UNIVERZITA KARLOVA V PRAZE
FAKULTA SOCIALNICH VED

Institut sociologickych studii

Bakalarska prace

2012 Michal Mikolas



UNIVERZITA KARLOVA V PRAZE
FAKULTA SOCIALNICH VED

Institut sociologickych studii

Michal Mikolas

Role-playing v online pocitacovych hrach

Bakalarska prace

Praha 2012



Autor prace: Michal Mikolas
Vedouci prace: doc. RNDr. Milan Tucek, CSc.

Rok obhajoby: 2012



Bibliograficky zaznam

MIKOLAS, Michal. Role-playing v online pocitacovych hrach. Praha, 2012. 73s. Bakalaiska
prace (Bc.) Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich véd, Institut sociologickych studii. Katedra
sociologie. Vedouci bakalatské prace Doc. RNDr. Milan Tucek, CSc.

Abstrakt

Autor se vtextu zabyvd specidlnim Zzdnrem pocitacovych her, kterym jsou tzv.
MMORPG hry, navrzené pro simultdnni hrani velkého poctu lidi. Zamétuje se na role-
playing, tedy Cinnost, ve které hraci pfijimaji smysSlenou roli pfisouzenou jimi vytvorenym
avatarem. Mimo popisu avataru prace obsahuje taktéZ obecny popis her a onlinovych her a
charakteristiku umélych svéti a guild. Zakladni mysSlenkou prace je, Ze role-playing neni
homogenni zélezitosti a nabyva rtznych forem dle toho, jaké herni zaméteni si dana
guilda/server zvolila. Pro podpofeni této mySlenky byla nasbirana data v prostiedi hry World
of Warcraft. Autor vytvofil vlastni avatar, s jehoZ pomoci sledoval ¢innost ostatnich, potizujic
pfitom ,terénni poznamky* a zdznamy chatovani mezi hraci. Komparace dat pofizenych ve
dvou odlisné¢ zamétenych guildich pomohla vytvofit zdkladni definice a vlastnosti role-

playingu v onlinovych hréch.

Abstract

The author deals with MMORPGs, a special computer game genre. MMORPGs are
designed to host simultaneous playing of a large number of people. The key topic is role-
playing, which occurs when the players accept a fictional role connected with their avatar.
The text also includes description of the terms avatar, guilds, synthetic worlds, games and
online games. The basic premise of this theoretically oriented work is that role-playing is not
a homogenous issue and takes different forms as a result of the server/guild game style
choice. The author collected data in World of Warcraft game environment. He created an
avatar which helped him to observe actions of others while taking “field notes” and recording
the chat communication of the players. The author compared data recorded while playing in
two differently oriented guilds, which helped to create and describe basic definitions and

forms of role-playing in online games.
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1. Vymezeni pfredmétu zkoumani a strukturace vyzkumného
tématu
Popis subkultury hract online pocitatovych her, charakterizovani online her jako volnocasové

aktivity, jako zdroje soutézeni (soupeteni), online hry jako komunikac¢ni néstroj, online hry
jako determinant navazovani osobnich (pfipadné virtualnich) vztahd. Obraz vlastniho chapani
¢lenti subkultury, online hry jako socidlni X antisocialni aktivita, vymezeni a rozdily
subkultury online her vici ostatnim PC hram. Prace by méla obsahovat vysvétleni vyvoje
hernich subkultur, popis slangovych vyrazi a newspeaku pouzivaného hraci, podrobnéjsi
popis subkultury nekteré z populdrnich PC her (napt. World of Warcraft), zplisob komunikace
jednotlivych hracii, popis participace hrac¢l na virtudlné socialnich ¢innostech v ramci hry,
moznost vzniku zavislostniho chovéni (a jeho charakteristika a ovliviiovani jinych slozek
zivota). M¢la by byt také doplnéna kvalitativnim vyzkumem zaloZenym na (pravdépodobné

polostandardizovanych) rozhovorech.

2. Teoreticka vychodiska

Teorie subkultury, Teorie her, Socialni konstruktivismus, Fenomenologie socialniho zZivota,
Teorie socialni komunikace, Teorie virtualni komunikace, Teorie vzniku zavislostniho

chovani

3. Cile bakalarské prace

Zjistit, zda online herni subkultura je typickou subkulturou a charakterizovat jejiho typického
Clena, zda komunikace uvnitf ni probihd na stejné bazi jako mimo ni, zda se jedna o
spoleCenskou ¢i nespolecenskou cinnost, zjistit miru nebezpeci vzniku zavislosti, zjistit
pohnutky hraci pro vnofeni se do tohoto svéta (Unik pfed svétem redlnym, touha po
soutézivosti, touha jiného navazovani kontaktli a odlisSné formy komunikace), promitani

navazovani virtualnich vztaht do vztaht osobnich.




4. Vyzkumné otazky a hypotézy
Jak vzniké herni subkultura? Jaka jsou pravidla herni subkultury? Jak se profiluje hra¢ online

her? Je hrani online her spolecenskou ¢innosti? MiiZze byt online gaming zdrojem
spolecenskych problémuti?

Hypotézy: Hraci berou hrani jako spoleenskou aktivitu, Hraci si uvédomuji nebezpeci vzniku
zavislosti, Hraci neptistupuji ke hrani jako k relaxacni ¢innosti, Mezi hlavni divody pro

vvvvvv

soupete/spolubojovnika, nez jeho skute¢na identita.

5. Metody a prameny

Ptipadova studie
Polostandardizované rozhovory

6. Predpokladana struktura bakalarské prace
Uvod
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Metody
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Uvod a struktura prace

Rozvoj internetu (zejména) posledniho desetileti umoznil nariist vyznamu nového typu
médii a forem komunikace. Ve své bakalarské praci se hodldm zabyvat fenoménem, ktery
s rapidnim rozvojem modernich forem komunikace izce souvisi, a tim jsou tzv. online hry.
Predmétem zajmu pfitom je jejich uzsi vymezeni, a to tzv. ,,massive multiplayer online role-
playing games* (MMORPGs).

Studium her jako takovych i MMORPG her do budoucna s nejvétsi pravdépodobnosti
poroste na intenzité, ptiCemz dosud tvorené prace se obvykle toto téma snazily pojmout z co
Takové ambice si tato prace neklade, mym hlavnim zdmérem pfi jejim psani bylo Ctenafi
pfibliZit pojem role-playing v kontextu onlinovych her. Na vyznamu rostou nové obory jako
sociologie internetu a virtudlni etnografie, atraktivni oblasti jsou také game studies. Mnozi se
pocet vyzkumnikt, ktefi provadi studie ve virtudlnim prostedi, a to véetné pocitacovych her.
Studie virtualnich prostiedi jsou specialni tim, Ze je v nich minimalizovan pfimy kontakt se
zkoumanou populaci. Tato prace nema povahu etnografické studie, k tomu by potiebovala byt
vyrazné rozsahlej$i, obecnéji zacilend a obsahovat metody pro takovy vyzkum typické.
Ugelem tohoto textu je doplnit Geské piispévky do game studies o stat’ zaméfenou na role-
playing, nebot’ dosud jsem se setkal pouze s malym mnozstvim podobné ladénych praci.

PredloZeny text je zejména piehledovou stati (pozor davdm na slovo teorie, takovy
termin by v ptipadé této prace byl ptili§ ambicidzni, neb Zaddnou teorii nevytvaii) doplnénou o
zjiSténi z analyzy dat nasbiranych pfimo v prosttedi MMORPG hry World of Warcratft.
Zakladnimi otazkami bylo, jak je role-playing ve World of Warcraft aplikovan a jestli a jak se
lisi  pojeti role-playingu u jednotlivych volitelnych  hernich stylii. Seznamovaci
nemetodologicka cast vypovidd o pojmech a kategoriich pro role-playing dulezitych (vcetné
pojmil nezbytnych, ale zasahujicich i do jinych oblasti), empirickd je pak dopliuje. Uvod
seznamovaci ¢asti je zasvécen definovani online her, nasledovany vysvétlenim a vyloZenim,
co si vlastné miZeme pod pojmem hra predstavit a jaké jsou jeji vlastnosti. V samostatné
kapitole se vénuji stéZejnimu pojmu role-playing, nejprve v obecnéjSim smyslu. V téze
kapitole také mluvim o dulezitosti tymového hrani pro role-playing, které je casto
zprostfedkovano Cinnosti takzvanych guild. Také si fekneme, ze neexistuje jediny styl hrani,
cemuz jsou podiizeny rizné herni servery, které umoziuji se do hry pfipojit. Proto také

uvadim jejich zjednoduSenou typologii, ktera je v§ak vyznamna pro empirickou ¢ast prace.
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Pozornost jsem vénoval také terminu avatar, ktery pro online hry a role-playing
povazuji za jeden z klicovych, nebot’ pravé jeho prostfednictvim je vibec mozné se hry
ucastnit. Existence avatarti je pro online hry nezbytnd, stejné to bylo i v pfipadé mého
vyzkumu. MMORPG hry jsou zasazeny do prostfedi takzvanych umélych svétl, kterym
rovnéZ vénuji samostatnou kapitolu. Avatarim a umélym svétiim se vénuji pomérné rozsahle
zejména z diivodu, Ze tvoii zdkladni rdmec online her. Chapejme je, alesponi prozatim, jako
paralelu k Zemi a jejim obyvatelim. Ono obyvatelstvo ovSem neni plné pouze lidmi
ovladanymi avatary, nybrz i pocitaem fizenymi postavami, takzvanymi NPC, o jejichz
vyznamu a dopadu na hrani se rovnéz rozepisuji v oddélené kapitole.

Kapitola vénujici se chatovani ctenafi pfiblizi pouziti nepfimé komunikace na
internetu. Opét jde nejprve o obecnéjsi uziti chatu ve virtudlnim prostiedi, které je nasledné
aplikovano na chat v MMORPG, ktery je vtomto hernim z&nru hlavnim komunika¢nim
kanalem, jemuz jsem se ve vztahu k role-playingu vénoval v metodologické ¢asti.

Empirickd sekce prace stoji na dvou pilifich, jimiZ jsou poznatky ze ,,zuCastnéného
pozorovani‘ pfi hrani doplnéné zjisténimi ze zkoumani hernich chatt. Tyto dva ptistupy mély
za ukol vylozit pfistupy k role-playingu dle dvou rtiznych hernich zaméteni serverti/guild (z
nichz jedno ma role-playing pfimo ve svém nazvu, druhé nikoliv). Pracoval jsem
s mySlenkou, Ze role-playing je zaleZitosti rozmanitou a v online hrach nema jednoznacné
zobecnitelnou podobu. Uvadim, Ze forma role-playingu je utvafena podilem tfi hlavnich
aspektl, jimiz jsou aspekty kompetitivni, kooperativni a divadelni. Mira, v jaké je kazdy

z aspektll pfitomen, zadsadné ovliviiuje vyslednou podobu role-playingu.

1. MMO a MMORPG hry

MMO, piipadné MMOG, jsou zkratkou pro Massively multiplayer online game,
v ¢estiné vétsinou prekladané jako onlinové/online hry. Od klasickych internetovych her pro
vice hrach se 1iSi tim, Ze jsou navrZeny pro soubéZné hrani velkého mnozstvi lidi (nikoliv
desitek, nybrz stovek az tisicovek). Dalsi odliSnosti je fakt, ze se MMO hry ve vétsiné piipadi
odehravaji ve vlastnim stalém svété' - u b&znych multiplayerovych her (tj. her pro vice hraci)
se herni prostfedi vymezuje pouze na relativné maly prostor slouzici jedinému tcelu (zadvodni

dréha, aréna pro souboje apod.).

! Blize popsano v kapitole Umélé svéty.
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MMORPG hry jsou nejbéznéjsim typem MMO her. Zkratka RPG znaci role-playing
game’, coZz vpraxi znamena, e se hra¢ ujima role sebou vytvofeného avataru’.
Prostfednictvim n¢ho miZze dochdzet k interakci s ostatnimi hra¢i i okolnim virtudlnim

prosttedim. MMORPG hry patii k nejpopularnéjSim pocitacovym hram vibec. Podle

vvvvvv

v soucasnosti celosvétové existuje pfiblizng 10,2 milionti aktivnich hernich uéta*°,

1.1 MMORPG a popularni kultura

Uspéch MMORPG a jejich znamost u §iroké vefejnosti se odrazi v odkazech produktii
popkultury. Hra World of Warcraft se kupiikladu stala Gstfednim motivem jedné z epizod
znamého animovaného seridlu South Park, nazvand Make love, not Warcraft'®. Epizoda
sklidila vyrazny uspéch a vroce 2007 ziskala prestizni televizni ocenéni Emmy. Nutno
pfiznat, ze pravé tento dil se stal hlavni inspiraci k sepsani této bakalarské prace. Na YouTube
je mozné zhlédnout serial komedialng ladénych ske¢ti The Guild®, ktery humornou formou

popisuje socialni interakci hracti smyslené MMORPG hry.
2. Clovék, tvor hravy

Jelikoz jsou MMORPG hrami, musi spliiovat ur¢itd pravidla, aby mohly byt za hry
povazovany. V této kapitole uvadim vlastnosti hry a zmifiuji mnohost jejich dimenzi — s hrami
se setkavame v mnoha sférach lidského Zivota. Lépe tak pochopime, ze MMO maji mnoho
spole¢ného s témi nejstarSimi typy her, s jakymi se setkdvame od vzniku ¢lovéka dne$niho

typu, byt’ maji na prvni pohled velice odliSnou formu.

* Vyznam zkratky blize popsan v kapitole Role-playing.

? Lze pouzit ekvivalentu herni postava, upfesnéno v samostatné kapitole Avatar.

* Mygleno hernich Gétd samotné hry World of Warcraft.

> Zapoditany jsou herni uéty oficialnich, placenych serverti spoleénosti Blizzard, statistiky z tzv. privatnich
serverd, kde hrani neni zpoplatnéno, ale které nejsou spravovany Blizzardem, je prakticky nemozné ziskat,
celkovy pocet hra¢t World of Warcraft tim padem ovSem bude vyrazné vyssi.

® Statistiky dostupné na http://investor.activision.com/releasedetail.cfim?ReleaselD=647732 .

7 Slovni hti¢ka s protivale¢nym heslem Make love, not war.

¥ Kompletni epizoda je dostupna ke zhlédnuti na http://www.southparkstudios.com/full-episodes/s10e08-make-
love-not-warcraft.

? Kanél The Guild pfistupny na http://www.youtube.com/user/watchtheguild.
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2.1 Definice a piivod hry

K nejznaméjsim teoretiklim hry patii Johan Huizinga, ktery ve své knize Homo ludens
uvedl zevrubny popis hernich principt a jejich dulezitost pro vznik lidské kultury. Hry kultute
pfedchazi, chapeme-li totiz kulturu jako zalezitost €isté lidsky podminénou, neni mozZné, aby
byla starsi. ,,Zvifata si hraji pravé tak jako lidé. VSechny zakladni rysy hry se uplatnily uz ve
hie zvifat.”“ (Huizinga 1971: 9) Je pravdou, Ze u mnoha druhli zvifat miizeme pozorovat
chovani, které nema ucel splnit nékterou ze zakladnich biologickych potieb. Jedna se o néco
,havic®, hra neni nezbytna pro jejich pieziti, pfesto ji vSak Casto vénuji mnoho Casu. Stejné je
to i u cClovéka, ktery hru pfijal za vlastni a dokazal ji hluboce zakotenit do svého

kazdodenniho Zivota. Znama Huizingova definice hry ma nésledujici podobu:

., Podle formy tedy miizeme hrou souhrnné nazvat svobodné jednani, které je minéno
jen tak* a stoji mimo obycejny Zivot, ale které presto mize hrace plné zaujmout, k némuz se
dale nepripina zadny materialni zdajem a jimz se nedosahuje Zadného uZitku, které se
uskutecnuje ve zvlast urceném case a ve zvlast urceném prostoru, které probiha radne podle
urcitych pravidel a vyvolava v Zivot spolecenské skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim

nebo které se vymanuji z obycejného svéta tim, ze se prestrojuji za jiné. “ (Huizinga 1971: 20).

Pii dikladném precteni této definice si v§imame, Ze neni snadno aplikovatelna na
veskeré predstavitelné druhy her. Roger Caillois pfipomind kupiikladu existenci her
hazardnich a jinych vSeobecné negativné hodnocenych her (Caillois 1998: 26-27). Tato
pfipominka je jist¢ do urcité miry pravdou, nebot’ hazard neni mozné povazovat za jednani
nepojici se s materidlnim zajmem. Vlastnosti her, které¢ ovSem z této definice ¢aste¢né ¢i plné
vyplyvaji, jsou ovSem pro nasi predstavu pln€¢ dostacujici a online hry je témef do puntiku

spliyji.
2.2 Vlastnosti her

Nasleduje seznam zékladnich vlastnosti her, které¢ vztahujeme taktéz na hry MMO.
Sestice z nich je derivovana piimo z Huizingovy definice (a zpracovana takté Cailloisem) —

svoboda, bezelstnost, ohrani¢enost, opakovatelnost, fad, kouzelnost. K témto vlastnostem

jsem se rozhodl ptidat také spolecenskost, unikatnost a smysluplnost.
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Svoboda - ,,Lid¢ hraji pouze tehdy, kdyz na to maji chut’, a jenom tehdy. V tomto smyslu je
hra svobodnou aktivitou.* (Caillois 1998: 29) Hra je ¢innosti, jiz jsme se rozhodli zi¢astnit
z vlastni, svobodné viile. Dobrovolnost hry znaci, Ze hrani nemtze byt povinnosti. Nemuze
nas k nému nutit nic jiného neZ nase samotna motivace hrat.

Bezelstnost — Tou je myslen fakt, Ze nehrajeme kvili Zddnému zisku mimo samotné hrani.
Nehrajeme proto, abychom benefitovali jinak nez radosti z hrani a pfipadné vyhry. Zde vidim
paralelu s I’art pour art, tedy uménim pro uméni. Touha hrat a prozitky tim ziskané jsou ndm
dostatecnou odménou — miZzeme tedy vlastné hovofit o hrani pro hrani. Neuspokojujeme tim
nase zivotni potteby (tj. nehrajeme proto, abychom zahnali hlad ¢i Zizen, takova ¢innost by se
principtim hry zna¢n€ vymykala), ani se neobohacujeme jinak nez na duchu.

Ohranicenost — Hra vzdy probiha v uritém prostoru a po urcity ¢as. Vlastnost ohrani¢enosti
v prostoru je na MMO hrach obzvlasté dobfe patrna (viz pojednéani o vlastnostech umélych
svéti). MMO mulZeme hrat jen a pouze v umélém svété pro dany ucel vytvoreném, hrani v ni
neni mozné pienést do jiné dimenze, nemiizeme si vymyslet ¢i vytvofit vlastni herni prostor,
nebot’ je jiz pfedem pevné dan. V tomto ohledu jsou MMO mozZné ponckud restriktivnéjsi nez
fada jinych her. Co se ¢asu tyce, je to ponc¢kud jiné, nebot’ teoreticky bychom se ve virtudlnim
svété mohli pohybovat po neomezenou dobu. Zadné pravidlo MMO her nenafizuje, jak
dlouho mtizeme hrat. Casovad vymezenost oviem piesto plati, nebot’ v online hrach je
zakomponovan ¢asovy prvek (vidime, kolik je hodin, herni ¢as mize a nemusi odpovidat ¢asu
realnému).

Opakovatelnost — Hru je mozné libovolné opakovat. Neskonci-li zplisobem, ktery nam
vyhovuje, miizeme se pokusit vysledek pti dalSim hrani obratit v na$ prospéch. Tato vlastnost
zabrafiuje premife frustrace pramenici z pocitu bezmocnosti nad zdanlivé nevyieSitelnym
ukolem. TaktéZ je to vlastnost, kterd hry odliSuje od vétSiny béZnych situaci, do kterych se
¢lovék mize v kazdodennim Zivoté dostat.

Rad — , Nejmensi odchylka od tadu hru kazi, zbavuje ji jejiho charakteru a znehodnocuje ji.“
(Huizinga 1971: 17) Je pravdou, ze hra je svobodnou zaleZzitosti, ovSem svobodnou, co se
volby hrat tyce. ,Diskutujeme-li o pravidlech hry, mizeme nabyt pocitu, Ze v sobé maji
zabudovanou vnitini kontradikci: Jelikoz bychom normdlné povazovali hru za svobodnou
aktivitu bez omezeni, zdd se nelogické limitovat naSe moZnosti hranim her s fixnimi

pravidly.'® (Juul 2003: 43) Pokud se dobrovoln& zapojime do hry, bereme automaticky na

' Prelozeno z anglického originalu.
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védomi, Ze musime dodrZovat pravidla, kterd jsou hie dana. Hry jsou na pravidlech zavislé a
bez jasné stanovenych pravidel by se staly chaotickou ¢innosti beze smyslu.

Kouzelnost — Jelikoz je hrani svobodnou ¢innosti, musi existovat néco, co ¢loveka donuti se
do hry pustit. Motivace je zcela trividlni, hrd¢ musi byt zabaven, okouzlen. ,,Hra spojuje a
rozlucuje. Upoutava. Pritahuje, to znamena: okouzluje.” (Huizinga 1971: 17) Hra¢ mé Sanci
uniknout béZznym starostem a vZzit se do odliSné role, nez jakou béZzné zastava. Tato vlastnost
je blize popséna v kapitolach vénujicich se role-playingu.

Spolecenskost — Hrani nemusi byt nutn€ ¢innosti, na niz participuje vice lidi, avSak pro nasi
potiebu jsem se rozhodl zacilit pravé na hry, jichz se ucastni vice hraci a jez tim padem jsou
prosttednikem pro tvorbu socidlnich interakci MMO hry jsou specidlnim derivatem
spolecenskych her.

