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ABSTRAKT

VOLCKOVA, Lenka: Roleplay ako interaktivna forma tvorby textu [Diplomova pracal.
Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre. Filozoficka fakulta, Katedra slovenského jazyka.
Skolitel: PhDr. Marcel Olsiak, PhD. Stupeii odbornej spdsobilosti: Magister v odbore
»Editorstvo a vydavatel'skd prax*. Nitra: FF, 2017. 150 s.

Ciel'om diplomovej prace je priblizit problematiku textového roleplaya prostrednictvom
samotnej komunity roleplayerov na Slovensku a Cesku. Praca vysvetluje zikladné pojmy
nutné pre pochopenie tejto problematiky, prinasa poznatky o historii a rozpracovava
najcastejSie chyby, ktoré sa v roleplayi vyskytuju. Vo vyskumnej Casti spracovava
konkrétne odpovede hracov ceskoslovenskej komunity, ktoré su ziskané prostrednictvom
dotaznika, a nasledne ich porovnava s odpoved’ami hracov medzinarodnej komunity.
Sumarizuje pozitiva anegativa interaktivneho pisania av zavere prace sa venuje

perspektive zanru roleplay a jeho vyznamu.

KPacové slova: Roleplay. RPG. Hry na hrdinov. Textovy roleplay. Roleplaying Games.
Play by post games.



ABSTRACT

VOLCKOVA, Lenka: Roleplay as an interactive form of text production [The thesis].
Constantine the Philosopher University in Nitra. Faculty of Arts, Department of Slovak
Language. Supervisor: PhDr. Marcel OlSiak, PhD. Degree of qualification: Master in the
field of ,,Editorial Work and Publishing®. Nitra: FA, 2017. 150 p.

The goal of the thesis is to explain information about a text roleplay through community
of Slovak and Czech roleplayers. The thesis explains basic terms necessary
for understanding, brings knowledge about the history of roleplay and elaborates various
faults that occur in roleplay. In a research of the thesis compiles specific responses
from roleplayers of Slovak and Czech community which are obtained through
a questionnaire, and then compares them with responses from roleplayers
of the international community. It summarizes positives and negatives of this kind
of interactive writting and in the conclusion, it deals with a perspective of the roleplay

genre and its significance.

Key words: Roleplay. RPG. Text based roleplay. Roleplaying Games. Play by post games.
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UVOoD

Stava sa vam, Ze ak za¢nete pisat’ poviedku, neviete ju dokonéit’? Ze nech robite, &o
robite, nie ste schopni dopisat’ koniec pribehu, pretoze vam kazdy mozny koniec pride
otrepany? Alebo sa pri pisani poviedky neviete vzit’ do vSetkych postav v nej, a tak pribeh
trpi kvoli nerealistickému vykresleniu postav? Nuz, nie ste sami. Stavim sa, Zze mnoho
z vas ukryva v zasuvke no¢ného stolika rukopisy, ktoré zapadaju prachom aj napriek tomu,
7ze obsahuji Gzasné, prepracované svety, postavy ¢i zapletky. Mozno by ste sa mohli
zamysliet' nad tym, ze je to velka Skoda, pretoze vase postavy ¢i premyslené svety trpia
v riadkoch papiera namiesto toho, aby sa mohli dalej rozvijat. Nie, nevravim
0 publikovani vaSich prac v periodiku alebo o vydani knihy, aj ked’ to je tieZ jedna
z moznosti. Hovorim o textovom roleplayi, 0 RPG hrach. O pisani pribehov, pri ktorych
nemusite tvorit vSetko sami, pretoze suvisly dej tvorite s ostatnymi ucastnikmi.
Jednoducho sa nechate unasat’ pribehom skrz o€i jednej postavy a interakciou s ostanymi
postavami inych tvorite dej kisok po kusku. Taky pocit napitia, ked’ neviete, ako sa pribeh
bude d’alej vyvijat, vdm len vami napisané texty neposkytnt, avSak tieto hry nest so sebou
aj isté riziko — dej sa nemusi vyvijat’ presne podl'a vasich predstav. Tak ¢o? Ste pripraveni
risknit’ to? Ten, kto nikdy tato interaktivnu textovi zébavku nehral, nedokaze Uplne
pochopit’ jej Caro, ked’ hra¢ zaziva katarziu ako percipient a vzapiti preziva poteSenie
Z tvorenia. Nasledujuce strany sa budu snazit’ priblizit' tento Specificky druh tvorivého

pisania ¢o najautentickejSie. Ved’ nakoniec posud’te sami.

Roleplay je isty druh hry. Druh textovej hry. Uz od detstva sme sa predsa hravali
S babikami, autickami ¢i kockami. JaSili sme sa pri hre na piratov, bojovnikov,
superhrdinov, pripadne princezné, pri ktorych sme sa nenapadne skryvali za svoje alterego
aponarali sa do imaginarnych svetov. V podstate uz bunker vystavany z vankuSov
a paplonu mal sluzit’ ako nedobytnd pevnost’ a naSimi detskymi o€ami sme ju aj tak videli.
Hranice fantdzie pre nds neexistovali a nastrojom hry sa mohol stat kazdy predmet
v naSom okoli. Hra bola pre nas forma vyblaznenia. Mozno to bude zniet’ zvlastne, ale nie
len malé deti sa tazia stat’ na mali chvilku superhrdinom, princeznou, lesnou vilou ¢i
nebodaj elfom. Dospievajica mladez, a dokonca aj dospeli maju taktiez svoje nesplnené
detské sny. AvSak prostrednictvom textového roleplaya, pisaného slova, sa tieto sny daji
naplnit. MozZno sa teraz cudujete, ale aj dospeldk sa potrebuje sebarozvijat’ hravou
a kreativnou formou. ,, Hra je diilezitd v procesu seberealizace jedince. Existence cloveka

je hrou obohacena a clovek diky ni dostava (i prijimd) nové podnéty, tvary a styly Zivota.
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Jedinec ve hie vyzkousi své schopnosti a dovednosti, coz hraje diileZitou roli pri utvareni
celkové osobnosti. Vysledkem uspésného hrani je mimo jiné posileni individuality
a nezameénitelnosti kazdého jedince. Hra v cloveku rozviji to, co v ném jesté nebylo
rozvinuté. Diky hie se nam oteviraji nové obzory a perspektivy zivota® (Eis, 2006,

s. 100 — 101).

Diplomova préaca sa sustredi na roleplay ako na interaktivnu formu tvorby textu
oc¢ami Ceskoslovenskej roleplayerskej komunity. Rozsah tejto prace vyrazne presahuje
odporucané Standardy vel'kosti diplomovej prace, pretoze téma textového roleplaya nie je
dodnes dostato¢ne preskimand z mnohych hladisk. Vyskumna cast’ prace zahffia dva
rozsiahle dotazniky, ktoré pokryvaju ¢eskoslovenska vzorku respondentov a medzinarodnu
vzorku respondentov. Spracovaniu ziskanych udajov su venované viac ako dve tretiny
prace. Tato cast’ obsahuje aj velké mnozstvo tabuliek a grafickych znazorneni, ktoré su
funkéne umiestnené v texte, pretoze podl'a ndsho nazoru maju v texte doleziti vypovednu
hodnotu. Moznost' umiestnenia tabulick a grafov v prilohe nepovazujeme za vhodné
vzhladom na nizSiu prehladnost’ vyskumu. V prvej kapitole prinesieme poznatky
0 historii, v druhej sa pokusime pozriet’ na roleplay ako na Specificky text z lingvistického
hl'adiska a Vv tretej kapitole rozpracujeme najcastejSie chyby, ktorych sa hra¢ moze
pri roleplayovani dopustit. Vo vyskumnej casti spracujeme a poskytneme konkrétne
odpovede hracov ceskoslovenskej komunity, ktoré su ziskané prostrednictvom dotaznika,
anasledne ich porovname s odpovedami hraCov medzinadrodnej komunity, pricom
poniektoré odpovede su vyrazne rozsiahle. Konkrétne odpovede respondentov nam
poskytuju Sirokospektralny pohl'ad na tento fenomén a ich nezahrnutie v praci by zretel'ne
okliestilo variabilitu koncepcie roleplayovania V zavere sa budeme snazit’ zhrnut' prinos

roleplaya pre hracov komunity, jeho negativa i pozitiva.



1 PREHIAD RIESENEJ PROBLEMATIKY

1. 1 Historia RPG hier

Tvorba pribehov je korenie a zaklad celej podstaty hrania RPG hier (Roleplaying
Games). LCudstvo zacalo rozpravat’ pribehy, odkedy sa naucilo skladat’ viacslabi¢né slova
atvorit’ vety. AvSak roleplay je Specificky Zaner, ktory sa od inych tvorieb pribehov
odliSuje svojimi vlastnostami a Specifikami. Mézeme ho definovat’ ako ,,pomerne mlady
Zaner, predstavujuci Siroku Skalu tvorivych a hernych aktivit od spolocenskych stolovych
hier az po Specificky druh kreativneho pisania. Najstrucnejsie sa da definovat
ako interakcia medzi dvoma a viacerymi osobami, ktoré preberaju rolu sebou zvolenej
imagindrnej postavy, v priestore a case imagindrneho alebo virtualneho sveta, s cielom
vytvorenia dynamického deja. Jeho podstatou je interaktivne rozpravanie pribehu, pricom
tento pribeh je vdcsinou tvoreny v redlnom case na zaklade improvizacie. Z toho vyplyva,
Ze dejovd linia neexistuje pevne pripravend dopredu, ale vyvija sa v priebehu hrania a je
ovplyvitovana subjektivnymi aj objektivnymi impulzmi, prichddzajucimi od kazdého
jedného zucastneného hraca. V pripadoch spolocenskych a virtualnych hier aj od ndahodne

mechanicky alebo systémom generovanych okolnosti** (Plesnikova, 2016, s. 7).

V minulosti boli prvé strategické stolové hry vytvorené so zamerom zdokonalenia
schopnosti vojenskych velitelov viest' vojska vo vojne. Pociatok tychto hier sa datuje
od konca 17. storoCia a zaCiatku 18. storocia. Posun vpred zaznamenali v roku 1960,
ked’sa do tychto dovtedy Cisto strategickych hier pridali aj fantasy prvky na pocest
Tolkienovych diel. Bolo to zhruba v dobe, ked’ Gary Gygax pridal fantasy prvky do svojej
stredovekej hry Wargame. V rovnakej dobe tiez Dave Arneson vytvoril hru Blackmoor,

ktora ako prva v sebe zahfnala pojmy ako st trovne, klasifikacia brnenia, atd’.

RPG hry vznikli na zaciatku 70. rokov. V roku 1974 bola vydana prva skutocna
RPG hra. Gygax a Arneson spolo¢ne vytvorili Dungeon and Dragons. V rovnakej dobe
Muhammad Abd-al-Rahman Barker vypracoval a vydal hru Tékumel, and Empire of the

Petal Throne. Az potom sa zacali vydavat’ d’alsie a d’alsie (http://functionalnerds.com).

Prvé roky Sirenia RPG by sa dali oznacit’ ako roky amatérskeho zapalu. Vznikali
rozne hraéske kluby, fanusikovské Casopisy, diskutovalo sa o pravidlach a vylepSeniach.
Ziadna z hier v§ak neurobila az taku dieru do sveta ako D&D (Dungeon and Dragons).
V sireni RPG je bodom zlomu rok 1979, ked’ sa predaj D&D vysplhal na 7000 vytlackov

10


http://functionalnerds.com/

mesacne. RPG prestalo byt len konickom a stalo sa skutoénym socidlnym fenoménom.
Magazin Forbes roku 1980 napisal, ze Dungeon and Dragons sa $iri ako lesni poziar

medzi Studentmi, nastrocnymi i detmi (Krajhanzl, 2001).

RPG herny priemysel explodoval okolo roku 1980 atento ,,RPG velky tresk*
pokracoval do roku 1990. Medzi rokmi 1980 — 1999 sa vydalo viac ako 300 ré6znych RPG
hier. RPG hry prestali byt spojené vyhradne s fantasy zanrom a zanrovo pokryli ovela
vacsiu Skalu. Podl'a najvéacsieho svetového zhromazdenia hracov Gen Conu, na zaciatku
roku 1980 bola navstevnost’ necelych 5000 hracov, ale okolo roku 2000 to uz bolo viac

ako 20 000 ludi.

Zaujem o toto hobby zacalo v roku 1990 klesat. Avsak, ked vroku 1997
spolo¢nost Wizards of the Coast kupila TSR* a zlepsila hru D&D, T'udia prejavili o RPG
hry znova vacsi zdujem. Vydanie D&D 3.0 v ramci Open Gaming License (OGL) v roku
2000 spdsobilo stupnutie na popularite. Tato licencia umoznila vydavatel'om tretich stran
vytvarat obsah, alternativne pravidla, pravidla expanzie a dalSie nastavenia

(http://functionalnerds.com).

Histéria RPG hier sa v Ceskoslovensku za¢ala v roku 1991 vydanim hry Dungeon
& Dragons (Drac¢i Doupé) vydavatel'stvom Altar (Krajhnzl, 2001). Bola to prva hra,

ktora umoznila Cechom a Slovdkom putovat’ skrz vymyslené svety.

RPG hry su ¢asto zle pochopené nehra¢skou komunitou, ked’ze ich l'udia vnimaja
ako Cosi zvlastne. Po prvykrat sa to verejne prejavilo vroku 1979, ked zmizol
Sestnadstrocny chlapec, James Dallas Egbert III. Jeho rodi¢ia si najali sukromného
detektiva. Ten pocas vySetrovania dospel k zaveru, ze chlapec stratil zmysel pre realitu
pri hrani D&D, a to sa stalo pri¢inou jeho neobvyklého spravania. Po chlapcovom najdeni
vSak vysvitlo, ze utiekol kvoli rodiC¢om a tlaku, ktori na neho vyvijali prisnou vychovou.
Predsudky vo¢i RPG hram aj nad’alej silneli. Rodicia sa zacali obavat, Ze ak ich deti budu
hrat’ takéto hry, za¢na utekat’ z domu, pripadne urobia nieco este horSie. Zrodilo sa tak
hnutie proti RPG hram.

Dal$ou udalostou, ktora vrhla na RPG hry zI¢é svetlo, sa stala 0 niekol’ko rokov
neskor. 9. juna 1982 spachal v Montpelier vo Virginii samovrazdu $estnastro¢ny Irving

,Bink®“ Pulling. Uz predtym sa uneho prejavili poruchy spravania (v detstve ubil

L TSR, Inc. — Tactical Studies Rules Association je americka vydavatel'ska spolo¢nost RPG hier a vydavatel
hry Dungeon & Dragons (https://boardgamegeek.com).
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sedemnast  susedovych  zajacov, uctieval Adolfa  Hitlera). Jeho matka
Patricia A. Pullingova vo svojom verejnom vystupeni obvinila hru Dungeons and Dragons
zo synovej smrti. Tesne pred jeho samovrazdou na neho jeden spoluhra¢ v ramci hry poslal
»smrtiacu kliatbu®, ktort si d’alSich par rokov odporcovia RPG vysvetl'ovali ako spustac
celej tragédie a hrozivy priklad negativneho pdsobenia interaktivnych hier na deti,
pod vplyvom ktorych prestavaju rozliSovat’ realitu od hry. Patricia Pullingova zalozila
v roku 1983 hnutie Bothered About Dungeons & Dragons (B.A.D.D.), aby informovala
verejnost’ o negativnom posobeni D&D a inych skodlivych vplyvoch. Hnutie hlésalo,
ze RPG hry vyvolavaju u dospievajucich stratu zmyslu pre realitu a ze provokuju mladez

k skimaniu okultizmu a satanizmu a podnecuji nasilné spravanie.

Roku 1985 hnutie expandovalo na celonarodna troven. V novinach a ¢asopisoch
vychadzali c¢lanky o nebezpecenstve, ktoré hranie RPG hier prindSa. NatocCil sa
aj hodinovy kriticky dokument o D&D. Kazdy samovrah ¢i nasilnik sa daval do suvislosti
s tymito hrami aj napriek tomu, Ze neboli dokazy. Sirili sa informacie, Ze tato hra uéi
nasiliu, vrazdeniu, Sialenstvu, sexudlnej perverznosti, homosexualite, prostiticii, satanizmu

¢i okultizmu (Krajhanzl, 2001).

Hra¢i RPG hier zalozili v roku 1988 Committee for the Advancement
of Role-Playing Games (CAR-PGa). Tato organizacia dodnes pise listy editorom,
poskytuje rozhovory a podava objektivne spravy o RPG, aby sa predislo nedorozumeniam.
Dalsie vyskumy, ktoré sa dostali na verejnost a zvySenie dostupnosti objektivnych
informacii o RPG hrach, ulah¢ili ich naslednt obranu. Napriklad The American
Association of Suicidology, The U.S. Centers for Disease Control a kanadska
Health & Welfare dosla k zaveru, ze neexistuje ziadna pri¢inna suvislost medzi hranim
fantasy hier a samovrazdou (https://www.rpg.net). Spisovatel’ Michael Stackpole priniesol
d’alSie udaje, aby dokazal, ze samovrazda je medzi hra¢mi v skutoénosti nizsia ako medzi
tymi, ¢o RPG nehraju, asatanizmus nemd ni¢ spolocné s tymito hrami

(http://limsk.tripod.com).

V rokoch 1994 — 1997 boli podané navrhy na najvy$Som $védskom rozhodovacom
organe Riksdag, aby boli odobrané Statne dotacie pre Sverok. Sverok je Svédska celosStatna
organizdcia pre hracske kluby. Navrhy obsahovali obvinenia, ze RPG hry sposobuji
U mladeze nachylnost’ k nésilnym c¢inom a Ze niektoré medializované pripady nasilia,
ktoré sa dostali do pozornosti verejnosti, boli sposobené prave tymito hrami. V reakcii

na tento podnet Svédska narodna rada pre mladeZ dostala za tlohu zhodnotit RPG hry
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ako zalubu mladych l'udi. Zhodnotila ju v sprave s nazvom Role-playing as recreation.
Tato sprava nepredlozila ziadnu podporu pre tvrdenia o korelacii medzi nasilnymi ¢inmi
a RPG hrami, ani tvrdenie, Ze mladez by mala byt nachylna k rozmazaniu hranic medzi
realitou a fantaziou, a ani ziadne d’alie tvrdenia uvedené v navrhoch, ktoré boli povodne
podané na Riksdagu. Naopak, tato sprava hodnotila roleplay ako pozitivnu zabavu

pre mladez (http://functionalnerds.com).

Gary Gygax, tvorca D&D, v dokumente ,,60 minutes* prirovnal RPG Kk stoli¢kam:

., Na stolicku sa mozete posadit, ale taktiez s iou mozete niekoho buchnut po hlave. Je to

vSak dovod zakazat stolicky? “ (Krajhanzl, 2001, s. 15).

V Cesku ana Slovensku sa ziadna hystéria aani hnutia okolo RPG hier
neformovali. Sice nastup hier vyvolal nadSenie podobné ako v Amerike, ale v naSich
kon¢indch je tato zdbavka skor pre mnohych neznamou ako Skodlivou. Krajhanzl vravi,
ze ak sa napisal nejaky ten ¢lanok o roleplayi, vd¢sinou bol zhovievavy a bol z neho citit’
uzas ¢i zvedavost, nie predsudky. Dodava, ze ak pocul o nejakej kritike roleplayovych
hier, bola to kritika z kruhov nabozenskych, ktoré zhromazd'ovali informacie o ¢innosti
siekt. Na Slovensku a Cesku mnoho Tudi o tychto hrach nevie alebo ich to nezaujima.
V starSej generacii je rozsireny nazor, ze tieto hry su detinské a pohlad hracovho okolia
na hru je s jeho rasticim vekom stale nechapavejsi a kritickejsi. Predstava hrania RPG hier
nespadd do ich predstavy travenia volného casu dospelé¢ho jedinca. Mnoho rodicov je
K tejto zalube svojich deti l'ahostajna, pripadne konStatuju, ze to mdze byt zabava
(Krajhanzl, 2001).

Textovy roleplay, ktory je predmetom vyskumu nasej prace, vznikol v 80. rokoch,
ked’ zacali prenikat’ online médid medzi Siroku verejnost’. Zavedenie IRC (Internet Relay
Chat) umoznilo uzivatelom komunikovat’ a zapajat’ sa do konverzacii v realnom case
a takymto sposobom roleplayovat’. Predovsetkym IRC systémy ako CompuServe, Prodigy,
a America Online (AOL) pomohli vyformovat prvé roleplayerské komunity ¢i kluby
(Hammer, 2004).

Pociatky textového roleplaya na Slovensku a v Cesku zadinaju aZ od roku 2000,
ked’ vysla kniha J. K. Rowlingovej Harry Potter a kamesii mudrcov. Carodejnicky svet
knihomol'ov natol'ko ocaril, Ze sa zacalo diskutovat’ o tom, ze by mohlo vzniknut’ nieco
ako hra na baze tohto sveta. V inych krajinach zacal vznikat typ stranok zalozenych

na grafike, ktort tvorili obrazky z filmu a fanasikovské prace, na Slovensku a Cesku zasa
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vznikali stranky zaloZzené na pisanom jazyku. Pocitacové hry neboli uspokojujucou
formou, ako sa vnorit do carodejnickeho sveta. Takymto spdsobom vznikla stranka
Rokfort.sk. Tato stranka bola prva svojho druhu, kde prezivat’ zazitky za int postavu bolo
mozné len za pomoci slov, viet a tvorivého pisania. Uzivatel’ si vymyslel meno, v kratkosti
opisal vyzor, povahu a histdriu postavy. Podl’a tychto ¢it sa pridelovala fakulta, presne tak,
ako pisala Rowlingova vo svojom romane. Postupom ¢asu RPG stranka Rokfort.sk zanikla
anadejni programatori tvorili d’alsSie RPG stranky, skrz ktoré si vytvarali svoje vlastné
svety, vktorych sa odohravali nové interaktivne pribehy (Rohacova, 2013). Dnes sa
na hranie vyuzivaji RPG webstranky (pozri prilohu B a C), ale mnoho hracov pouziva
aj socialne siete ako Facebook, Twitter, Tumblr ¢i personalne blogy a fora na réznych

strankach (pozri priloha D a E).

1. 2 Roleplay ako Specificka forma tvorby textu

Mistrik definuje text ako ,, jazykovo-tematicku Struktiru so zamernym usporiadanim
vypovedi, ktorym sa vyjadruje relativne uzavrety myslienkovy komplex* (Mistrik, 1997,
s.273). Findra zasa ako , funkcénu ndslednost obsahovo-tematickych segmentov
a jazykovo-kompozicnych zloziek a prvkov* (Findra, 2004, s. 15). Text ako celok vznika
postupnym pripajanim vypovedi. Spajanim vypovedi text dostdva komplexny zmysel, je
celistvy. Poradie za sebou nasledujicich vypovedi je v tomto pripade velmi ddlezité.
Mozeme povedat, ze tieto vypovede musia na seba obsahovo nadvidzovat, teda ,,obsah
urcitej textovej jednotky vyzZaduje alebo predpoklada obsah predchadzajucej
alebo nasledujicej textovej jednotky* (Vanko, 1999, s. 112). Kazda vypoved musi
nadvdzovat' na tu predchadzajlicu. Text vznika ako retazec nadvdznosti vypovedi.
Ak chceme nejaky text nazvat’ textom, musi byt text ako celok koherentny, sudrzny
(Gallo, 2013).

Textovy roleplay (Text based roleplaying game) je Zaner s vel'mi S$pecifickou
formou rozpravania pribehu a tvorby textu, ktorého podstatou je spdsob pisania z pohl'adu
jednej postavy a vzajomné podsobenie, interakcia medzi hra¢mi hrajucich svoje postavy,
na zaklade ktorej prebieha rozvijanie pribehu s cielom dosiahnut esteticky zazitok z tejto
aktivity. Hybatelom deja st postavy hracov, ktoré sa posuvaji v deji vyhradne
prostrednictvom slov, viet a stveti. Hraci vytvaraji pribeh na zéklade svojich interakcii

Vv priebehu hrania na zédklade improvizacie. Predpripravend dejova linia existovat’ nemusi,
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pripadne sa hra¢i mézu dohodnit’ na nejakom hrubom nécrte zapletky, ale nie je to
pravidlom. KI'aicovy je tu prvok napétia. Prvok napétia je v tomto pripade determinovany
interaktivitou, ale aj improvizaciou. Jeden hrac je v napéti, aki odpoved’ na jeho prispevok
napiSe druhy hrac¢, pretoze netusi, kam sa bude dej odpoved po odpovedi uberat.
V porovnani s klasickym pisanim pribehu jednym autorom textovy roleplay je obohateny
o0 tento prvok napitia. Pri pisani pribehu jednym autorom sa prvok napitia vytraca,
ked’Ze zapletku pribehu, postavy, ich prehovory a pribeh ako celok ma v rukach len jeden
¢lovek. Roleplay je kolaborativne pisanie, na ktorom participuju vsetci zacastneni hraci
rovnakym podielom. Obvykle su hraci dvaja, ale moze ich byt aj viac, v tom pripade ide
v§ak uz o skupinovy textovy roleplay. Mozeme si to predstavit’ ako ¢etovi konverzaciu
na socidlnych sietach, avsak s tym rozdielom, ze nejde o bezny rozhovor medzi 'ud’mi,
ale tvorbu pribehu pisaného umeleckym S$tylom. Taktiez si to mdzeme predstavit
ako komunikaciu prostrednictvom listov. Je dolezité podotknut, ze aj ked ide o obsahovo
sudrzny acelistvy text, pribeh, je zaujimavé sledovat, Ze participicia dvoch
alebo viacerych autorov srozdielnymi pisatel'skymi $tylmi tato obsahovu celistvost’
nenarusuje. Tym chceme povedat, Ze celkovy pribeh je celistvy po obsahovej stranke,
avsak striedajuce sa vypovede od dvoch alebo viacerych autorov, ktoré tvoria vladkno, si
zanechéavaju osobity autorsky $tyl toho oného autora, o je pri ¢itani textu viditeI'né. Tymto
sposobom narusuju vertikdlne a horizontdlne ¢lenenie textu. Napriklad jeden hra¢ moze
Clenit’ svoju vypoved na odseky, druhy nie. Takisto nastavaji rozdiely vo vertikalnom
Cleneni textu, napriklad pisanie pribehu v inej osobe a inom c¢ase, vyuzivanie iné¢ho typu
rozpravaca, jeden hra¢ sa moze graficky s textom viac vyhrat, druhy nie. Kazdy hrac
vkladd do svojich prispevkov nieco zo seba, isté Specifické znaky, ktoré su podmienené
subjektivnymi Stylotvornymi Cinitel'mi.

Pisaniu pribehu predchadza takzvané ,,plotovanie (z anglického slova plot — dej).
Nie je to vSak pravidlom. Hraci diskutuju o zépletke ich buduceho pribehu. Ked sa hraci
dohodnu, jeden z nich napiSe Startovny text, Startér, ktory nésledne odosle. Tohto hraca
mozeme oznacit’ aj ako vysielatela prvotnej spravy. Hrac¢, ktorému bol Startér adresovany,
si ho precita a odpiSe svoju vlastni odpoved nadvédzujicu na kontext Startéru, teda
Z percipienta, prijimatel'a, sa vzapati stdva tvorca. Text sa vracia naspét k vysielatelovi
prvotnej spravy, ktory na fiu reaguje d’alSou odpoved’ou. Takymto spdsobom sa odpovede
retazia, vytvara sa retazec na seba nadvizujucich textov, ktoré sa pravidelne striedaji

od jedného a druhého autora, a tvoria jednotny dej.

15



Tento kolobeh mdézeme opisat’ na zaklade komunika¢ného modelu (pozri priloha
A). Odosielatel’ (Hrac 1) sa stava autorom po odoslani prvotnej spravy prijimatel'ovi (Hrac¢
2), ktorti sme oznacili ako Text Aj, pretoze tento text nie je uplny, je len tlomkom celého
textu pribehu. Prijimatel’ (Hra¢ 2) ho dekoduje a odosle spétnt reakciu na prvotna spravu,
avSak spitnd reakcia je text (Text Aj), ktory je rovnocenny prvotnej sprave, takze
prijimatel’ (Hra¢ 2) sa taktiez stdva autorom. Takymto sposobom to striedavo pokracuje,
az kym roleplay neskonci. Mézeme konsStatovat’, ze sa stiera vztah medzi odosielatelom
a prijimatel'om, pretoze sa z oboch, odosielatel’a a prijimatela, stavaju rovnocenni autori.
Obaja hraci su odosielatelia a zaroven prijimatelia. Pri verejnom roleplayi sa do modelu
dostavaju aj prijimatelia, ktori predstavuju klasickych percipientov nepodielajicich sa
na tvorbe daného textu, su to pasivni pozorovatelia (Sekundarni prijemcovia). Jednoducho
povedané, tito prijimatelia si dany roleplay len Citaju, pripadne mézu napisat’ autorom
kritiku, ¢i uz negativnu alebo pozitivnu.

Ako sme uz vysSie vtexte spominali, vel'mi dolezitd je prave interaktivita.
Interaktivita je Martinom Listerom v najSirSom zmysle slova chapana ako moZnost’
médium manipulovat’ a intervenovat’ (Lister, 2009). Rob Cover zaviedol pojem narativna
interaktivita, ¢o oznaCuje schopnost’ ovplyviiovat’ dej a linearitu diela (Cover, 2007).
Avsak definovat’ interaktivitu presnym pojmom je naro¢né, Cover sa snazil definovat
povahu interaktivity: ,, Ackoli je slozité interaktivitu definovat, a navzdory tomu, Ze je tento
termin Casto uzivan tak obecné, Ze ztraci zretelny vyznam, onim druhem interaktivity,
ktery ma vliv na vztah autora, textu a publika a ktery nam umozZnuje rozsirit nase chapani
textu neseného médii nebo novymi médii. V kontextu rozvijejicich se teorii interaktivity jde
o vyrazné obecnou koncepci, avSak soucasné je to pojeti, ve kterém je interaktivita
chapana nikoli jako determinovana technologii, programovanim, produkci ¢i autorskym
,Ssvolenim* k upravé textu, ale jako utvarena v ramci kultury coby prostredek
nebo pozadavek spoluucasti na textualité textu, na jeho naraci, na pribéhu ¢i casovosti
jeho toku nebo na jeho strukturaci. Jinymi slovy, jedna se o urcity stupen ucasti na textu
béhem aktu cteni nebo pouZiti, jez zasadné a védomé ovliviiuje text nebo zkusenost s jeho
recepci. Problém teorii interaktivity spociva v tom, do jaké miry tyto teorie chdpou
interaktivitu jako technologicky nebo autorsky podminénou a kolik aktivity, nutné
K oviivnéni recepce, vyzaduji na strané prijemce. Interaktivita — ackoli casto oznacuje
predem vestavené moznosti transformovat, ovliviiovat ¢i prizpiisobovat si text v souladu

S autorovym pranim — podnécuje a podporuje touhu transformovat text zpusobem, ktery se
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vymyka kontrole autora a naopak souzni s individudlnimi pranimi clena publika
nebo uzivatele* (Cover, 2007, s. 196). Rafaceli a Sudweeksova podotykaju, Ze ,, interaktivita
neni charakteristikou média. Interaktivita je procesualni konstrukt tykajici se komunikace.
Je vyjadrenim toho, do jaké miry spolu vzdjemné souvisi po sobé nasledujici sdélent,
a predevsim toho, do jaké miry pozdejsi sdéleni odpovidaji provazanosti sdéleni

predchozich* (Cover, 2007, s. 198).

