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Úvod 

„Hra sama o sobě je štěstí“ (Černý, Filosofický problém hry, 1967) 

Ve své bakalářské práci se zabývám tím, jak hráči vnímají hraní RPG, neboli hry s hraním 

rolí. Také se zabývám tím, jaká atmosféra při hraní těchto her nastává a jaké zážitky 

a zkušenosti si z herních sezení hráči odnášejí. Ve své práci vycházím z reflexí hráčů, 

které byly získávány prostřednictvím nestrukturovaného rozhovoru. Takto získaná data 

následně blíže rozebírám, komentuji a navzájem propojuji s rozbory zúčastněných pozo-

rování, která byla zachyceny prostřednictvím audiozáznamů s herní skupinou hráčů, kteří 

byli zároveň mými respondenty. Při rozboru a komentování dat se opírám o dostupné 

zdroje v českém a anglickém jazyce. 

Práce si klade za cíl porozumět fenoménu stolních RPG her, kdy jsou hráči na stej-

ném místě a bezprostředně spolu komunikují. Jde o kvalitativní výzkum, kde postupně 

rozebírám jednotlivé složky hráčských reflexí a nastiňuji, jak jednotlivé aspekty hry 

vytvářejí a ovlivňují herní zážitek. 

Práce je strukturována jako výzkumná. Čtenáři má sloužit jako vhled do této herní 

zkušenosti. Procesy, které při hře nastávají, popisuji ve výzkumné části práce, která je 

strukturována tak, že postupuje od nejobecnějších procesů k nuancím, které hru ovlivňují. 

Vzhledem k tomu, že RPG je aktivita, kterou hráči hrají ve svém volném čase, se pak 

v závěru práce zaměřuji na to, co RPG může hráči přinést. 

Ve své práci se opírám o myšlenky autorů, kteří hru rozebírali fenomenologicky 

a filozoficky. Českým autorem, jehož myšlenky pro mě byly inspirativní, je především 

Jiří Černý, který se pokusil o fenomenologii hry. Zároveň se také zabýval filozofickým 

problémem hry. V kapitole o imaginaci jsem pak vycházel z práce Vladimíra Boreckého, 

který se zabýval imaginací ve vztahu ke kultuře. Ze zahraničních autorů jsem poté čerpal 

z myšlenek Eugena Finka, který vidí hru jako symbol světa. Jeho myšlenka zrcadlového 

obrazu stromu na vodní ploše pro mě ve vztahu ke hře a specificky k RPG byla bodem, 

ze kterého jsem při psaní práce často vycházel. 
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1 Hry s hraním rolí 

Nejprve v krátkosti představím, co se pod označením RPG rozumí. RPG je zkratka pro 

role-playing games neboli hry s hraním rolí. Výstižně, dle mého názoru, vymezil hry 

s hraním rolí Montola (2007, s. 179). Charakterizuje je jako „interaktivní proces defi-

nování a redefinování imaginárního světa hry, který provádí skupina účastníků podle 

společně uznané struktury moci. Jeden nebo více účastníků jsou hráči představující 

antropomorfní postavy, které vymezují schopnost hráčů definovat svět hry.“1  

V této práci zjišťuji, jak se to s hraním RPG vlastně má. Nejde mi až tolik o to, „co“ 

je RPG hra, spíše se zajímám, „jak“ to s námi, co hru hrajeme, je. RPG je aktivitou, kterou 

většina hráčů hraje ve svém volném čase, ačkoliv několik málo lidí už se streamováním 

svých herních kampaní živí nebo si takto alespoň přivydělává. RPG, konkrétně 

„Dungeons and dragons“, je mi velice blízké, jelikož tuto hru sám hraji už sedmým rokem 

a nějak se nemohu zbavit dojmu, že nám nabízí cosi, co stojí za bližší prozkoumání. 

K RPG hrám existují různé příručky v podobě knih, ve kterých jsou hráčům 

nastíněna základní pravidla a principy dané hry. Pro Českou republiku jsou asi nejzná-

mější tituly jako „Dračí doupě“, „Dračí hlídka“, „Zapovězené země“ nebo nejnovější 

česky vydané přepracování hry na hrdiny „Dungeons and dragons“ s názvem „Jeskyně 

a draci“. Celosvětově proslulý je již výše zmiňovaný, dnes už brand, „Dungeons and 

dragons“. 

Je to styl hry, ke které hráči nepotřebují žádnou herní desku, figurky, karty 

nebo nějakou sadu vybavení. Avšak dnes už je kultura okolo RPG natolik rozšířená, 

že všechny tyto pomůcky si hráči mohou za mnohdy přijatelnou sumu pořídit. K hraní 

RPG v nejprostší a nejednoduší formě postačí jen papír, tužka a sada mnohostěnných 

kostek. Vše, co při hraní nastává – rozhodnutí, boje, rozhovory, setkávání aj., se odehrává 

ve fantazii hráčů. Veškerý děj pak hráči popisují svými slovy či gesty. 

Právě to, co při hraní nastává, je předmětem mého zkoumání. Jsou to vztahy, atmo-

sféra, imaginace, „role-play“ (ať už jako hra v roli, hraní rolí, hra rolí, hra s rolemi či 

hraní si s rolemi), sdílení se mezi hráči, prožívání hry hráči, význam, který hra pro hráče 

představuje, když „ji hrají“. 

Při hraní her s hraním rolí, mají hráči k dispozici prostředí, které předem vytvořil 

jeden z hráčů, kterému se říká „vypravěč“. Hráči skrze své postavy poté s herním světem 

interagují a pomáhají ho dotvářet a přetvářet, avšak pouze do určité míry, která je stano-

vena pravidly hry, která hráči přijímají za svá. Antropomorfní postavou míní Montola 

postavu, která je hrána člověkem. Je proto jedno, zda bude hráč hrát kámen nebo boha. 

Interpretace postavy člověkem vždy nevyhnutelně zapříčiní lidskou podobnost. 

Hra samotná potom probíhá tak, že – zjednodušeně řečeno – vypravěč popisuje 

a v podstatě představuje („hraje“) celý herní svět i s jeho bytostmi. A hráči hrají své 

postavy, které s tímto světem interagují. 

O něco pečlivěji vysvětluje hry s hraním rolí Hughes (1988): „Pomocí své před-

stavivosti si hráči pro svou postavu vytvářejí osobnost, ideologii a soubor zájmů a cílů. 

 
1 Vlastní překlad, 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.” 
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Osoba stanovená jako vypravěč (gamesmaster) poté vytváří prostředí či dějovou linii 

příběhu a provádí hráče bájí, kterou vytvořil, popisuje hráčům, co vidí, s kým a čím se 

setkávají a jaké výsledky má jejich jednání.“2 

Nastíníme si zde krátkou ukázku toho, jak může hra vypadat:3 

Vypravěč: „Vcházíte do hospody plné hrdlořezů, kteří si vás jednoho po druhém 

měří pohledem. Co chcete dělat?“ 

Hráčka Tamuta: „Vytahuju svoje mocné kladivo, kterým je chci zastrašit.“ 

Hráč Trixie: „Chci Tamutovi pomoct.“ 

Vypravěč: „Jasně, máš nějaký nápad, jak by to šlo provést?“ 

Hráč Trixie: „Až vytáhne to kladivo, způsobím kouzlem malé zemětřesení.“ 

Vypravěč: „Dobrá, hráčka Tamuta si hodí kostkou na zastrašování s výhodou.“ 

[na kostkách padne 20] 

Vypravěč: „Hned jak vytáhneš kladivo, celý hostinec se začne v základech otřásat 

a korbely ležící na stolech padají k nohám hrdlořezů. Najednou vidíte 

v jejich očích zděšení a následně se vyhýbají očnímu kontaktu s vámi.“ 

Hráči jsou vystavováni různým situacím a je jen na nich, jak se v daných situacích 

budou chtít zachovat. Popíší vypravěči, jakou akci chtějí provést, a ten je může vyzvat 

k hodu kostkou, pokud se jedná o náročnější situaci (např. zastrašit hospodu plnou 

hrdlořezů). Také se může jednat o obyčejnou akci, jako je objednání si pití v hostinci. 

V takovém případě si hráč kostkou házet nemusejí. Většinou při rozhodování vycházejí 

z toho, jaké vlastnosti má jimi vytvořená postava. Např. Tamut je nebojácný barbar, který 

touží po tom, udělat si ve světě nějaké jméno a získat bohatství. Trixie je naopak stydlivá 

čarodějka, která je ale velice schopná. Nebojácný Tamut neváhá ani chvíli a vytahuje 

svoje kladivo, přestože by to mohlo způsobit problémy. Trixie raději stojí opodál, ale 

rozhodne se svému příteli pomoci trošku jinak než velkými gesty. 

Takové chvíle, kdy hráči jednají, jako by na popisovaných místech opravdu byli, 

a rozhodují se na základě toho, co by jejich postavy skutečně udělaly, se pro všechny 

zúčastněné stávají nezapomenutelnými. Ve svém článku o tom podobně hovoří Černý 

(1967): „Hra musí být hrána jako plná, naprosto hodnověrná, krutě vážná skutečnost, 

má-li být opravdu krásnou hrou.“ 

 

 
2  Vlastní překlad, 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 Přepis audiozáznamu herního sezení pořízeného v průběhu vlastního výzkumného šetření. 
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2 Průběh výzkumu hry s hraním rolí 

Tato bakalářská práce si klade za cíl lépe porozumět fenoménu stolních RPG her, 

smyslem vlastního výzkumného šetření je získat hlubší vhled do herní zkušenosti hráčů 

a takto dílem přispět k obecnějšímu zkoumání fenoménu hry. Jde o kvalitativní výzkum, 

ve kterém vycházím z vlastní zkušenosti a zúčastněného pozorování hry, především pak 

také z reflexe hry samotnými hráči prostřednictvím otevřených rozhovorů.  

Rozhovory probíhaly se šesti respondenty. Každému z respondentů byla na začátku 

rozhovoru položena stejná otázka: „Čím je pro tebe hraní dračáku?“ Na základě 

bezprostředních odpovědí, které mi respondenti poskytli, jsem se dál pokoušel doptávat 

a dostávat se hlouběji k tomu, čím pro ně hraní RPG je, resp. jak hraní RPG a sebe ve hře 

reflektují, jak „to“ (RPG, hra jako taková, bytí ve hře) s nimi „je“.  

Jak je uvedeno výše, kromě rozhovorů s respondenty bylo dalším zdrojem dat 

zúčastněné pozorování při herních sezeních s hráči, se kterými byly také prováděny 

rozhovory. Při zúčastněném pozorování jsem byl vždy v roli vypravěče. Toto bylo pro 

realizaci výzkumu nevýhodné, jelikož v takové roli jsem si v průběhu hry nemohl vést 

dostatečně kvalitní poznámky o dění, které při hře nastávalo. Proto byl ze sezení 

pořizován audiozáznam, který byl následně přepsán. Přepisy jsou uvedeny v příloze I.  

Jako pozitivní aspekt zúčastněného pozorování hodnotím to, že mi účast ve hře 

v roli vypravěče umožnila vhled do dynamiky skupiny. Při rozboru nahrávek herních 

sezení pro mě pak bylo snazší porozumět určitým situacím, které při hraní hry nastávaly. 

Ve výzkumné části budu prezentovat především rozbory ze dvou herních sezení 

uvedených v příloze 1. V textu budu jako ilustrativní příklady používat vždy ty části, 

které mi přijdou podstatné vzhledem k oblasti, kterou budu rozebírat.  

Pro lepší přehlednost informací tabulka 1 uvádí stručnou charakteristiku respon-

dentů. Tabulka nemá za cíl naznačovat souvislost mezi výpověďmi respondentů a jejich 

charakteristikami (pohlaví, věk, zaměstnání). Slouží pouze pro snazší orientaci v dalším 

textu práce. Tabulka 1 zahrnuje také informace o hráčce 1 a hráči 2. S těmito hráči se mi 

nepodařilo uskutečnit rozhovory, avšak v rozborech zúčastněného pozorování vystupují. 

Hráčka 1 při prvním sezení „zaskakuje“ za respondentku 4, která ji postavu Lii propůjčila. 

Tab. 1: Účastníci výzkumného šetření 

 Pohlaví Věk Zaměstnání Postava 

Respondent 1 Muž 19 Student Trixie 

Respondent 2 Žena 20 Student Tamut 

Respondent 3 Žena 22 Student Milo 

Respondent 4  Žena 20 Pracovnice v sociálních službách Lia 

Respondent 5 Žena 22 Student Erica 

Respondent 6 Žena 23 Pracovnice v sociálních službách Melech 

Hráčka 1 Žena 23 Porodní asistentka Lia 

Hráč 2 Muž 20 Student Jindřich 
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3 Atmosféra 

V této a následujících kapitolách představím základní témata, která jsem v průběhu 

výzkumného šetření identifikoval jako určitý „klíč“ k vhledu do fenoménu RPG.  

Název kapitoly „atmosféra“ vznikl už při zamýšlení se nad tématem této práce na 

základě vlastního předporozumění, které jsem získal v průběhu zkušenosti s hraním RPG. 

Atmosféra je něco, co k hraní her na hrdiny a obecně k hraní her neodmyslitelně patří. 

Zároveň se v souvislosti s atmosférou ve výpovědích respondentů (a také v souladu s mou 

vlastní zkušeností) objevuje významné téma vztahů a představivosti, které jsou s atmo-

sférou při hraní RPG úzce propojeny (viz také další kapitoly). 

„(…) no prostě atmosféra se tam musí vytvořit… Proto třeba nejde, abysme, aby si 

začal příběh jakoby bojem nás všech spolu proti něčemu… podle mě. Protože ty lidi 

neznáme, a proč bychom jim měli tak fandit.“  

R2 zde poukazuje na propojení vzájemného vztahu postav (nikoliv hráčů), který 

sám o sobě tvoří atmosféru hry. A dále toto téma rozvádí:  

„Je to tam hrozně intimní, že prostě, no sám to víš, že když nám tam někdo vleze, 

tak prostě všichni ztichnou, protože ten člověk tam nemá co dělat, to není naše 

skvadra.“  

R2 se zmiňuje o tom, jak intimní atmosféra v moment hry nastává. Zároveň ale 

blíže nepopisuje, jak to vlastně s hráči v takový moment je, když hru někdo, kdo není 

hráčem, naruší už jen svou přítomností v místnosti. Podle zúčastněného pozorování by se 

zjednodušeně dalo říct, že je hráčům nejspíše stydno. To je něco, u čeho se dle mého stojí 

za to pozastavit. Bylo by hráčům stydno i ve chvíli, kdy by například hráli prší, člověče 

nezlob se nebo třeba poker? A v čem vlastně tkví důvod, proč je nám při hraní RPG tak 

stydno ve chvíli, kdy do místnosti vstoupí někdo, kdo hru nehraje? 

Podle klasifikace her, kterou vypracoval R. Caillois (Agón, Alea, Mimikry a Ilinx), 

je RPG nejblíže hře označované výrazem „mimikry“. Caillois (1998, s. 40) ji popisuje 

jako hru. ve které „(…) se sami staneme iluzorní postavou a podle toho se také chováme. 

(…) subjekt hry předstírá, že je někým jiným, něž ve skutečnosti je. Zapomíná dočasně na 

svou vlastní osobnost, schovává ji pod maskou, svléká se dočasně ze své vlastní osobnosti, 

aby na sebe navlékl osobnost jinou.“  

Právě v tom, o čem Caillois píše, se podle mého může skrývat onen stud z „hraní si 

na něco“. Zauvažujeme-li nad tím, co je v citaci zmíněno, dá se onomu odkazu na inti-

mitu, kterou respondentka popisuje, lépe porozumět. Naše vlastní osobnost je tedy zcela 

obnažena a „maska“, kterou na sebe bereme, je viditelná pouze pro ostatní účastnící se 

subjekty. V tu chvíli nezúčastněná osoba nevidí a ani nemůže vidět nasazenou „masku“, 

a účastnící se subjekt si před ní v tu chvíli může připadat nepříjemně – zaskočen v situaci, 

kdy „není sám sebou“. 

Podle tohoto příkladu bychom mohli lépe pochopit, jak se to s atmosférou a proží-

váním her s hraním rolí vlastně má. Jak už samotný název vypovídá, jsou to hry s hraním 
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rolí, nikoli „hry s hraním si na role“. Hráčům nejde o to stát se hercem dané postavy, ale 

naopak se stát postavou jako takovou – hráčem. 

Tento rozdíl mezi hercem a hráčem popisuje Černý (1968, s. 98) „Hráč je ve své 

hře jako v opravdovém životě, herec je ve své hře vždy jen na prknech jeviště; hráč žije 

svou hru doslova, skutečně, herec však jen hraje hru, vytváří ji, naplňuje ji svým uměním; 

hra není nad jeho životem pánem, nad hráčovým životem však ano. Herec může kdykoliv 

hrát hráče a zůstat přitom hercem, hráč však nikdy nemůže hrát herce a zůstat přitom 

hráčem.“ 

Ze zúčastněného pozorování a jeho následného rozboru přidám ilustrativní příklad 

k výše zmíněné citaci. Ve třinácté minutě našeho hraní nastala takováto událost: Hráči 

musejí projít lesem, aby se dostali tam, kam mají za úkol odnést určený náklad. (J – 

Jindřich, Me – Melech, HMe – hráčka Melecha, HL – Hráčka Lii, HTa – hráčka Tamuta) 

Důležité je také na této první ukázce vysvětlit zkratky, které jsou nazvány jako „Hta“ 

nebo „HL“. Takto jsem se rozhodl označovat veškeré projevy, které nepronášejí přímo 

postavy. Toto označení zahrnuje projevy, které patří přímo hráčům (poznámky, otázky 

ke hře…) a nemusejí se vždy týkat vyloženě hry a nemusejí být v souznění s jednáním 

postavy. Zároveň zahrnuje i projevy, ve kterých hráči popisují to, co jejich postava dělá, 

jako například „Já ho následuju“, „posadím se na židli“. Hráči sice popisují jednání 

postavy jako takové, ale není to nic, co by říkali „nahlas“ ostatním postavám ve hře. Jsou 

to informace, které slouží vypravěči a ostatním hráčům k tomu, aby se všichni zvládli 

lépe orientovat v prostředí hry.   

J: „Já bych to obešel.“ (Ostatní se diví tomu, že chce obcházet celý les.) 

Me: „To se ušlapu.“ (Ostatní se smějí.) 

HMe: „Můžu vykouzlit raráška?“ 

HL: „A k čemu nám bude?“ 

(HMe oznámí že odchází opodál, aby mohla v klidu vyvolat svého raráška. Podle 

pravidel to vyžaduje soustředění cca na hodinu herního času.) 

HTa: „Já ho následuju.“ 

HL: „Já je taky následuju.“ 

Me: „Tady člověk opravdu nemá chvilku klidu.“ 

Důležité  

Na tomto příkladu si můžeme povšimnout hned několika chvil, kdy jsou hráči 

opravdu svými postavami. Například poznámka, „To se ušlapu,“ je skvělým příkladem 

toho, jak Černý zmiňuje, že hráč je ve své hře jako v opravdovém životě. Kdyby to tak 

nebylo, hráčka by prostřednictvím své postavy nikdy neměla potřebu něco takového sdělit 

ostatním postavám. 

Dalším zajímavým momentem je chvíle, kdy se obě hráčky, prostřednictvím svých 

postav, rozhodnou následovat Melecha, přestože jeho hráčka zmínila, že potřebuje klid. 

Bylo by pro hráče snazší nechat postavu Melecha vyvolat raráška a mezitím pořádně 

prozkoumat okolí nebo zjistit, kterým směrem je sever (kterým se měli vydat). Ačkoliv 

je v hráčském prospěchu dostat se co nejrychleji do bodu, kde budou odměněni za svou 

práci, jednají tak, jak by jednaly jejich postavy, a jdou za Melechem ze zvědavosti, co 

bude dělat. A to i přes to, že by se to z jeho popisu, co právě dělá, dověděly i bez toho, 

aby u vyvolávání raráška byly. Podle toho, co píše Caillois, se tak „dočasně svlékly ze 

své osobnosti“. 
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Při RPG však tato skutečnost, kdy se hráč „vysvlékne z vlastní osobnosti“, nastává 

až po určité době hraní s určitou skupinou hráčů. Tato doba není ale nějak obecně ucho-

pitelná. U každé herní skupiny, kterou jsem při hře pozoroval, nastala tato skutečnost 

v jiný moment. Není však pravidlem, že ve chvíli, kdy se do tohoto bodu skupina dostala, 

ztratila by snad stud z již zmíněného „vysvlékání se“. Je to proces, který se mění i v závis-

losti na tom, jaký vztah spolu hráči mají i mimo svět hry.  

„(…) jaký z toho mám jako pocity, tak asi záleží na tom, s kým… s kým to hraju, si 

myslím, že je to pro mě jako docela důležitý. Když ty lidi jako víc znám, tak je to 

určitě super. Prostě si to užívám, zasměju se u toho, ale když jsou to třeba lidi, který 

úplně neznám, tak je to pro mě určitě složitější se do toho dostat nebo mít třeba 

takovou tu představivost, kterou mám, když právě hraju s někým, koho znám líp.“  

Z této výpovědi respondentky (R5) je zřejmé, že je pro ni obtížnější „se do toho 

dostat“ při hře s hráči, které nezná. To je ale podle mého názoru zřejmé a pochopitelné. 

Samotnému se mi při hrách, ve kterých dělám vypravěče lidem, které tolik neznám, stává, 

že cítím stud. Například když se pokouším měnit hlasy, abych zněl jako určitá nehráčská 

postava. Co mi ale přijde zajímavé, je ta chvíle, kdy cítíme, že hráči naši „masku“ opravdu 

„vidí“, a my se tak cítíme v bezpečí, když se za ni můžeme schovat a hrát díky ní roli. 

Je zřejmé, že i obrazné „vysvlékání“ z naší osobnosti nám bude zpočátku příjem-

nější (nikoliv příjemné) před někým, koho známe. A právě tento proces mezi „vysvléká-

ním“ své osobnosti a „oblékáním“ osobnosti nové je dle mého stěžejní pro vytvoření 

příjemné herní atmosféry, která se musí znovu utvářet při každém novém herním sezení. 

Avšak při každém dalším sezení se zdá být tento proces o něco snazší. R2 přímo nezmi-

ňuje, při čem tento moment nastává nebo co k němu vede, ale v její výpovědi si můžeme 

všimnout, že si je tohoto procesu vědoma: 

„je zajímavý třeba, že prvních pár minut sedíte u stolu a po pár minutách už jste na 

cestě… už jste prostě vaše parta a už je máš zase všechny vykreslený, jak vypadaj, 

ale těch prvních pár minut vidíš ty tvoje kámoše irl4 a pak už prostě… po pár 

minutách se do toho vžiješ.“ 

Je vůbec možné tento „meziproces“ nějak zachytit jako nějakou „konstantu“, která 

by se dala pojmenovat? A pokud ano, jakým způsobem? Podle J. L. Morena je hraní rolí 

jakýmsi jevem, který žádnou takovou neproměnlivou konstantu nemá, naopak je něčím 

dosti neuchopitelným a nepředvídatelným. A to právě ve spontánních reakcích jedné 

hráčské role na druhou. Tím jak nekonstantní a nahodilé tyto interakce mezi hráčskými 

rolemi jsou, dávají prostor pro vznik „autentické osobnosti“ (srov. Borecký 1996, s. 23). 

Když bychom toto vzali v potaz, mohly by právě  besprostřední a nahodilé reakce jedné 

hráčské role na druhou být tím momentem, který je oním „meziprocesem“ uprostřed 

„svlékání“ osobnosti své a „oblékání“ si osobnosti jiné, přičemž „autentická osobnost“ 

je jakýmsi produktem tohoto procesu. Otázku autenticity postav podrobněji rozebírám 

v kapitole 5.2. 

Rozbor zúčastněného pozorování naznačuje, že osobnost postavy roste a dostává 

tvar právě díky tomu, jak ji zrcadlí a reagují na ni ostatní postavy. Hráči je pak postupně 

přijemnější se v ní pohybovat, zřejmě proto, že je pro něj i pro ostatní hráče „maska“, 

kterou si nasazuje, stále více „viditelná“ či uvěřitelná. 

Při hraní nastal moment, kdy se mezi sebou postavy nepohodly a došlo k rozepři 

ohledně vzrůstu jedné z postav. V ukázce mi jde o to nastínit, jak reakce jedné postavy 

 
4 Irl = in real life (ve skutečném životě). 
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na reakce postavy druhé vlastně pomáhá dotvářet představu o tom, jak postavy vypadají 

a jakými osobnostmi jsou (HL – hráčka Lii, L – Lia, HTa – hráčka Tamuta, Ta – Tamut, 

J – Jindřich). 

HL: „No říkám... říkám...“  

L: „Co ty malej... zrzavej.“ 

J: „Se ohlížím, na jakýho malýho to mluví...“ (hráči se začnou smát) 

(Zde je důležité, že Tamut a Jindřich jsou oba malí a zrzaví. Jindřich je ale člověk 

malého vzrůstu, zatímco Tamut je trpaslík, takže i přes to, že Lia mluvila na Tamuta, 

ozval se Jindřich.) 

J: „Jako se mnou?“ 

Ta: „Myslíš s tím největším… mhmhm ehmmm“ 

J: „Mám aspoň dva metry.“ (řekne hrdě a pyšně) 

Ta: „…Mágem? Jak můžeš tak velkého mocného mága nazývat malým?“ (řekne 

naštvaně)“ 

HTa: „…a bouchnu do stolu... až mi trochu ucmrndne mlíko...“ (všichni se začnou 

smát, včetně Lii) 

L: „Omlouvám se, omlouvám se...“ 

Ta: „V pořádku,…“ (začne se smát) „…přisedněte si.“ (dodává – je vidět, že ji 

to mrzí – dořekne a začne se smát znovu) 

V této ilustrativní ukázce herní situace je nastíněna myšlenka, kterou Fink (1993) 

formuluje takto: „(…) hráč má ve hře určitou roli, určitou významovou funkci, a v této 

roli tu je pro své spoluhráče i pro sebe sama. Ti kdo hru hrají, jsou zasazeni do významově 

učleněné souhry, z níž mají své role, sladěné se všemi ostatními: žijí ve společném 

a společně sdíleném ‚světě hry‘.“ Herní role, kterou Fink vymezuje a která má určitou 

významovou funkci, je zde zachycena v konkrétních projevech daných herních rolí. 

Těmito projevy herní role a reakcemi ostatních hráčů či herních postav na ni se v tomto 

procesu také jednotlivé role či postavy dotvářejí. 

Jak to tedy s atmosférou při RPG je? Zjistili jsme, že atmosféra je při hře vytvářena 

prostřednictvím vztahů. Tyto vztahy vznikají v bezprostřední interakci hráčských rolí. 

Takto vytvářená atmosféra je vnímatelná pouze učastnícími se subjekty, kteří se v pro-

středí hry nacházejí a pohybují. Ve chvíli, kdy do tohoto prostředí vstoupí někdo, kdo se 

hry neúčastní, hráčům může být nepříjemné ve hře pokračovat, jelikož cítí stud.  

Také se ukazuje, že důležitou složkou při tvorbě herní atmosféry je imaginace, díky 

které si hráč dokáže představit, co se v herním světě odehrává. 
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4 Imaginace ve vztahu k atmosféře 

„Je zdání a ‚zdání‘; zdání jako něco matoucího, mylného, jako 

subjektivně nejasná představa — a je také jiné subjektivní zdání, jež je 

legitimním výtvorem naší představivosti, naší fantazie. Avšak jakým 

zdáním je svět hry? Je to jen popředí věcí? Šalebná představa? 

Fantasma v naší duši? Nikdo nebude popírat, že v každé hře se uplat-

ňuje a vyžívá fantazie. Avšak jsou světy hry jenom výtvory fantazie?“ 

(Černý 1967, s. 657) 

Dalším tématem, které hráči v rozhovorech zmiňovali, je představivost. Ve větší či menší 

míře se o představivosti rozpovídal každý z respondentů. Úvodem do této kapitoly nám 

může být definice, kterou zmiňuje Hughes (1988): „Role-play jako rekreační aktivita je 

převedením soukromých fantazijních činností, jako je denní snění, do sociálního a her-

ního kontextu, který je strukturován a řízen dohodnutým souborem pravidel.“ 

Vzhledem k citovanému textu bude zajímavé uvést výpověď R2. V rozhovoru jsem 

se respondentky ptal, jestli je schopna nějak určit, kdy se vlastně stane to, že se „do toho 

vžije“, a ona reagovala takto: 

„v nějaký chvíli to musí mít každej, když daydreamuje,5 že má otevřený oči, ale 

představuje si nějakej (…) představa prostě, co by se třeba, já nevim… třeba o jeho 

milovanym.“ 

Zvlášť podstatná je dle mého zmínka o převedení fantazijních činností do jakéhosi 

společného prostoru. Tento prostor je vnímán všemi, ale jak zřejmě z podstaty věci vy-

plývá, je každým vnímán jinak, subjektivně, dle unikátních, kreativních možností kaž-

dého z hráčů. 

Pozastavme se nad skutečností, že výše zmíněná „maska“, kterou si hráči vzájemně 

dopomáhají utvářet tak, aby byla všemi „viděna“, se objevuje ve stejném prostoru, avšak 

v jiné rovině než právě fantazijní představy hráčů. Dalo by se říci, že vytvořená „maska“ 

je kolektivní prací všech zúčastněných subjektů. Přitom si ji každý hráč představuje právě 

tak, jak ji ve hře pomáhal vytvářet. 

Podobně popisuje svět RPG i Fine (1983): „Je to svět snů a nočních můr; přesto na 

rozdíl od těchto konstrukcí naší spící mysli tyto světy neprožíváme ve stavu snění nebo 

bezvědomí. Tyto světy jsou prožívány kolektivně – jsou to sdílené fantazie.“ Podobně R6 

poukazuje na rozdílnost představ hráčů. Dodává také, že tyto představy jsou sdílené: 

„I když nám něco popíšeš, stejně si to asi nepředstavíme stejně všichni. Takže si 

prostě jedem to svoje… a zároveň mě baví jako poslouchat ty ostatní lidi – jak to 

vnímají i oni“  

Přitom však, jak uvádí R4, se zdaleka nejedná o proces jednoduchý či samozřejmý: 

 
5 Daydreaming = denní snění. 
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„Nejdřív to pro mě bylo jako těžký se oddělit od sebe a mluvit třeba za ostatní 

postavy a celkově si jako představit ty chvíle v tom jinym, imaginárním světě.“ 

Pro lepší nahlédnutí těchto sdílených představ mohou sloužit data ze zúčastněného 

pozorování. Musíme si však ujasnit, jakým způsobem budeme o imaginaci, kterou zde 

můžeme sledovat, přemýšlet. Hráčům do hlav a tím pádem ani do jejich představ nevi-

díme. Ve výpovědích respondentů si však všímáme, že o svých představách ve hře vědí 

a pamatují si je. Přesto by se toto dalo pojmenovat jako „představování si neskutečného“. 

Fink však tvrdí, že hra je stejně skutečná jako kterákoliv jiná lidská činnost. Tudíž bych 

své pojmenování herních představ poupravil na „představování si pro nás skutečného“, 

jelikož svět hry, ve kterém se RPG odehrává, je skutečný právě jen v představách 

zúčastněných hráčů. Navíc každá taková skutečnost se jeví každému hráči odlišně, jak 

jsme nastínili výše. To však neznamená, že by některé skutečnosti byly skutečnější než 

jiné. Snažím se zde nastínit, že to, co dělá svět hry skutečným, je právě to, jak si hráči 

tento svět představují.  

Pokud ho skutečným dělají představy každého z hráčů, můžeme říct, že má svět hry 

a události, které se v něm odehrávají, přesně tolik podob, kolik je u stolu hráčů? Prozatím 

se můžeme opřít o výpověď R2: 

„(…) To samý mi přijde mega zajímavý, že dostaneš docela podrobnej popis každý 

postavy, ale je hrozně zajímavý, že každej ho vidí prostě úplně jinak, že ta postava 

má vlastně tolik podob, kolik je tam hráčů (…)“  

Tato výpověď samozřejmě nepokrývá vše, co se imaginace v rámci RPG týče. 

Pokusím se dále popsat a rozebrat další ilustrativní a pro přemýšlení zajímavý moment 

ze zúčastněného pozorování (L – Lia, Mi – Milo, Me – Melech): 

L: „Málem si mi sežrala ptáka vole...“ 

Mi: „Tak ona mi ho přinese pod nos, co jako čeká?“ (směje se) 

Me: „Je takovej přitažlivej no... ten pták.“ 

Mi: „Viď, takovej jako macatej, víš co, pěkná slepice...“ 

L: „Ty vole...“ (směje se) 

Když pomineme, jakým způsobem se o sokolovi, který patří postavě Lii, baví, 

a více se zaměříme na zvýrazněné části záznamu, můžeme si povšimnout následujícího: 

postava Melecha určitým způsobem popíše sokola a použije při tom slovo „přitažlivý“. 

Bezprostřední reakcí postavy Milo je přitakání: „Viď…“ Avšak i přes to, jak sokola 

komentují, zde nejde až tolik o to, co říkají, jako spíš o to, že postavy sokola „společně 

vidí“. Ten se pak jeví být něčím, co je „skutečné“. Jinak se pak jeví „skutečným“ hráčce 

Melecha a jinak hráčce Milo. Jedinou možností, jak ověřit, zda hráčky sokola „viděly 

stejně“, by byla zřejmě ta, že by se jej hráčky pokusily nezávisle na sobě nakreslit. Avšak 

jsem přesvědčen, že i za předpokladu, že by obě hráčky byly nadané v kreslení, už nikdy 

by nebyly schopny nakreslit ho tak, jak ho „viděly“ právě v ten daný okamžik, ve světě 

hry. 