Smysluplnost — ,Smysluplnost ve hie spocivda ve vztahu mezi Cinnosti hrace a jejim
disledkem. Je to proces, kdy hra¢ v navrzeném systému hry kond a systém na toto konani
reaguje. Smysl hry nalezneme ve vztahu mezi akei a reakei.* (Salen, Zimmermann 2003: 34)
Pokud bychom tedy ve hie s danymi pravidly provedli ¢innost, ktera by pravidla spliiovala, a
nedockali bychom se zddné reakce, at’ uz by byla jakakoliv, pozbyvala by nase ¢innost smysl.
Hodime-li kostkou pfi hrani Clovéée, nezlob se, ¢ekame, e se figurka nasi barvy posune o
Cislo, jez ndm kostka ukazuje. Pokud by se nestalo nic, nemélo by hrani smysl. ,,Hrani je
smysluplné, pokud jsou vztahy mezi akci a vysledkem rozeznatelné a integrované do $irsiho
kontextu hry.“!" (Salen, Zimmermann 2003: 34) Mame pravo o&ekavat, Ze nase konani bude
mit ve hfe odezvu.

Unikatnost — Kazdé hrani je unikatni ¢innosti, nikdy nemuize dojit ke zcela identickému

hernimu zazitku. Unikatnost je pfedpokladem pro opakovatelnost.

2.3 Kategorizace her

Vyse uvedené vlastnosti povazujme (mimo spolecenskosti) za nezbytné piedpoklady
pro existenci libovolné hry. Popis jednotlivych spole¢nych vlastnosti ov§em neni pro vyklad
hernich principti dostatecné vycerpavajici. Fotbal 1 hra na schovévanou jsou jisté hrami, avSak
mezi obéma citime podstatné rozdily. Roger Caillois uvadi ¢tyfi kategorie, dle nichZ je mozné
hry ttidit — nazyva je agon, alea, mimikry a ilinx'>. (Caillois 1998: 33). Jednotlivé hry se od

sebe 1i§i mirou, jakou do téchto kategorii spadaji. Pfetahovani se lanem samoziejm¢ spada

' Prelozeno z anglického originalu.
12 1% ’ o rr N v v v ’ ~ roror r
Recky piivod slov, znamenajici pienesené ,,soutéz, nahoda, piedstirani, zavrat™.
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pod kategorii agon, tedy soutéz. Pii ,.stithani si do hry pro zménu vstupuje silny element
nahody (alea). Napodobujeme-li néco nebo nékoho jiné, predstirdme, Ze nejsme ndmi —
chéapeme se jiné role, nebo ji alespont napodobujeme (mimikry). Sedneme-li si do auticka
v autodraze na pouti s umyslem nardzet do ostatnich, Cinime tak ztouhy po vjemech
spojenych s pohybem, ptipadné i zavrati (ilinx).

Caillois svou kategorizaci navic obohacuje existenci dvou aspekti. Hry mohou byt
zivelnéjsi (aspekt paidia), ¢i naopak organizovanéjsi (aspekt ludus). (Caillois 1998: 48-57)
Hry komplexnéjsi, determinované vétSim mnozstvim detailnéji stanovenych pravidel, jsou

charakteristické pievahou aspektu ludus.

Vztahneme-li na MMO kategorizaci Rogera Caillois, potvrdime tim, Ze u nich
prevlada aspekt ludus, jedna se o komplexni hry s prinikem nékolika kategorii — nalezneme
v nich silny prvek soutézeni (napi. souboje mezi hraci), ponékud slabsi prvek ndhody (napf.
Sance na minuti cile ¢i odraZeni neptatelského utoku) a silny prvek predstirani (hrajeme
prostfednictvim avataru, nikoliv nds samych). Prvek ilinx se vtomto ptfipadé miZze tykat
individualnich hra¢t, ovsem ziidka muZe byt vyhledavanym cilem pii hrani (nauzea'’
zpiisobend rychlymi zménami prostiedi, barevnymi a jinymi vjemy, bolest hlavy pifi dlouhém

hrani). Vizualni zazitek hry ovS§em mtize v n¢kterych ptipadech prvek ilinx obsahovat.

3. Role-playing

Tato kapitola pojedndva o role-playingu, jenz je nejvice pfitomen ve hrach, které by
Roger Caillois patrné zatfadil do kategorie mimikry. Role-playing neni vlastni pouze MMO

pocitacovym hram, nybrz vyskytoval se jiz u her podstatné starSich.
3.1 Proc¢ anglicismus?

Role-playing mizeme do ¢eStiny pielozit nékolika zpiisoby — hrani (néjaké) role ¢i
napiiklad hra na hrdiny. Kazdy z téchto ekvivalentli mé ov§em nedostatky. Hrani role evokuje
pfedstavu zaujmuti n€které socialni role, ovSem tento jev ve hie pouze piedstirame. Taktéz

neni nutng& pravidlem, Ze v role-playingu se vZijeme do t&la hrdiny'*. Z tohoto diivodu jsem se

1 Zavraté, motani hlavy.
' Nage identita miize byt i negativni & jinak nehrdinska.
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rozhodl pouzivat anglického terminu role-playing, jenz je také zakladem zkratky oznacujici
hry, jichZ je role-playing naplni — RPG" (role-playing game). K nedorozuménim dochazi i pfi
zameénovani role-playingu se slovy podobného vyznamu. ,Existuje neStastny zmatek pfi
rozliSovani role-playingu a herectvi. Zasadni rozdil tkvi v tom, Ze herectvi je ztvarnovanim
«l6

dramatikovych (¢i vlastnich) napadi za ucelem ovlivnéni a pobaveni publika...

1999: 9). 7

(van Ments

3.2 Pivod a formy RPG

Role-playingové hry jsou oproti jinym typtim her velmi specifické svou komplexitou a
Sirokou Skalou svych forem. Komplexita spo¢iva ve velkém mnozstvi pravidel, ale takeé
moznosti a nelinearnosti hrani. RPG miiZeme provozovat v redlném svéte, jedna se o tzv.
LARP'® (¢i Larp, chceme-li pouzivat zkratkové slovo) hry, dale v ramci her stolnich (kde hrag
musi vice zapojit fantazii, nebot’ role, které se ma zhostit, je prezentovana pouze v textové
podobé¢) ¢i pocitatovych (mezi nimiz zastavaji nezanedbatelné postaveni také MMORPQG). ,,V
zapadni kultufe maé role-playing dlouhou historii uz od détskych vychovnych her a

vychovnych divadel”

. Jako komer¢ni produkt se vSak role-playingové hry nejvice rozvinuly
v sedmdesatych letech dvacatého stoleti s vydanim hry Dungeons and Dragons® (D&D,
1974) od Garyho Gygaxe a Dava Andersona.**' (Copier 2007: 2)

Larp mtze byt chybné zaménovéan tieba s rekonstrukcemi historickych bitev ¢i jinych
udalosti. Ackoliv se v jejich pfipadé aktéfi taktéz prevlékaji do kostymili a pohybuji se
v improvizovaném prostiedi, takovato ¢innost postrada prvky hry, kterymi oplyva pravé larp.
Na rozdil od larpu jsou podobna ptedstaveni pomérné jasné nalinkovand a maji linearni d¢;.
»,Na LARP muze byt nahlizeno jako na zvlaStni kategorii RPG, jelikoz oplyva dvéma
unikatnimi vlastnostmi: a) Hra¢i fyzicky ztélesiiuji své postavy’” a b) hra se odehrava ve
fyzickém ramci,” (Tychsen, Hitchens, Brolund, Kavakli 2006: 255) Jelikoz je larp RPG,

nehraje se pro divaky, nybrZz pro ucastniky samotné. Jejich pribéh mize byt rizné dlouhy,

13 Zkratku vyslovujeme Cesky ,,erpégé®, Casto se také v hovorové fe¢i uvadi riizné odvozeniny této zkratky,
nejcastéji pak ,,erpégécko”.

' Prelozeno z anglického originalu.

' Potieba rozlisovani role-playingu a herectvi se miize zdat zbyte¢nou, uvadim ji s ohledem na sekci o larpu
v kapitole 3.2.

'8 7 anglického live-action role-playing.

' M&jme na paméti vyse uvedenou citaci rozli§ujici role-playing a herectvi.

2% Stolni hra, jejiz pravidla (napf. zptisob soubojii a vyvoje postavy) pozdé&ji pievzala fada dalich her, véetné
pocitacovych RPG a MMORPG.

*! Pielozeno z anglického originalu.

*2 Postavy v tomto ptipadé chapejme jako avatary.
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nékolik hodin i dnil. Zalezi na povaze larpu, miZe totiz nabyvat mnoho forem a zanrti, kromé
bitev mohou byt simulovany rizné spolecenské udélosti, turnaje a podobné. Oblibeny je larp
s fantasy tematikou, vzacnosti ale neni také zaméteni na sci-fi ¢i na historii bez magickych
prvki. Larp je rozsifeny také v Ceské republice, po celém tizemi se v pribéhu roku poiadaji
akce, jichz se Gcastni desitky i stovky lidi*. Larp piedstavuje fenomén, ktery by tato prace
vzhledem ke svému hlavnimu zaméfeni nedokazala uspokojivé popsat, podobny tkol by si
zadal vytvofeni samostatné prace.

Zakladnim principem RPG hry je, ze se ji kazdy hrac ucastni predstirajic odlisnou
identitu (casto i v odlisném svete). V prostiedi RPG pozbyvame svou identitu z normalniho
Zivota a podrizujeme se omezenim (a naopak vyuzZivame moznosti) role, ktera nam pripadla
(¢i jsme si ji vybrali). RPG hry jsou obvykle zasazeny do ptibéhového ramce, jenz tvoii jejich
pozadi (MMORPG hra Star Wars Galaxies se kupfikladu odehrdva v univerzu znamém
z filmové sagy Hvézdnych Valek). Castym motivem RPG her byva fantasy ¢&i sci-fi. JelikoZ je
pfivlastnéni si nové identity stdle predevSim hrou, je nutné, aby hra¢ zapojil svou
predstavivost. ,,Ze role-playing existuje pouze v mysli hrace, je jist¢ silnym tvrzenim.
Pochopiteln& k role-playingu dochazi mezi nékolika hra¢i**, ale vjemy zného nalezi vzdy
kazdému jednotlivé.” (Lieberoth 2006: 68) Jinymi slovy, nemiizeme mluvit o role-playingu,
pokud zcela ignorujeme fakt prevzeti (¢i pfedstirani prevzeti) jiné identity.

Vsechny formy RPG miiZeme nazvat spolecenskymi fenomény, avSak tato bakalarska
prace se zamétuje na role-playing v prostiedi onlinovych pocitacovych her. John E. Laird a
Michael van Lent v knize Handbook of computer game studies uvadi: ,,V role-playingovych
hrach se ¢lovek miize vzit naptiklad do role vale¢nika, maga ¢i zlodéje. Hra¢ se snazi plnit
ukoly a zvySuje schopnosti svého avataru... V posledni dobé se vznikaji MMO role-
playingové hry, kde dochazi k interakci tisict hra¢i ve stejném hernim svét. >

Lent 2005: 206)

(Laird, van

vew s

vzhledem k tomu, Ze hrac¢ pii hrani pozbyva obrazovych a jinych smyslovych vjemi, které by
mu role-playing zjednodusovaly. ,,Nez byly vynalezeny pocitacové hry, museli si hraci
stolnich role-playingovych her (a stidle musi) svou interakci s ostatnimi pfedstavovat. K té

dochazi ve zcela imagindrnim prostiedi.“*® (Mackay 2001: 23) P¥i hrani Draciho doupéte’’

* Pro predstavu miizeme zhlédnout kalendai akci na http://www.larp.cz/cs/kalendar.

** Tvrzeni neni zcela pravdivé, nebot’ existuji po¢itatova RPG uréena pro hru jednoho hrage.
> Pielozeno z anglického originalu.

*% Ptelozeno z anglického originalu.

27 Ceska odnoz stolni hry Dungeons and Dragons.
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jasné¢ vidime, Ze naSi spoluhrd€i nevypadaji jako trpaslici, elfové ¢i skieti, ani se
nepohybujeme ve fantasy prostredi zem¢ oplyvajici magii a bajnymi stvofenimi, nybrz sedime
u stolu pokrytého popsanymi papiry a mnohostrannymi hracimi kostkami. V ptipadé¢ LARP
her stylu piihodném zvolenému motivu role-playingu odpada nutnost ptedstavovani si podoby
své 1 ostatnich hract. Konecné u pocitacovych MMORPG jsou graficky zndzornény jak

avatary, tak umély svét, do kterého jsou zasazeny.

3.3 Tymovy role-playing

Pti pfisvojeni si jiné identity si za svou bereme (stale v rdmci hry) také socidlni roli,
ktera se k nové identité vaze. Néco takového by ale v role-playingu pozbyvalo smyslu, pokud
bychom tak ¢inili bez pfihlizeni dalSich lidi. Role-playing je pak vysledkem tymové prace
vSech participujicich jednotlivcd, a tak ,,...vyklad situace ptedklddany konkrétnim ucastnikem
interakce je nedilnou soucasti situace predkladané vice Ucastniky diky jejich davérné
spolupréci.” (Goffman 1999: 81) Tyto ucastniky miiZeme nazvat ¢leny tymu.

V MMORPG jsou ¢leny tymu vsichni hraci, ktefi se pohybuji v hernim prostiedi.
V ramci nich existuji skupiny ¢i tymy, jejichZ tymova spoluprace je jesté uzsi. Tém se Casto

fika guildy.

3.4 Guildy

Guildy (mozny i ptepis gildy) jsou specidlni tymy v prosttedi MMORPG. Jsou
vytvofeny jednim ¢i vicero hra¢i. Guildy jsou specidlni tim, Ze se jedna o tymy v pravém
smyslu slova, tymy vytvofené piimo v prostfedi hry. Kazdy hrac¢, jenz se rozhodne stat se
Clenem nékteré guildy, pak kromé sebe samého (resp. svého avataru) reprezentuje také danou
guildu. Clenstvi v ni s sebou vaze vyhody i povinnosti. Ty se odviji od toho, jaké stanovy si
samotnd guilda zavedla. Jeji primdrni funkci je sdruzeni hract s obdobnym pftistupem a
stylem hry. Vysoce rozvinuté guildy s velkym poctem ¢lenti se mohou chlubit propracovanym
systémem svého fungovani (spole¢né rozpocty, vypravy za ukoly, akce a ritualy).

Role-playing v guildach byva intenzivnéjsi, nebot’ hrani kazdého jednotlivce je v ni
pod vétsim drobnohledem. Proto jsem se rozhodl empirickou ¢ast své prace vénovat zejména

pozorovani guild. Je samoziejmé pravdou, Ze ,,...jednotlivec se mize s vlastnim vykonem
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zcela ztotoznit, nebo k nému mtiZe ptistupovat cynicky.” (Goffman 1999: 26) Této myslenky

jsem se drzel pti rozhodnuti komparace dvou odlisnych typtl serveri/guild.

3.5 RP servery versus ostatni servery

Online hry jsou provozovany na hernich serverech, pficemz kazdy server pfedstavuje
oddé&lené univerzum. Pro pfedstavu pojmenujme jeden server hry World of Warcraft Acko a
druhy Bécko. Kazdy predstavuje vlastni herni prostiedi, kterd nejsou nijak propojena. Na
Acku se pohybuiji jini hra¢i nez na Bétku. Kazdé herni prostiedi mé tedy jiné obyvatelstvo.
Dals$i moznou parafrazi hernich serveri mohou byt kuptikladu fotbalova htisté, pficemz na
obou se pravé odehravd utkani. Ta jsou taktéz na prvni pohled takika stejna, avSak

nezaménitelnd. Fotbalisté na nich pobihajici jsou rovnéz jini.

3.6 Typologie hernich serveru

Kazdy server ma moZnost stanovit si, jaky charakter hrani u né¢ho bude ptevladat. Mnoho
serverl obsahuje vlastni specifika, kterda bychom jinde nenasli, ovSem existuje nekolik

zakladnich druht serverd, které jsem se rozhodl roztadit do dvou kategorii:

1) RP servery — Takové servery dbaji na to, aby hraci ,,ziistali v roli“. V jejich ptipadé je
tudiz nevhodné, aby hrac¢ ve hie vystupoval za své realné ja. Naopak ocekava se, Ze se
lidé budou drZet role, kterd jim byla ptidélena, ¢i si ji sami vytvortili. Vtélim-li se do
role trpaslika z hor, musim pamatovat na to, Ze ve hie jsem trpaslikem z hor, nikoliv
Michalem MikoldSem a snazim se, abych tak na ostatni také ptisobil.

2) PvP a PvE servery — Povahu téchto serverti pochopime nejlépe, vylozime-li si vyznam
téchto zkratek.

PvP — Player versus Player neboli hra¢ proti hra¢i. Na takovychto serverech je kladen
diiraz na soupefeni mezi hraci, at’ uz formou soutézi, ¢i napiiklad souboji. Kromé
samotného potéSeni ze soupeteni hrace k této Cinnosti motivuji i benefity, které je
mozné v piipadé uspéchu ziskat. Napf. ve hie World of Warcraft se setkdme se

soupefenim v obou formach. Clovék ziskava body za ,,zabijeni* hract zneptatelené
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frakce, ale profituje také z vitdzstvi v takzvanych duelech®™ proti hra¢im z frakce
vlastni.

PvE — Player versus Environment neboli hra¢ proti prostiedi. Takto zamétené servery
s sebou nesou silny prvek typicky pro hry pro jednoho hrace. Pozornost se soustiedi
zejména na souboje hrace s prostfedim, respektive pocitatem fizenymi nepfiateli.
Hlavni motivaci k upfednostnéni tohoto stylu hry je snaha vylepSeni své herni
pos‘[avy29 prostfednictvim ziskavéani zkuSenostnich bodi™ za porazeného protivnika a

obdrZeni specidlnich pfedmétii se stale lepSimi a lepSimi charakteristikami.

Uvedena typologie je pro potfeby této bakalafské prace umysIné zjednodusena.
Existuji servery, které jsou kombinaci vyse uvedenych — tj. PvPE server kombinuje vlastnosti
servertt PvP a PvE, zaméfuje se jak na boj mezi hraci, tak i boj hraci s pocitacem fizenymi
soupefi. Také RP servery nelze chépat tak, ze jsou pouze virtudlnim divadlem, i zde narazime
na lit¢ boje mezi jednotlivymi hraci, ptipadné honby za plnénim zadanych ukold. Oboji je
ovSem ¢inéno se snahou nevypadnuti zrole. Existuji dokonce servery, které kombinuji
vSechny tfi uvedené typy, avSak obvykle obsahuji moZnosti, jak se ptiklanét pouze k jedné
z nich. Jinymi slovy, stéZi bychom narazili na naprosto vyhranény server, zaroven je ale
pravidlem, Ze kazdy server upfednostiiuje jednu z uvedenych charakteristik. Mym zajmem
v této bakalarské praci je rozdil v chovani hract pti hrani dle stylt, které odpovidaji vyse
stanovené typologii.

Celkové rozprostieni populace mezi zakladni typy serverii neni znamo. Jistou
pfedstavu nam ovSem mohou poskytnout data z cenzu hry World of Warcraft, ktery probé&hl
vroce 2010. Hraci oficidlnich serverd, ktefi se rozhodli, Ze se prizkumu zcastni,
nainstalovali specialni aplikaci, jeZ zaznamenéavala informace o jeho avataru a serveru, na
némz se nachazel. Zapocitavaly se pouze avatary s trovni vys$si nez 10. Z cenzu vyplynulo, Ze
u sledovanych RP servert je populace vice neZ pétkrat mensi nez v ptipadé PvP a PvE servert

(mysleno dohromady)*".

** Duel, jakysi souboj nane¢isto, v némz neni ukolem protivnika zabit.

** Herni postava — jeden z pouzivanych pfibliznych ekvivalentii pro termin avatar, jemuz je vénovana samostatna
kapitola.

3% Zkugenostni body vyuZiva vétsina MMORPG her, pfi¢emz plati pfima iméra — vice zkuenostnich bodi,
silngjsi avatar.

*! Konkrétni ¢isla a dalsi Gidaje je mozno zhlédnout na http://www.warcraftrealms.com/census.php?serverid=-

1 &factionid=-1&minlevel=10&maxlevel=85&servertypeid=4.
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4. Avatar

4.1 Etymologie, vyznamy terminu

V této kapitole si pfiblizZime vyznam tohoto ponc¢kud exoticky znéjiciho terminu a
vysvétlime si, pro€ je pro hracovu existenci v syntetickém svét€¢ MMO her nezbytny.

Vysloveni tohoto slova v mysli mnohych vzbudi vzpominku na americky velkofilm
Avatar z roku 2009, rezirovany Jamesem Cameronem. V ném se hlavni postavy dokazou za
pomoci modernich technologii vtélit do tél identickych s tély mistnich domorodcii a ovladat je
svou mysli. V tomto ohledu film parafrazuje piivodni vyznam slova avatar. ,,Slovo ,,avatar*
pochézi ze sanskrtu a vyjadfuje ztélesnéni Boha na Zemi. V angli¢tiné pak bylo vSeobecné
pouZito pro oznageni hradovy reprezentace ve virtudlnim svéts.«>> (Pearce 2009: 21).

Chépani prenesen¢ho vyznamu avataru nabyvalo v pribéhu doby riznych podob.
Velky vliv na to mél technicky vyvoj moznosti reprezentace redlného ¢lovéka ve virtudlnim
svété. Jednou z dimenzi avataru ve virtudlnim svéte je tzv. (uzivatelsky) profil daného ¢loveka
(zcela nejtrivialnéj$i moznou formou avataru je uzivatelské jméno v riznych chatovacich
mistnostech a podobné, i ta ovSem v posledni dobé& byvaji spojena s profilem, jenz konkrétni
uzivatele blize popisuje). Ten v mnohém vySe zminéné definici odpovidd, avsak
nepiedstavuje avatar takového, jakého si stvofime pro participaci naptiklad v prostfedi World
of Warcraft. ,,Zédkladni radmec funkcnosti profilu odpovidd baseballovym kartiCkdm — tyto
avatary maji jméno, k nému piifazeny obrazek, n¢kolik tdaji, detailti o tom, co maji ¢i nemayji
radi a zda nalezi do n&jakého tymu,**® (Meadows 2008: 19). To odpovida nagim profilim na
riznych socialnich siti — ve svém profilu na Facebooku mam uvedeno své jméno, vybrany
uvodni obrazek, seznam skupin, do kterych naleZim a podobng. Vskutku tedy je mym
obrazem ve virtudlnim svété, mohu ho editovat podle vlastnich pfedstav a ptani, avSak piesto

se nejednd o avatar v tom smyslu, jaky pfedstavuje zakladni kdimen MMO.

