondenty. Pti rozboru a komentovani dat se opirdm o dostupné
zdroje v ¢eském a anglickém jazyce.

Prace si klade za cil porozumét fenoménu stolnich RPG her, kdy jsou hraci na stej-
ném misté a bezprostiedné spolu komunikuji. Jde o kvalitativni vyzkum, kde postupné
rozebiram jednotlivé slozky hra¢skych reflexi a nastinuji, jak jednotlivé aspekty hry
vytvareji a ovliviiuji herni zazitek.

Prace je strukturovana jako vyzkumna. Ctenafi ma slouzit jako vhled do této herni
zkuSenosti. Procesy, které pti hie nastavaji, popisuji ve vyzkumné ¢asti prace, ktera je
strukturovana tak, ze postupuje od nejobecnéjsich procest k nuancim, které hru ovliviuji.
Vzhledem k tomu, Ze RPG je aktivita, kterou hraci hraji ve svém volném case, se pak
V zavéru prace zaméiuji na to, c0 RPG muze hraci piinést.

Ve své praci se opiram o myslenky autorii, ktefi hru rozebirali fenomenologicky
a filozoficky. Ceskym autorem, jehoz myslenky pro mé byly inspirativni, je piedev§im
Jiti Cerny, ktery se pokusil o fenomenologii hry. Zaroveti se také zabyval filozofickym
problémem hry. V kapitole o imaginaci jsem pak vychazel z prace Vladimira Boreckého,
ktery se zabyval imaginaci ve vztahu ke kultufe. Ze zahrani¢nich autorti jsem poté Cerpal
z myslenek Eugena Finka, ktery vidi hru jako symbol svéta. Jeho myslenka zrcadlového
obrazu stromu na vodni plose pro m¢ ve vztahu ke hie a specificky k RPG byla bodem,
ze kterého jsem pfi psani prace Casto vychazel.



1 Hry s hranim roli

Nejprve v kratkosti predstavim, co se pod oznacenim RPG rozumi. RPG je zkratka pro
role-playing games neboli hry s hranim roli. Vystizné, dle mého nazoru, vymezil hry
s hranim roli Montola (2007, s. 179). Charakterizuje je jako ,, interaktivni proces defi-
novani a redefinovani imaginarniho svéta hry, ktery provadi skupina ucastnikii podle
spolecné uznané struktury moci. Jeden nebo vice ucastnikii jsou hraci predstavujici
antropomorfui postavy, které vymezuji schopnost aracii definovat svet hry. <

V této praci zjist'uji, jak se to s hranim RPG vlastné ma. Nejde mi az tolik o to, ,,co*
je RPG hra, spiSe se zajimam, ,,jak* to s nami, co hru hrajeme, je. RPG je aktivitou, kterou
vétsSina hrach hraje ve svém volném Case, ackoliv né€kolik mélo lidi uz se streamovanim
svych hernich kampani zivi nebo si takto alespon ptivydélava. RPG, konkrétné
,Dungeons and dragons*, je mi velice blizké, jelikoz tuto hru sam hraji uz sedmym rokem
a n¢jak se nemohu zbavit dojmu, Ze ndm nabizi cosi, co stoji za bliZ§i prozkoumani.

K RPG hram existuji rizné piirucky v podob¢ knih, ve kterych jsou hractm
nastinéna zékladni pravidla a principy dané hry. Pro Ceskou republiku jsou asi nejzna-
m¢éjsi tituly jako ,,Dra¢i doupé®, ,,Drac¢i hlidka®, ,,Zapovézené zemé&“ nebo nejnoveéjsi
¢esky vydané pifepracovani hry na hrdiny ,,Dungeons and dragons* s nazvem ,,Jeskyné
a draci“. Celosvétové prosluly je jiz vySe zminovany, dnes uz brand, ,,Dungeons and
dragons*.

Je to styl hry, ke které hraci nepotiebuji zadnou herni desku, figurky, karty
nebo né¢jakou sadu vybaveni. AvSak dnes uz je kultura okolo RPG natolik rozsifena,
ze vSechny tyto pomiicky si hra¢i mohou za mnohdy pfijatelnou sumu potidit. K hrani
RPG v nejprostsi a nejednodusi formé postaci jen papir, tuzka a sada mnohosténnych
kostek. Ve, co pti hrani nastava — rozhodnuti, boje, rozhovory, setkavani aj., se odehrava
ve fantazii hracl. Veskery d¢j pak hraci popisuji svymi slovy ¢i gesty.

Pravé to, co pfi hrani nastava, je pfedmétem mého zkoumani. Jsou to vztahy, atmo-
sféra, imaginace, ,,role-play* (at’ uz jako hra v roli, hrani roli, hra roli, hra s rolemi ¢i
hrani si s rolemi), sdileni se mezi hraci, prozivani hry hraéi, vyznam, ktery hra pro hrace
predstavuje, kdyz ,,ji hraji®.

Pfi hrani her s hranim roli, maji hraci k dispozici prostiedi, které piedem vytvotil
jeden z hracu, kterému se fika ,,vypravéc. Hraci skrze své postavy poté s hernim svétem
interaguji a pomdhaji ho dotvaret a pretvaret, avSak pouze do urcité miry, ktera je stano-
vena pravidly hry, ktera hraci piijimaji za sva. Antropomorfni postavou mini Montola
postavu, ktera je hrana ¢lovékem. Je proto jedno, zda bude hra¢ hrat kdmen nebo boha.
Interpretace postavy ¢lovékem vzdy nevyhnutelné zapti€ini lidskou podobnost.

Hra samotna potom probiha tak, ze — zjednodusené feeno — vypraveéé popisuje
a Vv podstaté predstavuje (,hraje”) cely herni svét i sjeho bytostmi. A hraci hraji své
postavy, které s timto svétem interaguji.

O néco pecliveji vysvétluje hry s hranim roli Hughes (1988): ,, Pomoci své pred-
stavivosti si hrdci pro svou postavu vytvareji osobnost, ideologii a soubor zdjmaii a cili.

! Vlastni pteklad, orig. “interactive process of defining and re-defining an imaginary game world, done by
a group of participants according to a recognized structure of power. One or more participants are players,
who portray anthropomorphic characters that delimit the players’ power to define.”



Osoba stanovend jako vypravec¢ (gamesmaster) poté vytvari prostredi ¢i dejovou linii
pribéhu a provadi hrace bdji, kterou vytvoril, popisuje hrdacum, co vidi, S kym a ¢im se
setkavaji a jaké vysledky ma jejich jednani. *?

Nastinime si zde kratkou ukéazku toho, jak miize hra vypadat:®

Vypravée: ,,Vehazite do hospody plné hrdlotezi, kteti si vas jednoho po druhém
méii pohledem. Co chceete délat?*

Hracka Tamuta: ,,Vytahuju svoje mocné kladivo, kterym je chci zastrasit.*

Hrac Trixie: ,,Chci Tamutovi pomoct.*

Vypravée: ,,Jasne€, mas néjaky napad, jak by to Slo provést?“

Hrac Trixie: ,,AZ vytahne to kladivo, zptisobim kouzlem malé zemétieseni.*

Vypravée: ,,Dobra, hracka Tamuta si hodi kostkou na zastrasovani s vyhodou.*

[na kostkach padne 20]

Vypravée: ,,Hned jak vytahnes kladivo, cely hostinec se zane v zakladech ottéasat
a korbely lezici na stolech padaji k noham hrdlofezti. Najednou vidite
V jejich ocich zdéSeni a nasledné se vyhybaji o¢nimu kontaktu s vami.*

Hréci jsou vystavovani riiznym situacim a je jen na nich, jak se v danych situacich
budou chtit zachovat. Popisi vypravéci, jakou akci chtéji provést, a ten je muze vyzvat
k hodu kostkou, pokud se jedna o naro¢né&jsi situaci (napt. zastrasit hospodu plnou
hrdlofezii). Také se muze jednat o obycCejnou akci, jako je objednani si piti v hostinci.
V takovém piipadé¢ si hra¢ kostkou hazet nemuseji. Vétsinou pii rozhodovani vychazeji
Z toho, jaké vlastnosti ma jimi vytvoiena postava. Napt. Tamut je nebojacny barbar, ktery
touzi po tom, udélat si ve svété néjaké jméno a ziskat bohatstvi. Trixie je naopak stydliva
Carodéjka, ktera je ale velice schopnd. Nebojacny Tamut nevaha ani chvili a vytahuje
svoje kladivo, piestoze by to mohlo zpiisobit problémy. Trixie rad&ji stoji opodal, ale
rozhodne se svému piiteli pomoci troSku jinak nez velkymi gesty.

Takové chvile, kdy hraci jednaji, jako by na popisovanych mistech opravdu byli,
a rozhoduji se na zaklad¢ toho, co by jejich postavy skutecné udélaly, se pro vSechny
z(&astnéné stavaji nezapomenutelnymi. Ve svém ¢lanku o tom podobné hovoii Cerny
(1967): ,,Hra musi byt hrana jako plnd, naprosto hodnovérna, kruté vazna skutecnost,
ma-1i byt opravdu krasnou hrou. *

2 Vlastni pieklad, orig. “Using their imaginations, players create a personality, ideology and set of interests
and goals for their character. A person designated the gamesmaster (‘GM’ or simply ‘god’) then creates
either an environment or storyline and guides the players through the myth that he or she has created,
describing what they see, who and what they encounter, and the results of their actions.”

3 Piepis audiozdznamu herniho sezeni pofizeného v prib&hu vlastniho vyzkumného Setient.



2 Prabéh vyzkumu hry s hranim roli

Tato bakalarska prace si klade za cil Iépe porozumét fenoménu stolnich RPG her,
smyslem vlastniho vyzkumného Setieni je ziskat hlubsi vhled do herni zkuSenosti hraca
a takto dilem pfispét k obecnéjsimu zkoumani fenoménu hry. Jde o kvalitativni vyzkum,
ve kterém vychazim z vlastni zkuSenosti a zac¢astnéného pozorovani hry, predev§im pak
také z reflexe hry samotnymi hraci prostfednictvim otevienych rozhovort.

Rozhovory probihaly se Sesti respondenty. Kazdému z respondentii byla na zac¢atku
rozhovoru poloZena stejna otazka: ,,Cim je pro tebe hrani draddku? Na zakladé
bezprostiednich odpovédi, které mi respondenti poskytli, jsem se dal pokousel doptavat
a dostavat se hloubgji k tomu, ¢im pro né hrani RPG je, resp. jak hrani RPG a sebe ve hie
reflektuji, jak ,,to* (RPG, hra jako takova, byti ve hie) s nimi ,,je*.

Jak je uvedeno vyse, kromé rozhovoru s respondenty bylo dals§im zdrojem dat
zuCastnéné pozorovani pii hernich sezenich s hraci, se kterymi byly také provadény
rozhovory. Pti zacastnéném pozorovani jsem byl vzdy v roli vypravéce. Toto bylo pro
realizaci vyzkumu nevyhodné, jelikoz v takové roli jsem si v prubéhu hry nemohl vést
dostatecné kvalitni poznamky o déni, které pii hie nastavalo. Proto byl ze sezeni
pofizovan audiozdznam, ktery byl nasledné pfepsan. Prepisy jsou uvedeny v pftiloze I.

Jako pozitivni aspekt zacastnéného pozorovani hodnotim to, Ze mi ucast ve hie
Vv roli vypravéfe umoznila vhled do dynamiky skupiny. Pfi rozboru nahravek hernich
sezeni pro mé pak bylo snazsi porozumét urcitym situacim, které pii hrani hry nastavaly.
Ve vyzkumné casti budu prezentovat piedevSim rozbory ze dvou hernich sezeni
uvedenych v pfiloze 1. V textu budu jako ilustrativni ptiklady pouzivat vzdy ty ¢asti,
které mi piijdou podstatné vzhledem k oblasti, kterou budu rozebirat.

Pro lepsi piehlednost informaci tabulka 1 uvadi stru¢nou charakteristiku respon-
dentd. Tabulka nema za cil naznacovat souvislost mezi vypovéd'mi respondentt a jejich
charakteristikami (pohlavi, vék, zaméstnani). Slouzi pouze pro snazsi orientaci v dalSim
textu prace. Tabulka 1 zahrnuje také informace o hracce 1 a hraci 2. S témito hraci se mi
nepodatilo uskutecnit rozhovory, avSak v rozborech zucastnéného pozorovani vystupuji.
Hrécka 1 pfi prvnim sezeni ,,zaskakuje za respondentku 4, ktera ji postavu Lii propujcila.

Tab. 1: Ucastnici vyzkumného Setieni

Pohlavi Vék | Zaméstnani Postava
Respondent 1 Muz 19 Student Trixie
Respondent 2 Zena 20 Student Tamut
Respondent 3 Zena 22 Student Milo
Respondent 4 Zena 20 Pracovnice v socialnich sluzbach Lia
Respondent 5 Zena 22 Student Erica
Respondent 6 Zena 23 Pracovnice v socialnich sluzbach Melech
Hracka 1 Zena 23 Porodni asistentka Lia
Hrac 2 Muz 20 Student Jindfich




3 Atmosféra

V této a nasledujicich kapitolach predstavim zakladni témata, kterd jsem v prubéhu
vyzkumného Setfeni identifikoval jako urcity ,,kli¢* k vhledu do fenoménu RPG.

Nazev kapitoly ,,atmosféra“ vznikl uz pti zamysleni se nad tématem této prace na
zakladé¢ vlastniho pfedporozuméni, které jsem ziskal v pritbéhu zkusenosti s hranim RPG.
Atmosféra je néco, co k hrani her na hrdiny a obecné€ k hrani her neodmyslitelné patii.
Zarovei se v souvislosti s atmosférou ve vypovédich respondentti (a také v souladu s mou
vlastni zkuSenosti) objevuje vyznamné téma vztahu a predstavivosti, které jsou s atmo-
sférou pii hrani RPG tzce propojeny (viz také dalsi kapitoly).

., (...) no prosté atmosféra se tam musi vytvorit... Proto tieba nejde, abysme, aby si

zacal pribeh jakoby bojem nds vSech spolu proti nécemu... podle mé. Protoze ty lidi

nezname, a pro¢ bychom jim méli tak fandit.

R2 zde poukazuje na propojeni vzajemného vztahu postav (nikoliv hract), ktery
sdm o sob¢ tvoii atmosféru hry. A dale toto téma rozvadi:

,,Je to tam hrozné intimni, Ze proste, no sam to vis, zZe kdyz nam tam nékdo vleze,
tak prosté vsichni ztichnou, protoze ten cloveék tam nema co délat, to neni nase
skvadra.

R2 se zminuje 0 tom, jak intimni atmosféra v moment hry nastava. Zaroven ale
blize nepopisuje, jak to vlastn€ s hraci v takovy moment je, kdyZz hru né¢kdo, kdo neni
hracem, narus$i uz jen svou pritomnosti v mistnosti. Podle zucCastnéné¢ho pozorovani by se
zjednodusené dalo Fict, Ze je hra¢im nejspise stydno. To je néco, u ¢eho se dle mého stoji
za to pozastavit. Bylo by hra¢tim stydno i ve chvili, kdy by naptiklad hrali prsi, ¢lovéce
nezlob se nebo tieba poker? A v Cem vlastné tkvi diivod, pro€ je ndm pii hrani RPG tak
stydno ve chvili, kdy do mistnosti vstoupi nékdo, kdo hru nehraje?

Podle Kklasifikace her, kterou vypracoval R. Caillois (4gon, Alea, Mimikry a Ilinx),
je RPG nejbliZze hie oznacované vyrazem , mimikry*. Caillois (1998, s. 40) ji popisuje
jako hru. ve které ,, (...) se sami staneme iluzorni postavou a podle toho se také chovime.
(...) subjekt hry predstira, ze je nekym jinym, néz ve skutecnosti je. Zapomind docasné na
svou vlastni osobnost, schovavda ji pod maskou, sviéka se docasné ze své viastni osobnosti,
aby na sebe navlékl osobnost jinou. *

Pravé v tom, o ¢em Caillois piSe, se podle mého muize skryvat onen stud z ,,hrani si
na néco®. Zauvazujeme-li nad tim, co je v citaci zminéno, da se onomu odkazu na inti-
mitu, kterou respondentka popisuje, 1épe porozumét. Nase vlastni osobnost je tedy zcela
obnazena a ,,maska“, kterou na sebe bereme, je viditelna pouze pro ostatni tiastnici se
subjekty. V tu chvili neza¢astnéna osoba nevidi a ani nemuze vidét nasazenou ,,masku*,
a ucastnici se subjekt si pfed ni v tu chvili mize ptipadat nepiijemné — zaskocen v situaci,
kdy ,,neni sdm sebou*.

Podle tohoto ptikladu bychom mohli Iépe pochopit, jak se to s atmosférou a prozi-
vanim her s hranim roli vlastné ma. Jak uz samotny nazev vypovida, jsou to hry s hranim



roli, nikoli ,,hry s hranim si na role®. Hra¢im nejde o to stat se hercem dané postavy, ale
naopak se stat postavou jako takovou — hrac¢em.

Tento rozdil mezi hercem a hra¢em popisuje Cerny (1968, s. 98) ,, Hrdc je ve své
hre jako V opravdovém Zivote, herec je ve své hie vzdy jen na prknech jevisteé; hrac Zije
svou hru doslova, skutecné, herec vsak jen hraje hru, vytvari ji, napliuje ji svym uménim,
hra neni nad jeho zZivotem panem, nad hracovym Zivotem vSak ano. Herec miize kdykoliv
hrat hrace a zustat pritom hercem, hrac¢ vsak nikdy nemiize hrat herce a zustat pritom
hracem.

Ze zacastnéného pozorovani a jeho nasledného rozboru ptidam ilustrativni piiklad
k vySe zminéné citaci. Ve tfinacté minuté naseho hrani nastala takovato udalost: Hraci
museji projit lesem, aby se dostali tam, kam maji za kol odnést ureny naklad. (J —
Jindfich, Me — Melech, HMe — hracka Melecha, HL — Hracka Lii, HTa — hra¢ka Tamuta)
Diilezité je také na této prvni ukazce vysvétlit zkratky, které jsou nazvany jako ,,Hta*
nebo ,,HL“. Takto jsem se rozhodl oznacovat veskeré projevy, které nepronaseji pfimo
postavy. Toto oznaceni zahrnuje projevy, které patii pfimo hracim (poznamky, otazky
ke hte...) a nemuseji se vzdy tykat vylozené hry a nemuseji byt v souznéni s jednanim
postavy. Zaroven zahrnuje i projevy, ve kterych hraci popisuji to, co jejich postava d¢la,
jako naptiklad ,,JJ4 ho nasleduju®, ,,posadim se na zidli“. Hréci sice popisuji jednani
postavy jako takové, ale neni to nic, co by fikali ,,nahlas* ostatnim postavam ve hie. Jsou
to informace, které slouzi vypravéci a ostatnim hra¢m k tomu, aby se vSichni zvladli
1épe orientovat v prostiedi hry.

J: ,,Ja bych to obesel.” (Ostatni se divi tomu, Ze chce obchazet cely les.)
Me: ,,To se uslapu.© (Ostatni se smé&ji.)

HMe: ,,Mazu vykouzlit raraska?*

HL: ,,A k ¢emu nam bude?*

(HMe oznami zZe odchazi opoddl, aby mohla v klidu vyvolat svého rardska. Podle
pravidel to vyZaduje soustiedéni cca na hodinu herniho casu.)

HTa: ,,J4 ho nasleduju.*
HL: ,,Ja je taky nasleduju.*
Me: ,,Tady ¢lovek opravdu nema chvilku klidu.*

Dilezité

Na tomto ptikladu si mizeme povSimnout hned nékolika chvil, kdy jsou hraci
opravdu svymi postavami. Napiiklad poznamka, ,, To se uslapu, “ je skvélym piikladem
toho, jak Cerny zmifiuje, Ze hra¢ je ve své hie jako v opravdovém Zivoté. Kdyby to tak
nebylo, hracka by prostfednictvim své postavy nikdy neméla potiebu néco takového sdélit
ostatnim postavam.

Dal$im zajimavym momentem je chvile, kdy se ob& hracky, prostiednictvim svych
postav, rozhodnou nasledovat Melecha, ptestoze jeho hracka zminila, Ze potiebuje klid.
Bylo by pro hrace snazsi nechat postavu Melecha vyvolat raraska a mezitim poradné
prozkoumat okoli nebo zjistit, kterym smérem je sever (kterym se méli vydat). Ackoliv
je v hrac¢ském prospéchu dostat se co nejrychleji do bodu, kde budou odménéni za svou
praci, jednaji tak, jak by jednaly jejich postavy, a jdou za Melechem ze zvédavosti, co
bude délat. A to i pies to, Ze by se to z jeho popisu, co pravé déla, doveédely i bez toho,
aby u vyvolavani raraska byly. Podle toho, co pise Caillois, se tak , docasnée sviekly ze

6«

sve osobnosti .
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Pii RPG vsak tato skute¢nost, kdy se hrac ,,vysvlékne z vlastni osobnosti*, nastava
az po urcité dob¢ hrani s urcitou skupinou hra¢t. Tato doba neni ale n¢jak obecné ucho-
pitelna. U kazdé herni skupiny, kterou jsem pii hie pozoroval, nastala tato skute¢nost
Vv jiny moment. Neni vSak pravidlem, ze ve chvili, kdy se do tohoto bodu skupina dostala,
ztratila by snad stud z jiz zminéného ,,vysvlékani se. Je to proces, ktery se ménii v zavis-
losti na tom, jaky vztah spolu hrac¢i maji i mimo svét hry.

., (...) jaky z toho mam jako pocity, tak asi zalezi na tom, S kym... s kym to hraju, Si
myslim, Ze je to pro mé jako docela diilezity. Kdyz ty lidi jako vic znam, tak je to
urcité super. Prosté si to uzivam, zasméju se u toho, ale kdyz jsou to treba lidi, ktery

vvvvvv

takovou tu predstavivost, kterou mam, kdyz pravé hraju s nekym, koho znam lip. *

Z této vypovédi respondentky (R5) je zfejmé, Ze je pro ni obtiznéjsi ,,se do toho
dostat* pii hie s hraci, které nezna. To je ale podle mého ndzoru zfejmé a pochopitelné.
Samotnému se mi pii hrach, ve kterych délam vypravéce lidem, které tolik neznam, stava,
ze citim stud. Napftiklad kdyz se pokouSim ménit hlasy, abych znél jako urcitd nehracska
postava. Co mi ale ptijde zajimavé, je ta chvile, kdy citime, Ze hraci nasi ,,masku* opravdu
,vidi“, a my se tak citime v bezpeci, kdyz se za ni miizeme schovat a hrat diky ni roli.

Je zieymé, Ze 1 obrazné ,,vysvlékani® z nasi osobnosti nam bude zpocatku piijem-
néjsi (nikoliv piijemné) pred nékym, koho zname. A pravé tento proces mezi ,,vysvléka-
nim* své osobnosti a ,,oblékanim* osobnosti nové je dle mého stézejni pro vytvoreni
pfijemné herni atmosféry, kterd se musi znovu utvaret pii kazdém novém hernim sezeni.
Avsak pti kazdém dalSim sezeni se zda byt tento proces o néco snazsi. R2 pfimo nezmi-
nuje, pii éem tento moment nastava nebo co k nému vede, ale v jeji vypovédi si muzeme
v§imnout, Ze si je tohoto procesu védoma:

,,je zajimavy treba, Ze prvnich par minut sedite u stolu a po par minutach uz jste na
cesté... uz jste prosté vase parta a uz je mas zase vSechny vykresleny, jak vypadaj,
ale téch prvnich par minut vidis ty tvoje kamose irl* a pak uz prosté... po par
minutdch se do toho vzijes.

Je viibec mozné tento ,,meziproces né¢jak zachytit jako né&jakou ,,konstantu*, ktera
by se dala pojmenovat? A pokud ano, jakym zptsobem? Podle J. L. Morena je hrani roli
jakymsi jevem, ktery zadnou takovou neproménlivou konstantu nema, naopak je nééim
dosti neuchopitelnym a nepiedvidatelnym. A to pravé ve spontannich reakcich jedné
hrac¢ské role na druhou. Tim jak nekonstantni a nahodilé tyto interakce mezi hra¢skymi
rolemi jsou, davaji prostor pro vznik ,,autentické osobnosti® (sSrov. Borecky 1996, s. 23).
Kdyz bychom toto vzali v potaz, mohly by pravé besprostiedni a nahodilé reakce jedné
hracské role na druhou byt tim momentem, ktery je onim ,,meziprocesem® uprostied
,,SvIékani osobnosti své a ,,0blékani* si osobnosti jiné, pii¢emz ,,autenticka osobnost*
je jakymsi produktem tohoto procesu. Otazku autenticity postav podrobné&ji rozebiram
v kapitole 5.2.

Rozbor zicastnéného pozorovani naznacuje, ze 0sobnost postavy roste a dostava
tvar pravé diky tomu, jak ji zrcadli a reaguji na ni ostatni postavy. Hraci je pak postupné
pfijemné&jsi se v ni pohybovat, zfejmée proto, Ze je pro né&j i pro ostatni hrace ,,maska*,
kterou si nasazuje, stale vice ,,viditelna‘“ ¢i uvéftitelna.

Pti hrani nastal moment, kdy se mezi sebou postavy nepohodly a doslo k rozepti
ohlednég vzristu jedné z postav. V ukdzce mi jde o to nastinit, jak reakce jedné postavy

*Irl = in real life (ve skute¢ném Zivotg).
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na reakce postavy druhé vlastné pomaha dotvaret predstavu o tom, jak postavy vypadaji
a jakymi osobnostmi jsou (HL — hracka Lii, L — Lia, HTa — hracka Tamuta, Ta — Tamut,
J — Jindfich).

HL: ,No fikam... fikam...“
L: ,,Coty malej... zrzavej.”
J:,,Se ohlizim, na jakyho malyho to mluvi... (hrac¢i se zacnou smat)

(Zde je dulezité, ze Tamut a Jindrich jsou oba mali a zrzavi. Jindrich je ale clovek
malého vzristu, zatimco Tamut je trpaslik, takzZe i pres to, Ze Lia mluvila na Tamuta,
ozval se Jindrich.)

J:,Jako se mnou?*

Ta: ,,Mysli§ s tim nejvétsim... mhmhm ehmmm*

J:. ,,Mam aspon dva metry.© (fekne hrdé a pysn¢)

Ta: ,,...Magem? Jak muzes tak velkého mocného maga nazyvat malym?* (fekne
nastvang)

HTa: ,,...a bouchnu do stolu... az mi trochu ucmrndne mliko...“ (v§ichni se za¢nou
smat, véetné Lii)

L: ,,Omlouvam se, omlouvam se...

Ta: ,V poradku,...” (zacne Se smat) ,,...pfisednéte si.” (dodava — je vidét, ze ji
to mrzi — dofekne a zacne Se smat znovu)

V této ilustrativni ukazce herni situace je nastinéna myslenka, kterou Fink (1993)
formuluje takto: ,,(...) hrac¢ ma ve hre urcitou roli, urcitou vyznamovou funkci, a v této
roli tu je pro své spoluhrdce i pro sebe sama. Ti kdo hru hraji, jsou zasazeni do vyznamové
uclenéné souhry, z niz maji své role, sladené se vsemi ostatnimi: Ziji ve spolecném
a spolecné sdileném ,svete hry ‘. * Herni role, kterou Fink vymezuje a ktera ma urcitou
vyznamovou funkci, je zde zachycena v konkrétnich projevech danych hernich roli.
Teémito projevy herni role a reakcemi ostatnich hract ¢i hernich postav na ni se v tomto
procesu také jednotlivé role Ci postavy dotvareji.

Jak to tedy s atmosférou pti RPG je? Zjistili jsme, Ze atmosféra je pii hie vytvaiena
prostiednictvim vztaht. Tyto vztahy vznikaji v bezprostfedni interakci hrac¢skych roli.
Takto vytvarena atmosféra je vnimatelna pouze ucastnicimi se subjekty, ktefi se v pro-
stiedi hry nachézeji a pohybuji. Ve chvili, kdy do tohoto prostiedi vstoupi n¢kdo, kdo se
hry netcastni, hra¢im muZze byt nepiijemné ve hie pokracovat, jelikoz citi stud.

Také se ukazuje, Ze dulezitou slozkou pii tvorbé herni atmosféry je imaginace, diky
které si hra¢ dokaze predstavit, co se v hernim svété odehrava.
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4 Imaginace ve vztahu k atmosféie

,Je zdani a ,zdani‘; zdani jako néco matouciho, mylného, jako
subjektivné nejasna predstava — a je také jiné subjektivni zdani, jez je
legitimnim vytvorem nasi predstavivosti, nasi fantazie. Avsak jakym
zddnim je svét hry? Je to jen popredi véci? Salebnd predstava?
Fantasma v nasi dusi? Nikdo nebude popirat, Ze v kazdé hre se uplat-
nuje a vyziva fantazie. AvSak jsou svéty hry jenom vytvory fantazie?
(Cerny 1967, s. 657)

w7 owe

Dalsim tématem, které hraci v rozhovorech zminovali, je piedstavivost. Ve vétsi ¢i mensi
mife se o piedstavivosti rozpovidal kazdy z respondentti. Uvodem do této kapitoly nam
mize byt definice, kterou zminuje Hughes (1988): ,, Role-play jako rekreacni aktivita je
prevedenim soukromych fantazijnich cinnosti, jako je denni snéni, do socidlniho a her-
niho kontextu, ktery je strukturovan a rizen dohodnutym souborem pravidel.

Vzhledem K citovanému textu bude zajimavé uvést vypovéd R2. V rozhovoru jsem
se respondentky ptal, jestli je schopna néjak urcit, kdy se vlastné stane to, Ze se ,,do toho
vzije“, a ona reagovala takto:

LV néjaky chvili to musi mit kazdej, kdyz daydreamuje,® Ze md otevieny oci, ale
predstavuje si nejakej (...) predstava proste, co by se tieba, ja nevim... treba o jeho
milovanym.

Zvl1ast podstatna je dle mého zminka o pfevedeni fantazijnich ¢innosti do jakéhosi
spole¢ného prostoru. Tento prostor je vniman vSemi, ale jak zfejmé z podstaty véci vy-
plyva, je kazdym vniman jinak, subjektivné, dle unikatnich, kreativnich mozZnosti kaz-
dého z hraci.

Pozastavme se nad skute¢nosti, Ze vySe zminéna ,,maska®, kterou si hraci vzajemné
dopomahaji utvaret tak, aby byla v§emi ,,vidéna®, se objevuje ve stejném prostoru, avsak
V jiné roviné nez pravé fantazijni pfedstavy hraca. Dalo by se fici, Ze vytvorena ,,maska‘“
je kolektivni praci vSech zac¢astnénych subjekti. Pfitom si ji kazdy hraé¢ piedstavuje praveé
tak, jak ji ve hie pomahal vytvaret.

Podobné popisuje svét RPG i Fine (1983): ,,Je to svét snit a nocnich miir; presto na
rozdil od téchto konstrukci nasi spici mysli tyto svéty neprozivame ve stavu snéni nebo
bezvedomi. Tyto svety jsou prozivany kolektivné — jsou to sdilené fantazie. “ Podobn¢ R6
poukazuje na rozdilnost pfedstav hract. Dodéava také, Ze tyto ptedstavy jsou sdilené:

.1 kdyz nam néco popises, stejné si to asi nepredstavime stejné vsichni. Takze si
prosté jedem to svoje... a zaroven mé bavi jako poslouchat ty ostatni lidi — jak to

vnimaji i oni “

Pfitom vSak, jak uvadi R4, se zdaleka nejednd o proces jednoduchy ¢i samoziejmy:

® Daydreaming = denni snéni.
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., Nejdriv to pro mé bylo jako tezky se oddélit od sebe a mluvit treba za ostatni
postavy a celkove si jako predstavit ty chvile v tom jinym, imaginarnim svete.

Pro lepsi nahlédnuti téchto sdilenych pfedstav mohou slouzit data ze zucastnéného
pozorovani. Musime si vSak ujasnit, jakym zpisobem budeme o imaginaci, kterou zde
muzeme sledovat, pfemyslet. Hra¢im do hlav a tim padem ani do jejich ptedstav nevi-
dime. Ve vypovédich respondentt si vSak v§imame, ze o svych ptedstavach ve hie védi
a pamatuji si je. Presto by se toto dalo pojmenovat jako ,,pfedstavovani si neskute¢ného®.
Fink vSak tvrdi, Ze hra je stejné skutec¢na jako kterakoliv jina lidska ¢innost. Tudiz bych
své pojmenovani hernich predstav poupravil na ,predstavovani si pro nas skute¢ného®,
jelikoz svét hry, ve kterém se RPG odehrava, je skuteCny pravé jen v predstavach
zacastnénych hract. Navic kazda takova skutecnost se jevi kazdému hraci odlisng, jak
jsme nastinili vySe. To vSak neznamena, Ze by nékteré skutecnosti byly skute¢néjsi nez
jiné. Snazim se zde nastinit, Ze to, co déla svét hry skute¢nym, je pravé to, jak si hraci
tento svét predstavuji.

Pokud ho skute¢nym d¢laji predstavy kazdého z hra¢t, mizeme fict, Ze ma svét hry
a udalosti, které se v ném odehravaji, presné tolik podob, kolik je u stolu hraca? Prozatim
se mizeme optit o vypoveéd R2:

. (...) To samy mi prijde mega zajimavy, Ze dostanes docela podrobnej popis kazdy
postavy, ale je hrozné zajimavy, Ze kazdej ho vidi prosté uplné jinak, Ze ta postava
ma viastné tolik podob, kolik je tam hracii (...)“

Tato vypovéd samoziejmé nepokryva vse, co se imaginace v ramci RPG tyce.
Pokusim se dale popsat a rozebrat dalsi ilustrativni a pro premysleni zajimavy moment
ze zucastnéného pozorovani (L — Lia, Mi — Milo, Me — Melech):

L: ,,Malem si mi sezrala ptaka vole...“

Mi: ,, Tak ona mi ho ptinese pod nos, co jako ¢eka? (smé&je se)
Me: ,Je takovej pritazlivej no... ten ptak.*

Mi: ,.Vid’, takovej jako macatej, vis co, pékna slepice...«

L: ,Tyvole..“ (sméje se)

Kdyz pomineme, jakym zptsobem se 0 sokolovi, ktery patii postavé Lii, bavi,
a vice se zaméfime na zvyraznéné ¢asti zaznamu, mizeme Si povSimnout nasledujiciho:
postava Melecha uré¢itym zptisobem popiSe sokola a pouzije pii tom slovo ,,pfitazlivy*.
Bezprostiedni reakci postavy Milo je piitakani: ,,Vid'...“ Avsak i pies to, jak sokola
komentuji, zde nejde az tolik o to, co fikaji, jako spis o to, ze postavy sokola ,,spole¢né
vidi“. Ten se pak jevi byt né¢im, co je ,,skutecné*. Jinak se pak jevi ,,skuteénym® hraéce
Melecha a jinak hrac¢ce Milo. Jedinou moznosti, jak ovéfit, zda hracky sokola ,,vidély
stejné¢®, by byla ziejmé ta, ze by se jej hracky pokusily nezavisle na sobé nakreslit. Avsak
jsem piesvédcen, ze i za predpokladu, ze by obé hracky byly nadané v kresleni, uz nikdy
by nebyly schopny nakreslit ho tak, jak ho ,,vidély* pravé v ten dany okamzik, ve svéte
hry.

