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Anotace

Bakalaiska prace se zabyva textovymi hrami na hrdiny jakozto fenoménem
kombinujicim prvky hry a umélecké literatury. Soustiedi se na herni vymezeni TRPG.
Soucasti je i nastinéni historie a vyvoje RPG obecné. TRPG jsou dale vylozeny z hlediska
literarni teorie, konkrétn¢ vypravéni, teorie fikénich svéti a literarni komunikace. Zasadni
je ptistup k TRPG z hlediska stylistického. Analyza hernich texti umoziiuje porovnat
teoreticka vychodiska s jejich konkrétni realizaci.
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Annotation

The bachelor's thesis deals with text-based role-playing games as a phenomenon
combining elements of play and literature. It primarily focuses on the definition of TRPG
and outlines the history and development of RPGs in general. TRPGs are further
interpreted in terms of literary theory of the narrative, theory of fictional worlds and
literary communication. The stylistic point of view is crucial in the study of TRPG.The
analysis of in-game texts makes it possible to compare the theoretical basis with their

specific implementation.
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Seznam zKratek a terminu

Admin (administrator) / A-team (admin team) — tvirce/tvirci projektu ¢i osoba/osoby za
projekt zodpovidajici. Stanovuji hranice (pravidla, zpisoby kontroly dodrzovani pravidel a logiky
fik¢éniho svéta), posouvaji globalni i lokalni d€j fikeéniho svéta prostfednictvim NPC ¢i vypravéce,

udrzuji informace 0 fikénim svété aktudlni a funguji jako hracska podpora.

CRPG — pocitacové hry na hrdiny

Herni text (téz post) — text popisujici udalosti fikéniho svéta

Hrac — , je hostem* konkrétniho fikéniho svéta — je zaroven vypravécem a zaroven ¢tenafem
KFist'alova sténa — pomysIna hranice mezi aktualnim a fikénim svétem, tedy mezi postavou a
hracem

NPC (z angl. non-player character) — voln¢é pielozeno jako nehra¢ska postava, tedy postava,
ktera slouzi pouze jako prostfedek posunuti ptibéhu. Byva hrana adminy ¢i jinymi ptislusnymi

osobami

Osud/Vypravéd/... - pomysiny hlas z hiiry. Pokud se ve hie objevi osud, jeho slovo je zakonem.
Pokud ma tedy herni text osudu vliv na nékterou z postav, musi hra¢ dané postavy v dal$im postu

efekt osudu zahrnout.

Projekt —typy TRPG, které jiz v zakladu oekavaji vétsi pocet hracl, byva vedena admin teamem

¢i adminy a miva vetejné ptistupné informace pro ptipadné zajemce
Questbook — v piekladu navstévni kniha, mezi hraci je pojem téz oznacovan téz pouze jako kniha
RPG - role-playing games neboli hry na hrdiny

RPG upozornéni — zptisob komunikace admin — hra¢/vypravé¢ ve chvili, kdy je hraci ¢i okruhu
hract v rdmci herniho prostoru oznamena mimoherni skuteénost (ptipomenuti pravidel, logiky

svéta, apod.)

Soukroma hra (soukromka) — v bakalaiské praci budou jako soukromky oznacovany hry, které
probihaji v mens§im, Casto uzavieném poctu osob a které obvykle nemaji administratora ani

verejné pristupné informace k fikénimu svétu

TRPG - textové hry na hrdiny
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Uvod

Bakalaiska prace se zabyva problematikou hernich komunikati textovych her na
hrdiny. Jejim hlavnim cilem je pfiblizit fenomén kombinujici prvky hry a literatury,
konkrétné jak se na vysledném hernim textu odrézi prostiedi internetu, pojeti psani jako
kolektivni zdbavy, proména literarni komunikace a jaké dalsi faktory mohou ovliviiovat
vyslednou podobu herniho textu. Hlavnim cilem je tedy z literarné-teoretického a
lingvistického, primarné stylistického, hlediska zatadit fenomén TRPG, a tim pfedstavit
jeden ze zpusobu transformace a vyvoje umeélecké literatury. Prace je zaméfena na

zkoumani vyhradné ¢eskych TRPG.

Prace je rozdélena na Cast teoretickou a na ¢ast praktickou, jejiz podstatou je analyza
hernich textd. Teoretickd Cast se nejprve struéné zabyva hernim vymezenim TRGP
prostiednictvim klasifikace her dle Cailloise, piiblizenim historie a vyvoje RPG a
vybranych typt her na hrdiny. Dals$i kapitola pojednava o TRPG jako o druhu vypravéni,
na kterém se interaktivn¢ podili n€kolik autort, hracii. Zkoumana je konkrétné proména
rovin literarni komunikace, pficemz se cast opira primarn¢ o zakladni literarné-
teoretickou terminologii a teorii fikénich svétl. Lingvistickd ¢ast se zamétuje na TRPG
z hlediska stylistiky, konkrétn¢ ze hlediska objektivnich a subjektivnich stylotvornych
faktori a komunikac¢ni situace. Z hlediska funkéni stylistiky je zafazeni téchto textl
problematické, nebot’ kombinuji prvky zabavy a literatury. Prace se déale nezabyva
hlub$im zkoumanim a snahou zatadit TRPG mezi funk¢ni styly, orientaéné vSak dale

pracuje s hernimi texty jako s uméleckou literaturou.

Teoreticka ¢ast ma byt zdzemim pro naslednou analyzu konkrétnich textt. V rdmci
analyzy texti jsou popsana hlavni specifika hernich textd, jako je napiiklad proména
vypravéce, kompozice pfipominajici repliky dramatu, zména oznaCovani piimé feci,
myslenek a ¢innosti postavy a podobné. Cilem analyz je poukazat na variabilitu moznych
podob RPG a nékteré vyrazné spolecné rysy, které se v prostiedi jednotlivych her
proménuji.

Na tivod je tfeba zminit dynamickou povahu probiraného fenoménu. Neustéle vznikaji
a zanikaji nové hry, ato i v prib&hu psani této bakalarské prace. Kvili zminéné dynamice
a Sirokému okruhu her prace s nejvetsi pravdépodobnosti neobsdhne vSechna mozna
specifika hernich texti, kterd se na ¢eské scéné objevuji, jelikoz béhem Cerpani informaci

se vychazi jen z nékterych her.
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1 Od hry k literature

K plnému pochopeni specifi¢nosti textovych her na hrdiny (TRPG) je tieba se prvné
zaméfit na samotnou zkratku RPG, ktera zaroven oznacuje herni zanr, do kterého TRPG
spadaji. Zkratka pochazi z anglického ,,role-playing games*, doslovn¢ ,,hry s hranim roli
&i ,rolové hry*, &asto oznatované téz jako ,hry na hrdiny*“. Obvykle autofil praci
zabyvajicich se tématem RPG vybiraji preferovany pieklad terminu z hlediska dtirazu na
akcentovanou slozku role-playing games. Hry s hranim roli mohou evokovat diraz na
vzivani se do role, hra na hrdiny na druhé stran¢ muze zdaraznovat hrdinnost a
vyjimeénost postavy (HOLY 2005). Tato bakalaiskd prace bude pracovat primarné
S pojmem hry na hrdiny, a to zejména z ditvodu, Ze se jedna 0 rozsifeny pojem mezi hraci
TRPG. Jedna se o typ her, ve kterych ,, hraci zaujimaji role fiktivnich postav, za které
podle danych pravidel v samotné hre jednaji.” (Hra na hrdiny. In: Wikipedia: the free
encyclopedia) Pticemz ,,vytvdreni pribéhu a prozZivani osudi postav je hlavnim cilem
hry (CERNIN, DANEK 2006, s. 1). Jedna se tedy o hry, jejichZ pozornost je primarnd
zaméfena na rozvijeni ptibéht odehravajicich se ve fikénim svéte, ve kterém hrac vytvaii
a déle rozviji vlastni smyslenou postavu podle pravidel a moznosti daného svéta. Kromé
poznavani svéta, posouvani ptibéhu a ziskavani zkuSenosti se vytvoreny charakter
(hragska postava) seznamuje i S ostatnimi postavami, které jsou soucasti daného fikéniho
svéta a které jsou ovladany bud’ jinymi hraci, nebo pocitacovym programem. Velmi ¢asto
jsou soucasti piibéhu i dil¢i ukoly a cile, hlavni diraz je v§ak kladen pravé na poznavani
svéta posouvanim se v piibéhu. Kazdy typ RPG her se 1i8i stylem vytvateni a poznavani

fikéniho svéta.

K ptiblizeni principu her s hranim roli a jejich odlisnosti od her ostatnich dobie slouzi
déleni her dle Caillose, ktery se pokusil o klasifikaci z hlediska ptevazujicich principti
hry.? Vy¢lenil tak étyii zékladni kategorie her (CAILLOIS 1998, s. 35-48):

1 Napt. Jakub Holy (2005) v bakalatské praci Uvod ke zkoumani Her s hranim roli, voli pojem rolové
hry. Jan Krajhanzl ve svych seminérnich pracich z roku 2001 kromé pojmu role-playing games a zkratky
RPG ¢asto pracuje s pojmem ,,hry hrani roli“, pfipadné ,,hry na role®. Petr Janecek ve své bakalaiské praci
zroku 2004 sndzvem Paralelni svéty (Kulturni fenomén her na hrdiny pohledem etnologie)pracuje
spojmem hry na hrdiny. Cennym zdrojem pro vyhleddvani praci zminénych autort je odkaz:
http://studierpg.jakubholy.net/?fbclid=IwAR2_jgRe2uB09rYgqR0XqRqpv-pCOjJEO5-
HPpmbeee1G418gJ1vCspakSAWI

2 Vyuzival tedy pfistup restitutivni. Déle je mozno hry zkoumat skrze pfistup reduktivni, ktery po
podstaté hry patra v pti¢inach vnéjsich. (Borecky 2005, str.88-91)).
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a) Agon (fec. ,,zapas®) —> princip soutéze — jejich cilem je vitézstvi,
béhem kterych se hra¢ spoléha na své schopnosti a jejichz vysledek
ovlivituje trénink, Usili a vile hrace (sportovni hry)

b) Alea (lat. ,,hra v kostky“) —> princip ndhody — hry, ve kterych se
ucastnici vzdéavaji kontroly nad vysledkem hry. Vyhru ¢i prohru tedy
ur¢uje osud/nahoda/stésténa (hazardni hry)

¢) Mimikry (z fec. mimesis = zobrazeni, napodoba) —> princip ,,jako
by*“/ptedstirani, je zde prohlouben vztah hra — iluze. Osoba v rdmci hry
docasné maskuje své pravé ja za fiktivni roli, kterou se snazi vystihnout
mimikrickych her zahrnuje naptiklad i herectvi)

d) Hinx (fec. vodni vir, je zn& odvozeno i pojmenovani pro zavrat,
illingos) —> princip zévrati — hra¢ si cilené navozuje docasny stav

zmatku, chaosu, slasti piinasejici zavraté (napiiklad koloto¢)

Samotné kategorie mu vsak stale piisly pro vystihnuti charakteru her nedostacujici.
Dale tedy jesté zminuje aspekty paida a ludus. Termin paida zna¢i aspekt nespoutanych,
spontannich projevli doprovazejici hru. Na protéjsim polu je aspekt ludus, ktery se
vyznacuje pritomnosti zddanych prekazek — pravidel. Vymezuje tedy jesté oblast, kde se
hry jednotlivych kategorii pohybuji na skale téchto dvou aspekti (CAILLOIS 1998, s.
48-57).

Caillois se zabyva mimo jiné i tzv. zkazou her. Ve stejnojmenné kapitole tak rozviji na
zakladé predeslého vymezeni Sesti ryst hry (svoboda, vydéleni z kazdodenniho Zivota,
nejistota vysledku, neproduktivnost, fizenost pravidly a fiktivnost) mySlenku, Ze ,,svét hry
je s realnym svetem v prikrém protikladu a zZe hra je tudiz aktivita, ktera se bytostné
distancuje od reality. A to nam napovida, ze jakykoli kontakt s béznou zivotni realitou
prindsi zkdazu a ohrozuje samu podstatu hry.* (CAILLOIS 1998, str. 63). Na zakladé této
myslenky nasledné pfipisuje jednu zvracenou podobu kazdé z vySe zminénych kategorii
her. Nevini v§ak hrace, ale pravé samotné prolnuti realného svéta a svéta hry vnima jako
narusitele.®> U mimikrickych her jako zkdzu uréuje odcizeni, tedy neschopnost hrace
udrzet hranici mezi mySlenim sebe a postavy, kdy ob¢ reality za¢ne prolinat Jinymi slovy,

kdyz hra¢ do¢asnou masku piijme jako vlastni identitu (CAILLOIS 1998, s. 63-75).

3 Sam toto prolnuti nazyva ,,nakazou redlnym svétem* (str. 64)
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Z&kladni princip her s hranim roli je tak ptiblizen jiz v obecném rozboru mimikricke
kategorie her. Hra¢ vnima herni svét o¢ima postavy a poznava tak svét, ve kterém se dana
postava nachazi. Je vSak vice zplsobt, jak fikéni svéty prozkoumévat a kazdy ze zpiisobu

ma sva pravidla.

Na Caillosovo déleni i na zkazu her bude dale odkazovano v dalsich kapitolach.
Konkrétné nejen na kategorii mimetickych her, ale i z hlediska zkazy hry, ktera je
v oblasti TRPG, ale i her na hrdiny obecné, dulezitym jevem, ktery ma vliv na vysledny

prozitek ze hry.

1.1 Historie a typy her na hrdiny

V ramci této podkapitoly bude prostrednictvim vybranych typi her na hrdiny ptiblizen
zanr RPG (role-playing games) a stru¢n¢ shrnuta jeho historie a vyvoj. Bakalafska prace
se nebude soustfedit na nalezeni funkéniho déleni her s hranim roli, bude pouze
predstavovat typy souvisejici s hlavnim tématem prace, tedy s TRPG. Pokud bychom
m¢éli urcit, co spojuje nize vybrané typy her, je spoleénym prvkem rozsah hract, adresati.
Jinymi slovy se jedna o hry, které nejsou urcené pro jednoho hrace, ale jiz v zakladu

pocitaji s interakci vice osob, aby byl dosazen hlavni smysl hry.

Historie RPG her saha k deskovym strategickym hram, wargames,* které ptivodné
mély simulovat realné bitvy a vést tak ke zlepSeni velitelskych dovednostni. Poc¢atkem
20. let byl tento fenomén rozsifen i mezi Sirokou vetejnost a stal se tak jednim z konickad,
ktery ve spole¢nosti pretrvava dodnes.® V 60. letech zacali fanousci wargamingu a fantasy
autorti do hry promitat i fantasy prvky (draky, ¢arod¢je, ...), a tak byl polozen zaklad pro
prvni RPG. Vroce 1974 byla v USA vydana prvni edice oficialné prvni a dodnes
nejznaméj$i RPG hry, Dungeons & Dragons (D&D). V té dobé jiz vznikala i pozdé&ji
vydana (1975) hra ,,Empire of the Petal Throne* tematicky zasazena do fikéniho svéta
Tékumel. (EVANS 2013). Samotna hra Dungeons & Dragons v nasledujicich letech

inspirovala dalsi tvirce.

Jednim z typti her na hrdiny, na jejiz vznik méla vliv hra D&D, je naptiklad larp (viz

nize). I ten mél vSak zaroven své predchiidce, kterym se podobal, nebo z nich piimo

4 P¥ehledny priifez historii wargamingu je ve videu ,,How Did War Become a Game?* kandlu Invicta,
které je podrobnéji rozvedeno v podcastu s autorem knihy Playing at the World, Jonem Petersonem.