Interaktivita v roleplayi stiera hranice medzi autorom a ¢itatel'om. Spolo¢né pisanie
pribehov sa rozvinulo aZ po rozSireni internetu a Cetovej komunikidcie medzi Siroku
verejnost’, Co znamena, ze ,, digitdlni prostiedi podporujici interaktivitu posililo kapacitu
azdjem publika ménit text, upravovat ho a manipulovat s nim nebo s textudlni
naraci a vyzadovat spoluucast na autorstvi, a tedy redefinovat tradicni vztah autora, textu
a publika. Konstatuji zde, ze ve svétle nového vyvoje v oblasti interaktivity, odrdzejiciho se
v rostouci popularité novych medidlnich forem, jakymi jsou napriklad elektronické hry,
asoucasne s ohledem na ,reakcni vyvoj novych technologii, pocitacovych
programii @ pravnich metod, aktivné se pokousSejicich zamezit upravovani a redistribuci
textii, miize byt historicka a soucasnd koncepce spriznénosti autora, textu a publika

charakterizovana jako takticka valka o kontrolu nad textem (Cover, 2007, s.196).

Textovy roleplay je fenomén. Jav medzi pocitaCovou hrou a tvorivym pisanim.
Aarseth vymedzuje pojem kybertext ako streSny termin pre viaceré druhy literdrneho
vyrazu i po¢itadovych hier: ,, Citatel kybertextu je hracom, gamblerom, kybertext je svetom
hry alebo hrou sveta; v tychto textoch je mozné objavovat, stracat’ sa, a odhalovat tajné
cesty, a to nie metaforicky, ale pomocou topologickych Struktur textu. (...) [Kybertext] je
perspektivou pre vsetky formy textuality, spésobom, ako rozsirit oblast zaujmu literarnej
vedy, aby zah¥nala fenomény, ktoré sa dnes vnimaju mimo pola literatury, alebo su
marginalizované — alebo dokonca stoja voci nej v opozicii (...) kvoli Cisto irelevantnym
dovodom. Kybertext (...) je Sirokou Skalou (alebo perspektivou) moznych textualit,
vnimanou ako topoldgia strojov, ako rozne druhy literarnych komunikacnych systémov,
kde funkcné rozdiely medzi mechanickymi castami hraju dolezitu rolu pri urcovani
estetického procesu (Husarova, 2009, str. 9). Do stboru kybertextov zarad’'uje hypertext,
textové pocitacové hry, pribehy tvorené pomocou pocitacového média, participacné
systémy simulujuce svet a d’alSie socidlno-textudlne systémy internetovej siete (Aarseth,
1997). Oproti privrzencom hypertextu a hypertextovej teorie sa Aarseth odliSuje tym, ze sa

nesustred’uje na diferencidciu textovych médii (tla¢, digitdlny format), ale podotyka
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na funkcie textu, v zavislosti od ¢oho vytvara pojem na oznacenie typu literatiry, ktord si

ziada fyzicku participaciu Citatel'a — ergodicka literatura (Aarseth, 1997).

Aby sme Co najlep$ie pochopili RPG hry vo vSeobecnosti, kde patri aj textovy
roleplay, musime zdoraznit, ze tieto hry =zahfniajii istl imerziu, ponorenie sa
do alternativneho sveta. Marie Laurie Ryan definuje vo svojej stadii Narrative as Virtual
Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media tri druhy imerzie
V RPG hrach: priestorovi, ¢asovi a emocionalnu imerziu. Dodava, ze RPG hry zahfnaju
neustdly pohyb dovnutra a von z vytvoreného virtudlneho sveta, o znamend, Ze hrac
osciluje medzi redlnym svetom a svetom fiktivnym. Vysvetluje, ze cielom umenia je
syntéza imerzie a interaktivity a vzapéati svoje tvrdenie prendsa na text. Text, ktory zahfna
prvok interaktivity a zdroven prvok imerzie mdze existovat, avSak oba prvky nemozu byt
poskytnuté v rovnaki dobu. RPG hry poskytuju kompromis medzi estetikou hry
a estetikou sveta. St dokazom toho, ze sulad medzi interaktivitou a imerziou predsa len
existuje (Ryan, 2003). RPG hry su predsa len lisia od ostatnych spoloc¢enskych hier, ¢i uz
pocitaCovych alebo stolovych, ato tym, Ze vykazuju vyssSi stupeii rozvijania narativnej

Struktary ako iné hry (Cover, 2005).

Priestorova imerzia, ponorenie sa do pribehu sa realizuje v textovom roleplayi
prostrednictvom opisu. Je pravdou, Ze to nemozno porovnavat s grafikou pocitacovych
RPG hier, ale prave absentujica vizualna zlozka kreuje nasu predstavivost’ a vnimanie.
Schopnost’ vediet’ si detailne predstavit’ opisované prostredie ¢i akciu vie niekedy hracov
potrapit’ rovnako ako pisanie takéhoto detailného opisu. Prave opis sluzi na to, aby sa
roleplay stal ¢im viac realistickejsi a hra¢ mal pocit, Ze na opisovanych miestach sa naozaj
nachadza aj napriek tomu, ze je to len pisany text. MozZno je na mieste podotknut,
ze K roleplayovaniu inklinuji najmé l'udia, ktori maju urcity vzt'ah k literatire a tvorivému

pisaniu.

Casové imerzia, ponorenie sa, sa tyka zapletky. Tento druh imerzie je najviac spéty
s narativnou Struktarou textu. Ak je ¢itatel’ pohrizeny do priebehu hry, je napity, pretoze
chce vediet, ¢o sa bude diat’ dalej. Ked je nieCo velmi napinavé, je to aj velmi
pohlcujice. Ryan d’alej vysvetl'uje, Ze Casova imerzia je najvicsia vtedy, ked’ situacia v hre
sa vyvinie takym smerom, ze hrd¢ ma na vyber z viacero moznosti, z ktorych kazda
posunie pribeh diametralne odliSnym smerom (Ryan, 2003). Murray podotkol, Ze ¢asova

imerzia suvisi s kauzalitou (Murray, 1997). Pocit kontroly nad pribehom, teda fakt, Ze ho
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Citatel moze ovplyvilovat’ a prispdsobovat’ podla svojich predstdv, zvySuje ponorenie sa

do pribehu (Cover, 2005).

Emocionalna imerzia alebo ponorenie sa definuje ako reakcia hraca na postavu,
za ktorti piSe, hrad. Jednoducho povedané, ide o isté spojenie medzi hracom a jeho
postavou. MdzZeme to nazvat’ istym emociondlnym putom. Emocionalne ponorenie moze
byt ve'mi nebezpecné, ak sa hraCovi stru hranice medzi redlnym a fiktivnym svetom.
Aarseth uvadza, ze emocionalnu imerziu moze zahtiat’ kazda hra, ktord pozaduje pre jej
hranie vytvorenie nejakej postavy alebo avatara (Ryan, 2003). Avsak Fine vysvetluje,
ze neustalym pohyb dovnutra a von z postavy a takisto aj z fiktivneho sveta do toho
realneho sa zabranuje uplnému prepojeniu, fuzii s postavou (Fine, 1983). Hraci reaguju
na svoju postavu. Dotyka sa ich to, ¢o skrz nich postava zaziva, ¢i uz preziva traumu,
neprijemné pocity, pripadne postava umiera. Kazdy hra¢ je emociondlne prepojeny
SO svojou postavou, ma k nej nejaké pocity. Emocionalne ponorenie sa existuje jednak
na zéklade vzt'ahu hra¢ - postava v ramci pribehu, ale aj na zéklade socidlnej interakcie
medzi hra¢mi navzajom, pretoze reaguju na pribeh (Cover, 2005). Marie Laurie Ryan sa
vyjadrila, ze RPG hry prekracuju a rozbijaji estetické idedly, ktoré sa literarni teoretici

snazia vyjadrit’ prostrednictvom myslienky textu ako hry (Ryan, 2003).

Schopnost’ vytvarat' texty, ktoré nemoézu byt reprodukované alebo sa stat’ istym
druhom tovaru pre inych, je pre hra¢ov naozaj vel'mi dblezité. Bebergal vo svojom ¢lanku
,How ‘Dungeons’ changed the world“ tvrdi, ze Dungeons and Dragons RPG hra prisla
S novym spdsobom vyuZivania predstavivosti, ktortl prirovnal k najlepSej detskej hracke.
Podotkol, ze pri pohl'ade okolo seba v izbe svojho diet'at’a plnej hraciek sa mu chce kricat’,
ze vytvoril imaginarne svety len s hracou kockou v ruke. S ni¢im inym, len s hracou
kockou v ruke (http://archive.boston.com). Je to naozaj silny pocit moci a vlastnictva,
ked’ sa podiel'ame na vytvarani nieoho, o mdZe existovat’ len v nasej fantdzii, na nieCom,
¢o nemoze byt nikdy ¢itané alebo konzumované ostatnymi (Cover, 2005). Hra¢ Simon
Andrew na tato tému podotkol, ze je skvelé byt sucastou imaginarneho sveta,
0 ktorom ked” hovorite, nerozumie vam 90% l'udi (Waters, 2004). Hrac¢i su vel'mi hrdi
na vytvaranie svetov a pribehov, ktoré st nezrozumitelné 'udom mimo komunitu. Je to
tym, ze st pyS$ni na vytvorenie spojenia s ostatnymi, ktori tiez zdiel'ajua tato tazbu tvorenia
textov. Vzhladom k tomu, ,,pohlcujice vlastnosti RPG hier davaji hra€om pocit
spolupatri¢nosti k pribehu a takisto k fiktivnemu svetu, do ktorého je roleplay vsadeny.

Interaktivne vlastnosti hraom poskytuju aktivne prispiet’ k tomuto svetu. Hraci vidia toto
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hranie skor ako proces vyroby nez druh konzumacie (Cover, 2005). Ryan vo svojom opise
pohlcujucej interaktivity v ramci virtualnej reality vysvetl'uje, ze produktivna interaktivita

je skutocné estetické potesenie (Ryan, 2003).

1. 3 Najcastejsie chyby v textovom roleplayi

Pri pisani textového roleplaya vznikaju rdozne chyby. Gramatické, Stylistické,
ale aj Specifické, ktoré sa vymedzuju len pri tejto textove] interaktivnej zabavke. Treba
mat’ vSak na pamati, Ze v roleplayerskych komunitach sa nachadzaju novacikovia i skuseni

hraci. Tito hraci su r6znych vekovych kategorii, vzdelania a spisovatel'skych schopnosti.

Nie je potrebné ldmat si hlavu nad tym, Zze sme spravili chybu. Aj skuseny
roleplayer mdze pochybit, pripadne sa nechat’ uniest’ hrou. Klucovym je, aby si hrac
na svojej strane vobec chybu uvedomil a priznal si ju. Neexistuje komplexny navod,
ako roleplay pisat’. Kazda hra je ind a kazdy hrac je citlivy na nieco iné. Nieco, ¢o jeden
hra¢ povazuje za chybu, druhy nemusi. TaktieZ sa stava, ze ak si nejaky hra¢ obl'ibi §tyl
pisania iného hraca a pise si s nim dlhSie ¢asové obdobie, je ochotny tolerovat omnoho
viac a dovolit’ aj zavaznejSie chyby. Dokonca by sa dalo povedat’, Ze niektoré chyby sa
nedaju povazovat’ za chyby v pravom zmysle slova, ale skor za neskusenost’ hraca. Vsetky

definicie v tejto kapitole sme Cerpali zo stranky http://forumroleplay.com.

Godmoding je zastreSujuci termin pre niekolko typov chyb v roleplayi. lde
0 ovplyviovanie a obmedzovanie inej postavy v prospech svojej postavy. Slovo godmode
pochadza z videohier a vyjadruje ist¢ funkcie a vymozenosti ako je nepremozitelnost’,
neobmedzené mnozstvo municie, neobmedzené mnozstvo zivotov alebo zvysenie vykonu
a vydrze postavy. Podstatou godmodingu je, ked niekto hra svoju postavu tak, Ze jej
nemoze byt ublizené, avsak jeho postava moze ublizit’ inej postave, dokonca ju aj zabit

bez toho, aby jej dal vobec Sancu zareagovat'.
Typy godmodingu: 1. Godmodding

2. Powerplay

3. Metagaming

4. Retconning
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1. 3. 1 Godmodding

Godmodding odkazuje na chyby pri vytvarani postavy, jej schopnosti a na urcité

situdcie, do ktorych sa postava dostava.

Godmodding pri vytvarani postavy je najviac frekventovana chyba v ramci

godmoddingu. NajcastejSie maju s touto chybou hraci, ktori si vytvaraji postavu prvykrat.
Priklad €. 1

V stredovekom roleplayi, kde drviva vdcsina postav su chudobni poddani, si novy hrac
vytvori postavu nevolnika. Ten ovilada anglictinu na vysokej urovni, viastni a cita
mnozstvo knih, ma cisté oblecenie. Aby toho nebolo malo, na opasku nosi dlhy mec,

ktorym vie zabit' s preciznou presnostou ako najomny zoldnier.
Priklad €. 2

V roleplayi zasadenom do starovekého Rima si novy hrac vytvori postavu, ktord ma len
osem rokov. V biografii tejto postavy sa vsak pise, Ze uz stihol viest’ vojakov Vo vojne,

ovlada tri jazyky a je tiez velmi zrucny kovdc.

Ak sa hraci chcu vyvarovat’ tejto chybe, nemali by zabudat’ vyvazit’ silné a slabé
stranky postavy. Kazdd postava by mala mat’ svoje silné stranky, to, v com je dobra,
v ¢om vynika, a na druhej strane by mala mat aj nedostatky. Nikto nie je dokonaly
a postavy tiez nie su vynimkou. Nedostatky robia postavu pritazlivejSou a uveritel'nejSou.
Dokonal4 postava sa uz nemé v ¢om zlepsovat’ a nema sa kam dalej vyvijat, a to ju robi
neatraktivnou, nudnou. Mnoho zaéinajucich hracov si to neuvedomuje a mysli si, Ze ¢im
je ich postava dokonalejsia, tym je to lepSie. Takisto je pri vytvarani postavy nevyhnutné
prihliadat’ na to, ¢o je vhodné vzhl'adom na vek postavy. Dal§im nepisanym pravidlom je

naStudovanie si daného RPG sveta a ¢o je pre neho vhodné.

Godmodding odkazujuci na schopnosti a zru¢nosti postavy je chyba, ktora sa
netyka len origindlnych postdv vymyslenych hra¢mi, ale aj kanonickych postav prebratych

z diel, ktoré¢ zvyknu roleplayeri hravat’.
Priklad

Postava, ktord nikdy predtym na gitaru nehrala a nema ziaden genialny vrodeny hudobny

talent, sa nauci hrat' na gitare za menej ako tyzden.
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Vyhnit' sa godmoddingu odkazujiceho na schopnosti a zru¢nosti postavy nie je
naro¢né. Staci si len spomenut, ako dlho trva, kym sa c¢lovek uréiti Cinnost’ nauci
a ako intenzivne musi trénovat’, aby v danej ¢innosti dosiahol dobré vysledky. Je potrebné
si vopred stanovit’, aké schopnosti st pre postavu potrebné. Vsetko zéalezi na tom, ako je
postava nastavena a takisto od prostredia, v ktorom sa roleplay odohrava. Napriklad
schopnost’ vediet’ pisat’ a ¢itat’ je pre moderného ¢loveka samozrejmostou, ale pre otroka

Vv starobylom prostredi nie. Hodnovernost’ postavy je pri roleplayovani ziaduca.

Godmodding zaloZeny na osobnych nastaveniach a situaciach, v ktorych sa postava

nachédza.

Priklad €. 1

Postava sa stava odbornikom v elektrotechnike vo chvilach, ked' je to v roleplayi potrebné.
Priklad ¢. 2

Postava bola tazko zranend. TyzZden po utoku sa td istd postava ocita v boji. Charakter
vSak nejavi Ziadne zndmky po predchadzajucich zraneniach. Zjavne ma super liecivii

schopnost.

Ak sa hrac¢i chcti vyhnat takémuto typu godmoddingu, mali by byt obozretni
a sledovat’ svoje prispevky ¢i posledné situacie, v ktorych sa postava nachadzala.
Odkazovat na starSie roleplay prispevky je v poriadku. Dodava to stdrznost’ pribehu

postavy, ale nie je to pravidlom.

Existuju aj iné formy godmoddingu, ktoré sa nazyvaju aj ako ,,neskodné“. Tykaju
sa originalnych postav. Zarad'uju sa tu Mary Stu a Gary Stu postavy. Pri vytvarani
a zavadzani vlastnej, originalnej postavy do deja, Casto dochadza k javu vseobecne
oznaCovanému ako Mary Sue (zenska postava) alebo Gary Stu (muzskéd postava). Mary
Sue je charakter vytvoreny roleplayerom, ktory predstavuje zidealizovany obraz autora
(http://tvtropes.org). Tieto postavy su zobrazované ako inteligentné, siln¢ charaktery,
do ktorych sa kazdy zamiluje a maji rieSenia na kazdy problém. Casto prezili velkn
tragédiu v Zzivote, ktora ich hrdinsky vyformovala na lepSiecho ¢loveka a javia sa
ako dokonalé. V podstate s Marry Sue neprijemné, bezchybné a nerealistické postavy. St

neoblibené¢ a vicSinou st napisané mladymi novymi autormi, ktori nerozliSuji tenku
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hranicu medzi zaujimavym origindlnym charakterom a Marry Sue charakterom

(http://www.angelfire.com). Takéto postavy sa I'ahko stavaju nudné pre ostatnych hracov.

1. 3. 2 Powerplay

Powerplay je ovplyviiovanie postavy iného hra¢a bez jeho dovolenia. Je to

najvaznejsia chyba v roleplayerskych komunitach.

Damage Powerplay je druh powerplayu spdsobujuceho poskodenie postavy

druhého hraca bez jeho dovolenia.
Priklad

Nespravna verzia: Muz zacielil hlaven na jeho krk a prestrelil mu krcnu tepnu nechavajuc

ho vykrvacat na chladnej dlazke.
Spravna verzia: Muz zacielil hlaven na jeho krk s umyslom prestrelit mu krcénu tepnu.

Hra¢ by nemal v jednom prispevku napisat’ utok, teda to, ¢o sa postave druhého
hréc¢a chysta urobit’, a vzapiti aj Skodu, ktort jej sposobi. Musi nechat’ druhému hracovi
dostatocny priestor vyjadrit’ sa a neovplyvnit’ druhti postavu aj napriek svojim zadmerom.
Hraci si tento fakt vSak Casto neuvedomuju, pretoze ked’ pisu svoj prispevok, dostatone
nevnimaji zmysel roleplaya ako takého, teda jeho interaktivitu, vnimaju len svoju postavu
a jej ciele, ¢o z realneho hl'adiska nie je mozné, pretoze v realnom Zivote su denno-denne
ovplyviiovani inymi l'ud'mi. VhodnejSie je V prispevku uviest, ¢o by sa mohlo stat,
kde smeruju akcie postavy, zamery, imysly postavy, teda pisat’ v tzv. nezavidznom rezime.
Takymto sposobom sa hrac¢i vyhnu powerplayu a eSte aj poskytnu doty¢nému na vyber,
¢i bude suhlasit’ s tym, kam sa dany roleplay uberd. Jednoducho povedané, spravne je,

ak sa slova pouziju ako zamery, ciele a imysly, nie ako utoky.

Action Powerplay je odroda powerplaya, pri ktorej hra¢ jednej postavy zasahuje

do konania, reakcii postavy druhého hraca.
Priklad ¢. 1

Hrac: ,,Ahoj,” povedala veselo. On jej vsak na oplatku dal svoj najlepsi zamraceny
pohlad.
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Hra¢ nemdze predpokladat’ reakciu postavy druhého hraca. V tomto pripade hrac,
ktory hrd za zenski postavu, nemoédze vediet, ¢i sa na fu druhd postava usmeje
alebo zamraci po pozdrave. Tto pasaz je potrebné prenechat’ druhému hracovi, pretoze on
zodpoveda za svoju postavu a jej akcie. Plati tu pravidlo: Ruky pre¢ od postav inych l'udi.
Je lepsie v prispevku pouzit’ ve'mi malé akcie alebo sa porozpravat’ s druhym hra¢om
a oboznamit’ ho, ¢i sthlasi, aby sa roleplay uberal smerom, akym ho sdm nasmeruje.
Samozrejme, je nevyhnutné ponechat’ priestor pre namietky. Je iné, ak dany hra¢ s druhym
hrda€om uz roleplayoval mnohokrat predtym a vie, ze mu takéto obmedzenie nebude

prekazat’. V tom pripade to nie je povazované za chybu.
Priklad €. 2

Zena, lovkyna ludi, sedela pri malom oSarpanom drevenom stole v bare. Rozhliadla sa
okolo seba, ked do baru vosiel muz, ktory bol kazdému velmi dobre znamy. Jeho meno
aj S fotkou svietilo napisané na tabuli hned’ vedla terca spolu s najvyssim skore v Sipkach.
Okrem jeho mena tam bolo uvedené aj jej, pretoze ako jedina dosiahla rovnaky rekord

ako on.

Postavila sa od stola a kracala smerom k baru, kde si velmi dobre znamy muz sadol. Zrazu
ju vsak nejaky opilec chytil za zadok. Ihned’ mu skrutila ruku za chrbtom a treskla ho
na najblizsi stol. ,,Hej, davaj si pozor, na mia si nedovoluj! Lebo nabudiice ti zlomim viac
ako len ruku!* Jeho kamosi mu chceli pomoct, a tak sa spustila trma-vrma. Lietali stolicky
a vSetko praskalo. Muz, ktory mal rovnaké skore ako ona, sa otocil od baru, pretoze ten
hluk bol ohlusujuci. Dala ich pekne vSetkych do laty a sebavedomim krokom vykrocila
smerom k muzovi sediacemu pri bare. Sadla mu do lona a koketne mu nieco zasepkala
do ucha, presunula si jeho ruky zo zadku hore na chrbat. "Ja viem, Ze asi nevies, kto som,
ale ja viem velmi dobre, kto si ty. Ak sa chces dozvediet viac, tak ma nasleduj." Zasmiala

sa a zliezla z neho. Koketne na neho este mrkla a kruziac bokmi opustila zdemolovany bar.

Tento prispevok je vel'mi dobrym prikladom, ¢o znamena powerplay a aky moze
byt neprijemny. Hra¢, ktory pisal za postavu zeny, si v podstate celi situdciu odohral sam
bez ohladu na to, aby dal priestor hradovi piSucemu za muza sediaceho pri bare. Zena
urobila tol’ko akcii, Ze by sa dalo povedat’, ze v tomto pripade roleplay partner ani nebol
potrebny. Dokonca opisovala aj reakcie muza, ktoré jej neprindlezali, myslime opisanie
akcie, ked’ sa muz otocil na velky hluk alebo fakt, Ze jeho ruky skizli na jej pozadie. Tieto

momenty neprindlezi opisovat’ danej hracke, ale hracovi piSucemu za muza pri bare. Hrac
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muza sa mal sdim rozhodnut’, o urobi, ¢i sa otoci, ¢i jej dovoli sadnat’ si mu do lona,
pripadne ¢i si dovoli postavu Zeny obchytkavat. V tomto pripade vSak ide o sledovanie si
vlastnych ciel'ov a zamerov hracky a 0 to, aby z vlastného prispevku vyznela jej postava
silne a taktiez ziadane, pretoze ak by napisala svoj prispevok inak, mohlo by sa stat,
ze by jej doty¢ny hra¢ nemusel venovat’ dostato¢ny zaujem, respektive by niektoré akcie
nedopustil, a to by malo dopad na iné vyznenie jej postavy. Je na mieste, ak si do roleplaya
hracka dosadila situdciu bitky, pretoZze v nej boli postavy nepodstatné pre dej, boli to len
nehracske postavy, ktorymi pomocou opisu dotvorila dianie v bare apovahu svojej
postavy. Sme toho ndzoru, ze tento prispevok sa mal ukoncit’ po tom, o Zena vykrocila
K muzovi pri bare a oslovila ho bez toho, aby si na neho sadla, samozrejme bez opisania
muzovych reakcii. Tym by mu dala priestor sa realizovat’ bez akéhokol'vek obmedzenia.
Cely tento prispevok vyznieva ako uryvok zpoviedky alebo romanu, nie uryvok

z roleplaya.

Assumption Powerplay je druh powerplaya, pri ktorom hra¢ predpoklada a tvrdi
isté suvislosti, pripadne interakcie medzi postavami, ktoré sa nikdy nestali. Pred napisanim

niecoho takého je potrebné sa najprv poradit’ s hra¢om postavy, o ktorej je rec.

Priklad

Alica vie, ze vodca skupiny sa prisne riadi pravidlami a potrpi si na disciplinu. Avsak Alica
vo svojom prispevku uvadza, Ze Jamesovi bolo velmi lahko odpustené, ked’ spachal tazky
priestupok. Alica hovori velmi presvedcene o tom, ako by reagoval vodca skupiny, no to,

¢o hovori, je v rozpore s povahovou charakteristikou vodcu skupiny.

Profile Powerplay sa da ozna¢it aj ako najneSkodnejSia forma poweplaya.
Nachadza sa v profiloch postav, teda pri vytvarani profilu postavy, pri jej pociato¢nom
charakterizovani. Ide o opisovanie predpokladanych reakcii ostatnych postav. Tento
powerplay sa moze preniest’ aj do konkrétnej hry, ked’ sa hra¢ snazi vynutit' reakciu

v stlade s ich profilom.

Priklad ¢. 1

James je neuveritelne pekny muz s hnedymi ocami. Zeny 7 neho omdlievajii bez ohl'adu

na to, aké ich chladné srdce je.
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Hraci by mali ponechat’ hodnotenie svojej postavy na ostatnych. Do profilu postavy
je nevhodné pisat’ vyroky, ktoré nemdézu s istotou potvrdit. Hra¢ predsa nemdze dopredu

vediet, i je jeho postava skuto¢ne atraktivna pre vSetky Zeny navokol.
Priklad ¢. 2

Nespravna verzia: James je velmi prefikany zlodej. Nikto nikdy neprekukne jeho klamstva

a ,,poker face .

Spravna verzia: James je velmi prefikany zlodej. Nikdy nikto doposial’ neprekukol jeho

klamstva a ,,poker face*.

Do profilu postavy by hra¢i nemali pisat’ vety podobného typu ako v ukéazke vyssie,
pretoze to evokuje isti dokonalost’ postavy. Bolo by potrebné pouvazovat’ nad Stylistickou
upravou vety a zjemnit’ ju, ak by hra¢ uz chcel napisat’ nieCo v podobnom S§tyle, v tomto
pripade by bolo vhodné radSej zvolit' odvolavanie sa na minulost. Opisovat’ vlastnu
postavu tak, ako na fiu ostatni budu reagovat’, nie je prijatelné. Hra¢ nemodze rozhodovat’

0 tom, ako inteligentné a vnimavé su ostatné postavy v hre.

Do chyby zvanej powerplay patri aj takzvany autohitting. Autohitting sa tyka
vyhradne bojovych scén. Ide o vykonanie akcie jednym hracom bez toho, aby dal Sancu
reagovat’ druhému hracovi, a tym padom hra¢ neméa moznost’ vyjadrit, o sa stane, a straca

kontrolu nad celym dianim v roleplayi (http://www.urbandictionary.com).

Priklad

Sarah = Bezny hrac¢

James = Godmodder

Sarah: Sarah zamieri Sip na Jamesa a vystrell.

James: Sip prejde skrz Jamesa. James vyskoci a dostane sa k nechrdnenému hrudniku

Zeny. Vytiahne jej bijuce srdce z hrude. Zo Sarah pomaly vyprchda Zivot a umiera.

Je nemyslitel'né, aby roleplayer napisal svoju odpoved’ takymto spdsobom. Pod'me
si rozobrat, preco je postup, ktory zvolil James, nespravny. Ako si moézeme vSimnut,
Sarah dala priestor a Sancu zareagovat’ druhému hrac¢ovi Jamesovi. Dala mu $ancu na to,
aby si rozmyslel, ¢o sa s jeho postavou stane. Ci §ip jeho postavu zasiahne, alebo sa mu

vyhne. Tento postup moézeme oznacit’ ako spravny. Ked’Ze roleplay je interaktivna hra
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medzi viacerymi hraémi, poklada sa za neslu$né a nepripustné narabat’ s cudzou postavou
a rozhodovat’ za iiu. Hra¢ moze rozhodovat’ len a len za svoju postavu, ta je jeho majetkom
a ,,naradim* v hre. Preto postup, aky zvolil James, sa chape ako hrubé porusenie pravidiel
hry. Nielenze vykonal nespocetne mnoho akcii, pri ktorych je jasne vidiet, ze druha
postava vyznieva, akoby na moment skamenela, ale nevahal aj dodat, ze rozhodol
aj 0 tom, ¢i ona postava prezije alebo nie. Na takato odpoved’ sa reaguje z pozicie Sarah
len vel'mi tazko. Preco? Pretoze doty¢ny roleplayer zdiskreditoval schopnosti jej postavy
Vv Uplnej zaslepenosti a tuzbe po vitazstve. Obmedzil ju nespocetne mnohokrat, ked” Sarah
mohla zareagovat’ a branit’ sa a vV kone¢nom dosledku mohla zmenit’ alebo asponl stazit’

druhému hradovi cestu k vit'azstvu.

1. 3. 3 Metagaming

Metagaming, U nas nazyvany aj ako kri$tal'ova stena, je vyuzivanie znalosti, ktoré
poznéa len hrac¢, ale jeho postava nie, priamo v roleplayi. Tym hrad¢ pouzivajlci tieto

znalosti ziskava vyhodu v danej hre.