V závěru této kapitoly můžeme říci, že tyto sdílené představy se dají jen stěží na-

hlédnout. Jsme si vědomi přítomnosti této představy a víme, že se v ní společně „pohy-

bujeme“. Avšak přestože v závěru je pro každého z nás určitá představa jiná, odcházíme 

všichni se stejným zážitkem dobrodružství, který jsme prožili společně na místě, které si 

každý představoval jinak. 
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5 Vztahy jako předpoklad, proces a produkt 

atmosféry při hraní RPG 

Při rozhovorech jsme se s respondenty dostali i k otázce vztahů. Jak jsem výše zmiňoval, 

vztahy se při hraní vytvářejí a mění v závislosti na vzájemných interakcích herních postav 

či rolí. V této souvislosti mi přijde zajímavá myšlenka Černého (1968, s. 20): „Člověk se 

ve hře s někým a něčím setkává a při tom se svobodně rozhoduje a jedná. (…) Hra je pro 

člověka tedy ‚svobodným výkonem‘.“ 

K RPG bychom vzhledem k této myšlence mohli přistupovat jako ke skutečnosti, 

ve které mohou hráči jednat svobodně a na základě tohoto jednání dávat vznikat vztahům, 

které by nevznikly ve světě neherním. 

Netroufám si tvrdit, že vztahy vznikající při hrách s hraním rolí jsou díky možnosti 

svobodného jednání v něčem lepší či skutečnější. Myslím si však, že tyto vztahy jsou 

něčím odlišné: (1) existují jen v jediné možné skutečnosti (při hraní hry), (2) pomáhají 

budovat či zlepšovat vztahy mimo hru a (3) vznikají za jiných podmínek a jiným 

způsobem. R6 poukazuje ve svých odpovědích na všechny tyto tři body: 

R6: A i jako tam mě hodně bavilo, že jsem docela i jako mluvila s Honzou, že tys 

nás vlastně jako by rozdělil a že vždycky jsem byla tak nějak napojená na toho 

Tamuta, jakoby, kvůli tomu, že je to prostě Eliška. A teď jsi nás rozdělil, a vlastně 

jsme museli komunikovat s Honzou, se kterým vlastně jako nekomunikujeme mezi 

sebou v realitě moc.“ 

KB: Ani v realitě, viď? 

R6: No. A najednou prostě jsme komunikovali, a bylo to fajn a cítila jsem se prostě 

dobře. 

KB: Ok. A myslíš, že se to jako nějak přeneslo i do reálného života? Jako že by si 

mu byla blíž třeba nějakým způsobem? 

R6: To asi jako ne úplně. Jakože myslím si, že furt jsme takový, jakože jenom pár 

vět, ale v tu chvíli bylo fajn že jsem jako po těch hrách poprvé nejvíc mluvila 

s někým jiným než s Eliškou.“ 

Podle výpovědí respondentů by se vztahy, které při hrách s hraním rolí nastávají 

nebo s nimi souvisejí, daly kategorizovat následovně: 

1. vztah hráče se svou postavou, 

2. vztahy mimo hru ovlivňující vztahy ve hře, 

3. vztahy postav s ostatními postavami. 

5.1 Vztah hráče se svou postavou 

Jako nejdůležitější v oblasti vztahů stavím na první místo vztah hráče se svou postavou. 

Co vlastně myslím vztahem hráče se svou postavou? Myslím tím veškeré skutečnosti, 

které vedou ke vztahování hráče k postavě. Sympatie, antipatie, životní příběh, klady, 
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zápory, vzhled, chování, prožívání… a skutečnost, že to vše má v rukou právě hráč, který 

si postavu vytváří. Už z toho, jaký vztah s postavou máme či do jaké pozice svou postavu 

namyslíme, ovlivňuje v podstatě i to, jak to s námi při hraní bude. 

O typologii postav při hraní her s hraním rolí se pokusil už J. Hughes (1988). 

Zachycuje ji obrázek 1. 

Obr. 1: Typologie postav při hraní her s hraním rolí (Hughes, 1988) 

 

• „Characters as players“ (Postavy jako hráči) – Jde typicky o skupinu hráčů, kteří 

v podstatě hrají svou vlastní osobnost – „sami sebe se zbraněmi“, jak je popsal jeden 

z respondentů Hughesova výzkumu. Typicky to bývají mladší hráči nebo 

začátečníci, kteří si dávají soutěživé cíle, chtějí hru „vyhrát“ a jsou kvůli tomu 

ochotni obětovat stálost postavy. 

• „Characters as symbols“ (postavy jako symboly) – Pokud hráč vytváří postavu, 

které vetkne určitý význam, pak takové postavy Hughes rozděluje do dvou typů: 

estetické a osobnostní symboly. Tyto kategorie se přitom nutně nemusejí vzájemně 

vylučovat. 

• „Aesthetic symbols“ (estetické symboly) – Takové postavy jsou vytvářeny jedno-

duše pro kreativní efekt, např. pro svou komediálnost, tragičnost, dramatičnost, jako 

parodie nějaké literární či filmové postavy apod. Pokud má taková postava nějaké 

vlastnosti, které přísluší jejich tvůrci, nejsou pod jeho vědomou kontrolou. 

• „Personal symbols“ (osobnostní symboly) – Postava, která ve hře symbolizuje 

určitou osobnost, přičemž její utváření spíše než vnější estetický efekt zdůrazňuje 

jiné aspekty: aspekt kognitivní, aspekt nadsázky či aspekt kompenzační, přičemž 

jedna postava v sobě může kombinovat elementy ze všech tří kategorií. 

• „Cognitive symbols“ (kognitivní symboly) – Jsou v podstatě tvořeny hráči k pro-

zkoumání osobnostních vlastností, které sami nemají a jsou pro ně dosud neznámé. 

Slouží hráči jako prostředek k odpovědím na otázku, jaké to asi je, být v „kůži 

někoho jiného“. Naopak zbývající dvě kategorie Hughes chápe jako typy postav, 

při jejichž utváření hráč vědomě manipuluje s tím, jak vnímá sám sebe. 

• „Exaggerated symbols“ (přehnané, nadsazené symboly) – Jsou to postavy 

vytvořené k posílení rysů nebo dovedností, o kterých je hráč přesvědčen, že je má.  

Z toho vyplývá, že inteligentní hráči vytvářejí geniální postavy, sportovně založení 
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lidé vytvářejí super sportovce atd. Takové postavy slouží v podstatě k sebepotvr-

zení, že hráč je v něčem dobrý. Postava je v tomto ohledu zdrojem uspokojení, když 

se díky ní hráči něco povede. 

• „Compensating symbol“ (kompenzační symboly) – Jsou opakem předchozího typu. 

Postava má vlastnosti nebo dovednosti, o kterých je hráč přesvědčen, že je nemá. 

Takové postavy jsou pokusem hráčů o zdokonalení nebo vyvážení své vlastní 

osobnosti. V takovém případě si například introvertní hráč, který má problém říci 

nahlas svůj názor, může vytvořit průbojnou extrovertní postavu, která každému 

řekne pěkně od plic, co si myslí. 

Hughes (tamtéž) dodává, že jsou to právě kompenzační postavy, které vyžadují 

největší investici, nejen co se schopnosti hraní role týče, ale také z hlediska emocionální 

energie a rizika. Zatímco odměny z hraní takové role mohou být skvělé, rizika s tím 

spojená znamenají, že jakýkoliv neúspěch se hráče dotkne na velice osobní rovině. 

Hughes popisuje, jak různí hráči různě přistupují k tomu, jak svou postavu vytvořit. 

V tuto chvíli pro mě není až tak důležité, co daná postava jako symbol hráči přinese, ale 

jak to ovlivní jeho, ostatní hráče a celkovou atmosféru, která při hraní nastává. Hughesovu 

typologii zde uvádím, jelikož může sloužit jako orientační bod k rozklíčování a lepšímu 

porozumění hráčským reflexím. 

Nyní si nastíníme výpovědi jednotlivých respondentů a pokusíme se zjistit, jaké pro 

ně hraní her s hraním rolí je, a to skrze vztah, který se svou postavou mají, a jak tento 

vztah ovlivňuje herní atmosféru. 

Podoby vztahu hráče se svou postavou 

R2 o vztahu se svou postavou mluví následovně: 

„Je i zajímavý si vytvářet postavu. Protože musíte vytvořit nejen vzhled ale i příběh, 

příběh, od kterýho se vlastně odráží vaše osobní rysy, ačkoliv byste třeba v jistých 

situacích za sebe jako za člověka jednali jinak, tak musíte přihlížet na osobní rysy 

postavy kterou hrajete. I když třeba chcete… teďka třeba mluvím, když jsem hrála 

Tamuta, když se vlastně řešily nějaký složitý situace a podobně, tak hlásek ve mně 

prostě chtěl pomoct, chtěl napovědět, chtěl zjistit, jak to uděláme, ale inteligence 

−2 nebo −1, nejsem si jistá, mi dala zákaz. A mohla jsem maximálně prosit o mlíko.“ 

(směje se) 

Pokud bychom si položili otázku, jak hráčka prožívá hraní hry, bylo by nemožné 

pouze z takto formulované odpovědi vyvozovat nějaké závěry. Ale můžeme si zde i tak 

povšimnout následujícího: osobnost a dovednosti postavy se zdají být v rozporu s hráčči-

nými. Hráčka popisuje, že by v jistých momentech ráda zakročila a ostatním pomohla, 

jenže to by bylo rozhodnutí, které by učinila hráčka, nikoliv postava. Nejdůležitější je 

přitom závěrečná pasáž této odpovědi. Dokonale a jednoduše vystihuje vztah, jaký mezi 

sebou hráčka a postava mají. Hráčka ví, že dovednosti, které má, by mohla postavě 

propůjčit, ale je si vědoma i toho, že ve chvíli, kdy by to udělala, nebyla by to postava, 

kdo by nějakou složitou situaci vyřešil, ale hráčka. I tak bylo z rozhovoru cítit, že se tím 

cítí být lehce frustrována. Zároveň však dodává poslední větu, která je pro její postavu 

typická a nakonec se tomu zasměje. A právě tento moment, kdy se tomu respondentka 

zasmála, je tím, díky čemu jsou hry na hrdiny specifické. Je to jedinečný okamžik, díky 

kterému upozadíme své vlastní já a dáme prostor osobnosti postavy. Ta pak dává vznikat 

naprosto unikátním situacím, které by hráčka, kdyby byla v náročné situaci hráčkou 

a nikoliv postavou, nikdy nebyla schopna prožít. 
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Pokud se vrátíme k typologii postav podle Hughese, pak se postava Tamuta zdá být 

kompenzačním symbolem. Cílem mé práce však není vysvětlovat motivace k tvorbě po-

stavy z psychologického hlediska či jakkoliv hodnotit, co si hráčka svou postavou kom-

penzuje. Jde mi o to poukázat, jaký vliv právě takto pojaté postavy na hru mají. 

V případě Tamuta se velice často stává, že tím, jak jedná, rozhoduje se a přemýšlí, 

dostává svou družinu do problémů a situací, které jsou pro mě jako vypravěče často ne-

vyzpytatelné. Zdá se to jako problém, ale opak je pravdou. Postavy jako Tamut dodávají 

hře tu správnou dynamiku a nádech skutečnosti (viz příloha 1). 

Ke kompenzačním symbolům doplním autorovu zmínku o hraní role, kterou už 

v citovaném textu více nerozváděl. Co se týče hraní rolí, postavy jako kompenzační 

symboly nejsou jen náročné na hraní či emoce, jelikož se jejich hráči vystavují riziku 

zklamání a neúspěchu. Mají také tu vlastnost, že dodávají hře prvek skutečnosti, který 

tkví právě v jejich nepředvídatelném projevování a přemýšlení. 

R4 věnovala velkou část rozhovoru právě své postavě. Část věnovala její tvorbě 

a důvodům, proč ji tak vytvořila, další část pak věnovala popisu vztahu k postavě. O prů-

běhu hry se zmiňovala jen okrajově, když například mluvila o tom, jak její postavu vní-

mají ostatní hráči: 

„Tak já, když se zamyslím nad tím, jaký je pro mě hraní dračáku, tak je to určitě 

něco, je to určitě nějaká činnost a hra, ve který já si můžu jako vytvořit vlastně 

nějakou svojí, svoji osobnost a někoho, kým jako se můžu v té hře, jako kým být, 

imaginárně samozřejmě. A myslím si, že v tý hře můžu si vymyslet svůj svět a to, 

jaká já tam chci být. Takže pro mě hraní dračáku je určitě přínosný, protože si tam 

vytvářím svůj svět a vlastně svoji osobu.“ (…) 

„Je pro mě hodně důležité vytváření té postavy, protože nechci, aby to byla jen tak 

nějaká postava, ale chci, aby to byla prostě postava, která je mi samozřejmě blízká, 

protože jsem to furt nějakým způsobem já, sice v bláznivý a dost jiný podobě, ale 

chci, abych se tam prostě jako nějakým způsobem i já jsem se tam do tý postavy 

zařadila“ (…) 

„A myslím si, že hodně důležitý je pro mě i vytváření toho… osudu, kterej ta postava 

má, protože já mám docela tragický osud většinou, kdy většinou utíkám odněkud 

nebo kvůli něčemu, a myslím si, že se tam prolínaj i moje jako osobní… osobní věci 

ze života.“ (…) 

 „No a, chtěla bych ještě říct, že se do tý osoby taky můžu vcítit a můžu vlastně být, 

jaká chci, můžu být svá…, a nikdo mě za to nemůže nic, nikdo mi na to nemůže nic 

říct. A můžu tam být bláznivá, můžu tam, můžu si jí – takovou jakou si tu postavu 

vytvořím, takovou ji mám, a můžu tam projevovat i svoje pocity a to, jak se v tu 

chvíli cítím, tak se může odrážet v tý postavě. To znamená, že… když se zrovna 

necítím ve své kůži, tak to můžu skrz tu postavu nějakým způsobem jako vyjádřit. 

A nejlepší na tom je, že prostě, že si ji opravdu můžu vytvořit tak, jak já chci, aby 

ta postava byla.“ 

Z toho, co respondentka zmiňuje, se nám jeví, že vztah, který s postavou má, se 

dostává při hraní her s hraním rolí opravdu na první místo. V jednu chvíli respondentka 

zmiňuje dokonce to, že si ve hře může vytvořit svůj svět, přestože svět, ve kterém se se 

svou postavou pohybuje, je již vypravěčem vytvořen. Dále se respondentka zmiňuje 

o tom, že si ve hře může vytvořit vlastní osobnost, díky které v podstatě může být, kým 

chce. Popisuje postavu jako možnost expresivně ztvárňovat své bláznivé představy, 

přičemž je postava prostředkem a zároveň jakýmsi „štítem“, který jí tuto možnost dává. 

Zároveň tak svoji postavu vnímá jako médium k sebevyjádření. 
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Jak respondentka vlastně potom hraní takové postavy prožívá?  

„Ostatní hráči to tak nemaj, že ostatní si vytvoří postavu a ta postava je mnohdy 

úplně odlišná, než jsou ty hráči… že do toho nedávají tolik… tolik sebe. Ale já to 

tam dávám, já si – prostě jak říkáš – já si dám teda delší uši, vytvořím si nějakou 

svojí představu krásný elfky a nějakej teda osud a jdu do toho. Ale pořád jsem tam 

jako napůl… pořád jsem tam já.“  

Z popisu se jeví, že její postava je pro hráčku opravdu důležitá. Do postavy a skrze 

ni i do hry převádí kus sebe. Dle typologie, kterou Hughes vytvořil, se zdá, že postava 

R4, by mohla být také estetickým symbolem. Jak taková postava ovlivňuje atmosféru při 

hraní? V případě postavy Lii (ptačí ženy) se opravdu jedná o obrovský prvek dramatič-

nosti a komediálnosti, který do hry vkládá (viz příloha I). Z výpovědi respondentky se 

jeví, že si je vědoma toho, že její postava je z velké části vlastně ona sama. Zároveň ví, 

kdy skrze ni už dává průchod vlastním emocím a projevům.  

„Hráč jakoby vstupuje do své role, avšak nezmizí v ní. Známe mnoho fenoménů 

intenzivní identifikace hráče s jeho rolí – avšak ani v krajním pohroužení do role se hráč 

nezaměňuje s postavou, kterou ve své roli předvádí. Z tohoto propadnutí hře může 

kdykoliv ‚procitnout‘.“ (Fink 1993, s. 127) Když bychom vzali v úvahu Finkovu 

myšlenku, pak je hráč vždy – ať už jakkoliv hluboce ponořený do své postavy – schopný 

(minimálně zpětně) vybavit si, do jaké míry jeho vlastnosti ovlivňovaly postavu či roli, 

kterou hrál. 

Další, kdo ve velké míře zmiňoval vztah s postavou, byla R6. Pro porozumění 

kontextu výpovědi uvádím delší pasáž našeho rozhovoru: 

KB: A co tvoje postava? Co bys o ní řekla? 

R6: Je to složitej člověk. Ne, jakože původní plán byl ten, že jsem chtěla být ten 

zlej…, ale zase mi to jako nejde prostě. Že jako neumim prostě… 

KB: Takže ty jsi chtěla hrát někoho zlýho? 

R6: Mhh. 

KB: Tak to jsem třeba vůbec nepostřehl. 

R6: Ne?! Wtf!6 No… no jako měl bejt prostě záporák. 

KB: Měl bejt záporák? 

R6: Neměl bejt prostě tak hodnej, jenomže… 

KB: Jakože měl bejt takovej edgy7… takovej temnej? 

R6: No a prostě jako mu mělo bejt všechno jedno, tak nějak spíš, a teď se mezi tím 

do toho víceméně furt někde sere. 

KB: Aha. A myslíš, že to je vývoj, jako…? 

R6: No, jako můj plán byl prostě jinej, no, jakože představovala jsem si tu postavu 

prostě jinak, jakoby povahově. 

KB: Takže bys řekla, že tam prošel jakoby nějakej prostě vývoj tý postavy, nebo 

prostě jenom to nezvládáš to hrát tak, jak bys chtěla? 

R6: No, asi prostě nezvládám bejt jako tak temná… (směje se) Prostě mi to nejde 

asi. Je to jako spojení, že pořád jsem to já, a ani neumím – jako v tý představě 

neumím – říkat to „ne“ tolik. 

KB: mhm 

R6: Jsem si myslela, že by mi to třeba jako mohlo pomoct, že bych se to naučila 

třebas jako v tý… za tu postavu. 

 
6 WTF = výraz nemilého překvapení („co to sakra?“, „to jako vážně?“, „to si děláš…“).  
7 Edgy = podrážděný, nevyrovnaný, nabroušený. 



20 

KB: Jako sis fakt kladla ty cíle na začátku? 

R6: No, jakože pojďme zkusit si to na… Můžeš hrát jako někoho jinýho a zároveň 

jako bys mohl, tebe by to mohlo ovlivnit, ale asi se to úplně nepovedlo, ale mělo to 

spíš jako opak, že jo, prostě jako nepustil… 

KB: Že ta postava jako… se stala jako víc tebou? 

R6: No. Já sem chtěla, aby byl trošku jako jinej. 

KB: A proč si myslíš, že se to stalo? 

R6: Protože jsem měkkota… 

(…) 

R6: Jako cítím se s těma lidma fajn, ale zároveň asi není jako úplně takový to, že 

bych se úplně tak jako otevřela, tak aby… prostě nevím. Je to pro mě složité. 

KB: Je to spíš jako otevírání Káji než otevírání Melecha? Když to řeknu takhle. 

Jakože prostě – ty máš prostor se otevřít skrz tu postavu— 

R6: Ano. 

KB: —ale jako držíš se zpátky ty sama. 

R6: No. 

KB: Jo… 

R6: Nevím, vyvolává to ve mně jakože… stydlivost, víš? Jako nechceš úplně— 

KB: Jasný. 

R6: —rád bys, ale… 

KB: Chceš dělat nějakou tu… ale stydíš se, že se ti někdo bude smát nebo… 

R6: Nooo… 

KB: Nebo, že se ti u toho budou třeba smát? 

R6: No… asi, nevím. 

KB: Jakože, bojíš se toho pocitu tý trapnosti? 

R6: Ano. Jakože někdy to je takový, myslím si, že celkově asi to zvládám líp, než 

jsem si myslela. Protože jsem si myslela, že to jako nebudu zvládat vůbec. Třeba 

teď na těch posledních se mi zdálo, že jsem mluvila docela dost. 

Výpověď respondentky se jeví jako pokus o seberealizaci prostřednictvím postavy. 

Respondentka si před začátkem hry stanovila cíl, na kterém chtěla pracovat. Můžeme si 

ho pro zjednodušení nazvat jako „naučit se říkat ne“. Svou postavou, která má i ďábelské 

vzezření (viz obrázek č. 6), chtěla působit jako zlá bytost, avšak z důvodu, který označuje 

slovy, že je „měkkota“, se jí to nedaří. Podle Hughese by mohlo jít o postavu jako kom-

penzační symbol, u které však nastává neúspěch. Z rozborů zúčastněného pozorování se 

však nejeví, že by hráčka byla po čas hry frustrována, ba naopak. Do hry se zapojuje 

a vystupuje jako výrazná osobnost. Jak vztah respondentky s její postavou ovlivňuje 

atmosféru hry? Zdá se, že i přes její cíl být „zlounem“ se stala komediálním prvkem, který 

její družinu drží pohromadě. V tomto konkrétním případě by se dalo říci, že nejen vztah 

s postavou ovlivňuje atmosféru hry, ale také právě ona atmosféra ovlivňuje vztah hráčky 

s její postavou (viz příloha I). 

 

Jak jsem uvedl na začátku této kapitoly, stavím vzájemný vztah hráče a jeho po-

stavy na první místo, co se atmosféry při hraní her na hrdiny týče. Z toho, co jsme v této 

kapitole popsali, lze vyvodit, že atmosféra, která při hraní her na hrdiny nastává, je 

vytvářena ve velké míře právě díky tomuto vztahu. Zároveň je možné, aby se tento vztah 

vlivem atmosféry změnil a byl jiný, než jak ho hráči uvažovali při vytváření postavy. 

To znamená, že tento vztah není něčím pasivním či konstantním, ale stejně jako mezi-

lidské vztahy se vyvíjí a mění se v závislosti na tom, v jakém prostředí a za jakých situací 

je budován.  
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Postavy mohou být těmito vztahy definovány. U R2 můžeme říci, že si je vědoma 

toho, co ona jako hráčka může do určitých situací přinést. Doslova říká, že „hlásek“, který 

ji nabádá, aby pomohla, se v sobě snaží potlačit. Prostřednictvím své postavy se o sobě 

může dozvídat nové věci, a tím se pro ni stává jakýmsi nositelem „symbolického 

významu“, jak popisuje Hughes (1988). U R4 si lze zase povšimnout, jak důležitou 

součást hraní hry pro ni představuje právě její postava. Důvodem může být i naznačovaná 

seberealizace a sebeidentifikace prostřednictvím své postavy. 

5.2 Vzájemné ovlivňování vztahů mimo hru a vztahů ve hře 

Dalším druhem vztahu, který dle zúčastněného pozorování a hráčských reflexí ovlivňuje 

atmosféru při hraní her s hraním rolí, jsou vztahy hráčů mimo prostředí hry. Ve značné 

míře na tento vztah poukazovali všichni respondenti a označovali ho v různé míře za dů-

ležitý. 

Je pochopitelné a zřejmě i jasné, jak už jsme zjistili v předchozí kapitole, že hráče 

nikdy nemůžeme zcela oddělit od jeho postavy. Za konkrétní postavou vždy vnímáme 

(alespoň z části) jejího hráče, který se prostřednictvím své postavy rozhoduje a hraje ji. 

Jak jsem z rozhovorů s respondenty zjistil, hráči jsou si vědomi toho, že některá jejich 

rozhodnutí týkající se ostatních postav ovlivňuje právě to, jaký vztah spolu mají mimo 

hru.  

Část tohoto procesu vytváření herních vztahů je již zachycena v kapitole 5.1, 

považuji ale za důležité se těmto vztahům ještě o něco blíže věnovat. R2 o tom hovoří 

následovně: 

„v tom příběhu je neznáme…, ale je pravda, že ty sympatie, co máme mimo, tak tam 

furt jsou, že jo. (…) Takže se nejde úplně oprostit od reality.“  

To, co ve výpovědi hráčka popisuje, je důležitým podnětem k přemýšlení o tom, 

jak se to s hráči při hraní hry vlastně má. Za zajímavou myšlenkou k této kapitole považuji 

popis světa hry, jak jej vnímá Fink (1993, s. 127): „Svět hry je ireální zdání, které 

‚obklopuje‘ hráče, zahaluje jej rolí, a přece jej realiter nezakrývá. Tak jako za zrcadlovým 

obrazem stromu stále ještě vidíme vodu, na níž se leskne zrcadlový zdaj, právě tak i za 

ireálnými rolemi vždy vidíme reálného hráče.“ Pokud bychom vzali v potaz tuto myš-

lenku a výpověď hráčky, nejeví se hraní her s hraním rolí jako jakási přetvářka? Při hraní 

takových her jde o to, stát se někým jiným (svou rolí). Pokud ale hráči vždy vidí, že za 

takovou rolí se skrývá někdo jiný, jak můžou být hráči skutečně svými postavami? 

Jde o cosi, co popisuje Černý (1967) jako prvotní smysl hry: „Prvotní smysl hry 

spočívá především v naplnění jejího sebeúčelu, přímo v ní samé, v jejím průběhu, v její 

realizaci, v jejím provedení. Není možné pokládat ji prvotně za cvičení, za nápodobu, za 

vydávání přebytečné energie atd. Účel hry spočívá v ní samé (…)“  

Při bližším zaměření se právě na základní účel hry – hrát si, můžeme rozlišit dvě 

roviny hry s hraním rolí. V jedné rovině se nacházejí hráči, kteří „si hrají“. Hrají si na své 

postavy, a už v této rovině můžeme vidět plnohodnotnou hru. V druhé rovině se pak 

nachází příběh, pravidla a universum hry, ve kterém si můžou hrát tyto postavy. Pokusím 

se tuto svou myšlenku vysvětlit na následujícím příkladu. Hráči jsou jako děti, které ve 

své hře nikoho a nic nepotřebují, hrají si na něco. Hry s hraním rolí rozšiřují tento svět 

hry, jako dětskou hru rozšiřuje například dětské hřiště, hračky či ostatní děti. Nejsou však 

ke hře „na něco“ zapotřebí. Dle mého názoru by se RPG hry mohly takto chápat, jako dvě 

roviny, které se zároveň prolínají a jedna druhou doplňují. 
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Takové rozlišení mi přijde vhodné pro lepší pochopení toho, jak vlastně vztahy 

mimo hru ovlivňují vztahy ve hře a naopak. V rovině, ve které si hrajeme na někoho 

jiného, může být pro hráče složitější hry s hraním rolí hrát, neboť v této rovině si hraje 

stále „skutečný člověk“. K tomu, abychom tuto hru mohli hrát snáz, je zapotřebí právě 

herního světa či prostoru, ve kterém mohou existovat naše představy jako skutečné. 

Do tohoto prostoru vstupujeme s určitými vazbami, které s ostatními hráči máme. 

V tomto prostoru a v tuto chvíli již jdou vztahy, které máme mimo hru, stranou, avšak 

nemizí. Jsou zde, a pokud nastane určitá zvláštní situace, mohou tyto vztahy takovou 

situaci ovlivnit. Do té chvíle si však těchto vztahů nikdo nevšímá. Například děti při hře 

na honěnou, kdy si hrají na policisty a zloděje, věrně hrají svou roli, až do chvíle, než 

jedno z dětí druhé zraní. Pak takové dítě nemusí a zřejmě nebude toto zranění, které mu 

druhé dítě úmyslně či neúmyslně způsobilo v roli policisty, vnímat jako součást hry, ale 

například jako projev hrubosti druhého dítěte, které je svou hrubostí i mimo svět hry 

známo. Přestože se hra na policisty a zloděje odehrávala ve hře „na honěnou“, zranění se 

prolnulo do světa mimo hru. A naopak, ve chvíli, kdy se děti při hře na policisty a zloděje 

zachovají jedno k druhému hezky, může to jejich vztahy ve světě mimo hru nějakým 

způsobem posílit. Tuto skutečnost zachytil ve své výpovědi i R1:  

„To asi záleží na hráčích. Určitě může někoho něco naštvat při té hře. Může to mít 

i důsledky v realitě, že se třeba ty dva hráči nepohodnou nebo tak. Nebo naopak se 

jim to zlepší, ty vztahy.“ 

Tyto vztahy vnímám spíše jako „vstupní“ a „výstupní“, tzn. jsou to vztahy, se 

kterými do hry vstupujeme (jsou pro hru jakýmsi předpokladem). Tyto vztahy se mohou 

v herním prostředí do určité míry měnit a vyvíjet, přičemž „výstupem“ je vztah, který 

tímto vývojem prošel. Zmíněný vývoj však probíhá ve světě hry, v té rovině, ve které si 

hráči „na něco a někde hrají“. Ta rovina, ve které si již hrají postavy je zmíněnou rovinou 

značně ovlivňována:  

„(…) i když se nějaká postava chová jako totální hlupák, ale irl ho máme rádi, tak 

jakoby mu dáváš šanci, i když třeba v tom světě, aniž bys znal hráče tý postavy, tak 

bys ho zavrhl.“ (R2) 

„Vstupní vztah“ se pak zároveň jeví také jako jisté omezení pro hraní her s hraním 

rolí. Hráči jsou díky svému úmyslu hrát hru spolu nuceni hledat prostřednictvím své 

postavy vždy cestu a činit rozhodnutí, která povedou k soudržnosti skupiny. Znamená to 

tedy, že pokud hráč svou postavu původně zamýšlel jako „osamoceného zlouna“ a 

nakonec je nucen za každou cenu zůstat se skupinou, stává se taková postava 

neautentickou?  Srov. výše uvedenou citaci rozhovoru s R6:  

„…jako můj plán byl prostě jinej, no, jakože představovala jsem si tu postavu prostě 

jinak, jakoby povahově.“ 

Označením „omezení“ míním hlavně slovo „nuceni“, které jsem zmínil výše. Tato 

tendence (zůstat spolu) však může vycházet buďto z hráče nebo jeho postavy. Pokud 

vychází z hráče, ve smyslu, jak jej ve výše zmíněné citaci zmínila R2 (hráč nezavrhne 

postavu, jelikož zná hráče této postavy), pak se dle mého názoru jedná o omezení her 

s hraním rolí. Jsem ale přesvědčen, že hra by se bez takového vztahu, který je základem 

ochoty hrát si společně a spolupracovat ve hře, dříve či později stala nehratelnou. Pokud 

však tato tendence vychází z postavy, jak jej popisuje R6 (postava se vyvíjí jinak, než to 
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měl hráč v plánu), nejedná se dle mého názoru o omezení ale o přínos, který může 

obohatit jak postavu, tak jejího hráče 

Jak jsme uvedli výše, ve hře s hraním rolí uvažujeme dvě rozlišitelné roviny. 

V jedné si ve světě mimo hru hráči hrají „na něco“, přičemž na sebe berou herní role 

a stávají se herními postavami ve světě hry. Ve druhé rovině si pak již ve světě hry hrají 

herní postavy. Ačkoliv tyto dvě roviny od sebe nelze oddělit, je to právě rovina herního 

prostoru, světa hry, ve které hráči prostřednictvím svých postav někdy jednají jinak, než 

při jejich tvorbě zamýšleli. Důvodem je to, že stejně jako se vyvíjejí vztahy mezi hráči, 

vyvíjejí se v rovině světa hry i vztahy mezi postavami. 

Podobně o tomto uvažoval Fink (1993): „V aktu hry, zejména je-li znázorňující 

hrou, [hráč] rovněž koná skutečná jednání – avšak ta mají jakoby ‚dvojí dno‘; jsou to 

jednání toho, kdo hraje, avšak jsou to také jednání herce v souladu s ‚rolí‘, kterou v této 

znázorňující hře převzal. Nicméně to, co koná, probíhá ve zvláštní ‚současnosti‘ na dvou 

‚rovinách‘, je to skutečné chování člověka ‚skutečného světa‘, a současně jednání 

v souladu s rolí v ‚neskutečném světě zdání‘.“ 

5.3 Vztahy postav s ostatními postavami 

V této kapitole se pokusím vysvětlit, jak vztahy postav s ostatními hráčskými postavami 

ovlivňují herní atmosféru. Jak jsem nastínil výše, s určitými vztahy a sympatiemi do hry 

hráči vstupují. V tom nejvěrnějším hraní rolí nás tyto vztahy sice lehce omezují, avšak 

jsou pro hraní hry určitým předpokladem. V této kapitole mne bude zajímat, jak hráči 

vtahy, které vznikají při hraní her s hraním rolí mezi postavami, reflektují v kontrastu 

s tím, jak se tyto vztahy jeví při hraní hry. 

Při zkoumání těchto vztahů se však nemohu spolehnout pouze na výpovědi respon-

dentů, protože tyto vztahy existují právě v rovině hry. Nejlépe zachytitelné jsou právě 

v té skutečnosti, ve které se uskutečňují. O tom, že ve skutečnosti, ve které se odehrávají, 

se vztahy jeví jinak, než když z této skutečnosti „vystřízlivíme“, mluví Fink (1993): „Dvě 

perspektivy tu stojí proti sobě: rozmění hře okouzlené hrou a rozumění hře, které se 

z tohoto okouzlení vytrhuje a mluví jakožto střízlivé.“ Jistě jsou pro správné pochopení 

těchto vztahů důležité oba pohledy – jak „okouzlený“, tak „střízlivý“. 

