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Abstrakt

Tato prace se vénuje zkoumani vztahu identit hrace a herni postavy ve virtudlnim svété
pocitacovych her, které jsou charakteristick¢ poskytovanim hraci Siroké palety moznosti
chovani a vyjadfovani se. Pta se, zdali a jak skutecné vlastnosti hrace ovliviiuji jeho chovani
v takovych hréch.

Teoretické zakotveni prace seznamuje s nékolika pojetimi identit v pocitacovych
hrach, predstavuje moznosti vnimani moralky ve virtudlnim prostfedi herniho svéta a shrnuje
vysledky relevantnich vyzkumi zabyvajicich se interakci her a hraci se zaméfenim na
moralni rozhodovéani. Vyzkumna ¢ast je zaloZena na rozhovorech s deseti respondenty.
Ziskana data byla zpracovana pomoci Interpretativni fenomenologické analyzy, kterad se
obecné zamétuje na osobni pojeti skutecnosti jednotlivea.

Vysledky vyzkumu, zalozené na deklaracich respondentt, piinadsi mozné vysvétleni
motivaci a pfistupt ke specifickému chovani v zejména piib&hovych pocitacovych hrach pro

jednoho hrace.
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Abstract

This work explores the relationship between a player and game character identity in
the virtual world of video games, which are characterized by providing a wide variety of
behaviors and expressions to a player. It aims to find out whether and how the real traits of
a player affect his behavior in such games.

The theoretical background of the work introduces several concepts of identities in
video games, presents the possibilities of perception of morality in the virtual environment

of the game world and summarizes the results of relevant research dealing with the



interaction of games and players with a focus on moral decision making. The research part
is based on interviews with ten respondents. The obtained data were processed using the
Interpretative Phenomenological Analysis, which generally focuses on the personal concept
of individuals.

The results of the research, based on respondents' declarations, provide a possible
explanation of motivations and approaches to specific behavior in particular single player

computer games.
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1. Uvod

Pocitacové hry jako zajem akademického studia jsou pomérné mladou zalezitosti.
Pfinejmensim stejné mladou jako pocitacové hry samotné. Pokud bychom za jejich pocatek
povazovali prvni podobu ve form¢ hernich automatt v barech, jak to stru¢né¢ uvadi Jamie
Madigan ve své knize o psychologii poc¢itacovych her (Madigan, 2016), mizeme zrod tohoto
zajmu Casovat do 60. let minulého stoleti. Ucenecky z4jem se ovSem na tento novy druh
zdbavy dival zamraCenym okem, pfinejmenSim takovy patfil mezi ty nejviditelnéjsi.
Ptikladem mutZze byt Roger Ebert, americky filmovy kritik, novindf a scénarista, jenz je
drzitelem Pulitzerovy ceny za kritiku, ktery se pii diskuzi o pocitacovych hrach jako uméni
stavél zasadné proti. Svlj postoj pozd€ji zmirnil s chvalyhodnym sebekritickym
odiivodnénim, ze nemlze posoudit film, ktery nevid€l a stejného pravidla se mél drzet
1 u pocitacovych her (Ebert, 2010)

O specifické pozici her ve spole¢nosti piSe Helena Bendova ve své knize Uméni
pocitacovych her, kde zminuje: ,,(...) obecné nizky kulturni status her sahajici mnoho stoleti
do minulosti, (...) siln¢ zakofen¢nou tradici pohliZet na hry jako na néco zbyte¢ného, ne-li
Skodlivého* (Bendova, 2016, s. 47). Dale uvadi, ze pocitatové hry jsou cilem kritiky i za
svou schopnost pfipoutat k sob& hrace na velmi dlouhou dobu, hodiny az dny. V 18. stoleti
se tak pohlizelo na kompulzivni ¢teni romanti. Pocitacové hry se tak stavaji 1 objektem
paniky z médii, pfi které je novost a kulturni nezab&hlost divodem obecného odmitani. Tato
teorie se shoduje is tvrzenim Jima Munroe, ktery pocitaovym hram pfipisuje atribut
nového média, jenz pravé mnoho kritikii povazuje za znepokojujici (Research OMICS
Group, 2016).

Nicméné od doby, kdy se hry staly ptistupné pro stolni pocitace, herni platformy nebo
mobilni zafizeni, poc¢itatové hry proSly rychlym a enormnim vyvojem, ktery mezi nimi
vytvofil nesmirnou raznorodost. Pocitacové hry existuji jak v podobé jednoduchych
arkddovych s minimalnim ¢i Zddnym diirazem na vizualni rozhrani ¢i ptibéh (obrazek ¢.1),
tak napiiklad 1 extrémné slozitych virtudlnich systéml s profesiondlnim dabingem
irealistickymi animacemi, kdy je pifibéh ainterakce s virtudlnim prostfedim jejich
nejdulezitéjSimi vlastnostmi (obrazek ¢.2). Zobecnéni pocitacovych her pod jedno vSeplatné
prohldseni o jejich umeélecké hodnoté, komplexnosti, potencidlu rozvijeni imaginace,
informativni schopnosti ¢i §patného vlivu na vyvoj a jednédni hrace je stejn€ nespravné, jako

by bylo zobecnéni veskerého psaného textu jako umélecka literatura.



Obr. ¢. 1: Stick Fight: The Game (2017) Obr. ¢. 2: The Witcher 3: The Wild Hunt

Tato studie se oviem zaméfuje na hrani tzv. singleplayerovych' her, kde hra¢ hraje sam
za virtualni postavu, skrze niz interaguje s virtudlnim svétem. Dne$ni praxe herniho designu
se Casto soustiedi na pfedstavovani herniho vypravéni, které bere moralni otdzky jako jeden
z hlavnich motivii hra¢ovy interakce v prostfedi herniho piibéhu (Bowman et al., 2012).
Jedna z hlavnich distinkci takovych her je Siroka moznost voleb a rozhodnuti at’ uz formou
dialogu mezi hernimi postavami, nebo formou jiné ¢innosti v hernim svété. Za vznikem
tohoto vyzkumu stéla otdzka, pro€ n¢kteti hraci hraji ve smyslu dobra a zla za kladné postavy
ajini za zaporné. Tato prace si bere za kol zkoumat vztahy a potencidlni rozdily
a podobnosti identity hrace a herni postavy, kterou ve hie ovlada, pficemz se hodla zaméftit
na samotnou hra¢skou deklaraci svého ptistupu a odiivodnéni svého jednani v pocitacovych

hrach.

2. Teoretické zakotveni prace

2.1 Hra, videohra, pocitacova hra

V této praci bude pfistup k t€mto pojmim totozny s ptistupem v knize Pocitacové hry
jako uméni od Bendové, kde explicitné uvadi, ze pojmy videohra a pocitacova hra pouziva
jako synonyma. A¢koliv zminuje i specifi¢nost téchto pojmu, totiz zZe videohry se vztahuji

na hry uréené pro herni konzole a pocitacové hry pro domaci pocitace, herni vyvojati velmi

1 Singleplayeroa hra je oznaceni hry pro jednoho hrace. Dale bude pouzivana zkratka SP (Single-

Player).
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Casto tvofti hry, které 1ze hrat jak na herni konzoli, tak na domécim pocitaci. Jako diivod, proc¢
sama preferuje pouziti pojmu pocitacova hra, udava skutecnost, ze jeji vlastni zkuSenost
s poc¢itacovymi hrami pochézi naprostou vétSinou z hrani na pocitaci a k tomu uvadi i Cisla
ze statistiky Ipsos Media CT, ze v Ceské republice ,,na konzolich hraje 16 % Cechi, oproti
tomu na pocitaci 49 %" (Bendova, 2016, s. 15). Ackoliv se v této praci velmi Casto slovo
hra a jeho ptibuzné tvary nachazi hned vedle slov pocitacova ¢i virtualni, neni tomu tak
vzdy. Nehled¢ na to bude ale v konotaci s pocitacem, virtudlnosti vzdy chapano, pokud

nebude explicitné a konkrétné uvedeno jinak.

2.2 Hrac

Neni snad slova, které by se v této praci opakovalo vicekrat, nezli slovo hrac. Z toho
davodu, a také z diivodu jeho mnohoznacnosti, se zda nutné popsat, pod jakym vyznamem
zde bude vyuzivano, poc¢inaje uvedenim vyznami, které mu v této praci primarné nepiislusi.
Hrac zde neni nékdo, pro koho je hrani nutné jeho hlavni ¢asovou naplni ¢i zdroj jeho obZivy.
Pokud se v této studii mluvi o hrac¢i, nemusi zpravidla jit o zkuSenou osobu v oblasti hrani,
nema evokovat predstavu ¢loveka, pro kterého je hrani hlavni ¢i velkou zalibou. Hra¢em se
prosté a jednoduSe rozumi osoba, kterd hraje hru. Muze to byt poprvé, po sté, po sto osmé,
z divodu odreagovani, z diivodu ¢isté ndhody, situace; diivod, pravidelnost ¢i nepravidelnost
nejsou podstatné. Jako chodci se obecné oznacuji osoby, které chodi po chodniku, a to bez
ohledu na to, jakého jsou pohlavi, véku, socioekonomické a politické ptislusnosti. Spolecny
je pro né p&si vyskyt na urcitém misté. Divakem je v ur€itou chvili kazdy, kdo se nachazi
naproti pddiu, kde probiha vystoupeni, at’ uz divadelni, hudebni, ptednaskové ¢i jakékoliv
jiné. Pojem hrace je zde tedy oprostén od vlastnosti, kterymi by se dal generalizovat. Ziistava

mu jen jedna spolecna vlastnost s ostatnimi hraci a ta jest, ze je aktérem v ¢innosti hrani hry.

2.3 RPG

Prostfedim tohoto vyzkumu budou prave takové pocitacové hry, které se oznacuji jako
RPG (Role Playing Game). Jako stru¢né vysvétleni tohoto typu her pouzijeme cesky pieklad
definice od Margaret Rouse z bakalaiské prace Petra Slavika: ,,Hra, v niz se hra¢ ujima role
postavy, obvykle ve fantasy nebo sci-fi prostiedi, kterd je schopna interakce uvnitf

virtudlniho svéta“ (Slavik, 2013, s. 4). Slavik potvrzuje jednoduchost definice, jelikoz tento
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herni zanr prochazi ¢astymi zménami a je kombinovan s jinymi hernimi Zanry.

Jak uz bylo zminéno vyse, tento vyzkum se bude soustiedit na singleplayerovy typ
RPG, to jest hry, kterd je primarné uréena pro jednoho hrace a jejimz dulezitym prvkem je
piibéhova linka, otevieny virtualni svét — svét, ve kterém se mize hra¢ s postavou pohybovat
libovolné se zavislosti na piirozenych hernich pravidlech? — a skrze kterou je schopen ¢init

rozhodnuti, jezZ maji ve virtudlnim svété disledky.

2.4 Herni postava

Slavik ve své bakalarské praci charakterizuje i pojem herni postavy. Konkrétné uvadi
dva typy, které¢ se v RPG objevuji. Prvni popisuje jako pomyslnou extenzi hracova téla.
Vzhled této postavy je vétSinou bohaté modifikovatelny hracem (a zpravidla byva soucasti
vytvareni postavy na zacatku hry). Historie o takové postavé je ale zpravidla minimalni ¢i
uplné chybi a jeji identita je urCovana €isté hra€ovym pocindnim v hernim prostiedi.

Postava druhého typu je hernimi vyvojafi mnohem vice zpracovana. Ma ptipsané
urcité vlastnosti, vzorce chovani, vyjadfovani, castokrat ma dany vzhled a je namluvena
profesionalnim dabingem. Slavik tento typ pfirovndva k literdrnimu ¢i filmovému
protagonistovi.

Zaroven dale uvadi rozdéleni identit navrzené americkym profesorem Gee, pro kterého
je psychologie pocitatovych her jednou z hlavnich oblasti jeho védeckého zajmu. Jde
o identitu virtudlni — identita ptedstavujici herni postavu ve virtualnim svété pocitacové hry,
skutecnou — nélezici hraci ovladajiciho postavu ve hte, a projektivni — jakysi myslenkovy
konstrukt, ptedstavujici kombinaci identity virtudlni a skutecné, kterd udrzuje reflexivni
vztah hrace a postavy (Slavik, 2013).

Tento vyzkumny projekt bude s Geeovym rozdélenim tzce pracovat, jelikoz rozdily
mezi témito tfemi typy identit povazuje za jeden z klicovych faktord potiebnych k pochopeni

motivl k chovani hrace ve hie (Gee, 2003, s. 53-58).

2.4.1 Virtualni identita

Hrac jako postava — kurziva zde davé diiraz na herni postavu.

2 Tim se chape naptiklad drzeni se naprogramovanych fyzikalnich ¢i interakénich zakont, které utvareji

herni mechaniku.
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Virtualni identita hrace je tizce zaméfena na herni virtudlni postavu, kterou ve hie
ovlada a k niz patii vlastnosti pfedem urcené hernimi vyvojafi, stejné tak jako ty vlastnosti,
které herni postavé dava hra¢ béhem hrani. V této identité je nejvyznamnéjsi virtualni herni
postava ve virtudlnim svété. Virtualni identita herni postavy mlize mit razné limity, kter¢ ji
herni vyvojati nastavili. Pfi popisu této identity se Gee zaméfuje na technické charakteristiky
herni postavy. Pro upfesnéni uvadi ptiklad ze hry Arcanum, kde herni postava, kterou coby
hra¢ ovladal, chtéla presvédc¢it méestskou radu, aby zafinancovala postaveni paméatniku
méstskému starostovi. V piipad¢ jeho herni postavy a v souvislosti s hernimi pravidly
a mechanikami toho byla schopna, nebot’ rasa herni postavy (kterou si Gee vybral pied
zacatkem hry), méla vrozené dispozice k vysoké inteligenci a schopnosti piesvédCovani
a Gee tyto vlastnosti jest¢ zdokonaloval pfidélovanim dovednostnich bodii své herni
postavé. Tyto vlastnosti stejn€ jako samotny Uspéch hra€ovy herni postavy u méstské rady

jsou soucasti hracovy virtualni postavy.

2.4.2 Skutecna identita

Hrac jako postava — kurziva zde dava diiraz na identitu hrace, ktery v readlném cCase
hraje hru za postavu.

Nevirtudlni identita osoby hrajici pocitaovou hru. Jde tedy o soubor vlastnosti,
kterymi by se mohl jedinec popsat, kdyby byl dotdzan, kym je, jaké jsou jeho hodnoty. Gee
zminuje fakt, Ze 1 v naSem redlném zivoté disponujeme vicero nevirtudlnimi identitami.
Neékdo by se tak mohl popsat jako student humanitnich véd, Evropan, syn, bratr, ¢tenaf,
pracovnik marketingového tymu, ¢len skupiny skvélych pratel, hudebni nadSenec
a muzikant, vaSnivy debatér atp. Tyto identity se stavaji relevantnimi az situacemi, které jim
davaji moznost se projevit. Mnohym se pii ¢teni Geeovy deskripce specifik tohoto typu
identity vybavi teorie socidlnich roli, o které piSe naptiklad Berger. Abstrakci a socialnim
ucenim od raného véku zjistujeme, ze abychom byli schopni ve spole¢nosti fungovat, je od
nas v urcitych situacich vyzadovan specificky zpusob chovani. Spole¢nost vytvaii pro role
scénare, které poskytuji navody k chovani v ur€itych situacich. Podminkou k takovymto
situacim je ve vetsing piipadl socialni interakce. U ¢loveka se riizné role aktivuji v riznych
socialnich interakci, jinak se chova v pracovnim prostiedi a jinak mezi prateli. Konflikt roli
muze nastat pii pomichéni téchto prostiedi, naptiklad kdyZ osoby v jeho pracovnim prostiedi

tvofi jeho ptatelé (Berger, 2017). Vstupuje do her skute¢na identita ¢loveka, ktery hry hraje?
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Jestli ano, jak a pro¢? Tyto otazky si klade Gee a jsou zaroven stéZejnimi otdzkami tohoto

vyzkumu.

2.4.3 Projektivni identita

Hra¢ jako postava — kurziva zde dava diraz na vztah a interakci mezi skute¢nou
osobou a virtuadlnim charakterem.

Gee zde zminuje dva smysly, ve kterych mtze byt projektivni identita chapana.

1. Jako projekce hracovych hodnot a ptani do virtualni postavy.

2. Virtualni herni postava jako projekt hrace v procesu hrani, v némz postavu modeluje
v zavislosti na ¢ase a vynaloZzenému Usili k vytvotreni postavy, za kterou si hra¢ ve hte pieje
hrat.

V této souvislosti je nasnad¢ zminit i pozdéjsi Geeovu poznamku o hracich, ktefi
vyuzivaji moznosti nahrani diivéjsi ulozené hry — vratit se ve hite v ¢ase zpatky — kdyz nejsou
spokojeni s rozhodnutim nebo vykonem své herni postavy. Nékteti hraci tedy nemaji potize
se zabijenim civilistl ve virtualnim prostiedi hry, jini se to dé€lat zdréhaji, jelikoz citi, Ze by
to jejich herni postava — projektivni identita — preci neud¢lala. Je otazkou, do jaké miry —
a jestli viibec — lze chépat tyto herni ptistupy v chovani jako projekci hra¢ovych hodnot do
virtudlniho charakteru herni postavy a vedle toho jako hractv projekt herni postavy, ktery se
rozhodl ve hie vytvofit. Neni zde nutnost podminéné platnosti jednoho ¢i druhého, totiz bud’
jde o projekci, nebo projekt. Tyto dva smysly v projektivni identité se mizou navzajem
ovlivitovat a spolusouviset. Stejné tak ale mohou fungovat nezavisle na sob¢, pokud se na
n¢ tak rozhodneme nahliZet.

Single-Playerové RPG poskytuji hra¢im urcitou svobodu pfi vytvateni virtudlni herni
postavy v pribéhu hrani. Ve své projektivni identit€ mi jde o to, jakym ,,élovékem® chci, aby
ma herni postava byla, jaka historie se k ni bude vazat ke konci hry. Specifictéji uvadi, ze
hré¢ chce, aby tato postava odrazZela jeho hodnoty, a Ze dobré RPG hrace nuti o nich kriticky
pfemyslet. Tento vyrok tzce souvisi s vyzkumnou otazkou této prace, kterd se pta po
vztazich mezi hodnotami hra¢e a jeho herni postavy, totiz jestli své hodnoty promita do
virtudlniho svéta. O Geeové rozdéleni identit se zminiuje 1 Waggoner, ktery projektivni
identitu popisuje jednoduse jako pomezi mezi skutecnou identitou a virtudlni identitou
hréce. V této interpretaci ji tak i pfirovnava k limindlnimu prostfedi, totiz k mezi-stadiu

prechodu, v némz se ¢loveék ocitd v nezndmém prostiedi a je nejzranitelnéjsi ke zménam.
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Zranitelnost v tomto pifipadé nemusi nést negativni konotace, nebot' vyjadiuje spise
otevienost k né€emu novému. Hraci se tak v jeho projektivni identité¢ objevuji ptilezitosti
projekce takovych jeho vlastnosti, které chce, aby jeho herni postava méla (Waggoner,
2009).

Pro lepsi pochopeni projektivni identity a piedstavu, jak se li§i od virtualni identity
a realné identity hra¢e vezmeéme v potaz fakt, ze kazda z téchto tii identit miize ve virtualnim
sveté urcitym zpusobem neuspét (€1 naopak uspét). Ve hie napiiklad mize nastat situace,
kdy herni postava neni schopna v boji porazit protivnika z rtiznych divodi, které shrneme
do prohlaseni, ze neni dostate¢né silnd, dovedna. Jde tedy o urCité omezeni virtudlni identity,
se kterym se musi hra¢ smifit, pokud chce za postavu ve hie dal hrat. Ve své skutecné identite
muze hrac Spatn€ pouzivat ovladani herni postavy, jinymi — konkrétnimi — slovy nestiskne
specifické klavesy nebo tlacitka dostate¢né rychle ¢i ve $patné kombinaci, coz mlze vyustit
v porazeni jeho herni postavy protivnikem, kterého méla herni postava — hrac ve své virtualni
identité — vysoky potencial porazit. Projektivni identita jakozto hractv projekt herni postavy
muze také selhat, pokud ve své skutecné identité rozhodne o takovém zachovani jeho herni
postavy, jaké je vrozporu s osobnosti, kterou hrd¢ herni postavé pfipsal. Hrd¢ miize
kuptikladu ledabyle pteskocit popis tkolu, neptfecte si k nému relevantni informace a pii
jeho feseni udéla zbyte¢nou chybu, volbu, ktera mize vést k jeho nedokonceni ¢i vysledku,

ktery se hraci nezamlouva.

2.4.4 DalSi pojeti herni identity

Jistou podobnost s Geeovym konceptem rozdéleni identit, a zejména s identitou
projektivni, lze nalézt v narativni psychologii, konkrétné v pojmu narativni identita od
Ricoeura. V tomto pojeti identity je zvyraziiovana podstatnost narativity coby néstroje pro
vysvétleni ¢i popsani vlastni osobnosti (Ricoeur, 2008). Termin dale rozvadi Kratochvilova
jako proces, ve kterém clovek svou identitu utvaii skrze vypravéni pfibéhu o ném samém.
Skrze vypravéni dochézi tak k vypravécove interpretaci jeho hodnot, jak je sdm vnima a jak
si pteje, aby byl druhymi vniman. Pfi vypravéni se o nezanedbatelnou roli hlasi 1 posluchac,
Kratochvilova tak piSe o skuteCnosti, ze proces vypravéni vyzaduje jak vypravéce, tak
néjaky druh publika (i imaginarni), a ze je jako takové ovliviiovano jak situacemi, tak i
socialnimi skupinami, ve kterych se vypravé¢ nachazi (Kratochvilova, 2006). Pokud

bychom chtéli hovoftit o paralele mezi projektivni identitou a narativni identitou, je stale
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dualezité vzit v potaz, ze jedna z nich se tyka imagindrni osoby a ta druhd skute¢né. Presto je
ale ta imaginarni alesponl z Casti utvarena osobou skutecnou. Objevuje se tak moznost
zajimavého pojeti piistupu k projektivni identité, a at’ uz ze dvou Geeem uvedenych smysli
pievazuje projekce hraCovych hodnot, ¢i projekt hrace ve vytvaieni postavy, podili se hrac
na vypravéni piibéhu postavy, za kterou hraje. Jak a jestli k tomu dochdzi, je jedna z otazek,
kterou si tento vyzkum klade.

Nezavisle na Geeove rozdé€leni identit pojednava o projekcei hracovych hodnot do herni
postavy ve své diplomové praci 1 Kofinek, kdy v ramci zakotvené teorie svého vyzkumu
charakterizuje herni osobnost jako ,,souhrn[em] moralnich hodnot, zasad a preferenci (herni
presveédcenti), zkusSenosti a zvyklosti z pfedchozich her (herni biografie)* (Kotinek, 2013,
s. 74). Podle Kofinka nejsou tyto vlastnosti herni osobnosti jednorazové a mezi jednotlivymi
hernimi tituly neprochazeji velkymi zménami, dokonce se mezi nimi prenaseji. Herni
osobnost se tak uzce vztahuje k osobnosti hrace. Hra¢ se ve vétsing€ piipadi se svou herni
postavou identifikuje, predpoklada se tedy, ze do ni bude promitat i hodnoty své skute¢né
identity, pouzijeme-li Geeliv model. V tomto ptipadé bychom hovofili o projektivni identité
ve smyslu projekce, hra¢ se ve virtualnim svété pocitacové hry rozhoduje tak, jak by se
rozhodl ve svété skuteCném. Zaroven Kotinek zminuje ¢ast hract, ktefi preferuji identitu —
osobnost — své herni postavy rozdilnou od své vlastni. Vytvareji si tak naprosto fiktivni herni
identitu, kterd by odpovidala projektivni identité ve smyslu projektu. Zde nicméné stoji za
pfipomenuti, Ze v Geeové modelu projektivni identity mohou smysly ,.projekce “ a ,, projekt
koexistovat, to znamena, Ze herni postava miZe byt hraCovym projektem a zaroven projekci
jeho skutecnych hodnot a nazort. Z Kotinkova vyzkumu dale vyplyva, ze hraci, kteti se
s postavou identifikuji, vétSinou nedokazi hrat dlouhodobéji za postavu, jejiz chovani
neodpovida jejich skutené identité, protoZze vZziti do herni postavy se v takovém piipadé
oslabuje a prozitek ze hry se sniZuje.

Dalsi ndhled na herni identitu pfichazi od Hellera, konkrétné z jeho magisterské prace,
kterou navazuje na Kotinkiv vyzkum a o které bude Siteji pojednano v pozdé&jsi Casti textu.
Heller hovofi o pfejimani herni identity hra¢em, pfi¢emz herni identita se miZze liSit od jeho
skutecné. Mezi faktory, které mohou ovliviiovat miru podobnosti ¢i odliSnosti skutecné
a herni identity (projektivni identity, pouzijeme-li opé€t Geeovo rozd€leni) patii samotna
angazovanost hrace v pocitacovych hrach — jak Casto as jakou motivaci hraje, a také

1 samotny virtudlni svét pocitacové hry — prostfedi, a zejména i herni postava. O tomto
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vztahu Heller piSe: ,,Stejné tak, jako hra¢ miize byt pii rozhodovani ovlivnén avatarovou®
fiktivni identitou (at’ uz vytvofenou designéry hry, nebo hra¢em samotnym), si hrac
prostiednictvim avatara ziejm¢ promita vlastni identitu do herniho svéta“ (Heller, 2015,
s. 35). V obsahu zavorky Ize identifikovat dva typy hernich postav vyskytujicich se v SP
RPG, které byly uvedeny Slavikovou charakteristikou: postava s minimalni historii
a personalizaci od tviirct hry (pomyslnéd extenze hracova téla) a postava s bohatsi historii
a Casto s dabingem, ktery ji uz castecné utvari osobnost (jako filmovy ¢i literarni
protagonista).

Geeova trojjedinost identit (virtualni, skute¢na, projektivni) hrac¢e ve vztahu k herni
postavé ma velky potencidl k identifikaci hrace s postavou a vzitim se (imerzi) do celého
ptibéhu hry. Podle Geee tak piekonéava identifikaci s postavami v umélecké literatute ¢i ve
kinematografii, nebot’ v pocitatové hie hra€ neni pouze divakem, ale ¢astecné spoluautorem
(Gee, 2003).

Pro ptiklad experimentdlniho vyzkumu ke vztahu hrace a herni postavy se vratme do
Madiganovy knihy, kde je uveden experiment Nicka Yee, ve kterém byl proband vybaven
brylemi pro virtualni realitu. Ve virtualni mistnosti byl posléze nasmérovan k zrcadlu, kde si
mohl prohlédnout podobu svého avatara, ktery mu byl vyzkumniky ptidélen. Po poznani své
nové podoby mél ptistoupit k dalsi virtudlni postav€é v mistnosti a zahgjit s ni konverzaci
podle jednoduchého polostrukturovaného scénéfe. Studie prokazala, Ze vzhled avatara
ovlivitoval chovani jeho vlastnika. Ti shez¢im avatarem stali blize druhé postave
a v konverzaci byli komunikativnéj$i a druznéjsi nez ti, jejichz avatar mél osklive;si vzhled.
Podobny experiment na stejném principu, ve kterém se probandi Ucastnili jednoduchého
vyjednavaciho cviceni, potvrzoval vysledky zprvniho. Ti s fyzicky zdatnéj$im
a atraktivngj$im avatarem se chovali sebevédomé;ji a asertivnéji nez ti, co dostali osklivého
a nemotorného avatara. Lidé se nevédomé podfizovali ocekdvanému vnimani jejich avatara
druhych lidi na zakladé€ jeho vzhledu a ménili své herni chovani. Avatary tedy tak miZou mit
silny vliv na jejich vlastniky, alteruji identitu lidi, ktefi je pouzivaji. Tato vyzkoumana

skutecnost byla pojmenovana jako Protheiiv efekt (Madigan, 2016, s. 216).

3 Avatar = herni postava. Vyraz avatar je v anglickych i ¢eskych textech hojné pouzivan, pro tento

vyzkum budeme ale dal pfevazné pracovat s herni postavou.
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2.5 Mordlni zapojeni a moralni vyvazanost

Rozhodnuti, se kterymi se hra¢ ve hie setkava, se odsebe 1isi podobné jako
rozhodnuti, se kterymi se setkdva v redlném zivoté. Ve hie se miize rozhodovat, co si jeho
herni postava oblece ¢i jaké vybaveni bude pouzivat. Vedle toho ale muze Ccelit
1 rozhodnutim, jak se zachovat v urcité situaci, naptiklad pokud se stane svédkem ocividné
kfivdy ¢i nasilného pocinani. O motivech k mordlnimu chovani hract ve virtudlnim
prostiedi po¢itacovych her pise Svelch v kapitole knihy Ethics and Game Design, ktera je
spolecnym dilem nékolika vyzkumnikl. Ve svém vyzkumu se snazi objasnit, jak herni
design miize ptispét k mordlnimu zapojent (Svelch, 2010).

Pojem moralni zapojeni (moral engagement) v CeStiné¢ zatim nenasel misto, jeho
prot&jsek — moralni vyvazovani? — je ovem jiz zpracovan Kollerovou, kterd tento pojem
vysvétluje jako: ,,(...) kognitivni procesy, které ospravedliuji jedndni, jimiz poSkozujeme
druhé a umoznuji tak vypojeni moralnich seberegulacnich procesii. Kollerova dale zmituje
podobnost moralniho vyvazovani s Festingerovou teorii kognitivni disonance. ,,Dle této
teorie pocitujeme v pripad¢ dvou rozporuplnych kognitivnich obsahli negativni emoce, které
nas motivuji k odstranéni rozporu* (Kollerova, 2016, s. 162). MizZe tak dochéazet k tomu,
ze se Clovek ve snaze zbavit se rozporu ve svém vnimani uchyli i k moralnimu vyvazovani.

Moralni zapojeni se na druhou stranu tyka lidské emocni potfeby vyhovét svému
moralnimu citéni. Jinymi slovy jde o uvaZovani o Skodlivosti urcitého chovani a zaroven
odmitani se takovému typu chovani podfidit (Malley-Morrison, 2010). Moralnimu zapojeni
v pocitacovych hrach udava urcité hranice Casto sama herni mechanika neboli pravidla,
na kterych hra funguje.

Svelch tak uvadi tii scénife moralniho gameplaye’: scénai uzaviené spravedlnosti,

4 Ackoliv pojem moral disengegament byl jiz do cestiny pielozen jako moralni vyvazovani, pouziti
stejného vzoru piekladu pro moral engagement mi nepfijde vhodné, proto jsem se po konzultaci s Jaroslavem
Svelchem, rozhodl pouZit vlastni pieklad mordlni zapojent.

5  Anglicky pojem gameplay je hojné pouZivan po celém svété véetné Ceské republiky. (V &edting se
sice vyskytuje vyraz hratelnost, ale jeho chapani se rizni.) I pfes své Casté pouzivani, a mozna praveé kvuli
nému, pro n¢j zatim neni zadnd jedinecna a ustalend definice, ktera by byla vSeobecné piijata a mnoho
vyzkumnikti pouziva svou vlastni definici. Pro smysl této prace byl vybran popis gameplaye z védeckého
¢lanku Lenarda et al.: ,,Zkusenost s gameplayem je interakce s hernim designem pfi provadéni kognitivnich

ukolu, s riznymi emocemi, které vyplyvaji z nebo jsou spojeny s riznymi prvky motivace, plnéni tikoll a jejich
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scénaf hromadéni skutki a rodici se moralni systém (Svelch, 2010).