4.2 Avatar versus postava

Jako synonym ke slovu avatar bychom v ¢estin€ do jisté miry mohli pouzit vyrazy

postava ¢i herni postava. Ty se vskutku v ¢esky psanych textech pouZivaji jako terminy

*? Pielozeno z anglického originalu.
3 Pielozeno z anglického originalu.
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s totoznym vyznamem jako avatar. Tyto terminy jsem se pfesto rozhodl nepouzit, nebot je
povazuji pouze za podmnozinu slova avatar. Hra¢liv avatar totiz miize nabyvat také jinych
podob nez pouze zobrazeni humanoidni postavy. ,,Postava“ rovnéz v ¢loveéku evokuje dojem,
ze se jednd o neménného, sobé neptizplsobitelného. Hraje-li si malé dité s panenkou Barbie,
je ona panenka zcela jist¢ postavou, avSak nikoliv nutné avatarem. A co je dilezit&jsi,
mluvime-li o postavé, predstavujeme si néco daného, tedy, Ze se vzijeme do jiz piedem
vytvotfené podoby. Nevytvoiime roli, kterou postava bude zaujimat, ale naopak se této roli
budeme podfizovat a hrat v mantinelech charakteristikami postavy vyty¢enych — o postavé je
tedy dle mého nazoru lepsi hovofit napiiklad u her urenych pro jednoho hrace, které maji
obvykle linearni ptibéhovou linku, které se musime drzet a jsme omezovani také vlastnostmi
postavy, skrze niz dané virtualni dobrodruzstvi prozivame.

Dal$im divodem pro ponékud tvrdosijné upiednostiiovani oznaceni avatar je fakt, ze

vétSina zahranicni literatury €ini totéZ (Castéji narazime na slovo avatar nez character).

4.3 Avatar ve virtualnim svété

Cilem naseho z4jmu je ziejm& nejkomplexnéj$i mozny vyznam pojmu avatar, a tak
,»ackoliv termin ,,avatar... mize byt pouzivan k oznacovani individualit v textové zalozeném
prostiedi, je Castéji chapan jako grafické zastoupeni hrace ve dvou ¢i tfidimenzionalnim

virtudlnim svéts.«**

(Pearce 2009: 21). Tim se dostavame k popisu avataru z pohledu online
her. MMORPG hry jsou koncipovany tak, ze do nich hra¢ nevstoupi v roli pozorovatele,
nybrz vroli samotného UcCastnika déni v daném virtudlnim svété. Pravé prostiednictvim
avataru dochazi k interakci hrace s okolnim prostfedim a k navazovani komunikace
s ostatnimi hra¢i, ktefi jsou v hernim prostfedi rovnéZ zastoupeni svymi avatary. Podobné
avatary popisuje také Celia Pearce: ,,Avatar je zakladni jednotkou sité hracich komunit a
prostiedkem interakce hrace s ostatnimi hraci a s ekosystémem herniho prostiedi.” (Pearce
2009: 111). Onen aspekt socidlni interakce je tim, co d€la avatar avatarem — pokud bychom se
pohybovali v prostiedi, v némz by se nenachéazel nikdo jiny, nepotiebovali bychom zadny
avatar, jenz by mél za ukol nds vtomto prostiedi zastupovat. ,, Avatar je spolecenskym

stvofenim, balancujicim na hranici mezi realitou a fike.« (Meadows 2008: 16).

** Pielozeno z anglického originalu.
** Pielozeno z anglického originalu.
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Jak tedy nastinit chopeni se virtudlniho Zivota avataru? Jeho tvorbu miZeme chapat
jako paralelu narozeni se v redlném svété. OvSem s nékolika zdsadnimi rozdily. Vyvoj lidské
bytosti ve skutecném univerzu je silné determinovan vnéjSimi i vnitinimi vlivy. Nas geneticky
fond je hlavnim tvircem naseho fyzického vzhledu a mozna i nékterych temperamentnich
ryst. Nasi osobnost si dotvaiime pomoci dlouhého procesu socializace. Existuje tedy fada
faktord, které vlastni vili nedokdZeme ovlivnit. Se zrozenim ve svété online her je to zcela
jiné. Prvni kroky v zZivoté¢ avataru mizeme sami ovlivnit, ovSem s nékterymi omezenimi.
,Jednou z neobvyklych vlastnosti avatar je, jak tvrdi T. L. Taylor, Ze se jednd o ,,zdmérna
téla“, jejichZ vzhled a estetika jsou definovany hernimi designéry a nasledné pouzity hraci. Ti

si ,,obléknou® avatary, které jim designéti piedkladaji, nékdy ovsem s nechuti.“°

(Pearce
2009: 21). Tato omezeni mohou byt zpiisobena technickymi parametry dané hry, které maji
své hranice. TaktéZ neni vyjimkou, Ze jsou hry stylizované a zasazené do vcelku Uzce
specializovanych svétl, napiiklad fantasy ¢i do vesmiru. Reélie daného svéta proto dovoli
hraci svobodnou volbu pii tvorbé svého virtudlniho ja na urcité, vymezené Skale. V pfiloze
pro ilustraci uvadim piiklad tvorby trpasliciho lovce ve hie World of Warcraft. Obecné je
mozné fici, ze hra uzivateli umoziuje zvolit si jméno svého avataru — dané jméno bude
viditelné pro vSechny ostatni hrace, coz sice neodpovida realité, avSak usnadiiuje komunikaci
v hernim svété (pozn. 1 zde se miizeme setkat s omezenim, naptiklad co do poctu ¢i druhu
znakd, jez muze jméno avataru obsahovat. Také byvaji blokovana jména obsahujici
vulgarismy, jména zndmych osobnosti z redlného svéta a v nékterych ptipadech také znama
jména z fikce — pfedejde se tak nepiijemnému riziku, Ze hra¢ ve virtudlnim svété narazi na
Stalina a Gandalfa). Jméno kazdého avataru je unikdtni, hra obvykle neumoziuje tvofit
nékolik obyvatel herniho svéta se stejnym jménem. Dalsi ze zakladnich voleb je volba pohlavi
— ta samoziejm¢ nemusi reflektovat pohlavi hrace, ,,...vytvofeni avataru opa¢ného pohlavi je
v online hrach béznou praxi, ovSem obvykle se neda srovnavat s transgenderovym chovanim
v redlném svété.’ (Pearce 2009: 120). Dalsi moznosti sestivaji ve vybéru povolani,
zameteni nebo jiného prvku zasadné ovlivilujici samotné hrani (chceme-li hrat za maga, bude
nase postava vypadat i se v bojich chovat jinak nez po zuby ozbrojeny vale¢nik, ktery se bude
pohybovat i1 na jinych mistech a plnit rozdilné tkoly). Nékteré tituly taktéZ hraci dovoluji
dotvaret vzhled avataru k obrazu svému (typ postavy, uces, barva pokozky, o¢i, tetovani a

modni dopliiky, u nékterych her také rasu avataru — €lovek, elf, trpaslik apod.).

%% Pielozeno z anglického originalu.
*7 Pielozeno z anglického originalu.

26



4.4 Avatar — vtéleni se do jiné dimenze

Travenim casu s avatarem miiZze nastat ,,...okamzik, kdy jste k parametrim vaSeho
avataru pfistupovali tak, jako by se jednalo o vaSe vlastni charakteristiky. Tento stav je
ptirozeny, nebot’ avatar je prodlouZeni vaseho ja v novém svéts,>® (Castronova 2005: 45).
Jelikoz ve hfe nevystupujeme sami za sebe, nybrz prostfednictvim naSeho avataru, je
pfirozené, Zze ho chdpeme jako jakousi naSi prodlouzenou ruku. Jmenuje-li se tfeba mj
kouzelnik Barbucha a dovedu ho na dalsi uroven, nemluvim o ném ve tteti osobé — je mym
obrazem ve hte, tudiz feknu, ze jsem se na dalsi Groven dostal ja. V hernim prostfedi totiz
nejsem Michalem MikolaSem, nybrz pravé Barbuchou. ,,Vlastnéni avataru se psychologicky
miZe pro hrace stat tak samoziejmym, Ze prakticky neni vniméano. Nikdo totiz netekne sila
mého charakteru je vycerpdna, nebo miij avatar viastni poustni buggynu. Rekne md sila a ma

buggyna.*’ (Castronova 2005: 45).

4.5 Omezeni pri tvorbé a vziti se do avataru

Hra¢ neni absolutné svobodny, co se vnéjsiho vzezfeni jeho avataru tyka. Mnohem
volnéj$i ruce ma ale vjeho chovani. ,,Avatary jsou interaktivnimi autoportréty, které

pouzivame pro reprezentaci sebe sama.“*’

(Meadows 2008: 106). To je jisté ¢astecné pravda,
ovSem zaleZi jen na nds, v jakych barvach a jakou technikou se rozhodneme tento autoportrét
zhotovit. Chceme-li, aby na§ avatar byl vici ostatnim nete¢ny, neptatelsky ¢i naopak viely,
nic nam v tom nebrani. Na rozdil od redlného Zivota totiz miZeme svému avatarovi sami
mnohem volnéji zvolit roli, jakou ve své spolecnosti bude hrat. Vybér role neni dan hrou
samotnou, ale nami. Vysledny autoportrét tudiz miize vypadat zcela jinak, nez jak nas vnimayji
ostatni. Stejn¢ jako modernisté se malujeme takové, jaké se ve svém obraze chceme mit, uz
pro onu opojnou svobodu vybéru. S tim uzce souvisi role-playing, kterému se blize vénuji
v jiné kapitole — role-playing je sice obsazen v samotné zkratce nami zkoumanych onlinovych
her, avSak ono ,,hrani na hrdiny* neni natolik trividlni zaleZzitosti, jak by se mohlo zdat — mira
role-playingu se na riznych hernich serverech lisi, a ty pak pfitahuji rozdilné druhy hracu.
Podoba a charakteristiky avataru nebyvaji stalé. Je moZzno ménit jeho vzhled (napf.

pouzivanim riznych odévil a noSenim rozlicnych predméth, které oplyvaji fadou vlastnosti

** Pielozeno z anglického originalu.

** Pielozeno z anglického originalu.

40 Dy 1y S 2
Prelozeno z anglického originalu.
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pfimo ovliviiujicich hrani). Systém ziskavani takzvanych zkuSenostnich bodl zarucuje, Ze
avatar postupem casu zlepSuje své nabyté schopnosti a védomosti a je pfipraven na celeni
stale naro¢néjSim ukolim. Tyto zkuSenosti je mozné sbirat pomoci likvidovani
zneptatelenych entit a plnénim zadanych ukoll, pfipadné prozkoumavanim prostiedi.
Nejjednodussim ukazatelem vyse schopnosti daného avataru je jeho troven (level). Cim
vyssiho levelu avatar dosahl, tim vétsi hrozbu pfedstavuje pro zneptatelené avatary, ptipadné

pro pocitacem fizené postavy, monstra a jiné. Pro dosaZeni vyssiho levelu je potfeba nasbirat

tolik zkusenosti, kolik je hernim mechanismem piedepsano.

5. Umélé svéty

Po vytvofeni avataru je mozné zacit zit jeho (virtudlni) zivot. Ten se odehrava v
hernim prostfedi hry. MMO hry se co do herniho prostiedi od ostatnich typli her do zna¢né
miry lisi. Slivko ,,massive® ve zkratce MMO znaci, Ze musi byt o poznani vétsi nez u
klasickych her pro vice hract. Misto jednotlivei je totiz prostfedi schopno pojmout stovky, ba
1 tisicovky hract. Pro vSechny typy her ovSem plati, Ze ,... maji sklony k vytvéieni
koherentniho, dostupného hraciho prostoru; jakési kontinudlni zavislé oblasti slouzici hraci

k prozkoumavani, dobyvani a obyvani.“*' (Corneliussen, Walker Rettberg 2008: 112).
5.1 Umélé svéty v MMO hrach

Specialitou MMO her je, Ze jejich herni prostfedi méa zcela specifické a v jinych
typech her neexistujici vlastnosti, z nichz nejzajimavéjsi jsou unikatni moZznosti pro vznik
socialnich interakci. V této kapitole hernim prostfedim MMO her budu piezdivat ume¢lé,
syntetické ¢i virtudlni svéty — vSechna tato oznaceni chapejme jako synonyma. ,,Tato mista,
ptestoze jsou fyzicky odlisSnd od Zemé, se od ni ze socidlniho hlediska nelisi. VSechny
standardni vzorce lidského ekonomického, socidlniho a psychologického chovéni jsou zde,
v tomto novém univerzu pfi‘[omny.“42 (Castronova 2005: 29). Hréci prostfednictvim svych
avatarl do hry tudiZ promitaji vzorce naucené socializaci v redlném svété. Fyzicky vzhled

syntetického svéta se obvykle pfili§ nepodoba realnému svétu. Nékdy tomu tak ostatné je

zcela zamérné. Napiiklad svét World of Warcraft je vzhledem ke svému fantasy zaméteni

*! Prelozeno z anglického originalu.
42 pu s o 2
Prelozeno z anglického originalu.
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vytvofen do pitoreskni, barevné a nefotorealistické podoby. ,,Fyzické prosttedi je zcela uméle
vytvofené a muze byt, jakékoliv si pfedstavime, ovSem lidské socidlni prostiedi, jez vznika
vramei prostiedi fyzického, se nelidi od jakéhokoliv jiného socidlniho prostiedi.«*
(Castronova 2005: 7). Jelikoz se v syntetickém svété vytvaii socidlni prostiedi, je mozno jej
také zkoumat. Umglé svéty jsou specidlni formou virtualni reality, se kterou je lidska
spolecnost ve styku pouze kratkou dobu. Dokazuji, ze socidlni interakce a vazby mohou
nabyvat doneddvna naprosto neznamych podob. ,,Stru¢né feceno, syntetické svety vkladaji
lidsky prvek na velmi neobvyklé misto a produkuji sily, které si podle mého nazoru zadaji
dikladnou pozornost. VSechny véci, které jsou pro obycejné lidi dulezité — lasky, moralka,
dobrodruZzstvi, materidlni statky — mohou mit svlij domov na jiném misté, nez je planeta

Zems.“** (Castronova 2005: 7).

5.2 Vlastnosti umélych svéta

Pro vycet zakladnich vlastnosti syntetickych svéti jsem zvolil seznam vytvotreny Celii
Pearce. Syntetické svéty jsou tedy prostoroveé uspotddané, nasledné, prozkoumatelné, stalé,
obsahuji permanentni identity, jsou obyvatelné, umoZiuji participaci, jsou lidnaté.* (Pearce
2009: 18-19).

Prostorové usporadané — Hrac¢ se pfi hrani pohybuje v graficky znazornéném prostoru. Ten
miZe nabyvat riznych podob. Star§i MMO hry byly vzhledem k technickym omezenim
zasazeny do dvoudimenzidlniho svéta (hra¢ sviij avatar ovladal napf. z izometrického 2D
pohledu, jinymi slovy z tzv. perspektivy shora), kdezto v dnesnich hernich titulech v naprosté
vétSing prevazuji trojrozmérna prostfedi. Tak jako pro naSe byti je nezbytny svét, do n¢hoz
jsme se narodili a vnémz se pohybujeme, je stejné tak nepostradatelny prostor, ktery
umoziuje byti avataru.

Nasledné — Herni prostfedi zejména z diivodu vysoké atraktivnosti pro hrace nebyvaji
homogenni. Umély svét je rozdélen na mnoZzstvi oddélenych lokaci, které ovSem od sebe
nejsou neprostupné oddélené, avsak plynule na sebe navazuji. Hranice jednotlivych lokaci si
miizeme predstavit jako hranici mezi jednotlivymi staty & izemnimi celky. Casto se jedna

pouze o ¢aru na mapé, avsak i ta je znaenim, ze za ni vstoupime na tzemi v mnoha ohledech

# Pielozeno z anglického originalu.

* Prelozeno z anglického originalu.

*V originale Celia Pearce pouZiva vyrazy: Spatial, Contiguous, Explorable, Persistent, Embodied Persistent
Identities, Inhabitable, Populous.
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odli$né. Samotny pfesun z jedné lokace do druhé je ovSem plynuly a pfirozeny, coz plati jak
pro svét redlny, tak také virtualni.

Prozkoumatelné - Hra¢ ma prostiednictvim svého avataru moznost se v dané oblasti volné
pohybovat, neni ve svém pohybu nijak omezen (mimo fyzikalnich zakonti implementovanych
do oné konkrétni hry). ,,Prizkum je jednim z primarnich potéSeni uvnitf virtudlnich svéta*
(Pearce 2009: 19). Pokud by hra¢ odmitl se svym avatarem prozkoumavat své okoli, prakticky
by tim zamezil moZnosti dal$iho rozvoje avataru a socialni interakce s dal$imi avatary.
Setrvani v jedné lokaci totiz znamena, Ze diive nebo pozdé&ji avatar vyCerpa moznosti, jak z ni
profitovat — splni-li vSechny tkoly a dosdhne zkuSenostni trovné, ktera pfevysuje standard,
pro ktery je lokace vhodna. TaktéZ je pravdépodobné, Ze avatary s vySsi Grovni se budou
pfijit s nimi do styku a obecné¢ navazat nové kontakty s jinymi hra¢i. MMO hry svou
podstatou nejsou naklonény pasivnimu stylu hrani, nebot’ ten by odporoval samotné jejich
myslence.

Stalé — Synteticky svét existuje nezavisle na existenci naSeho avataru. V tomto ohledu
spatiuji dalsi paralelu s redlnym svétem. Zasadni rozdil ovSem spociva v tom, Ze jednotlivci
jsou po dobu svého zZivota stalou soucasti redlného svéta. Pokud ovSem nehrajeme, nas avatar
neni v syntetickém svété k nalezeni (maximaln€ v podobé jména a riznych insignii, je napf.
uveden mezi jmény Glent jeho guildy®, predméty jim vlozené do aukci nemizi apod.).
Hrajeme-li tieba s kamaradem, ktery se ale ze hry najednou odpoji, jeho avatar docasné zmizi
a nemizeme s nim ve hie interagovat. Jakmile se ovSem do umélého svéta znovu vratime,
avatar muze dal pokracovat v ziti svého Zivota.

Obsahujici permanentni identity — Predstavme si, Ze ve mésté, ve kterém Zijeme, existuji
lidé, které najdeme pokazdé na stejném misté. Vibec se nepohybuji, nebo jsou ve svém
pohybu omezeni (po kratké prochazce napt. kolem mistnosti se vrati zpét na ptivodni misto).
A ackoli bychom se v daném okamziku nenachézeli v jejich ptfitomnosti, mohli bychom si byt
jisti, Ze budou na svém mist€ a plnit své ukoly. Pekat, ke kterému si chodime kazdé rano pro
cerstvé pecivo, by v pekarné zdanlivé byl kvili tomu, aby provozoval své zivobyti, avSak ve
skutecnosti by jeho existence spocivala pouze v tom, abychom méli zdroj kiupavych rohlikd.
Takovou pozici zastavaji v prosttedi MMO tzv. permanentni identity. Bliz§i informace
k témto nehracskym identitdm v rdmci hry uvadim v kapitole NPC (non-player character).

Zkracené teCeno, jednd se o ruzné obchodniky, zadavatele ukoll, straze, hospodské a

** Guilda/gilda (cech), angl. guild — skupina, tym hra&t. Clenstvi v nich je dobrovolné a usnadiiuje vzajemnou
kooperaci, blize vysvétleno v samostatné kapitole.
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vselijaké dalsi osoby, jez nejsou fizeny Clovékem, nybrz pocitaCem a pfimo ¢i nepiimo slouzi
hra¢im k dalSimu hernimu postupu.

Obyvatelné — Tato vlastnost je podminéna vlastnostmi uvedenymi vyse. N&S avatar se
nachazi v prostoru, ve kterém se muze relativné neomezené¢ pohybovat, provadét rozlicné
¢innosti a navazovat kontakt se svym okolim. JelikoZ se jednd o jediny svét ¢i univerzum, ve
kterém je jeho existence mozZna, je tento svét jeho domovem a on tim padem jeho obyvatelem.
Prohlizime-li si statistiky jednotlivych serveri a zkoumame jejich ,,populaci,” docteme se
poctu aktivnich avatart, které svét obyvaji. Nehracské identity se do téchto poctii nezahrnuji.
Umoziujici participaci — Na§ avatar neni v umélém svété osamocen, ovSem ma Sanci
potkavat avatary dal$i, ovladané jinymi hra¢i. S nimi je mozné navazovat komunikaci,
spolupracovat s nimi, navazovat obchody a jiné vztahy — je ovSem pravdou, ze tyto moznosti
neplati vzdy. Napft. v prostiedi World of Warcraft je prakticky nemoznad komunikace s hraci
opacné, znepratelené frakce (veSkerad interakce s avatarem se tim padem omezuje pouze na
vzajemny souboj).

Lidnaté — Jak piSe Castronova, ,,syntetické svéty: uméle vytvofena mista, specialné navrzena
pro to, aby pojala velké mnozstvi lidi. (Castronova 2005: 4). Vzhledem ke své rozloze jsou

syntetické svéty pfedurceny k tomu, aby se v nich pohybovaly fadové stovky i tisice avatard.

vvvvv

yZalidnéni* v umélych svétech podobné jako ve svété redlném neni rozprostieno
rovnomeérng. Existuji v nich lokace, kde se soustfedi vétsi pocty hract. Divodi k tomu mtize
byt nekolik — jednd se o mésta s vétSim poctem NPC rozdavajicich ukoly ¢i slouzicich
k obchodu, geograficky oblast dobie pfistupnou, oblast obsahujici feseni dilezitych ukola ¢i

nalezisté uzite¢nych predmétt apod.