 „Já třeba jako Honzu mám ráda, ale Tamut ho má o hodně raději. Prostě k němu 

vzhlíží a má ho jako svého hrdinu. (smích) Pak zase Pepík, též ho miluji, ale u toho 

stolu mi přijde jako ztichlá pipka. (…) Ale pro Tamuta, že jo, Pepík jde stranou 

a vidí jen Trish… mocnou, zabijáka draků, která vlastně odehnala jedním mávnutím 

své tyče draka, což pro něj bylo úžasné. A s Melechem si moc rozumí. (smích) 

A Milo bere… To je zvláštní ten vztah… Tu bere něco jako mezi…, i když on nemůže 

ji brát jako dítě, ale bere ji jako, prostě, jako… jako někoho, o koho musí pečovat 

a starat se. Což já zase jako u Anet jsem vždycky ráda, když jako vím, co se jí děje 

v životě, a kdykoliv jí nabídnu pomoc, ale jakoby není to tak, že se jí furt neustále 

držím na blízku a většinou s jejíma názorama souhlasím. Za což Tamut, když 

Jindřich nesouhlasí s Milo, tak většinou jdu za Jindřichem.“ 

Takto respondentka R2 odpověděla na otázku, jestli je si vědoma rozdílu mezi vzta-

hem, jaký má s hráči, a vztahem, jaký má s jejich postavami. Poukazuje na skutečnost, že 

vztahy, které mimo hru s hráči má, neovlivňují to, jaký vztah má její postava s jejich 

postavami. Jsou to zkrátka vztahy, které existují nezávisle na tom, jaký vztah spolu mají 

hráči mimo svět hry. 
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Pro lepší pochopení těchto vztahů přiložím několik ukázek ze zúčastněného 

pozorování (L – Lia, Me – Melech, Mi – Milo, HTa – Hráčka Tamut, Ta – Tamut). 

L: Jsme se dlouho neviděli. (říká rozpačitě) 

Me: Co jsi zač? (všichni se začnou smát) 

L: Ha, no... To možná časem zjistíte... Ovšem... 

Mi: Jo, a takhle mluví pořád... (všichni se smějí) 

L: Máš problém, ty kočičí... tvore...? 

HTa: (začne se smát a hned v zápětí se hluboce a významně nadechne, ovšem už 

jako Tamut, řekne) 

Ta: Tak takhle s ní mluvit nebudeš... S ním. S nimi...! (všichni se začnou smát) 

Na tomto úryvku, si můžeme povšimnout, jaké vztahy má Tamut se svými herními 

druhy. Obzvlášť zajímavá mi přijde část, kdy Lia (ptačí žena) nazve Milo kočičím tvorem. 

Hráčka Tamuta v tu chvíli reaguje smíchem, ale hned na to vstupuje do své obranářské 

role Tamuta a reaguje slovy: „Tak takhle s ní mluvit nebudeš... S ním. S nimi...!“ Tamut 

respektuje genderovou identifikaci Milo, ale hráčce Tamuta doplnění „S ním. S nimi...!“ 

přijde vtipné. Zjistil jsem, že při rozborech zúčastněného pozorování je podstatné roze-

znávat reakce hráčů a reakce jejich postav. Na tomto příkladu lze totiž vidět, že jsou to 

reakce zcela odlišné. Zatímco hráčka Tamuta shledává celou situaci komickou, Tamut ji 

bere vážně a staví se do obranářské pozice. Vyplývá to ze vztahu, který spolu mají. 

V rámci herního příběhu Tamut našel Milo jako malé dítě v jeskyni a od té doby se o 

Milo stará. V této ukázce vidíme to, co respondentka ve své výpovědi popisovala. V čem 

se však ukázka od tohoto popisu liší, jsou ony jemné náznaky vztahu. Hráččiny reakce 

jsou bezprostřední a vycházejí z role, kterou hraje.  

V další ukázce se nacházíme v situaci, kdy hráči zrovna porazili nepřítele, proti 

kterému stáli. Byla to sedmdesátá osmá minuta herního sezení. Milo se podařilo nepříteli 

uštědřit poslední ránu a on padl k zemi. Při boji však začala hořet část lesa, ve které se 

nacházeli. (Mi – Milo, Ta – Tamut, HTa – hráčka Tamuta, HMe – Hráčka Melecha, 

J – Jindřich) 

Mi: Jestli jste si nevšimli, hoří tady. 

Ta: Výborná střela, Milo. 

HTa: Jdu jí posbírat ty šípy. 

HMe: Já beru Liu a hážu si ji přes ramena a běžíme k volovi. 

Ta: Pojď, Jindřichu. 

J: Běžím. 

V této ukázce můžeme vidět, jak je pro Tamuta důležité Milo ocenit. Přestože les 

okolo postav hořel a měli vcelku naspěch, Tamut se rozhodl posbírat Milo šípy, které 

byly po boji zapíchané ve stromě. Zároveň se zajímá o ostatní členy skupiny. Moment, 

ve kterém Tamut vyzve Jindřicha, aby šel, se mi jeví jako podstatný pro ilustraci vztahů 

mezi postavami. Tento úsek je zajímavý hlavně z důvodu toho, jakou starost o ostatní 

Tamut má. Hráč Jindřicha sedí ve své židli, nic neříká a čeká, co se bude dít. Hráčka 

Tamuta přesto Jindřicha vyzve, aby už šel. Tento způsob interakce mezi postavami je 

stěžejní pro postupné vykreslování celého příběhu i pro atmosféru hry. 

Další moment, který nastal mezi Jindřichem a Tamutem a více prohloubil jejich 

vztah, se odehrál ve 111. minutě herního sezení. Tamut nabídl Jindřichovi mléko a Lia 

ho vyzvala, aby si sedl na Jindřichův klín, na kterém již sama seděla. Tamut se pak 

rozhodne, že se na Jindřichův klín posadí, a to přesně mezi Liu a Jindřicha. (J – Jindřich, 

HJ – hráč Jindřicha, Ta – Tamut, HTa – hráčka Tamuta) 
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Ta: Já myslím, že mě už Jindřich neunese, ale když na tom trváš… (hráči se 

začnou smát) 

HTa: Sedám si zády k ní a koukám Jindřichovi zpříma do očí. 

HJ: Začnu popíjet mlíčko. 

J: Výborný. 

Ta: Jindřichu, chtěl bych ti poděkovat za tvé hrdinské skutky a doprovázíš mě 

svou mocnou hudbou, kterou mi dodáváš síly. (všichni u stolu se opět smějí, 

kvůli tomu, jak situace vypadá) V naší osadě mám přítele Octaviuse, který 

vyrábí struny a rozváží je do celého světa. Pokud zmíníš, že mě znáš, dá ti 

určitě nějakou slevu. 

J: Děkuji. 

Ta: V pořádku. 

HTa: Pohladím ho po paži a odcházím. 

Jsou to právě výše zaznamenané maličkosti a jemné nuance, díky kterým pak R2 

může popisovat vzájemné vztahy s postavami právě tak, jak je popisuje. Respondentka 

Jindřicha ve své výpovědi nazývá jako Honzu, který je hráčem Jindřicha. 

Důležité je také zmínit, že tyto vztahy nejsou nic automatického nebo běžného. 

Dalo by se říci, že nějaký vztah zde vzniká vždy. Rozdíl je v tom, kdy je hráč ve své roli, 

a kdy v ní naopak není. S R3 jsme při rozhovoru narazili na téma nervozity, která její 

hraní role komplikuje. Tato nervozita vychází nejen ze vztahů mimo hru, ale také ze 

vztahu, který má hráč se svou postavou, jak jsem popisoval výše. Tyto dva typy vztahů 

pak ovlivňují, jakým způsobem vznikají vztahy mezi postavami. V rozhovoru se o tom 

R3 vyjádřila následovně: 

R3: „Že… třeba když tam máš víc lidí, zvlášť když je třeba zas tolik neznáš…“ 

KB: „Tak je ti nepříjemný jako dostávat se do tý postavy?“ 

R3: „Přesně… Že třeba ten člověk si nedovolí… Že třeba má návrh… nebo ne 

návrh…, ale nápad, co třeba provést se svou postavou, ale pak si to rozmyslí. Že 

zjistí, že on není schopný to převést do toho, nějak nebo jakoby, jak bych to řekla…, 

zahrát…“ 

Z toho, jak respondentka výše zmíněné vztahy popisovala, se jeví, že rozvíjet herní 

vztahy prostřednictvím své postavy je pro ni obtížné. Jak jsem zmínil na začátku kapitoly, 

vztahy mimo hru jsou předpokladem (a v podobných případech pak i omezením) pro 

hraní her s hraním rolí. R3 popisuje, že ve své skupině se stydí hrát roli z toho důvodu, 

že hraje ve velké skupině, kde všechny hráče dostatečně nezná. Je pro ni obtížné 

„vysvlékání se“ ze své osobnosti a zároveň „oblékání si“ osobnosti jiné, jak je pospáno 

výše. Mohli bychom říci, že se hráčka v tomto procesu „zasekne“ a dál už svou roli 

nehraje – hraje si na ni. Ovšem, jak uvádí Černý (1967): „Hra nesnáší hru na hru. Hra 

chce být a také opravdu je ‚opravdu‘, je-li skutečnou hrou a ne jen hrou hry.“ 

Dalším příkladem těchto vztahů, mohou být i vztahy s nehráčskými postavami. Jsou 

to postavy, které jsou představovány („hrány“) vypravěčem a slouží k dokreslení herního 

světa. Vztahy s těmito postavami jsou různé. Při zúčastněném pozorování jsem si povšiml 

následujícího jevu, viz také průběžný komentář k záznamu herního sezení (V – vypravěč, 

HTa – Hráčka Tamuta, HJ – hráč Jindřicha): 

V: Jak si povídáte..., do dveří vchází vám známá postava... Tobě neznámá 

(řeknu Hráčce Lii). Barnet... 

Ta: (nahlas si povzdechne) [Pozn. Je možné, že tento povzdech už patřil hráčce 

Tamuta a nikoliv postavě.] 
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V: Vypadá… ehm, jako.... 

HJ: Blbec... [Pozn. Proneseno hráčem, jelikož nebylo účelem říci to nahlas ve 

hře, ale pouze doplnit větu vypravěče.] 

V: Ne, jako robustní muž... ehm, plnej knír..., nasvalenej jako od práce..., 

takovej ten, jako prostě, statnej muž... A má takovou koženou vestu. 

[Pozn. Vzhled této postavy popisuji, protože postava Lii se s postavou zatím 

nesetkala.] 

HTa: Zas tak statnej není. [Pozn. Tato věta jako by nezazněla ve hře. Byla 

pronesena hráčkou. Nebyla určena ani postavám u stolu. Jako by byla 

pronesena směrem k vypravěči, který tuto postavu představuje, ale ne 

k postavě samotné.] 

V: Vidíš takový běžný oblečení, no... Nic speciálního... (pokračuji v popisu) 

HTa: Vandrák... 

V:  A míří si to přímo k hostinskýmu a, jako, jelikož ho znáte, tak mu věnujete 

trošku pozornost, a vyloženě, jako, si vás zatím nevšímá a... 

HTa: No, to bych mu radila... [Pozn. Zde už si můžeme povšimnout, že tato věta 

potvrzuje, že byla skutečně pronesena hráčkou, protože mluví v ženském 

rodě.] 

Na této ukázce si můžeme povšimnout toho, že vztah Tamuta s nehráčskou posta-

vou Barneta je díky událostem z předešlých sezení natolik vypjatý, že se tyto antipatie 

jako by přenesly i do hráčky Tamuta. Také hráč Jindřicha negativně reagoval, když jsem 

hráčům popisoval, že tato postava vstoupila do hostince. Právě vztahy s nehráčskými 

postavami se jeví jako vztahy, které nepodléhají vlivům vztahů ze světa mimo hru, jak je 

popisuji výše. Jelikož tyto postavy existují právě jen ve hře, hráči, resp. hráčské postavy, 

se k nim mohou chovat přímočařeji. Mohou se k nim chovat o něco více autenticky než 

k postavám hráčů, které vnímají ve spojitosti s hráči jako takovými. Proto se také vztahy 

hráčských postav k nehráčským postavám jeví jako autentičtější. 

 

Z toho, co jsem zde popsal, si můžeme povšimnout, že vztahy se mezi postavami 

budují částečně v závislosti na tom, jaký vztah spolu mají hráči mimo hru. Tímto vztahem 

bývá vývoj vztahu postav někdy zpomalen, jindy umocněn. K budování vztahů a zároveň 

k umocňování herní atmosféry slouží ty nejjemnější nuance, drobné rozhovory a reakce 

mezi postavami. Zároveň o něco intenzivnější jsou tyto vztahy právě ve světě hry. Jako 

rozdílné se pak jeví vztahy hráčských postav s hráčskými postavami a hráčských postav 

s nehráčskými postavami. 
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6 Vzpomínky, zážitky a zkušenosti přesahující svět 

hry 

Všechny výše zmíněné skutečnosti, které dávají vzniknout herní atmosféře, vytvářejí 

i výstupy zasahující do života hráčů mimo svět hry. V této kapitole se chci zabývat tím, 

jak hráči vnímají RPG mimo průběh hry. Jakou roli v jejich životech hraje RPG? Jak hráči 

popisují zkušenosti získané prostřednictvím RPG? Jaké vzpomínky a zážitky si z herních 

sezení hráči odnášejí? Jak hráči vnímají „prožitá dobrodružství“?  

Jak tyto otázky souvisejí s herní atmosférou, imaginací a se vztahy? Velká část 

hráčů popisuje RPG jako možnost, jak trávit čas se svými přáteli. Tento čas zároveň 

představuje určitou formu relaxace a odreagování. Hráči také zmiňují, že je pro ně RPG 

možností sdíleného zážitku. R5 se o RPG vyjádřila následovně:  

„Popsala bych to jako nějakou kreativní činnost nebo nějakou kreativní hru, že to 

vlastně není úplně tolik o nějakých pravidlech, ale spíš o tom, jako, bejt s těma 

lidma.“  

R3 pak mluví o vzájemné pozornosti, kterou si musejí hráči navzájem věnovat:  

„Musíme vnímat každý jejich slovo, abychom se neztratili v tom příběhu, že jo? To 

znamená, že když mluvíš, tak by ti každej měl věnovat 100 % svojí pozornosti. 

A většinou to tak je.“ 

I když zde respondentky přímo nesdělují informaci o tom, že by se prostřednictvím 

hraní něco naučily, z jejich výpovědí se jeví, že prostřednictvím hraní se snaží s ostatními 

sdílet to, co při hraní prožívají. Zároveň také musejí věnovat pozornost tomu, jak hru 

prožívají ostatní u stolu, aby pro ně byla realita, ve které se společně nacházejí, pochopi-

telná.  

Takto o RPG hovoří další respondenti: 

„Zábava asi nejvíc a taky odreagování nebo relaxace prostě, a hlavně jako dobře 

strávenej čas s přáteli.“ (R1) 

„No, je to fajn. Řešíš problémy přežití. Neřešíš, jestli je cukr ve slevě v Penny. Řešíš 

jenom svoje kámoše, svoji partu.“ (R2) 

R5: „Já to beru prostě jako hru, u který se můžeš odreagovat (…) můžeš se u toho 

pobavit nebo to brát zase jako hodně vážně, když je to nějakej dramatickej příběh, 

co jako dokáže toho člověka hodně vtáhnout.“ (R5) 

Hry s hraním rolí dávají hráčům prostor k tomu vydat se na nová neprobádaná místa 

a řešit situace, které v běžném životě řešit nemusejí. Toto popisují R3 i R6 jako „únik od 

reality“: 

„Baví mě, že se jako sejdem a, jako, baví mě ta atmosféra. Je to takový, jakože 

unikneš z tý reality… je to fajn pocit.“ (R6) 
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Myslím, že výhodou stolních RPG je, že jsou hráči spolu a sdílejí spolu i věci, které 

přímo nesouvisejí s příběhem a pravidly hry. Tento „únik od reality“ se mi pak jeví spíše 

jako únik do bezpečného prostoru mimo starosti všedního života. „Hraní má v poměru 

k běhu života a k jeho neklidné dynamice, k jeho temné problematičnosti a neustále 

štvoucímu odkazu na budoucnost podle Finka charakter ‚uklidněné přítomnosti a sobě-

stačného smyslu‘ — podobá se oáze štěstí v pustině našeho ostatního pachtění za štěstím.“ 

(Černý 1967, s. 659) 

„(…) jednak je tam ta spolupráce, takže ne všechno jde podle tebe, takže ten člověk 

se musí naučit přizpůsobit. Ale zase tě to donutí, jakože kolikrát si řekneš: ‚Ha, ale 

tohle je vlastně lepší, než co bych udělala já.‘“ (R3) 

Podobně se vyjadřuje i R2:  

„Prostě, i když se ti kolikrát jejich návrhy nelíbí (smích)… a udělal bys to jinak, tak 

prostě furt je to týmová práce, týmový projekt.“  

R3 explicitně zmínila slovo „naučit“. Je zřejmé, jak jsem uvedl i výše, že hry 

s hraním rolí jsou tvořeny právě tím, jak na sebe postavy vzájemně reagují a jak společně 

řeší překážky, kterým ve hře čelí. Vzájemně si pomáhají a jeden druhého doplňují. To ve 

své výpovědi zmiňuje také R1:  

„Hlavně kvůli přátelům, že jo, v dračáku vlastně nemůžeš udělat všechno sám, ale 

potřebuješ k tomu přátele, který ti s tím pomůžou nebo to udělají za tebe, protože ty 

nemůžeš, a vlastně jde tam o tu týmovou práci.“  

V jistém smyslu se hráči vyjadřovali i o tom, že se prostřednictvím hry učí vcítit do 

své postavy nebo do někoho jiného: 

„(…) přináší mi to asi to, že o sobě vím, že se dokážu vcítit do někoho jinačího, řekl 

bych. K tý hře to prostě patří, vcítit se do tý postavy, do tý minulosti, do špatnejch 

a dobrejch vlastností.“ (R1) 

„Je to taky způsob, jak se vžít do těch postav, který si vymyslíš.“ (R3) 

Respondenti dále reflektovali zkušenosti, které při hraní zažili, jako něco, čemu se 

zpětně zasmějí jen oni, protože to, jakým způsobem spolu tyto zážitky prožili, je pro 

ostatní těžké pochopit. R2 toto popisuje na konkrétním příkladu:  

„(…) horší je, že nikdo další se tomu nezasměje, že se tomu vlastně zasmějou 

jenom..., opravdu, že je to vtípek pro zasvěcené, že nikdo další se nezasměje tomu, 

že náš pán jeskyně řekl místo čtyřiceti metrů dvacet Oris. Nikdo se tomu nezasměje, 

ale my jsme se tomu zasmáli.“  

Tato skutečnost mi přijde zajímavá vzhledem k otázkám, které jsem si na začátku 

této kapitoly kladl. Jakou roli v životech hráčů hraje RPG? A jak tyto otázky souvisejí 

s herní atmosférou, imaginací a se vztahy? Jsou to zážitky, které hráče pojí i mimo herní 

svět. O to zajímavější mi přijde, že sdílet takové zážitky nemohou s kýmkoli, jelikož by 

se jim nedostalo pochopení. Takové zážitky pak mimo hru pomáhají budovat vztahy mezi 

hráči, které pak následně ovlivňují i vztahy ve hře. Pokud hráči vnímají hru jako „únik od 

reality“, pak si můžeme v této výpovědi všimnout toho, že to, co dle slov respondentů 

probíhá mimo běžnou realitu, s ní zároveň souvisí a tuto realitu dále ovlivňuje. 
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Když jsem se doptával respondentů na vzpomínky, které na hraní mají, dostávalo 

se mi obsáhlých odpovědí. Některé vzpomínky si vybavovali i po mnoha letech. Napří-

klad R1 popisoval následující vzpomínku:  

„Asi když se na mě Niky vyprdla a nechala mě umřít. Jsme bojovali s krokodýlem 

a já ho pomalu celýho zabil sám a už stačila jedna rána, abych přežil, a Niky si 

prostě řekla: ‚Ne, ten krokodýl bude kamarád, protože umím mluvit se zvířaty,‘ 

a nechala mě umřít.“  

Je nutné dodat, že respondent se po celou dobu, co tuto vzpomínku popisoval, smál 

a já se smál spolu s ním. Při tomto sezení jeho postava bohužel zemřela, ale okolnost, za 

které se to stalo, byla tak absurdní, že dala vzniknout nezapomenutelné vzpomínce. Další 

vzpomínky ostatních hráčů jsou k nahlédnutí v přepsaných rozhovorech v příloze II. 

K těmto vzpomínkám jsem se pak ještě doptával, zda se tyto vzpomínky od jejich běžných 

vzpomínek nějak liší. Odpovědi se různily, ale zdá se, že na herní situace hráči vzpomínají 

podobným způsobem jako na ty běžné. Pouze R2 zmínila, že vzpomínky ze hry, na rozdíl 

od těch svých, vidí z pohledu třetí osoby. 

Jak tato kapitola souvisí se vztahy, atmosférou a imaginací při hraní hry? Tyto 

„výstupy“, přestože přesahují rámec hry, se jeví jako pro hru podstatné. Naznačil jsem, 

že sdílené vzpomínky na hraní posilují vztahy i mimo herní prostředí. Výpověď R3 

ilustruje, jak herní zážitky, které si hráči přenášejí i do světa mimo hru, zároveň ovlivňují 

i vztahy ve hře a následně pak i atmosféru a průběh hry:  

„Já si docela dost užívala, když Eliška dělala ty meméčka8 z těch kampaní. To jako 

bylo hodně fajn… Já jakožto člověk se špatnou pamětí a věčně odmítám si zapisovat 

poznámky, je to fajn, že se člověk může kouknout zpátky a v zábavné formě si vyjevit, 

co se vlastně stalo tam. A hodně jako, co si budem, tak jako ty memes anebo ta 

zábava celkově, ten pocit pobavení, že, vyvolává to dobrý hormony, a to ti celkově 

zpříjemní celou tu aktivitu a celou tu kampaň. Řekla bych celkově, že i ty memes 

nebo cokoliv, nějaký, jak když máš takhle ten kontent, tak že tě to víc jako i sblíží 

i k těm postavám, což je jako i dobrý, když v tý hře samotný máš nějaký vztah, 

samozřejmě to zvýší jako…, prostě je tam větší, že třeba v těch bojích… se víc bojíš 

o ty postavy. Víc ti záleží, aby všechno šlo podle plánu nebo aby alespoň nikdo 

neumřel, když ti ta postava není ukradená.“  

Ve výpovědích hráčů jsem také často zaznamenával zmínky o volnosti a svobodě, 

které prostředí hry nabízí: 

„taky mě na dračáku baví ta volnost, že si můžeš prostě říct, že uděláš tohle, akorát 

si na to teda musíš hodit kostkou, jestli to vyjde, ale vlastně můžeš dělat cokoliv 

chceš.“ (R1) 

„(…) vlastně tam můžeš žít jakýmkoliv životem, v jakýkoliv podobě (…)“ (R2) 

„Pro mě to představuje nějakej imaginární svět, ve kterým můžu dát šanci svým 

imaginárním představám a tomu, co si jako chci… Můžu si tam vytvořit prostě svůj 

svět. (…) takže mě ta hra baví fakt jako hodně, a opravdu si tam prostě jako můžu 

dělat, co chci, a to je pro mě jako hodně… hodně dobrý a baví mě to.“ (R4) 

 
8 Meme (nebo také mem) = myšlenka šířená pomocí internetu (sociálních sítí, blogů, e-mailu, diskusních 

fór apod.) tak, že si jej lidé přeposílají mezi sebou. Internetové memy mohou mít formu slov, obrázků, 

odkazů, internetových stránek, videí, hashtagů aj. 
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Přestože má RPG svá pravidla a o skutcích, které chtějí postavy vykonat, rozhoduje 

ve značné míře také hod kostkou (náhoda), je ve své nejpřirozenější podobě svobodnou 

hrou. „V každé hře, v níž jsou v popředí herci v určitých rolích, v níž se pohybujeme ve 

fiktivní interpretaci sebe sama, a která ve skutečném chování předvádí ‚neskutečné 

chování‘, pociťujeme takové vytržení do říše ‚zdání‘ jako cosi radostného a oblažujícího. 

‚Zdaj‘, tento veskrze nicotný a nepevný tvar, má tajemnou moc svádět, přenášet přes život 

laděný starostí tam, kde můžeme život svobodně utvářet, a přitom nás žádné rozhodnutí 

nepřipravuje o možnosti.“ (Fink, 1993)  

Fink zde popisuje svět hry jako kontrast ke světu skutečnému, ve kterém nás od 

narození postupně každé naše rozhodnutí více a více omezuje v tom, kým můžeme být. 

V RPG však můžeme dělat rozhodnutí a skutky, které nám umožňují stávat se někým, 

kým už někdy ve skutečném světě být nemůžeme. Můžeme si vyzkoušet být kýmkoliv 

chceme, jak popisuje R3, avšak právě díky prostoru hry nevyčerpáváme zmíněné 

možnosti skutečného světa. 

Vzpomínky, zážitky a zkušenosti, které jsou vytvářené v prostředí hry, nejenže 

ovlivňují vztahy hráčů mimo herní prostředí, ale také se díky nim hráči něco nového 

dozvídají jak o sobě, tak o ostatních. Herní prostor RPG pak slouží jako místo, kde hráči 

mohou poznávat sami sebe v nových zcela neprozkoumaných zákoutích, která by možná 

v neherním světě nikdy nebyli schopni objevit. 
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Závěr 

Ve své bakalářské práci jsem se zabýval fenoménem RPG, jakožto stolních her. Cílem 

mé práce bylo hlouběji porozumět a popsat, co při hraní her s hraním rolí nastává a jak 

tuto realitu vnímají a popisují její hráči. 

Hlouběji jsem rozebíral témata, která vykrystalizovala z rozhovorů a zúčastněného 

pozorování. Byla to témata jako atmosféra, která při hraní hry nastává, a imaginace, která 

je pro vytváření této atmosféry stěžejní. 

V dalších kapitolách jsem se zaobíral vztahy, které jsou pro hraní her s hraním rolí 

jistým předpokladem, v procesu hry se dále proměňují a vyvíjejí a ve své nové podobě 

jsou také jejím „produktem“. Tyto vztahy mají několik podob. První podobou, kterou 

jsem zároveň označil jako nejdůležitější, je vztah hráče se svou postavou. Další podobu 

vztahu, která se rovněž v rozhovorech objevovala jako významné téma, představují 

vztahy mimo hru, které se vzájemně ovlivňují se vztahy ve hře. Za podstatné přitom 

považuji rozlišení, že se hra odehrává ve dvou rovinách. První z nich je hraní rolí hráči, 

které už samo o sobě může být plnohodnotnou hrou, ve které jsou tyto vztahy 

ovlivňovány. Na druhé rovině se pak nachází herní svět, ve kterém může hraní probíhat 

v podobě hry herních postav, jimiž se hráči „stali“. Třetí oblastí vztahů pak jsou vztahy 

postav s ostatními postavami, a to jak s postavami hráčskými, tak s nehráčskými. Zjistil 

jsem, že vztahy, které jsou budovány mezi hráčskými postavami souvisejí s herní 

atmosférou, vztahem hráče se svou postavou a se vztahy hráčů mimo hru. Podstatné pro 

tuto kapitolu bylo porovnávání výpovědí respondentů s tím, jak se při hře jejich postavy 

skutečně projevují. Díky tomu, jsme mohli nahlédnout, jak se tyto vztahy vytvářejí a co 

jejich vývoji naopak stojí v cestě. Odlišně se pak jevily vztahy hráčských postav 

s hráčskými postavami a vztahy hráčských postav s nehráčskými postavami. Na těchto 

vztazích jsem se pokusil nastínit to, že vztahy s nehráčskými postavami bývají o něco 

autentičtější právě díky tomu, že nepodléhají vlivům vztahů ze světa mimo hru. Hráči se 

pak vůči těmto postavám chovají přímočařeji právě díky tomu, že existují jen ve světě 

hry.  

V poslední kapitole jsem se věnoval tomu, jak respondenti reflektují vzpomínky, 

zážitky a zkušenosti z herních sezení. Respondenti tento společně strávený čas popisovali 

jako příjemný a v několika ohledech přínosný. Zmiňovali například to, že se prostřednic-

tvím svých postav učí, jaké to je vcítit se do někoho jiného. Následně viděli přínos RPG 

i v možném „úniku od reality“. Pro některé respondenty bylo také důležitým tématem to, 

že si společně vytvářejí zážitky, kterým se pak zpětně mohou zasmát a bavit se o nich 

jako o dobrodružstvích, která společně prožili. Rovněž významným bodem je v této 

souvislosti zmínka o volnosti, resp. svobodě, kterou hry s hraním rolí hráčům nabízejí ve 

spojitosti s jejich imaginací. 

Při zamýšlení práce, jsem měl představu, že pro mě budou nejdůležitější data 

získaná prostřednictví zúčastněného pozorování. V průběhu výzkumu jsem však zjistil, 

že způsob získávání dat je z části omezen tím, že si k pozorování dat nemohu v roli 

vypravěče vést dostatečné poznámky k pozdějšímu rozboru. Avšak jsem přesvědčen, že 

při zúčastněném pozorování je důležité znát jak herní skupinu, tak herní kampaň, kterou 

budu ve výzkumu rozebírat ale působit při ní pouze jako pozorovatel. Následně mi ve 

výzkumu také chyběla data, ve kterých by se v rozhovorech respondenti vraceli ke 



32 

konkrétním situacím, které při hře nastaly, čímž jsem svůj výzkum ochudil o zajímavý 

vhled, který by na svá rozhodnutí měli právě hráči daných postav.  

Cílem této práce bylo více porozumět fenoménu RPG. Zjistil jsem, že hráči hrají 

RPG z různých důvodů. Tyto hry nabízejí některé možnosti, které v jiných sférách života 

mnohdy nemáme příležitost prozkoumat. Atmosféra, která při této hře nastává, se jeví 

jako něco intimního právě z toho důvodu, že se jejím prostřednictvím o sobě mohou hráči 

něco nového dozvídat. V tomto procesu se stávají hráči zároveň zranitelnějšími, neboť se 

nacházejí ve zvláštním stavu, kdy jsou před světem mimo hru jakoby odhaleni. Osobnost, 

kterou museli „svléknout“, aby si mohli „navléct“ osobnost své postavy, je v tomto stavu 

nahá a zakrývá jí pouze „maska“, kterou si pro účel hry nasadili. Před těmi, kteří nejsou 

součástí světa hry si pak hráči připadají nesví a zároveň si mohou připadat jako „nazí“. 

Realitu hry a její svět nelze zcela oddělit od světa mimo hru, jelikož vztahy, které 

hrou prostupují jsou se vztahy existujícími mimo hru provázány. „Výstupy“, které mimo 

tento svět hry existují v podobě vzpomínek, zážitků a zkušeností, jsou také důkazem toho, 

že herní zkušenost přesahuje svět hry. 

RPG se jeví jako svět, ve kterém má hráč možnost svobodně a bezpečně poznávat 

sebe a své spoluhráče, a přitom rozvíjet různé vztahy, které se odehrávají v atmosféře a 

prostředí světa, ze kterého si hráči odnášejí stejný zážitek dobrodružství, byť si ho možná 

každý hráč při hře představoval jinak. 

Tento výzkum přinesl také otázky, kterými bych se do budoucna rád zabýval. Rád 

bych hlouběji prozkoumal otázku studu, která při hraní her s hraním rolí nastává a v čem 

by mohl být tento stud pro volnočasovou pedagogiku přínosným. Jak lépe zachytit 

procesy, ve kterých jsou budovány vztahy ve světě hry? Lze RPG využít ve volnočasové 

pedagogice, jako nástroj pro výchovu zážitkem? 

Tyto otázky se ve mně formovali v průběhu čtení a interpretací myšlenek autorů 

Černého a Finka. U autorů se mi často stávalo, že jejich myšlenky přímo souviseli s tím, 

jak jsem se snažil danou problematiku popsat. U jiných autorů, ze kterých jsem se 

pokoušel čerpat, a kteří hru rozebírají, jsem nenarazil na myšlenky, které by se přímo 

týkaly mého výzkumu. Finkovi myšlenky mi lépe pomohly nahlédnout hru která je stejně 

skutečnou jako cokoliv jiného, co je v lidském životě skutečné. Díky tomu jsem mohl 

lépe pochopit, jakým způsobem se prolíná svět mimo hru se světem hry. Jako zásadní 

otázka, která mi v průběhu psaní práce vyvstala, a souvisí s myšlenkami Finka, je otázka: 

Jak využít prostor světa hry, který nám RPG nabízí? Prostor, který existuje v kontrastu se 

světem mimo hru. Prostor, ve kterém nás žádné naše rozhodnutí ani skutek nedeterminují 

a neubírají nám žádné možnosti, které máme ve světě mimo hru.



33 

Seznam použitých zdrojů 

Borecký, V. (1996). Imaginace a kultura. Praha: Karolinum. 

Caillois, R. (1998). Hry a lidé: maska a závrať. Praha: Studio Ypsilon. 

Černý, J. (1967). Filosofický problém hry. Filosofický časopis, XV, s. 655–666. 

Černý, J. (1968). Fotbal je hra. Praha: Československý spisovatel. 

Fine, G. A. (1983). Shared Fantasy: Roleplaying games as social worlds. Chicago: 

University of Chicago press. 

Fink, E. (1993). Hra jako symbol světa. Praha: Český spisovatel. 

Hughes, J. (1988). Therapy is fantasy: Roleplaying, healing and the construction of 

symbolic order. In Anthropology IV Honours, Medical Anthropology Seminar, 

Dept. of Prehistory & Anthropology, Australian National University. Dostupné z: 

http://www.rpgstudies.net/hughes/therapy_is_fantasy.html. 

Montola, M. (2007). Tangible Pleasures of Pervasive Role-Playing. In DiGRA 

Conference. Dostupné z: http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/ 

07312.38125.pdf. 

Moreno, J. L. (1944). Psychodrama and Therapeutic Motion Pictures. Sociometry, 7(2), 

s. 230–244. Dostupné z: https://doi.org/10.2307/2785414. 