2.5.1 Scénar uzavrené spravedlnosti

Takovy herni systém se d4 vysvétlit na extrémnim piikladu bojovych pocitacovych
her, kdy je herni postava prezentovana jako hodny protagonista a vSichni ostatni, proti komu
postava bojuje, jsou zli antagonisté. Pokud pobijeni neptatel povazuje hra¢ za nemoralni,
jediné, co proti tomu miZe udélat, je piestat hru hrat. Svelch zde uvadi dvé techniky,

pouzivané hernimi vyvojafi:

a) model iluze volby
Jak uz docela jasné vypovidd ndzev modelu, moznost volby je pouze zdanliva.
Piipadné hra sice hra¢i umozni zachovat se jinak, ale vysledek je vzdy stejny. Svelch uvadi
priklad situace v Silent Hill 2: ,,...hra¢ zaziva iluzi, ze ma moznost zachranit fiktivni
postavu, kterd je napadena hernim antagonistou, nasilnym Pyramid Head. Pfestoze se to
avataru nemuze podafit, hrd¢ miize avatara (Jamese) piimét, aby se o to pokusil. Takova
bezvyslednost jak ve skutecném zivoté, tak i ve videohrach snadno vyprovokuje pocity viny*

(Svelch, 2010, s. 59).

b) model slepého nasledovnika

V tomto modelu chybi narativni rozhodovani, hra¢ tak nema mozZnost jakkoliv
ovlivilovat zplsob, jakym se ve hie vyviji pifibéh, apfijimd vnéjsi ospravedlnéni
a zodpovédnost prendsi vyS$im autoritadm, to jest samotné hie, kterd utvaii veskeré okolnosti.
Jeden ze Svelchovych piikladi se vztahuje ke hie Shadow of the Colossus, ve které je herni
postavé prislibeno oziveni jeho mrtvé milované, pokud najde a zabije 16 obtich bytosti. Tyto
bytosti vS8ak nejsou znazornény jako zI¢, naopak jako mirumilovné. Po kazdé zabité bytosti
se vzhled herni postavy méni jakoby k temng&jsimu. Svelch tuto zménu popisuje jako
znazornéni rostouci viny herni postavy. Pokud hra¢ chce hru hrat, musi jen dal pokracovat

v tkolu jeho herni postavy.

dokoné&eni® (Lenard, 2008, s. 1). Pokud tedy hovoiime o typu moralniho gameplaye, jak jej uvadi Svelch,
miZeme jej vnimat jako herni systém, ktery hraci ur¢itym zptisobem predestira virtualni situace s potencialem

moralniho zapojeni z pohledu hrace.
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2.5.2 Scénar hromadéni skutkU

Pod tento scénai dnes patii velky pocet RPG. Hracovi je hrou ddna urcitd svoboda,
ktera mu poskytuje naptiklad vice moznosti v dialogu s virtualnimi postavami ve hie ¢i vice
cest k dokonceni tkolu. Zminime zde jednu ze Svelchem uvedenych technik, rozsitené

pouzivanou v modernich RPG.

mordlni mévitka
Herni systém hracovo jednani a rozhodnuti zaznamenava jako body. Prikladem muze
byt herni série Mass Effect nebo Knights of the Old Republic. V téchto hrach jsou hracova
rozhodnuti v rtiznych situacich ohodnocena dvéma druhy bodl. V ptipadé Mass Effectu
Paragon body za nenésilnd a nekonfliktni rozhodnuti a feSeni situaci a Renegate body za
pravy opak. V Knights of the Old Republic jde o svétlé a temné body Sily podle podobného
vzoru jako u pfedchozi hry. Tato technika moralniho gameplaye pfinasi urcité nedostatky,
které Svelch roziadil do péti kategorii moralniho gameplaye zalozeného na scénéfi
hromadéni skutka (Svelch, 2006).
a) Vynucenost: Jde o silny podnét herniho designu k urcitému jednani. Ve hie
napiiklad mize hra¢ ziskat mnohem vice bodili za nésilné feSeni neZ za to nenasilné.
Plsobi tu tedy jakysi tlak herniho designu. Otazkou zlstava, jak moc se touto
skute€nosti hra¢ necha ovlivnit.
b) Vydislenost: Odezva byva hrou pocitana a nasledky Casto pfichazeji ithned,
¢im dochazi k silnému zjednoduSovani. Dalsi aspekt této kategorie lze spatfit
v podminkovosti — aby mél hra¢ ptistup k urcité dialogové moznosti nebo ¢inu, musi
mit ur¢ity pocet Paragon nebo Renegate bodt. Herni a mordlni motivace se tak

muzou smichavat.

c) Polarizace: Pestrost moznosti pro hra¢ovo rozhodovéani nemusi stacit jeho
moralnimu profilu. Toto pojeti tak mize omezit hra€ovo potencidlni moralni
zapojeni.

d) Predvidatelnost: U her jako je Mass Effect a Knights of the Old Republic se

moralné narocné situace objevuji témé&f vzdy v rozhovorech s NPCS. V piipadé

NPC = Non Playable Character. Volné pielozeno jako nehratelné postavy. Jde o virtualni postavy ve hte,
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o¢ekavani moralniho rozhodnuti se ale snizuje funkénost emocialniho designu hry.

e) Rozporuplnost: Ve hie je kazdda moznost specificky napsana. Integrace
moralnich otdzek do gameplaye a fikce mtze byt tedy velice obtizny ukol, miize
rozladit soudrznost hrani. Hra vam napftiklad nedovoli zabijet civilisty, ale u hrou

prezentovanych neptatel moznost jejich nezabiti neexistuje.

2.5.3 Systém vyvijejici se moralky

Ackoliv se tento systém uz v nékterych hrach &asteéné vyskytuje, Svelch zde
predstavuje jeho idealni variantu, kterou je velmi tézké do hry zakomponovat z divodu
komplikovanosti jejiho naprogramovani. Tento systém spoc¢iva v dynamictéjsi zpétné vazbé
na hracovo pocindni, a to zejména pres reakce NPC (nehratelnych postav). Jinak feceno by
se m¢ly maximalizovat reakce na chovani hrace ve hie. Tyto reakce miizou mit podobu jak
chovani NPC vici hracove herni postave, tak SirSich zmén herniho prosttedi. Ur¢itou miru
uspésnosti tohoto systému lze nalézt kuptikladu ve hie Fallout: New Vegas — ve hie existuje
mnozstvi frakci, lidskych spolecnosti, u kterych hra¢ sbira kladné a zaporné body za své
skutky, které maji na danou frakci vliv. Miize se jednat o zdarné plnéni ukoll pro frakei,
vsticné chovani hra¢e k NPC patfici k dané frakci a naopak 1 ¢iny poskozujici frakci ¢i
dokonce zabijeni jejich ¢lenli. V prvnim piipade se ¢lenové frakce budou k hra¢ové herni
postaveé chovat piivétive, ve druhém piipad€ bude jejich chovani odmitavé az agresivni.

V souvislosti s moralnim zapojenim a hra¢ovym chovanim v pocitacovych hrach je
zédhodno zminit vliv emoci. Jak vychazi z vyzkumt moralni psychologie a neuropsychologie
amerického profesora Greene, v posuzovani ¢i vytvafeni moralnich rozhodnuti hraji emoce
mnohem vétsi v roli, nez se diive myslelo (Greene et al., 2001). V souladu s timto zjiS§ténim
by byla iteorie, Ze hra¢i pocitatovych her pouzivaji heuristické, periferné procesové
mechanismy, které jim dovoluji rychlé intuitivni rozhodovani zalozené na okamzitych
emocich, které pii hrani pocit'uji, coZz odpovidd i jednomu z hrac¢i uplatiiovanych kritérii
moralnim rozhodovéni ve vyzkumu Kofinka (Kofinek, 2013). Toto tvrzeni ovSem
predstavuje jen prvni ¢ast dudlniho ptistupu k pochopeni prozivani poc¢itacovych. Druhou

¢ast predstavuje kognitivné-rozumovy systém, dle kterého hrac utvaii sva rozhodnuti podle

které jsou kompletné ovladané pocitacem a se kterymi ma vétSinou hra¢ moznost néjakym zptisobem

interagovat. V této praci budou oznacovany jako ostatni herni postavy nebo vedlejsi postavy..
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logickych odvozeni zalozenych na ptedchozich zkusenostech (Bowman et al., 2012).

2.6 Soucasné vyzkumy

Pro tento vyzkum zde budou uvedeny konkrétné dvé studie, magisterské prace ceskych
studentit Fakulty socidlnich véd Univerzity Karlovy, které se svymi vyzkumnymi otazkami
uzce priblizuji této praci, jsou tedy idealnim materialem pro navazani na jejich vysledky ¢i
ijejich rozsifeni a porovnani. Jde o vyzkumy Kofinka (Kotinek, 2013) a Hellera (Heller,
2015), které uz byly v souvislosti s herni postavou nebo moralkou ve hfe zminény vyse.
Ptedmétem obou praci je moralni rozhodovani hract ve hrach.

Kvalitativni vyzkum Kofinka se zaméfuje na hru Mass Effect 27 aje zaloZen na
dotaznicich o tfech sadach otazek s péti respondenty. Prvni dva sety hra¢im ptedkladaji
situace ze hry aptaji se, jak se vnich hra¢i rozhodli apro¢. Jejich cilem je urcit
konzistentnost hra¢ovych rozhodnuti a chovani. Tteti sada se soustfedi na obecné hracovo
zhodnoceni hry z perspektivy voleb, které nabizi.

Z Koftinkova vyzkumu vyplyvda, ze moralni rozhodnuti patii mezi dilezité¢ prvky
prozitku pocitatové hry ave vétSiné pripadi se hracovo rozhodnuti odviji od jeho
skutecného presvédceni — od jeho skute¢né identity, jelikoz zde i pies uvédoméni virtudlnosti
hry citi zodpovédnost. Pfi rozhodovani jsou hlavnim kritériem ,,morélni hodnoty, jez bud’
vychézeji z redlnych moralnich hodnot hrace, nebo jsou soucasti fiktivni pro hru vytvoiené
osobnosti“ (Kofinek, 2013, s. 78). Zde jest opét projektivni identita jako projekce (skutecné
identity), nebo projekt. V prvnim piipad¢ tak jasn€ pfevazuje chovani spojované se stranou
dobra (snaha o dosaZeni spravedlnosti ¢i ochrana slabsich a nevinnych). Mezi faktory, které
se podileji na rozhodovani hrace v jednotlivych situaci, ve kterych se mize ¢i musi
rozhodnout, patii moralni hodnoty, zvdZeni konkrétni situace, pragmatické uvazovani
1 bezprostfedni emociondlni reakce. Pokud jde o identifikaci hra¢e s herni postavou a vliv
této identifikace na jeho rozhodovani, vétSinou jde o takovou miru identifikace, kterd ma za
nasledek chovani a rozhodovani hrace ve virtualnim svété pocitacové hry, které¢ odpovida
jeho chovéni a rozhodovani ve skute€ném svété (projektivni identita jako projekce). Vedle

toho hraci, ktefi si pro hrani zpravidla vytvareji fiktivni osobnosti — role — preferuji takové

7 Jde o herni titul spadajici do herni kategorie SP RPG, tedy hra pro jednoho hrage se silnym narativnim

aspektem. Je to tedy ten typ hry, ktery je pfesné predmétem tohoto vyzkumu a ktery je shodou okolnosti
uveden v seznamu her v rekrutacnim dotazniku pro rozhovor.
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herni jednani, které je v rozporu s jejich jednanim a presvédcenim ve skutecném svéte.
Diivodem muze byt Cisté preferovany styl hrani ¢i touha zjistit, co vSe hra hraci dovoli,
a vyzkouset si to, co by si hra¢ nedovolil ve skutecném zivot¢.

Pfedmétem vyzkumu Jakuba Hellera je hra The Walking Dead® ajak Heller sam
explicitné uvadi, prace je inspirovana jiz zminénou studii Jakuba Kofinka. Jde tedy
0 navazujici praci, ktera ma za ucel porovnat, potvrdit ¢i vyvratit vysledky Kotinkovy prace
ve vztahu s jinym hernim titulem. Vyzkumné otazky jsou tedy témer totozné s t€mi, které
pouzil ve vyzkumu Kofiinek. I metoda sbéru dat odpovida predchozi vyzkumu, jen pocet
respondentl dotazniku se z péti zdvojnasobil na deset.

Podle vysledkti Hellerova vyzkumu rozhodujicimi prvky ve vnimani moralnosti ve hie
je imerze — ponofeni se do herniho svéta, vnimani hernich pravidel a mechanik a mira
identifikace s herni postavou. Pokud jde o motivy rozhodovani v moralnich piipadech, hraci
Casto nejdiive situaci vyhodnocuji po logické strance nebo podle prvnich emocionalnich
dojmt. Pti tomto rozhodovani také hraje roli motivace k dosazeni tzv. hernich cild, které si
hraci stanovi v prabchu hry. Po tomto prvotnim procesu se hraci rozhoduji podle moralnich
hodnot, které prikladaji své herni postavé, pti¢emz pro vétSinu hraci byly tyto hodnoty jejich
herni postavy totozné s hodnotami jejich skutecné identity. Heller zmiiiuje konkrétni
hodnoty — spravedlnost, dobro, pomoc slabsim, uziteCnost. MlZete zde tedy opét spattit
podobnost s Geeovym rozdélenim, dochdzi k projekei skutecné identity do virtudlni a tim se
tvoii identita projektivni. DalSim aspektem, ktery miiZze mit vliv na hracovo rozhodovani, je
jeho vztah ke své herni postavé a ostatnim nehernim postavam — NPC — se kterymi se ve hie
setkava. Identifikace, €1 jinym vyrazem vzivani do herni postavy, siln€ ovliviiuje chépani
a celkovy pfistup k rozhodnutim s moralnim obsahem. Hra¢i pocitovali vétsi zodpovédnost
a pfisuzovali moralnimu rozhodovani vyssi dilezitost pfi silnéjSi identifikaci s herni
postavou a silngj$im ponofenim se do herniho svéta. Vétsina hraci z Hellerova vyzkumu
aplikovala projekci své skute€né osobnosti do své herni postavy ve virtudlnim svété
pocitacové hry. Jak bylo zminéno vySe, 1 neherni postavy ovliviiuji hra€ovo rozhodovani,
1kdyz zde Heller zmifluje moznou diferenciaci podle herniho titulu. Ostatni postavy tak
mély pry na hrace vetsi vliv ve hie The Walking Dead nez ve hie Mass Effect 2, ktera byla

pfedmétem vyzkumu Kofinka. O podobnosti vztahil s hernimi postavami Heller konkrétné

8 Hra nespada pod kategorii RPG, ale je zaloZena na silném narativu moralné naroénych a Gasto

nejednoznacnych situaci, ve kterych se hra¢ musi rozhodovat.
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uvadi, ze ,,vztahy hraci v ramci herniho zazitku vytvareli obdobné jako ve skutecnosti, tedy
na zékladé charakterovych vlastnosti konkrétnich postav jako obecnych sympatii,
davéryhodnosti, uzitecnosti, soucitu apod. Vztahy hrac¢t s ostatnimi postavami mély vliv na
proces rozhodovani bez ohledu na to, jestli byly pozitivniho, nebo negativniho razu* (Heller,
2015, s. 93). Pro pochopeni miry moralniho zapojeni hract patii mezi dilezité faktory
samotnd herni pravidla, nastavena hernimi vyvojafi, ktera jako pravidla obecné predstavuji
n¢jaky druh omezeni. Pokud tato pravidla pusobi konfliktné s hraCovymi motivy
a zpusobem hrani, snizuje se 1 hrd€ovo ponofeni do herniho svéta jak ve smyslu herniho
prostiedi, tak i identifikace s herni postavou. To mize mit jako nasledek snizené moralni
zapojeni, vnimani dulezitosti moralky opadd, jinymi slovy ji hra¢ pfestava vnimat jako
podstatnou pro svou herni ¢innost ve virtudlnim hernim prostiedi. K rozdilu moralniho
rozhodovéni hraci ve hrach a ve skutecném svété Heller uvadi, ze hréaci si uvédomuji, ze
jejich rozhodnuti v ramci virtualniho svéta nejsou skutecna a ze nemaji dopad na svét redlny,
pficemz toto uvédomovani mélo pticinéni na procesu hracovych moralnich rozhodovani.
Hraci se tak mohli chovat jinak, nez by se chovali ve skutecnosti. I pfesto se ale vétSina hrach
snazila chovat a rozhodovat stejnym zplsobem, jako by to ud¢lali, kdyby herni situace
nebyla virtualni, ale skutecnda, a kdyby se v situaci nachazeli oni sami, jakozto v jejich
skute¢né identité. ,,Pokud se tak nedélo,” tika, ,,hraci to vétSinou zdivodnovali praveé
uvédoménim virtudlniho svéta nebo zvédavosti, v co jejich alternativni rozhodnuti vyusti*
(Heller, 2015, s. 94).

Heller ve své studii ptimo zahrnuje i srovnani svych vysledkl s vysledky Kotinkova
vyzkumu. V prvni fadé uvadi, ze zavery obou praci se shoduji. Spole¢né s Kofinkem tak
tvrdi, Ze ,,hrac¢i pii konfrontaci s mordlnim rozhodovanim ve hrach nevychazeji pouze ze
svych redlnych moralnich hodnot, ale jsou ovliviiovani mnoha dal§imi okolnostmi‘ (Heller,
2015, s. 94). Zminuje dilezitost Kofinkem definované herni osobnosti pro moralni
rozhodovani i vramci svého vyzkumu. Rik4 také, Ze skuteGnost, Ze polovina jeho
respondentll méla s hranim minimalni ¢i Zadné zkuSenosti a polovina z nich byla Zenského
pohlavi, nemé¢la vliv na pojeti pfistupu moralniho rozhodovani. Z Kotinkovy prace vyplyva,
Ze herni osobnost je stald, jeji platnost se pfendsi i mezi dal$imi hrami. HellerGv vyzkum
pfinesl o néco rozdilngjsi vysledky, totiz Ze herni identita nemusi byt stala a miiZze se ménit
1 v prubéhu jedné konkrétni hry, zavisle na zménach herniho prostfedi. Pokud hra hrace

omezovala svymi pravidly natolik, Ze se moralni rozhodovani stala ménécennymi pro postup
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hrou, seri6zni ptistup k nim byl snizen n¢kdy az natolik, ze hra¢ v situacich predlozenych
hrou moralni vyznamnost ani nepocitoval, coz mohlo vést ke zmén¢ identity jeho herni
postavy.

Podle Hellerova vyzkumu se identita pfizptisobuje konkrétnimu titulu. Jak ale sam
Heller uvadi, zjisténi o herni identité, které vzesly z vyzkumu, vychazeji ze studie jedné
konkrétni hry, pfi¢emz polovina respondentd nebyla aktivnimi hra¢i a pro druhou polovinu,
aktivni hrace, byl vybrany herni titul ojedinélym ptikladem herniho Zanru. Zde se tedy
objevuje prilezitost rozvést a porovnat vysledky jeho studie s timto vyzkumem, ktery se
zamétuje na vztahy identity hrace a herni postavy napti¢ vice hernimi tituly jednoho herniho

zanru.

7 V7

2.7 Shrnuti teoretické Casti

V teoretickém zakotveni této prace byly vysvétleny zékladni pojmy a vymezilo se,
vjakém smyslu zde budou pouzivany. Byla pfedstavena zakladni pojeti identity
v pocitacovych hrach spole¢né¢ s podstatou mordlniho zapojeni azpusobl, jak
se s moralnimi rozhodnutimi miize pracovat v pocitacovych hrach.

Z sirokého portfolia Zanri pocitacovych her se tato studie Gzce soustfedi na specificky
druh, jimZ jsou RPG pro jednoho hrace. Takové hry se obecné vyznacuji otevienym
a bohatym svétem, ve kterém se hra¢ miize voln¢ pohybovat a interagovat s nim. Pro tento
zanr je také Casto charakteristickd silna pribéhova linka, na které je hrani hry zaloZeno.
V takovych hrach je hrac¢i umoznovano celé spektrum voleb, od pocatecniho vytvaieni jeho
herni postavy, jejiho vybavovani, ptes rozliéné moznosti volby dialogu s vedlejSimi hernimi
postavami, které se ve virtudlnim svété nachazi, az po ptimé ovlivilovani vyvoje hernich
udalosti a ptibéhu ptes hraCovo chovani.

Pro vymezeni identity hrace v pocitatovych hrach byl pouZzit Geetiv model virtualni,
skutecné a projektivni identity, pfi¢emz nejvetsi prostor byl dan posledni zminéné, identité
projektivni. U ni byly zvyraznény dva jeji vyznamy, totiZ projekce hracovi identity do herni
postavy, nebo projekt hrace, ktery piedstavuje jim vytvorenou osobnost postavy, jejiz
vlastnosti se zpravidla 1i$i od vlastnosti hréace.

Existence moralné¢ naro¢nych situaci, ve kterych se od hrace ocekava rozhodnuti, se
dnes v pramyslu RPG povazuje za uréity standard. Svelchovym piehledem bylo uvedeno

nekolik zplsobl a technik, jaké herni vyvojati ve hrach pouzivaji pro praci s moralnim
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zapojenim. Pro to, aby se hrac¢ citil moraln¢ zapojen, neni nutné ho postavit pied volbu,
nékdy je dostatecné predstaveni scény jako ve filmu, kdy je hra¢ pouze v pozici divaka.
V piipadé RPG je ale mnohem Cast&jsi aktivni zapojeni hrace do situaci, ve kterych se mize
rozhodnout. Ackoliv tento zplisob obecné funguje, pfinasi s sebou nedostatky, které¢ vétSinou
pochazeji z nastaveni hernich pravidel. Casto se tak dostavaji do konfliktu herni a moralni
motivace, tj., kdy se hrd¢ovo moralni citéni odsune do pozadi kviili vyhodam v pocitacové
hte.

Byly také uvedeny dvé podobné studie, které se identitou hrace v pocitaCovych hrach
zabyvaji. Ze studii vyplynulo, ze hracovo rozhodovani vétSinou vychazi z jeho vyhodnoceni,
jak by se ve virtualni situaci zachoval, kdyby situace byla skute¢na a on by se v ni skute¢né
nachdzel. Toto chovani mize byt do jisté miry ovliviiovdno herni mechanikou a také tim,
jestli hra hraci poskytuje takovou moZnost volby, se kterou se identifikuje. Ve vyzkumu byly
zaznamenany i piipady hraca, ktefi preferuji hrani za jimi vymyslené postavy, role, jejichz
charakteristické vlastnosti a hodnoty se 1isi od téch skute¢nych néalezicim hraci. Zde stoji za
zminku, Ze takovy styl hrani vice odpovida samotnému nazvu RPG (Role Playing Game).
Oba dva vyzkumy byly postaveny na jediném hernim titulu a jako zdroj dat pouzily
dotazniky. Zaméteni této prace je prakticky stejné jako dvou zminénych studii, soustiedi se
na identitu hrace, jeho chovani v pocitacovych hrach. Nesoustfedi se vSak na jeden jediny
herni titul, ale naopak se na vyzkumny problém diva z perspektivy mnoha hernich tituld,
které patii k Zanru SP RPG, a napfi€ jimi zkouma stalost hra€ova chovani. Tato pfednost se
vsak muze stat nedostatkem, kvili potencialni roztiisténosti cilovych bodi zkoumani. Zde
je vSak snahou tomu zamezit jednak vybérem hernich tituli a respondentti a jednak zvolenim

rozhovoru jako zplsobu ziskéani dat.
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3. Vyzkumna ¢4st

3.1 Cil vyzkumu, vyzkumné otazky

Cilem tohoto vyzkumu je zemické perspektivy zjistit a popsat motivy hract pfi
rozhodovani ve virtudlnim prosttedi SP RPG, zejména v situacich, které vyzaduji
rozhodovéani moralni. Jelikoz jsou téma i vyzkumné otazky této prace velice podobné tém
z vyzkumii Hellera a Kofinka, nabizi se tak moznost, jak porovnat vysledky této prace
s jejich, tak je zarovein rozsifit o vhled do ptfechodnosti mezi jednotlivymi hernimi tituly.
Tento pfistup odpovida ndvrhu obou praci na moznost pro navazujici vyzkum.

Vyzkumné otazky:

1. Co stoji za hra¢ovou preferenci ur¢itého zptisobu hrani v SP RPG?
2. Jakym zpiisobem vstupuje do her skutecna identita hrace?

3. Jak herni mechanika ovliviiuje chovani hrace v SP RPG?

3.2 Pozice vyzkumnika

Téma bakalatské prace mi nebylo pfidéleno ani jsem si ho nevybral nahodné. Vyuzil
jsem svobody poskytované mou fakultou a dal prostor svému dlouhotrvajicimi zdjmu
o pocitacove hry, Cteni a prozivani fiktivnich ptibéhll. Za tématem vyzkumu a vyzkumnymi
otazkami na pocatku stala otazka ,,Pro¢ nékdo rad hraje za zaporné herni postavy
v pocitacovych hrach, a nékdo toho neni schopen?*. Na tuto otdzku jsem totiz skute¢né po
dlouhou dobu nenachézel odpovéd’ a zdala se tak perfektni pro to, aby na ni byl postaven
cely vyzkum. Zajem se u vyzkumné prace stava velice uziteCnym mimo jiné proto, ze piinasi
nezanedbatelnou miru pfehledovych znalosti o daném tématu a umocnuje vyzkumnikovu
motivaci k praci. Vysoky zajem o téma vyzkumu zarovei ale znamena velikou zodpovédnost
a sebedisciplinu pfi ziskdvani a zpracovani dat. Pfi sepisovani vyzkumnych otazek a otdzek
pro rozhovor jsem jiz mél své vlastni subjektivni odpovédi pted sebou. Pii vedeni rozhovoru
bylo tedy obzvlasté dulezité uvédomovat si svou pozici vyzkumnika a snazit se, aby moje

vlastni nazory nemély jak ovliviiovat vypovédi respondenta. Stejny dliraz na opatrnost byl
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kladen i pii analyze pfepsanych rozhovort.

3.3 Popis pouzitych metod

Vzhledem k povaze vyzkumu a potiebé SirSich otevienych vypovedi pro zodpovézeni
vyzkumnych otazek, které maji pomoci zformulovat a zodpovédét hlavni vyzkumnou
otazku, bude tento vyzkum pfii sbéru dat vyuzivat kvalitativni strategii. Podle Hendla je praveé
tato strategie vhodna k odhaleni hodnotovych orientaci a motivaci ti¢astnikli vyzkumu, coz
je ptresné to, co tento vyzkum sleduje zjistit. (Hendl, 2005). Jako inspirace pro strukturu
a vedeni vyzkumné ¢asti této prace slouzila vyzkumna ¢ast z knihy Vina od Kocvrlichové
(Kocvrlichova, 2006). Stejné¢ jako vjeji praci zde tak byla pouzita interpretativni
fenomenologické analyza’, kterou popsal Smith a Osborn (Smith et al, 2009, s. 53-58). Jedn4
se ozpusob kvalitativni analyzy, kterda ma za cil podrobné prozkoumat a nahlédnout
jednotlivcovo pojeti, chapani a prozivani urcité zkusSenosti, tématu ¢i udalosti, coz odrazi
fenomenologicky pfistup této analyzy. Pro ziskdni takového ndhledu je tieba piima
respondentova vypovéd’, se kterou vyzkumnik pracuje. Autofi tak mluvi o dvojité
interpretaci, kdy prvotni odkazuje na respondentovu snahu vysvétlit své pojeti tématu
a druhd na vyzkumnikovu snahu pochopit respondenta interpretovanim jeho vypovédi. Pfi
takové interpretaci pro vyzkumnika tedy neni cilem zjiSt€ni objektivni a vSeobecné
skuteCnosti, ale ziskat a popsat specifické pojeti jednotlivce ¢i jednotlived, které ovSem

muze k vytvotreni obecnéj$iho pohledu napomoci.

3.3.1 Vyzkumna otazka a volba vzorku

Jak bylo jiZ zminéno vyse, IPA je vhodna pro zjisténi, jak jednotlivec vnima urcité
situace, kterym je vystaven a jaky smysl dava svému osobnimu a socidlnimu Zivotu. Je tedy
vhodna, ,,je-1i zdmérem zkoumat komplexitu, proces nebo novost™ (Kocvrlichova, 2006,
s. 87). Téma chovani hrace v pocitacovych hrach tak dle mého nazoru spliiuje vSechny tyto
zamery zkoumdni. IPA by se neméla pokouSet o potvrzeni ¢i vyvraceni vyzkumnikovy
hypotézy, jeji cil je prozkoumat oblast zdjmu. Vyzkumné otizky by tedy meély byt
formulovéany patficné oteviené.

IPA obecné pracuje s pomérné malym vzorkem respondentl, zejména kviili naro¢nosti

% 7 anglického Interpretative Phenomenological Analysis. Zde dale uvadéno jako IPA.
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analyzy jednotlivych vypovédi apovaze vyzkumu. Pii vybéru vzorku se vyzkumnik
soustfedi spiSe na jeho homogenitu, nezli reprezentativnost nebo ndhodnost, jelikoz hodla
prozkoumat uzky vybér zajmu. Autoii tak pfirovnavaji proces IPA k etnografickému
vyzkumu konkrétni spolecnosti provadény socialnimi antropology, jehoz vystupem je
detailni popis té& konkrétni kultury, ktery ovSem své vysledky nevztahuje na kultury vSech

spole¢nosti (Smith et al, 2009).

3.3.2 Sbér dat

Jako technika ziskani dat byl vybran rozhovor, pro kvalitativni vyzkum typicky a pro
tento konkrétni vyzkum snad nejvhodnéjsi zplsob ziskani potfebnych dat. Jako nejlepsi
volbu pro IPA povazuji autofi rozhovor polostrukurovany (Ibidem). Jde o rozhovor
s ndvodem, ktery nese rysy strukturovaného rozhovoru ve forme piesné stanovenych otazek.
Vyzkumnik bude pracovat s peclivé pfipravenymi otazkami, jejichz el je probrat veskera
témata potiebnd k zodpovézeni vyzkumnych otdzek (Zandlova, 2015), avsak rozdil od Cisté
strukturovaného rozhovoru pfedstavuje prostor ipro dostatecnou svobodu v odpovidani
respondenta i pro ptipadné dopliujici otazky vyzkumnika, které mizou slouzit k vyjasnéni
nejasnosti ¢i k prohloubeni probiraného tématu (Hendl, 2005). Sam respondent miize diky
nesvazanosti rozhovoru pfijit snovymi tématy, které vyzkumnik pro svou praci
nepiedpokladal a které jsou pro zvolenou oblast vyzkumu piesto relevantni (Smith et al,
2009).

Pro zaznamenani rozhovoru u IPA je silné doporu¢ovano nahravani na audio nahravaci
zafizeni, jelikoZ tim se ziskd plny zédznam, pfinejmens$im rozhodné plné&jsi, neZli by byl
ziskan pouhym zapisem rozhovoru, ktery by i1 naruSoval jeho pribéh (Ibidem). Béhem
rozhovoru bude vyzkumnik pfipraven k pfipadnému pisemnému zaznamendani okolnosti
a udalosti, které nemizou byt audio nahravacim zafizenim zachyceny (Zandlova, 2015).
Vyzkumnik se vynasnazi rozeznat vhodnost tohoto zaznamenavani, aby nepfiSel
o potencidlné dilezité informace, ale aby také zaroven zbyte¢né nenaruSoval prubch
a plynulost rozhovoru. Poznamky poslouzi jako doplnovaci prostiedek pii prepisu
rozhovort a jako pomocny néstroj pii nasledujici analyze dat.

Pro IPA je standardni doslovny piepis celého rozhovoru véetné vyzkumnikovych

otazek, prefekl a pauz ze strany vyzkumnika i respondenta.
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3.3.3 Analyticky postup

IPA pfinési podrobny navod, jak vést analyzu ziskanych dat. Vedle n¢ho zaroven ale
uvadi, Ze se nejednd o piedepsany a nutny postup, ktery by se mél vzdy do detailu dodrzovat.
Jde spiSe o doporuceni ovéteného zplsobu analyzy, u kterého se ocekava, ze mize byt
modifikovan v zavislosti na charakteru vyzkumu a pottebach vyzkumnika. V ramci této
studie mam na zfeteli doporuceny postup analyzy, pticemz ji u nékterych jednotlivych kroki
upravuji pro efektivnéj$i proces ziskani potiebnych dat. Nejznateln&j$i zménou, kterd je
patrna pievazné ve srovndni s vyzkumnou ¢asti prace Kocvrlichové (Kocvrlichova, 2006),
je neuvedeni probéhlych analyz ptepisi rozhovort jednotlivych respondentii v této praci
a misto toho obséhnuti vSech najednou v souhrnné analyze.

Na zaklad¢ doporuceni IPA by méla analyza ziskanych dat zalit s detailnim
prozkoumanim jednoho rozhovoru a az nasledné postupovat k dal§im, coz ,,navazuje na
idiograficky pfistup k analyze. Na zacéatku stoji jednotlivy pfipad a pomalu a v postupnych
krocich smétuje ke kategorizaci nebo tvrzenim na obecnéj$i roviné* (Ibidem, s. 88). Pti
vyzkumu, ktery zahrnuje vice jak jeden rozhovor — vice jak jednoho respondenta — IPA
zminuje dva postupy analyzovani jednotlivych rozhovorti. Prvnim zplGsobem je zaclit
s kazdym pfepisem od zac¢atku bez seznamu témat z analyzy ptepisu pfedchazejiciho. Druhy
zpisob je s dalSimi rozhovory pracovat s jiz vytvofenym seznamem témat z analyzy prvniho
rozhovoru. Pro skupinu osmi rozhovord jsem v této praci pouzil prvni metodu. Pii praci
s vice respondenty autofi zdlraznuji dulezitost ,,rozpoznani opakujicich se vzorct, ale
zaroven uvédomovani si novych témat, kterd se pii praci s prepisy objevuji* (Smith et al,
2009, s. 73).

Prvnim krokem =zde pouzité analyzy je peclivé cteni rozhovorii a oznaceni
vyznamnych casti, které¢ se v ném nachéazi a k tomuto oznaceni se ptidava okomentovani,
pro¢ k oznaceni doslo.

Druhy krok, ktery se do urc¢ité miry miize prolinat s prvnim, je zaznamenavani témat,
ktera se pfi Cteni textu vynotuji. V prubéhu téchto dvou krokl pii mé analyze uz castokrat
dochazelo 1 k interpretaci respondentovych vypovédi. K zapisovani komentaii, témat
a interpretaci byl pouzita moznost vkladadni komentafi v textovém editoru Open Office
(obrazek €. 3). Zaznamenana témata jsem si zaroven psal do seznamu ve zvlast’ vytvofeném

dokumentu.