V zavéru této kapitoly muzeme fici, Ze tyto sdilené predstavy se daji jen stéZi na-
hlédnout. Jsme si védomi piitomnosti této piedstavy a vime, Ze se v ni spole¢né ,,pohy-
bujeme*. AvSak pifestoze v zavéru je pro kazdého z nas urcita predstava jind, odchazime
vSichni se stejnym zazitkem dobrodruZstvi, ktery jsme proZili spole¢né na misté, které si
kazdy predstavoval jinak.
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5 Vztahy jako predpoklad, proces a produkt
atmosféry pri hrani RPG

Pfi rozhovorech jsme se s respondenty dostali i k otazce vztahd. Jak jsem vysSe zminoval,
vztahy se pii hrani vytvaieji a méni v zavislosti na vzajemnych interakcich hernich postav
&i roli. V této souvislosti mi ptijde zajimava myslenka Cerného (1968, s. 20): ,, Clovék se
ve hie s nekym a nécim setkdava a pri tom se svobodné rozhoduje a jedna. (...) Hra je pro
cloveka tedy ,svobodnym vykonem ‘. “

K RPG bychom vzhledem k této myslence mohli pfistupovat jako ke skute¢nosti,
ve které mohou hraci jednat svobodné a na zéklad¢ tohoto jednani davat vznikat vztahtim,
které by nevznikly ve svété nehernim.

Netroufam si tvrdit, Ze vztahy vznikajici pf1 hrach s hranim roli jsou diky moZnosti
nécim odlisné: (1) existuji jen v jediné mozné skuteCnosti (pfi hrani hry), (2) pomahaji
budovat ¢i zlepSovat vztahy mimo hru a (3) vznikaji za jinych podminek a jinym
zpusobem. R6 poukazuje ve svych odpovédich na vSechny tyto tii body:

R6: A i jako tam mé hodné bavilo, Ze jsem docela i jako mluvila s Honzou, Ze tys

nas vlastné jako by rozdélil a ze vidycky jsem byla tak néjak napojend na toho

Tamuta, jakoby, kviili tomu, Ze je to prosté Eliska. A ted' jsi nds rozdelil, a viastné

jsme museli komunikovat s Honzou, se kterym viastné jako nekomunikujeme mezi

sebou v realité moc.

KB: Ani v realité, vid?

R6: No. A najednou proste jsme komunikovali, a bylo to fajn a citila jsem se prosté

dobre.

KB: Ok. A myslis, Ze se to jako nejak preneslo i do redlného Zivota? Jako Ze by si

mu byla bliz treba néjakym zpiisobem?

R6: To asi jako ne uplné. Jakoze myslim si, Ze furt jsme takovy, jakozZe jenom par

vet, ale V tu chvili bylo fajn Ze jsem jako po téch hrdach poprvé nejvic mluvila

S nekym jinym nez s Eliskou.

Podle vypovédi respondentli by se vztahy, které pti hrach s hranim roli nastavaji
nebo s nimi souviseji, daly kategorizovat nasledovné:

1. vztah hrace se svou postavou,
2. vztahy mimo hru ovliviiujici vztahy ve hie,
3. vztahy postav s ostatnimi postavami.

5.1 Vztah hrace se svou postavou

vvvvvv

Co vlastné myslim vztahem hrace se svou postavou? Myslim tim veskeré skutecnosti,
které vedou ke vztahovani hrace k postav€. Sympatie, antipatie, Zivotni ptib¢h, klady,
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zapory, vzhled, chovani, prozivani... a skute¢nost, Ze t0 v§e ma v rukou prave hrac, ktery
si postavu vytvari. Uz z toho, jaky vztah s postavou mame ¢i do jaké pozice svou postavu
namyslime, ovliviiuje v podstat¢ i to, jak to s nami pfi hrani bude.

O typologii postav pfi hrani her s hranim roli se pokusil uz J. Hughes (1988).
Zachycuje ji obrazek 1.

Obr. 1: Typologie postav pri hrani her s hranim roli (Hughes, 1988)

CHARACTER
CHARB(EER AS CHARACTER AS
PLAYER SYMBOL
AESTHETIC PmiONAL
SYMBOL SYMBOL
EIAClERATING COMPENSATING COGNITIVE
SYMBOL SYMBOL SYMBOL

e Characters as players® (Postavy jako hrac¢i) — Jde typicky o skupinu hraca, kteii
V podstat¢ hraji svou vlastni osobnost —,,sami sebe se zbranémi®, jak je popsal jeden
z respondentii Hughesova vyzkumu. Typicky to byvaji mladSi hraci nebo
zacCateCnici, ktefi si davaji soutézivé cile, chtéji hru ,,vyhrat* a jsou kvuli tomu
ochotni ob&tovat stalost postavy.

e Characters as symbols* (postavy jako symboly) — Pokud hra¢ vytvaii postavu,
které vetkne urcity vyznam, pak takové postavy Hughes rozdéluje do dvou typu:
estetické a osobnostni symboly. Tyto kategorie se pfitom nutné nemuseji vzajemné
vylucovat.

e Aesthetic symbols* (estetické symboly) — Takové postavy jsou vytvaieny jedno-
duse pro kreativni efekt, napi. pro svou komedialnost, tragi¢nost, dramati¢nost, jako
parodie néjaké literarni ¢i filmové postavy apod. Pokud ma takova postava néjaké
vlastnosti, které ptislusi jejich tvlirei, nejsou pod jeho védomou kontrolou.

e _Personal symbols®“ (osobnostni symboly) — Postava, ktera ve hie symbolizuje
urcitou 0sobnost, pficemz jeji utvareni spiSe nez vnéjsi esteticky efekt zduraznuje
jiné aspekty: aspekt kognitivni, aspekt nadsazky ¢i aspekt kompenzaéni, pficemz
jedna postava v sob¢ miize kombinovat elementy ze vSech tii kategorii.

e . Cognitive symbols* (kognitivni symboly) — Jsou Vv podstaté tvofeny hraci k pro-
zkoumani osobnostnich vlastnosti, které¢ sami nemaji a jsou pro né¢ dosud neznamé.
Slouzi hradi jako prostfedek k odpovédim na otazku, jaké to asi je, byt v ,kuzi
nékoho jiného*. Naopak zbyvajici dvé kategorie Hughes chape jako typy postav,
pfi jejichz utvareni hra¢ védome manipuluje s tim, jak vnima sam sebe.

o ,Exaggerated symbols* (pfehnané, nadsazené symboly) — Jsou to postavy
vytvotené k posileni rysii nebo dovednosti, o kterych je hra¢ presvédcen, Ze je ma.
Z toho vyplyva, Ze inteligentni hraci vytvareji genialni postavy, sportovné zalozeni

16



lidé vytvaieji super sportovce atd. Takové postavy slouzi v podstaté k sebepotvr-
zeni, ze hrac je v nécem dobry. Postava je v tomto ohledu zdrojem uspokojeni, kdyz
se diky ni hraci néco povede.

e ,,Compensating symbol* (kompenzacni symboly) — Jsou opakem piedchoziho typu.
Postava ma vlastnosti nebo dovednosti, o kterych je hra¢ presvédcen, ze je nema.
Takové postavy jsou pokusem hraci o zdokonaleni nebo vyvazeni své vlastni
osobnosti. V takovém ptipadé¢ si naptiklad introvertni hra¢, ktery ma problém fici
nahlas svij nazor, muze vytvotit pribojnou extrovertni postavu, ktera kazdému
fekne pékné od plic, co si mysli.

Hughes (tamtéz) dodava, ze jsou to pravé kompenzacni postavy, které vyzaduji
nejvetsi investici, nejen co se schopnosti hrani role tyce, ale také z hlediska emocionalni
energie a rizika. Zatimco odmény z hrani takové role mohou byt skv¢lé, rizika s tim
spojend znamenaji, ze jakykoliv netispéch se hrace dotkne na velice osobni roving.

Hughes popisuje, jak rizni hraci riizné piistupuji k tomu, jak svou postavu vytvorit.
V tuto chvili pro mé neni az tak dtlezité, co dana postava jako symbol hraci pfinese, ale
jak to ovlivni jeho, ostatni hrace a celkovou atmosféru, ktera pii hrani nastava. Hughesovu
typologii zde uvadim, jelikoz mize slouzit jako orienta¢ni bod K rozkli¢ovani a lepSimu
porozumeéni hra¢skym reflexim.

Nyni si nastinime vypovédi jednotlivych respondentti a pokusime se zjistit, jaké pro
né hrani her s hranim roli je, a to skrze vztah, ktery se svou postavou maji, a jak tento
vztah ovliviiuje herni atmosféru.

Podoby vztahu hrdce se svou postavou

R2 o vztahu se svou postavou mluvi nasledovné:

,,Je i zajimavy si vytvaret postavu. Protoze musite vytvorit nejen vzhled ale i pribéh,
pribéeh, od kteryho se viastne odrazi vase osobni rysy, ackoliv byste treba v jistych
situacich za sebe jako za cloveka jednali jinak, tak musite prihlizet na osobni rysy
postavy kterou hrajete. I kdyz treba chcete... tedka treba mluvim, kdyz jsem hrdla
Tamuta, kdyz se viastné resily néjaky slozity situace a podobne, tak hlasek ve mné
prosté chtél pomoct, chtél napovédet, chtél zjistit, jak to udélame, ale inteligence
—2 nebo —1, nejsem si jistd, mi dala zdkaz. A mohla jsem maximalné prosit o mliko.
(sméje se)

Pokud bychom si polozili otazku, jak hrac¢ka proziva hrani hry, bylo by nemozné
pouze z takto formulované odpovédi vyvozovat n&jaké zavéry. Ale mizeme Si zde i tak
povsimnout nasledujiciho: osobnost a dovednosti postavy se zdaji byt v rozporu s hracci-
nymi. Hracka popisuje, ze by v jistych momentech rdda zakrocila a ostatnim pomohla,
jenze to by bylo rozhodnuti, které by uéinila hracka, nikoliv postava. Nejdulezitéjsi je
ptitom zavére¢na pasaz této odpoveédi. Dokonale a jednoduse vystihuje vztah, jaky mezi
sebou hracka a postava maji. Hracka vi, Ze dovednosti, které ma, by mohla postavé
propujéit, ale je si védoma i toho, ze ve chvili, kdy by to udélala, nebyla by to postava,
kdo by né&jakou slozitou situaci vyfesil, ale hracka. | tak bylo z rozhovoru citit, Ze se tim
citi byt lehce frustrovana. Zaroven vsak dodava posledni vétu, ktera je pro jeji postavu
typicka a nakonec se tomu zasméje. A prave tento moment, kdy se tomu respondentka
zasmala, je tim, diky ¢emu jsou hry na hrdiny specifické. Je to jedine¢ny okamzik, diky
kterému upozadime své vlastni ja a ddme prostor osobnosti postavy. Ta pak dava vznikat
naprosto unikatnim situacim, které by hracka, kdyby byla v narocné situaci hrackou
a nikoliv postavou, nikdy nebyla schopna prozit.
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Pokud se vratime k typologii postav podle Hughese, pak se postava Tamuta zda byt
kompenzacnim symbolem. Cilem mé prace vSak neni vysvétlovat motivace K tvorbé po-
stavy z psychologického hlediska ¢i jakkoliv hodnotit, co si hracka svou postavou kom-
penzuje. Jde mi o to poukazat, jaky vliv prave takto pojaté postavy na hru maji.

V piipad¢ Tamuta se velice Casto stava, ze tim, jak jedna, rozhoduje se a premysli,
dostava svou druzinu do problému a situaci, které jsou pro mé jako vypravéce Casto ne-
vyzpytatelné. Zda se to jako problém, ale opak je pravdou. Postavy jako Tamut dodavaji
hie tu spravnou dynamiku a nadech skuteénosti (viz ptiloha 1).

Ke kompenza¢nim symbolim doplnim autorovu zminku o hrani role, kterou uz
V citovaném textu vice nerozvadél. Co se tyCe hrani roli, postavy jako kompenzacni
symboly nejsou jen naro¢né na hrani ¢i emoce, jelikoz se jejich hraci vystavuji riziku
zklamani a neuspéchu. Maji také tu vlastnost, ze dodavaji hie prvek skutecnosti, ktery
tkvi prave v jejich neptedvidatelném projevovani a premysleni.

R4 vénovala velkou &ast rozhovoru pravé své postavé. Cast vénovala jeji tvorbé
a divodum, proc ji tak vytvorila, dal$i ¢ast pak vénovala popisu vztahu k postavé. O pra-
béhu hry se zmiilovala jen okrajové, kdyz naptiklad mluvila o tom, jak jeji postavu vni-
mayji ostatni hraci:

, Tak ja, kdyz se zamyslim nad tim, jaky je pro mé hrani dracdku, tak je to urcité
neco, je to urciteé néjaka cinnost a hra, ve ktery ja si miizu jako vytvorit viastné
néjakou svoji, svoji osobnost a nékoho, kym jako se muzu v té hre, jako kym by,
imagindrne samozrejmé. A myslim si, Ze v ty hie mizu si vymyslet sviij svét a to,
jaka ja tam chci byt. Takze pro mé hrani dracaku je urcite prinosny, protoze si tam
vytvarim svij svét a viastné svoji osobu. “ (...)

,,Je pro mé hodné diilezité vytvareni té postavy, protoze nechci, aby to byla jen tak
néjaka postava, ale chci, aby to byla prosté postava, kterd je mi samozirejmé blizkd,
protoze jsem to furt néjakym zpiisobem jd, sice v blaznivy a dost jiny podobé, ale
chci, abych se tam prosté jako néjakym zpiisobem i ja jsem se tam do ty postavy
zaradila“ (...)

., A myslim si, Ze hodné duileZity je pro mé i vytvdreni toho... osudu, kterej ta postava
ma, protoze ja mam docela tragicky osud vétsinou, kdy vétsinou utikam odnékud
nebo kwviili necemu, a myslim si, Ze se tam prolinaj i moje jako osobni... osobni véci
ze Zivota. ““ (...)

., NO @, chtéla bych jeste Fict, Ze se do ty osoby taky miizu vcitit a muzu vlastné byt,
jaka chci, mizu byt sva..., a nikdo mé za to nemiiZe nic, nikdo mi na to nemiizZe nic
Fict. A muzu tam byt bldzniva, mizZu tam, muzu si ji — takovou jakou si tu postavu
vytvorim, takovou ji mdam, a miizu tam projevovat i svoje pocity a to, jak se v tu
chvili citim, tak se miize odrdzet v ty postavé. To znamend, Ze... kdyz se zrovna
necitim ve své kiizi, tak to miizu skrz tu postavu néjakym zpiisobem jako vyjadrit.
A nejlepsi na tom je, Ze prosté, ze si ji opravdu muizu vytvorit tak, jak ja chci, aby
ta postava byla. “

Z toho, co respondentka zmifnuje, se nam jevi, ze vztah, ktery s postavou ma, se
dostava pii hrani her s hranim roli opravdu na prvni misto. V jednu chvili respondentka
zminuje dokonce to, Ze si ve hfe mliZze vytvofit svilj svét, piestoze svét, ve kterém se se
svou postavou pohybuje, je jiz vypravééem vytvotren. Dale se respondentka zmifiuje
0 tom, Ze si ve hie miZze vytvorfit vlastni osobnost, diky které v podstaté mize byt, kym
chce. Popisuje postavu jako moznost expresivné ztvarnovat své blaznivé predstavy,
pficemz je postava prostiedkem a zaroven jakymsi ,,Stitem*, ktery ji tuto moznost dava.
Zaroven tak svoji postavu vnima jako médium K sebevyjadieni.

18



Jak respondentka vlastné potom hrani takové postavy proziva?

., Ostatni hraci to tak nemayj, Ze ostatni si vytvori postavu a ta postava je mnohdy
uplnée odlisnd, nez jsou ty hrdci... ze do toho nedavaji tolik... tolik sebe. Ale ja to
tam davam, ja Si — prosté jak rikas — ja si dam teda delsSi usi, vytvorim si néjakou
svoji predstavu krasny elfky a néjakej teda osud a jdu do toho. Ale porad jsem tam
Jjako napul... porad jsem tam ja.

Z popisu se jevi, Ze jeji postava je pro hracku opravdu dilezita. Do postavy a skrze
ni i do hry prevadi kus sebe. Dle typologie, kterou Hughes vytvoril, se zda, ze postava
R4, by mohla byt také estetickym symbolem. Jak takova postava ovliviiuje atmosféru pii
hrani? V piipadé postavy Lii (pta¢i Zeny) se opravdu jedna o obrovsky prvek dramatic-
nosti a komedialnosti, ktery do hry vklada (viz piiloha I). Z vypovédi respondentky se
jevi, Ze si je védoma toho, Ze jeji postava je z velké ¢asti vlastné ona sama. Zaroven vi,
kdy skrze ni uz dava pruchod vlastnim emocim a projevim.

, Hrdc jakoby vstupuje do své role, avSak nezmizi V ni. Zname mnoho fenoménii
intenzivni identifikace hrace s jeho roli — avsak ani v krajnim pohrouzeni do role se hrac
nezaménuje s postavou, kterou ve své roli predvadi. Ztohoto propadnuti hie miiZe
kdykoliv ,procitnout”. “ (Fink 1993, s. 127) Kdyz bychom vzali v uvahu Finkovu
myslenku, pak je hra¢ vzdy — at’ uz jakkoliv hluboce ponotfeny do své postavy — schopny
(minimalné zpétné) vybavit si, do jaké miry jeho vlastnosti ovliviiovaly postavu ¢i roli,
kterou hral.

Dalsi, kdo ve velké mife zminoval vztah s postavou, byla R6. Pro porozuméni
kontextu vypoveédi uvadim delsi pasaz naseho rozhovoru:

KB: A co tvoje postava? Co bys o ni rekla?

R6: Je to slozitej ¢lovek. Ne, jakoze pivodni plan byl ten, Ze jsem chtéla byt ten
zlej ..., ale zase mi to jako nejde prosté. Ze jako neumim prosté...

KB: Takze ty jsi chtéla hrat nekoho zlyho?

R6: Mhh.

KB: Tak to jsem tieba viibec nepostiehl.

R6: Ne?! WtfI® No... no jako mél bejt prosté zdapordk.

KB: Meél bejt zaporak?

R6: Nemel bejt prosté tak hodnej, jenomze...

KB: Jakoze mél bejt takovej edgy’ ... takovej temne;j?

R6: No a prosté jako mu mélo bejt vSechno jedno, tak néjak spis, a ted’ se mezi tim
do toho viceméné furt nékde sere.

KB: Aha. A myslis, ze to je vyvoj, jako...?

R6: No, jako miij plan byl prosté jinej, no, jakoze predstavovala jsem si tu postavu
prosté jinak, jakoby povahove.

KB: Takze bys rekla, Ze tam prosel jakoby néjakej prosté vyvoj ty postavy, nebo
prosté jenom to nezvlddas to hrdt tak, jak bys chtéla?

R6: No, asi prosté nezvliadam bejt jako tak temnd... (sméje se) Prosté mi to nejde
asi. Je to jako spojeni, Ze pordd jsem to ja, a ani neumim — jako Vv ty predstave
neumim — rikat to ,,ne " tolik.

KB: mhm

R6: Jsem si myslela, Zze by mi to tFeba jako mohlo pomoct, Ze bych se to naucila
trebas jako v ty... za tu postavu.

® WTF = vyraz nemilého piekvapent (,,co to sakra?, ,,to jako vazné?*, ,.to si d&las...*).
" Edgy = podrazdény, nevyrovnany, nabrouseny.
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KB: Jako sis fakt kladla ty cile na zacatku?

R6: No, jakoze pojdme zkusit si to na... Muzes hrat jako nekoho jinyho a zdaroven
jako bys mohl, tebe by to mohlo ovlivnit, ale asi se to upiné nepovedlo, ale mélo to
Spis jako opak, ze jo, prosté jako nepustil...

KB: Ze ta postava jako... se stala jako vic tebou?

R6: No. Ja sem chtela, aby byl trosku jako jinej.

KB: 4 proc si myslis, Ze se to stalo?

R6: Protoze jsem mékkota...

(...)

R6: Jako citim se s tema lidma fajn, ale zaroven asi neni jako uplné takovy to, ze
bych se uplné tak jako otevrela, tak aby... prosté nevim. Je to pro mé slozité.

KB: Je to spis jako otevirani Kdji nez otevirani Melecha? Kdyz to reknu takhle.
Jakoze prosté — ty mas prostor se otevrit skrz tu postavu—

R6: Ano.

KB: —ale jako drzis se zpatky ty sama.

R6: No.

KB: Jo...

R6: Nevim, vyvolava to ve mné jakoze... stydlivost, vis? Jako nechces uplnée—

KB: Jasny.

R6: —rad bys, ale...

KB: Chces delat néjakou tu... ale stydis se, Ze se ti nékdo bude smdt nebo...

R6: Nooo...

KB: Nebo, Ze se ti u toho budou tireba smat?

R6: No... asi, nevim.

KB: Jakoze, bojis se toho pocitu ty trapnosti?

R6: Ano. Jakoze nékdy to je takovy, myslim si, ze celkové asi to zvladam lip, nez
jsem si myslela. Protoze jsem si myslela, Ze to jako nebudu zvladat vitbec. Treba
ted na tech poslednich se mi zddlo, Ze jsem mluvila docela dost.

Vypovéd respondentky se jevi jako pokus o seberealizaci prostiednictvim postavy.
Respondentka si pied zacatkem hry stanovila cil, na kterém chtéla pracovat. Mizeme si
ho pro zjednoduseni nazvat jako ,,naucit se fikat ne“. Svou postavou, kterd ma i d’abelské
vzezieni (viz obrazek €. 6), chtéla pasobit jako zla bytost, avSak z divodu, ktery oznacuje
slovy, Ze je ,,mékkota“, se ji to nedafi. Podle Hughese by mohlo jit o postavu jako kom-
penzacni symbol, u které vSak nastava netuspéch. Z rozbort zucastnéného pozorovani se
vSak nejevi, ze by hracka byla po ¢as hry frustrovana, ba naopak. Do hry se zapojuje
a vystupuje jako vyrazna osobnost. Jak vztah respondentky s jeji postavou ovliviiuje
atmosféru hry? Zda se, Ze i ptes jeji cil byt ,,zZlounem* se stala komedidlnim prvkem, ktery
jeji druzinu drzi pohromadé. V tomto konkrétnim piipadé by se dalo fici, Ze nejen vztah
S postavou ovliviluje atmosféru hry, ale také pravé ona atmosféra ovlivituje vztah hracky
S jeji postavou (viz ptiloha I).

Jak jsem uvedl na zacatku této kapitoly, stavim vzajemny vztah hra¢e a jeho po-
stavy na prvni misto, co se atmosféry pfi hrani her na hrdiny tyce. Z toho, co jsme v této
kapitole popsali, lIze vyvodit, ze atmosféra, ktera pii hrani her na hrdiny nastava, je
vytvatena ve velké mife pravé diky tomuto vztahu. Zaroven je mozné, aby se tento vztah
vlivem atmosféry zménil a byl jiny, nez jak ho hraci uvazovali pti vytvareni postavy.
To znamena, ze tento vztah neni né¢im pasivnim ¢i konstantnim, ale stejné jako mezi-
lidské vztahy se vyviji a méni se v zavislosti na tom, Vv jakém prostiedi a za jakych situaci
je budovan.
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Postavy mohou byt témito vztahy definovany. U R2 mizeme fici, Ze si je védoma
toho, co ona jako hracka muze do urcitych situaci ptinést. Doslova tik4, ze ,,hlasek®, ktery
ji nabada, aby pomohla, se v sobé snazi potlacit. Prostfednictvim své postavy se o sob¢
mize dozvidat nové véci, a tim se pro ni stava jakymsi nositelem ,,symbolického
vyznamu*, jak popisuje Hughes (1988). U R4 si Ize zase povSimnout, jak dilezitou
soucast hrani hry pro ni pfedstavuje prave jeji postava. Divodem miize byt i naznacovana
seberealizace a sebeidentifikace prostfednictvim své postavy.

5.2 Vzajemné ovliviiovani vztahii mimo hru a vztahi ve hie

Dal$im druhem vztahu, ktery dle zucastnéného pozorovani a hrac¢skych reflexi ovliviiuje
atmosféru pfi hrani her s hranim roli, jsou vztahy hra¢i mimo prostfedi hry. Ve zna¢né
mife na tento vztah poukazovali vS§ichni respondenti a oznacovali ho v rizné miie za di-
lezity.

Je pochopitelné a ziejmé i jasné, jak uz jsme zjistili v ptredchozi kapitole, Ze hrace
nikdy nemizeme zcela odd€lit od jeho postavy. Za konkrétni postavou vzdy vnimame
(alesponi z ¢asti) jejiho hrace, ktery se prostfednictvim své postavy rozhoduje a hraje ji.
Jak jsem z rozhovori s respondenty zjistil, hraci jsou si védomi toho, Ze néktera jejich
rozhodnuti tykajici se ostatnich postav ovliviiuje pravé to, jaky vztah spolu maji mimo
hru.

Cast tohoto procesu vytvafeni hernich vztahii je jiz zachycena v Kapitole 5.1,
povazuji ale za dulezité se t€émto vztahim jesté o néco blize vénovat. R2 o tom hovofti
nasledovné:

.,V tom pribéhu je nezname..., ale je pravda, zZe ty sympatie, co mame mimo, tak tam
furt jsou, ze jo. (...) TakzZe se nejde uplné oprostit od reality.

To, co ve vypovedi hracka popisuje, je dulezitym podnétem k pfemysleni o tom,
jak se to s hraci pii hrani hry vlastné ma. Za zajimavou myslenkou k této kapitole povazuji
popis svéta hry, jak jej vnima Fink (1993, s. 127): ,,Svét hry je iredlni zdani, které
,0bklopuje ‘ hrdce, zahaluje jej roli, a prece jej realiter nezakryva. Tak jako za zrcadlovym
obrazem stromu stdle jeste vidime vodu, na niz se leskne zrcadlovy zdaj, praveé tak i za
iredalnymi rolemi vzdy vidime redlného hrace. Pokud bychom vzali v potaz tuto mys-
lenku a vypovéd’ hracky, nejevi se hrani her s hranim roli jako jakasi pietvarka? Pi hrani
takovych her jde o to, stat se nékym jinym (svou roli). Pokud ale hraci vzdy vidi, ze za
takovou roli se skryva né€kdo jiny, jak miizou byt hraci skutecné svymi postavami?

Jde o cosi, co popisuje Cerny (1967) jako prvotni smysl hry: ,, Prvotni smysl hry
spociva predevsim v naplnéni jejiho sebeucelu, primo v ni samé, v jejim priibéhu, v jeji
realizaci, v jejim provedeni. Neni mozné pokladat ji prvotné za cviceni, za napodobu, za
vydavani prebytecné energie atd. Ucel hry spociva v ni samé (...) "

Pti bliz§im zaméfeni se pravé na zékladni Gcel hry — hrét si, mizeme rozlisit dvé
roviny hry s hranim roli. V jedné roving se nachazeji hraci, ktefi ,,Si hraji. Hraji si na své
postavy, a uz v této roviné mizeme vidét plnohodnotnou hru. V druhé rovin€ se pak
nachazi ptibéh, pravidla a universum hry, ve kterém si mizou hrat tyto postavy. Pokusim
se tuto svou myslenku vysvétlit na nasledujicim ptikladu. Hraci jsou jako déti, které ve
hry, jako détskou hru rozsifuje napiiklad détské htisté, hracky ¢i ostatni déti. Nejsou vsak
ke hte ,,na néco* zapotiebi. Dle mého nazoru by se RPG hry mohly takto chapat, jako dvé
roviny, které se zaroven prolinaji a jedna druhou dopliuji.
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Takové rozliSeni mi piijde vhodné pro lepsi pochopeni toho, jak vlastné vztahy
mimo hru ovliviiuji vztahy ve hie a naopak. V roviné, ve které si hrajeme na nékoho
jiného, mize byt pro hrace slozitéjsi hry s hranim roli hrat, nebot’ v této roving si hraje
stale ,,skute¢ny ¢loveék®. K tomu, abychom tuto hru mohli hrat snaz, je zapotiebi pravé
herniho svéta ¢i prostoru, ve kterém mohou existovat nase predstavy jako skutecné.
Do tohoto prostoru vstupujeme s urcitymi vazbami, které s ostatnimi hra¢i mame.
V tomto prostoru a Vv tuto chvili jiz jdou vztahy, které mame mimo hru, Stranou, avsak
nemizi. Jsou zde, a pokud nastane urcita zvlastni situace, mohou tyto vztahy takovou
situaci ovlivnit. Do té chvile si v§ak téchto vztahti nikdo nevS§ima. Napiiklad déti pii hie
na honénou, kdy si hraji na policisty a zlod¢je, vérné hraji svou roli, az do chvile, nez
jedno z déti druhé zrani. Pak takové dité nemusi a ziejmé nebude toto zranéni, které mu
druhé dité umyslné ¢i neumyslné zpisobilo Vv roli policisty, vnimat jako soucast hry, ale
naptiklad jako projev hrubosti druhého ditcte, které je svou hrubosti i mimo svét hry
znamo. PfestoZe se hra na policisty a zlodéje odehravala ve hie ,,na honénou®, zranéni se
prolnulo do svéta mimo hru. A naopak, ve chvili, kdy se déti pfi hie na policisty a zlod&je
zachovaji jedno k druhému hezky, mize to jejich vztahy ve svét¢ mimo hru néjakym
zpusobem posilit. Tuto skutecnost zachytil ve své vypovédi i R1:

., To asi zaleZi na hracich. Urcité miize nekoho néco nastvat pri té hie. Muize to mit
| dusledky v realité, Ze se treba ty dva hraci nepohodnou nebo tak. Nebo naopak se
Jjim to zlepsi, ty vztahy.

Tyto vztahy vnimam spiSe jako ,,vstupni® a ,,vystupni®, tzn. jsou to vztahy, se
kterymi do hry vstupujeme (jsou pro hru jakymsi piedpokladem). Tyto vztahy se mohou
v hernim prostiedi do urcité miry ménit a vyvijet, pficemz ,,vystupem* je vztah, ktery
timto vyvojem prosel. Zminény vyvoj vSak probiha ve svété hry, v té roving, ve které si
hraci ,,na néco a nékde hraji“. Ta rovina, ve které si jiz hraji postavy je zminénou rovinou
znacn¢ ovliviiovana:

(...) 1 kdyz se néjaka postava chova jako totalni hlupak, ale irl ho mame radi, tak
Jjakoby mu davas sanci, i kdyz tfreba v tom sveété, aniz bys znal hrdce ty postavy, tak
bys ho zavrhl. “ (R2)

,»Vstupni vztah® se pak zaroven jevi také jako jisté omezeni pro hrani her s hranim
roli. Hréci jsou diky svému tmyslu hrat hru spolu nuceni hledat prostfednictvim své
postavy vzdy cestu a €init rozhodnuti, kterd povedou k soudrznosti skupiny. Znamena to
tedy, ze pokud hra¢ svou postavu piivodné zamyslel jako ,,0samoceného zlouna™ a
nakonec je nucen za kazdou cenu zlstat se skupinou, stavd se takova postava
neautentickou? Srov. vyse uvedenou citaci rozhovoru s R6:

., ...jako miij plan byl prosté jinej, no, jakoze predstavovala jsem si tu postavu prosté
Jjinak, jakoby povahove.

Oznacenim ,,omezeni* minim hlavné slovo ,,nuceni®, které jsem zminil vyse. Tato
tendence (zGstat spolu) vSak mize vychazet bud'to z hrace nebo jeho postavy. Pokud
vychazi z hrace, ve smyslu, jak jej ve vySe zminéné citaci zminila R2 (hra¢ nezavrhne
postavu, jelikoz zna hrace této postavy), pak se dle mého nazoru jedna o omezeni her
S hranim roli. Jsem ale pfesvédcen, ze hra by se bez takového vztahu, ktery je zdkladem
ochoty hrat si spole¢né a spolupracovat ve hie, dfive ¢i pozdéji stala nehratelnou. Pokud

.....
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mél hra¢ v planu), nejednd se dle mého nazoru o omezeni ale o piinos, ktery muze
obohatit jak postavu, tak jejiho hrace

Jak jsme uvedli vySe, ve hie s hranim roli uvazujeme dvé rozlisitelné roviny.
V jedné si ve svété mimo hru hraci hraji ,,na néco®, pfi¢emz na sebe berou herni role
a stavaji se hernimi postavami ve svété hry. Ve druhé roviné si pak jiz ve svété hry hraji
herni postavy. Ackoliv tyto dvé roviny od sebe nelze oddélit, je to praveé rovina herniho
prostoru, svéta hry, ve které hraci prosttednictvim svych postav nékdy jednaji jinak, nez
pii jejich tvorbé zamysleli. Diivodem je to, Ze stejné jako se vyvijeji vztahy mezi hradi,
vyvijeji se v roviné svéta hry i vztahy mezi postavami.

Podobné o tomto uvazoval Fink (1993): .,V aktu hry, zejména je-li zndzornujici
hrou, [hrac] rovnéz kond skutecnd jedndni — avsak ta maji jakoby ,dvoji dno*; jsou to
Jednani toho, kdo hraje, avsak jsou to také jednani herce v souladu s ,roli, kterou v této
zndzornujici hre prevzal. Nicméné to, co kond, probihd ve zvlastni ,Soucasnosti‘ na dvou
,rovinach ', je to skutecné chovani cloveka ,skutecného svéta‘, a soucasné jednani

re o6«

v souladu s roli v ,neskutecném svété zdani ‘.

5.3 Vztahy postav s ostatnimi postavami

V této kapitole se pokusim vysvétlit, jak vztahy postav s ostatnimi hra¢skymi postavami
ovliviiuji herni atmosféru. Jak jsem nastinil vyse, s ur€itymi vztahy a sympatiemi do hry
hraci vstupuji. V tom nejveérnéjsim hrani roli nas tyto vztahy sice lehce omezuji, avsak
jsou pro hrani hry urcitym ptedpokladem. V této kapitole mne bude zajimat, jak hraci
vtahy, které vznikaji pfi hrani her s hranim roli mezi postavami, reflektuji v kontrastu
S tim, jak se tyto vztahy jevi pii hrani hry.