 



34 

Seznam příloh 

Příloha I. Přepisy audiozáznamů herních sezení 

Příloha II. Přepisy rozhovorů s respondenty 

Příloha III. Portréty postav 



35 

Přílohy 

Příloha I: Přepisy audiozáznamů herních sezení 

Sezení: Drak z ledového štítu – Tamut, Melech, Lia (ptačí žena), Milo, Jindřich, Trixie 

00:00 – povídání mezi hráči, nebylo o hře… S hráči si povídáme o předchozím sezení. 

V pozadí již hraje hudba, která má nastiňovat atmosféru malého městečka, ve kterém se 

hráči nacházejí.  Ke konci připomínka jedné z hráček, že se jí dohromady slévají dvě herní 

sezení. 

01:00 – Srovnávání předchozích sezení, počítání kampaní, kolik jsme jich jako skupina 

rozehráli a nedohráli (probíráno s humorem) 

02:00 – Dáváme dohromady, kde jsme v minulém sezení skončili… zapojuje se celá 

skupina, jeden druhého doplňují, kdo se na jakém místě ve městě nachází a kterou část 

příběhu už jsme odehráli. 

03:00 – ujasňování toho, kde se v příběhu nacházíme a technických věcí jako, kdo co 

nakoupil atd. 

4:00 - Technické věci ke hře, přátelský pokec ne o hře a dotaz na věci okolo schopností a 

vybavení. 

5:00 – Zjišťujeme, že dvě postavy se ve hře zatím nepotkali a přemýšlíme odkud začneme 

hrát, jelikož půlka družiny se rozhodla minule zůstat v hospodě, zatím co druhá se 

rozhodla jít si něco nakoupit do obchodu k Barnetovi, se který nemají postavy moc dobrý 

vztah. Nejvíce se s ním nesnese Tamut. 

06:17 – zde si ujasníme, že začneme hrát od momentu, kdy se hráči vydávají již ven z 

obchodu, Melech je přestrojený za hostinského, z toho důvodu, aby Barneta přesvědčil, 

aby jim dal úkol, na který je měl dříve poslat, ale kvůli neshodě neposlal. Z obchodu tedy 

vycházejí postavy Melecha a Trixie, které jdou naproti Tamutovi, který pro jistotu čekal 

venku. 

Vypravěč (V): Trixie s Melechem vyjdou před obchod Barneta a vidíš na jejich obličeji 

spokojenej úsměv... Tamut vidí, jejich spokojenej úsměv. 

Tamut (Ta): vypadáte spokojeně sehnali jste věci...? Který jste potřebovali? 

Melech (Me): Ano... Mám pro tebe... Měch... 

Hráčka Tamuta (HTa): Začne se smát a dodá: Mě se hrozně líbí, jak mluví. 

Hned v zápětí už jako Tamut dodá: Děkuji příteli 

Me: Nemáš za co 

(zde hráčka Tamuta naznačuje, že se jí líbí, jak Melech mluví. Ze strany hráčky Melecha 

to však vypadá, že se spíše ostýchá mluvit skrze svou postavu, a proto mluví takto 

"útržkovitě".) 
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07:00 

Ta: Kolik jsem ti dlužen? 

 Hráčka Melecha (HMe): Kolik je mi dlužen? 

Hráči se smějí otázce, kterou hráčka položila. 

V: Nevim 

Ta: tak to necháme bejt (začne se smát) 

Me: Že seš to ty... 

Ta: Nemáš zač...  (zasměje se znovu) 

V: Já myslím, že Vám to dal zdarma ne... 

Hráč Trixie (HTr): Mně jo, nevim teď jak Káje? 

HMe: Mě to dal, protože já jsem byla přece hostinský... 

V: Jsi pořád hostinský 

HMe: nene vždyť už jsem se změnila... 

V: Ale to si mi neřekla 

Hráč Jindřicha (HJ): Tak to je logický ne? 

V: Není dyť jste teď vylezli z toho krámu... 

HMe: No ale minule jsem už nebyla... 

V: nebyla? 

HMe: ne... 

V: No tak kam jste se dostali? 

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

HTa: jo byli jste v krámu... 

HMe: No byli jsme v krámu ale když jsme... 

HTa: byla jsi za toho... toho... 

HMe: Furt? 

HTa: hm 

V: Takže nevylezli ještě z toho obchodu? No, takže jste vylezli z obchodu... Ty vypadáš 

jako... hostinský a Trixie vypadá jako Trixie. 

V: Tady máš kostky... (nevím na koho to bylo mířeno) 

HTa: pro co, že si mi došla? 

HMe: pro měch 

HTa: jo 

08:00 

HTa: měch na vodu... 

HMe: na mléko... 
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HTa: na mléko... 

Ta: můžu...? (ptá se Melecha jestli si smí měch vzít) 

Me: mhm 

HTa: Zapisuje si do svého deníku postavy, že obdržela měch na mléko 

Následně se zase dostáváme do bodu, kdy si ujasňujeme, co už v příběhu proběhlo a co 

ještě ne. 

HJ: někdo by si měl dělat poznámky do příště 

V: takže jste přijali ten úkol? 

Hráčka Milo (HMi) řeší nějaké drobnosti, týkající se herních pravidel s hráčkou Lii (HL) 

a pomáhá jí udělat si ve hře pořádek. 

HTa: klidně si berte... (nabízí ostatním hráčům brambůrky) 

09:00 

V – snažím se ujasnit, kde se vlastně postavy ve městě nacházejí, abychom v tom byli 

všichni za jedno. Po chvilce hráčům navrhnu, ať si sami vyberou místo, kde chtějí být a 

odtud začneme hrát. Navrhnu hráčům hospodu. 

HMi: pomáhá HL s dohledáním potřebných hracích kostek. 

HTa: Ano scházíme se opět v hospodě... všichni i ptačí žena (Lia) 

HJ: já dojídám steak 

V: I ptačí žena? Ptačí žena tam ještě není teď 

HL: To nevadí, já přijdu 

V: Sedíte teď u stolu. Vy tři víte o úkolu od Barneta (Tamut, Melech, Trixie) a Jindřich s 

Milo dojídají svoje steaky 

HL: vyšlu ptáka... 

T: Milo... Můj drahocenný příteli... přítelkyně... přátelé... (Začne se smát) 

HMi: (také ji to rozesměje) 

(Milo je totiž genderfluidní postava... Tamut na to nezapomíná a vážným hlasem ji 

oslovuje, tak jak jí oslovil. HTa se však hned po tom, co to jako Tamut dořekne, začne 

smát a spolu s ním i HM) 

Ta: ehm s mocnou Trish jsme se domluvili, že odpustíme... eh eh ehm B... Bá... no Bártovi? 

V: rozesměje mě to, ale neopravuju Tamuta... 

10:00 

Ta: Aaa půjdeme nakonec ehm, co chtěl... 

Ostatní hráči u stolu se začnou smát 

(zřejmě proto, že hráčka Tamuta nejspíš zapomněla, jaký úkol to byl.) 

Me: Chtěl odvést vozík 

Ta: odvést vozík... 

HMi: Však o to jsme se pokoušeli před tím... ne.… ne... 
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J: né, já jsem se pokoušel... 

Ostatní hráči se začnou smát (z toho důvodu, že ostatní hráči úkol sabotovali) 

Ta: ehm... vlastně prosil o odpuštění a klečel na kolenou takže... 

Mi: Tys u toho byl...? 

jsem řekl, že mu odpustím... (Tamut se předchozí sezení s Barnetem nepohodl a pohádali 

se... z toho důvodu se předtím rozhodli úkol neplnit) 

J: Hodná duše... (říká lehce ironicky) 

Milo: Ty máš ale velké srdce... (říká lehce ironicky) a trochu se zasměje. 

Ta: My trpaslíci z červeného modřínu umíme spolknout svou zášť... 

V: hoď si na klamání... 

HTa: sakra to je v inteligenci ne? 

HMi: ne v charismatu... 

HJ: se trochu zasměje... (možná protože si myslí, že Tamut není dostatečně 

charismatický?) 

proběhne hod kostkou a HTa se směje... na kostkách jí padlo číslo 4. 

V: tak i když to vypadá, že je to fakt rozumnej trpaslík... 

10:59 

V: a má velký srdce, tak po tý situaci, co nastala a co jste viděli, tak je vám jasný, že 

takhle to určitě nebylo. 

HMi: asi Barnet má velký srdce... nebo jak se jmenuje... 

V: sedíte u toho stolu povídáte si o tom, jak dlouho to půjdete a do dveří hostiny... hostince 

(opravím se) vchází mladá, půvabná, vysoká, hubená... 

HMi: krásná, překrásná... 

V: Krásná... 

HL: Krásná stačí říct... 

HJ: Jak můžeš říct, že je krásná, když nevíš, jak vypadá... 

HMi: to cítíš tu auru prostě hele... 

(co se týče Hráčky Lii je u ní zvykem, že si stále dokola vytváří jednu a tu samou postavu, 

jejíž charakteristický rys je to, že je krásná a má tragickou minulost... Ve skupině už se to 

stalo takovým vtipem, a proto mi hráči dopomáhali s jejím popisem) 

V: Teď se můžeš popsat Téro... 

HMe: teď jsem Melech? 

V: no, jestli si chtěla přijít k hostinskýmu jako hostinskej... 

HMe: dobře... a zasměje se... spolu s ní se zasměje i HMi 

HL: takže jsem uhhh krásná... (zasměje se a spolu s ní i všichni ostatní) 

12:00 

HL: mám... jaj heh... mám takový světle modrý oči... 
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HMi: tak to si ještě neměla... (zašeptá) 

HL: a jsem ehm... mám hodně dlouhý... 

HTa: počkej a ty jdeš bez kapuci? 

HL: jo... 

HTa: aha dobře... 

HL: mám hodně světle modrý oči... hodně, hodně, hodně, hodně tmavě černý vlasy 

(zasměje se) 

V: havraní... 

HL: dalo by se říct, že moje vlasy lze přirovnat třeba k nejtemnějšímu... (všichni hráči u 

stolu, se začnou smát) 

HMi: já z tebe nemůžu ty vole... (a směje se) 

HL: ne stačí... ehm chtěla bych říct, že jsem krásná... (opět se všichni smějí) a moje pleť 

je taková hodně... taková jako... 

13:00 

HJ: pěkná... 

HL: taková hebká... 

HTa: Opečovávaná... (opět se hráči smějí) 

HMi: nejsi druid náhodou? 

HL: ehm ale tedy... mám takovou jizvinku mám... (směje se u toho) 

HTa: ale ježiš no tak... 

HJ: ajaj... 

HTa: to nevim teda... 

HL: není... (zasměje se) není... jenom... když se... když jdu někde a koukáš se, tak bys to 

nepoznala, ale když se jako hodně... když se třeba zadíváme ksicht na ksicht 

HMe: Takže intimní... 

HTa: Intimní jizva... 

HL: tak se trošku jí všimnou... 

HMi: to je strašný... 

HL: na levý ruce... mám vytetovaný kapradí... (a začne se smát spolu s hráčem 

Jindřicha... zřejmě proto, že jedna z hráček má na levém předloktí, také vytetované 

kapradí) 

HL: to ale nevidíte zatím asi... 

HTa: tak proč to říkáš? (řekne trochu opovrhujícím tónem a zasměje se) 

HJ: abys to věděla... (a zasměje se) 

HL: a mám dlouhý vlasy hodně jo...? A mám je... v copu a mám luk (hráči se smějí) a 

mám Kiliána, ale to vy víte... prostě sokola... 

14:00 
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HL:sokola mám... mám sokola tady na rameni sedí... je velkej, hezkej... (opět se všichni 

smějí) 

HTa: Krásnej... má taky jizvičku nad okem? 

HLi: Jmenuje se Kilián na sobě mám... (zasměje se a odkašle si) kože... kožený kalhoty... 

HTa: ten pták...?  (všichni se smějí) 

HL: ne já... (a začne se smát také) 

HL: kožený kalhoty mám na sobě... vysoký kozačky a za těma kozačkama mám tady takhle 

kudličku... pak mám... 

V: to je vidět jo? 

HL: jo. 

HTa: haaaaaaa (výrazně si povzdechne) 

HL: je tam prostě vidět kudlinka... (směje se) mám přes sebe takovej jako zeleno – zelenej 

hábitík, jako šaty takový... jako šaty prostě s... 

15:00 

HL: ornamentama hnědýma... a přes sebe mám teda... kožich medvěda... (směje se) a 

mám brašničku sokolnickou. (směje se i Milo) 

HTa: a máš teda orla, nebo sokola (směje se) 

HL: mám sokola... 

HTa: Pán orlů... (narážka na předchozí kampaň) 

HL: Toho jsem měla taky... jenže ten mi umřel (směje se) 

V: ty vidíš u stolu svoje staré známé a vidíš tam také... 

HMi: noo... jak bys to pojmenoval? (směje se) 

V: jednu osobu tobě neznámou... 

HMe: jo takže... Jsem Melech ehh mám dlouhé rohy... jsem ehh lehce plešatý... neboo 

působí to, že jsem plešatý... 

16:00 

HMe: ale mám hodně blonďaté vlasy světlé, krátké... 

MTa: prostě má ježka... (Hráčka Melecha se zasměje) 

HMe: jsem takovej... snědší pleti ehmm 

HL: mhm... 

HMe: mám tyrkysový oči uprostřed čela mám tetování... mám ehm... nosím kožený 

kabát... kožený oblečení... Boty... ty jsou důležitý 

HTa: vždycky čistý 

HMe: Vždycky čistý... krásný... 

V: máš nějaký modrý ne? 

HMe: mám nový... 

V: nový modrý... 
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HMe: nový modrý. a mám opasek a tam mám měšíček a tam mám taky jako všechno... 

Pak s sebou mám takový jako klacek (HL se směje...) důležitý... podstatný (hráči se smějí) 

HTa: vypadá podstatně... (hráči se smějí) 

HMe: nooo a to je tak všechno... (hráči smějí) 

17:00 

HTa: kdyžtak je ve skupině, jak vypadá... (odkazuje na naši chatovou skupinu, kde si 

píšeme ohledně dalších sezení atd.) 

HL: ehh můžu říct co dělám třeba? 

HTa: m m (gesto pro ne ne) 

V: jo můžeš... 

HL: tak já tam přijdu... vidím kdo je tam u toho stolu že jo. Tak tam stojím a koukám na 

ně... a čekám, že si mě třeba všimnou. 

V: mhm 

Ta: kdo to je? (šeptá na Melecha) 

HMi: Já si ji chci všimnout, ale chci dělat, že ji nevidím... (a směje se společně s ostatními 

hráči) 

HTa: Já na tebe jako kouknu... (na Milo) Ta: kdo to je? (Milo krčí rameny) 

HMe: No já zbystřím... (všichni se začnou hlasitě smát) 

Ta: Příteli, co se děje? (HTa se směje) 

Me: proč ta žena na nás tak kouká? 

Ta: já popravdě vůbec nevim... (všichni se smějí) 

Me: ty ji znáš...? znáte jí...? 

J: známe jí? 

Mi: bohužel... 

J: ten obličej mi nikoho nepřipomíná 

Ta: Mně taky ne... 

J: Ta... tajemná jizva... nevim co to je... (všichni u stolu se smějí včetně Lii) 

HL: ta není vidět (zakřičí) 

HTa: ale my jsme její obličej neviděli ne? ona celou dobu nosila tu kápi že jo. 

HJ: no neviděli jsme ho předtím 

18:00 

HMi: No ale tak kolik lidí tady bude chodit s medvědí kůží... 

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

HL: neviděli... neviděli... 

HL: ale viděli moje oblečení, že jo... 

HMi: a s ptákem na rameni... Máš ho na rameni? 
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HL: jo mám 

HMi: má ho na rameni... 

J: toho ptáka znám... (všichni se smějí) 

Me: Milo a co ty bys mi o ní řek? la…? lo? 

Mi: nic dobrýho... 

L: málem si mi sežrala ptáka, vole... 

Mi: Tak ona mi ho přinese pod nos, co jako čeká? (směje se) 

Me: Je takovej přitažlivej, no... ten pták 

Mi: viď, takovej jako macatej, víš co, pěkná slepice... 

L: ty vole... (směje se) 

Ta: potřebujete něco, paní? 

Mi: nemluv na ni... 

L: jsme se dlouho neviděli (říká rozpačitě) 

Me: co jsi zač? (všichni se začnou smát) 

L: ha no... to možná časem zjistíte... ovšem... 

Mi: jo a takhle mluví pořád... (Všichni se smějí) 

19:00 

L: máš problém ty kočičí... tvore...? 

HTa: začne se smát a hned v zápětí se hluboce a významně nadechne... ovšem už jako 

Tamut a řekne: Tak takhle s ní mluvit nebudeš... s ním s nimi... (a všichni u stolu se začnou 

smát) 

HTa: a postavím se... 

L: Kilián... mu stále ještě neodpustil... (řekne pištím hlasem) pak změní rychle tón a 

řekne: No... 

HMi: What? 

HTa: no já stojim (říká naštvaně) a koukám jí z příma do očí... 

HL: no říkám... říkám... L: Co ty malej... zrzavej 

Ozve se Jindřich: se ohlížím na jakýho malýho to mluví... (hráči se začnou smát) 

(zde je důležité, že Tamut a Jindřich jsou oba malí a zrzaví... Akorát Jindřich je nízký 

člověk a Tamut trpaslík, takže i přes to, že Lia mluvila na Tamuta ozval se Jindřich) 

L: jako se mnou? 

Ta: myslíš s tím největším? mhmhm ehmmm 

J: mám aspoň dva metry (řekne hrdě a pyšně) 

Ta: Mágem? Jak můžeš tak velkého mocného mága nazývat malým? (řekne naštvaně) 

HTa: a bouchnu do stolu... až mi trochu ucmrdne mlíko... (všichni se začnou smát včetně 

 Lii) 
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20:00 

L: omlouvám se, omlouvám se... 

Ta: V pořádku přisedněte si. (začne se smát) a dodává: Jde vidět, že jí to mrzí. (dořekne 

a začne se smát znovu) 

J: můžu nabídnout steak? 

HL: Je... jak jsem vlastně odešla? 

Ta: nějak tajuplně podle mě... (směje se) 

HL: budem hrát, že jsem utekla jo? 

HMi: neříkala, že má nějaký problémy zdravotní? (hráči se všichni smějí) 

V: jo jasně, měla si nějaký problémy zdravotní no... (došlo mi, že to tehdy hráčka říkala) 

HTa: nějaký syfilis...? 

HTa: snědla jsem... snědla jsem špatnou bobuli (paroduje to, co nejspíš bude hráčka Lii 

vyprávět a začne se společně s ostatními hráči smát) 

HTa: ta borůvka už byla zkažená. 

HL: se zvláštně zasměje a HTa: jí opět paroduje. 

L: omlouvám se vám, že jsem se tak dlouho neukazovala... moje zažívání bylo... (všichni 

se začnou smát) 

V následujících minutách se hráči smějí v podstatě celou dobu, dokud nepřestane Hráčka 

Lii vyprávět. 

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

21:00 

L: ovládání... nebylo v mých rukou... 

Ta: v pořádku... 

L: proto jsem se musela... 

J: vzdálit... 

L: uchýlit do péče jednoho... ehm jedné...ehm velmi ehm... moudré ženy, která mě svými 

bylinkami vyléčila... 

Me: takže si měla průjem? 

L: dá se to tak nazvat... 

HTa: i tak to můžete nazvat... 

L: ovšem já měla... spíše opačný problém... má stolice (směje se a nemůže mluvit) má 

stolice byla... dosti... tuhá. 

22:00 

L: ale teďka bez legrace samozřejmě... nebylo to příjemné... nepřála bych to ani 

největšímu nepříteli... ale 

Ta: to je charakter... 

L: nyní tady před vámi stojim a jsem zcela v pořádku... 
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Me: jsme si tím jistí...? 

HMi: hoď si na vnímání... 

HMe: kterou? touhle? (kostkou) 

V: chceš se jako ujistit, jestli je zdravotně v pořádku jo? 

Pak se hod nějak zamluví a neproběhne 

23:00 

Ta: eehm dobrá tedy... já vám doporučuji... 

Me: mléko... 

Ta: mléko... 

Mi: v kombinaci tady s těmahle stejkama... vynikající. 

Ta: vždy pomůže, tak se posaďte... 

L: děkuji, děkuji 

Ta: v pořádku... HTa: pos s s sedím a utírám mléko ze stolu. 

V: emmmm 

Me: co ta naše výprava? 

Mi: jaká? ... jo... 

Me: Ten trakař... musíme ho odvést... 

Ta: Trakař? 

Me: vůz... 

Ta: vůz 

Ta: ehmm... ano! to bysme měli udělat... (směje se) Tak se tedy najezme do sytosti... jak 

dlouho ehm... cesta potrvá? 

Me: tři dny? jsme říkali? 

Ta: a kolik nocí? 

J: sedm... 

24:00 

Ta: to je víc než tři... (Tamut se tady nediví tomu, že budou cestovat tři dny a sedm nocí... 

jen umí napočítat pouze do tří, takže ve chvíli, když mu někdo řekne jiné číslo, než jedna, 

dva nebo tři, tak je schopný pouze této odpovědi) a dodá: dobrá tedy. 

J: ráno moudřejší večera... 

Ta: moudrý... moudrý to Jindřich 

Mi: to nedává smysl... 

Ta: ráno moudřejší večera? 

Mi: no... 

Ta: mně to přišlo naprosto moudré... HTa: a co je dneska...? teda...? co je teď? teď je 

ráno? 
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V: pět hodin odpoledne 

Mi: takže skoro večer... 

Ta: ano, takže ráno moudřejší večera... to znamená, že vyrazíme ráno... 

V této části hráči debatují nad příslovím: ráno moudřejší večera... nakonec se k ničemu 

nedopracují... proto tuto část přeskočím. 

25:01 

V: jak si povídáte... do dveří vchází vám známá postava... Tobě neznámá (řeknu Hráčce 

Lii) Barnet... 

Ta: nahlas si povzdechne 

V: Vypadá… ehm jako.... 

HJ: blbec... 

26:00 

V: ne jako robustní muž... ehm plnej knír... nasvalenej jako od práce... takovej ten jako 

prostě statnej muž... a má takovou koženou vestu. 

HTa: zas tak statnej není. (tato věta je zajímavá v tom, že hráčům sděluji pouze popis 

postavy... přesto má hráčka potřebu komentovat jeho vzhled. S Tamutem si opravdu 

nesedli a vypadá to, jako by se nenávist vůči této nehráčské postavě přenesla skrze 

Tamuta i do jeho hráčky) 

V: vidíš takový běžný oblečení no... Nic speciálního... 

HTa: Vandrák... (popsáno výše) 

V: a míří si to přímo k hostinskýmu a jako jelikož ho znáte, tak mu věnujete trošku 

pozornost a vyloženě jako si vás zatím nevšímá a... 

HTa: No to bych mu radila... (zde dokonce mluví v ženském rodě...) 

V: a jde k tomu hostinskýmu a říká... emh... 

HMi: ježiš, teď se to provalí... 

V: 

Postava Barneta (PB): "hostinskej, já jsem ti asi prodal špatnej měch na vodu... říkals, že 

chceš na mlíko?" 

V: hostinskej tam tak jako stojí a... 

Postava Hostinského (PH): "Já žádnej měch nechtěl..." 

HL: se začíná smát a zní to jako by měla radost z toho, že se to děje. 

Situace, ke které právě dochází, je zapříčiněná tím, že Melech, se minulé sezení vydal k 

Barnetovi přestrojený (kouzlem) za hostinského, aby mohl pro skupinu vyjednat úkol, 

který jim nakonec odmítl dát, protože se nepohodli. A taky kvůli slevě. Melech pak chtěl 

udělat Tamutovi radost a koupil mu se slevou (kvůli vzezření hostinského) měch na 

mléko. Nyní se Barnet vydal do hospody za hostinským, protože mu dal špatný měch. 

PB: "tak mě asi klame zrak... byl si dneska u mě nakupovat...? 

27:00 

V: otočí se na tebe... 
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PB: Ty... "(ukážu na Hráče Trixie) 

Trixie (Tr): Mhm...? 

PB: "fešando..." 

Ta: tak ale takhle jí neříkejte... 

L: a já jsem jako vzduch? (naštvaně křičí a ostatní se smějí) 

PB: "hostinskej byl dneska u mě nakupovat měch na vodu s tebou..." 

Tr: Ano byl... 

V: tak si tak jako říká 

PH: "já jsem nikde nebyl" 

Ta: ježíš beztak je zpitej... 

Tr: Taky si myslím... 

J: chlastá celej den... (naštvaně) nevěřte mu ani slovo... 

HMe: takže mi to slyšíme? 

V: slyšíte to no... 

Ta: (začne šeptat) beztak je zpitej... 

Mi: něco zašeptá zpět ale není mu rozumět 

PB: "každopádně, dej mi ten měch, já ti dám novej a jsme srovnaný" 

28:00 

PB: "tenhle je na mlíko vidíš?" 

Ta: on má fakt na mlíko... (šeptá a je tím ohromený) 

Mi: jaký je v tom rozdíl... (šeptá zpátky) 

V: je bílej... 

Ta: oooooooo (je ohromený) 

PB: "je z kůže sněžné krávy" 

Ta: z kůže sněžné krávy... (šeptá a Milo se směje) 

HTa: Já zahazuju měch, tak aby to nešlo vidět... ten kterej jsme měli... nebo... nebo ne... 

HMe: nee 

HTa: já to chci udělat nějak... 

HMe: musíš promyšlenějc... 

HTa: Jo promyšlenějc... tak... chci si odskočit na záchod a v tom to položím na kraj pultu 

mimo jejich zrak. 

V: chceš si odskočit... ok dobře... 

Ta: (zakřičí) odskakuji si na záchod! 

HTa: a zvedám se... 

V: otočí se na tebe, ale říkají si... hmm dobrý... ví o koho jde... (Hráči Tamuta a Jindřicha 

se smějí) 
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HMi: si od ní chytla tu střevní chřipku víš co... 

V: a teď chceš dělat co? 

HTa: teď chci projít okolo toho baru a mimo jejich zrak položit na kraj... 

V: hele jako... 

HTa: tak na barovou stoličku... 

V: oba mají periferní vidění a možná tě uvidí až to tam budeš pokládat... 

29:00 

HTa: tak si stoupnu před to... před tu stoličku položím to tam a odejdu. 

V: dobřeee, tak si hoď na nenápadnost... 

HTr: tak já praštím do stolu... 

HTa: sakra... 

HTa: zařvěte něco 

HTr: Já jsem chtěl praštit do stolu, abych odvedl pozornost... 

V: Okej, tak si může Tamut hodit s výhodou 

Na kostce padne 19 = úspěch 

HJ: To byla pořádná rána... 

V: když se přibližuješ k tý barový stoličce... Trixie ehm... z nějakýho důvodu dojde o co ti 

jde... protože tam byla s váma kupovat ten měch. A praští do toho stolu a oba se na ní 

kouknou a PH: Je všechno v pořádku? (zakřičím vylekaně) 

Tr: Ano, ano... pardon, omlouvám se... 

V: a v tu chvíli rychle položíš měch na vodu na tu barovou stoličku 
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Sezení: Drak z ledového štítu – Tamut, Melech, Lia (ptačí žena), Milo, Jindřich 

1:00 – Hráčce je popisována skutečnost (místo, hra a historie místa), kde se nachází. Je jí 

popisována také historie skupiny. 

2:00 – Dotaz hráčky: „Hele a obecně, co je cíl tý hry?“ (hráčka pouze „zaskakuje“ za 

jinou hráčku, která se nemohla dostavit a hraje její postavu… Toto je její první hra). 

Odpověděl jsem jí, že cílem je bavit se. 

Hráčka byla zmatena a dál se doptávala, jestli se máme dostat do nějakého bodu, kdy hra 

skončí a jak se dozvíme kdo vyhrál. 

Vysvětlil jsem jí, že RPG nemá vítěze, že je to o kolektivní zábavě a vytváření příběhu. 

Jedna z hráček řekne, že jejich momentální cíl je zabít draka. 

Další hráč namítne, že zabijeme draka a pokračujeme dál. 

Hráčka namítne, že do bodu zabití draka, se stejně určitě nedostaneme, že jsme ještě 

žádnou z kampaní nedohráli. 

Povzbudím hráčku slovy: „teď se vám ale docela daří, tohle je už váš pátý quest (úkol)“ 

V místnosti okolo tohoto tématu panuje spíše vtipná atmosféra. 

3:00 – Hráči se baví o hodech kostkou. Nová hráčka dodá, že hodí vždy hrozně málo. 

Hráči jí řeknou, že se to stává a že může kdyžtak kostku zavřít do vězení, když bude 

dlouhodobě házet malá čísla. 

Hráčka reaguje: „WTF? Tak takhle daleko s fantazií nejsem, abych zavírala kostku do 

vězení.“ 

Následuje smích. 

Debata nad tím, jaké se líbí hráčce kostky. Chválí hráčům jejich kostky. Moje kostky se 

jí nelíbí a řekne mi, že jsou hnusné. 

Takhle ještě okomentuje několik kostek hráčů vždy s humorem. 

4:00 – povídání spíše hráčů nikoliv postav. Jinak panuje spíše ticho. 

5:00 – hraní začíná. Jedna z hráček, se okamžitě dostává do role a při popisu toho, že se 

ostatní probouzejí hned všem přeje dobré jitro. Nepřestane, dokud ji všichni neodpoví. 

Jeden z hráčů se zeptá: „tak kudy teda půjdem?“ 

Hráčka do toho hned začne: „měl jsem sen ehm o mléku.“ 

„jak jinak“ odpoví hráč Jindřicha. 

Atmmosféra je od začátku velice uvolněná, hráči se smějí a rychle se dostali do své role. 

Avšak jdou spíše po povrchu. 

6:00 – hráči řeší, kudy se vydají, ale už jako postavy, skoro vůbec spolu nemluví hráči 

ale pouze postavy. Jedné z postav se podaří najít k snídani hřiby. Oslovují se jmény 

postav, reagují na probouzejícího se vola, který s nimi na výpravě je.  - Tamut: „ježiš ten 

je nunu“ 

7:00 – s hříbky se vrací zpět do tábora. Postavy ale i hráči přemýšlejí, jak si hříbky 

připraví. Jedna z postav chce hřiby nakrájet svojí sekyrou. Jiná navrhne podívat se do 
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vozu, který vůl táhne. (postavy mají za úkol dopravit zásoby tažené volem do 

dřevorubeckého tábora.) 

8:00 – jedna z postav vyráží do vozu hledat pánev… ale mluví hráčka postavy ve stylu: 

„jdu hledat do vozu nějakou pánev“ řekne to hráčka jako popis něčeho, co její postava 

dělá, ale neříká… panuje nálada bežné skupiny přátel připravující si snídani. 

9:00 – Hráči se baví o receptu na smaženici… když jedna z postav vstoupí do rozhovoru: 

„prostě si usmažíme ty houby“. 

10:00- partička sedí v lese a povídají si nad snídaní z hříbků, všichni snídani chválí jen 

jedna postava se rozhodne sníst své zásoby. Hráčku postavy, která pokrm připravovala, 

to pobavilo a směje se tomu. 

11:00 – organizační věci ohledně jedné postavy… hráčka totiž hraje postavu jiné hráčky. 

12:00 – po rychlém vyřešení organizačních věcí, pokračujeme ve hře… hráči se 

rozmýšlejí, kterým směrem pojedou dál. Nepamatují si už, kudy se do tábora dostanou. 

13:00 – zatím veškerá konverzace okolo směru, kterým se mají vydat probíhá mezi hráči, 

a ne mezi postavami. Ale jsou plně ponoření do zjištění toho, kterým směrem se mají 

vydat. 

14:00 – „Já bych to obešel“ zahlásí jedna z postav… ostatní se diví tomu, že chce 

obcházet celý les. „to se ušlapu“ řekne druhá… ostatní se smějí. „Můžu vykouzlit 

raráška?“ jiná hráčka se ptá… „a k čemu nám bude?“ Hráčka oznámí, že odchází opodál, 

aby mohla v klidu vyvolat svého raráška. (Podle pravidel to vyžaduje soustředění cca na 

hodinu herního času). Druhá hráčka řekne „já ho následuju“ a další hráčka řekne „já je 

taky následuju“. „Tady člověk opravdu nemá chvilku klidu“ zahlásí postava Melecha. 

A tak i přes to, že by bylo snazší, nechat postavu Melecha vyvolat raráška a mezitím, 

pořádně prozkoumat okolí nebo zjistit, kterým směrem je sever, rozhodnou se hráčky, že 

jejich postavy, půjdou za ním a nenechají ho se soustředit. V hráčském prospěchu je, 

dostat se co nejrychleji do bodu, kde budou odměněni, za svou práci. Přesto skrze svoje 

postavy jednají jinak a jdou za ním ze zvědavosti, co bude dělat. I přes to, že by se to jako 

hráčky, z jeho popisu toho, co právě dělá, dověděly i bez toho, aby u toho jejich postavy 

byly. 

15:00 – „Sedám si do tureckého sedu“ řekne jedna z hráček klidným hlasem. Druhá 

hráčka na to odvětí „sedám si vedle něj“, a zasměje se. Další hráčka „já je takhle obcházím 

dokola, ladnými krůčky“ a smějí se všichni hráči. Hráčka melecha „výborně“ Hráčka 

ptačí ženy, která chodí dokola „kroutím se, rozptyluju“. Hráčka Melecha „no zkusím se 

zasoustředit“. Jako DM po ní vyžduji hod na soustředění… musí na dvaceti stěnné kostce 

hodit minimálně číslo 10. Hod projde a Melech se soustředí na vyvolání raráška. Řeknu 

mu, že to zvládá. Hráčka Tamuta promluví jako postava: „zvládáš to“ následuje smích 

hráček Tamuta a Melecha. Poždám ji, aby si hodila znovu, kvůli dalšímu rozptylování. 

Nehodí víc než 10 a proto je její soustředění přeruší. Ji a hráčku Tamuta to pobaví. 