30



5 I:Ja si ani nemyslim, Ze mé fo pfestalo bavit. Ale tohle je hrozné, tady je velice t&Zky najit néjakej 1 27042019 200

6 konkréini psychologickejzlom, kierej se mi tam stal, ale spis mé prosté tohle zacalo bavit vic, i Metivy k hranirole—

7 ale.. ale jako PROC... (uchecht) projelctu

8 Ja: To t& nic nenapada teda... . [ Bagméem%

9 I: Nebo, asi jo, ale je to fakt spojeny tak néjak s celym vyvojem £lovéka. Ze.. do jisté miry mi to asi srcterovdnt projekiu pred
10 Upiné jednoduse piislo jakoZe trapny, a Ze mam navic. .. i srojeker je-monost Sirkbe

11 Ja: Co znamena ,na vic“? Nehrat furt... 1 =t st
12 I: -tim chcifict, Ze.. Ze z toho miZu dostat vic timhle zpisobem a Ze miZu do toho dat i vic ze e L T
13 sebe timhle zpisobem, protoze ono je fo viastné hrozné jednoduchy, hrat sebe, ze]o nebo i | btk
14 néjakyho idealizovanyho sebe. Ale timhle zpusobem do te hry davas i néjakou svou viastnic T e dpokiidand
15 invenci?... ktera by tam jinak nebyla, moZna, a mozna Ze tohle je véc, ktera mé do toho tieba SR
16 trochu hnala, ale hele, tohle jsou viastné Gvahy, u kterejch ja si nejsem jistej, jestli to tak bylo, jo, 27.04.20192
o : Herni postava, metivy k
18 Ja:Ale tohle je hodné zajimavy, co Fikas. ProtoZe takhle jsem o tom nikdy nepfemejslel, ani fy P rie vy
19 meé nikdy nenapadlo, takZe to je pro mé novy. Husty. I el o
20 |I: To jsem rad (usmev} Ale... fakt je ten, co tam urtité bylo, ale nevim, jestli je to ten hlavni faktor, Hiziasiidiag sebe o el_e
21 ale uréité tam bylo to, Ze timhle zplsobem muzes vic prozkoumat ten svét, protoze hra]es neco o Foy aastmﬁ'—se—ve—&lmteenesa -
22 bys normalné nehral...(smich) ja tady furt koukam na toho koné. mimochodem. .. =mm 4 pemiEe e docpia ey, pons
23 Ja: Jakyho... jo, na skypu, jo aha :D (kratka vymé&na o profilovkach mimo téma.. } ! [debeenie el ki mrs
24 I: Potkej, j& jsem chtél néco dopovEdét, ja jsem to pferudil. Co tam uréité je, 7e se miZes dostat Sliatae SR iRl
25  vic do toho svéta a zaroved se miZes vic stat souéasti toho svéta. . si myslim. . [ s R Lo LR,
26 Ja: Prog? | i
27 I: To byla mozna véc, ktera mé tam nejvic lakala, protoZe... Hele, tohle zni pravé frosku az | anékerézpuscby podebné
28 |protichidné, profoZe kdyZ to nejsem jA. tak jaktoZe se stavam soutasti toho svéta, tam jde o to, e S TR BT

Obrazek ¢. 3: Ukazka poznamek

Ve tieti fazi analyzy jsem zaznamenana témata vlozil do nového dokumentu, ve kterém
nasledné dochazelo k fazeni a sdruzovani témat. Byl vytvoien piehled hlavnich témat, pod
kterd se zafazuji témata jim podfadnd. V této fazi se stdle vracelo k plivodnimu piepisu
rozhovoru, jakoZto kontrolniho vzoru validity témat a interpretaci.

Ctvrty krok piedstavoval piepis témat a jejich interpretaci do narativni podoby. Proces
probihal ve dvou otevienych dokumentech najednou. Na jedné (v mém ptipad¢ levé) pllce
obrazovky pocita¢e byl okddovany prepis rozhovoru ana druhé (pravé) Word soubor
zastupujici dané téma. V tomto souboru byla pfedepsana podtémata, ktera pattila k hlavnimu
tématu. Nasledovala analyza prvniho rozhovoru, ve kterém se k predvyplnénym tématim
v pravém dokumentu hledaly interpretace danych témat, které¢ byly patiicné podloZeny
vypovidajicimi citacemi z ptfepisu rozhovoru. Pro oznaceni citaci jsem se inspiroval
zpusobem, jakym je ve své knize oznacuje Kocvrlichové: zavorkou s Cislicemi oznacujicimi
¢islo stranky a fadku (Kocvrlichovéa, 2006). Vzor:

,...[citace]...” (x. y) — kde ,,x* predstavuje Cislo stranky a ,,y* fadek, na kterém citace
zacind. V pfipad¢, Ze je v jedné citaci vynechana ¢ast respondentovy vypovédi, pficemz se
pokracuje pozdéjsi, citovano je podle vzoru (x. y — z), kde ,,z*“ ptredstavuje tadek, kterym
citace kon¢i. Ackoliv se oznaceni citaci vyskytuje u vSech z nich, ptepis je k praci ptilozen
jen jeden a to s respondentem I. Piepis je obsahoveé totozny s verzi, se kterou jsem pracoval

pfi analyze, jedinym rozdilem je jiné formatovani textu a ¢islovani fadkda, které v tomto textu
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odpovida zde ptilozenému piepisu.

Po vyc€erpani témat z prvniho rozhovoru se pfistoupilo stejnym zplisobem i k ostatnim
rozhovortim. Nasledovalo stejné vyplnéni Word soubortil se zbyvajicimi tématy. Pouzitim
této upravené metody analyzy dochazelo mnohondsobnému cteni vSech prepisii rozhovort,
pti kterych se nejednou vynoftilo nové relevantni téma a dochazelo k ¢astému vraceni se k jiz
,»Vyplnénym* Word souboriim s jednotlivymi tématy, kdyz se v rozhovorech naslo néco, co
bylo pfi prvni interpretacni analyze opomenuto. Zhruba v poloviné souhrnné analyzy jsem
tedy pfepisy rozhovorii znal natolik, ze jsem pfi objeveni nového tématu uz predem veédél,

kde se u jakého respondenta vyskytuje relevantni vyjadieni.

3.3.4 Charakteristiky zkoumaného vybéru

Zakladni predpokladem ucastnika vyzkumu, respondenta, je, ze musi jit o osobu, ktera
hraje uvedeny typ pocitacovych her — RPG pro jednoho hrace. Respondent by mél spliiovat
tyto dva predpoklady:

e Mezi hrami, které hral, patfi pfedem vybrané herni tituly. Tituly byly vybrany

s relevanci k tématu vyzkumu.

e V¢krespondenta piesahl 18 let. Mezi vybranymi hernimi tituly jsou takové, jenZ jsou
pfistupné azZ od plnoletosti. Mladsi 18 let také nemiiZze dat informovany souhlas

k ucasti vyzkumu (Hendl, 2005).

Vybér respondentli probihal ve vétSiné pripadech osobnim oslovenim ¢i oslovenim
zpravou pies internet, které se odrdzelo od mého redlného povédomi o konkrétnich
potencidlnich Gc€astnicich vyzkumu, coZ je jeden z moZnych Hendlem zminénych zpisobl
ziskavani respondentt pro vyzkum (Ibidem). V takovém piipad¢ $lo o osoby mné¢ divérné
zname. Po souhlasu osloveného s ucastni ve vyzkumu byl kazdému potenciadlnimu ucastniku
vyzkumu zaslan jednoduchy rekruta¢ni dotaznik. Smyslem dotazniku bylo jednak vytvofit
prehled oslovenych, ve kterém bych se mohl snadno orientovat, jednak nastinéni tématu
rozhovoru a také zjisténi vhodnosti hrace pro vyzkum. Otazky z rekruta¢niho dotazniku:
Jméno
Vék
Jak jsi se dostal/a ke hrani RPG?

Jak v RPG prozivas ptib¢h?

Vyber hry, které jsi hral/a. Podminkou ucasti ve vyzkumu je zaSkrtnuti alespon jedné

ok v D=
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z her.

6. Uved, kterou z her (mize byt i1 vice), znas nejlépe, kterou si nejvice pamatujes.
Moznost uvést i jiné hry.

Pata a Sesta otazka byla dulezita prevazné kviili mé ptipraveé na rozhovor s konkrétnim
respondentem. Podle jim uvedenych hernich titulG jsem napiiklad upravoval nckteré
z otazek a modelovych situaci. Pro ilustraci pfikladam souhrnny graf zastoupenych hernich
titulti (Obrazek €. 4). Je tieba uvést, ze graf zahrnuje i tfi hrace, ktefi se nakonec vyzkumu
nezlcastnili a zaroven neptesnost dat u Ctyf hernich tituld (Zaklina¢ 1, Dragon Age:

Inquisition, Far Cry 3, Skyrim), které byly pfidany az po Sestém prob&hlém rozhovoru.

Zaklinac I (15 4 %)
Zaklinat 2 I - (16,2 %)
Zaklinat 3 I 5 (51,5 9%)
Mass Effect I > (154 %)
Mass Effect 2 I - (75,1 %)
Mass Effect 3 I 2 (154 %)
Dragon Age: Origins I £ (632 %)
Dragon Age: || I - (35,5 %)
Dragon Age: Inquisition N1 (7.7 %)
Knights of the Old Republic | NI 5 (G1.5 %)
Knights of the Old Republic || NI 5 (55.5 %)
Fallout 3 I~ (5.5 %)
Fallout New Vegas I © (55 5 %)
Far Cry 4 I, - 5 (51,5 %)
Far Cry 3, Skyrim, N1 (7.7 %)

0 2 4

Obrazek ¢. 4: Graf zastoupent her

[=x]
[==]

10

Dohromady bylo osloveno 13 hrach avSech 13 souhlasilo sucasti ve vyzkumu
a vyplnilo rekrutac¢ni dotaznik. Rozhovor nakonec neprobéhl se tiemi z nich. Jednoho jsem
na zakladé odpovédi na patou a Sestou otazku z rekrutaéniho dotazniku vyhodnotil jako pro
vyzkum nevhodného. S dal§imi dvéma rozhovor neprobehl z divodu netspéchu nalezeni
spole¢ného vhodného terminu. Zbyvajicich deset respondentti byli vS§ichni muzi ve vékovém
rozmezi od 23 do 40 let. Osm z nich divérné znam a byli mnou osloveni piimo. Na zbyvajici
dva, shodou okolnosti herni novinare, jsem dostal doporu€eni od jednoho respondenta. Pro
zachovani anonymity Gcastniki vyzkumu nejsou v této praci uvadeéna jejich prava jména a

misto nich jim byla ndhodné pfidélena pismena z abecedy (Ezzeddine et al).
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3.3.5 Sbér materiadlu

Rozhovory probéhly v rdmci bfezna a dubna 2019. Tti z nich probéhly u respondenta
doma, dva vbaru nebo kavarn¢, jeden na pracovisti respondenta, jeden pies Skype
a zbyvajici ti1 v mém prazském bydlisti. Pfi domlouvéni terminu rozhovort jsem implicitné
informoval, zZe z rozhovoru budu potizovat zvukovy zaznam. To prob&hlo uvedenim, ze bych
se pfi vybéru mista po zkuSenosti s jednim rozhovorem rad vyhnul hlu¢nym prostiedim,
jelikoz by se nasledné€ obtizné ptepisovala nahravka.

Rozhovor jsem zacal stru¢nym ptedstavenim mého vyzkumu a predlozenim
informovaného souhlasu respondentovi k prostudovani a podepsani. Respondenti byli
vyzvani, aby odpovidali co mozna nejsubjektivnéji a nejobsdhleji a aby se v piipadé
nejasnosti mé otazky nezdrahali pozéadat o jeji upfesnéni. Nasledné byli informovani
o nahravani rozhovoru. Zadny z respondenti nemél s vedenim nahravky problém; ve dvou
ptipadech mi byl dokonce nabidnut jejich vlastni mikrofon. Délka rozhovoru se v priméru
pohybovala okolo hodiny a dvaceti minut, pfi¢emz nejkratsi rozhovor trval padesat pét minut
a nejdelsi hodinu a padesat minut. Relativni kratkd doba dvou rozhovort byla zpisobena
nedostatkem c¢asu respondenta. 1 pfes to se vSak vtakovém piipadé podafilo ziskat
dostate¢né odpovédi pro zahrnuti rozhovoru do vyzkumu.

Vzhledem k povaze polostrukturovaného rozhovoru, jsem pracoval s pfipravenou
osnovu rozhovoru, kterd se skladala z pfedem sestavenych otazek. Tyto otazky byly
respondentim kladeny ve stejné podobé€, potfadi se nékdy lisSilo v zavislosti na praveé
probiraném tématu. Jinymi slovy — n€kdy respondentova odpoveéd’ zasdhla i do jiné mnou
nachystané otazky. V takovém ptipadé jsem nachystanou otdzku vétSinou stejné poloZil,
pokud jsem uznal za vhodné konkrétni téma jeSté rozvést. V rozhovorech jsem také na
urcitych mistech uvedl jednu ¢i vice modelovych situaci, které se ovSem casto liSily podle
respondentem preferovanych hernich titulf, jim uvedenych v rekrutacnim dotazniku.

Ptipravené otazky pro pouziti v kazdém rozhovoru:

1. Proc hrajes pocitacové hry?

2. Zajaky typ postavy vétSinou hrajes?

3. Proc nehrajes za jiny typ postavy?

4. Muzes popsat sviij herni styl ve smyslu gameplaye a dirazu na ptib&éh?

5. Kdyz se podivame na hru X, popi$ mi postavu, za kterou jsi v ni hral.
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6. Udg¢lal jsi ve hie néco, ¢eho jsi litoval nebo co t€ mrzelo?

7. Jakou vahu davas charakteru postavy vytvoteného tviirci hry?

8. Jak vnimas moralku ve hie?

9. Jak jsi se zachoval v této situaci? [popis konkrétni situace z vybrané hry]
10. Co si mysli§ o tom, ze nékdo hraje za zdporné/kladné postavy?

11. Stalo se ve hie néco, co se té€ emocialn€ dotklo?

Pti analyzovani jednotlivych rozhovort jsem nejednou narazil na misto, kde jsem citil
neuplnost ¢i nedostatecnost odpovéedi respondenta, coz bylo vétSinou zplisobeno tim, Ze jsem
v urcitou chvili nepozorné nevyuzil situace pro kouzlené slovicko v humanitnich védach —
proc. Alternativné se v minimu piipadech jednalo i o otazku, kterou jsem z divodu ¢asu ¢i
zavalenim informacemi z jiného tématu opomnél respondentovi polozit. Tento potencidlni
nedostatek jsem vSak napravil kontaktovanim respondenta ptes internet. V takovém piipadé
jsem nejdiiv specifikoval svou otazku nebo co bych rad v respondentové odpovédi rozvedl,
a nasledn¢ jsem zaslal printscreen relevantni ¢ast prepisu rozhovoru. Ve vSech piipadech
jsem od respondenta bud’ hned, nebo s ¢asovym odstupem jednoho dne dostal obsédhlou
odpovéd’. Pokud je tato odpovéd’ pouZzita v souhrnné analyze jako citace, je u ni uvedeno, ze

jde o takovy pozd¢ji zaslany text.

3.4 Souhrnna analyza

3.4.1 Motivace ke hrani her

Vétsina respondentl se k pocitaovym hram dostala uz od détskych let a z hrani se
stala pfetrvavajici zaliba. Jednak kvili interaktiviteé, tak kviili moznosti odreagovani se ve
virtualnim prostiedi. Poskytuje jim uvolnéni, odreagovani a zptisob eskapismu.

(A)
»Jako jednoduchou odpovéd’ bych odvétil, Ze to vlastné beru jako obycejny konicek, kterej
se m¢ uz dlouhd 1éta drzi.” (zaslany text)

(B)

,J€ to skvéla zabava pro traveni volného ¢asu" (zaslany text)

(E)

,»bavi mé to, no. (...) neni to pro me ztracenej ¢as. Lidi si dost Casto mysli, Ze pocitacovy hry
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jsou ztrata ¢asu totalni, Ze to nema zadnou hodnotu. Ale ja to vniméam jako; dobry hry, to je
pro m¢ néco jako kdyz si vezmu dobrou knihu." (1. 10 - 13)

(H)
»Pro mé je to na 100 % uvolnéni, je to relax, ja si myslim - ok - hlavni divod je takovej
hodn¢ obecnej, unik z tohohle svéta." (1. 3)

@

..z zacatku to bylo fakt Cist¢ zabava, ktera byla pro mé hrozn¢ fascinujici, ze jo, byla to
vlastné moznost dostat se do né¢jakyho Uplné jinyho svéta, kterej byl v mnoha ohledech
vlastné€ redln¢jsi nez tieba ty knihy." (1. 8)

,...na kterejch se odreagovavam, kdyz potiebuju - dejme tomu - tu hlavu vypnout.“ (1. 17)

)

»PocCitacovy hry jsem zacal hrat z toho diivodu, mi to poskytovalo urcity druh eskapismu
a moznost prozivat néjaky jiny pfibéhy v néjakych jinych krajinach a poucovat — zkoumat
je" (1.2)

(G)

»--- Z€ to na mé jako by dost zaptsobilo v tom détstvi. a myslim si, Ze se mi tam néjak
kombinuje vic véci dohromady. Ze je to spojeni médii, ktery mé bavi, at’ u je to film, hudba,
zvuk a dejme tomu ne piimo literatura, ale dejme tomu konvergence téch véci dohromady,
ktera je pro mé poutavd, a hodné mé praveé bavi ten muj vlastni vklad, ktery tam mam.*
(1. 11)

»Jako takovej alternativni svét, ve kterym se muzu jakoby vyblbnout. To myslim na mé
funguje dost.” (1. 20)

Respondenti ¢asto ve hrach vidi vic, nez pouhou vyplii volného €asu v podobé zabavy
a odreagovani. Vyznamy, které jejim hranim ptikladaji, byvaji mnohem hlubsi, nez jaké se
hram obycejné pfisuzuji. Takové vyznamy mizou mit jak podobu ptib¢hu, tak 1 umeéni ¢i
piesahu ze spolecenského déni.

©)

»-..nahliZzet na pfibehy a vidét tam né&jaky paralely v ramci naraZek na politiku, na aktudlni
témata nebo celkové na spolecensky problémy.* (1. 7-8)

,DT1v to byla hratelnost, zabiti Casu a ¢im jsem starsi, tak mé tdhne vic ten piib&h.“ (1. 16)

(H)

»Jak ten film. Neni v tom v podstaté zadnej rozdil — naopak ty hry ¢asto kombinujou daleko
vic takovych véci najednou — je tam Uzasnej piibeh, stejné jako v kniZce, do toho je tam
velmi povedenej vizual, stejné jako ve filmu a je tam 1 neuvétitelnej soundtrack, stejné jako
album.” (2. 9)

@

,Prosté ze me hrozn¢ zajimaji ty hry jako platforma, na které se da délat uméni." (1. 28)
»-..ale zaroven spoustu z nich — dost mozna i praveé Ze skrz ten vztah k t¢ mé postaveé anebo
k tomu svétu... mi mize dat néco... mi da prosté i pocit néceho vic. Naptiklad ve mné
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vzbudi emoce, Ze jo. Upln¢ jednoduse. Coz prosté uz neni jenom zabava.“ (3. 3)

(D)

,...ale je to takova alegorie na ten dnesSni svét, kde ty kasty tam hastéj n¢jakej ten rasismus
a kdyz tadyto cloveék uvidi v ty he, tak chape, pro¢ Geralt — kterej je jesté jako neclovek,
kdyz ¢te Clovek knihy, tak najednou prosté nemiizu jit s lidma, protoze ten Geralt by délal
néco jinyho, nez by délal v knize, takze je to takovy pies hlavu.” (1. 30)

()

»Ja st myslim, ze hry by mély do zna¢ny miry odrazet problematiku nebo tématiku naseho
soucCasnyho svéta, ze by to mély néjakym zptisobem reflektovat, Ze to na nich jakoby ptinasi
n¢jakou urcitou hloubku, a mizu dat tfeba klasickej piiklad z posledni doby, ktery je...
né&jaky spolecensky zmény, ktery se déjou v ramci néjaky migrace a tak podobné. Myslim
si, Ze to je néco, co by ty hry mély adresovat a ¢im by se mély zabyvat.* (1. 45)
»Planespace byl famo6zni vtom, Ze dokézal Clov€ka dostat az jako do hlubokych, do
zkoumani néjaky filosofie o smyslu existence a toho, pro¢ nés svét je takovy, jaky je, a jaké
je nase urceni v ném.“ (5. 50)

Za zvlastni zminku stoji zajimava situace z rozhovoru s respondentem A, kdy zacal
uvazovat o sobé samém, o své identité¢, o svém piesvédCeni a hodnotach v souvislosti
s pocitacovymi hrami. Tém ptiklada velkou vahu v utvareni jeho osobnosti. Ve hrach se totiz

setkaval s mordlné naroénymi situacemi a z jeho deklarace vyplyva, Ze pravé skrze tyto

prilezitosti si zacal osvojovat moralni hodnoty.

(A)

,Kdyz vezmu sebe jako malyho kluka, tak j& jsem vZdycky byl hroznej rapl, hroznej
cholerik, jsem brachu fezal hroznym zptisobem. Myslim, Ze jsem mél vSechny ptfedpoklady,
abych byl fakt sviné, v redlnym Zzivoté. Fakt véfim tomu, ze ty hry tomu docela dost
zamezily.“ (5. 18)

"V moment¢ kdyz sem byl toho schopen a vidél sem vysledky svych dobrych rozhodnuti ve
hrach v podstaté hned (coZ takhle bohuzel viibec nefunguje v redlném Zivot¢), zalibilo se mi
to zkratka vic nez jit tou, ac¢ jednodussi a rychlejsi cestou, cestou zdporaka. Ona ti konec
koncii ta hra, pokud je dobfe udélana, nezapomene tu a tam pfipomenout, ze jsi vlastné
celkem svin¢ kdyz se tou cestou vydas. (lidi z tebe maji strach jen t& vidi atp.) Z toho jsem
prosté nemél takovy pocit satisfakce jako kdyZ jsem se vydal tou stranou dobrou. (zaslany
text)

Prvni skupina

3.4.2 Herni postava a identita hrace
Nasledujici ¢ast predlozené analyzy se sousttedi na ty respondenty, u kterych prevazné
platila konzistence chovani herni postavy, jeji osobnosti, napfi¢ hernimi zanry. v rdmci

tohoto vyzkumu Slo o vétSinu ucastnikii. Jde orespondenty A, B, D, E, F, G, H al.

37



Predestieme, Ze pro vSechny byla spolecna urcitd mira identifikace a hlavné projekce sebe
sama do herni postavy. Byla tedy zaznamenana silna distinkce v aplikaci dvou vyznamu
projektivni identiy, totiz projekce a projektu. Respondenti, kteii preferuji u své herni postavy
projekt pied projekct, byli v tomto vyzkumu jen dva—1I a C. Ackoliv se citace z ptepisu jejich
rozhovoriti mizou sem tam objevovat i v souhrnné analyze, t€mto dvéma respondentiim bude

dan prostor zvlast’.

3.4.3 Charakteristika herni postavy

Tato ¢ast spociva ve struéném predstaveni zplsobu, jak respondenti charakterizuji
svou herni postavu z perspektivy jejiho jednéni v hernim svété. v nékterych piipadech se
respondenti rovnou uchylili k vymezeni postavy v tradi¢énim pojeti dichotomie dobra a zla,
kdy davaji jasné prednost straSn¢ dobra. Uvedenym citacim vétSinou piedchazi otazka

vyzkumnika ,,Za jaky typ herni postavy hrajes?* ¢i diskuze nesouci se v duchu otazky.

(A)
»A v takovych hrach [SP RPG] je vzdycky, vzdycky, tieba Fable to mé& podobny; jsem hral
teda jenom jednicku a vzdycky jsem hrél jenom za kladny postavy. Vzdycky.“ (1. 22)

(B)

»--.ja jsem ten, co se vzdycky snazi hrat za ty kladny a pokud se to d4 né&jak ovlivnit uz od
zacatku, tak se snazim hrat kladné.“ (1. 31)

,Rekl bych, Ze se snazim, aby ta postava fakt byla co nejhodnéjsi, nebo aby byla co nejvic
ochotnd, nabidla pomoc... (2. 4)

(E)

,, Tak to je pro mé velmi jednoduchy. Ja jako prosté€ klad’as. a hlavné jako veSkery rozhodnuti,
co v ty hfe délam, tak dé€lam jakoby; snazim se to dat prosté néjakym zplsobem, aby to byl
kladnej hrdina.* (2. 5)

Byt tfeba, pokud hraju hru, ktera je podle n¢jaky knizni ptedlohy a ten mtj styl tfeba ty
knizni pfedloze neodpovida. Tieba v ty knize je tfeba vétsi zaporak, ale snazim se i1 tak
jakoby d¢lat ty kladné&jsi rozhodnuti.* (2. 12)

V jinych pfipadech respondenti pouzivaji specific¢téjsi popis postavy. Uz u téchto
struénych ukazek popisu postav se zacina objevovat dilezity aspekt pro rozhodovani

respondentll, a tim je identifikace s postavou. Tomuto faktoru se budu podrobné vénovat

v dalsi sekeci.

D)

,...herni postava je pro m¢ prevtélenim sama sebe, je to pro mé prostfednik mezi myma
mySlenkama a svétem, kde se pohybuju. aprotoze jsem v reald Clovek, ktery nedecla
naschvaly, Spatné skutky a nasili, nedélam to ani ve hie.” (zaslany text)
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(F)

,» Vetsinou bych asi fekl, ze se snazim hrat za postavu, kterd mi je podobna, ale chovam se
s ni vlastn¢ jinak, nez v redlnym zivoté. To znamena, Ze v tom rozhodnuti bych se zachoval
né&jak, jako ja, ale ta postava, ale s tou postavou to hraju tak, ze se zachovam pravée jinak
a pak sleduju ten ptib¢h, jak by se to tfeba vyvijelo.“ (1. 6)

(G)

»Myslim si, Ze vétSinu Casu se to da generalizovat, Ze je to n¢jaka extenze sebe sama, jo.
Prosté ze myslim si, ze kdyby sis tady prosel vétSinu mych postav nebo hrdini, tak by valna
vétSina nebyla néjak diametralné odlisnd, nez jakej jsem moznd ja nebo jak se vidim nebo
povazuju. Nebo prosté jaky mam sklony. Prosté nebyli to Zadni zaporaci moc, nebyli to zadni
nabuseni svalovci, spi$ takovi riizni, vzdycky jsem jako v rpg.« (1. 42)

)

,»Nikdy si neddvam to zakonité¢ dobry nebo jako... trochu dobry, ale vétSinou si davam to
neutralni, nebo chaoticky neutrdlni... prosté ten middle point, to né¢kde mezi tim, protoze
stejn¢ se potom v ty hie chovdm ne v zavislosti... tfeba v tomhletom, tak se nechovdm
v zévislosti na tom, co jsem si navolil na zac¢atku, ale jak to cejtim v tu chvili. J& rozhodné
nejsem takovej, ze bych tu roli néjak zv1ast hral, prosté jako si to... je to takovej stereotyp
ty postavy, kterou si vytvotim a pak si ji prochazim vlastn¢ vSechno, paklize to jde.“ (3. 5)

(B)
»KdyZ si vytvafim postavu, tak vétSinou za muze, skoro vzdycky, ja jsem ten typ, co se
neumi vcitit do opa¢ného pohlavi.* (1. 12)

(H)
»---ale v mym pfipad¢é naprosto pokazdy, je ta postava odrazem dusSe toho hrace, a je to
odrazem toho, jak by se ten hrac choval v prostiedi, kde nejsou zddny zébrany a pokud by
nebyla kolem vystavéna spole€nost (...) v mym ptipadé vZdycky ta hra kopiruje to, jak bych
se choval v ty dany realny situaci.” (2. 20 - 25)

»10 znamena, z myho pohledu - ja tu postavu vzdycky vytvaiim stejnym zplisobem
a vytvafim ji k obrazu my vlastni osobnosti.” (2. 34)

Q)

,»MuZe a ¢loveka, jesté navic. Jo, na tom mi zalezi. Proziju si to vic, kdyZ hraju co nejvic
jakoby sam za sebe, 1 kdyZ to nikdy nejde, nikdy ta hra to neumozni. Tak nejvic si to uziju,
kdyz hraju za muze, za ¢loveka, a kdyz je moznost vyrabét postavicku, jak vypada, tak ji
pfipodobiiuju sdm sobé&.” (1. 44)

3.4.4 Identifikace s postavou a projekce

U respondenttl, kteti se vyznacuji konzistenci herni postavy napfi¢ hernimi tituly
(zanru SP RPG), se pii popisu jejich herni postavy a motivil k chovani a rozhodovani velmi
Casto objevovalo téma identifikace s postavou ¢i projekce ato i bez toho, abych tyto

konkrétni vyrazy ptredtim zminil v nékteré z otdzek. Identifikace s herni postavou se takeé
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vyskytovala 1 implicitné v podobé pouzivani prvni ¢i druhé osoby pii povidani o postaveé
a hernich udalostech. Respondent a pfi vypravéni a popisu ¢innosti své herni postavy
pouziva prvni osobu nebo ,,druhou osobu —,,miizes*, ,,prozkoumavas®, ,,jedes*. Druha osoba
Lty neni to samé, co prvni osoba ,,ja“, identifikace s postavou vSak nalezi hraci, pouziti
druhé osoby v odpovédi je sméfovano pro lepsi pochopeni vyzkumnika. Pokud tedy funguje
projekce hrace do postavy, je to Casto pfic¢inou toho, ze se hra¢ ve hie chova jako kladny
hrdina, protoze se snazi chovat podle vlastniho piesvédcent, které prenasi do hry, byt’ ze jde

o virtualni prosttedi.

(A)
»...kdyz pfisla tadyta volba, tak jsem se nikdy nedokazal rozhodnout, Ze tu sestru zabiju.*
(1.33)
»---jak prozkoumavas ten open world, jak jedes na tom koni a najednou tam mas tieba néjaky
dobrodruhy...*“ (2. 14)

3

Ve chvili, kdy se respondent identifikuje s herni postavou, dochazi k projekci jeho
skute¢né identity do herni postavy, coz se da popsat jako projekce projektivni identity, podle
Geeova rozdéleni identit v pocitacovych hrach. v takové situaci se chovani herni postavy
tidi podle pfedpokladu respondenta, jak by se v dané chvili opravdu zachoval. Hra je pro n¢j

ptijemné;jsi a pfirozenéjsi, pokud se v ni mize profilovat.

(A)

»Hele, ted’ kdyZ o tom pfemejslim, tak ona tam dost mozna funguje projekce mé do toho
herniho svéta. Protoze vono to funguje, Ze ja bych se cejtil Spatné, to jo. Ale zaroven to
cejtim jako Ze jsem v roli té postavy a Ze bych se cejtil Spatné v ty hie. ProtoZe si fikam Ja
nechci, aby mé ty lidi, ty pomyslni vesni¢ani méli za parchanta. Tak to funguje, jak se ¢lovék
ponofi, tak se jako vnima v ty virtudlni realité, v ten moment.* (4. 44)

(B)

»...v tom vnimani hry, abych védél, ze ta moje postava mé jakoby udélany jméno, ze je
prosté dobrak.” (6. 46)

,...tim padem teda, kdyz to pievedu na skute¢nej svét nebo na hry, kde to tak funguje, aby
si svet — aby si ty NPCcka [smich] — mohly fict, ten je takovej a takovej.” (7. 1)

(E)

,»Hm. ja myslim, ze v tom reflektuju prosté jak sam sebe vidim. Byt tieba, pokud hraju hru,
ktera je podle né&jaky knizni pfedlohy a ten muj styl tfeba ty knizni pfedloze neodpovida.*
(2.12)

»Ja proste cejtim se lip, kdyz hraju za postavu, kterd jakoby odpovida charakterovym rystm,
ktery pfisuzuju sam sobg. a jako Ze se snazim bejt klad'as i v ty hfe, Ze jo. a tim padem m¢
to 1 vic bavi, no. Ze jako se cejtim tak néjak vzitej do ty postavy, no.* (2. 42)
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(D)

,»RPG¢ka hraju, protoze se do nich ... protoze se vzivam do ty postavy. Hraju v tom svété,
jakoze ja v tom svété jsem ... No a nedokdzu dé€lat jakoze ja délam Spatny véci, protoze ja
bych je nedélal.“ (3. 17)

,Prave proto RPG je pro mé v tomhle nejvic, protoze se do toho zazeru a jsem v ném, a jsem
jenom v ném a nedokazu v ném byt jako debil, jako grazl, jsem tam ja.“ (3. 31)

,-..tak jak moc ja se dokazu vcitit do toho piib¢hu, prostiedi, postav, abych si nemusel fikat,
tak, budu dobrej, nebo nebudu dobrej, abych to proste cejtil.“ (7. 20)

(G)

»-..2€ jsem se vzdycky povazoval za idealistu, za optimistu docela dost. Takze k tomu
inklinuju i v téch hrach.” (2. 4)

,Ale asi pokud se bavime o projektovani sebe sama, tak tady to fesim furt jako JA, jak se
k tomu stavim. Kdyby za mnou ted’ n¢kdo pfisel a jak bych to tesil.” (13. 41)

»Jsem to fakt hral, jak jsem si pfedstavoval. Jako sebe, Ze ja jsem ten pilot a jak bych se ja
choval a tak.“ (15. 1)

(H)
,» VetSinou — ekl bych Ze 1 v Zivoté ja si hodné cenim lidi, ktery mam kolem sebe, ale myslim
si, Ze na ostatni lidi mtizu byt trosku zmrd. a trosku sobec a myslim si, ze tohle se projevuje
1 v téch hrach.“ (4. 15)

»---ja to vidim tak, ze timhletim pfesn¢ kopiruju jak se chovam.* (4. 25)

,J& se daleko vic s tou hrou dokazal vzit tfeba ve Falloutu — kde mam pocit, Ze ja jsem tim
wastelanderem — trojka, New Vegas, 4, tam si piipadam jako j4, jako [jméno respondenta],
kterej ted’ko Zije v jiny dobg, ale dé€la to svy rozhodnuti a bojuje néjakou tu svoji valku s tim
svétem.” (6. 44)

Q)

,Reknéme to tak, Ze zalezi na tom, do jaky miry j& — a potazmo mij hrdina, se kterym jsem
néjakym zplsobem identifikovany, kteryho si né¢jakym zptisobem vytvarim...“ (2. 17)
,»lak se rozhoduju podle sebe, v tu chvili, co mné pfijde jakoby lepsi, a z drtivy vétSiny
pfipad saham po nekonfliktnim feSeni situace, nebo takovém feSeni situace, pii kterém
dojde.. nebo se stane co nejméné lidem (smich) okolo, takze spi§ jako takova cesta toho
peace-keepera, nebo ja nevim, jak tomu fict, prosté toho, kdo nevyhledava konflikt. Coz
myslim si do zna¢né miry odrazi teda i moji osobnost jakoby v realité, jo.“ (3. 19)

,»Nejlip si uziju tu hru a mam vic pocit, Ze hraju jakoby v uvozovkach... Ze si nemusim na
nikoho hrat, takhle. Jo, Ze nemusim ptedstirat, ze jsem nékdo, kdo nejsem. Ja si to nechci
délat komplikovany tim, Ze bych vstupoval do role naplno Gplné...* (8. 44a)

Respondent B udava dva diivody, pro¢ preferuje hrani za kladné postavy. Prvni je
zkuSenost z piibéht, kdy ve vétSin€ ptipadech dobro vitézi. U her tak ocekdva vétsi Sanci
zvitézit, pokud bude hrat za kladnou postavu. Druhy divod, kterému piiklada vétsi vahu, je

skute¢nost, Ze se ve skute¢ném svété snazi byt hodnym ¢lovékem a toto chovani prenasi i do

hry.
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(B)

»-+.Z€ S€ snazim v ramci moznosti bejt hodnej ¢lovek, tak se snazim byt takovej 1 v ty hte.
a ta druhd je asi (...) Ze ve vSech téch piibézich, at’ uz jsou to tieba filmy, knizky nebo tak
néco a obzvlast’ ve sveété fantasy a scifi, tak skoro vzdycky pravé vyhraje to dobro. (...) a pak
samoziejme zalezi, co je to za hru, jestli konec ty hry je i ovlivnénej tim, jak se chovam, ze
by Slo vyhrat 1 za zaporaka, tak tam prosté by to nebylo relevantni tohle hledisko, ale tam
zase do hry vstupuje zase to prvni hledisko, pro mé takovy ptirozenéjsi. ““ (1. 41 - 49)

Projekce do herni postavy funguje i idealizovanym zptisobem. Chovani hrace

neodpovida tomu, co by udélal ve skutecnosti, ale co by si pral udélat.