51913 byla vydana kniha H.G. Wellse: Little Wars, ve které nastinil pravidla hry s vojacky a byla tak
prvnim velkym impulzem, ktery vedl k rozsifeni wargamingu jako nové volno¢asové aktivity pro vefejnost.
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cerpal, naptiklad zdbava Slechtickych dvorti zvana Caroussel, psychodramata ¢i vojenska
cviCeni pruské armady. Hlavnim impulsem vzniku larpu jak jej zndme dnes, bylo vSak az
vydani hry Dungeons & Dragons. Zacaly vznikat improviza¢né-bojoveé skupiny a spolky,
mezi které patiila naptiklad skupina Dagorhir Outdoor Improvisational Battle Games

(1977, Washington) (GYURE 2016, s. 14-15).

Prvni po¢itatové hry na hrdiny (CRPG) zacaly vznikat taktéz v sedmdesatych letech,
a to na rozhrani pocitacového sytétmu PLATO (Programmed Logic for Automatic
Teaching Operations), navrzeném a ptizpisobeném pro vzdélavani vysokoskolskych
studentii. V roce 1972 byl piedstaven systém PLATO IV s vektorovou grafikou,®
dotekovou obrazovkou a moznosti ptipojeni prostiednictvim internetové sité. Nékteti ze
studentt tak vV navrzeni systému vidéli i mozné vyuziti pro tvorbu her. Timto zplisobem
tedy zacCaly vznikat i prvni CRPG. Prvni vzniklé pocitacové hry na hrdiny mély silnou

inspiraci v tapletop RPG a ve fantasy svété obecné (FELIPE 2019, s. 30).

V Ceské republice se RPG hry zadaly rozsifovat az v 90. letech po Sametové revoluci.
Na pocatku 90. let vychazely prvni pteklady fantasy knih (napi. Pan prstent ¢i Zaklinac).
V roce 1990 byla nakladatelstvim vydéana prvni ¢eské hra na hrdiny, Drac¢i doupé¢, ktera
je viditeln¢ inspirovana americkou hrou D&D. Opét se jedna o fantasy Zanr, shoduji se
napiiklad i rasy (Draci doupé piidava jesté dve vlastni — kudik a kroll) ¢i €lenéni piirucek.
Draci doupé tak inspirovalo skupinu nadsencd, kteti chtéli hru prozit pfimo, na zivo, a
tak probéhlo v roce 1992 prvni larp setkani. | v Cesku mél larp své predchiidce, napiiklad
ve skautskych taborovych hréch, stopy larpu jsou vSak v pribéhu 20. stol. znatelné i mezi

trempy (GYURE 2016, s. 20-21).

Textovy roleplay se ve svété poprvé objevuje v 80. letech s piichodem chatti,” které
umoznily komunikaci v realném ¢&ase. Jak uvadi Vol¢kova, v Ceské Republice a na
Slovensku se textové hry na hrdiny zacaly objevovat az po vydani knihy Harry Potter a
kamen mudrct. Mezi nékterymi ¢tenafi tak vzrostl o imaginarni svét Cart a kouzel zdjem
natolik, ze se zacaly formovat prvni myslenky, jak se do svéta prenést a aktivné v ném
pusobit. Jednou z nabizenych moznosti bylo i vyuziti chatt, které umoziuji komunikaci

s ostatnimi osobami, v pfipadé TRPG hraci. Tak byl polozen zaklad pro vznik prvnich

62D grafika, kdy je obraz sloZen ze zékladnich geometrickych tvard, nikoliv z pixeld.
7 Jednim z prvnich zprostfedkovatelt internetové komunikace byl IRC (Internet Relay Chat), otevieny
protokol urceny pro textovou komunikaci.
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textovych her. Na rozdil od ostatnich CRPG tak je zarucena hraci volnost, ktera je

omezena pouze fantasii hrace a pravidly svéta (VOLCKOVA 2017, s. 13-14).

Ackoliv vznik RPG byl ovlivnén fantasy literaturou, mizeme se setkat s riznymi
zanry, naptiklad sci-fi, postapokalyptické apod. Kromé zanru je dulezitym prvkem i vybér
herniho svéta. Hry se mohou inspirovat redlnym svétem, jiz existujicim fikénim svétem,
at’ uz kniznim, filmovym ¢i seridlovym (napftiklad svét ¢ar a kouzel z Harryho Pottera,
futuristicky svét znamy z knihy Hunger games, svét ninjii z anime serialu Naruto,...),
vznikaji ale i svéty originalni s vlastnimi realiemi, rasami, lokacemi a historii. Kazdy typ

hry pak zpracovava a nésledn¢ zprosttedkovava vybrany fikéni svét jinak.

1.1.1 Tabletop RPG

Jednim z hlavnich rysu tohoto typu (v piekladu stolni hry, znamé téz jako ,,Pen &
Paper RPG games*) her na hrdiny je zplisob komunikace a rozvijeni pfib¢hu mluvenym
slovem. Hraci se tedy schazi, at’ uz virtudlné ¢i fyzicky, a posouvaji ptibéhovou linku
v ramci jednotlivych sezeni na zakladé pravidel konkrétni hry, pficemz piibéh, a tim i
samotnou hru koriguje Game Master (zkracené GM, v Cestin€ téz Casto oznacovan jako
pan jeskyné, zkracené¢ PJ), neboli vypravé. Do hry vstupuje i princip nahody
prostfednictvim hoda kostkou, které urcuji uspésnost ¢i neuspé$nost pokusu postavy o
vykonani konkrétni ¢innosti. Nékdy se hrac¢i misto u stolu schazi prostfednictvim
spoleénych hovori nebo v chatovacich mistnostech (online). V druhém ptipadé
virtualniho spojeni se pavodni, pro hru typicky, mluveny projev transformuje v projev

psany (napiiklad Andor.cz). Pravidla vSak plati stejna jako béhem osobnich schiizek

1.1.2 Larp

I v ramci larpu (z angl. live action role play) je jednou ze slozek mluvenost, zaroven
se vSak pole pisobnosti fikéniho svéta rozsituje. Hraci se piimo stylizuji do role postavy,
kterou predstavuji (prostiednictvim kostymd, paruk, rekvizit, ...) a v ramci hry piimo
jednaji jako dana postava. Netlumoci tedy pouze jeji jednani, ale pfimo ho napodobuji.
Casto byva ke hie voleno prostiedi pfipominajici misto fikéniho svéta, na kterém se
inscenovana udalost odehrava. Pokud je tedy inscenace vazana na postapokalypticky svét,
muze se pro ve€rohodnost napodobeni prostfedi odehravat napiiklad v oblastech

s vysokou frekvenci opusténych, zdevastovanych budov, v bunkrech ¢i v lesich.
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1.1.3 MUD a MMORPG

Historie i Skala pocitacovych her na hrdiny (CRPG) je bohata, piiblizeny vsak budou
pouze dva typy, a to MUD (v angl. Multi User Dungeon), ze kterych se pozd¢ji vyvinuly
MMORPG hry (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, ¢esky ,,hra na hrdiny
obrovského poc¢tu hracu“). Oba probirané typy CRPG jsou hrany online, tedy
prostiednictvim internetu. Je tak umoznéna spoluprace, diky které mohou hraci vyuzit

plny potencial, ktery herni svét nabizi.

V obou typech byva soucasti napiiklad bojovy systém, body dovednosti atp. Postava
ziskavéa obvykle zkuSenosti plnénim ukoll, vrazdénim neptatel, Gcasti na eventech a
podobné. Spolu s nabizenymi moznosti hry (plnéni tkoll, Gcast na eventech, ...) byva
odhalovan pfibéh dané¢ho svéta. MMORPG i MUD mivaji zaroven bohatou skalu
nabizenych moznosti, jak postavu herné i p¥ibéhové posouvat. (FELIPE 2019, str. 30)

Kromé poctu hraca se MUD lisi tim, Ze je svét obvykle vyobrazovan prostfednictvim
textového rozhrani, nikoliv ptes graficky engine jako MMORPG. K pohybu v ramci svéta
a jeho zkoumani tedy neslouzi Sipky ¢i klavesy w, a, s, d ¢i klikani na pfedméty kolem
sebe, ale psané piikazy®. Prostiednictvim piikazi (pohybovani se v prostoru, interakci
s ostatnimi postavami) spousti hra¢ dalsi text, ktery jej seznamuje s okolnostmi a dalSimi
moznostmi (kam dal se postava miize pohybovat, co kolem sebe vidi, ...). V MMORPG
je svét graficky zobrazovan, hrac tedy postavicku fyzicky vidi, stejné tak i jeji pohyby a

ukony. V ramci MUD her jsou tedy kladeny vétsi naroky na piedstavivost.

Z hlediska bakalarské prace je dtlezitou soucasti herniho prostfedi pfitomnost chati.
Ta kromé moZnosti komunikace mezi hra¢i odemyka branu moznosti vice prohloubit vZiti
se do postavy. Krom klasické moznosti boje tedy byva souc¢asti MUD a MMORPG i RP
(role-play)®, tedy piimé vziti se do postavy, popisovani jejich tikoni prostiednictvim
chatu, kdy je obvykle o¢ekavana interakce s okolnimi postavami. Vznikaji tak RP guildy,
RP servery, nebo hry primarné¢ zaloZené na RP. Na tento zptsob hry lze zaroven pohlizet

jako natyp TRPG.

8 Piikazy v ramci MUD her je tfeba psat jasné a piesné dle kritérii daného svéta. Naptiklad kdyZ se chci
vydat uréitym smérem, musim napsat do piikazového tadku naptiklad go left, right, podle toho, kterym
smérem chci jit.

® Oznageni RP zdlraziuje vZivani se do role postavy jako hlavni prvek tohoto zpdsobu hrani
MMORPG.
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1.1.4 Textové RPG

Textové hry na hrdiny jsou zaloZeny na interakci hernich postav, NPC a vypravéce,
prostfednictvim Které je poznavan svét a posouvan d¢j, pti¢emz hraci v ramci herniho
svéta vystupuji a jednaji jako herni postava, podobné jako tapletop RPG nebo larp. Hrac
je tedy krom¢ pravidel hry a logikou fikéniho svéta omezen pouze vlastni fantasii.
Prostfedi internetu a moznost vyuzivani chatl, for, ptipadné questbook umoziuje
setkani i vétsiho poc¢tu hraca. Formy textovych her na hrdiny se diky rozmanitosti
moznosti, které internet nabizi, rizni. S TRPG se muzete setkat naptiklad na socialnich
sitich (Instagram, Facebook/Messenger, MeWe,...), vznikaji i vlastni webové stranky
vénované konkrétnim hernim svétu, na kterych nasledné hra probiha. Populéarni se mezi
hra¢i posledni dobou stava i platforma Discord.'® Dale, jak jiz bylo zminéno, je mozné se
s TRPG setkat v MUD ¢i MMORPG formou RP.

Na internetu jsou dohledatelnd obecna pravidla textového RPG, ty si vSak hraci,
pripadné administratofi webovych stranek Casto sami upravuji dle vlastni potieby.
Existuje i Desatero dobrého hrace, které poukazuje na to, jak by se mé¢l hra¢ chovat ve
hie i mimo ni. Textové RPG tedy mize nabyvat riznych podob. Vice nez na piesnou
definici se tedy déle prace zaméti na piiblizeni faktord, které ovliviiuji herni text, ¢im se

herni texty vyznacuji a pro¢ jsou tolik atraktivni z hlediska stylistiky a literarni teorie.

10 Pro hra¢e navrzena komunikaéni platforma, obdoba Skypu ¢ TeamSpeaku
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2 Textové hry na hrdiny a literarni teorie

Z piedeslych kapitol je patrné, ze hlavni slozkou her na hrdiny je ptib&h a vypravéni.
Pro pochopeni specifik herniho textu TRPG je tedy nutné se dale zamétit na tyto dva
pojmy, co za dal$i pojmy a vztahy se za nimi skryva a jak se tyto vztahy projevuji v ramci

textovych her na hrdiny.

, V zaklade muzeme pribeh definovat jako osu kauzalit a casové organizace
dynamickych a statickych udalosti a jejich nositelu (postav), kterou rekonstruujeme
Z narativniho textu prostrednictvim odpovedi na otazku: A co se stalo potom?*

(KUBICEK 2013, s. 33)

Vypravéni ptib¢h interpretuje, davd mu podobu, a tim jej zptistupiiuje recipientim.
Struktura vypravéni mize nabyvat riiznych podob. Zprostiedkovani piib&hu se tedy mutize
lisit zpilisobem fazeni jednotlivych udalosti, uhlem pohledu, dale i zanrem. Stejné
diilezitym faktorem je i médium, jehoZ prostfednictvim je piibéh vypravén (KUBICEK
2013, s. 33-36).

Kauzalita poukazuje na provazanost udalosti, nikoliv na pouhou ¢asovou naslednost.
Jako moznou alternativu kauzality vnima Kubiéek a spol. v pojmu motivace. Jedna
udalost ma vliv na udélost nasledujici, ta je tedy motivovana pfedeSlymi pfihodami.
Udalost je Kubi¢kem a spol. oznaovana jako nejmensi stavebni jednotka ptibéhu, kterou
definuje zména stavu a ktera je zaroven té€sné spjata s postavou (s. 41). Udalosti jsou jevy,
které maji dilezitost v pisobeni na piibéh, prostredi, postavy a jejich vyvoj. Udalost
prib¢hu je zaroven vazana na logiku svéta, ve kterém se pfibéh odehrava a méla by byt

tedy v jeho ramci smysluplna (s. 41-51).1

Dolezel v podobném duchu pracuje s pojmy akce!? a motivace!® ve stejnojmenné
kapitole (2003, s.67-83). Akce je zde pojimana jako ¢innost osoby fikéniho svéta, tedy
postavy, ktera muze na okoli piisobit na riznych rovinach riznymi zpisoby. Rozviji zde
tedy vyznamy pojmu intencionality a neintencionality konani. Intenci chépe jako
nbezprostiedni dusevni udalost, ktera podnécuje nebo zpiisobuje akci, (s.69) a neni tedy

mozno ji zaménovat s védomym konanim (jako ilustrujici pfiklad udava rutinu) ani ji

11 Zjednodusenost vnimani udalosti je zamérna, stejné jako vynechani jejich kategorii

12/ pojeti Von Wrighta

13 Vymezuje ji od intencionality a rozebira jednotlivé motiva¢ni systémy (pudy, emoce a kognitivni
faktory)
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pfipisovat nezivym pfedmétiim. U zvifat je pohled na intencionalitu chovéni sporné, proto
je mozné v rdmci narace zveéf pojimat jako predmét, ale i jako odusevnélou bytost.
Neintencionalita je piipisovana piirodé a akcidentim jako vlivam, které vstupuji do

intencionality postavy (2003, s.67-83).

Dalsim vyznamnym pojmem je v Dolezelové publikaci z akce vychazejici interakce,
tedy stiet intencionalit ostatnich osob fik¢niho svéta, ktera vytvari dynamiku mezi
jednotlivymi aktéry. Mimo jiné je zde pohlizeno na motivace interakce, tedy co mutze
interakci podnécovat, mezi které Dolezel fadi meziosobni vztahy, spole¢enské
reprezentace, moc a erotiku (DOLEZEL 2003, s. 105-119).

Dalsim dilezitym prvkem narace je postava a jeji charakterizace. Charakterizovana
muze byt dvoji formou: telling (pfim& charakterizace) a showing (nepifima
charakterizace). Telling (z angl. tell = sd¢€lit) odkazuje na pifimé predstaveni, vyobrazeni
postavy vypravééem ¢i jinou postavou. Showing (z angl. show = ukazat) dava vétsi
prostor samotnému recipientovy v odhalovani a urovani charakteru postavy. Je tedy
podavana implicitné prostiednictvim jednani, promluvy, vnéjsiho zjevu, sociélniho

zafazeni &i prostiedi, piipadné jména postavy (KUBICEK 2013, s. 66-70).