Pti zkoumani téchto vztahti se v§ak nemohu spolehnout pouze na vypovédi respon-
dentil, protoze tyto vztahy existuji pravé v roviné hry. Nejlépe zachytitelné jsou pravé
Vv té skutecnosti, ve které se uskutecnuji. O tom, Ze ve skutecnosti, ve které se odehravaji,
se vztahy jevi jinak, nez kdyz z této skute¢nosti ,,vystiizlivime*, mluvi Fink (1993): ,, Dve
perspektivy tu stoji proti sobé: rozmeéni hire okouzlené hrou a rozumeéni hre, které se
Z tohoto okouzleni vytrhuje a mluvi jakozto strizlivé. * Jisté jsou pro spravné pochopeni
téchto vztahu dulezité oba pohledy — jak ,,okouzleny*, tak ,,stéizlivy*.

,,Ja treba jako Honzu mam rada, ale Tamut ho ma o hodné radéji. Prosté k néemu
vzhlizi a ma ho jako svého hrdinu. (smich) Pak zase Pepik, téz ho miluji, ale u toho
stolu mi prijde jako ztichla pipka. (...) Ale pro Tamuta, Ze jO, Pepik jde stranou
avidi jen Trish... mocnou, zabijdka drakii, kterd viastné odehnala jednim mavnutim
své tyce draka, coz pro néj bylo uzasné. A s Melechem si moc rozumi. (smich)
A Milo bere... To je zvlastni ten vztah... Tu bere néco jako mezi..., i kdyz on nemiize
Ji brat jako dite, ale bere ji jako, proste, jako... jako nékoho, o koho musi pecovat
a starat se. Coz jd zase jako u Anet jsem vidycky rdada, kdyz jako vim, co se ji déje
V zivote, a kdykoliv ji nabidnu pomoc, ale jakoby neni to tak, Ze se ji furt neustdle
drzim na blizku a vétsinou s jejima ndazorama souhlasim. Za coz Tamut, kdyz
Jindrich nesouhlasi s Milo, tak vétsinou jdu za Jindrichem. *

Takto respondentka R2 odpovédéla na otazku, jestli je si védoma rozdilu mezi vzta-
hem, jaky ma s hraci, a vztahem, jaky ma s jejich postavami. Poukazuje na skute¢nost, ze
vztahy, které mimo hru s hra¢i ma, neovliviuji to, jaky vztah ma jeji postava s jejich
postavami. Jsou to zkratka vztahy, které existuji nezavisle na tom, jaky vztah spolu maji
hraci mimo svét hry.
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Pro lepsi pochopeni téchto vztahti pfilozim nékolik ukazek ze zucastnéného
pozorovani (L — Lia, Me — Melech, Mi — Milo, HTa — Hracka Tamut, Ta — Tamut).

L:  Jsme se dlouho nevidé€li. (Fika rozpacite)

Me: Co jsi za¢? (vsichni se zacnou smat)

L:  Ha, no... To mozna ¢asem zjistite... OvSem...

Mi: Jo, a takhle mluvi potad... (VSichni se sméji)

L:  Mas problém, ty kocici... tvore...?

HTa: (zacne se smat a hned v zapéti se hluboce a vyznamné nadechne, ovsem uz
jako Tamut, rekne)

Ta: Tak takhle s ni mluvit nebudes... S nim. S nimi...! (vSichni se zacnou smdt)

Na tomto aryvku, si miizeme povSimnout, jaké vztahy ma Tamut se svymi hernimi
druhy. Obzvlast’ zajimava mi prijde ¢ast, kdy Lia (ptaci zena) nazve Milo koc¢i¢im tvorem.
Hréacka Tamuta v tu chvili reaguje smichem, ale hned na to vstupuje do své obranaiské
role Tamuta a reaguje slovy: ,, Tak takhle s ni mluvit nebudes... S nim. S nimi...! Tamut
respektuje genderovou identifikaci Milo, ale hra¢ce Tamuta doplnéni ,,S nim. S nimi...!
ptijde vtipné. Zjistil jsem, Ze pfi rozborech zucastnéného pozorovani je podstatné roze-
znavat reakce hracu a reakce jejich postav. Na tomto piikladu lze totiz vidét, Ze jsou to
reakce zcela odlisné. Zatimco hracka Tamuta shledava celou situaci komickou, Tamut ji
bere vazné a stavi se do obranaiské pozice. Vyplyva to ze vztahu, ktery spolu maji.
V ramci herniho pfibéhu Tamut nasel Milo jako malé dité v jeskyni a od té doby se o
Milo stara. V této ukazce vidime to, co respondentka ve své vypovédi popisovala. V ¢em
se vSak ukazka od tohoto popisu lisi, jsou ony jemné naznaky vztahu. Hracciny reakce
jsou bezprostiedni a vychazeji z role, kterou hraje.

V dalsi ukazce se nachazime v situaci, kdy hraci zrovna porazili nepfitele, proti
kterému stali. Byla to sedmdesata osma minuta herniho sezeni. Milo se podafilo nepfiteli
ustédiit posledni ranu a on padl k zemi. Pti boji v8ak zacala hotet ¢ast lesa, ve které se
nachazeli. (Mi — Milo, Ta — Tamut, HTa — hracka Tamuta, HMe — Hracka Melecha,
J — Jindtich)

Mi: Jestli jste si nev§imli, hofi tady.

Ta: Vyborna stiela, Milo.

HTa: Jdu ji posbirat ty Sipy.

HMe:Ja beru Liu a hazu si ji pfes ramena a béZzime k volovi.
Ta: Pojd, Jindfichu.

J. Bé&zim.

V této ukazce mizeme vidét, jak je pro Tamuta dulezité Milo ocenit. Prestoze les
okolo postav hotel a méli vcelku naspéch, Tamut se rozhodl posbirat Milo Sipy, které
byly po boji zapichané ve strom¢. Zaroven se zajima o ostatni ¢leny skupiny. Moment,
ve kterém Tamut vyzve Jindficha, aby Sel, se mi jevi jako podstatny pro ilustraci vztahti
mezi postavami. Tento usek je zajimavy hlavné z divodu toho, jakou starost o ostatni
Tamut ma. Hra¢ Jindficha sedi ve své zidli, nic nefika a Ceka, co se bude dit. Hracka
Tamuta presto Jindficha vyzve, aby uz Sel. Tento zpusob interakce mezi postavami je
stézejni pro postupné vykreslovani celého ptib&hu i pro atmosféru hry.

Dalsi moment, ktery nastal mezi Jindfichem a Tamutem a vice prohloubil jejich
vztah, se odehral ve 111. minuté herniho sezeni. Tamut nabidl Jindfichovi mléko a Lia
ho vyzvala, aby si sedl na Jindfichuv klin, na kterém jiz sama sedéla. Tamut se pak
rozhodne, ze se na Jindfichtiv klin posadi, a to pfesné mezi Liu a Jindficha. (J — Jindfich,
HJ — hrac¢ Jindficha, Ta — Tamut, HTa — hracka Tamuta)
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Ta: Ja myslim, ze m¢ uz Jindfich neunese, ale kdyZ na tom trvas... (hrdaci se
zacnou smadt)

HTa: Sedam si zady k ni a koukdm Jindfichovi zpiima do o¢i.

HJ:  Zacnu popijet mlicko.

J. Vyborny.

Ta: Jindfichu, chtél bych ti pod€kovat za tvé hrdinské skutky a doprovazis me
svou mocnou hudbou, kterou mi dodavas sily. (vsichni u stolu se opét sméji,
kvili tomu, jak situace vypada) N nasi osadé mam pritele Octaviuse, ktery
vyrabi struny a rozvazi je do celého svéta. Pokud zminis, ze mé znds, da ti
urcité nejakou slevu.

J: Deékuji.

Ta: V potadku.

HTa: Pohladim ho po paZi a odchazim.

Jsou to pravé vyse zaznamenané maliCkosti @ jemné nuance, diky kterym pak R2
mize popisovat vzajemné vztahy s postavami praveé tak, jak je popisuje. Respondentka
Jindficha ve své vypoveédi nazyva jako Honzu, ktery je hracem Jindficha.

Diilezité je také zminit, Ze tyto vztahy nejsou nic automatického nebo bézného.
Dalo by se fici, Ze néjaky vztah zde vznika vzdy. Rozdil je v tom, kdy je hra¢ ve své roli,
a kdy v ni naopak neni. S R3 jsme pii rozhovoru narazili na téma nervozity, ktera jeji
hrani role komplikuje. Tato nervozita vychazi nejen ze vztahti mimo hru, ale také ze
vztahu, ktery ma hrac¢ se svou postavou, jak jsem popisoval vySe. Tyto dva typy vztaht
pak ovliviyji, jakym zptisobem vznikaji vztahy mezi postavami. V rozhovoru se o tom
R3 vyjadrtila nasledovné:

R3: ,, Ze... treba kdyz tam mas vic lidi, zvlast kdyz je treba zas tolik neznds... *
KB: ,, Tak je ti neprijemny jako dostavat se do ty postavy? “

R3: , Presné... Ze tieba ten clovek si nedovoli... Ze tieba md ndvrh... nebo ne
navrh..., ale ndpad, co tieba provést se svou postavou, ale pak si to rozmysli. Ze
zjisti, Ze on neni schopny to prevést do toho, néjak nebo jakoby, jak bych to rekla...,
zahrdt... ”

Z toho, jak respondentka vySe zminéné vztahy popisovala, se jevi, Ze rozvijet herni
vztahy prostfednictvim své postavy je pro ni obtizné. Jak jsem zminil na zac¢atku kapitoly,
vztahy mimo hru jsou piedpokladem (a v podobnych piipadech pak i omezenim) pro
hrani her s hranim roli. R3 popisuje, Ze ve své skupin¢ se stydi hrat roli z toho diivodu,
ze hraje ve velké skupin€, kde vSechny hrace dostateCné nezna. Je pro ni obtizné
,»Vysvlékani se“ ze své osobnosti a zaroven ,,0blékdni si* osobnosti jiné, jak je pospano
vySe. Mohli bychom fici, ze se hracka v tomto procesu ,,zasekne“ a dal uz svou roli
nehraje — hraje si na ni. Oviem, jak uvadi Cerny (1967): ,,Hra nesndsi hru na hru. Hra
chce byt a také opravdu je ,opravdu’, je-li skutecnou hrou a ne jen hrou hry.

DalSim ptikladem té€chto vztahii, mohou byt 1 vztahy S nehra¢skymi postavami. Jsou
to postavy, které jsou piedstavovany (,,hrany*) vypravééem a slouzi k dokresleni herniho
svéta. Vztahy s témito postavami jsou rizné. Pti zi¢astnéném pozorovani jsem si pov§iml
nasledujiciho jevu, viz také prubézny komentai k zaznamu herniho sezeni (V — vypravee,
HTa — Hrac¢ka Tamuta, HJ — hra¢ Jindficha):

V: Jak si povidate..., do dveti vchazi vam znama postava... Tobé neznama
(feknu Hracce Lii). Barnet...

Ta: (nahlas si povzdechne) [Pozn. Je mozné, ze tento povzdech uz patiil hracce
Tamuta a nikoliv postave.]
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V: Vypada... ehm, jako....

HJ:  Blbec... [Pozn. Proneseno hracem, jelikoz nebylo tcelem fici to nahlas ve
hie, ale pouze doplnit vétu vypravéce. ]

V:  Ne, jako robustni muz... ehm, plnej knir..., nasvalenej jako od prace...,
takovej ten, jako prosté, statnej muz... A ma takovou kozenou vestu.
[Pozn. Vzhled této postavy popisuji, protoze postava Lii se s postavou zatim
nesetkala.]

HTa: Zas tak statnej neni. [Pozn. Tato véta jako by nezaznéla ve hie. Byla
pronesena hrackou. Nebyla urcena ani postavam u stolu. Jako by byla
pronesena smérem K vypravéci, ktery tuto postavu predstavuje, ale ne
K postaveé samotné. ]

V:  Vidis$ takovy bézny oble¢eni, no... Nic specialniho... (pokracuji v popisu)

HTa: Vandrak...

V: A mifi si to pfimo k hostinskymu a, jako, jelikoz ho znate, tak mu vénujete
trosku pozornost, a vylozen¢, jako, si vas zatim nev§ima a...

HTa: No, to bych mu radila... [Pozn. Zde uz si miZeme povsimnout, Ze tato véta
potvrzuje, Ze byla skute¢né pronesena hrackou, protoze mluvi v Zenském
rod¢.]

Na této ukazce si mizeme povS§imnout toho, ze vztah Tamuta s nehra¢skou posta-
vou Barneta je diky udalostem z predeslych sezeni natolik vypjaty, Ze se tyto antipatie
jako by pienesly i do hracky Tamuta. Také hra¢ Jindficha negativné reagoval, kdyz jsem
hracim popisoval, Ze tato postava vstoupila do hostince. Pravé vztahy s nehra¢skymi
postavami se jevi jako vztahy, které nepodléhaji vliviim vztaht ze svéta mimo hru, jak je
popisuji vyse. Jelikoz tyto postavy existuji pravé jen ve hie, hraci, resp. hracské postavy,
se k nim mohou chovat pfimocaieji. Mohou se k nim chovat 0 néco vice autenticky nez
Kk postavam hrac¢u, které vnimaji ve spojitosti s hraci jako takovymi. Proto se také vztahy
hrac¢skych postav k nehra¢skym postavam jevi jako autentictéjsi.

Z toho, co jsem zde popsal, si miuzeme povSimnout, ze vztahy se mezi postavami
buduji ¢aste¢né v zavislosti na tom, jaky vztah spolu maji hraci mimo hru. Timto vztahem
byva vyvoj vztahu postav nékdy zpomalen, jindy umocnén. K budovani vztahu a zaroven
k umocnovani herni atmosféry slouzi ty nejjemnéjs$i nuance, drobné rozhovory a reakce
mezi postavami. Zaroven 0 néco intenzivnéj$i jsou tyto vztahy pravée ve svété hry. Jako
rozdilné se pak jevi vztahy hra¢skych postav s hra¢skymi postavami a hracskych postav

s nehra¢skymi postavami.
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6 Vzpominky, zazitky a zkuSenosti presahujici svét
hry

Vsechny vyse zminéné skutecnosti, které davaji vzniknout herni atmosféie, vytvareji
I vystupy zasahujici do Zivota hracti mimo svét hry. V této kapitole se chci zabyvat tim,
jak hraci vnimaji RPG mimo priabéh hry. Jakou roli v jejich Zivotech hraje RPG? Jak hraci
popisuji zkuSenosti ziskané prostiednictvim RPG? Jaké vzpominky a zazitky si z hernich
sezeni hraci odnéseji? Jak hrac¢i vnimaji ,,prozita dobrodruzstvi‘?

Jak tyto otazky souviseji s herni atmosférou, imaginaci a se vztahy? Velka Cast
hracu popisuje RPG jako mozZnost, jak travit Cas se svymi pfateli. Tento ¢as zaroven
predstavuje urcitou formu relaxace a odreagovani. Hraci také zminuji, Ze je pro n¢ RPG
moznosti sdilené¢ho zazitku. RS se o RPG vyjadiila nasledovné:

., Popsala bych to jako néjakou kreativni ¢innost nebo néjakou kreativni hru, Ze to
vilastné neni uplné tolik o néjakych pravidlech, ale spis o tom, jako, bejt s tema
lidma. “

R3 pak mluvi o vzdjemné pozornosti, kterou si museji hraci navzajem vénovat:

., Musime vnimat kazdy jejich slovo, abychom se neztratili v tom pribéhu, ze j0? To
znamend, Ze kdyz mluvis, tak by ti kazdej mél vénovat 100 % svoji pozornosti.
A vétsinou to tak je.

I kdyz zde respondentky piimo nesdéluji informaci o tom, Ze by se prostfednictvim
hrani néco naucily, z jejich vypovédi se jevi, Ze prostfednictvim hrani se snazi s ostatnimi
sdilet to, co pfi hrani prozivaji. Zaroven také museji vénovat pozornost tomu, jak hru
prozivaji ostatni u stolu, aby pro n¢ byla realita, ve které se spole¢né nachazeji, pochopi-
telna.

Takto 0 RPG hovoti dalsi respondenti:

,,Zdbava asi nejvic a taky odreagovani nebo relaxace prosté, a hlavné jako dobre
stravenej cas s prateli. ** (R1)

,,NO, je to fajn. Resis probléemy preziti. Neresis, jestli je cukr ve slevé v Penny. Resis
Jjenom svoje kamoSe, svoji partu.* (R2)

R5: ,,Ja to beru prosté jako hru, u ktery se miizes odreagovat (...) miizes se u toho
pobavit nebo to brat zase jako hodné vazne, kdyz je to néjakej dramatickej pribéh,
co jako dokaze toho cloveka hodné vtahnout. ©“ (R5)

Hry s hranim roli davaji hra¢um prostor k tomu vydat se na nova neprobadana mista
a fesit situace, které v bézném zivot¢ tesit nemuseji. Toto popisuji R3 1 R6 jako ,,unik od

reality*:

., Bavi mé, Ze se jako sejdem a, jako, bavi mé ta atmosféra. Je to takovy, jakozZe
uniknes z ty reality ... je to fajn pocit. “ (R6)

27



Myslim, ze vyhodou stolnich RPG je, Ze jsou hraci spolu a sdileji spolu i véci, které
ptimo nesouviseji s ptibéhem a pravidly hry. Tento ,,inik od reality* se mi pak jevi spise
jako unik do bezpe¢ného prostoru mimo starosti vsedniho zivota. ,,Hrani md v poméru
k behu zivota a k jeho neklidné dynamice, k jeho temné problematicnosti a neustdle
Stvoucimu odkazu na budoucnost podle Finka charakter ,uklidnéné pritomnosti a sobé-

stacného sSmyslu‘ — podoba se odze Stésti v pustiné naseho ostatniho pachténi za Stéstim. *
(Cerny 1967, s. 659)

., (...) jednak je tam ta spoluprace, takze ne viechno jde podle tebe, takze ten clovek
se musi naucit prizpusobit. Ale zase té to donuti, jakoze kolikrat si reknes: ,Ha, ale
tohle je viastné lepsi, nez co bych udélala ja. * (R3)

Podobné se vyjadiuje 1 R2:

., Prosté, i kdyz se ti kolikrat jejich navrhy nelibi (smich)... a udélal bys to jinak, tak
prosté furt je to tymova prdce, tymovy projekt.

R3 explicitné zminila slovo ,,naudit”. Je ziejmé, jak jsem uvedl i vyse, ze hry
S hranim roli jsou tvofeny pravé tim, jak na sebe postavy vzajemné reaguji a jak spolecné
fesi prekazky, kterym ve hie Celi. Vzajemne¢ si pomahaji a jeden druhého dopliiuji. To ve
své vypovedi zminuje také R1:

., Hlavné kwviili prateliim, Ze jo, V dracdku vilastné nemiizes udélat vSechno sam, ale
potiebujes k tomu pratele, ktery ti s tim pomiiZou nebo to udélaji za tebe, protoze ty
nemuzes, a vlastné jde tam o tu tymovou praci. *

V jistém smyslu se hraci vyjadrovali i o tom, Ze se prostiednictvim hry uci veitit do
své postavy nebo do nékoho jiného:

., (...) prindsi mi to asi to, ze o sobé vim, Ze se dokazu vcitit do nékoho jinaciho, rekl
bych. K &y hre to prosté patii, vcitit se do ty postavy, do ty minulosti, do Spatnejch
a dobrejch viastnosti. *“ (R1)

,.Je to taky zpiisob, jak se vzit do téch postav, ktery si vymyslis. * (R3)

Respondenti dale reflektovali zkuSenosti, které pii hrani zazili, jako néco, Cemu se
zpétné zasmgéji jen oni, protoze to, jakym zpusobem spolu tyto zazitky prozili, je pro
ostatni té¢Zké pochopit. R2 toto popisuje na konkrétnim ptikladu:

., (...) horsi je, Ze nikdo dalsi se tomu nezasméje, Ze se tomu viastné zasméjou
jenom..., opravdu, Ze je to vtipek pro zasvecené, zZe nikdo dalsi se nezasméje tomu,
Ze nas pan jeskyné ekl misto ctyriceti metrit dvacet Oris. Nikdo se tomu nezasméje,
ale my jsme se tomu zasmali. *

Tato skute¢nost mi piijde zajimava vzhledem k otazkam, které jsem si na zacatku
této kapitoly kladl. Jakou roli v zivotech hracu hraje RPG? A jak tyto otazky souviseji
s herni atmosférou, imaginaci a se vztahy? Jsou to zaZitky, které hrace poji i mimo herni
svét. O to zajimavéjsi mi piijde, Ze sdilet takové zazitky nemohou s kymkoli, jelikoz by
se jim nedostalo pochopeni. Takové zazitky pak mimo hru pomahaji budovat vztahy mezi
hréci, které pak nasledné ovliviiuji 1 vztahy ve hie. Pokud hraci vnimaji hru jako ,,inik od
reality, pak si miizeme v této vypovédi v§imnout toho, ze to, co dle slov respondentti
probiha mimo béZnou realitu, S ni zaroven souvisi a tuto realitu dale ovliviuje.
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Kdyz jsem se doptaval respondenti na vzpominky, které na hrani maji, dostavalo
se mi obsahlych odpovédi. Nékteré vzpominky si vybavovali i po mnoha letech. Napii-
klad R1 popisoval nasledujici vzpominku:

., Asi kdyz se na mé Niky vyprdla a nechala mé umrit. Jsme bojovali s krokodylem
aja ho pomalu celyho zabil sam a uz stacila jedna rana, abych prezil, a Niky si
prosté rekla: ,Ne, ten krokodyl bude kamaradd, protoze umim mluvit se zviraty, *
a nechala mé umrit.

Je nutné dodat, ze respondent se po celou dobu, co tuto vzpominku popisoval, smal
a ja se smal spolu s nim. Pfi tomto sezeni jeho postava bohuzel zemiela, ale okolnost, za
které se to stalo, byla tak absurdni, ze dala vzniknout nezapomenutelné vzpomince. Dalsi
vzpominky ostatnich hrac¢d jsou k nahlédnuti v piepsanych rozhovorech v ptiloze II.
K témto vzpominkam jsem se pak jesté doptaval, zda se tyto vzpominky od jejich béznych
vzpominek né&jak 1isi. Odpoveédi se riznily, ale zda se, Ze na herni situace hraci vzpominaji
podobnym zplisobem jako na ty bézné. Pouze R2 zminila, Ze vzpominky ze hry, na rozdil
od téch svych, vidi z pohledu tfeti osoby.

Jak tato kapitola souvisi se vztahy, atmosférou a imaginaci pii hrani hry? Tyto
,Vystupy®, prestoze piesahuji ramec hry, se jevi jako pro hru podstatné. Naznacil jsem,
7e sdilené vzpominky na hrani posiluji vztahy 1 mimo herni prostfedi. Vypovéd R3
ilustruje, jak herni zazitky, které si hraci pienaseji i do svéta mimo hru, zaroven ovliviuji
1 vztahy ve hie a nasledné pak 1 atmosféru a prab¢h hry:

,,.Ja si docela dost uzivala, kdyz Eliska délala ty memécka® z téch kampani. To jako
bylo hodné fajn... Ja jakozto clovek se Spatnou paméti a vécné odmitam si zapisovat
poznamky, je to fajn, ze se clovek miize kouknout zpatky a v zabavné formé si vyjevit,
co se viastné stalo tam. A hodné jako, co si budem, tak jako ty memes anebo ta
zabava celkoveé, ten pocit pobaveni, ze, vyvolava to dobry hormony, a to ti celkové
zpiijemni celou tu aktivitu a celou tu kampan. Rekla bych celkové, Ze i ty memes
nebo cokoliv, néjaky, jak kdyz mads takhle ten kontent, tak Ze té to vic jako i sblizi
i K téem postavam, coz je jako i dobry, kdyz vty hie samotny mds néjaky vztah,
samozrejmé to zvysi jako..., prosté je tam vétsi, ze treba v tech bojich... se vic bojis
o ty postavy. Vic ti zalezi, aby vsechno Slo podle planu nebo aby alespon nikdo
neumrel, kdyz ti ta postava neni ukradend. “

Ve vypovédich hract jsem také ¢asto zaznamenaval zminky o volnosti a svobodg,
které prosttedi hry nabizi:

., taky mé na dracaku bavi ta volnost, Ze si miizes prosté Fict, ze udelas tohle, akorat
si na to teda musis hodit kostkou, jestli to vyjde, ale vilastne miizes délat cokoliv
chees. “ (R1)

. (-..) vilastné tam muzes zit jakymkoliv Zivotem, v jakykoliv podobé (...) “ (R2)

., Pro mé to predstavuje néjakej imagindrni svet, ve Kterym miizu dat Sanci svym
imagindrnim predstavam a tomu, €0 Si jako chci... Muzu si tam vytvorit prosté sviij
svet. (...) takze mé ta hra bavi fakt jako hodné, a opravdu si tam prosté jako miiZu
délat, co chci, a to je pro mé jako hodné... hodné dobry a bavi mé to.” (R4)

8 Meme (nebo také mem) = myslenka $ifena pomoci internetu (socilnich siti, blogfi, e-mailu, diskusnich
for apod.) tak, ze si jej lidé pieposilaji mezi sebou. Internetové memy mohou mit formu slov, obrazkd,
odkazi, internetovych stranek, videi, hashtagti aj.
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Piestoze ma RPG sva pravidla a o skutcich, které chtéji postavy vykonat, rozhoduje
ve zna¢né mite také hod kostkou (ndhoda), je ve své nejprirozenéjsi podobé svobodnou
hrou. ,, V kazdé hre, v niz jsou v pOpredi herCi V urcitych rolich, v niz se pohybujeme ve
fiktivni interpretaci sebe sama, a kterd ve skutecném chovani predvddi ,neskutecné
chovani’, pocitujeme takove vytrzeni do rise ,zdani ‘ jako cosi radostného a oblazujiciho.
,Zdaj *, tento veskrze nicotny a nepevny tvar, ma tajemnou moc svadét, prendset pres zivot
ladény starosti tam, kde muZeme Zivot svobodné utvaret, a pritom nds Zadné rozhodnuti
nepripravuje o moznosti. “ (Fink, 1993)

Fink zde popisuje svét hry jako kontrast ke svétu skute¢nému, ve kterém nds od
narozeni postupné kazdé nase rozhodnuti vice a vice omezuje v tom, kym mizeme byt.
V RPG vsak mtizeme délat rozhodnuti a skutky, které ndm umoziuji stavat se nékym,
kym uz nékdy ve skuteéném svété byt nemizeme. Mizeme si vyzkouset byt kymkoliv
chceme, jak popisuje R3, avSak pravé diky prostoru hry nevyéerpavame zminéné
moznosti skute¢ného svéta.

Vzpominky, zazitky a zkuSenosti, které jsou vytvaiené v prostfedi hry, nejenze
ovliviiyji vztahy hrac¢d mimo herni prostfedi, ale také se diky nim hraci néco nového
dozvidaji jak o sobé¢, tak o ostatnich. Herni prostor RPG pak slouZzi jako misto, kde hraci
mohou poznavat sami sebe v novych zcela neprozkoumanych zakoutich, ktera by mozna
v nehernim svéteé nikdy nebyli schopni objevit.
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Z.avér

Ve své bakalatské praci jsem se zabyval fenoménem RPG, jakozto stolnich her. Cilem
mé prace bylo hloubé&ji porozumét a popsat, co pti hrani her s hranim roli nastava a jak
tuto realitu vnimaji a popisuji jeji hraci.

Hloubé¢ji jsem rozebiral témata, ktera vykrystalizovala z rozhovort a zic¢astnéného
pozorovani. Byla to témata jako atmosféra, ktera pii hrani hry nastava, a imaginace, ktera
je pro vytvareni této atmosféry stézejni.

V dalsich kapitolach jsem se zaobiral vztahy, které jsou pro hrani her s hranim roli
jistym ptedpokladem, v procesu hry se dale proméiuji a vyvijeji a ve své nové podobé
jsou také jejim ,,produktem®. Tyto vztahy maji n¢kolik podob. Prvni podobou, kterou
vztahu, ktera se rovnéz v rozhovorech objevovala jako vyznamné téma, piedstavuji
vztahy mimo hru, které se vzajemné ovliviiuji se vztahy ve hie. Za podstatné ptitom
povazuji rozliSeni, Ze se hra odehrava ve dvou rovinach. Prvni z nich je hrani roli hragi,
které uz samo o sobé muze byt plnohodnotnou hrou, ve které jsou tyto vztahy
ovlivitovany. Na druhé roving se pak nachazi herni svét, ve kterém mitize hrani probihat
Vv podob¢ hry hernich postav, jimiz se hraci ,,stali“. Tieti oblasti vztaht pak jsou vztahy
postav s ostatnimi postavami, a to jak s postavami hrac¢skymi, tak s nehra¢skymi. Zjistil
jsem, Ze vztahy, které jsou budovidny mezi hra¢skymi postavami souviseji s herni
atmosférou, vztahem hrace se svou postavou a se vztahy hracti mimo hru. Podstatné pro
tuto kapitolu bylo porovnavani vypovédi respondentd s tim, jak se pii hie jejich postavy
skute¢né projevuji. Diky tomu, jsme mohli nahlédnout, jak se tyto vztahy vytvareji a co
jejich vyvoji naopak stoji v cesté. Odlisné se pak jevily vztahy hracskych postav
s hra¢skymi postavami a vztahy hrac¢skych postav s nehra¢skymi postavami. Na téchto
vztazich jsem se pokusil nastinit to, ze vztahy s nehra¢skymi postavami byvaji o néco
autentiCtéjsi prave diky tomu, Ze nepodléhaji vliviim vztahli ze svéta mimo hru. Hraci se
pak vici témto postavam chovaji pfimocareji pravé diky tomu, ze existuji jen ve svété
hry.

V posledni kapitole jsem se vénoval tomu, jak respondenti reflektuji vzpominky,
zazitky a zkuSenosti z hernich sezeni. Respondenti tento spole¢né straveny ¢as popisovali
jako pfijemny a v n€kolika ohledech ptinosny. Zminovali naptiklad to, ze se prostfednic-
tvim svych postav uci, jaké to je vcitit se do nékoho jiného. Nasledné vidéli ptinos RPG
i V. mozném ,,uniku od reality*. Pro nékteré respondenty bylo také dilezitym tématem to,
7e si spole¢né vytvareji zazitky, kterym se pak zpétné mohou zasmat a bavit se o nich
jako o dobrodruzstvich, ktera spole¢né prozili. Rovnéz vyznamnym bodem je v této
souvislosti zminka o volnosti, resp. svobodé, kterou hry s hranim roli hra¢im nabizeji ve
spojitosti s jejich imaginaci.
ziskana prostiednictvi zacastnéného pozorovani. V prib¢hu vyzkumu jsem vSak zjistil,
7e zpusob ziskavani dat je z Casti omezen tim, Ze si k pozorovani dat nemohu Vv roli
vypravéce vést dostatené poznamky k pozd€jsimu rozboru. Avsak jsem piesvédéen, ze
pfi zacastnéném pozorovani je dilezité znat jak herni skupinu, tak herni kampar, kterou
budu ve vyzkumu rozebirat ale plisobit pfi ni pouze jako pozorovatel. Nasledné mi ve
vyzkumu také chybéla data, ve kterych by se v rozhovorech respondenti vraceli ke
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konkrétnim situacim, které pti hie nastaly, ¢imz jsem sviij vyzkum ochudil o zajimavy
vhled, ktery by na sva rozhodnuti méli praveé hraci danych postav.

Cilem této prace bylo vice porozumét fenoménu RPG. Zjistil jsem, ze hraci hraji
RPG z riznych diivodt. Tyto hry nabizeji nékteré moznosti, které v jinych sférach zivota
mnohdy neméame prtilezitost prozkoumat. Atmosféra, kterd pii této hie nastava, se jevi
jako néco intimniho pravé z toho diivodu, ze se jejim prostfednictvim o sobé mohou hraci
néco nového dozvidat. V tomto procesu se stavaji hra¢i zaroven zranitelnéjsimi, nebot’ se
nachazeji ve zvlastnim stavu, kdy jsou pfed svétem mimo hru jakoby odhaleni. Osobnost,
kterou museli ,,svléknout®, aby si mohli ,,navléct* osobnost své postavy, je v tomto stavu
naha a zakryva ji pouze ,,maska“, kterou si pro ucel hry nasadili. Pfed témi, ktefi nejsou
soucasti svéta hry si pak hraci pripadaji nesvi a zaroven si mohou piipadat jako ,,nazi*.

Realitu hry a jeji svét nelze zcela oddélit od svéta mimo hru, jelikoz vztahy, které
hrou prostupuji jsou se vztahy existujicimi mimo hru provazany. ,,Vystupy®, které mimo
tento svét hry existuji v podobé vzpominek, zazitkl a zkuSenosti, jsou také dikazem toho,
ze herni zkuSenost ptesahuje svét hry.

RPG se jevi jako svét, ve kterém ma hra¢ moznost svobodné a bezpecné poznavat
sebe a své spoluhrace, a ptitom rozvijet rizné vztahy, které se odehravaji v atmosféte a
prostiedi svéta, ze kterého si hraci odnaseji stejny zazitek dobrodruzstvi, byt’ si ho mozna
kazdy hrac pti hie predstavoval jinak.

Tento vyzkum piinesl také otazky, kterymi bych se do budoucna rad zabyval. Rad
bych hloubéji prozkoumal otazku studu, ktera pii hrani her s hranim roli nastava a v ¢em
by mohl byt tento stud pro volnoCasovou pedagogiku piinosnym. Jak Iépe zachytit
procesy, ve kterych jsou budovany vztahy ve svété hry? Lze RPG vyuZit ve volno€asové
pedagogice, jako nastroj pro vychovu zazitkem?

Tyto otazky se ve mné¢ formovali v pribéhu ¢teni a interpretaci myslenek autort
Cerného a Finka. U autorti se mi &asto stavalo, Ze jejich myslenky p¥imo souviseli s tim,
jak jsem se snazil danou problematiku popsat. U jinych autort, ze kterych jsem se
pokousel Cerpat, a ktefi hru rozebiraji, jsem nenarazil na myslenky, které by se pfimo
tykaly mého vyzkumu. Finkovi myslenky mi Iépe pomohly nahlédnout hru ktera je stejné
skute¢nou jako cokoliv jiného, co je v lidském Zivoté skute¢né. Diky tomu jsem mohl
1épe pochopit, jakym zplisobem se prolina svét mimo hru se svétem hry. Jako zasadni
otazka, ktera mi v priab&hu psani prace vyvstala, a souvisi s myslenkami Finka, je otazka:
Jak vyuzit prostor svéta hry, ktery nam RPG nabizi? Prostor, ktery existuje v kontrastu se
svétem mimo hru. Prostor, ve kterém nas zadné naSe rozhodnuti ani skutek nedeterminuji
a neubiraji nam zadné moznosti, které mame ve svété mimo hru.
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Prilohy

Priloha I: Prepisy audiozaznami hernich sezeni

Sezeni: Drak z ledového stitu — Tamut, Melech, Lia (ptaci Zena), Milo, Jindiich, Trixie

00:00 — povidani mezi hraci, nebylo o hie... S hraci si poviddme o predchozim sezeni.
V pozadi jiz hraje hudba, kterd ma nastiovat atmosféru malého méstecka, ve kterém se
hraci nachéazeji. Ke konci pfipominka jedné z hracek, ze se ji dohromady slévaji dvé herni
sezeni.