Metagaming zalozeny na informécidch o postavach je vyuzivanie informacii
hracom z profilov inych postav, ktoré jeho postava logicky nemdze vediet’, ked’ze sa dana
postava s doty¢nymi postavami nikdy nestretla, pripadne ide o0 prvé stretnutie
alebo postavy nikdy nespominali takéto doverné informacie priamo v pribehu jeho postave.
Informacie z profilu méze vediet’ len hra¢, pretoze ma moznost’ si precitat’ profily inych
postav, no nemdze tieto informdacie pouzivat a aplikovat’ v roleplayi. Takisto to plati

0 informéciach 0 postavach uz z existujuceho diela.
Priklad

James ma uvedené v profile, Ze je upir. Do mesta prichddza nova postava, ktora ihned’
Jamesa konfrontuje stym, Ze je zupirskeho klanu a dokonca wuvddza meno klanu,

Z ktorého James pochddza.

Nie je Sanca, aby nejakd nova postava vedela takéto doverné tajomstvo inej
postavy, pokial' to logicky nevysvetli v pribehu. Hra¢ jednoducho nemdéze vyuzivat
informacie z profilu postavy, ktoré si precita ako hra¢, nie ako postava v pribehu. Hrac¢

musi vediet’ striktne oddel'ovat’ informéacie, ktoré vie o inej postave ako hrac, a informacie,
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ktoré sa o inej postave dozvedela jeho postava. Musi v tom vidiet’ rozdiel a striktne sa tym

riadit’.

Roleplayersky metagaming alebo hra¢sky metagaming je zaloZzeny na vyuZivani
informaécii, ktoré hra¢ ma, ale postava v pribehu nie. Nejde vsak uz o informacie z profilov
postav a ich zru¢nosti, ale o informacie, ktoré v danom nastaveni sveta a pribehu nemézu

existovat’.
Priklad

Postava rozprava o elektrickom priide s inou postavou, pribeh je vsadeny do starovekého
Grécka. Avsak jedna postava poucuje druhu na zdklade pokrocilych teorii a faktov

0 elektrickom prude, ktoré v tej dobe nemohli exitovat.

Hra¢ by si mal v takom pripade uvedomit, ¢o jeho postava moze vediet, ak sa
nachadza vo svete so Specifickymi nastaveniami alebo v starSom historickom obdobi. Musi
vediet’ doslova oddelit’ postavu od svojho vedomia. Uroven vedomosti postavy by mala
zodpovedat” danej dobe, v ktorej sa postava nachadza bez ohladu na to, ze hra¢ zije
v modernej dobe plnej technolodgii a pre neho je nieCo ako elektrina uz davno prebadany

jav, o0 ktorom ma mnoho informacii a povazuje to za banalitu.

Decision Metagaming je forma metagamingu, pri Kktorej postava kona tak,
akoby za normalnych okolnosti nekonala, ale ovplyviiuju ju informacie, ktoré ma hrac¢

danej postavy, nie dana postava sama o Sebe.
Priklad

James a Steve sa dostanii do potycky. Hrdac¢ Jamesovej postavy precita v Stevovom profile,
Ze postava Steva ma problém s agresivitou a so sebaovladanim, ked sa dostane do nejakej
hadky, aze je dost' brutdalny. Ako uvadza profil, James je taktiez vybusny a podobny
ako Steve. Hrac¢ Jamesovej postavy vSak meni svoju postavu na bojovnika, ktory preferuje

obranu nad utokom na zdaklade precitanych informacii v profile Steva.

Tento priklad je dost’ diskutabilny, tak si ho teda pod'me rozobrat. Ak by James
uprostred boja zmenil taktiku z utoku na obranu bez padneho dbévodu, vtedy by to
metagaming bol, pretoze by i8lo o nelogickost’ v pribehu, ktora musela byt ovplyvnena

nejakym faktorom, avsak, ak James a Steve uz kedysi spolu bojovali a vedia o sebe, ze su
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obaja dost’ agresivni v bojoch a na zaklade toho a rozhodne jeden z nich zmenit’ styl boja,

vtedy to nemusi byt’ metagaming.

Predchadzat’ takémuto typu metagamingu sa da tak, ze hra¢ bude dodrziavat

povahu a konanie svojej postavy na zaklade informacii, ktoré uviedol v profile svojej

postavy.

Post metagaming je doslova citanie myslienok. Tento typ je najvyraznejsi
a najzavaznejsi typ metagamingu v roleplayi. Samozrejme, nezahriuje postavy, ktoré maju

schopnost’ ¢itat’ myslienky.
Priklad

James: James naozaj neznasal Petra. Liezol mu na nervy, aj ked’ Peter bol vodca skupiny
aJames ho musel respektovat. James sa pousmial a prikyvol hlavou, ked vodca Zvanil
0 tom, aky bol vcerajsi zatah uzasny. Ni¢ v Jamesovom sprdvani nenasvedcovalo,

Ze by uprednostnil spanok pred tym, ako pocuvat tieto hluposti. Hral svoju rolu naozaj

dobre.

Peter: ,,Co je, James? Ak ta to tu nebavi, vypadni z nasho gangu. Nepotrebujem niekoho,
koho to tu nebavi. Jednoducho vypadni!*“ Peter zavrcal. Ich gang bol na vrchole, no James

kazil vSetko nadsenie z uspechu svojim neprijemnym postojom.

Peter nemohol vediet’ o tom, ¢o vo vnutri James citi. Niekedy re¢ rozpravaca roleplayerov
zmitie natol’ko, ze jeden hra¢ ma pocit, ze s informaciami, ktoré predostrel druhy hrac
V re¢i rozpravacéa, vo svojom opise situacie, v opise toho, z akého uhlu pohl'adu to vnima
jeho postava, mdze narabat’ aj postava hraca, ktora prispevok prijima. AvSak su to len
informacie pre roleplay partnera, nie pre danu postavu. VA¢si pozor by si mali davat’ hraci,
ked’ pocity alebo ndzory postavy sa liSia od ich konania alebo od ich emocii na tvari
ako v prezentovanom pripade, pretoze vtedy ide o jasné poruSovanie kriStalovej steny

alebo metagaming.

1. 3. 4 Retconning

Retconning je popieranie istého useku, pasaze, situacie, deja, momentu, ktory bol

Vv roleplayi uz odohrany. Takéto zmeny moézu priniest nezrovnalosti v deji. Je to chyba,
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ktora ruinuje mnoho roleplayovych hier. To, €o sa stalo postave, sa uz raz stalo, hra¢ by to

nemal spitne popierat’, hlavne, ak to ovplyviiuje aj d’alSie postavy inych hracov.

Priklad

Nespravna verzia: James a Steve su partaci. Dostanu sa do potycky a James spravi nieco,
c¢o by Steve od neho necakal v negativnom slova zmysle, a tak sa pohadaju. James odide
a stazuje sa o tomto incidente postavam inych hracov, jeden z tych hracov bola aj postava,
ktora v roleplayi vystupovala ako Jamesova sestra. O tyzden neskor, sa James a Steve opdt
rozpravaju, akoby sa nic¢ nezmenilo. Po hadke spred tyzdna niet ani naznaku aj napriek
tomu, Ze postavy sa v roleplayi este neudobrili. Ostatnym hracom to nedava zmysel.
Ked’ sa hraci spytali cez cet, c¢o sa stalo, hraci postav Jamesa a Stevena odpovedali, ze sa
Im nepdcilo smerovanie daného momentu a rozhodli sa to uzavriet s tym, Ze sa dany

moment nikdy neodohral.

Samozrejme, tato chyba je akceptovatel'nd, ak sa doty¢ni hraci navzajom dohodnu.
Avsak, ked’Ze toto konanie ovplyvnilo aj iné postavy, moZze to byt mierne komplikované.
Niekedy to d’alSie postavy, ktori boli o incidente informovani, akceptuju, no ak sa to stava
prili§ ¢asto a dany hra¢ neustale meni a popiera momenty Vv roleplayi, ktoré pisal, da sa to
povazovat’ za chybu. Tento incident nebol kIiCovy, takze to ostatni mozu akceptovat
a predstavit’ si, ze James a Steve mali nejaky sikromny roleplay, kde si to vydiskutovali
auz sa k tomu nechct vracat’, ako keby sa medzi nimi nikdy ni¢ také nestalo. Ak vsak
hraci popieraju dolezitejSie momenty v roleplayi, ¢i uz ide 0 boj alebo nejaké udalosti,

ktoré st podstatné pre rozvijanie hlavnej zapletky, mdze to byt’ problém.

1. 4 Vyskum na Slovensku a Cesku

Textovému roleplayu sa unas zvedeckého hladiska venuje len vel'mi malo.
Vicsinou ide o seminarne, bakaldrske, pripadne diplomové prace, avSak najde sa aj par

uverejnenych Studii v periodikach.

Z lingvistického hladiska sa venovala textovému roleplayu v roku 2013 Maria
Rohacova vo svojej diplomovej praci s ndzvom Lexikdlna a komunikacno-pragmaticka
charakteristika komunikacného registra hrdacov pisanej formy RPG pod zastitou
Presovskej univerzity. Rozoberala lexikalnu motivaciu prizna¢nych lexikalnych jednotiek

slovenskej roleplayerskej komunity, presnejSie lexikalne jednotky priznacné pre RPG
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webstranku Derethia.sk. Zistila, ze hrac¢i si vytvorili niekol’ko vlastnych slov,
ktoré pouzivali vo svete danej roleplayerskej stranky. Jednym z najzaujimavejSich zisteni
bolo, ze interlingvalna motivacia Casto ustpila slovotvornej (Rohacova, 2013). V roku
2016 Lenka Plesnikova v bakalarskej praci Charakteristika internetového slangu jednej
komunity na Univerzite Konstantina Filozofa v Nitre skumala roleplayerski komunitu
na americkej socidlnej sieti Tumblr, zozbierala a zostavila slovnik terminov, ktoré sa
pouzivaju v komunite roleplayerov medzinarodne. Vytvorila definiciu roleplayovych hier,
ktora sme aj my vyuzili vnaSej praci, ako aj model roleplayovej komunikécie,
na ktory sme nadviazali. O inych slovenskych vyskumoch nevieme, avSak nevylucujeme,

Ze moOZu jestvovat’ iné.

Dalsi vyskum sa uskutoénil v roku 1990 na vzorke &eskych $tudentov pod vedenim
Scotta D. Orra, ktory vyuzival RPG hry ako pedagogickll u¢ebntii pomécku. Islo o pokus
skvalitnenia vyuky anglického jazyka. Pretoze to bolo hned’ po revolucii, Studenti mali
nielen vel’ky zaujem o angliétinu, ale aj o americku kultaru ako taka. Orr vytvoril RPG hru
pre Studentov s jednoduchymi pravidlami. VyZzadoval, aby si Studenti vytvorili svoju
vlastna postavu. Studenti si vytvorili $portovcov, kovbojov, pilotov & detektivov. Orr
uviedol, ze aktivita bola medzi Studentmi popularna a velmi uspesna, a to nielen preto,
ze 18lo o nastroj pre vyucbu angliCtiny, ale aj preto, Ze postavy Studentov boli Clenovia

kulttry, o ktoru sa Studenti zaujimali (Phillips, 1994).

Vicsina prac na tato tému sa tyka internetového prostredia RPG hier a vyskum
Z psychologického hl'adiska, avSak skimaji RPG hry vo vSeobecnosti, nielen jej pisani
formu. Mnoho psychologickych S§tadii sa zhodlo, Ze roleplay vo vSeobecnosti ma
terapeuticky potencial’>. Blinka a Smahel v ¢&lanku , Role-playing” hry v kontextu
analytické psychologie, ktory bol uverejneny v roku 2007 v Ceskoslovenskej psychologii,
konStatuj, ze podobnost medzi skupinovou terapiou a RPG hrami je zrejma,

ked’ na miesto vediceho hry dosadime terapeuta. Takisto je tu velkd podobnost’

? Individudlna terapia obohatila poznatky o RPG niekolkymi pripadovymi $tGdiami, v ktorych klient
rozoberal so svojim terapeutom situacie a prezitok zhry. Blackmon zroku 1994 uvadza pripad
19-ro¢ného klienta so silnou endogénnou depresiou, ktory skrz hru a jej nasledny rozbor mohol bezpeéne
objavovat’ a okusit’ nové pocity. Hughes (1998) uvadza zasa priklad 27-ro¢nej klientky s endogénnou
depresiou, ktora si v hre vysktsala pocity opaéného pohlavia, ¢o jej umoznilo rekonstruovat’ svoju osobnost’
zeny. Tieto a dalie $tadie ukazuji jednu z podstatnych vlastnosti RPG hier, ato Ze hraéi pracuju
s relativizaciou identity a vytvaraji novia, umelt osobnost’ — identitu vlastna (Blinka, Smahel, 2007).
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s biblioterapiou®. Lukés Blinka a David Smahel z Ingitatu vyskumu deti, mladeze a rodiny
na Masarykovej univerzite v Brne urobili vyskum zamerany na vnutorné prejavy hracov
RPG hier, ich interpretaciu a zazitky pri hrani hier. Vyskum pozostaval so skusenejSich
hracov, ktori uz roleplayovali pomerne dlho. Zameriaval na dlhodobé hranie PRG hier, nie
na hranie v zmysle kratkodobej zabavy. Respondenti boli muzi a na zaklade metody
zakotvenej tedrie a analytickej psycholdgie bolo urobenych 6 volnych rozhovorov. Zistili,
ze hraci mali obvykle rovnaké povahové charakteristiky (introvertny, vzdelany muz okolo
20 rokov). Hra¢ sa identifikuje so svojou postavou na symbolickom zaklade. Postava je
vnimana ako Cast’ hrdCovej osobnosti, ale zaroven nieco, ¢o ho presahuje. Respondenti
prezradili, Ze sa nestava, aby spominali na zaZitky z minulych hier, len tesne po hre, takze
vnimanie postavy sa uberalo viac do buducnosti, teda postava sa skor manifestovala
ako budiica moznost’ rozvoja. Hraci si uvedomovali, Ze cez postavu moézu zazit' veci,
ktoré by vredlnom zivote nikdy neboli schopni zakusit. AvSak sami upozoriovali
na nutnost” oddel'ovat’ postavu od svojho ja, odliSovat’ hraca a postavu. V rozhovore hraci
hovorili 0 svojej postave ako 0 nastroji, ktory pouzivaju v hre, ale v niektorych miestach
o nej vraveli ako o svojom ideali, o nickom, komu sa chcu pribliZit, pretoze postava ich
istym spdsobom prekracuje. RPG hra vytvara priestor pre ich imaginativnu ¢innost,
ktora sa pri tomto vyskume ukazala ako hlavna zlozka a prostriedok pri prezivani svojej
postavy — hraéskej identity i mimo nej (Blinka, Smahel, 2007). Petr Zameénik vypracoval
bakalarsku pracu RPG hry v kontextu vyvojové psychologie pod zéstitou Masarykovej

univerzity, v ktorej tvrdi: ,, Na zdkladé analyzy rozhovorii jsem dospél ke dvéma zdakladnim

------

vvvvv

moznosti hledani a schopnosti utvareni identity, pomahaji ego-syntéze, poskytuji egu

podporu v obtiznych Zivotnich situacich a ve svete relativnich hodnot. (...) RPG nejsou

} Biblioterapia je metoda psychoterapie, ktora vyuziva c¢itanie na liecbu (http://www.goodtherapy.org).

Vyuziva pdsobenie knih na klienta. Odporaca sa prevazne u introvertnych a racionalne zalozenych klientov.
Aplikuje sa u niektorych druhov schizofrénie, neurdz, alkoholizmu, toxikomanie. Biblioterapia vyuziva
literarne diela, ale aj vlastnu tvorbu. Takto mézu klienti konfrontovat’ vlastné nazory s nazormi hrdinov,
ale aj s ostatnymi v skupine a spolo¢ne hl'adat’ rozli¢né rieSenia konfliktov. Spolo¢né ¢itanie vyvolava pocit
blizkosti a prilezitost k dovernym rozhovorom. Casto sa vyuZiva technika nedokondenych pribehov,
Vv ktorych klient méze pokracovat a hodnotit’, aky vyznam by malo pre hrdinu dané riesenie alebo iné,
ktoré sa navrhne. Do biblioterapie patri aj pisanie listov, odkazov, basni, dennikov, Zivotopisov, poviedok,
rozpravok, scenarov (http://www.csstrencin.sk).
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Zadnym Skodlivym navykem ani patologickym chovanim, neni tedy divod stavet se témto
motivacim na odpor. Zistavaji tak prostorem pro traveni volného casu, dobrou
a dostupnou zabavou ¢i unikem od pracovnich povinnosti. Kazdy clovék predstavuje slozZity
komplex moznosti a schopnosti dusevniho Zivota. Aby naplnil vSechny, musel by Zit
mnohem déle. Hodné roli, které v sobé nosime, zistane latentnich, nedostanou prostor
k realizaci a zmari se tak prilezitost k nové orientaci a integraci osobnosti. RPG mohou byt
dobrym nastrojem k integraci a orientaci osobnosti, pomahaji totiz prostrednictvim vziti se
do jinych roli k jeji ucelenosti* (Zamecnik, 2005, s. 44). K rovnakému nazoru sa pripaja
a] EvZzenie Madrova z Karlovej univerzity so svojou diplomovou pracou Osobnost a volba
postavy v RPG hrach, ktora na zaklade dotaznikov skiimala podobnost’ medzi hraémi a ich
postavami: ,,Hry s hranim roli mohou mit pozitivni viiv na osobnost hrace, na rozvoj
nékterych jejich stranek, na uvolnéni vnitinich tenzi ve smyslu abreakce, zdabavy
arelaxace. Hrdac¢ miize prostrednictvim hrani postavy ziskat nové zkusenosti, jez je potom
mozné uplatiiovat ve skutecném zivote. Tak je mozné ve Hrach s hranim roli spatrovat jisty

terapeuticky potencial“ (Madrova, 2004, s. 98 — 99).
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2 PRIESKUMNA CAST

Nas prieskum sa zameriava na vel'mi netypicky sposob tvorenia pribehu — textovy
roleplay. Na Slovensku je to dosial’ neprebadany zaner, o ktorom vie Siroka verejnost’ len
vel'mi malo. To je dovod, pre¢o sme sa rozhodli spracovat’ danti tému, a poukazat na tento

zaujimavy spdsob tvorivého pisania.

V prieskumnej Casti sa snazime prebadat’ roleplayerski komunitu na Slovensku
av Cesku a porovnat ju s medzinarodnou. Ked’ze v roleplayi ide hlavne o interaktivitu
a spolupracu s inymi hra¢mi, bolo by nezmyselné a nudné tento fenomén opisovat len
na zéklade istych definicii a pravidiel z pohl'adu jednej osoby, atak sme sa rozhodli
zapojit’ celu skdlu respondentov a pontknut’ citatel'om, ¢i uz znalym alebo neznalym
Vv tomto zanri, Sirokospektralny pohlad na tento netypicky spOsob tvorenia pribehov

a Sancu vytvorit’ si vlastny nazor.

2.1 CIELE PRIESKUMNEJ CASTI

Na zaciatku prieskumu sme si stanovili hlavné a ¢iastkové ciele.

Prvym cielom nasho vyskumu je priblizit komunitu roleplayerov v Slovenskej
a Ceskej republike a na zaklade jednotlivych otazok poukazat na to, ako l'udia, ktori sa
venuju roleplayovaniu, vnimaju tento fenomén. Slovaci a Cesi zvyknu roleplayovat’ medzi
sebou, pretoze medzi nimi neexistuje jazykova bariéra, a takisto je nam z historie dobre
zname, 7ze kedysi tvorili jeden S$tat, prave preto sa pocituji ako jedna komunita,
aajvramci tohto vyskumu o roleplayerskej komunite Cechov a Slovakov o0 nich

uvazujeme ako o jednej entite, o jednom zoskupeni.

Za druhy ciel sme si stanovili porovnat’ ¢eskoslovensku komunitu s medzinarodnou

komunitou a najst’ odliSnosti medzi nimi. Ciastkové ciele su:

e zistit nazory respondentov na to, aké pozitiva anegativa im textové
interaktivne hry prinasaju
e zistit, preCo respondenti obl'ubuju tito formu hier a stale sa k nej vracaju

e analyza vybranych reakcii na nas Startér z dotaznika
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2.2 METODIKA PRIESKUMU

2. 2.1 Prieskumné otazky

Na zaciatku prieskumu sme si stanovili prieskumné otazky.

Otazka ¢. 1 — Roleplayuje viac zien alebo muzov?

Otéazka ¢. 2 — Kol'’ko rokov priemerne sa respondenti venuju roleplayu?

Otéazka ¢. 3 — Preferuju respondenti viac kanonicku postavu alebo originalnu?

Otazka ¢. 4 — Su obl'ibenejsie kontrolované RPG stranky alebo socialne siete,

ktoré nie s primarne urcené na roleplay, a tym padom nie su nijako kontrolované?

Otéazka €. 5 — Napomaha roleplay vo vSeobecnosti zlepSovat’ pisatel'ské schopnosti,

tvorivé pisanie a osvojovat’ si svoj materinsky jazyk?

2. 2. 2 Prieskumna vzorka

Prieskum sme wuskuto¢nili od 15. januara 2017 do 12. februara 2017
prostrednictvom webového dotaznika. Dotaznik bol uréeny pre Slovakov a Cechov. Ide

0 nosnu vzorku prieskumu.

Pre porovnavacie ucely sme dodatocne vytvorili dotaznik v anglickom jazyku
pre medzinarodnii vzorku respondentov. Otazky boli rovnaké ako Vv dotazniku
v slovenskom jazyku. Prieskum sme uskuto¢nili od 10. februara 2017 do 18. marca 2017

prostrednictvom webového dotaznika.

Struktura respondentov jednotlivych dotaznikov je blizsie popisana v nasledujicich

kapitolach.

2. 2. 3 Prieskumné metody

Pri zbere informacii sme zvolili kvantitativny prieskum prostrednictvom dotaznika
vytvoreného na webovej stranke urcenej na vytvaranie dotaznikov survio.com.
Dotaznikovd forma bola najprijatelnej$i a najefektivnej$i sposob pre nas vyskum,
ked’ze sme sa zamerali na roleplayerski komunitu na Slovensku, Cesku, ale aj v ostatnych

kutoch sveta. Vyplnenie dotaznika bolo anonymné a dobrovolné. Dotaznik bol
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Struktirovany, obsahoval 19 otazok. 9 otdzok bolo uzavretych. Respondenti mohli vyberat
z viacerych moznosti. Dal§ich 10 otazok bolo otvorenych, vnich mali respondenti

moznost’ vyjadrit’ svoj nazor a rozpisat’ sa k danej problematike.

Odpovede ziskané od respondentov sme spocitavali pomocou programu Microsoft
Office Excel 2010. Ziskané informacie sme vlozili do tabuliek a nasledne sme ich
z tabuliek zobrazili graficky. Najpocetnejsiu odpoved’ sme oznacili hrubym pismom

pre lepsiu prehl'adnost’.
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2.3 VYSLEDKY PRIESKUMU

Vysledky z dotaznikov sme spracovali do tabuliek a nasledne sme ich zobrazili

graficky. Odpovede nie su spracovavané podla  postupnosti v dotazniku,

ale podl'a systematickosti vzhl'adom na ciel’ nasho vyskumu.

2. 3.1 Ceskoslovenska komunita

Struktiira respondentov

Dotaznik vyplnilo 100 respondentov. 65 (65 %) Slovakov a 35 (35 %) Cechov.
Z celkového poctu respondentov bolo 88 (88 %) zien a 22 (22 %) muzov. Najviac
respondentov 51 (51 %) bolo v rozmedzi 21 — 29 rokov. Najmenej, iba 2 (2 %), v rozmedzi
30 rokov aviac. V rozmedzi 13 — 16 rokov vyplnilo dotaznik 7 (7 %) respondentov
avrozmedzi 17 — 20 rokov 40 (40 %) respondentov. Moznost' menej ako 13 rokov

neoznacil nikto. Nasledujuce tabulky a grafy zndzoriiuji pohlavie, vek a narodnost’

respondentov.
Pohlavie Pocet respondentov Pocet percent
Muzi 12 12 %
Zeny 88 88 %
Tabulka ¢. 1: Pohlavie respondentov

Pohlavie

100

- s ]
0 I I >
Muzi Zeny

Graf ¢. 1: Pohlavie respondentov
Vek Pocet respondentov Pocet percent
Menej ako 13 rokov 0 0%
13 — 16 rokov 7 7%
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17 — 20 rokov 40 40 %
21 - 29 rokov 51 51 %
Viac nez 30 rokov 2 2%
Tabulka ¢. 2: Vek respondentov

Vek
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Menej ako 13 rokov 13 — 16 rokov 17 — 20 rokov 21— 29 rokov Viac ako 30 rokov

Graf ¢. 2: Vek respondentov

Slovaci 65 65 %
Cesi 35 35%

Tabulka ¢. 3: Narodnost’ respondentov

Narodnost’
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Graf €. 3: Narodnost respondentov



Casové rozmedzie venovania sa roleplayovaniu

Zamerom tejto otazky bolo zistit, ako dlho sa hraéi venuju roleplayovaniu,

teda ¢i je tento zaner na Slovensku znamy uz par rokov.

Z celkového poctu 100 respondentov boli novacikovia 2 respondenti. V ¢asovom

rozmedzi 1 — 3 roky roleplayuju 12 respondenti. Odpoved’ 4 — 6 rokov oznacilo 33 hracov.

Moznost 7 — 10 rokov potvrdilo 34 respondentov, teda 0 jedného respondenta viac

ako pri predoslej moznosti. Viac nez 10 rokov roleplayuju 19 respondenti.

Ako dlho roleplayujete?

Pocet respondentov

Pocet percent

Som novacik. 2 2%
1 -3 roky 12 12 %
4 — 6 rokov 33 33%
7 —10 rokov 34 34 %
Viac nez 10 rokov. 19 19 %

Tabulka ¢&. 4: Casové rozmedzie venovania sa roleplayu

Casové rozmedzie venovania sa roleplayu
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Viac nez 10 rokov

Graf &. 4: Casové rozmedzie venovania sa roleplayu
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Castost’ roleplayovania

Tato otazka mala v dotazniku svoje opodstatnenie. Chceli sme totiz zistit’, ako ¢asto

alebo ako pravidelne sa hrac¢i venuju roleplayovaniu vzhl'adom na ich povinnosti a vol'ny

Cas. Vysledky si naozaj kontrastné. Odpoved’ tak casto, ako sa len da oznalilo

40 respondentov, priCom odpoved velmi nepravidelne oznacilo 41 respondentov.

Raz do tyzdna roleplayuje 11 respondentov, raz do mesiaca 5 respondentov a menej ako

raz do mesiaca 3 respondenti.

AKko casto roleplayujete? Pocet respondentov Pocet percent

Tak casto, ako sa len da. 40 40 %
Raz do tyzdna. 11 11 %
Raz do mesiaca. 5 5%
Menej ako raz do mesiaca. 3 3%
Vel'mi nepravidelne. 41 41 %

Tabulka &. 5: Castost’ roleplayovania

Castost’ roleplayovania
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Graf ¢. 5: Castost’ roleplayovania
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Forma roleplayovania

Kedze existuju dve formy roleplaya, pytali sme sa, ktora je viac preferovana.
Z dotaznikov ndm vyslo, ze 66 respondentov preferuje pisat’ script formou, pod ¢im
rozumieme pisanie formou filmového textu alebo scenara. Akcie, ktoré postava vykona,

st vpisané medzi hviezdi¢ky (**) alebo iné znamienka, symboly.

Story formu pouziva 34 respondentov. Ide o klasicky $tyl pouzivany v knihach.
Pri priamej re¢i sa pouZzivaju vodzovky. Uvadzacie vety a akcie, ktoré postava vykona,

sa piSu bez akychkol'vek Specidlnych interpunkénych znamienok.

l

Script 66 66 %

Story 34 34 %

Tabulka ¢. 6: Forma roleplayovania

Forma roleplayovania
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Graf ¢. 6: Forma roleplayovania
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Preferovana diZka jedného prispevku

Zamerom otazky bolo zistit', aky dlhy je Standardny prispevok kazdého hraca
individudlne. U roleplayerov plati jedno nepisané pravidlo — prispevok by mal
z kvalitativneho hl'adiska zodpovedat’ startéru alebo predchadzajucemu prispevku nad nim.
Takisto by mal byt primeranej dizky vzhl'adom na predchadzajiicu odpoved’, no nemalo

by to znamenat’, Ze je preferovana kvantita na ukor kvality prispevku.

Preferovanu dizku v podobe jednej vety potvrdil 1 respondent. Jeden odsek
oznacilo 20 respondentov, 2 odseky potvrdilo 29 respondentov a najviac respondentov,

az 50 respondentov, oznacilo 3 odseky a viac.

Jedna veta 1 1%
1 odsek 20 20 %
2 odseky 29 29 %
3 odseky a viac 50 50 %

Tabul’ka &. 7: Preferovana dizka jedného prispevku

Preferovana diZka jedného prispevku
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Jedna veta 1 odsek 2 odseky 3 odseky a viac

Graf &. 7: Preferovana dizka jedného prispevku
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Postava
a) vyber postavy

Otazkou, ¢i je viac preferovand vlastna postava alebo kanonicka postava, teda
postava zuz existujiceho diela, sme zistovali, aki postavu oblubuji roleplayovat

v komunite viac.

96 respondentov odpovedalo, ze preferuju postavy origindlne, vytvorené na zéklade
svojej vlastnej fantazie, a 4 respondenti odpovedali, ze preferuji postavy z uz existujuceho
diela. Z vysledkov vyplyva, 7e vkomunite Cechov a Slovakov prevlada originalna
postava, o zahffia vytvaranie si vzhladu postavy, charakteristickych ¢t ¢i historie
postavy. Je tazké jednoznacne povedat’, ¢i je tazSie vytvarat’ si nové, origindlne postavy
alebo uchopit’ tie, ktoré nam nepatria, ale pochadzaju zinych diel. Pri originalnych
postavach sa stretavame s problémom vytvorit naozaj dobrd, inovativhu postavu,
ktora by osviezila dej svojimi interakciami, a nielen hocijaky archetyp, ktory tu uz bol
a nepriniesol ni¢ nové, pricom pri kanonickych postavach musime mat’ na paméti, Ze sa
postava nesmie svojim spravanim a ¢inmi dostat’ ,,mimo charakter”, teda musime
vynalozit’ vel'ké usilie na to, aby sme Co najdovernejSie zahrali postavu na zaklade filmov,

serialov, knih, komiksov, videohier a podobne.