(H)
»Myslim, Ze ty hry jsou vérnym obrazem toho, jak se ¢lovék chova normalné a obcas mu
davat silu délat to, co by normalné neudélal, z n¢jakych divodi, limitaci — a ja bych tomu
typkovi pomohl ne kvili tomu, abych mu pomohl, ale abych mohl rozbit hubu néjakym
dalsim a povazovalo by se to za spravny. Ted’ vazné — ja v tomhle ptipadé bych citil né¢jakou
socialni nespravedlnost, snazil bych se mu pomoct.“ (4. 35)

Q)

,Ja st myslim, ze ¢lovék vic riskuje v ty hie, na 100%, tfeba v nebezpeci — a to se vyuziva
1 tteba v gamblerstvi, kdy ma €lovék pocit, Ze to neni redlny, myslim si, Ze ten samej faktor
se objevuje i v RPGckach — ten ¢lovek si dovoluje vic, nez by si dovolil normalné, protoze
vi, Ze kdykoliv mize zmacknout ten restart. J& si myslim, Ze ¢lovék by byl mnohem
opatrng€jsi, co se tyce véci ktery déla, na druhou stranu ano, co se tyce velkejch rozhodnuti,
ano, zachoval bych se stejné.” (5. 21)

(G)

»A v téch hrach si mlzu jit trosku za tim idealem, jak by to mohlo, mohlo nebo mélo bejt,
jak bych si asi ptal, aby to bylo. Jo, Ze ty hry mi vlastng; tim se vlastng vraci jesté k otazce,
proc€ je hraju, ze mi umoziiuji napliiovat néjaky ideal, kterej cejtim.* (2. 9)

,»Ano. Pfesné tak. Tak se rozhoduju tak, jak bych se zachoval ve skute¢nym svété. Ano. Ono
je to jednodussi teda nez ve skutenym svéte (smich).“ (4. 40)

U respondenta I projekce sebe sama do herni postavy platila v jeho ran¢jSich letech.

@

,,1 tohle se rozhodné vyvijelo, protoZe... zase, na zacatku té mé herni kariéry, kdyZ se na to
zpétné podivam, tak si vlastné€ jednozna¢né uvédomuju, ze jsem tu postavu hral jakovy...
jako takovyho idealizovanyho sebe sama... Jakoby... sebe, jak bych se nejradsi vnimal. (...)
Nebo... jakej bych asi nejradsi prosts byl. Jo, co bych si o sobé rad myslel. Cili byl jsem to
j4, ale takovej troSku ja plus.“ (3. 19 — 25)

Idealizace miize figurovat i pii vytvareni vzhledu herni postavy.

(D)

»Janevim, fousac, tak protoze ja jsem taky fousac, tam v RPG obecné ja se do nich vzivam,
takZe tam vidim néco sdm ze sebe (...) No a, takze néco co se mi libi, jak ja bych chtél
vypadat...“ (1. 13 - 17)
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U respondenta A, jak uz bylo zminéno, navic funguje projekce a identifikace s herni
postavou v takové mifte, Ze sdm deklaruje jeji vliv na svlij osobni vyvoj.
(A)
,,vona ta projekce asi funguje oboustranné. Ty sice se citi$ v ty hie, ale ta hra zaroven dava
néco tobé. Kdyz o tom tak pfemyslim, tak vono... Asi bych tomu i véfil, ze tim, kym jsem,
tak jsem v podstaté kvili tomu, ze jsem v podstaté skrze vétSinu svyho mladi prosté paril
hry. a v podstaté, ja si zakladam na tom bejt dobrej ¢loveék. Nechci bejt Zadna sving, nechci
lidem hézet klacky pod nohy. Zadny takovy véci. a myslim si, Ze to pravé pochazi z téch
RPG.“ (5. 11)

Jiny ptipad silné projekce je u respondenta J, kdy mu nedovoluje ucinit ve hie néco,
s ¢im nesouhlasi, co je proti jeho piesvédceni.

()

»Dokonce ve hrach, kde tady tahleta moZnost je a ja se omylem, protoze se ukliknu nebo
néco nedomyslim, udélam jakoby negativni skutek, tak jsem schopnej to loadovat a hrat to
jakoby znova, abych to neud¢lal. Jo, protoZe je mi to prosté neptijemny. (...) nevim, pro¢
bych mél zptisobovat sam sobé néjaky jmy tim, Ze se rozhodnu tak, jak bych se nechtél
rozhodovat.*“ (4. 10)

3.4.5 Vliv osobnosti herni postavy na chovani hrace

Mezi dalsi faktory ovliviujici hra€ovo chovani ve hie patii samotnd herni postava,
kterou ovlada. Pro pfipomenuti se vratme na zacatek teoretické Casti, kde byly zminény dva
typy herni postavy, které se zpravidla v RPG objevuji. Prvni typ oznaceny jako pomyslna
extenze hraCova téla je v pfeneseném slova smyslu pro hrace tabula rasa. Herni vyvojafi
takové postaveé pridéluji do zacatku minimum charakteristik a hra¢ ma casto k dispozici
moznost detailniho vytvofeni jeji podoby. Historie takoveé postavy je minimalni az Zadna.
Druhy typ postavy je pfirovnavam k filmovému protagonistovi. Miva — ale nemusi — dany
vzhled, patfi k nému urcitd historie, je znamé jeho zazemi, miZze mu byt pfidélen specificky
druh vyjadfovani, ktery se ukazuje ptes profesionalni dabing. Nasledujici ¢ast analyzy se
tedy podiva na to, jak herni postava mize ovlivnit chovani hrace.

Z rozhovort vyplynulo, ze herni postavy, které maji od tvirch hry vyrazny charakter,
ovliviiuji respondentovo chovani, pficemz si toho ovliviiovani respondent pln€ uvédomuje.
v takovém ptipad¢ tedy dochdzi ke sdruzeni dvou vyznamu projektivni identity — projekce
a projektu, kde je projekt utvaren pravé predem danou osobnosti herni postavy. Vzhledem
k tomu, ze ve vice rozhovorech se vyskytovalo del$i povidani o hie Zaklinac¢, bude ji zde

vénovan zvlastni prostor.
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Struéné uvedeni hry: Trilogie her Zaklina¢ vychéazi ze stejnojmenné knizni sagy
polského spisovatele Andrzeje Sapkowskiho. Je zasazena do stiedovékého fantasy svéta
s temnou naturalistickou atmosférou. Herni postavou je Geralt, profesionalni zabijak ptiSer,
jenz prosel od détstvi tvrdym vycvikem a genetickymi mutacemi pro moznost vykondvani
svého povolani. Ackoliv je ur¢ité chovani hlavni postavy uz piede nastaveno jeji minulosti
a pfibéhem, hrd¢ ma ve hie stale bohaté moznosti volby, od dialoglh — zptisobu vyjadfovani,
po preference chovani a jednani.

Ptestoze jde o postavu s bohatou minulosti a jasn¢ specifikovanym charakterem, ktery
je respondentovi zndmy, muze se s ni i tak plné identifikovat, at’ uz je to zalozeno na jeho
presvédceni, hodnotach, ndzorech ¢i sympatii k postave. v takovém piipad¢€ neni ani na misté

mluvit o projektu a dodrzovani role.

(D) — po mé otazce ,,Takze, da se fict, ze na tebe ma vliv ten Geralt z knizky?* (1. 35)

,»No jasny. Obzvlasté u toho Geralta — protoZe to neni postava, kterou bych si vytvofil, to
nejsem uplné ja, je to Geralt — jmenuje se Geralt, vypada jako Geralt... a Geralt z knizky mi
byl vzdycky sympatickej. Takze to mé ovlivituje hodné.“ (1. 36)

,»lakhle jsem je vnimal vzdycky, takhle bych je vnimal potad. I v redlu, nejsem extrovert,
vnimam ty zaklinace toho Geralta hodné podobné jako vnimam sdm sebe, takZe i1 kdyby to
nebyl Geralt, nebyl to ptimo zaklinag, tak bych se zachoval Gpln¢ stejné.* (2. 35)

Respondenti byli vétSinou znali kniZzni ptedlohy a jejich chovani ve hie tak bylo
mnohdy ovlivilovéano ¢i pfimo fizeno charakterem herni postavy. v tomto piipad¢ se tedy da
mluvit o dodrzovani role, ktera byla pfedurcena hernimi vyvojati. Predpokladem pro dobré

fungovani tohoto procesu hrani, jsou sympatie s herni postavou.

Q)

,Protoze néktery ty rozhodnuti jsou odvisly vic od ty postavy, typicky jako Zaklinag,
v Zaklinaci ¢loveék hraje za tu postavu, ta postava neni on, i kdyZ moZna nékdo to tak cejti.
Ja jsem to tak nikdy necitil, ja jsem prosté vzdycky cejtil, ze hraju za Geralta z Rivie a tim
padem budu postupovat podle toho, jak si myslim, Ze by Geralt z Rivie postupoval.* (3. 14)

(G)

»Myslim si, Ze jsem jako jednak asi tithnul k néjakymu pozitivnimu feSeni a myslim, Ze tady
uz to jako vic bylo, Ze jsem jako by si hral na toho Geralta, kterej se nechce namahat, kterej
uz je unavenej v§im.“ (7. 15)

»Ale je tfeba zajimavy, Ze kdybys mi tohle dal v Zaklina¢i, tak tam reaguji podle toho, jak
vnimam Geralta. Ze bych to rozhodnuti neudéla &isté za sebe stoprocentné. (12. 11)

(F)

»Zalezi na ptibehu. U zaklinaCe zatim jedu ¢isté kladnou postavu, tam se do ty zaporny role
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nemtizu dostat. (...) jses vroli viceméné kladny postavy a pokracujes vtom. Ridim se
piibé¢hem a kdyz na Geralta usili boudu, tak ho chci ocistit.” (zaslany text)

)

,,Ze ja tu hru hraju tak skoro skrz tu postavu toho Geralta, ale do té postavy Geralta — a to
muZzu fict, myslim si, s ¢istym svédomim — jsem se fakt nikdy nevcitil, piestoze mé ta hra
hrozné bavila, a ani chvilicku jsem nemél dojem, ze by mi to pfeskocilo do toho, ze Geralt
jsem ja, nebo néco takovyho. Ale o to byl jednodussi ten role play a ja jsem si ho vlastné
uzival.“ (17. 6)

(E)
»A védomé? Hm. ... Jo. Triss Marigold. Misto Yennefer. Chtél jsem to zkusit. a pak mé to
mrzelo. ProtoZe mi to pfiSlo vici tém kniham takovy nespravedlivy. Zvlastni.“ (9. 10)

Respondent G se sice herni postavou ovliviiovat nechaval, ale ne stoprocentn¢.
Ptipadné konflikty s ocekdvanym pfistupem herni postavy a pfistupem respondenta

zalozenym na jeho presvédceni tak vyvolavaly diskuzi uvniti samotného respondenta.

(G)

»--.ty postavy, co jsem ti tu popsal, jaky preferuju j4, tak Geralt by asi nebyl Gplné ten typ,
rozhodné. ProtoZe ja se za cynika nepovazuju. Ale je pravda, ze jsem se s nim dokazal docela
dobfe szit. Asi proto, Ze ta postava sice byla néjak napsana...“ (4. 20)

»-..m& to mozna vic nutilo zamyslet se nad tim, jak je ten Zaklina¢ vnimanej, nebo Ze jsem
1 fikal, jak to tfeba hraje n€kdo jinej, nékdo, kdo ma Sapkowksiho hodné nactenyho a ma ho
rad. J& jsem takovej hodné vlaznej fanousek, co n€ktery v€ci mé z toho bavi hodné, ale nema
to univerzum néjak najety. (...) Myslim, Ze ja jsem ho mél tendenci stahovat svym smérem,
ale ano, miZu ti odpovédét. Urcité€ jsem o tom premyslel, ta hra mé k tomu ponoukala,
protoze je to silnd postava asilnd znacka néjakym zplsobem. a ja jeSté navic jsem to
recenzoval, takZe jsem navic mél tendenci se na to divat jakoby z toho kritickyho hlediska.*
(5.42-49)

Pro respondenta bylo v pfipadé herni postavy Geralta podstatnou zaleZitosti i jeho
vzhled, se kterym se nedokézal ztotoznit. Pfedepsany siln¢ rozeznatelny charakter postavy
a jeji vzhled také naruSoval projekci respondenta do postavy, coz mélo za nasledek takové
chovani ve hte, které nemuselo byt zaloZeno na respondentem ptredpokladaném chovani jeho
samého v situaci, kterou mu hra ukazuje a vice se soustiedilo na dodrzovéni role, hrou

a osobnosti herni postavy predepsanou.

(G)
»Ale mizu to vratit na Uplnej banalni zacatek, ze prosté musel jsem si zvyknout na to, ze
hraju za typka s dlouhyma bilyma vlasama, ktery mné ptijdou straSn¢ nesympaticky. (...)
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Ale to je fakt esteticky hledisko, ktery je trosku smésny. Ale rozhodné to byla bariéra mezi
mnou a zZe opravdu tohle je ten mij hrdina. a myslim si, ze mozna, rozhodné v té€ch prvnich
dvou Zaklinac¢ich, jsem se vlastné tieba vic; myslim si, ze ta hra si m¢ vlastné jakoby,
troSicku m¢ donutila mit ten odstup atfeba se podle toho i rozhodovat v nékterych
momentech ne tolik za sebe. (...) a diky tomu, Ze tam mezi nama byl ten odstup véEtsi nez
tteba normalné u téch svych postav mivam, tak vlastn¢ jsem se tfeba rozhodoval trosku
jinak.” (6. 4 — 12)

Jindy se zase respondenti dévali ptednost vlastnim preferencim a projekci sebe do
herni postavy na ukor ptedepsané herni postavy, ¢imz védomé §li proti knizni ptedloze nebo
jinému druhu nastaveni piib¢hu (kdy se tieba v prub¢hu hry respondent dovidd informace
o minulosti své herni postavy, které jsou predepsany hernimi vyvojaii).

(B)

»Snazil jsem se byt porad ta postava ze zacatku, nez né¢jakej Revan tizasnej.” (3. 41)

(E)

,, Tohleto jsem fesil hlavné v takovych vécech, kdy se délaji néjaky tikoly za prachy, ze von
monstra lovil za prachy. a zaklina¢ by se zachoval tak, ze by se snazil z lidi vyttiskat co
nejvic penéz, ze jo. a ja jsem se snazil bejt jako takovej dobrej samaritan a délat to za co
nejmin.* (9. 39)

Pro respondenta H je v Zanru SP RPG piedepsana herni postava neZadouci, protoze
jeji preddefinovat pfedstavuje zabranu pro identifikaci, vZiti do herni postavy. Prvni ¢ést
uvedené citace odkazuje na hry, ve kterych hra¢ nema volby dialogii ani moznosti ovlivnit
ptibeh.

(H)

»-..bud’to rdd vidim hodné silné charakterni narativy v téch piibézich - tfeba Bioshok
Infinity — ty postavy tam jsou jasn€ a dobife napsany a maj tam svoji vlastni osobnost, sviij
vlastni pfibéh — pokud ale hraju RPG preferuju si volit to, co d€lam ja. Ten ptipad kdy je

postava uz né¢jak ptedepsand a ja ji jenom postuchuju v ramci furt ty jedny cesticky, to se mi
moc nelibi...* (6. 21)

Podobny pfipad nastal i u respondenta G, kdy jemu nesympaticka predepsana herni

postava predstavovala piekazku pro dobry prozitek ze hry.

(G)

»--.ale vybavuju si hry, kde ti hrdinové, nebo prosté néjaky jejich podani mi vlastné tu hru;
ze jsem prosté do toho nedostal tolik. Jo, Ze jsem tam nemél nic, do ¢eho bych se mohl jako
projektovat.” (4. 27)
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Respondent J, jenz byl zahrnut pod vyrok o dodrzovani role postavy, vsak tuto roli
také nehraje stoprocentné v ptipadé, kdy by predpokladané chovani herni postavy bylo

v silném rozporu s jeho piesvédcenim.

()

»lak ve chvili, kdy by rozhodnuti, ktery je bliz§i tomu charakteru, §lo proti tomu, co ja
cejtim, a byl to hodné vyraznej konflikt, tak to ja se zachovam podle sebe. Tak ji nedavam
jakoby tu volnost, jo.*“ (3. 42)

Nejen ptfedepsand herni postava mlze mit vliv na hrdCovo chovéni v prostiedi
virtudlniho svéta pocitacové hry. Pokud se herni postava v takovém svété blizi spiSe oné
pomyslné extenzi hraCova téla, totiz bez predepsanych charakterovych vlastnosti, k vlivu se

misto nich mtize hlésit pfibéh hry, frakce ¢i rasa postavy, kterou hra¢ na zac¢atku vybere.

(F)

»...mas ptibéh kolem ty postavy, vis, jak se chova, ale nejde tam primarné o ten ptib¢h, ale
vi§, jak by se ta postava zachovala, dejme tomu jako v seridlu. a podle toho se tieba
rozhodujes.” (3. 37)

(G)

,Kazdopadné tam jsi moh vytvofit vlastn€ nemrtvou postavu, vlastné takovyho kostlivce. To

se mi hrozné zalibilo z n¢jakyho divodu. Jsem si fikal, ten bude asi cynictéjsi. Trochu to

ovlivnilo ten muj styl, jakym jsem to potom hral. TakZe né&jaky projekt to byl.* (14. 38)
Respondent a popisuje motivy svého piistupu k ptib&hové lince v jedné z her, kde proti

sob¢ bojuji dvé frakce. Na zacatku hry si pro svou herni postavu vybral rasu typickou pro

jednu ze dvou frakci. Nasledné se pies moZznosti voleb, které¢ hra b&hem ptibéhu

umoziovala, pfidal k oné frakci. AZ pozdéji si uvédomoval, Ze s ni vlastn€ nesouhlasi.

(A)
»Poprvy jsem se dal k tém Boufnym h&viim, protoZe se to, jasné nabizelo a ze zac¢atku se ani
nevédélo, ze jsou to takovy rasisticky hovada. To je jedna véc. Druhd véc je, ze kdyz jsem
to hral poprvy, tak jsem hral Norda, tak jsem si fikal Jo, Skyrim je nas$, jo, pfiSlo mi to OK.*
(3.47)

Vliv frakce, ke které hrac patii, se projevoval u respondenta a i v jinych ptipadech,

stejné jako tfeba u respondenta B:
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(A)
»-..Clovek by v prvni fad¢ spravedInost do svych rukou brat nemél, nicméné v roli Jedie, ty
tu spravedlnost ve svych rukou v podstaté¢ mas.“ (zaslany text)

(B)

»-.J€ tam souboj, ja ji porazim a po tom souboji je n¢jaky dialog, kde jsou tfi moznosti, jestli
usetfit nebo neusetfit, tak vzdycky uSetfit, 1 z toho presvédceni Star Wars, ze hraju za jedie,
tak aby to bylo trochu vérohodny tomu jediskymu piesvédceni.

,,No myslim si, Ze na rozdil od toho jedie, kde charakter jedie teorieticky splyva s tim mym
pfesvédcenim jak to hrat, tak zatimco tady by se to uz v né&jakych detailech trochu
rozchazelo, tak si myslim, Ze by mé to mohlo troSicku ovlivnit. ---Ale fekl bych naprosto
minimalng.” (5. 13)

Ve hréch, které byly pfedmétem rozhovort je moznost vratit se v ¢ase zpét nahranim
ulozené pozice. To se jednak vyuziva k tomu, aby po vypnuti hry mohl hra¢ pokracovat tam,
kde ptestal hrat, a jednak mu to umoziuje nahrat hru, pokud jeho herni postava zemte nebo
pokud je nespokojen s néjakou herni udélosti, ktera vzesla z jeho ¢innosti. Mezi respondenty
se ovSem nejednou vyskytovaly ptipady, v pfipadé¢ nezadouciho vysledku tuto moznost
nevyuzivali. Zdivodnuji to svym piistupem k nasledkiim ve skutecném svété, kdy také
nemuzZou vratit to, co se stalo.

(B)
,»No, tak by mé to mrzelo. Ale bral bych to tak, Ze jsem rozhodl podle svého nejlepsiho
svédomi a védomi v tu chvili (...) ale nesl bych nasledky.” (7. 9)

(H)
»-.. kdyby se to stalo v readlnym zivoté — tak tam zadnej reload neni. Miizes se snazit ty véci
napravit, nemiZzes je vratit, ale mizes je zkusit napravit. Tak aby si ¢lovék hru uzil, tak by
se by to mél délat 1 v hernim svété.* (5. 52)

Nevyuzivani se ¢asto odviji od smysluplnosti samotné hry, tudiz kdyz ma ve hie
pfi¢ina anasledek patficnou logickou névaznost ajsou pro respondenta uvéfitelné

vysvétleny.

(G)

»Protoze mira toho n¢jakyho provinéni nebo prosté toho, co tam udélali Spatné, tak byla tak
velkd, Ze z toho se prosté nedostanes bez né€jakyho trestu nebo néjakyho smutnyho vysledku.
Ale nebylo by to, Ze bych si fikal Sakra, pfed dvéma hodinama nebo dvéma dnima ud¢lal
néjaky rozhodnuti, Ze bych néceho jako litoval.* (7. 52)

V ptedchozich ptipadech respondenti povazovali vyuzivani nahrani star$i uloZené

pozice, diky kterému by se mohli dobrat lepsiho vysledku, za naruSovani herniho zazitku.
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U jinych hract tato moznost byla naopak normaln¢ vyuzivéna, jde zde teda rozdil v pfistupu
k nasledkiim ve hie. Je zajimavé, Ze odiivodnéni této ¢innosti bylo mezi prvnimi a druhymi
respondenty velmi podobné. Pro ty, co vyuzivaji vraceni se ve hie zpét a napravit udalosti,

se kterymi nebyli spokojeni, tento postup piinasi vétsi prozitek ze hry.

(E)

»-..po n¢jaky dobé by meé mrzelo, Ze jsem vybral odpovéd, ktera by byla Spatna. Nebo
respektive vyustila v néco Spatnyho a ja jsem s tim prosté pokracoval. Pro mé je lepsi se
vratit a vybrat si néjakou lepsi odpoved’ a jsem normalné€ spokojenej, miizu v klidu hrat dal.*
(11.11)

Q)

»Vyuzivam, vyuzivam. Pro¢? (smich) Protoze je to nejjednodussi zpusob, jak tu hru hrat
podle sebe, nebo jak tu hru hrat tak, aby mn€ vyhovovala. a ok, opét jsme u toho, ja to
neprozivam tak, jakoze muj borec udélal chybu, a tak jako s tou chybou musi zit dal. Muj
borec ud¢lal chybu, tak nahraju, paklize mtizu, tak nahraju pozici a zopdknu si to a tfeba tu
chybu neudélam.* (9. 44)

3.4.6 Hra zapornych postav

Dalsi zdroj pro pochopeni hracovych motivii pti rozhodovéani a vedeni jeho herni
postavy vzesel z jejich vyjadieni o jiném zplisobu hrani, nez ktery obvykle pouzivaji. Pokud
tedy u vétSiny respondentli plati projektivni identita ve smyslu projekce, tedy prenaSeni
skutecné identity, osobnosti, ptesvédceni do hry, ve zkoumaném vzorku to odpovida kladné
postave.

VétSina z respondenti si jednou ¢i vicekrat vyzkouseli hru za zapornou postavu. Mezi
davody patiilo predev§im motivace k vyzkousSeni a objeveni néceho dalsiho, co hra nabizi.
RUzné vedeni dialogu artizné volby v rozhodnuti, které¢ hra hraci nabizi, zaroven totiz

otevira nové vétve piibéhu €i otevird novy obsah hry, ke kterému se hrac jinak nedostane.

(A)

»Ja tfeba 1 do toho jdu s tim, Ze se tfeba prosté rozhodnu, ze budu sving. Ale stejné to nikdy
neudélam. Prosté si feknu, ted” budu hrat za zédporaka, budu hrat za hajzla.*

(Vyzkumnik)

,,Proc si to feknes§?*

(A)

,»No, vzdycky je to u her, ktery uz jsem jednou prosel. Chci vidét i druhou stranku. (...) Ale
kdyz jsi zlej, tak naopak ti za¢nou rist rohy, ¢im jsi zlejsi, tim mas vétsi rohy. Vypada to
hrozné husté, fakt to vypada nadherné. a tak uz tfeba kvili tomu jsem byl motivovane;,
abych podruha to prosel za zlyho, abych mél ty rohy a byl hustej.” (4. 29 — 40)

(B)
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»-..ale zarovein jsem to chtél vyzkouset, protoze jsem védél, ze tam je tenhle aspekt ty hry,
tak jsem chtél aspon védeét, co se stane. (3. 24)

»...ani by mi tam neslo ani tak o ten zisk, ale védél bych, ze se mi tak mize odemknout
n¢jaka bonusova vétev toho questu, tak bych to asi zvazoval. Ale za tu temnou stranu si to
uz vibec nedovedu piedstavit.” (5. 23)

(E)

»...tak mas dialogy a vzdycky si mize$ vybrat n¢jakou tu moznost, kterou povazujes za
nejlepsi, néktery jsou kladny, néktery jsou horsi, Ze jo. a praveé kdyz jsem to chtél hrat znovu,
tak jsem si fikal, ze piekopu cely svlij herni styl a zkusim ty zaporny odpovédi, takovy ty
Spatny odpoveédi.“ (3. 1)

,»Tam mas n¢jaky piibeéhovy linky, ktery jsem neprozkoumal. a chtél jsem prosté zjisiit, jak
by to bylo, kdybych volil ty zdporny odpovédi.“ (3. 15)

U dvou respondentt byla zminéna hra, ktera sice nespada pod zanr SP RPG, ale je
krasnym piikladem uzaviené spravedlnosti, kdy hra¢i neni k dispozici vice moznosti
v rozhodovani a pokud s ptistupem hry nesouhlasi, jediné, co mlize udélat, je prestat ji hrat.

v ptipadé respondenta J ptesné k tomu doslo.

()

,-..simulator pilota stiha¢ek ve Hvézdnych Vialkéach. Prosté 1ita§ tam tim vesmirem, stiilis
ty imperialni a vyhravas za rebelskou alianci. a nasledné vysla ta hra TIA fighter, kde ta —
piesné tak — obratily se role a ty jsi hrél vlastné za imperiala, coZ znamena, jak to definovano
filmem, za toho zlého a mél jsi stfilet ty hodny rebely a ja tu hru nedokazal hrat.* (3. 50 —
4.1)

V ptipadé respondenta G nedoSlo k pferuseni hry, ale hra nebyla pfijemnym zazZitkem.

(G)

»-..kde jsi prosté lital za to Impérium. a to jsem snad kupodivu i dohrél. a vim, Ze to bylo
takovy, ze jsem se citil [checht] furt provinile. Zrovna Hvézdny Vélky jsou pro mé& jako dost
zasadni svét. Mozna proto, ze tam mas dobro a zlo ptesné definovany. Takze to byla takova
vyjimka. M¢ to prosté, nemél jsem z toho radost, no.* (2. 44)

U vice respondentii se opakoval koncept, kdy se pfedem rozhodli, Ze budou hrat za
zapornou postavu — zlou. Mezi ditvody vétSinou patiilo vyzkouseni né¢eho nového, co miize
hra nabidnout. Nicméné toto vedeni hry nikdy nevydrzelo dlouhou dobu. Vysvétleni ptichazi
z predchozi sekce analyzy. Pii hrani funguje projektivni identita smyslem projekce. Hrac se

projektuje do herni postavy a v ptfipad€, Ze se nechova podle jeho preferenci, je mu to

nepiijemné, citi v sob¢ rozpor. Hrani zaporné postavy si nebyli schopni uZit, coz ma za nasledek,
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Ze se narusuje role, projekt, ktery si hra¢ pred hrou vybral a vraci se spise k projekci. Da se tedy
fict, ze v takovych ptipadech citi silné moralni zapojeni, které mu neumoziuje jiny zptsob

hry.

(A)

»-.-vzdycky jsem si fikal, tak podruhy ze ji prosté zabiju, Ze budu prosté zadpornej. Nikdy,
nikdy jsem to nedokazal. Bylo mi to hrozn¢ proti srsti, 1 kdyz to byla pitoma hra, nikdy jsem
nedokazal délat Spatna rozhodnuti. Z moralniho hlediska.” (1. 35)

(B)

»treba si viibec nedovedu piedstavit, jak bych hral za nékoho z temny strany, tak jak bych za
néj hral — protoze bych tam mé¢l ten spor, jestli bych v rdmci temny strany se snazil furt hrat
za dobrdaka, 1 kdyz bych byl tfeba sith.“ (5. 3)

(D)
»Protoze bych si to neuzil, protoze bych se nedokazal vzit do toho svéta, protoze bych to
nebyl ja v tom svéte. (4. 12)

(E)

»Ale stejné jsem se nakonec dopracoval k tomu, Ze to nakonec hraju vice méné podobnym
zpusobem, jako jsem to hral piedtim, Ze jo.

(Vyzkumnik)

,,Proc¢?«

(E)

,,Pfi8lo mi to neptijemny volit ty Spatny odpovédi.“ (3. 5 - 10)

»Ale nakonec ty negativa mi prevazily nad tim prozkoumavanim ty hry Gplné na sto
procent.“ (3. 16)

»...nenapadd me hra, kde by pro mé bylo né¢jakym zptsobem fajn, ze bych si to uzil, ze bych
volil zaporny rozhodovani.“ (17. 38)

(G)

,»Vim, Ze jsem si jednou fek, mam konkrétni ptipad, kdy jsem zkousSel hrat Knights of the
Old Republic, nevim ted’, jestli prvni nebo druhy, a zkusil jsem hrat jakoby zlej. a stra§né
me to nebavilo. Vydrzelo mi to chvilicku a zacal jsem se zas vracet zpatky k tomu... Nepfislo
mi tam, jako Zes, nem¢l jsem z toho Zadny poté€Seni nebo zaddnou radost z toho.* (2. 30)

(H)

,-..jajsem tieba nasel, zjistil, kdyz jsem to zacal hrat, Ze tu hru vytvaiim stejnym zpiisobem,
pokud se rozhoduje§ mezi dobryma a Spatnyma skutkama, tak po n&jaky chvili se to
v podstaté priblizi k ty my redlny osobnosti. Protoze pro mé je velice tézky dé€lat rozhodnuti,
ktery - tfeba rychle, pokud ty rozhodnuti musis volit v néjaky vyssi rychlosti, tak pro mé je
velmi tézky konzistentné se odlisit od toho, co povazuju za spravny, co povazuju za to, co
j& bych udélal.“ (2. 2)

»--.p0 n&jaky dobé mas jakoby signal, kdy na zacatku mas spoustu Sumu, d€las spoustu
blbosti a pak se vrati§ zase k normalu - pokud to vnimas jako 0, na ose x, tak na zacatku mas
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straSny oscilace a potom je to ale rovny na ty nule. Na zacatku si feknu ok, tady si mizu
délat co chci (...) ale pak se vratim zpatky do realu. (8. 3)

Jak uz bylo zminéno v tivodu analyzy, pro respondenta H je jednou z motivaci ke hrani
pocitacovych her odreagovani. To v jeho piipad¢ zahrnuje i zpusob projekce, ktery je
rozdilny od toho, ktery se zde doposud vyskytoval. Nejde o projekci toho, jak by se zachoval
ve skuteCnosti, ale mlze jit i o to, jak by se ve skutecnosti zachovat chtél, pficemz tato
projekce nese konotace Spatnych vlastnosti. Ve strucnosti, Spatné vlastnosti, které ve

skutecném zivot¢ potlacuje, si vybiji ve hrach.

(H)
»Myslim si, ze ja bych si vybijel ty Spatny vlastnosti v ty hie — co nechci délat ve skutecnosti,
tak bych to udélal na tom svym virtudlnim charakteru.* (7. 37)

Respondent D a G za zaporné postavy nékdy hraje, ale vzdy jen ze zvédavosti a touhy

odhalit dal$i herni obsah.