5.3 Polemika nad ,,svétovosti“ umélych svéti

Pouziti oznaceni ,,svEét* pro umélé prostory MMO her nemusi byt Gpln€ jednoznacné.
Pojd’'me si to dokazat na piikladu World of Warcraft.
Mala rozloha — Azeroth, jak se svét ve World of Warcraft nazyva, svou virtualni velikosti
odpovidd spiSe malym, nékolikakilometrovym oblastem — ,,d4 se snadno spocitat, ze

e . ’ sy ’ ’ ’ r A7 . PR B 2
vzdalenost mezi severnim a jiznim cipem Vychodnich kralovstvi®’ je pfiblizn€ tfinact

*7V angli¢ting Eastern Kingdoms, jeden ze dvou hlavnich kontinentti na mapé World of Warcraft.
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kilometra*“*® (Corneliussen, Walker Rettberg 2008: 116). Cely herni prostor tak zaujima
fadove kilometry Ctverecni, coz spiSe nez paralele redlného svéta odpovidd malému méstu.
Pro¢ je tomu tak? Technicky by bylo mozné syntetické svéty stvofit rozsahlejsi, vzdalenosti
mezi jednotlivymi dilezitymi body by se tim vSak exponencidlné prodlouzily a herni zazitek
by zdlouhavym bloudénim krajinou mohl vyrazné utrpét.

Mala populace — ,,Populace kazdého serveru se pohybuje v tisicovkach, coz je mnohem
«350

méné nez na Amageru®, i kdybychom pogitali viechna monstra a zvifata. ..

Walker Rettberg 2008: 116). Ackoliv jsou MMO hry hrami masovymi, nedé se tedy o jejich

(Corneliussen,

populaci mluvit jako o ekvivalentu velkych populaci v redlném svété.

Periodi¢nost — Ve svété World of Warcraft se vSe opakuje. Odmyslime-li si avatary hracu,
jeho podoba se stale periodicky obnovuje. Vstoupime-li naptiklad na prasnou cestu zaplnénou
pocitatem fizenymi monstry, kterd se ndm podaii zlikvidovat, neznamend to, Ze tato cesta
bude od této chvile pro dalsi piipadné kolemjdouci bezpe¢nou. Po urcité dobé se totiz vSechna
monstra znovu objevi na plivodnich mistech. Stejn¢ tak ani avatary nemohou dostat smrti
v pravém slova smyslu (tedy pokud si odmyslime moZznost avatar smazat v hlavni nabidce
hry). Pokazdé, kdyz je avatar ,zabit’'“, miize hra¢ v podobé éterického ducha nalézt své
ostatky a pfivést se zpét k zivotu. MMO hry v tomto ohledu nemaji stanoveny konec, nikdy
nepiijde doba, kdy by hra¢ mohl prohlésit, Ze onu hru dohral.

Sablonovitost — Azeroth miZeme nazvat jakousi ablonou, nebot rizné herni servery
vdechnou zivot své vlastni dimenzi tohoto svéta. Jinymi slovy, vstoupime-li do Azerothu na
serveru XY, bude vypadat stejné, jako na serveru ZZ. Rozdil bude v avatarech, které se po
ném budou pohybovat. ,,World of Warcraft esencidlné¢ neni jedinym svétem, ale stovkami

svétd, kterym Fikame realmy”.*>> (Bainbridge 2010: 6).
(Ne)smyslnost umélého svéta
Vyse uvedené body (zejména pak periodicnost) v nids mohou vyvolavat nékolik

otazek. Zejména pak tu, jaky smysl ma pohybovat se v syntetickém svété, kdyz hrani nam ve

svéte redlném (alesponn obvykle) neposkytne zadna privilegia — dosaZzeni vysoké vyvojové

* Prelozeno z anglického originalu.

* Amager je maly ostrov v Dansku, svou rozlohou piiblizné odpovidajici svétu ve World of Warcraft.
*% Pielozeno z anglického originalu.

>! Jeho tzv. hitpointy, tedy body oznadujici Zivotni energii avataru klesnou na nulu.

>? Realm miizeme chépat jako synteticky svét World of Warcraft na jednom uréitém serveru, pro snazsi
pochopeni mtizeme slova realm a server chapat jako synonyma.

>3 Pielozeno z anglického originalu.
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urovné naSeho avataru se na nas v redlu nijak pritkazn€ nepromitne. Podobné otazky si ovSem
muzeme klast v nepfeberném mnozstvi ohledul. ,,Vedou vase ¢iny v zivoté nckam? Nebo je
Zivot pouze jednou hrou za druhou, jednou véci po druhé?** (Cuddy, Nordlinger, Irwin 2009:
31). Vztdhnéme cely tento problém pod Thomastv teorém — pokud bychom syntetické svéty
za svéty nepovazovali, pak by nebyly svéty ve svych disledcich a naopak. Herni MMO
prostiedi nejsou presnymi ekvivalenty redlného svéta, ovSem pro jejich snadnéjsi pochopeni

je tak miizeme chapat.

6. Non-player character

V této kapitole je v kratkosti rozvinuta jedna z vlastnosti umélych svéth, tedy
existence permanentnich entit. Pomoci nich mizeme pochopit fundamentdlni rozdil mezi

hrami ur¢enymi pro jednoho hrace a hrami onlinovymi.
6.1 Zkratka ,NPC*

NPC je zkratkou anglického souslovi non-player character, jedna se tedy o bytosti,
které se nachdzi v hernim prostiedi, av§ak nejsou ovladadny hra¢em, nybrz umélou inteligenci
implementovanou dané hie. NPC jsou obzvlasté dilezitou soucésti her pro jednoho hrace,
nebot” jsou prakticky jedinymi entitami, se kterymi je mozné v takovych hrach interagovat
(existuji téz hry bez NPC, avSak patii v zdsad¢€ k tém nejjednodus§im, napt. hry logické. Jedna
se tedy o hry, ve kterych nejde o interakce mezi dvéma a vice bytostmi). Tyto umél¢ bytosti

mohou byt hraci bud’ pfiznivé naklonény, ¢i se naopak chovaji nepfatelsky.
6.2 NPC — Nezivé entity v socialnim prostiedi

Ve hrach pro jednoho hrace je NPC ptikladan velky vyznam a jejich umélé inteligenci
je veénovéana takova pozornost, aby co nejvérngji simulovala redlnou bytost schopnou
raciondlniho uvazovani (¢asto chovaji znamky pudu sebezachovy a nékdy i emoci, na rozlicné
situace reaguji rozdilnymi zpisoby apod. — nepiatelé bezhlaveé vbihajici hraci ,,do rany* by
zkratka nepusobili presvédCivé a degradovali tim zédzitek ze hry). V MMO hrach je to

ponékud jiné, ,,mohou byt vyuzity jako vyzva pro hrace, ptekazky, po jejichZ ptekonani ziska

>* Pielozeno z anglického originalu.
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hra¢ zkuSenosti bez nutného soupefeni s zivymi lidmi — typ tréninku... v zkratce zastavaji
role, které nemohou zivi hra¢i zaujimat.“> (Lecky-Thompson 2008: 268).

Existence NPC v MMO hréch neni zanedbatelna. Napiiklad ve World of Warcraft je
vlastné nemozné sviij avatar provazet hrou tak, aby ani jednou nepfisel s NPC do styku. Jsou
totiz zdroji dualezitych ukold, pfedméti a informaci, které jsou pro rozvoj hrani a avataru
nezbytné potiebné, nebo alespoit velmi zadouci. Dalsi divod implementace NPC v MMO
hrach je pfirozenéjsi — udrzeni dobré hratelnosti, protoze ,,... lidé obvykle pfi hrani neradi
ptijimaji druhofadé role, které jsou mnohdy spojeny s repetetivnimi tkoly.“>® (Afonso 2007:
6) Predstava avataru-hrdiny, ktery ma svymi ¢iny podil na vyvoj celosvétového konfliktu ve
virtudlnim svété je preci jen ldkavéjsi nez prosté nehybné stani na misté s jedinou Cinnosti,
napi. prodadvani predmétl ¢i uc¢eni schopnosti. Nehled¢ na to, Ze pokud bychom vsSechny role
ve hie svéfili zivym hracim, bylo by bezpodmine¢né nutné stvofit takovy aparat, ktery by
dokazal hrac¢e donutit drZet se svych roli tak, aby nedoslo k naprosté anomii.

Vyvojati MMO her si tedy bez vycitek svédomi mohli dovolit stvofit NPC takové, Ze
maji co do kopii redlnych bytosti vskutku daleko, coz plati i pro World of Warcraft - ,NPC
v této hie patii k tém nejjednodussim, jaké kdy najdeme. VétSinou se nehybaji, ¢i opakované
chodi dopiedu a dozadu. Proc¢ ji tedy hraji miliony 1idi? Odpovéd’ je jednoducha: lidsky

faktor.®’

(Alfonso 2007: 12) Samoziejmé&, kazdy hra¢ je individuem a nemusi vzdy citit
potiebu interakce s dalSimi hraci, naopak vhod né€kdy pfijde individudlni hrani (pfedstavme si
situaci, kdy méme chut’ vyjit si na houby pouze s kosikem v ruce a nozem v kapse, zvifena ¢i
houby v lese by pfedstavovala NPC a naSe ja na§ avatar, pficemz bychom se pfi této toulce
mohli a nemuseli setkat s dal$imi lidmi/avatary), tudiz neni Zadouci, aby v nejblizsi
budoucnosti vznikalo vétsi mnozstvi her s kompletni absenci NPC. Ze je redukce jejich
vyznamnosti zna¢nd, ovSem neni pochyb, jelikoz ,,...ve hie jiz existuje socialni faktor
prostiednictvim hrac¢li, jsou NPC pfeménény na nehybné zdroje informaci a pfedmétd, o

kterych vzdy bude jasno, kde a jak se maji hledat.“>® (Afonso 2007: 12)

> Pielozeno z anglického originalu.
>% Pielozeno z anglického originalu.
>7 Pielozeno z anglického originalu.
>¥ Pielozeno z anglického originalu.
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6.3 Kontakt s umélou bytosti versus socialni interakce

Miuizeme fici, Ze nehracské postavy jsou vramci online her vlastné usmévavymi
roboty™, jejichZ vzniku v moderni spole¢nosti se bal Charles Wright Mills (Mills 2002:185).
Samoziejmé s tim rozdilem, Ze oproti nim NPC skutecné nejsou schopny samostatného
uvazovani a jejich intelekt je umély a znacné omezeny ¢i nastaveny presné tak, aby stacil
k vykonavani procest, pro né€z byly stvofeny.

Otazka, zda je kontakt s NPC socialni interakci, je vskutku fecnicka. Jakékoliv akce ze
strany hrace vyvola reakci, kterd je vysledkem pfedem naprogramovanych vzorcii chovani,
které ovSem na rozdil od lidskych bytosti nejsou produktem socializace ani jin¢ho uceni,
ovSem zcela umélou zalezitosti. NPC je bytosti, pro niz neexistuje Zadné ja, na rozdil od
Clovéka, jenz si své vlastni byti uvédomuje velmi zdhy po svém narozeni. Védomi NPC ma
s lidskym védomim spole¢ného pouze malo — ,,... davd ndm informace o procesech, které
probihaji v naSem mozku, a analogicky také umélé bytosti dava najevo, v jakém je

momentalné stavu...“®

(Pitrat 2010: 67) Pokusme se ovSem tuto vétu negovat a postulovat
nasledujici — neni-li si bytost védoma vlastni existence, neni mozné, aby vnimala existenci
cehokoliv jiného. Nedokaze-li pak vnimat existenci ¢ehokoliv jiného, nemiize s tim navazat
kontakt. Z tohoto dlivodu chapejme socialni interakce v MMO hrach pouze jako interakce

mezi hra¢i prosttednictvim svych avatarti.

Kapitolou o NPC kon¢i seznamovaci Cast prace. Dozvéd€li jsme se o existenci
MMORPG her a pravidlech, ktera spliiuji. Vime, Ze pii hrani tohoto typu her vstupujeme do
umelého svéta prostfednictvim avatarii. V roli avataru se v syntetickém svété setkdvame
s osobami fizenymi pocitaem, i jinymi avatary. Vime také, ze MMORPG jsou hry, jejichz
dilezitym prvkem je role-playing. Ten nabyva rtiznych forem podle toho, o jakou hru se
jedna. Zminili jsme mySlenku, ze jednolity zfejmé¢ neni ani v MMORPG. Existuji rizné herni

styly (PvP, PvE, RP...), které jsou na jednotlivych serverech v rizné mife vyuzivany.

59 v , . ey, Cy . . .. . . A . ,
Usmévavi roboti, tedy lidé s krajné potlacenou individualitou, neuvédomujicich si vlastni nesvobodu.
% Ptelozeno z anglického originalu.
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7. Neprima komunikace - chat

Tato sekce bakalaiské prace je pfechodovym stupném mezi ¢astmi seznamovacimi a
empirickymi. Jednd se o kratké shrnuti zplsobu komunikace v chatovacich programech
v hernim svété 1 mimo néj. Po odliSeni pfimé a nepiimé komunikace bude uvedeno, jak chaty
probihaji mimo herni prostfedi, nasledn¢ doplnim informace, v ¢em se herni chatovani li§i od
jinych verzi ¢i jakymi novymi charakteristikami oplyva.

.,V situaci tvari v tvar je mi druhy ¢lovék predstavovan v zivé pritomnosti, kterou oba
sdilime. Jsem si védom, Ze v téze zivé pfitomnosti vnima i on m&.* (Berger, Luckmann 1999:
34). Situace tvari vtvar je tudiz pro vzdjemnou komunikaci a interakci tou nejsnaze
rozkli¢ovatelnou a pochopitelnou. Mluvime-li s nékym z o¢i do o¢i, ocitdme se pod vlivem
fady riznych vjemu. Pfedev§im na naSeho komunikac¢niho partnera vidime, ¢ili vhimame také
fadu nonverbélnich aspektii této komunikace. Je lidskou pfirozenosti rozpoznat okamzity
postoj ¢i rozpolozeni ¢loveka dle jeho vyrazu v obliceji, dynamiky mimiky, zptisobu
gestikulace a podobné. Ve spojeni s vjiemy sluchovymi, kterymi absorbujeme verbalni slozku
pfedavané informace. Jinymi slovy, ,,v situaci tvafi vtvar je miyj protéjSek plné realny.
(Berger, Luckmann 1999: 34). Pfi pfimé komunikaci s jinym ¢lovékem pak snaze pozname,
byla-li napfiklad posledni véta minéna ironicky — vyi¢ena slova budou pravdépodobné
akcentovana az teatrdln¢ vaznym zpusobem, z ¢ehoz cCloveék pfijimajici tuto zpravu za
normalnich okolnosti bude schopen usoudit, Ze jejich vyznam je ve skutecnosti opacny. Stejné
tak pfi pfimé komunikaci nejlépe pozname reakce a pfijeti informace, kterou pfedavame my.
Druhé osoba mé vzhledem ke komplexnosti komunikace tvafi v tvar totiz relativné omezenou
Skalu moznosti jak mystifikovat ¢i reagovat zavadéjicim zplsobem.

lidi velkou mérou zavisi proto i na tom, zda jsou mé kontakty s nimi piimé, ¢i nepfimé.*
(Berger, Luckmann 1999: 37). Jednim z hlavnich divodl pro tyto rozdily je fakt, ze pti
komunikaci, kdy nedochazi k pfimé interakci mezi lidmi, jsme ochuzeni o zrakovy vjem. ,,S
nastupem komunikaci sice odpadla nutnost osobnich setkdni, zmizel vSak pfenos ndlad a
pocitl ucastnikl (naptiklad pfti telefonickém rozhovoru). To neplati o Internetu.” (Rosenbaum
2001: 5). Existuji média pro nepfimou komunikaci, kde je mozné simultanné hovofit —
mluvime o telefonech a jim podobnych zatizenich ¢i pocitacovych programech. Pak jsou tu

také takové komunikacni typy, kde je mozné se spolehnout pouze na jazykovy aspekt — dialog
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ma formu textu, ¢imz jsme ochuzeni jak o kontakt o¢ni, tak také o sluchové vjemy. Po
dlouhou dobu byla jedinou formou textové komunikace korespondence v podobé dopisii.
Snad jesté vice matouci verzi dopisovani piinesl technicky pokrok, kdy je prostfednictvim
kratkych textovych zprav, maili, ¢i textovych komunikatorti v redlném Case komunikace ,,na
dalku* vyrazné€ usnadnéna.

Chceme-li byt s nékym v kontaktu na dalku v redlném Case a nemlzeme vyuZzit
telefonu, je nejsnadnéjSim nastrojem pro takovou komunikaci chat. Chépejme ho jako
okamzité dopisovani vramci Internetu, bud’ ve form¢ jeden na jednoho (coz je mozné
kuptikladu v ramci riznych socidlnich siti pfimo v prostiedi internetového prohlizece, jakymi
je Facebook a podobné, nebo specializovanymi programy jako ICQ, qip a dalsi), nebo jako
chat skupinovy, tedy jakasi textova konference (opét Facebook, dale napiiklad program Skype
apod.). Jelikoz je jednou z nejvétSich vyhod chatu jeho Casova tuspornost, podléhd ji také
zpusob, jakym jeho wuzivatelé obvykle pisi. Setkdvame se tak sriznymi zkratkami,
neologismy, pfejatymi slovy a sloZzeninami, které naptiklad v klasické postovni korespondenci
nenajdeme.

Zvlastni kategorii vramci chatovani tvoii cCasté pouzivani emotikonl, obecné
znaméjSich pod ndzvem smajlici (byt’ toto jiz prakticky zlidovélé oznaceni mize byt mirné
zavadgjici, nebot’ slovo smajlik — z angl. smiley — je odvozeno ze slova smile, ismév. Pfesto
se vSak nejedna o vyjadiovani pouze pozitivnich pocitli nebo smichu). Jedna se o stylizované
obrazky tvofené diakritickymi znaky, jez pfedstavuji urcité lidské emoce a evokuji tak
okamzitou naladu jejich autora. Caste¢né je tak kompenzovan handicap tkvici ve sloZitéj$im
zpiisobu chapani moznych skrytych podtextii a kontextu predavané zpravy.

Komunikace v prosttedi MMORPG je de facto komunikaci nepfimou, verbalni komunikaci
zastupuje chatovani, neverbalni je znacné omezena. Verbalni komunikace v hernim prostiedi
World of Warcraft taktéZz probihd prostfednictvim chatu. Nejednd se ovSem o trividlni
zalezitost, nebot’ neexistuje pouze jediny komunikacni kanal, v némz je mozné chatovat. Pro
lepsi ptedstavu si pfedstavme ty zdkladni:

,Worldchat“ — Zpravy odeslané v tomto chatu se zobrazuji vSem, kteti se v danou chvili
v daném umélém svété vyskytuji (mimo hracu zneptatelené frakce), slouzi zejména k hléseni
pro plnéni ukolt a podobné.

,»Whisper chat“ — Takzvané Septani, je viditelné pouze dvojici hracl, naseptavajicimu a
naseptavanému. Vhodné kuptikladu pro dotazy, jeZ by nebylo vhodné Sifit mezi vétsi

mnozstvi hracu.
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,Guild/Party®' chat* — Pfedé] mezi $eptanim a Worldchatem. Zpravy odesilané v tomto kanéle
se zobrazuji pouze ¢lenim dané guildy ¢i skupiny.

,/Say chat“ — Ustiedni typ chatu pro empirickou ¢ast této bakalaiské prace. Zpravy odeslané
v tomto chatu se zobrazuji pouze hracim pohybujicim se ,,na doslech* autoru zpravy. Tento
kanal je zamyslen jako paralela k realné feci. Rozhodl jsem se pro studium tohoto druhu
chatu, jelikoZ pravé v ném je mozno provozovat role-playing (naproti tomu worldchat by byl
nesmyslny, nepifedpokladdame, Ze by avatary oplyvaly jakymsi kolektivnim védomim a byly
schopny spolu komunikovat na dalku). Pro tento kanal je typické, ze zprava neni zobrazena
pouze v chatovacim okné — nad avatarem se ukdZe komiksova bublina, v niZ je text taktéz
obsazen. Zajimal jsem se pfitom pouze o to, co vyikly avatary naleZici dvéma vybranym

guilddm.

8. Empiricka cast

Socialné€ védni studie onlinovych pocitatovych her ptitahuji badatele z riznych obord,
existuji prace zamétené psychologicky, ekonomicky (napt. Synthetic Worlds Edwarda
Castronovy), sociologicky ¢i etnograficky a antropologicky (My life as a night elf priest: An
anthropological account of World of Warcraft od Nardi Bonnie). Mym zédmérem je
charakterizovat role-playing v prosttedi MMORPG her. Role-playing jsem zvolil z dvodu, Ze
v MMORPG ho neni mozné provozovat individudlné, ¢ili stdvd se pfedmétem socialni
interakce vét§tho mnozstvi lidi. Zaroven pfedpokladam, Ze role-playing neni homogenni

zalezitosti a mize nabyvat vice podob v zavislosti na hernim zaméteni guild/serverd.
8.1 Cile vyzkumu (vyzkumna otazka)

Zakladni otazkami je, jakym zpiisobem je aplikovan role-playing v MMORPG hie

World of Warcraft? Existuji rozdily mezi ruznymi zvolenymi hernimi styly (guildami) a jaké?

vvvvvv

lokacich, na rozdil od guild nejsou permanentni a neslouzi z&dnému jinému tucelu.
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8.2 Metodologie vyzkumu

Prostfedkem pro dosazeni danych cili byla analyza dat ziskanych v oblibené
MMORPG hie World of Warcraft. Tuto hru jsem zvolil ze dvou divodi — jednd se o
nejpopularngjsi MMORPG, coz se odrazi ve velkém mnozstvi lidi, ktefi ji hraji. Fakt, ze
nalezi k hernimu mainstreamu, nahrava piedpokladu, ze populace hrajici tuto hru je
heterogennéj$i nez populace her méné rozsifenych — aplikovani role-playingu by v tomto
ptipadé tudiz melo byt blizké idedlnimu typu role-playingu. Druhym diivodem je, Ze World of
Warcraft (v nékterych piipadech budu dale pouZzivat zaZitou zkratku WoW) dobfe odpovida
charakteristikdm hry, avataru a umélych svétli uvedenym v ptedchozich kapitolach (pro blizsi
seznameni se s hernimi mechanismy a vlastnostmi WoW je mozno nahlédnout do ptilohy této

prace).