Postava Pocet respondentov Pocet percent
Vlastna postava 96 96 %
Postava z diela 4 4%

Tabul’ka €. 8: Vyber postavy
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Graf ¢. 8: Vyber postavy
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b) Faktory ovplyviiujuce tvorbu originalnej postavy

Zamerom otazky bolo zistit’, na zaklade ¢oho si hrac¢i vytvaraji svoje vlastné
originalne postavy. Respondenti mali priestor vyjadrit’ svoj ndzor bez toho, aby oznacovali

niektor z moznosti. Mohli uviest’ viacero faktorov a rozpisat’ sa.

AZ 22 respondentov odpovedalo, Ze pri tvorbe vlastnej postavy je ovplyvnenych
svojimi vlastnymi povahovymi ¢rtami, ktoré nasledne odzrkadluji vo vyraznej miere
v povahe novovytvorenej postavy. Podl’a faceclaimu® si vytvara postavu 11 respondentov,
teda mdézeme konStatovat, Zze pre niektorych roleplayerov hra vyzor dolezita ulohu.
Fandom® a RPG svet, do ktorého si roleplayeri planuju postavu vytvorit, ovplyviuje
az 18 respondentov. Redlni l'udia a situcie zo zivota su inSpirdciou pre 5 respondentov.
serialov ¢i k inSpiracii z mytologie a historie sa priznalo 15 respondentov. 17 respondentov
odpovedalo, Ze o tvoreni postavy rozhoduje ich momentéalny stav. Vyplnit’ dieru na trhu
a prist’ s nie¢im inovativnym a originalnym, ¢o vo fandome alebo v danej RPG hre chyba,
sa snazi 5 respondentov. Rovnaky pocet respondentov si vytvdra postavu na zaklade
protikladu svojej osobnosti. Tvorenie postav podl'a svojej vlastnej fantazie a predstavivosti
uviedlo 13 respondentov, o zahfa sny a predstavy roleplayerov, ale takisto aj vyuzivanie
postav z vlastnych poviedok ¢i inych umeleckych diel, aby namiesto oddychovania
v zasuvke no¢ného stolika mohli ozit' v nejakej zaujimavej hre. Moznost' neviem uviedli
4 respondenti. Okrem uvedenych odpovedi uviedlo d’alsich 6 hracov iné odpovede.
Vzhladom na ojedinelost’ tychto odpovedi sme ich vtabulke avgrafe zaradili

pod spolo¢nt kategoriu Iné:

e Kanonicka postava nie je vol'na na danej stranke (1) — Pre blizSie vysvetlenie,
niektoré RPG stranky, zaloZené na svete uz z existujiiceho diela, dovoluju hrat
aj za kanonicku postavu, takze ak uz nie je obsadena inym hracom, doty¢ny si ju

moze vybrat. Takychto stranok vSak nie je vela.

* Faceclaim — termin pouZivany v roleplayerskej komunite, ktory oznaguje osobu pouzivanu ako fyzicky
vzhl'ad postavy. Faceclaimom moéze byt hocikto. Od herca, spevaka az po animovani postavu
(http://www.urbandictionary.com). Pre lepsie pochopenie uvadzame priklad. Napriklad: Pre nasu viastni
vymyslenu postavu aristokratky by sme pouzili ako faceclaim Nicole Kidman.

> Fandom — termin zahfniajici komunitu fanuSikov, ktorych spéaja isty spolocny zaujem ako laska
ku konkrétnej knihe, filmu, serialu, hre, znamej osobnosti atd’. (Segall, 2008, s. 54).
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e Aktualnost’ (2) — Respondentov pri tvorbe postavy ovplyviiuje to, aky serial, film

pozeraju alebo aké dielo ¢itajt, v akom fandome sa prave nachadzaju.

e Vytvaranie dokonalej postavy (1)

e Vytvaranie postavy na zéklade tizby, aki respondenti chct byt’ (2)

Faktory ovplyviiujuice
tvorbu origindlnej postavy

Pocet respondentov

Pocet percent

Faceclaim 11 8,80 %
Fandom a RPG svet 18 14,40 %
InSpirécia (redlni l'udia, 5 4,00 %
situacie)

In$piracia z hudby 4 3,20 %
Inspiracia (knihy, filmy, 15 12,00 %
seridly, mytoldgia, historia

atd’.)

Momentalny stav autora 17 13,60 %
Neviem 3,20 %
Originalita a inovativnost’ 5 4,00 %
Protiklad 5 4,00 %
Vkladanie svojich 22 17,60 %
povahovych ¢t

Vlastna fantazia a 13 10,40 %
predstavivost’

Iné 6 4,80 %

Tabul’ka ¢. 9: Faktory ovplyviiujice tvorbu origindlnej postavy
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Graf ¢. 9: Faktory ovplyviiujuce tvorbu originalnej postavy

Priddvame par odpovedi z dotaznika k tejto otdzke o faktoroch ovplyvitujucich

tvorbu origindlneho charakteru:

Zalezi na okolnosti, vétsinou mé napadne néjaka postava pri sledovani seridlu, lidi
V redlnym zivoté. Nebo se mi jen néjaky herec/Cka zalibi a hodi se mi na ni néjaky
charakterovy rys, ktery ndsledné rozvedu a promyslim. Je to tézké, postavu tvorim den
nebo klidné i mésic, zdlezi, jak propracovand musi byt. (Zena, 17 — 20 rokov, doba

roleplayovania 7 — 10 rokov)

Zalezi na tom, co s fiou chcem hrat, aky namet ma postava a co sa mi k nej hodi. Mam
niekolko OC, kazda je ina, kazda je psychologicky prepracovanda a ma svoju historiu.
Jednoducho obcas dostanete ndpad, pdaci sa vam nejaké obdobie, v ktorom postava mohla
Zit, ak poznate dejiny a historiu, moZete si Zivot svojej podstavy poskladat tak, ako sa vam
to hodi, ako vam to sedi s mnohymi vilastnymi prvkami, ktoré stale budu historicky
korespondovat’ so skutocnostou. Viete, Ze chcete vojaka, tak si nastudujem okolo toho veci,
ktoré obdobie vojen bolo to zaujimavée? Aka narodnost? Chcete damu? Opdt, z akého
obdobia, aké mala postavenie, ako sa spravali v danom obdobi k zenam? Musite vediet, co
chcete tvorit. Nie len si Sablonovito buchnut na bruchu "mam meno, nejaky vek, tak nieco

z toho bude”. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov)
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Roleplay podla mojich predstav existuje preto, aby sa zabavil ¢lovek, ktory to pise, plus
clovek, s ktorym hra. Preto vytvaram postavu vzdy s umyslom toho, aby mi prisla
dostatocne zaujimava, plus aby nenudila osobu, ktora so mnou bude hrat. Mam rada
premyslené backstories k postave, od narodenia az po sucasnost, mam rada, ked’ nie je
"zla" alebo "dobra", ale mix obidvoch. Celkovo aj v literature zboznujem postavy,
pri ktorych mam pocit, ze su skutocné, ze keby sa autora spytam, ¢o ma momentdlne jeho
postava vo vrecku tak mi vie odpovedat nieco iné ako: "nemd vreckd." (Zena,

21 —29 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)

¢) Faktory ovplyviiujuce vyber kanonickej postavy

V tejto otdzke sme sa zamerali na to, ¢im sa riadia hraci pri vybere postavy
z existujuceho diela. Odpovedali aj niektori ti respondenti, ktori v minulosti mali
skusenost’ s roleplayovanim kanonickej postavy alebo obcas zvykn roleplayovat’ tento typ

postavy, no viac preferuju vytvaranie originalnych postav.

Na zédklade istého stotoZnenia sa, vcitenia sa do postavy roleplayuje kanonické
postavy az 13 respondentov. Tito roleplayeri jednoducho musia citit’ isté spojenie medzi
nimi a postavou z diela, aby ju mohli roleplayovat, ¢i uz ma dand postava podobné
povahové Crty, alebo protikladné. Povaha je dolezita pre 6 respondentov. Vyzor
ovplyviiuje pri vybere kanonickej postavy 2 respondentov. Az 4 roleplayeri uviedli, Ze si
vyberaju kanonické postavy na zaklade oblibenosti postavy. Iba 1 respondent odpovedal,
7ze si vybera postavy podla toho, ¢o aktualne sleduje avakom fandome vystupuje.
2 respondenti odpovedali, ze ich vyber je ovplyvneny tym, ako vel'mi ich zaujme Zivot

a historia postavy a ¢i je pre nich dostatocne zaujimava.

Faktory ovplyviiujuce Pocet respondentov Pocet percent

vyber kanonickej postavy

Aktualnost’ 1 3.57%
Obl'ubenost’ 4 14,28 %
Povaha 6 21,42 %
StotoZnenie, vcitenie sa 13 46,41 %
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Vyzor 2 7,14 %

Zaujimavy zZivot postavy 2 7,14 %

Tabul’ka ¢. 10: Faktory ovplyviiujuce vyber kanonickej postavy

Faktory ovplyviiujuce vyber kanonickej
postavy
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Aktudlnost OblUbenost Povaha StotoZnenie, Vyzor Zaujimavy Zivot
vcitenie sa postavy

Graf ¢. 10: Faktory ovplyviiujice vyber kanonickej postavy

Pridavame par odpovedi z dotaznika K tejto otazke o faktoroch ovplyviiujucich

vyber kanonického charakteru:

Vyberam si postavy, ktoré ma zaujmu, oblubim si ich v danom diele a viem si predstavit,
ze by som ich roleplayovala. Ked’ citim psychické prepojenie s postavou, paci sa mi jej
povaha, pribeh, alebo len chcem zazit interakciu s inymi oblubenymi postavami skrz dani
postavu. Obvykle je to ldska a prepojenie na prvy pohlad. (Zena, 21 — 29 rokov, doba

roleplayovania viac ako 10 rokov)

Paci sa mi jej spracovanie, jej spravanie v situacidach, pOpripade chcem postavu vidiet
V situdcidch, v ktorych som ju nevidela/autor jej taki situdciu nenapisal... (Zena,

17 — 20 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky)

Jestli chapu jeji pohnutky a zpiisob mysleni, prijde mi, Ze by mohla byt zabava za ni hrat
a napadaji mé zapletky, které by se s ni daly zahdgjit. Také musim zvazit, jestli dokazu

danou postavu uhrat presvedcive - na to mnoho hracu nehledi a podle toho pak taky jejich
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hra vypadd a to ja u sebe dopustit nechci. (Zena, 13 — 16 rokov, doba roleplayovania
4 — 6 rokov)

d) Casové rozmedzie roleplayovania jednej postavy

Cielom tejto otazky bolo preskimat’, ako dlho hraci vydrzia roleplayovat’ jednu
postavu. Nemysleli sme tym, kol’ko hraju za jednu postavu denne, ale po akom case ich
dana postava omrzi a citia, Ze je nacase prejst’ na inu postavu, kanonicku ¢i originalnu.
Respondenti mali priestor vyjadrit svoj ndzor bez toho, aby oznacovali niektort
z moznosti. Niektori uviedli presny ¢asovy udaj, ini zasa nesSpecifikovali konkrétne ¢asoveé

rozmedzie.

18 respondentov odpovedalo, ze doba roleplayovania jednej postavy zavisi
od dopytu po postave Vv roleplayerskej komunite, rovnako ako fakt, ¢i sa da s postavou
dostato¢ne pracovat’ a €i s flou ostatni hra¢i maji zaujem roleplayovat’. Dévod — pokial je
RPG webstranka v prevadzke uviedlo 11 respondentov. Par mesiacov vydrzia pri jednej
postave 4 respondenti. Najviac respondentov, az 57, uviedlo, ze ked sa rozhodnu
roleplayovat’ isti kanonickll postavu alebo si vymyslia vlastnd, ostdvaju pri nej aj par
rokov (1 rok — 4 respondenti, 2 roky — 3 respondenti, 3 roky — 8 respondentov,
4 roky — 5 respondentov, 5 rokov — 4 respondenti, 7 rokov — 2 respondenti). Moznost’ viac
ako 10 rokov potvrdili 4 respondenti (10 rokov — 2 respondenti, 12 rokov — 1 respondent,

17 rokov — 1 respondent). Avsak 6 respondentov nerozumelo otazke.

Casové rozmedzie Pocet respondentov Pocet percent

Zalezi od postavy, dopytu, 18 18 %
ako dlho ma bavi dana

postava.

Pokial’ je RPG webstranka 11 11 %
Vv prevadzke.

Péar mesiacov 4 4%
Par rokov 57 57 %
Viac ako 10 rokov 4 4 %
Nerozumeli otdzke 6 6 %

Tabulka ¢. 11: Casové rozmedzie roleplayovania jednej postavy
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Graf ¢. 11: Casové rozmedzie roleplayovania jednej postavy

Pridavame par odpovedi z dotaznika k tejto otazke o tom, ako dlho respondenti

vydrzia pri roleplayovani jednej postavy:

Zalezi od postavy a aj od toho, kolko ludi je ochotnych s fou roleplayovat. AK je
po postave dopyt, tak sa udrzat 'na Zive' dostatocne dlho. KedZe roleplay je interaktivna
forma zabavy, zdlezi vidy aj od druhej strany. Niekedy je to niekolko tyzdnov, niekedy
mesiacov, alebo aj rokov. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov)

Dlho. Zalezi na tom, aky pribeh s danou postavou mate. Problém je skor to, ze vicsina ludi
berie postavy ako Sablony, ale postava nema byt Sablona, je to charakter, osoba,
ktora skrz vas Zije, dycha a funguje vo svojom malom univerze, do ktorého ste ho dosadili
araz sa mozno stane, Ze si uvedomite, zZe tu postavu mdte v hlave, Zivi, mysliacu sami
za seba a ta uz nikdy nikam neodide a otazka neznie, ako dlho vydrzime za niu hrat. Otazka
Je, ¢i sme schopni zabit nieco, ¢o Zije v nds samotnych. (Zena, 21 — 29 rokov, doba

roleplayovania 7 — 10 rokov)

Velmi dlho. Dala som svojej postave predsa dusu a sama ju dalej rozvijam, takze ma nikdy

neprestane bavit iba po chvilke. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)
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Podla toho, o aku postavu ide a akych spoluhracov na hru mam. Ak mam zaujimavu
postavu, s ktorou sa da hrat’ nespocetne vela situdacii a dobrého spoluhraca, ktory vie
reagovat’ na moje prispevky tak, ze dokazeme spolocne rozvinut' pribeh, aby daval hlavu
apdtu a zaroven zabavil (alebo dojal), dokazem ostat pri jednej postave velmi dlho.

Aj rok. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky)

) Pocet postav, aky roleplayeri dokaZu roleplayovat’ sicasne, ale nezavisle od seba

Tato otazka mala zamer zistit’, za kol'ko postav dokazu roleplayeri hrat' sucasne,
nemysleli sme vSak v jednej hre, ale kolko postav st schopni uchopit’ nezavisle od seba,
teda kazdd postava mé svoj roleplay a pribehy samostatne. Pre lepSiu predstavivost
a vysvetlenie uvedieme priklad: Kristina sa momentalne venuje dvom postavam. Jednu,
svoju origindlnu postavu, hrava prostrednictvom RPG webstranky, a druht kanonicka

hréva prostrednictvom Facebooku.

V tabulke niZz§ie su zobrazené vysledky, ktoré sme vyzbierali. Z vysledkov je
zrejmé, Ze hraéi sa najCastejSie venuji trom postavam sucasne. Tri postavy uviedlo
34 respondentov. Samozrejme, je mozné venovat sa aj vacSiemu mnozstvu postav,
ale domnievame sa, ze ¢im vyS$i pocet postav, tym je nutné sa prepinat’ cez rozne povahy
postav, a zo skusenosti vieme, ze uz rozvitie jednej postavy je dostatocne narocné na to,
aby sme mohli tvrdit, Ze ¢im vySS$i pocet postdv sa snazime roleplayovat sucasne,
aj ked nezavisle od seba, kvalita nasich prispevkov sa moéze znizovat’. 25 respondentov sa
vyjadrilo, ze dokazu roleplayovat’ len jednu alebo dve postavy, pretoze to zabera mnozstvo
casu asvoje postavy chct robit’ kvalitne. Si vSak aj taki roleplayeri, ktori zvladaju
aj 4 az 10 postav. Uviedlo to 35 respondentov. Dokonca traja respondenti v dotazniku
uviedli, ze roleplayuju viac ako 10 postav, presnejsie 1 respondent uviedol 11 postav

a 2 respondenti uviedli 15 postav. 6 respondentov sa nevedelo vyjadrit’.

Pocet postav Pocet respondentov Pocet percent

1 postava 8 8 %
2 postavy 17 17%
3 postavy 34 34 %
4 postavy 6 6 %
5 postav 9 9%
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6 postav 5 5%
7 postav 3 3%
8 postav 5 5%
9 postav 0 0%
10 postav 4 4%
Viac ako 10 postav 3 3%
Neviem 6 6 %
Tabulka €. 12: Pocet postav
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Graf ¢. 12: Pocet postav
RPG svet
Zamerom otazky bolo preskamat, ¢i hraci preferuji roleplay zasadeny

do originalneho RPG sveta alebo radsej do sveta z uz existujiceho diela.

Az 56 respondentov odpovedalo, Ze svoje pribehy tvori v rdmci oboch svetov.

Originalny RPG svet preferuje 29 respondentov a Svet z uz napisané¢ho diela, napriklad

svet z diela Harry Potter, svet z Hier o Zivot atd’., ma radsej 15 respondentov.

RPG svet

Pocet respondentov

Pocet percent

Originalny RPG svet

29

29 %
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Svet uz z napisan¢ho diela 15 15%

Oboje 56 56 %

Tabulka ¢. 13: Preferovany RPG svet
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Graf ¢. 13: Preferovany RPG svet

Média pouzivajuce sa k hraniu

Zaujimalo nas prostrednictvom akych médii si I'udia piSu interaktivne pribehy.
Respondenti mali k dispozicii viaceré moznosti, ale taktiez mohli dopisat’ moznost,

ktora im chybala.

Prostrednictvom RPG stranok, ktoré vytvorili samotni hraci, roleplayuje
78 respondentov. Socidlne siete vyuziva na roleplayovanie 11 respondentov. Kombinéaciu
obidvoch predchadzajucich moznosti uviedlo 10 respondentov. Moznost SMS neoznacil
ziadny respondent, ale 1 respondent uviedol moznost’ roleplaya pisaného Vv papierovom

bloku, ktoru sme zaradili pod kategériu Iné.
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Média Pocet respondentov Pocet percent

RPG webstranky 78 78 %
Socialne siete 11 11 %
SMS 0 0%
RPG stranky a socialne siete 10 10 %
Iné 1 1%

Tabul’ka ¢. 14: Média pouzivajuce sa k hraniu

Média pouzivajuce sa k hraniu
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Graf ¢. 14: Média pouZivajuce sa k hraniu

Preferovany Zaner

Touto otdzkou sme sa snazili zistit, aky typ pribehov hra¢i radi roleplayuju,
teda aky zaner je obl'ibeny v komunite roleplayerov. Respondenti nemuseli uviest’ len
jeden Zzaner, ktory preferuju najviac, mohli sa rozpisat' a pokojne vymenovat viacero

zanrov, do ktorych obl'ubuju zasadzovat’ svoje pribehy.

Z dotaznikovych vysledkov je zrejmé, ze najoblibenejsi Zaner v komunite je

bojovy roleplay. AZz 33 respondentov najradSej opisuje suboje a bojové akcie.
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31 respondentov uviedlo, Ze obl'ubuje pisat’ pribehy s fantazijnymi prvkami. Romantické
zapletky najradsej tvori 30 respondentov. 20 respondentov uviedlo, ze im nevadi pisat
akykol'vek Zaner, nemaju svoj najpreferovanejsi. Roleplay s erotickym podtonom preferuje
16 hracov. Rovnaky pocet respondentov, az 13, ziskal roleplay, ktory odzrkadl'uje
kazdodenny zivot postavy, a sucasne aj zaner, ktory je typicky len pre zanre roleplay
a fanfiction — angst®. Pribehy s prvkami dobrodruznosti preferuje 9 hracov. Sci-fi Zaner
a horor/mysteridozny zZaner ziskal rovnaky pocet, a to 6 respondentov. Interaktivne pribehy
s prvkami komédie su preferované 5 respondentmi. Na roleplay zasadeny do $kolského

prostredia nedajt dopustit’ 3 hraci a na historicky zaner zasa 2 hraci.

Zaner Pocet respondentov Pocet percent

Angst 13 6,89 %
Bojovy 33 17,49 %
Dobrodruzny 9 477 %
Eroticky 16 8,48 %
Fantasy 31 16,43 %
Historicky 2 1,06 %
Horor/Mysteriozny 6 3,18 %
Kazdodenny zivot 13 6,89 %
Komedialny 5 2,65 %
Romanticky 31 16,43 %
Sci-fi 6 3,18 %
Skolsky Zivot 3 1,59 %
Hocico 21 11,13 %

Tabulka €. 15: Preferovany Zaner

6 Angst (z ang. angst — existencialna uzkost) rozobera pocit existencialnej tizkosti a strachu, je Casto
zamienany s pocitom uzkosti a znepokojenia ako takého. Tento Zaner kombinuje neznesitel'né Zivotné muky
a zdanlivo bezvychodiskové situdcie s nadejou na ich prekonanie. Postavy podlichaju fyzickym
a emocionalnym mukam. Bez najdolezitejSicho prvku nadeje by tieto emocie boli popisované iba ako tizkost’,
nie angst (existencialna tizkost)). Angst oznacuje neustaly boj so Zivotom a odsudenim ako takymi bez toho,
aby sme vedeli, kedy pride spasa a vykapenie (http://www.urbandictionary.com).
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Graf €. 15: Preferovany Zaner

Chyby a nedostatky v roleplayi

V ramci tejto otazky sme sa snazili zistit', o vie hracov pri roleplayovani nahnevat’
a dokaze im tak cely roleplay doslova znechutit’, ked’Zze vieme, Ze ide o interaktivny typ
hry. Zistovali sme, aké chyby im prekazaju Vv prispevkoch ich roleplay partnerov.

Respondenti mohli vyjadrit’ svoj nazor a pokojne uviest’ aj viac moznosti.

Z dotaznika vyplyva, ze postavy oznacované ako Mary Stu/Gary Stu su
najneprijemnej$i a najmenej ziadany jav v roleplayi, potvrdilo to az 44 respondentov.
Zadruhy najvacsi nedostatok oznaéilo 27 respondentov zly pravopis, gramatiku
a Stylistiku. 23 hracov oznacilo, Ze nedokdzu zniest godmodding. Tento termin sme uz
vysvetlovali v kapitole venovanej chybam v roleplayi. V kratkosti a vo vSeobecnosti
pripominame, Ze tento termin odkazuje na chyby pri vytvarani postavy, jej schopnosti
a naurcité situacie, do ktorych sa postava dostava. Metagaming alebo inak povedané
aj poruSovanie kristalovej steny prekaza 22 roleplayerom. Powerplay, ovplyviiovanie
postavy iného hraca bez jeho dovolenia, je nepripustné pre 18 respondentov. Negativne

spravanie I'udi dokaze otravit’ zivot nie priamo V prispevkoch, ale v komunite urcite. Patri
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tu elitarstvo, ide o povySenecké nadradené vystupovanie, ked’ si niektori jedinci myslia,
7e su lepsi ako ostatni, takisto tu patri aj drama v komunite, rézne hadky, ale aj spravanie
roleplayerov, ktorym sa doslova zliala fikcia s redlnym. Takymto spravanim su znechuteni
az 15 hraci. Kratke odpovede vedia nahnevat' 14 respondentov. Je pre nich doslova
frustrujice, ak na dlhsi Startér dostant vel'mi kratku odpoved’ v podobe jednej alebo dvoch
viet, pripadne ak st v odpovedi nedostato¢ne vyjadrené myslienky. Chybu ,,byt mimo
charakter postavy*, byt OOC (out of character), napisalo do dotaznika 11 respondentov.
Tato chyba sa tyka hlavne kanonickych postav. Ide o stvarnenie postavy z existujuceho
diela tak, aby si zachovala svoju povahu a bola uverenia hodna aj napriek tomu, ze za iu
hra len fantsik, nie jej tvorca. Nartsanie logiky deja v roleplayi odradza 10 respondentov.
Patri tu napriklad ignorovanie konania postavy druhého hra¢a a vykonavanie akcii
bez ohl'adu na interakciu s dotyénym hra¢om. Takisto tu spada aj takzvany ,,syndrom
Hermioninej kabelky*“, ako to nazval jeden respondent v dotazniku. V podstate ide
0 nelogickost’, ked’ postava mé zrazu po ruke vsetko, ¢o potrebuje. Pridlhé odpovede nie st
po chuti 7 roleplayerom. Uviedli, ze nemajt radi kvantitu na ukor kvality, ked’ je prispevok
od ich partnera zbytoéne dlhy a vypliaju ho zbyto&nostami, omackami. Ziadne chyby
a nedostatky pri roleplayi nevnimali 2 respondenti. Okrem uvedenych odpovedi uviedlo

6 hracov aj iné odpovede, ktoré sme zaradili pod kategoriu Iné:

e Ak je iba jeden hra¢ tahac deja, druhy len sucho odpisuje (2)

e Ak uzavrety, sikromny roleplay komentuji hraci, ktorym nie je ureny (1)
e DIlh4 doba trvania jedného roleplaya (1)

e Emotikony (1)

e Hradi ignorujuci gamemastra (1)

o Kiisé vyrazy (1)

e Lenivost hracov, hraci nie su dost’ kreativni, nemaji chut’ vymysl'at’ nieco nové (2)
e Neaktivita hracov (1)

e Nedodrziavanie RPG pravidiel (3)

e Neprehl'adnost’ medzi priamou a nepriamou rec¢ou (4)

e Nudné archetypy postav (1)

e Unahlenost deja (2)

o Uplna ignoracia prispevkov roleplay partnerom (1)

e Prehnané ndroky inych hracov (1)

e Privelka drama v roleplayi, ktort produkuju postavy (3)
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e Viacero dejovych liniek v jednom prispevku (2)
e Vulgarizmy (1)
e Zameranie sa na romantické parovanie postav (1)

e Zamienanie pritomného ¢asu s minulym a naopak (2)

Chyby a nedostatky v Pocet respondentov Pocet percent

roleplayi

Godmodding 23 10,58 %
Kratke odpovede 14 6,44 %
Mary Sue/Gary Stu 44 20,24 %
Metagaming 22 10,12 %
Narusanie logiky deja 10 4,60 %
Negativne spravanie l'udi 15 6,90 %
OOC (Byt mimo charakter 11 5,06 %
postavy)

Powerplay 18 8,28 %
Pravopis, gramatika, 27 12,42 %
Stylistika

Pridlhé odpovede 7 2,76 %
Ziadne 2 0,92 %
Iné 25 11,50 %

Tabul’ka ¢. 16: Chyby a nedostatky v roleplayi
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Graf ¢. 16: Chyby a nedostatky v roleplayi
Priddvame par odpovedi z dotaznika k otazke, aké chyby dokézu hra¢ov nahnevat’:

Jsem asi magor, ale pravopisné chyby mé dokazi hodné vytocit. Kdyz nékdo nezna
problematiku psani mé/mne, tak to jeste chapu, ale vyjmenovana slova uz jsou na mé moc.
Takeé pokud nékdo pouziva prechodniky, protoze ve vetsine pripadii jsou pouZity Spatné...
Dale prosté natahovani postu. Pokud je véta bohata o pridavna jména atd., neni to pro mé
problém, ale pak jsou lidé, kteri vycpavaji posty zbytecnostmi. (Zena, 13 — 16 rokov, doba
roleplayovania 4 — 6 rokov)

Nekdy se da jednoduse poznat na osobé, ze neni schopna se s danou postavou ztotoznit

a dokdzat myslet za ni. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)

Chyb v RPG je na vSetkych strankach vypisanych ako maku, klasické OP, Mary Sue
a podobné veci, ale to, co cloveka skutocne dokdze nastvat’ priamo v hre je, ked’ niekto
napise prispevok, skutocne sa snazi a druhy na to nedokaze ani adekvatne reagovat. Vyssie
bola niekde zmienka o dizke RPG prispevku, ak mi niekto napise jednu vetu, vyrazim ho
zatvorenymi dvermi, to je nie RPG. RPG je prave o popisovani, opisy, myslienky, pohyby,
mimika, gestika, myslienky, prostredie, zmyslové vnemy... vietky tie veci maju v odpovedi
byt. Je jedno, ako to bude dlhé, ale ma to mat’ zmysel, aby si to clovek vedel predstavit, nie
par holych viet z ktorych si tak mozete prst vycucat maximdlne. (Zena, 21 — 29 rokov, doba
roleplayovania 7 — 10 rokov)
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Pozitiva a vyhody roleplayovania

Zamerom bolo zistit’, aké pozitiva priniesol textovy roleplay jej hraCom, a taktiez
¢o vnimaju ako vyhody a pozitiva roleplayovania. Respondenti mali moznost’ vyjadrit’ svoj
nazor bez akychkol'vek moznosti. Mohli uviest’ viacero pozitiv a vyhod, ktoré im roleplay

priniesol a stale prinasa.