(D)

»A potom kdyz hraju za zapordka, tak nemlzu hrat takovej maraton a dvé ti hod’ky délam
kraviny a nefeSim to jako plnohodnotnej zazitek... Je to jenom takovy zkouSeni né€eho. (...)
Zjistit, co ta hra nabizi, jak to ti autofi udélali, jak si s tim poradili nebo jestli ta hra jenom
dela, Ze to je Spatny, ale vlastné€ to dopadne stejné...“ (3. 35 — 40)

(G)

,»A jenom jsem tieba zkusil v dalSich hrach néjaky jiny varianty, kde kdyz se ti to né¢jakym
zpusobem vétvi nebo prosté mas moznost, tak me tfeba jenom zajimalo, co se bude dit, kdyz
tady tuhle postavu ji nevim, tfeba zabiju nebo necham ji umfit nebo ji prosté zradim. Tak
jsem to zkusil, nace§ jsem se vratil k pfedchozimu saveu. Dneska se spi§ podivdm na
YouTube.“ (2. 38)

3.4.7 Herni pravidla a moralni zapojeni

At uz se pocitacovym hram pftitazuji jakékoliv vyznamy, stale to jsou hry a aby hry
mohly fungovat, musi byt do ur€ité¢ miry svazany pravidly. Nésledujici ¢ast se vénuje tomu,
jak pravé herni pravidla ovliviiuji hracovo chovani, jak pracuje s jeho motivy k hernimu
rozhodovani a s jeho zdsadami, se kterymi k hranim pfistupuje.

Od vice respondentt ptisla informace, Ze pro aktivaci moralniho zapojeni je potieba,
aby pro n¢j hra vytvofila patfi¢né zdzemi. To pfevazné znamena, ze herni virtudlni svét a jeho

systém byl nastaven tak, aby v ném hra¢ mohl pozorovat nasledky svych rozhodnuti a reakce
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na své jednani.

(D)

,»Protoze moralka ve svété musi byt predpfipravend od autorti — jestlize vytahne§ mec
a podfiznes dité, tak tam musi byt néjaka reakce na to, abys vidél, ze to tak ptisobi. (...)
a jestlize v ty hie je to predpfipraveny, ze to spusti néco obrovskyho, tak z toho mizu mit
takovej pocit, Ze jsem ud¢lal néco fakt Spatnyho — a tim padem to miize ... mit hloubku
v moralni hodnoté fakt velkou.“ (7. 37 — 44)

(G)

»-..tak prosté je dilezitej kontext toho herniho svéta. Kdyz to bude svét, kterej je — dam
hrozné obecnej priklad — ale prosté bude strasné tvrdej, drsnej, prosté se tam mazou hlavy
na potkani, tak tam asi vnimani moralky bude vypadat jinak, nez ve svéte, kterej bude néjake;j
duhovej.” (19. 25)

(H)

»-.-a pokud mé ta hra za to n¢jakym zptisobem nepokara a nezacne mé lovit cela vesnice,
tak ja si pofad myslim, Ze v redlnym svété bych to neudélal a pokud je to realisticky natolik,
ze bych vidél, jak do toho Cloveka zabodavam nlz, tak je to pofdd pro mé nepiijemny,
zvlastni.*“ (3. 22)

Dalsi pohled ptichazel u her s uzavienou spravedlnosti, u kterych vétSinou respondenti
nemaji problém s jejim hranim, jelikoz se pfi ni neaktivuje smysl projekce projektivni
identity, pfi¢emzZ je na povazenou, zdali se vitbec miZe hovofit o jejim druhém smyslu —
projektu, nebot’ v takovych hrach to neni sam hra¢, kdo by si postavu utvarel a vybiral pro
ni roli, ale postavu plné piebird od hernich vyvojart. K moralnimu zapojeni tedy vibec
nedochazi.

(A)
»Je to o tom, ze jdes§ a stfili§ lidi. Prosté Cistej bezmozkovej masakr. Ale vypada to hrozné
dobie, vypada to fakt jako hra, kterd by Clov€ka bavila. a zase, jse§ tam zase to nejveEtsi
hovado. Uplné ten nejvétsi dement. Ale v té hie to n&jak nevadi, protoze neni to RPG. Nesel
bych do ty hry, jako ze bych se ztotoznoval s tou postavou.* (10. 31)

(D)

»A kdyz hrajes stfilecku, tak musi§ stfilet teroristy, tak tam moralku absolutné netesis,
protoZe — soustfedis se na headshoty — tak tam moralku absolutné netesis. (7. 44)

»Jestlize jsi v Dark Souls, tak jediny, co fesis, je pfezit a néjaka moralka t€ ani nemuze
napadnout, protoZe ti tam neni pfedkladana.” (8. 17)

(F)

»-.-ale samoziejme nehrajes tu hru kvili tomu, abys tam zachranoval lidi.* (1. 45)

(G)

»lam si n¢jak nedovedu predstavit, ze se projektuju do ty postavy, jo. Tam to prosté beru, ze
hraju tu postavu. Ze tam né&jak necejtim prostor pro sebe, protoze to je pomérnd
pfimocary...“ (18. 13)

Respondenti H aJ u takovych her mluvi o nadsazce, nedochazi k projekci, hra je
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mnohem piimocarejsi. U citace respondenta J je nutno uvést mulj vstup, ktery byl nejspise
ovlivnén rozhovorem s respondentem H.

(H)

»Pokud si zapnu GTA, tak ja to neberu jako realnej svét, beru to jako takovej Sandbox... kde
muzes hrat a délat, co chceS. Chapu, ze to je nadsazka a ze ¢loveék se tam prosté neobejde
bez toho, aby zabijel lidi kolem sebe.“ (3. 51)

Q)

»-..kde se prosté hraje za zlouna, tak tam mé to vzdycky... tak jsem vzdycky za n¢j hral,
protoze mé to bavilo, ze je to groteska. Tam to tu, tu... negativni roli, kterou tam ¢lovék
pfejima, tak odlehcuje komedie a humor, takze tam se to dalo vydrzet a bylo to vlastné
jako...*

(Vyzkumnik)

,,Takova nadsazka.

)

,Nadsazka, ano.* (4. 18 —23)

V nékterych piipadech k moralnimu zapojeni dochazelo i navzdory samotnym hernim
pravidlim. Tedy v situaci, kdy hra na hra€ovo jednéni nijak nereagovala, nebylo nijak
penalizovano nebo naopak jednani, které respondent chéapal jako zdporné, odméiovala.
Presto se vSak respondent citil nepiijemné, kdyby se pfes svou herni postavu dopustil

urcitého jednani, se kterym nesouhlasil.

(A)

»jedeS na tom koni a najednou tam mas teba takovy dobrodruhy, ktery prepadne néjaka
pfiSera, oni tam s ni bojujou. a vzdycky mé to hrozné otravuje, protoZze mé to zdrZuje, ale
vzdycky sesednu z toho koné a ty ptiSery zabiju, abych zachrénil lidi. I kdyz je to otrava, 1
kdyz ztratim hrozn€ moc €asu, jo. (...) Pfesto to udélam.* (2. 14 — 28)

(B)

»M¢l jsem néjakej kol a bud’ jsem ho mohl udélat cestné a dostat n€jakou mensi odménu
nebo u toho vyvrazdit néjakou flotilu a dostat vétsi odmenu, tak jsem to radsi udélal Cestné
a dostal mensi odménu.* (3. 9)

(E)

,» 10 m¢ uplné neovliviyje tohleto. Ja chci udélat vzdycky to spravny rozhodnuti a n¢jaky
herni vyhody... Pro mé to neptedstavuje takovy ldkadlo, protoZe ta hra je pro mé¢ pokofitelna
1 bez téch hernich vyhod.* (8. 2)

(G)
»-..tam bylo strasné lakavy a stra$né si to fikalo si tam néco vzit, jo. a ja jsem tomu odolal.*
(9. 38)

(H)

P10 mé tohleto profilovani, ja si nemyslim, Ze bych se nechal jakkoliv ovliviiovat tim, jak
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ta hra je nastavena, jestlize uvidim, Ze ti to ddva bonusovy body, kdyz se chovas jako hodné
a minusovy body, kdyZ se chovas Spatné.* (7. 8)

Respondent B mluvi o svych morélnich zésadach, které ptsobi jako az jak4si maxima,
ktera se preléva i do virtudlniho prostiedi pocitacovych her. Pozorovatelny je uvédomely

vliv kiest'anské moralky. Zde je ovSem tfeba uvést i1 vstup vyzkumnika.

(B)

,Nechci nékomu jinymu zptsobit tjmu, trauma, bolest.*

(Vyzkumnik)

,»Je teda tohle néco, co prenasis do téch her?*

(B)

»Rekl bych, ze jo. (...) myslim si, je to lidska pfirozenost, ze krom¢ néjakejch
psychopatologickych jevech primémymu ¢lovéku je blizsi spis délat dobro nez zlo. Né&jak
to mam v sobé zakodovany. Je to vlastné i JeziSova zdsada — ne€in jinym to, co nechces, aby
¢inili oni tobé. Tohle je zaklad veskeryho humanitniho citéni.” (7. 33 — 41)

Je nutno podotknout, ze i takové zasady, které si respondenti kladli, nebyly vzdy

konzistentni.

(B)

»--.jednak kvili roli a spi§ bych se necejtil uplné dobie. Ale mozna kecam a n€kdy jsem to
udélal (smich).” (6.15)

(E)

,,Okradat lidi takovym zptisobem, kdyZ na to n¢jak nereagujou, tak to udélam. v ptipad¢, ze
by tam byla néjaka interakce, tak bych si to asi rozmyslel. Ale ve chvili, kdy si to ¢lovek
mohl vzit jako beztrestné a viibec zadnym zpiisobem ho to nepenalizovalo nebo k tomu
nebyl Zadnej rozhovor nebo takhle, tak mi to nepfislo n&jak, Ze by mi to vadilo.* (10. 29)

Moralni zapojeni mize byt i tak silné, Ze v ptipad¢ nespokojenosti s hernim vysledkem
v urcité situaci respondent prerusil hru ¢i vyuZil moznosti vraceni se ve hie zpét a situaci

napravit.

(A)

,....a najednou jsem zjistil, Ze jsem ho popravil! Ze jsem ho nedostal ven! Prosté jsem to
vypnul a byl jsem z toho celej Spatnej.” (2. 48)

»Snazil jsem se uklidiiovat tim, Ze to neni pro piib¢h dulezita postava, Ze to byl vedlejsi ukol.
Jako z pohledu ty hry tam nebylo v podstaté ani nic moc Spatné. Spi§ moralné¢ me to tam
posralo.” (7.42)

3. 4. 8 Nazor na hrani zdpornych postav

Posledni ¢ast souhrnné analyzy prvni skupiny respondentt se vénuje izkému tématu
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nazoru respondentii na hrani zapornych postav. Jejich vypovédi nejcastéji ptichazely po mé
otazce ,,Co si mysli§ o tom, ze n¢kdo rad hraje za zadporné postavy?*. Otazka nebyla vzdy
polozena ve stejné podobé, jeji obsah se ale nijak zasadné nelisil.

U respondentli se Casto vyskytovala uvaha, ze mize jit Cisté o preferovany zpusob
hrani, ve kterém je hra brana vice povrchové a nedochazi k silnému prozivani herniho svéta.

Hrac hru bere spiSe jako odreagovani se.

(A)

»---jsou lidi, ktery ty hry vyuzivaj prosté jako médium, u kteryho miizou vypnout, nic nefesit,
nepfemyslet, i ten ptibéh netesit, preskakujou veskery dialogy, prosté do toho nejsou viibec
zainvestovany (...) a pak prosté upustis paru ve hie, kde muzes bejt sving...* (13. 45 — 49)
(B)

»...bud’ to jsou takovy pafmeni, tak posedli tim objevovanim a tou zvédavosti, ze chtéji
objevit Gpln€ vSechny moznosti, varianty...* (8. 11)

»-..S1to vybije v ty hie a jinak je to tpIln¢ normalni ¢lovek.” (8. 17)

(D)

,, Tak mtizou se takovi najit, Ze proklikévaj dialog, nefesi se néjakej lore, uz prosté jenom ze
ho zajimé animace, jak vypada, kdyz umie nebo ja nevim co, tak ho necha zabit a je mu to
jedno.“ (5. 5)

(E)

»-.-asi ma pocit, ze kdyz bude hrat tu zdpornou postavu, tak jakoby tteba; bud’ je to pro néj
vEtsi zabava, neZ hrat za néjakou kladnou postavu, anebo prosté jako nevim, miiZze naplnit
jakoby néjaky svoje vnitini, nevim, touhy.* (14. 31)

Jiné jejich vysvétleni uz bralo v potaz moZznou projekci skute¢né identity do hry.
v takovém piipadé respondenti o hraci hovotili s psychopatologickou konotaci.

(A)

,»KdyZ je to ¢lovek jako ja a vnima tu postavu skrze tu projekci a hraje za zaporaka, v ten
moment to prosté asi nebude dobrej Clovek.* (13. 44)

(B)

»--.pokud to hrajou podle svého piesvédceni, nevim, jestli bych chtél takovyho Clovéka za
kamarada.*“ (8. 13)

(D)

»---jestli nékomu nedéla problém nékomu nadévat na ulici, koho viibec nezna, prosté ho
poslat do prdele jenom kvli tomu, ze v autobuse ¢lovek prvni nastupuje (...) tak takovejhle
hnusnej ¢lovek uz ze svoji podstaty nebude mit problém délat i na kompech hnusny véci.*
(5.14-17)

(G)

»Ale myslim si, Ze je néco hodné patologickyho na tom, kdyZ hodn¢ inklinujes k néjaky
projekci do nékoho hodné Spatnyho.“ (3. 25)

Respondent J zminiuje vyznam kulturniho a socioekonomického zazemi, které miize

mit i vliv na zpiisob, jakym se v pocitacovych hrach ¢lovek profiluje.
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»Ja si myslim, ze k tomu, jestli hrajeme za dobryho, nebo za zlyho, tak hodné pfispiva,
z jakyho spolecenskyho, rodinnyho, kulturniho backgroundu vyrtistime, jak mame ty véci
sami definovany, jo. Ze lidi, ktery vyrastali prostd v n&jaky... hardcore kiestansky roding,
tak to budou mit polozeny... jinam, co je dobry a to, co je zly, nez ty, ktery vyristali tyjo, ja
nevim, ve slumu nékde.“ (9. 20)

Druhd skupina

Respondenti C al byli v mém vyzkumu jedinymi, kdo pfi hrani pocitacovych her,
konkrétn¢ SP RPG, na které se v této praci soustiedim, nepreferovali hrani skrze projekci
sebe sama do herni postavy, ale davali pfednost hrani role, kterou si pro postavu vybrali at’
uz na zacatku hry nebo v jejim pribéhu. S pouzitim Geeovy terminologie tak jde
o aplikovani projektivni identity ve smyslu projektu. Ackoliv maji zptisob hry spole¢ny,
presto se v urcitych pristupech od sebe diferencuji, naptiklad pokud jde o jimi nastavené
hranice pti hrani zépornych postav.

Analyza ptepisu jejich rozhovor zacne obdobné jako u prvni skupiny respondentil,
a to uvedenim, jak popisuji své herni postavy. Jde ovSem o uvedeni velice stru¢né, nebot’

postavy mezi sebou ¢asto nemaji mnoho spole¢ného.

3.4.9 Tvorba postavy

Generalizace hernich postav u dvojice respondenta C al prakticky neni mozna.
PfinejmenSim ne takovym zpisobem, jako to bylo provedeno u piedchozich osmi
respondentll, u kterych zpravidla platila projekce do postavy, coz mélo za nasledek celkem
hrani kladnych postav.

Respondent I explicitné uvadi hrani roli jako preferovany zpisob hrani.

@
,-..potom jsem zacal hrat ty role, ktery jsem nebyl ja. Jo, kdy jsem si vlastné zacal uzivat
ten skutecnej role-play.” (3. 27)

Respondent C i [ svym postavam piipisuje role povétsinou v pribéhu zacatku hry, ve

kterém se seznamuje s hernim svétem.

(©)

»V prvni ¢tvrtin€ hry se rozkoukavas, jakej je ten pifibch, poznavas postavy aja se tak
postupné rozhoduju, k jaky frakci se pfiddm nebo za jakou stranu, dobra a zla se pfiddm.*
(2.32)

@

,-..nEkdy jsem neveédél, do ceho jdu, ale néjaka predstava o t€ mé postave se vzdy utvorila
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v prvni hodin¢ toho hrani, si myslim.* (3. 36)

3.4.10 Identifikace s postavou a projekce

U respondentti C a I je tfeba jasné rozliSovat mezi identifikaci s postavou a projekcei se

do postavy. Témért totozn€ oba dva explicitné rozdé€luji sebe a herni postavu.

(©)

»---Z€ s€ vZiju do ty postavy, jsem tou postavou, ale oddéluju to striktné, to urcité, nejsem to
ja jako ja..” (4. 16)

@)

»Ale rozliSuju, ze to nejsem ja, ze je to postava. Necitim rozhodné, Ze je ta postava ja.
(7.29)

3

I ptes toto silné rozliSeni sebe a herni postavy vSak nedochazi k tomu, Ze by pfistup
k ni byl apaticky.
@)

,» 10 neznamena, Ze mi o tu postavu nejde nebo ze jsem... ja ji mam velice rad, rozhodné¢ mi
na ni zalezi...“ (7. 25)

Pisobi zde tedy explicitni distinkce sebe a herni postavy. Déni ve hie proziva, ale
distancuje se od role, kterou herni postavou hraje. Docela obratnym vyjadienim by snad
mohlo byt, Ze postavu vnima jako spisovatel, autor, rezisér (kterym shodou okolnosti

respondent C je).
(©)

,»Ja to beru spis vic jako hrani — ne Ze bych byl tou postavou ja, ale Ze je to tieba né¢jaky moje
alterego, jako kdybych byl herec a prosté¢ se do toho vzil.* (4. 7)

Zde je zaroven vidét 1 dalsi pfiklad dirazu na konzistenci vybrané role postavy.

(©)

»Mozna tam byly momenty, kdy mé zamrzelo, Ze jsem zabil tu postavu — ale to zamrzelo mé
a ne tu postavu, za kterou jsem hral (...) Takze, j& jako [jméno respondenta] jsem ho litoval,
ale jako — uz jsem se rozhodl, Ze pljdu s timhle charakterem, tak jsem si fekl, ok, tak ho
proste zabiju.” (6. 4)

»--.2€ jsem se rozhodoval opravdu hodné drsné€, s ¢im uz jsem tfeba i ja osobné ani
nesouhlasil, ani to moje Spatny j4, ale fikal jsem si — vybral jsem si tuhle cestu, tak tim proste
pudu.“ (2. 36)

Povazuji za dilezité u respondenta C alespoii zminit poznatek z jeho dlouhého
povidani o jeho praci reziséra, které by se dalo shrnout tim, ze §lo o popis socidlnich roli.

Nutno podotknout, Ze vzhledem k rozsahlosti respondentovi vypovédi na toto téma, jde

wevr
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(®)
»Ja jsem Clovek, kterej se rad bavi s lidma, hrozné rad s nima komunikuje, zboznuje si
vymeénovat nazory, zboznuje brainstormovat, prosté spolu komunikovat. Ale jakmile jsem
na place, jsem rezisér, sorry kamo, jsem zmrd.* (6. 17)

Hrani role a nevZzivani do postavy ovS§em nemusi byt vzdy absolutni, alespon tomu tak
neni u respondenta I. Sam uvadi ptipady, kdy ve hfe ucinil rozhodnuti, které Slo proti
postavé, za kterou se rozhodl hrat. Slo o chvile, kdy v ném hra dokazala vyvolat moralni

zapojeni, kvili kterému neni schopen udrzet se v roli a poslechne své presvédceni, své

svédomi.

@

»-Z€ jsem prosté nedokazal vyhodit toho sirotka na ulici, vi$ co, néco takovyho (...) a ja bych
docela tekl, Ze tohle je jeden znak, podle kteryho poznam, Ze to RPG¢ko je opravdu dobry,
pokud me de€la problém hrat v ném tfeba tu zlou postavu.” (5. 34 — 39)

,U dobrych her se mi ale stava, Ze madm problém hrat postavu, kterou jsem si zvolil/vyvtofil,
protoze moralni volby, které mi hra predklada, zacinaji byt "ptilis redlné". Tedy, nevzil jsem
se do postavy, nicméné do hry (protoze je dobrd) jsem se ponofil velice 1 piesto, Ze hraju
postavu, ktera neni viibec ja.” (zaslany text: 20. 38)

I pres to, ze respondent C preferuje hrani roli, které zaroven odpovidaji zaporné
postavé, zminuje také, ze kdyZz se ve hie rozhodne hrat podle sebe, tedy zde pouzivanou
terminologii — jde o projekci projektivni identity, herni postava se d4 charakterizovat jako

kladna.

©)
,»lakze kdyz hraju za klad’ase, tak to jsem vzdycky ja. Kdyz to hraju podruhy, tak jsem to
ja. To si jsem jistej.* (4. 49)

3.4.11 Motivy k hrani postavy jako projektu

Respondent I hraval nejdfive zptisobem projekce sebe do herni postavy. Po vyzkouSeni

hry ptes projekt, roli, se tento zpisob hry stal preferovang;si.

@

,» V ur€ité fazi jsem se rozhodl, Ze chci experimentovat a zacal jsem hrat postavy které se ode
mne (Casto diametraln¢) liSily a zjistil jsem, Ze mé¢ to takhle bavi vlastné vic. To ovSem
zpusobilo, Ze se do téchto postav uz tolik nevzivam, nebot’ jednozna¢né vnimam, ze to
nejsem ja.“ (zaslany text: 20. 28)

Respondent I pfichazi s velice zajimavym piistupem, kdyz vysvétluje, pro¢ preferuje

hrani roli pfed projekci. Pfi projekci sebe sama do postavy se ve skutenosti nemuze
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doopravdy ponofit do herniho svéta, jelikoz my v ném Zijeme, zato herni postava — virtudlni
identita — v ném zije, a i kdyZ jsou pravidla a n€které zpisoby podobné tém ze skutecného
svéta, jsou jiné.

@

»-..timhle zplisobem miizes vic prozkoumat ten svét, protoze hrajes néco, co bys normaln¢
nehral (...) Ze se muzes dostat vic do toho svéta a zaroven se mtizes stat vic soucasti toho
svéta... si myslim...”

(Vyzkumnik)

,»PTOC?*

@

»(...) Opravdu to nejsem ja, ale je to postava, kterd ,,skute¢né* v uvozovkach, celej zivot
vyrustala v tom svéte, a nejsem to ja, kterej se tam podiva jenom na skok.“ (8. 14 —27)

Pro respondenta C je hrani skrze roli zplsob, jak si vyzkouSet néco, co by ve
skute¢nosti neudé€lal. v tomto sméru jde tedy o zptisob projekce, kdy si hra¢ ve vybiji své

Spatné vlastnosti, které ve skute¢ném svété potlacuje.

(©)

,,TakZe pro mé je to hodné o tom presvédéeni. Ze si tam troufnu udélat véci, ktery bych tady
ve spole¢nosti neudé€lal. Protoze ja sdim sebe povazuju za extrémistu, v nékterych vécech
a hrozn¢ by mé zajimalo, jak by socialn¢ probihaly n¢jaky véci.” (1. 35)

»---a J& jsem si fekl, Ze budu za kazdou cenu zlej, tak budu prosté zlej, protoze chci poznat
tadytu cestu. (2. 43)

,UTCItE je to tim, Ze mam néjaky presvédceni a chci si zkouset véci, co bych si nedovolil
v normalnim svété a zajima mé tahle moznost.* (3. 42)

V takovém piipad¢ si pIn€ uvédomuje distinkci skuteéného a virtualniho prostredi. Ve
virtualnim prostiedi — v pocitatové hie — tak zpravidla u respondenta C k moralnimu

zapojeni nedochazi.

(©)

»--.kdyZ mam tu moznost, si s tim hrat v ty hie, tak pro¢ ne. Nikomu neublizuju, nedélam
nic §patnyho, je to Cisté jenom v ty hie. TakZe proto ja si tam jako ujedu, je to takova tichylka.
(...) Ale vim, Ze mam v sob¢ jinou stranku, tak ji vypoustim jenom ve videohrach. Ale nikdy
bych ji nevypustil ve spolecnosti. Protoze tam to prosté nepatii.* (1.46)

»Je to jen hra. Svédomi mam vii¢i lidem. Neméam potiebu citit né¢jakou vazbu viici virtualnim
postavam.* (zaslany text)

Zajimavé informace o motivu hrani zépornych postav ptichazi z deklarace sebereflexe
respondenta C, kdyZ mluvi hypotetické situaci, kdyby zaporné hry hral jako projekci sama
sebe.

©)
»--.kdybych byl ja ten zapordk, co tam pobihd a vrazdi ty lidi a je zlej, tak bych to asi délal
ivrealu.”“ (4. 51)
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3.4.12 Vliv pribéhu a herni mechaniky na chovani hrace

Jak uz bylo nastinéno dfive, za urcitych vyjimecnych okolnosti je dodrzovani role
herni postavy respondenta I naruseno takovym zptisobem, Ze dojde ke vziti do herni postavy,
kterému se jinak téméf nevédomky odnaucil hranim roli, ¢imz dojde k aktivovani projekce
na ukor projektu. Hra respondenta v takovém piipadé musi naplno pohltit svym ptibéhem,
prostiedim, ale neméné také vedlejSimi postavami, které herni scénaristi vytvaieji.

@)

»Ale tam jsem prave, 1 kdyz jsem to zkouSel nékolikrat, naprosto nebyl schopnej hrat
zapornou postavu. Ani omylem, prosté to neslo.” (12. 18)

»-.-ta autenti¢nost téch postav byla takova, ze mi pfiSlo, Ze jim to prosté¢ nemizu udélat.
Mozné mi piislo, jako bych to délal vic opravdu ja, tézko fict.“ (13. 22)

Nékdy dal respondent ptednost hernim vyhodédm pted svym piesvédcenim. Podle miry
zapojeni do hry a sympatiemi s vedlejSimi postavami potom muizou pfijit vycitky nad
ucinénou volbou, coz by se dalo charakterizovat jako opozdéné moralni zapojeni.

)
,,Nebo jestli to odnese nékdo za tebe. a minimalné€ jednou dvakrat jsem to fakt nechal odnyst
nc¢koho za mé a pak jsem toho litoval.* (15. 41)

U her, kde je siln¢ ptreddefinovand herni postava, je vzhledem k hernimu stylu
respondenta C a I neptekvapive, Ze roli postavy svédomité dodrzuji, zvlasté pak, pokud je

jim herni postava znama tfeba z kniZzni ptedlohy.

@

,»A ja jsem ur€ité hral toho Geralta z knizek, ¢ili nehral jsem podle sebe.* (18. 20)

,»Ale proto jsem vlastné€ hrozné rad, ze jsem opravdu hral toho Geralta jako Geralta, protoZe
mi to tim padem ud¢lalo ten dalsi dil té literarni pentalogie.* (19. 11)

(©)
,»...ano, nevadi mi, kdyz vytvotej postavu a hraju za ni, protoZze okamzit¢ jim dam tu
divéru...“ (7. 30)

Pro respondenta C je piib&h a herni svét jasnou paletou, ze které svou herni postavu

tvori.

(©)
»---takZe ja jako hra¢ jsem hodné variabilni v rdmci toho, jak je ten pfibéh nastavenej a jak
ten piibéh vnimam.* (1. 51)
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3.5 Vysledky prace

1. Co stoji za hracovou preferenci urcitého zpiisobu hrani v SP RPG?
Jasnym rozdé€lenim pfistupu hrace ke zptsobu vedeni herni postavy se ukédzalo na

dvou vyznamech projektivni identity:

Projekce:

Nejcastéjsim zptisobem vedeni herni postavy se v tomto vyzkumu stala projekce. Jeji
podstata obvykle spoc¢iva v tom, Ze hra¢ svou herni postavu vnimé jako sam sebe v hernim
svéte a sva rozhodnuti v ném tvoii podle svého predpokladu, jak by se v dané situaci opravdu
zachoval. Projekce miize fungovat i takovym zplsobem, kdy chovani herni postavy
neodpovida tomu, jak by se hra¢ ve skutec¢nosti zachoval, ale jak by se zachovat chtél. To
muze znamenat na jedné stran¢ idealizované chovéni a na stran¢ druhé naopak chovani ve
skute¢nosti potlacované. U respondentl preferujicich tento zplisob hry vétSinou plati, Ze se
pfi ni jednak nedokaZzi chovat proti svému piesvédceni, protoze by si tak snizovali prozitek

ze hry, a zaroven jde o staly pfistup napfi¢ hernimi tituly zdnru SP RPG

Projekt:

Druhy vyznam projektivni identity odrazi hracovu preferenci ve vytvareni
specifickych roli pro své herni postavy. Chovani takto utvarenych postav je zaloZeno na
osobnosti, kterou hra¢ herni postavé vymyslel a jejiz konzistenci se v pribéhu hrani snazi
dodrZovat. Pro tento zplsob hry je charakteristické striktni rozliSovani sebe a herni postavy
z pohledu hréac¢e. Motivaci k tomuto zplsobu hrani podle respondentl tvoii zvédavost, jak
bude herni svét reagovat na chovani jejich herni postavy ¢i silngj$i ponofeni do fiktivniho.

Tyto dva smysly projektivni identity mohou v ur€ité mife fungovat i spole¢né

2. Jakym zpiisobem vstupuje do her skute¢na identita hrace?

Skute¢na identita hrace se projevuje ve hrach, které mu poskytuji variabilitu
v rozhodovani. Ta miize mit podobu moznosti vybéru reakci a odpovédi v dialogu
s vedlejSimi nehernimi postavami, hernimi ¢innostmi, které maji vliv na herni ptibéh ¢i
vedlejsi neherni postavy. Nejvétsi vliv mé pii identifikaci hrace s herni postavou, pfi hrani
hry zplisobem projekce, kdy chovani herni postavy zpravidla vychazi pravé ze skutecné
identity hra¢e a kdy je herni postava je utvafena a vedena hraCovymi preferencemi a

presvédCenimi.
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V piipad€ vedeni hernich postav jako roli — projektu — se skutecnd identita odsouva
do pozadi a postava je utvaiena vice hraCovou fantazii, kdy hra¢ svou herni postavu vnima
herce, kterému on pisSe scénar. Skutecna identita se 1 v tomto zptisobu mize projevit, pokud
hra hraci predstavi situace, které u n¢j vyvolaji takové moralni zapojeni, ze dojde k projekci,
a hrac¢ poslechne své moralni presvédceni a svédomi, ¢im prolomi roli herni postavy.

3. Jak herni mechaniky ovliviiuji chovani hrace v SP RPG?
Osobnost herni postavy

Herni postava, kterd méa hernimi vyvojaremi siln¢ pifeddefinovanou osobnost, miize
mit na hrace znacny vliv. Sila tohoto vlivu se odviji od miry identifikace hrace s herni
postavou, sympatii, které k ni pocituje. Pokud je hra¢i herni postava znama napiiklad
z knizni pfedlohy, objevuje se tendence dodrzovat ptfedepsanou osobnost. Lze tedy tvrdit, ze
siln¢ preddefinovana herni postava snizuje aplikaci projekce projektivni identity.

Nastaveni moralky

Respondenti, ktefi své herni postavy v SP RPG charakterizovali jako zakonit¢ kladné
hrdiny, ktefi ve vSech situacich stavi na stranu dobra, popisuji takovy zpusob hrani jako
nejpiijemnéjsi a zaroven jedinou moznou cestu, jak hru hrat. V jinych zanrech her ovSem
nemaji problém s hranim za zaporné postavy, ¢i jednanim, které by si u ptfedchoziho typu
her nedovedli ani ptedstavit. Podstata rozdilu v tomto dvojim pfistupu spo¢iva v moralnim
systému, ktery hra nastavuje. Jestlize hra¢ nema jak pocitovat nasledky svych rozhodnuti,
jeho projekce do herni postavy se sniZuje stejné tak jako Sance na moralni zapojeni. Pokud
je herni svét kvalitné€ zpracovan, miize dochéazet i dodrZzovani moralnich zasad hrace 1 pokud
se od hernich mechanik nedockéd Zadné odmény ¢i reakce. To by odpovidalo silné projekci

hrace do herni postavy, coZ umociiuje jeho herni zazitek.

3.6 Diskuze

3.6.1 Vyzkumny vzorek a rozhovor

V prvotnim navrhu vyzkumu bylo planovéano sehnat tfi hrace, kteti v SP RPG hraji za
kladné atfi hrace, ktefi hraji za zaporné herni postavy. Od tohoto planu jsem pozdéji
ustoupil, mimo jiné na radu vedouci mé prace. Kdyz se podivam zpét na probehlé rozhovory,

veétim, ze §lo o spravny krok, a divodu je vic. Hlavni divod je Cisté prakticky a tyka se
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shanéni respondentl pro vyzkum, které v podstaté zacalo uz za¢atkem podzimu 2018, kdy
se vynoftilo téma bakalatské prace a s nim i uvazovani o moznych ucastnicich vyzkumu. Jak
uz bylo feceno pii popisu vzorku v metodologické ¢asti, az na dva z respondentl se se vSemi
diveérné znam jiz mnoho let, coz usnadiovalo domlouvaci proces i rozhovor, ktery probihal
krajn¢ neformalné. Nutno podotknout, ze rozhovory se dvéma respondenty, které¢ jsem
predtim neznal, probihaly ve stejné neformaln¢ atmosféie, coz vedle jejich pratelské povahy
prisuzuji také velmi silnému spole¢nému zajmu, totiz pocitacovym hram, ktery jsme
spolecné sdileli. Nicméné pokud jde o pivodni plan stejného poctu hract zapornych
a kladnych postav, mél bych znacné potize tento vzorek naplnit, jelikoz po hracich
zapornych postav bych musel patrat. V. mém vzorku tak jde pouze o dva respondenty (C a I),
a ipfesto, ze C inklinuje k zdpornym postavam ponckud vice nez I, neni tento zplisob vedeni
hry Gplné€ konzistentni.

V souvislosti s respondenty je pravdépodobné, ze mi bude vytknuta absence jejich
individudlniho pfedstaveni, nazvem prace je preci Identita hraCe a herni postavy. Snad nejde
o kognitivni disonanci, pokud si myslim, ze to vzhledem k charakteru vyzkumu, ktery za
zamétuje na hracskou deklaraci svého piistupu, neni nutné. Rozhodné netvrdim, Ze by
zaméteni se na jejich demografické, socialni, kulturni a ekonomické vlastnosti mélo byt
nepodstatné, naopak. Nicméné pokud bych je zde chtél zahrnout, musel bych je ulinit
1 pfedmétem vyzkumu, na coz v této praci neni prostor. Misto toho jsem se rozhodl zaméfit
Cisté na respondentovy vypovédi, které k zodpovézeni vyzkumnych otazek byly vice nez
dostacujici.