Publikace Naratologie: strukturdlni analyza vypraveni nabizi v ramci podkapitoly dva
navrhy na teoretickou analyzu narativni postavy (KUBICEK 2013, s. 58-60). Mimeticky
pfistup (z fec. mimesis = napodobovat) ,, pojima text jako napodobeni skutecného svéta,
Vv diisledku cehoz se mluvi o postavdch, které jsou posuzovany podle chovani a jednani
skutecnych osob redlného svéta — jako by literarni postavy byly realné a autonomni
bytosti “ (s. 58). Sémioticky ¢i téZz strukturalisticky pfistup oslabuje psychologizaci
postavy tim, Ze na ni pohliZi pouze jako na znak neptekracujici hranice textu. Pokus o
kompromis navrhla rétoricky zaméfena naratologie, ,,ktera pojiméa postavy jako estetické
kategorie, jez jsou urceny k tomu, aby angazovaly recipienta k urcitému postoji, a jez
tento zpiisob angazZovani vaimaji jako textem rizenou recepci® (S. 61-62). James Phelan
ptichazi s pojetim postavy jako se sloZeninou tiéi dimenzi: syntaktické, mimetické a
tematické, ktera vzdy obsahuje tyto tii slozky, pficemz v ramci narace mize jedna z nich

prevazovat (KUBICEK 2013, 58-64).
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2.1 Fikéni sveéty

Po charakteristice vypravéni sméfujeme K teorii fikénich svéta,** konkrétné
k publikaci Lubomira Dolezela, Heterocosmica. Je zde zavrhnut mimeticky piistup, tedy
odkazovani fikénich postav a artefaktd ke skute¢nym prototyptiim v ramci aktualniho
svéta.!® Z hlediska teorie fikénich svéti mimeticky pohled upira individualitu fikénich
jednotlivin®® a tim znemoziiuje jejich piesné pochopeni. Nejedna se viak jen o mimeticky
pfistup, teorie fikénich svéti se odvraci od ramce jednoho svéta obecné a nahrazuje jej
ramcem moznych svétd.!” Ten vnim4 aktualni svét pouze jako jeden z mnoha svétd, je
tedy obklopen mnozstvim dalSich moznych svéti. Nas§ aktualni svét je jen jednim
zmnoha a z naseho hlediska se jedna o svét centralni, jelikoz se v ném nachazime.

Dolezel poukazuje na dvé modifikace ptivodniho pojmu (moZné svéty).

Prvni je cesta od metafyzického pojeti objevovani svétt (Leibniz), k moznosti je
navrhovat a vytvafet (Kripke, M. J. Creswell): ,,Mozné svéty jsou objekty, o kterych
muzeme mluvit, miizeme si je predstavovat, predpokladat je, verit v né nebo si je prat*
(CRESWELL 1988 cit. dle DOLEZEL 2003 s. 28). Mozné svéty tedy Dolezel vnima jako
potencialni pomocné nastroje empirického teoretizovani (2003 s. 29), pficemz mozné

svéty fikce vnima jako artefakty estetickych ¢innosti tvofené znakovymi systémy.

Druh4d modifikace poukazuje na rozsah moznych svéti. Aby bylo mozné svéty
zkoumat, je tfeba uchopit jejich jisty ohrani¢eny usek potiebny a zaroven dostacujici pro
uchopeni problematiky, kterou se chce autor v textu zabyvat (orientace v ramci malych

svéti). 1

Teorie moznych svétl, jez ma pavod v oblasti logiky a filozofie se tak svou
atraktivitou pro literarni védu pfenosem na rovinu literdrni sémantiky transformuje do
podoby teorie fikénich svét. Dolezel dale poukazuje na dilezitost neztotoznovat fikéni

svety S moznymi svety.

14 Mezi autory zabyvajici se fikénimi svéty patii naptiklad Umberto Eco, Lubomir DoleZel &¢i Marie-
Laure Ryanova

15 Bud’ jako konkrétni postavy v historii se vyskytujici, nebo pojeti postavy jako odkazu k zobrazeni
spole¢nosti a podobné. Ve vysledku je ale vzdy snaha hledat prototyp postavy v redlném svéte.

16 Fikénimi jednotlivinami jsou mysleny slozky fikéniho svéta

7 Dolezel vychazi se sémantiky moznych svéti, kterd se objevuje v 60. letech napiiklad a hlavné u
Kripkeho, ktery tak formulovat myslenku, jez se objevila jiz dfive u Leibnize.

18 S pojmem malé svéty pracovali naptiklad Kripke, Cresswell, na poli literarni teorie s nim pracoval
Umberto Eco
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V rdmci propojeni teorie obecné s teorii specifiky zkoumaného fenoménu, tedy her na
hrdiny, byl vybran termin imerze, se kterym pracuje teoretic¢ka literatury novych médii
Marie-Laure Ryanova, ktera se se zabyva vztahem imerze a pocitacovych her a
virtualnich realit. Pod pojmem imerze je obecné chapano prozivani do hloubky, vcitovani
se, ponofovani se do situace, vtazeni recipienta ptredlozenymi znakovymi systémy,
uchvaceni. Ryanova vnima imerzi jako télesny zazitek. Pro imerzi je tedy nutny pocit
ucasti téla — bud’ ptimo jeho ucasti, nebo projekci virtualniho téla v rdmci uméleckého
svéta. Poukazuje ale i na to, ze imerze sméfuje k ponofeni se, pieneseni se do fikéniho
sv€ta na urovni mentalni. Zabyva se i vztahem pojmu imerze a interaktivita a smifeni a
spojeni téchto pojma v ramci knihy postupné nachazi pravé v pocitacovych hrach.

(RYANOVA 2015)

Ryanova blize pohlizi i na MMORPG, ve kterych, jak jiz bylo zminéno, je skrze herni
chaty hraci umoznéno experimentovat s virtualni identitou a mize tak vstupovat do Zivota
vytvofené postavy. Zplusoby komunikace mezi postavami vSak zavisi nejen na
jednotlivcich, ale i na okruhu, ve kterém se jednotlivec pohybuje. Interakce se mohou
tedy liSit a s nimi i mira uméleckosti: ,,V MMO miize vzniknout uméni, stejné jako miize

umeéni vzniknout v konverzaci, ale MMO samo o sobé uménim neni* (20015, s. 366).

Textové hry piedstavuji typ zabavy, kterd se pohybuje na Skile mezi dvéma
zminénymi veli¢inami: hrou a literaturou. Do jaké miry je mozné mluvit 0 TRPG jako o
literatute a do jaké miry o hie, je jedna z prvnich a hlavnich otazek, ktera se nabizi. Prvné
je ale potfeba se zaméfit na to, jaké faktory a za jakych podminek pisobi na podobu
konkrétni hry/textu a zda jsou pojmy hra a text dostacujici pojmy pro orientaci

v problematice.

2.2 Literarni komunikace

V ramci literarni komunikace jsou rozliSovany dvé hlavni roviny — rovina textu, tedy
textovy svét, a rovina aktualniho svéta. Pro bliz§i porozuméni promény literarni
komunikace v rdmci zkoumaného fenoménu vsak budou kromé jiz zavedenych pojmu

pouzivany i terminy souvisejici s komunikaci v ramci textovych her na hrdiny.*°

Textovou rovinu lze dale délit na rovinu herni a mimoherni. Rovina herni odpovida

roviné svéta textu v obecném pojeti literarni komunikace. V ramci herniho textu se

19 Jedna se o snahu zjednodusit orientaci v dal§ich kapitolach, nikoliv nastavit plnohodnotné schéma.
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setkdva postava s postavami dal$imi, vypravé¢ zprosttedkovava d¢j fiktivnimu
Ctenafi/adresatovi. Pro zprostiedkovani herniho svéta je v§ak potieba i rovina mimoherni,
kterou lze déle d¢€lit na informacni a komunikacni, pficemz se tyto roviny mohou
vzajemn¢ prolinat Ci piekryvat. Nabizi se i zavedeni pojmu ,,texty roviny fikéniho svéta®,
do kterych by bylo mozné zahrnout kromé hernich texti i mimoherni oblasti popisujici

fikéni svét a jeho jednotliviny.

Mimoherni informacni sférou budou dile rozumény zdroje, které nam
zprostiedkovavaji alespon zakladni povédomi 0 fikénim svété, do kterého je konkrétni
hra zasazena. Informa¢nim zdrojem se tak muze stat spoluhra¢, kniha, webove stranky,
admin team atp. U her, které pocitaji jiz v zakladu s vétSim poctem hraca (déle
oznacované jako projekty), a jsou tak oteviené vefejnosti, mivaji vedenou i platformu
(Casto webové stranky), prostfednictvim které specifikuji fikéni svét, do kterého je hra
zasazena. Muze se opét jednat jak o fikéni svéty ,originalni“, tak i inspirované jiz
existujicim fikénim universem. Skrze informac¢ni platformu mé hra¢ moznost seznamit se
se svétem, ktery je pro jeho postavu piirozeny, aktualni. Nutnou podminkou k zalozeni
postavy byva i registrace, prostiednictvim které admin team kontroluje, zda sepsana
postava odpovidd parametrim logiky fikéniho svéta a zda neporusuje pravidla hry.
Napiiklad neni vhodné a ani redlné¢ mozné, aby ve svété inspirovaném Kkulturou
sttedoveéku aktualniho svéta vystupovala postava, ktera chodi na stfedni ekonomickou
Skolu, rada zvyka Zzvykacky a nosi dziny s crop topem. Stejné nezadouci byva v hrach
inspirovanych konkrétnimi dily zaklddani postav v ramci tohoto dila jiz existujicich,

napiiklad zalozit ve hie inspirované svétem Harryho Pottera Hermionu Grangerovou.

Motivace k mimoherni komunikaci, mize byt rizna — domlouvani hry, seznamovani
se s hraéem, povidani si o postavach a hernich zazitcich ¢i o svété hernim obecné apod.
V nékterych piipadech je ke komunikaci mezi hraci vyuZivan stejny kanal (vldkno na
Facebooku/chat v Messengeru), kdy se herni realita, tedy komunikace v ramci fikéniho
svéta, oddéluje od komunikace mezi hrac¢i domluvenymi znaminky nebo probiha v kanéle
jiném. Neni tedy pocitana jako herni text, jedna se o informaci od hrace k hraci, nikoliv

od postavy Kk postave.

Pro ptipadné blizsi zkoumani by byla zajimava mimoherni komunikace mezi hraci z
hlediska psychologie, ale i1 lingvistiky, primarné z hlediska funkce a moZnych typi

komunikace po internetu. Kromé funkce informacni byva casto v mimoherni
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komunikacni sféfe her na hrdiny pfitomna i funkce faticka (vyplitkova, zdvofilostni,

udrzovaci konverzaci). Faticky diskurz ptiblizuje ve své studii napt. Jana Hoffmannova.

Mimoherni rovina miize probihat i prostfednictvim samostatnych chatli, které maji
simulovat prostor fikéniho svéta, nazvy mistnosti tedy odpovidaji konkrétnim mistim
fikéniho svéta. Napiiklad pokud se postavy fikéniho svéta maji nachazet v hostinci U
Potrefeného vlkodlaka, mé¢li by hraci psat v posty v piislusném, cCasto stejnojmenném
chatu. Prechazeni z mistnosti (z lokace do lokace) miva sva pravidla. VSeobecnym
pravidlem byva, ze by se postava v jednu chvili nemé¢la vyskytovat na vice mistech
najednou, pokud to pravidla a logika fik¢niho svéta neumoziuji. Stejné tak by se postava
neméla ndhle objevit a ptimo zacit promlouvat k ostatnim postavdm, aniz by byl popsan
jeji ptichod. Z toho divodu si jednotlivé hry stanovuji pravidla tvodnich (ptichodovych)
a ukoncovacich (odchodovych) postt, ptipadné posti prechodovych, kdy se postava ¢i
postavy piesouvaji do jiné lokace. Je tedy nutné, aby bylo patrné, kde se v danou chvili

postava nachdzi. Tento zplisob organizace herni roviny byva €asty u projekta.

Dodrzovani hranic jednotlivych rovin — svéta aktudlniho a textového, tim mysleno
roviny herni i mimoherni — je jednim z klicovych prvka udrzeni kontinuity hry. Ve chvili,
kdy hra postrada jasné hranice mezi jednotlivymi svéty a jejich logikou, piipadné pokud
jsou jeji hranice narusovany, mize byt narusen pozitek ze hry vSech zacastnénych. Vraci
se tedy pojem ,,zkaza hry“, pted kterou varoval Cailloise. Spatfoval zkazu mimetickych
her v odcizeni, odosobnéni, v ramci textovych her se ale objevuji terminy, které poukazuji

i na jind mozna rizika, ktera mohou hru postihnout:

e Mary/Gary Sue — dokonala postava. Hra¢ postavu prezentuje jako po vSech
stranach dokonalou, neporazitelnou, nepfekonatelné¢ mocnou, az Casto takto
koncipovana postavu piekracuje logiku fikéniho svéta 1 hry. HraCem jsou
ignorovany situace, které by mohly postavu néjak postihnout, nebo je postava
ve své dokonalosti vzdy obrati ve svilj prospéch. Nasledkem byvéa neochota
s postavou hrat, nespokojenost z probihajici hry, ¢imz se z odpo¢inku a zabavy
stava spis zatéz.

e Powerplaying — zasahovani hra¢e do chovani cizi hrac¢ské postavy. Herni
postave vzdy nélezi pouze jeden vypravéc, hrac, manipulovat za ni mize tedy
pouze on. Jediny, kdo ma vyssi slovo nez vypravé¢/osud postavy, tedy jeji hrac,

je vypraveéd sveéta, kterému se musi podiizovat vSichni osudem zasazeni.
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V nékterych hrach se pravidlo vztahuje i na zvifata patfici postavam — mize za
né tedy psat pouze hrac¢ postavy, které zvite patii.

e NarusSeni kriSt'alové stény — nedodrZzovani hranice mezi realnym svétem a
svétem fikénim, tedy mezi redlnym ja a postavou, mize mit razné nésledky i
podoby. Vzhledem Kk tomu, Ze vztah mezi vypravééem postavy, hracem, a
postavou je velmi tésny jiz v zdkladu, neni Zzadouci, aby jedna rovina
vstupovala do druhé. Jednim z moznych disledk je jiz zminéné odcizeni, kdy
se hrac az ptilis ztotoznuje se svou postavou. Dal§im moznym projevem je ale
i prokazovani antipatii vii¢i postavam jen proto, ze jako hra¢ nemam kladny
vztah s hra¢em dané postavy. V opaéném piipadé se muze udalost ze hry stat
divodem hadky se spoluhradem, zdrojem pomluv a podobné. Zadouci tedy je
dodrzovat pomyslnou hranici, jak jen je to mozné.

e Metagaming — vyuzivani informaci, které se postava nedozvédéla, ptipadné
nemohla dozvédét herné. Nemélo by se tedy do hry reflektovat udalosti a

informace, které zna hrac, ale postava ne.

Blizsi pohled si zasluhuje i vztah roviny mimoherni a aktudlniho svéta. Vliv na
mimoherni komunikaci mize mit totiz i anonymita a pseudonymita. Redln4d osoba
vystupujici anonymné ¢i skryvajici se za pseudonymem se mize na poli internetu chovat

jinak neZ v realité.
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3 TRPG pohledem lingvistiky

Hra¢ a herni prostiedi jsou vyznamnymi faktory ovliviiujici podobu hernich texti.
V souladu s poznatky soucasné stylistiky se jednd o zasadni slohotvorné Cinitele (téz

stylotvorné faktory), proto se pozornost bude dale ubirat jejich smérem.