Za najvacsi prinos tejto aktivity respondenti uviedli rozvijanie fantazie a kreativity.
Odpovedalo tak 52 respondentov. Spoznavanie novych l'udi a nadvdzovanie priatel'stiev
Ssludmi srovnakymi konickami spomenulo 41 respondentov. 39 hracov uviedlo,
ze zaregistrovalo u seba zlepSenie slovnej zasoby, a 35 hracov potvrdilo vyrazné zlepSenie
pravopisu, gramatiky a stylistiky vo svojom rodnom jazyku. V rozvijani pisatel'skych
schopnosti roleplay pomaha 30 hracom. 13 hracov pocitovalo ako pozitivum
roleplayovania to, Ze je to isty druh zabavy. Ako vyhodu roleplayovania 10 respondenti
chapu aj to, Ze tato aktivita poskytuje unik z reality a z kazdodennych problémov. Moznost’
rozvijania schopnosti komunikacie napisali do dotaznika 8 hrac¢i. Rovnaky pocet,
6 respondentov, oznacilo za pozitivum roleplayovania moznost’ naucit’ sa improvizovat
a moznost’ roz§irit’ si znalosti v roznych oblastiach, ked’ze sa prostrednictvom roleplaya
mozeme dostat’ do univerza, kde sa vSelicomu priu¢ime, a kvoli roleplayu sme ntteni si
Cosi naStudovat, aby sme vedeli uhrat' svoju postavu realisticky. Okrem uvedenych

odpovedi uviedlo 25 hracov aj iné odpovede, ktoré sme zaradili pod kategériu Iné:

e Anonymita (1)

e Cibrenie si pozornosti a pamate (1)

e Cesi lepsie rozumejt slovenskému jazyku (1)

e (Citanie s porozumenim (2)

e Interakcia medzi postavami, ktoré by sa navzajom nikdy nestretli (1)
e Moznost byt’ vo fiktivnom svete, kde nie je ni¢ nemozné (3)

e Moznost vidiet’ kanonické postavy v situaciach, v ktorych sa nikdy nenachadzali(2)
e ZlepSenie si prstokladu na klavesnici (1)

e Rozvijanie osobitého autorského Stylu pisania (2)

e Rozvijanie schopnosti spoluprace (1)

e Sebavedomejsie vystupovanie (1)

e Schopnost’ vidiet mnozstvo veci z iného uhla pohl'adu (4)

e Vytvéaranie dlhsich suveti (1)
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e ZlepSenie cudzieho jazyka (3)

e Zlepsenie rychleho pisania s diakritikou (1)

Vyhody/Pozitiva Pocet respondentov Pocet percent

Improvizacia 6 2,28%
Pravopis, gramatika, 35 13,30 %
Stylistika

Rozs$irenie znalosti 6 2,28 %
Rozvijanie pisatel'skych 30 11,40 %
schopnosti

Rozvijanie schopnosti 8 3,04 %
komunikacie

Rozvijanie fantazie a 52 19,76 %
kreativity

Spoznavanie novych l'udi 41 15,58 %
Unik z reality 10 3,80 %
Zabava 13 4,94 %
Zlepsenie slovnej zasoby 39 14,82 %
Iné 25 9,50 %

Tabul’ka €. 17: Pozitiva a vyhody roleplayovania
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Priddvame péar odpovedi z dotaznika k tejto otazke, aké pozitiva roleplay ma

a prinasa hracom:

U mé osobé se mi diky tomu zlepsila gramatika. Driv jsem byla dyslektik, mela jsem
obrovsky problém s cestinou, ted’ s tim nemam vitbec problém. Pokud clovek netravi cas
U téch her, kde se pise jednou vetou, nauci ho to hodné dobre projevovat myslenky a psat
obsahlejsi texty. Ja se napriklad naucila od mych pravidelnych spoluhracii psat hodné
kvétnatym stylem, skoro az knizné, obcas do prehnanych detailii. Clovéku to zlepsi tu
stylistickou stranku, ma to urcité spoustu dalSich vyhod. Treba nez jsem zacala hrat,
neznala jsem nikoho, koho by bavilo psat. Neni to uplné rozsireny konicek, nebo to spis lidi
nahlas nerikaji, ale takto jsem narazila na spoustu lidi. (Zena, 17 — 20 rokov, doba

roleplayovania 7 — 10 rokov)

Zo zaciatku som pisala opatrne a ostychavo ale teraz uz som prakticky schopna spisat
akukolvek temu. Dokonca aj obdobie 2. Svetovej vojny alebo vybavenie tajnej organizacie,
G ukryt mafianov. Je to vzrusujice. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania
4 — 6 rokov)

Rozhodne som videla zlepsenie nielen v mojom pisani, ale aj v ostatnych. Ako sa ludia
postupne osmeluju a su upozornovani na ich chyby v hre, vdcsina sa posuva na vyssiu
uroven. Zavisi do ale od celkovej kvality RPG, nielen od samotného hraca. Potom je tu
samozrejme unik od reality, kde mozu hraci v bezpecnom prostredi nacerpat sily
a odreagovat’ sa a debatovat o tom, co maju radi, a tiez rozvijat' svoju fantaziu, najst
Textové RPG spdjajii v sebe pozitiva knih a PC hier. (Zena, 17 — 20 rokov, doba

roleplayovania viac ako 10 rokov)

Meé osobné to docela rozsirilo slovni zasobu, zviddam se vic rozepisovat a taky se mi
zlepsila gramatika. Rozvijim si u toho fantazii. A mylim Ze to tak asi ma vétsina lidi. Dale
potom jsem diky rpg poznala spousty super lidi, bez nékterych si uz ani neumim predstavit

Zivot. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky)

Predovsetkym je to istym sposobom rozvijanie slovnej zasoby. Vidim to aj u seba. Ked' som
zacinala s RPG, hrala som tak 2-6 riadkov na hru. Teraz su moje hry ako romdny.

Niekolko 1000 slovné hry. RPG mi dalo urcite vela aj tym, ze som sa vdaka nemu zlepsila
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v gramatike, kedZe som nechcela spadnut do tej skupiny "zlych" hracov, s ktorymi skoro

nik nechce hrat. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov)

Rozvijanie kreativity, pohotovosti, taky mini kurz tvorivého pisania. :) Tiez zoznamenie sa

s novymi ludmi - komunita. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov)

Deti sa naucia poriadne pisat, lebo im to okolie svojim spésobom nanuti. Zvicsa to
nehraju hlupaci, takze sa moze dieta/mlady clovek stretnut’ s roznymi zaujimavymi ludmi.

(Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov)

Jednoznacné rozvoj psaného projevu, nedeélda mi probléem napsat dve stranky z jedné vety.
Naucila jsem se fakta z mnoha nesouvisejicich oborii (od lidového lécitelstvi po stavbu
samopalu P-90). Ziskala jsem i nékolik mnohaletych pratelstvi. (Zena, 21 — 29 rokov, doba

roleplayovania viac ako 10 rokov)

V prvom rade je to moznost uz samotnej prezentdacie seba samého na internete ako takom,
za niekoho, kym by som chcela byt, ak nim nie som (sebavedomejsie vystupovanie).
Moznost pomocou vytvorenych postav preZit' to, na co sa clovek odhodlava, zistit,
ako mozu reagovat ini, pomocou ich charakterov, ak mu pripominaju niekoho v rl a vidiet,
aké nasledky to moze mat (vidiet veci z iného uhla pohladu). Najdenie si
priatelov — pre niekoho ako ja, nesmierne uzasny spésob bez toho, aby musel ist' v reali
von z izby. Zlepsenie sa v pisani - obohatenie si slovnej zdsoby, pripadne zlepsenie
gramatiky (ten pocit, ked niekomu prostrednictvom hier vysvetlite ze v plurali vzoru pekny

"nrm
1

sa pise a on si to zapamdtd = na nezaplatenie! :D). A mnoho dalsich :) (Zena,

21 — 29 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov)

Vyborne na cibrenie vyjadrovania a rozsirovanie slovnej zasoby, je to konstruktivnejsi
oddych ako pozeranie serialov alebo hranie videohier. (Zena, 21 — 29 rokov, doba

roleplayovania viac ako 10 rokov)

Negativa a nevyhody roleplayovania

Zamerom bolo zistit’, aké negativa priniesol roleplay jej hra€om, ataktiez co
vnimaju ako nevyhody a negativa roleplayovania. Respondenti mali moznost’ vyjadrit’ svoj
nazor bez akychkol'vek moZnosti. Mohli uviest’ viacero negativ a nevyhod, ktoré im

roleplay priniesol a stale prinasa.
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Za najvacsie negativum tejto aktivity respondenti uviedli skuto¢nost, Ze roleplay je
velky poziera¢ casu. Odpovedalo tak 41 respondentov. Negativne spravanie [ludi
na internete spomenulo 26 respondentov. Pod tuto moznost’ spadd drama v komunite,
rozne hadky, ale aj spravanie roleplayerov, ktorym sa doslova zliala fikcia s realnym
zivotom. 16 hracov uviedlo fakt, Ze na tejto nezvycCajnej forme tvorivého pisania sa moézu
stat’ hraci zavisli. Elitarstvo, povySenecké nadradené vystupovanie, ked’ si niektori jedinci
myslia, ze su lepsi ako ostatni, vnimaji ako velké negativum 4 hraci, ktori vyplnili
dotaznik. 13 hracov pocitovalo ako nevyhodu roleplayovania to, ze tato nevinna aktivita
mdéze mat’ kvoli neprijemnym ludom v komunite dopad na psychiku hréaca.
10 roleplayerov nepocituji Ziadne negativa roleplayovania. Okrem uvedenych odpovedi

uviedlo 17 hracov aj iné odpovede, ktoré sme zaradili pod kategoriu Iné:

e Lenivost niektorych hracov vytvarat’ kreativne pribehy (1)

e Malo ¢asu na tento konicek (1)

e Nebezpecenstvo ¢ihajuce na internete (2)

e Nedostatok hracov a obtiaznost’ najst’ si dobrého spoluhraca (3)

e Obtiaznost’ opisat’ niektoré akcie, pohyby (1)

e Pomalé reakcie, odpovede (3)

e Sedavost' (1)

e V pripade, Ze sa jeden hra¢ rozhodne skoncit’ s hranim, druhy hra¢ nema na vyber.
Takze nevyhodou pre niektorych respondentov je najpodstatnejSia vlastnost
roleplaya — interaktivita. (1)

e Vytvéranie si naivného sveta, vzt'ahov, idealizovanie (2)

e Vzdialenost’ medzi hra¢mi, keby sa chceli spoznat’ osobne (2)

Nevyhody/negativa Pocet respondentov Pocet percent

Dopad na psychiku hraca 2 1,58 %
Elitarstvo 4 3,16 %
Negativne spravanie sa l'udi 26 20,54 %
na internete

Poziera¢ ¢asu 41 32,39 %
Prelinanie si reality s 10 7,90 %
roleplayom

Zavislost’ 16 12,64 %
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Ziadne 10 7,90 %

Iné 17 13,43 %

Tabul’ka ¢. 18: Negativa a nevyhody roleplayovania
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Graf ¢. 18: Negativa a nevyhody roleplayovania

Pridavame par odpovedi z dotaznika k tejto otazke, aké negativa roleplay ma

a prindsa:

Zabijaju vela casu, mnohokrat sa stane, Ze na partnerovu odpoved’ cakate hodiny s tym,
Ze on za ten cas zo seba vypluje trojvetovu nezdzivnost/pripadne opacny extrém, epos
na takmer 1000 slov, z ktorého pouZitelna je ani nie Stvrtina. Dalej, na strankach sa casto
pohybujii i taki, ktori vedia hranie, obcas i celé pisanie kvalitne znechutit. (Zena,

13 — 16 rokov, doba roleplayovania. 1 — 3 roky)

Je to strasny zrut casu. Niekedy som uplne mimo, pretoze premyslam, ako sa dej mojej

postavy bude vyvijat dalej. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov)
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Skor ci neskor pride v komunite hracov k uprednostiovaniu, hadkam, rozporom, ¢o hru
skazi a zazila som uz aj, Ze to cloveku ublizovalo na zdravi. (Zena, 21 — 29 rokov, doba

roleplayovania 1 — 3 roky)

Clovek moze velmi rychlo spadnut do vymysleneho sveta, kde su veci tak, ako si sam urci

a stratit kontakt s realitou. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov)

Neviem, ¢i samy o sebe nejaké maju. Skor ide o komunity - existuju ludia, ktori
S neskutocnym komplexom nadradenosti, alebo ludia, ktori to beru prilis vazne...

Jednoducho problémom si ludia. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov)

Niektori admini to beru prilis vazne, priam az smrtelne vazne a potom to kazi zabavu z RP.
RP je zdbava, nie redlny zivot. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania

viac ako 10 rokov)

Navykovost... ak sa niekto neustriehne, moze ho to pohltit a nie je dobré ak zacnete davat
prednost RPG pred RL (a ze boli také pripady ked osoba nesla na Statnice lebo sa kvili
rpg neucila poriadne a vecer pred Statnicami hrala do druhej v noci a potom na Statnice

zaspala, napr.). (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov)

Dovody pre roleplay

Zamerom bolo zistit’, preco hraci obl'ubuju tuto formu interaktivnej zabavy, preco
sa k nej stale vracaju. Respondenti mali moznost’ vyjadrit’ svoj nazor bez akychkol'vek

moznosti. Mohli uviest’ viacero dovodov a uprimne sa rozpisat’.

Ako najpreferovanejsi dovod pre roleplayovanie respondenti uviedli unik z reality
a z kazdodennych problémov. Az 32 respondenti. 26 hracov uviedlo, Ze roleplayuje preto,
ze moze rozvijat’ svoje pisatel'ské schopnosti a rozvijat’ svoj autorsky $tyl, ked’ze mnohi
roleplayeri piSu svoje vlastné texty a miluju pisat. Roleplay je presne tad prava aktivita,
kde sa mozu literarne vyblaznit, pretoze podporuje tvorivé pisanie a myslenie.
Spoznavanie novych l'udi a nadvédzovanie priatel'stiev s 'ud'mi s rovnakymi konickami
uviedlo 25 respondentov. Trénovanie predstavivosti, fantazie a kreativity bol padny dovod
pre 23 respondentov. Moznost’ byt niekym inym a zazit' situacie, ktoré by sa nam nikdy
nestali, a teda vzivat’ sa do pocitov inych je to, ¢o drzi niektorych roleplayerov dlhodobo

aktivnych. Odpovedalo tak 22 respondentov. Rovnaky pocet, 20 respondentov, nam
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v dotazniku prezradilo, ze ich hlavnym doévodom pre toto netypické hobby je zabava
a oddych. 14 respondentov uviedlo, Ze takymto spOsobom sa vyrovnava S realitou,
s kazdodennymi problémami, ale aj S psychickymi problémami. 13 respondentov vidi
dovod prave v najtypickejSej a najcharakteristickejSej vlastnosti roleplaya — interaktivite.
Mnohi hraéi totiz neradi piSu pribeh sami, pretoze ho sami dopisat’ nevedia alebo im
pisanie pribehu ,,len ich rukou* nepride dostato¢ne zaujimavé. Taktiez vel'mi dolezitym
dévodom v dotaznikoch bolo zdokonalovanie sa v jazyku, ¢i uz v rodnom alebo v cudzom
jazyku. Respondenti spominali zlepSenie pravopisu, gramatiky a Stylistiky. Ide
0 12 respondentov. Okrem uvedenych odpovedi uviedlo 6 hracov aj iné odpovede,

ktoré sme zaradili pod kategoriu Iné:

e Lepsie vyjadrovanie pocitov a myslienok (1)
e Moznost vidiet kanonické postavy v situaciach, v ktorych sa nikdy nenachadzali(2)

e Ucenie sa novych veci, rozsirovanie obzorov (3)

Dévody Pocet respondentov Pocet percent
Interaktivita 13 6,11 %
Moznost’ byt niekym inym 22 10,34 %

a zazit situdcie, ktoré by sa

nam nikdy nestali

Oddych 20 9,40 %
Rozvijanie pisatel'skych 26 12,22 %
schopnosti

Spoznévanie novych l'udi 25 11,75 %
Trénovanie predstavivosti, 23 10,81 %

fantazie a kreativity

Unik z reality 32 15,04 %

Vyrovnavanie sa s realitou, 14 6,58 %

s problémami

Zabava 20 9,40 %
Zdokonal'ovanie sa v jazyku 12 5,64 %
Iné 6 2,82 %

Tabulka ¢. 19: Dovody pre roleplay
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Graf ¢. 19: Dovody pre roleplay

Pridavame par odpovedi z dotaznika k tejto otazke, preco respondenti roleplayuja,

teda dovod, preco sa k tejto ¢innosti stale vracaju, pre¢o ich napliiia a ¢o im dava:

Protoze mé to bavi, je to maly unik od reality. Jednoduse je to pro mé zpuisob jak vypnout.
Ddle pak mé bavi vytvdret postavam pribéhy, je to jako kdybych psala viastni knihu,
nebo tak. To bych mohla i takhle, prosté napsat knihu, ale tohle je néco jiného. Tady

tvorite ten pribéh s nékym. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky)

Je to jisty zpusob jak uniknout od reality anizby clovéek vyuzival jakkékoliv latky. Navic
kazdy znas by si urcité rad zkusil nekdy byt nekym/nécim jinym - kdo nesnil v mladi byt
princeznou? Nebo austronautem, Ze? V textovém rpg prave takoveé véci vyzkouset miizete!
Navic je to skvela prilezitost pro mladé generace jak se jazykové rozvijet, co se tyce
modifikovani slov a vyjadrovani pociti, rozhodné kazdého potési vic projevovani viastnich
emoci z vlastni hlavy nez aby ve skole cetl povinnou cetbu a dalo mu to 56% namisto 85%.

Vlastni vyvin je dilezity navic textové rpg neni nic Spatného- ovsem se miizou vyskytnout
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problémy s casem nebo s hraci, ale preci jen jsme jen lidi. (Zena, 17 — 20 rokov, doba

roleplayovania 7 — 10 rokov)

Su charaktery, prostrednictvom ktorych si "ventilujem" viastnu frustraciu + na rpg stranke
som spoznala osobu, vdaka ktorej som napokon nespdchala samovrazdu, pretoze som
pomocou rpg a nej dostala zo seba vdacsinu (nie vsetko), co ma k tomu viedlo a pomohla
tym nevirekom ona, aj samotné hranie. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania
viac ako 10 rokov)

Podle mé jde o jedno z nejlepsich uvolnéni po praci nebo v pripadé mladsich po skole.
Uniknout na mista, ktera si sami prejete navstivit, stat se kymkoliv. Nebo jako v mém
pripade se stat na maly okamzik spisovatelem. (Muz, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania
viac ako 10 rokov)

Je to forma relaxu, okrem toho ked uz raz mam vytvorené a premyslené charaktery, vzdy
sa k nim rada vraciam, ked sa mi za ne dobre hrda. Okrem toho rada pisem a toto je
oddychovejsie a jednoduchsie ako pisat’ samostatne plus je tam aj ta spolupraca s inym
hracom, ktory prindsa do hry nieco nové. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania
7 — 10 rokov)

Dokazu diky ni vypsat své pocity, tudiz netrpim tak casto stresem a jsem pripravena
nazvrat uddlosti i v realité, narozdil od ostatnich lidi. (Zena, 17 — 20 rokov, doba

roleplayovania 7 — 10 rokov)

Je to sposob, ktorym moze clovek vytvarat svoje viastny pribeh, ale niekedy sam nevie,
ako sa vyvinie. Je to ako pisat knihu, do ktorej dopisujii aj ostatni hraci. (Zena,

17 — 20 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)

Bavi ma pisat, no neviem vytvarat' dialogy, preto mi vyhovuje, ze to v RPG druha strana

V podstate urobi za mna. (Zena, 13 — 16 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky)

Je toto lacnejsie ako platit terapeuta. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania
7 — 10 rokov)

Jelikoz jsem zacinajici spisovatelka, uz hodné dlouho zacinajici :D, tak mé to rozsiruje
obzory a uci pracovat s textem. Vyhodou pro mé je vymysleni zdpletek, reseni, snazit se
premyslet jako jiny clovek. Napliiuje mé citit pocity své postavy, jako bych to byla ja.

(Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)
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Spojuje to moji lasku ke cteni (propracované svety, skvele pribéhy) a hrani her. (Muz,

21 — 29 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov)

Diky této aktivite mam kamarady z riiznych mést a zemi a taky mi je to pomohlo najit. Jsem
takovy vik samotdi a tohle mi hodné pomohlo se lidem celkové oteviit. (Zena,

17 — 20 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)

Jednym z dovodov je to, Ze tvorit pribeh s ostatnymi je iné nez pisat’ vSetko sam/sama
ako autor. V komunite tak vznikaju pekné diela, nielen texty, ale aj vlastny fanart a tak.
Hlavne vsak a) kazda postava kona inak a b) nemusite sa o vsetky starat a rozmyslat
za ne. Tiez ak je svet zalozeny na znamom svete mdte potencidl toho, Ze ludia na RPG budu
mat radi podobné veci ako vy a ndjdete si medzi nimi priatelov. (Zena, 17 — 20 rokov,

doba roleplayovania viac ako 10 rokov)

Unik od reality ak ide o origindlnu postavu, ak o kanonickii postavu tak moznost
priupravit si dany pribeh podla seba, dokoncit ho, zmenit, rozvinit... (Zena,

17 — 20 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)

2vyk je Zelezna kosela. Ale nie, je to droga a zavislost a kazdym kto hrava Rpg niekolko
rokov iste vie o com pisem. Nie je lahké ujst z redlneho sveta do toho s postavami,
S magiou, s inymi osudmi, problémami, vztahmi atd. Je to az jednoducho krasne. Myslim
si, ze zdroven potrebujem svoju fantaziu niekde vypustit. Keby som vedela stracat
pri pisani nejakého pribehu tak dlho ako pri RPG, zrejme by som mala napisanych uz
niekolko desiatok knih a zbierok poviedok... ale ked ta interakcia medzi mnou a inymi
hracmi je tak opojna oproti pisaniu do wordu :) (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania

viac ako 10 rokov)

Pretoze je to dobré vytrhnutie z reality, c¢lovek sa pri tom dokadze zrelaxovat, prist na iné
myslienky a v mnohych pripadoch to dava i iné uhly pohladu na svet ako taky, mnoho
uhlov pohladu, mnoho myslienok, mnoho filozofii, kazdy charakter je iny a je fascinujiice
pozorovat ich vyvin, ich interakcie z inymi postavami a uvazovanie, ktoré je poskytnuté

aj druhou stranou. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov)

Mam velku fantaziu a rada si vymyslam veci. RPG je zabavnejsie ako pisat’ sam nejaké
pribehy, lebo nemézete predvidat uplne ako ten druhy zareaguje a ako sa cely pribeh
vyvinie. Je to interaktivne a tak trochu ndvykové :) (Zena, 21 — 29 rokov, doba
roleplayovania viac ako 10 rokov)
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Je to pre mia kreativna cinnost, zabava, odreagovanie... mam rada svoje postavy, mozno
by som to mohla prirovnat k tomu, ako spisovatel ma rad svoje. Zijii svoj Zivot, su viac
menej samostatné, kazda ma originalnu povahu, historiu, charakteristiky a bavi ma
zistovat o nich viac, pretoze ¢im dlhsie ich hram, tym viac veci sa o nich dozvedam. Hram
nepravidelne, niekedy aj celé mesiace nic a potom behom mesiaca niekolko hier, ale vzdy
sa velmi rychlo dokazem na ktorukolvek z mojich postav naladit, pretoze ich doverne

pozndm. (Zena, viac ako 30 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov)

Je to pre mna relax a zarovenn moznost' vypustit' milion napadov, ktoré v hlave denne

nosim. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov)

Okrem RP v rodnom jazyku som zo zvedavosti zacala skusat RP aj v cudzom jazyku,
konkrétne v anglictine. Mala som anglictinu tri roky na strednej, pocas ktorej bol tento
jazyk pre mna Spanielska dedina. Ucitelka sa mi k tomu vsetkému este smiala pre moj
prizvuk, ¢o vo mne vyvolalo uplnu averziu voci tomuto jazyku. Po ukonceni strednej som

anglictinu doslova neznasala.

Avsak, je nieco pravdy na tom, Ze pradve tento jazyk otvara dvere do sveta. Ja som tiez
chcela spoznavat a roleplayovat’ s ludmi s tymi istymi zalubami po celom svete. Dodnes sa
smejem, ako som sa odvadzne rozhodla ist' roleplayovat’ s anglicky hovoriacimi ludmi
a nevedela som po anglicky povedat ani 'Hello, thanks for accepting my friend request.

Feel free to message me anytime. | look forward to RP with you.".

Po asi 4 rokoch RP v anglictine mi dnes nerobi problém napisat’ aj niekolko odsekové
¢i niekolko stranové startéry a odpovede, citat s porozumenim bez akychkolvek vaznych
problémov. Je to dost vtipné vzhladom nato, Ze na strednej skole bol pre mna polstranovy
sloh z anglictiny nocnou morou a dévodom na vymyslanie réznych variant, ako sa mu
vyhnut. Samozrejme, stale robim chyby, co sa tyka gramatiky a podobne, ale stile sa
zdokonalujem, pretoze sama chcem, nie preto, ze ma nutia. Postupy v Skole ma nedokazali
naucit po anglicky ani za tri roky 'strkania’ informacii do hlavy. A teraz s odstupom casu
musim priznat, Ze uz po roku snahy o RP v cudzom jazyku, som z neho vedela viac, ako ma

kedy v Skole naucili. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov)
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Prakticka uloha alebo roleplay v praxi

Poslednou otdzkou, lepSie povedané ulohou, bol nami napisany Startér, ktorym sme
chceli popudit hracov k roleplayovaniu ak predvedeniu svojich roleplayerskych
schopnosti. I$lo o dobrovolny typ ulohy. Chceli sme nasimulovat’ situdciu a ukazat,
ako vyzera roleplay v praxi. Samozrejme, ide o0 velmi zjednodusent situaciu,
ked’Ze odoslaniu S$tartéru predchadza takzvané ,,plotovanie®, teda komunikacia medzi
hraémi o zapletke ich buduceho pribehu. Takisto doty¢ni maju moznost spytat’ sa
informacie o postave, s ktorou planuju hrat’, pripadne si precitaji informacie z jej profilu.
Prave preto sme sa snazili vyn4jst’ a v naSom Startéri ide o nahodné stretnutie dvoch osdb,
presnejSie o zrazenie sa na newyorskej preplnenej ulici, pri ktorom nie je podstatny vzhl'ad
a informacie o naSej postave, jednoducho to médze byt len nahodny mlady chlapec.
Chlapcov vzhl'ad sme blizSie nedefinovali, pretoZze sme chceli nechat' predstavit’ si

respondentov pred sebou kohokol'vek.
Startér:

Jeho pozornost uputali svetla mesta New York. Aj napriek tomu, Ze ich videl nespocetne
mnohokrat, dokazali ho uchvatit znovu a znovu. Ani si to neuvedomil a velmi rychlo sa

ocitol v priestore niekoho iného.

,,Och, prepacte, nechcel som do vas vrazit. Nedival som sa. Este raz prepacte, moja chyba.
Mal som sa divat, kam idem." Chlapec vyzeral zahanbene, klopil zrak, pretoze vedel, ze ho

rozptylili farebné svetla bilboardov a napisov.

Vybrali sme zopar odpovedi na tento Startér. Odpovede boli nasledovné:
Ukazka ¢. 1

Stala na mosté, lokty se opirala 0 zabradli a upirala zrak do temnych hlubin feky
pod sebou. Uz hodnou chvili setrvavala bez hnuti v téhle pozici, prochazejici lidé by ji
mohli povazovat za sochu, nebyt dechu, ktery se ji ve formé oblacka pary srazel pied Gsty
v mrazivém noc¢nim vzduchu. Nikdo se nezastavil aby se ji optal, zda se néco déje. Vsichni
jako vzdy spéchali s hlavami sklonénymi a pohledy zabodnutymi do mobilnich pfistroju.
Byla na to zvykla a pro jednou citila vdék za ten jejich vécny shon za praci a vidinou lepsi

budoucnosti. Z jejiho zamysleni a osaméni ji vytrhla srazka s t€lem dal$iho nepozorného
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chodce. Zapotacela se a dlané rychle seviela kolem mrazivého kovu zabradli. Zvedla k onu
doty¢nému pohled, aby spatfila chlapce nepiili§ star$iho, nez byla ona sama. Zamrkala,
aby se odpoutala od svého svéta uvah a fantazie a pfiméla svij jazyk k teci. ,,Nic se
nestalo. Taky nedavam pozor a viibec Stojim na $patném misté a... tak.” Povzdechla si. Uz
si vzpominala na to, pro¢ preferovala ticho a ml¢eni pokazdé, kdyz oteviela usta vysly
znich pomatené slova. Navic jeji hofe¢naty a nervozni ton se téz nedal povazovat
za zadnou vyhru, stejné jako napadné zCervenani lici. Odvratila pohled a doufala,
7e chlapec tenhle incident prejde a puijde si dal svou cestou. (Zena, 13 — 16 rokov, doba
roleplayovania 1 — 3 roky)

Ukézka ¢. 2

Ulicemi slavného svétly zaplnéného mésta se mimo jiné domorodce ¢i turisty prochazi
I malé, odhadem sestileté dévcatko, pusobici v kontrastu s gigantickymi budovami
a velkoleposti New Yorku tak zranitelné. Cestou roztrzité¢ teka pohledem kolem sebe,
jakoby snad né€koho hledala, v pravé ruce drzi kornoutek zmrzliny a pod levym podpazim
tiime plySového zajice, ten vsak jeji blizkost opusti, kdyz se jeji malickost stfetne
Vv nejtésnéjsi blizkosti s cizincem. | ona s sebou pleskne na zem a zmrzlina podlehne

gravitaci.

»Auva.“ Bleptne v reakci nicméné dal jen piekvapené civi na ¢lovéka, co ji stietem sundal

k zemi. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)

UkaZzka ¢. 3

*DneS$ny den sa pre neho nat'ahal ako novo naSitda guma na trenkach. Zdalo sa mu,
ze kazda hodina trvala minimalne trojnasobok toho, ¢o by mala. Rucicky na striebornych
hodinkach s kozenym remienkom, zdobiace jeho l'avé zapastie kontroloval az prili$ ¢asto,
pretoze mu to celé prislo Sialené. Ako mdze byt nieco tak Specifické ako Cas zaroven aj tak
relativne? Bolo to ako ten najSialenejsi Zivotny oxymoron, spajajici dve vobec
nezlucitelné elementy. Cas by predsa mal plynit’ za kazdym rovnako, nezileziac na tom,

ako moc si ho uzivame, &i nie. Ani dizka, objem - & iné fyzikalne veli¢iny - sa
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neopovazuju menit’ podla toho, ako si samotny jediny jedinec zmysli. Keby to bolo mozné,

bol by vo svete nehorazny bordel.

S takymito myslienkami lenivo preslapoval na dazd'om zmoc¢enom chodniku, nevedome
svojou pomalou chodzou zastavujuc okolity I'ud. Ruky vedl’a tela mal tak tazké, ze si ich
pre istotu po nasadeni Cervenej kapucne nepremokavej bundy zalozil do vreciek
na riflovych nohaviciach. Citil sa tak vycerpany, ako snad’ eSte nikdy. Nasilu vydychol
snad’ v nadeji, Ze mu odovzdanie na chvilu pozi¢ané¢ho vzduchu z atmosféry doda —
povedzme — nejaka lahkost? Nestalo sa tak. Donuteny Sa opit nadychnut naraz
do niekoho vraza. V duchu si musi priznat’, Ze to bola trochu aj jeho chyba. Nedaval pozor
na cestu a takto to dopada.* Hej, ni¢ sa nestalo. *Popravi si ofinu, ¢o mu pri kontakte s tym
chalanom padla do c¢ela, a tak mu zabranila prezriet' si mladikova tvar podrobnejsie.*

(Muz, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)

Ukéazka €. 4

Cas mu ubiehal. Sekundové ru¢i¢ky na jeho hodinkach nelutostne odbijali drahocenné
sekundy v takmer uplnej synchronizacii s tepom, ktory mu ohluSujuco busil v usiach
kazdym dalsim krokom. Srdce mu zbesilo tiklo ako sa nahlil ulicami cudzej Stvrte.
Nepoznal to tam. Vedel, ze to nestihne. Nebolo v jeho silach, aby to stihol. Krutost’ toho
pochopenia a nadeje, ktora ho nutila postupovat’ vpred, boli dokonalym trestom za to, ¢o

vykonal.