8.3 Metoda sbéru dat

Jelikoz je mym cilem popis jevi, jez existuji pouze ve virtudlnim prostiedi, byl vybér
vhodné metody sbéru dat choulostivym krokem, nebot’ kazda s sebou v tomto piipadé nesla
rizika. Zamé&feni bakalatské prace odpovidd kvalitativni povaze vyzkumu. Kvalitativnich
vyzkumy se zjednodusené chipou spiSe jako analyza slov a obrazii nez Cisel. [Silverman
2005: 20] Jako metoda sbéru dat nakonec zvitézila kombinace ,.zuzcastnéného pozorovini*
(uvozovek uzivam proto, Ze se z n€kolika divodil jisté nejednd o pozorovani standardni) a

analyzy chatové komunikace mezi hraci.

,Pozorovani a ziskavani textii probihalo pfimo v hernim prostiedi World of Warcraft.
Spocivalo ve sledovani a zaznamendvani chovani dvou skupin hract. Jedna skupina nélezela
do guildy RP serveru, druh4 guildé zaméfené na PvPE aspekt hry. Ugelem tohoto postupu
bylo ziskdni dat poukazujicich na pristup zvolenych guild vici role-playingu a moZnost
ndsledné komparace téchto pristupi. V pribc¢hu pozorovani jsem pfijal roli Uplného
ucastnika. Bylo proto tfeba nejprve ziskat ptistup ke vstupu do téchto guild, a poté se podilet
na jejich ,,zivote®, ucastnit se jejich Cinnosti a respektovat predepsané stanovy. Zarovenn mou
snahou bylo, abych jejich ¢innost svym plisobenim pfili§ neovliviioval. Pfilisnéd iniciativa
v participaci na chodu guildy (napf. navrhovanim akci, tzv. eventl, jejichz vyznam popisu

nize) by styl hrani a tim padem i pfistup k role-playingu mohl odklonit od ptivodniho stavu.
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8.4 Uskali a vyhody zvolené metody paralely zi¢astnéného pozorovani a analyzy

textu

Rozhodneme-li se pro skryté zi€astnéné pozorovani, ,,musime ziskat ptistup do terénu
a vytvofit kontakt s ucastniky situace.” (Hendl 2005: 194) Problémem je, ze ono ziskani
piistupu do terénu se déje pouze ve virtudlni roviné. S nadsazkou feceno, celé pozorovani
probéhlo za obrazovkou pocitace, aniz bych byl bezpodmineéné nucen se hnout z mista.
,»Lerénni poznamky* proto paradoxné vznikaly v mém domové€. Samotny napad vyzkumu ve
virtudlni dimenzi je moZno napadnout argumentem, Ze socidlni interakce v ni probihajici
nejsou zprostfedkovavany jinak nez nepiimou komunikaci a jen stézi by bylo moZno
prokazat, zda jevy a socialni vazby ve virtudlnim prostfedi jsou odrazem socialnich vazeb
v realité. Protiargumentem pro toto tvrzeni mize byt skutenost, Ze predmetem pozorovani je
role-playing a jeho aplikace, tedy analogie sledovani divadelniho pfedstaveni a interpretace
hereckych vykoni. Nejde tak o skutecné socialni vazby a interakce, ovSem o to, jakym
zpusobem jsou, ¢i naopak nejsou ve hie napodobovany.

Skrytost pozorovani je naopak v hernim prostiedi velice zjednoduSena, nebot’
vzhledem k vystupovani prostfednictvim svého avataru je prakticky eliminovéano riziko
prozrazeni se jako vyzkumnika.

Pii volbé ,,pozorovani® jsem si byl védom skutecnosti, ze se mize jednat o kdmen
urazu celého tohoto textu, jelikoz logickym a téZce vyvratitelnym argumentem proti nému je
fakt, ze bylo provedeno prostfednictvim hrani hry. Jakakoliv metodologickd definice
pozorovani pocitd s tim, Ze je provadéno v redlném prostredi. Pfeneseni do virtualni dimenze
pak s sebou pochopitelné nese rozdily ve zpiisobu sbéru dat i v jejich zpracovavani. Presto
jsem se rozhodl tento risk podstoupit. Bonnie Nardi ve své knize, jeZ rovnéZ zacilila na WoW,
svou praci oznacuje za etnograficky vyzkum (Nardi 2010: 27). Pozorovani byvaji nedilnou
soudasti etnografickych vyzkuma, kterych ve virtualnim prostiedi piibyva®’. Tom Boellstorff
z University of California v prvnim ¢isle ¢tvrtletniku Games and Culture oznacuje zii€astnéné

pozorovani za metodu, jez je v game studies® §iroce rozsifena (Boellstorff 2006: 32)

62 Na zaii roku 2012 je planovano vydani knihy Bonnie Nardi, Celie Pearce, Toma Boellstorffa a T.L. Taylora
nesouci nazev Ethnography and Virtual Worlds: A Handbook of Method, blizsi informace jsou k dispozici na
webovych strankach vydavatelstvi univerzity v Princetonu - http://press.princeton.edu/titles/9882.html.

% Rid&eji také znama jako herni studia, chapejme jako multidisciplinarni zaleZitost, v ramci hernich studii
nalezneme prace riznych oborl socialnich véd, mezi nimi i mnoho sociologicky zaméfenych d¢l.
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Co se analyzy chatové komunikace tyce, v ptipadé WoW odpadaji potize s transkripci,
neb zaznam muiZzeme ziskat vskutku jednoduchym zplsobem. Za moZnou nevyhodu miZzeme
oznacit fakt, Ze objem nasbiranych dat nabyva obfich rozmérl, z nichZ pouze mala ¢ast je

relevantni pro nas zvoleny cil.

8.5 Zpiisob zaznamenavani komunikace

Ziskavani zaznamu chatii je ve World of Warcraft vyrazné¢ usnadnéno. Existuje
takzvany ptikaz Chatlog, ktery po zapnuti uklada veskery text zobrazeny v chatovacim okné
do pridruzené¢ho souboru na pevném disku pocitace. Po otevieni souboru vidime, ze kazda
jednotliva zprdva je vymezena Casem, ve kterém byla odesldna, dale se muzeme docCist,

v jakém kanalu ji bylo uZito a také jméno avataru, ktery ji vytkl.

Ukazka vypisu z chatlogu:

4/06 21:55:38.846%" Verrenity bows before Hoxi.

4/06 21:55:45.191 Hoxi® says®: k sluzbam madam

4/06 21:55:58.573 Verrenity says: Svétlo s vami. K jakym sluzbam?
4/06 21:56:23.052 Hoxi says: Budu vase osobni pyroochranka

4/06 21:56:24.322 Hoxi smiles at Verrenity.

4/06 21:56:39.886 Verrenity says: A proc to? Jsem snad v nebezpeci?
4/06 21:57:13.400 Hoxi says: Nikdy nevite, z kama se na takovou slicnou Zenu vyriti néjaky
zlodéj ze stinu

4/06 21:57:16.259 [1. General]®” Thadeas: a ja trochen lagujem :D
4/06 21:58:32.721 BG Queue Announcer:80-85 Started!

4/06 21:58:40.349 Hoxi bows before Verrenity.

4/06 21:59:07.715 Rothana says: Pekny vecer prajem.

% Udaje zachycujici datum a ¢as odeslani zpravy.

% Jméno avataru vysilajictho zpravu.

% Sloveso ,.says* zna¢i, 7e dana zprava spada do /Say chatu.
67 Zprava nélezici do Worldchatu.
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8.6 Zkoumana populace

Prvotnim tkolem pied volbou souboru, jenZ podléhal zkoumani, bylo zvolit vhodny
herni server. Na samotném zacatku jsem mél mozZnost zvolit si dvé cesty — oficialni server,
spravovany spolecnosti Blizzard, ¢i tzv. free server, jehoZ sprava sice nespada pod Blizzard,
ovSem hrani na ném neni nikterak zpoplatnéno. Pfi procitani seznamu volnych servert na
internetové strance www.wowservers.cz mne zaujal server nesouci nazev Soulwell. Dle dat na
webu servery.wowresource.eu se jedna o jeden z ,nejlidnatéjSich® Ceskych free serverd.
Ovsem hlavni divod pro volbu pravé tohoto serveru byl ten, Ze se jedna o hybrid, tzv. RPPvP
server. Sdruzuje tedy RP i PvP guildy, coz je vyhodné vzhledem k tomu, Ze odpadla nutnost
hledat dva rtizné servery. Vyhodou byla zejména Casovéa Uspornost. Za dalsi pozitivum je
mozné povazovat moznost ,,vyfiltrovat* hrac¢e guild, jeZ v danou chvili nezkouméame. Jak je
napsano na webové prezentaci serveru, existuje piikaz, ktery dle libosti zakdZe zobrazovani
textu RP ¢i PvP(PVvE) hra¢t®. Eliminovalo se tim zmateéné pomichani RP a neRP mluvy

v chatlogu.

Po vytvofeni uzivatelského uctu na serveru bylo tfeba zvolit vhodné guildy pro
zkoumani. Jak je uvedeno vyse, zajem jsem jevil o nalezeni dvojice guild, z nichz jedna by se
oznacovala jako RP a druhd toto oznaceni postradala (a zaméfovala se spiSe na PvP a PvE
aspekt hry). Predpokladal jsem, ze nejvétsi mnozstvi dat ziskdm od guild, jez maji nejvétsi
populaci, tedy ty, jejichz ¢leny je nejvetsi mnozstvi aktivnich avatar. Kontaktoval jsem tudiz
spravce serveru s dotazem, které guildy by tomuto vymezeni odpovidaly. Po obdrzeni

odpovédi jiz bylo mozno vstoupit do hry.

Studované guildy maji nasledujici charakteristiky:

RP — Rytiii orlice, 153 Clend, 110 aktivnich v dobé provadéni vyzkumu (za aktivitu hra
povazuje i pouhé piihlaSeni se do hry, pocet skutecné hrajicich hrach tedy byl vyrazné nizsi,
avSak stézi zjistitelny)

PvP/PvE — Guardian Angels, 179 ¢lent, 135 aktivnich v dob¢ provadéni vyzkumu

Analyza komunikace mezi taktka 250 lidmi by byla tkonem prakticky neproveditelnym.
Rozhodl jsem se proto, ze se zaméfim pouze na data nasbirand v omezeném casovém

intervalu. Zvolil jsem dobu dvou tydnd, a to mezi 5. a 19. dubnem 2012. V tomto obdobi ve

%8 K nahlédnuti zde: http://www.soulwell.cz/content.php?p=pravidla hry.
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hie ve vEtsi mife (tj. minimalné€ v fadu hodin) participovalo 14 hraci/avatari Rytiit orlice a
17 ¢lentt Guardian Angels. Do hry v uvedeném tydnu vstoupilo vice avatarli, avSak jejich
¢innost se omezila pouze na pobyt viddu minut, coZ je pro sbér dat Cinilo nepfilis

atraktivnimi.

8.7 Vstup do terénu

Rozhodl jsem se vytvofit dva avatary, prostfednictvim jednoho se pofizoval vypis
zchatu a pozndmky z pozorovani u guildy Rytifi orlice, druhy pak ktéZze véci slouzil
v pfipadé¢ Guardian Angels. Ve hie jsem pak pfes whisper chat kontaktoval vedouci hrace
guildy a projevil zijem o vstup (pficemz jsem se drzel zaméru zlstat inkognito a

neprozrazovat skute¢ny ditvod pro vstup. V obou ptipadech mi bylo bez problémut vyhovéno.

8.8 Priibéh pozorovani

V pribéhu sbéru dat jsem se snazil svym chovanim nijak nevybocovat z fady, s tou
vyjimkou, Ze jsem ve zvySené mife vyhledaval pobyt mezi ¢leny guildy. S jejich nalezenim ve
hie nebyl problém, nebot’ hra obsahuje nastroj, ktery prozradi, ktefi Clenové guildy jsou
v danou chvili ve hfe a ve které lokaci se nachazi. Participoval jsem na spolecném plnéni
ukoli, prochazenim bludisti a prozkoumavanim svéta Azerothu, boji se zneptatelenou frakci.
Neméné¢ vyznamna byla Gc¢ast na guildou organizovanych akcich (samoziejmé potfadanych
vhernim svétg), jez nemusely nutnd vést kvylepSeni vlastniho avataru®®, oviem
bylo koordinovani mé herni ¢innosti s tvorbou poznamek. Jelikoz jsem v pribéhu pozorovani
nemohl védét, kterda data budou ¢i nebudou pro vyzkum uzitecnd, snazil jsem se
zaznamenavat prakticky veSkerou c¢innost ostatnich ¢leni (mimo c¢innosti pramenicich
z omezeni a pravidel hernich mechanismt, jako napiiklad typ a doba vyvolavani jednotlivych

kouzel).

%% Mysleno vylepsenti statistik avataru — sily, inteligence, obratnosti apod.
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9. Analyza dat

Byla v principu dvoji — analyza ,terénnich poznadmek* a analyza chatovych vypist.
Kazda navic byla provaddéna na dvakrat (stejny proces u Rytiii orlice i Guardian Angels).
David Silverman radi, ze je vhodné analyzovat data uz v dob¢ jejich potizovani a necekat, az
bude sbér dokoncen (Silverman 2005: 133) Branil jsem se uzivani pojmu obsahova analyza,
jelikoz mym cilem nebyla kvantitativita, prace s ¢isly koncila v pocitani Cetnosti jednotlivych

koédh v nasbiranych datech.
9.1 Analyza ,,terénnich poznamek*

Poznamky vytvafené v hernim prostfedi nemaji homogenni podobu, popisuji situace
v riznych ¢asovych intervalech a v riznych kontextudlnich ramcich. V pribéhu pofizovani
poznamek z pohybu v hernim prostiedi jsem byl nucen paralelné premyslet o poznamkach
analytickych, nebot’ ,,vSechny vynofujici se mySlenky, pfedbézné interpretace musi byt
zaznamenany, i kdyZ vime, Ze budou mnohokrat preformulovany.“ (Disman 2002: 314)
Jinymi slovy, jakékoliv navrhy interpretaci nasbiranych dat nemusi, ale mohou byt v dalSich
fazich analyzy pozndmek k uzitku a dal$i vymysleni interpretaci tim usnadnit. Pfi pofizovani
poznamek z terénu jsme v pfimém kontaktu s popisovanou situaci, coZ nas na jednu stranu
muze zrazovat od kritického odstupu a pfemyslenim v SirSich souvislostech, ovSem na druhou
mize naopak pomoci pfi detailnéj$im a piesnéjsim zhodnocenim té konkrétni situace.
Otevienym koédovanim jsem nejprve pojmenovaval jednotlivé datové fragmenty, odhaloval
v datech urcita témata [Hendl 2005: 247]. Soubory kéda po jejich studovani a porovnavani

nasledné podléhaly kategorizaci.

Napt.
- Datovy usek: Lavender a Hippo zavodi na konich, kdo z nich se drive dostane
z Darkshire do Stormwindu.
- Koéd: zavod

- Kategorie: soutézeni

Tento proces se s pifibyvajicimi daty nckolikrdt opakoval, az doSlo k vykrystalizovani

nékolika kategorii. JelikoZ by kategorie proslé pouze procesem otevieného kodovani byly
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pouhym popisovanim a pojmenovavanim fenomént a jevl role-playingu, vyuZil jsem dal$i
z postupt zndmych ze zakotvené teorie, a to axidlni kddovani, jez bralo ohled na souvislosti
mezi jiz existujicimi kategoriemi vzniklymi v dusledku otevieného kdédovani. Doslo tim
k pteskupeni dat a vyrysovani novych kategorii. Ty jsem upravil tak, ze vzniklo nékolik
podotézek, respektive dimenzi. V piipad€ obou hernich typl jsem pouzil stejné, coZ nemusi
byt nutné na Skodu, nebot’ naslednd komparace ptivedla na svétlo n¢kdy drobnégjsi, jindy
zasadni rozdily. Kategorie jsem sefadil a upravil takovym zpisobem, aby vzniklo nékolik
zékladnich obecnych trovni (neboli zminovanych otazek) nonverbalniho projevu
hrac¢t/avatarti, jejichZ popis by dokazal uspokojivé naplnit stanoveny cil vyzkumu vzhledem

k tomu, co bylo na chovani avatart ,,vypozorovatelné®.

Ziskané zakladni otazky:

1) Jakym zptsobem probiha organizovana ¢innost?
Eventy, vypravy, party

2) Jakym zplsobem mimo chat lze interagovat s ostatnimi hraci?
Nonverbalni komunikace, posunky, tzv. emoty

3) Jak se projevuje ¢innost avatarii mimo organizované akce?
Soudrznost a rivalita, ne/sobeckost

4) Jak se avatary projevuji, nejsou-li v ptitomnosti ostatnich?

., Solohra“

9.2 Analyza chatové komunikace

Analyze byla podrobena chatova komunikace 16 hract/avatari. Tim se zkoumany
usek chatlogu podstatné zuzil do té miry, Ze se s nim dalo pracovat (z takika 500 normostran
pfiblizné na desetinu, rozsah byl u obou guild pfiblizné stejné velky, tedy 25 stran). Stale vSak
bylo chatlog potfeba ocistit od nechténych intervenujicich udajii, které se k role-playingu
nedaji vztdhnout (jiz dfive zminované Septani, worldchat, technické zpravy z vedeni serveru a
podobn¢). Kodovani a kategorizace dat byla obdobna jako v pfipad¢ analyzy terénnich
poznamek, Slo tedy o opakujici se proces oteviené¢ho kodovani a kategorizace, nasledovany
axidlnim koédovanim, z ¢ehoz opét vzeslo nékolik zakladnich kategorii, jez jsem zatfadil do
nékolika dimenzi/otazek (uvedenych niZe) pokryvajicich signifikantni pole chatové
komunikace. V kapitole se zjiSt€nimi si tedy vysvétlime, jak a o ¢em vlastn€ avatary v role-

playingu mluvi a jaka slova k tomu uzivaji.
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Ziskané zakladni otazky:

1) Do jaké miry je role-playing dodrzovan?
Vypadnuti z/ignorovani role, projevy vnéjsich viivii

2) Jaké jazykové prostfedky hraci v role-playingu uzivaji?
Archaismy, neologismy, hovorova mluva

3) Jakym zptsobem se hraci drzi své predepsané role?

Vypraveni, zazité vzorce mluvy

Ptecteni vzniklych dimenzi viceméné odpovida pfedpokladu seznamovaci ¢asti prace,

tj. Ze role-playing se nejvice projevuje prostifednictvim interakce avatarti.
10. ZjiSténi - Role-playing ve hie World of Warcraft

Tato kapitola pojednava o zjiSténich vzeslych z analyzy dat a komparace rozli¢nych
hernich ptistupi ve WoW. Uvadim zde vysvétleni jednotlivych kategorii, jak se ve hie
projevuji a jakou mohou nabyvat podobu u obou guild. Uvédomoval jsem si, Ze axialni
kédovani provadéné na datech z virtudlniho prostfedi neni mozné provést pies naprosto
stejnou Sablonu jako u dat zredlu, napfiklad intervenujici podminky, které mohou
determinovat chovani jednotlivého participanta, miZzeme pouze odhadovat. Naopak tfeba
konsekvence takového chovani jsou viditelné velmi dobfe. Nejprve probereme zjisténi vzesla
z pozorovani projevl avatard, poté vysledky analyzy chatové komunikace. Uvedena zjisténi

nasledné shrnuji v samostatné sekci.
10.1 Zjisténi z pozorovani
Jakym zpitsobem probihd organizovand cinnost?

Podstatnou ¢ast hrani WoW tvoii organizované Cinnosti, ve kterych hraci vytvofi
skupiny o ur€ité hierarchii, které pak plni stanoveny tikol. Mezi takové organizované ¢innosti

lze zatadit tzv. eventy, party ¢i raidy.
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Event, nékdy uvadén pocesténé jako udalost, je organizované setkani a/nebo sportovni ¢i
kulturni akce v hernim prosttedi. Event nékdy mize provazet i samotny vstup do guildy, jako
tomu bylo v pfipadé mého piipojeni do Rytifd orlice. Byl mi pfidélen kol dostavit se
s povétenim vedouciho guildy do jedné horské lokace, kde méla guilda sidlit. Po predani
pravoplatnym ¢lenem. Ritual spocival v opakovani hesel a motta guildy, jakozto i dal$i

¢innosti evokujici ritudly v redlném svété €i fantasy literatufe a filmech.

Eventy ve World of Warcraft méizeme rozdélit na tfi zakladni typy:

Kooperativni — Akce kladouci diraz na vzijemnou spolupréci hrac¢a. Jednd se o tymové
soutéze a spolecné vypravy za plnénim ukoll, pfi kterych kooperace a sjednocovani ttokt
zvySuje Sanci na uspéch. Motivaci k Gcasti v takovychto eventech je zejména vylepSeni
vlastniho avataru. Kooperativni eventy se objevuji v obou sledovanych typech hry, byt byly

Cast¢jsi v pfipad¢ Guardian Angels.

Kompetitivni — Patii sem rizné druhy zavoda a zépast. Odménén byva naptiklad hraé, ktery
jako prvni nasbird stanoveny pocet pfedmétli, jako prvni dorazi na poZzadované misto ¢i se
stane vitézem turnaje v soubojich proti dalS$im hracim. V kompetitivnich eventech je kladen
diiraz na individualni, PvP aspekt hry. Motivaci hrace je v tomto ptipad€ povéetsinou (pfimeé ¢i
nepiimé’") vylepSeni svého avataru. Kompetitivni eventy jsou specialitou zejména stylu hry,

ktery vyznavaji Guardian Angels, u Rytiit orlice jsou naopak podobné soutéze vzacnosti.

wewr

kompetitivnich a kooperativnich eventii hra¢e nemotivuji ,,materialistické”>* dtivody. Jedna se
o eventy snazici se byt paralelou kulturnich a spolecenskych udélosti v realném svété nebo
ritudldl z fantasy svéta. Casto se bere ohled na realie svéta Warcraftu a je kladen diiraz na to,

aby nebyly poruseny. V divadelnich eventech jsou divaci zaroven herci. V tomto typu eventii

7 Jedna se o vlastni volbu nazvii, které jsem povazoval za nejvhodngjsi vzhledem k charakteru danych typi.
7! Ziskani lepich predmétii.