U respondenta F je tfeba zminit, Ze rekruta¢ni dotaznik nesplnil plné sviij ucel. Doslo
totiz k nedorozuméni a uz na zacatku rozhovoru se ukazalo, Ze SP RPG nepatii ani tolik
k respondentem preferovanym zanrtim, nékteré otazky tedy témét odpadly ¢i nemohly byt
dostatecné zodpovézeny. Presto se vSak podafilo témata naplnit alespon takovym zptsobem,
abych rozhovor zahrnul k analyze mezi ostatni.

Béhem rozhovort nejednou dochéazelo ke specifickym, z perspektivy humanitné-
védniho vyzkumu piijemnym momentiim, kdy respondent jednoduse nevypovidal, ale nad
otazkou se peclivé zamyslel a odpovéd” formoval jako novy vhled do svého vlastniho
chapani. Rozhovor tak respondentovi umoznil uvaZovat o vécech, o kterych doposud
nepfemyslel. Kocvrlichova tento efekt pojmenovava jako ,,supervizni prvek® (Kocvrlichova,

2006, s. 211).
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3.6.2 Analyza

Jak uvadéji autoti IPA, u navrhu jejiho postupu se ocekava, ze si jej kazdy vyzkumnik
poupravi podle potieb svého vyzkumu asvych preferenci (Smith et al, 2009). Tuto
poznamku jsem si v prubéhu analyzy vlastnich dat vzal chté necht¢ siln€ k srdci, jelikoz jsem
z jejiho celého pribéhu vytadil pouzivani tabulek, které silné¢ doporucuje, a nahradil je
jednotlivymi dokumenty, kde jsem vznikla témata postupné rozebiral. Vzhledem k tomu, Ze
s analyzou vyuzivajici tabulky nemam zkuSenosti, nemtzu tyto dva postupy mezi sebou
porovnat ¢i tvrdit, Ze bylo chybou ¢i dobrym krokem nedrzet se pifesné navrhu pro IPA.
Analyza prvni skupiny osmi piepist rozhovorll probihala celkem plynule, jakmile bylo
dokonceno vybirani, fazeni a seskupovani témat, které uz tak plynulé nebylo. Vyzva pfisla
s druhou skupinou dvou respondentd, jejichz vypovédi se od ostatnich nejvice lisily. Bylo
pohodlnosti ziskané po analyze prvni skupiny.

Pokud jde o samotnou analyzu a vybirani témat, kterym se vénovat, bylo tfeba nasadit
dosti jemné sito. I pfes osnovu rozhovoru z predem ptipravenych otazek se v kazdém z nich
nejednou stavalo, ze rozhovor na chvili odcupital mimo témata, kterd jsem povazoval pro
svilj vyzkum relevantni, ¢ehoZ jsem si byl v danou chvili vétSinou plné¢ védom. Stal jsem
tedy pfed volbou, zda néjakym zpiisobem respondenta nasilim piivézt zpét, naptiklad
pouzitim pfimého pteruSeni a explicitniho pozadani o navraceni se k tématu, nebo dat
rozhovoru volngjsi prabéh. Vétsinou jsem volil zlatou stiedni cestu, kdy jsem respondenta
nechal domluvit, a poté se, pokud to bylo tfeba, vhodnou otdzkou vratil ke kyzenému tématu
nebo se pokusil respondentovo povidani, které k tématu nebylo ptimo relevantni, k tématu
vztahnout.

Na mist¢ je 1 pfiznani, Ze piepis rozhovoru nebyl vzdy stoprocentné doslovny. Ackoliv
pomlky a pfemysleni jsou v ném naptiklad uvedeny pfinejmensim jako tii tecky, nckteré
falesné zacatky byly zkraceny a paséaze, které byly na zékladé mého uvaZeni jednoznacné
mimo tematicky zabér vyzkumu, piepisovany nebyly, pficemz ale bylo v piepisu
zaznamenano, kde a pro¢ k tomu dosSlo. Data z rozhovorti byla ovSem celkové natolik
bohaté, ze by se na jejich zéklad¢ dalo zodpovédét mnohem vice vyzkumnych otdzek, nez
které jsem si pro vyzkum polozil. Rekl bych ale, e to je bezesporu jedna z vlastnosti
kvalitativniho vyzkumu, kdy sledovani jedné situace z rGznych perspektiv vzdy umozZni

vidéni néceho jiného, nového.
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3.6.3 Srovnani s predchozim vyzkumem

Zéakladnim kamenem pro zodpovézeni vyzkumnych otdzek a zaroven jednim
(Gee, 2003), presnéji jeji rozdéleni na dva vyznamy — projekce a projekt. Nejen ze se tyto
dva vyrazy (projekce ovsem pievazné vice jak projekt, misto kterého respondenti pouzivali
vyraz role) samovoln¢ objevovaly ve vypovédich respondentd, staly se ale také dle mého
nazoru kli¢em k pochopeni rozdilu k preferenci hracii pro kladnou a zapornou postavu — ve
vzorku tohoto vyzkumu. Nekteré z ptipadu, o kterych Gee mluvi, 1ze téméf doslovné nalézt
1 vrozhovorech pro tento vyzkum. V podkapitole 2.4.3 Projektivni identita jsem tak
napiiklad zmifloval Geeovu pozndmku, v niz hovoii o hracich, ktefi nemaji potize
v pocitacové hie zabijet civilisty a jini naopak ano, coz vysvétluje prave pouzitim projektivni
identity. Hrac, ktery se projektuje do herni postavy, do ni promita své hodnoty a piesvédceni
a na zéaklad¢ toho se tak ve hie zpravidla nemiize skrze herni postavu zachovat proti nim.
Pokud k projekci nedochazi, je chovani mnohem ohebnéjsi.

Ackoliv v ramci tohoto vyzkumu nebyl prostor pro otestovani viech Svelchovych
scénait moralniho gameplaye, které hry vyuzivaji, alespon na nékteré se v rozhovorech
preci jen dostalo (Svelch, 2010). Scénaf uzaviené spravedlnosti, ktery ovem zpravidla
nepatii do RPG, respondenti nemaji problém pfijimat, protoZe nedochazi k projekci
projektivni identity, kterd v takovém ptipadé€ ani neni mozna, jelikoZ hraci nejsou k dispozici
moznosti volby. V systému vyvijejici se moralky se v tomto vyzkumu potvrdilo, Ze hrac
zpravidla potiebuje ve hie vidét reakce na své chovani, aby mohlo dochazet k moralnimu
zapojeni a efektivnimu fungovani projektivni identity, ato jak ve smyslu projekce, tak
projektu. U moralniho zapojeni ovSem u néekterych respondenti dochazelo k urcité
ambivalenci, kdy byli schopni v jedné situaci jit proti hernim vyhodam, napiiklad
dobrovolné pfijimali mensi odmeénu, v jiné situaci ale neméli problém s vykradanim domt,
protoze je za to hra Zadnym zplisobem nepenalizovala.

Neni tolik ptekvapivé, ze vysledky této prace se veskrze shoduji s vysledky vyzkuma
Kofinka a Hellera. S pouzitim projektivni identity jako interpretacniho nastroje je vSak
mozné se na vysledky podivat s pevnéj$im strukturni rimcem, k ¢emu ovSem dochézelo uz
v teoretické Casti této prace. Kofinkovo zjiSténi, Ze herni osobnost je stald napfi¢ hernimi
tituly, Heller doplnil tim, Ze zminil 1 moZnou proménnost herni osobnosti, ktera se odviji od

samotné hry a zmeén, ke kterym v nich dochézi, pficemZz ma hra¢ tendenci ptizplisobovat
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herni postavu konkrétnimu titulu. Tento vyzkum mutize ke zminénym zjiSténim dodat dalsi
specifikum, totiz Ze proména herni postavy se odviji od toho, jestli hra¢ preferuje hrani
formou projekce Ci projektu, zda dava prednost vzivani se do herni postavy a rozhodovani
zaloZzenému na jeho skutecné identité, nebo dava prednost hrani roli, které se zpravidla lisi
hru od hry v zavislosti na hrd¢ovych momentalnich preferencich. Jestlize hraje formou

projekce, je jeho chovani naptic¢ hrami zanru SP RPG obvykle stalé.

3.6.4 Navrhy dalSiho vyzkumu

Zatimco v zahrani¢i (napt. USA, Francie, Velké Britanie, staty Skandinavie...) jsou
pocitatové hry zastoupeny v seridznich informac¢nich mediich, v akademickém prostiedi
jako studijni obory & p¥imo jako podpora od statu formou grantii pro jejich vyvoj, v Ceské
republice je akademicky zajem stale velmi omezen (Bendova, 2016). V roce 2016 byla
v Ceské republice napiiklad zde citovana kniha Uméni poéitatovych her od Bendové prvni
seridzni publikaci o pocitatovych hrach (Ibidem, s. 16). Ackoliv je tedy v Ceském
akademickém prostfedi minimum publikaci, které by se zabyvaly tématem pocitacovych her,
pro studenty je to téma nadmiru atraktivni a svymi diplomovymi pracemi zapliuji diru na
vyzkumném trhu. Jde o generace, pro které jsou pocitacové hry zéalibou natolik zajimavou,
Ze vidi vyznam v jejim studovani.

Ackoliv by se pocet respondentli pro tento vyzkum mohl z pohledu nékterych
odbornikt a jinych vyzkumnikt zdat jako nizky, ja ho povazuji za dostacujici. Snad bych
1 sebral tolik odvahy k ptiznéni, Ze by pocet mohl byt i 0 néco mensi. Sami autoii IPA pro
studentské diplomové prace doporucuji mensi vzorek tii respondentl (Smith, et al., 2009).
Je pravda, Ze pfi takovém vzorku bych rozhodné neziskal tak bohata data a, ruku na srdce,
bych ani nebyl schopen zodpovédét své vyzkumné otazky. Mensi vzorek by mohl napomoci
k hlubsi analyze rozhovort a umoznil by 1 snadné;si rozsifeni oblasti zajmu.

Vyzkum by se tak mohl soustiedit jen na hrace, ktefi preferuji hrani formou projektu
pted projekci nebo oslovit hrace zapornych postav a zkoumat jejich motivy jinym zptisobem,
nez byl pouzivan zde. Mohl by lépe zmapovat jejich socidlni a kulturni zdzemi nebo se
dokonce zaméftit na dlouhodoby vyzkum vlivu SP RPG na hrace. V souc€asnosti se pozornost
spiSe upind na masové hrané hry pro vice hract, kdy do psychologického studia téchto her

Stédie investuji samotné vyvojarské spolecnosti (Madigan, 2016).
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3.6.5 Zaver

PocitaCové hry jsou zdrojem zébavy a prostfedkem k zaplnéni volného ¢asu. Nesou
se ukazalo, ze hry mizou hrace pfinutit k hlubokému uvazovéni a pfemysleni nad jejich
vlastnimi hodnotami a piesvéd¢enimi. Ne vzdy jde jen o povrchové odreagovani za pomoci
interaktivnich audiovizualnich technologii moderniho pocitatového pramyslu. Mezi
pocitacovymi hrami se nachazeji takové tituly, kterym hraci ptid€luji stejné vyznamy, jaké
se pfid€luji hodnotné literatute ¢i filmam.

V ramci pochopeni motivl k rozhodovani a hracského piistupu k herni postavée se stala
hlavnim nastrojem Geeova projektivni identita. Jeji dva vyznamy, tak Castokrat v této praci
opakovany, napomohly k vysvétleni preferenci hrace k SP RPG. Jako jednodussi a
preferovanéjsi zpiisob hrani, ¢i jinymi slovy prochazeni prostiedi a pfibéhu herniho svéta, se
ukézala projekce hrace do herni postavy, pfi niz hra byla svym zplsobem simulaci pro
chovani hrace v jiném prostfedi. Hrd¢ ma tendenci herni postavu vnimat jako sam sebe.
I pres virtualnost svéta a veskerych situaci v ném se odehravajicich, je hra¢ovo chovani
odvozovéano od jeho skuteéné identity a ve vétSiné ptipadd odpovida tomu, jak by se
v danych situacich skutecné zachoval, jak by se zachovat chtél ¢i jak predpoklada, jak by se
zachoval.

V druhém zpiisobu, ktery se od ptfedchoziho jasné 1i8i, hra¢ herni postavu vnima jako
herce, kterému pfidelil roli, jiz se v pribéhu hrani snazi disledné¢ dodrzovat. Mira
dislednosti tohoto dodrZovani se zpravidla odraZi od hra€ova vnimani kvality vytvoreného
herniho svéta a ptibéhu.

U vnimani moralnosti se mezi hra¢i ukazalo, Ze je potieba, aby hra poskytovala
prostiedi, kde je mozné moralku vnimat. Kli¢em tohoto prostiedi je reagovani herniho svéta
na ¢innosti a jednani hracovy herni postavy. Ackoliv se hracovo morélni piesvédceni miize
projevovat i proti pravidliim, kterym hra nastavuje, vétSinou jsou tato pravidla pro hrace
podminkou k aktivaci moralniho zapojeni. Pokud tedy hra poskytuje moralné¢ narocné
uvéfitelné situace, hrd¢ ma tendenci se na zaklad€ moralniho zapojeni chovat zpiisobem
odpovidajicim jeho moralnimu piesvédceni.

Tento vyzkum snad pfinesl ur€ité vysvétleni hraCovych preferenci v SP RPG, zjistil,
ze jsou hréci, ktefi radi hraji role zaporné postavy, a hraci, kteti ne. Mam ale pocit, jako bych

si timto zjiSténim odloupl slupku jedné nevédomosti jen proto, abych pod ni nalezl dalsi.
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Nyni vyvstava otazka Pro¢ je nékomu ¢inéni zapornych rozhodnuti i v pouhém virtualnim
prostiedi natolik nepfijemné, Ze se jich nemlze dopoustét, zatimco jinému to problém
nedéla. Vysvétleni, Ze ten druhy se nevziva do postavy, uz nemusi byt dostacujici, protoze
naptiklad respondent C jasn€ uvadi, Ze u néj je vzivani do postavy velice silné. Ano, zaroven
tika, ze vzdy striktné oddéluje sebe a herni postavu a ze kdyz hraje za postavu kladnou, jde
o projekci. Nabizi se tak mySlenka, ze cilem k pochopeni téchto vztaht je samotna osobnost
hrace. To nezni nikterak piekvapive, ale zkoumani této perspektivy vyzaduje uz o néco
hlubsi vyzkum, nez si mohu se svymi zkusenostmi a védomostmi dovolit v rdmci bakalaiské

prace. Snad se s trochou §tésti k mym otazkam budu moci vratit, pokud z4jem pietrva.
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Pril Ohy:

INFORMOVANY SOUHLAS

Souhlas ucastnika vyzkumného projektu s tiCasti na rozhovoru a se zpracovanim osobnich
a citlivych udaji

Kontaktni osoba projektu:

Jméno vyzkumnika:

Osoba, ktera provedla pouceni Gi€astnika o priabehu vyzkumného experimentu:

Utastnik vyzkumného projektu:

JMENO0 a PIMENT. ..o

Datum narozeni.....ccccceeeeeeeeeeennnnnn...

(dale téz jako ,,ucastnik vyzkumu*)

Vyzkumny projekt (studie): Identita hrace a herni postavy v pocitaovych hrach
Obdobi realizace vyzkumného projektu:

Hlavni FeSitel vyzkumného projektu:

Vézend pani, vaZzeny pane,

obracim se na Vés se zadosti o spolupréci na vyzkumném projektu, jehoz cilem je
zkoumani vztahu identity hraCe a postavy, za kterou v pocitacovych hrach hraje. Z ucasti
na vyzkumu pro Vas vyplyvaji urcité vyhody, ale i rizika, se kterymi budete sezndmeni
nize.

1. Udéleni souhlasu s icasti na rozhovoru

Udéluji souhlas s ucasti na rozhovoru.

Souhlasim s potfizenim audio zdznamu za uc¢elem zkoumani, zpracovani, analyzy
a publikacnich vystupti v rdmci diplomové prace, ¢eskych/zahrani¢nich konferenci,
periodik, monografii a popularizaci.

2. Prohlaseni ucéastnika vyzkumu.

Soucasné prohlasuji, ze jsem byl/a sezndmen se skutecnosti, Ze jednou dané svoleni
k tc¢asti na skupiné mohu kdykoliv v priibé¢hu diskuse odvolat.

3. Informace o zpracovani osobnich udaju icastnika vyzkumu v priitbéhu a po
skonceni vyzkumného projektu

Veskera prava a povinnosti pii zpracovani osobnich udajt se fidi zakonem ¢. 101/2000 Sb.,
o ochrané€ osobnich Udajii a 0 zméné nékterych zakond, ve znéni pozdé;Sich predpist. Pro
ucely vedeni evidence tykajici se vyzkumného projektu a pro ucely tykajici se evidence,
vyhodnoceni a pouziti vysledkli projektu, budou subjektem realizujicim vyzkumny projekt
zpracovany osobni a citlivé idaje o ti€astnikovi projektu. Poskytnuti osobnich a citlivych
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udaju ucastnikem vyzkumu subjektu realizujicimu vyzkumny projekt je dobrovolné. Pokud
ucastnik vyzkumu odmitne poskytnout subjektu realizujicimu vyzkumny projekt uvedené
osobni a citlivé udaje, nemiize se vyzkumného projektu zacastnit. Zpracovanim osobnich

a citlivych udajt se rozumi shromazd’ovani téchto osobnich a citlivych udajt, ukladani na
nosice informaci, jejich vyhleddvani, pouzivani, uchovéavani, tfidéni a likvidace. Subjekt
realizujici vyzkumny projekt bude zpracovavat osobni a citlivé udaje pouze v souladu s
ucelem, k némuz byly shromazdény. Osobni a citlivé udaje budou subjektem realizujicim
vyzkumny projekt zpracovavany po dobu neuréitou. Ugastnik vyzkumu ma v souladu s ust.
§ 12 zakona pravo na informace o zpracovani svych osobnich a citlivych udaju (tj. pravo
na pristup ke v§em udajim o své osob¢) a v souladu s ust. § 21 odst. 1 zakona pravo
pozadat subjekt realizujici vyzkumny projekt o pisemné vysvétleni, pokud se domniva, ze
subjekt realizujici vyzkumny projekt provadi zpracovani jeho osobnich udajti v rozporu s
ochranou jeho soukromého a osobniho zivota nebo v rozporu se zakonem, zejména jsou-li
osobni idaje nepfesné s ohledem na tigel jejich zpracovéani. Uastnik vyzkumu je opravnén
souhlas se zpracovanim osobnich a citlivych udaji kdykoli odvolat.

4. Informace o zpusobu vyuziti vysledkti vyzkumného projektu:

Vysledky vyzkumného projektu budou vyuzity k védeckym tcelim a k publika¢nim
vystupiim.

5. Prohlaseni icastnika vyzkumu:

Potvrzuji, Ze jsem si piecetl/a tento informovany souhlas
tykajici se vySe uvedeného vyzkumu, véetné vSech jeho bodi Ol

a. | a porozumg¢l/a mu.

ProhlaSuji, Ze jsem byl/a poufena o mozZnosti klast otazky
a tyto mi byly uspokojivé zodpovézeny. Rovnéz prohlasuji, Ze vSem
vySe uvedenym skutecnostem a poskytnutym informacim rozumim
a beru je na védomi. Nemam Zadné dal$i otazky ani nejasnosti
a vyslovuji sviij vyslovny svobodny souhlas s ucasti na vyzkumném

b. | projektu.

Prohlasuji, Ze jsem plné€ zptisobily/a k pravnim tikoniim a jako
takovy/a prohlasSuji, Ze jsem informovan/a o skute¢nosti, Ze ma
ucast v projektu je dobrovolnd a jsem opravnén/a kdykoliv z

c. | vyzkumného projektu odstoupit.

Prohla$uji, Ze beru na védomi informace obsaZené v tomto N

informovaném souhlasu a souhlasim se zpracovanim mych
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osobnich a citlivych tidajii v rozsahu a zptsobem a za ucelem

specifikovanym v tomto informovaném souhlasu.

Utastnik vyzkumu

Jméno a pfijmeni (tiskacim) Podpis, Misto, Datum

74




—
SOOI DN Pk W N~

S BAPBR D WLLWLWWUWWWLWWWINRNNENDNODNPDNPNNND === = ==
P ULOUNDNP OO TNNPE WD, OOVOIANNDDE WD, OOV W —

Prepis rozhovoru s respondentem I

Ja: Proc hrajesS hry...po¢itacovy?

I: No...um... Hele, a ted’ se ptas obecné, nebo se ptas vylozen¢ na ty RPGcka?

Ja: Ted’ se miiZem ptat obecné, ted’ se ptam obecné.

I: No, protoze tohle se rozhodn¢ vyvijelo, v pribéhu myho Zivota...

Ja: Ty davody?

I: Jasng, ja ti rozumim, no, pravé, protoze ze zacatku to bylo fakt Cisté zabava, ktera byla
pro m¢ hrozn¢ fascinujici, ze jo, byla to vlastné¢ moznost dostat se do n¢jakyho uplné
jinyho svéta, kterej byl v mnoha ohledech vlastné€ realnéjsi nez tfeba ty knihy, ktery
samoziejm¢ miluju taky, myslim si rozhodné, Ze nékdy na tom zacatku, kdybych se né¢jak
pokusil zjistit, pro¢ me to fascinovalo jako toho Sestiletyho kluka, tak to bude asi tohleto.
Protoze je tam ten vizualni obraz, je tam ten zvuk a je to interaktivni, ptimo ten ¢lovék

v tom je... v prvni fadé to byla prosté obrovska zabava. PredevSim. A... myslim, ze jsem
nad tim nijak zvIast’ ptedtim nepfemejslel, a momentalné je to tak, ze vlastné hraju asi...
vylozZené opravdu dva druhy her... protoze z tady tohohle hlediska to miizu takhle
jednoznacéné rozdélit, a to jsou bud’ fakt hlavné véci, na kterejch se odreagovavam... kdyz
potfebuju — dejme tomu — tu hlavu vypnout nebo... ¢astokrat ani ne vypnout hlavu, ale
prosté opravdu zapomenout na ty... problémy vSedniho Zivota...a... ale druha ¢ast téch her
je vlastné ta, ze v tom opravdu uz hleddm trosku vic nez tu zdbavu, ¢ili je to prosté hra,
kterd ma uz n&jakym zpiisobem piesah, a ten pfesah mize bejt v néjaké... prave tieba

v tom piib&hu...nebo mize bejt v néjaké filosofické hloubce, kterou ta hra ma, nebo to
praveé mize byt v t€ kombinaci toho vizudlna s tou hudbou, ktera fakt vytvafi... néco, co se
mé dotyka vic neZ jenom tou zdbavou. Mam proste pocit, Ze vnimam néjakym zplisobem
uméni. Ja tohleto v té€ch hrach hledam ted’ka nejvic. Ze vSeho. a da... da se to samoziejme
tézko definovat, protoze jakmile tam hledam uméni, tak zase bych musel jaksi definovat
umeéni, coz asi Uplné nepiijde, ale... da se fict, Ze to je asi ten hlavni diivod, pro¢ ted’ka
hraju hry. ... Prosté Ze m¢ hrozn¢ zajimaji ty hry jako platforma, na které se da d¢lat
uméni. a na rozdil jeste, v porovndni dejme tomu s poslednimi... tfeba se situaci pred péti
lety, kdy tadyty hry jesté nebyly... Nebo bylo jich par, spocital bych je rozhodné tfeba na
prstech jedné ruky a jeSt€ by mi né&jakej zbyl, tak... v téhle chvili uz je jich fakt hodné. a da
se Tict, ze uz to vlastné ani nemam ¢as hrat...pfestoze je tam spoustu tituld, ktery bych
rozhodné chtél zkusit, pravé protoZe mi piijde, Ze v nich rozhodné€ né&jakej ten presah je.
Takze... takZe tak. a jeSté bych dodal, kratce, Ze... urcité jsou 1 né¢jaky RPGcka, ktery
tohleto spliujou... né¢jakej maj predpoklad...

Ja: Ted’ mluvi§ o tom druhym typu her?

I: o tom druhym typu, jojo.

Ja: Dobfre. a jak jsi Fekl, Ze tam existuji urcity néjaky druhy, tak to se mi zda, Ze
trochu implikuje, Ze to netvori tu hlavni ¢ast... téchhle her... Nebo jaky hry bych si
tady mél predstavit, pod touhle druhou ¢asti, kterou jsi popisoval, Ze tam vidiS néco
vic...?

I: (pfemysli)... no jasné. Hele... tak konkrétnima piikladama, co mizes tieba znat, tak
takova véc, kterd... neni upln¢ ¢isté¢ umeni, ale ja bych to tam rozhodné fadil, je tfeba Fire
Watch? Jestli ti to néco fika...
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Ja: Hele... druhej rozhovor, ted’ jsem se bavil s klukem, kterej mi o tom vypravoval,
takZe... vypravoval docela obSirné, takze vim...

I: Jo, mizeme urcité preskocit, jo, ale

Ja: - klidné mi o tom povidej —

I: - to je tfeba relativné mainstreamova zalezitost, kterd me tam piesto... da takovej pocit,
ze jsem z toho dostal néco vic nez jenom tu zédbavu. Ale rozhodné, jestli znas studio
Playdead, ktery udé¢lali vlastn€ jenom dvé hry...

Ja: ...asi ne...

I: Jedna véc se jmenuje Limbo, coz je legendarni zalezitost —

Ja: Jo, pockej, Limbo a to druhy —

I: To druhy je Inside.

Ja: Jo. Tak jsem hral Inside. Nedohral jsem to (ismév)... nak...

I: Nedohrals Inside?

Ja: Nékde jsem se zaseknul, a pak uZ najednou mi do toho néco pfislo, ale... ale vim.
I: Tos m¢l sakra najit ndvod!

Ja: (uchechtnuti)

I: Inside, ja jsem z Insidu byl Upln¢ odrovnanej, to je rozhodné moje... (hledd) asi top tii
hra, fakt, nejspis to bude pro mé. Ale... tam uz se to hodné tézko posuzuje, praveé protoze
jé chei od néjakejch her néco jinyho nez od téch jinejch. Naptiklad kdyz zase trosku
odboc¢im, tak dejme tomu ¢as od Casu si furt zahraju Heroesy trojky, jo... ...ktery mi
rozhodné nedévaj zadnej pocit uméleckosti (se smichem), ale ja bych je urcité€ ptesto dal
do top tii mejch her jenom proto, kolik ¢asu jsem u nich stravil a... ze m¢ fakt nikdy
nepiestali bavit, vlastné za patnact let! Jo... a coz je ovSem kritérium, do kteryho by tifeba
ten Inside se vibec nevlezl.Takze ono je tohle hrozné t€zky né&jak hodnotit.

Ja: JakoZe ten Inside by byl vic...

I: Ale Inside je prosté pro me Gpln¢... mmm (neartikulovany urputny zvuk)! Moc, moc!
Hrozné dobra véc.

Ja: a jak jsi Fikal, Ze se to neda srovnavat z toho pohledu opakovatelnosti, nebo aspon
tak jsem to pochopil, kdyZs mluvil o téch Heroesech, takZe je to vic jako jednorazovej
zazitek...

I: Ur¢ité. ..

Ja: Jako kdyzZ se podivas poprvy na néjakej film treba...

I: Tady ty hry tohohle typu vétSinou mivaji tudlenctu vlastnost, Ze ta znovuhratelnost tam
neni, je to vlastné takovej zazitek... v prvni fad¢, kterej hodné... ta sila je tam Castokrat
praveé v tom, Ze t€ to prekvapi nebo mozna i néjak Sokuje a tak...Ale na druhou stranu jsou
1 hry, ktery bych rozhodn¢ nazval uméleckyma, ktery jsou znovuhratelny velice, mizu
uvist tfeba Sunless Sea? Coz je moje obrovska srdcovka... kde ta uméleckd ¢ast pro me
pfichazi z toho, Ze je to opravdu neuvéfitelné napsany. JakoZe... neskutec¢né! a plus ten
word-building, kterej tam funguje, je naprosto originalni a mé hrozn¢ fakt zasahuje.
...ptestoze je to vlastné RPGc¢ko...

Ja: No, ted’ bych se pravé uz podival k tém RPG¢kam... Jak bys je do tohohle
zaradil? Proc¢ hrajes tfreba RPGc¢ka?

I: Do tady tohohle myho rozdéleni (uchechtnuti...stdle pochechtavani) No... urc€ité...
vétSina RPGeEek tam bude mit néco z obou téch stranek. Nebo vétSina téch, ktery jsem si
opravdu uzil. Cili ty RPGe&ka jsou pro mé rozhodné zabava, vylozeng, ale zaroven spoustu
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z nich — dost mozna i prave ze skrz ten vztah k t¢ mé postavé anebo k tomu svétu...mi
muze dat néco... mi da prosté i pocit néeho vic. Naptiklad ve mn¢ vzbudi emoce, Ze jo.
Uplné jednoduse. CoZ prosté uZ neni jenom zébava.

Ja: Jo, to je dobra poznamka. KdyZz uz jsme ted’... jsi saim narazil na dalsi téma, nebo
na dalsi otazku, kdyz jsi mluvil o postavé. KdyZ se podivame na RPG¢ka, kde mas
moZnosti se rozhodovat, utvaret si postavu, Zit svétem a mit spoustu voleb v ty hre,
tak mohl bys popsat, za jakej typ postavy vétSinou hrajes?

I: Myslis ted’ka charakter?

Ja: MiizeS to popsat z vice stran, ale ziistaneme -

I: Neptas se vylozené, jestli mam radsi valecnika nebo méaga nebo tak néco?

Ja: To je dobra otazka, ale ted’ spiS mam na mysli charakter. Ale kdybys mluvil

o tomhle, tak klidné taky, ale ziistaneme na zac¢atku u toho charakteru.

I: Ono se to k tomu n¢kdy samoziejmé miize vazat, ale... (pfemysli)... ja jsem ti to vlastné
psaluziv tom...

Ja: ...v tom rekrut’dku...

I: v tom rekrut’dku, nonono, Ze... ja jsem upiimné feceno nepochopil, jestli ty se teda
chces bavit o té zI¢ postavé, nebo dobré postavé, nebo ses nakonec rozhodl to vynechat...?
Ja: E... ne takhle cilené. Spis ¢isté jak jakej hrac od hrace se chova...v ty hie.

I: Ouke;j. No... 1 tohle se rozhodné€ vyvijelo, protoze... zase, na zacatku t¢ mé herni
kariéry, kdyZ se na to zpétné podivam, tak si vlastn¢ jednoznaéné uvédomuju, ze jsem tu
postavu hral jakoby... jako takovyho idealizovanyho sama sebe...Jakoby... sebe, jak bych
se nejradsi vnimal. Vis?

Ja: Jak bych se nejradsi vnimal?

I: Nebo... jakej bych asi nejradsi prosté byl. Jo, co bych si o sob& rad myslel. Cili byl jsem
to j4, ale takovej trosku ja plus. (smich) D4 se fict. CoZ... mi ovS§em mohlo vydrzet do
takovych dejme tomu ¢trnacti...? Kdy... to je odhad, jo, ale myslim si, Ze by mohl bejt
docela presnej, a teprve potom jsem zacal hrat ty role, ktery jsem nebyl ja. Jo, kdy jsem si
vlastné zacal uZivat ten skute¢nej role-play.

Ja: Aha?

I: Ale pfesto, zase, jsem mél obcas problémy s tim, Ze jsem si vytvofil né¢jakej mentalni
obraz té postavy, kterou jsem dejme tomu chtél hrat, chtél jsem si zkusit za ni hrat. ..

Ja: To znamena, Ze té prerusuju, to ses rozhodl pied tou hrou nebo na zacatku ty hry,
Ze budes hrat tenhle typ postavy?

I: Jo. Hele, prakticky vzdycky.

Ja: Aha.

I: Jakoby... n¢kdy jsem nevédel, do Ceho jdu, ale n¢jaka predstava o té mé postave se
vzdycky utvoftila v prvni hoding toho hrani, si myslim.

Ja: Miizeme ted’ dat jenom kratce priklad ty hry? Konkrétni, na ktery by to $lo...

I: Hele... (hledd) mné se tohle bude asi nejlip vSechno délat na téch klasickej izometricke;j
RPG¢kach, kterych ja jsem se nahral nejvic, a tys je tam vylozené moc nemél...

Ja: Zminoval jsi Torment...

I: Jo..

Ja: a ten jsem tam nedal z diivodu... prevazné asi toho, Ze kdyZ jsem uz délal ten
dotaznik a pripravoval jsem se na to, tak jsem mél v hlavé nékolik prvnich lidi,
participanti...
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I: Jo, a nikdo to nehral...

Ja: Presné tak.

I: Jasné.

Ja: Je to zrovna hra, na ktery to rozhodovani je skvély, i... no, i v méritku... jo,
klidné to reknu, i v méritku k dneSnim hram, kdy se to rozviji mnohem vic...

I: Stoprocentné.

Ja: Tak Torment je skvélej.

I: Ja si myslim, Ze to tam je... nebo takhle, tam neni takovéa svoboda vylozené co se tyce
toho konéni, ale svoboda v tom, jakym zptuisobem se ta tva postava muze chovat -

Ja: Jo, to je presné o em...

I: - je tém¢éf absolutni.

Ja: ... o ¢em mluvim, na ¢em mi asi nejvic zalezi... a klidné se o tomhle miZem bavit
a budu za to rad, protoze...

I: Ok.

Ja: ...jednak to taky znam, a pravé je tam hodné poznat, Ze... toho rozhodovani je
tam plno.

I: Dobfte. No, ja bych ti teda asi dal jesté dvé takovy hry, ktery jsem hral nejvic, a to jsou
puvodni Fallouty, to znamena Fallout 1 a 2...