S hlasnym funenim, spésobenym bodavou bolestou v avom boku, v rychlosti zabogil
za roh. Tazky klobuk sa mu prudkym pohybom skizol do &ela a na okamih mu zatarasil
vyhlad na chodnik. Bleskovo zdvihol ruku, aby klobuk podvihol, no skor nez sa jeho dlhé
prsty viny dotkli, otriasol jeho telom nec¢akany naraz, ktory ho donutil zatackat’ sa. Takmer

to neustal. Ladnym zaSibrinkovanim rtk v8ak vyrovnal balans a dopadol na obe nohy.

,Docerta!!” zasyCal a rychlym pohybom tentokrat klobuk pre istotu stiahol z hlavy.
»Pozerajte sa kade chodite! Hlupi turisti, do pekla s vami!!“ zavréal nabrusene. Nemal
vsak ¢as sa s niekym vybavovat’ kvoli takym malichernostiam. Musel ist” d’alej. To vedel.
A tiez vedel, ze chlapec, do ktorého vrazil, vyzeral ako vytrasena cigareta. Ani by to

nestalo za to.
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Roz¢ulene vyfukol nosom husty oblac¢ik pary, zima bola toho dia neuprosna, a nespokojne
sa zasklebil. ,,Uhni...” zavréal. Musi sa ponahlat. Ma tilohu, ma predsa nadej. T4 sa vSak
kazdou sekundou zmenSovala. Odstr¢il chlapca o0 nieco silnejSie, nez planoval a pobral sa

dalej. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky)

Ukézka €. 5

Jeremiah, muZz vysoky tak sto devadesat pét centimetri, Sel ulici v New Yorku a po cesté
zamyslen¢ vzpominal, kdyz sem pted desitky let vzal na jednu podobnou kouzelnickou
konferenci svou zenu. New Yorkem byla ohromena. Velikosti budov, povahou lidi
a hbitym Zzivotem, ktery timto velkym méstem pulsoval. Ale stejné¢ se po navratu domt
zminila, ze Manchester by za nic nevymeénila a Ze sviij velky rozlehly dim do Sife, ne vyse,
ma rada tak jako zadné jiné misto na svété. Nic lepSiho Jeremiah ve svém zivoté snad
ani nemohl slySet, ten domov budoval pro svou rodinu, pro své Ctyfi dcery a pro svou
manzelku, ktera mu byla oddana a vérnd za kazdé okolnosti, i kdyz on byl nepoucitelnym
workoholikem a ptfed praci v Bradavicich studoval téméf patnact let v Kruvalu a domt
jezdil velmi zfidka. Vlastné viilbec neptsobil jako rodinny typ, ale Moreen ho v tomhle
ohledu ménila, protoZe na né¢ho meéla obrovsky vliv, za to ale rozhodné ptisobil jako nékdo
z vys$i tfidy spolecnosti, kdyz do ného neuvazené vrazil néjaky mladik a tim ho
nedopatienim polil kavou, kterou Jeremiah drzel ve volné ruce. V prvnim okamziku se mu
v o€ich zlostné zablysklo, ale vychova britského aristokrata mu nedovolila kluka setvat,
i kdyz potom na okamzik touzil. ,,Nic se nestalo,* zaptedl Jeremiah klidné s hlubokym
britskym akcentem a toho pomatence si prohlédl. Za tou clonou klidnych o¢i byl tim
klukem znechucen, ale néjakéd vylitd kdva na tom hrala sotva malou roli. K t€émhle
mladikiim mél vSeobecné zast. Nezalezelo na tom, zda to byl t¥idni premiant, prodavac
Vv bistru nebo n¢kdo, kdo n€¢ho vrazi a polije ho kdvou. Hlavni divod lezel upln¢ nékde
jinde. Takové necekané vpadnuti do Jeremiahova osobniho prostoru néjakym mladikem
mu pokazdé bolestné piipomnélo, Ze ackoli si pfal syna a byl by schopen dat za ného
vsechno své jméni, nikdy mu to nebylo dopfano. Jeho dvé dvojcata, Brienne a Carmel,
méla uz dvacet pét let — pravdépodobné byla podobné stara jako ten kluk. V takovém
malicherném okamziku si vybavil to pal€ivé zklamani, kdyz se dozvédél, ze misto syna ma
dvé divky. A za sedm let dalsi holku a za dalSich deset let dalsi... Bylo to jako prokleti.
A takovi mladici, ktefi mu necekané pfiSli do Zivota a srazili mu ndladu o stupeil niz

ttebaze svym neuvazenim chovanim jako ted, byly pfesné¢ takovou ptipominkou,
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kterd Jeremiaha trapila a o niz v&€déla pouze Moreen. Ostatné, ta to snad snasela jesté
mnohem hiif,kdyz si vycitala, ze tak prominentnimu a vazenému rodu nedala dédice.
Ale ona za to sotva mohla. Nikdo za to nemohl. Tak svét zkratka fungoval, ani vSechny

penize na svété nedokdzou cloveku zajistit Stésti, ani kouzla a ani véhlasna kariéra.

Jeremiahova myslenka byla tak komplexni, ze mu v hlavé probleskla mozna maximalné
na vtefinu, ackoli by se dala popisovat donekone¢na. Sklonil pohled ke svému saku a bilé
kosili, ktera ted’ byla uspinéna a radsi nad tim mavl rukou. Pro kouzelnika tohle nastésti
neCinilo velky problém, kouzlo pulirexo to vycisti, ale az nebude v pfitomnosti
mudli. ,,Nicméné,* nedalo mu to a stocil k hochovi pohled tyrkysovych o¢t, ,,pFiSté byste
si mél davat vétsi pozor. Pochybuji, Ze by kazdy byl tak benevolentni a...“ nezakroutil
vam krkem, pomyslel si sarkasticky trochu pobavené, ,a nechal si to takto
libit.* Dokonc¢il a pokud nemél chlapec néco na srdci, néco trochu vic duchaplného nez
omluvu, se kterou uz nemohl nic zachrénit, zapnul si modré sako a jesté, nez vyrazil, se
podival na ¢as na svych stifibrnych hodinkach, ve kterych za tu dobu rucicka ciferniku
ub¢hla az moc rychle a Jeremiah zjistil, Ze zaCina mit zpozdéni. Ale ani to mu nezabranilo
na okamzik zaméfit o¢i na dno hodinek, kde se v temné modii ukryto pod cifernikem tahlo
jemné a stiibrné ,, s laskou, Moreen “. Mit doma modni navrharku se obcas vyplatilo. Tahle
fraze byla vysitad na vSech kusech obleceni, které Moreen manzeli navrhla. A kdyz uz se
rozchazel a pokracoval dal v cesté, pobavené si uvédomil, Ze to ona by byla ten ¢lovek,
ktery by tomu chlapci zakroutil krkem. Na obledeni totiz byla strainé hakliva. (Zena,

17 — 20 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov)

Respondentka, ktora napisala prispevok vySSie, 0Sebe VnaSom anonymnom
dotazniku uviedla, Ze je byvaly dyslektik a zvykla mat’ vel'ky problém s ¢estinou: ,,U mé
osobné se mi diky tomu zlepsila gramatika. Driv jsem byla dyslektik, méla jsem obrovsky
problém s Cestinou, ted' s tim nemam viibec problém. Pokud clovek netravi cas u tech her,
kde se pise jednou vétou, nauci ho to hodné dobre projevovat myslenky a psat obsahlejsi
texty. Ja se napriklad naucila od mych pravidelnych spoluhracii psat hodné kvétnatym
stylem, skoro az knizné, obcas do prehnanych detailii. Clovéku to zlepsi tu stylistickou
stranku, mad to urcité spoustu dalSich vyhod. Treba nez jsem zacala hrat, neznala jsem
nikoho, koho by bavilo psat. Neni to uplné rozsireny konicek, nebo to spis lidi nahlas

nerikaji, ale takto jsem narazila na spoustu lidi.
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Ukazka ¢. 6

*Stala v rade na hotdogy, stanok aj v tento uzimeny decembrovy podvecer bohato
rozvoniaval a sluboval tepli pochutku kazdému, komu sa nelenilo nacriet’ do vrecka
a obetovat’ par drobnych na tento marnivy rozmar. Stale sa nevedela rozhodnut’ - kecup
alebo horc¢ica? Tato dilema ju prenasledovala a vlecie sa s nou uz dlhé roky. Obcas to
striedala, lenze naposledy mala parok v rozku tak davno, Ze zabudla aka bola jej posledna
vol'ba. Dokonca to nebolo ani v tomto meste, o jej rozpaméitanie neulah¢ovalo. Rad sa
pohol a predavaé¢ v Siltovke miestneho hokejového timu jej polozil tu kl'icovu otazku.
Zvolila pre dnesok ti sladSiu moznost’ a vybrala si kecup, ktory by sa na jej béZzovom
kabate krasne vynimal. Niezeby ttzila po takejto pamiatke na svojom oblibenom kusku,
ale poznala sa dost’ natol’ko, aby vedela, Ze Sanca tu je. Pod’akovala sa a zaplatila, aby sa
vydala hlbsie do tl¢tceho srdca jej oblibeného velkomesta, no neusla ani tri kroky,
ked’ do nej ktosi z nikdy neutichajiceho davu I'udi na chodniku vrazil. Kupent pochtitku
v ruke udrzala, naucend z predchadzajucich podobnych sktsenosti, no kecup usadeny
na nakrojenom rozku sa zoSuchol a pristal priamo na chlapcovi, ktory do nej vrazil a uz sa
jej horlivo ospravedlnoval. Bol rad na nej, aby zacala s touto konvenciou.* Ni¢ sa nestalo,
teda az na vasu bundu. Mrzi ma to. Toto by mohlo pomdct’, aspon trochu.* Vystrela
k nemu ruku so servitkou, do ktorej bolo este pred chvil'ou zabalené jej jedlo. Jemu teraz

posluzi viac.* (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov)

Ukazka ¢. 7

Ehm, to je v poradku mlady muzi, ustal jsem to. *Usmé&je se na chlapce povzbudivé
a neopomene na n¢j mrknout jednim okem.* Jen se ptisté koukejte na cestu, at’ neni vase
ptisté pod koly jedoucich aut. *Doporu¢i mu jesté, nez si uhladi dlanémi svij kabat

a vyrazi opét kuptedu.* (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov)

Ukazka ¢. 8

,,Oho! Pozrime sa, pozrime sa!“ zazubi sa muz v ¢ervenom ostichanom klobtku. Chlapcovi
stisne ruku. ,,Nikam nepdjdes kym si neskontrolujem vrecka, tato newyorska chamrad’!
Stisk ruky nepovol'uje, kym si druhou prehl'adava vrecka na mencestrovom saku. Jeho oci
skakajuce po chlapcovej tvari a nemiznuci uskrnok, vyzeral akoby ho chcel prehltnat,

rozzut’ a vyplut’ na Spinavy chodnik.
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Penazenku vsak najde na jej povodnom mieste, takmer sklamane chlapcovu ruku pusta.
,,Budem to brat’ ako nepodareny pokus o kradez, pobavene si odfrkne muz a napravi Si
klobtk na hlave. ,,Chces vidiet, ako sa to robi naozaj? (Zena, 21 — 29 rokov, doba

roleplayovania 4 — 6 rokov)

Ukazka ¢. 9
Tenky bily ukazovacek nadzvedne krempu panského klobouku a odraz vzdalenych svétel
mésta zatan¢i na divéiné unavené tvati. Zdlrazni propadlé tvaie i hluboké kruhy

pod o¢ima.

,,Nic se nestalo,” odtusi hlubsim hlasem, nez by se hodil K jeji drobné postavé. Na okamzik

zalétne pohledem zpét k vyhlidce a vydechne:
,,Je to nadhera. V té je snadné se ztratit.*

Pokusi se na néj chapavé, povzbudivé usmat, ale kolem pravého koutku ust ji hraje
podivny tik. Cuka se a sviji, trva ji par vtefin si to uvédomit. Pak tiSe roz¢ilené¢ sykne,

pritiskne si ke tvari $picky prsti a odvrati se zpatky k méstu.

,Ale mél bys odsud rad&ji zmizet,” doporuc¢i 0 poznani ostieji, ,,Za chvili to tady asi

nebude tak pékné.“ (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov)

Ukazka ¢. 10

Prochazela se newyorskymi ulicemi nespocet-krat, hlavné blizkosti své ¢ajovny. Znala je
jako vlastni boty. OvSem, nikdy ji nenapadlo, ze do ni né¢kdo vrazi. Zahled¢la se na klu¢inu
trochu piisngji, nakonec se vSak usmala. Usmala se spiSe pobaveng, hlavné proto jak se

tvaril on.

,,Ach, to nevadi.“ pronesla mile. Neméla mu to vibec za zIé. Zadivala se na Sedou oblohu,
poté na chlapce a na tasky. ,,Co kdyby jste mi pomohl? Kousi¢ek odtud mam cajovnu.
Muzu vam nabidnout pouze prvotiidni jasminovy ¢aj a ¢okolddovy zakusek.“ necekala
na odpovéd’, vrazila mu do rukou tasky a rozesla se. Pomocnika vzdy rada uvitala. (Zena,

17 — 20 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)
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Ukézka €. 11

*Dym z jeho cigarety stupa a smog mesta ho stipe v krvou podliatych ociach. Je
vycerpany, nohy ho vedu domov uz len zo zotrvacnosti a posledne zvysky energie venuje
vyhybaniu sa hromade nocnych vtakov bez zobakov. Odkial beru vsetci tito ludia silu
nato, aby sa az do usvitu poflakovali mestom, okradali ludi o spanok i peniaze, lakali
lacne dievcata z temnych uliciek do pohodlia svojich aut a trapili svojich ustarostenych
rodicov, ktorych vyplaty vymienaju za vpichy spinavych ihiel? Rad by poznal ich
tajomstvo. Kracajuc dalej si napravi golier dlheho kabata, zahodi ohorok cigarety a sklopi
zrak pred silnou ziarou obrovskej obrazovky visiacej na budove oproti. Mozno ak by tie
prekliate svetla niekto roztrielal, ludia by konecne pochopili, ze je noc. No stavil by sa,
ze ani potom by sa New Yorku nevravelo inak nez Mesto, ktore nikdy nespi. Z myslienok
ho vytrhne az skutocnost, ze nahle zastavil. Sam si nespomina, preco tak vobec urobil,
az kym sa neozve hlas toho chlapca. Vyzera ako mlade, zatulane stena, ktore niekomu
prave ocikalo topanky a teraz klopi usi a obava sa trestu. | jeho, zda sa, celkom opantalo
toto mesto. Takym uz niet pomoci.* Hej.. Radsej zlet spat na zem a davaj pozor.
V New Yorku sa za nepozornost plati privysoka dan.* Prehovori na neho svojim
prefajcenym hlasom, poznacenym unavou. Hned nato sa opat vyda na cestu. Mlade naivne
ucho... ktovie, mozno ho rano najdu s tvarou ponorenou v kaluzi vlastnej krvi. Ved toto
mesto nakoniec dostane kazdeho..* (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania
7 —10 rokov)

Ukézka ¢. 12

Zahodi ohorok z cigarety a pristupi ho spicou dopanky. Posledny dusok dymu vyfukne
smerom k nebu. ,,Chlapce, v tomto meste sa nikdy nikomu neospravedlnuj.” Napravi si
golier a s pocitom zadostucinenia sidph zapali dalsiu cigaretu. (Zena, 21 — 29 rokov, doba

roleplayovania 7 — 10 rokov)

Ukézka €. 13

*Ponahl'ala sa po ulici. Chladny vietor jej vhanal Cerven na lica, z ust jej vychadzala
v mékkych oblacikoch para. Nebo bolo krasne vyjasnené, atramentova modra sa rozlievala

nad celym New Yorkom. Hviezdy samozrejme nebolo vidiet' - akoby aj mohlo. Svetla
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velkomesta ich Gplne vyhnali z oblohy. Ale aj na tejto ziare bolo nieco fascinujuce, nieco,
&o ju naplalo energiou aj pocitom, ze tu dokaZe ¢okol'vek, ¢o si zmysli. Ale dnes nemala
vela ¢asu na obzeranie sa a snivanie. AK pride aj tentokrat neskoro do prace, urcite bude
mat’ padika. Séf to naposledy povedal dost’ jasne. Okrem toho, nesie mu tie papiere, ¢o
mala vyplnit. Nezabudla na to, tak sa citi dolezitou a zodpovedne. DneSok ni¢ nemoéze
pokazit’, pomyslela si prave vtedy, ked’ sa zozadu ozval akysi krik. Rychlo otocila hlavu,
aby to skontrolovala, ale ni¢ nevidela. Vtedy nastal naraz. Nespadla, len ju trochu odhodilo
krok-dva dozadu. Bola v poriadku, ¢o sa nedalo povedat’ o papieroch, ktoré mala v rukach.
Rozleteli sa po ulici a vietor jej ve'mi nepomahal. *Ni¢ sa nestalo,*vyhrkne na cudzinca,
s ktorym sa zrazila. *Len mi to pomozte rychlo pozbierat’! *S prosbou na perach uz Cupi
a snazi sa zhrnut’ &o najviac papierov.* (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 7 — 10

rokov)

Respondenti boli napaditi. Z jednoduchej nahodnej situacie vedeli vytazit
maximum. Ako sme si mohli v§imnut, niektori pouzivali klasicky S$tyl pouzivany
V knihach, teda priamu re¢ oznaCovali ivodzovkami. Niektori zasa pouzivali hviezdicky
¢1 iné znamienka na oznacenie priamej reci alebo na oznacenie reci rozpravaca. Kazdy mal
svoj vlastny svojsky styl a takisto preferoval ina dizku. Jednoducho tak, ako st zvyknuti.

Roleplayeri sa nesnazili obmedzit’ nasu postavu a reSpektovali Startér.

AvsSak nasli sa aj odpovede, ktoré porusili isté pravidla. V ukdzke ¢. 14 nizsie
mozeme vidiet, ze respondent skor napisal mali poviedku ako odpoved’ na nas Startér.
Ciuz to urobil vzhladom na to, Ze ilo o dotaznik a nebral to ako klasicku odpoved’,
v ktorej by nemal vkladat’ slova do ust naSej postavy, to nevieme. V ukdzke €. 15 sa
respondent rozhodol zmenit’ pohlavie nasej postavy, ¢o pokladdme za naozaj zdvazné

obmedzenie, respektive pozmenenie okolnosti v prospech druhého hraca.

Ukazka ¢. 14

Ten, do néhoz vrazil byl muz. Stary. Vypadal zanedbané, omsely kabat na ném visel, bylo
jasné, Ze je 0 n€kolik Cisel vétsi, nez by normalné nosil. Tvai mél strhanou, plnou vrasek.

Pod Sedivym plnovousem se vsak skryval vlidny usmév. Stafik se dokazal smat tak,
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jak nikdo jiny v jeho situaci. Mladik, ktery se nadechoval k dalsi omluvé nedokazal uvefit

svym us$im, kdyz mu stafec odvétil pratelsky a bez zbyte¢ného ocerfiovani.

»Také se rad divate na ta svétla? optal se stafec, jeho o¢i zafily ve svétle bilboardi.
Mladik ptikyvl, jeho nalada se zacala zlepSovat. Statik vyzatoval energii, kterou nedokazal
popsat. Vsechno jakoby odvala pozitivni nalada. VSechno co se mu kdy stalo

jako by neexistovalo.
,Rad se tudy prochazim, uklidiiuje mé to,” pfiznal mladik a stafec chapal, co tim myslel.

Lidé kracejici kolem nich neméli stejné myslenky jako dvojici stojici uprostied rusného
chodniku. Mijeli je, hlavy schoulené do svrchnikt, vétsina sledovala pohybujici se obrazky

jen na displejich svych telefont. Ti ostatni spéchali tak rychle, ze neméli ¢as se podivat.

»Musim se vam ptiznat, jsem blazen do svétélek, pousmal se stafik a mrkl k mladikovi.
jeho mily usmév znovu dokazal naplnit jeho srdce stésti. pak uz si jen povidali, dlouhé
minuty, které mu vibec nepiisly jako ztraceny cas. Teprve v okamziku, kdy mu mladik
vypravél o problémech, které ho tizily, stafec ukoncil jeho monolog.... (Pokrac¢oval bych,
ale dal uz mé to nepusti, takze to necham krasné neuzaviené) (Muz, 21 — 29 rokov, doba

roleplayovania viac ako 10 rokov)

Ukézka €. 15

Tolik raznych barev, slov, svétel... Nedokazal udrzet pozornost dlouho v prostoru
bezprostiredné kolem sebe. O¢i mu neustale sklouzavaly ke vsi t€ komer¢ni krase kolem
n¢ho. Neudélal ani pét kroku, aniz by znovu do nékoho nenarazil. Stocil pohled od svétel
nad sebou k osobé, jenz se nachazela p¥imo pied nim. Nejprve si v8iml zrzavé zaplavy

vlast a pak krasnych, ofiskové hnédych oéi.

,»Omlouvam se. Prominte.” Bazlivé se na divku, které bylo asi tak jako jemu, usmal.
Mozna z toho vznikl spi§ mirny skleb, ale nebylo to jeho zamérem. A kdyz mu Gsmév
oplatila, oddechl si. Jest¢ jednou se pousmal a rozesel se dal. Pohled mu uz ale neklouzal
nad hlavou, protoze ho zamyslené upiral pfimo pied sebe. Pozor na to, kam jde sice opét
nedaval, ale jeno mysl zaméstnala ona krasnd neznama, jiz pfislapl skoro nohu. (Zena,

viac ako 30 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov)

81



Pri poslednej otazke sa naskytla aj kritika nasho Startéru. Samozrejme, je
pochopitel'né, ze nie kazdému sa musel startér pozdavat’, prave preto bola tloha oznac¢ena
ako dobrovol'na. Respondentovi chybali informacie 0 vzhl'ade chlapca. Na svoju obhajobu
modzeme povedat’, Zze vzhl'adom na vSeobecnost’ dotaznika a takisto Startéru bolo zdmerom
nepodat’ tieto informacie, aby sa kazdy respondent citil komfortne a predstavil si
pred sebou mladého chlapca v akomkol'vek prevedeni. Taktiez sme nechceli vytvorit’ prili$
dlhy a detailny Startér, pretoze niektori hra¢i su vel'mi detailni, ini nie, takZze sme sa snazili
zvolit naozaj jednoduchy Startér. Domnievame sa, ze dlhy aprili§ detailny Startér
by respondenti nemuseli docitat, pripadne by ich mohol nudit. Avsak kritiku berieme,

pretoze kazdy roleplayer ma svoje Standardy.

Ukézka ¢. 16

(Chybi mi tam popis toho, jak ma chlapec vypadat vzhledem k tomu, Ze 0 postavé nic
nevime. Nevim jeho vysku, barvu viasi, barvu pleti, barvu oci, obleceni, které ma

na sobé... Spousta chyb!) (Muz, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov)

2. 3. 2 Porovnanie komunity Cechov a Slovakov s medzinarodnou komunitou

Struktiira respondentov medzinarodnej komunity

Dotaznik vyplnilo 100 respondentov. Z celkového poctu respondentov bolo
60 (60 %) zien a 40 (40 %) muzov. Najviac respondentov 42 (42 %) bolo v rozmedzi
17 — 20 rokov. Najmenej, iba 2 (2 %) respondenti, mali menej ako 13 rokov. V rozmedzi
13 — 16 rokov vyplnilo dotaznik 15 (15 %) respondentov a v rozmedzi 21 — 29 rokov

30 (30 %). Moznost viac nez 30 rokov oznadili 11 respondenti.

Narodnostna skala respondentov bola pestrd, respondenti pochadzali z r6znych
krajin. 52 (52 %) respondentov pochadzalo zo Severnej Ameriky (Spojené Staty americké
— 48 respondentov, Kanada — 4 respondenti). Z Afriky, presnejSie z Egyptu, boli
2 (2 %) respondenti. Z Australie pochadzal 1 respondent. Dotaznik vyplnilo 13 Aziatov
(Filipiny — 3 respondenti, India — 4 respondenti, Malajzia — 2 respondenti, Novy Zéland —

1 respondent, Singapur — 1 respondent, Turecko — 1 respondent, Vietnam — 1 respondent).
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25 respondentov bolo z Eurépy (Belgicko — 1 respondent, Francuzsko — 1 respondent,
Grécko — 1 respondent, Holandsko — 2 respondenti, Chorvatsko — 1 respondent,
Nemecko — 6 respondenti, Pol'sko — 1 respondent, Rumunsko — 1 respondent, Spojené
kralovstvo Velkej Britanie a Severného irska — 6 respondentov, Srbsko — 1 respondent,
Spanielsko — 3 respondenti, Svédsko — 1 respondent, Taliansko — 2 respondenti). Dotaznik
vyplnilo aj 7 respondentov z Juznej Ameriky (Argentina — 2 respondenti, Gujana —

1 respondent, Mexiko — 4 respondenti).

Nasledujuce tabul’ky a grafy znazorniuji pohlavie, vek a narodnost’ respondentov.

Pohlavie Pocet respondentov Pocet percent
Muzi 40 40 %
Zeny 60 60 %

Tabul'ka ¢. 20: Pohlavie respondentov medzinarodnej komunity

Pohlavie

80
60
40
20

0

40

MuZi Zeny

Graf ¢. 20: Pohlavie respondentov medzinarodnej komunity

Vek Pocet respondentov Pocet percent

Menej ako 13 rokov 2 2%
13 — 16 rokov 15 15%
17 — 20 rokov 42 42 %
21 — 29 rokov 30 30 %
Viac nez 30 rokov 11 11%

Tabul'ka ¢. 21: Vek respondentov medzinarodnej komunity
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Vek
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Graf ¢. 21: Vek respondentov medzinarodnej komunity

Afrika 2 2%
Austrélia 1 1%
Azia 13 13 %
Eurdpa 25 25%
Juznd Amerika 7 7%
Severna Amerika 52 52 %

Tabulka ¢. 22: Geografické roz¢lenenie respondentov

Krajina
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Afrika Australia Azia Eurdpa Juznd Amerika Severna
Amerika

Graf ¢. 22: Geografické roz¢lenenie respondentov
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Zastupenie respondentov v komunitich podl’a pohlavia

Z vysledkov vyplyva, ze v oboch komunitach je vo vy$Sej miere zastupené Zenské
pohlavie. Avsak v medzinarodnej komunite odpovedalo trojnadsobne viac muzov

ako v ¢eskoslovenskej komunite.

Pocet respondentov Pocet percent
Pohlavie Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Muzi 12 40 12 % 40 %
Zeny 88 60 88 % 60 %

Tabul’ka ¢. 23: Zastipenie respondentov v komunitach podl'a pohlavia
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B Komunita Cechov a Slovékov Medzindrodna komunita

Graf ¢. 23: Zastipenie respondentov v komunitach podl'a pohlavia

Zastupenie respondentov v komunitach podla veku

V Ceskoslovenskej komunite odpovedalo najviac respondentov vo vekovom
rozmedzi 21 — 29 rokov, pricom v medzinarodnej komunite nam odpovedalo na dotaznik
najviac respondentov v rozmedzi 17 — 20 rokov. Ak sa pozrieme na vysledky detailnejsie,

mozeme vidiet, ze v oboch pripadoch je velmi malo zastipena vekova kategoria menej

85




ako 13 rokov, zasa vekové rozmedzie od 17 — 20 rokov je zastupené skoro rovnako

Vv oboch komunitach.

Pocet respondentov Pocet percent
Vek Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Menej ako 13 rokov 0 2 0% 2%
13 — 16 rokov 7 15 7% 15 %
17 — 20 rokov 40 42 40 % 42 %
21 — 29 rokov 51 30 51 % 30 %
Viac ako 30 rokov 2 11 2% 11 %

Tabulka ¢. 24: Zastupenie respondentov v komunitach podla veku
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Graf €. 24: Zastpenie respondentov v komunitach podla veku

Porovnanie ¢asového rozmedzia venovania sa roleplayovaniu v komunitach

V ¢asovom rozmedzi venovania sa roleplayu si medzi komunitami znacné
rozdiely. V Ceskoslovenskej komunite na dotaznik odpovedalo najviac respondentov,
ktori roleplayuju 7 — 10 rokov. V medzinarodnej komunite prevladali respondenti venujuci

sa roleplayu 4 — 6 rokov. AvSak musime podotknut, Zze na zaklade tychto vysledkov
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nemozno tvrdit, akd vekova kategoria prevlada v oboch roleplayerskych komunitach,

ked’ze nasa vybrana vzorka respondentov bola pri oboch komunitach 100 respondentov.

Pocet respondentov Pocet percent
Casové rozmedzie | Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Som novacik. 2 2 2% 2%
1 -3 roky 12 30 12 % 30 %
4 — 6 rokov 33 32 33% 32%
7 — 10 rokov 34 20 34 % 20 %
Viac nez 10 rokov 19 16 19 % 16 %

Tabulka ¢. 25: Porovnanie ¢asového rozmedzia venovania sa roleplayovaniu v komunitach
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Graf ¢. 25: Porovnanie ¢asového rozmedzia venovania sa roleplayovaniu v komunitach

Castost’ roleplayovania

Ked sme sa pytali, ako Casto respondenti roleplayuji, odpovede sa medzi
komunitami vyrazne lisili. Kym ¢eskoslovenska komunita roleplayuje vel'mi nepravidelne,

respondenti z medzinarodnej tak ¢asto, ako sa len da.
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Pocet respondentov Pocet percent
Castost’ Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Tak c¢asto, ako sa 40 74 40 % 74 %
len da.
Raz do tyzdna. 11 10 11 % 10 %
Raz do mesiaca. 5 1 5% 1%
Menej ako raz do 3 0 3% 0%
mesiaca.
Velmi 41 15 41 % 15 %
nepravidelne.

Tabul’ka ¢. 26: Porovnanie ¢astosti roleplayovania v komunitach
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Graf €. 26: Porovnanie Castosti roleplayovania v komunitach

Forma roleplayovania

Velmi vyrazny rozdiel medzi komunitami sa prejavil pri otazke, v ktorej sme

zistovali, akt formu roleplayovania preferuju. U respondentov z ceskoslovenske;j
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komunity prevladala script forma, teda pisanie formou filmového textu alebo scenara,
pri ktorom st akcie vykonavané postavou vpisované medzi hviezdicky (**) alebo iné
znamienka, symboly. Méze to byt’ sposobené tym, ze mnoho ¢eskych ¢i slovenskych RPG
stranok ma svoje pravidla, v ktorych je uvedené, ze akcie postavy sa vpisuju medzi isté
znamienka na odliSenie v texte, pripadne myslienky musia byt pisané v kurzive. Mnoho

roleplayerov si na tento druh zvyklo a vyuziva ho za kazdych okolnosti.