WV uzsim smyslu je komunikacni situace navozena atmosférou, jez je dana
spolecenskym prostredim, napr. socialnim, ale i politickym, ekonomickym nebo
kulturnim, jeho povahou, kvalitou a rovnéz okruhem adresatu, kteri v prislusném

prostiedi Ziji a komunikuji* (CECHOVA 2008, s. 76).

Na herni texty pisobi primarné dobové souvislosti fik¢niho svéta a kontext herniho
prostiedi. Kontextem herniho prostiedi bude déale ozna¢ovano klima hry, tedy soubor
vlivli pasobici na piijeti herniho textu, stylu a pfistupu hrace. Texty jsou sdileny online,
nikoliv vydavany pro masovou produkci. Charakter textu vhodného ke sdileni,
pozadovanou uroven znalosti jazyka, volbu stylu psani (Cas, osoba, zplsob znaceni
jednotlivych typtli feci) a zptsob kontroly, korektury, si ur€uji hraci ¢i administratoii sami.
Neni zde tedy nutna pevna vazba na kulturné-politickou situaci svéta aktualniho. a

normativni znalosti jazyka.

Kontroly dodrzovani logiky fikéniho svéta a pravidel konkrétni hry, adekvatnost
jednani vzhledem k herni situaci v roli herniho charakteru (postavy), by mél byt schopen
z velké ¢asti sam hrac. V ptipadé nesrovnalosti v jedné ze zminénych oblasti obvykle
byva hra¢ upozornén administratorem ¢i jinym hracem, aby se v budoucnu mohl
podobnym chybam vyvarovat. Piipadné muze dojit k situaci, kdy je ptivodni post smazan
a nahrazen postem novym, odpovidajicim zédkladnim pozadavkim. Moznymi formami
predbézné kontroly jsou jiz zminéné registrace a v ramci nékterych projektd jsou i tzv.
»RPG zkousky*, které 1ze oznacit téz napiiklad jako herni $kolky ¢i herni zkousky. Herni
zkousky maji ovéfit pfipravenost hrace — do jaké miry ovlada pravidla hry, logiku svéta
apod. Casto byva dohliZeno i na spravnou kompozici, uvozovani a predmétem kontroly
mize byt i pravopis.? Jednou z moznych forem je Gi¢ast novych hernich postavu v chatu,

ve kterém je pfitomen vypravé€ spolu s RPG upozornénim.

20\ ramci her miize byt jednou z podminek alespofi zdkladni znalost gramatiky a schopnost ji pievést
do praxe.
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Prvek hry vnasi do zkoumaného fenoménu i jistou uvolnénost. Jedna se primarné o
zdbavu, volnocasovou rekreacni c¢innost s moznosti uvolnéni fantasie. Intensita
jednotlivych oblasti se muze lisit dle hra¢e — v ¢em sam vnima primarni napli vybrané
hry a textovych her na hrdiny obecné — a vysledny souhrn vSech doprovodnych vlivii
(nedostatek Casu na zpétnou kontrolu textu, nedostate¢na motivace ¢i chut k oprave
gramatickych chyb atp.) se téZ mize promitnout na vysledné podobé herniho textu.
Ptipadné gramatické chyby tak nemusi byt vysledkem nedostate¢né znalosti jazyka, ale
nedbalosti ¢i nedostatkem ¢asu. Neni neobvykla ani zamérna nespisovnost ¢i deformace,
pokud napomaha k vystihnuti osobitosti postavy &i k popsani situace. Casto se vsak

V ramci téchto textl zamérné a nezdmérna spisovnost misi.

Na podobu textu mize plsobit i prostiedi internetu, v jehoz radmci byva komunikace
zjednoduSovana a deformovana. V nékterych hrach se tyto tendence mohou promitnout i
do hernich text, ¢ast&jsi vSak byvaji na urovni mimoherni komunikace. V rdmci hernich
textll nebyva obvyklé vyuzivani smajlikii ¢i v ramci aktudlniho svéta bézn€ uzivanych
zkratek, mezitim co v ramci mimoherni komunikace byvaji uzivany bézné. Zalezi vsak i
na zanru a podob¢ fik¢niho svéta a pravidlech hry. Internet, 1épe feceno konkrétné volena
platforma, mé vliv i na podobu kompozice & posloupnosti fazeni texti (VYBIRAL 2003,

5. 281-285).

Textové hry na hrdiny mohou byt volnoc¢asovou aktivitou pomérné ¢asoveé narocnou
Dutivodi mize byt nékolik. Ackoliv byva stanoven urcity pocet postav, ktery si hra¢ mize
vramci dané hry zalozit, stdva se, ze hra¢ pusobi na vice projektech, ptipadné
soukromych hrach najednou, a tak casto hraje v jeden Casovy usek za vice postav
najednou. Dal$im faktorem miuzZe byt i pojeti ¢asu v daném fikénim svété. V nékterych
hrach se plynuti ¢asu ve fik¢nim svété rovna plynuti Casu ve svété aktualnim. Pokud je
tedy v aktudlnim svété sedm hodin odpoledne odpovidajici denni doba je i v ramci

fikéniho svéta. Jsou ale 1 hry, které si urcuji vlastni plynuti ¢asu v ramci fikéniho svéta.

Hlavni funkci textt je funkce esteticka. Se zahrnutim ptedeslych informacich o
charakteru textovych hrach na hrdiny tak mohou byt posty z hlediska stylistiky vnimany
jako texty umeélecké literatury. Pro pfesné urceni, do jaké miry jim titul ,,umélecka
literatura® nalezi, by byla potfebna hlubsi analyza. V rdmci této prace bude fazeni her na

hrdiny do krasné literatury pouze orientacni.
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Blize neprozkoumanymi oblastmi TRPG zistavaji jednotlivé jazykové roviny a
stylotvorné faktory, které budou dale rozebirany v ¢asti praktické, tedy prostiednictvim
analyzy konkrétnich textd. Vzhledem k omezenému rozsahu nebyly zahrnuty vSechny
aspekty, které ovliviiuji vyslednou podobu textu. Za zminku ale z obecného hlediska stoji
napiiklad intertextualita?® a ktera ukazuje na vzajemnou provéazanost textil, na vztah
textu K textim jinym — a to jak pfimé citace, odkazy, parafraze na dila jinych autord, tak
| citace postavy vypravéem, provazanost texti jednoho autora apod. S intertextovosti
souvisi i pojem interdiskurzitiva,? ktery poukazuje na pravidla spojena s typy textu,
styly a zanry (HOFFMANNOVA 1997, s. 34-39).

2L Vyznamna je tvorba M. M. Bachtina, kterd podnitila zdjem o ,bachtinovsky diskurz“
(HOFFMANNOVA 1997, s. 34-39)
22 S pojmem pracuje naptiklad Fairclough
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4 Analyza hernich textu

Kapitoly praktické casti jsou nazyvany dle her, ze kterych byly texty pouzity.
Nasleduje stru¢né shrnuti informaci o dané hie, relevantnich pro néslednou analyzu.
Kazda kapitola sleduje vyrazné rysy analyzovanych textd, a tim i vybrané rysy textovych

her na hrdiny jako celku.

4.1 Famyok

V kapitole budou analyzovany texty dvou hract, konkrétné ze hry Famyok, kterd se
odehrdva ve fantasy svété sorigindlni tematikou. Jednd se o projekt vedeny
prostfednictvim webové stranky (rovina herni a mimoherni informacni), ktery ma svou
mimoherni komunika¢ni zdkladnu na Discordu, kde maji hra¢i moznost vzajemn¢ vetejné
i soukromé& komunikovat. Na vybrana mista webovych stranek maji ptistup pouze ¢lenové
komunity, prostfednictvim ptihla$eni. Herni texty nejsou vefejné ptistupné. Hra nema
pevné dand pravidla v tykajici se podoby hernich textli, ¢imz je dana vétsi volnost
Vv projevu osobniho stylu kazdého hrace. V praxi se pak volnost stylu projevuje
ruznorodosti textd. Napiiklad se v rdmci jedné herni mistnosti mize Ctenar setkat
S piispévky psanymi jak v er-formé, tak v ich-formé, riznymi zplsoby znaceni typt

promluv, jak v minulém, tak pfitomném case apod.

4.1.1 Hrac: Chaos

Vybrané tii texty patii sttedoSkolskému studentu, ktery na poli TRPG piisobi jako hraé¢
témét dva roky. Autor textl je dyslektik, dysortografik a dysgrafik s fe¢ovou vadou. S&m
vnima textové hry na hrdiny primarné jako zabavu, hru, dale jako zpisob nabyti novych
védomosti a az poté jako zpusob kultivace psani. Ackoliv zlepSeni gramatiky nevniméa
hra¢ jako hlavni motivaci, ale spiSe jako vedlejsi efekt, vnimé rozdily ve svém
vyjadfovani i ve vztahu ke psani. V posunu a uvédoméni si €astych chyb mu napoméaha
kontrola textu, kter4 podtrhava chybné zapsané ¢asti textu a nuti jej se nad nimi
pozastavit, zamyslet a pfipadné si dohledat sprdvnou variantu. Sam vnima cCasté
chybovani v koncovkach a morfologickém pravopisu, konkrétné ve tvarech zajmen mé a
mné. Naopak v zaméné diive problematickych zdjmen jako mi a my, ty a ti, grafémi z a
z dle vlastnich slov v soucasné dob¢ chybuje uz pouze nedopatienim. Zlepseni vnima i

Vv uzivani diakritiky u nékterych slov.
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Prvni a text je z pocatkt autora, druhy a tieti text je Z nedavno probihajiciho trzniho
eventu®. Prvni postavou hra¢e je Chaos Moon, upir, druhou postavou hrace je Zephyr

Bajie Sagitta, elfka.

Obrazek 1 Famyok, hrac Chaos, prvai text. Zdroj: https://www.famyok.cz

Obréazek 2 Famyok, hrac Chaos, tieti text. Zdroj: https://www.famyok.cz

Grafické ¢lenéni

Z hlediska horizontalniho ¢lenéni znaci zacatek nového postu jméno postavy, pod
kterym se jako dal$i Gidaj nachazi datum a Cas ptispévku. Text jména postavy je navic
interaktivni a umozZiuje hraci prostfednictvim hypertextového odkazu ptejit na profil
postavy, na kterém se nachazi obecné informace o postavé (vzhled, charakter, minulost).
Datum spolecné s ¢asem ukazuje na posloupnost jednotlivych text. Ve vyse uvedenych
ukézkach je herni text zarovnan do bloku a zaroven graficky oznaéen barvou dle rasy
postavy, kterd v daném oddilu vystupuje. Zleva je ptiloZena i ilustrace postavy v podobé
profilového obrazku. Vyse uvedené herni texty nejsou dale ¢lenéné na odstavce, ani

nejsou odsazené od zacatku nového radku.

23 Jinymi slovy herni udélosti uréené pro vetejnou uéast hernich postav (napf. plesy, trhy, slavnosti atd.)
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V prvnim textu je rozsahlé defektni souvéti slozené z péti vét jednoduchych spojenych
Vv poméru slu¢ovacim: Na sobé mél porad Spinavej a roztrhanej kabat od stietu ze svini,
v knihovné si vzal jednu knihu kde jsou vycviky a listoval tim, snaZil se to precist a
vékaval na prichod nékoho. Ctenafi by porozuméni textu usnadnilo naptiklad rozdéleni
souvéti na samostatné véty jednoduché a pieformulovani aseku: knihu kde jsou vycviky.
Dle stylu upravy véty by se mohlo jednat napiiklad o ptivlastek neshodny (kniha

s vycviky) nebo o vedlejsi vétu privlastkovou (knihu, ve které jsou vycviky).
Typy feci

Jednotlivé typy teci, promluvy maji své specifické znaky. Re¢ vypravéée spolu
s polopiimou (rnebude se tahat s tézkym kabdtem, kdyz miize byt lehkej — druhy text) a
neptimou (Ptala se po stancich jestli ty rukavice maji — tieti text) feéi je znacena z obou
stran hvézdickami. Pfima fe¢, tedy fe¢ postavy, neni nijak znacena, na rozdil od vnitiniho
monologu, ktery je ohrani¢ovan dvéma lomitky z obou stran (//Moc lidi...//). Napfi¢ texty
se lisi zptisob znaceni konce véty. V prvnim textu nejsou na piechodu mezi jednotlivymi
promluvami vyuzivana interpunkéni znaminka, az na vyjimku: Chloe? Jste tu?. Ve
druhém a tfetim textu jsou jiz uzivana pravideln€. Zména ve znaceni jednotlivych typt
promluvy se projevuje i na transformaci psani velkych a malych pismenech na zacatcich
vét. Velka pismena jsou v ramci textl za pfimou feci, konkrétné ve vnitinim monologu

(/Moc lidi...// *Pomyslela si — tieti text).

Navaznost vypovédi

Z hlediska fazeni vypovédi je vyraznym prvkem i na malém prostoru pomérné casté
pouzivani pfipojovacich konektorti po koncovém signalu, a to hlavné v textu druhém a
tietim: Mel u sebe i dost penéz aby si je koupil. A taky si je dobie hlidal. — text druhy;
Osoba v modrém plasti a s kapi na hlave. S lukem a korenem pevného pouta na zadech.
A veverkou na rameni. — text tfeti. V obou zminénych pfipadech ptsobi posledni vypoveéd’
akcentované. V prvnim ptikladu je jiz z kontextu pochopitelné, ze se jedna o obezietnost.
V piikladu druhém muze byt bez blizsi znalosti postavy diraz na posledni vypoveéd
nespravné desifrovana. Jinymi slovy muize rozdéleni vypovedi ptsobit dojmem, Ze se
jedna o informaci dodatkovou, miize ale znit 1 jako informace akcentovana, kterd dava
vlastnictvi veverky jistou dilezitost. Druhy piiklad vsak specificky i fragmentaci
vypovédi predeslé: Osoba v modrém plasti a s kapi na hlave. S lukem a korenem pevnéeho

pouta na zadech. Pivodni zamér téZ zanika v fazeni vét: Uz se ji to nékolikrat stalo. A to
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jeste kdyz chodi zahalena — treti text. Opét mize jednat o kladeni dlirazu na urcity
specificky rys — je tak bleda, ze v kombinaci s maskovanim puisobi podeziele. Zde se vSak
nabizi i otzka, zda misto A4 to jesté, neméla pisici osoba na mysli Ato i. V obou piipadech
vsak vypoveéd pusobi expresivné S diirazem na jeji napadnost. Expresivné ptisobi i

predeslé ptiklady fazeni vypovédi.
Expresivita

Expresivita, at’ jiz zamérna ¢i nezamérnd, je vyjadfovana napiiklad i hromadénim
stupiiovani (belejsi barva kiize nez tu ma vétsi vétsina z vétsiny obyvatel). Jisty expresivni
raz zde ma i vypustka ve vnitfnim monologu postavy tietiho textu (//Moc lidi...//).
Vypustka zde plsobi jako akcentace diskomfortu postavy. Vyrazné plsobi i nahly
prechod ze spisovnosti do nespisovnosti ve druhém textu: ...nebude se tahat s tezkym

kabatem, kdyz miize byt lehkej.