Ja: Jasné...

I: ... ktery nevim, jestli jsi nékdy vlastn¢ viibec ochutnal...

Ja: Jednicku jsem hral.

I: a potom... Baldur‘s Gate jednicka a dvojka, Ze jo, zase dalsi legenda zanru...

Ja: Jo. Nehril, ale et jsem o tom uZ spousty, takze...

I: No, mimochodem tam je toho taky plno, ale co se tyce toho rozhodovani, tam mas
moznost opravdu s tou postavou délat tipln€ vSechno. Zase neutvaris vyloZené ten piib¢h,
ale podobné¢ jako v tom Planescapu mas obrovskou moznost néjakym zplisobem se chovat
k tomu svétu, bud’ miiZes bejt jako kurva zlej, a upfimné feceno, asi si nevybavuju jinou
hru, ktera by mi dovolila bejt TAK zlej jako Baldur‘s Gate 2... Jakoze tams‘ mohl bejt
opravdu nechutne;.

Ja: (opatrné) Ouke;j...

I: PfestoZe je to klasicka zalezitost z roku ‘99.

Ja: To mé jesté napada podobny Dragon Age Origins 1, tam... Tam se to taky docela
snazi s timhle

I: M-hm, jo, to je ze stejnyho... nebo ono je to vidét, ze to vlastné vychazi ze stejnyho
kotene, z téch her, cos tam m¢l vypsany, je urcité ten Dragon Age nejbliZ tomu Baldur*s
Gate a dokonce maji tam 1 n¢jaky spolecny... kotfeny, jakoby ze...

Ja: Z toho lore?

I: To délali Obsidian Studio, ne?

Ja: Dragon Age... to je Bioware normalné...

I: Jo, to je potad jest¢ Bioware, no jasn¢.

Ja: I kdyzZ ja nevim, kdyZ srovnam jedni¢ku Origins a ty dalSi dva dily, tak cejtim
tam takovej rozdil...

I: J4 jsem nehral ty dalsi dva dily...

Ja: No, ta jednicka je... pfece jenom... lepSi...



—
SO0 WnN B W~

A EA DD DD WL WWWWWWWWNNNNNNNDNNRNRER PR ——
NP WNNL, OOV WNMPAWNNRL, OOV WUMPA WD, OOVOINWM P WDN—

I: Jo, ale ta metoda, jakym je ta hra udélana, to je vlastn¢ ta sama, jakou je udé€lanej ten
Baldur‘s Gate, to je vlastné upln¢ ten samej princip... akorat je to v modernéj$im kabatku,
no..

Ja: Jo. Dobre...

I: Dobfe, ale ja jsem zase odbocil hrozné.

Ja: Charakter postavy.

I: Jo. Charakter postavy vylozen€... jo, ja jsem byl u toho, jak jsem to..

Ja: DéEIas si vlastni role a rozhodujes se na zaéatku hry.

I: Jo, ja jsem to mozna ptehnal, protoze tys mi na zacatku fekl, ze mam byt co
nejobsirnéjsi, ale jestli to pfehanim az moc, tak mi klidn¢ fekni.

Ja: No... tady neni Zadna Spatna odpovéd’, popravdé. Tady to, Ze se té snaZim obcas
nékam posunout, je jenom proto, abych se dostal, ziskal informace na to moje urcity
téma.

I: Mn¢ je to jasny. Ja ti chei jenom fict, ze kdybych ti fikal néco, co t&é opravdu nezajima,
tak se nestyd’ mé opravdu zarazit.

Ja: Dobfe. Beru na védomi.

I: Dobfe... No, takze jsem se rozhodné pokousel hrat néjakou konkrétni postavu, kterd mé
zajimala, konkrétni charakter té postavy, zajimalo mé Castokrat, jak ten svét na me bude
reagovat.

A zase bylo to stejnou mérou dano tim, ze jsem tu hru hral tieba podruhy, opravdu mé
zajimalo prozkoumat zakouti té hry, na ktery jsem nenarazil v tom pfedchozim hrani, ale
Castokrat to bylo opravdu takovy, Ze jsem si chtél uzit to, co mi to RPG¢ko dovoluje, ¢ili
opravdu byt chvili nékym jinym, coz... (uchecht) coz je hrozné¢ super véc, kdyZ se nad tim
cloveék zamysli, a ja tieba nejsem néjak zvlast’ dobrej herec, takZe mi vlastn€ nezbejva nic
jinyho, pokud si chci néco takovyho uzit, nez se uchylit do toho herniho svéta. Da se fict.
Ale ne vzdycky se mi to dafilo. Zase, jak uz jsem ftikal v tom rekrut’aku, tak ¢astokrat se mi
to nepodafilo hrat tu postavu, jakou jsem chtél hrat. ProtoZe, naptiklad kdyZ opravdu ta
postava se chovala tak, Ze to bylo proti tomu mymu piesvédc€enti, tak jsem prosté neodolal
a Castokrat se mi stalo, Ze ta postava klouzala jakoby ke mné.. a kdyZ ne vyloZené ke mné,
tak minimalné€ k tomu dobru... kdyz to feknu...

Ja: Jo, Ze jsi prosté zlomil roli, protoze...

I: No jasné..

Ja: ...Ze ti prosté nebylo prijemny...

I: - Ze jsem prosté nedokazal vyhodit toho sirotka na ulici, vi§ co, néco takovyho -

Ja: (smich) jo... ale pFestoZe ses ti‘eba na za¢atku rozhodl, Ze ted’ chci zkusit hrat
tohohle ¢lovéka, nebo typ postavy -

I: Jojo. Je to tak. Pravé. a ja bych docela fekl, Ze tohle je jeden znak, podle kteryho
poznam, ze to RPGcko je opravdu dobry, pokud mé déla problém hrat v ném tfeba tu zlou
postavu

Ja: Aha! a ja bych se u tohohle zastavil rovnou. Ze to je znak, kterej déla to RPGéko
dobry -

I: Nenene, je to vyloZené takovy poznévaci znameni, spi§ nez n¢jaka uplné obecna véc, ale
osobné¢ pro mé znamena to, Ze jsem to ty hie sezral, Ze jsem fakt v tom svété, jo, Ze to
najednou beru opravdu vazng, co tam délam... protoze kdyby to byla §patna hra, tak je mi
to jedno a ja toho hypotetickyho sirotka na tu ulici vyhodim, ale je to tim, Ze to ve mné
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opravdu nedokazalo vzbudit ty emoce... ale pokud to ve mné opravdu ty emoce... vlastng,
jo, vzdyt’ uz jsem to fekl, miizem pokracovat.

Ja: a co teda vSechno patii mezi faktory, Ze ti ta hra nedovoli jit proti sobé

v tomhletom piipadé... Jinak to jest¢ feknu, co jsou ty faktory, ktery... pockej chvilku...
ktery tu hru dé€laj takhle dobrou?

I: Jo, rozumim ti. Hele, prvni véc, co mi pfijde na mysl, ja jsem se hned zamyslel nad tim,
co maj tadyty hry spole¢ny, ktery tohle ve mn¢ vzbuzujou, a myslim, Ze dost zasadni véc
jsou vedlejsi postavy. Bud’ vylozen€ néjaci spolecnici, pokud to neni vylozené sélovy
RPGCcko, nebo prosté postavy, ktery t€ provazi a nejsou sice hratelny, ale ty s nimi celou
dobu néjakym zpiisobem komunikujes, a za prvé ta postava si k nim vytvoii vztah

a druhotné si k nim Castokrat vytvotim vztah i ja, Ze jo.

Ja: Pockej, tou postavou myslis tu postavu, za kterou hrajes.

I: Jojo. a druhotné potom i ja jako hrac. Protoze naptiklad vidim, ze ten vztah je silnej,
kterej maj ty dvé postavy v té hie, ta moje a ta vedlejsi postava. Myslim, ze ty vedlejsi
postavy jsou straSné¢ dllezity. Druha véc je urcité n¢jakej zajimavej a uvéfitelnej svét,
zivej, Cili... (pfemysli) musi to fungovat, ja nevim, jak bych tohle pfiblizil, asi...

Ja: Ja rozumim.

I: To se asi samo o sob¢ vysvétluje.

Ja: Ja ted’ Cekam, jestli fekneS nebo ne, v tady téch pfipadech ja se vzdycky musim snazit,
abych nekladl, nebo neptal se sugestivné -

I: Jasné, to bys asi nemél, Zejo, tak ja se mizu -

Ja: - ale mam tady jednu cestu, jak to obejit, a to Ze zminim tohleto, Ze bych to nemél
délat, a kdyZ uz potom Feknu néjakou tu véc, tak se k ni miiZe§ postavit s timhle
pristupem, Ze... kriticky. a to slovo, ktery jsem k tomu chtél fict, kdyZ jsi mluvil

o postavach a tom svétu, tak je to pribéh ty hry.

I: No jasn€. Mné to pfislo az tak samoziejmy, Ze me to nenapadlo uz. Jo, tak samoziejme,
jistéZe. Ale neni to jenom o tom. Nebo chci fict, mné to pfijde tak strasné provazany, ale
jo, tak samoziejme, Ze hra musi mit dobrej pfibéh, aby mé to vtahlo do sebe. Ale...
(ptfehodnocuje) ani tohle neni Upln€ nutny. Ja zase miZzu piipomenout to Sunless Sea, ktery
ty asi neznas -

Ja: Ne.

I: To je hra, ve ktery neni zadnej celistvej pfibéh od zacatku do konce, ptestoze je to
neskutecné ptibéhova hra, ale skladé se z hroznyho mnozstvi riznejch malej epizodnich
véci, ale tam neni vlastné d¢j, jeden, je tam tfeba hrozny mnozstvi malejch déjt, a presto...
jo, ktery tieba skonci béhem hodiny, a uZ se neobjevi... nebo se tieba jesté objevi, ale je to
spis...

Ja: Je to spis vyjimka...

I: Je to vyjimka...

Ja: Nebo neni to nutny. a co té teda posouva v tyhle hi'e?

I: No prave daleko vic spis ten svét! Svét jako takovej. Vis?

Ja: Jo... prozkoumavani toho svéta miZzem...?

I: Jojo, jisté, protoze ten svét, ve kterym tadyta hra se odehrava, je asi takovej mij... asi
nejoblibengjsi fikéni sveét viibec, dokonce vic nez Tolkien, a to ode mé opravdu znamena
hodné.

Ja: Aha, wow... (uchecht) ok.
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I: Takze tak. Plus to je hra, ktera z toho vztahu k tvé postavé... tam jsou neuvétitelné silny
véci. Jsou tam i ti spolec¢nici, ale nejsou tak vyrazni, ale naptiklad... J4 ti mizu uvést jeden
priklad, toto je fakt zajimava véc, na kterou kdyz jsem narazil, tak jsem opravdu oteviel
hubu. Ta hra ti v jedné chvili fekne... nebo ona k tomu vede dlouhé cesta, ale mize se ti
stat, nebo mn¢ se stalo, a je to takovy naptl védomy... nicmén¢ ta dilezita véc je ta, ze ti
ta hra fekne, ze od téhle chvile jsi umfel a do tvyho téla se dostala néjaka uplné jind entita,
velice cizi...

Ja: Wow!

I: Ale ty hrajes dal! a to je vSechno! Ta hra nekon¢i, tobé nezmizi zadny hitpointy, nic,
akorat prosté uz to nejses ty, a ta hra ti to jenom takhle fekne a ted’ si s tim néco déle;j.

Ja: Jo... Tyjo, okej, to zni jako skvélej experiment, co to s tim hracem udéla. Jestli se
rozhodne pokracovat porad stejné, nebo si Fekne aha...

I: No jasné. Ale ta hra je takovejch véci fakt plna, je to neskute¢né silny.

Ja: Z jakyho je to roku, tohle?

I: J4 nevim, je to 20...127 13?

Ja: Aha..? Pockej, jesté jednou mi prosim té nadiktuj, jak se to jmenuje.

I: Sunless Sea.

Ja: Sunless Sea. Jo, jasné, jasné. Hele, ja se jeSté vratim k nécemu, co jsi Fikal. Souvisi
to s vedlejSimi postavami. TakzZe, ta tvoje postava si k nim vytvoii vztah, nebo cituju
»ta postava si k nim vytvori vztah, a potom i tFeba ja*. TakZe... z tohohle bych
pochopil, Ze rozliSujes jasné mezi tou herni postavou a tebou.

I: Urcité. Stopro.

Ja: Stopro dokonce.

I: Jojo. J4 nevim, je to... nebo mozna ne Uplné stopro. a moznd tohle bylo tfeba jinak, nez
kdyZz mi bylo tfeba téch dejme tomu tfinéct, ale ted’ka uz jo. Ted’ka uz urcité. To
neznamena, Ze mi o tu postavu nejde nebo Ze jsem... ja ji mam velice rad, rozhodn¢€ mi na
ni zélezi, a kdyby se mi v té hie s tou postavu stalo néco hroznyho a je to dejme tomu
néjakej rougelike a ja to nemizu nahrat, tak mé to urcité zasdhne néjakym zpisobem.
Realné. Ale rozliSuju, Ze to nejsem j4, Ze je to postava. Necitim rozhodné, Ze je ta postava
j&. Naopak ja si docela... nemam tfeba tu véc, co si myslim, Ze spousta hracti ma, ze
pojmenovavaji svoje postavy pofad stejnym jménem, coz ja... myslim, jako uvazuju
takhle, ale mdm dojem, Ze je to takhle normalni celkem, pokud uZ si v téch hrach
pojmenovavas postavy...

Ja: No ja bych toho byl tfeba piikladem (uchecht).

I: Jo... ja jsem to totiZ taky d¢laval, ale pravé zase dejme tomu od té chvile, kdy jsem zacal
hrat ten skute¢nej role play, tak ta postava ma svoje vlastni jméno vzdycky jiny, coz by
mozna vypovidalo o tom, Ze to nejsem ja, a Ze to tak uplné neberu.

Ja: Jo. Tohle mi prijde jako jeden z nejpodstatnéjSich predméti, pravé Ze... jednak
mé zajima ten prechod a viibec to, Ze ses takhle rozhodl a Ze takhle hrajes, tadyten
zpusob, Ze... volis si role a Ze uz ses oddélil od toho ranyho hrani, kdyzZ jsi hral — jaks
to popsal — to idealizovany ja. NeviS pro¢? ProtoZe té to prestalo bavit, ten prvni
zpusob hrani...?

I: Ja si ani nemyslim, Ze mé to piestalo bavit. Ale tohle je hrozné, tady je velice té¢Zky najit
néjakej konkrétni psychologickej zlom, kterej se mi tam stal, ale spi§ mé prosté tohle
zadalo bavit vic, ale... ale jako PROC... (uchecht)
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Ja: To té nic nenapada teda...

I: Nebo, asi jo, ale je to fakt spojeny tak n&jak s celym vyvojem &lovéka. Ze.. do jisté miry
mi to asi uplné jednoduse pfislo jakoze trapny, a ze mam na vic...

Ja: Co znamena ,,na vic*“? Nehrat furt...

I: - tim chci fict, Ze... zZe z toho mlzu dostat vic timhle zptisobem a Ze miizu do toho dat i
vic ze sebe timhle zpiisobem, protoze ono je to vlastn¢ hrozn¢ jednoduchy, hrat sebe, ze jo,
nebo néjakyho idealizovanyho sebe. Ale timhle zptisobem do té hry davas i néjakou svoji
vlastni invenci?... kterd by tam jinak nebyla, mozna, a mozna Ze tohle je véc, ktera m¢ do
toho tfeba trochu hnala, ale hele, tohle jsou vlastné uvahy, u kterejch ja si nejsem jistej,
jestli to tak bylo, jo, ale...

Ja: Ale tohle je hodné zajimavy, co Fikas. Protoze takhle jsem o tom nikdy
nepiremejslel, ani mé nikdy nenapadlo, takzZe to je pro mé novy. Husty.

I: To jsem rad (usmév). Ale... fakt je ten, co tam urcité bylo, ale nevim, jestli je to ten
hlavni faktor, ale urcité tam bylo to, Ze timhle zptisobem mutizes vic prozkoumat ten svét,
protoze hrajes néco, co bys normalné nehral...(smich) ja tady furt koukam na toho koné,
mimochodem...

Ja: Jakyho... jo, na skypu, jo aha :D (kratkd vyména o profilovkach mimo téma...)

I: Pockej, ja jsem chtél néco dopovedet, ja jsem to prerusil. Co tam urcité je, ze se mizes
dostat vic do toho svéta a zaroven se miizes vic stat soucasti toho svéta. .. si myslim...

Ja: Proc?

I: To byla mozna véc, ktera me tam nejvic lakala, protoze... Hele, tohle zni prave troSku
az protichtidné, protoze kdyz to nejsem ja, tak jaktoze se stavam soucasti toho svéta, tam
jde o to, Ze ja... uz nehraju sebe, ale hraju postavu, kterd skutecné zije v tom svété, jo... je
to postava z toho svéta -

Ja: Ja myslim, Ze vim, kam miFis, jo jasné -

I: Opravdu to nejsem j4, ale je to postava, kterd ,,skute¢né,” v uvozovkach, celej zivot
vyrustala v tom svété, a nejsem to ja, kterej se tam podival jenom na skok.

Ja: Jasné, takZe kdybys hral né€jakou hru z 21. stoleti, tak by to bylo jakoby realné;jsi
I: (uchecht) asi jo

Ja: - Ze bys ses tam projektoval takhle -

I: Jo, feknéme, ale pravdépodobné bych to taky neud¢lal, uz ted’ka, vis. Ale spi$ by tam
tadyta ptipada hodnota asi nebyla. Ale zase na druhou stranu ta hra bude téZzko z prosttedi,
ve kterym — 1 kdyZ je to 21. stoleti — ve kterym j& normalné Ziju, bude to tfeba, ja nevim,
nez jsem nasel tadyto slovo, to je to, co chci celou dobu fict!

Ja: Autenticky..

Ja: a to té teda vic bavi. Mysli§?

I: Bavi mé€ to vic, rozhodné.

Ja: Takze kdybych mél pouzit slovo, ktery se hodn¢ opakuje jak v tom akademickym
prostiedi, co se tyce videoher, tak i v laickym, tak je to ,,vZiti se do postavy*, a vétSinou se
to prave spojuje -

I: No, to prave uplné ne.

Ja: No pravé! To jsem pravé myslel. TakZe v tvym pripadé bys takhle neodpovédél.
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I: Takhle bych neodpovédél. Nebo samoziejme, ze jsou tam momenty, kdy na to tieba...
hele, rozhodné¢ to neni tak, ze bych mél jednozna¢né diferencovany v kazdym moment¢, ze
to nejsem ja, ze bych si to n¢jak pripominal, ona je to prosté véc, na kterou normalné
nemyslis, a samoziejme, ze t€ to nékdy vtahne do sebe natolik, ze to prozivas, jako bys to
byl ty, 1 kdyZ ta postava neni ty. Coz je to, co urcité chci fict, Ze ta postava neni ja, ale na
druhou stranu to tam obcas proline, ja se nékdy do ty postavy vziju, ale neni to... rozhodné
to neni tolik, co to bylo. a médm nad tim vétsi nadhled, stoprocentné, nez jsem mival.

Ja: a kdy tieba -

I: a jsem s tim asi spokojenej, s timhletim.

Ja: E... pockej, s ¢im?

I: Jakoby s tim, Ze uz - ze se do té postavy uz nevziju tolik, jako kdyz mi bylo tfinact.

Ja: Kdyz jsi fekl ted’, Ze kolikrat se stane, Ze tieba prolomis ten charakter, za kterej
hrajeS, nebo Ze se troSku do toho vzijes, tak co je to tfeba za pripady? Mohl by to byt
ten sirotek?

I: No, jasné, pravé. Ja myslim, Ze to uz jsme tady fesili, ono v zasadég je to skoro vzdycky
tady tohleto, ze se snazim hrat zlou postavu a n¢jak mi to to svédomi nedovoli... Jo, to je
vlastné asi ten hlavni pfipad, protoZze... Jo, nebo, samoziejmeé jsou hry, ktery to moralni...
néjaky ty moralni rozhodnuti tam nejsou nikdy tak jednostranny. a i potom se mné to mize
stat, Ze vim, Ze ta postava by zvolila tuhle cestu, protoze naptiklad ma rada poradek

a zakon a tak, coz mné vlastné neni Upln€ sympaticky... a mam rozhodné dilema, v té
chvili, dejme tomu, jestli... protoze... zase. Pokud je ta hra dobr4, tak uz mi na ni prosté
zalezi, zalezi mi nejenom na mn¢ a té moji postave, ale zalezi mi i na téch vedlejSich
postavach, v §irSim hledisku tfeba i na... tom svété jako takovym, to znamend — pokud je
to n¢jaky hrdinsky fantasy — tak mtizu tfeba rozhodovat o osudu néjaké vesnice nebo néco
takovyho. a rozhodné v téch dobrych hrach, i kdyZ to dejme tomu neni jenom ,,z14, nebo
dobra volba“, ale je to mezi n¢jakyma jinyma extrémama, nebo to ani nejsou extrémy, tak
mam obcas prosté fakt problém volit tu postavu. Ale ja myslim, Ze to uz jsem fekl,

a nejsem si jistej, co bych k tomuhle dodal, abych fekl pravdu.

Ja: Ani dvakrat nebude vadit, kdyZ se opakuje$, aspoi se mi to potom bude lip davat
dohromady.

I: Ja vim, Ze je to trosku zmateny, kdyz tak, kdybys mél potom -

Ja: To je dost mozny... Ze se budu dozeptavat.

I: Protoze ti fikdm dost protichiidny véci, mi piijde. Jakoby mné to dava smysl, v hlavg, ale
jsem si tém¢f jist, Ze kdyz si to potom poslechnes, tak to nebude davat aplné vzdycky
smysl...

Ja: No, ja to budu prepisovat -

I: Kdyz tak mi prosté napis -

Ja: - nebo spis kdyzZ to budu kédovat a davat dohromady, tak budu védét ty
nejasnosti, tak se ti ozvu s tim. To je skvéla véc, Ze miZu udélat, tady to, v tom svym
mam zase na mysli RPG¢ka. a ted’ se ptam asi na konkrétni véci, a to znamena, jak se
ponori§ do pribéhii, ve smyslu jak tieba chceS prozkoumavat ten svét, Cist ten lore,
poslouchat dialogy a tak dal.

I: No, to je dalsi véc, o kterou se vlastné posledni dobou vylozené opravdu planovité
snazim, a to je vykaslat se na to, ze musim prozkoumat pln€ vSechno. Ja: Aha! I: Prave,
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viS... vykaslat se na to z toho hlediska, Ze uz chci opravdu upiednostnit ten role play, ¢ili
ta moje postava by tohle nesla délat!

Ja: Ou... tyjo, to zni... obtiZné. Docela, kdyzZ si predstavim -

I: Je to fakt tézky, ale... ale jde mn¢ to. Je to... (moté se) Ale ja se o tohle uz pokousel od
n¢jakych... téch patnacti snad, a napied... takovej ten prvni krok bylo to, ze jsem
dokazal... (uchecht)... vykaslat se na to, Ze kdyz ten quest vyfesim takhle, tak mi to dé vic
zkusenosti. Coz byla ta prvni véc.

Ja: M-hm, takzZe v konfliktu s hernima pravidlama, nebo s herni mechanikou

v tombhle.

I: Urcité. Jo, ze zase... ja jsem vlastné — a myslim, ze jsme to délali vSichni — dejme tomu,
kdyz jsme zacinali s t¢tma RPGckama, tak jsme vlastné vSichni §li jenom po téch
zkuSenostech a po téch penézich a vlastné tam ani moc nebyl né¢jakej moralni kompas,
nebo byl, kdyZ se ndm to hodilo, a kdyz ti to mlze dat potddnej obnos zkuSenosti, tak
vétsinou moralni kompas Sel do haje. Tak tohle byla asi prvni véc, které se mi podafilo
uspésné zbavit. Protoze taky si nemyslim, Ze by mi to pfidavalo na té zdbavé, nebo mozna
jo, ale to se zpétné tézko posuzuje. Nicméné rozhodné jsem zacal hrat tu postavu aspoi

v tom, Ze jsem hral to jeji pfesvédcenti, co se tyce téch questl. Ale zase... je prosté rozdil
vyfesit ten quest zptisobem, kterej ti d4 min zkuSenosti, ale zaroven tim dodrzis ten
charakter, a druhej rozdil je pfijit o cely tfi questy... kvlli tomu. ProtoZe tam uz uplné
nejde o ty zkuSenosti, ale Ze se fakt jako obiras o kus té hry -

Ja: Presné tak.

I: - ktera té fakt bavi. A... a tfeba nebudes§ mit uz prost¢ ¢as si ji nikdy zahrat znovu. Coz
je uplné redlny.

Ja: To je zajimava zminka ty motivace, piresné tak, Ze... ja jsem zvyklej na tenhle
gameplay, Ze musim zahrat vétSinu, nebo aspoin... vétSinu téch vedlejSich questu

a jinak to prosté nejde -

I: J&4 vim, no - (smich)

Ja: Ale taky to vnimam... nejlepsi priklad je asi Zaklinac, Ze tadyto by asi Geralt fakt
nikdy nesSel délat, pro¢ tady, kdyZ ma pred sebou tadyten ukol, pro¢ ma tady béhat po
mocalech a hledat panev, nebo tak - (smich)

I: No... Hele, Zaklina¢ bychom taky klidn¢ mobhli fesit, j& jsem teda nehral trojku -

Ja: To jsem koukal. a mas to v planu?

I: No urcité, ale ja na to furt nemam, vis co, pocitac...

Ja: To jsem pravé taky strasné dlouho ¢ekal... Tak ja ti jenom, no nemyslim, Ze to
potiebujes, ale navnadim, Ze je to nejlepsi RPG¢ko, co jsem hral.

I: J&4 vim, ja vim, nejses jedinej, kdo mi to tika - (smich)

Ja: Ja si myslim, Ze fakt se jim to povedlo.

I: Taky mi to tika tak tfi ¢tvrt€ internetu - (smich)

Ja: Tak to je dobre, Ze to Fika, ma pravdu, no. (smich) Fakt se jim to povedlo. A... uz
jsem o tom piemejslel, jak jsi zacal mluvit o tom gameplay a role playingu, to
znamena i nedélani vedlejSich questi, tak krasnej priklad je ten Zaklina¢ pravé.

I: Jasné.

Ja: Dobfre -

10
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I: Jojo, tam je to velice jednoznacny, ono to bylo trochu i v té¢ dvojce, ale myslim, Ze jsem
¢etl néco o tom, Ze v té trojce je tohle fakt dovedeny... jakoby do extrému.. a do
mistrovstvi.

No a ja nevim, ja jsem na to jesté asi upln€ neodpovedél, vid, ty ses ptal vylozené, jak to
vypada, ten mlj gameplay...

Ja: Spis jsem... docela ses k tomu pribliZil, to, co jsem chtél védét, v tomhle pripadé...
(mluvi pfes sebe)

Ja: Ale kdyz se vratime jesté k dialogim tfeba a ¢teni loru...

I: M-hm... ja jsem velkej junkie, co se tyce loru, ja opravdu... (uchecht) dost potfebuju

o tom svété védet co nejvic, takze ja fakt Ctu prakticky vSechno, co tam je. a je to asi diivod
toho, pro¢ pravée tak miluju to Sunless Sea, a k tomu teda jesté ptidruzena véc, co neni
uplné RPGc¢ko, ale ono to vzeslo z webové hry Fallen London, o které jsi mozna mohl
slySet, odtama pochazi ten svét a ten ma prosté. .. nejhlubsi, nejhlubsi lore, co ve hrach
existuje. To je pravé mozna ten diivod, pro¢ to tak miluju, protoze to je tak kurva nacpany
takovym mnozstvim opravdu hlubokejch tajemstvi, ktery se ti postupné rozkryvaji, a pod
tim jsou fakt dalsi a dalsi a dalsi a dalsi. Ja: Tyjo.

I: Je to neuv¢étitelny.

Ja: To docela vyZaduje jednak ¢as a jednak odhodlani se tomuhle oteviit, co?

I: Docela jo, ale, vi§ co, mné se to stalo Gpln€ (uchecht), aniz bych nad tim ptemejslel,
prosté mé bavila neskute¢né i prvni vrstva toho svéta -

Ja: Okej, uZz si to predstavuju u jiny hry, Ze myslim rozumim, jak to myslis, no.

I: a ono se to prosté déje velice postupné a vlastné nenasilng, i kdyz v ur¢itej moment
rozhodné zjistis, Ze je toho tolik, Ze v tom mas strasnej bordel, a potom pokud té to zajima
- ale ja jsem byl v té chvili totaln€ hooklej, takze... ale co jsem chtél fict, Ze pokud té to
opravdu dal zajima, tak musiS vénovat ¢as tomu, aby sis propojil souvislosti a ujasnil si, co
je co. Takze ja myslim, Ze tohle odpovida dobie na tvoji otazku, co se tyce lore. Ja:
Urcité.

I: a dialogy... Dialogy jsou mozna v RPG¢&ku to viibec nejdiilezitéjsi? Reknéme?

I: To je to, kde se to vSechno stietava, ten svét, ty postavy, ten piibéh, coZ jsme se asi,
jestli tomu dobfe rozumim, tak se v tomhle asi shodujem, Ze to jsou vlastné tfi

sttetne v tom dialogu, kde...

Ja: ... je poznat, jak je to napsany -

skrz... dialogy prosté posouvaji ptibéh, posouvaji vlastn¢ vlibec ten tviij vztah s tou
postavou 1 s téma vedlejSima postavama, a predevsim vSechny ty tvoje rozhodovani se
déjou... nebo ne viechny, ale velka vétsina jich se déje skrz ty dialogy.

Ja: Ted’ mé napada rozdil, kdyZ jsem psal — nebo napiSu — teoretickou cast k ty
bakalarce, tak v jedny jiny bakalafce tam typek psal o rozdéleni postav na dva typy
v RPG¢kach, pri¢emz prvni je... vétSinou neni nadabovanej a ze za¢atku si upravujes$
vzhled, tvoFis tu postavu uplné od zacatku a vétS§inou nema moc historii, je to takova
— tam je napsany ,,extenze hracu a téla“, cozZ by mohla bejt ti‘eba — ale klidné i ten
Fallout -

I: Takze klidné€ i ten Baldur‘s Gate, mimochodem... Ja: Jo.

I: Jakoby ty mas historii, ale vlastné ta postava je uplné tvoje -

11
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Ja: a ten druhej typ, to je... uz (chvili pres sebe) — vétSinou ta postava uZ ma dabbing,
takZe ten Zaklinac, to je krasnej priklad, nebo Sheppard z Mass Effectu... a tak.

I: ... No, Mass Effect, ja vim, Ze tys o tom vzdycky basnil, a ja si na to snad nékdy najdu
Cas a zahraju si to..

Ja: Je to vidét, Ze je to takovy mainstreamovy, Ze to ma spoustu nedostatki, ale je to
hra, ktera... (hledd) mé emocionalné nejvic dostala... aZ ten treti dil, protoZe... ma to
krasnej build-up k tomu tietimu dilu, kde se to vSechno zlomi... Tam mé to fakt
nejvic dostalo, Ze jsem k tém postavam nejvic prirost.

I: Mn¢ tohle, co se tyce téch postav, tak to byl rozhodné€ nejvic ten Planescape. Kde mné
prave prijde, Ze ty postavy jsou napsany tak Gzasn€ a jsou tak hrozn¢€ barevny, ale ja zase
odbocuju -

Ja: Tohle neodbocuje$ moc, klidné miiZe$ o nich mluvit.

I: Jo? J4 mé&l dojem, Ze jsme se potad bavili o tom typu té€ch postav, nebo jakoby na ty
dva...

Ja: To spiS jenom byla takovej priklad. TakZe klidné mluv o tom Planescapu.

I: ... (pauza) Tak kde zacit, no... Ja jsem vylozené... Planescape je pravdépodobné moje
nejoblibengjsi hra, kterou jsem kdy hral... a hrél jsem ji tieba devetkrat? Asi... a mam
dojem, ze jsem tam opravdu prozkoumal kazdej kout. Ale tam jsem prave, i kdyz jsem to
zkousSel nékolikrat, naprosto nebyl schopnej hrat zdpornou postavu. Ani omylem, proste to
neslo.

Ja: Ani omylem, to znamena ani v néjakych chvilich tfeba?

I: Nene, tim chci fict, Ze to prosté nebyla Sance, ze jsem to zkousel, ale zjistil jsem, Ze to
fakt nejde.

Ja: M-hm... takze... jak se jmenoval ten... (chvili opét pies sebe)

I: No, on se pravé nejmenoval -

Ja: Wailor se jmenoval?

I: Pockej, kdo?

Ja: Ten Zelezny...

I: Jo, Wailor.

Ja: Jo, tak pravé kdyz jsi hral za kladnou postavu, kdyzZ to takhle pojmenuju, tak

v jedny ¢asti, kdy se obratil proti tobé, ne, jestli si to spravné pamatuju...

I: On se proti tob¢ obratil, podle mé, at’ jsi hral jakoukoli postavu.

Ja: Aha! Fakt, jo?

I: Jojo. Protoze tam jde o to, Ze — jestli si to pamatujes, tak ty tvoje pfedchozi inkarnace
spachaly (spolknuté slovo) zloCiny a on si to v jedné chvili uvédomi, Ze se$ to ty, po kom
on vlastné jde. No, ale tam... (uchecht) To je tfeba véc, kterou bych ted’ka uz neudélal, ale
ja si pamatuju, Ze jsem to délaval tak, Ze jsem ho prosté vyhodil z party pted tim, nez by
doslo k té udalosti, pii které on to zjisti...Ja: (uchecht) Jasné, no.

I: ...a potom jsem ho zase nabral, tfeba. Pokud jsem ho chtél opravdu v té parté mit. a ja
jsem nepfiSel vlastné na jinej zptisob, jak ho v ty parté nechat, a je to hrozné zajimavy,
protoze on tam po tady téhle udéalosti ma potad strasny mnozstvi dialogl a rizny interakce,
hracské. ..