Medzinarodna komunita vSak uprednostiiuje story formu, teda klasicky s$tyl
pouzivany v knihéach, pri ktorom sa pri priamej re¢i pouzivaji uvodzovky. Uvadzacie vety

a akcie, ktoré postava vykond, sa piSu bez akychkol'vek Specialnych interpunkénych

znamienok.

Pocet respondentov Pocet percent
Forma Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Script 66 17 66 % 17 %
Story 34 83 34 % 83 %

Tabul’ka ¢. 27: Porovnanie formy roleplayovania v komunitach
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Graf ¢. 27: Porovnanie formy roleplayovania v komunitach
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Porovnanie preferovanej dizky jedného prispevku v komunitich

Preferovana dizka jedného prispevku v Geskoslovenskej komunite je 3 odseky

a viac, z ¢oho vyplyva, ze Slovaci a Cesi obl'ubuju opisné a detailné prispevky. O tom sme

sa mohli presved¢it aj pri Citani odpovedi na nami vytvoreny jednoduchy Startér.

Medzinarodna komunita preferuje 1 odsek.

Pocet respondentov Pocet percent
Dizka prispevku Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzindrodna
Jedna veta 1 7 1% 7%
1 odsek 20 45 20 % 45 %
2 odseky 29 41 29 % 41 %
3 odseky a viac 50 7 50 % 7%

Tabul’ka ¢. 28: Porovnanie preferovanej dizky jedného prispevku v komunitach
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Graf ¢. 28: Porovnanie preferovanej dizky jedného prispevku v komunitach
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Postava
a) Porovnanie vyberu postavy v komunitach

Zatial’ ¢o Cesi a Slovaci uprednostiiuji vlastna, originalnu postavu, medzinarodni
respondenti preferujt kanonickt postavu z uz existujuceho diela. MozZe to byt sposobené
tym, ze ¢eskoslovenski hraci nezvyknu roleplayovat’ na socialnych sietach, skor preferuju
RPG webstranky, ako vyslo v predchadzajicej kapitole pri otazke, cez aké médid hraci
hraju tento typ hier. RPG webstranky nepovol'uji kanonické postavy. Az na par vynimiek.
Vicsina slovenskych a ¢eskych respondentov v dotazniku uvadzala, Ze ani nemaji
tendenciu si vytvarat' postavu ,,prebratd” od nieckoho iného a ani by to nikdy neurobili,
takZze sa mozeme domnievat’, ze véacsina si zvykla na typ RPG stranok, aky prevlada
na Slovensku a Cesku. Je to viditelné aj na vysledkoch z dotaznika. Kym vlastni postavu
preferovalo 96 respondentov, kanonicku len 4 respondenti. Medzinarodna komunita je viac
zamerana na socidlne siete, kde si mozu slobodne vytvorit akukol'vek postavu,
¢i uz vlastnu alebo prebrati. Vysledné hodnoty oboch moznosti preto nie su tak priepastné

ako v pripade ceskoslovenskej komunity.

Pocet respondentov Pocet percent
Postava Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Vlastné postava 96 44 96 % 44 %
Postava z diela 4 56 4 % 56 %

Tabul’ka ¢. 29: Porovnanie vyberu postavy vV komunitach
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Graf ¢. 29: Porovnanie vyberu postavy vV komunitach
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b) Porovnanie faktorov ovplyviiujicich tvorbu originalnej postavy v komunitach

Najvyraznej§i faktor, ktory ovplyviiuje tvorbu originalnej postavy u Cechov
a Slovakov, je vkladanie vlastnych povahovych ¢t do prave vymyslanej postavy.
V medzinarodnej komunite je rozhodujicim faktorom pribeh, aky s danou postavou chcu
hrat’, teda ndmet, napad na pribeh. V medzindrodnej komunite je totiz mozné v skupinach
venovanym roleplayu na socidlnych sietach napisat prispevok o0 hladani partnera
na konkrétny roleplay, v ktorom st zahrnuté informacie 0 aky roleplay ide, informécie
0 postave a takisto poziadavky na roleplay partnera. Je to vel'mi bezny sposob hl'adania si
partnera na hru v anglicky hovoriacich skupinach. Takymto spdsobom dotyény hrac
vytvara svoju postavu na zdklade pribehu v spominanom prispevku. Samozrejme,
respondenti v dotazniku uviedli aj iny zmysel tohto preferovaného faktoru, teda, ze si
vytvaraji postavu na zéklade toho, aké pribehy a ndmety by sa im pacilo s fiou odohrat’

predtym neZ vstipia do interakcie s niekym.

Aby boli informacie uplné, dodavame, Ze 4 respondenti z medzinarodnej komunity
nepochopili otazku. Okrem uvedenych odpovedi uviedlo 5 hriaCov z medzinarodnej

komunity aj iné odpovede, ktoré sme zaradili pod kategoriu Iné:

e Aky by zdporny hrdina mal byt (1)
e Na zaklade partnerovych preferencii (1)
e Na zaklade zivota zndmej osobnosti (1)

e Vytvaranie postavy na zaklade tizby, aki respondenti chct byt’ (2)

Pocet respondentov Pocet percent
Faktory Ceskoslovenska | Medzindrodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Faceclaim 11 3 8,80 % 4,47 %
Fandom a RPG svet 18 8 14,40 % 11,92 %
InSpiracia (redlni 5 6 4,00 % 8,94 %
l'udia, situécie)
In$pirdcia z hudby 4 1 3,20 % 1,49 %
InSpiracia (knihy, 15 4 12,00 % 5,96 %
filmy, serialy,
mytologia, historia
atd’.)
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Momentalny stav 17 6 13,60 % 8,94 %
autora

Namet na pribeh 0 13 0,00 % 19,37 %
Neviem 4 1 3,20 % 1,49 %
Originalita a 5 3 4,00 % 4,47 %
inovativnost’

Protiklad 5 0 4,00 % 0,00 %
Vkladanie svojich 22 7 17,60 % 10,43 %
povahovych ¢ft

Vlastna fantazia a 13 10 10,40 % 14,90 %
predstavivost’

Iné 6 5 4,80 % 7,45 %

Tabul’ka ¢. 30: Porovnanie faktorov ovplyvitujucich tvorbu originalnej postavy

Vv komunitich
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Graf ¢. 30: Porovnanie faktorov ovplyviujuacich tvorbu originalnej postavy v komunitach
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c) Porovnanie faktorov ovplyviiujicich vyber kanonickej postavy

Najvyraznejsi faktor, ktory ovplyviiuje vyber kanonickej postavy u Cechov a Slovéakov,

je stotoznenie sa, vcitenie sa do danej postavy prebratej z iného diela. V medzinarodnej

komunite je rozhodujuci faktor rovnaky.

Aby boli informacie uplné, doddvame, ze 15 respondentov z medzinarodnej komunity

nerozumelo tejto otazke. Okrem uvedenych odpovedi uviedlo 24 hra¢ov z medzinarodne;j

komunity aj iné odpovede, ktoré sme zaradili pod kategoriu Iné:

e Ak kanonicka postava je vol'na na danej stranke (1)

e Na zaklade dopytu po danej postave (3)

e Na zaklade podobnosti s hra¢om (11)

e Napady, ktoré pre dant postavu mam a chcem podl'a nich vytvorit’ roleplay (6)

e Popularita postavy vo fandome (1)

e Vyber postavy na zaklade tuzby, aki respondenti chct byt (1)

e Zameranie sa na romantické parovanie (1)

Pocet respondentov

Pocet percent

Faktory Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Aktualnost’ 1 0 3,57 % 0,00 %
Obl'ubenost’ 4 15 14,28 % 16,65 %
Povaha 6 11 21,42 % 12,21 %
StotoZnenie, vcitenie 13 25 46,41 % 27,75 %
Sa

Vyzor 2 3 7,14 % 3,33 %
Zaujimavy zivot 2 11 7,14 % 12,21 %
postavy

Neviem 0 1 0,00 % 1,11 %
Iné 0 24 0,00 % 26,64 %

Tabul’ka ¢. 31: Porovnanie faktorov ovplyviiujucich vyber kanonickej postavy v

komunitach
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Graf ¢. 31: Porovnanie faktorov ovplyviiujucich vyber kanonickej postavy v komunitach

d) Porovnanie ¢asového rozmedzia roleplayovania jednej postavy v komunitach

Pri

porovnavani

¢asového rozmedzia

roleplayovania jednej

postavy sa

ceskoslovenska komunita vyjadrila presnejSie ako medzinarodna. Cesi a Slovaci uviedli

ako najpreferovanejSiu odpoved’ par rokov. Vela slovenskych a ¢eskych respondentov

uvadzalo, Ze pri jednej postave zotrvava vel'mi dlho alebo ju prendsa do iného roleplaya,

ked’ze svojej originalnej postave dali dusu, vytvorili ju. Pricom medzinarodni respondenti

sa vyjadrili viac v§eobecne. Roleplayuju jednu postavu tak dlho, ako ich dana postava bavi,

ako dlho majt ini hra¢i zaujem pisat’ s ich postavou.

Pocet respondentov

Pocet percent

Casové rozmedzie

Ceskoslovenska | Medzinarodna

Ceskoslovenska

Medzinarodna

Zalezi od postavy,
dopytu, ako dlho ma
bavi dané postava

18 61

18 %

61 %

Pokial’ je RPG
webstranka

Vv prevadzke./ Pokial’
nie je ucet
zablokovany

11 4

11%

4%
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Par mesiacov 4 9 4% 9%
Pér rokov 57 25 57 % 25%
Viac ako 10 rokov 4 0 4% 0%
Nerozumeli otazke 6 0 6 % 0%

Tabul’ka ¢. 32: Porovnanie ¢asového rozmedzia roleplayovania jednej postavy
vV komunitach
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Graf ¢. 32: Porovnanie ¢asového rozmedzia roleplayovania jednej postavy V komunitach

e) Porovnanie poctu postav, aky roleplayeri dokaZu roleplayovat’ sicasne, ale

nezavisle od seba, v komunitach

Pri porovnani poctu postav, aky hraci dokazu roleplayovat’ sucasne, ale nezavisle

od seba, sa Ceskoslovenski a medzinarodni respondenti zhodli. Najviac respondentov

Z oboch komunit uviedlo 3 postavy. Obe komunity sa zhodli aj v druhej najéastejsej

odpovedi, ktorou boli 2 postavy.

Pocet respondentov Pocet percent
Pocet postav Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
1 postava 8 9 8 % 9%
2 postavy 17 18 17 % 18 %
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3 postavy 34 22 34 % 22 %
4 postavy 6 16 6 % 16 %
5 postav 9 7 9% 7%
6 postav 5 6 5% 6 %
7 postav 3 6 3% 6 %
8 postav 5 1 5% 1%
9 postav 0 1 0% 1%
10 postav 4 2 4% 2%
Viac ako 10 postav 3 6 3% 6 %
Neviem 6 3 6 % 3%
Nepochopili otazku 0 3 0% 3%

Tabul’ka ¢. 33: Porovnanie poctu postav v komunitach
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Graf ¢. 33: Porovnanie poctu postav v komunitach
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Porovnanie médii pouzivajucich sa k hraniu v komunitach

Komunita Cechov a Slovakov vyuziva viac RPG webstranky, zatial &o
medzindrodni hraci preferuju socialne siete ako Facebook, Tumblr, Twitter ¢i iné. Tento

rozdiel je najddlezitejSim a najzdvaznejSim pri  porovndvani tychto komunit,

ked’ze od média sa odvija roleplay ako taky. Kym na RPG strankach st gamemastri7,

ktori sa snazia kontrolovat’ priebeh hry, na socialnej sietach viacsinou ni¢ také nejestvuje

a na hracov ¢iha nebezpecenstvo v podobe obt'azovania ¢i inych neprijemnosti.

Pocet respondentov Pocet percent

Média Ceskoslovenska | Medzindrodna | Ceskoslovenska | Medzindrodna
RPG webstranky 78 6 78 % 6 %
Socialne siete 11 87 11 % 87 %
SMS 0 2 0% 2%
RPG stranky 10 5 10 % 5%
a socialne siete

Iné 1 0 1% 0%

Tabul’ka ¢. 34: Porovnanie médii pouzivajticich sa k hraniu v komunitach

7 Gamemaster — nazyvany aj Gamemaster, Tvorca hry, Pan jaskyne, je ten, kto celu hru vytvara a vedie, teda
vytvara zapletku, pribeh, pravidla, okolnosti, cely svet, v ktorom sa hra odohrava. Plni rolu vodcu a takisto
sudcu (Blinka, Smahel, 2007, s. 170). Ma za tlohu oboznamit’ hraéov s problematikou pribehu, s fiktivnym
svetom, do ktorého vstupuju, vymysla rézne ulohu pre hracov ¢i hadze hracov prekdzky pod nohy.
Avsak Gamemaster nemoZze plne ovladat’ postavy inych hracov, moze ich iba usmernit’, udel'ovat’ hraCom
odmeny alebo tresty, ked’ porusia pravidla. Mézeme ho nazvat’ tieZ moderatorom hry (Tresca, 2011).
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Graf ¢. 34: Porovnanie médii pouzivajtcich sa k hraniu v komunitach

Preferovany Zaner

Z vysledkov vyplyva, Ze najpreferovanej$i zaner Ceskoslovenskej komunity je

bojovy roleplay a najpreferovanej$i zaner medzinarodnej komunity je romanticky

zamerany roleplay. V ceskoslovenskej komunite sa na druhom mieste umiestnil fantasy

zaner. Najoblibenejsi zdner medzinarodnej komunity, romanticky roleplay, sa u Cechov

a Slovakov umiestnil az na trefom mieste. Medzinarodna vzorka uviedla na druhom mieste

dobrodruzny Zéaner a fantasy Z&ner. Oba mali zhodny pocet respondentov. Na tretom

mieste sa umiestnili znova dva Zanre, a to eroticky a komedialny.

Pocet respondentov

Pocet percent

Preferovany Zaner | Ceskoslovenskd | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzindrodna
Angst 13 46 6,89 % 9,01 %
Bojovy 33 35 17,49 % 6,86 %
Dobrodruzny 9 62 477 % 12,15 %
Eroticky 16 47 8,48 % 9,21 %
Fantasy 31 62 16,43 % 12,15%
Historicky 2 27 1,06 % 5,29 %
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Horor/Mysteridzny 6 22 3,18 % 4,31 %
Kazdodenny zivot 13 29 6,89 % 5,68 %
Komedialny 5 47 2,65 % 9,21 %
Romanticky 30 67 15,9 % 13,13 %
Sci-fi 6 38 3,18 % 7,45 %
gkolsk;'/ zivot 3 0 1,59 % 0,00 %
Hocico 21 30 11,13 % 5,88 %
Tabulka ¢. 35: Porovnanie preferovaného Zanru v komunitach
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Graf ¢. 35: Porovnanie preferovaného zanru v komunitach

Chyby a nedostatky roleplayovania

Komunita Cechov a Slovakov oznaéila za najneprijemnej§iu chybu v textovom
roleplayi Mary Sue/Gary Stu postavy, zatial ¢o medzindrodni hra¢i nemdzu vystat zly
pravopis, gramatiku a Stylistiku. Ked'ze Cesi a Slovéci vyrazne preferujii roleplayovanie
origindlnych postav, je logické, ze najviac oznaCovand chyba sa tyka prave origindlnych

postav.
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Aby boli informacie uplné, dodavame, ze okrem uvedenych odpovedi 77 respondentov

z medzinarodnej komunity uviedlo aj iné odpovede, ktoré sme zaradili pod kategoriu Iné:

e Ak je iba jeden hra¢ tahac¢ deja, druhy len sucho a nezazivne odpisuje (4)

e Ak nejaky hrac roleplayuje postavu, o ktorej ni¢ nevie (1)

e Ak st hraci urézlivi v ramci roleplaya (1)

e Ak uzavrety, sikromny roleplay komentuji hraci, ktorym roleplay nie je uréeny,
narusenie cudzieho prispevku bez opytania (2)

e Autohitting (3)

e Byt zamietlany s inym roleplayerom, ktory hra ta ista kanonicku postavu (1)

e Cetovy typ komunikacie v ramci roleplaya (slang, skratky, skomoleniny, pisanie
bez diakritiky) (10)

e Hrac¢i nemaju dostatocné znalosti o Specifickom nastaveni roleplaya (1)

e Ignorovanie kanonickych faktov hra¢mi (1)

e Ked si hraci myslia, Ze jediné, co mdézu roleplayovat, je kanonicky dej; hraci
bez fantazie (1)

e Lenivost hracov, hraci nie st dost’ kreativni, nemaju chut’ vymyslat’ nie¢o nové (3)

¢ Nahlasovanie a blokovanie roleplayerskych uctov (5)

e Nalichanie na hraca, aby odpovedal aj napriek jeho zaneprazdnenosti (3)

e Nedodrziavanie RPG pravidiel (2)

e Nedostato¢né popisanie vnitornych myslienok postavy (1)

e Nedostatok opisu v prispevku (1)

e Neoriginalne, plytké ndpady na roleplay (2)

e Nepouzivanie Specifickych znamienok na oznacenie toho, ze prehovara admin/hrac
a nie postava (1)

e Neprehladnost medzi priamou anepriamou recou, zabudnutie wvodzoviek
pri priamej reci (1)

e Nitenie do romantického zapojenia postav (8)

e Nutenie hrac¢a do napadu, ktory mu nie je prijemny (2)

e Nutenie hraca do pribehu s erotickym ladenim (13)

e Pouzivanie 1. 0soby pritomného ¢asu namiesto 3. osoby minulého ¢asu (1)

e Pouzivanie hviezdi¢iek (**) v roleplayi v story formate (1)
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e Pouzivanie kanonickych postav ako postavy, ktoré sa mihna v deji

len

ako vedrlajsie postavy (hraci ich uchopia len na dotvorenie deja — non-player

characters), a nevediet’ ich uhrat’ (1)

e Roleplay partner doslova prikazuje, ako mate hrat’ svoju postavu (2)

e Sudenie a kritika roleplayerskych schopnosti inych hracov (2)

e Vhupnutie do roleplayovania bez predoslej] komunikacie so spoluhracom, teda

bez plotovania (1)

e Vulgarizmy (1)

e Vytvéranie origindlnych postav ako deti kanonickych postav (1)

Pocet respondentov

Pocet percent

Chyby Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
a nedostatky v

roleplayi

Godmodding 23 24 10,58 % 12,24 %
Kratke odpovede 14 14 6,44 % 7,14 %
Mary Sue/Gary Stu 44 8 20,24 % 4,08 %
Metagaming 22 3 10,12 % 1,53 %
Narusanie logiky 10 5 4,60 % 2,55 %
deja

Negativne spravanie 15 9 6,90 % 4,59 %
I'udi

0OO0C (Byt mimo 11 7 5,06 % 3,57 %
charakter postavy)

Powerplay 18 14 8,28 % 7,14 %
Pravopis, 27 28 12,42 % 14,28 %
gramatika, Stylistika

Pridlhé odpovede 7 3 2,76 % 1,53 %
Ziadne 2 2 0,92 % 1,02 %
Iné 25 77 11,50 % 39,78 %

Tabul’ka ¢. 36: Porovnanie chyb a nedostatkov v roleplayi ¢eskoslovenskej komunity

a medzinarodnej komunity
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Graf ¢. 36: Porovnanie chyb a nedostatkov v roleplayi ceskoslovenskej komunity

a medzinarodnej komunity

Porovnanie pozitiv roleplayovania v komunitach

Z vysledkov vyplyva, ze ceskoslovenskd komunita povazuje za najvacsie pozitivum
roleplaya to, ze vdaka roleplayu si mdze rozvijat' Svoju fantaziu a Kreativitu. Zasa
medzinarodni respondenti uviedli za najvicSie pozitivum spoznavanie novych Tudi

s rovnakymi zdujmami a vytvaranie si kamaratstiev.

Aby boli informacie Uplné, dodavame, ze okrem uvedenych odpovedi 69 respondentov

z medzinarodnej komunity uviedlo aj iné odpovede, ktoré sme zaradili pod kategoriu Iné:

e Citanie s porozumenim (1)
e Interaktivita (13)
e Ludia nesudia to, ako vyzerame, ale sudia nas na zaklade naSich pisatel'skych

schopnosti (2)
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Motivécia €itat’ knihy viac ako predtym kvoli roleplayu (3)

Moznost’ byt’ niekym inym a moznost’ zazit’ situacie, ktoré by sme nikdy nezazili
(%)

Moznost byt vo fiktivnom svete, kde nie je ni¢ nemozné (2)

Moznost’ sa vyrovnat’ sO svojimi problémami prostrednictvom roleplaya (6)
Moznost vidiet’ kanonické postavy v situaciach, v ktorych sa nikdy nenachadzali(1)
Pochopenie inych kultar, ked’Zze sa nam naskytd moznost’ roleplayovania s 'ud’'mi
Z celého sveta (1)

Rozvijanie myslenia, cibrenie si pozornosti a paméte (2)

Rozvijanie 0sobitého autorského $tylu pisania (2)

Rozvijanie postavy prostrednictvom takychto hier (4)

Rozvijanie schopnosti spoluprace (1)

Sebavedomejsie vystupovanie (2)

Schopnost’ naucit’ sa riesit’ problémy (2)

Schopnost’ vidiet’ mnozstvo veci z iného uhla pohl'adu (1)

Ucenie sa novych technik pisania od ostatnych hracov (3)

Ucenie sa prostrednictvom roleplaya vyjadrit’ svoje napady, emodcie a sam seba,
sebarozvijanie (7)

Ziskanie konstruktivnej kritiky od ostatnych, aby sme mohli stale zlepSovat’ svoje
nedostatky v pisani (1)

ZlepSenie cudzieho jazyka (6)

ZlepsSenie sa v detailnosti v ramci svojich prispevkov (3)

Zlepsenie si prstokladu na klavesnici (1)

Pocet respondentov Pocet percent
Vyhody/Pozitiva Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Improvizacia 6 3 2,28% 1,23 %
Pravopis, 35 13 13,30 % 5,33%
gramatika,
Stylistika
Rozsirenie znalosti 6 3 2,28% 1,23 %
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Rozvijanie 30 37 11,40 % 15,17 %
pisatel'skych
schopnosti
Rozvijanie 8 2 3,04 % 0,82 %
schopnosti
komunikacie
Rozvijanie fantazie 52 40 19,76 % 16,40 %
a kreativity
Spoznavanie 41 46 15,58 % 18,86 %
novych l'udi
Unik z reality 10 11 3,80 % 451 %
Zabava 13 9 4,94 % 3,69 %
ZlepSenie slovnej 39 9 14,82 % 3,69 %
zasoby
Iné 25 69 9,50 % 28,29 %
Tabul’ka ¢. 37: Porovnanie pozitiv a vyhod roleplayovania v komunitach
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Graf €. 37: Porovnanie pozitiv a vyhod roleplayovania v komunitach
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Priddvame par odpovedi od medzinarodnych respondentov k tejto otazke, aké

pozitiva roleplay mé& a prinésa:

It trains creative thinking. Bond with your friends. For me, roleplaying encourages me to

read more books. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov, Singapur)

Trénuje to kreativne myslenie. Zblizenie sa s ludmi. Roleplayovanie ma povzbudzuje

K tomu, aby som citala viac knih. (prelozila Lenka Volckova)

Improving your language skills, there are lots of English roleplayers but not all of them
are from an English speaking country, through roleplay you can pick up new words
and develop your vocabulary for example, which would also improve your writing. (Zena,

13 — 16 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky, Holandsko)

Zlepsovanie vasich jazykovych znalosti. V komunite je mnoho anglicky pisucich
roleplayerov, ale nie vsetci pochddzaju z Krajiny, v ktorej sa po anglicky hovori.
Prostrednictvom roleplaya sa mézete naucit nové slova a rozvijat svoju slovnu zasobu, co

zlepsuje vase pisanie. (prelozila Lenka Volckova)

Roleplay tends to boost social interactions and literacy, and | am definitely an example
of that. As someone with relatively bad social anxiety, I wouldn't have as many friends
as | would without the social interactions | practiced while roleplaying. As for boosting
literacy, | can definitely say that | wouldn't have such high grades in my English classes
if roleplaying didn't let me practice my writing skills. (Muz, 13 — 16 rokov, doba

roleplayovania 4 — 6 rokov, USA)

Roleplay inklinuje k posilneniu socialnej interakcie a gramotnosti. Ja som rozhodne toho
prikladom. Ako niekto, kto sa neciti prijemne pri nadvizovani socidlnych kontaktov,
by som nikdy nemal tolko priatelov, kolko som ziskal pocas roleplayovania. Pokial ide
0 zvySenie MOjej gramotnosti, mézem s istotou povedat, zZe by som nemal také dobré
znamky z anglictiny, keby som roleplayom neprecvicoval svoje pisatelské schopnosti.

(prelozila Lenka Volckova)
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Improving creativity, in some cases (like mine) improving skills in another language,
meeting people that judge you for what they get to know from you and not your looks.

(Muz, viac ako 30 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov, Nemecko.)

Zlepsovanie kreativity. V niektorych pripadoch (aj v mojom) zlepsovanie zrucnosti
V cudzom jazyku. Taktiez stretavanie ludi, ktori ta nesudia podla toho, ako vyzerds,

ale podla toho,co im o sebe povies a podla toho, ako pises. (prelozila Lenka Vol¢kova)

My grammar improved a lot after i started roleplaying plus i learned many techniques
in writing. (Muz, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky, India)

Ked som zacal roleplayovat, zlepsSila sa mi gramatika. Plus som sa naucil mnoho technik

Vv pisani. (preloZila Lenka Vol€kova)

You can learn a lot from roleplay. How to write better and learn a different language
better. You can make friends from all over the world and understand people that

are different from you. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov, Grécko)

Mozete sa naucit mnoho, ked roleplayujete. Ako lepsie pisat. Naucit sa lepsie cudzie
jazyky. Mozete si vytvarat priatelstva s ludmi z celého sveta a taktiez naucit sa chapat

ludi, ktori su ini ako vy. (prelozila Lenka Volckova)

Roleplay can be something like a form of therapy for those who have problems.
It is amazing to become someone else for few moments and | think it is also amazing
hobby. Much better than taking drugs or becoming a part of some gang. No matter how
some people think it is stupid or nerdy. (Muz, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania

viac ako 10 rokov, Kanada)

Roleplay moze byt ista forma terapie pre tych, ktori maju problémy. Je uzZasné stat sa
na chvilu niekym inym. Myslim si, Ze je to uzasnd zaluba, ovela lepsSie, ako brat drogy
alebo sa stat sucastou nejakého gangu. Bez ohladu na to, Ze si niektori ludia myslia, Ze je

to hlupe alebo nerdy. (prelozila Lenka VolCkova)
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Creativity. It teaches you about writing. It lets you connect to people with different
mindsets. It gives you a valve to live out fantasies. It forces you out of your comfort zone
and makes you explore new genres. It is fast and you can go from one vampire based
roleplay to a Science Fiction scenario, to the mob haunted outskirts of New York in a Film
Noire setting within an hour. When writing short stories or novels you are more often stuck
with that one setting for days and weeks and months. (Zena, 21 — 29 rokov, doba

roleplayovania 1 — 3 roky, Nemecko)

Tvorivost. Uci vas, ako pisat. Roleplay vam umozni spojit' sa s ludmi s odliSnym
zmyslanim. Roleplay je isty ventil, pretoZze moZete Zit vo fantdzii. Nuti vas vyjst zo svojej
komfortnej zomy a umoznuje vam preskumat nové Zanre. Je to velmi jednoduché
aod roleplaya o upiroch zalozeného na sci-fi, sa mozete dostat’ k roleplayu o dave
na strasidelnom predmesti New Yorku, zalozenom na nastaveniach filmového zanru Film
Noire, pocas jednej hodiny. Avsak pri pisani poviedok alebo romdnov Ste wuviaznuty

v jednom nastaveni vdcsinou dni, tyzdne ¢i mesiace. (prelozila Lenka Vol¢kova)

I'm more confident in myself. I'm not as introverted when I'm roleplaying. (Zena,

17 — 20 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov, USA)

Viac si verim. Ked’ roleplayujem, nie som taky introvert. (prelozila Lenka VolCkova)

I enjoy how if two people can get on the same mental wavelength, a story can evolve so
rapidly and with such an intensity that it can, for me at least, put both writers on an almost
high. It also keeps the brain active. (Muz, 17 — 20, doba roleplayovania 7 — 10 rokov,
USA)

Mam rad, ked’ sa mysle dvoch ludi dokdzu naladit na tu istu vinu a pribeh sa moze rozvijat
tak rychlo a s takou intenzitou, Ze to moze, aspon podla mna, vyvolat u oboch hracov
pocity euforie ako po uziti omamnych latok. Roleplay tiez wudrZiava mozog aktivny.

(prelozila Lenka Volckova)

As I've said, it serves as a good way to keep creativity flowing, serves as an escape from

a sometimes mentally harrowing world and can be a good coping mechanism for teens
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and even adults with need to check out for a while or to recieve reassurance from others.
Going along with this theme, it is also a way to share creativity with peers who cannot
judge you for your physical self and flaws, but are forced to instead confront your mind
and imagination, something usually quite fascinating, but sadly under explored due
to human nature and bias based on appearances. (Zena, 17 — 20, doba roleplayovania
7 — 10 rokov, USA)

Roleplay je dobry sposob, ako nechat’ tvorivost prudit, sluzi ako unik z tohto niekedy
psychicky tryznivého sveta. Moze byt dobrym mechanizmom na zvlddanie problémov
pre dospievajucich, a dokonca aj pre dospelych s potrebou na chvilu vypnut
alebo s potrebou ziskat utechu a povzbudenie od ostatnych. Je to tiez sposob, ako zdielat
kreativitu s rovesnikmi, ktori vas nesudia na zaklade vdsho vzhladu a nedostatkov,
ale namiesto toho su nuteni konfrontovat’ vasu mysel’ a predstavivost. A to je to zaujimave,
kedze vzhladom na ludsku prirodzenost' a predpojatoss, sa posudzuju ini hlavne

na zaklade vzhladu. (prelozila Lenka Volckova)

Negativa roleplayovania

Z vysledkov vyplyva, Ze Cceskoslovenskd komunita povaZzuje za najvicsie
negativum roleplaya to, ze je to velky pozieraC¢ Casu. Zasa medzinarodni respondenti
uviedli za najvdacSiu nevyhodu negativne spravanie sa niektorych l'udi na internete.
Pod tito moznost’ spada drama v komunite, rozne hadky, spravanie sa roleplayerov,
ktorym sa doslova zliala fikcia s redlnym zivotom. Vel'mi l'ahko sa ztakéhoto druhu
spravania moze stat’ kyberSikana a tito nevinnd aktivita méze mat’ kvoli neprijemnym

I'udom v komunite dopad na psychiku hracov.