Nedostatky a chyby v textu

Na ¢tenafovu pozornost plisobi 1 vyskyt pravopisnych, tvaroslovnych a syntaktickych
nedostatkli a chyb. Na prvni pohled patrna je obCasna absence diakritiky (rozhledl se,
belejsi) a zaména grafému (Ze stanku, Ze svini). V piipadé zamény grafému ve spojeni Ze
svini se zamyslena ptedlozka stava podradici spojkou ze. Je zde tedy zaroven chybné uziti
predlozky ze (spravné se svini). Zména vyznamu slova se nachéazi i ve druhém textu
nasledkem zamény grafému i/y (dyku —> diku), ke konci textu je vSak slovo zapsano
spravné. Zminéné jevy jsou napadné, ale neztézuji ¢tenafi interpretaci, jelikoZ ptuvodni
zamér vypovedi je patrny z kontextu. S ohledem na dostupné informace se miZze jednat
jak o chyby z nevédomosti, tak o nasledek chybné opravy autokorekci.?* P¥ipadné o
nespravny prepis mluveného jazyka do jazyka psaného (ze —> Ze). Z hlediska pravopisu
je dale chyba v zépisu interpunkce (Ptala se po stancich jestli ty rukavice maji; Mél u
sebe i dost peneéz aby si je koupil).

Problém v porozuméni textu muze nastat v pfipadé nezimérného vynechani vétného
Clenu (Nikde totiz dyku zvanou vIci zub — predikat; Jesté ze ma sviij u vody — objekt). Vice
¢i méné mohou porozuméni textu komplikovat i odchylky od pravidelné mluvnické

stavby véty. Anakolut: Chtél si sehnat jednu pevnou, ale zaroven drahou diku. Mél u sebe

i dost penéz aby si Je koupil; nebo: K méstu prijel na svém cerném koni. A on i sam byl v

24 Casto dochazi k chybné opravé slova, kdyZ osoba pise napiiklad na mobilu &i tabletu.
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cerné barvé od kabatu, pres kalhoty a i boty. Kontaminace: rozpadl (se) v paru (spravné

rozplynul se v paru, ptipadné rozpadl se v prach).

4.1.2 Hrac: Tribute

Dalsim vybranym textem je hra, ve které postava Aryss’Aahr reaguje na ztratu blizké
osoby. Hraé¢ postavy je vysokoskolsky student s vasni pro jazyky, narodnosti Slovak.
Textové hry na hrdiny hraje piiblizné Sest az sedm let, z toho asi ¢tyfi roky piSe texty
v ¢eiting. Casto puisobil v prostiedi Geskych her na hrdiny a slovensky text mu mezi
prevazujici ¢estinou pripadal jako ,,pést na oko, proto postupné presel ke psani textl
v Cestiné. Vnimal v tom 1 jistou hru samu o sob¢, zdbavu navic, jelikoz chtél zjistit, zda
bude schopen se psanou podobu ¢estiny naucit. V sou¢asné dobé nema dle vlastnich slov
az na vyjimky S psanou c¢estinou problémy. Déle uvadi, ze se mu piSe stejné¢ dobie jak
slovensky, tak ¢esky. Psanou ¢estinou komunikuje 1 v mimoherni roviné komunikaéni,

béhem spolecnych komunitnich hovort vSak voli jako mluveny jazyk slovenstinu.

Obrazek 4 Famyok, hrac Tributet. Zdroj: https://www.famyok.cz

Grafické ¢lenéni

Grafické ¢lenéni hernich piispévkt v chatovych mistnostech Famyoku bylo shrnuto
jiz u analyzy textu piedeslych. V tomto analyzovanem textu je patrnym rysem absence
¢lenéni herniho textu na odstavce, chaty Famyoku totiz tento zpsob ¢lenéni neumoziuji.

Po zmacknuti klavesy enter, piipadné shift a enter je misto odsazeni text zveiejnén.
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Absence moznosti ¢lenit text miize piipadnému ¢tenafi ztézovat orientaci v textu a tim i
udrZeni pozornosti. Jedna se tak o jeden z moznych davodu (dale napiiklad vysoky pocet
spoluhrac, na které osoba reaguje) ,,ztraceni se v textu®, jehoz vysledkem muze byt
misinterpretace textu ¢i vypus$téni nékterych informaci v textu obsazenych. Ztraceni se v

textu muze timto zptisobem Vést k nedorozuméni pii hie.

Kiizek vedle textu znaci moznost smazat prispévek. K této funkci maji pfistup pouze
administratofi a programatofi, piipadné¢ osoby povéiené kontrolou hernich prispévki.
V ptipadé vzniklého nedorozuméni, kdy by postava pochybenim? hrace jednala zcela
mimo svilj charakter, je moznost piispévek odstranit. Hra¢ dané postavy ma nasledné

moznost nahradit jej ptispévkem novym.
Typy feci

Uvozovani jednotlivych typt feci je pouzivano stejné jako u analyzovanych textl
ptedchoziho hrace, Chaose. Za uvozovacim interpunkénim znaménkem je vzdy véta

zapocata velikym pismenem.

Z hlediska psani velikych a malych pismen je zietelna dulezitost dodrzovani psani
velkych a malych pismen vlastnich jmen: Momentalné je vice nez vdécny za to, ze tady
morfin vitbec je, a Ze mu pripomind, i kdyz je to tezké, ale pripomind Aryssovi, Ze jesté v
tomhle svéte existuji veci, které mu nemusi dovolit se nakonec potopit zcela uplné.
Z celého textu vyplyva, Ze spolu s Aryssem se v mistnosti nachazi dalsi osoba, ktera je
Vv piispévku nékolikrat jmenovana a ke které se postava v myslenkach obraci. Na zakladé
analyzy se nabizi moznost, Ze se jedna o chybné zapsani vlastniho jména zplisobené
pieklepem. Postava se tedy v duchu uklidiiuje pfitomnosti blizké osoby, nikoliv

myslenkou na omamnou drogu.

Navaznost vypovedi

Vice vypovédi vytvari slozité souvéti, které je fragmentovan ¢i ukonéeno vypustkami,
naptiklad: Zeptd se Aryss...tedy...nezepta, jen mu to prolétne mysli. Nevyslovi to
nahlas...proc¢ by taky,; Ocitl se v podivné prazdnoté...nebyla to temnota, bylo to prazdno.
Z informaci, které ndm text zpfistupiiuje, je zifetelné naduzivani vypustek zplsobem

zachyceni rozttiSténosti myslenek postavy. Informace o skonani blizké osoby zasahla

% Divodem miize byt jiz vySe zminéna nedostatetna orientace V textu, piehlédnuti nékteré z reakci,
dale napriklad nechténé odeslani prispévku pred jeho dopsanim apod.
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koncentraci postavy a plynulost mysleni. Sokem a zdrmutkem zastinény stav mysli je
v textu nékolikrat explicitné i implicitné popisovan, napt.: Sum vody, tedy Morfinovych

vet, byl postupné vic a vic tlumeny, az postupné splynul v jedno, v jedno...nic.

Expresivita

Jeden ze zpusobl vykresleni emocionalniho rozpolozeni postavy je nastinén jiz
v predeslém odstavci. Cely herni text je zatizen vyrovnavanim se situaci plisobici na
emoce postavy, kterd se promitd do expresivity textu. Fragmentovost mysleni je
dopliiovana neptimym pojmenovani (Sum vody, tedy Morfinovych vét; — metafora). Blizsi
pozornost bude vramci analyzy vénovana metafofe ohné: Uprostred prdzdnoty se
postupné zacal tvorit ohen. Ten ale také nemél Zadnou barvu. Tenton ohen postupné
naristal a naristal. Nebyl to ale ohen, jaky by Aryss dokdzal zkrotit, tento ohen, prosté
palil. V prostiedi fikéniho svéta nabyva piirovnani prazdnoty a bolesti akcentovaného
darazid. Postava (Aryss) je totiz elementarnim magem, umi tedy s zivly manipulovat dle
vlastni vile — Zivle jsou jeho pfirozenosti, né¢im, co ma obvykle pod kontrolou.
Zdaraznéni ohné jako nepoddajného zdroje bolesti z hlediska aktudlniho svéta mize byt

povrchova, pro postavu je vSak siln¢ expresivni.

Jako faktor snizujici kvalitu textu se muze jevit naduzivani pronomin, zejména
ukazovacich (to je fajn...a taky je fajn, Ze si to Aryss dokdze uvédomit tak rychle, a alespor
trochu zabranit tomu, aby se tady a ted hned shroutil, nebo aby jej to odrovnalo na néjaké
dlouhé casové obdobri). Spolu s pronominy miiZze narusovat percepci i zpisob ¢lenéni vét,

a tim zplGsobené piiliSné vétveni souvéti.
Nedostatky a chyby

Pfedmétem analyzy nebudou chyby hrani¢ni, které mohou byt jak chybami
zpusobenymi nedostatkem znalosti jazyka, tak pouhym nedopatfenim. Soustfedéna bude
pozornost primarné na opakujici se chyby a na slova ovlivnéna narodnim jazykem autora

textu.

V textu dochazi k zaménovani vyplikového slova jakoby a vyrazu se slovem
v kondicionalovém tvaru slovesa byt, jako by: Byl to pocit, jakoby mu hlavou neprotekaly
zadné myslenky a Aryss byl jakoby sedél u potoka — Vv obou ptipadech ma byt spravné uzit
vyraz jako by. V posledni vété miiZze znesnadnit porozuméni textu i zména slovosledu

(Aryss byl jakoby sedél, misto Aryss jako by byl sedé€l), ktera Ctenafi zt€Zuje interpretaci
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zamySleného sdéleni. Ptitomny jsou i odchylky od pravidelné mluvnické stavby véty

(napt.: ¢im driv udelat X co nejdiiv — kontaminace).

Do hry se promita i vliv matetského jazyka, konkrétné ve vyrazech otézelo a sverat.
V prvnim piipadé je patrny vliv slovenského ofazelo na zamyslené Ceské slovo ztézklo.
Druhy vyraz je sporny, jelikoz se mize jednat jak o vliv slovenského piekladu slova svirat
(zvierat), tak o nezamérné zaménéni grafému ¢ a i. Vliv slovenstiny lze sledovat i

Vv nasledujici vété: Bolest je ¢im dal vétsi, N0 i zdrave myslenky proudi ¢im dal lépe....

4.2 Mois Gris

Hlavnimi postavami fikéniho svéta Mois Gris nejsou lidé, ale vici. Ve svéteé, ve kterém
se nachazi, se vyskytuji i jiné inteligentni bytosti, vici s nimi vSak nedokazi komunikovat,
jelikoZ pouzivaji jiné, vzajemné nesrozumitelné jazyky. Piima fe¢ neodpovida psané
realizaci jazyka, do popiedi vystupuje tendence co nejvérohodnéji vystihnout sdéleni.
Jedna se o pomyslny pieklad viI¢i fe¢i do feci lidské. Promluva postav tedy odpovida

tomu, co mezi sebou slysi ucastnici komunikace, pro nas by vsak jejich jazyk byl pouhym

vréenim a Stékanim.

Vybrané texty se zaméiuji na analyzu interakce ovlivnénou zasahem osudu. Konkrétné
dvou postav, které v ramci situace neinteraguji mezi sebou, obé& ale reaguji na osud.
V ptipadé Mois Gris osud zosobnuji bohové, kteti mohou zasahovat do osudu postav
zpovzdali, ale mohou i vstoupit pfimo mezi vlky a komunikovat s nimi. Bozstvo sestava
Z bohyné Iris a jejiho syna Nera. Kazdy z boht se li§i charakterem, coZ se odrazi i na jeho
pritomnosti ve hie a hernich eventech. Jinymi slovy podle povahy eventu je vybiran
vypraveée, tedy konkrétni buh. Za bohy mohou hrat vSichni admini, jedna se tedy o
vypravééskou postavu sdilenou. Pitomnym osudem je v rdmci herni udalosti Nero, ktery
je oznacovan za vétSinou klidného a rozvazného boha, ktery umi byt zavisle na situaci

Stédry 1 nemilosrdny.

Posty Nera budou v prib&hu analyzy oznacovany jako herni texty osudu, zbylé dva

budou oznacovany jako herni texty postav. Herni texty patii ttem rliznym hrac¢tim.
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# Mero, ~ [I.T.IDZD 22:44) odpovids

Wissfeoh, Lissandra, Nyctea

Lissandra vréela na hladinu... A hladina pfekvapivé vriela nazpét! Ona se
tam totiZ Lissandra hezky odraZela, i kdyZ tedy v docela modrém

rozpoloZeni. Pred ofima hnéde vlfice se totiZ voda pohybovala a
natahovala jejim smérem! Ale ne. Ta voda, ta voda chtél Lissandru
utopit! VI€ice se totiz prevratila, kdyz se kolem prohnala sediva Nyctea a brzy tam ryla €enichem ve
dnu ne zrovna hlubokého koryta. Tu pfichazela Sance Wissfeoha ji zachranit! Jeho princezna se totiZ
nyni placala ve vodé jak ryba na suchu a nohy méla skoro aZ z Zelé. Jeden by Fekl, Ze ji brzy narostou
ploutvicky a vyda se podivat do Sirého mofe.

V&ichni

Jakmile Ava a Alduin veili nevédomky do neviditelné kopule {papis prostfedi v prvnim postu), projela
ji zvlastni vibrace a kratce zbélela, aby brzy barvicka opét zmizela. Vlci nyni uZ nemohli vystoupit,
coZ vlastné... Meilo i dfive, ale nikdo to nezkousel. Lissandra a Myctea se topily - jedna dobrovolné a
druha ne - Asleif pFisli viichni divné zpomaleni, Wissfeoh byl aZ po ugi zamilovany a Noir se Stray
nejspite vedli dost jednostrannou konverzaci. Vzduch a skvéla nalada tak brzy zaZaly plsobit i na nové
pfichozi. TéZko Fict, jak dlouho to tu vSichni zvladnou... Nero si uZival pohled na vlky s kapkou
humeoru. ZboZfioval si z nich stfilet! A moZna jim pak hodi i n&jakou odménu... Kdo vi? Bude tfeba
pozorné sledovat.

/4 Mate nyni volnou ruku s tim, Ze Géinky snézengho/vypitého vidy vyprchaji po +- péti pfispévcich,
ale stale budou mit vici ndladu pfipeminajici opilost. Budou hlasiti a velice, velice veseli!

Nebojte se poZddat o vypravéde, pokud budete chtit zpestieni. Cpdt se bobulkami a vodou miZete
ale libosti, viZdycky vdm zatodim kolem a eno vdm néco padne. Oviem U&inky budu ménit ob i dny,
aby to nebylo zas tak jednotvdrné! Taky obcas pristane post vypravéde s “globdlnim eventem", tak si
na to davejte pozor. MiZe to byt daleZité!

Ddle nezapomente psdt na zaédtek postu podet postil, koho se post tykd a pokud néco pojiddte, tak o
co jde. Diky za pozornost, bavte se a smilnéte, burdci!

Obréazek 6 Mois Gris: interakce postav a osudu — herni text vypravéce/osudu. Zdroj: http://mois-gris.tode.cz

Nyctea, - (2.7.2020 22:54) odpovics:

3. 5 Asleif

Co se porad tak cukala? To méla tik nebo tak néco? Koukla jsem na ni ze l
svého mista v jezirko, jazyk stale ven z tlamy, "Fo, to uf je leffi. Fakf
netufim, kmaf pfedtif tak fpéchala.” zahuhlala jsem na ni, kdyZ
koneZné promluvila alespof trochu srozumitelng. Druhou hnédku, tu
svétlejdi, kterd se brzy koupala se mnou, jsem ignorovala. MOj mozek si tak néjak splnil slova prvni
hnédky o tom, Ze uZ se jde taky koupat, s tim, Ze tahle Zuchla do vody, a tak néjak je zacal povaZovat
za jednu a tu samou vIgici, jak jsem z toho celého byla zblbla. Pak se i prvni hnédka pfihnala a pridala
se ke mé ve vodé, ale v tu chvili uZ jsem je povaZovala za jednu i kdyZ byly rozhodné dvé. A tak jsem
se dal cachtala. "Mo neni to bajo? Jo a moment, ja nejsem 3edka, ja jsem... ja... ee...” zamyslela
jsem se, prof mi vlastng vadi, Ze by mi fikala Zedka. To divné slovo na N bylo stejné mifi vystizng, at’
uz znamenalo cokoliv. jak jsme tak leZela na zadech, napadlo mé stréit hlavu pod vodu a vyfouknout z
Zenichu bublinky. pak jsme se vynofila a sledovala, jak jich par poslednich pracka na hlading a zadala
jsme se tomu hihfat. "Hele, hnédko, poslys, taky ti ta voda prijde tak legraéni?”