Ja: Tak mozZna si ty autofri -

I: - mozna jsem na to prosté nepftiSel, nebo opravdu kdybys byl zla postava, tak mu to
nevadi, ale on je zadkonn¢ dobrej, piece. To je blbost.

12
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Ja: Pockej, a neni to nahodou taky tak, Ze... praveé si musis vybrat, jestli budesS mit
jeho, nebo Ignuse? Nebo s néjakou jinou postavou, Ze nemiiZe§ mit dvé zarover.

I: Je to mozny, je to mozny. ... Ale uz si to upfimné feceno taky nepamatuju, protoze
ptestoze jsem to hral devétkrat, tak naposledy uz je to dost davno.

Ja: Hele, a kdy?Z jsi rekl, Ze tohle je hra, kde jsi nakonec nikdy nezvladl hrat za toho
vazné zaporaka, proc¢?

I: No, protoze... (hledd) hodné z toho je fakt z toho vztahu k t€ém postavam vedlejsim, k
tém tvym spolecniklim, ktefi jsou fakt straSné zajimavy, ale ja nevim... néco s tou... tohle
je fakt hrozné tézko popsatelny, protoze néco v té€ hie se mnou fakt neskute¢né dobie
rezonuje, a ja... fakt, zase miluju ten svét, kterej tam je, ptfijde mi to neskutecné zivy, a ty
postavy, ktery se tam pohybujou, i ty nevyznamny postavy mi vSechny ptisly hrozné
realisticky vykresleny, nebo... ne realisticky, ale v rdmci toho svéta -

Ja: Autenticky.

I: No, autenticky. Jasn€. (smich) Asi mam problém s tadytim slovem. ...... a zaroven to
bylo potad vétSinou jesté v t€ dobé&, kdy jsem se do toho asi vzival vic, ale... prosté u toho
Planescapu jsem se tomu neubranil nikdy a myslim, Ze bych se tomu neubranil ani ted’, se
do té hry opravdu vzit. Prave proto, jak to se mnou rezonuje a jak hrozné¢ mé to bavi...

a jak vlastné hrozn¢ jako bych tam chtél i byt sam opravdu, vis? Ja: Wow.

I: Pro jednou. JakozZe... ja bych si hrozng udélal vylet do Sigilu. I kdyZ je to asi
nebezpecny... Ale tohle tfeba nemam, dejme tomu, v tom Baldurs Gatu, piestoze je to
uzasna hra a ptib¢h je Gplné skvélej, tak je to vlastné velice generic fantasy... (chvili pies
sebe) Ale tohle mé prosté n¢jakym zpiisobem hrozné lakalo a jesté jednou, ta autenti¢nost
téch postav byla takova, Ze mi pfislo, Ze jim to prosté nemizu udélat. Mozna mné pfislo,
jako bych to délal vic opravdu ja, tézko fict.

Ja: No! Ted’ jsi nakousnul presné to, na co jsem se chtél zeptat. Ani v tomhle piipadé
teda nemiZeme mluvit o vZiti se do ty postavy?

I: Ale jo, v tomhle ptfipad€ miiZeme, j4 myslim, Ze uZ jsem to dokonce i fekl, Ze rozhodné
v tom Planescapu, do tady téhle hry se vZzivam vic nez do t€ jiné, a 1 kdyz je to uz docela
dlouho, co jsem ji hral, tak jsem si téméf jist, ze kdybych... nebo AZ si ji zase zahraju
znovu, tak se do toho urcité vziju vic, nez se vzivam prakticky do jakékoliv jiné hry, kterou
ted hraju. I kdyz si zase po¢kam na toho Zaklinace trojku, Ze jo.

Ja: To ano, no! Okej, myslim, Ze je jasny, Ze aZ budu mit ¢as, tak si to zase rozehraju,
Planescape Torment. Popravdé... ja jsem ho rozehral... no, ponékolikaty, Ze si to
znova uplné normalné zahraju, se v§im vSudy, Ze jsem se fakt snazil délat v§echno

a starat se o tu postavu a jet vSechno na inteligenci, abych mohl mit v§ude dobry
dialogy -

Ja: Dokonce. No, mozna jsem mél Fict inteligenci a moudrost, protoZe urcité jsem obé
dvé takhle... Ale... jsem se zaseknul v jedny ¢asti aplné kviili blbosti, Ze... jsem tam
i vyzbrojoval a vybavoval svoje postavy, co nejlip to Slo, takZe jsem tam koupil,
myslim, Ze Fall from Grace, néjaky tetovani za uplné stra§ny penize, ktery tam
zlepSovaly ty jeji vlastnosti, a potom, kdyzZ jsem byl jednou ve stokach pod Sigilem
néjak zapomnél, Ze tam ziistane ta mrtvola a v§echny jeji véci, takZe jsem -

I: A, odesel -
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Ja: Jojojo, pak asi jsem mél néjakych par dalSich hodin hry, a pak jsem si uvédomil
,hele, ona nema to tetovani®... pak mi doSlo... Ze jsem teda ztratil... a kviili tomu
jsem tfeba nechtél hrat dal...

I: To je konec (oba smich) Né, to je konec, naprosto ti rozumim, v téhle chvili, pokud
nemas save, tak... ja nehraju dal v tadytéch vécech. Ale to je prosté docela problém,
protoze ja... zase, kdyz jsem byl malej, tak jsem s timhle problémy mél, ale mné se tfeba
stane, Ze hraju hru, a mam v ni tieba uz patnact hodin, potom dejme tomu mi spadne komp
a ztratim save a ten save je hodina a ptl a ja se k tomu nedokopu uz. Je to hodina a pil, je
to prosté neptijemny. Hele, moment, ja si oteviu okno, mn¢ kocka se vykadila pravé...
(intermezzo)

Ja: Um... kdyZ se podivam na ten seznam, cos mi tam zasSkrtnul, tak tfeba jak moc si
pamatuje$ Origins, Dragon Age?

I: No, blb¢.

Ja: Dobfre. a Kotor? Jednicku?

I: Jo, asi lip, ale j4 jsem ji nedohral, ptiznadm se. N&jak jsem se sekl... nevim, pro€ jsem se
vlastné k tomu nevratil, i kdyz m¢ to bavilo. Nicmén¢ naptiklad dozil jsem se toho
(uchecht), toho odhaleni, Ze...

Ja: Jojojo... a to jsi nevédél predtim?

I: Ne, to jsem nevédel. Ja jsem do toho Sel nepolibené.

Ja: Okej... to se mas. Ja jsem nejdiiv s kimoSem hral dracaka, takze jsem védél
vétSinou vSechno. ... No, ale kdyby sis, jestli si pamatujes, za jakej typ postavy jsi
hral, v tom Kotoru? Mluvim o charakteru. Nebo chovani ty postavy.

I: Jako mij charakter?

Ja: No, jakej sis vybral... za jakej typ postavy jsi hral. Jestli si to pamatujes.

I: Jako myslis vyloZené... protoZe... jo, takhle, povolani a tak mas§ na mysli?

Ja: No, spi§ mam na mysli... tam je docela krasné rozliSena ta temna a svétla strana
v dialozich a rozhodnutich, co tam délas, tak...

I: J4 mél dojem, ze jsem... jo, takhle. Jo, to jsem hral pro jednou zase UpIné€ na pohodlno
toho dobraka nejdobitejsiho.

Ja: ... Hral jsi ted’ nékdy néjakou Star Wars hru nedavno?

I: Ani ne.
Ja: a kdyby sis ti‘eba ted’ mél zahrat Kotora znova, tak bys zase vzal néjakej role
play...

I: No, urcité bych si dal néjakej jinej role play, Ze jo. Ale on ten Kotor to zas tolik
paradoxné podle mé neumoznoval... Ze tys mohl hrat tu dobrou postavu, nebo zlou
postavu, ale... co si to pamatuju, tak vlastné nic moc vic tam nebylo, a j& mizu fict, Ze u
toho Kotoru jsem se... mé to pfili§ nebavilo, vyloZen¢ tady tahlencta stranka té hry, ten
role play. ... Mozn4 je to tim, Ze jsem hral docela archetypné tu dobrou postavu, ale ptislo
mi, ze fakt tam neni v téch dialozich moc moznosti, abych se néjak profiloval. Nebo mné
rozhodné nejde jenom o to, co je na té postaveé vidét, co s ni zlistava naptiklad, nebo jak ty
questy vyresi, ale mé vzdycky hrozné bavilo, pokud mi ta hra dala moznost se fakt chovat
tim zpiisobem, jakym jsem chtél. Jo? v tom byl pravé uZasnej ten Baldur‘s Gate nebo ten
Planescape nebo zase ten starej Fallout, ale do zna¢né miry i ten Zaklinac, Ze ti to davalo
mozZnost bejt fakt jako ironickej naptiklad. Anebo délat si z téch druhejch postav srandu,
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anebo bejt fakt Silenec, chaotickej. Neskute¢né, jo. Coz méam dojem, Ze v tom Kotoru nic
takovyho nebylo, ale mozna si to blbé pamatuju.

Ja: No... bylo to tam pravidelnéjsi urcité, kdyz tak nad tim premejslim. ProtoZe ty
odpovédi byly vétSinou fakt jasny, Ze ses zachoval zakonné dobi'e, nebo zakonné
Spatné, nebo néco mezi tim se ti‘eba... no... ne primo tak chaoticky nebo urcité...
takhle vybér jsi tam nemél. Ono zajimavéjsi je... nebo mozna zajimavé;jsi, jestli jsi
slySel o ty ToR - The old Republic, ta onlinovka, tak... nikdy jsem to nehral, nijak mé
to nelaka, ale kamarad to hraje, tam uZ si na zacatku vybiras, za jakej typ postavy
budes hrat, jestli Jedi, nebo Sitha, ale... kamarad mluvil o tom, Ze by ho zajimalo -
I: Jeden mij kamarad to mimochodem taky hraje, takze troSku mam néjakou uplné
zékladni predstavu.

Ja: Jasné, vis, o co jde. Kdyby si tieba vybral na zacatku Sitha a potom si udélal role
play, Ze budes Sith, ale kterej se tfeba bude postupné davat na svétlou stranu, tak
jestli to ta hra umoZziiuje, to by mé taky zajimalo.

I: To zni velice dobte. Ja: Pravé.

I: To zni jako néco, co by mé opravdu bavilo. a tady by m¢ naopak velice lakala mozna ta
druha strana, jakoZe bejt Jedi a nechat se zkorumpovat.

Ja: Posuneme se dal. Udélal jsi ve hie néco, ¢eho jsi litoval, nebo co té mrzelo?

I: No, tak... urcité. Ale kdyZ opomineme jenom to, Ze jsem se praveé snazil hrat tieba tu
zlou postavu a neslo mné to, tak jsem urcit¢ nékdy udélal néco, ¢eho jsem litoval...

z hlediska vylozené toho pfib¢hu a neni to o tom, Ze jsem prodal mec, kterej jsem potom
chtél zpatky (uchecht)

Ja: Hm, ale i to se tieba da -

I: Ale na to se neptas asi. Jako to jsem udélal stoprocentné -

Ja: Ale mas pravdu, Ze to nebylo presné to, co jsem chtél védét, ale taky mé to
napadlo.

I: Jasné€. Ale kdyZ jsem nehral vyloZen¢ zlou postavu, tak se mi tohle stoprocentné stalo,
ale ja uz ted premejslim nad néjakym piikladem, a obavam se, Ze mé ted’ka nic nenapada.
Ale pockej jesté chvilku... (pfemysli).... No, tak zase se mizeme vratit k tomu
Planescapu, ja myslim, Ze jsem... tam... ale to jsou takovy véci, ktery mizes vzdycky
loadnout, jenze...

Ja: Jo, to se taky dostavame k dalSimu bodu, no.

I: Jednou jsem myslim dal tfeba Morteho tomu - sloupu

Ja: a nemél jsi dostatek sily ho vyrvat ven

I: No, néco takovyho. No, pfipadné, astokrat to bylo vlastné tfeba takhle, tfeba v Baldur‘s
Gatu mas taky véci, kde... jsou tam momenty, kdy ty mtize$ vlastné permanentné obétovat
kus svejch HP¢ek nebo néco takovyho, a pokud to neudélas, tak tieba... bud’ ptijdes
vylozené o spole¢nika, ale spole¢niki mas zase plno, takze ono je to... je to o tom, jestli
v sob¢ najdes tu silu se jako... si opravdu trvale (hledd)

Ja: Degradovat - Znevyhodnit se -

I: Degradovat, no. Nebo jestli to odnese n€kdo za tebe. a minimalné jednou dvakrat jsem
to fakt nechal odnyst n€koho za mé a pak jsem toho litoval.

Ja: a kdybys mél - velka otazka — srovnat chovani v tadytéch situacich ve hrach,

a sam se sebou, kdybys tam mél promitnout sam sebe? My jsme to trosSku... uZ mam
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odpovédi od tebe na tudle otazku, Ze ze za¢atku, kdy jsi Fikal, Ze tadytim zptsobem jsi
hral, kdyzZ jsi byl mladsi, potom té zacaly bavit vic ty role...

I: Jojo, ja myslim, ze to je vlastné zodpovezeny, ja uz tam asi nemam, co dodat. Ja: Jo,
dobfre.

I: Jenom bych mohl teda uptesnit, ze v téhle dobé¢, abych to teda jeste jednou jasné fekl, to
vlastné skoro nikdy nejsem ja. Nebo opravdu nikdy... a nékdy tam jakoby tak trosku
(uchecht)... néco se tam ze m¢ dostane, ale neni to zamérny, coz je asi normalni, Ze to neni
zamérny, a spis se tomu snazim vyhybat. Ale... hm, tohle taky neni upln¢ jednoznacny,
hele, ja v tomhle... tohle jsem ti prosté nedokazal popsat dobie, ja upiimné feceno, kdyz si
najdu cas, tak ja to zkusim zformulovat na papir a poslu ti to, jak to presn¢ myslim, tady
tohleto.

Ja: To urcité nebude vadit, to nebude na Skodu, to bude fajn.

I: Dobte. J4 z toho mam Spatny svédomi, protoZe mam dojem, Ze furt se nevyjadiuju
dobfe. a pokracujme dal.

Ja: To si nemyslim tfeba, naprosto jasné, tfeba uz co slySim — a mam uz za sebou
néjaky ty rozhovory — tak uZ v tom zac¢inam vidét ne primo vzorce, ale néco jak bych
urcitym zptisobem popsal, a tady mi to prijde jasny tieba. Hlavné jsem rad, Ze se§
jeden z mala... myslim, Ze jste zatim dva z téch rozhovori, co jsem mél... kdo hraje
tadytim zpisobem. KdyZ to zkusim rozliSit nebo popsat... Jeden americkej psycholog,
Gee se jmenuje, tak rozlisil nékolik druhu identit a zminim jenom jednu: projektivni,
pri¢emz ten projekt — krasné v ¢estiné i v anglictiné se da popsat jak slovem
»projekce®, to znamena projekce toho hrace do postavy, tak zpisobem ,,projekt®.

a tohle je uplné paradni, Ze se s tim konecné za¢inam setkavat.

I: Jojojo.

Ja: Dobry. Tak... jakou — no, uz taky ¢astecné mam zodpovézeny, ale dam to tal:
jakou vahu davas charakteru postavy vytvoreného tviirci hry? To znamena v tom
pripadé, kdyzZ ta postava....

I: Jo, hele, ja jsem upfimné feceno na tohle vlastné chtél narazit, protoze uz jsme o to tak
Strejchli a j& jsem to vlastné chtél fict, ale... Nebo ja to rovnou srovnam, ty dva druhy teda
asi... aja se pfiznam, Zze mné vlastné asi piesto skoro vic pfiriistaj k srdci ty postavy, ktery
st sdm vytvofim. I kdyZ to pravé nejsem j4, jo. Ale to mize bejt velice... (uchecht) mozna
by se dalo fict, Ze ty postavy jsou svym zplisobem moje déti, nebo néco takovyho. Protoze
ja si je prosté piplam, je to skutené projekt, urcité to tam funguje. TakZe ja se o né
n¢jakym zptsobem skutecné staram a jsou mi drahé, rozhodné. Kdezto ty postavy, ktery uz
jsou dany, jo, je to zase zvlastni, protoze zase Planescape jako moje nejoblibenéjsi RPGceko
ma danou postavu.

Ja: Taky nad tim premejSlim, ale ne zase tolik jeSté.

I: Asi ne zase tolik, protoZe ti to potfad umoziiuje samoziejmeé si s ni d€lat, co chces, ale ta
historie je mohutnd a ta determinace té postavy je obrovska. Takze... (smich)

Ja: To je doslova, no...

I: Jojo, to je vlastné o tom, Ze jo.

Ja: Ale kdyzZ to srovname se Zaklina¢em, cozZ je priklad toho druhyho typu ty postavy
I: Jojo, tak... mé Zaklina¢ velice bavi, ale kdyZ se nad tim zamyslim, tak j4 mam dojem,
7e j4 se mozna opravdu v té chvili... Ze ten citovej vztah... opravdu mozna vic vznikd k
tém vedlej$im postavam. v té chvili. Neni to vylozené... citovej vztah je hrozné silny
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slovo, ale prost¢ vztah. Ale napiiklad ten Zaklina¢ je pro mé... Pardon, ja se vracim, ale
pofad na Planescapu ta véc, kterou mam nejradsi ze vseho, jsou zase ti spolecnici. Ten
bezejmenej je... izasna postava. a je to fakt super, ale ta tipIné nejvétsi sila Planescapu je
podle mé v téch spolecnicich. a Zaklinac... zase, jednicka je podle celkem m¢ nic moc hra,
nebo je to solidni, ale nedosahuje to téch kvalit, takze jestli se mtizu odrazit spis od té
dvojky, tak tam se tohle ur¢ité projevuje. Ze ja tu hru hraju tak skoro skrz tu postavu toho
Geralta, ale do té postavy Geralta — a to mizu fict, myslim si, s ¢istym svédomim — jsem se
fakt nikdy nevcitil, pfestoze m¢ ta hra hrozné bavila, a ani chvilicku jsem nemél dojem, Ze
by mi to pteskocilo do toho, Ze Geralt jsem ja, nebo néco takovyho. Ale o to byl jednodussi
ten role play a ja jsem si ho vlastné uzival, ale nemtzu vlastné asi nikdy fict, ze by mé na
tom Geraltovi n¢jak zvIast’ zalezelo. Ale zalezelo mné na téch vedlejSich postavach

a zalezelo mné na tom svéte. Ty moralni dilemata, co ta dvojka nabidla, to byl mazec.

Ja: Kdyz si tfeba vzpomeneme... nebo, no, mas néco na mysli?

I: No, ten moment, jestli zabijes$ toho krale, kterej to byl sakra...

Ja: Ja ted’ nevim, kteryho mysliS, jestli mysli§ Henselta, nebo naopak prince Stannise,
ten, co otravil Saskiu.

I: Jojojo, Henselta, ja jsem Sel ptes tuhle cestu, j& jsem to hral jenom jednou, ale Zaklinace
dvojku si chei dat jeste tou druhou cestou.

Ja: Pockej, takze Ze jsi Sel teda s Rochem Vernonem?

I: Jojojo.

Ja: Okej. No to je uzasnej priklad tadyty hry, jak to udélali dokonale, Ze tam fakt
mas naprosto rozdilny déjovy linie, podle toho, co si vyberes... a cely prostiredi. Kdyz
jdes s Iorwethem, tim elfem, tak ses v tiplné jinym prostredi tu druhou kapitolu -

I: J4 vim, ja vim — to jsem si zjistil. Ale ja jsem upfimné feCeno... tohle zase nemam z
toho dobry svédomi, ale moZna Ze bych to pravé neud¢lal, pokud by mé na té postavé
Geralta vic zaleZelo, ale mrknul jsem se prave, kam mé dostane tadyta velka volba, jakoZe
nijak moc zevrubné, a je to vlastné€ dost proti tomu mymu piesvédceni, nebo proti tomu,
jak bych mél hrat, ale mrknul jsem se na to, jak zhruba bude vypadat ta hra, pokud pajdu s
Iorwethem, a jak bude zhruba vypadat, kdyz ptjdu s Rochem.

Ja: No, to se dostavame k otazce... takZe tohle je véc, kterou vétSinou ale nedélas?

I: VétSinou nedéldm a z tohohle mam Spatny svédomi. Ale nemam z toho zase asi tak
Spatny svédomi, j& asi zase jesté jednou feknu, Ze je to pravdépodobné proto, Ze s tim
Geraltem jsem se nijak zvIast neztotoznil. a vracime se zase zpatky k tomu, Ze ty postavy,
ktery si vytvofim sam, jsou mi draz$i. Obecné vzato urcite.

Ja: a ve chvilich, kdyZ... mluvime tfeba o dvojce... hrajes za Geralta, a prijde tam na
misto néjakyho rozhodnuti, moralniho nebo jakykoliv, tak uvazujes$ tady porad o ty
roli, kterou sis dal na zac¢atku, nebo co je vlastné tvym motivem rozhodnuti?
Piemejslis nékdy o tom -

I: Ten Zaklinac¢ je takovej velice specifickej, pardon -

Ja: Jestli té tifeba napadne... ja se snazim pochopit, jestli opravdu porad uvazuje$
nad tou roli, nebo se tam dostane tvoje samotny mysleni, ted’ bych asi chtél udélat
tohle.

I: Jo, jasné, hele, vyloZené v tom Zaklinaci hraju stoprocentné roli, tam je to uplné... ja uz
jsem mél dojem, ze jsem to taky odpovédél, tim, Ze se do toho Geralta nevziju... No, ale
ten Zaklinac je tplné typickym piikladem, kdy hraju stoprocentné roli. Fakt. ... No,
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a samoziejme, ja jsem taky trochu deformovanej... nebo determinovanej tim, ze jsem to
cely cCetl, Ze jo, a mam né&jakou piedstavu o Geraltovi...

Ja: No, to je taky dalsi zajimavost, to je pravda.

I: Takze... asi jsem to mohl délat, ale moc jsem to ned¢lal, a asi jsem hral hlavné toho
Geralta z knizek, da se fict.

Ja: Mam tady kamoSe, kterej ¢etl kniZzky, nékolikrat, jednou udélal i takovou véc, Ze
si precet vSechny knizky, potom zahral vSechny tfi dily za sebou v takovym Silenym
maratonu, Ze nedélal nic jinyho, aby se do toho totalné vzil, protoZe to je to, co...

a zaroven, kdyZ jsem ptal na tuhle otazku, tak zminil, Ze snad kromé jedny véci se
vZdycky — i tfeba v téch hrach, ale i v kniZzkach — Geralt choval tak, Ze s nim naprosto
souhlasil.

I: Jo... to teda u mé rozhodné tak neni. Mozna to je dalsi véc... ale dostdvame se nékam,
kde jsme ptedtim nebyli, a co m¢ nenapadlo, to jsem docela rad, protoze... mozna ze
kdyby mné¢ ten Geralt byl blizsi v té€ch knizkach, tak bych se mozna vic vcitil 1 do té hry,
protoze... ja rozhodné nemiizu fict, Ze néjak zv1ast’ souhlasim s Geraltovym jednanim
vzdycky, jo... v zésad¢ jo, jasné, protoze je to kladnej hrdina a je hrozné edgy a tak. Ale
rozhodné bych Castokrat tfeba nepouzil nésili, kdy on pouzil nasili. Asi tak. Ale tim
vztahem k té postave, ktera uz je definovana z téch knizek, se potom urcoval i vztah k té
postavé v téch hrach, jo... Ja: Pravé.

I: a ja jsem urcité hral toho Geralta z knizek, ¢ili nehral jsem podle sebe. a napiiklad zase
vratme se k tomu nasili, toho nésili ja jsem se prosté nebal a nehledal jsem Zadny
mirumilovny feseni, coz bych tfeba v jiné hie prost¢ hledal, protoze mné to bylo nejblizsi,
rozhodné bych to hledal takhle v té dob¢, kdy jsem hral jako malej. No jasné, €ili hral jsem
rozhodné Geralta, ale pravé diky tomu jsem se do toho prosté nevzil, no. Protoze ten vztah
byl uz timhle definovane;.

Ja: TakzZe ta moZnost, Ze Geralt se v kniZce choval urcitym zpiisobem, se kterym jsi
kolikrat ne tak souhlasil, tak Ze by se ted’ ve hi‘e objevila moZnost, Ze si to miiZe§
upravit podle toho, abys s tim souhlasil, tak to uz -

I: Jasné. Ale mné to... hele, ja jsem nad tim v zdsad¢ vlastn¢ nepteme;jslel béhem tadyté
hry. J4 to sice normaln¢ délam, ale tak néjak jsem automaticky ptijmul ten fakt, ze hraju
Geralta, viS. a j& jsem za to velice rad, protoze i kdyZ ty knizky asi nebudu ¢ist znova uz
nikdy, tak pfesto mizu fict, ze mé to velice bavilo, a ackoli mam néjaky vytky, tak

v zésad¢ ten muy zazitek je fakt pozitivni a ja jsem z toho chtél mit takovy rozsifeni téch
kniZek. a coz je véc, za kterou jsem fakt zpétné hrozné rad, protoze ten piibch je proste
uzasné napsanej, s takovym respektem k tém knizkam, a zaroven odvahou délat opravdu
velky zmény. To je vlastné hrozné unikatni, ja jsem to asi nikde jinde nevidé¢l, ze opravdu
ten tym se pusti do obrovskych zmén v tom svéte, ale ty zmény opravdu sedi! K té literarni
predloze.

Ja: ...ted’ mé€ moc nenapada... jo, mozna kviili tomu, Ze jsem necet, ale co mas na
mysli tfeba?

I: J4 mam na mysli naptiklad to, Ze tam za¢nou umirat kralové jak na bézicim pasu. a méni
se uplné kompletné cela politicka situace, zanikaji kralovstvi, coz je véc, ktera.... Ja jsem
na to byl vzdycky citlivej, kdyZ jsem mél rad néjakou literarni ptedlohu, tak pokud nékdo
zacne ten svét az moc...

Ja: ...si upravovat podle sebe -
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I: - znasiliovat -

Ja: No, primo, oukej...

I: Nebo... Castokrat to na meé ptsobi jako znésilnovani, ze ty délas pokracovani, ktery je z
tvoji vlastni hlavy, a davas tam obrovsky d¢je, ktery hejbou s celym tim svétem, kterej je
tam n¢jakym zpiisobem etablovanej. No tak to ten Zaklina¢ praveé udélal a je to mozna
jedinej ptipad, kterej si vybavuju, ze tohle nékdo ud¢lal, a zdroven mi to ptijde, Ze to
stoprocentn¢ sedi do toho svéta, a Ze to vlastn€ viibec neni znasiliiovani, pfestoze ty zmeény
jsou obrovsky. Coz ale jsem odbocil k né€emu, co asi nechces, ale rozumime si?

Ja: Jo, ja myslim, Ze mi to je jasny.

I: Ale proto jsem vlastné hrozné rad, ze jsem opravdu hral toho Geralta jako Geralta,
protoze mi to tim padem udé¢lalo ten dalsi dil té literarni pentalogie.

Ja: Um... ja ted’ koukam na ty svoje otazKy a uz si predstavuju, Ze Feknes, Ze jsme

o tom docela mluvili, coZ je pravda, ale moZna se nevyhnu tomu, abych se zeptal
znova, abych si tifeba potvrdil to, aZ budu prepisovat.

Ja: Jak vnimas moralku ve hie?

I: Chces zase subjektivni véci? Ja: Jo.

I: No... (uchecht) Abych fekl néco, co jsem jesté netikal, tak jsou véci, kdy mné to pfijde
smésny, a zase je to hodn¢ velkej faktor, kterej mi rozhoduje, jestli tu hru budu hodnotit
jako dobrou, nebo Spatnou, protoze ve spoust€ Spatnejch RPG¢éek jsou ty moralni
rozhodnuti fakt smés$ny... a dokaze mi to tu hru vlastn€ uplné znechutit. v tu chvili ja si
zahraju radsi dobry pfiznany bécko, nez hru, ktera si hraje na hluboky rozhodnuti, a je tam
prd, jako ptiklad mtizu dat prave ten novej Planescape, bohuzel...

Ja: Néjaky z téch, Tides of Numenera nebo tak

I: Tides of Numeria.

Ja: TakZe to mam vyradit ze svyho wishlistu na steamu, jo?

I: Hele, ja4 nevim, moZznd nemusis, ale neCekej fakt..

Ja: Pokracovani jednicky.

I: Fakt ne, ono... mam dojem, Ze prvni véc, ve které¢ jsem si uvédomil, Ze je to fakt priser,
je to, Ze zase je tam ta centralni otdzka, ja jsem — pod vlivem tady tohohle, je to jedna z
poslednich her, kterou jsem piratil, j& uz to, pfedpokladam jako tak vSichni, nedélam, ze jo,
ale néco mi fikalo, Ze tohle fakt chci zkusit. a fekl jsem, Ze si to zahraju napted piratsky

a ptipadné potom si to koupim. a jsem rad, Ze jsem to ud¢lal. Ja: (smich) Jo.

I: Protoze... je to opravdu plny takovych véci jako ,.koukejte, jak piSem huste, vis co...
(uchecht) Ale je to fakt prazdny. Je to hodné na efekt a nemé to néjakou substanci. Ale co
jsem chtél fict, tak tam je vlastné ta zakladni otazka, takova ta centralni otdzka toho
Planescap Tormentu je to ,,what can change the nature of a man?*

Ja: Presné tak.

I: Coz je fakt zajimava véc, na které se d4 hra postavit. a ted’ka oni naprosto hrd¢ ohlasili,
ze centralni otazka toho novyho Tormentu je... j& uz si nevybavuju, jak to pfesn¢ anglicky
formulovali, ale ¢esky je to ,,jakou hodnotu mé jeden zivot?* Jako pardon... co to jako je?
To je filosofie, kterou jsme fesili v osmi letech... vi§ co, ja nevim... Jsem z toho smutnej.
To je plytky. To je fakt strasné plytky.

Ja: Ja nevim, co mé ted’ napada, je... to zalezi, vid’... (uchecht) Nevim, jestli bych byl
schopnej to takhle ocenit.
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I: Ja vim, ale... jasné, ja si uvédomuju, Ze piisobim ted’ka hodné arogantné, ale... budiz
(uchecht)

Ja: To mé& nenapadlo, spi§ jenom Ze to tieba vnimame na jiny roviné, no. Ze asi hodné
zalezi, jak to potom pojmuli. Ta otizka by nemusela bejt tak Spatna...

I: Ale kolik je tam fakt rovin? Ty to srovnavas, tak... mizeme tady mit néjaky to zakladni
hrdinsky dilema, zachranis topici se lod’, nebo svoji milovanou osobu. Jo? Nebo mtizes
mit... ja nevim, jeden Zivot, kterej potom ovSem vezme dalsi zivot, jo, je to... ale je to
vSechno jednoduchy, tam nenajdes vic nez tfeba tfi Ctyfi takovyhle véci... a ono se na tom
snazi vystavét néjakou hlubokou filosofii, ale... neni to tam. Neni to tam. Na m¢ to tak
aspoii pusobilo. Ale mné¢ bylo velice tézky u toho novyho Tormentu asi opravdu uspokojit.
Ale ja jsem do toho Sel s tim, ze to nebude ani omylem tak dobry, a nechtél jsem to od
toho. Ale i tak mé to velice zklamalo. No, nicméné¢ to jsem zase odbocil. Ale abych se zase
vratil, co tim chci fict, je to, Ze ta... nevim, jestli moralka, ale moralita by rozhodn¢ méla
bejt né¢jakym zptisobem, nebo néjaky moralni dilemata by mély byt soucasti dobryho
RPG¢ka, nebo skoro vzdycky jsou, a minimalné co ja jsem hral, tak tam vZzdycky néjaky...
co ja jsem hral RPG¢cka, ktery se mi opravdu libily, tak vSechny bez vyjimky tam moralni
rozhodnuti mély, ale musi to bejt opravdu udélany dobfe, to je fakt hrozné dulezity.
Protoze tohle se mize velice snadno pokazit. a spousta her se snazi to tam davat, potom se
jim to nepovede a naopak to srazi tu hru.

Ja: Je to moc kiecovity, no. Ouke;j.

(vzdjemné dékovani a ujistovani)
Zaslany text:

Kdyz jsem byl malej kluk, vzival jsem se do mé postavy pofad a nevnimal jsem Zadnou
potiebu hrat n&jak jinak. Do velké miry proto, Ze jsem pravé hraval vice méné sebe.

V urcité fazi jsem se rozhodl, Ze chci experimentovat a zacal jsem hrat postavy které se
ode mne (Casto diametraln¢) liSily a zjistil jsem, Ze mé to takhle bavi vlastné vic. To ovSem
zpusobilo, Ze se do téchto postav uz tolik nevzivam, nebot’ jednozna¢né vnimam, Ze to
nejsem ja.

To, Ze se do postav nevzivam, tedy neni viibec védomé rozhodnuti a ob¢as mi to i chybi.
Druhotné se totiz potom n¢kdy neponofim tolik do té samotné hry - tohle ovS§em muze byt
taky tim, Ze jsem prost€ vyrost a celé to hrani mi uz funguje trochu jinak, nez kdyz mi
prave bylo 13.

U dobrych her se mi ale stava, ze mam problém hrat postavu, kterou jsem si zvolil/vyvtofil,
protoze moralni volby, které mi hra predklada, zacinaji byt "pfili§ redlné". Tedy, nevzil
jsem se do postavy, nicméné do hry (protoZe je dobra) jsem se ponofil velice i1 ptesto, ze
hraju postavu, kterd neni vibec ja.

Co se mi nepodarilo vyjadfit je tedy: Do postavy se nevzivam, ale stale jsem ponotfeny do
hry natolik, ze ji beru vaZzn¢ a musim se pfemahat, abych moji postavu skute¢né hral.
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