01:00 — Srovnavani predchozich sezeni, pocitani kampani, kolik jsme jich jako skupina
rozehrali a nedohrali (probirano s humorem)

02:00 — Davame dohromady, kde jsme v minulém sezeni skoncili... zapojuje se celad
skupina, jeden druhého dopliuji, kdo se na jakém misté ve méesté€ nachazi a kterou €ast
pfib&éhu uz jsme odehrali.

03:00 — ujasnovani toho, kde se v piibéhu nachazime a technickych véci jako, kdo co
nakoupil atd.

4:00 - Technické véci ke hie, piatelsky pokec ne o hie a dotaz na véci okolo schopnosti a
vybaveni.

5:00 — Zjistujeme, Ze dve postavy se ve hie zatim nepotkali a premyslime odkud zaéneme
hrat, jelikoz piilka druziny se rozhodla minule zistat v hospod¢, zatim co druha se
rozhodla jit si néco nakoupit do obchodu k Barnetovi, se ktery nemaji postavy moc dobry
vztah. Nejvice se s nim nesnese Tamut.

ey e

obchodu, Melech je prestrojeny za hostinského, z toho diivodu, aby Barneta presvédcil,
aby jim dal ukol, na ktery je mél dive poslat, ale kviili neshod¢ neposlal. Z obchodu tedy
vychdzeji postavy Melecha a Trixie, které jdou naproti Tamutovi, ktery pro jistotu ¢ekal
venku.

Vypravée (V): Trixie s Melechem vyjdou prred obchod Barneta a vidis na jejich obliceji
spokojenej usmev... Tamut vidi, jejich spokojenej vismev.

Tamut (Ta): vypadate spokojené sehnali jste veci...? Ktery jste potrebovali?
Melech (Me): Ano... Mdam pro tebe... Mech...

Hracka Tamuta (HTa): Za¢ne se smat a doda: Mé se hrozné libi, jak mluvi.
Hned v zapéti uz jako Tamut doda: Dékuji priteli

Me: Nemds za co

(zde hracka Tamuta naznacuje, ze se ji libi, jak Melech mluvi. Ze strany hra¢ky Melecha
to vSak vypadd, Ze se spiSe ostychd mluvit skrze svou postavu, a proto mluvi takto

v

"atrzkovitg".)
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07:00

Ta: Kolik jsem ti dluzen?

Hracka Melecha (HMe): Kolik je mi dluzen?
Hraci se sméji otazce, kterou hracka polozila.
V: Nevim

Ta: tak to nechdame bejt (zacne se smat)

Me: Ze ses to ty...

Ta: Nemds zac... (zasméje se znovu)

V: Ja myslim, Ze Vam to dal zdarma ne...
Hrac Trixie (HTr): Mné jo, nevim ted’ jak Kdje?
HMe: Mé¢ to dal, protoze ja jsem byla prece hostinsky...
V: Jsi porad hostinsky

HMe: nene vZdyt uz jsem se zmenila...

V: Ale to si mi nerekla

Hrac Jindficha (HJ): Tak to je logicky ne?

V: Neni dyt jste ted’ vylezli z toho krdmu...
HMe: No ale minule jsem uz nebyla...

V: nebyla?

HMe: ne...

V: No tak kam jste se dostali?

HMe: no to nevim, ale vim, Ze jsme...

HTa: jo byli jste v kramu...

HMe: No byli jsme v kramu ale kdyz jsme...
HTa: byla jsi za toho... toho...

HMe: Furt?

HTa: hm

V: Takze nevylezli jeste z toho obchodu? No, takze jste vylezli z obchodu
jako... hostinsky a Trixie vypada jako Trixie.

V: Tady mas kostky... (nevim na koho to bylo mifeno)
HTa: pro co, Ze si mi dosla?

HMe: pro mech

HTa: jo

08:00

HTa: mech na vodu...

HMe: na mléko...
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HTa: na mléko...

Ta: miizu...? (pta se Melecha jestli si smi méch vzit)

Me: mhm

HTa: Zapisuje si do svého deniku postavy, ze obdrzela méch na mléko

Nasledné se zase dostavame do bodu, kdy si ujasniujeme, co uz v piibéhu probéhlo a co
jeste ne.

HJ: nekdo by si mel délat poznamky do priste

V: takze jste prijali ten ukol?

Hracka Milo (HMi) fesi n&jaké drobnosti, tykajici se hernich pravidel s hrackou Lii (HL)
a pomaha ji udélat si ve hie poradek.

HTa: klidné si berte... (nabizi ostatnim hra¢im brambirky)
09:00

V — snazim se ujasnit, kde se vlastn¢ postavy ve mésté¢ nachazeji, abychom v tom byli
vSichni za jedno. Po chvilce hra¢im navrhnu, at’ si sami vyberou misto, kde chtéji byt a
odtud zacneme hrat. Navrhnu hra¢tm hospodu.

HMi: pomaha HL s dohledanim potiebnych hracich kostek.

HTa: Ano schdzime se opét vV hospodeé... vSichni | ptaci Zena (Lia)
HJ: ja dojidam steak

V: | ptaci Zena? Ptaci Zena tam jeste neni ted’

HL: To nevadi, ja prijdu

V: Sedite ted’ u stolu. Vy t7i vite 0 ukolu od Barneta (Tamut, Melech, Trixie) a Jindrich s
Milo dojidaji svoje steaky

HL: vysiu ptaka...
T: Milo... Muij drahocenny priteli... pritelkyné... pratelé... (Zacne se smat)
HMi: (také ji to rozesméje)

(Milo je totiz genderfluidni postava... Tamut na to nezapomina a vaznym hlasem ji
oslovuje, tak jak ji oslovil. HTa se vSak hned po tom, co to jako Tamut dofekne, zacne
smat a spolu s nim 1 HM)

Ta: ehm s mocnou Trish jsme se domluvili, Ze odpustime... eh eh ehm B... Ba... no Bdrtovi?
V: rozesméje mé to, ale neopravuju Tamuta...

10:00

Ta: Aaa piijdeme nakonec ehm, co chtél...

Ostatni hraci u stolu se za¢nou smat

(ztejmé proto, Ze hracka Tamuta nejspiS zapomnéla, jaky kol to byl.)

Me: Chtél odvést vozik

Ta: odvest vozik...

HMIi: Vsak o to jsme se pokouseli pred tim... ne.... ne...
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J: né, ja jsem se pokousel...

Ostatni hrdci se zacnou smat (Z toho ditvodu, ze ostatni hraci ukol sabotovali)
Ta: ehm... viastne prosil 0 odpusteni a klecel na kolenou takze...

Mi: Tys u toho byl...?

jsem rekl, ze mu odpustim... (Tamut se pfedchozi sezeni s Barnetem nepohodl a pohadali
se... z toho divodu se predtim rozhodli tkol neplnit)

J: Hodna duse... (fika lehce ironicky)

Milo: Ty mads ale velké srdce... (Fikad lehce ironicky) a trochu se zasmeéje.
Ta: My trpaslici z cerveného modrinu umime spolknout svou zdst...

V: hod’ si na klamani...

HTa: sakra to je v inteligenci ne?

HMui: ne v charismatu...

HJ: se trochu zasméje... (mozna protoze Si mysli, Ze Tamut neni dostatecné
charismaticky?)

probéehne hod kostkou a HTa se sméje... na kostkach ji padlo cislo 4.
V: tak i kdyz to vypadd, ze je to fakt rozumnej trpaslik...
10:59

V: a ma velky srdce, tak po ¢y situaci, co nastala a co jste videli, tak je vam jasny, Ze
takhle to urcité nebylo.

HMi: asi Barnet ma velky srdce... nebo jak se jmenuje...

V: sedite u toho stolu povidate si 0 tom, jak dlouho to piijdete a do dveri hostiny... hostince
(opravim se) vchdzi mlada, piivabnd, vysokd, hubend...

HMi: krdsnd, prekrasnd...

V: Krasna...

HL: Krasna staci rict...

HJ: Jak muizes rict, zZe je krasnd, kdyz nevis, jak vypada...
HMi: to citis tu auru proste hele...

(co se tyce Hracky Lii je u ni zvykem, Ze si stale dokola vytvari jednu a tu samou postavu,
Jjejiz charakteristicky rys je 10, Ze je krasna a md tragickou minulost... Ve skupiné uz se to
stalo takovym vtipem, a proto mi Ardaci dopomdhali S jejim popisem)

V: Ted’ se miizes popsat Tero...

HMe: ted’ jsem Melech?

V: no, jestli si chtela prijit K hostinskymu jako hostinskej...

HMe: dobre... a zasméje se... spolu s ni se zasméeje i HMi

HL: takzZe jsem uhhh krdsnd... (zasméje se a spolu s ni i vsichni ostatni)
12:00

HL: mdm... jaj heh... mam takovy svétle modry oci...
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HMi: tak to si jesté neméla... (zasepta)
HL: a jsem ehm... mdm hodné dlouhy...
HTa: pockej a ty jdes bez kapuci?

HL: jo...

HTa: aha dobre...

HL: mam hodné svétle modry oci... hodné, hodné, hodné, hodné tmavé cerny vlasy
(zasméje Se)

V: havrani...

HL: dalo by se rict, Ze moje vlasy lze prirovnat treba K nejtemnéjsimu... (vSichni hraci u
stolu, se zacnou smat)

HMi: ja z tebe nemuiizu ty vole... (a sméje se)

HL: ne staci... ehm chtéla bych rict, Ze jsem krdasnd... (opét se vSichni sméji) a moje plet
je takova hodne... takova jako...

13:00

HJ: pekna...

HL: takova hebka...

HTa: Opecovavana... (opét se hraci smeji)

HMui: nejsi druid nahodou?

HL: ehm ale tedy... mdm takovou jizvinku mdm... (sméje se u toho)
HTa: ale jezis no tak...

HJ: ajaj...

HTa: to nevim teda...

HL: neni... (zasméje Se) neni... jenom... kdyz se... kdyz jdu nekde a koukds se, tak bys to
nepoznala, ale kdyz se jako hodné... kdyz se treba zadivame ksicht na ksicht

HMe: Takze intimni...

HTa: Intimni jizva...

HL: tak se trosku ji vSimnou...
HMi: to je strasny...

HL: na levy ruce... mam vytetovany kapradi... (& zacne se smat spolu S hracem
Jindricha... ziejmé proto, Ze jedna z hracek ma na levém predlokti, také vytetované
kapradi)

HL: to ale nevidite zatim asi...
HTa: tak proc to rikas? (fekne trochu opovrhujicim tonem a zasméje se)
HJ: abys to vedeéla... (a zasméje se)

HL: a mdam dlouhy vlasy hodné jo...? A mdam je... v copu a mdam luk (hrdci se sméji) a
mam Kiliana, ale to vy vite... prosté sokola...

14:00
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HL:sokola mdm... mam sokola tady na rameni sedi... je velkej, hezkej... (opét se vsichni
sméji)

HTa: Krasnej... ma taky jizvicku nad okem?

HLi: Jmenuje se Kilian na sobé mam... (zasméje Se a odkasle Si) koze... kozeny kalhoty...
HTa: ten ptak...? (vSichni se sméji)

HL: ne jad... (a zacne se smat také)

HL: kozeny kalhoty mdm na sobé... vysoky kozacky a za téma kozackama mdam tady takhle
kudlicku... pak mam...

V: to je videt jo?
HL: jo.
HTa: haaaaaaa (vyrazné si povzdechne)

HL.: je tam proste videt kudlinka... (sméje se) mdam pres sebe takovej jako zeleno — zelenej
habitik, jako saty takovy... jako Saty prosté s...

15:00

HL: ornamentama hnédyma... a pres sebe mam teda... kozich medvéda... (sméje Se) a
mam brasnicku sokolnickou. (sméje se i Milo)

HTa: a mas teda orla, nebo sokola (sméje se)

HL: mam sokola...

HTa: Pan orlu... (narazka na predchozi kampan)

HL: Toho jsem méla taky... jenze ten mi umrel (sméje Se)
V: ty vidis u stolu svoje staré zndmé a vidis tam také...
HMi: noo... jak bys to pojmenoval? (sméje se)

V: jednu osobu tobé nezndamou...

HMe: jo takze... Jsem Melech ehh mdm dlouhé rohy... jsem ehh lehce plesaty... neboo
puisobi to, Ze jsem plesaty...

16:00

HMe: ale mdm hodné blondaté vlasy svétlé, kratké...
MTa: prosté ma jezka... (Hracka Melecha se zasmeéje)
HMe: jsem takovej... snedsi pleti ehmm

HL: mhm...

HMe: mdm tyrkysovy oci uprostred cela mam tetovani... mam ehm... nosim kozZeny
kabat... kozeny obleceni... Boty... ty jsou diileZity

HTa: vzdycky cisty

HMe: Vzdycky cisty... krasny...
V: mas nejaky modry ne?
HMe: mdam novy...

V: novy modry...
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HMe: novy modry. a mam opasek a tam mam mésicek a tam mdam taky jako vsechno...
Pak s sebou mdm takovy jako klacek (HL se sméje...) diilezity... podstatny (hrdci Se sméji)

HTa: vypada podstatné... (hraci se sméji)
HMe: nooo a to je tak vsechno... (hraci sméji)
17:00

HTa: kdyztak je ve skupiné, jak vypada... (odkazuje na nasi chatovou skupinu, kde si
piseme ohledné dalsich sezeni atd.)

HL: ehh miizu rict co délam tieba?

HTa: m m (gesto pro ne ne)

V: jo muizes...

HL: tak jd tam prijdu... vidim kdo je tam u toho stolu Ze jo. Tak tam stojim a koukdam na
né... a cekam, ze Si mé treba vsimnou.

V: mhm

Ta: kdo to je? (Septd na Melecha)

HMi: Ja si ji chei vsimnout, ale chci délat, Ze ji nevidim... (a sméje Se spolecné s ostatnimi
hraci)

HTa: Ja na tebe jako kouknu... (na Milo) Ta: kdo to je? (Milo kr¢i rameny)
HMe: No ja zbystrim... (vSichni Se zacnou hlasité smat)

Ta: Priteli, co se déje? (HTa se sméje)

Me: proc ta Zena na nds tak kouka?

Ta: ja popravdeé viitbec nevim... (vsichni se sméji)

Me: ty ji znds...? znate ji...?

J: zname ji?

Mi: bohuzel...

J: ten oblicej mi nikoho nepripomina

Ta: Mné taky ne...

J: Ta... tajemnad jizva... nevim co to je... (vsichni u stolu se sméji véetné Lii)
HL: ta neni videt (zakrici)

HTa: ale my jsme jeji oblicej nevideli ne? ona celou dobu nosila tu kapi Ze jo.
HJ: no nevideli jsme ho predtim

18:00

HMui: No ale tak kolik /idi tady bude chodit s medvédi kiizi...

HTa: hele to Tamut ne... To Tamutovi nedojde (HMi se sméje)

HL: nevideli... nevideli...

HL.: ale vidéli moje obleceni, ze jo...

HMi: a s ptakem na rameni... Mas ho na rameni?
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HL: jo mdm

HMi: mad ho na rameni...

J: toho ptdaka zndm... (vSichni Se sméji)

Me: Milo a co ty bys mi o ni rek? la...? 10?

Mi: nic dobryho...

L: malem si mi sezrala ptdika, vole...

Mi: Tak ona mi ho prinese pod nos, co jako cekd? (sméje Se)
Me: Je takovej pritazlivej, no... ten ptak

Mi: vid, takovej jako macatej, vis co, pekna slepice...
L: ty vole... (sméje se)

Ta: potrebujete néco, pani?

Mi: nemluv na ni...

L: jsme se dlouho nevideéli (Fikda rozpacite)

Me: co jsi zac? (vsichni Se zacnou smdt)

L: ha no... to moznad casem zjistite... ovsem...

Mi: jo a takhle mluvi porad... (VSichni se sméji)
19:00

L: mas problem ty kocici... tvore...?

HTa: zacne se smat a hned v zapéti se hluboce a vyznamné nadechne... ovsem uz jako
Tamut a Fekne: Tak takhle s ni mluvit nebudes... s nim s nimi... (a vsichni u stolu se zacnou
smat)

HTa: a postavim se...

L: Kilian... mu stdle jeste neodpustil... (Fekne pistim hlasem) pak zméni rychle tén a
rekne: NoO...

HMi: What?

HTa: no ja stojim (Fika nastvané) a koukam ji Z prima do oci...

HL: no #ikdam... Fikam... L: Co ty malej... zrzavej

Ozve se Jindtich: se ohlizim na jakyho malyho t0 mluvi... (hrdci se zacnou smat)

(zde je dilezité, Ze Tamut a Jindfich jsou oba mali a zrzavi... Akorat Jindfich je nizky
clovek a Tamut trpaslik, takze i pies to, Ze Lia mluvila na Tamuta ozval se Jindfich)

L: jako se mnou?

Ta: myslis s tim nejvétsim? mhmhm ehmmm

J: mam aspon dva metry (Fekne hrdé a pysne)

Ta: Magem? Jak muizes tak velkého mocného maga nazyvat malym? (fekne nastvané)
HTa: a bouchnu do stolu... az mi trochu ucmrdne mliko... (vSichni se zacnou smdt véetné

Lii)
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20:00
L: omlouvam se, omlouvam Se...

Ta: V poradku prisednéte Si. (zacne se smat) a dodava: Jde vidét, ze ji t0 mrzi. (dorekne
a zacne Se smdt ZnOVU)

J: miizu nabidnout steak?

HL: Je... jak jsem viastné odesla?

Ta: néjak tajuplnée podle mé... (smeje se)

HL: budem Arat, ze jsem utekla jo?

HMi: nerikala, Ze ma néjaky problémy zdravotni? (hrdaci se vsichni sméji)

V: jo jasné, méla Si néjaky problémy zdravotni no... (doslo mi, zZe to tehdy hracka rikala)
HTa: néjaky syfilis...?

HTa: snédla jsem... snédla jsem spatnou bobuli (paroduje to, co nejspis bude hrdacka Lii
vypravet a zacne Se spolecné S ostatnimi hraci smat)

HTa: ta boriivka uz byla zkazenad.
HL: se zvidstné zasméje a HTa: ji opét paroduje.

L: omlouvdam se vam, Ze jsem se tak dlouho neukazovala... moje zazivani bylo... (vSichni
se zacnou smat)

V nasledujicich minutach se hraci sméji v podstaté celou dobu, dokud nepiestane Hracka
Lii vypravét.

L: moje zazivani bylo trochu... ehmm mimo mou moc...

21:00

L: oviddani... nebylo v mych rukou...

Ta: v poradku...

L: proto jsem se musela...

J: vzdalit...

L: uchylit do péce jednoho... ehm jedné...ehm velmi ehm... moudré Zeny, ktera mé svymi
bylinkami vylécila...

Me: takze Si méla prijem?
L: da se to tak nazvat...
HTa: i tak to muiZete nazvat...

L: ovsem ja méla... spise opacny problém... ma stolice (sméje se a nemuize mluvit) ma
stolice byla... dosti... tuhd.

22:00

L: ale tedka bez legrace samoziejmé... nebylo to prijemné... neprdla bych to ani
nejvetsimu nepriteli... ale

Ta: to je charakter...
L: nyni tady pred vami stojim a jsem zcela v poradku...
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Me: jsme si tim jisti...?

HMi: hod’si na vaimdni...

HMe: kterou? touhle? (kostkou)

V: chces se jako ujistit, jestli je zdravotné v poradku jo?
Pak se hod néjak zamluvi a neprobéhne

23:00

Ta: eehm dobra tedy... ja vam doporucuji...

Me: mléko...

Ta: mléko...

Mi: v kombinaci tady s temahle stejkama... vynikajici.
Ta: vzdy pomiize, tak se posadte...

L: dekuji, dekuji

Ta: v poradku... HTa: pos s s sedim a utiram mléko ze stolu.
V: emmmm

Me: co ta nase vyprava?

Mi: jaka? ... jo...

Me: Ten trakar... musime ho odvést...

Ta: Trakar?

Me: viiz...

Ta: viiz

Ta: ehmm... ano! to bysme méli udélat... (sméje se) Tak se tedy najezme do sytosti... jak
dlouho ehm... cesta potrva?

Me: #7i dny? jsme rikali?

Ta: a kolik noci?

J: sedm...

24:00

Ta: to je vic nez tri... (Tamut se tady nedivi tomu, Ze budou cestovat #4 dny a sedm noci...
jen umi napocitat pouze do t7i, takze ve chvili, kdyz mu nékdo rekne jiné cislo, nez jedna,
dva nebo #74, tak je schopny pouze této odpovedi) a doda: dobrd tedy.

J: rano moudrejsi vecera...

Ta: moudry... moudry 10 Jindrich
Mi: to neddva smysl...

Ta: rano moudrejsi vecera?

Mi: no...

Ta: mné to prislo naprosto moudré... HTa: a co je dneska...? teda...? co je ted? ted’ je
rano?
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V: pet hodin odpoledne
Mi: takze skoro vecer...
Ta: ano, takze rano moudrejsi vecera... t0 znamend, Ze vyrazime rano...

V této ¢asti hraci debatuji nad ptislovim: rano moudiejsi vecera... nakonec se k nicemu
nedopracuji... proto tuto ¢ast preskocim.

25:01

V: jak si povidate... do dveri vchazi vam zndma postava... Tobé neznamda (feknu Hracce
Lii) Barnet...

Ta: nahlas si povzdechne
V: Vypada... ehm jako....
HJ: blbec...

26:00

V: ne jako robustni muz... ehm plnej knir... nasvalenej jako od prace... takovej ten jako
prosté statnej muz... a md takovou koZenou vestu.

HTa: zas tak statnej neni. (tato véta je zajimava v tom, ze hracim sdéluji pouze popis
postavy... pifesto ma hracka potiebu komentovat jeho vzhled. S Tamutem si opravdu
nesedli a vypada to, jako by se nenavist vici této nehracské postavé prenesla skrze
Tamuta i do jeho hracky)

V: vidis takovy bézny obleceni no... Nic specidalniho...
HTa: Vandrak... (popsano vyse)

V: a miii si t0 primo K hostinskymu a jako jelikoz ho zndte, tak mu vénujete trosku
pozornost a vylozené jako si vds zatim nevsimd a...

HTa: No to bych mu radila... (zde dokonce mluvi v Zenském rodg...)
V: a jde k tomu hostinskymu a rikd... emh...

HMi: jezis, ted’ se to provali...

V:

Postava Barneta (PB): "hostinskej, jd jsem ti asi prodal spatnej méch na vodu... rikals, ze
chces na mliko?"

V: hostinskej tam tak jako stoji a...
Postava Hostinského (PH): "Ja zZadnej méch nechtel...”
HL: se zacina smat a zni to jako by meéla radost z toho, Ze se to déje.

Situace, ke které pravé dochdzi, je zapfi¢inéna tim, ze Melech, se minulé sezeni vydal k
Barnetovi pfestrojeny (kouzlem) za hostinského, aby mohl pro skupinu vyjednat tkol,
ktery jim nakonec odmitl dat, protoze se nepohodli. A taky kvili slevé. Melech pak chtél
udélat Tamutovi radost a koupil mu se slevou (kvuli vzezieni hostinského) méch na
mléko. Nyni se Barnet vydal do hospody za hostinskym, protoZe mu dal Spatny méch.

PB: "tak mé asi klame zrak... byl si dneska u mé nakupovat...?
27:00
V: otoci se na tebe...
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PB: Ty... "(ukdzu na Hrdce Trixie)

Trixie (Tr): Mhm...?

PB: "fesando..."

Ta: tak ale takhle ji nerikejte...

L: ajd jsem jako vzduch? (nastvané krici a ostatni Se sméji)

PB: "hostinskej byl dneska u me nakupovat méch na vodu s tebou..."
Tr: Ano byl...

V: tak si tak jako rika

PH: "ja jsem nikde nebyl"

Ta: jezis beztak je zpitej...

Tr: Taky si myslim...

J: chlasta celej den... (nastvané) nevérte mu ani slovo...

HMe: takze mi to slysime?

V: slysite 1o no...

Ta: (zacne Septat) beztak je zpitej...

Mi: néco zaSepta zpét ale neni mu rozumet

PB: "kazdopddne, dej mi ten méch, ja ti dam novej a jsme srovnany"”
28:00

PB: "tenhle je na mliko vidis?"

Ta: on ma fakt na mliko... (Septa a je tim ohromeny)

Mi: jaky je v tom rozdil... (Septa zpatky)

V: je bilej...

Ta: oooooooo (je ohromeny)

PB: "je z kuze snézné kravy"”

Ta: z kiize snezné kravy... (Septa a Milo se sméje)

HTa: Ja zahazuju méch, tak aby to neslo videét... ten kterej jsme méli... nebo... nebo ne...
HMe: nee

HTa: jd to chci udélat néjak...

HMe: musis promyslenéjc...

HTa: Jo promyslenéjc... tak... chci si odskocit na zachod a v tom to polozim na kraj pultu
mimo jejich zrak.

V: chces si odskocit... ok dobre...
Ta: (zakrici) odskakuji si na zdchod!
HTa: a zvedam se...

V: otoci se natebe, ale #ikaji si... hmm dobry... vi 0 koho jde... (Hraci Tamuta a Jindricha
se sméji)
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HMi: si od ni chytla tu strrevni chripku vis co...

V: ated’ chces deélat c0?

HTa: ted’ chci projit okolo toho baru a mimo jejich zrak polozit na kraj...
V: hele jako...

HTa: tak na barovou stolicku...

V: oba maji periferni vidéni a mozna té uvidi az to tam budes pokidadat...
29:00

HTa: tak si stoupnu pred to... pred tu stolicku polozim to tam a odejdu.
V: dobreee, tak si hod na nendpadnost...

HTr: tak ja prastim do stolu...

HTa: sakra...

HTa: zarvete néco

HTr: Ja jsem chtel prastit do stolu, abych odvedl pozornost...

V: Okej, tak si miize Tamut hodit s vyhodou

Na kostce padne 19 = tspéch

HJ: To byla porddna rana...

V: kdyz se priblizujes K ty barovy stolicce... Trixie ehm... z néjakyho ditvodu dojde o co ti
jde... protoze tam byla s vama kupovat ten méch. A prasti do toho stolu a oba se na ni
kouknou a PH: Je vsechno v poradku? (zakricim vylekané)

Tr: Ano, ano... pardon, omlouvdam se...
V: a v tu chvili rychle polozis méch na vodu na tu barovou stolicku
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vr v

Sezeni: Drak z ledového Stitu — Tamut, Melech, Lia (ptali Zena), Milo, Jindiich

1:00 — Hrécce je popisovana skutecnost (misto, hra a historie mista), kde se nachazi. Je ji
popisovana také historie skupiny.

2:00 — Dotaz hracky: ,,Hele a obecné, co je cil ty hry?* (hracka pouze ,,zaskakuje za
jinou hréacku, kterd se nemohla dostavit a hraje jeji postavu... Toto je jeji prvni hra).

Odpovédel jsem ji, ze cilem je bavit se.

Hracka byla zmatena a dal se doptavala, jestli se mame dostat do néjakého bodu, kdy hra
skon¢i a jak se dozvime kdo vyhral.

Vysvétlil jsem ji, Ze RPG nema vitéze, Ze je to o kolektivni zdbaveé a vytvareni prib&hu.
Jedna z hracek fekne, Ze jejich momentalni cil je zabit draka.
Dalsi hra¢ namitne, Ze zabijeme draka a pokracujeme dal.

Hréacka namitne, Ze do bodu zabiti draka, se stejné¢ urcité¢ nedostaneme, Ze jsme jesté
zédnou z kampani nedohrali.

Povzbudim hracku slovy: ,,ted’ se vam ale docela dafi, tohle je uz vas paty quest (ukol)*
V mistnosti okolo tohoto tématu panuje spiSe vtipnd atmosféra.

3:00 — Hraci se bavi o hodech kostkou. Nova hracka dodé, ze hodi vzdy hrozné¢ malo.
Hréaci ji feknou, ze se to stdva a Ze mize kdyztak kostku zavtit do vézeni, kdyz bude
dlouhodobé¢ hazet mala cisla.

Hrécka reaguje: ,,WTF? Tak takhle daleko s fantazii nejsem, abych zavirala kostku do
vézeni.

Nasleduje smich.

Debata nad tim, jaké se libi hracce kostky. Chvali hracim jejich kostky. Moje kostky se
ji nelibi a fekne mi, Ze jsou hnusné.

Takhle jesté okomentuje nékolik kostek hrac¢u vzdy s humorem.
4:00 — povidani spiSe hract nikoliv postav. Jinak panuje spiSe ticho.

5:00 — hrani zac¢ina. Jedna z hracek, se okamzité dostava do role a pii popisu toho, Ze se
ostatni probouzeji hned vSem pieje dobré jitro. Nepiestane, dokud ji vSichni neodpovi.

Jeden z hracu se zepta: ,,tak kudy teda pijdem?

Hracka do toho hned zacne: ,,mél jsem sen ehm o mléku.*

»jak jinak* odpovi hra¢ Jindficha.

Atmmosféra je od zacatku velice uvolnénd, hraci se sméji a rychle se dostali do své role.
Avsak jdou spiSe po povrchu.

6:00 — hraci fesi, kudy se vydaji, ale uz jako postavy, skoro viibec spolu nemluvi hraci
ale pouze postavy. Jedné z postav se podafi najit k snidani hfiby. Oslovuji se jmény
postav, reaguji na probouzejiciho se vola, ktery s nimi na vypravé je. - Tamut: ,,jeZi§ ten
je nunu*

7:00 — s hiibky se vraci zpét do tdbora. Postavy ale i1 hraci pfemysleji, jak si hiibky
pfipravi. Jedna z postav chce hiiby nakréjet svoji sekyrou. Jina navrhne podivat se do
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vozu, ktery vial tdhne. (postavy maji za ukol dopravit zasoby tazené volem do
dfevorubeckého tabora.)

8:00 — jedna z postav vyrazi do vozu hledat panev... ale mluvi hrac¢ka postavy ve stylu:
,Jdu hledat do vozu néjakou panev* fekne to hracka jako popis néceho, co jeji postava
déla, ale netika... panuje ndlada bezné skupiny ptatel pfipravujici si snidani.

9:00 — Hréci se bavi o receptu na smazenici... kdyz jedna z postav vstoupi do rozhovoru:
,»proste si usmazime ty houby*.

10:00- particka sedi v lese a povidaji si nad snidani z hiibki, vSichni snidani chvali jen
jedna postava se rozhodne snist své zasoby. Hracku postavy, ktera pokrm pfipravovala,
to pobavilo a sméje se tomu.

11:00 — organizacni véci ohledné jedné postavy... hracka totiz hraje postavu jiné hracky.

12:00 — po rychlém vyieSeni organizacnich véci, pokracujeme ve hie... hraci se
rozmysleji, kterym smérem pojedou dal. Nepamatuji si uz, kudy se do tdbora dostanou.

13:00 — zatim veskera konverzace okolo sméru, kterym se maji vydat probiha mezi hraci,
a ne mezi postavami. Ale jsou pIlné ponoteni do zjiSténi toho, kterym smérem se maji

vydat.

14:00 — ,,Ja bych to obeSel” zahlasi jedna z postav... ostatni se divi tomu, Ze chce
obchazet cely les. ,,to se uSlapu® fekne druhd... ostatni se smé&ji. ,,MiZzu vykouzlit
raraSka?* jina hracka se pta... ,,a k ¢emu nam bude?* Hracka oznami, ze odchazi opodal,
aby mohla v klidu vyvolat svého raraska. (Podle pravidel to vyZaduje soustfedéni cca na
hodinu herniho ¢asu). Druha hracka fekne ,,ja ho nasleduju* a dalsi hracka tekne ,,ja je
taky nasleduju®. ,,Tady clov€ék opravdu nema chvilku klidu* zahlasi postava Melecha.

A tak i pres to, ze by bylo snazsi, nechat postavu Melecha vyvolat raraska a mezitim,
poradné prozkoumat okoli nebo zjistit, kterym smérem je sever, rozhodnou se hracky, ze
jejich postavy, pujdou za nim a nenechaji ho se soustiedit. V hracském prospéechu je,
dostat se co nejrychleji do bodu, kde budou odmeénéni, za svou praci. Presto skrze svoje
postavy jednaji jinak a jdou za nim ze zvédavosti, co bude délat. I pres to, Ze by se to jako
hracky, z jeho popisu toho, co pravé deéla, dovedely i bez toho, aby u toho jejich postavy
byly.

15:00 — ,,Sedam si do tureckého sedu* fekne jedna z hracek klidnym hlasem. Druha
hracka na to odvéti ,,sedam si vedle néj*, a zasméje se. Dalsi hracka ,,ja je takhle obchazim
dokola, ladnymi kracky* a sméji se vSichni hraci. Hracka melecha ,,vyborné* Hracka
ptaci zeny, ktera chodi dokola ,.kroutim se, rozptyluju“. Hra¢ka Melecha ,,no zkusim se
zasousttedit®. Jako DM po ni vyZduji hod na soustiedéni... musi na dvaceti sténné kostce
hodit minimalné &islo 10. Hod projde a Melech se soustfedi na vyvolani raraska. Reknu
mu, Ze to zvlada. Hracka Tamuta promluvi jako postava: ,,zvladas to* nésleduje smich
hra¢ek Tamuta a Melecha. Pozdam ji, aby si hodila znovu, kvili dalSimu rozptylovani.
Nehodi vic nez 10 a proto je jeji soustfedéni prerusi. Ji a hracku Tamuta to pobavi.
Konstatuji, Melechovo tetovani na ¢ele zacind svitit Cervené... to znamena, Ze ho ovlada
hnév. Vsem to prijde vtipné. Hracka Melecha to jesté detailngji vysvétli nové hracce.

16:00 - ,,To je jak simici® doda jeden z hract. Poté co hracka pochopila, co znamena to
rozzaiené Cervené svétlo se rozhodne Melecha utéSovat a fekne: ,,dobfe, tak ja té takhle
jako osahavam® Melech doda: ,,Tak na to nejsem zvykly* vSichni se sméji. ,,A Septam ti
do ouska, Ze vSechno bude dobry“ dod4 hracka ptaci Zeny. Cela skupina se sméje.
,»kadmo... ja bych se vzdalil“ iké rozpacité¢ Melech. ,,ja taky* zahlasi ptaci Zena suveréné.
A skupina se opét sméje. ,,ale kazdy zvIast* doda Melech. ,,je rano takze...* fikd melech.
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Toho se chytne hracka Tamuta a zpiva text z pisné ,,je rano...”“ Melech fekne: ,ja
odchazim* Ptam se jestli to chce udé€lat néjak rychle nebo nenapadné, aby ti dva nevédéli,
kam jde. Hracka odvéti... ,,stejné¢ meé dozenou™ a zasméje se

Zajimava je tady ta skutecnd rozpacitost v hlase Melecha... ziejmé vychazi z toho, Ze
ptaci Zenu hraje jeji dobra kamarddka a neni od ni na takové poznamky zvykla. Dale plati,
Ze porad nehledi na cil ale rozhodli se prohloubit vztahy mezi sebou. Hra ve smyslu
., spliite ukol“ Sla na chvilku uplné stranou a hraci se vénuji svym postavam, jakozto Zivym
bytostem. Je mozné, ze se tohle déje z diivodu, ze do tymu pribyla nova hracka, ktera neni
tolik obeznamena S dosavadnimi uddlostmi, a hlavné si je neprozila, tudiz nevénuje
takovou pozornost ukolu ale radéji si ,, hraje “ a ostatni k tomu strhavd s sebou. Dva hraci
ale v této minuté vitbec neinteragovali.