Obrézek 5 Mois Gris: interakce postav a osudu — herni text postavy: Nyctea. Zdroj: http://mois-gris.tode.cz
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Allavantg, - (3.7.2020 13:25) odpovidés '
1. Alduin

Avanté se podivala na Alduina a sledovala viky kolem. Ani se ji

nechtélo na né Utodit, &i vibec k nim chodit. Viichni kolem byli

veseli. Nasala okolni vzduch a ucitila bobulky. UZ jen vzduch ji vnesl @
jakousi podivnou naladu. ,,Heeeeleeee Ald'ooooo! Bobulkyyyy!"

Pronesla dlouze, ani sama nevédéla proc a rychle pficupitala ke kefiku a aniZ by se nadala, dvé &i tf
bobulky zacala mlit mezi zuby. MEly trpkou chut, ale to Avanté nevadilo. Opravdu se neuméla smat,
proto ukdzala svému spolenikovi svij zvlastni, vesely a¥ moZna lehce vraZedny Skleb a zafala se
smat. Povalila se na zem, jako by méla dvojku v krvi a zacala si prohliZet svoje tlapky. ,,Avantééé
mada tak hezkéé pacizkyyyy,” zubila s a mavala s tlapkami ve vzduchu. MoZna Zrat tolik bobulek
nebyl nejlepii napad, ale Avanté pofadné nevédéla, co se déje. Vidéla rozdvojené, skoro roztrojené.

Obrazek 7 Mois Gris: interakce postav a osudu — herni text postavy: Allavanté. Zdroj: http://mois-gris.tode.cz

Grafické ¢lenéni

Clenéni textu je obdobné jako u postii ze hry Famyok. Za¢atek nového postu znadi
jméno postavy, za nimz nasleduje datum a cas. Text jména postavy je téz interaktivni.
Zprava je do textu zarovnana ilustrace postavy Vv podobé profilového obrazku. Pod
jménem, datem a dasem nasleduje u hernich textii postav &islovka a jméno. Cislovka zna¢i
potadi postu dané postavy v ramci eventu, jméno znacni hra¢skou postavu, se kterou
postava vstupuje do interakce, piipadné se kterou v interakci pokracuje. Vyraznym

grafickym rysem hernich textl postav je i zvyraznéni pfimé promluvy.

Herni text osudu je ¢lenén na dal$i odstavce, z nichZ je kazdy vénovany uritému
okruhu adresatli. Ve tretim odstavci oznacuje okruh adresatl interpunkéni znaménka (//).
Nad prvnim a druhym odstavcem je tedy vypsan okruh osob, které osud zasahne. Z textu
osudu i hraéskych postav je patrné, ze v dané situaci je pfitomno vétsi mnozstvi postav.
Zapisovani poradi postii jednotlivych postav a ozna¢ovani okruhu adresati tak usnadnuje
orientaci v textu a jeho ¢asové posloupnosti. Dal$im moznym zplsobem, jak ¢lenit text
vyuziti funkce ,,odpovédét, kdy se pod piispévkem vytvoii samostatné vlakno sestavajici

z okruhu vzajemné interagujicich postav.
Typy feci

Princip znaceni jednotlivych typi fe¢i odpovida znaceni vétSiny beletristickych texti.
Piima fe¢ je znacCena dvojitymi uvozovkami. Obecné plati, ze V piipadé, kdy je
v uvozovkach obsazena celd véta, je koncové uvozovaci znaménko az za piisluSnym

interpunkénim znaménkem. V pfipadé¢ vloZené véty je pocateCnim a koncovym
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uvozovacim znaménkem vzdy oznacena kazda ¢ast pfimé feci. V ramci vybranych textt
je struktura znaceni dodrzovana, v nékterych ptipadech se vSak lisi psani velkého a
malého pismena v uvozovaci véte: ,,Heeeeleeee Aldooooo! Bobulkyyyy!" Pronesla
dlouze... a. ,, Avantééé maada tak hezkéé paciskyyyy,” zubila se a mavala s tlapkami ve

vzduchu (Allavanté).

V poslednim odstavci herniho textu osudu se je znacen dalsi typ promluvy, a to
promluva od hrace k hraci ¢i okruhu hract. Lomitka zde slouzi jako hranice odd€lujici
rovinu herni od roviny mimoherni informaé¢ni. Tento typ promluvy bude v ramci
bakalaiské prace dale oznaCovan jako promluva hra¢skd. Ve vybrané ukazce herniho
textu osudu slouzi hra¢ska promluva jako shrnuti doplnéné instrukcemi (Mate nyni
volnou ruku s tim, Ze ucinky snézeného/vypitéeho vzdy vyprchaji po +- péti prispévcich...)
a s apelem na pozornost v ramci hry (...tak si na to davejte pozor. Miize to byt diilezité!).
Za nepiimou ¢i vnitini hra¢skou promluvu mize byt povazovana véta na konci druhého
odstavce (4 mozna jim pak hodi i néjakou odménu... Kdo vi?), ktera je taktéz sméfovana
primarné hracim. Skrze tuto v€tu je patrné i1 prolinani roviny hry a literatury. Hraci

vnimaji vétu jako signal ke snaze psat tak, aby byla jejich postava odménéna.

Hracska promluva je na rozdil od vnitiniho monologu, ktery byl prezentovan naptiklad
Vv postech hrace Chaose, znacena lomitky pouze pfed samotnou promluvou. Vnitini

monolog postav je uvozen lomitky z obou stran.

V ramci hernich textl postav se 1i$i forma vypravéni. Postava Allavanté je pséna er-
formou, Nyctea je psana ich-formou. V obou piipadech je v§ak popisovan pohled postav
na okolni situaci (4ni se ji nechtélo na né utocit, ¢i vithec k nim chodit — Allavanté).
Subjektivni zabarveni je vnimatelné i v hernim textu osudu (Nero si uzival pohled na viky

S kapkou humoru. Zboznoval si z nich strilet!).

Navaznost vypovedi

V hernich textech osudu se Casté&ji vyskytuje i ¢lenéni prostiednictvim konektort

(Lissandra vrcela na hladinu... A hladina prekvapive vrcela nazpét!) a vsuvek. Vsuvka je
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zde graficky znazornéna zivorkami,?® ptipadné mé charakter hra¢ské promluvy (viz

vyge). 7

V hernich textech Nyctey se ¢asto vyskytuji fe¢nické otazky (Co se pordd tak cukala?
To méla tik nebo tak néco? — te¢ vypravéce postavy, kterd mize byt povazovana i za
vnitini monolog bez znaceni; "No neni to b4jo? — Nyctea (fe¢nicka otazka ptimé feci
zde zaroven mize byt vnimana jako vypovéd zvolaci). V hernim textu Allavanté je
ptitomno zvolani (,,Heeeeleeee Aldooooo! Bobulkyyyy'"). V obou hernich textech ptisobi
zvolani a fe¢nické otazky expresivné. Dle kontextu mize ¢tenaf usoudit, ze zplisob fazeni

vypovédi a formy jejiho vyjadieni jsou ovlivnéni povahou eventu a piimo osudem.

Expresivita

A4

V obou hernich textech postav je vyrazny projev expresivity. Bez bliz$i znalosti
postavy piesné urcit, do jaké miry je expresivita vazana k postavé obecné, a do jaké miry
se jedna o vliv osudu. V analyzovanych textech se Casto vyskytuji expresivni vyrazy,
napiiklad hihnat se, zahuhlala, Zuchnout, cachtat se u Nyctey a u Allavanté pricupitat,
skleb. V textech Nectey pusobi dojmem citového zabarveni i vyrazy hnédka a Sedka.
Vyrazy mohou evokovat zaporné citove hodnoceni a nabyvat tak charakteru augmentativ.
Zaroven se jedna o metonymii oznacujici vlky stejné barvy srsti. Na vnimani expresivity
muze mit vliv 1 nedostatecné zasvéceni do tématu. Podobnym zpiisobem si ziskava
pozornost slovni spojeni dvojka v krvi. Je zde zaloZena na personifikaci, kdy piti alkoholu

je ptipisovano primarné jako rys osob, lidskych bytosti, nikoliv zvitat.

Expresivni rdz maji i promluvy postav, které se od spisovného jazyka vypravécské feci
1isi ve snaze co nejvérnéji napodobit mluveny projev postav. Naptiklad tak muze byt
docileno nédpodobou $patné artikulace postavy nahrazovanim vybranych konsonant
grafémem f, ktery je vkladan tak, aby nezastiel sdéleni véty: “"Fo, to uf je leffi. Fakf
netufim, kmaf pfedtif tak fpéchala.". Dalsim ptikladem je hromadéni vokali ke zdGraznéni
protahovani slov v mluvené podobé: ,,Heeeeleeee Ald'ooooo! Bobulkyyyy!" a ,,Avantéée
mada tak hezkéé paciskyyyy™ (Allavanté). V posledni vété je deformovan vyraz pacicky

ve vice foneticky zné&jici eufemisticky vyraz paciskyyy. Kvuli vyskytu pouze neutralnich

2 (popis prostiedi v prvnim postu) — Nero, druhy odstavec
21 Rozliseni vsuvek je v rdmci analyzy uvedeno z déivodu promény charakteru vsuvky. V prvnim
ptipad¢, kdy je vsuvka uvozena zavorkami, se jedna o pouhy odkaz k prechozimu textu.
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a eufemistickych vyrazi je expresivita zdiraznéna u dysfemismu zblbla z herniho textu

Nyctey a vyrazu zrdt v hernim textu Allavente.

Nedostatky a chyby

Vybrané prispévky se zaméfuji predevsim na proménu interakce, nesoustfedi se na
zkoumani stylu jednoho hrace. Vybrané ukazky maji rizné autory, a chybné tvary ¢i
formulace se v jejich ramci obvykle neopakuji. Nékteré chyby a nedostatky tak jsou
nejspiSe vysledkem pieklepti, které jsou zptuisobeny nedostatkem pozornosti ¢i absenci
zpétné kontroly, opétovného piecteni textu (...at' uz znamenalo cokoliv. jak jsme tak
lezela na...). V nékterych ptipadech se misto o chybu miize jednat o zamérnou deformaci

slova (pracka — praska; roztrojené — trojit¢).

4.3 Zlatonka.eu — RPG zkouska

Projekt Zlatonka.eu prosel od svého zalozeni mnohymi zménami pravidel a vyraznym
vyvojem fikéniho svéta. V soucasné dobé je Zlatonka.eu znama pod pojmem PotterGame,
puvodné samostatného projektu, ktery byl odkoupen majitelem Zlatonky.eu. Jedna se o
hru inspirovanou fikénim svétem Harryho Pottera, ktery je dodnes atraktivni pro veliké
mnozstvi hrac¢l textovych her na hrdiny. Analyzovany budou texty zdob, kdy
Zlantonka.eu, nyni PotterGame, neprosla zménou konceptu herniho svéta. V soucasné
dobé¢ se lisi naptiklad zpisob popisovani toho, co postava déla (emote). V ramci postt
nyni mohou byt obsazeny i véci, které neni mozné smyslové vnimat. Vybrané posty tedy
neodpovidaji aktualni podobé hernich textt projektu, poukazuji ale na zajimavé rysy,
které v dosavadni analyze zahrnuty nebyly. Samotnd skuteCnost, ze se pravidla
Zlatonky.eu proméniovala poukazuje na dynamiku TRPG. K analyze byly zvoleny texty
z RPG zkousky.

V teoretické c¢asti byla RPG zkouSka zminéna jako jeden zmoZnych néstroji
predbézné kontroly hracovy kompetence ke hie (viz kapitola 3). Zakladnim rozdilem
mezi RPG zkouskou a klasickymi hrami je v hlavni naplni hernich textd. Hra¢ v ramci
RPG zkousky prokazuje své znalosti ohledné fikéniho svéta, jeho logiky a pravidel hry.
Jedna se o ,,hru nanecisto®, predstupen nutny k tomu, aby hra¢ mohl vstoupit ptimo do
hry. Vybrane texty jsou pouhym Usekem z celé RPG zkousky. Konkrétné je sledovan
zacatek zkousky jedné z postav. Obecné zkouska na Zlatonce.eu probihala v uréity den a

hodinu, kdy se nové postavy pfihlasily k ucasti na RPG zkouSce. RPG zkouskam obecné

41



by mélo piedchézet procteni pravidel hry a fikéniho svéta. Pripraveny hra¢ po zapoceti
RPG zkousky reagoval na vypravéce, ptipadné na okolni postavy. K jejich postim se
nasledné vyjadiovaly povétené osoby prostiednictvim RPG upozornéni. Ukoncena byla
vypravécem a nasledn€ 1 koneCnym vyjadienim k jednotlivym hractim, kterym tak byl

oznamen Uspéch ¢i netspéch ve splnéni zkousky.

RPG upozornéni | 21. 3. 2019 - 18:00:26

puSka probihat, uri z:
Apeluji na to, abyste si pamatowvali jednotli
Nezapomerite, Ze do “emote™ patfi jen t > . eme v piitomném Case tieti osoby a nevypravétujeme
si. Davejte si pozor na smyslova slovesa idi, :0u7|v91te takova slovni spojeni, ktera davaji smysl a
Jsou dle pravidel RPG. Pozor na gramatiku a prdvopl pi [E , byste, bych, bys cemu, o kom o
tem = mné (3. p. mi), koho co, bez koho eho = mé&, mne Myslenkv patfi mezi // a pfima fet stoji osamocené.
Prispévky by mély mit minimalné dva a pul fadku (coZ je cca 55-60 slov) a melv by byt dle pravidel RPG (prirucku
naleznete na tabuli).
Hledime ale vice na kvalitu neZ na kvantitu. Také upozorfiuji, Ze Septani je pfi RPG zkouSce pfisné zakazanol
V neposledni fadé zduraziuji, Ze nic z toho, co v postava na dnesni zkou5ce proZije, se ve skutecnosti dnes
nestalo.
Pokud mate jesté pred zacatkem zkousky néjaky dotaz, tak se zeptejte hned. BEhem zkousky nebude moZnostl
Nezbytnym pravidlem je také to po vstupnim vypravéti byste méli byt schopni zareagovat nejdéle do 10 minutl

Obrazek 8 Zlatonka.eu: RPG zkouska — zacdtek RPG zkousky. Zdroj: puvodni zdroj neni dohledatelny. Zdroj nové
domény projektu: https://www.pottergame.cz

Vypravec | 21. 3. 2019 - 18:

Obrazek 9 Zlatonka.eu: RPG zkouska — prvni vypravécsky prispévek. Zdroj: piivodni zdroj neni dohledatelny. Zdroj
nové domény projektu: https://www.pottergame.cz

Naomi Graham | 21. 3. 2019 - 18
Naomi ss_bihé schody ve spéch”

Obréazek 10 Zlatonka.eu: RPG zkouska — prvni herni piispévek postavy. Zdroj: piivodni zdroj neni dohledatelny.
Zdroj nové domény projektu: https://www.pottergame.cz

RPG upozorneéni | 21. 3. 2019 - 18:19:16

Slefno Graham, skv&lél Jen si dejte pozor na velka pismena na zatatku vét. A tetky na koncich vét.