Konstatuji, Melechovo tetování na čele začíná svítit červeně… to znamená, že ho ovládá 

hněv. Všem to přijde vtipné. Hráčka Melecha to ještě detailněji vysvětlí nové hráčce. 

16:00 - „To je jak simíci“ dodá jeden z hráčů. Poté co hráčka pochopila, co znamená to 

rozzářené červené světlo se rozhodne Melecha utěšovat a řekne: „dobře, tak já tě takhle 

jako osahávám“ Melech dodá: „Tak na to nejsem zvyklý“ všichni se smějí. „A šeptám ti 

do ouška, že všechno bude dobrý“ dodá hráčka ptačí ženy. Celá skupina se směje. 

„kámo… já bych se vzdálil“ říká rozpačitě Melech. „já taky“ zahlásí ptačí žena suveréně. 

A skupina se opět směje. „ale každý zvlášť“ dodá Melech. „je ráno takže…“ říká melech. 
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Toho se chytne hráčka Tamuta a zpívá text z písně „je ráno…“ Melech řekne: „já 

odcházím“ Ptám se jestli to chce udělat nějak rychle nebo nenápadně, aby ti dva nevěděli, 

kam jde. Hráčka odvětí… „stejně mě doženou“ a zasměje se 

Zajímavá je tady ta skutečná rozpačitost v hlase Melecha… zřejmě vychází z toho, že 

ptačí ženu hraje její dobrá kamarádka a není od ní na takové poznámky zvyklá. Dále platí, 

že pořád nehledí na cíl ale rozhodli se prohloubit vztahy mezi sebou. Hra ve smyslu 

„splňte úkol“ šla na chvilku uplně stranou a hráči se věnují svým postavám, jakožto živým 

bytostem. Je možné, že se tohle děje z důvodu, že do týmu přibyla nová hráčka, která není 

tolik obeznámena s dosavadními událostmi, a hlavně si je neprožila, tudíž nevěnuje 

takovou pozornost úkolu ale raději si „hraje“ a ostatní k tomu strhává s sebou. Dva hráči 

ale v této minutě vůbec neinteragovali. 

17:00 – Skupinka se dohodla, že už ví kudy má jít… chtějí se vydat na cestu, ale Tamut 

prohlásí „dá si někdo mléko?“ Což vyvolá debatu mezi hráči nad mlékem a nad měchem, 

který je podle všeho z horské krávy… ten má udržovat mléko v chladu. Hráčka Tamuta 

ale zamění název měch za tornu… Hráčka ptačí ženy se doptává „co je to torna“, 

vysvětlím jí, že je to batoh a že hráčka myslela měch. Tamut běžně komolí Melechovo 

jméno a říká mu Mechu… všechny u stolu to pobaví 

18:00 – „dobrá vyrážíme!“ zvolá Tamut… „tak veď“ dodá Jindřich další z postav. „Já 

vedu“ odpoví Tamut. Tamut si stoupne vedle vola a dá se s ním do řeči. Zároveň se dají 

všichni do pohybu a Hráčka Tamuta dodá že volovi vypráví svůj příběh. Hráčka ptačí 

ženy se ptá „a vůl mluví?“ Já a ostatní hráči odpovíme ne… Tamut dodá „se mnou jo“ a 

zasměje se, „mě odpovídá“ Jako vůl souhlasně zabučím. Snažím se hráčům začít 

popisovat cestu, ale potřebuji se napřed podívat do papírů. V tom se hráčka ptačí ženy 

doptává „takže ty seš jako holka?“ Ptá se hráčky, která hraje postavu Milo. Hráčka 

Tamuta se ozve a řekne: „noo tady je to trochu složitější.“ Dodávám, že je genderfluidní. 

„A vy jste jako kluci?“ Ujišťuje se u zbylých dvou hráčů. 

19:00 – Tamut dodává „někdy se vzbudí jako muž a někdy jako žena.“ Ptačí žena dodá 

„tak toho ovšem budu muset využít, když se vzbudí jako muž“ smích. Hráčka Milo 

„Kámo to je zoofilie“ a začne se smát. Hráčka Milo dává hráčce ptačí ženy najevo, že 

postavu hraje lépe než její majitelka. Popisuji cestu a prosím, aby si jeden z hráčů tzv. 

„hodil na přežití“, zda-li se mu podaří v lese držet směr. V tom mě přeruší Tamut, který 

si povídá s volem „a já mu na to řek: deset zlatejch!? Ty si se zbláznil“ vyprávěl historku 

z pohledu Tamuta, který zřejmě nechtěl za něco platit 10 zlatých. Hráči mezi s sebou 

začnou zjišťovat, kdo z nich má nejvyšší přežití. 

20:00 – Společně zjistíme, že největší bonus v přežití má ptačí žena, proto je hráčka 

vyzvána k hodu na přežití. Už zřejmě zapomněla, proč si má házet, tak vyvstane dotaz: 

„jinak umřu jo?“ a ostatní se zasmějí. Hráčka je v RPG nováčkem, takže nerozumí úplně 

všem termínům. Hráčce je zopakováno, že šli teď 2 míle lesem a ptačí žena se nyní snaží 

odhadnout podle slunce, kudy mají jít dál. 

21:00 – Je jí popsáno, že díky dobrému hodu pozná, že jdou správným směrem. Pak už 

následuje přímý role-play. Ptačí žena ostatním oznámí, že jdou správným směrem. 

Melech se jí ptá, jak to poznala. (přesto, že hráčka Melecha slyšela, jak to druhé hráčce 

popisuji.) Ptačí žena odpoví, že podle paprsků. Melech odpoví: „aha“ a zasměje se. Tamut 

se zděsí a zeptá se: „podle paprsků? Kde je Milo? Zakrej si oči…“ a zasměje se. Milo je 

humanoidní rys, a tak se Tamut obával, aby Milo nezačal chytat světýlka paprsků v lese.  

Hráčka Milo si pak potichu řekne: „to je šikana tohle“ a zasměje se. V nahrávce 

navozující atmosféru lesa se ozve zvuk datla. Tamut prohlásí: „maj tu datle“ Ptačí žena 

reaguje: „Datle?“. 
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22:00 - Pokračuji v popisu toho, co po své cestě vidí. Po nějaké době narazí na palouček 

uprostřed lesa. Poté, co to popíšu Tamut řekne: „vidím palouček.“ A zasměje se. 

Pokračuji… na něm se povaluje divočák. Melech: „divočák, to by byla bašta.“ Tamutovi 

se tají dech. Hráčka Tamuta vypráví přírodovědný fakt o divočácích (vypráví jej čistě 

svým hlasem) a na konci dodá: „to jim říkám“. Hráči ani postavy na to nijak zvlášť 

nereagují. Po chvilce vyzvu hráče, aby si hodili na nenápadnost, abych si ověřil, zda 

divočáka vyplaší nebo ne. Od Hráčky, která hraje Tamuta se ozve: „já si nechci házet na 

nenápadnost, nechci bejt nenápadná“ (mluví o sobě v ženském rodě i přesto, že se hod 

týká postavy Tamuta, nikoliv Hráčky jako takové, která smyšleného Divočáka nevyděsí.) 

V tom se ozve hráčka ptačí ženy: „házím po něm trnový bič.“ (všichni hráči se začnou 

smát) Dovysvětlím, že na použití triku trnový bič, jsou hráči od divočáka daleko. 

(Je to tím, že zpočátku hráčka mluvila za sebe a až poté dodala, že to postavám skutečně 

říká Tamut?) 

23:00 – nic zásadního se nestalo, v jeden moment se dokonce hráči zcela odtrhli od hraní 

a povídali si o věcech mimo hru. 

24:00 – hledání informací o použití triku „trnový bič“ – v tomto momentu, kdy jedna 

z hráček vyhledávala informace tak se v podstatě nehrálo, ale místy se bavili hráči o hře 

a místy o něčem jiném. 

25:00 – Hráčka zjistila, že trnovým bičem na něj nedosáhne, avšak divočák o nich ví, 

takže se rozhodla, že se ho pokusí bičem pouze zastrašit „a zároveň se chci před chlapci 

předvíst, jaká jsem bojovnice divoká“.  Je vyzvána k hodu na zastrašení a padne jí 21, což 

vzhledem ke statistikám divočáka projde a divočák utíká do houští, hlouběji do lesa. 

26:00 – Melech: „nechtěli jsme ho sníst?“ Milo: „No a teď nám utekla večeře, děkujeme 

ptačí ženo opravdu…“ a směje se. Hráčka ptačí ženy: „Já si myslela, že to já jsem se 

rozběhla“. (Smích všech hráčů) je jí vysvětleno, že utekl kanec. „nic tak já běžím za nim“. 

Běží do houští, do kterého zaběhl kanec a vidí v něm různě polámané větve. Je vyzvána 

k hodu na pátrání nebo na přírodu, podle její volby. Rozhodne se pro pátrání a padne jí 

20 = úspěch. 

27:00 – prodírá se houštím a po chvíli narazí na stopu, která jí zavede blíž ke kanci. 

V hodu na nenápadnost neuspěje, a proto kanec zakvičí a uteče dál. Ostatní hráči slyší, 

jak kanec zakvičel. Tamut: „podle mě ho dostala“ 

Další bod, kde se dostáváme ke hraní rolí – hráčka zde jasně slyšela, že kanec utekl ale 

její postava slyšela pouze kvičení – jelikož inteligence této postavy je nízká, hráčka 

neváhá ani chvíli a jako Tamut prohlásí „podle mě ho dostala“. 

28:00 – hráči jsou dotázáni, co chtějí dělat. Hráčka ptačí ženy odpoví „nevzdávám se jdu 

za ním“ ostatní hráči se rozhodnou, že půjdou na palouk, kde se divočák původně 

nacházel. Ptačí žena ho dále následuje a po chvilce se divočák zastaví a udeří do něj ze 

všech stran několik blesků. Hráčka Melecha: „ty vole tohle asi nechci jíst“ A mění se na 

velkou statnou orkyni, která teď kouká přímo směrem ke ptačí ženě. Hráčka ptačí ženy: 

„ty vole mám něco na něj?“ Hráčka Tamuta paroduje výrok druhé hráčky: „ty vole mám 

něco na bleskový prasata?“ Hráči se smějí. Zároveň je jim dodána informace, že výbuch, 

který nastal slyšeli všichni. 

29:00 – následuje popis orkyně… hráčka ptačí ženy: „se ženskejma to neumim“ hráči se 

smějí. Je jí dodáno vysvětlení, že jelikož je překvapená, tak v boji začíná orkyně. Hráčka 

ptačí ženy: „No počkej, já utíkám za kamarádama“ smích hráčů. „myslíš, že půjdu proti 
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orkyni?“ následuje malá technická pauza – musíme pustit bojovou muziku. V tu chvíli se 

obrací pozornost hráčů opět k tématům mimo hru. 

30:00 – při nastavování správné atmosféry hudbou nastal moment, kdy byla puštěna 

vcelku smutná hudba. Hráčka Tamuta: „asi umřeš hele“ 

31:00 – hudba je nastavena a hned se vrháme do boje. Orkyně shromažďuje jakousi 

energii v rukou a po chvilce směrem k ptačí ženě vypálí pruh bleskové energie a je 

vyzvána k záchrannému hodu na obratnost. V záchranném hodu uspěla a pruhu se tak tak 

vyhla. Hráčka ptačí ženy: „to už museli ty dementi vidět ne“. Hráčka Tamuta: „to už jsme 

asi viděli co?“ Tamut: „něco se tam děje“ Ptačí žena i přesto utržila poškození ve výši 

dvanácti životů. Hráčka Tamuta: „ty kráso“ Orkyně zařve: „Nechť tě Talosův blesk 

sežehne“ Hráčka Tamuta: „Běžím tam, slyšela jsem svoje jméno“ 

Další bod hraní rolí – jelikož Tamut má malou inteligenci a jména všech velice často 

komolí nebo jinak předělává slyšel místo Talose Tamuta. V tomto případě nebyl 

vyžadován ani žádný hod na vnímání nebo cokoliv jiného, protože tohle zkrátka patří 

k přirozenosti postavy. 

32:00 – Všichni až na Milo vyráží směrem odkud vycházelo světlo blesku. Milo se 

rozhodla hlídat býka s povozem, aby se nezaběhl. Je popsáno, jak vypadá místo – spálené 

od sežehnutí bleskem. Hráč Jindřicha: „používám bardskou inspiraci.“ Je dotázán, jak 

jeho bardská inspirace funguje resp. Jak vypadá. 

34:00 – Hráč Jindřicha popisuje, jak bardská inspirace funguje: „vytáhnu loutnu, 

zabrnkám tři tóny a ty jim dodají odvahu“ Poprosím hráče, aby si hodili na iniciativu tzn. 

V jakém pořadí budou bojovat. 

35:00 – hráči jsou vyzváni, aby si hodili na iniciativu (všichni začnou házet kostkami) 

Hráčky Mii namítne, že tam leží dobytá, jak si tedy může házet na iniciativu. Jenda 

z hráček vysvětluje, jak iniciativa funguje. Hráčka Mii se pak ještě ptá, jak je možné, že 

po hodu 21 utrpěla tak velké poškození. Je jí vysvětleno, že utrpěla díky úspěšnému hodu 

21 pouze poloviční zranění. 

36:00 – zjišťujeme pořadí iniciativy, podle toho, jaké číslo, který hráč hodil. Do toho 

v pozadí hraje bojová hudba. Hra se teď stává dosti matematickou záležitostí, to se při 

hraní her na hrdiny stává. Občas je třeba vzít ruce pravidla, aby byla hra nějakým 

způsobem strukturovaná. Na tahu je orkyně… Hráčům je popisováno, že jako svou akci 

se rozbíhá směrem k Tamutovi a napřahuje se k úderu. (to je vše, co v tomto tahu může 

vykonat, jelikož není dostatečně blízko.) Vzdálenost od hráčů je všem jen popisována, 

takže si ji všichni musejí představovat. 

37:00 – na tahu je Tamut. Ptám se hráčky, co chce dělat. Odpoví: „zuřim“ (to je 

schopnost, kterou její povolání má… Barbar) dodává zuřím a běžim. Hráčka se ujišťuje, 

jestli stihne něco udělat.  Chce Orkyni shodit na zem. Po hodu kostou se ji to povede. 

38:00 – Rozhodne se použít bojové šílenství a orkyni zranit svými ručními sekyrami. 

39:00 – Zarazí jí sekery do obou dvou ramen a orkyně zařve bolestí. V pozadí hraje celou 

dobu bojová hudba. Hráčka je spokojená se svým výkonem. 

40:00 – Hráčka ptačí ženy se ptá, jestli už zemřela. Odpovím, že zatím ne. Na tahu je 

Melech. Přemýšlím nad svým tahem. Ostatní hráči nabádají Hráčku melecha, aby orkyni 

praštila holí… Hráčka Melecha dodává, že si ji určitě zlomí. Nakonec Hráčka řekne, že 

vytahuje dýku a chce se jí trefit do hlavy nebo do krku. Hod na zásah je úspěšný ale do 
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krku se netrefí. Řízne ležící orkyni do tváře a ta zaječí bolestí. Hráčka Melecha není 

z výsledku moc nadšená. 

41:00 – Na tahu je Jindřich. Přemýšlí, co bude dělat a rozhodne se použít léčivé slovo na 

ptačí ženu, která utrpěla vážné zranění. Doptávám se hráče, jak zní jeho léčivé slovo. 

Odpoví: Buď zdravá a zasměje se. Smějí se i ostatní hráči. Hráčka ptačí ženy se ptá, kolik 

si má přidat životů, ale hráč Jindřicha si musí napřed hodit kostkou na to, kolik životů ji 

vyléčí. 

42:00 – společně vzpomínáme na minulou kampaň, kde jedna z hráček nosila účes na styl 

drdolu a přišlo nám vtipné, že zvířata, na která se přeměňovala, měli ten samý drdol, co 

ona. Řešíme, jak funguje kouzlo léčivé slovo. 

43:00 – Jindřichovi se podaří vyléčit ptačí ženě 6 životů. Je ji popisováno, jak cítí teplo 

na své zraněné noze a postupně vidí, jak se jí rána zaceluje. Ptačí žena dodává: „tys mě 

zachránil Jindřichu“ (říká ohromeně). Jindřich se ještě rozhodne použít schopnost 

„bardská inspirace“, kterou použije na Tamuta. Tuto schopnost může využít, aby měl 

lepší výsledek při hodu kostkami. Ptačí žena se ujišťuje, jestli je orkyně ještě naživu. 

Když se dozví, že ano je naštvaná a v jejím hlase je cítit, že je odhodlaná to dokončit. 

Zařve „ty děvko“. Hráčka Ptačí ženy dodá: „vytahuju trnový bič“ a popisuje, jak jí s ním 

chce šlehnout. Ostatním tento popis přijde zábavný. 

44:00 – Bavíme se nad tím, jak chce ptačí, žena orkyni ublížit. Nakonec se rozhodne, že 

ji chce švihnout přes nohy. A dodává, že se jí tam zapíchnou trny a bude jí to potom bolet. 

Ostatní hráči se tomu smějí. Hází si na útok a trefuje se. 

45:00 – bič se omotá orkyni kolem nohy a přitahuje ji blíže k sobě. Hráčka je nadšená, že 

zasáhla ale chtěla by ještě, útočit scimitarem. Bohužel použila už svou akci, a proto žádný 

další útok provést nemůže. 

46:00 – Orkyně proklouzne pod Tamutem a ten si stihne mrštně z jejich ramen vytáhnout 

sekery. Ptačí žena ppřikáže svému sokolovi, aby na orkyni zaútočil. Tomu se zásah také 

vydaří a způsobí orkyni poškození. 

47:00 – Na tahu je Milo. Rozhodne se zůstat na mítině s volem a do boje se nazapojovat. 

Na tahu je znovu Tamut. Řešíme technickou stránku hry. Jak funguje určitá schopnost 

Tamuta. 

48:00–v této minutě jsme si jen ujasnili, jak schopnost vlastně funguje a co si má k hodu 

na zranění Tamut přičíst. 

49:00 – Tamut se ujišťuje, jestli použije bardskou inspiraci. Rozmáchne se Ronaldem, ale 

jelikož se jí zásah nepodařil, tak se netrefuje a promáchne vzduchem. Orkyně se stačí 

vyhnout. 

50:00–v této minutě jsme se ujišťovali o stavu orkyně a zjistili jsme, že jsme její tah 

přeskočili, proto bude orkyně hrát až v tomto tahu. 

51:00 – Orkyně se rozpřáhne a vrazí pěstí do země. Vyzvu všechny k hodu na obratnost. 

Kromě Melecha, protože ten je od orkyně daleko. Tamut a Lia odletí od orkyně a zastaví 

se o nejbližš strom. Všichni přítomní utržili zranění v hodnotě 10. 

52:00 – Milo ránu slyší a rozhodne se vola uvázat ke stromu a vyráží se nenápadně 

kouknout, co se tam děje. Vidí doutnající les, několik popadaných stromů a ve vzduchu 

lítají třísky. 

53:00 – Milo se vydává k ostatním a chce se schovat za nějakým křovím, která tam je. 

Hod se jí však nevydařil, a tak si ji Orkyně všimla. 
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54:00 – Milo na ní Zkusí zaútočit a strefí se do ní lukem za 5 poškození. Hráčce Milo je 

pospáno, že její šíp zasáhl rameno orkyně, ta si jej zlomila a zařvala bolestí. Šíp po cestě 

zasáhl vlasy ptačí ženy a pramínek jejích vlasů se teď snáší k zemi. Hráčka ptačí ženy 

dodá: „ty jo, já budu hrozně dobitá“ a zasměje se. Sdělí ostatním hráčům, že má už jen 

jeden život. 

55:00 – hraje Melech a rozhodne se použít kouzlo „dotek smrti“ 

78:00 – boj skončil část lesa, ve kterém se nacházejí, začíná pomalu hořet. Společně si 

vzpomínáme na ostatní kampaně, které jsme hráli a zjišťujeme, že v každé z nich hráči 

něco zapálili. Město, louku a les. Milo uprostřed toho povídání řekne: „jestli jste si 

nevšimli hoří tady.“ Tamut: „výborná střela Milo“ hráčka Tamuta: „Jdu jí posbírat ty 

šípy“ Hráčka Melecha: „Já beru Liu a hážu si jí přes ramena a bežíme k volovi“ 

 79:00 – Tamut: „pojď Jindřichu“ Jindřich: „běžim“ Lia se teď ve svém špatném stavu 

snaží navádět kudy mají jít dál. Padne jí dobré číslo a z posledních sil ukazuje, kudy se 

mají vydat. 

80:00 – Jdou dvě míle správným směrem. Po nějaké době vyjdou z lesa a dorazí do 

dřevorubeckého tábora. Hráčům je popisováno, jak tábor vypadá. 

81:00 – podél tábora protéká řeka, různě jsou zde kopy dřeva. Hráči vidí tři rozbité 

budovy a dvě stanová městečka. Milo se strachuje o to, jestli oheň nepohltil celý les. 

Vysvětluji hráčům, že v lese bylo dost vlhko, a tak se požár dál nešířil. 

82:00 – 

83:00 – hráčům je blíže vysvětleno, jak tábor vypadá. 

Melech: „takže už jsme tady?“ 

Tamut: „já myslím, že jo“ 

Jindřich: „někoho bych se zeptal, ale nikoho tu nevidím“ 

84:00 – Tamut: „tady Tamut Dómin z červeného modřínu, vezeme zásoby“ 

Jindřich: „asi nikdo“ 

Lia: Zkouší zpívat. 

Všeho všudy tam stojí jedna budova, která je v celku. 

Lia: „To bude nějaká past“ 

Melech: „no bude“ 

Lia: „a já jsem pěkně dobitá“ 

85:00 – Hráči se rozhodnou, že si odpočinou 

Tamut: „ráno moudřejší večera“ 

Hráči si teď doplňují životy. 

Hráčka Lii: „spím jenom čtyři hodiny, probouzím se tudíž dřív“ 

Ptám se hráčů, jestli chtějí ještě něco udělat, než půjdou spát. 

86:00 – Hráčka Melecha: „roztáhnu si svojí karimatku a asi jdu spát“ (v tento moment se 

atmosféra dosti uklidnila a nabrala pohodového rázu, hráči si teď v poklidu povídají o 

hře) 
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Hráčka Tamuta: „já si jdu malovat to znaménko, co jsem viděla na tý orkyni a zapsat si 

důležité informace: že mají boha Tamuta je to bůh hněvu, blesku násilí a krve“ 

87:00 – Lia se tedy budí dříve než ostatní a ptám se jí, jestli chce něco udělat. 

88:00 – 

Hráčka Lii: „půjdu se nenápadně porozhlédnout okolo toho domu a nakouknu do oken, 

jestli tam někoho neuvidím“ 

Je vyzvána k hodu na nenápadnost a padne ji 16 (úspěch) 

Říkám: „Projdeš potichoučku okolo ostatních a nikoho nevzbudíš“ 

Tamut zakřičí: „hoří!“ Hráčka Tamuta: „a spím dál“ všichni se smějí. 

89:00 – Lia jde dolu k baráku a když nakoukne dovnitř vidí v jedné místnosti kamna a 

vybavení na kácení dřeva, a to je všechno. 

Hráčka Lii: „fajn tak se vracím zpátky za ostatníma a přiléhám si k Tamutovi“ 

Tamut zakřičí: „hoří!“ Hráčka Tamuta: „a spím dál“ 

90:00 – 

Hráčka Lii: „vatahuji svou harfu a začnu hrát, nějaký vábivý tón“ 

Hází si na umění a usměje je jí popsáno, že hraje velice libozvučnou melodii a vidí, jak 

se ve spánku všem na rtech rýsuje úsměv. 

Tamut spokojeně: „hoří“ (smějí se) 

91:00 – Hráčka Lii se rozhodne, že vytáhne svou berlu, která vypadá jako mikulášská, ale 

neví, co sní bude dělat. Rozhodne se s ní Tamuta škrábat po noze. 

Hráčka Tamuta: „já se budím a praštím pěstí tam, kde to cítím.“ Tamut: „Had! zmije“ 

92:00 – 

Praští se do nohy.  Na ostatní zakřičí: „no vstávejte je tady zmije“ 

Hráč Jindřicha: „Já se přetočím na druhej bok“ 

Hráčka Tamuta: „hledám zmiji“ Tamut: „teď tu byla“ Vidí, že to byla hůl ptačí ženy. 

93:00 – 

Hráčka Melech: „já jdu vyvolat toho raracha, když už jsem vzhůru“ hoď si na soustředění. 

Lia chce navázat kontakt s „kočičí ženou“. Dodávám: „nebo mužem“ Právě proto, chce 

Lia navázat kontakt. 

Hráčka Milo: „já se stahuji“ 

94:00 – Hráčce Lii je popisováno, jak vidí Melecha, jak si sedá do tureckého sedu a jeho 

tetování svítí tyrkysově. 

Hráška Lii: „dobře sedám si před něj do tureckýho sedu“ 

Lia tentokrát jen kouká 

Uběhne půl hodina (herního času) 

95:00 – 

Hráčka Lii: „začnu ho šimrat po koleni“ 
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Lia vidí, jak znamení na Melechově čele mění barvu pomalu na červenou. 

Hráčka Lii: „dobře tak stahuju ruku“ 

A ta barva na čele, se stabilizuje. Uběhne 45 minut a Lia vidí, jak se mezi ním a Melechem 

vytváří runový kruh a lezou z něj dva malé černé rohy. 

96:00 – Melechovi se povedlo vyvolat raracha. 

Melech: „Lio, cítil jsem tvou přítomnost a jsem rád, že se ti povedlo udržet své emoce“ 

Lia: „ale bylo to opravdu těžké“ 

Melech: „věřím, mám nové kalhoty“ 

Lia: „ale teď v tom můžeme pokračovat“ 

Melech: (v rozpacích) „Já bych si šel asi odpočinout.“ 

Hráčka Lii: „ty voleee!“ (zklamaná, že ji to zase nevyšlo) 

97:00 – hráčky jsou obě vyzvány k hodu kostkou 

Melechovi padne menší číslo, je ji popsáno, že cítí, že Lia stojí o jeho pozornost. 

Melech: „co kdybychom začali třeba poznáváním?“ 

Do místnosti vstoupí člověk, co hru nehraje. 

98:00 – stále je přítomná osoba, která hru nehraje. 

99:00 – osoba odešla. 

Melech: „Lio, pojďme se napřed trochu poznat“ 

Lia: „dyť už spolu putujeme…“ 

Hráčka Milo: „dva dny“ a zasměje se 

100:00 – 

101:00 – 

Lia: „no dobře, takže se jdeme poznávat“ 

Lia: „co ti to vylezlo z tý díry za kozla?“ 

Melech: „vodkaď že?“ 

Lia: „z tý díry“ 

Melech: „to je můj přítelíček, můj osobní rarášek“ 

Lia: „rarášek?“ 

Melech: „ano, ten nám má pomáhat. Chápeš to? já vím, že s námi neputuješ ještě dlouho 

ale pomůže nám“ 

102:00 – 

Melech: „a co ty a ten tvůj pták, tady jako poletuje“ 

Lia: „jaks ho nazval?“ 

Melech: „Ptákem“ 

Lia: „to je Kilián, debile“ 

103:00 – 
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Melech: „pojďme se uklidnit“ 

Tamut: „mohli byste, nedá se tady moc spát“ 

Na obzoru začíná vycházet slunce. ¨ 

Hráčka Melecha se ujišťuje, jestli už jsou všichni vzhůru. 

Jindřich ještě spí. 

Melech: „musíme vzbudit Jindřicha. Jindřichu!“ 

Lia: „já ho probudím“ 

Hráč Jindřicha: „už teď lituju, že jsem to řek“ 

Melech: „ano ujmi se toho“ Všichni hráči se smějí, protože tuší, co bude následovat. 

104:00 – 

Hráčka Lii: „dávám mu letmý polibek na tvář“ 

Jindřich: „s úsměvem se probouzim“ 

Vidí nad sebou stát Liu 

Hráč Jindřicha: „probouzím se zmatenej“ 

Jindřich: „tak krásnej sen se mi zdál“ 

Melech: „o čem byl?“ 

Lia: „o mně?“ 

Jindřich: „to se neříká“ 

Hráčka Lii: „začnu být už taková horoucí přitulím se blíž a upřeně mu koukám do očí“ 

105:00 – 

Hráč Jindřicha: „mně začíná kručet pořádně v břiše“ 

Jindřich: „nesníme něco?“ 

Lia: „mě se nabažíš“ (všichni se smějou) Hráč Jindřicha je v rozpacích ale taky se směje 

Jindřich: „máš něco dobrého k jídlu?“¨ 

Lia: „sebe“ stále se hráči smějí. 

Lia: „můžu ti nabídnout, co chceš“ 

Jindřich: „máš ty borůvky viď?“ 

106:00 – 

Melech: Jindřichu, kdo tě pak ponese? (naráží na to, že se dá borůvek snadno přejíst, 

jelikož zasití člověka na celý den) 

Lia: „můžu je vyčarovat“ 

Jindřich: „to bys byla hodná“ 

Lia: „a co za to?“ 

Jindřich: „co chceš?“ 

Lia: „ty víš co chci.“ (všichni se smějí a hráč Jindřicha už je v úzkých) 
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Jindřich: „Uvádíš mě do rozpaků“ 

107:00 – 

Hráčka Lii: „tak já jdu čarovat ty bobule, koukám mu upřeně do očí a sbírám energii a 

najednou mám v ruce 9 bobulí.“ 

Hráčka Lii: „A ty chceš teda jednu?“ 

Hráč Jindřicha naznačuje gestem a říká: „no, takhle si hrábnu“ 

Hráčka Lii: „ne, chytu tě za ruku, a tu bobuli ti vložím do úst“ 

Jindřich: „se začnu olizovat“ (všichni se smějí) 

108:00 – všichni u stolu se pořád smějí 

109:00 – 

Hráčka Lii: „no jako teď už se nevzdám, líbí se mi to, tak si na něj obkročmo sednu“ 

Hráčka Lii: „jak že ty vypadáš?“ 

Hráč Jindřicha popisuje, jak Jindřich vypadá 

110:00 – Hráči se společně baví nad tím, jak Jindřich vypadá, protože je to opak toho, jak 

obvykle bard ve této hře vypadá, když si ho někdo vytvoří.¨ 

Hráčka Lii: „sedím na tobě no“ 

Jindřich: „tady je moc lidí ne?“ 

Lia: „tak pojď někam, ty jo kam půjdem“ 

Milo schválně hlasitě odkašle a dodá: „chlupy“ 

Tamut se mezi ně natahuje s měchem mléka. 

Jindřich se chopí situace a říká: „jé mlíčko… zrovna mám žízeň na zapití“ (ostatní se 

tomu smějí, zřejmě nervozita, která působila na Jindřicha, tak se přenesla i na jeho hráče) 

Lia na Tamuta: „nechceš se přidat?“ (Tamut je zaskočený a všichni se tomu smějí) 

111:00 – 

Tamut: „já myslím, že mě už Jindřich neunese, ale když na tom trváš“ (další výbuch 

smíchu) 

Hráčka Tamuta: „sedám si zády k ní a koukám Jindřichovi z příma do očí“ 

Hráč Jindřicha: „začnu popíjet to mlíčko“ 

Jindřich: „výborný“ 

112:00 – 

Tamut: „Jindřichu chtěl bych ti poděkovat, za tvé hrdinské skutky a doprovázíš mě svou 

mocnou hudbou, kterou mi dodáváš síly“ (všichni u stolu se opět smějí, kvůli tomu, jak 

situace vypadá) V naší osadě mám přítele Octaviuse, který vyrábí struny a rozváží je do 

celého světa. Pokud zmíníš, že mě znáš, dá ti určitě nějakou slevu.“ 

Jindřich: „děkuji“ 

Tamut: „v pořádku“ Hráčka tamuta: „Pohladím ho po paži a odcházím.“ 

113:00 – 
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Hráčka Lii: „tak já jsem z toho teď trošku vychladla a čekám co bude“ 

Jindřich: „už mě začínají bolet nohy“ 

Hráčka Lii: „tak já…“ 

Tamut: Milo mléko? 

Milo: Né díky 

Hráčka Lii: „tak já vytahuju opět svoji harfu a jdu si hrát někam“ 

Tamut mluví na Milo: „Můžu ti vybrat blechy z kožichu?“ 

Milo: „tak jo, pojď mi vybrat blechy“ 

114:00 – 

Hráčky Lii navrhne Jindřichovi, že spolu můžou něco zahrát 

Jindřich: „Něco romantickýho“ 

Oběma padne na kostkách dobré číslo a rozhodnou se hrát o lásce. 

115:00 – 

Hráčka Tamuta: „pročesávám jí kožich a vybírám jí odtud, co jí tam třeba ještě zbylo ze 

země, nějaká hlína nebo nějaké listí“ 

Milo: „vrním“ 

Lia: „takže jseš kocourek?“ 

Milo: „kočka radši“ 

Tamut: „tak to tady půjdeme potom obhlédnout, až se najíme?“ 

Lia: V noci jsem se již byla podívat na ten domeček, nikoho jsem tam nezahlídla ale je 

tam dřevorubecká sada“ 

116:00 – 

Upřesňuji, co přesně na chatě viděla. 

117:00 – 

Ptám se, jestli Melech nechce představit, jak rarach vypadá. 

Melech popisuje: „sedí mi na rameni, je červený, chlupatý a má velké oči.“ 

118:00 – 

Melech: „Co ten vůl ještě spí?“ 

Lia: „koho myslíš?“ 

Melech: „koho by si nazvala volem?“ 

Lia: „promiňte dneska nemám náladu“ 

119:00 – 

Lia na Tamuta: „půjčíš mi Ritu?“ 

Milo na Tamuta: „ne, ne nikomu Ritu nepůjčuješ“ 

Tamut: „Ritu ne, možná Oru“ (Tamutovi sekyry) 

120:00 – 
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Hráčka Melecha: „jak je velkej ten dům?“ 

Hráčům je popsánu, že je to malý dům, bez pater, jen taková chatka. 