17:00 — Skupinka se dohodla, ze uz vi kudy ma jit... chtéji se vydat na cestu, ale Tamut
prohlasi ,,d4 si nékdo mléko?** Coz vyvola debatu mezi hrac¢i nad mlékem a nad méchem,
ktery je podle vSeho z horské kravy... ten ma udrZzovat mléko v chladu. Hracka Tamuta
ale zaméni ndzev méch za tornu... Hracka ptaci Zeny se doptavéd ,.co je to torna®,
vysvétlim ji, Ze je to batoh a Ze hracka myslela méch. Tamut bézné komoli Melechovo
jméno a fikd mu Mechu... vSechny u stolu to pobavi

18:00 — ,,dobra vyrazime!*“ zvola Tamut... ,tak ved* doda Jindfich dalsi z postav. ,,Ja
vedu* odpovi Tamut. Tamut si stoupne vedle vola a da se s nim do fec¢i. Zaroven se daji
vSichni do pohybu a Hracka Tamuta dod4 ze volovi vypravi sviyj piibéh. Hracka ptaci
Zeny se pta ,,a vl mluvi?* J4 a ostatni hraci odpovime ne... Tamut dodé ,,se mnou jo*“ a
zasméje se, ,,m¢ odpovida“ Jako viill souhlasné zabuc¢im. Snazim se hracim zacit
popisovat cestu, ale potebuji se napred podivat do papirt. V tom se hracka ptaci zeny
doptava ,takze ty seS jako holka? Pta se hracky, kterda hraje postavu Milo. Hracka
Tamuta se ozve a fekne: ,,noo tady je to trochu slozitéjsi.* Dodavam, ze je genderfluidni.

»A vy jste jako kluci?* Ujist'uje se u zbylych dvou hracu.

19:00 — Tamut dodava ,,;n¢kdy se vzbudi jako muz a n¢kdy jako Zena.* Pta¢i Zena doda
»tak toho ovSem budu muset vyuzit, kdyz se vzbudi jako muz* smich. Hracka Milo
,Kamo to je zoofilie* a zacne se smat. Hracka Milo dava hracce ptaci zeny najevo, Ze
postavu hraje 1€épe nez jeji majitelka. Popisuji cestu a prosim, aby si jeden z hracua tzv.
., hodil na preziti“, zda-li se mu podaii v lese drzet smér. V tom mé prerusi Tamut, ktery
si povida s volem ,,a ja mu na to fek: deset zlatejch!? Ty si se zblaznil“ vypravél historku
z pohledu Tamuta, ktery ziejmé nechtél za néco platit 10 zlatych. Hraci mezi s sebou
za¢nou zjisStovat, kdo z nich ma nejvyssi preziti.

20:00 — Spole¢né zjistime, ze nejveétsi bonus v pieziti ma ptaci Zena, proto je hracka
vyzvéana k hodu na pfeZiti. UZ ziejmé& zapomnéla, pro¢ si ma hézet, tak vyvstane dotaz:
,»Jinak umiu jo?* a ostatni se zasmé&ji. Hracka je v RPG novackem, takZe nerozumi tplné
vSem terminiim. Hracce je zopakovano, zZe §li ted’ 2 mile lesem a ptaci Zena se nyni snazi
odhadnout podle slunce, kudy maji jit dal.

21:00 — Je ji popséno, ze diky dobrému hodu pozna, Ze jdou spravnym smérem. Pak uz
nasleduje pfimy role-play. Pta¢i Zena ostatnim oznami, Ze jdou spravnym smérem.
Melech se ji ptd, jak to poznala. (presto, ze hracka Melecha slysela, jak to druhé hracce
popisuji.) Pta¢i zena odpovi, ze podle paprskii. Melech odpovi: ,,aha® a zasmé&je se. Tamut
se zdési a zepta se: ,,podle paprskti? Kde je Milo? Zakrej si o€i...“ a zasméje se. Milo je
humanoidni rys, a tak se Tamut obaval, aby Milo nezacal chytat svetylka paprskii v lese.
Hracka Milo si pak potichu fekne: ,to je Sikana tohle® a zasmé&je se. V nahravce
navozujici atmosféru lesa se ozve zvuk datla. Tamut prohlasi: ,,maj tu datle* Ptaci Zena
reaguje: ,,Datle?*.
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22:00 - Pokracuji v popisu toho, co po své cesté vidi. Po né¢jaké dob¢ narazi na paloucek
uprostied lesa. Poté, co to popisSu Tamut fekne: ,,vidim paloucek.“ A zasméje se.
Pokracuji... na ném se povaluje divo¢ak. Melech: ,,divocék, to by byla basta.” Tamutovi
se taji dech. Hracka Tamuta vypravi ptirodovédny fakt o divocacich (vypravi jej Cisté
svym hlasem) a na konci doda: ,,to jim fikam®. Hraci ani postavy na to nijak zvlast
nereaguji. Po chvilce vyzvu hrace, aby si hodili na nendpadnost, abych si ovéfil, zda
divocaka vyplasi nebo ne. Od Hracky, ktera hraje Tamuta se ozve: ,,ja si nechci hazet na
nendpadnost, nechci bejt nenapadna® (mluvi o sobé v zenském rod¢ i presto, ze se hod
tyka postavy Tamuta, nikoliv Hracky jako takové, ktera smysleného Divocaka nevydési.)
V tom se ozve hracka ptaci zeny: ,,hdzim po ném trnovy bi¢.“ (vSichni hraci se zacnou
smat) Dovysvétlim, ze na pouziti triku trnovy bic, jsou hraci od divo¢aka daleko.

(Je to tim, Ze zpocatku hrdacka mluvila za sebe a az poté dodala, zZe to postavam skutecné
Fika Tamut?)

23:00 — nic zasadniho se nestalo, v jeden moment se dokonce hraci zcela odtrhli od hrani
a povidali si o vécech mimo hru.

24:00 — hledani informaci o pouziti triku ,,trnovy bi¢*“ — v tomto momentu, kdy jedna
Z hracek vyhledavala informace tak se v podstaté nehralo, ale misty se bavili hraci o hie
a misty o néfem jiném.

25:00 — Hracka zjistila, ze trnovym bicem na né&j nedosdhne, avSak divocak o nich vi,
takZe se rozhodla, Ze se ho pokusi bicem pouze zastrasit ,,a zaroven se chci pred chlapci
predvist, jaka jsem bojovnice divokd®. Je vyzvana k hodu na zastraSeni a padne ji 21, coZ
vzhledem ke statistikam divocaka projde a divocak utikd do housti, hloubéji do lesa.

26:00 — Melech: ,,nechtéli jsme ho snist?* Milo: ,,No a ted’ nam utekla vecete, dé¢kujeme
ptaci zeno opravdu...” a sméje se. Hracka ptaci zeny: ,,Ja si myslela, Ze to ja jsem se
rozb&hla®. (Smich vSech hract) je ji vysvétleno, ze utekl kanec. ,,nic tak ja bézim za nim*®.
Bézi do housti, do kterého zabéhl kanec a vidi v ném rtizn¢ poldmané vétve. Je vyzvana
k hodu na patrani nebo na pfirodu, podle jeji volby. Rozhodne se pro patrani a padne ji
20 = tspéch.

27:00 — prodira se houstim a po chvili narazi na stopu, kterd ji zavede bliz ke kanci.
V hodu na nendpadnost neuspéje, a proto kanec zakvici a utece dal. Ostatni hraci slysi,
jak kanec zakvicel. Tamut: ,,podle mé ho dostala*

Dalsi bod, kde se dostdivame ke hrani roli — hrdcka zde jasné slysela, Ze kanec utekl ale
jeji postava slysela pouze kviceni — jelikoZ inteligence této postavy je nizkad, hracka
nevaha ani chvili a jako Tamut prohlasi ,,podle mé ho dostala .

28:00 — hraci jsou dotazani, co chtéji délat. Hracka ptaci zeny odpovi ,,nevzdavam se jdu
za nim* ostatni hra¢i se rozhodnou, Ze pljdou na palouk, kde se divocak plivodné
nachdzel. Ptac¢i Zena ho dale nasleduje a po chvilce se divoc¢ak zastavi a udeti do n¢j ze
vSech stran nékolik bleskil. Hracka Melecha: ,,ty vole tohle asi nechci jist“ A méni se na
velkou statnou orkyni, kterd ted’ kouké pfimo smérem ke ptaci Zen€. Hracka ptaci Zeny:
,»ty vole mam néco na n&j?* Hracka Tamuta paroduje vyrok druhé hracky: ,,ty vole mam
néco na bleskovy prasata?* Hraci se sméji. Zaroven je jim doddna informace, Ze vybuch,
ktery nastal slySeli vSichni.

29:00 — nasleduje popis orkyné... hra¢ka ptaci Zeny: ,,se Zenskejma to neumim* hraci se
smé&ji. Je ji dodano vysvétleni, ze jelikoz je prekvapena, tak v boji za¢ind orkyné. Hracka
ptaci Zeny: ,,No pockej, ja utikdm za kamaradama“ smich hraca. ,,myslis, Ze ptijdu proti
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orkyni?* nasleduje mala technicka pauza — musime pustit bojovou muziku. V tu chvili se
obraci pozornost hraca opét k tématim mimo hru.

30:00 — pfi nastavovani spravné atmosféry hudbou nastal moment, kdy byla pusSténa
vcelku smutnd hudba. Hracka Tamuta: ,,asi umie$ hele*

31:00 — hudba je nastavena a hned se vrhame do boje. Orkyné shromazd’uje jakousi
energii v rukou a po chvilce smérem k pta¢i zen¢ vypali pruh bleskové energie a je
vyzvana k zachrannému hodu na obratnost. V zdchranném hodu uspéla a pruhu se tak tak
vyhla. Hracka ptaci zeny: ,,to uz museli ty dementi vidét ne*. Hracka Tamuta: ,,to uz jsme
asi vidéli co?* Tamut: ,,néco se tam déje Ptaci Zena i pfesto utrzila poskozeni ve vysi
dvanacti zivotd. Hracka Tamuta: ,,ty kraso® Orkyné zatfve: ,Necht t¢ Talostv blesk
sezehne* Hracka Tamuta: ,,BéZim tam, slySela jsem svoje jméno*

Dalsi bod hrani roli — jelikoz Tamut ma malou inteligenci a jména vsech velice casto
komoli nebo jinak predélava slysel misto Talose Tamuta. V tomto pripadé nebyl
vyzadovan ani Zadny hod na vnimani nebo cokoliv jiného, protoze tohle zkratka patri
K prirozenosti postavy.

32:00 — Vsichni az na Milo vyrazi smérem odkud vychézelo svétlo blesku. Milo se
rozhodla hlidat byka s povozem, aby se nezab¢hl. Je popséano, jak vypada misto — spalené
od sezehnuti bleskem. Hra¢ Jindficha: ,,pouzivam bardskou inspiraci.” Je dotazéan, jak
jeho bardska inspirace funguje resp. Jak vypada.

34:00 — Hrac¢ Jindficha popisuje, jak bardska inspirace funguje: ,,vytahnu loutnu,
zabrnkam tf1 tony a ty jim dodaji odvahu‘ Poprosim hrace, aby si hodili na iniciativu tzn.
V jakém potadi budou bojovat.

35:00 — hraci jsou vyzvani, aby si hodili na iniciativu (vSichni za¢nou hazet kostkami)
Hracky Mii namitne, Ze tam lezi dobyta, jak si tedy miize hazet na iniciativu. Jenda
Z hracek vysvétluje, jak iniciativa funguje. HraCka Mii se pak jesté pta, jak je mozné, ze
po hodu 21 utrpéla tak velké poskozeni. Je ji vysvétleno, ze utrpéla diky uspéSnému hodu
21 pouze polovi¢ni zranéni.

36:00 — zjistujeme poradi iniciativy, podle toho, jaké ¢islo, ktery hra¢ hodil. Do toho
V pozadi hraje bojova hudba. Hra se ted’ stdva dosti matematickou zalezitosti, to se pfi
hrani her na hrdiny stava. Obcas je tfeba vzit ruce pravidla, aby byla hra n¢jakym
zpusobem strukturovana. Na tahu je orkyné... Hra¢lim je popisovano, ze jako svou akci
se rozbihda smérem k Tamutovi a naptahuje se k uderu. (to je vSe, co v tomto tahu miize
vykonat, jelikoz neni dostate¢né blizko.) Vzdalenost od hraci je vSem jen popisovana,
takZze si ji vSichni museji pfedstavovat.

37:00 — na tahu je Tamut. Ptdm se hracky, co chce dé¢lat. Odpovi: ,,zufim* (to je
schopnost, kterou jeji povolani ma... Barbar) doddva zuiim a bézim. Hracka se ujistuje,
jestli stihne néco udélat. Chce Orkyni shodit na zem. Po hodu kostou se ji to povede.

38:00 — Rozhodne se pouzit bojové Silenstvi a orkyni zranit svymi ruénimi sekyrami.

39:00 — Zarazi ji sekery do obou dvou ramen a orkyné zatve bolesti. V pozadi hraje celou
dobu bojova hudba. Hracka je spokojend se svym vykonem.

40:00 — Hracka ptaci Zeny se pta, jestli uz zemiela. Odpovim, Ze zatim ne. Na tahu je
Melech. Pfemyslim nad svym tahem. Ostatni hra¢i nabadaji Hracku melecha, aby orkyni

prastila holi... Hra¢ka Melecha dodava, Ze si ji urcité zlomi. Nakonec Hracka fekne, ze
vytahuje dyku a chce se ji trefit do hlavy nebo do krku. Hod na zasah je Gspésny ale do
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krku se netrefi. Rizne lezici orkyni do tvafe a ta zajeci bolesti. Hracka Melecha neni
z vysledku moc nadsena.

41:00 — Na tahu je Jindfich. Pfemysli, co bude délat a rozhodne se pouzit 1éCivé slovo na
ptaci zenu, kterd utrpéla vazné zranéni. Doptadvam se hrace, jak zni jeho 1é¢ivé slovo.
Odpovi: Bud’ zdravé a zasm¢je se. Sméji se i1 ostatni hraci. Hracka ptaci zeny se pta, kolik
si ma ptidat zivotu, ale hra¢ Jindficha si musi napted hodit kostkou na to, kolik zivotd ji
vyléci.

42:00 — spole¢n¢ vzpominame na minulou kampan, kde jedna z hracek nosila ti¢es na styl
drdolu a pfislo ndm vtipné, ze zvitata, na kterd se pfeménovala, méli ten samy drdol, co
ona. Re§ime, jak funguje kouzlo 16¢ivé slovo.

43:00 - Jindrichovi se podafi vylécit ptaci Zené 6 Zivotl. Je ji popisovano, jak citi teplo
na své zranéné noze a postupné vidi, jak se ji rana zaceluje. Ptaci Zena dodava: ,,tys mé
zachranil Jindfichu* (fikd ohromen¢). Jindfich se jesté¢ rozhodne pouzit schopnost
,bardska inspirace, kterou pouzije na Tamuta. Tuto schopnost miize vyuzit, aby mél
lepsi vysledek pii hodu kostkami. Ptaci Zena se ujist'uje, jestli je orkyné jesté naZivu.
KdyzZ se dozvi, Ze ano je naStvana a v jejim hlase je citit, Ze je odhodlana to dokonit.
Zatve ,,ty dévko®. Hracka Ptaci Zeny doda: ,,vytahuju trnovy bi¢* a popisuje, jak ji s nim
chce Slehnout. Ostatnim tento popis pfijde zdbavny.

44:00 — Bavime se nad tim, jak chce ptaci, zena orkyni ublizit. Nakonec se rozhodne, zZe
ji chce Svihnout ptes nohy. A dodava, ze se ji tam zapichnou trny a bude ji to potom bolet.
Ostatni hraci se tomu sméji. Hazi si na utok a trefuje se.

45:00 — bi¢ se omota orkyni kolem nohy a piitahuje ji blize k sob¢. Hracka je nadSena, ze
zasahla ale chtéla by jesté, utocit scimitarem. Bohuzel pouzila uz svou akei, a proto zadny
dalsi utok provést nemuze.

46:00 — Orkyné¢ proklouzne pod Tamutem a ten si stthne mrstné z jejich ramen vytahnout
sekery. Ptaci zena ppiikaze svému sokolovi, aby na orkyni zautocCil. Tomu se zasah také
vydaii a zptsobi orkyni poSkozeni.

47:00 — Na tahu je Milo. Rozhodne se ziistat na mitiné s volem a do boje se nazapojovat.
Na tahu je znovu Tamut. ReSime technickou stranku hry. Jak funguje urcita schopnost
Tamuta.

48:00-v této minuté jsme si jen ujasnili, jak schopnost vlastn¢ funguje a co si ma k hodu
na zranéni Tamut pficist.

49:00 — Tamut se ujistuje, jestli pouzije bardskou inspiraci. Rozméchne se Ronaldem, ale
jelikoz se ji zasah nepodafil, tak se netrefuje a proméachne vzduchem. Orkyné se staci
vyhnout.

50:00-v této minuté jsme se ujistovali o stavu orkyné a zjistili jsme, Ze jsme jeji tah
pteskocili, proto bude orkyné hrat az v tomto tahu.
51:00 — Orkyné se rozptahne a vrazi pésti do zem¢. Vyzvu vSechny k hodu na obratnost.

Kromé Melecha, protoze ten je od orkyné daleko. Tamut a Lia odleti od orkyné a zastavi
se o nejbliZs strom. VSichni pfitomni utrzili zranéni v hodnoté 10.

52:00 — Milo ranu slysi a rozhodne se vola uvazat ke stromu a vyrazi se nenapadné
kouknout, co se tam dé&je. Vidi doutnajici les, nékolik popadanych stromt a ve vzduchu
litaji tiisky.

53:00 — Milo se vydava k ostatnim a chce se schovat za néjakym ktfovim, ktera tam je.
Hod se ji vSak nevydafil, a tak si ji Orkyné¢ vSimla.
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54:00 — Milo na ni Zkusi zautocit a strefi se do ni lukem za 5 poskozeni. Hracce Milo je
pospéano, Ze jeji §ip zasahl rameno orkyng, ta si jej zlomila a zatvala bolesti. Sip po cesté
zasahl vlasy ptaci Zeny a praminek jejich vlast se ted’ snasi k zemi. Hracka ptaci zeny
doda: ,.ty jo, ja budu hrozn¢ dobita* a zasméje se. SA€li ostatnim hracim, ze ma uz jen
jeden zivot.

55:00 — hraje Melech a rozhodne se pouzit kouzlo ,,dotek smrti*

78:00 — boj skoncil cast lesa, ve kterém se nachdzeji, za¢ina pomalu hotet. Spole¢n¢ si
vzpomindme na ostatni kampang, které jsme hrali a zjistujeme, ze v kazdé z nich hraci
néco zapalili. Mésto, louku a les. Milo uprostied toho povidani fekne: ,,jestli jste si
nevSimli hofi tady.” Tamut: ,,vyborna stfela Milo* hracka Tamuta: ,,Jdu ji posbirat ty
Sipy* Hracka Melecha: ,,J4 beru Liu a haZu si ji pfes ramena a beZime k volovi*

79:00 — Tamut: ,,pojd’ Jindfichu* Jindfich: ,,bézim™ Lia se ted’ ve svém S$patném stavu
snazi navadét kudy maji jit dal. Padne ji dobré Cislo a z poslednich sil ukazuje, kudy se
maji vydat.

80:00 — Jdou dv¢ mile spravnym smérem. Po né&jaké dobé vyjdou z lesa a dorazi do
dfevorubeckého tabora. Hractim je popisovano, jak tabor vypada.

81:00 — podél tabora protéka teka, rizné jsou zde kopy dieva. Hraci vidi tii rozbité
budovy a dvé stanova mésteCka. Milo se strachuje o to, jestli ohen nepohltil cely les.
Vysvétluji hracam, zZe v lese bylo dost vlhko, a tak se pozar dal nesifil.

82:00 —

83:00 — hractim je blize vysvétleno, jak tabor vypada.

Melech: ,takze uz jsme tady?

Tamut: ,,ja myslim, ze jo*

Jindfich: ,,;nékoho bych se zeptal, ale nikoho tu nevidim*

84:00 — Tamut: ,,tady Tamut Démin z cerveného modiinu, vezeme zasoby*
Jindfich: ,,asi nikdo*

Lia: Zkousi zpivat.

Vseho vSudy tam stoji jedna budova, ktera je v celku.

Lia: ,,To bude né&jaka past*

Melech: ,,no bude*

Lia: ,,a ja jsem pékné dobitd*

85:00 — Hréaci se rozhodnou, ze si odpocinou

Tamut: ,,rano moudre;jsi vecera*

Hraci si ted’ dopliuji Zivoty.

Hracka Lii: ,,spim jenom ¢tyfi hodiny, probouzim se tudiz diiv*

Ptam se hracu, jestli chtéji jesté néco udélat, nez pijdou spat.

86:00 — Hracka Melecha: ,,roztahnu si svoji karimatku a asi jdu spat“ (v tento moment se

atmosféra dosti uklidnila a nabrala pohodového razu, hraci si ted’ v poklidu povidaji o
hie)
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Hracka Tamuta: ,,ja si jdu malovat to znaménko, co jsem vidéla na ty orkyni a zapsat si
dilezité informace: ze maji boha Tamuta je to bith hnévu, blesku nasili a krve*

87:00 — Lia se tedy budi diive nez ostatni a ptam se ji, jestli chce néco udé¢lat.
88:00 —

Hracka Lii: ,,pGjdu se nenapadné porozhlédnout okolo toho domu a nakouknu do oken,
jestli tam nékoho neuvidim*

Je vyzvana k hodu na nenapadnost a padne ji 16 (aspéch)
Rikam: ,,Projdes potichoucku okolo ostatnich a nikoho nevzbudis“
Tamut zakii€i: ,,hofi!* HraCka Tamuta: ,,a spim dal vSichni se smé&ji.

89:00 — Lia jde dolu k baraku a kdyz nakoukne dovnitf vidi v jedné mistnosti kamna a
vybaveni na kaceni dfeva, a to je vSechno.

Hrécka Lii: ,,fajn tak se vracim zpatky za ostatnima a ptiléham si k Tamutovi*
Tamut zaktici: ,,hofi!“ HraCka Tamuta: ,,a spim dal*

90:00 —

Hracka Lii: ,,vatahuji svou harfu a za¢nu hrat, n&jaky vabivy ton*

Hazi si na uméni a usméje je ji popsano, Ze hraje velice libozvuénou melodii a vidi, jak
se ve spanku vSem na rtech rysuje asmeév.

Tamut spokojené: ,,hofi* (sméji se)

91:00 — Hracka Lii se rozhodne, Ze vytahne svou berlu, ktera vypada jako mikulasska, ale
nevi, co sni bude délat. Rozhodne se s ni Tamuta Skrébat po noze.

Hréacka Tamuta: ,,ja se budim a prastim pésti tam, kde to citim.* Tamut: ,,Had! zmije*
92:00 —

Prasti se do nohy. Na ostatni zakii¢i: ,,no vstavejte je tady zmije*

Hrac¢ Jindficha: ,,Ja se pfeto¢im na druhej bok*

Hréacka Tamuta: ,,hledam zmiji* Tamut: ,.,ted’ tu byla® Vidi, ze to byla hil ptaci Zeny.
93:00 —

Hracka Melech: ,,ja jdu vyvolat toho raracha, kdyZ uz jsem vzhiru* hod’ si na soustiedéni.

Vv

Lia navazat kontakt.
Hracka Milo: ,,j4 se stahuji®

94:00 — Hrécce Lii je popisovano, jak vidi Melecha, jak si sed4 do tureckého sedu a jeho
tetovani sviti tyrkysove.

Hraska Lii: ,,dobfe sedam si pied n¢j do tureckyho sedu*
Lia tentokrat jen kouka

Ubéhne ptil hodina (herniho ¢asu)

95:00 —

Hracka Lii: ,,za¢nu ho Simrat po koleni*
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Lia vidi, jak znameni na Melechové ¢ele méni barvu pomalu na ¢ervenou.
Hracka Lii: ,,dobfe tak stahuju ruku*

A tabarva na Cele, se stabilizuje. Ub¢hne 45 minut a Lia vidi, jak se mezi nim a Melechem
vytvari runovy kruh a lezou z n¢j dva malé ¢erné rohy.

96:00 — Melechovi se povedlo vyvolat raracha.

Melech: ,,Lio, citil jsem tvou pfitomnost a jsem rad, Ze se ti povedlo udrzet své emoce*
Lia: ,,ale bylo to opravdu tézké™

Melech: ,,véfim, mam nové kalhoty*

Lia: ,,ale ted’ v tom mizeme pokracovat*

Melech: (v rozpacich) ,,Ja bych si $el asi odpocinout.*
Hrécka Lii: ,,ty voleee!* (zklamana, Ze ji to zase nevyslo)
97:00 — hracky jsou obé vyzvany k hodu kostkou
Melechovi padne mensi Cislo, je ji popsano, Ze citi, Ze Lia stoji o jeho pozornost.
Melech: ,,co kdybychom zacali tfeba poznavanim?*

Do mistnosti vstoupi ¢lovék, co hru nehraje.

98:00 — stale je pritomna osoba, ktera hru nehraje.

99:00 — osoba odesla.

Melech: ,,Lio, pojd'me se napted trochu poznat*

Lia: ,,dyt uz spolu putujeme...*

Hréacka Milo: ,,dva dny* a zasm¢je se

100:00 —

101:00 —

Lia: ,,no dobfe, takZe se jdeme poznavat™

Lia: ,,co ti to vylezlo z ty diry za kozla?

Melech: ,,vodkad’ ze?*

Lia: ,,z ty diry*

Melech: ,.to je muj pritelicek, mij osobni raraSek*

Lia: ,,rarasek?*

Melech: ,,ano, ten nAm ma pomahat. Chapes to? ja vim, ze s nami neputujes jesté dlouho
ale pomtze nam*

102:00 —

Melech: ,,a co ty a ten tviyj ptak, tady jako poletuje*
Lia: ,,jaks ho nazval?*

Melech: ,,Ptakem*

Lia: ,to je Kilian, debile*

103:00 —
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Melech: ,,pojd'me se uklidnit*

Tamut: ,,mohli byste, neda se tady moc spat*

Na obzoru zaciné vychazet slunce. ~

Hracka Melecha se ujistuje, jestli uz jsou vsichni vzhiru.

Jindfich jesté spi.

Melech: ,,musime vzbudit Jindficha. Jindfichu!*“

Lia: ,,ja ho probudim*

Hra¢ Jindficha: ,,uz ted’ lituju, Ze jsem to fek*

Melech: ,,ano ujmi se toho* VSichni hraci se smé&ji, protoze tusi, co bude nasledovat.
104:00 —

Hracka Lii: ,,davam mu letmy polibek na tvair

Jindfich: ,,s ismévem se probouzim*

Vidi nad sebou stat Liu

Hré¢ Jindficha: ,,probouzim se zmatenej*

Jindfich: ,tak krasnej sen se mi zdal*

Melech: ,,0 cem byl?“

Lia: ,,0 mné?“

Jindfich: ,.to se nefika“

Hrécka Lii: ,,zacnu byt uz takova horouci ptitulim se bliz a upfené mu koukam do o¢i*
105:00 —

Hra¢ Jindficha: ,,mné zac¢ina krucet poradné v biise*

Jindfich: ,,nesnime néco?*

Lia: ,,m¢ se nabazis* (vSichni se sméjou) Hrac Jindficha je v rozpacich ale taky se sméje
Jindfich: ,,mas néco dobrého k jidlu?”

Lia: ,,sebe® stale se hraci sméji.

Lia: ,,mdzu ti nabidnout, co chces*

Jindfich: ,,mas ty bortvky vid?*

106:00 —

Melech: Jindfichu, kdo t&€ pak ponese? (nardZi na to, Ze se da bortivek snadno pfejist,
jelikoz zasiti ¢loveka na cely den)

Lia: ,,m0zu je vycarovat®
Jindfich: ,.to bys byla hodna*
Lia: ,,a co za to?*

Jindfich: ,.co chce$?

Lia: ,,ty viS co chci.” (vSichni se sméji a hra¢ Jindticha uz je v uzkych)
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Jindtich: ,,Uvadis mé do rozpakii*
107:00 —

Hracka Lii: ,.tak j& jdu Carovat ty bobule, koukdm mu upfené¢ do oci a sbirdm energii a
najednou mam v ruce 9 bobuli.*

Hracka Lii: ,,A ty chces teda jednu?*

Hrac Jindficha naznacuje gestem a fika: ,,no, takhle si hrabnu*

Hracka Lii: ,,ne, chytu té za ruku, a tu bobuli ti vlozim do ust™

Jindfich: ,,se za¢nu olizovat™ (vSichni se sm¢ji)

108:00 — vsichni u stolu se porad sméji

109:00 -

Hrécka Lii: ,,no jako ted’ uz se nevzdam, libi se mi to, tak si na n¢j obkro¢mo sednu*
Hrécka Lii: ,,jak Ze ty vypadas?*

Hra¢ Jindticha popisuje, jak Jindfich vypada

110:00 — Hraci se spole¢né bavi nad tim, jak Jindfich vypada, protoze je to opak toho, jak
obvykle bard ve této hie vypada, kdyz si ho nékdo vytvoii.”

Hracka Lii: ,,sedim na tob€ no*

Jindfich: ,,tady je moc lidi ne?*

Lia: ,,tak pojd’ nékam, ty jo kam ptjdem*

Milo schvalné hlasité odkasle a doda: ,,chlupy*
Tamut se mezi né natahuje s méchem mléka.

Jindfich se chopi situace a fika: ,,jé mlicko... zrovna mam zizen na zapiti* (ostatni se
tomu smé&ji, ziejme nervozita, kterd ptsobila na Jindficha, tak se pfenesla i na jeho hrace)

Lia na Tamuta: ,,nechces se ptidat?‘ (Tamut je zaskoceny a vSichni se tomu sméji)
111:00 —

Tamut: ,,j& myslim, Ze m& uz Jindfich neunese, ale kdyz na tom trva$* (dalsi vybuch
smichu)

Hréacka Tamuta: ,,sedam si zady k ni a koukam Jindfichovi z pfima do o¢i*
Hrac Jindficha: ,,zacnu popijet to mlicko*

Jindfich: ,,vyborny*

112:00 —

Tamut: ,Jindfichu chtél bych ti podékovat, za tvé hrdinské skutky a doprovazis mé svou
mocnou hudbou, kterou mi dodavas sily* (vSichni u stolu se opét sméji, kviili tomu, jak
situace vypadd) V nasi osadé¢ mam pftitele Octaviuse, ktery vyrdbi struny a rozvazi je do
celého svéta. Pokud zminis, Ze mé znas, da ti urcité néjakou slevu.*

Jindfich: ,,d€kuji‘
Tamut: ,,v poradku‘ Hracka tamuta: ,,Pohladim ho po pazi a odchazim.*
113:00 —
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Hracka Lii: ,,tak ja jsem z toho ted’ trosku vychladla a ¢ekam co bude*
Jindfich: ,,uz mé& zacinaji bolet nohy*

Hracka Lii: ,tak ja...

Tamut: Milo mléko?

Milo: N¢ diky

Hracka Lii: ,.tak ja vytahuju opét svoji harfu a jdu si hrat nékam*
Tamut mluvi na Milo: ,,Mzu ti vybrat blechy z kozichu?*

Milo: ,.tak jo, pojd’ mi vybrat blechy*

114:00 —

Hracky Lii navrhne Jindfichovi, Ze spolu mtizou néco zahrat
Jindfich: ,,Néco romantickyho*

Obéma padne na kostkach dobré Cislo a rozhodnou se hrat o lasce.
115:00 —

Hréacka Tamuta: ,,procesdvam ji kozich a vybirdm ji odtud, co ji tam tieba jesté zbylo ze
zemé, n¢jaka hlina nebo néjake listi*

Milo: ,,vrnim*

Lia: ,takze jseS§ kocourek?*

Milo: ,,kocka radsi*

Tamut: ,,tak to tady ptijdeme potom obhlédnout, az se najime?*

Lia: V noci jsem se jiz byla podivat na ten domecek, nikoho jsem tam nezahlidla ale je
tam dievorubeckd sada“

116:00 —

Upfesnuji, co presné na chaté vidéla.

117:00 —

Ptam se, jestli Melech nechce piedstavit, jak rarach vypada.
Melech popisuje: ,,sedi mi na rameni, je cerveny, chlupaty a ma velké o¢i.*
118:00 —

Melech: ,,Co ten vul jesté spi?*

Lia: , koho mysli§?*

Melech: ,,koho by si nazvala volem?*

Lia: ,,promiiite dneska nemam naladu“

119:00 —

Lia na Tamuta: ,,p0j¢i§ mi Ritu?*

Milo na Tamuta: ,,ne, ne nikomu Ritu nepiijcujes*

Tamut: ,,Ritu ne, mozna Oru* (Tamutovi sekyry)

120:00 —
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Hracka Melecha: ,,jak je velkej ten dam?*

Hractm je popséanu, ze je to maly dim, bez pater, jen takova chatka.
Hraci, jsou u domu a nahlizi dovnitf. Vidi tam to, o ¢em mluvila Lia.
121:00 -

Okolo domu se povaluje spoustu dieva, vedle tohoto domu, je zficenina domu, kterd ma
podobny pudorys, jako ten diim u kteryho stojite.

122:00 —

Hracka Milo: ,,ja zkusim zaklepat™ Po chvilce feknu, Ze se nic nedéje
Hréacka Tamuta: ,,Ja proskakuju oknem*

Milo: ,,pro€ to delas?

Hréacka Tamuta: ,,Proskakuju oknem*

Melech: ,,ja jdu dvefma*

Tamut: jsem v mistnosti

Hréa¢ce Tamuta je popsano, Ze pred sebou vidi dalsi zaviené dveie
123:00 -

Tamut pouziva sviij smysl pro nebezpeci.

Popisuji hracécee, jak udéla prvni krok, druhy krok a tfeti krok a najednou je citit, jak se
pod ni zacina tiast podlaha, tiese se vSechen nabytek v chatce, a nakonec i cela chatka a
puda pod nohama postav, které stoji venku.

Melech zaktici: ,,Tamute pojd’ ven!*
Tamut: ,,chci jit ven*

Vyzvu hracku, aby si hodila na obratnost. Uspéje a podafi se ji mr$tné vyskocit zpatky
z okna ven.