Obréazek 11 Zilatonka.eu: RPG zkouska — RPG upozornéni, vyjadreni k reakci postavy na prvni vypravécsky post.
Zdroj: piivodni zdroj neni dohledatelny. Zdroj nové domény projektu:: https://www.pottergame.cz

ajednou mihlc studenty. A pak

Obréazek 12 Obrazek 13 Zlatonka.eu: RPG zkouSka — druhy vypravécsky prispévek. Zdroj: piivodni zdroj neni
dohledatelny. Zdroj nové domény projektu: https://www.pottergame.cz
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*Divéina sebou
se mi zamlouva

hilce. Jeji nemotorné prsty viak pfe.d
zacne Satrat kolem sebe ” - R
Navzdory svym myslenkam stale $atra po h

Obrézek 15 Zlatonka.eu: RPG zkouska — druhy herni prispévek postavy. Zdroj: piivodni zdroj neni dohledatelny.
Zdroj nové domény projektu: https://www.pottergame.cz

RPG upozorneéni | 21. 3. 2019 - 18:38:34

Slefno Graham, parada aZ na to posledni emote. *"Navzdory svym myslenkam tam opravdu nepatii. Takze asi
néjak takto. *Dal Satra, pravdépodobné ve snaze najit svou hilku.*

Obrazek 14 Zlatonka.eu: RPG zkouska — RPG upozornéni, vyjadreni k reakci postavy na druhy vypravécsky post.
Zdroj: puvodni zdroj neni dohledatelny. Zdroj nové domény projektu: https://www.pottergame.cz

Grafické ¢lenéni

Clenéni textu je obdobné jako u predeslych projekti (Famyok, Mois Gris). Osud zde
vystupuje v podob¢ abstraktniho vypravéce, nikoliv konkrétni osoby. Neni tedy uvedeno
jméno, ale oznaceni vypravée. Jednotlivé typy hernich piispévki jsou odlisené graficky
barvou a podbarvenim. Vypravécské posty (herni texty osudu), texty RPG upozornéni a
herni texty postav jsou od sebe tedy jasné graficky odliSeny. Popis konani postavy,
Vv ramci hry nazyvan emote, je zvyraznén ztuénénim. Tim se dale graficky lisi od feci

vypravece ve vypraveécském textu.
Typy feci

K uvozovani jednotlivych promluv jsou opét uzivany hvézdi¢ky zobou stran
Vv piipadé psani emote, tedy feci vypravéce, ktera je psana er-formou v pfitomném case.
Pfima fe¢ neni uvozovana zadnymi interpunkénimi znamenky. Myslenky jsou uvozovany
Z obou stran lomitky (//Ur¢it€ Budu posledni! Ach jo, navic je to prvni hodina, to udélam
dojem!//). V ramci jednotlivych promluv je ve vybranych textech kladen dtiraz na spravné
dodrZovani interpunkce, uvozovani jednotlivych typl feci a psani velkych a malych

pismen na zacatcich jednotlivych typl promluv (viz ¢tvrty text).

Na nesrovnalosti a chyby v hernich textech reaguje RPG upozornéni (typ hracské
promluvy), které celkové hodnoti vykony zkouSenych hraca prostiednictvim hracské
promluvy. Ta je vramci analyzovanych textd znaCena samostatnym piispévkem.
Vypravé€ je na rozdil od vypravécské fe¢i v ramci hernich piispévka postav psan er-
formou. Spolu s grafickym znacenim je herni text vypravéce zietelné oddélovan od
herniho textu postav. Poznatek je zduraznén z divodu, Ze v piedeslych hrach byla volba

stylu psani herniho textu postavy volnéjsi, narozdil od Zlatonky.eu, ktera ma jasné dana

43



pravidla. Diky pevnéjsi struktufe je zde patrny diraz, at’ uz zamérny ¢i nezamérny, na

odliseni jednotlivych rovin vypravéce svéta (osudu) a vypraveéca postavy (hraci).

Zpusob uvozovani jednotlivych typt feci spolecné s grafickym c¢lenénim
analyzovanych hernich textt postavy muze evokovat podobnost s texty dramatickymi.
Vzhledem K jasné stanovenému pravidlu popisu, kdy fe¢ vypravéce popisuje pouze to, co
je smysli vnimatelné (Vyjekne nahlas v reakci na necekany pohyb kousek od sebe), se
emote podoba scénickym pozndmkam. Cokoliv, co nespada do emote, myslenek, ¢i ptimé
feéi, tedy rozvijeni a komentovani situace, je povazovano za chybné (Navzdory svym
myslenkam stdale Satrda po hiilce). Herni text postav, ackoliv neni tvofen se zamérem

dramatické realizace, by mohl bez tGprav slouzit i jako scénaf.

V prvnim textu RPG upozornéni je zminén i1 dalsi zptisob promluvy, Sepot. Obecné je
Sepot chapan jako zptusob komunikace, kdy je herni pfispévek adresovan pouze jedné
postavé, v chatu je tak ostatnim hraéskym postavam skryt. Sepot obecn& byvéa pouzivan
za predpokladu, ze konverzace ¢i poc¢inani postav nemuze v danou situaci odpozorovat ¢i
odposlechnout jina postava. V nékterych hrach je Sepot vyuzivan ke komunikaci mezi
hraci, pfipadné jako prostor pro psani sexualnich scén. Hra Zlatonka.eu vyuziva Sepot ke

komunikaci mezi hraci, tedy jako mimoherni komunikaéni kanal.

Navaznost vypoveédi a expresivita

Néavaznost vypovédi a expresivita bude v tomto piipadé slou€ena, jelikoZ ma ¢lenéni
vypovédi a volba komunikacni formy vliv na expresivitu. Slou¢eni dvou zminénych
oblasti tak usnadni analyzu. Casty je vyskyt zvolani & feénickych otazek v ramci
vnitiniho monologu a piimé feci, napiiklad: Fuj! Co to?! (zvolani v pfimé promluvé);
Kde jsou vsichni? (fe¢nickd otadzka vnitiniho monologu); Ach jo,... Ruce nesikovny!
(zvolani, vnitini monolog). Popis bezradnosti postavy a jeji pocit nesndze umocnuje i
uzivani citoslovci. Postava reaguje na prostiedi, které vykresluje pomoci popisu situace

vypravee.

Text vypravéce pii praci s komunika¢nimi formami neuzivd ve vSech ptipadech
interpunk¢ni znaménka (vykfiéniky, otazniky), které by ¢tenat v ramci analyzy monhl
ocekavat. Z textu je vSak ptivodni zdmér vypovedi patrny, ¢imz nabyva charakteru
situacniho vyjadieni, ackoliv se nejedna o pfimou fe¢. Cely prvni text m4 raz vybizeci,
ktery popohani zaky k tomu, aby si pospiSily. Jednak kvuli nedostatku ¢asu (Skupina

odvaznych studentit by méla zamirit tam, kam md. Jinak se bude profesor zlobit), jednak
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kvtli neptivétivému prostiedi. V druhém vypravécském textu uziti otazniku pisobi az
ironickym, vysmésnym razem (Ucebna v nedohlednu, no co by take ve sklepeni délala,
ze?), ktery ma vjistém smyslu opét vybizeci charakter sméfovany k postavam.
Z vypravécskych textu 1 herniho textu postavy je patrnd dynamika mezi prostfedim
(vypravél) a reakcemi na n¢j (postava). Dochazi ke gradaci, kdy vypraveéc stupnuje
tajemnost a napétim, na které postava reaguje — v piipadé¢ Naomi zmatkem, zbrklosti a

roztrzitosti.

Nedostatky a chyby v textu

Spisovnost a srozumitelné vyjadfovani je jednou z kontrolovanych slozek RPG
zkousky, jak je zminéno 1 v prvnim ptispévku RPG upozornéni za¢dtek RPG zkousky).
V hernich textech postavy se chyby objevuji spise nedostatkem pozornosti pii psani, ¢imz
dochazi k vypusténi samohlasky u (ve spéch). Za pravopisnou chybu, ale i pieklep mize

byt povazovan vyraz sebihani.

4.4 Soukroma hra

Prvnimi rozebiranymi texty budou posty soukromé hry probihajici prostfednictvim
Messengeru, konkrétné o hru dvou osob. Fikéni svét, ve kterém se piibéhy odehravaly je
inspirovan svétem aktudlnim. Konkrétné se jedna o fikci zasazenou do budoucnosti, kdy
je svét rozdé€len na sektory, napfi¢ kterymi vznikaly organizace usilujici o zlepSeni Zivota
obyvatel. Jednim z pfedméti zkoumani byla i dlouhovékost, pfenaseni védomi z jednoho
téla do téla jin¢ho, snahy vylepsit lidské té€lo a podobné. Smér, kterym se déj nasledné
ubiral byl zavisly pouze na vzajemné domluve€ s druhym hracem. Jedna z hracek, Jusik
(v hernich textech Otakar a Ju), zdlraznila volnost jako vyznamny prvek soukromé hry.
Fikéni svét Casto podléhal zménam zanru, které byly inspirovany riiznymi podnéty, Casto
vychazejici z inspirace jinych dél, naptiklad serialt, knih. Postavy tak napiiklad z daleké
budoucnosti cestovali ¢asem do stfedoveéku, nasledkem pokust vznikaly bytosti zndmé

z fantasy piib&éhu ¢i mytologie (upifi, vlkodlaci).

Ptibéh svéta byl vzdy orientovan hlavné kolem postav a jejich promluv. Jednani postav
bylo zminovano jen ziidka, ptib&h se utvarel a vznikal na pozadi psaného textu. Vybrana
ukazka je z jedné ze vzniklych spole¢nych konverzaci. Etapy hry vSak probihali na vice

platformach. Hra probihajici ve zminéném fikéni svété je jiz rok neaktivni, celkoveé
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probihala pfiblizné tfi roky. Zajimavosti je, ze nékteré¢ piibéhy byly psany do seSitu,

jelikoz se hracky znaji i osobné.

Nasledujici ukazka se nejvyraznéji lisi od predeslych analyzovanych texti. LiSit se

bude tedy i strukturace analyzy.

., branil bratra.. ty jsi taky vrcel, tak nedelej ze na tom

nemas podil..” zamrucel. ,, on si myslel, ze mi ublizujes, ze
Jsem pod pantoflem a ty se mnou manipulujes.” Usmal se.
. Jeho bratr ho jen branil. Taky bych to udelal, kdyby slo o ., branil bratra.. ty jsi taky vrcel,

@ tebe” pritulil se tak nedelej ze na tom nemas
podil." zamrucel. ,, on si myslel,
ze mi ublizujes, ze jsem pod
pantoflem a ty se mnou
manipulujes”” Usmal se. ,, Jeho

.Jo, pod pantoflem jsem ja," zabruéel a objal ho. bratr ho jen branil. Taky bych to
udelal, kdyby slo o tebe" pritulil
se

¢ Otakar Stani...
@ )

<

Q . presne ry muj pantoflacku”
,Jo, pod pantoflem jsem ja,'
zabrucel a objal ho.

™

- el g

‘ Usmival se. ,Vidél jsi Vicky?" optal se pak. ) . presne ry muj pantoflacku"
Usmival se. ,Vidél jsi Vicky?"
optal se pak.

@ Zavrtel hlavou. ,, ne ale rano rikala, ze prijde pozdeji®

7avrtel hlavoir  ne ale rann

Obrazek 18 Soukroma hra: grafické ¢lenéni.
Zdroj: https://www.messenger.com (soukroma
chatovaci skupina

=~§ .Dobfe,” vydechl. , Jen aby se ji taky néco nestalo.”

Obrazek 19 Soukromé hra: Messenger, prvni ukazka (Usek hry).
Zdroj: https://www.messenger.com (soukroméa chatovaci skupina)

Dvefte se otevrely a vi€ice si povzdechla. Ari ji
nevadil, ale presto si tak néjak prala trochu
‘,_ T ol o [ s @ e, el (s samot‘y'. P?sa_dila se. Albin bylvzvla'étm'. Poh¥boval
‘ nékoho vyzvednout.” se tak jisté, az.sk.oro nerozuméla ton.‘n'u, pro‘c se .
tak nepohybuje i venku. Vzala bandéz a stahla si
tricko, aby si zacala obvazovat hrudnik. Méla v
tom docela dost praxe, tak to nijak dlouho
netrvalo. ,Odletél," odvétila a udélala uzel. Triko
@ . Vyzvrdnout?koho a kde?" na sebe hodila znovu. Spustila nohy na zem a
podivala se na vlkodlaka vedle sebe. ,Nevim, co si
o tom viem myslet," pfiznala. Citila se z toho

mirné nervozné.
»Na paolicii. Jednoho... Polovikodlaka.”

@ dobre. 2 kam s nim pak? .o nikdo z nas" priznal Ari a u toho se
" ' L pousmal. ,Jsi jedna velkd zahada. Ale aspoii se

néco déje. Chtél bych prijit na to, co se stalo. Ale

ostatni ti pomGzou. M{Zou vypadat jak chcou, ale
“‘ Ke mé domd.” ignoranti to nejsou. Nebudes jim Ihostejna. A
zatim muzes klidné spat u mé. Mizeme treba
zajit sehnat néjaké obleceni primo pro tebe.
Myslim, Ze obchod by se ti libil. Je tam toho

@ ,dobre” spousta. Staci si jen vybrat" usmal se.

Obrazek 16 Soukroma hra: Messenger, druhd ukazka Obrézek 17 Soukromd hra: Discord., tieti
(4sek hry). Zdroj: https://www.messenger.com (soukroma ukazka (Gsek hry). Zdroj: https://discord.com/new
chatovaci skupina) (soukroma chatovaci skupina)
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Messenger

Hra probiha ve skupinové konverzaci platformy Facebook Messenger (zkracené
Messenger). Z levé strany je vlozen ilustrace v podobé profilového obrazku vlastnika
Facebookového/Messenger uctu. Nad jednotlivymi ptispévky je uvedeno jméno osoby.
Platforma vyuzivana Kk realizaci analyzovanych textl je vyuzivana primarné k udrzovani
kontaktu s blizkymi a znamymi osobami, pfipadné k navazovani novych kontakti a
sdruzovani se v komunitdch (spolecnych chatech), tedy okruhu osob se spole¢nymi
zajmy. Vyuzivani jejich prostort k realizaci hernich textl neni tedy hlavnim z4jmem, na

rozdil od vySe zminénych her.

Specifickych podob zde nabira pseudonymita a anonymita. Hra¢i mohou vyhledavat
hry a komunikovat s ostatnimi hra¢i pod pravym jménem, vznikaji ale i falesné, herni
profily, které hra¢i umoznuji vystupovat pod pseudonymni identitou. Dalsi moznosti
pseudonymity je v ramci chatu vyuzit funkci ,,Piezdivky®, ktera umoziuje upravu jména
osob ptitomnych v daném chatu. Moznost zmény ptezdivky je vyuzita v analyzovanych

chatech (Otakar). Druha osoba ma jméno zakryté, jelikoz obsahuje ptijmeni hrace.

Datum je piimo zobrazeno Vv chatu Vv pfipad€, Ze osoba odepise po del§im ¢asovém
useku (naptiklad dalsi den), nebo v ptipadé zapoceti konverzace. Je mozné jej zjistit i
najetim a kliknutim na konkrétni zpravu/pfispévek. Grafické ¢lenéni se 1isi i z hlediska
participanta konverzace (obrazek ¢. 15). Na obrazku ¢islo jedna jsou vS§echny texty fazeny
i barevné znaceny stejné, z hlediska Gcastnéné osoby je ale jeji vlastni piispévek zalomen
vpravo a barevné vyznacen modie. Na podobu a srozumitelnost textu miize mit vliv nejen
volba platformy, ale i psaciho nastroje. Vyrazna absence diakritickych znamének
Vv hernich textech Otakara miiZze napiiklad byt signalem, Ze autor posti psal z mobilniho

telefonu.