Hráči, jsou u domu a nahlíží dovnitř. Vidí tam to, o čem mluvila Lia. 

121:00 – 

Okolo domu se povaluje spoustu dřeva,  vedle tohoto domu, je zřícenina domu, která má 

podobný půdorys, jako ten dům u kterýho stojíte. 

122:00 – 

Hráčka Milo: „já zkusím zaklepat“ Po chvilce řeknu, že se nic neděje 

Hráčka Tamuta: „Já proskakuju oknem“ 

Milo: „proč to děláš? 

Hráčka Tamuta: „Proskakuju oknem“ 

Melech: „já jdu dveřma“ 

Tamut: jsem v místnosti 

Hráčce Tamuta je popsáno, že před sebou vidí další zavřené dveře 

123:00 – 

Tamut používá svůj smysl pro nebezpečí. 

Popisuji hráčce, jak udělá první krok, druhý krok a třetí krok a najednou je cítit, jak se 

pod ní začíná třást podlaha, třese se všechen nábytek v chatce, a nakonec i celá chatka a 

půda pod nohama postav, které stojí venku. 

Melech zakřičí: „Tamute pojď ven!“ 

Tamut: „chci jít ven“ 

Vyzvu hráčku, aby si hodila na obratnost. Uspěje a podaří se jí mrštně vyskočit zpátky 

z okna ven. 

124:00 – 

Při tom, co z okna vyskakuje vidí, jak ze země leze obrovský červ, je vidět i z venku, 

protože prorazil hlavu střechou. 

Milo: „ewww“ 

Tamut: „fuj“ 

Hráči jsou vyzváni, aby si hodili na iniciativu. 

Zde naše herní sezení skončilo, tuto bitvu už jsme si nechali na další sezení. 
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Příloha II: Přepisy rozhovorů s respondenty 

Respondent 1 

KB: Jaký, čím nebo co pro tebe je hraní dračáku? 

R1: Tak, když začnu úplně od začátku, tak s dračákem jsem se setkal už tak v 7 letech, 

akorát to byla ta česká verze – dračí doupě 2. Bavilo mě to jako ten svět fantasy, že si ho 

prostě představuju v hlavě mezitím co hraju, že ovládám svoji postavu, házím si na to 

kostkou a vlastně ten zážitek dobrodružství, je to, co mě jako naplňuje na tom dračáku. 

No a teď co asi 3 roky hrajeme tu klasickou verzi dračáku, tak je to hlavně to, že hraju 

s kamarádama a pořád je tam ten pocit toho dobrodružství úplně jinačí reality. 

KB: Chytám se slova realita, jinačí realita, jak bys to popsal? Když to řeknu blbě, pořád 

sedíme v obyčejný místnosti. 

R1: Jasně ale jakoby, myšlenkama jsem prostě v jinačím světě že jo. Já si to prostě, to, co 

dělám momentálně v tom dračáku nebo to, co se tam děje, představuju před očima a 

nevnímám reálnej svět. Jasně, že když na mě houkneš tak tě uslyším, ale prostě fakt jsem 

v hlavě a představuju si úplně přesně, jak ty postavy vypadaj, co přesně dělaj a tak. 

KB: Představuješ si to bezprostředně v tu chvíli? Myslím tím, pokud řeknu, že spadl 

kámen a ty prostě hned v tu chvíli? 

R1: jo hned v tu chvíli, si představím, jak spadl kámen 

KB: Proč je pro tebe dračák… 

R1: zábava? 

KB: Třeba… 

R1: Hlavně kvůli přátelům že jo, v dračáku vlastně nemůžeš udělat všechno sám, ale 

potřebuješ k tomu přátele, který ti s tím pomůžou nebo to udělají za tebe, protože ty 

nemůžeš a vlastně jde tam o tu týmovou práci. 

KB: Dobře, teď se zeptám… týmová práce.. dračák… teď když se vrátím k našim 

sezením… 

R1: No dobře, když jsem třeba poprvé umřel, tak to nebyla úplně týmová práce třeba… 

KB: Myslím to tak, ne vždy jsou třeba všechny postavy úplně přátelský. 

R1: No dobře ale vždycky si alespoň jedna s jednou sednou jako si pomáhají nebo snaží 

se pomoct, nechceš vlastně jako přijít o žádného člena družiny… 

KB: Jdete tam s tím, že to jdete hrát spolu? 

R1: Přesně, jdeme tam s tím, že to jdeme hrát spolu. 

KB: promiň nechtěl jsem ti vkládat slova do úst… Napadá tě ještě něco o čem by ses 

rozkecal, co se týče dračáku? 

R1: taky mě na dračáku baví ta volnost, že si můžeš prostě říct, že uděláš tohle, akorát si 

na to teda musíš hodit kostkou, jestli to vyjde, ale vlastně můžeš dělat cokoliv chceš. 

Třeba to jako ovlivní… nemůžeš třeba zabít děti a čekat, že to nic neovlivní ale baví mě 

prostě ta volnost, že teď třeba si řeknu, že jdu do hospody se ožrat a ožeru se. 
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KB: K tomuhle mě napadá, jak bys to popsal, to není od reality až tak odlišný? 

R1: Ne to ne, ale vůči ostatním hrám, tam jseš vázanej na nějaký restrikce nebo musíš se 

podle něčeho posouvat dál a tady vlastně v dračáku si můžeš vybrat co chceš dělat sám 

prostě od sebe… no záleží taky na dungeon mastrovi, co ti připravý za questy ale můžeš 

se rozhodnout je nedělat taky a můžeš jít třeba prozkoumávat, vyzabíjet nějaký příšery a 

tím se nalevlit. 

KB: Klidně pokračuj… 

R1: Takže ta volnost no a nevím teda jaký je to být dungeon mastrem… to by mě 

zajímalo… určitě je to hrozně težký jim bejt, že musíš všechno vymýšlet, velkej svět 

skoro, všechny questy, připravovat si věci dopředu. 

KB: co pro tebe představuje ten čas co spolu trávíme? 

R1: zábava asi nejvíc a taky odreagování nebo relaxace prostě, a hlavně jako dobře 

strávenej čas s přáteli. 

KB: Mě teď tak jako napadá… Ten příběh se vlastně odehrává někde jinde že jo? 

R: mhm.. 

KB: takže vlastně v podstatě s těma lidma úplně nejseš, nebo jako jsi tam ale v podstatě 

se všechno děje uplně někde jinde. Ty sedíš u stolu ale v podstatě nic z toho co uděláš 

nemá vliv na nic v realitě… nebo má? 

R: to asi záleží na hráčích, určitě může někoho něco naštvat při té hře. Může to mít i 

důsledky v realitě, že se třeba ty dva hráči nepohodnou nebo tak. Nebo naopak se jim to 

zlepší ty vztahy. 

KB: A zažil si něco takového? 

R1: Teď si asi uplně nevzpomenu lusknutím prstů… nebo vlasntě jo. Když jsem Terce 

sebral maso, který měla pro svého ptáka, tak na mě byla naštvaná. 

KB: Když lovíš v těhle vzpomínkách? Liší se nějak od těch, které máš z reálných zážitků? 

Je to pro tebe jako něco, co si fakt prožil? 

R1: Já to tak beru no, mně by jako zajímalo, jestli to ostatní hráči taky tak mají, že se 

vlastně přenesou do toho jinýho světa. 

KB: Já to tak mám taky. 

R1: tak super. 

KB: Máš nějakou takovou situaci, kterou jste prožili, na kterou rád vzpomínáš? 

R1: Asi když se na mě Niky vyprdla a nechala mě umřít, jsme bojovali s krokodýlem a 

já ho pomalu celýho zabil sám a už stačila jedna rána abych přežil a Niky si prostě řekla 

ne, ten krokodýl bude kamarád, protože umím mluvit se zvířaty a nechala mě umřít. Takže 

to je jedna z těch vzpomínek. Nebo když přijdeme do hospody a Elis si tam dá teplý 

mlíko, to mi přijde hrozně vtipný, pak Honza tam začne hrát nějaký věci… nepovede se 

mu to a nakonec si řeknu, že já začnu taky hrát a je to nejlepší i když prostě nejsem bard. 

Takže to jsou takový hrozně fajn vzpomínky hospoda prostě… 

(Rád vzpomíná na situaci podle jeho slov „když se na mě Niky vyprdla a nechala mě 

umřít“ Po celou dobu odpovídání, se smál) 

KB: Mně přijde, že jsme se moc nikdy dál, než z hospody nedostali. 

R1: No já myslím, že v tý hospodě, jsme jako většinu času. Nebo Hugh, to byl taky frajer. 
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KB: Tak mě teď napadlo… ty NPCčka jak to jako vnímáš? 

R1: Když se řekne pojem NPCčko, tak je to nehratelná postava, která má nějaký dialogy 

předepsaný, že neřekne nic jinačího než to, co může, ale v tom dračáku, tam si s tebou 

normálně začne povídat Jako živej člověk. Beru je jako lidi, postavy další. Taky je fajn, 

že celou postavu si tvoříš sám i její minulost, můžeš vypadat, jakkoliv chceš, máš tam 

taky tu volnost, můžeš si vybrat co budeš dělat, jestli budeš kouzlit, nebo se ohánět se 

sekerou, to je taky hrozně super na dračáku. Máš tam vlastně i ty věci, podle kterých se 

musíš řídit… jako když si třeba ujetej na sekery, tak pokud ztratíš sekeru, tak nemůžeš 

bojovat, vybíráš si, jestli si dobrej nebo zlej, nebo neutrální… řešíš tam finance, takže to 

má vlastně od všeho něco no. 

KB: Dokážeš oddělit svoje přemýšlení sebe od přemýšlení svojí postavy? 

R1: Tak určitě se snažím přemýšlet, jako ta postava, která se má nějak chovat, ale 

samozřejmě někdy se tak nechovám. Někdy se chovám jako já, ale snažím se fakt většinu 

času chovat jako ta postava… nebo jak by se ta postava chovala. 

KB: A jako přináší ti to něco? Chovat se jako někdo kdo nejsi ty? Proč bys to dělal? 

V reálným životě to lidi dělají ale stojí je to hodně úsilí… 

R1: no jasný jako přináší mi to asi to, že o sobě vím, že se dokážu vcítit do někoho jinačího 

řekl bych. K tý hře to prostě patří vcítit se do tý postavy, do tý minulosti do špatnejch a 

dobrejch vlastností. 

KB: Máš třeba ty jinej vztah k Tamutovi (hráčská postava) než třeba tvoje postava? 

Dokážeš to vůbec rozeznat? 

R1: oba s ním mají asi stejný vztah, když jsem s Tamutem, chovám se jako svoje postava, 

takže se ten vztah přenáší i do mě. 
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Respondent 2 

KB: Ve svém výzkumu se zajímám o to, jak hráči prožívají hraní dračáku a jak to 

reflektujou. Co pro tebe nebo jaký pro tebe hraní dračáku je? Co to pro tebe představuje? 

R2: já bych to nazvala jako kvalitně strávený čas s přáteli. 

KB: No dobře a dál? 

R2: A dyť to si po mně chtěl ne? 

KB: ne já potřebuju víc prosím. 

R2: Je zajímavý třeba, že vlastně tam můžeš žít jakýmkoliv životem, v jakýkoliv podobě 

a některý lidi si třeba jakoby nedokážou využít toho potenciálu, že to je třeba… třeba 

Pepek a Triš nebo Kája a Mojmír… jak se jmenoval? džamar? 

KB: Melech 

R2: Melech… No jakoby víš, že je to zajímavý, že tam mají prostor úplně změnit nevim… 

To samý mi přijde mega zajímavý, že dostaneš docela podrobnej popis každý postavy, 

ale je hrozně zajímavý, že každej ho vidí prostě úplně jinak, že ta postava má vlastně tolik 

podob, kolik je tam hráčů, že prostě no minimálně no rozumíš mi. 

KB: Čím je pro tebe třeba to setkávání? 

R2: No kvalitně strávený čas s přáteli. 

KB: Dobře, jak bys definovala to kvalitně? Co je vůči tomu nekvalitně strávenej čas 

s přáteli? 

R2: Že jenom sedíme vedle sebe, ale nejsme spolu 

KB: Dobře takže tady v tuhle chvíli jste spolu? 

R2: Ano, plnohodnotně… musíme vnímat každý jejich slovo abychom se neztratili v tom 

příběhu žejo? To znamená, že když mluvíš, tak by ti každej měl věnovat 100 % svojí 

pozornosti a většinou to tak je. Že se navzájem podporujeme i když vlastně sedíme u 

stolu, vůbec se nehejbem a zabíjíme něco co tam vůbec není a dokážeme se podporovat, 

jako kdyby šlo reálně o život. 

KB: A jak si myslíš, že je to možný tohleto? 

R2: Díky naší… no prostě atmosféra se tam musí vytvořit… Proto třeba nejde abysme, 

aby si začal příběh jakoby bojem nás všech spolu proti něčemu… podle mě. Protože ty 

lidi neznáme a proč bychom jim měli tak fandit. 

KB: Já tě budu teda chytat za slovo, jak jako ty lidi neznáme? Vždyť jsou to tvoji 

kamarádi. 

R2: No ale v tom příběhu je neznáme… ale je pravda, že ty sympatie, co máme mimo, 

tak tam furt jsou, že jo… že i když se nějaká postava chová jako totální kretén, ale irl ho 

máme rádi, tak jakoby mu dáváš šanci i když třeba v tom světě, aniž bys znal hráče tý 

postavy, tak bys ho zavrhl. Takže se nejde uplně odprostit od reality. 

KB: Co dalšího tě k tomu napadá? 

R2: mě vyhovuje, když mi dáváš otázky. 

KB: jenže je lepší, když ti je nedávám. Nebo jako asi můžu... 

R2: No já se rozpovídám, ale musíš mi trochu pomoct. 
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KB: jaký to je hrát dračák? 

R2: No je to fajn. Řešíš problémy přežití. Neřešíš, jestli je cukr ve slevě v penny, řešíš 

jenom svoje kámoše, svoji partu, vypravěče a kostky… prakticky vlastně jenom kostky 

(smích). Takže vlastně v tý hře tvůj osud záleží jenom na 7 kostkách… možná na šesti 

nejsem si jistá… (smích) 

KB: jenom na tom? 

R2: Samozřejmě i na rozhodnutích že jo… Butterfly effect. Tam je krásně promítnuto 

butterfly effect ano, že to, co mohlo být vpravo… i když je pravda, že náš pán jeskyně, 

nám dá stejně tu cestu, i když nám jakoby dá teoreticky na výběr, tak stejně jakoby na 

výběr nedává. Ale mi žijeme v tom, že jsme měli na výběr… (smích) rozumíš… 

Například scénka, kdy jsme byli v kanálech ehm vlastně s mojí… co jsem byla já? To 

jsem byla ten monk? Nee to jsem byla něco jinýho. Já jsem byla Orisa ano. Kdy vlastně 

Orisa a Alíša byly uvězněny v kanálech, ale jelikož prostě náš pán jeskyně měl jasnou 

cestu, tak ačkoliv jsme házely dobrá čísla a mělo nám vše vycházet, tak stejně jako by 

nám neumožnil z těch kanálů odejít. Že vlastně dejjme tomu příklad... Alíša se změnila 

v koně (smích), aby prokopla víko ven z kanálu, hodila solidní dvacítku, takže to víko 

odletělo daleko, ale náš pán jeskyně si najednou usmyslel, že dole je propast a my dál 

nemůžeme, my nemůžeme z těch kanálů. Tím chci říct, že máme možnost, ale vlastně 

možnost nemáme. (smích) 

KB: Jak v tobě tyhle vzpomínky… 

R2: joo ještě co pro mě znamená dračák.. znamená to pro mě i vtipné vzpomínky a 

meméčka, vytváření meméček. (smích). Miluju vytváření meméček z našich sessions 

protože je to vlastně… horší je, že nikdo další se tomu nezasměje, že se tomu vlastně 

zasmějou jenom... opravdu, že je to vtípek pro zasvěcené, že nikdo další se nezasměje 

tomu, že náš pán jeskyně řekl místo čtyřceti metrů dvacet Oris. Nikdo se tomu nezasměje, 

ale my jsme se tomu zasmáli. 

KB: Jsou nějak odlišný ty vzpomínky, který máš z dračáku od vzpomínek, který máš 

v reálu? Když to řeknu blbě… máš na to třeba v mozku odlišnou sekci? Koukáš na to 

třeba z třetí osoby? 

R2: z třetí osoby… vždycky z třetí osoby. 

KB: soustřeď se asi spíš na tu první půlku otázky. 

R2: No, prostě si to přehrávám jako film jakoby, že vyloženě sleduju film. 

KB: čím je to teda odlišný od těch ostatních vzpomínek? Jestli něčím. 

R2: většinu vzpomínek z dětství mám ve třetí osobě. Ale teďkon všechny vidím v první 

osobě. 

KB: něco dalšího, co by tě napadlo? 

R2: Je i zajímavý si vytvářet postavu. Protože musíte vytvořit nejen vzhled ale i příběh, 

příběh, od kterýho se vlastně odráží vaše osobní rysy, ačkoliv byste třeba v jistých 

situacích za sebe jako za člověka jednali jinak, tak musíte přihlížet na osobní rysy postavy 

kterou hrajete. I když třeba chcete… teďka třeba mluvim, když jsem hrála Tamuta, když 

se vlastně řešily nějaký složitý situace a podobně, tak hlásek ve mně prostě chtěl pomoct, 

chtěl napovědět, chtěl zjistit, jak to uděláme ale inteligence -2 nebo -1, nejsem jistá mi 

dala zákaz. A mohla jsem maximálně prosit o mlíko. (smích) 

 KB: (smích) ehm… a nepůsobí to, třeba jako nějaká přetvářka? 
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R2: já se cítím jako herec (smích) ne necítím se jako herec. 

KB: Ale je to spíš jako hraní jako takový. 

R2: ano 

KB: není to přetvářka… Dalo by se třeba říct, že si nasazuješ… ne to už by bylo moc to. 

Dobrý no, to je zajímavej způsob, jak to popisuješ. Dokázala bys nějak víc specifikovat 

jakože… přijde ti, že když v sobě ten hlásek umlčíš, tak ta hra probíhá jako… 

R2: (skočí mi do řeči) …tak jak by měla. 

KB: jo? 

R2: ano, protože Tamut by na to nepřišel, rozumíš mi… a já jsem něco chtěla říct a já 

jsem na to zapomněla. Ehm… hm… jo taky je zajímavý, že často třeba i bejvá ticho, nebo 

jako jsou chvíle kdy bejvá ticho nebo jako, kdy je to tišší a že třeba mluvíme až po delší 

době ale je to tím, že si… že prostě se ty lidi furt chtěj hrozně jakoby posouvat jako, že 

prostě nechtěj zůstávat na jednom místě ehm, jenže prostě jsme omezený časem žejo a 

nemůžeme u toho prostě sedět 12 hodin, takže proto když už mluvíme, tak si většinou 

dáváme záležet, co řeknem, jakože aby to bylo k věci nebo, aby to bylo k naší postavě se 

mi teda zdá, že většinou se nesnažíme mluvit jakoby od věci, nebo prostě vyprávět nějaký 

to ale prostě se snažíme co nejvíc, abychom udělali co největší progres. I když vlastně ani 

nevíme za čím se ženeme, což je úplně zvláštní. Protože mi furt někam chvátáme, furt 

potřebujeme udělat úkoly, abychom co? Abychom mohli dělat další zasranej úkol 

kterej… (smích) nevim. Peníze pro nás nejsou vlastně nic. Prakticky my si odkupujeme 

od sebe (smích) a všechno je tam docela levný, takže tak. 

KB: mě to teď hrozně evokuje jako metaforu na život, jakože se ženeš za něčím, že vlastně 

vůbec nevíš, za čím ale vůbec si neužíváš… jako proč si spolu nepovídat? (smích) 

R2: to je real shit. 

KB: tak mi to tak uplně břinklo tohle. 

KB: Tohle mě zajímá… Má Eliška nebo… jestli se to dá odlišit jo? Prostě vůbec… lze to 

odlišovat na vztahy Eliška a Tamut? Dokážeš odlišit, který vztahy jsou Tamutovo 

vyloženě a který jsou jako Elišky? Jakože má třeba Eliška jinej vztah s… 

R2: (skočí mi do řeči) … určitě 

KB: Milo, než má Tamut vztah s Milo? Jsou to dvě jiný osoby? Jsou Tamut a Eliška dvě 

jinak myslící bytosti? 

R2: jsou… Například… já třeba jako Honzu mám ráda, ale Tamut ho má o hodně raději 

prostě k němu vzhlíží a má ho jako svého hrdinu (smích). Pak zase Pepík též ho miluji 

ale u toho stolu mi přijde jako ztichlá pipka. (smích) 

KB: (smích) to tam nemůžu dát. 

R2: ježiš tak to upravíš prostě. Ale pro Tamuta, že jo Pepík jde stranou a vidí jen Trish… 

mocnou zabijáka draků, která vlastně odehnala jedním mávnutím své tyče draka, což pro 

něj bylo úžasné. A s Mechem si moc rozumí (smích) a Milo bere… to je zvláštní ten 

vztah… tu bere něco jako mezi… i když on nemůže jí brát jako dítě, ale bere jí jako prostě 

jako… jako někoho o koho musí pečovat a starat se. Což já zase jako u Anet jsem vždycky 

ráda, když jako vím, co se jí děje v životě a kdykoliv jí nabídnu pomoc, ale jakoby není 

to tak, že se jí furt neustále držím na blízku a většinou s jejíma názorama souhlasím za 

což Tamut, když Jindřich nesouhlasí s Milo, tak většinou jdu za Jindřichem. 
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KB: takže dokážeš od sebe odlišit jakoby… 

R2: (skočí mi do řeči) …dokážu ale furt na mě jakoby, furt je tam to, že je znám. 

KB: hm, ale mě přijde, že ty to zvládáš docela dobře no… 

KB: no napadá tě ještě něco? Co bys mi k tomu mohla dodat? Cokoliv? Nebo respektive, 

co dalšího tě napadá? 

R2: huh… no prostě je to vyloženě… není to film, protože filmy jsou přeceňovaný… je 

to knížka, protože ty si sám jakoby utváříš, jak ty postavy vypadají, že prostě nenajdeš 

žádný herce podobný jim, prostě jako tak, aby vypadali stejně a prostě píšeš svojí fantasy 

knížku, ještě s dalšíma x spisovatelema. Prostě i když se ti kolikrát jejich návrhy nelíbí 

(smích)… a udělal bys to jinak, tak prostě furt je to týmová práce, týmový projekt a vy to 

spolu prostě… prostě na to vzpomínáš, jsou to hezký časy viď… prostě nevim… je 

zajímavý třeba, že prostě prvních pár minut sedíte u stolu a po pár minutách už jste prostě 

na cestě… už jste prostě vaše parta a už je máš zase všechny vykreslený jak vypadaj ale 

prostě těch prvních pár minut vidíš ty tvoje kámoše irl a pak už prostě… po pár minutách 

se do toho vžiješ. 

KB: dokázala bys nějak popsat ten bod, kdy se to stane? Kdy je to kdy je to po pár 

minutách? Kdy je ten úsek? Co to je, co v tobě zlomí to, že se z tvých kámošů stanou 

dobrodruzi? 

R2: (zamýšlí se) většinou při jídle, většinou v hospodách… (smích) 

KB: v pohodě Pepek tam taky mluvil furt jen o hospodách. 

R2: většinou v hospodách anebo, když se musíme… když se vyspíme, většinou když se 

vyspíme taky, tak je to prostě novej start dobré jitro. Ale nedokážu přesně určit… 

KB: je to spíš než nějakej časovej údaj nějaká událost, která to sepne? 

R2: prostě zapeču… (smích) 

KB: aha 

R2: ne to ne prostě nevim… v nějaký chvíli to prostě musí mít každej když day dreamuje, 

že má prostě otevřený oči ale představuje si nějakej… prostě nějakej… prostě běží mu 

třeba nějakej… nějaká jeho já nevim jak se to… představa prostě co by se třeba já nevim 

třeba o jeho milovanym 

KB: hmh 

R2: no tak přesně takhle to prostě je… máš otevřený oči, ale vidíš něco jinýho, nejseš v tý 

místnosti prostě vidíš, představuješ si… 

KB: hmh 

R2: ale normálně irl, v běžným životě se na to musíš jako soustředit a jako hrozně rychle 

tě z toho něco vykopne, že třeba autobus rychle přibrzdí nebo ale tady tě z toho vykopne 

maximálně pauza, nebo když musíš změnit písničku (smích). 

KB: dokážeš třeba nějak? … co je jako ve vzduchu, když se hraje? Co se jako děje v tý 

místnosti, když se hraje? 

R2: Je to tam hrozně intimní, že prostě no sám to víš, že když nám tam někdo vleze tak 

prostě všichni ztichnou, protože ten člověk tam nemá co dělat, to není naše skvadra. ¨ 

KB: čím to jako naruší? 

R2: No tím, že tam vleze… už jenom tim, že tam vleze? 
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KB: a pak se v tobě odehraje co, když tam ten člověk vleze? 

R2: No to je to, jak jsem ti říkala, že tě to prostě vykopne z toho.   

KB: Teď dám teda ještě otázku něco jako mají ve vyhonit ďábla svoji otázku, tak moje 

otázka je… Jaká je třeba tvoje oblíbená vzpomínka, zážitek nebo situace z dračáku? 

R2: těch je hodně… 

KB: tak jich vypíchni klidně víc… 

R2: (přemýšlí) jako oblíbená nebo nejvtipnější? 

KB: oblíbená ale i nej… jako co chceš prostě mluv o nich. 

R2: tak nejvtipnější… ehm bylo určitě… (smích) když já nevim jestli to byla Terka? Asi 

jo… když zvedla ruku a zvolala orel… a na ruce jí přistála vrána. Ale to udělala jen proto, 

aby ohromila… ty vole ono jich je hrozně moc… (smích) 

KB: povídej… 

R2: Ale jedna jako fakt z mejch nejoblíbenějších je… když jsme hráli, kdy vlastně Anet 

byla ta rytířka, já byla monk, Honza byl pihatá čubka a Terďa byla… no Terďa byla prostě 

se svým zasraným sokolem… (smích) To jsme utíkali před tou, před tou tou, nějakou 

armádou a Honza měl zavázanej provaz okolo nohy furt nevim jak to bylo možný… a 

běžel s tím provazem až potom vlastně když se to zpětně řeklo, tak jsem si to celý znova 

přehrála akorát s tim, s tím Honzou s tim provazem, ale že, že jsme prostě byli v háji, že 

jsme byli přesvědčený, že tam prostě chcípneme všichni jenže všichni, už jsme prostě 

měli ty postavy až moc rádi na to, abychom je prostě nechali chcípnout, takže jsme prostě 

vyloženě za běhu sestrojili Molotov (smích)… a (smích) jo a vlastně naše silná rytířka 

(smích) chtěla porazit koně nějakýho a to nevim jestli… asi asi jí zadupal (smích) a to 

vlastně jako Anet tadytu postavu nějak neměla ráda, protože se jí to nějak příčilo, protože 

byla hodná a Anet ta chtěla zásadně hrát záporáky. Ale jako ten Molotov mě pobavil. 

(smích) To jsme si vlastně přehazovali všechno naše náčiní… a když si jako řeknu zpětně 

(smích) jak to všechno mohl náš ten… jak se tomu říká no náš vypravěč mohl prostě 

dovolit (smích) tak to nechápu, jako museli jsme házet velký čísla, aby se to povedlo no 

a nakonec jsme vypálili celý pole a nějak jsme za to měli potom průšvih… 

KB: hmm 

R2: jo a to … (nesrozumitelné) většinou vypalujeme no… hodně pálíme… hodně 

pálíme… toť vše… 

KB: ještě nějakou? 

R2: když to je prostě ono no, to prostě nikomu nebude připadat vtipný, to prostě není 

takový. 

KB: to je pro mě… 

R2: aha… taky když jsme, když se Jindřich topil… nebo jsem to byla já?  (smích) 

KB: oba… (smích) 

R2: já nevim kdo koho šel zachránit právě, no nejdřív se topil jeden, pak se topil druhej, 

pak tam skočil další s provazem a bylo to v háji všechno. Jako my jsme vlastně skoro 

umřeli (smích) a mám další… ale to nevim co… jestli to byla Milo no tak okradla 

všechno… prostě všechno kradla (smích) Reálně jsme byli u báby (smích) a prostě ona 

to tam šla všechno jako to… ale bába měla jenom blbý prostěradlo, ale ona to stejně vzala 



69 

vole (smích) prostě starý chuděře bábě, tam měla prostě truhlu oblečení a ona jí ho vzala 

všechno, jenom kvůli tomu, že prodávala drahý lektvary, tak byla nasraná. Toť vše. 

KB: vše jo? A na závěr něco dodat ještě třeba? 

R2: určitě si zahrajte dračí doupě… (smích) 
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Respondent 3 

KB: Můj výzkum se bude zabývat tím, jak lidi, co hrajou RPGčko, já to budu 

pojmenovávat jako dračák, protože jiný RPGčko nehrajem, jak tu hru prožívají a jak jí 

reflektujou nebo spíš jak to hranní tý hry prožívaj a reflektujou. Já ti položím jen jednu 

otázku možná potom nějakýma budu navazovat, ale lepší pro mě bude, když budeš mluvit 

víc ty. Aby toho co nejvíc bylo tvýho autentickýho. 

R3: mhm… 

KB: ale když ti to nepůjde, tak tě do něčeho doklepu. (smích) 

R3: Co nebo čím, nebo jaký pro tebe je hraní dračáku, klidně můžeš všechny ty otázky… 

ty čím, jaký a co projet postupně anebo jestli se to dá použít jako synonymum? Ale já to 

používám jako synonymum, ale můžeš, jak chceš. Můžeš mluvit uplně o čemkoliv 

R3: oukej to asi nepůjde budeš mi asi muset dávat ty menší otázky, asi mě budeš muset 

navést jakoby mooc široký je to… 

KB: oukej, tak prostě… co je pro tebe dračák? 

R3: Tak jako prostě hra že jo role-play… to je hrozný, jak si je člověk toho vědomý 

(poukazuje na nahrávání rozhovoru). 

KB: tak já to zaklidim… (smích) 

R3: nene dobrý ehm… prázdno prázdno uplně prázdno. 

KB: Ber to jako pokec, mě to třeba zajímá… jako co to pro tebe znamená? 

R3: Prostě další způsob, jak strávit odpoledne nebo den jakýkoliv čas… to je tady 

irelevantní prostě s kamarádama a nějakým zábavným způsobem. Je to taky způsob, jak 

se vžít do těch postav, který si vymyslíš, je to jakožto někdo kdo rád konzumuje média 

knihy všechnu tuhle fikci, tak i jakoby způsob, jak si vytvořit vlastní fiktivní svět nebo 

postavy aspoň, aniž by jak je to skupinová aktivita, tak je fajn že se můžeš odrazit od 

nápadů těch ostatních, a že se to potom pak navalí a dává to potom prostě větší smysl, že 

většinou, když chceš vytvořit nějaký tenhle… ne kontent ale prostě fikci pro tvojí vlastní 

enjoyment… pro vlastní radost, tak většinou to zabere víc… dá to větší práci a není to tak 

dobrý pro… nebo ne dobrý to je špatný slovo, ale že většinou to není taková zábava 

protože to nemáš s kým sdílet, což si myslím, že je fajne na těhle RPG. 

KB: oukej, já… nechceš ještě něco dodat? 

R3: né ptej se… (smích) 

KB: oukej já se teď uplně na konci chytl toho slova sdílet něco, jakože je to něco 

sdílenýho teda pro tebe? 

R3: jo, je to skupinová aktivita, která vyžaduje spolupráci a myslím, že jako když si teda 

DM tak ani to tam není nějak odtažený od tý spolupráce, protože, tam se musíš nějak 

odvíjet od těch hráčů, co ti tam nabídnou v tom role-playi a tak… (smích nervózní) 

KB: buď uplně v klidu, fakt z toho nebuď nervózní, a hlavně jako čím víc přirozenější 

budeš, čím míň strojený to bude… jako prostě zkus já nevim tak třeba… jaký pro tebe je 

hraní dračáku. 

R3: asi jako záleží v jaký seš pozici, protože jako ten DM byl celkem stresující i když to 

bylo asi před tím spíš… už při tý hře to bylo lepší, jak se to rozjede, tak jak se dostaneš 

do tý hry, tak je to větší zábava a vidíš tu podporu v těch hráčích. 



71 

KB: a jaký je to hraní? Když nejsi DM, jaký to pro tebe je? 

R3: jako taky asi zábavný… nevím, jak víc to rozvést (smích) 

Do rozhovoru vstoupí další člověk. Ale po chvilce odchází, ptá se, co děláme a jde si pro 

pití. 

KB: no… zábavný? 

R3: zábavný ano… (smích) 

KB: dobře… já nevím, jak to prožíváš? Nebo co prožíváš? Je ti příjemnější o věcech psát 

než mluvit, tak jak by si to popsala třeba? 

R3: Pro mě, je třeba přirozenější psát a dost se mi zdá, že poslední dobou, jsem na to 

v tom dračáku narážela protože já docela ztrácím slovní zásobu v češtině a při tom role-

playi, kdy je nutný ta pohotovost a odpovídat a takhle… vymyslet to na místě… tak mi 

to poslední dobou dělá docela problém… takže v porovnání s tím psaním, tak třeba teď 

bych řekla, že je mi psaní bližší než třeba role-play, ale když jsme začínali, těch pár let 

zpátky, tak nevim, to mi přišlo možná lepší z tohohle hlediska, jak jsem zmínila. Jednak 

nevim poslední dobou s tou postavou to nějak vadne… takže asi záleží, jak si vytvoříš tu 

postavu k sobě, aby se ti dobře hrála… samozřejmě, když se ti bude hrát líp, tak tě to víc 

vtáhne do toho a přijde to k tobě pak přirozeněji, to role-playování. 