124:00 —

Pfi tom, co z okna vyskakuje vidi, jak ze zemé leze obrovsky Cerv, je vidét i z venku,
protoze prorazil hlavu stfechou.

Milo: ,,ewww*
Tamut: ,,fuj*
Hraci jsou vyzvani, aby si hodili na iniciativu.

Zde naSe herni sezeni skoncilo, tuto bitvu uz jsme si nechali na dalsi sezeni.
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Piiloha I1: Piepisy rozhovoru s respondenty

Respondent 1
KB: Jaky, ¢im nebo co pro tebe je hrani dracaku?

R1: Tak, kdyz za¢nu tplné€ od zaatku, tak s dracdkem jsem se setkal uz tak v 7 letech,
akorat to byla ta ¢eska verze — dra¢i doup¢ 2. Bavilo mé to jako ten svét fantasy, Ze si ho
prosté predstavuju v hlavé mezitim co hraju, Ze ovladam svoji postavu, hadzim si na to
kostkou a vlastné ten zazitek dobrodruzstvi, je to, co mé¢ jako naplituje na tom dracaku.

No a ted’ co asi 3 roky hrajeme tu klasickou verzi dracaku, tak je to hlavné to, Ze hraju
S kamaradama a potad je tam ten pocit toho dobrodruZstvi Uplné& jinaci reality.

KB: Chytam se slova realita, jinaci realita, jak bys to popsal? KdyZ to feknu blb¢, porad
sedime v obyCejny mistnosti.

R1: Jasn¢ ale jakoby, mySlenkama jsem prosté v jinacim svété Ze jo. Ja si to prosté, to, co
délam momentéalné v tom dracaku nebo to, co se tam d¢je, predstavuju pred oCima a
nevnimadm realnej svét. Jasné, Zze kdyz na meé houknes tak t€ uslySim, ale prosté fakt jsem
Vv hlavée a ptedstavuju si uplné presné, jak ty postavy vypadaj, co piesné délaj a tak.

KB: Ptedstavujes si to bezprostiedné v tu chvili? Myslim tim, pokud feknu, Ze spadl
kamen a ty prosté hned v tu chvili?

R1: jo hned v tu chvili, si pfedstavim, jak spadl kamen
KB: Proc€ je pro tebe dracak...

R1: zdbava?

KB: Tteba...

R1: Hlavné kvuli ptatelim ze jo, v dracaku vlastné nemtize§S udé€lat vSechno sam, ale
potiebujes k tomu pratele, ktery ti S tim pomuZzou nebo to ud¢laji za tebe, protoze ty
nemuzes a vlastné jde tam o tu tymovou praci.

KB: Dobie, ted’ se zeptam... tymova prace.. dracdk... ted’ kdyz se vratim k nasim
sezenim...

R1: No dobie, kdyz jsem tfeba poprvé umfel, tak to nebyla Gpln€ tymova prace tieba...
KB: Myslim to tak, ne vzdy jsou tfeba vSechny postavy tplné ptatelsky.

R1: No dobfe ale vzdycky si alespoii jedna s jednou sednou jako si poméhaji nebo snazi
se pomoct, nechces§ vlastné¢ jako pfijit o zddného ¢lena druziny...

KB: Jdete tam s tim, Ze to jdete hrat spolu?
R1: Pfesn¢, jdeme tam s tim, Ze to jdeme hrat spolu.

KB: prominl nechtél jsem ti vkladat slova do ust... Napada t¢ jeste¢ néco o Cem by ses
rozkecal, co se tyCe dracaku?

R1: taky mé& na dracéku bavi ta volnost, Ze si mizes prosté fict, Ze ud¢las tohle, akorat si
na to teda musis hodit kostkou, jestli to vyjde, ale vlastné muizeS délat cokoliv chces.
Tteba to jako ovlivni... nemuzes tieba zabit déti a ¢ekat, Ze to nic neovlivni ale bavi mé
prosté ta volnost, Ze ted’ tieba si feknu, ze jdu do hospody se ozrat a oZeru se.
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KB: K tomuhle mé napada, jak bys to popsal, to neni od reality az tak odlisny?

R1: Ne to ne, ale vii¢i ostatnim hram, tam jse§ vazanej na néjaky restrikce nebo musis se
podle néceho posouvat dal a tady vlastné v dracadku si mizes vybrat co chces délat sdm
prosté od sebe... no zélezi taky na dungeon mastrovi, co ti pfipravy za questy ale muzes
se rozhodnout je nedélat taky a muizes jit tieba prozkoumavat, vyzabijet néjaky ptiSery a
tim se nalevlit.

KB: Klidn¢ pokracy;...

R1: Takze ta volnost no a nevim teda jaky je to byt dungeon mastrem... to by mé
zajimalo... urCité je to hrozné tezky jim bejt, Ze musi§ vSechno vymyslet, velkej svét
skoro, vSechny questy, pfipravovat si véci doptedu.

KB: co pro tebe piedstavuje ten ¢as co spolu travime?

R1: zabava asi nejvic a taky odreagovani nebo relaxace prosté, a hlavné jako dobie
stravenej Cas s prateli.

KB: M¢ ted’ tak jako napada... Ten ptibéh se vlastn¢ odehrava n¢kde jinde Ze jo?

R: mhm..

KB: takze vlastné v podstaté s téma lidma uplné nejses, nebo jako jsi tam ale v podstaté
se vSechno d¢je upln€ nékde jinde. Ty sedis u stolu ale v podstaté nic z toho co udélas
nema vliv na nic v realité... nebo ma?

R: to asi zalezi na hracich, ur¢it¢ miize nékoho néco nastvat pii té hie. Muze to mit 1
dusledky v realité, Ze se tieba ty dva hraci nepohodnou nebo tak. Nebo naopak se jim to
zlepsi ty vztahy.

KB: A zazil si néco takového?

R1: Ted’ si asi uplné¢ nevzpomenu lusknutim prsti... nebo vlasnté jo. Kdyz jsem Terce
sebral maso, ktery méla pro svého ptaka, tak na mé byla nastvana.

KB: Kdyz lovis v téhle vzpominkach? Lisi se néjak od téch, které mas z realnych zazitka?
Je to pro tebe jako néco, co si fakt prozil?

R1: Ja to tak beru no, mné by jako zajimalo, jestli to ostatni hraci taky tak maji, ze se
vlastné ptenesou do toho jinyho svéta.

KB: Ja to tak mam taky.
R1: tak super.
KB: Mas néjakou takovou situaci, kterou jste prozili, na kterou rdd vzpominas?

R1: Asi kdyz se na mé& Niky vyprdla a nechala m& umfit, jsme bojovali s krokodylem a
jé ho pomalu celyho zabil sdm a uZ stacila jedna rana abych prezil a Niky si prosté fekla
ne, ten krokodyl bude kamarad, protoZe umim mluvit se zvitaty a nechala mé umfit. Takze
to je jedna z téch vzpominek. Nebo kdyz prijdeme do hospody a Elis si tam da teply
mliko, to mi pfijde hrozné vtipny, pak Honza tam za¢ne hrat néjaky véci... nepovede se
mu to a nakonec si feknu, Ze ja zacnu taky hrat a je to nejlepsi 1 kdyz prosté nejsem bard.
Takze to jsou takovy hrozn¢ fajn vzpominky hospoda prosté...

(Rad vzpominad na situaci podle jeho slov , kdyz se na mé Niky vyprdla a nechala mée
umrit“ Po celou dobu odpovidani, se smdal)

KB: Mn¢ ptijde, Ze jsme se moc nikdy dal, nez z hospody nedostali.

R1: No ja myslim, Ze v ty hospod¢, jsme jako vétSinu ¢asu. Nebo Hugh, to byl taky frajer.
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KB: Tak mé ted’ napadlo... ty NPCc¢ka jak to jako vnimas?

R1: Kdyz se fekne pojem NPCcko, tak je to nehratelnd postava, kterd ma néjaky dialogy
ptedepsany, ze nefekne nic jinac¢iho nez to, co muze, ale v tom dracaku, tam si s tebou
normalné za¢ne povidat Jako zivej ¢lovek. Beru je jako lidi, postavy dalsi. Taky je fajn,
ze celou postavu si tvoris sam i jeji minulost, mizes vypadat, jakkoliv chces, mas tam
taky tu volnost, mizes si vybrat co budes d¢lat, jestli bude$ kouzlit, nebo se ohanét se
sekerou, to je taky hrozné super na dracdku. Mas tam vlastné i ty véci, podle kterych se
musis fidit... jako kdyz si tieba ujetej na sekery, tak pokud ztrati§ sekeru, tak nemutizes
bojovat, vybiras si, jestli si dobrej nebo zlej, nebo neutralni. .. fesis tam finance, takze to
ma vlastné od v§eho néco no.

KB: Dokazes odd¢lit svoje ptemysleni sebe od pfemysleni svoji postavy?

R1: Tak urcité¢ se snazim premyslet, jako ta postava, kterd se ma néjak chovat, ale
samoziejme n¢kdy se tak nechovam. Nékdy se chovam jako ja, ale snazim se fakt vétSinu
¢asu chovat jako ta postava... nebo jak by se ta postava chovala.

KB: A jako pfinasi ti to néco? Chovat se jako n¢kdo kdo nejsi ty? ProC bys to délal?
V redlnym zivote to lidi d€laji ale stoji je to hodné usili...

R1: no jasny jako pfinasi mi to asi to, Ze o sob¢ vim, ze se dokazu vcitit do nékoho jinaciho
ekl bych. K ty hie to prosté patii vcitit se do ty postavy, do ty minulosti do Spatnejch a
dobrejch vlastnosti.

KB: Mas tieba ty jinej vztah k Tamutovi (hracska postava) nez tieba tvoje postava?
Dokazes to viibec rozeznat?

R1: oba s nim maji asi stejny vztah, kdyZz jsem s Tamutem, chovam se jako svoje postava,
takze se ten vztah prenasi i do m¢.

63



Respondent 2

KB: Ve svém vyzkumu se zajimam o to, jak hraci prozivaji hrani dracdku a jak to
reflektujou. Co pro tebe nebo jaky pro tebe hrani dracdku je? Co to pro tebe predstavuje?

R2: ja bych to nazvala jako kvalitné straveny Cas s prateli.
KB: No dobfte a dal?

R2: A dyt to si po mn¢ chtél ne?

KB: ne ja potiebuju vic prosim.

R2: Je zajimavy tieba, Ze vlastn¢ tam miizes zit jakymkoliv Zivotem, v jakykoliv podobé
a n¢ktery lidi si tfeba jakoby nedokédzou vyuzit toho potencidlu, Ze to je tfeba... tfeba
Pepek a Tri§ nebo Kaja a Mojmir... jak se yjmenoval? dzamar?

KB: Melech

R2: Melech... No jakoby vi$, Ze je to zajimavy, Ze tam maji prostor uplné zménit nevim...
To samy mi ptijde mega zajimavy, ze dostane§ docela podrobnej popis kazdy postavy,
ale je hrozné zajimavy, ze kazdej ho vidi proste uplné jinak, Ze ta postava ma vlastn¢ tolik
podob, kolik je tam hrac¢u, ze prosté no minimalné no rozumis mi.

KB: Cim je pro tebe tieba to setkavani?

R2: No kvalitn¢ straveny cas s prateli.

KB: Dobfe, jak bys definovala to kvalitné? Co je vic¢i tomu nekvalitné stravenej Cas
S prateli?

R2: Ze jenom sedime vedle sebe, ale nejsme spolu

KB: Dobfe takze tady v tuhle chvili jste spolu?

R2: Ano, plnohodnotné¢... musime vnimat kazdy jejich slovo abychom se neztratili v tom
piibé¢hu zejo? To znamena, ze kdyz mluvis, tak by ti kazdej] mél vénovat 100 % svoji
pozornosti a vétSinou to tak je. Ze se navzajem podporujeme i1 kdyz vlastné sedime u
stolu, vitbec se nehejbem a zabijime néco co tam viibec neni a dokdzeme se podporovat,
jako kdyby Slo realné€ o zivot.

KB: A jak si myslis, Ze je to mozny tohleto?

R2: Diky naSi... no prosté atmosféra se tam musi vytvofit... Proto tfeba nejde abysme,
aby si zacal ptibch jakoby bojem nas vSech spolu proti né€emu... podle mé. Protoze ty
lidi nezname a pro¢ bychom jim m¢li tak fandit.

KB: Ja té budu teda chytat za slovo, jak jako ty lidi nezname? Vzdyt jsou to tvoji
kamaradi.

R2: No ale v tom piib¢hu je nezname... ale je pravda, Ze ty sympatie, co mame mimo,
tak tam furt jsou, ze jo... Ze 1 kdyZ se néjaka postava chova jako totalni kretén, ale irl ho
mame radi, tak jakoby mu davas Sanci 1 kdyz tfeba v tom svéte, aniZ bys znal hrace ty
postavy, tak bys ho zavrhl. TakzZe se nejde uplné odprostit od reality.

KB: Co dalsiho t&€ k tomu napada?
R2: mé& vyhovuje, kdyz mi davas otazky.
KB: jenZe je lepsi, kdyZ ti je nedavam. Nebo jako asi mizu...

R2: No ja se rozpovidam, ale musi§ mi trochu pomoct.
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KB: jaky to je hrat dracak?

R2: No je to fajn. Resi§ problémy pieZiti. Nefesis, jestli je cukr ve slevé v penny, fesis
jenom svoje kamose, SVOji partu, vypravéce a kostky... prakticky vlastné jenom kostky
(smich). Takze vlastné v ty hie tvilj osud zalezi jenom na 7 kostkach... mozné na Sesti
nejsem si jista... (smich)

KB: jenom na tom?

R2: Samoziejmé i na rozhodnutich Ze jo... Butterfly effect. Tam je krasné promitnuto
butterfly effect ano, Ze to, co mohlo byt vpravo... i kdyz je pravda, ze nas pan jeskyné,
nam da stejn¢ tu cestu, i kdyZ nam jakoby da teoreticky na vybér, tak stejné jakoby na
vybér nedava. Ale mi zijeme v tom, Ze jsme méli na vybér... (smich) rozumis...
Naptiklad scénka, kdy jsme byli v kanalech ehm vlastn€ s moji... co jsem byla ja? To
jsem byla ten monk? Nee to jsem byla néco jinyho. Ja jsem byla Orisa ano. Kdy vlastné
Orisa a AliSa byly uvéznény v kanalech, ale jelikoz prosté nas pan jeskyné mél jasnou
cestu, tak ackoliv jsme hazely dobra ¢isla a mélo ndm vSe vychdzet, tak stejné jako by
nam neumoznil z t&ch kanald odejit. Ze vlastné dejjme tomu piiklad... Alisa se zménila
Vv koné (smich), aby prokopla viko ven z kandlu, hodila solidni dvacitku, takze to viko
odletélo daleko, ale nas§ pan jeskyné si najednou usmyslel, ze dole je propast a my dal
nemiZeme, my nemizeme z téch kanali. Tim chci fict, Ze mdme moZnost, ale vlastné
moznost nemame. (smich)

KB: Jak v tob¢ tyhle vzpominky...

R2: joo jesté co pro m€ znamend dracdk.. znamend to pro mé¢ i vtipné vzpominky a
memécka, vytvareni memécek. (smich). Miluju vytvaieni memécek z naSich sessions
protoze je to vlastné... horsi je, Ze nikdo dalsi se tomu nezasméje, ze se tomu vlastné
zasméjou jenom... opravdu, Ze je to vtipek pro zasvécené, ze nikdo dalsi se nezasméje
tomu, Ze nas pan jeskyné fekl misto Ctyfceti metrti dvacet Oris. Nikdo se tomu nezasméje,
ale my jsme se tomu zasmali.

KB: Jsou néjak odlisny ty vzpominky, ktery mas z dratdku od vzpominek, ktery mas
v realu? Kdyz to feknu blb¢€... mas na to tieba v mozku odlisnou sekci? Koukas na to
tteba z tieti osoby?

R2: z tfeti osoby... vzdycky z tieti osoby.

KB: soustied’ se asi spi$ na tu prvni ptlku otazky.

R2: No, prosté¢ si to piehravam jako film jakoby, ze vylozen¢ sleduju film.
KB: ¢im je to teda odlisny od téch ostatnich vzpominek? Jestli nécim.

R2: vétsSinu vzpominek z détstvi mam ve tieti osobé. Ale ted’kon vSechny vidim v prvni
0sobg.

KB: néco dalsiho, co by t&€ napadlo?

R2: Je i1 zajimavy si vytvéfet postavu. ProtoZze musite vytvofit nejen vzhled ale i pfibéh,
ptibéh, od kteryho se vlastné odraZzi vase osobni rysy, ackoliv byste tifeba v jistych
situacich za sebe jako za €loveka jednali jinak, tak musite pfihliZet na osobni rysy postavy
kterou hrajete. I kdyZ tfeba chcete... ted’ka tfeba mluvim, kdyZ jsem hrala Tamuta, kdyz
se vlastné fesily néjaky slozity situace a podobné, tak hlasek ve mné prosté chtél pomoct,
chtél napovédét, chtél zjistit, jak to udélame ale inteligence -2 nebo -1, nejsem jista mi
dala zdkaz. A mohla jsem maximalné prosit o mliko. (smich)

KB: (smich) ehm... a neptisobi to, tieba jako néjaka pretvarka?

65



R2: ja se citim jako herec (smich) ne necitim se jako herec.
KB: Ale je to spis$ jako hrani jako takovy.
R2: ano

KB: neni to pretvaika... Dalo by se tfeba fict, Ze si nasazujes... ne to uz by bylo moc to.
Dobry no, to je zajimavej zpisob, jak to popisujes. Dokdzala bys néjak vic specifikovat
jakoze... ptijde ti, ze kdyZ v sob¢ ten hlasek umlcis, tak ta hra probiha jako...

R2: (sko¢i mi do teci) ...tak jak by méla.
KB: jo?

R2: ano, protoze Tamut by na to nepfiSel, rozumi§ mi... a ja jsem néco chtéla fict a ja
jsem na to zapomnéla. Ehm... hm... jo taky je zajimavy, Ze Casto tfeba i bejva ticho, nebo
jako jsou chvile kdy bejva ticho nebo jako, kdy je to tissi a Ze tfeba mluvime az po delsi
dob¢ ale je to tim, ze si... Ze prost€ se ty lidi furt chtéj hrozné jakoby posouvat jako, ze
prosté nechtéj zlstavat na jednom misté¢ ehm, jenZe prosté jsme omezeny Casem zejo a
nemuzeme u toho prosté sedét 12 hodin, takZe proto kdyz uz mluvime, tak si vétSinou
davame zalezet, co feknem, jakoze aby to bylo k véci nebo, aby to bylo k nasi postave se
mi teda zda, Ze vetSinou se nesnazime mluvit jakoby od véci, nebo prosté vypravét néjaky
to ale prosté€ se snazime co nejvic, abychom ud¢lali co nejvétsi progres. I kdyz vlastné ani
nevime za ¢im se zeneme, coZ je Upln€ zvlastni. Protoze mi furt n€kam chvatame, furt
potfebujeme udélat utkoly, abychom co? Abychom mohli d€lat dalSi zasranej ukol
kterej... (smich) nevim. Penize pro nas nejsou vlastné nic. Prakticky my si odkupujeme
od sebe (smich) a v§echno je tam docela levny, takze tak.

KB: mé to ted” hrozn¢ evokuje jako metaforu na Zivot, jakoZze se Zene$ za nécim, ze vlastné
vibec nevis, za ¢im ale vlibec si neuzivas... jako pro¢ si spolu nepovidat? (smich)

R2: to je real shit.
KB: tak mi to tak upIné btinklo tohle.

KB: Tohle m¢ zajima... Ma EliSka nebo... jestli se to d4 odlisit jo? Prost¢ viibec... Ize to
odliSovat na vztahy Eliska a Tamut? Dokéazes odlisit, ktery vztahy jsou Tamutovo
vylozen¢ a ktery jsou jako Elisky? Jakoze ma tieba EliSka jinej vztah s...

R2: (skoc¢i mi do teci) ... urcité
KB: Milo, nez ma Tamut vztah s Milo? Jsou to dv¢ jiny osoby? Jsou Tamut a Eliska dv¢
jinak myslici bytosti?

R2: jsou... Napftiklad... ja tfeba jako Honzu mam rada, ale Tamut ho ma o hodn¢ radéji
prosté k nému vzhlizi a ma ho jako svého hrdinu (smich). Pak zase Pepik téZ ho miluji
ale u toho stolu mi pfijde jako ztichla pipka. (smich)

KB: (smich) to tam nemuzu dat.

R2: jezi§ tak to upravis prosté. Ale pro Tamuta, Ze jo Pepik jde stranou a vidi jen Trish...
mocnou zabijaka draki, kterd vlastné odehnala jednim mavnutim své tyce draka, coZ pro
n¢j bylo uzasné. A s Mechem si moc rozumi (smich) a Milo bere... to je zvlastni ten
vztah... tu bere néco jako mezi... 1 kdyZ on nemiZe ji brat jako dité, ale bere ji jako prosté
jako... jako nékoho o koho musi pecovat a starat se. Coz ja zase jako u Anet jsem vzdycky
rada, kdyz jako vim, co se ji déje v Zivoté€ a kdykoliv ji nabidnu pomoc, ale jakoby neni
to tak, Ze se ji furt neustale drZim na blizku a vétSinou s jejima ndzorama souhlasim za
coz Tamut, kdyz Jindfich nesouhlasi s Milo, tak vétSinou jdu za Jindfichem.
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KB: takze dokazes od sebe odlisit jakoby...
R2: (sko¢i mi do teci) ...dokéazu ale furt na mé jakoby, furt je tam to, Ze je znam.
KB: hm, ale mé pfijde, ze ty to zvladas docela dobfe no...

KB: no napada t¢ jesté néco? Co bys mi k tomu mohla dodat? Cokoliv? Nebo respektive,
co dalsiho t€ napada?

R2: huh... no prosté je to vyloZené... neni to film, protoZe filmy jsou pfeceniovany... je
to knizka, protoze ty si sam jakoby utvaris, jak ty postavy vypadaji, ze prosté nenajdes
zadny herce podobny jim, prost¢ jako tak, aby vypadali stejné a prosté pises svoji fantasy
knizku, jesté s dal§ima x spisovatelema. Prosté i kdyz se ti kolikrat jejich navrhy nelibi
(smich)... a udélal bys to jinak, tak prosté furt je to tymova prace, tymovy projekt a vy to
spolu prosté€... prosté na to vzpominas, jsou to hezky casy vid'... prosté nevim... je
zajimavy tfeba, Ze prosté prvnich par minut sedite u stolu a po par minutach uz jste prosté
na cesté... uz jste prosté vaSe parta a uz je mas zase vSechny vykresleny jak vypadaj ale
prosté téch prvnich par minut vidis ty tvoje kamose irl a pak uz prosté... po par minutach
se do toho vzijes.

KB: dokazala bys néjak popsat ten bod, kdy se to stane? Kdy je to kdy je to po par
minutdch? Kdy je ten Gsek? Co to je, co v tob€ zlomi to, Ze se z tvych kdmosi stanou
dobrodruzi?

R2: (zamysli se) vétSinou pii jidle, vétSinou v hospodach... (smich)
KB: v pohod¢ Pepek tam taky mluvil furt jen o hospodach.

R2: vétsinou v hospodach anebo, kdyz se musime... kdyz se vyspime, vétSinou kdyz se
vyspime taky, tak je to prosté novej start dobré jitro. Ale nedokazu presné urcit...

KB: je to spis nez néjakej Casovej idaj n¢jaka udalost, ktera to sepne?
R2: prosté zapecu... (smich)
KB: aha

R2: ne to ne prosté nevim... v n¢jaky chvili to prosté¢ musi mit kazdej kdyz day dreamuje,
7e ma prosté otevieny oci ale pfedstavuje si néjakej... prosté n¢jakej... prosté bézi mu
tteba néjakej... néjaka jeho ja nevim jak se to... predstava prosté co by se tfeba ja nevim
tteba o jeho milovanym

KB: hmh

R2: no tak ptesné takhle to prosté je... mas otevieny oci, ale vidi$ néco jinyho, nejses v ty
mistnosti prosté vidis, predstavujes si...

KB: hmh

R2: ale normdlné irl, v béZnym Zivoté se na to musis jako soustfedit a jako hrozné rychle
t€ z toho néco vykopne, zZe tieba autobus rychle pfibrzdi nebo ale tady t& z toho vykopne
maximalné pauza, nebo kdyz musi§ zménit pisnicku (smich).

KB: dokazes tieba n¢jak? ... co je jako ve vzduchu, kdyz se hraje? Co se jako d¢je v ty
mistnosti, kdyZ se hraje?

R2: Je to tam hrozn¢ intimni, Ze prosté no sam to vis$, Ze kdyZ ndm tam né€kdo vleze tak
prosté vSichni ztichnou, protoze ten ¢lovék tam nema co délat, to neni nase skvadra. ~

KB: ¢im to jako narusi?

R2: No tim, Ze tam vleze... uZ jenom tim, Ze tam vleze?
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KB: a pak se v tob¢ odehraje co, kdyz tam ten ¢lovek vleze?
R2: No to je to, jak jsem ti fikala, Ze t& to prosté vykopne z toho.

KB: Ted dam teda jesté otazku néco jako maji ve vyhonit d’abla svoji otdzku, tak moje
otazka je... Jaka je tieba tvoje oblibend vzpominka, zazitek nebo situace z dracaku?

R2: té&ch je hodné...

KB: tak jich vypichni klidn¢ vic...

R2: (ptfemysli) jako oblibend nebo nejvtipnéjsi?

KB: oblibena ale i nej... jako co chce$ prost¢ mluv o nich.

R2: tak nejvtipngjsi... ehm bylo urcité... (smich) kdyz j& nevim jestli to byla Terka? Asi
jo... kdyz zvedla ruku a zvolala orel... a na ruce ji pfistala vrana. Ale to ud¢€lala jen proto,
aby ohromila... ty vole ono jich je hrozné moc... (smich)

KB: povide;j...

R2: Ale jedna jako fakt z mejch nejoblibenéjsich je... kdyZ jsme hrali, kdy vlastné Anet
byla ta rytitka, ja byla monk, Honza byl pihata cubka a Terd’a byla... no Terd’a byla prosté
se svym zasranym sokolem... (smich) To jsme utikali pfed tou, pfed tou tou, néjakou
armadou a Honza mél zavazanej provaz okolo nohy furt nevim jak to bylo mozny... a
bézel s tim provazem az potom vlastné kdyz se to zpétné feklo, tak jsem si to cely znova
piehrala akorat s tim, s tim Honzou s tim provazem, ale Ze, Ze jsme prosté byli v haji, ze
jsme byli presvédCeny, Ze tam prosté chcipneme vSichni jenze vSichni, uz jsme prosté
m¢éli ty postavy aZz moc radi na to, abychom je prosté nechali chcipnout, takze jsme prosté
vylozené za béhu sestrojili Molotov (smich)... a (smich) jo a vlastn¢ nase silna rytitka
(smich) chtéla porazit kon¢ néjakyho a to nevim jestli... asi asi ji zadupal (smich) a to
vlastné jako Anet tadytu postavu né¢jak neméla rada, protoze se ji to néjak pricilo, protoze
byla hodna a Anet ta chtéla zasadné hrat zaporaky. Ale jako ten Molotov mé pobavil.
(smich) To jsme si vlastn¢ piehazovali v§echno naSe nacini... a kdyz si jako feknu zpétné
(smich) jak to vSechno mohl nés ten... jak se tomu fikd no nds vypravéc¢ mohl prosté
dovolit (smich) tak to nechapu, jako museli jsme hazet velky cisla, aby se to povedlo no
a nakonec jsme vypalili cely pole a néjak jsme za to méli potom prusvih...

KB: hmm

R2: jo a to ... (nesrozumitelné) vétSinou vypalujeme no... hodné palime... hodné
palime... tot’ vSe...

KB: jesté néjakou?

R2: kdyZ to je prosté ono no, to prost¢ nikomu nebude ptipadat vtipny, to prosté neni
takovy.

KB: to je pro mé...

R2: aha... taky kdyZ jsme, kdyz se Jindfich topil... nebo jsem to byla ja? (smich)

KB: oba... (smich)

R2: j4 nevim kdo koho Sel zachranit prave, no nejdiiv se topil jeden, pak se topil druhej,
pak tam skocil dalsi s provazem a bylo to v haji v§echno. Jako my jsme vlastné skoro
umfieli (smich) a mam dalsi... ale to nevim co... jestli to byla Milo no tak okradla
vSechno... prosté vSechno kradla (smich) Reédln¢ jsme byli u baby (smich) a prosté ona
to tam §la vSechno jako to... ale baba méla jenom blby prostéradlo, ale ona to stejné vzala
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vole (smich) prosté stary chudéte babé, tam méla prosté truhlu obleceni a ona ji ho vzala
vSechno, jenom kvili tomu, Ze prodavala drahy lektvary, tak byla nasrand. Tot’ vSe.

KB: vSe jo? A na zavér néco dodat jeste tieba?

R2: urcité si zahrajte draci doupé... (smich)
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Respondent 3

KB: Mij vyzkum se bude zabyvat tim, jak lidi, co hrajou RPGcko, ja to budu
pojmenovavat jako dracék, protoze jiny RPGc¢ko nehrajem, jak tu hru prozivaji a jak ji
reflektujou nebo spis jak to hranni ty hry prozivaj a reflektujou. Ja ti polozim jen jednu
otazku mozna potom né¢jakyma budu navazovat, ale lepsi pro mé¢ bude, kdyz budes mluvit
vic ty. Aby toho co nejvic bylo tvyho autentickyho.

R3: mhm...
KB: ale kdyz ti to nepijde, tak t¢ do néceho doklepu. (smich)

R3: Co nebo ¢im, nebo jaky pro tebe je hrani dra¢aku, klidné mizes vSechny ty otazky...
ty ¢im, jaky a co projet postupné anebo jestli se to d4 pouzit jako synonymum? Ale ja to
pouzivam jako synonymum, ale mtzes, jak chces. Muzes mluvit uplné o ¢emkoliv

R3: oukej to asi nepiijde budes mi asi muset davat ty mensi otazky, asi mé¢ bude§ muset
navést jakoby mooc Siroky je to...

KB: oukej, tak prosté... co je pro tebe dracak?

R3: Tak jako prosté hra Ze jo role-play... to je hrozny, jak si je ¢lovék toho védomy
(poukazuje na nahravani rozhovoru).

KB: tak ja to zaklidim... (smich)
R3: nene dobry ehm... prazdno prazdno uplné prazdno.
KB: Ber to jako pokec, m¢ to tfeba zajima... jako co to pro tebe znamena?

R3: Prosté¢ dalsi zptisob, jak stravit odpoledne nebo den jakykoliv Cas... to je tady
irelevantni prosté s kamaradama a néjakym zabavnym zplisobem. Je to taky zptsob, jak
se vzit do téch postav, ktery si vymyslis, je to jakozto nékdo kdo rad konzumuje média
knihy vSechnu tuhle fikci, tak i jakoby zptsob, jak si vytvofit vlastni fiktivni svét nebo
postavy aspon, aniz by jak je to skupinova aktivita, tak je fajn Ze se mizes odrazit od
napadu téch ostatnich, a Ze se to potom pak navali a dava to potom prosté vétsi smysl, ze
vétsinou, kdyz chees vytvorit néjaky tenhle... ne kontent ale prosté fikci pro tvoji vlastni
enjoyment... pro vlastni radost, tak vétSinou to zabere vic... da to vétsi praci a neni to tak
dobry pro... nebo ne dobry to je Spatny slovo, ale ze vétSinou to neni takova zabava
protoze to nemas s kym sdilet, coz si myslim, Ze je fajne na té¢hle RPG.

KB: oukej, ja... nechces jesté néco dodat?
R3: né ptej se... (smich)

KB: oukej ja se ted” uplné na konci chytl toho slova sdilet néco, jakoze je to néco
sdilenyho teda pro tebe?

R3: jo, je to skupinova aktivita, kterd vyzaduje spolupraci a myslim, ze jako kdyz si teda
DM tak ani to tam neni néjak odtazeny od ty spoluprace, protoze, tam se musi§ n&jak
odvijet od téch hracd, co ti tam nabidnou v tom role-playi a tak... (smich nervozni)

KB: bud’ uplné v klidu, fakt z toho nebud’ nervozni, a hlavné jako ¢im vic pfirozenéjsi
budes, ¢im min strojeny to bude... jako prosté zkus ja nevim tak tieba... jaky pro tebe je
hrani drac¢aku.

R3: asi jako zaleZi v jaky seS pozici, protoZe jako ten DM byl celkem stresujici 1 kdyz to
bylo asi pted tim spiS... uz pfi ty hie to bylo lepsi, jak se to rozjede, tak jak se dostanes
do ty hry, tak je to vétsi zabava a vidis tu podporu v téch hracich.
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KB: a jaky je to hrani? Kdyz nejsi DM, jaky to pro tebe je?

R3: jako taky asi zdbavny... nevim, jak vic to rozvést (smich)

Do rozhovoru vstoupi dalsi clovek. Ale po chvilce odchazi, pta se, co délame a jde si pro
piti.

KB: no... zdbavny?

R3: zabavny ano... (smich)

KB: dobfe... ja nevim, jak to prozivas? Nebo co prozivas? Je ti ptijemnéjsi o vécech psat
nez mluvit, tak jak by si to popsala tieba?

R3: Pro m¢, je tieba piirozenéjsi psat a dost se mi zda, Ze posledni dobou, jsem na to
v tom drac¢dku nardzela protoze ja docela ztracim slovni zasobu v ¢esting a pii tom role-
playi, kdy je nutny ta pohotovost a odpovidat a takhle... vymyslet to na mist¢... tak mi
to posledni dobou déla docela problém... takze v porovnani s tim psanim, tak tieba ted’
bych fekla, Ze je mi psani blizZsi neZ tieba role-play, ale kdyZ jsme zacinali, téch par let
zpatky, tak nevim, to mi pfislo mozZna lepsi z tohohle hlediska, jak jsem zminila. Jednak
nevim posledni dobou s tou postavou to n¢jak vadne... takze asi zaleZzi, jak si vytvofis tu
postavu K sob¢, aby se ti dobfe hrala... samoziejmé, kdyz se ti bude hrat lip, tak té to vic
vtahne do toho a ptijde to k tob& pak ptirozenéji, to role-playovani.

KB: A myslis to lip, Ze se ti tfeba hrajou postavy, ktery jsou ti vic podobny? Anebo je to
praveé naopak?

R3: téZko fict... to je dobra otazka... oukej, takze brainstorming, takZe muize to byt na
jednu stranu, kdyz jsou ti podobny, tak je tam dost slozity se snazit tu postavu odlisit od
sebe jako osoby a zase kdyz mas postavu, ktera je moc odlisna, tak n¢kdy si musis davat
vEtsi pozor na to, abys nevypadl z ty postavy pii tom role-playovani... se mi zda, ze to
fikam vSeobecné nez néjak osobné.