V ramci vybranych ukézek je d&j hernich textli posouvan primarné prostrednictvim
piimé ie¢i postav. Analyzované texty, tedy obé vybrané ukazky, maji charakter piepisu
mluveného dialogu. Ve vybranych hernich ukazkach se 1i§i slozeni ucastniki, v prvni
ukazce vystupuji postavy Victor a Alarick, ve druhé vystupuji postavy Claud a Terri.
Z hlediska grafického ¢lenéni nejsou jednotlivé postavy nijak specificky vyznaceny.
Hraci vzhledem k nevézanosti na tvorbu profilu postavy mohou postavy vymyslet a
rovnou ji zakomponovat do piib&hu. Vstup nové postavy mize byt spontanni, na zakladée

vzniklé situace ¢i nahlého napadu hrace. Néktefi hraci vsak preferuji ¢i vyzaduji vstup
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novych postav do piibéhu pouze po predeslé¢ konzultaci. Podobné¢ tomu je i piipade

novych hernich situaci, zapletek a novych her.

Ve vybéru ukazek neni zahrnut pferod od jedné hry k druhé. Z textu tedy neni jasné
patrna ¢asova ndvaznost ¢i provazanost ptibéhu vystupujicich postav. Jednotlivé ,,etapy*
mohou v ramci herniho prostoru pasobit netiplné prave z divodu, Ze neni v textu zietelné
vyjadien piechod mezi jednotlivymi etapami ptibéhu. Posun herniho déje muze byt stejné
jako vstup novych postav do ptibéhu konzultovan mimohern¢. Na roviné herni tak mize
text pusobit nesystematicky a chaoticky, hrac¢i si vSak jsou védomi vzdjemnych

souvislosti.

Discord

Hra nékolikrat prosla zménou platformy, konkrétné ze sesitu na SMS, dale na Skype,
posléze Messenger a nasledné Discord. Rozdil v grafickém ¢lenéni bude nastinén pouze
okrajoveé. Zplsob uvadéni herni prezdivky spolu s datem a Casem piispévku se
schematicky vice podoba hernim textim projekti. Stejné jako na Messengeru jméno
neodpovida konkrétni postavé, ale prezdivce hrace: Ju (na Messengeru Otakar) a Kami

(druha hracka).

Herni texty se napti¢ platformami li§i délkou a frekventovanosti uzivani feci
vypravéce. VIiv na proménu styld obou hracek muze mit né€kolik faktorti. Jednim z nich
muize byt samotnd zména platformy, kterd mlzZe byt pro ob& hracky privétivejSim
prostfedim pro tvorbu textll. Dal§im faktorem muiZe byt casovy odstup mezi jednotlivymi
hernimi texty. Herni texty na platformé Discord vy¢leituj od prispévki psanych
prostfednictvim Messengeru vice jak rok. Dalsi faktory tak mohou vychazet z promény
stylu v prib&hu hrani, z participace v jinych hrach, ale i vn&jsimi vlivy. Na vybrané

analyzované hte je patrna dynamika vyvoje fikéniho svéta i autorského stylu.

4.5 Shrnuti

Z hlediska grafického ¢lenéni je u vSech projektu ziejmé, ze volba platformy
zohlediuje povahu hry a hernich textd. Jasn¢ znaceno je jméno, datum i ¢as, ktery udava
posloupnost textu a profilovy obrazek, ktery je spolu se jménem identifikatorem postavy.
Zietelné je 1 oddélovani jednotlivych posti. Naopak u samostatné hry je patrné, ze herni

komunikace probihd na platformé s primarn¢ jinym tGcelem.
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Proména znaceni jednotlivych typu Feci je taky specifickym rysem TRPG. Kromé
uvozovek tak napfi¢ analyzovanymi hernimi texty byva pouzivan styl znaceni ptimé feci
mimo diakritickd znaménka, myslenky do lomitek a Cinnost postavy mezi hvézdicky.
Dodrzovani s nimi spojenych pravidel (uvozovaci znaménka nenahrazuji tec¢ku, za
kazdym typem feci piSeme veliké pismeno, ...) pak byva volbou hrace. Na ptesné
dodrzovani pravidel uvozovani tak v analyzovanych textech (az na Zlatonku.eu) neni

kladen duraz.

Razeni vypovédi a volba komunika¢nich forem napii¢ texty myva Gasto
dynamizujici raz usilujici o pfesné vystihnuti rozpolozeni postavy ¢i atmosféry prostiedi.
V nékterych piipadech se jednd o reakci na situaci (texty postavy Naomi Graham a
vypravéc z RPG zkousky v kap. 4.3, text Arysse v kap. 4.1.2.). V nékterych textech vsak
je zavadgjici, zda se jedna o snahu vykreslit atmosféry a rozpolozeni postavy, nebo o styl
autora (herni texty Chaose Moona v kap. 4.1.1.). Podobné tomu je i volby expresivnich

vyrazi.

Nejcastéjsimi nedostatky byva jiz zminéné uvozovani textu, ktera neodpovida norme,
ale vychazi spise z preferenci hrace. Dalsi frekventovanou oblasti chybovani je syntax,
coz se projevuje zejména v interpunkci, napti¢ hernimi texty se vyskytuji i nemotivované
odchylky (anakolut, kontaminace, ...). Casty je vyskyt i motivovanych odchylek, které
podporuji expresivitu textu (reliéfizace, vsuvka), ptipadné umoznuji prolinani roviny

herni a mimoherni (vsuvka).
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5 Zaver

Bakalafska prace se zaméfila na textové hry na hrdiny s cilem seznamit ¢tenare
s fenoménem kombinujicim prvky hry a dramatu, a poukazat tak na mozny vyvoj
literarnich textd. TRPG se na Ceské scéné vyskytuji piiblizné dvacet let, ale vefejné
dostupné prace pojednévajici o textovych hrach na hrdiny je tézké i dosud. Soucasné
mize text bakalarské prace pripadné slouzit i jako zdroj inspirace Kk podrobnéjsim

analyzam jednotlivych sfér textovych her na hrdiny.

Prvni kapitola teoretické ¢asti se zaméfila na herni zatazeni TRPG z hlediska SirSiho
spektra. Byl tedy pftiblizen charakter her obecné, konkrétné s oporou v Klasifikaci R.
Cailloise, jez pracuje s kategorii mimetickych her, ktera vystihuje pravou podstatu dale
probiranych RPG her. Jednim ze zpisobt, jak poukazat na specifikum TRPG, byla
zvolena periodizace vyvoje vybranych typti RPG, mezi které pattily i TRPG. Spolu s nimi
byly dale shrnuty i table-top RPG, pocita¢ové hry (MUD a MMORPG) a larp.

Ve druhé a tieti kapitole se pozornost soustfedila na povahu hernich texti a hlavnich
faktort, které se podili na utvareni jejich finalni podoby. Od z&kladni terminologie
souvisejici s vypravénim a piibéhem se prace zaméfila na teorii fikénich svéti, ve které
je shledévan potencial zjednoduseni porozuméni charakteru fikénich svétt textovych her
na hrdiny. Sami hraci totiz nezfidka k postavam pfistupuji jako k autonomnim, proto
teorie fikénich svéti byla pro autorku bakalarské prace a hracku TRPG v jedné osobé
cennym zdrojem informaci. Z doposud ziskanych informaci byla specifikovana i
proména literarni komunikace, kterd poukazuje na nutnost rozliSeni roviny aktudlniho
svéta a rovinu textu, kterd se dale déli na rovinu herni a mimoherni, kterou je mozné dale
délit na rovinu mimoherni komunika¢ni a rovinu mimoherni informaé¢ni. Jednotlivé
roviny mezi sebou vzajemn¢ pusobi, zaroven je vSak nutné je udrzovat ve vydélenych
mezich a vziajemné rovnovaze. TRPG se totiz jako jakykoliv jiny druh zdbavy mohou

snadno proménit v nesystematicky chaos, ktery muze vést k rozpadu celé hry.

Z hlediska stylistiky byla vénovana pozornost hlavn¢ stylotvornym faktortiim, zejména
vlivlim participace vice autort, tedy jak se na hernich textech podepisuje pojeti psani jako
kolektivni z&bavy. Pozornost je tedy zaméfena napiiklad na zpusoby usmérfiovani
zabavné slozky RPG her, aby méla jista pravidla a fad. Teoretickd Cast tak vytvoftila

zazemi pro naslednou ¢ast praktickou, tedy analyzu her.
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Hlavni naplni praktické ¢asti byla analyza vybranych hernich textid, které byly
potizeny ze tii projekti a jedné samostatne hry. V pribéhu analyzy se autorka bakalaiské
prace kromé svych védomosti opirala o publikaci Marie Cechové: Cestina — fe¢ a jazyk
(1996). Herni texty byly vzdy vybrany dle jednoho, pfipadné vice vyraznych ryst a
nasledné analyzovany dle piedpfipraveného schématu. Do prvni podkapitoly praktické
Casti byly vybrény herni texty z TRPG Famyok. Pfi vybéru se autorka soustiedila
primarné na hracsky styl. Konkrétné¢ byly vybrany texty osoby hrajici dva roky
s poruchami spravného cteni a psani (Chaos) a text slovenského hrace piSiciho Cesky
(Tribute). Druha podkapitola praktické ¢asti se zaméfila na analyzu interakce nékolika
postav a vlivu osudu béhem probihajici herni udalosti. Ve tieti podkapitole byla blizsi
analyza vénovana jednomu ze zplsobil predbézné regulace textu, tedy RPG zkousky.
Vsechny doposud zminéné herni texty byly pofizeny z projekti. Podobnosti mezi
jednotlivymi hernimi posty byly pozorovatelné hlavné z hlediska grafického ¢lenéni a
zptisobti pouzivani jednotlivych typa fe¢i. Cetné bylo napfi¢ projekty ¢asté chybovani
z nedbalosti. Ne ve vSech piipadech je mozné se stoprocentni jistotou usuzovat zdroj
chyby (pfepsani se, nevédomost). Spise nez na vyhleddvani podobného typu chyb, se

prace zameétila hlavné na nedostatky ztézujici recepci a porozuméni hernim textim.

Poslednimi analyzovanymi texty byly herni piispévky z dlouhodobé probihajici
soukromé hry dvou hracek Ju a Kami. Vysledné pojeti analyzy poukazuje hlavné na
specificnost samostatnych her. V ramci bakalatské prace je obsazen pouze jeden text toho
typu, jelikoZz k hlub$i analyze hernich textii uzsiho okruhu postav by bylo idedlni se

zamgfit pouze na jednu ¢i dvé soukromé hry z dlouhodobéjsiho hlediska.

Analyza poukazala na vyrazny vliv interaktivniho charakteru TRPG. Z hlediska
funkéni stylistiky jsou zasadnimi faktory, které ptisobi na vyslednou podobu herniho
textu: platforma, ucast vice autorti (hracu) a jejich hlavni motivace k hrani TRPG. Volba
platformy se odrazi v ptehlednosti a mife usnadnéni orientace v textu. V hernich chatech
Famyoku muZe byt napiiklad orientace znesnadnéna absenci moZznosti ¢lenit text na
odstavce Spoluhra¢ reagujici na dlouhy text tak miize snadno piehlédnout ¢i zapomenout
podstatnou informaci. Dulezité je i jasné znaceni posloupnosti textu. Vyznamnym
prvkem je funkce automatické opravy chyb v textu, ktera mize hra¢i napomahat
V nasledné korektuie Zdrojem chyb a nedostatkli v textu miize byt i zvoleny psaci néstroj.
Autokorekce na mobilnich telefonech miize zamyslené slovo automaticky pfepsat na

slovo podobné. Na mobilnim telefonu mohou vznikat také texty bez diakritiky, na
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pocitacich se hrac¢ pii korektufe vlastniho textu miize zase az piili§ spoléhat na oznaceni

chyb, aniz by se nad nimi nasledné zamyslel atp.

V analyzovanych textech byl Castym jevem vyskyt nespravné zapsanych slov, u
kterych nebylo mozné jednoznacné urcit, zda se jedna o piekliknuti, nebo o neznalost
spravného zapisu slova. Hlavnim nedostatkem hernich texti tak patrné je absence
kontroly textu pied zvefejnénim. Nehledé na platformu ¢i zvoleny nastroj je z text

zietelna potieba zpétné kontroly textu samotnym hracem.

Vliv charakteru hry a zdbavy TRPG je z analyzy znatelny v ukazkach hernich texta,
ve kterych je sledovana interakce vice postav, piipadné postav a osudu (Mois Gris,
Zlatonka.eu) i v samotném stylu psani hracd. Silnym prvkem poukazujicim na hru je
herni vypravee, ktery zamotava s osudy jednotlivych postav, vytvaii tak necekané
zapletky a vybizi herni postavy k tomu, aby se s nimi vypotadaly. V hernich textech Bajie
(hra¢ Chaos) je zase patrny prvek hry v jejim zaméru navstévy trzniho eventu — snaha

sehnat pfedmét, ktery mlize ve hie dale pouzivat.

Z hlediska funk¢ni stylistiky se v analyzach odrazi jako hlavni funkce esteticka, Kterd
je doprovézena funkci zdbavni. Herni texty jsou zalozeny na vypravéni, tlumoceni
pribéht herniho svéta, konkrétn¢ jednotlivych hernich postav. Svét je na roviné herni
roving popisovan piimo z hlediska postav, ptipadné¢ z hlediska osudu. Kazdy pohled vSak
tvofi jinou perspektivu, jelikoZ popisy svéta jsou zavislé i na subjektivnim vniméni
fikéniho svéta postavou. Prvky umélecké literatury jsou pozorovatelné i na formé.
Zajimavé je porovnani epickych text zher Mois Gris, Famyok, shernimi texty

Zlatonky,eu, které se podobaji textiim dramatickym.

Hlavni otazkou sméfovanou na analyzované texty zistava, do jaké miry se herni texty
podili na kultivaci projevu. K nezkreslené odpovédi by byla tfeba hlubsi analyza,
v kazdém ptipadé je vSak v analyzovanych textech znatelny vliv vlastnich postoji ¢i
bariér (Cahos Moon). Vliv na vyvoj komunika¢nich kompetenci a kultivaci psaného
projevu je individudlni. Obecnym vlivem pozorovatelnym v uvedenych textech je
charakrakter TRPG jako volnocCasové aktivity, kterd ma slouzit spiSe jako zpusob
odpocinku a moznost ,,popustit uzdu fantasii“. Uvolnény, zdbavny charakter tak miize

narusovat celkovou kvalitu textu a snizovat kultivovanost projevu.

Dilezité jsou 1 faktory, které byly nastinény v €asti teoretické, v praktické casti vSak

nebyly identifikovany. Jednim z vyraznych vlivii je i mimoherni rovina, tedy vztahy mezi
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hré¢i, atmosféra komunity, zptisob dohliZeni na udrzovani tenké hranice mezi zdbavou a

neorganizovanou aktivitou, kterd vede k rozpadu hry.

Bakalaiska prace neusiluje o piesné a pevné vymezeni terminologie, jejim ucelem je
ptiblizit specificky typ textu, ktery je doposud neprobadén, a proto by pradce mohla
ptipadné oslovit hlavné studenty ¢eského jazyka, ptipadné mize vzbudit zajem u téch,

ktefi se dosud s TRPG neseznamili.
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