KB: A myslíš to líp, že se ti třeba hrajou postavy, který jsou ti víc podobný? Anebo je to 

právě naopak? 

R3: těžko říct… to je dobrá otázka… oukej, takže brainstorming, takže může to být na 

jednu stranu, když jsou ti podobný, tak je tam dost složitý se snažit tu postavu odlišit od 

sebe jako osoby a zase když máš postavu, která je moc odlišná, tak někdy si musíš dávat 

větší pozor na to, abys nevypadl z tý postavy při tom role-playování… se mi zdá, že to 

říkám všeobecně než nějak osobně. 

KB: Ale tak vychází to asi z tebe bych řekl… já třeba nevím, jestli bych to řekl takhle za 

sebe, takže si myslím, že je to osobní. A asi bych z toho udělal trochu pokec. Tak třeba 

já, když vím, že ta postava je jako míň jako já, tak se musím víc na to soustředit a tím 

pádem věnuju větší pozornost tý postavě a míň jako sobě. Se snažím jako, nějak to v sobě 

jako poničit… nebo poničit… utlumit, abych se věnoval tý postavě, takže je pro mě snazší 

hrát někoho, kdo je mi míň podobnej, 

R3: mhm. 

KB: protože pak se nemusím odrážet od toho… 

R3: jasně… 

KB: ale tak jenom abychom to dali, na ten pokec, třeba ti to pomůže víc takhle, než když 

ti budu jenom klást otázky. 

R3: asi jo hele… (smích) 

KB: No a takže třeba ještě tu poslední podotázku jako třeba čím pro tebe je dračák nebo 

hraní dračáku jako takový? 

R3: oukej, jak si říkal, že to bereš jako synonyma ty dvě otázky, tak já je tak asi beru taky 

a že už jsem na ně jako odpověděla se mi zdá 

KB: mhm… 

R3: že asi nic novýho bych neřekla. 
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KB: a zkusila by si mi to teda zopakovat, jestli až to teda přepíšu, jestli to bude to samý.  

odpovědi? 

R3: a do háje (smích) 

KB: (smích) 

R3: takže jsem řekla… (smích) 

KB: (smích) já nechci, aby si přemejšlela, co si řekla… jenom, když slyšíš otázku, čím 

pro tebe je hraní dračáku… 

R3: em 

KB: nemusíš se trefovat do toho co si řekla… (smích) 

R3: (smích) já se teď snažim do toho netrefit (smích) 

KB: ježiiš… (smích) 

R3: je to složitý já jsem pod tlakem… (smích) 

KB: (smích) nebuď 

R3: (smích) ehm… prostě je to… oukej tak něco novýho k tomu… 

KB: (povzdech) 

R3: (smích) sorry… 

KB: (smích) v pohodě 

R3: je to únik jakoby od reality… bych taky řekla 

KB: mhm… 

R3: (šeptá) gosh… proč to odpovídám jako testový otázky? (už nahlas) ehm so… (zase 

šeptá) asi víc nevim. (zase nahlas) Zkombinuj tohle a ten únik od reality, a to s tím 

začátkem a máš svoji odpověď. (smích) 

KB: (smích) 

KB: (smích) já tam budu psát i to: „zkombinuj tohle“ 

R3: (smích) já vím. 

KB: no tak únik od reality, to už bych řekl, že už je docela jakoby topic ne? Jak může 

něco, co jakoby, už jenom, něco, co mě na tom fascinuje je to, že ty lidi, že prostě sedí 

v běžný místnosti, u běžnýho stolu vůbec nic nedělaj, jenom si povídaj a jsou schopný si 

zpětně vyprávět historky o tom, že prožili něco úplně úžasnýho po pěti hodinách, co tam 

sedí. To mi taky přijde docela zajímavý. 

R3: (smích) pravdu máš… 

KB: víš jako, třeba uu těch počítačových her se ti před očima něco děje… vidíš to… 

R3: no jasně 

KB: a můžeš jako žejo… to je to samý jako když čteš knížku třeba, tak jako, ten příběh 

tam nějak jako… máš ho napsanej něco před těma očima máš, ale tady nemáš jakoby nic. 

R3: Tak když si třeba zmínil tu knížku, tak třeba vím, že takhle to třeba nemají všichni 

ale, třeba já, tak když prostě čtu… 

KB: tak si to představuješ… 



73 

R3: tak to samozřejmě vidím a na stejným principu je i když je to takhle na bázi tý 

konverzace… dobře je pravda, že je asi težší si to oddělit od těch obličejů a hlasů 

kamarádů, když je před sebou máš přímo, než aby to byly nějaký slova v tichosti… teda 

slova na papíře, který si přečteš a přebereš v mozku jakoby izolovaně nebo jak bych to 

řekla, že tady máš ty rušivý elementy… 

KB: mhm, takže… děje se ti to samý při dračáku, co se ti děje při čtení knížky? Nebo ne? 

R3: řekla bych, že víceméně ano… jo… 

KB: jo? 

R3: mhm… občas teda, je problém představit si ty postavy, což ale je spojený s tím, že 

nevybavíš obličej, který se neviděl nikdy… proto jakoby jsou asi dobrý, když máš takový 

ty pomůcky, který dobře… nejsou dostupný všem, hlavně těm, co do toho nejsou tak 

zapálený a nechtěj se jim za to utrácet peníze, kdy třeba si můžeš objednat kresbu svojí 

postavy a takhle… figurky… že všechno tohle ti pomáhá v tom v tý viza… vizu… 

wow… (smích) představení si toho děje… 

KB: mhm 

R3: že je to jako cool, že máš tolik, teď už by se vlastně dalo říct i kulturu kolem toho 

hraní… a vše je jako postavený tak, aby tě to víc vtáhlo do toho děje. 

KB: mhm… přesto je zajímavý, že tohle vzniklo v době, kdy tyhle možnosti ani jako 

nebyli… 

R3: dobře, tam bych řekla, asi problém s tím, že teď máš internet žejo samozřejmě takže 

si můžeš najmout kohokoliv a sdílet to s nima, ale předtím, že to bylo uzavřený a fakt 

spolíhali jenom na skilly těch lidí v tý skupině asi tak… což bych řekla ale, že i dneska je 

jako většina těch lidí, co do toho nechtějí investovat, třeba jinými slovy, třeba od nás do 

toho taky nikdo do toho neinvestoval třeba, že by si zaplatil třeba eh… character sheet za 

tisíc nebo dva tisíce od nějakýho umělce. 

KB: mhm… 

R3: ale promiň skočila jsem ti do řeči… 

KB: nee to je tvoje řeč. Mě nemusíš skákat… nebo já budu rád, když mi budeš skákat do 

řeči (smích) 

R3: (smích) 

KB: napadá tě něco dalšího, co by si mi k tomu řekla? Co ti třeba během toho… Já jsem 

jako nikdy nebyl v pozici jako tvojí, že by se mě někdo takhle ptal, takže uplně nevim, co 

bych k tomu mohl říct a chápu, že není všem uplně jako komfortní všechno sdělovat 

v jednu chvíli, že třeba si někdo rád něco promejšlí, takže se kvůli tomu nemusíš jako 

stresovat jako rozumím tomu uplně v pohodě. 

R3: dobře… nevim… fakt mi jako pomáhá, když mi jako něco nadhazuješ 

KB: dobře, jenže jakoby ti směruju ty myšlenky jakoby svým směrem… tak já nevím 

třeba nějaký klíčový slova? 

R3: jakože ty je nějak hodíš do eteru a já se je budu snažit chytat? 

KB: Ne, že ty bys je říkala… 

R3: ou… spíš ne… (Smích) 



74 

KB: ne jako, co se týká dračáku, jako pro tebe… co to jako… já bych řekl třeba… já to 

říkat nebudu… když si třeba vybavíš to místo, kde hrajem, ty lidi… jaká tam panuje 

atmosféra, co ti jako za slova teďkon běhá v hlavě. 

R3: Možná to bude jako bariéra v tom, že jsme členy jedný herní skupiny a nemůžu 

disovat (smích) 

KB: můžeš disovat… 

R3: takový jako nevím… já třeba osobně jsem hráč, kterýmu vyhovuje ta menší skupina 

ale zase na druhou stranu samozřejmě, když je to menší skupina… tak… teď mi unikla 

myšlenka… že prostě… prostě já zase potřebuju, aby někdo vedl jak v irl tak i bohužel i 

v tom role-playi… takže je fajn, když jsou tam někde průbojnější lidi, což je pravda, že 

většinou dostaneš v tý větší skupině, jenže zase v tý větší skupině se ne každý může cítit 

komfortně… třeba, což taky potom docela zpomaluje ten role-play a to jako vstřebání 

nebo vtažení spíš do toho děje… 

KB: Co že to přesně to zpomaluje to vtažení do toho děje? Že ti je nekomfortní…? 

R3: Že… třeba když tam máš víc lidí, zvlášť když je třeba zas tolik neznáš… 

KB: tak je ti nepříjemný jako dostávat se do tý postavy…? 

R3: přesně… že třeba ten člověk si nedovolí… že třeba má návrh… nebo né návrh… ale 

nápad, co třeba provést se svou postavou, ale pak si to rozmyslí, že zjistí, že on není 

schopný to převést do toho, nějak nebo jakoby, jak bych to řekla… zahrát… 

R3: Jako zahrát jako jo… role-play ale myslím fakt jako převést, jakože ten jeho děj, nebo 

ten jeho jako plot point, nebo cokoliv co ho napadlo ten nápad 

KB: zrealizovat? 

R3: zrealizovat… přesně… nějak to tam ztělesnit v tom ději 

KB: ehm okey… koukám, že jako hraní dračáku, pro tebe představuje hodně stresovejch 

jako… 

R3: (smích) 

KB: je to špatně? 

R3: A... 

KB: jako... 

R3: jako jo, je to na jednu stranu jako takhle stresový ale zase jako, ty kladný stránky, 

jakože ta zábava a tohle, že to převýší… i jako třeba pro mě… 

KB: A co jako třeba, jak se teď zabývám už jako s výzkumem nebo i s tím, že s tebou 

hraju… je něco, co by ti jako pomohlo reálně? Tohle jakoby odbourávat? Chápu dobře, 

nebo vyrozuměl jsem asi logicky, to nebylo řečený, nemusel jsem hledat mezi řádky, jako 

menší skupina ale v tý větší skupině? 

R3: jako… dobře teď jsem se možná vyjádřila i špatně ale ano… menší skupina vyhovuje 

víc, ale zase bych řekla, že ta větší skupina má taky něco do sebe, aby nebylo jenom 

takhle, že to… a… nevim… to moc asi jako… ne to bych asi fakt řekla, že je to jako 

spojená s tím, že třeba ty lidi neznáš tolik jako mimo… mimo tu aktivitu, toho role-playe. 

KB: takže kdyby to byla větší skupiny složená s lidí, který znáš, tak by to nebyl takovej 

problém. 

R3: asi… ale to jsou domněnky, hypotézy a všechno… 
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KB: a s těma mi tady nepracujeme (smích) 

R3: (smích) 

KB: A něco osobního, nějakej zážitek, co máš z dračáku…? Cokoliv… 

R3: Já si docela dost užívala, když Eliška dělala ty meméčka z těch kampaní, to jako bylo 

hodně fajn… já jakožto člověk se špatnou pamětí a věčně odmítám si zapisovat 

poznámky, je to fajn, že se člověk může kouknout zpátky a v zábavné formě si vyjevit, 

co se vlastně stalo tam. A hodně jako, co si budem, tak jako ty memes anebo ta zábava 

celkově, ten pocit pobavení, že vyvolává to dobrý hormony, a to ti celkově zpříjemní 

celou tu aktivitu a celou tu kampaň. Řekla bych celkově, že i ty memes nebo cokoliv 

nějaký, jak když máš takhle ten kontent, tak že tě to víc jako i sblíží i k těm postavám, 

což je jako i dobrý, když v tý hře samotný máš nějaký vztah, samozřejmě to zvýší jako… 

prostě je tam větší, že třeba v těch bojích… se víc bojíš o ty postavy. Víc ti záleží, aby 

všechno šlo podle plánu, nebo aby alespoň nikdo neumřel, když ti ta postava není 

ukradená 

R3: (smích), což třeba myslím, když se vrátím zpátky… sorry, že je to tak zmatečný… 

ehm, jak si navrhoval… nebo jestli nemám nějaký, co by mi mohlo pomoct, tak…oukej 

tohle je zase moc osobní… takže se zase vzdálíme… 

KB: (smích) 

R3: (smích) vrátíme k… 

Další člověk vstupuje do místnosti… 

R3: oukej, takže jsem říkala… zpátky teda od toho osobního… 

KB: ale… 

R3: ale vrátíme se teda do osobního ehm (přeřekla se) 

KB: ale… není ti to teda komfortní…? Protože mi přijde, že čím víc je to jako osobní, 

tím líp já dokážu pochopit, jak to jako prožíváš… 

R3: mi to uplně uniklo… ehm kde jsem byla… promiň mně to uplně uteklo… kdyby tam 

ty postavy navazovaly nějaký vztahy… když se koukneš na ty všechny velký kampaně… 

chceš moje pocity celkově, nebo jen okolo té naší? 

KB: celkově… 

R3: oukej, tak tam máš jakoby že jo, různý jakoby, že buď ty postavy mají jakoby 

předešlý vztahy… nebo to už nějaký stanovený anebo se tam rozvíjejí různý linky… 

přijde mi, že… (zašeptá)… mě přijde, jakože disuju. 

KB: v pohodě 

R3: že ehm, když jako to, že hodně těch kampaní, co jsme začli, tak jako se dějou dost 

stejný´. Jo dobře jsme v jiným městě, je jako jiný velký zlo… big bad ale… asi i ty 

postavy i ty archetypy jsou stejný, co se týče povahy… samozřejmě jsem si vědoma, že 

to dělám i já to jako, ne že bych to nějak na ty ostatní… a že ty… nevim, že… ne ne ne 

asi… 

KB: cokoliv… (smích) 

R3: (smích) 

KB: Ne fakt jako budu rád, čím jako osobnější to bude, tím víc se tě to týká, tím víc 

jakoby dává smysl, že ten výzkum se týka tvýho prožívání… 
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R3: že jakoby ty… nevim když to řeknu prostě takhle… věčně máme, že random postavy 

se sejdou na místě a random, že se prostě rozhodnou, že spolu zůstanou a budou spolu 

prostě plnit ten úkol… nevim nějak… 

KB: nepůsobí to reálně prostě… 

R3: ano nepůsobí to reálně a jakože… samozřejmě tohle je hra dělaná ve volným čase 

pro vlastní zábavu, pobavení whatever jsem ztratila slovo, takže nikdo to neočekává, že 

to bude na takový úrovni jako ty lidi, co tím fakt žijou, ale jakoby někdy si člověk říká 

jakoby, že by to chtěl zkusit podle nich. Nevim… 

KB: já to chci třeba pokaždý zkusit takhle… 

R3: (smích) 

KB: Ale ono je jakoby těžký… dle mýho názoru prostě… já třeba jakoby role-playuju 

moc rád a jako by hrál sem zatím jen dvě postavy… ale myslím si, že byly třeba 

diametrálně odlišný… já nevim jestli si to pamatuješ, když jsem hrál jakoby svojí slutty 

verzi roguny a Marcelku… 

R3: (smích) 

KB: teda Marcelku… Feng… tak si myslím, že to jsou jako diametrálně odlišný postavy 

a že jako nevim… jsou potom lidi, kterým jako to nevyhovuje ten role-play jako vůbec… 

prostě jim to jako vadí a jsou lidi, kterým to vyhovuje hodně a nachází se v tom a je blbý, 

že většinou když se s těmahle lidma sejdeš, tak většinou se sejdou fakt půl na půl. Třeba 

si myslím, že Honza hraje Honzu, Pepa hraje Pepu, Eliška, hraje Tamuta. A ty jako 

nevim… Nivii si byla taková badass verze sebe, Asrean si byla tokvá vanilla verze sebe 

podle mě a Milo jakoby seš docela jako ty ne? 

R3: (smích) 

KB: nevim ale myslím si, že je pro mě jako DM těžký udělat něco, co… jsem se bavil 

s Eliškou, když jsem s ní dělat ten rozhovor… nevim jestli to tímhle už nekazím… snad 

ne… že prostě to řekla hrozně hezky. Ona mi řekla, že je hrozně zajímavý, že se furt se 

jako, ženeme furt někam chvátáme za nějakejma questama abysme je splnili abysme za 

ně dostali další questy a ty splnit a dostat za ně další questy… a že si vlastně jako vůbec 

nemají čas, ty postavy rozvíjet ty vztahy, že ty si vlastně neužíváš ten čas, že tam jseš ale 

furt to jako ženeš dopředu jako skipuješ ty dialogy, ty cesty se skipujou, protože ty 

postavy spolu nemluví… a jakoby je těžký v pozici DM to tak vhodit, když jakoby z těch 

lidí nemáš jako… já se třeba jako kolikrát snažím ale ono to prostě nejde… 

R3: já tomu věřím ale občas to… já se jako přiznám, že jako v tý hlavní v tý velký, tak 

jako asi už je to venku, že se jako necítím uplně komfortně v nějaký jako, abych 

vyzkoušela ten role-play, tak jak bych chtěla, protože prostě, je mi jasný, že tam budou 

chyby, protože se to zkouší znova a… bojím se prostě, že by to bylo trapný, oukej toho 

pocitu trapnosti, což je těžký se zbavit. vůbec se nesoustředim – (zašeptá) 

KB: v pohodě, jde ti to dobře. 

R3: (smích) a třeba právě jako, když jsem byla tu jednu a půl session DM, tak jako je fajn, 

že sem měla vás dva s Eliškou protože, oba i jak máte to prostě v povaze a že jako jste se 

fakt od sebe odráželi a oba jste se jako o ten role-play snažili… ono teda i v tom je, že 

chce, že vlastně na jednu stranu musí držet zpátky tu svojí back story na jendu stranu zase 

chce něco odhalit, aby jako se tam mohli sblížit…  že i jako asi i takovýhle vnitřní konflikt 

tam je. 

KB: Jako, co se tebe jako týče DM nebo jako? 
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R3: ne ne ne, jako když ty lidi potom role-playujou. 

KB: jo, jakože se chtěj držet zpátky, aby se jako… někam posunuli…? 

R3: …Mě se třeba zdá, že jako dobře, když máme tu hlavní, tak abych se opřela o nějaký 

konkrétní příklad… tak už jsme to hráli docela dlouho žejo… asi rok jí máme 

rozehranou…? 

KB: mhm… 

R3: dobře nehrajeme nějak extra často ale… že prostě jako o těch postavách nic nevíme 

o tom jejich to… mě třeba přišlo cool, že jak se Kája zapojovala do tý kampaně, že jsme 

jako udělali flashback, to mi přišlo cool a je to takový okořenění, že vlastně předtím, jsme 

to nikdy nedělali ještě… a je tam ten stanovený vztah už a takhle… ale že třeba prostě 

ehm... Trixie má, je jasný, že prostě má od tebe stanovenou, nějakou storyline a nějaký 

background, který bude důležitý pro ten děj a nevím, jako, že zatím, jsme se nic 

nedověděli. 

KB: mhm… a ten ee… 

R3: … že myslím, že většinou si… nebo ne takhle, že většinou začneme jako s kampaní, 

že máme hrozně velký ambice, že to bude hrozně velký, třeba je to právě z toho, že se 

snažíme jako napodobit ty, co to dělají profesionálně a pak se to nikam nehne, že možná 

bychom si měli zkusit nějakou kratší, abychom si jí zkusily dohrát celou… 

[Zde následuje část rozhovoru, která není pro můj výzkum důležitá dost jsme se 

odchýlili… takže jsem ji vynechal.] 

KB: Přemýšlím, jak se dostat k tomu, jak jako… vyloženě podstatu toho, co to pro tebe 

představuje. Jestli to chápu správně, tak to pro tebe představuje, nějakej jako fajn čas 

strávenej s kamarádama, nějaká alternativa k běžnýmu třeba pokecu, zároveň nějaká 

práce společná na něčem… 

R3: mhm 

KB: Že po tobě jako teoreticky něco zůstává. A i nějaká forma třeba jako nějakýho třeba 

jako vyjití z komfortní zóny třeba? Ne? 

R3: yes, ale to bych řekla, že je na tom zábavný ne jako, než něco co to pro mě představuje 

ehm... že jako, to vyjití z komfortní zóny… to jak si říkal, neříkám, že si to takhle říkal 

ale to jak to došlo ke mně, že třeba kvůli tomu to dělám, abych vyšla z komfortní zóny, 

což není pravda, to já nerada, to jenom, že je tam jako ta překážka, ale ty ostatní jak si 

zmínil, jakože asi být skrz ní… tak ještě další co to pro mě znamená, tak mě vždycky 

bavilo prostě vytváření příběhů a tohle je jako další skvělej způsob, jak to nějak prostě 

provést Něco převyprávět. je tam teda, že jak už jsem zmínila, že to není třeba jako psaní, 

což mám taky ráda, že tam máš všechno předpřipravený a máš čas se na to rozmyslet a 

tohle je víc pohotový… jednak je tam ta spolupráce, takže ne všechno jde podle tebe, 

takže ten člověk se musí naučit přizpůsobit, ale zase tě to donutí, jakože kolikrát si řekneš 

ha, ale tohle je vlastně lepší než, co bych udělala já a… 

KB: Mě se jako líbí, že v podstatě je to fakt reakce na reakci se staví, a to prostě nikdy 

jeden člověk dohromady jako nedá takovejhle příběh… prostě nemůže 

R3: právě… 

KB: protože se to jako fakt odehrává žejo… 

R3: což nevim teda jestli se jako… já teda ještě (smích) za mladejch let… se účastnila 

role-playového psaní, což je taky jako reakce na reakci. A když to jako porovnám s tím 
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dračákem to psaní, tak to prostě bylo, že sis prostě mohl dát dvaceti minutovou pauzu a 

prostě přemýšlet o tom co to… a pak ses prostě jen s tím člověkem sešel a bavili jste se o 

tom jaký další plot points byste tam chtěli a domluvili jste se jako dobře tohle tam chci to 

mi přijde cool, k tomu prostě dojdeme a potom jste tam brainstormovali dejme tomu, než 

jste se k tomu dostali. A což u toho dračáku třeba není nebo aspoň si nemyslím, že bysme 

se mi někdy domluvili na nějakým jako plot points jako nějaká skupina, jako že bysme si 

třeba sedli a řekli si já chci tohle… Věřim třeba, že to jsme měli mi, že jo jsme se 

domluvili mi, že co já chci se svojí postavou, což myslím, že máš i s ostatníma nebo 

nevím, předpokládám jenom, ale jakože… zase jsem se ztratila… 

KB: no porovnáváš to s role-playovim psanim, kde máš dvace minut na rozmyšlenou 

R3: no jako… 

KB: a že se můžeš předem domlouvat, kam se dostanete… 

R3: že jako, furt tam máš ten role-play a myslím si jako, že největší rozdíl tam byl, že to 

bylo jako ve dvou a tohle máš třeba v pěti plus… myslím… ale že.. nevim kam jsem s tím 

mířila… 

KB: no jestli jsem to pochopil, kam si tim mířila… že je to jako uplně jinej zážitek tohle? 

Což asi jako dává smysl, ty vlastně jako nemáš moc pod kontrolou, kam se to dostane 

R3: hm nemáš no… 

KB: A zase mi přijde jako zajímavý, bavit se o tom jako o něčem existujícím. Víš jako 

prostě… v podstatě se to odehrává jakoby každýmu v hlavě a jakoby trochu jinak… a ty 

máš vlastně představu o tom a každej vlastně sejde se pět lidí, každej má jako jinou 

představu o tý svý podstavě a ale vlastně musíš jako interagovat žejo… prostě každej tě 

vidí jako v jiným světle tu tvoji postavu a ty vidíš vlastně taky tu postavu každou svým 

pohledem a taky ji třeba vidíš kolikrát jinak než… 

R3: naprosto souhlasím a nevím asi jak si říkal, že se ti většinou v tý skupině sejde, že 

půlka lidí je na ten role-play a ta druhá půlka… asi mě doplň… 

KB: nevim 

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

KB: já popravdě nevim třeba proč tam jako jsou, přijde mi, že jako s bojem jako boj, je 

moje slabá stránka jako DM, že prostě fakt nevim jak ho ozvláštnit… 

[část rozhovoru, irelevantní pro výzkum, vypuštěna z přepisu]. 

KB: zkus mi říct ty, proč se tam tyhle lidi schází 

R3: řekl si scházíte… (smích) 

KB: proč se tam tyhle lidi schází… 

R3: jo schází, já jako, já vím že to asi tak nevypadá při těch sessions ale já si ráda myslím, 

že jsem tam pro ten role-play a možná teď jako když nad tím… ne jako… přemýšlela sem 

nad tím teď jestli spíš radši obs… jako pozoruju, co ostatní vymyslí ale jako asi bych se 

taky zapojila do toho role-playe, takže jako nevím proč by tam byli… asi jako… viděla 

jsem, že hodně pro ty boje někde na internetu. Ale zase když to porovnám s těma našema 

tak, jak si řekl, že ty boje jsou víceméně to samý a jidný co se tam mění je prostě štěstí a 

náhoda, co ti tam padne nebo ne… 

KB: napadá tě ještě něco, co bys mi tam chtěla říct? 
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R3: asi už ne… už žvanim… 

KB: už máme vyčerpáno jo? 

R3: jo 

KB: oukey tak ti děkuji za rozhovor. 



80 

Respondent 4 

KB: Takže potřebuju… nebo, dělám rozhovor. Tenhle rozhovor slouží k mý bakalářce, 

kde se umm, zabývám tim nebo zkoumám jak umm, hráči prožívají hraní dračáku. A 

obecně teda RPG her. Něco, pod co spadá i dračák. Umm, a mám pro tebe jednu otázku, 

popřípadě kdyby si jako nevěděla, nebo kdyby si chtěla něco víc tak můžeš samozřejmě 

říct, já budu rád. Čím víc mi o tom povíš, tím mně se z toho budou líp sbírat informace, 

samozřejmě když mě pak bude něco v průběhu zajímat nebo tohle, tak se tě na něco 

doptám nebo tak. Ale ta otázka na začátek zní: „Jaký pro tebe je hraní dračáku?“ 

R4: Tak já, když se zamyslim nad tím, jaký je pro mě hraní dračáku, tak je to určitě něco, 

je to určitě nějaká činnost a hra, ve který já si můžu jako vytvořit vlastně, nějakou svojí, 

svoji osobnost a někoho kým jako se můžu v té hře, jako kým být, imaginárně 

samozřejmě. A myslim si, že v tý hře můžu, si vymyslet svůj svět, a to jaká já tam chci 

být, takže pro mě hraní dračáku je určitě přínosný, protože si tam vytvořuju, vytvořim 

svůj svět a, vlastně svoji osobu. 

No a , chtěla bych ještě říct, že se do tý osoby taky můžu, vcítit a můžu vlastně být jaká 

chci, můžu být svá… a nikdo mě za to nemůže nic, nikdo mi na to nemůže nic říct. A, 

můžu tam být bláznivá, můžu tam, můžu si jí – takovou jakou si tu postavu vytvořim, 

takovou jí mám a, můžu tam, projevovat i svoje pocity, a to jak se v tu chvíli cítim, tak se 

může odrážet v tý postavě. To znamená, že… když se zrovna necítím ve své kůži tak to 

můžu skrz tu postavu nějakym způsobem jako vyjádřit. A nejlepší na tom je, že prostě, 

že si jí opravdu můžu vytvořit tak, jak já chci, aby ta postava byla. A to je asi všechno, 

co bych řekla. 

KB: Umhh a vnímáš hodně důležitý – vnímáš, že je pro tebe hodně důležitý vytvořit tu 

postavu jako podle se – jakože, prostě… znamená pro tebe hodně vymejšlení tý postavy 

– jako- 

R4: Ano. 

KB: - dávání do toho, jakože jí – já nevim jak to… jak mě to přesně popadlo, ta myšlenka, 

no – 

R4: No jako umm, ano, protože umm, si můžu… je pro mě hodně důležité vytváření té 

postavy, protože nechci aby to byla jen tak nějaká postava, ale chci aby to bylo prostě 

postava umm, která je mi samozřejmě blízká, protože sem to furt nějakym způsobem já, 

sice v bláznivý a dost jiný podobě ale umm, chci aby se tam prostě jako nějakym 

způsobem i já sem se tam do tý postavy za-zařadila a furt tam sou umm, to jak já se cítim 

a moje pocity a furt sou tam a umm celkově, třeba mám postavu s tim umm, sokolem a 

pro mě ten sokol tam pro tu postavu je hodně důležitej a umm, a ač ostatním to může být 

jako mnohdy, že jako k smíchu, tak pro mě je to prostě důležitý. A snažim se o něj v hraní 

jako se o něj starat, takže proto třeba, když ostatní bojujou s nějakýma netvorama v té 

hře, tak já se starám o to aby, třeba mi to zvíře nepošlo, nebo aby se mu něco nestalo, 

když umm, ostatní se umm, starají o to, co v té postavě budou umm, jíst aby vůbec jako 

přežili do dalšího dne v té hře, tak já se taky budu starat o to aby moje zvíře přežilo do 

dalšího dne. A myslim si, že hodně důležitý je pro mě i vytváření toho… umm, osudu 

kterej ta postava má, protože já mám docela tragický osud většinou. Umm, kdy většinou 

utíkám odněkud nebo umm, kvůli něčemu a myslim si, že se tam umm, prolínaj i moje 

jako osobní… osobní umm, věci ze života. Takže tak bych asi odpověděla na tuhle otázku. 

KB: Mně ještě umm, přijde zajímavý, že… my přijde zajímavý, že vlastně mluvíš o 

něčem, aby jako lidi přežili, aby jako pták přežil, přitom jakoby prostě existujou  vlastně 
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tyhle postavy a všechny todleten tvůj sokol a tohle všechno existuje jen jakoby v našich 

hlavách a v podstatě i kdyby jakoby umřeli, tak v tý hlavě zůstanou pořád, oni nikam 

jakoby nezmizí že jo, jenom prostě, jenom jako jestli mě chápeš, že jako se obáváš, že ti 

umře něco co neexistuje, jestli ti to nepřijde trošku jako zajímavej- 

R4: Jako jo, ale pro mě, já sem tu postavu vytvořila a pro mě to něco – ano v mojí hlavě 

ale něco jako jinak živýho prostě a… ač jde o tu umm, elfku, která prostě sem pořád 

nějakým způsobem já a mám jí ve svý hlavě a pořád v tý umm, hlavě tam někde jako je 

ten její, ten její osud a ona a i ten její sokol třeba a vim, že i když umře a vim, že v tý 

hlavě pořád je a já si můžu říct třeba „A dyť neumřela“, ale prostě mi pořád jako na ní 

záleží a když už sem jí jako vytvořila, tak jí nechci nechat umřít a nechci jako aby prostě 

umm, když už sem si dala – a já jak říkám prostě, já v ní se v ní vidim v tý postavě, 

v něčem třeba. Takže já jí nechci nechat umřít. A i ten, i ten jako pocit toho že by něco 

co je ve mně a co sem já stvořila, tak že by mělo umřít, tak… to nechci že jo. To samý 

ten sokol… prostě je to něco co je moje a umm, i když vim, že to je hra, tak pořád umm, 

nechci jako – To máte jako když hraješ The sims a máš tam… něco vytvoříš a pak ti tam 

umře, tak taky nechceš, aby ti to umřelo. 

KB: Takže myslíš, že je to takový jako spíš nějaká tvoje práce? Kterou jako necháš za 

sebou a nechceš jako aby přišla vniveč? 

R4: Ano, taky by se to tak dalo říct. Ale hlavně, pro mě to je něco jako – něco mýho – a 

nechci, aby mi někdo řek – „Tak a teď už to prostě neni.“ Nebo „Už to skončilo.“ 

KB: Jakoby ty seš jedna z mála hráčů – si myslim, podle toho jak spolu už nějakou dobu 

hrajem – co jako hodně je sama – jakože fakt převede svoji osobnost do fantasy osobnosti, 

přidá jí dlouhý uši a sokola na rameno. V podstatě, že je to jakoby pořád Tereza… je to 

jako moje domněnka nebo? Jakože určitě je to bláznivější verze tebe, ale tak… seš to 

hodně ty. 

R4: Ano a samozřejmě to je umm, je to nějakým způsobem ta Tereza, ale je to Tereza 

úplně jiná, než je normálně. A myslim si, že to je právě na tom to hezký, že v tý hře si 

můžete jako nastavit jaký chcete být a nikdo vás za to neodsuzuje. Protože to je pořád 

hra, to znamená, že já, když tam umm, můžu si říkat, že sem hrozně krásná a prostě že 

sem úžasná a umm, že se tam... že tam budu mít s někým klidně poměr, tak nikdo mě 

tady – nikdo mě za to neodsoudí. Nikdo mi nemůže říct, že sem prostitutka nebo, že sem 

– že sem levná, ale prostě… chápem se? Prostě je to – ale já musim říct, že já fakt, třeba 

teďka v tý postavě s tou – umm, s tím sokolem, tak ta ptačí žena, protože umm, sme jí 

dali název ptačí žena, protože ostatní nevěděli, jak se jmenuje a ona jim to nechtěla říct, 

tak umm, si myslim, že ta je hodně jako já a umm, není to úplně jakože prostitutka třeba 

jako byla – byly ty ostatní postavy, třeba Alíša, ale musim říct, že třeba ona fakt jako 

nějakým způsobem i se jako… zrcadlí se mnou. Třeba já mám teďka toho Yorkshira tu 

Peginku a to je pro mě něco jako ten sokol tam a mám jí jako ráda a to samý toho sokola 

a starám se o ní a chci se o ní starat. A o toho sokola taky a nechci prostě aby jako tam 

přišla nová postava a brousila si na něj zoubky. Ale musim říct, že fakt se v tý postavě 

zrcadlim, že fakt si myslim, že ostatní – ostatní hráči to tak nemaj, že ostatní si vytvoří 

postavu a ta postava je mnohdy úplně odlišná, než jsou ty hráči… že do toho nedávají 

tolik… tolik sebe. Ale já to tam dávám, já si – prostě jak říkáš – já si dám teda delší uši, 

vytvořim si nějakou svojí představu krásný elfky a nějakej teda osud a jdu do toho. Ale 

pořád sem tam jako napůl, pořád sem tam já jako. 