KB: Ale tak vychazi to asi z tebe bych tekl... ja tieba nevim, jestli bych to fekl takhle za
sebe, takze si myslim, Ze je to osobni. A asi bych z toho udélal trochu pokec. Tak tfeba
ja, kdyz vim, Ze ta postava je jako min jako ja, tak se musim vic na to soustiedit a tim
padem vénuju vetsi pozornost ty postave a min jako sob¢€. Se snazim jako, né€jak to v sobé
jako ponicit... nebo ponicit... utlumit, abych se vénoval ty postave, takze je pro mé snazsi
hrat n¢koho, kdo je mi mini podobne;,

R3: mhm.
KB: protoze pak se nemusim odrazet od toho...
R3: jasné...

KB: ale tak jenom abychom to dali, na ten pokec, tfeba ti to pomiiZe vic takhle, nez kdyz
ti budu jenom klast otazky.

R3: asi jo hele... (smich)

KB: No a takZe tfeba jesté tu posledni podotazku jako tfeba ¢im pro tebe je dracdk nebo
hrani drac¢aku jako takovy?

R3: oukej, jak si fikal, Ze to bere§ jako synonyma ty dvé otazky, tak ja je tak asi beru taky
a Ze uz jsem na n¢ jako odpovédéla se mi zda

KB: mhm...

R3: Ze asi nic novyho bych netekla.
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KB: a zkusila by si mi to teda zopakovat, jestli az to teda piepisu, jestli to bude to samy.
odpovédi?

R3: a do haje (smich)
KB: (smich)
R3: takze jsem fekla... (smich)

KB: (smich) ja nechci, aby si premejslela, co si fekla... jenom, kdyz slysis otazku, ¢im
pro tebe je hrani dracaku...

R3: em

KB: nemusis se trefovat do toho co si fekla... (smich)
R3: (smich) ja se ted’ snazim do toho netrefit (smich)
KB: jeziis... (smich)

R3: je to slozity ja jsem pod tlakem... (smich)

KB: (smich) nebud’

R3: (smich) ehm... prosté je to... oukej tak néco novyho k tomu...
KB: (povzdech)

R3: (smich) sorry...

KB: (smich) v pohod¢

R3: je to unik jakoby od reality... bych taky fekla
KB: mhm...

R3: (Septd) gosh... pro¢ to odpovidam jako testovy otazky? (uz nahlas) ehm so... (zase
Septd) asi vic nevim. (zase nahlas) Zkombinuj tohle a ten unik od reality, a to s tim
zaCatkem a mas svoji odpoved’. (smich)

KB: (smich)
KB: (smich) ja tam budu psat i to: ,,zkombinuj tohle*
R3: (smich) ja vim.

KB: no tak unik od reality, to uz bych tekl, Ze uz je docela jakoby topic ne? Jak miize
néco, co jakoby, uz jenom, néco, co me¢ na tom fascinuje je to, ze ty lidi, ze prosté sedi
V bézny mistnosti, u béznyho stolu viibec nic nedélaj, jenom si povidaj a jsou schopny si
zpétné vypravet historky o tom, Ze prozili néco upln€ uzasnyho po péti hodinach, co tam
sedi. To mi taky pfijde docela zajimavy.

R3: (smich) pravdu mas...
KB: vi§ jako, tfeba uu téch pocitacovych her se ti pfed oima néco déje... vidis to...
R3: no jasné

KB: a miiZes jako Zejo... to je to samy jako kdyz ¢teS kniZku tieba, tak jako, ten piib¢h
tam néjak jako... mas ho napsanej néco pred t€éma ofima mas, ale tady nemas jakoby nic.

R3: Tak kdyz si tfeba zminil tu knizku, tak tfeba vim, Ze takhle to tfeba nemaji vSichni
ale, tfeba ja, tak kdyZ prosté ctu...

KB: tak si to piedstavujes...
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R3: tak to samoziejmé¢ vidim a na stejnym principu je i kdyz je to takhle na bazi ty
konverzace... dobfe je pravda, ze je asi tez$i si to oddélit od téch obliceji a hlast
kamaradi, kdyz je pfed sebou mas piimo, nez aby to byly n¢jaky slova v tichosti... teda
slova na papite, ktery si pfectes a piebereS v mozku jakoby izolované nebo jak bych to
fekla, ze tady mas ty ruSivy elementy...

KB: mhm, takze... d&je se ti to samy pii dra¢aku, co se ti d¢je pfi ¢teni knizky? Nebo ne?
R3: fekla bych, ze viceméné ano... jo...
KB: jo?

R3: mhm... obcas teda, je problém piedstavit si ty postavy, coz ale je spojeny s tim, ze
nevybavis oblicej, ktery se nevidél nikdy... proto jakoby jsou asi dobry, kdyZ mas takovy
ty pomiicky, ktery dobfe... nejsou dostupny vSem, hlavné tém, co do toho nejsou tak
zapaleny a nechtéj se jim za to utracet penize, kdy tieba si mizes objednat kresbu svoji
postavy a takhle... figurky... Ze vSechno tohle ti pomdha vtom vty viza... vizu...
wow... (smich) pfedstaveni si toho d¢je...

KB: mhm

R3: Ze je to jako cool, Zze mas tolik, ted’ uz by se vlastn¢ dalo fict i kulturu kolem toho
hrani... a vSe je jako postaveny tak, aby t€ to vic vtahlo do toho d&je.

KB: mhm... pfesto je zajimavy, Ze tohle vzniklo v dob¢, kdy tyhle moznosti ani jako
nebyli...

R3: dobfe, tam bych fekla, asi problém s tim, Ze ted’ mas internet Zejo samoziejme takze
si muze$ najmout kohokoliv a sdilet to s nima, ale piedtim, Ze to bylo uzavieny a fakt
spolihali jenom na skilly téch lidi v ty skupin¢ asi tak... coz bych fekla ale, ze i dneska je
jako vétSina téch lidi, co do toho nechtéji investovat, tfeba jinymi slovy, tieba od nas do
toho taky nikdo do toho neinvestoval tieba, ze by si zaplatil tieba eh... character sheet za
tisic nebo dva tisice od n¢jakyho umelce.

KB: mhm...

R3: ale promin skocila jsem ti do feci...

KB: nee to je tvoje fe¢. M¢ nemusis skakat... nebo ja budu rad, kdyZ mi budes skakat do
feCi (smich)

R3: (smich)

KB: napada té€ néco dalsiho, co by si mi k tomu fekla? Co ti tfeba béhem toho... Ja jsem
jako nikdy nebyl v pozici jako tvoji, Ze by se mé n€kdo takhle ptal, takze uplné nevim, co
bych k tomu mohl fict a chapu, Zze neni vSem uplné jako komfortni v§echno sdélovat
V jednu chvili, Ze tfeba si nékdo radd néco promejsli, takze se kvili tomu nemusis jako
stresovat jako rozumim tomu uplné v pohodé.

R3: dobfe... nevim... fakt mi jako pomaha, kdyZ mi jako néco nadhazujes

KB: dobfe, jenZe jakoby ti sméruju ty myslenky jakoby svym smérem... tak ja nevim
tieba n&jaky klicovy slova?

R3: jakoZe ty je n&jak hodis do eteru a ja se je budu snazit chytat?
KB: Ne, ze ty bys je tikala...
R3: ou... spi$ ne... (Smich)

73



KB: ne jako, co se tyka drac¢aku, jako pro tebe... co to jako... ja bych fekl tieba... ja to
tfikat nebudu... kdyz si tieba vybavi§ to misto, kde hrajem, ty lidi... jaké tam panuje
atmosféra, co ti jako za slova ted’kon béha v hlavé.

R3: Mozna to bude jako bariéra v tom, ze jsme Cleny jedny herni skupiny a nemtzu
disovat (smich)
KB: miizes disovat...

R3: takovy jako nevim... ja tfeba osobné jsem hra¢, kterymu vyhovuje ta mensi skupina
ale zase na druhou stranu samoziejm¢, kdyZ je to mensi skupina... tak... ted’ mi unikla
myslenka... Ze prosté... prosté ja zase potfebuju, aby nékdo vedl jak v irl tak i bohuzel i
v tom role-playi... takze je fajn, kdyZ jsou tam nékde pribojnéjsi lidi, coZ je pravda, ze
vetSinou dostanes v ty vEtsi skuping, jenze zase v ty vetsi skupiné se ne kazdy mulze citit
komfortné... tfeba, coz taky potom docela zpomaluje ten role-play a to jako vstfebani
nebo vtazeni spi§ do toho d¢je...

KB: Co Ze to ptesné to zpomaluje to vtazeni do toho d&je? Ze ti je nekomfortni...?
R3: Ze... tieba kdyZ tam mas vic lidi, zvlast kdy? je tieba zas tolik neznas. ..
KB: tak je ti neptijemny jako dostavat se do ty postavy...?

R3: presné... ze tieba ten Cloveék si nedovoli... ze tfeba ma navrh... nebo né navrh... ale
napad, co tfeba provést se svou postavou, ale pak si to rozmysli, Ze zjisti, Ze on neni
schopny to ptevést do toho, néjak nebo jakoby, jak bych to fekla... zahrat...

R3: Jako zahrat jako jo... role-play ale myslim fakt jako pfevést, jakoze ten jeho dé€j, nebo
ten jeho jako plot point, nebo cokoliv co ho napadlo ten napad

KB: zrealizovat?
R3: zrealizovat... pfesné... néjak to tam ztélesnit v tom d&ji

KB: ehm okey... koukam, Ze jako hrani drac¢aku, pro tebe piedstavuje hodné stresovejch
jako...

R3: (smich)

KB: je to Spatn¢?
R3: A...

KB: jako...

R3: jako jo, je to na jednu stranu jako takhle stresovy ale zase jako, ty kladny stranky,
jakoZe ta zabava a tohle, Ze to prevysi... 1 jako tfeba pro me...

KB: A co jako tieba, jak se ted’ zabyvam uz jako s vyzkumem nebo i s tim, Ze s tebou
hraju... je néco, co by ti jako pomohlo redln¢? Tohle jakoby odbouravat? Chépu dobte,
nebo vyrozumél jsem asi logicky, to nebylo fe€eny, nemusel jsem hledat mezi fadky, jako
mensi skupina ale v ty vétsi skupiné?

R3: jako... dobfe ted’ jsem se mozna vyjadrila i Spatné ale ano... mensi skupina vyhovuje
vic, ale zase bych fekla, Ze ta vétsi skupina ma taky néco do sebe, aby nebylo jenom
takhle, Ze to... a... nevim... to moc asi jako... ne to bych asi fakt fekla, Ze je to jako
spojena s tim, Ze tieba ty lidi neznas tolik jako mimo... mimo tu aktivitu, toho role-playe.
KB: takze kdyby to byla vétsi skupiny slozena s lidi, ktery znas, tak by to nebyl takovej
problém.

R3: asi... ale to jsou domnénky, hypotézy a vSechno...
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KB: a s t¢tma mi tady nepracujeme (smich)
R3: (smich)
KB: A néco osobniho, n&jakej zazitek, co mas z dracaku...? Cokoliv...

R3: Ja si docela dost uzivala, kdyz Eliska dé€lala ty memécka z téch kampani, to jako bylo
hodn¢ fajn... ja jakozto cloveék se Spatnou paméti a vécné odmitdm si zapisovat
poznamky, je to fajn, ze se ¢lovék mize kouknout zpatky a v zabavné formé si vyjevit,
co se vlastn¢ stalo tam. A hodné jako, co si budem, tak jako ty memes anebo ta zabava
celkove, ten pocit pobaveni, ze vyvolava to dobry hormony, a to ti celkové zpiijemni
celou tu aktivitu a celou tu kampa. Rekla bych celkové, Ze i ty memes nebo cokoliv
n¢jaky, jak kdyz mas takhle ten kontent, tak ze t€ to vic jako 1 sblizi 1 k t€m postavam,
coz je jako i dobry, kdyZ v ty hie samotny mas n¢jaky vztah, samoziejmée to zvysi jako...
prosté je tam vétsi, ze tfeba v téch bojich... se vic bojis§ o ty postavy. Vic ti zéalezi, aby
vSechno §lo podle planu, nebo aby alesponi nikdo neumfel, kdyz ti ta postava neni
ukradena

R3: (smich), cozZ tfeba myslim, kdyz se vratim zpatky... sorry, ze je to tak zmatecny...
ehm, jak si navrhoval... nebo jestli nemam né&jaky, co by mi mohlo pomoct, tak...oukej
tohle je zase moc osobni... takze se zase vzdalime...

KB: (smich)

R3: (smich) vratime k...

Dalsi ¢lovek vstupuje do mistnosti. ..

R3: oukej, takze jsem fikala... zpatky teda od toho osobniho...
KB: ale...

R3: ale vratime se teda do osobniho ehm (pietekla se)

KB: ale... neni ti to teda komfortni...? Protoze mi pfijde, Ze ¢im vic je to jako osobni,
tim lip ja dokazu pochopit, jak to jako prozivas...

R3: mi to uplné€ uniklo... ehm kde jsem byla... promiiit mné to uplné uteklo... kdyby tam
ty postavy navazovaly néjaky vztahy... kdyz se kouknes na ty vSechny velky kampané...
chces moje pocity celkove, nebo jen okolo té nasi?

KB: celkové...

R3: oukej, tak tam mas jakoby Ze jo, rizny jakoby, Ze bud’ ty postavy maji jakoby
ptedesly vztahy... nebo to uz n&jaky stanoveny anebo se tam rozvijeji rizny linky...
pfijde mi, Ze... (zaSeptd)... me ptijde, jakozZe disuju.

KB: v pohod¢

R3: Ze ehm, kdyZ jako to, Ze hodné téch kampani, co jsme zacli, tak jako se déjou dost
stejny’. Jo dobie jsme v jinym méste, je jako jiny velky zlo... big bad ale... asi i ty
postavy 1 ty archetypy jsou stejny, co se tyce povahy... samoziejmé jsem si védoma, ze
to dé€lam 1 ja to jako, ne Ze bych to néjak na ty ostatni... a Ze ty... nevim, Ze... ne ne ne
asi...

KB: cokoliv... (smich)
R3: (smich)

KB: Ne fakt jako budu rad, ¢im jako osobnéjsi to bude, tim vic se t& to tyka, tim vic
jakoby dava smysl, Ze ten vyzkum se tyka tvyho proZivani...
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R3: Ze jakoby ty... nevim kdyz to feknu prost¢ takhle... vé¢né¢ mame, ze random postavy
se sejdou na misté a random, ze se prosté rozhodnou, ze spolu ziistanou a budou spolu
prosté plnit ten tkol... nevim néjak...

KB: neptisobi to redln¢ proste. ..

R3: ano nepiisobi to redln¢ a jakoze... samoziejmé tohle je hra déland ve volnym cCase
pro vlastni zabavu, pobaveni whatever jsem ztratila slovo, takze nikdo to neocekava, ze
to bude na takovy trovni jako ty lidi, co tim fakt zijou, ale jakoby nékdy si ¢lovék fika
jakoby, ze by to cht¢l zkusit podle nich. Nevim...

KB: ja to chci tfeba pokazdy zkusit takhle...
R3: (smich)

KB: Ale ono je jakoby tézky... dle myho nazoru prosté... ja tieba jakoby role-playuju
moc rad a jako by hral sem zatim jen dvé postavy... ale myslim si, Ze byly tfeba
diametralné odlisny... ja nevim jestli si to pamatujes, kdyz jsem hrél jakoby svoji slutty
verzi roguny a Marcelku...

R3: (smich)

KB: teda Marcelku... Feng... tak si myslim, Ze to jsou jako diametralné odlisSny postavy
a ze jako nevim... jsou potom lidi, kterym jako to nevyhovuje ten role-play jako vibec...
prosté jim to jako vadi a jsou lidi, kterym to vyhovuje hodné a nachazi se v tom a je blby,
ze vetsinou kdyz se s témahle lidma sejdes, tak vétSinou se sejdou fakt piil na pil. Tieba
si myslim, ze Honza hraje Honzu, Pepa hraje Pepu, EliSka, hraje Tamuta. A ty jako
nevim... Nivii si byla takova badass verze sebe, Asrean si byla tokva vanilla verze sebe
podle mé a Milo jakoby ses§ docela jako ty ne?

R3: (smich)

KB: nevim ale myslim si, Ze je pro m¢ jako DM tézky udélat néco, co... jsem se bavil
s Eliskou, kdyz jsem s ni délat ten rozhovor... nevim jestli to timhle uz nekazim... snad
ne... ze prosté to fekla hrozné hezky. Ona mi fekla, ze je hrozné zajimavy, ze se furt se
jako, zeneme furt nékam chvatadme za néjakejma questama abysme je splnili abysme za
n¢ dostali dalsi questy a ty splnit a dostat za n¢ dalsi questy... a ze si vlastn¢ jako viibec
nemaji Cas, ty postavy rozvijet ty vztahy, Ze ty si vlastné neuzivas ten Cas, ze tam jses ale
furt to jako Zene$ dopfedu jako skipujes ty dialogy, ty cesty se skipujou, protoze ty
postavy spolu nemluvi... a jakoby je tézky v pozici DM to tak vhodit, kdyz jakoby z téch
lidi nemas jako... ja se tfeba jako kolikrat snazim ale ono to prosté nejde...

R3: j4 tomu vétim ale obcas to... ja se jako ptiznam, Ze jako v ty hlavni v ty velky, tak
jako asi uz je to venku, Ze se jako necitim uplné komfortné v néjaky jako, abych
vyzkousela ten role-play, tak jak bych chtéla, protoze prosté, je mi jasny, Ze tam budou
chyby, protoze se to zkousi znova a... bojim se prosté, Ze by to bylo trapny, oukej toho
pocitu trapnosti, coZ je té¢zky se zbavit. viilbec se nesoustiedim — (zaseptd)

KB: v pohodg, jde ti to dobfe.

R3: (smich) a tfeba prave jako, kdyZ jsem byla tu jednu a plil session DM, tak jako je fajn,
7e sem m¢éla vas dva s EliSkou protoZze, oba i jak mate to prosté v povaze a ze jako jste se
fakt od sebe odrazeli a oba jste se jako o ten role-play snazili... ono teda i v tom je, Ze
chce, Ze vlastné na jednu stranu musi drzet zpatky tu svoji back story na jendu stranu zase
chce néco odhalit, aby jako se tam mohli sbliZit... Ze ijako asi i takovyhle vnitini konflikt
tam je.

KB: Jako, co se tebe jako ty¢e DM nebo jako?
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R3: ne ne ne, jako kdyz ty lidi potom role-playujou.
KB: jo, jakoze se chtéj drzet zpatky, aby se jako... nékam posunuli...?

R3: ...M¢ se tieba zd4, Ze jako dobfe, kdyz mame tu hlavni, tak abych se opfela o n¢jaky
konkrétni priklad... tak uz jsme to hrali docela dlouho Zejo... asi rok ji mame
rozehranou...?

KB: mhm...

R3: dobfe nehrajeme néjak extra Casto ale... Ze prosté jako o téch postavach nic nevime
o tom jejich to... mée tieba pfislo cool, Ze jak se Kaja zapojovala do ty kampang, Ze jsme
jako udélali flashback, to mi pfislo cool a je to takovy okofenéni, Ze vlastné predtim, jsme
to nikdy nedé¢lali jeste... a je tam ten stanoveny vztah uz a takhle... ale Ze tifeba prosté
ehm... Trixie ma, je jasny, Ze prosté ma od tebe stanovenou, n&jakou storyline a néjaky
background, ktery bude dulezity pro ten d&j a nevim, jako, ze zatim, jsme se nic
nedovédeli.

KB: mhm... atenee...

R3: ... Ze myslim, Ze vétSinou si... nebo ne takhle, Ze vétsinou zaéneme jako s kampani,
7ze mame hrozné velky ambice, Ze to bude hrozné velky, tieba je to pravé z toho, Ze se
snazime jako napodobit ty, co to d€laji profesionadlné a pak se to nikam nehne, Ze mozna
bychom si méli zkusit n¢jakou kratsi, abychom si ji zkusily dohrat celou...

[Zde nasleduje cast rozhovoru, ktera neni pro mij vyzkum dilezita dost jsme se
odchylili... takze jsem ji vynechal.]

KB: Pfemyslim, jak se dostat k tomu, jak jako... vylozen¢ podstatu toho, co to pro tebe
predstavuje. Jestli to chapu spravné, tak to pro tebe predstavuje, néjake;j jako fajn Cas
stravene] s kamarddama, néjaké alternativa k béZznymu tieba pokecu, zaroveinn néjaka
prace spolecna na nécem...

R3: mhm

KB: Ze po tobé jako teoreticky néco ziistava. A i néjaka forma tieba jako n&jakyho tieba
jako vyjiti z komfortni zony tfeba? Ne?

R3: yes, ale to bych fekla, Ze je na tom zabavny ne jako, nez néco co to pro mé piedstavuje
ehm... ze jako, to vyjiti z komfortni zony... to jak si fikal, nefikam, Ze si to takhle fikal
ale to jak to doslo ke mné¢, Ze tieba kvuli tomu to délam, abych vysla z komfortni zony,
coz neni pravda, to ja nerada, to jenom, ze je tam jako ta piekazka, ale ty ostatni jak si
zminil, jakoze asi byt skrz ni... tak jest¢ dalsi co to pro mé znamend, tak mé vzdycky
bavilo prosté vytvareni pfib&éht a tohle je jako dalsi skvélej zpiisob, jak to néjak prosté
provést Néco prevypravét. je tam teda, ze jak uz jsem zminila, Ze to neni tfeba jako psani,
coz mam taky rada, Ze tam mas vSechno predpfipraveny a mas Cas se na to rozmyslet a
tohle je vic pohotovy... jednak je tam ta spoluprace, takze ne vSechno jde podle tebe,
takZe ten clovek se musi naucit ptizplsobit, ale zase t€ to donuti, jakoze kolikrat si feknes
ha, ale tohle je vlastné lepsi nez, co bych udélala jé a...

KB: M¢ se jako libi, Ze v podstaté je to fakt reakce na reakci se stavi, a to prosté nikdy
jeden ¢lovék dohromady jako neda takovejhle piib¢h... prosté nemiize

R3: prave...
KB: protoze se to jako fakt odehrava Zejo...

R3: coz nevim teda jestli se jako... ja teda jesté (smich) za mladejch let... se ucastnila
role-playového psani, coz je taky jako reakce na reakci. A kdyz to jako porovnam s tim
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dracakem to psani, tak to prosté bylo, Ze sis prost¢ mohl dat dvaceti minutovou pauzu a
prosté premyslet o tom co to... a pak ses prost¢ jen s tim ¢lovékem seSel a bavili jste se o
tom jaky dalsi plot points byste tam chtéli a domluvili jste se jako dobie tohle tam chci to
mi pfijde cool, k tomu prosté dojdeme a potom jste tam brainstormovali dejme tomu, nez
jste se k tomu dostali. A coz u toho dra¢aku tieba neni nebo aspon si nemyslim, ze bysme
se mi nékdy domluvili na néjakym jako plot points jako né&jaka skupina, jako Ze bysme si
titeba sedli a tekli si ja chci tohle... Véfim tieba, Ze to jsme méli mi, ze jo jsme se
domluvili mi, Ze co ja chci se svoji postavou, coz myslim, ze mas i s ostatnima nebo
nevim, predpoklddam jenom, ale jakoze... zase jsem se ztratila...

KB: no porovnavas to s role-playovim psanim, kde mas dvace minut na rozmyslenou
R3: no jako...
KB: a ze se mizes predem domlouvat, kam se dostanete...

R3: Ze jako, furt tam mas ten role-play a myslim si jako, ze nejvétsi rozdil tam byl, Ze to
bylo jako ve dvou a tohle mas tieba v péti plus... myslim... ale Ze.. nevim kam jsem s tim
mifila...

KB: no jestli jsem to pochopil, kam si tim mifila... Ze je to jako uplné jinej zazitek tohle?
Coz asi jako dava smysl, ty vlastné jako nemas moc pod kontrolou, kam se to dostane
R3: hm nemas no...

KB: A zase mi pfijde jako zajimavy, bavit se o tom jako o nécem existujicim. Vis jako
prosté... v podstaté se to odehrava jakoby kazdymu v hlavé a jakoby trochu jinak... a ty
mas vlastné predstavu o tom a kazdej vlastné sejde se pét lidi, kazdej ma jako jinou
piedstavu o ty svy podstavé a ale vlastné musis jako interagovat zejo... prosté kazdej t&

vidi jako v jinym svétle tu tvoji postavu a ty vidi$ vlastné taky tu postavu kazdou svym
pohledem a taky ji tfeba vidi$ kolikrat jinak nez...

R3: naprosto souhlasim a nevim asi jak si fikal, Ze se ti vétSinou v ty skupiné sejde, ze
ptlka lidi je na ten role-play a ta druha pilka... asi mé dopli...

KB: nevim

R3: ty jsou tam pro ten boj asi? Protoze jako

KB: ja popravdé nevim tieba pro¢ tam jako jsou, pfijde mi, ze jako s bojem jako boj, je
moje slaba stranka jako DM, Ze prosté fakt nevim jak ho ozvlastnit...

[ast rozhovoru, irelevantni pro vyzkum, vypusténa Z prepisu].

KB: zkus mi fict ty, pro€ se tam tyhle lidi schazi

R3: tekl si schazite... (smich)

KB: pro¢ se tam tyhle lidi schazi...

R3: jo schézi, ja jako, ja vim Ze to asi tak nevypada pfi téch sessions ale ja si rada myslim,
Ze jsem tam pro ten role-play a mozné ted’ jako kdyz nad tim... ne jako... ptemyslela sem
nad tim ted’ jestli spiS radsi obs... jako pozoruju, co ostatni vymysli ale jako asi bych se
taky zapojila do toho role-playe, takze jako nevim pro¢ by tam byli... asi jako... vidéla
jsem, Ze hodné pro ty boje n¢kde na internetu. Ale zase kdyZ to porovndm s t€éma nasema
tak, jak si fekl, Ze ty boje jsou viceméné to samy a jidny co se tam méni je prosté Stésti a
nahoda, co ti tam padne nebo ne...

KB: napada t¢ jesté néco, co bys mi tam chtéla fict?

78



R3: asi uz ne... uz zZvanim...
KB: uz mame vycerpano jo?
R3: jo

KB: oukey tak ti dekuji za rozhovor.
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Respondent 4

KB: Takze potiebuju... nebo, délam rozhovor. Tenhle rozhovor slouzi k my bakalaice,
kde se umm, zabyvadm tim nebo zkoumam jak umm, hrac¢i prozivaji hrani dracaku. A
obecné teda RPG her. Néco, pod co spada i dracdk. Umm, a mam pro tebe jednu otazku,
poptipade kdyby si jako nevédéla, nebo kdyby si chtéla néco vic tak mizes samoziejme
fict, ja budu rad. Cim vic mi o tom povis, tim mné se z toho budou lip sbirat informace,
samoziejmé kdyz mé pak bude néco v prubéhu zajimat nebo tohle, tak se t&€ na néco
doptam nebo tak. Ale ta otazka na zacatek zni: ,,Jaky pro tebe je hrani dra¢aku?

R4: Tak ja, kdyz se zamyslim nad tim, jaky je pro m¢ hrani dra¢aku, tak je to urcité néco,
je to urcité n¢jaka Cinnost a hra, ve ktery ja si mizu jako vytvoftit vlastné€, n€jakou svoji,
svoji osobnost a nékoho kym jako se muzu v té hie, jako kym byt, imaginarné
samoziejm€. A myslim si, ze v ty hfe mizu, si vymyslet sviij svét, a to jaka ja tam chci
byt, takze pro m¢ hrani dracdku je urcité pfinosny, protoze si tam vytvofuju, vytvorim
svij svét a, vlastné svoji 0sobu.

No a, chtéla bych jesté fict, ze se do ty osoby taky mizu, vcitit a mizu vlastné byt jaka
chci, mizu byt sva... a nikdo mé¢ za to nemuze nic, nikdo mi na to nemuze nic fict. A,
muzu tam byt blazniva, mizu tam, mtZzu si ji — takovou jakou si tu postavu vytvorim,
takovou ji mam a, muZu tam, projevovat i svoje pocity, a to jak se v tu chvili citim, tak se
muze odrazet v ty postavé. To znamena, ze... kdyZ se zrovna necitim ve své kuzi tak to
muzu skrz tu postavu néjakym zptsobem jako vyjadfit. A nejlepsi na tom je, ze prosté,
ze si ji opravdu miizu vytvorit tak, jak ja chci, aby ta postava byla. A to je asi vSechno,
co bych fekla.

KB: Umhh a vnimas hodné¢ diillezity — vnimas, Ze je pro tebe hodné¢ dulezity vytvofit tu
postavu jako podle se — jakoze, prosté... znamena pro tebe hodné vymejsleni ty postavy
— jako-

R4: Ano.

KB: - davani do toho, jakoZe ji —ja nevim jak to... jak me to piesné popadlo, ta myslenka,
no —

R4: No jako umm, ano, protoZze umm, si mizu... je pro m¢ hodné dilezité vytvareni té
postavy, protoze nechci aby to byla jen tak néjakd postava, ale chci aby to bylo prosté
postava umm, ktera je mi samoziejmé blizka, protoze sem to furt néjakym zptisobem ja,
sice v blaznivy a dost jiny podob¢ ale umm, chci aby se tam prosté jako néjakym
zpusobem 1 ja sem se tam do ty postavy za-zafadila a furt tam sou umm, to jak ja se citim
a moje pocity a furt sou tam a umm celkové, tfeba mam postavu s tim umm, sokolem a
pro mé ten sokol tam pro tu postavu je hodn¢ diilezitej a umm, a a¢ ostatnim to mize byt
jako mnohdy, Ze jako k smichu, tak pro mé je to prosté dulezity. A snazim se o n¢j v hrani
jako se o n¢j starat, takZze proto tfeba, kdyz ostatni bojujou s néjakyma netvorama v té
hie, tak j& se stardm o to aby, tfeba mi to zviie neposlo, nebo aby se mu néco nestalo,
kdyZ umm, ostatni se umm, staraji o to, co V té postavé budou umm, jist aby viibec jako
ptezili do dalSiho dne v té hte, tak ja se taky budu starat o to aby moje zvite prezilo do
daliho dne. A myslim si, ze hodné dileZity je pro mé& i vytvafeni toho... umm, osudu
kterej ta postava ma, protoZe j4 mam docela tragicky osud vétSinou. Umm, kdy vétSinou
utikam odnékud nebo umm, kviili né¢emu a myslim si, Ze se tam umm, prolinaj i moje
jako osobni... osobni umm, véci ze Zivota. TakZe tak bych asi odpovédéla na tuhle otazku.

KB: Mn¢ jest¢ umm, pfijde zajimavy, Ze... my pfijde zajimavy, Ze vlastné¢ mluvi§ o
nécem, aby jako lidi pfezili, aby jako ptak ptezil, pfitom jakoby prosté existujou vlastné
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tyhle postavy a vSechny todleten tviij sokol a tohle vSechno existuje jen jakoby v naSich
hlavach a v podstaté i kdyby jakoby umieli, tak v ty hlavé ziistanou potrad, oni nikam
jakoby nezmizi ze jo, jenom prosté, jenom jako jestli me chapes, ze jako se obavas, ze ti
umie néco co neexistuje, jestli ti to nepfijde trosku jako zajimavej-

R4: Jako jo, ale pro m¢, ja sem tu postavu vytvotila a pro mé to néco — ano v moji hlavé
ale néco jako jinak zivyho prosté a... a¢ jde o tu umm, elfku, kterd prosté sem potrad
n¢jakym zplisobem ja a mam ji ve svy hlavé a porad v ty umm, hlavé tam nékde jako je
ten jeji, ten jeji osud a ona a i ten jeji sokol tfeba a vim, ze i kdyz umfe a vim, ze v ty
hlavé potad je a ja si mizu fict tfeba ,,A dyt neumiela®, ale prost¢ mi porad jako na ni
zalezi a kdyz uz sem ji jako vytvorila, tak ji nechci nechat umfit a nechci jako aby prosté
umm, kdyz uz sem si dala — a ja jak fikdm prosté, ja v ni se v ni vidim v ty postave,
Vv né¢em tieba. TakZe ja ji nechci nechat umfit. A 1 ten, 1 ten jako pocit toho Ze by néco
co je ve mn¢ a co sem ja stvorila, tak Ze by mélo umfit, tak... to nechci Ze jo. To samy
ten sokol... prosté je to néco co je moje a umm, 1 kdyZ vim, Ze to je hra, tak pofad umm,
nechci jako — To mate jako kdyz hraje$ The sims a mas tam... néco vytvoris a pak ti tam
umfe, tak taky nechces, aby ti to umftelo.

KB: Takze myslis, Ze je to takovy jako spiS§ n¢jaka tvoje prace? Kterou jako nechas za
sebou a nechces jako aby pfisla vnivec?

R4: Ano, taky by se to tak dalo fict. Ale hlavné, pro mé to je néco jako — néco myho —a
nechci, aby mi nékdo fek — ,, Tak a ted’ uz to prosté neni.” Nebo ,,UZ to skonc¢ilo.*

KB: Jakoby ty se$ jedna z méla hract — si myslim, podle toho jak spolu uz n¢jakou dobu
hrajem — co jako hodné je sama — jakoze fakt pfevede svoji 0sobnost do fantasy osobnosti,
piida ji dlouhy usi a sokola na rameno. V podstaté, Ze je to jakoby potad Tereza... je to

jako moje domnénka nebo? Jakoze urcité je to blaznivéjsi verze tebe, ale tak... seS to
hodné ty.

R4: Ano a samoziejm¢e to je umm, je to n¢jakym zpiisobem ta Tereza, ale je to Tereza
uplné jind, nez je normalné. A myslim si, Ze to je pravé na tom to hezky, ze v ty hie si
muzete jako nastavit jaky chcete byt a nikdo vas za to neodsuzuje. Protoze to je potrad
hra, to znamena, Ze ja, kdyz tam umm, muzu si fikat, Ze sem hrozné krasna a prosté¢ ze
sem Uzasna a umm, Ze se tam... Ze tam budu mit s nékym klidn€¢ pomér, tak nikdo mée
tady — nikdo m¢ za to neodsoudi. Nikdo mi nemutiZe fict, ze sem prostitutka nebo, Ze sem
— ze sem levna, ale prosté... chapem se? Prosté je to — ale ja musim fict, Ze ja fakt, tieba
ted’ka v ty postavé s tou — umm, s tim sokolem, tak ta ptaci Zena, protoze umm, sme ji
dali nazev ptaci Zena, protoze ostatni nevéde¢li, jak se jmenuje a ona jim to nechtéla fict,
tak umm, si myslim, Ze ta je hodné& jako ja a umm, neni to Uplné jakoze prostitutka tfeba
jako byla — byly ty ostatni postavy, tieba Alisa, ale musim fict, Zze tfeba ona fakt jako
néjakym zplisobem i se jako... zrcadli se mnou. Tteba ja mam ted’ka toho Yorkshira tu
Peginku a to je pro mé néco jako ten sokol tam a mam ji jako rada a to samy toho sokola
a stardm se o ni a chci se o ni starat. A o toho sokola taky a nechci prosté aby jako tam
pfiSla nové postava a brousila si na n¢j zoubky. Ale musim fict, ze fakt se v ty postavé
zrcadlim, ze fakt si myslim, ze ostatni — ostatni hraci to tak nemaj, Ze ostatni si vytvori
postavu a ta postava je mnohdy uplné odlisna, nez jsou ty hraci... Ze do toho nedavaji
tolik... tolik sebe. Ale ja to tam davam, ja si — prosté jak fikas — ja si dam teda delSi usi,
vytvofim si n€jakou svoji predstavu krasny elfky a né&jakej teda osud a jdu do toho. Ale
porad sem tam jako napil, potad sem tam ja jako.