7 Terminy kooperativni, kompetitivni, divadelni jsem zvolil jako nejsnéze pochopitelné nazvy, dle kterych by
jednotlivé typy eventl byly snaze rozpoznatelné.

7 Vylepseni postavy, zisk predmétii s lep§imi charakteristikami.
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je ocenovano, kdyz jsou jednotlivé avatary distingovanymi osobnostmi s vlastnim piibéhem’.
Ve WoW se miiZzeme setkat s virtualnimi svatbami, tancovackami, jarmarky, vylety,
posezenimi v hospod¢ apod. Taktéz se sem tadi eventy, jez jsou specifické pro danou guildu.
Rytiti orlice se profiluji jako okultisticka organizace, kterd se v n¢kterych chvilich pohybuje
na hranici toho, co je vredliich WoW povazovano za legalni. V dob& sbéru dat guilda
poradala event nazvany Obftad krve.

Vnem bylo nasim ukolem balzamovani mrtvého téla. Balzamovac guildy ozndamil, které
ingredience bude k obradu potiebovat, ty clenové guildy nashromazdili a mohli byt svédky,
kterak byly ostatky opecovavany. Jindy se pro zmenu strhl poplach, ktery vsechny cleny guildy
zval zpét do sidla, aby se pripravovali na utok zlovolnych ogrii, kteri jsou oznaceni za uhlavni
nepratele Rytiri orlice. K ulevé vSech se jednalo o poplach falesny. Objevil se i ojedinély
ptipad ,hrani hrani“, kdy mél avatar predstirat, ze je Spionem neptatelské frakce. DoSlo tim
k zvlastni situaci, kdy hra¢ hral roli prostfednictvim svého avataru, ktery mé¢l zaroven taktéz
pfedstirat, Ze je nékym jinym, nez kym je bézné v hernim prostfedi. Jedna se vSak spiSe o

kuriozitu.

Divadelni typ eventli byva vysadou RP zaméfeni guildy/serveru. V ptipadé¢ Guardian
Angels se sice vyskytl taktéz, avSak mél jednodussi formu — tzv. Aukce na namésti
stormwindském, kde si hra¢i mezi sebou vymeénovali a prodavali predméty ziskané v bojich.
Podobné jako u typologie hernich serveri se i u eventi daji najit takové, které jsou
kombinaci uvedenych. SoutéZzni eventy neziidka nesou divadelni prvky. Napiiklad po
dokonc¢eném zavodé Cestou necestou pres westfallska pole a mozna jeste mnohem dal
pozavodni oslava. Viechny tyto formality nesly prvky divadelniho eventu. Tradiéni Rezba
v Aréné Gurubashi se kond ptred krvelatnym publikem, povzbuzujicim své favority
v soubojich téméf na zivot a na smrt. Dalsi arénové turnaje maji podobu boji v tymech, kdy
proti sobé zapasi dvojice a trojice avatarti (kombinace kooperativniho a kompetitivniho
eventu).

Standardnimi eventy u Rytiit orlice byly pravidelné seance a setkani guildy. Na téch
bylo ¢lentim sdélovano, co nového se za uplynuly ¢as uddlo ve Vychodnich kralovstvich

(obdoba novinek uvadénych na diskuznim foru guildy, jez je umisténo na webu serveru).

74 px .7 . ’ o v+ ’ ro1: v ’
Ptf. Nocni elf s pohnutou a temnou minulosti bude vici ostatnim bazlivy a uzavieny.
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Pecliva prace vedeni guildy je znat na periodicité¢ konanych eventii. Konalo se jich az pét
v prabéhu jednoho tydne, z nich vSechny nesly prvky divadelniho eventu.

U Guardian Angels byla také stanovena data pravidelnych setkani ¢lenii (ob& guildy
mély administratory serveru ptidélena vlastni sidla, do nichZ nemély ostatni avatary bud’
zadny, ¢i alespon velice ztiZzeny pfistup), na nichZ se spiSe nez probirani smyslenych novinek
ve fantasy svété rozhodovalo o pofadani jinych eventii (opét informace, které bylo mozno

najit také mimo herni prostiedi, a to na webu).

Party vtomto smyslu nijak nesouvisi s vecirkem, ty bychom fadili mezi vySe zminéné
divadelni eventy. Jedna se o kratkodobé vytvoreni tymu, ktery se vyda na spole¢nou vypravu.
Neni nijak omezeno, kdo se mize stat soucasti party. Rozhodné se nemusi jednat o ¢leny
jedné guildy, byt jsem se vzhledem k povaze vyzkumu pravé na takové party zaméfil (v
nékolika ptipadech ov§em party nebyly ,,Cisté* a objevil se v nich i avatar, jenZ nebyl clenem
guildy, pribéh hrani vSak nijak vyrazné€ neovliviioval, naopak se podrobil stylu ostatnich).
Nejbéznéjsim ucelem vytvoieni party jsou vypravy do tzv. dungeonii, t€émi se mysli specialni
lokace se zvySenym mnozstvim pocitac¢em fizenych neptatel, kteti maji oproti béznym NPC
kooperativnich eventli je zde tedy dillezitd spoluprace. Party jsou ovSem svou organizaci
jednodussi a slouzi pouze jednomu cili, navic neni potfeba je pfipravovat predem, mohou
vzniknout spontann¢ a nezdvazné. Hierarchie je rovnéz snadnd — na vrcholu party stoji jeji
zakladatel, tj. avatar, ktery poslal ,,pozvanku® do party jinému avataru. Role jednotlivych
avataril jsou relativné homogenni, jejich pifipadné rozliSeni plyne z charakteristik rasy,
povolani a jednotlivych atributii (sily, inteligence, obratnosti...).

RozsahlejSimi verzemi dungeont jsou tzv. raidy. Hlavni rozdil mezi raidem a
dungeonem spocivéa v poctu hracu, ktefi se v nich mohou pohybovat. V piipadé¢ dungeonil je
to n€kolik jednotliveli, obvykle pét. Na raidy se pak vypravuji desitky avatart. ZjednoduSené
feCeno, raidy jsou dungeony ve velké méfitku, vnichz se nachdzi vibec nejobtiznéji
porazitelni neptatelé v celé hie.

Zajimavym prvkem WoW jsou aukce, které vcelku vérné odpovidaji jejich redlnym
obdobam. Avatary ovSem v tomto pfipadé nepiichazi do kontaktu, pouze za touzeny predmét
pfihazuji u specidlné vyznaCenych NPC. Jednd se o organizovanou cinnost, ale je fizena

hernimi mechanismy, a tak ji uvadim spiSe pro informaci.
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Hierarchie guild

Obé sledované guildy mély stanoveny jednoduchy a snadno pochopitelny hierarchicky
systém, ktery avatarim piisuzoval urcité zavazky i vyhody, kterymi se tidily. Nejednalo se o
hlavni determinant jejich chovani. Postaveni v hierarchii ov§em dotvartelo celkovou identitu
avataru. Prekvapenim pro mne bylo, ze hierarchie guild byla v obou ptipadech velice
podobna, ¢asto pouze s kosmetickymi rozdily a odliSnostmi v podobé nazvli hodnosti.

Guardian Angels — Po pfijeti do guildy ziskd avatar statut Novice. Jednd se o

ptechodnou hodnost, ve které novacek prokazuje sviij pfinos cechu. Neprovini-li se oproti
stanovam guildy, je po mésici prefazen na jeden ze specializovanych posti. Na $pici guildy
stoji vedeni ve slozeni Vysoky archandél (Great Archangel), Vysoky andé¢l (Great Angel,
pisobici jako zastupce Vysokého archandéla), dale Remeslnici guildy (Guild Crafters) a
Bankét. Pii sbirdni dat jsem mél §tésti v hernim prostiedi potkat Bankéfe, tfi Remeslniky a
predstaveného guildy.
Andélé zastavaji spiSe administrativni role. Remeslnici byli naopak zajimavou ukazkou
filantropického chovani avatard. Jsou to takové avatary, které se minimalné jednu z moznych
profesi (kterym se vénuji niZe, mezi projevy avatarii mimo organizované akce) dokazaly
naucit na maximalni mozné urovni. Své schopnosti pak propijcuji guildé tim zpisobem, zZe
pro mén¢ zkuSené avatary vyrabi pfedméty, které nasledné mohou vyuzivat. Svou vyrobni
¢innost navic Remeslnici provadéli bez naroku na finanéni odménu. N&kdy navic pracuji
pfimo na zakazku jednoho z ¢lend guildy (Sam jsem se pokusil jednoho z Remeslnikii
pozadat o vykovani rukavic z krouzkového brnéni, bylo mi obratem vyhovéno a pfedmét mi
byl zaslan postou). Na zakdzku ma pravo kazdy ¢len, a to jiz od hodnosti Novice. Pfedméty,
které nejsou okamzité¢ expedovany, jsou ukladdny do banky, jejiz spravu ma pod kontrolou
Bankétf. Ten urcuje, kdo mé do banky pfistup, kdo mize predméty ¢i finance vybirat a
ukladat.

Rytifi orlice — standardni nizkou hodnosti v cechu je Vojék, jimZ se avatar stane hned
zlstat po neomezenou dobu. Osveédci-li se, ¢i ptfimo projevi zajem o zisk jiné hodnosti, miize
ji za predem stanovenych podminek ziskat. Je mozno zvolit jedno z né€kolika zaméfeni —
nejvyznacnéjsi je takzvand Cesta rytife. Jedna se o postupny systém hodnosti — Paze, Panos,
Rytit, Vojvoda. Chce-li hra¢/avatar zaujimat jiné nez administrativné-vale¢né ukoly, mtze se
vydat na Cestu lé€itele — urceno pro avatary, které se mohou naucit 1é¢iva kouzla, jedna se

tedy hlavné o knéze a paladiny. Specializovanym zaméfenim je takzvana Cesta Speha.

50



Takovéto avatary nesou hodnost ,,Obcan®. Uvozovky jsou zde pouzity zamérné, jelikoz se
avatar tvafi jako bézny, spofddany obyvatel Azerothu, ovSem ve skuteCnosti je tajnym
agentem a Spehem sbirajicim citlivé informace o nepfiteli. Zaroven jsou ale také
kontrarozvédkou. Jedna se o pro hrace vcelku komplikovanou cestu — vytvofi avatar, kterému
zkonstruuje identitu. Ta je ozvlastnéna tim, Ze ma dvoji charakter — pfedstird néco, ¢im ve
skute¢nosti neni. Podobny krok mizeme povaZzovat za jakysi role-playing na druhou, hra¢
vede avatar v urcité roli, kterd implikuje jesté roli jinou. Pfi hrani se mi podafilo piijit do
styku se dvéma Rytifi, dvéma Spehy a piedstavenym guildy, kterym je u Rytiiti orlice
absolutisticky vladnouci kralovna, kterd ma ve svém rozhodovani prakticky neomezenou

moc. Zbytek sledovanych avatari tvofili Vojaci.

Jakym zpitsobem mimo chat Ize interagovat s ostatnimi hraci?

Potkédme-li se ve hife s dalS§imi avatary, mizeme jejich pozornost upoutat nékolika
zpisoby, které neodporuji zékladni myslence role-playingu. Prvnim je chat, jehoz analyza je
stéZejnim tématem poloviny vyzkumu. Déle existuje n€kolik zpisobt, jak pfijit s ostatnimi do
styku, aniZ bychom k tomu pouzili slov. Jednim z nich jsou tfeba jiz zmiflované aukce, které
jsou specialni tim, Ze interagujici avatary nemusi byt ve vzajemné fyzické blizkosti, naopak se
mohou pohybovat kdekoliv v hernim svété. DalS§im kontaktem mezi avatary, pro ktery neni
bezpodmine¢né nutné pouzivat slova, je obchod. K tomu staci, aby k sobé avatary byly
dostate¢né blizko, a mohou provést sménu predméti a penéz. Pod nonverbalni komunikaci
zkratka chapeme jakoukoliv komunikaci, jez neni zprostiedkovéana slovy. NejpfirozenéjSim
typem takové komunikace jsou posunky, grimasy ¢i gesta. Jejich obdoba je implementovana i
do WoW, nese oznateni emoty””. Jednd se o napodobeniny posunkd, z nichz mnoho je
animovanych, a n¢které jsou vyjadieny slovnim popisem. Chceme-li, aby se nas avatar zacal
smat, zvolime piislusny emote a vysledkem je bujary smich doprovazeny také zvukovym
viemem. Taktéz je mozné vytvaret emoty vlastni, tentokrat vSak jiz bez grafické animace. Po

aplikovani takového emotu hra v chatovacim okénku mluvi ve tfeti osobé:

napt. Mikmi se drbe za uchem a procita si dlouhy seznam vkolii pro dnesni den.

Brufonela si rukou zakryva usta a urputné se snazi zakryvat zachvat smichu.

7 Jednotné &islo emote, anglicky termin.
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Pouzivani emotli je mezi hraci zcela béznou praktikou, byt se u jednotlivych typa
hrani pon€kud 1isi. U Rytith orlice byl castéjsi vyskyt vlastnich emotl. Standardni emoty
(smich, pla¢, smutek a dal$i vyjadieni pocitll) ovSem byly ve hie hojné¢ zastoupeny u obou
guild. Vyznéni standardnich emotii jsou troji — zdvofilostni (pozdravy, louceni, poklony,
komplimentovani, salutovani), hanliva (vyplazovani jazyka, vysmivani se) a komicka (emoty
na vypravéni vtipli, tanec, posildni hubicek, pomrkavani). Vyse uvedené dva ptiklady jsou

vvvvvv

konstruovaly takovym zplisobem, Ze v nich zminily také jméno jiného avataru.

napt. Ryloth se postavil za zada Amnezika a vsi silou ho uderil.

Podobné ladény emote je jasnou vyzvou vici druhému avataru k tomu, aby provedl
néjakou reakci. S takto komponovanymi emoty jsem se nesetkaval Casto, avSak pokud k nim
n¢kdo pfistoupil, jen zcela vyjimecné se kyzené reakce nedockal. Emoty této povahy byvaly
napsany tak, aby referovany avatar nepostavily do nevyhodné pozice - emote Ryloth uderil
Amnezika do hlavy tak silné, az spadl na zem a nemohl se hnout by avatar Amenzikus nutil
svou ¢innost podfizovat n€komu jinému.

Dal$im neverbdlnim projevem avatari, ktery jsem piivodné nechtél zminit, avSak jeho
roz$ifeni m¢ nuti €init opak, je skdkani. Mnoho avatart pii pohybovani se, at’ uz po svych ¢i
na hrbeté koné (pfipadné jiného cestovniho ,,prostfedku*) velmi Casto skace. Neziidka se také
snazi preskakovat vselijaké prekazky, at’ uz se jedna o bariéry, jez jsou soucasti okolniho
prostiedi, ¢i ostatni avatary (mymi avatary byli trpaslik a sktitek, ktefi kviili svému vzristu
byli pteskakovani velice ¢asto). O diivodu pro takové chovani je mozné se pouze dohadovat.
Vzhledem k tomu, Ze avatar vyskoci po stisknuti mezerniku, zastdivam nazor, Ze se jedna o
pouhé parazitujici tiky, podobné naptiklad neustalému vypinani a zapinani propisovaci tuzky.
Je vSak pravdou, Ze jsem se dostal do styku taktéz s avatarem, ktery na namésti hlavniho
mésta noCnich elfil skdkal kolem dokola, vysvétlujic, Ze se jedna o chorobu zptisobenou po
vypiti neznamého zapachajiciho lektvaru. Takovy dlivod v§ak samoziejmé také povazuji spise
za raritu a deviaci od vétSinové herni spoleCnosti. Je pravdou, ze podobného, ponckud
humorné plisobiciho chovani, se dopousti spiSe ¢lenové guildy Guardian Angels.

WoW umoziuje nastavit, jak rychle se bude avatar pohybovat, a to pfepinanim mezi
béhem a chizi. Ta sama o sob&é nema praktické vyuZiti, pfi soubojich a ptresunech mezi

lokacemi je naopak upfednostiiovana rychlost. Rozvazné, pomalu chodici avatary tak
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spatfujeme zejména pii eventech a podobnych situacich, ve kterych by pobihajici avatary
pusobily nepatfi€né (virtualni ucténi pamatky zemielého bojovnika se skupinou zbésile
tékajicich avatart oscilujicich kolem mista posledniho odpocinku hrdiny by vyvolavalo az

tragikomicky dojem).

Jak se projevuje Cinnost avatarii mimo organizované akce?

Soutézni a kooperativni aspekt neni pfitomen pouze v piipadé eventi. Jinymi slovy, ve
hie se setkdvame 1 se spontannimi projevy rivality a filantropie. V nékolika ptipadech se mi
ptihodilo, Ze pfi uctivém vystupovani vici ostatnim avatarim s vyss§i dosazenou trovni jsem
byl odménén (povétsSinou virtudlnimi zlatdky). Opacné chovani se naopak projevuje ve
chvilich, kdy se stfetne vicero avatar srovnatelné Grovné a musi mezi sebe rozdelit kotist
ziskanou z porazenych nepfatel. Herni mechanismy WoW se v pfipad¢, Ze avatary jsou
v kapsach urcity obnos penéz, je rozdélen rovnym dilem mezi avatary, které se podilely na
jeho pordzce. Pro cenné predméty je zaveden systém losovani. Neplati to vSak ve vSech
ptipadech, a tak b&ézn€ narazime na situace, kdy se po skoleni nepfitele strhne zavod k jeho
télu za ticelem ziskani moznych cennych véci, které u sebe ma. Nejsou-li avatary v parté, je
pfizivovani se na praci ostatnich oSetfeno tak, Ze avatar, ktery se na skoleni nepfitele
nepodilel, neziskd zddné zkuSenosti, ani nemtize prohleddvat ostatky ve snaze ziskat cenny
pfedmét. WoW je tedy mnohem vice naklonéné Stédrosti neZ lakotnosti. V tomto piipadé
nespatiuji mezi obéma guildami zadné rozdily, $tédrych ¢inl bylo na obou stranach nékolik,
guildy navic disponovaly spoleénym jménim, které ukladaly do bank (ty se nachézi ve vétsich
méstech, pfiCemz uloZzeny majetek je pristupny v kazdé z nich). Jednalo se o suroviny na
vyrobu pfedmétl, financni prosttedky, kouzelné lektvary a podobné. Kazdy ¢len guildy mél
ptistup k malé casti ze spoleéného jméni. Jednad se de facto o akt solidarity celku vici
jednotlivci, obzvlasté uziteCny pro avatary, které se jesté pohybuji na nizSich zkuSenostnich
urovnich.

Hernim prvkem WoW, ktery je ¢asto vyuZivan pro role-playing, je vybér ,profese’*
avataru. Ve WoW je mozné avataru pridelit az dv€ hlavni profese. V tomto ptipadé obvykle
hrac¢i kombinuji uzitecnost s dotvarenim identity. ValeCnici jsou proto obvykle zru¢nymi

kovafi a horniky — vyuZivaji svou fyzickou silu a zarovenn si mohou sami vytvafet zbroj,

%V anglickém jazyce Professions, termin zaméstnani jsem zvolil proto, Ze hlavni zaméfeni avataru
(vale¢nik/mag/lovec...) jsem oznacil jako povolani.

53



kterou vyuziji v boji. Samani & druidi maji naproti tomu blizko k pfirodé, a tak se asto
specializuji na sbér bylin a vytvafeni kouzelnych lektvarii. Lovei zase umi skolenou zvér
stahovat z kiize a vytvaret koZzenou zbroj. Vybér zaméstnani je Cisté libovolny, avSak obvykle
hraci voli ta, kterd se n€jakym zptsobem poji s povolanim avataru. Vyhody takové volby jsou
dvoji — zdroj penéz a uziteCnych predmétii a dotvareni identity avataru. Setkal jsem se ovSem
zn&jicim kombinacim, v guildé Rytifi orlice byl jednim ze stalych ¢lend skiitek-Cernoknéznik,
jehoz velkou vasni byl sbér minerali, a tak byl casto k vidéni, kterak s motykou v ruce pobiha
kolem vzéacnych rud ukrytych ve vSudypfitomnych skalnich Gtvarech.

Existuji ovSem 1 sekundarni profese, které nejsou omezené co do poctu, jejich prakticky
vyznam je o néco nizsi, o to vetsi vyuziti ma ale v oblasti role-playingu. Jedna se o Prvni
pomoc, Vaieni a Rybateni’’. Viechny tyto profese avatarim umoziuji tvorbu predmét, které
dopliuji pocet zivotl po konzumaci. Kuchafi v guildé Rytifi orlice radi vyuzivali profesi
Vareni, pfi jejim praktikovani se totiz na zemi vytvoii ohnisté, které byva vyuzivano jako
rekvizita k tdboteni a posezeni u ohné. Profese Rybateni k provozovani logicky potiebuje
blizky zdroj vody. Chytani ryb avatary provozuji jako relaxa¢ni ¢innost, obvykle se ho Gc¢astni

v malém mnozstvi, mezi dvéma az tfemi.

Jak se avatary projevuji, nejsou-li v piitomnosti ostatnich?

V predeslych kapitolach jsem mimo jiné uvadél, Ze role-playing provozovany v jedné
osobé pozbyva smyslu. V tomto ohledu jsem byl vyzkumem ponékud vyveden z omylu.
Hraci, at’ uz cilené nebo nucené, ve hie travi podstatnou ¢ast s6lovym hranim, bez interakce
s ostatnimi. Ocekaval jsem, Ze sdlohra bude spiSe marginalnim prvkem v hrani, avSak nemusi
tomu tak byt. Dovolim si jen poznamku, jak jsem vlastn€ mohl nasbirat data, aniz bych se
dostal do interakce s ostatnimi avatary. Zneviditelnit svlij avatar jsem nemohl, a tak jsem se
snazil piedstirat, Ze jsem neaktivni’®, a tak na mou piitomnost dotyéni nebrali zietel. K mému
ptekvapeni jsem byl i svédkem chovani, které nesouviselo pouze s plnénim ukoll, bojovanim

s neptateli a obchodovanim. Nékteré avatary se pfisly ,,pobavit* do hospody, kde u hospodské

7 First aid, Cooking, Fishing.
"8 Pro neaktivniho hrace, ktery delsi dobu ve hie nevykazal jakoukoliv aktivitu, byt jen sebemensi pohyb, se
pouziva zkratka AFK — z angl. Away From Keyboard.
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NPC nakoupily alkohol, ktery obratem pozily. Posléze se bavily, kterak pii mluvé §islaji”” a

pohybuji se kolibavym zptisobem. Cast&ji oviem avatary predvadély chovani ,,pfirozeng;jsic.