KB: Jo, když si povídala, tak mě tak jako – ne že zarazilo, ale mám to furt jako v hlavě – 

ty oslovuješ ty postavy jako v třetím rodě, jakože si řekla „Ona jim to nechtěla říct.“ Jako 
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ta postava, ona jim nechtěla říct svoje pravý jméno, si řekla ty jako někdo, kdo tu postavu 

hraje. Víš, že mi to přijde… zamyslela ses nad tím někdy? 

R4: Teď jsem se nad tím taky zamyslela, ale já teď mluvím jako – 

KB: Já to jako – 

R4: - za tu postavu, já tu postavu jakoby oddělila od sebe, takže nemluvim jako – já teď 

ta postava nejsem a ta postava si myslim je pořád jakoby jako… i když je hodně podobná 

mně, tak pořád to nejsem jako na 100% já a pořád má ta postava nějakej jako svůj, prostě 

svůj – svoje… pořád jako oddělená ode mě nějakym způsobem. Hodně se mi teda podobá, 

ale to nejsem já, takže proto sem použila jako – Ona. 

KB: Mh. A ještě bych se zeptal třeba, nevim jestli to nebude znít úplně podobně ta otázka 

jako ta první, ale čim pro tebe je jako dračák? Co pro tebe představuje? 

R4: Pro mě představuje nějakej imaginární svět, ve kterym můžu dát šanci svým 

imaginárním představám a tomu co si jako chci – můžu si tam vytvořit prostě svůj svět. 

Já právě teď taky nevim jestli jsem ti neodpověděla podobně jako… asi jo. 

KB: Asi to je podobná otázka. Umm, napadá tě ještě něco, co bys chtěla k tomu říct? 

R4: Asi bych chtěla říct, že ta hra, ač teda nejdřív to pro mě bylo jako těžký se oddělit od 

sebe a mluvit třeba za ostatní postavy a celkově si jako představit ty chvíle v tom jinym, 

imaginárním světě, tak že mě ta hra baví, fakt jako hodně a opravdu si tam prostě jako 

můžu dělat co chci a co je pro mě jako hodně… hodně dobrý a hodně mě to baví, že a 

pořád je tam jako, pořád tě tam něco překvapí a musíš tam třeba jako přemýšlet jako 

v normálním životě. Protože, taky tam musíš hledat to jídlo, jako přemýšlíš nad tim jestli 

se vyspíš v nějakým hostinci nebo budeš spát pod širákem, kde může být nějaký 

nebezpečí. A musim říct, že fakt mě to jako baví a fakt mi to dává docela… že nad tim 

fakt přemýšlim. 

KB: Mhh, tak ti děkuji za rozhovor. 
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Respondent 5 

KB: Jaký pro tebe je hraní dračáku? 

R5: V mým případě, jako nejsem úplně znalec dnd ale co jsem takhle jako hrála, tak si 

myslím, že… jaký z toho mám jako pocity, tak asi záleží na tom s kým… s kým to hraju 

si myslím, že je to takový pro mě jako docela důležitý. Když ty lidi jako víc znám, tak je 

to takový určitě super. Prostě si to užívám, zasměju se u toho, ale když jsou to třeba lidi, 

který uplně jako neznám, tak je to pro mě jako určitě složitější se do toho dostat nebo mít 

třeba takovou tu představivost, kterou mám, když právě hraju s někým, koho znám líp. 

KB: mhm… co podle tebe znamená to… do toho se dostat? Jak bys to jako popsala? 

R5: tak že si to jako užiju tu hru, že si třeba u toho představím nějaký ty věci, co se tam 

dějou, že třeba se do toho prostě zažeru, když ten vypravěč to dokáže jako dobře podat, 

což se mi teda stalo pokaždý, že to dobře podával. A jako je to takový, že se prostě chytíš 

jo… že se do toho prostě dostaneš a představíš si, že teď si prostě někde na tý lodi a teď 

na ní nejsi… a je to takový, že ten příběh jako víc prožíváš. 

KB: takže si to jen shrnu. Čím jsou ti ty lidi bližší, tím je pro tebe snazší tu hru hrát? 

R5: mhm, taky si myslím, že to je no, a to si myslím, že může být i kvůli tomu jakou mám 

povahu… jestli to třeba není jako tím, ale taky zas tu hru tolik neznám nebo spíš to tak 

jako zkouším, že kdybych byla třeba jako víc zběhlá, tak už to tolik neřeším. Ale pořád 

je tam jako taková nějaká ta moje povaha jako, že jsem prostě introvert nebo tak. 

KB: mhm a myslíš si, že je jako potřeba nějak tu hru znát, abys jí mohla hrát? 

R5: já si třeba myslím, že jo, že musíš znát jako nějaký ty základy okolo čeho se to vlastně 

točí nebo takhle… záleží i na tom, jak je to koncipovaný, že třeba dejme tomu, že jako já 

když jsem začínala tu hru hrát, tak jsem nevěděla, že je to jako svět jako mimo, třeba ten 

náš reálnej a pak člověk jako je třeba zmatenej, třeba jako v tom, že uplně neví jako, co 

může udělat, co nemůže a jako postupem se to dozvídá nebo se to teda dozví na začátku 

ale myslím si, že je třeba to znát taky. 

KB: a stalo se ti někdy v dračáku, že si chtěla udělat něco, co si nemohla udělat? 

R5: jojo, že jsem chtěla bejt z Rumunska. 

KB: když bych se ptal vyloženě jako na tu hru? Že jste prstě hráli a chtěla si něco udělat… 

tak stalo se ti někdy, že si chtěla něco udělat a nemohla si to udělat. 

R5: tak třeba jako, když ten vypravěč, tak vlastně ti může úplně v klidu říct, že třeba ne 

ne tohle nejde, že si tam domýšlíš nějaký věci, který třeba v tom světě vůbec nejsou. 

KB: co dalšího tě k tomu napadá? 

R5: popravdě asi nic moc. 

KB: co pro tebe je dračák? 

R5: já to beru prostě jako hru u který se můžeš odreagovat, že to má takový vlastně jiný 

principy, že to není okolo nějaký soutěživosti nebo… jo jako za cílem vyhrát, třeba jako 

nějakej ten okruh ale je to spíš o nějaký tý představivosti a o tom co vlastně ten člověk 

prožívá, můžeš se u toho pobavit nebo to brát zase jako hodně vážně, když je to nějakej 

dramatickej příběh, co jako dokáže toho člověka hodně vtáhnout. Tak to si jako pod tím 

představim. 

KB: A tobě osobně vyhovuje spíš co? 
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R5: asi se jako u toho prstě zasmát no. Ale na druhou stranu, když jsou tam nějaký jako 

hodně vypjatý chvilky nebo je to prostě nějak dramatický, tak si myslím, že to jako 

s člověkem dokáže zahýbat, že si prostě říkáš jako: co teď bude? Prostě to si jako taky 

užívám… já si jako myslím, že to s tím prostě spojený, že se to jako nevylučuje uplně 

tady ty dvě věci, že vlastně může být vážnej ten příběh, ale ty hráči si z toho můžou dělat 

prostě srandu nebo jako to brát s nadsázkou ale to se dělo právě převážně, když jsem hrála 

s lidma, který jsem znala. 

KB: čím pro tebe je hraní dračáku? Nebo jak bys to popsala někomu, kdo to nezná tu hru? 

R5: Já si myslím, že už jsem to jako tak nějak řekla. Popsala bych to jako nějakou 

kreativní činnost nebo nějakou kreativní hru, že to vlastně není uplně tolik o nějakých 

pravidlech, ale spíš o tom jako bejt s těma lidma… je to hodně o tý náhodě, že je to jako 

takový svým způsobem zajímavý, kam se ta hra může vlastně dostat, třeba ten vypravěč 

to dokáže dost jako nějak ovlivňovat. Myslím si, že to může být příjemný hodně lidem, 

že to jako není takový jako uzavřený, že se v tom zklameš a že to pak už nechceš hrát, a 

to si myslím, že takový hry jsou.  A tohle mi přijde takový jako, že se v tom může každej 

najít to svoje protože má vlastně tu svojí postavu za kterou se vlastně jakoby vydává, a 

když si tu postavu vlastně jako i sám nadefinuje, tak vlastně i o to je mu to bližší. 

KB: Je pro tebe ta postava nějak jako… čím je pro tebe ta postava důležitá? 

R5: asi tím, že pro mě je ta postava taková, že si jí jako hodně představuju, že prostě, 

když jí třeba vytvářím, tak si říkám, jaký vlastnosti by třeba měla mít a o to je pak snazší 

si to představit a tím, že to sama já vymejšlím tak je to pro mě jako i víc uchopitelný, že 

si to dokážu vyloženě vybavit i s nějakýma detailama a tím, že je pro mě důležitá tak, 

když má třeba i nějaký ty rysy, který můžeš i zahrát, při tý hře tak je to i vtipný nebo zas 

to může být třeba jako dramatický že to jako těm lidem můžeš rozhodit tím jak se ta 

postava chová vlastně jako nějaký takový to cítění a trošku i hereckej výkon, když ty lidi 

při tom jako něco převádí, že to takový asi jako důležitý no, protože i ty ostatní postavy 

jsou pro tu hru důležitý, je to prostě o tom no. 

KB: máš třeba nějakou svojí oblíbenou vzpomínku z dračáku? 

R5: (směje se)… no, to nevím jestli tady uplně můžu říct (smích) tak jako třeba dejme 

tomu moje oblíbená vzpomínka se pojí jako s tím, když jsme byli na tý praxi a vlastně 

tam s těma klukama to bylo takový, že jsme se jakoby moc neznali a bylo to celý takový 

jako dost experiment s nima hrát dračák. A prostě to byly takový ty situace, kdy jsme byli 

jako spolu třeba jako situace s kovadlinou. Když jsme se jako snažili zvednout něco 

totálně nereálnýho nějakou jako 1000 kilovou kovadlinu a jako fakt jsme se u toho 

zasmáli nebo to prostě bylo vtipný, když do toho jako někdo vždycky přihodil nějakou 

svojí hlášku ale vlastně se s těma lidma vůbec neznáš, takože o to víc je to potom jako 

vtipný a jetště vlastně z pozice toho učitele nebo toho pedagoga ale nevím, jestli je to jako 

nejlepší vzpomínka. 

KB: A myslíš, že se tyhle vzpomínky nějak liší od těch, co máš jako z běžnýho života? 

R5: tak to si jako asi ani nemyslím, tak jako souvisí to s tou hrou, tak jako když se někoho 

zeptáš, jakou máš na to vzpomínku, tak mi to jako přijde docela jako podobný, když se 

ho zeptáš na nějakou vzpomínku třeba ne ze hry. 

KB: no, jakože máš třeba pocit, že je to jako kdyby se to opravdu stalo. 

R5: tak jako to hraní tý hry se opravdu stalo ale jako, ne že bych měla pocit, že se to 

odehrálo ale třeba jako jestli to chápu dobře tak jo… představuju si, jak tu kovadlinu jako 

taháme představuju si jako ty postavy a vybavujou se mi jako ty vzpomínky spojený i 
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jako s tím herním světem, že si třeba jako vzpomínám, že jsme seděli u toho stolu a hráli 

jsme to, ale zároveň v tom mám jako představu tý hry? 

KB: napadá tě ještě něco, co by stálo za zmínku a já se na to nezeptal? 

R5: tyjo asi bych možná zmínila jako ty představy, že jako při jiných hrách se tohle jako 

nestává, že když třeba hraješ na PC, tak to máš před sebou vidíš to, něco hraješ, vžiješ se 

do toho, ale u toho dračáku sedíš a musíš to mít v tý hlavě prostě. Nebo jako nemusíš ale 

já to tak mám, jakože to tak vidím jako kam jdu, kudy jdu a když to jako ten vypravěč 

popisuje a je tam u toho nějaká hudba, tak mě to dokáže jako vtáhnout tak to je asi jediný, 

co se jako docela liší od těch jiných her. 

KB: ještě když sis vytvářela postavu, nebo když máš nějakou tu postavu, jako třeba Erica, 

je pro tebe snazší jí hrát, protože je ti třeba podobná nebo naopak je pro tebe snazší jí hrát, 

protože ti není tak podobná. Mají Erica a Lucka něco společnýho a pomáhá ti to nebo 

naopak? 

R5: tak třeba u tý Eriky to bylo těžce takovej jako charakter ale musím říct, že se mi to 

dost spojuje se hrou kterou hraju, že vlastně tam mám jako postavu, která je jako dost 

totožná s touhle ale domyslela jsem si k tomu nějaký prostě random vlastnosti jako třeba 

ožralec a to já doufám, že třeba uplně nejsem v běžným životě a třeba si myslím, že se to 

jako dost spojilo s tou situací, kdy prostě jsme tam jako byly s Lenkou, která si vytvořila 

Anakondu, tak jako další věc, která mě napadla, tak bylo jako vytvořit si taky nějakej 

vtipnej charakter, takže nevím jestli by se to jako spojovalo se mnou ale zase se to jako 

spojuje s tou mojí herní postavou jo jakože mají ty stejný podobnosti nebo… 

KB: Máš k Erice nějakej specifickej vztah? Nebo je to jen nějakej prostředek, kterým tu 

hru hraješ? Jako třeba figurka v člověče. 

R5: myslím si, že k ní (k Erice) jako mám osobnější vztah, už jen kvůli tomu, že jsem si 

jí nějak jako nadefinovala. Ale jako když hraju dračák, tak vždycky dostávám chuť si 

zahrát tu počítačovou hru, protože se mi to s tím jako dost spojuje. 

KB: má třeba Erika jinej vztah k Anakondě, než k ní má Lucka? Nebo když hraješ, tak 

jste prostě za jedno. 

R5: to je jako dobrá otázka ale myslím, že je to dost propojený s tím, že se s Lenkou jako 

kamarádíme ale je to pro mě jako automatický mít tam ten přátelskej vztah. 

KB: Myslíš, že kdyby se Erika s Anakondou potkaly na random, tak by to jako nebyly 

kámošky? 

R5: může se stát, to jako nevím ale třeba jako dokážu si to představit, že když jsem hrávala 

ten dračák s lidma, který jsem neznala, tak jako bylo pro ně i pro mě i pro ně bylo snazší 

mít jako konflikt v tý hře což jako je celkem zvláštní ale je to jako, že se tam snáz dostaneš 

jako do nějaký rozepře, ale je to jako nevím, jestli to je tím, že ty lidi to hrajou už dýl, 

nebo jestli je to tím vztahem. Ale pro mě je to třeba jako i složitější bej tam s Lenkou 

v nějaký jako rozepři I přes to, že bych hrála nějakej težce jako edgy charakter, tak je to 

jako těžší jako na zahrání a ty máš třeba někoho jako urazit a něco z tebe třeba vylítne a 

třeba měl jsem to jako říkat? Nebo je to pořád ta hra? 
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Respondent 6 

KB: co pro tebe je hraní dračáku? 

R6: Baví mě, že se jako sejdem a jako baví mě ta atmosféra, je to takový, jakože unikneš 

z tý reality… je to fajn pocit? (smích) 

KB: A jak bys to popsala, co je jako ten únik od reality? V podstatě sedíš v nějaký 

místnosti máme před sebou nějaký papíry… 

R6: no ale tak už třeba jako hraje ta hudba a prostě jako mám velkou představivost, takže 

si to jako umím představit, že mě to vtáhne do děje. 

KB: jak ten děj vypadá pro tebe? 

R6: tak jako asi tak jak ty to říkáš… 

KB: jenom já? 

R6: tak ne asi jako všichni, tak jako ty to nadhodíš a my už si pak jedeme to svoje. A 

myslím si, že každej máme asi jiný představy, jak co vypadá. 

KB: já bych řekl, že… že asi jako jo 

R6: i když nám něco popíšeš, stejně si to asi nepředstavíme stejně všichni. Takže si prostě 

jedem to svoje… a zároveň mě baví jako poslouchat ty ostatní lidi – jak to vnímají i oni. 

KB: Takže jsou ty lidi tam pro tebe důležitý? 

R6: No. 

KB: jakože, nedokážeš si představit to hrát třeba jen ve dvou lidech – vypravěč a hráč? 

R6: no jakože… no to asi ne. Jakože baví mě zrovna i ta parta, co máme my. Třeba 

předposledně co sem byla já, tak třeba Pepek se do toho moc nezapojoval. A baví mě 

hlavně ty jako – Honza, Eliška a Anet, tak prostě jako tahle skupinka mě baví jako nejvíc. 

KB: A baví tě jakože ty lidi nebo tě baví ty jejich postavy? 

R6: baví mě ty postavy a zároveň jako to, že oni to uměj jako – se taky vžít tak nějak 

jakože… si je umim představit v těch postavách hodně. Jakože to není takový… nevim 

prostě. Když mluví Eliška a hraje Tamuta, tak prostě vidim Tamuta, když mluví Honza… 

tak prostě vidim malýho tlustýho kluka. 

KB: A když mluví Anet, tak vidíš kočku? 

R6: No tý se trochu bojim, ta je taková jako… ta ještě není tak otevřená jakoby. Nebo 

přijde mi, že ještě to je takový… jako jo-¨ 

KB: Jakože Anet nebo Milo? 

R6: Obojí. Tak Milo je trošku otevřenější mi přijde a Anet trochu uzavřenější. 

KB: To je docela zajímavý ne? Když je to jakože – ona ho hraje… a on je otevřenější než 

ona? 

R6: No. 

KB: Ok. Proč si myslíš, že to tak je? 

R6: působí to na mě tak. 

KB: To je docela hustý. Jakože skrz tu postavu ti přijde, že je otevřenější než je normálně. 
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R6: No. 

KB: To je hustý. A co tvoje postava? Co bys o ní řekla? 

R6: Je to složitej člověk. Ne, jakože původní plán byl ten, že sem chtěla být ten zlej… ale 

zase mi to jako nejde prostě. Že jako neumim prostě… 

KB: Takže ty si chtěla hrát někoho zlýho? 

R6: Mhh. 

KB: Tak to sem třeba vůbec nepostřehl? 

R6: Ne?! Wtf! No… no jako měl bejt prostě záporák. 

KB: Měl bejt záporák? 

R6: Neměl bejt prostě tak hodnej, jenomže… 

KB: Jakože měl bejt takovej edgy… takovej temnej? 

R6: No a prostě jako mu mělo bejt všechno jedno tak nějak spíš a teď se mezi tim do toho 

víceméně furt někde sere 

KB: aha a myslíš, že to je vývoj jako…? 

R6: no jako můj plán byl prostě jinej no jakože představovala jsem si tu postavu prostě 

jinak jakoby povahově. 

KB: takže bys řekla, že tam prošel jakoby nějakej prostě vývoj tý postavy nebo prostě 

jenom to nezvládáš to hrát tak jak bys chtěla? 

R6: no asi prostě nezvládám bejt jako tak temná… (směje se) prostě mi to nejde asi je to 

jako spojení, že pořád jsem to já a ani neumim jako v tý představě neumím říkat to „ne“ 

tolik. 

KB: mhm 

R6: Jsem si myslela, že by mi to třeba jako mohlo pomoct, že bych se to naučila třebas 

jako v tý… za tu postavu. 

KB: jako sis fakt kladla ty cíle na začátku? 

R6: no, jakože pojďme zkusit si to na… můžeš hrát jako někoho jinýho a zároveň jako 

bys mohl, tebe by to mohlo ovlivnit ale asi se to uplně nepovedlo ale mělo to spíš jako 

opak že jo, prostě jako nepustil... 

KB: Že ta postava jako… se stala jako víc tebou? 

R6: No. Já sem chtěla, aby byl trošku jako jinej. 

KB: A proč si myslíš, že se to stalo? 

R6: Protože sem měkkota… 

KB: jakože se tak moc přelejvá to jaká… že je pro tebe problém – v podstatě týhle věci 

se říká role play, a to je vlastně to, že to není jako že musíš nutně hrát – předvádět nějaký 

herecký výkony, ale jde ti o to, že se chováš jakoby se chovala ta postava. Že vlastně 

hraješ tu postavu žejo. Jakože nejde o to, že tam budeš hrát nějaký extrémní scény. 

R6: No ale jako kdyby tys mi řekl, že hele – teď po tobě chci abys byl vůči nim trochu 

jako 

KB: To jí ti nemůžu ale říkat. 
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R6: No ale jako, kdyby se… nějaká hra, třeba jiná a měla bych prostě za úkol jakoby já 

hrát jakoby temnější postavu tak prostě mi to úplně jako nejde, nebo možná jakože… 

moje temné já vidim jenom já, prostě možná že to je i tim, že jako to nechci úplně dát 

uplně najevo. 

KB: Svoje temné já? 

R6: Hm. 

KB: Ale tak něco ti tam jako trošku evokovalo, že to chceš dát najevo když sis tu postavu 

tak původně chtěla vytvořit. 

R6 No chtěla no, jenomže, jako cítím se s těma lidma fajn, ale zároveň asi není jako úplně 

takový to, že – bych se úplně tak jako otevřela tak aby… prostě nevim. Je to pro mě 

složité. 

KB: je to spíš jako otevírání Káji než otevírání Melecha? Když to řeknu takhle. Jakože 

prostě – ty máš prostor se otevřít skrz tu postavu – 

R6: Ano. 

KB: - ale jako držíš se zpátky ty sama – 

R6: No. 

KB: Jo… 

R6: Nevim vyvolává to ve mně jakože… stydlivost, víš? Jako nchceš úplně – 

KB: Jasný. 

R6: - rád bys, ale… 

KB: Chceš dělat nějakou tu… ale stydíš se, že se ti někdo bude smát nebo… 

R6: Nooo… 

KB: Nebo, že u toho budou třeba cringovat? 

R6: No… asi, nevim. 

KB: Jakože, bojíš se toho pocitu tý trapnosti? 

R6: Ano. Jakože někdy to je takový, myslim si že celkově asi to zvládám líp, než sem si 

myslela. Protože jsem si myslela, že to jako nebudu zvládat vůbec, třeba teď na těch 

posledních se mi zdálo, že sem mluvila docela dost. A i jako tam mě hodně bavilo, že 

sem docela i jako mluvila s Honzou, že tys nás vlastně jakoby rozdělil a že vždycky sem 

byla tak nějak napojená na toho Tamuta jakoby, kvůli tomu, že je to prostě Eliška. A teď 

si nás rozdělil a vlastní jsme museli komunikovat s Honzou s kterým vlastně jako 

nekomunikujeme mezi sebou jako v realitě moc. 

KB: Ani v realitě viď? 

R6: No. A najednou prostě sme komunikovali a bylo to fajn a cítila jsem se prostě dobře. 

KB: Ok. A myslíš. Že se to jako nějak přeneslo i jako do reálnýho života? Jako že by si 

mu byla blíž třeba nějakým způsobem? 

R6: To asi jako ne úplně. Jakože myslim si, že furt jsme takový, jakože jenom pár vět, ale 

jako v tu chvíli bylo fajn že sem jako po těch hrách poprvé jako nejvíc mluvila s někým 

jiným než s Eliškou. 



89 

KB: Mh. Jo to je hezký. To je zajímavý. No a ještě teda, já mám k tomu ještě dvě takový 

podotázky, ale je to, jakože spíš – někdo ty slova může brát jako synonyma, ale zkus to 

tak nebrat. Tak ti teď ještě položim – Jaký pro tebe je hrát dračák? 

R6: … jakože příjemný? 

KB: No příjemný a můžeš to jako rozvést… 

R6: To sem říkala celou dobu ne?  Nebo jako… 

KB: Jo je možný, že to máš jako… je to podobná otázka no. 

R6: No… jako podobně to mám… 

KB: Jakože nenahodilo to nic novýho? 

R6: Hm. 

KB: Ok. A ještě třeba mám tu jednu otázku a to je – Čím pro tebe je hraní dračáku? ¨ 

R6: No… nevim je to prostě tak zároveň výzva jako bejt… mluvit víc, nebo takhle, já 

všeobecně melu sračky, ale jakoby nevim, je to ještě jakoby tim, že se v tom vyznáte 

mnohem víc než já. 

KB: Ty myslíš, že je třeba se v tom jako vyznát? 

R6: No tak trošku, myslim si že nějakej dobrej… nebo jak prostě vy hrajete ty hry 

všeobecně žejo, tak máte takovej nějakej přehled já hrála maximálně tak ohýnek a vodu. 

Takže jako pro mě je to jako úplně nový, třeba to házení těch kostek, nebo třeba řeknete 

ty názvy těch kostek… 

KB: Jako dvacetistěnka? 

R6: Ne, jako třeba 2k… 

KB: 2k4? 

R6: No. Tak to furt si nejsem jistá, co vlastně znamená 

KB: Dvě čtyřstěnný kostky. 

R6: Jo takhle. No tak… myslela jsem si to, ale – je to takový, víš že? Vy se o tom bavíte 

úplně jako o běžný věci a já sem do toho vstoupila jakože… hmm dobrý. Musim si přijít 

na to sama… bylo to zároveň taky takový trapný pro mě se zeptat jako – a co to vlastně 

je? 

KB: Takže by se dalo říct, že tě to třeba i něco novýho ne úplně použitelnýho do života 

ale, že tě to i něco učí? 

R6: No jako… ty anglický slovíčka furt nejsou stejně tak dobrý ale... ne něco tak jako. Je 

to fajn jakoby, že za mě je fajn, že jako víš není to takový, hm teď nevim jak to vysvětlit, 

ale… že v dnešní době ty hry jsou jako hodně populární a hodně se o tom mluví a je to 

prostě i sport už a třeba by mě to i zajímalo prostě, třeba jako vy o tom komunikujete 

hodně. Třeba minule jak jsme byli v těch Pohorovicích, tak jste se s Eliškou celou dobu 

bavili o hře a prostě mě to tak nějak přitahuje, jakoby vědět o tom víc, ale zároveň hmm- 

KB: Jakože je to hodně složitý. 

R6: Ano. Tak mě to tak jako prostě… prostě se mi to líbí, je to juhhu pocit. 

KB: Jako být toho součástí? 

R6: Jo. 
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KB: Mhh. A ještě jsem se chtěl zeptat – no jakože trošku sem tam vycítil něco jakože, 

nějak si to tam jako řekla a tak nevim jestli si to domýšlím, ale přišlo mi že si tam tak 

trošku nastiňovala, že si jako… že si jako přišla už do nějákýho rozjetýho vlaku... trochu 

R6: Mhh. 

KB: Že vlastně už to tam nějak jelo a že ses musela do toho jako nějak zapasovat. 

R6: No. 

KB: Pomáhalo ti v tomhle třeba jakože to, že si tam měla tu postavu k tomu, jakože nevim 

jak to říct. Prostě máš tam nějakou partu lidí, se kterýma se úplně běžně jako nevídáš a 

teď máš jako postavu prostřednictvím, který s nima jako komunikuješ… jestli je to jako 

snazší díky tý postavě třeba, než kdyby ses s těmahle lidma měla sejít třeba na pivu? 

R6: No asi jo. 

KB: I když pivo je taky takovej dobrej prostředník, nebo jako alkohol… jak se s lidma 

skamarádit třeba. 

R6: No jakože… úplně si jako nedokážu představit jako si sednout zrovna jako s těma – 

jako s Eliškou ne, ale třeba jako s Anet a Honzou jako si jít sednout jenom na pivo, to si 

třeba nedokážu představit vůbec. 

KB: Takže je ta skupina něčím specifická. 

R6: Že jako se mi zase líbí, že jako ty lidi jsou fajn jakoby mám je ráda, prostě… ale 

nemám úplně si s nima co říct a tohle je jakoby zároveň hrozně hezký, že jakoby tohle 

nás jakoby nějákým způsobem spojuje… v tu chvíli. 

KB: Yes. A ještě třeba mám tak jako dvě otázky, který se mi vyrojily v průběhu těch 

rozhovorů, tak to byla – jedna byla – Jestli má tvoje postava jinej vztah k těm postavám, 

než má třeba Kája k těm ostatním. Jestli má třeba Melech jinej vztah k Tamutovi než má 

třeba Kája k Tamutovi, nebo jestli je to prostě to samý? Nebo jestli to vůbec rozlišuješ? 

R6: Můžu jí víc šikanovat… v reálu šikanuje Eliška mě a tam můžu šikanovat já jí, takový 

to jako popichování mi jde snáž 

KB: A třeba máš blíž k Jindřichovi než k Honzovi? Jako vůbec jestli to rozlišuješ, je 

možný že to nerozlišuješ jo? Jakože jenom… 

R6: Noo… jakoby dalo by se říct, že jo… ale jakoby s tou postavou, nevim jak to teď říct. 

KB: Jako vnímáš ty vztahy, který jsou mimo tu hru, že jsou jako nějak zapotřebí, že 

souvisí s tou hrou? Že vlastně jako… asi si to už trošku naznačila, že si byla třeba 

ostýchavější vůči tomu mluvit i s tou postavou tý Anet, že jo… furt jako sedíte naproti 

sobě a mluvíte spolu mluvit že jo 

R6: No. 

KB: Takže asi jako si to tak nějak už naznačila. A druhá taková otázka – tak máš nějakou 

oblíbenou vzpomínku na dračák? Nějakou co… 

R6: Nevim no, tak bylo fajn si sednout… jakože baví mě tahle ta naše skupina. Trošku 

mě ještě štve, že se neumíme k ničemu dopracovat, že prostě se vždycky zasekneme na 

jednom místě, a to v podstatě řešíme dvě hodiny a vlastně na konci stejně zjistíme, že sme 

vlastně nic neudělali. Ale… tak to mě trochu jako štve, že jako… by to mohlo bejt takový 

víc jako svižnější a ne úplně… Třeba když jsem se o tom bavila s Ondrou, tak ten na mě 

úplně koukal jakože – wtf, jak to jako hrajete tyvole? Vždyť jako my jsme prostě vždycky 
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udělali takových jako úkolů nebo prostě věcí jako u toho a vždyť vy jste furt byli 

v hospodě a nic jste nedělali – a já jenom – No. 

KB: No to je právě to – on se jako ten dračák dá hrát na spoustu způsobů, ale tenhle jakože 

je takovej, že mi to hrajeme přes ten role play, kde se právě stává – a je super, že ty 

postavy se navzájem vyvíjí, ty vztahy mezi nima, že vlastně pak jsou jakoby dungeon 

crawler, což mi připadá, že to je asi to co hrál i Ondra, že prostě tam vlastně – mluvíš za 

tu postavu ve třetí osobě, vlastně vůbec nepoužíváš takovou tu přímou řeč mluvu, že na 

sebe ty postavy mluví a jenom říkáš co oni dělaj a takhle, že jako – a fakt jako jenom 

jedeš a mlátíš a tohle. Že mně se v tomhle víc líbí ten role play, že to je takový to… 

R6: A tam se mi právě pak líbilo to odskočení, jak jsme hráli jako s Anet s Hofmim a 

Milanem. To bylo takový jako pobavení s tou ofinou. Ale prostě baví mě všechny. 

KB: Máš teda nějakou oblíbenou vzpomínku? 

R6: No asi tohle to, jakože s nima jak jsme hráli. 

KB: popíšeš mi to? Co se stalo? 

R6: Nevim, jakože… jak jsme se schovávali a prostě a zase už s nima sem byla jakoby – 

už jsem si udělala tu ofinu a prostě mi to jako – víc sem byla jakoby uvolněnější, že před 

nima už jakoby si víc jako troufnu. 

KB: Jako, že je prostě víc znáš? 

R6: z tohohle pohledu to bylo takový, že – s nima to bylo takový jako hodně na ty 

kamarádský bázi, že sme si z toho jako dělali srandičky a to… a Elišku, Honzu a Anet 

beru spíš jakože – ten svůj osobní rozvoj, jakože u toho, že prostě se snažim mluvit i před 

lidma, s kterýma úplně nejsem schopná komunikovat v reálu… prostě se snažim nějak 

jako se vyjadřovat. 

KB: Ok. Jo, to je asi – napadá tě ještě něco, co si třeba neřekla nebo bys chtěl aještě něco 

co? 

R6: Mhh… asi ne. 

KB: Mh – tak ti děkuji. 
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Příloha III: Portréty postav 

Obr. 2: Portrét postavy Milo 

 

Obr. 3: Portrét postavy Tamuta 

 

Obr. 4: Portrét postavy Trixie 

 

Obr. 5: Portrét postavy Jindřicha 

 

Obr. 6: Portrét postavy Melecha 
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Abstrakt 

BARFUS, K. Fenomén RPG. České Budějovice, 2023. Bakalářská práce. Jihočeská 

univerzita v Českých Budějovicích. Teologická fakulta. Katedra pedagogiky. Vedoucí 

práce PaedDr. Petr Bauman, Ph.D. 

Klíčová slova: hra, RPG, hry s hraním rolí, atmosféra, vztahy, imaginace, svět hry, hraní 

role, postava, hráč 

Bakalářská práce se zabývá fenoménem stolních RPG. Formou kvalitativního výzkumu 

prozkoumává témata identifikovaná v rámci zúčastněného pozorování a rozhovorů 

s hráči. Těmito tématy jsou: atmosféra, imaginace, vztahy mezi hráči a herními postavami 

a jejich vzájemné ovlivňování. Dále jsou rozebírány vzpomínky, zážitky a zkušenosti, 

které respondenti ve vztahu ke hraní RPG zmiňovali. 
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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. 

 