KB: Jo, kdyZ si povidala, tak mé tak jako —ne Ze zarazilo, ale mam to furt jako v hlavé —
ty oslovujes ty postavy jako v tfetim rod¢, jakoZe si fekla ,,Ona jim to nechtéla fict.” Jako
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ta postava, ona jim nechtéla fict svoje pravy jméno, si fekla ty jako nékdo, kdo tu postavu
hraje. Vis, ze mi to piijde... zamyslela ses nad tim n¢kdy?

R4: Ted jsem se nad tim taky zamyslela, ale ja ted’ mluvim jako —
KB: Ja to jako —

R4: - za tu postavu, ja tu postavu jakoby oddé¢lila od sebe, takze nemluvim jako — ja ted’
ta postava nejsem a ta postava si myslim je porad jakoby jako... i kdyZ je hodné podobna
mng, tak porad to nejsem jako na 100% ja a potad ma ta postava néjakej jako svij, prosté
svilj — svoje... porad jako oddélena ode mé néjakym zpisobem. Hodné se mi teda podoba,
ale to nejsem ja, takze proto sem pouzila jako — Ona.

KB: Mh. A jesté bych se zeptal tfeba, nevim jestli to nebude znit ipln€ podobné ta otazka
jako ta prvni, ale ¢im pro tebe je jako dracdk? Co pro tebe predstavuje?

R4: Pro m¢é predstavuje néjakej imaginarni svét, ve kterym muzu dat Sanci svym
imaginarnim piedstavam a tomu co si jako chci — miizu si tam vytvorit prosté svilj svét.

Ja pravé ted’ taky nevim jestli jsem ti neodpovédéla podobné jako... asi jo.
KB: Asi to je podobna otdzka. Umm, napada t& jesté néco, co bys chtéla k tomu fict?

R4: Asi bych chtéla fict, Ze ta hra, a¢ teda nejdiiv to pro mé bylo jako t€Zky se oddélit od
sebe a mluvit tieba za ostatni postavy a celkov¢ si jako piedstavit ty chvile v tom jinym,
imaginarnim svété, tak ze mé ta hra bavi, fakt jako hodné a opravdu si tam prosté jako
muzu délat co chei a co je pro mé jako hodné... hodné dobry a hodn€¢ mé to bavi, Ze a
potad je tam jako, pofad t€ tam néco ptekvapi a musi$§ tam tieba jako premyslet jako
Vv normalnim zivoté. Protoze, taky tam musi$ hledat to jidlo, jako pfemyslis nad tim jestli
se vyspi§ v néjakym hostinci nebo bude§ spat pod Sirdkem, kde mize byt néjaky
nebezpeci. A musim fict, ze fakt me to jako bavi a fakt mi to dava docela... Ze nad tim
fakt premyslim.

KB: Mhh, tak ti d¢kuji za rozhovor.
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Respondent 5
KB: Jaky pro tebe je hrani dracdku?

R5: V mym pfipad¢, jako nejsem upln€ znalec dnd ale co jsem takhle jako hrala, tak si
myslim, ze... jaky z toho mam jako pocity, tak asi zalezi na tom s kym... s kym to hraju
si myslim, Ze je to takovy pro mé jako docela dulezity. Kdyz ty lidi jako vic znam, tak je
to takovy urcité super. Prosté si to uzivam, zasméju se u toho, ale kdyz jsou to tieba lidi,
tieba takovou tu predstavivost, kterou mam, kdyz prave hraju s nékym, koho znam lip.
KB: mhm... co podle tebe znamena to... do toho se dostat? Jak bys to jako popsala?

R5: tak Ze si to jako uziju tu hru, Ze si tieba u toho pfedstavim néjaky ty véci, co se tam
dé€jou, Ze tieba se do toho prosté zaZeru, kdyz ten vypravéc to dokaze jako dobte podat,
coz se mi teda stalo pokazdy, ze to dobte podaval. A jako je to takovy, ze se prosté chytis
jo... ze se do toho prosté dostanes a predstavis si, ze ted’ si prosté nékde na ty lodi a ted’
na ni nejsi... a je to takovy, ze ten piib¢h jako vic prozivas.

KB: takze si to jen shrnu. Cim jsou ti ty lidi bliZ§i, tim je pro tebe snazsi tu hru hrat?

R5: mhm, taky si myslim, Ze to je no, a to si myslim, Ze miiZze byt i kviili tomu jakou méam
povahu... jestli to tieba neni jako tim, ale taky zas tu hru tolik neznam nebo spis to tak
jako zkousim, Ze kdybych byla tieba jako vic zb&hla, tak uz to tolik nefeSim. Ale porad
je tam jako takova néjaka ta moje povaha jako, ze jsem prosté introvert nebo tak.

KB: mhm a myslis si, Ze je jako potteba néjak tu hru znat, abys ji mohla hrat?

R5: ja si tfeba myslim, Ze jo, Ze musis znat jako néjaky ty zadklady okolo ¢eho se to vlastné
toCi nebo takhle... zalezi i na tom, jak je to koncipovany, Ze tfeba dejme tomu, Ze jako ja
kdyz jsem zacinala tu hru hrat, tak jsem nevéd¢la, Ze je to jako svét jako mimo, tieba ten
nas realnej a pak Clovek jako je tfeba zmatenej, tfeba jako v tom, ze uplné nevi jako, co
muze udélat, co nemuze a jako postupem se to dozvida nebo se to teda dozvi na zacatku
ale myslim si, Ze je tieba to znat taky.

KB: a stalo se ti nékdy v dracaku, ze si chtéla udé¢lat néco, co si nemohla udé¢lat?
R5: jojo, ze jsem chtéla bejt z Rumunska.

KB: kdyz bych se ptal vyloZzené jako na tu hru? Ze jste prst& hrali a chtéla si néco udélat. ..
tak stalo se ti nékdy, Ze si chtéla néco udélat a nemohla si to ud¢lat.

R5: tak tieba jako, kdyz ten vypravée, tak vlastné ti mize Uplné v klidu fict, ze tfeba ne
ne tohle nejde, Ze si tam domyslis n&jaky véci, ktery tfeba v tom svété vitbec nejsoul.

KB: co dalsiho té k tomu napada?
RS5: popravd¢ asi nic moc.
KB: co pro tebe je dracak?

RS: ja to beru prosté jako hru u ktery se mizes odreagovat, ze to ma takovy vlastné jiny
principy, Ze to neni okolo né&jaky soutéZivosti nebo... jo jako za cilem vyhrat, tfeba jako
néjakej ten okruh ale je to spiS o n&jaky ty predstavivosti a o tom co vlastné ten ¢lovek
proziva, miiZzes se u toho pobavit nebo to brat zase jako hodné vazné, kdyz je to né&jake;j
dramatickej pfibeh, co jako dokdze toho ¢loveéka hodné vtahnout. Tak to si jako pod tim
predstavim.

KB: A tob¢ osobn¢ vyhovuje spis co?
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RS: asi se jako u toho prsté¢ zasmat no. Ale na druhou stranu, kdyz jsou tam néjaky jako
hodné vypjaty chvilky nebo je to prosté néjak dramaticky, tak si myslim, ze to jako
s Clovékem dokaze zahybat, Ze si prosté fikas jako: co ted’ bude? Prosté to si jako taky
uzivam... ja si jako myslim, Ze to s tim prosté spojeny, Ze se to jako nevylucuje uplné
tady ty dvé véci, Ze vlastné mlize byt vaznej ten ptib¢h, ale ty hraci si z toho miizou délat
prosté srandu nebo jako to brat s nadsazkou ale to se délo prave prevazng, kdyz jsem hrala
S lidma, ktery jsem znala.

KB: ¢im pro tebe je hrani dra¢dku? Nebo jak bys to popsala nékomu, kdo to nezna tu hru?

R5: Ja si myslim, ze uz jsem to jako tak néjak tfekla. Popsala bych to jako né&jakou
kreativni ¢innost nebo néjakou kreativni hru, ze to vlastné neni uplné tolik o né&jakych
pravidlech, ale spi$ o tom jako bejt s t¢éma lidma... je to hodné€ o ty nahodé¢, Ze je to jako
takovy svym zptisobem zajimavy, kam se ta hra mtize vlastné dostat, tfeba ten vypraveéc
to dokdze dost jako néjak ovlivitovat. Myslim si, Ze to mize byt piijemny hodné¢ lidem,
Ze to jako neni takovy jako uzavieny, Ze se v tom zklames a Ze to pak uz nechces hrat, a
to si myslim, ze takovy hry jsou. A tohle mi piijde takovy jako, Ze se v tom muze kazdej
najit to svoje protoze ma vlastné tu svoji postavu za kterou se vlastné jakoby vydava, a
kdyz si tu postavu vlastné jako 1 sam nadefinuje, tak vlastné 1 o to je mu to blizsi.

KB: Je pro tebe ta postava néjak jako... ¢im je pro tebe ta postava dllezita?

RS5: asi tim, Ze pro m¢ je ta postava takova, Ze si ji jako hodné predstavuju, Ze prosté,
kdyz ji tteba vytvaiim, tak si fikam, jaky vlastnosti by tfeba méla mit a o to je pak snazsi
si to predstavit a tim, Ze to sama ja vymejSlim tak je to pro mé jako i vic uchopitelny, ze
si to dokazu vylozen€ vybavit 1 s néjakyma detailama a tim, ze je pro m¢ dilezita tak,
kdyz ma tieba i néjaky ty rysy, ktery muzes i1 zahrat, pii ty hie tak je to i vtipny nebo zas
to mlZze byt tfeba jako dramaticky Ze to jako t€ém lidem miizes rozhodit tim jak se ta
postava chova vlastn¢ jako néjaky takovy to citéni a trosku i hereckej vykon, kdyz ty lidi
pii tom jako néco prevadi, Ze to takovy asi jako dilezity no, protoze i ty ostatni postavy
jsou pro tu hru dilezity, je to prosté o tom no.

KB: mas tfeba néjakou svoji oblibenou vzpominku z dracaku?

R5: (sméje se)... no, to nevim jestli tady uplné mizu fict (smich) tak jako tfeba dejme
tomu moje oblibend vzpominka se poji jako s tim, kdyZ jsme byli na ty praxi a vlastné
tam s téma klukama to bylo takovy, ze jsme se jakoby moc neznali a bylo to cely takovy
jako dost experiment s nima hrat dracak. A prosté to byly takovy ty situace, kdy jsme byli
jako spolu tfeba jako situace s kovadlinou. Kdyz jsme se jako snazili zvednout néco
totalné¢ nerealnyho néjakou jako 1000 kilovou kovadlinu a jako fakt jsme se u toho
zasmali nebo to prosté bylo vtipny, kdyZ do toho jako n¢kdo vzdycky ptihodil n¢jakou
svoji hlasku ale vlastné se s téma lidma viibec neznas, takoZe o to vic je to potom jako
vtipny a jetsté vlastné z pozice toho ucitele nebo toho pedagoga ale nevim, jestli je to jako
nejlepsi vzpominka.

KB: A myslis, Ze se tyhle vzpominky néjak 1isi od téch, co mas jako z béznyho Zivota?

R5: tak to si jako asi ani nemyslim, tak jako souvisi to s tou hrou, tak jako kdyz se né¢koho
zepta$, jakou mas na to vzpominku, tak mi to jako ptijde docela jako podobny, kdyZ se
ho zeptas na n€jakou vzpominku tieba ne ze hry.

KB: no, jakoze mas tieba pocit, ze je to jako kdyby se to opravdu stalo.

RS: tak jako to hrani ty hry se opravdu stalo ale jako, ne Ze bych méla pocit, Ze se to
odehralo ale tfeba jako jestli to chapu dobfe tak jo... pfedstavuju si, jak tu kovadlinu jako
tahame pfedstavuju si jako ty postavy a vybavujou se mi jako ty vzpominky spojeny i
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jako s tim hernim svétem, ze si tieba jako vzpominam, ze jsme sedéli u toho stolu a hrali
jsme to, ale zaroven v tom mam jako ptedstavu ty hry?

KB: napada t¢ jesté néco, co by stalo za zminku a ja se na to nezeptal?

R5: tyjo asi bych mozna zminila jako ty ptfedstavy, Ze jako pii jinych hrach se tohle jako
nestava, ze kdyz tieba hraje$ na PC, tak to mas pied sebou vidis to, néco hrajes, vzijes se
do toho, ale u toho dracaku sedis a musi$ to mit v ty hlavé prosté. Nebo jako nemusis ale
ja to tak mam, jakoze to tak vidim jako kam jdu, kudy jdu a kdyz to jako ten vypravéc
popisuje a je tam u toho né¢jaka hudba, tak me to dokaze jako vtahnout tak to je asi jediny,
co se jako docela lisi od téch jinych her.

KB: jesté kdyz sis vytvarela postavu, nebo kdyz mas néjakou tu postavu, jako tieba Erica,
je pro tebe snazsi ji hrat, protoze je ti tteba podobna nebo naopak je pro tebe snazsi ji hrat,
protoze ti neni tak podobnd. Maji Erica a Lucka néco spolecnyho a pomaha ti to nebo
naopak?

RS5: tak tfeba u ty Eriky to bylo tézce takovej jako charakter ale musim fict, ze se mi to
dost spojuje se hrou kterou hraju, ze vlastné¢ tam mam jako postavu, kteréd je jako dost
totozna s touhle ale domyslela jsem si k tomu né&jaky prosté random vlastnosti jako tieba
ozralec a to ja doufam, Ze tfeba uplné nejsem v béznym zivot¢ a tieba si myslim, ze se to
jako dost spojilo s tou situaci, kdy prosté jsme tam jako byly s Lenkou, ktera si vytvorila
Anakondu, tak jako dalsi véc, ktera mé napadla, tak bylo jako vytvofit si taky néjakej
vtipnej charakter, takze nevim jestli by se to jako spojovalo se mnou ale zase se to jako
spojuje s tou moji herni postavou jo jakoze maji ty stejny podobnosti nebo...

KB: Mas k Erice néjakej specifickej vztah? Nebo je to jen néjakej prostredek, kterym tu
hru hrajes? Jako tfeba figurka v ¢lovéce.

R5: myslim si, ze k ni (k Erice) jako mam osobnéjsi vztah, uz jen kvili tomu, ze jsem si
ji n&jak jako nadefinovala. Ale jako kdyz hraju dracak, tak vzdycky dostdvam chut’ si
zahrat tu pocitacovou hru, protoze se mi to s tim jako dost spojuje.

KB: ma tieba Erika jinej vztah k Anakond¢, nez k ni ma Lucka? Nebo kdyz hrajes, tak
jste prosté za jedno.

R5: to je jako dobra otazka ale myslim, ze je to dost propojeny s tim, ze se s Lenkou jako
kamaradime ale je to pro m¢ jako automaticky mit tam ten pratelskej vztah.

KB: Myslis, Ze kdyby se Erika s Anakondou potkaly na random, tak by to jako nebyly
kamosky?

R5: milize se stat, to jako nevim ale tfeba jako dokazu si to predstavit, ze kdyz jsem hravala
ten dracak s lidma, ktery jsem neznala, tak jako bylo pro n€ i pro me i pro né bylo snazsi
mit jako konflikt v ty hie coz jako je celkem zvlastni ale je to jako, Ze se tam snaz dostanes
jako do né&jaky rozepfte, ale je to jako nevim, jestli to je tim, Ze ty lidi to hrajou uz dyl,

vvvvvv

Vv wr

treba mél jsem to jako fikat? Nebo je to pofad ta hra?
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Respondent 6
KB: co pro tebe je hrani dracdku?

R6: Bavi mé, Ze se jako sejdem a jako bavi mé ta atmosféra, je to takovy, jakoze unikne$
Z ty reality... je to fajn pocit? (smich)

KB: A jak bys to popsala, co je jako ten unik od reality? V podstaté sediS v né&jaky
mistnosti mame pied sebou néjaky papiry...

R6: no ale tak uz tfeba jako hraje ta hudba a prost¢ jako mam velkou ptedstavivost, takze
si to jako umim predstavit, ze me to vtahne do déje.

KB: jak ten d¢&j vypada pro tebe?
R6: tak jako asi tak jak ty to fikas...
KB: jenom j4?

R6: tak ne asi jako vSichni, tak jako ty to nadhodi$ a my uZz si pak jedeme to svoje. A
myslim si, Zze kazdej mame asi jiny predstavy, jak co vypada.

KB: ja bych tekl, Ze... Ze asi jako jo

R6: 1 kdyz nam néco popises, stejné si to asi nepiedstavime stejné vSichni. Takze si prosté
jedem to svoje... a zarovenn mé bavi jako poslouchat ty ostatni lidi — jak to vnimaji i oni.

KB: Takze jsou ty lidi tam pro tebe dulezity?
R6: No.
KB: jakoze, nedokdzes si predstavit to hrat tfeba jen ve dvou lidech — vypravec a hrac?

R6: no jakoze... no to asi ne. Jakoze bavi mé zrovna i ta parta, co mdme my. Treba
piedposledné co sem byla ja, tak tfeba Pepek se do toho moc nezapojoval. A bavi mé
hlavné ty jako — Honza, Eliska a Anet, tak prost¢ jako tahle skupinka mé bavi jako nejvic.

KB: A bavi t¢ jakoze ty lidi nebo t€ bavi ty jejich postavy?

R6: bavi mé ty postavy a zarovei jako to, Ze oni to um¢j jako — se taky vzit tak néjak
jakoze... si je umim predstavit v téch postavach hodné€. Jakoze to neni takovy... nevim
prosté. Kdyz mluvi Eliska a hraje Tamuta, tak prosté vidim Tamuta, kdyz mluvi Honza...
tak prosté¢ vidim malyho tlustyho kluka.

KB: A kdyz mluvi Anet, tak vidis kocku?

R6: No ty se trochu bojim, ta je takova jako... ta jesté neni tak oteviend jakoby. Nebo
ptijde mi, Ze jeste to je takovy... jako jo-"

KB: Jakoze Anet nebo Milo?
R6: Oboji. Tak Milo je trosku otevienéjsi mi piijde a Anet trochu uzavienéjsi.

KB: To je docela zajimavy ne? KdyZ je to jakoZe — ona ho hraje... a on je otevienéjsi nez
ona?

R6: No.
KB: Ok. Pro¢ si myslis, Ze to tak je?
R6: plisobi to na mé tak.

KB: To je docela husty. Jakoze skrz tu postavu ti piijde, Ze je otevienéjsi nez je normalng.
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R6: No.
KB: To je husty. A co tvoje postava? Co bys o ni fekla?

R6: Je to slozitej ¢lovek. Ne, jakoze ptivodni plan byl ten, Ze sem chtéla byt ten zlej... ale
zase mi to jako nejde prosté. Ze jako neumim prosts. ..

KB: Takze ty si chtéla hrat nékoho zlyho?

R6: Mhh.

KB: Tak to sem tfeba viibec nepostiehl?

R6: Ne?! Wtf! No... no jako mél bejt prosté zaporak.
KB: M¢l bejt zaporak?

R6: Nemél bejt prosté tak hodnej, jenomze...

KB: Jakoze mél bejt takovej edgy... takovej temnej?

R6: No a prosté jako mu mélo bejt vSechno jedno tak né&jak spis a ted’ se mezi tim do toho
vicemén¢ furt nékde sere

KB: aha a myslis, Ze to je vyvoj jako...?

R6: no jako miij plan byl prosté jinej no jakoZe predstavovala jsem si tu postavu proste
jinak jakoby povahové.

KB: takze bys fekla, ze tam proSel jakoby néjakej prosté vyvoj ty postavy nebo prosté
jenom to nezvladas to hrat tak jak bys chtéla?

R6: no asi prosté nezvladam bejt jako tak temnd... (sméje se) prosté mi to nejde asi je to
jako spojeni, ze potfad jsem to ja a ani neumim jako v ty predstavé neumim fikat to ,,ne*
tolik.

KB: mhm

R6: Jsem si myslela, Ze by mi to tfeba jako mohlo pomoct, Ze bych se to naucila tfebas
jako v ty... za tu postavu.

KB: jako sis fakt kladla ty cile na za¢atku?

R6: no, jakoze pojd'me zkusit si to na... muzes hrat jako nékoho jinyho a zaroven jako
bys mohl, tebe by to mohlo ovlivnit ale asi se to upln¢ nepovedlo ale mélo to spis jako
opak Ze jo, prosté jako nepustil...

KB: Ze ta postava jako... se stala jako vic tebou?
R6: No. J4 sem chtéla, aby byl trosku jako jine;j.
KB: A proc€ si myslis, Ze se to stalo?

R6: ProtoZe sem mékkota. ..

KB: jakoze se tak moc pielejva to jaka... ze je pro tebe problém — v podstaté tyhle véci
se fika role play, a to je vlastné to, Ze to neni jako ze musi$ nutné hrat — pfedvadét n¢jaky
herecky vykony, ale jde ti o to, Ze se chovas jakoby se chovala ta postava. Ze vlastné
hraje$ tu postavu Zejo. JakoZe nejde o to, Ze tam bude$ hrat n&jaky extrémni scény.

R6: No ale jako kdyby tys mi fekl, Ze hele — ted’ po tobé chci abys byl vii¢i nim trochu
jako

KB: To ji ti nemiizu ale fikat.
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R6: No ale jako, kdyby se... néjaka hra, tfeba jind a méla bych prosté za ukol jakoby ja
hrat jakoby temnéjsi postavu tak prost¢ mi to upln¢ jako nejde, nebo mozné jakoze...
moje temné ja vidim jenom j4, prosté¢ mozna Ze to je i tim, ze jako to nechci upln¢ dat
uplné najevo.

KB: Svoje temné ja?
R6: Hm.

KB: Ale tak néco ti tam jako trosku evokovalo, Ze to chces dat najevo kdyz sis tu postavu
tak piivodné chtéla vytvofit.

R6 No chtéla no, jenomze, jako citim se s t€éma lidma fajn, ale zaroven asi neni jako uplné
takovy to, Ze — bych se Gplné tak jako oteviela tak aby... prosté nevim. Je to pro mé
slozité.

KB: je to spis$ jako otevirani Kaji nez otevirani Melecha? KdyZ to feknu takhle. Jakoze
prosté — ty mas prostor se oteviit skrz tu postavu —

R6: Ano.

KB: - ale jako drzis se zpatky ty sama —

R6: No.

KB: Jo...

R6: Nevim vyvolava to ve mné jakoze... stydlivost, vi§? Jako nchces uplné —

KB: Jasny.

R6: - rad bys, ale...

KB: Chces délat néjakou tu... ale stydis se, Ze se ti nékdo bude smat nebo...

R6: Nooo...

KB: Nebo, ze u toho budou tieba cringovat?

R6: No... asi, nevim.

KB: Jakoze, bojis se toho pocitu ty trapnosti?

R6: Ano. Jakoze nékdy to je takovy, myslim si ze celkovée asi to zvladam lip, nez sem si
myslela. ProtoZe jsem si myslela, ze to jako nebudu zvladat vibec, tieba ted’ na téch
poslednich se mi zdalo, ze sem mluvila docela dost. A i jako tam mé hodné bavilo, ze
sem docela i jako mluvila s Honzou, Ze tys nas vlastné jakoby rozdélil a Ze vzdycky sem
byla tak n&jak napojena na toho Tamuta jakoby, kviili tomu, Ze je to prosteé Eliska. A ted’
si nas rozdelil a vlastni jsme museli komunikovat s Honzou s kterym vlastné jako
nekomunikujeme mezi sebou jako Vv realité moc.

KB: Ani v realité vid”?
R6: No. A najednou prosté sme komunikovali a bylo to fajn a citila jsem se prosté dobfe.

KB: Ok. A mysli3. Ze se to jako n&jak preneslo i jako do realnyho Zivota? Jako Ze by si
mu byla bliZ tfeba néjakym zpiisobem?

R6: To asi jako ne pln€. Jakoze myslim si, ze furt jsme takovy, jakoze jenom par vét, ale
jako v tu chvili bylo fajn ze sem jako po téch hrach poprvé jako nejvic mluvila s nékym
jinym neZ s Eliskou.
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KB: Mh. Jo to je hezky. To je zajimavy. No a jesté teda, ja mam k tomu jesté dvé takovy
podotazky, ale je to, jakoze spis — n€kdo ty slova mize brat jako synonyma, ale zkus to
tak nebrat. Tak ti ted jesté polozim — Jaky pro tebe je hrat dra¢ak?

R6: ... jakoze ptijemny?

KB: No pfijemny a mizes to jako rozvést...

R6: To sem tikala celou dobu ne? Nebo jako...

KB: Jo je mozny, Ze to mas jako... je to podobna otdzka no.

R6: No... jako podobn¢ to mam...

KB: Jakoze nenahodilo to nic novyho?

R6: HmM.

KB: Ok. A jesté tfeba mam tu jednu otdzku a to je — Cim pro tebe je hrani dragaku?

R6: No... nevim je to prosté tak zaroven vyzva jako bejt... mluvit vic, nebo takhle, ja
vSeobecné melu sracky, ale jakoby nevim, je to jeSté jakoby tim, ze se v tom vyznate
mnohem vic nez ja.

KB: Ty myslis, Ze je tfeba se v tom jako vyznat?

R6: No tak troSku, myslim si Ze néjakej dobrej... nebo jak prosté vy hrajete ty hry
vSeobecné zZejo, tak mate takovej néjakej piehled ja hrala maximéalné tak ohynek a vodu.
Takze jako pro mé je to jako Uplné novy, tfeba to hazeni téch kostek, nebo treba feknete
ty ndzvy téch kostek...

KB: Jako dvacetisténka?

R6: Ne, jako tieba 2k...

KB: 2k4?

R6: No. Tak to furt si nejsem jista, co vlastné znamena
KB: Dv¢ ctyfsténny kostky.

R6: Jo takhle. No tak... myslela jsem si to, ale — je to takovy, vi§ Ze? Vy se o tom bavite
uplné jako o bézny véci a ja sem do toho vstoupila jakoze... hmm dobry. Musim si pfijit
na to sama... bylo to zaroven taky takovy trapny pro mé se zeptat jako — a co to vlastné
je?

KB: Takze by se dalo fict, Ze t¢ to tfeba i néco novyho ne uplné pouzitelnyho do Zivota
ale, Ze té to i néco uci?

R6: No jako... ty anglicky slovicka furt nejsou stejné tak dobry ale... ne néco tak jako. Je
to fajn jakoby, ze za mé je fajn, Ze jako vi$ neni to takovy, hm ted’ nevim jak to vysvétlit,
ale... ze v dneSni dobé¢ ty hry jsou jako hodné populérni a hodné€ se o tom mluvi a je to
prosté i sport uz a tfeba by mé to i zajimalo prosté, tieba jako vy o tom komunikujete
hodné. Tteba minule jak jsme byli v téch Pohorovicich, tak jste se s Eliskou celou dobu
bavili o hie a prosté¢ mé to tak néjak pfitahuje, jakoby védéet o tom vic, ale zaroveit hmm-

KB: JakoZze je to hodné sloZity.

R6: Ano. Tak mé to tak jako prosté... prosté se mi to libi, je to juhhu pocit.
KB: Jako byt toho soucasti?

R6: Jo.
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KB: Mhh. A jesté jsem se chtél zeptat — no jakoze trosku sem tam vycitil néco jakoze,
néjak si to tam jako fekla a tak nevim jestli si to domyslim, ale pfiSlo mi Ze si tam tak
trosku nastinovala, ze si jako... Ze si jako pfiSla uz do néjakyho rozjetyho vlaku... trochu

R6: Mhh.
KB: Ze vlastn& uz to tam né&jak jelo a Ze ses musela do toho jako n&jak zapasovat.
R6: No.

KB: Pomahalo ti v tomhle tieba jakoze to, ze si tam méla tu postavu k tomu, jakoze nevim
jak to fict. Prost¢ mas tam néjakou partu lidi, se kteryma se Gplné€ bézn¢ jako nevidas a
ted’ mas jako postavu prostiednictvim, ktery s nima jako komunikujes... jestli je to jako
snazsi diky ty postave tfeba, nez kdyby ses s témahle lidma méla sejit tieba na pivu?

R6: No asi jo.

KB: I kdyz pivo je taky takovej dobrej prostiednik, nebo jako alkohol... jak se s lidma
skamaradit tteba.

R6: No jakoze... uplné si jako nedokéazu piedstavit jako si sednout zrovna jako s téma —
jako s Eliskou ne, ale tieba jako s Anet a Honzou jako si jit sednout jenom na pivo, to si
tteba nedokazu predstavit viibec.

KB: Takze je ta skupina né€im specificka.

R6: Ze jako se mi zase libi, Ze jako ty lidi jsou fajn jakoby mam je rada, prosté... ale
nemam Uplné si s nima co fict a tohle je jakoby zaroven hrozné hezky, Ze jakoby tohle
nas jakoby néjakym zptisobem spojuje... v tu chvili.

KB: Yes. A jesté¢ tfeba mam tak jako dvé otazky, ktery se mi vyrojily v prubéhu téch
rozhovord, tak to byla — jedna byla — Jestli ma tvoje postava jinej vztah k t¢ém postavam,
nez ma tieba Kéja k t€ém ostatnim. Jestli ma tieba Melech jinej vztah k Tamutovi nez ma
tteba Kaja k Tamutovi, nebo jestli je to prosté to samy? Nebo jestli to vitbec rozlisujes?
R6: Miizu ji vic Sikanovat. .. v redlu Sikanuje ElisSka m¢ a tam miizu Sikanovat ja ji, takovy
to jako popichovani mi jde snaz

KB: A tieba mas bliz k Jindfichovi nez k Honzovi? Jako vubec jestli to rozliSujes, je
mozny Ze to nerozlisujes jo? Jakoze jenom...

R6: Noo... jakoby dalo by se fict, Ze jo... ale jakoby s tou postavou, nevim jak to ted’ fict.
KB: Jako vnimas ty vztahy, ktery jsou mimo tu hru, Ze jsou jako né&jak zapotiebi, ze
souvisi s tou hrou? Ze vlastné jako... asi si to uz trosku naznacila, ze si byla tieba

ostychavégjsi viici tomu mluvit 1 s tou postavou ty Anet, Ze jo... furt jako sedite naproti
sob¢ a mluvite spolu mluvit Ze jo

R6: No.

KB: Takze asi jako si to tak n¢jak uz naznacila. A druhd takova otazka — tak mas n¢jakou
oblibenou vzpominku na dra¢dk? Néjakou co...

R6: Nevim no, tak bylo fajn si sednout... jakoZe bavi mé tahle ta nase skupina. Trosku

vvvvv

jednom misté, a to v podstaté fesime dvé hodiny a vlastné na konci stejné zjistime, ze sme
vlastné nic neudé€lali. Ale... tak to mé& trochu jako Stve, Ze jako... by to mohlo bejt takovy

vvvvvv

uplné koukal jakoze — wtf, jak to jako hrajete tyvole? Vzdyt jako my jsme prosté vZdycky
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udélali takovych jako ukolti nebo prosté véci jako u toho a vzdyt vy jste furt byli
V hospodé¢ a nic jste ned¢lali — a ja jenom — No.

KB: No to je prave to — on se jako ten dracak da hrat na spoustu zptisobt, ale tenhle jakoze
je takovej, ze mi to hrajeme pfes ten role play, kde se pravé stavd — a je super, ze ty
postavy se navzajem vyviji, ty vztahy mezi nima, Ze vlastn¢ pak jsou jakoby dungeon
crawler, coz mi ptipada, Ze to je asi to co hral i Ondra, Ze prosté tam vlastné¢ — mluvis za
tu postavu ve tieti osobé, vlastné viibec nepouzivas takovou tu ptfimou fe¢ mluvu, ze na
sebe ty postavy mluvi a jenom tikas$ co oni délaj a takhle, ze jako — a fakt jako jenom
jede$ a mlati§ a tohle. Ze mné se v tomhle vic libi ten role play, Ze to je takovy to...

R6: A tam se mi pravé pak libilo to odskoceni, jak jsme hrali jako s Anet s Hofmim a
Milanem. To bylo takovy jako pobaveni s tou ofinou. Ale prosté bavi mé vSechny.

KB: Mas teda n&jakou oblibenou vzpominku?
R6: No asi tohle to, jakoze s nima jak jsme hrali.
KB: popises mi to? Co se stalo?

R6: Nevim, jakoze... jak jsme se schovavali a prosté a zase uz s nima sem byla jakoby —
uz jsem si udélala tu ofinu a prosté mi to jako — vic sem byla jakoby uvolnénéjsi, ze pied
nima uz jakoby si vic jako troufnu.

KB: Jako, Ze je prosté vic znas?

R6: z tohohle pohledu to bylo takovy, Ze — S nima to bylo takovy jako hodné na ty
kamaradsky bazi, ze sme si z toho jako dé¢lali srandicky a to... a EliSku, Honzu a Anet
beru spis jakoZe — ten sviij osobni rozvoj, jakoze u toho, ze prosté se snazim mluvit i pied
lidma, s kteryma upIné nejsem schopna komunikovat v realu... prosté se snazim né&jak
jako se vyjadrovat.

KB: Ok. Jo, to je asi — napada té jesté néco, co si ticba nefekla nebo bys chtél ajesté néco
co?

R6: Mhh... asi ne.
KB: Mh — tak ti dékuji.
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Priloha I11: Portréty postav

Obr. 2: Portrét postavy Milo

Obr. 3: Portrét postavy Tamuta
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Bakalatska prace se zabyva fenoménem stolnich RPG. Formou kvalitativniho vyzkumu
prozkoumava témata identifikovanad v ramci zacastnéného pozorovani a rozhovort
s hraci. Témito tématy jsou: atmosféra, imaginace, vztahy mezi hraci a hernimi postavami
a jejich vzajemné ovliviiovani. Dale jsou rozebirany vzpominky, zazitky a zkuSenosti,
které respondenti ve vztahu ke hrani RPG zminovali.
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Abstract

The RPG Phenomenon

Key words: Game, RPG, role playing games, atmosphere, relationships, imagination,
world of game, role playing, character, player

The bachelor thesis deals with the phenomenon of tabletop RPGs. In the form of
qualitative research, it explores topics identified in participatory observations and
interviews with players. These topics include atmosphere, imagination, relationships
between players and game characters and their mutual influence. Next, memories and
experiences mentioned by respondents in relation to playing RPGs are discussed.
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