10.2 Zjisténi z chatové komunikace

Na tomto misté pfed samotnym vysvétlenim zjisténi analyzy chatli musim uvést také
dalsi zptisob verbalni komunikace, jez odpovid4a vymezeni role-playingu, ackoliv se nejedna o
chat. Tim je tzv. poSta. WoW umoziuje zasilani virtudlni posty, obdobu posty realné, avsak
obsahuje vyrazné rozdily. ,,Postaci®™ ve svété Warcraftu dokazou adresata dopisu nalézt
kdekoliv. Avatar, jemuz byl dopis vénovan, pro jeho vyzvednuti musel ucinit jediné —
prohlédnout poStovni schranku v nejblizsi taverné. Rytifi orlice 1 Guardian Angels tuto formu

kontaktu také pouzivali, byt zidka. Slo zejména o rozesilani hromadné posty upozoriiujici na

dilezité novinky.

Do jaké miry je role-playing dodriovan?

Pti popisovani role-playingu je uzitecné védét, co vlastné role-playingem je a co neni.
Znasilnéme definice role-playingu uvedené v piedchdzejicich kapitolach a spokojme se se
zjednoduSujicim vyrokem, ze role-playing nastava v okamziku, kdy pfevezmeme jinou
identitu, podle cehoz se také chovame. Naopak o role-playingu nemizeme mluvit
v okamziku, kdy se dal drzime naSi skutecné identity, redlné role. Ignorovanim role ¢i
vypadnutim z role chapeme situaci, ve které hra¢ prosttednictvim svého avataru piSe sam za

sebe, ptipadné odesila zpravy, které by svym charakterem mély patfit spiSe do Worldchatu.

Pt. 4/8 22:20:43.916 Popocatepetl says: Mmnt, ja dneska vitbec nic nestiham, tyjo... A to

Jjsem jeste musel do kauflandu skocit.

V uvedeném piikladu se hra¢ ocividné dopustil vypadnuti z role, nebot sdélil zpravu
z redlného prostfedi. Do herniho prostfedi tim zanesl vétu, jez odporuje klasickému pojeti

role-playingu.

" Po poziti alkoholu ve WoW se v Say chatu sykavky obvykle nahrazuji hlaskou § (sh), evokujic tak mluvu
podnapilého ¢loveka.

% Obrazné pojmenovani, zadna NPC, ktera by zastavala funkci postakil, ve WoW neexistuji. Dopisy jsou
prenaseny ,.teleportacné®.
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Zprav, ve kterych se hraci o¢ividné nedrZeli role svého avataru, bylo relativné velké mnoZzstvi.
Prakticky vSechny byly zaznamenany v guildé Guardian Angels. K n¢kolika ,,aletim* doslo
také u Rytiit orlice, ovSem v jejim piipadé je podobné chovani zakdzano pod hrozbou mozné
sankce (pokuty v podobé hernich penéz, trest ve formé plnéni neatraktivniho ukolu apod.).
Naprosté ignorovani role a vyuzivani avataru jako de facto chatovaci program neni vhodné u
7hdného zaméfeni guildy. ReSeni véci, které nijak nesouvisi s WoW, miize byt pfi sdileni

v Say chatu povazovano za spam a dle pravidel serveru sankciovéno.

Jaké jazykové prostiedky hraci v role-playingu uZivaji?

Hraci svym avatarm do ust vkladaji vskutku Sirokou $kélu jazykovych prostiedkd, at’
uz se jedna o archaismy, neologismy ¢i jiné slovni obraty. Pro navozeni odpovidajici herni
atmosféry se nékteii hraci uchyluji k pouzivani kniznich a archaickych slov a slovnich obratd.
Archaicky zné&jici mluva byla vyrazné Cast&jsi v pripad€ Rytitt orlice, u Guardian Angels k ni
pristupovali spiSe v zertovnych konotacich. Je ovSem pravdou, ze v ptipad¢ prvné jmenované
guildy nelze plos$né fici, Ze by vSichni svou herni mluvou napodobovali filmy ze sttedovékého
prostiedi. V tomto ohledu méa vliv vytvofeni a drzeni se smySlené identity, o cemz

pojednavam nize.

Pt. 3/15 20:20:45.689 Valerian says: Mikmi, dnesnim dnem pocinaje staniz se ¢lenem cechu
Rytiri orlice, nebojacnych obrancu Kralovstvi Alterac. Necht od usvitu pocinaje zacnes po

drahny cas v bujaré pyse slavnostni kabatec nositi.

.....

Rytifi orlice.

Newspeak je vSeobecné Castym tkazem ve virtudlni komunikaci, svét WoW v tomto
ohledu neni vyjimkou. V nasem piipad¢ se jednd o rizné nazvy lokaci, pfedméti a NPC, ale
pfedevSim funkci a hernich mechanismi. Velice Casto se jednd o zkratky, napf. XP —
zkusenosti (z angl. experience points). Jmenovani funkci, hernich mechanisma a zkratek® je
specialitou PvP/PvE stylu hrani, a objevovalo se tedy zejména u guildy Guardian Angels.
Naopak u Rytii orlice byl kladen diiraz zejména na spravné nazvoslovi, co se realii

syntetického svéta tyce, bez zkracovani (hlavni mésto trpaslikl je ozna¢ovano celym jménem,

81 Uzite¢nym néavodem pro porozuméni MMORPG newspeaku je slovnik na webové prezentaci vyzkumu
Daedalus http://www.nickyee.com/daedalus/archives/001313.php.
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Ironforge, u Guardian Angels byla &ast&jsi zkratka IF). Cedti hra¢i WoW také sami vytvaii
nové slovni obraty, vétSinou jde o pfejimani cizich slov a pfeformovani do cCesky snaze
pouzitelného utvaru (war misto warrior pro nazev povolani vale¢nika, buffnout pro pouziti
posilujiciho kouzla, port pro portal, rogunka pro female rogue, tedy zlod&ku Zenského
pohlavi...). Také ale vznikaji slova zcela nova, nijak anglicismy neovlivnénd, naptiklad litak,
kterym se chdpe NPC umoziujici avataru pouzit rychly zptsob dopravy, jimz jsou létajici
zvifata (hypogryfové, netopyfi a jini...). Rytifi orlice se svédomité snazili v Say chatu
vyhybat obratim, které nejsou vyslovitelné — nesetkali jsme se u nich s emotikony. Pro
vyjadfovani nalad vyuzivali emoty (napf. misto © pouzili ,,se usmiva“). Jazyk, jakym se hraci
vyjadiuji, neni homogenni, naopak nabyva mnoha riiznych podob, zavislych na mite splynuti
s avatarem, zvolené roli/osobnosti avataru a hernim stylu. Dikladny lingvisticky rozbor chatt

by si ovSem zadal samostatny vyzkum.

Jakym zpitsobem se hraci drii své piedepsané role?

Patrn€ nejobtiznéjsi Cinnost, jaké se hra¢ mulze vénovat. Pii drZeni se své smySlené
identity je tfeba dodrzovat vykonstruované vzorce chovani a mluvy. Je citit snaha o to, aby
mluva daného avataru odpovidala také jeho povolani a rase. No¢ni elfové v guildé Rytifi
orlice proto voli knizni obraty €asté&ji, rovnéz se neostychaji do svych vét vkladat metafory a
poetizujici prvky. Trpaslici se oproti tomu snazi byt bodii a mluvi nékdy az neurvale,
s Gastymi hovorovymi vyrazy, nékdy obohacenymi i o slova z rozli¢nych dialektd™. Objevuji
se také zieteln€ imyslné gramatické chyby.

Se zvolenou identitou se taktéZ poji jméno avataru. Upfednostiiovdna jsou jména,
kterd jsou unikatni a zarovenl v hernim svété nepisobi rusivé (tj. jména jako Zabijak nebo
Drsnak nejsou vhodnd, nékdy je v takovych piipadech ze strany vedeni serveru nafizeno
pfejmenovani).

Konstruovani identity avataru je slozity proces. Chtéji-li mu hraci dodat na vérohodnosti a
pokusit se zn¢ho vytvofit entitu, kterou je mozné povazovat za individuum s vlastnimi
osobitymi zvlastnostmi, poji svilj avatar s unikdtnim, smyslenym ptibéhem, kterym mu dodaji
Sir§i kontext a mimo jiné odtivodni jeho zaZity vzorec chovani. Pfedavani tohoto ptibéhu byva
ve hie sdélovano pravé pomoci chatu. Setkavame se s avatary, jejichZz Zivotopis odpovida

realiim univerza Warcraftu, napiiklad déjovym linkdm naznacenych v knihéach, kreslenych

52 Predpokladam, e tak hra¢i (pod)védoms &ini z diivodu, Ze NPC trpaslici mluvi ptizvukem ptipominajicim
skotsky ¢i irsky, ktery je jinak ve hie pomérné vzacny (prevazuji prizvuky anglické a americké).
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ptibézich, ale i jinych pocitatovych hrach s touto tematikou. Historie a redlie univerza
Warcraft se obecné oznacuji jako lore. Dobré nastudovéni lore je patrné pravé ve chvilich,
kdy si avatary vyménuji smysSlené historky. Kazda hratelnd rasa oplyva unikatnostmi a je
spojena s vlastni ptibehovou linii. Hraci guildy Rytifi orlice prokazovali dobrou znalost realii
Warcraftu. Nedochazelo tim padem k situacim, které by v daném svété plsobily absurdné.
Avatary ve svém vypravéni vykazovaly jistou informovanost o vSeobecném déni, Ze je svét
Azerothu ve valce, také pro né nebyly nezndmé vyznamné osobnosti svéta (vladci

jednotlivych ras apod.)

Pti sledovani toho, jak se hrac¢i pomoci chatové komunikace drzi ptredepsané role, jsem

vysledoval nékolik zékladnich rovin:

Piivod a piibéh avataru

Pfi konstruovani identity avataru maji néktefi hraci megalomanské sklony. Dostal
jsem se tak do styku s avatary s modrou krvi, viidci vlastnich klant, jiz se vydali do zbroje,
aby bréanili svou vlast, ¢i tajemné osoby, které o sobé odmitaly ptedat vétSi mnoZzstvi
informaci, pouze naznacovaly svou dilezitost pro chod svéta jako takového. Takovéto avatary
si taktéz ptipisovaly fadu heroickych vykont, jejichz disledky byly pfimo viditelné v hernim
prostfedi - pii prochazce kolem vyhotelého masivniho opevnéni avatar tvrdil, ze lehla
popelem kvili nému, jiny avatar byl zase dle svych slov pfi¢inou, pro¢ rasa Draeneill
ztroskotala na Azerothu. Pfipisované vlastnosti heroickych proporci evokuji avatary z her pro
jednoho hréce, ve kterych hra¢liv avatar byva tstfedni postavou déje. Na druhou stranu jsem
ale narazil i na takové, jejichz historické pozadi bylo mnohem skromnéjsi. Clovék nesouci
jméno Kaleran o sobé& tvrdil, Ze je farmarem, ktery se rozhodl do cechu ptidat poté, co mu
voda zrozlit¢tho koryta nedaleké teky znicila trodu. Do cechu se tim padem pfidal
z pragmatickych divodl, aby za utrzeny zold mohl uzivit stradajici rodinu. Za zajimavy
pokladam fakt, ze role-playing megalomansky zaloZenych avatarti byl méné konzistentni.
Vyse uvedeny piiklad o pfivedeni celé rasy do svéta WoW dokonce piimo odporuje
stanovenému lore. Avatary, jejichz socialni status ve svéte¢ WoW je méné signifikantni, totiz
hraci tolik nesvazuji ruce a umoznuji vétsi experimentovani a pilovani vlastniho piibéhu.
Navic nekladou takové naroky na nastudovani si realii — vyjimkou je, kdyz se n¢jaky avatar
povaZzuje za ucence a pracuje napiiklad v kralovské spravé, nebo jako tomu bylo u Theoretica,

knéze, ktery pry spravoval knihovny v hlavnim mésté¢ Stormwind. Theoretic (vS§imnéme si
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vtipn€é zvoleného jména) prokazoval velice hluboké znalosti historie Azerothu a ostatni
avatary Casto a rad poucoval o kotfenech jejich lidi, stejné tak mnohé v&dél i o lokacich, ve
kterych se pravé nachéazel. Nékdy hraci naproti tomu zvoli cestu, ve které je nastudovani lore
prakticky nepotiebné. Déje se tak u tvorby avatarii s vystfednim, az podivinskym chovanim.
Zmateny mag Amnezikus trpél, jak uz ostatné¢ napovida i jeho jméno, neovladatelnou
zapomnétlivosti. Ta se projevovala prakticky ve vSech situacich, tu a tam si nemohl
vzpomenout na misto svého bydlisté, ¢i jak ma pouzit to které kouzlo. Paladin Theron byl
posedly konénim toho, co povazoval za spravedlivé. Chtél ¢init dobro a vymytit zlo, kdekoliv
se zrovna nachézel. Jeho touha po konédni dobra byla tak silnd, Ze zacal podeziivat kohokoliv
ve svém okoli z nekalych zajm, ¢leny vlastniho cechu nevyjimaje. Hra¢ Theronovi ptisoudil
extrémné paranoidni povahu, jez byla nékdy pfedmétem nevole ze strany ostatnich ¢lent
guildy.

Ze Ctrnacti sledovanych avatari Rytifd orlice jich pét oplyvalo zminénymi
megalomanskymi ptib¢hy. Piibehy Sesti avatari vice odpovidaly jejich zvolenému povolani,
¢imz méné vybocovaly ztady (byt také mivaly vlastnosti, které¢ je Cinily unikétnimi) —
s nadsazkou feceno, jednalo se o individualizované pésaky v boji dvou velkych frakci. Zbylé
tf1 avatary nelze zatfadit do zZadné z téchto skupin, jejich ucel je podle zplisobu vyjadfovani
hlavné humorny (jiz zminovany mag Amnezikus a trpaslik Houbi¢, trpici alkoholismem a
vadou feci, zejména silnym ra¢kovanim). U Guardian Angels zadny ucelenéjsi piibeh nebylo

mozné vysledovat, jednalo se spiSe o fragmenty a jednotlivé kratsi historky.

Reagovani na herni mechanismy

Nékteti hraci se snazi provozovat role-playing az uzkostlivé svédomité, vytvarejic tak
nékdy situace komického charakteru. Setkal jsem se s ptipady, kdy jeden avatar zanicené
vysvétloval a podivoval se nad zmizenim jiného avataru (zplsobenym patrné technickymi
problémy, napiiklad pferusenim pfipojeni k internetu). Zmizeni piipisoval nezndmym
nadpfirozenym silam. Rapidni zmény pocasi v nékterych hernich lokacich (napt. ze slune¢na
pritrz mracen v intervalu nékolika vtefin) se zase dockaly vysvétleni, Ze se jedna o ¢innost
bozskych entit, ¢i tfeba vysledek védeckych experimentii znepratelené frakce. Neékteré avatary
dokonce pfisuzovaly relativni nepotfebnost spanku ve hie svému zdravotnimu stavu. Avatary
maji de facto nekonecnou vydrz, dokazou se hybat stale stejnou rychlosti, nehled¢ na to, jak
dlouho jiz jsou na pochodu. Také tento aspekt hernich mechanismt se dockal definovani,

zodpovédné jsou opét kouzelné sily, u nékterych pak naptiklad i popijeni alkoholickych
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napoji. Debatovani nad prakticky kompletni absenci biologickych potieb avatarii bylo opét

podavano spise v nadsazeném tonu.

Problém periodi¢nosti umélych svéti

V kapitole popisujici vlastnosti umélych svéti jsem zmifloval jejich periodi¢nost. Ta
miZe byt u role-playingu pomérné zaludna. Soustavné udrzovani a vyvijeni ptibéhové linie
avataru ve sveéteé, ktery je prakticky neménny a navic periodicky obnovovany, je véci
nesnadnou. Pokud se druZina vyda na nebezpecnou vypravu majici za cil skoleni velkého
lidozravého medvéda, musi pocitat s tim, ze nedlouho po vitézstvi se na tomtéz misté objevi
dal$i medvéd, a to naprosto stejny jako ten predchozi. Jakykoliv Uspéch, jakykoliv milnik
dosazeny ve WoW je véci relativni a nikoliv permanentni. Ono obnoveni zabit¢tho NPC
avatary komentovaly riiznymi zptsoby. Prvnim z nich je tvrzeni, Ze nepfitel jiZ opravdu je po
smrti, av§ak jeho télo bylo pfivedeno zpét k zivotu kvili nezndmym nekromantskym silam.
Dalsi mozné vysvétleni je jednoduché — jednd se, neuvéfitelnou shodou ndhod, o tvora
nachlup stejné¢ho, tvora, kterého ptiroda poslala na misto prvniho, aby zaujal jeho misto a

udrzel tak rovnovahu ve svété.

Jak je uvedeno vyse, tyto specifické zplisoby udrzeni se role jsou typické pro RP
guildy, u ostatnich se s podobnym zptisobem chovani setkdme pouze ztidka. Je vSak pravdou,
ze 1 u RP guild vytfibena ,rolova™ mluva kolisd, a to zejména vzhledem k situaci, v jaké se
konkrétni avatar nachazi. Jsou totiz chvile, kdy je rozvlekld mluva zna¢nym handicapem.
Piikladem budiz pravé vypravy dungeony. V téch byva klicovy Casovy faktor, ¢im diive se
domluvi kolektivni strategie, tim Iépe. V takovém prostiedi nezbyva cas na dlouhd, koSata

souvéti a rozdily mezi obéma typy guild se prakticky eliminuji.

11. Shrnuti

Za cil si empiricka cast této bakalaiské prace stanovila popis a formy role-playingu
MMORPG, konkrétné uvedeny na ptikladu hry World of Warcraft. Provedena byla analyza
Hterénnich poznamek® a chatovych vypisti nasbiranych pfi hrani v prostiedi dvou odliSnych

guild. Jedna se oznacuje jako RP guilda, druhd se soustfedi na styl PvPE. Mym piedpokladem

60



pted zapocetim vyzkumu bylo, ze formy role-playingu u téchto dvou rozli¢nych typti hrani se
budou podstatné lisit, coz se také pozdéji potvrdilo.

Role-playing je vjeho nejvolnéjSim pojeti pomérné¢ svédomité¢ dodrZzovan, naprosté
ignorovani role je spiSe vzacnosti.

K nejvyraznéj§im projevim role-playingu ve World of Warcraft je pofddani a
ucastnéni se tzv. eventl, které jsou prostfedkem pro virtudlni styk vétSiho poctu hract, resp.
jejich avatard, ¢imz se potvrzuje vyznam socidlniho aspektu v prostiedi této onlinové hry.
Vyslo najevo, ze eventy mizeme rozdélit na tii zdkladni typy, a to kompetitivni, kooperativni
a divadelni (jsou mozné 1 jejich kombinace), z nichz kazdy je specificky né¢im jinym, prvni
se zam¢fuje na soutézivost hraci, druhy na tymovou praci a tfeti na aspekt, ktery by Roger
Caillois nazval mimikrami. Dale jsme se dozvédéli, ze existuji i jednodussi organizované
jednotky a jejich ptisobeni, jakymi jsou party a vypravy do dungeonii. World of Warcraft sice
umoziiuje dlouhé hrani i bez interakce s ostatnimi, ovSem v takovém piipad¢ byl sbér dat
slozitéjsi a projevy role-playingu htte (¢i nijak) zpozorovatelné. Velice bohatd je Skala
zpusobil vyjadifovani avatarti pomoci chatu. Lisi se podle toho, do jaké miry hra¢ uvizl
v/vypadl z role a jakou roli ve hie zastava.

Rozdily mezi RP a ostatnimi guildami jsou vyrazné. Prvni skupina ma role-playing
pfimo ve svém nazvu, coz vSak neznamena, Ze v jinych typech guild se s nim nesetkame,
pravé naopak, hraci v nich také zaujimaji roli sebou vytvorené entity. V hernim prostiedi se
snazi, aby profitoval avatar, nikoliv oni sami. Typy eventil se pfenesené daji vztdhnout i na
hlavni styly role-playingu u zkoumanych guild. Zasadni odli$nosti tkvi v hernich strategiich.
RP guildy kladou diiraz na divadelni stranku véci. Individualné ¢i ve skupinkéach si ptfipravuji
pfedstaveni, jez pozd&ji sami sehravaji (v definicich role-playingu v uvodnich ¢astech této
prace uvadim upozornéni na rozdil mezi herectvim a role-playingem, chapejme to tak, Ze toto
pfedstaveni je sepsdno a sestaveno ndmi samymi, role si vytvaifime sami, kdezto v herectvi
jsou nam role ptfedepsany a zvoleny). Avatary RP guild jsou rozmanitou sbirkou entit, jez se
snazi profilovat jako vyrazné individuality. Jejich chovani ve hie nemusi byt zcela
pragmatické, nékdy naopak mulize piisobit nelogicky, divodem jsou vzorce chovani, které hrac
svému avataru vtiskl. Neni tolik dilezité, jaké urovné avatar dosahl, ¢i ktera vylepSeni ziskal.
Ke konstruovani umélych identit hrac¢i vyuZzivaji bohaté Skdly rGznych pfistupt, které
spocivaji zejména ve vytvoreni ptibéhové linie avataru, kterou je mozné odlivodnit zvolené
chovéni. Ostatni guildy, v naSem ptipadé reprezentované cechem Guardian Angels, naopak
divadelni prvky ptehlizi, ¢i je ve své ¢innosti redukuji. Kladou vétsi diiraz na kompetititvitu a

kooperaci. Roli v nich hraji schopnosti jednotlivych hract, jako rychlost rozhodovani, znalost
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a ucinnost jednotlivych utokt, kouzel a pfedméti. Také jsou svym charakterem piivétivejsi
vii€i s6lovému hrani, nez je tomu u guild, jakou jsou tfeba Rytifi orlice. Avatary RP guild
maji blize k archetypalnim postavickam, jednotlivé avatary ostatnich guild vykazuji mensi
spektrum rozdili. Vyznamné pro role-playing bylo i rozdéleni hodnosti v ramci guild, jichz
byly avatary ¢leny. Identitu avataru dotvaii také profese, kterou pro né¢ho hra¢ zvoli.

Na role-playing nelze uplatnit jeden zevSeobeciiujici model, 1ze ale rozlisit dva hlavni
proudy, z nichz kazdy pii hrani nese své vyhody a nevyhody. Hrani v RP guildég, chce-li byt
pravidlech restriktivnéj$i. Je-li nasim hlavnim cilem vytvofit si silny avatar, ktery bude
obdivovéan Sirym okolim, nejsou RP guildy nejspiSe tou sprdvnou volbou. Guildy, které
zajima spiSe PvP a PvE aspekt, naopak zdokonalovani avataru stavi na prvni misto. Postradaji
vsak, coz je jiz otazka individudlniho vkusu, atmosféru skute¢né péce o svlij avatar z pohledu
tvorby jeho osobnosti, jde spiSe o jeho fyzické projevy a vzezieni. Jinymi slovy, PvP a PVE

vvvvvvv

guildy jsou vhodné pro ty, kdo hledaji zidbavu v dynamictéjSim, soutézivéjSim a

vvvvvv

svého avataru a ziskat hlubsi propojeni s virtualnim svétem, v némz se pohybuji.

Diskuse

Zcela plivodné myslenka na zpracovani textu zamifen¢ho na online hry vznikla pti
zhlédnuti jiz zminované epizody seridlu South Park Make love, not Warcraft. Dle ndzoru
fanousk 1 kritiki se jednalo o jednu z nejzdaftilejSich epizod. Uvédomil jsem si, ze pokud
néjaky moderni fenomén dosédhne takové znamosti, Ze je parodovan v popularni kultufe, nelze
pfed nim zavirat o€i. Sam jsem jiZ s onlinovymi hrami mél zkuSenosti, av§ak nemohl jsem se
povazovat za zkuSeného hrace.

Onlinovymi hrami si zkracuji ¢as miliony lidi po celém svété a pro dalsi miliony patii
k hlavnim naplnim volného ¢asu. Existuji sociologické i jiné prace zamé&fené kupiikladu na
sport 1 jiné oblibené lidské Cinnosti, jez nejsou nutn€ spojené s naplilovanim biologickych
potieb. Zajimalo mé proto, zda jsou zkoumany i MMO hry. Vskutku tomu tak je. Formuji se
nové obory snékdy pon€kud nezvykle znéjicimi ndzvy, kromé jiz znaméjsi sociologie
internetu tfeba virtualni etnografie ¢i kyberantropologie. Existuje i multidisciplinarni obor
game studies. Jejich zabér je ovSem SirSi, nezahrnuje pouze onlinové hry, byt zabiraji

dilezitou ¢ast jejich naplné.
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Textl zabyvajicich se onlinovymi hrami je hned nékolik, z n¢kterych z nich jsem
v této bakalarské praci citoval. Velmi plodné je naptiklad vydavatelstvi Massachusetts
Institute of Technology (MIT Press) — knihy jako Communities of Play (kulturni aspekty ve
virtualnich svétech a onlinovych hrach), Digital Culture, Play and Identity ¢i Handbook of
Computer Game Studies (obecnéjsi piehled pocitacovych her). Existuje dokonce casopis
virtualnich vyzkumnikii, zvany Journal of Virtual Worlds Research®. Naprosta vétsina
védeckych studii onlinovych her pochazi ze Spojenych statl americkych, nékteré z vychodni
Asie ¢i zapadni Evropy. V naSem regionu se v soucasnosti tato tematika, tedy vyzkumy
v kyberprostoru, netési piili§ velkému zajmu. Troufdm si ovSem tvrdit, Ze do budoucna
poroste na intenzité.

Aplikovani paralel vyzkumnych metod ve virtudlnim prostfedi mne zaujalo.
NejrozsitenéjSim zanrem online her jsou MMORPG. Rozhodl jsem se rozebrat posledni tii
pismena této zkratky, muj pfistup tedy nebyl holisticky jako v ptfipadé praci virtudlnich
etnografi (na podobné téma zacilil také napiiklad nepfiliS znamy internetovy casopis
International Journal of Role-Playing®*). Nejprve jsem vylozil zakladni myslenky role-
playingu a termind, které jsou s nim v onlinovych hrach spojené, tj. avatar, umélé svéty, NPC
a podobng. BliZze jsem role-playing rozvedl pomoci zjisténi ziskanych pii hrani World of
Warcraft.

Prace sama o sobé ma samoziejmé sva omezeni. Témi prvnimi jsou zvolené metody, o
jejichz uskalich jsem se rozepsal v metodologické casti. Také si uvédomuji, ze fakt, Ze jsem
nestudoval chovani hra¢ samotnych, ale projevy jejich chovani ve virtualnim prostfedi, je
ponc¢kud neobvykly a ze standardniho sociologického pohledu ziejmé& nepochopitelny a
s rozpaky pfijatelny. Odvahu pro sbirdni dat pouze ve virtudlnim prostiedi jsem ziskal prave
pii procitani knih vySe zminénych, poznatky Bonnie Nardi ¢i Celie Pearce obsazené v jejich
pracich tkvi zejména v informacich nabytych pii pohybu v umélych svétech.

Spekulativni mtze byt také mij pfistup k tomu, co mize byt v MMO povaZovano za
role-playing. V empirické ¢asti prace uvadim, Ze jako k role-playingu jsem pfistupoval ke
vsem projevim hracl, které nebyly uplnym ignorovdnim role (zatahovanim zaleZzitosti
z redlného svéta do svéta virtudlniho), tedy i1 naptiklad slovni vyjadreni, kterd se k danému
avataru na prvni pohled nehodila (nespisovnd mluva, zkratky...) a kterd by naptiklad ptiznivci

larpu jisté za role-playing nepovazovali.

%3 Dostupné na http://jvwresearch.org/.
% Dostupné na http:/journalofroleplaying.org/.
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Zastavam nazor, Ze role-playing v prostiedi online her je tématem, s nimz by Slo déle
pracovat. Zajimavé by bylo napiiklad z rozhovorii vysledovat vlastni chapani role-playingu ze
strany rtiznych hrac¢l, ¢i popsat, zda existuji korelace mezi volbou stylu role-playingu a
charakteristikami hrace (voli RP servery spiSe hraci relativné vyssiho v€ku, vysokoskolaci,
zeny...?). Promitaji se vztahy vzniklé ve virtudlnim prostiedi do prostiedi redlného, a jakym
zpiisobem? Potencidl vidim také v provadéni piipadovych studii v hernim prostiedi
jednotlivych hernich tituli. Téch je dle mého ndzoru v naSem prostfedi zatim pomalu.
Moznosti, co je na onlinovych hrdch mozné studovat, je celd fada. Jak na online hry nahliZet
z genderového hlediska? Pro koho jsou vlastné online hry ur€eny? MizZeme se domnivat, Ze
vyvojoveé tymy her jsou tvotfeny z vétsi Casti muzi, coz by nasvédCovalo designovani ,,her pro
kluky* — existuji akén¢ zaméfené hry, kde Zenské avatary nejsou navrzeny tak, aby vypadaly
,bojeschopné®, nybrz maji vyzyvavé vzezieni.

Prakticky jakykoliv aspekt lidského Zivota miiZze byt pfi¢inou pro vznik socidlnich
problémi. Studie zkoumajici ndvykovost pocitacovych her patfily k viibec prvnim pracim,
které si her v§imaly. Onlinové hry mohou byt v tomto ohledu pro hrace obzvlasté zradné, uz
svym hernim designem si jejich hrani vyzaduje pomérné velké mnozstvi ¢asu, o cemz jsem se
presvedcil pfi sbirani dat, v pribehu kterého jsem ve WoW stravil primérné tii hodiny denné,
byt zdrojem zavislosti, s tou specifickou vlastnosti, ze se jedna o zavislost, pii které hra¢ neni
zcela odtrzen od socialnich interakci, byt ty probihaji pouze v hernim prostfedi. Na podobné

ladény Cesky psany text jsem taktéz nenarazil.

Z.avér

Tato prace si kladla za cil popsat aplikovani role-playingu v MMORPG hréach a
poukdzat na jeho moznou rozli¢nost uvedenim piikladi. Diraz byl kladen pfedev§im na
seznamovaci ramec prace. Ten mél za ukol Ceskému Ctenafi pfiblizit fenomén online her
s diirazem na charakterizovani jejich zakladnich vlastnosti, z nichz tou kli¢ovou je role-
playing. Zakladnim pfedpokladem pro hrani MMORPG a tim padem také role-playingu je
nékolik faktord. Pfedné, o ¢emz nikdo nepochybuje, musi spliiovat zakladni vlastnosti her
jako takovych. Jedna se o hru pro velké mnoZzstvi hracl, pohybujicich se ve velkém,
virtudlnim hfiSti, pro tento el vytvofeném, a to simultdnné. Role-playing je komplexni

zalezitosti, nabyvajici mnoha forem, pfi¢emz jsem uvedl piedpoklad, Ze nehomogenni je také
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v piipadé MMORPG. Determinantem by vtomto ohledu mély byt rizné herni styly, jez
jednotlivé servery, ptipadné guildy v ném obsazené, berou za své.

Popsédn byl termin avatar, jehoz prostfednictvim se lidé mohou ucastnit hry. Avatar
predstavuje smyslenou identitu, kterou hra¢ v hernim prosttedi bere za svou, coz je zadkladni
ptedpoklad pro praktikovani role-playingu.

MMORPG hry jsou zasazeny do virtudlniho, fantaskniho prostiedi, které je navrzeno
tak, aby umoznilo simultanni hrani stovek az tisic hrac¢l. Tato herni prostfedi byvaji
nazyvana umélymi svéty, které oplyvaji specifickymi vlastnostmi, z nichz nékteré jsou de
facto kopii svéta redlného, jiné je naopak odliSuji.

Hraci v hernim prostfedi nemohou interagovat jinak nez pomoci avatari. Komunikace
mezi nimi probihd nepfimo a ve vétSin¢ piipadi verbdlné, pomoci chatu. Pfi pohybu
vumélém svété je mozné ziskat dvoji data — zdznamy zchovani hracl prostfednictvim
avataril a zdznamy chatové komunikace.

Pti definovani role-playingu v MMORPG jsem si pomohl daty nasbiranymi
v prostiedi hry World of Warcraft. Jednalo se o ,terénni poznamky*“ a zdznamy chatu
pofizené pii hrani. Pracoval jsem s piedpokladem, Ze role-playing mize nabyvat rizné formy
podle stylu hrani, jaky si hra¢ zvolil. Zaméfil jsem se proto na dv€ odliSné hrajici guildy.

Zjisténo bylo, Ze hraci vskutku role-playing pomérmé svédomité dodrzuji, ve vétSing
ptipadll pifi rozebirdni zalezitosti spojenych s jejich avatary o nich mluvili v prvni osobé,
naprostych vypadnuti z role bylo poskrovnu. Formy role-playingu nicméné jsou rtznorodé.
Uvadim tfi rizné styly, kooperativni, kompetitivni a divadelni, které mohou byt v ptipadé
jednotlivych serverti pomichany rozli€énou meérou, kterd je zavisla na tom, ktery herni styl si
dana guilda zvolila (PvP guilda je charakterizovana vyssi mérou kompetitivniho stylu), coz je
dobfte rozpoznatelné na organizovanych akcich v prostfedi hry, takzvanych eventech. S témito
ttemi styly souvisi taktéZ zpiisob, jakym se hraci a jejich avatary dorozumivaji, vcetné
pouzivanych jazykovych prostfedkl. Divadelni styl klade diraz na formu a dotvafeni herni

atmosféry, zbylé dva pak upfednostiiuji funkcénost a jednoduchost.

Summary

The main goal of this text was to describe role-playing in MMORPGs and highlight its
diversity by using illustrative examples. I attempted to write a Czech thesis about the online

games phenomenon while emphasizing their characteristics. Role-playing is among the most
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vital of them. The basic prerequisite for playing MMORPGs and role-playing is that it must
comply to the elementary game characteristics. MMORPGs allow simultaneous play of many
players on a big, virtual playground. Role-playing is a complex issue with many forms. I
supposed that MMORPG role-playing is not homogenous and is determined by the game style
adapted by the particular game servers. Players may interact with each other by using their
avatars. Avatar is a fictional and virtual identity, whose role is adapted by the players. That is

the essential prerequisite for role-playing.

MMORPGs are set in virtual fantasy environments that are designed to allow
simultaneous play of hundreds or thousands of players. The game environments are often
called artificial or synthetic worlds. These worlds have very specific properties. Some of them
are similar to the real world; however, many of them make them very different.

Online games allow the players to communicate in the game environment. Such
communication is usually provided by chat. We can get two types of data while being in a
synthetic world — by making field notes about the behavior of the avatars and recording the
chat communication.

Data collected while playing World of Warcraft helped me to describe role-playing in
MMORPGs. My assumption was that role-playing exists in various forms, depending on the
playing style the player has chosen; therefore I focused on two guilds that adapted different
game styles.

The players usually don’t ignore the role of their avatar. I found three different aspects
of role-playing — cooperative, competitive and theatrical. These three aspects are mixed in
various proportions, depending on the guilds’ or servers’ chosen gamestyle (PvP guilds, for
example, show higher levels of the competitive aspect). We can divert the forms of role-
playing quite easily by observing the so-called game events. The three aspects influence the
style of communication between the players/avatars. The theatrical style emphasizes the
formal side of chatting and contributing to creating a distinctive atmosphere. On the other

hand, the competitive and cooperative aspects prefer simpler and useful form of chatting.
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Seznam priloh

Pifiloha 1: World of Warcraft
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Priloha - World of Warcraft

Ctvrty dil herni série Warcraft. Pfedchozi tituly byly strategiemi, ve kterych hrag
ovladal vlastni armadu, stavél zdkladnu a bojoval se soupefi, at’ uz pocitacovymi, ¢i lidskymi.
World of Warcraft (Casto zkracovan jednoduse na WoW) je MMORPG zasazené do univerza
vytvofeného zminénymi ttemi hernimi tituly a fadou knih a stolnich her vé€novanych stejnému
tématu.

Redlie World of Warcraft odpovidaji stavu univerza po konci d¢je hry Warcraft I11. Na
trh WoW piislo v listopadu 2004. Od té doby se hra dockala tii rozsiteni, tzv. datadiskd,
nazvanych Burning Crusade, Wrath of the Lich King a Cataclysm. V soucasné¢ dobé je
oCekavan ctvrty datadisk s podtitulem Mists of Pandaria. Pro potieby této prace jsem zvolil
druhy zminovany datadisk.

Obr. 1 - Hlavm menu World of Warcraft Wrath of the L1ch King

Herni svét World of Warcraft je ztvarnéno svétem Azeroth, tvofenym kontinenty
Eastern Kingdoms, Kalimdor a Northrend. Taktéz je mozné se svym avatarem zavitat do
nadpfirozené¢ dimenze zvané Outland. Svét Warcraftu je ve WoW ztvarnén ve tfech
rozmérech. Je rozdélen do jednotlivych lokaci, jez se od sebe vzdjemné li§i vzhledem i
entitami, jeZ je obyvaji.

Azeroth je zmitdn boji mezi dvéma mocnymi znepiatelenymi frakcemi — Alianci a
Hordou. Kazd4 predstavuje spojenectvi n€kolika rozlicnych ras. Nekteré ¢asti svéta jsou
pfimo ovladédna jednou z frakci, jiné jsou neutrdlnimi ¢i dobyvanymi tzemimi.
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Hra¢ po nainstalovani hry a zvoleni herniho serveru pfistupuje k tvorb¢é vlastniho
avataru.
ALLIANCE HOROE

il

Skin Color

Hair Color Name

Mikolasek

Fe.

obr. 2 — herni nabidka pro tvorbu avataru, zvolen Nemrtvy mag

Pro kazdou z frakei existuje nékolik volitelnych ras. V ptipad¢ Aliance se u datadisku Wrath
of the Lich King jedn4d o Lidi (Humans), Trpasliky (Dwarves), Noc¢ni elfy (Night Elves),
gnémy (Gnomes) a Draeneie (Draenei). Hraci, jimz se vice zamlouvd Horda, mohou vybirat
mezi Krvavymi elfy (Blood Elves), Nemrtvymi (Undead), Taureny (Tauren), Trolly (Trolls) a
Orky (Oros). Jednotlivé rasy se od sebe lisi vzhledem a nékterymi unikéatnimi vlastnostmi
(zobrazeni Nemrtvi naptiklad déle vydrzi pod vodou). Dalsi volbou je pohlavi avataru, které
se pii hrani 1i8i spiSe kosmetickymi rozdily (vzhledem, hlasem a emoty, parametry avataru
jako sila ¢i obratnost se dle pohlavi nerozliSuje). Vzhled avataru je mozné dotvofit dle
vlastniho pféani, hra¢ miize vybirat z riznych odstini pokozky, tvarti obli¢eje, ucest, barev
vlast a dalsich detailt (roht u Taurentl, voust u Trpasliki, k1t u Trollt...).

Vlastnosti a schopnosti avataru jsou velice ovlivnény vybérem jeho zaméfeni. Patii
mezi n¢ Valecnik, jenZ se specializuje na boj zblizka, Zlod¢j, ktery vynika svou obratnosti,
Knéz, jehoz schopnosti léCit ostatni jsou nepiekonatelné, Mag, ktery neptatele zdalky
zneskodiuje mocnymi kouzly, Cernoknéznik, ktery si vypoméha démonickyim silami, Lovec,
ktery vladne schopnosti ochocit si dravou zvét, Paladin, netnavny bojovnik héjici dobro,
Saman a Druid, jejichZ spojeni s pfirodou je obzvlasté silné, &i tajemny Rytif smrti.
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Obr. 3 — Gnomsky kouzelnik v pocatecni lokaci

Po vstupu do Azerothu se hra¢ se svym avatarem ocitne v pocatecni lokaci své rasy. V ten
okamzik se jiz mize pln€ zapojit do hrani. Trpaslici NPC na obrazku ¢. 3 ma nad sebou
viditelny vykfi¢nik, coZ znamend, Ze avataru nabizi Ukol, po jehoz splnéni bude odménén
zkuSenostnimi body a pfipadné i penézi ¢i predméty.

Vzdy po dosazeni ur€ité¢ hranice zkuSenostnich (XP) bodl avatar prejde na vyssi level
(Groven), diky cemuz se vylepSuji jeho schopnosti. Avatar tak postupné dokéze plnit stale
sloZitéjsi a ndrocnéjsi ukoly.

Vzhledem k zanru WoW je nasnadé¢, ze nedlouho po vstoupeni do Azerothu hra¢ potka
dalsi avatary, vedené zivymi lidmi. S t€émi dle vlastni libosti miZe a nemusi interagovat,
zejména pomoci chatové komunikace a emoti. Hra¢i mohou své avatary sdruzovat do
organizovanych skupin, kratkodobych (party) ¢i permanentnich (guildy). Komunikovat spolu
mohou jakékoliv avatary nalezici do spole¢né frakce. Naopak, pokud by chtél napiiklad
cloveék mluvit s orkem, moc si nepopovidaji, nebot’ hra v takovém ptipad€ zpravu prevede do
nerozlustitelného jazyka, ktery druhy hra¢ nemtize rozlustit (lidsky avatar uvidi zpravu
v orkstin€ a ork naopak v jazyce lidi). Interakce hraci znepiatelené frakce je tak prakticky
eliminovana a omezena na vzajemné souboje.

Azeroth je posety rtiznorodou krajinou plnou pocitacem tizenymi NPC. Néktera jsou
vici hraci pratelsky naladéna, nékterd neutrdlni, jind se ho naopak pokusi zabit. Avatary pti
svych putovanich narazi také na Cetné osady, v nichZ operuji hostinsti (hostince mize avatar
vyuzit k odpocinku, po némz ziskdva bonusovy piidél zkuSenosti), kovari, obchodnici ¢i
trenéfi (od nichZz lze zakoupit nové, silnéjsi schopnosti) a ucitelé povolani (avatar miZze byt
napiiklad kovafem, tkalcem ¢i bylinkdfem, diky cemuz mutze vyrdbét predméty
z nashroméazdénych surovin. Ty pak miZe zpenézit, ¢i je vyuZzit pro vlastni spotfebu).
V Azerothu také existuje né€kolik vyznamnéjSich mést, namatkou Stormwind a Ironforge u
Aliance a Orgrimmar a Undercity u Hordy. Tato tzv. hlavni mésta jsou oblibenymi
shromazdisti avatard, coz je zpusobeno jejich dobrou dostupnosti a mnozstvim uzitecnych
NPC, jakoz i pfitomnosti auk¢nich sini a bank.
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Avatary se po svét€¢ Warcraftu mohou pohybovat né€kolika zplsoby. Zakladni
moznosti, kterd nic nestoji, je chlize. Ta avatar prakticky nijak neomezuje, jeji velkou
nevyhodou je vSak Casovd netspornost. Rychlej$i pohyb avatarim poskytuji zakoupena
pojizdna zvitata a jiné dopravni prostiedky (na obrazku €. 4 sedi mnou ovladany trpasli¢i
lovec Mikmi na kouzelném beranovi). Svét je taktéz poset nékolika body, které spojuji tzv.
letecké stezky (tyto body se obvykle nachazi v jiz zminovanych osadach). Jednd se o
nejrychlejsi zplisob pohybu, za ktery se vSak plati virtudlni penize.

2 & 4 N @ (@2 . AEyv0op a2 ? |7 Velg

Obr. 5 — Autortiv avatar letici na zadech ypogryfa, mificiho do Stormwindu.
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