Aby boli informacie uplné, dodavame, ze okrem uvedenych odpovedi 53 respondentov

z medzinarodnej komunity uviedlo aj iné odpovede, ktoré sme zaradili pod kategériu Iné:

e Ak saz dobrého roleplaya stava chaos a hroza (2)

e Anonymita (1)

e Hraci nutiaci druhych hracov do roleplaya s erotickym ladenim (7)
e Ignorovanie prispevkov roleplay partnerom (4)

e Kradnutie ndpadov ¢i origindlnych postav inymi hra¢mi (1)

e Kultirne rozdiely hracov z réznych krajin (1)
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e Lenivost niektorych hracov vytvarat’ kreativne pribehy (5)

e Malo popularny konicek, ktory 'udia vel'mi nepoznaja (1)

e Moznost stat’ sa prili§ naviazany na SvOju postavu astym spojena velka

pravdepodobnost’, ze sa hrac¢a osobne dotkne mnoho veci z roleplaya (3)

¢ Nahlasovanie a blokovanie roleplayerskych uctov (8)

e Nalichanie na hraca, aby odpovedal aj napriek jeho zaneprazdnenosti (3)

e Nedosiahnutie istej hibky v rozohratom roleplayi, a tym padom sa stava dej plytky

1)

e Nedostatok vSestrannosti a improvizacie hracov (1)

e Negativne vnimanie roleplaya vo v§eobecnosti (1)

e Neopravnena kritika od ostatnych hracov (1)

e Nutenie hraca do napadu, ktory mu nie je prijemny (2)

e (Odlisné ciele s roleplay partnerom (1)
e Pomalé reakcie, odpovede (2)

e Prehnané néaroky na hracov (1)

e PriliSné naviazanie sa na hracov, s ktorymi roleplayujeme a zaroven aj ¢etujeme (2)

e Roleplayeri, ktori piSu kratSie odpovede su zatracovani (1)

e Sedavost' (1)
e Spravanie sa ako postava v redlnom zivote (1)

e Unik z reality (2)

Pocet respondentov Pocet percent
Nevyhody/negativa | Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Dopad na psychiku 2 3 1,58 % 2,42 %
hraca
Elitarstvo 4 2 3,16 % 1,61 %
Negativne spravanie 26 33 20,54 % 26,60 %
sa 'udi na internete
Pozierac ¢asu 41 11 32,39 % 8,87 %
Prelinanie si reality 10 10 7,90 % 8,06 %
s roleplayom
Zavislost’ 16 6 12,64 % 4,84 %
Ziadne 10 6 7,90 % 4,84 %
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Iné 17 53 13,43 % 42,72 %
Tabul’ka ¢. 38: Porovnanie negativ a nevyhod roleplayovania v komunitach
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Graf ¢. 38: Porovnanie negativ a nevyhod roleplayovania v komunitach

Pridavame par odpovedi od medzinarodnych respondentov k tejto otazke, aké

negativa roleplay ma a prinasa:

I don't think there's a negative side of roleplaying, as long as you separate the real world

from the roleplay world, and | believe most of the people can do that. (Muz, 21 — 29 rokov,

doba roleplayovania 7 — 10 rokov, Argentina)

Nemyslim si, Ze existuje nejakad negativna stranka roleplaya, pokial vies oddelit redlny svet

od roleplay sveta. Verim, ze vicsina ludi to dokaze. (prelozila Lenka Volckova)

Can cause extra stress as people feel obligated to write. (Zena, 13 — 16 rokov, doba

roleplayovania 4 - 6 rokov, USA)
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Roleplay moze sposobit stres, ak ludia citia, Ze musia pisat, su povinni pisat, nie, Ze chcu

pisat. (prelozila Lenka Volckova)

Smut is everywhere. It's given us all a bad name. People associate the art of RP
with midden aged perverts who just want nudes. (Muz, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania
7 —10 roko, USA)

Perveznosti a nemravnosti su vsade. To hadze na roleplay zlé svetlo. Ludia si spdjaji

umenie roleplaya s chlipnikmi v strednom veku, ktori chcu len nahotu. (prelozila

Lenka Volckova)

The only thing | consider to be negative is when a roleplay just doesn't work out. Maybe
your or your partner's accounts get deleted and you're unable to find each other again,
or inspiration for the idea runs dry. (Zena, 13 — 16 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky,
Srbsko)

Jedinii vec, ktorii povazujem za negativum, je, ked roleplay jednoducho nevyjde. Ci uz je to

sposobené zrusenim vasho a partnerovho rolepalyerského uctu a neschopnostou ndjst sa

.....

Lenka Vol¢kova)

Loose sight of reality, it's easy to be lead on or fooled by someone sitting behind
a computer rping a charming character. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania

4 — 6 rokov Spojené kralovstvo Velkej Britanie a Severného Irska)

Stratit' pojem o realite. Je lahké byt balamuteny a manipulovany niekym, kto sedi

za pocitacom a roleplayuje ocarujucu postavu. (prelozila Lenka Volckova)

Both old and new role playing games inherit a negative societal stigma due to the games'
history. There are numerous instances when, during an investigation, the presence of one

or more games has lead to the immediate assumptions that the game's responsible
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for a criminal action despite evidence pointing to a more environmental reason. (Muz,

viac ako 30 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov, USA)

Obe generacie RPG hier, stara a novd, dedia spolocenské predsudky, ktoré vyplhvaju
Z historie hier. Existuju mnohé pripady, v ktorych v priebehu vysetrovania pritomnost
jednej alebo viacerych hier viedla k okamzitym predpokladom, Ze prave tieto hry boli
zodpovedné za spachanie trestného cinu aj napriek evidentnejsim dovodom vyplyvajucich

Z prostredia, v ktorom hrac zil. (prelozila Lenka Volckova)

Dévody roleplayovania

Z vysledkov vyplyva, ze najpreferovanejsi dovod, preco cCeskoslovenski
respondenti roleplayuji a opatovne sa vracaju k tejto tvorivej aktivite, je unik z reality,
od kazdodennych problémov. Medzinarodni respondenti uviedli spoznavanie novych l'udi

s rovnakymi zdujmami a vytvaranie si kamaréatstiev.

Aby boli informacie uplné, dodavame, Ze okrem uvedenych odpovedi 22 respondentov

Z medzinarodnej komunity uviedlo aj iné odpovede, ktoré sme zaradili pod kategériu Iné:

e Improvizécia (2)

e Mozné pribehy s erotickym ladenim (2)

e Moznost’ vidiet kanonické postavy v situdciach, v ktorych sa nikdy nenachadzali
)

e Pomoc s lepSim pochopenim obl'ibenej postavy, ale aj s inymi postavami (5)

e Pomoc s vyjadrenim emocii, tizob, myslienok (2)

e Rozsirenie znalosti (2)

e Rozvijanie myslenia, cibrenie si pozornosti a pamite (5)

e Vytvaranie lepSich pribehov v porovnani s tymi, aké ndm ponuklo kanonické dielo

3)
Pocet respondentov Pocet percent
Dévody Ceskoslovenska | Medzinarodna | Ceskoslovenska | Medzinarodna
Interaktivita 13 13 6,11 % 6,47 %
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Moznost’ byt 22 9 10,34 % 448 %
niekym inym a zazit’

situdcie, ktoré by sa

nam nikdy nestali

Oddych 20 15 9,40 % 7,47 %
Rozvijanie 26 31 12,22 % 15,44 %
pisatel'skych

schopnosti

Spoznévanie novych 25 36 11,75 % 17,93 %
Pudi

Trénovanie 23 25 10,81 % 12,45 %
predstavivosti,

fantazie a kreativity

Unik z reality 32 22 15,04 % 10,96 %
Vyrovnavanie sa 14 11 6,58 % 5,48 %
s realitou, s

problémami

Zabava 20 14 9,40 % 6,97 %
Zdokonal'ovanie sa 12 3 5,64 % 1,49 %
Vv jazyku

Iné 6 22 2,82 % 10,96 %

Tabulka ¢. 39: Porovnanie dovodov pre roleplay v komunitach
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Graf ¢. 39: Porovnanie dovodov pre roleplay v komunitach

Pridavame par odpovedi od medzinarodnych respondentov k tejto otazke, preco
respondenti roleplayuju, teda dovod, preco sa k tejto Cinnosti stile vracaju, preCo ich

naplna a ¢o im dava:

I enjoy seeing how others interpret the thoughts, actions, and purposes of the existing
characters as as well as original characters. It's possible to come up with better stories
than what we see in movies or even comics or animated features, especially in group
role-play. | think role-play is an extension of real self. (Muz, viac nez 30 rokov, doba
roleplayovania 1 — 3 roky, USA)

Bavi ma pozerat' sa, ako ini interpretuju myslienky, akcie a zamery uz existujucich postav
aorigindlnych postav. AK roleplayujete, mozete prist s lepsimi pribehmi, aké vidite
VO filmoch, v komiksoch ¢i animOvanych seridaloch. Hlavne pri skupinovom roleplayi.

Myslim, ze roleplay je istym rozsirenim mojho ja. (prelozila Lenka Volckova)
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It's a fun and entertaining activity that helps me connect with people, but also to develop
my own mind. Roleplaying isn't just fun - if you're serious and committed to your
character, you need to learn a lot of new things and widen your horizons. For example,
roleplaying my character, a Japanese artist, | had to read up on techniques they'd use,
history of art in his country, favoured techniques, tools, paper, but also culture, religion,
architecture, specifics of his city, sounds of the instrument he plays, types of wines he
enjoys, their taste and looks... Roleplaying is an endless road of finding and learning new
things, and that's what beautiful about it. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania
7 — 10 rokov, Pol’'sko)

Je to zabavna cinnost, ktora mi pomdha spojit sa s ludmi, ale aj rozvijat svoju mysel.
Roleplayovanie nie je len zabava - ak to beriete vazne a usilujete sa oddat’ svojej postave,
musite sa naucit vela novych veci a rozsirit svoje obzory. Napriklad pri roleplayovani
postavy japonského umelca som si musela nacitat’ rozne techniky, ktoré by mohol pouzivat,
dejiny umenia v krajine, kde Zije, techniky, ktoré preferuje, naradia, papier, ale aj kulturu,
nabozZenstvo, architekturu, Specifika mesta, kde Zije, zvuky ndstrojov, na ktoré vie hrat,
jeho oblubené druhy vin, ich chut a vyzor... Roleplayovanie je nekonecna cesta hladania

a ucenia sa novym veciam, a to je to, co je na roleplayi krasne. (prelozila Lenka Volckova)

Back when | first started roleplay, 1 was a loner; | didn't really have a friend group.
| started to roleplay so I could distract myself and make some new friends, and it worked
out! I made MANY more friends online than I could possibly make in real life.

To say why | come back to roleplay, is about the same reason as why | started roleplaying.
It allows me to make new friends from ALL over the world, and it's just fun! I'd never be
able to go on these epic quests with people in real life, but I can on them with people
via roleplaying. It gives me the feel of adventure 1'd never be able to feel in real life. (Muz,

13 — 16 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov, USA)

Ked' som prvykrat zacal roleplayovat, bol som samotar. Naozaj som nemal Ziadnych
priatelov. Zacal som roleplayovat hlavne kvoli tomu, aby som sa mohol rozptylit' a ndjst’ si
nejakych priatelov. A vyslo to! Nasiel som si mnoho online priatelov, ktorych by som

V realnom Zivote spoznal len velmi tazko.
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Vratil som sa k roleplayu asi z toho istého dovodu, preco som aj zacal roleplayovat.
Umoznuje mi to ziskat novych priatelov z celého sveta, a to je jednoducho zdbava! Nikdy
by som nebol schopny rozpravat' sa a pisat si pribehy s tymito ludmi v redlnom Zivote,
ale prostrednictvom roleplaya méozem. Roleplay mi dava pocit dobrodruzstva, ktory nikdy

nebudem moct zazit' v realnom Zivote. (prelozila Lenka Volckova)

Because writing is a passion of mine. And if I'm able to find others to share my passion
with, it inspires me to keep writing. Which inspiration can lead to many amazing things.
Role playing is a safe and imaginative way to escape reality and express who you truly

are. (Muz, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov, USA)

.....

.....

bezpecny a napadity sposob, ako uniknut pred realitou, a dava moznost vyjadrit, kto

V skutocnosti ste. (prelozila Lenka Volckova)

It gives me a chance to be a writer of my own with my own stories to an extent. (Zena,

21 — 29 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov, Nemecko)

Dava mi to do istej miery Sancu byt spisovatelom svojich vlastnych pribehov. (prelozila

Lenka Volckova)

I enjoy the improvisational storytelling that exists between players, as one doesn't know
what the response will be to actions and dialogue that one crafts, also I like it as a form
of practice for other writing endeavors. (Muz, viac ako 30 rokov, doba roleplayovania
viac ako 10 rokov, USA)

Mam radost’ z tohto improvizacného pisania pribehov, pretoze clovek nikdy nevie, aku
odpoved’ na vaSe akcie druhy hrac vytvori. Tiez sa mi pdci, Ze je to ista forma

precvicovania si pisania. (prelozila Lenka Vol¢kova)
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| have a lot of ideas and if I don't share them with someone, they tend to distract me
and | won't stop thinking about them. It's a way to share with others and get my thoughts
down somewhere organized without a lot of pressure. (Zena, 13 — 16 rokov, doba

roleplayovania 4 — 6 rokov, USA)

Mam vela napadov a ak ich nezdielam s niekym inym, rozptyluju ma a nedokdzem na ne
prestat’ mysliet. Roleplay je spdsob, ako mézZem svoje ndapady zdielat s ostatnymi, a moje

myslienky ostavaju organizované bez nejakého vdcsieho tlaku. (prelozila Lenka Volckova)

I, like most people in the world, experience large and overwhelming bouts of depression so
role play is a form of escape. It really helps distract you from the normal Bullshit you deal
with everyday. That and, it's a great way to make friends. I've met so many people that
| talk to daily because of role play :) (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania
4 — 6 rokov, USA)

Ja, rovnako ako mnoho dalsich ludi na celom svete, zaZivam silné zachvaty depresie, takze
roleplay je istou formou uniku. Naozaj vam to pomdha utiect od kazdodennych problémov.
Takisto je to skvely sposob, ako si najst priatelov. Stretla som mnoho ludi, S ktorymi som

sa vd'aka roleplayu denne rozpravala. (prelozila Lenka Vol¢kova)

Because | enjoy writing. | have written short stories on web-based forums where users
shared their content before | discovered roleplaying. And even before that | just wrote
novels for myself (without any plan for a structure or ending and without ever finishing

one).

It's very interesting to toss your idea out there and to see someone else pick it up, touch it
with their hands and remodel it a bit. Then you take up her thoughts and add some more

of your own. In the end you get a story that isn't yours or hers. It's a communal thing.

| also love that it lets me connect to people in real time and in an intimate way who are
separated from me by an ocean. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky,

Nemecko)

Pretoze ma bavi pisat. Predtym, ako som objavila roleplay, som pisala poviedky na
webovych forach, kde ich ini pouzivatelia mohli dalej zdielat a sirit. Dovtedy som pisala
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romany iba pre seba (bez akejkolvej struktury alebo bez toho, aby som niekedy nejaku

svoju rozpisanu pracu dokoncila).

Je velmi zaujimavé zverejiiovat’ svoje myslienky a vidiet' niekoho iného, ako dany ndpad
uchyti, dotkne sa ho svojimi rukami a trochu ho prerobi. Potom si vezmes tuto, niekym
inym rozsirenu, myslienku a pridas este cosi. V zdavere sa vytvori pribeh, ktory nie je len

vas alebo len jej. Je to spolocnad vec.

Taktiez som rada, Ze mi roleplay umoznuje spojit' sa s ludmi, ktori si odo mna oddeleni

oceanom, blizsim sposobom v realnom case. (prelozila Lenka Volckova)

I like having someone help me get into character and understand a character better
because that helps me with writing stories about those characters later. (Zena,

13 — 16 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky, Chorvatsko)

Som rada, ked mi niekto poméze dostat sa do postavy a pochopit’ ju lepsie, pretoZe to mi
potom pomdaha pri pisani viastnych pribehov o tychto postavach. (prelozila

Lenka Vol¢kova)

It's another form of reading/writing. Those are two of my biggest hobbies. I also enjoy
the closeness it gives me to others I'm roleplaying with. (Muz, 21 — 29 rokov, doba

roleplayovania viac ako 10 rokov, USA)

Je to ina forma citania a pisania. To su moje dva najvdcsie konicky. Tiez mam rad blizkost,

ktoru zdielam s inymi hracmi, ked’ spolu tvorime pribehy. (prelozila Lenka Volckova)

| enjoy having the creative juices flow since I'm a design student. Roleplaying helps give
me ideas for my studies. Plus, | meet very interesting people. The best people | know, some
of them are from the roleplaying community. (Zena, 21 — 29 rokov, doba roleplayovania

viac ako 10 rokov, Filipiny)

Bavi ma, ked mam prud kreativity, pretoze som Studentka dizajnu. Roleplay mi poskytuje
napady pri mojom Studiu. TaktieZ prostrednictvom roleplaya stretavam velmi zaujimavych

ludi. (prelozila Lenka Volckova)
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I'm an aspiring writer. That's the main reason. (Muz, 17 — 20 rokov, doba rolepalyovania
7 — 10 rokov, USA)

Som zacinajuci spisovatel. To je hlavny dovod. (prelozila Lenka Volc¢kova)

Writing is a wonderful way of expressing creativity but | often find it very ungratifying.
Roleplaying is different. You write with someone, you create stories together and you
rarely look at a roleplay and feel like you've accomplished nothing. I think it forms a bond
with the other person as well, even if you don't get to know each other personally you can
look at them and think 'I've been on adventures with this person'. (Zena, 13 — 16 rokov,

doba roleplayovania 1 — 3 roky, Srbsko)

Pisanie je skvely sposob, ako vyjadrit svoju kreativitu, ale casto je to pre mia velmi
neuspokojivé. Roleplay je vsak iny. PiSete s niekym, vytvarate pribehy spolu a len zriedka
mdate pri roleplayi pocit, ze ste nic nedosiahli. Myslim, Ze tiez vytvara istu vizbu s 0sobou,
S ktorou pisete, a hoci sa nepozndte, mozZete sa na nu pozriet a pomysliet si: S touto

0sobou som zazila dobrodruzstvo. (prelozila Lenka Volckova)

| roleplay as an escape, but a realizing of the real world. It makes me think on how
the people around me think and how situations can be handled and are handled, whether
good or bad. I come back for the story though. A good story never fails to disappoint.

(Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov, USA)

Roleplayujem preto, lebo je to unik z redlneho sveta, ale uvedomujem si redlny svet
navokol. Roleplay ma nuti premyslat, ako ostatni ludia okOlo mna rozmyslaju, a taktiez
ma uci, ako sa daju urcité situdacie zvladat, ¢i uz su dobré alebo zIé. K roleplayu sa

vraciam kvoli pribehu. Dobry pribeh nemoze nikdy sklamat. (prelozila Lenka Volckova)

| love to create. The world building process, giving life to something born from my
thoughts. It helps that a good post can make me lift my head up a little higher. (Muz,
17 — 20 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov, USA)
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Milujem tvorit. Budovat svet, davat’ Zivot niecomu, c¢o sa rodi z mojich myslienok. Dobre

napisany prispevok mi pomaha vyzdvihnut' hlavu este vyssie. (prelozila Lenka Volckova)

No other way to fully express the universes that form in my head. (Muz, 17 — 20 rokov,

doba roleplayovania viac ako 10 rokov, USA)

Neexistuje Ziaden lepsi sposob, ako vyjadrit svety, ktoré sa mi formuju v hlave. (prelozila

Lenka Volckova)

It gives me creativity. It feels quite mind enlightening since it brightens up my brain
for ideas for stories or novels that | work on. It also helps me improve my grammar. Last
but not the least, | got friends who could have similar tastes to mine. (Zena, 17 — 20 rokov,

doba roleplayovania 4 — 6 rokov, Filipiny)

Roleplay mi dava kreativitu. Je celkom poucny, pretoze rozjasni moj mozog ndpadmi
pre pribehy alebo romany, na ktorych pracujem. Pomdha mi zlepsit gramatiku a nasla som

si priatelov s podobnym vkusom, aky mam ja. (prelozila Lenka Volc¢kova)

I've started RPing when | was around 10, when | saw an account of my favorite character.
since then, RP has improved my writing and taught me many things. Even though I may go
on hiatus sometimes, I'll always come back to RP, because it's become a part of my
childhood. (Muz, 13 — 16 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov, Turecko)

Roleplayovat som zacal, ked’ som mal 10 rokov, a videl som ucet mojej obliibenej postavy.
Odvtedy roleplay zlepsil moje pisanie a naucil ma vela veci. Aj napriek tomu, zZe niekedy si
musim dat od roleplaya prestavku, vidy sa vraciam, pretoZe sa stal sucastou mojho

detstva. (prelozila Lenka Vol¢kova)

It gives me a way to connect with other people because | am normally bad at interacting
with others in real life. I can also find people who have similar interests as me and actually
feel accepted. Plus it's also really good relief when I'm stressed over school and life.

(Zena, 13 — 16 rokov, doba roleplayovania 1 — 3 roky, USA)
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Roleplay mi dava moznost spojit sa s inymi lud'mi, pretoze v redlnom zivote niesom velmi
dobra v nadvdzovani socialnych kontaktov. UmozZiiuje mi najst’ ludi s rovnakymi zaujmami,
ako mam ja, a takymto sposobom sa citit uznana a prijata. Taktiez je to dobré rozptylenie,

ked’ som v strese kvoli skole a redlnemu Zivotu. (prelozila Lenka Volc¢kova)

| started roleplaying years ago. First, it was just a hobby. Now, | keep coming back for all
of the wonderful people | meet, and because co-operatively writing stories with these

wonderful people. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov, USA)

Roleplayovat’ som zacala pred rokmi. Najprv to bol len konicek. Teraz sa stile vraciam
kvoli tym uzasnym ludom, ktorych tam stretavam, a taktiez pre kooperativne pisanym

pribehom s nimi. (prelozila Lenka Volckova)

| plan to become a writer. RP is fun and great practice! (Zena, 17 — 20 rokov, doba

roleplayovania 4 — 6 rokov, Argentina)

Chystam sa stat spisovatelom. RP je zabava a skveld prax! (preloZila Lenka VolCkova)

As an actor and drama student I find it enjoyable to embody another person. It's also
anice form of escapism from this crap world we're living in and you get to persue
something you're already interested in even further. Friendships made are also a plus
however | have noticed some people become clingy and turn nasty if you're rolepaying
with anyone but them. (Drama alert!) besides from that I just find it an enjoyable way
of passing the time. The creative writing aspect is something I've always enjoyed so why
not do it with your favourite character? (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania

7 — 10 rokov, Spojené kralovstvo Velkej Britanie a Severného Irska)

Ako Studentka herectva povazujem za prijemné zosobnovat inu osobu. Je to tiez prijemna
forma uniku z tohto mizerného sveta, kde Zijeme, a popri tom sa mozes venovat niecomu,
¢o ta zaujima hilbsie. Vytvaranie priatelstiev je tiez plus, avsak vSimla som si, ze niektori
ludia sa stavaju prilis prilnavi a neprijemni, ak roleplayujete s niekym inym rovnako,

ako s nimi. (Pozor na dramu!) Okrem toho je to prijemny spésob vypliiania si volneho
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casu. Tvorivé pisanie je nieco, ¢o som vzdy mala rada, tak preco to nerobit skrz vasu

oblubenu postavu? (prelozila Lenka Volckova)

I enjoy roleplaying for multiple reasons. | started for the same reason as some of those
angsty kids I mentioned prior, because it was an escape from the faults of reality, where
I could exist in a world I controlled but where I wasn't alone. On top of this, | do enjoy
writing, as I'm more of an artsy kid, and that has stayed true through time. I do still rp to
escape from reality, but as a writer, | also find that it helps to jog creativity. If you've ever
written, you may have experiemced a phenomenon called 'writer's block’, something much
like art block which serves as the bane of most creative minds. | find that roleplaying does
a lot yo curve this, as you're not relying solely on your own thoughts to come up
with something, but rather you're now collaborating with fresh perspectives to come up
with something new or to refresh your thoughts after so much time spent staring at a blank

paper. (Zena, 17 — 20 rokov, doba roleplayovania 7 — 10 rokov, USA)

Roleplayovanie ma bavi z mnohych doévodov. Zacala som z rovnakého dévodu ako iné deti,
ktoré trpia uzkostou, pretoze je to unik z reality, a takymto sposobom mozZem Zit' vo svete,
kde som vyrovnand a nie som tam sama. Bavi ma pisanie, pretoZze som dieta, ktoré ma
rado umenie. Stdle roleplayujem preto, zZe je to prijemny unik z reality, ale ako
spisovatelka som tiez zistila, Ze to pomadha s kreativitou. Ak ste niekedy pisali, mozno mdte
skusenost s fenoménom zvanym tvorivy blok, nieco ako umelecky blok, ktory mozeme
prirovnat’ k prekliatiu vicsiny kreativnych a napaditych myslienok vo vasej hlave. Zistila
som, Ze roleplay dost pomdha vyhnut sa tvorivému bloku, pretoZe pri roleplayi sa
nespoliehate len na svoje myslienky, aby ste prisli s niecim novym, ale spolupracujete
Sinymi ludmi aich perspektivami, ktoré vam pomdhaju vymysliet nieco uplne nové
alebo ozivit’ svoje predchadzajiice myslienky po tom, co ste stravili tolko casu hladenim

na prazdny papier. (prelozila Lenka Volckova)

I roleplay because | am very attached to these characters and their stories. Between
movies or seasons between shows, it helps make the wait a bit easier, and if I am unhappy
with how something is done, | know that I can always count on my RP partners to help me
write and create a world where things happen the way that | want them to. (Zena,
17 — 20 rokov, doba roleplayovania 4 — 6 rokov, USA)
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Roleplayujem preto, lebo velmi lipnem na danych postavach a ich pribehoch. Pomdaha mi
to vyplnit’ ¢as medzi obdobim vydania dalsieho filmu alebo dalsej série serialu. Taktiez,
ked’ som nespokojna s niecim, co sa stalo vo filme alebo seriadli, viem, zZe sa vidy mozem
spolahnut na mojho rp partnera a ten mi pomoze napisat a vytvorit svet, kde sa stane to,

¢o chcem, aby sa stalo bez ohladu na kanonické dielo. (prelozila Lenka Volckova)

Without going into gory detail. | will say this. My childhood was the kind of childhood
that you see in tv shows like Forensic Files. Role playing allows me to get the negativity
out and relax without turning into inspiration for a future crime drama episode. (Muz,

viac ako 30 rokov, doba roleplayovania viac ako 10 rokov, USA)

Bez toho, aby som zachadzal do prilis neprijemnych detailov, poviem to takto. Moje detstvo

bolo také, aké vidite v seridali Krimi zahady. Roleplayovanie mi umoznuje dostat’ zo seba

.....

krimindlneho seridlu. (prelozila Lenka Volckova)
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2. 3. 3 Prieskumné otazky a ich analyza

Analyza sa tyka vyhradne ceskoslovenskej komunity. Medzindrodnad vzorka bola

pouzita len na porovnanie vysledkov a kontrast medzi komunitami.
Prieskumna otazka €. 1 — Roleplayuje viac zien alebo muzov?

V prvej otazke nas zaujimalo, Ci k tejto forme pisania budi viac inklinovat” muzi
alebo zeny. Predpokladali sme, Ze Zenské pohlavie bude prevladat’. Z naSich vysledkov
vyplyva, ze hra¢i si vicSinou zeny. Z celkového poctu 100 respondentov bolo
88 (88 %) zien a 22 (22 %) muZov.

Prieskumna otazka ¢. 2 — Kol'’ko rokov priemerne sa respondenti venuju roleplayu?

Predpokladali sme, Ze najviac respondentov sa venuje roleplayu priemerne
4 — 6 rokov, ale ukazalo sa, Ze najviac respondentov sa venuje tomuto konicku

7 — 10 rokov. Nas predpoklad sa nepotvrdil ako spravny.
Prieskumna otazka €. 3 — Preferuju respondenti viac kanonicku alebo originalnu postavu?

Na§ predpoklad bol taky, Ze roleplayeri na Slovensku av Cesku budi viac
preferovat’ originalnu postavu, ktor si moézu vytvorit podla svojich predstav.
96 (96 %) respondentov odpovedalo, Ze preferuji postavy originalne, vytvorené na zaklade
svojej vlastnej fantazie, iba 4 (4 %) respondenti odpovedali, ze preferuji postavy

z uz existujuceho diela.

Prieskumna otazka ¢. 4 — Su obl'benejSie kontrolované RPG stranky alebo socidlne

siete, ktoré nie st primarne uréené na roleplay, a tym padom nie su nijako kontrolované?

Predpokladali sme, e Cesi aSlovaci viac preferuji RPG webstranky.
Prostrednictvom  RPG  stranok, ktoré vytvorili samotni hraci, roleplayuje
78 (78 %) respondentov. Socialne siete vyuZziva na roleplayovanie 11 (11 %) respondentov.

Kombinaciu obidvoch predchadzajticich moznosti uviedlo 10 (10 %) respondentov.

Prieskumna otazka €. 4 — Napomaha roleplay vo vsSeobecnosti zlepSovat’ pisatel'ské

schopnosti, tvorivé pisanie a osvojovat’ si svoj materinsky jazyk?

Ked sme sa hracov pytali, aké pozitivne vlastnosti ma roleplay a aké vyhody im

priniesol, mnohé odpovede respondentov stviseli s tvorivym pisanim, rozsirovanim
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slovnej zasoby ¢i zlepSenim pravopisu, gramatiky a Stylistiky svojho rodného jazyka,
ale aj s mnohymi inymi faktormi zlepSujicich jazyk ako taky. Vybrali sme len tie,

ktoré mali nieCo spolo¢né s touto témou.

Za najviacsi prinos tejto aktivity respondenti uviedli rozvijanie fantdzie a kreativity.
Odpovedalo tak 52 respondentov. 39 hracov uviedlo, Ze zaregistrovalo u seba zlepSenie
slovnej zasoby a 35 hraov potvrdili vyrazné zlepSenie pravopisu, gramatiky a Stylistiky
Vo svojom rodnom jazyku. V rozvijani pisatel'skych schopnosti roleplay pomaha
30 hra¢om, ktori vyplnili dotaznik. Uviedli, Ze tymto sposobom moézu rozvijat’ svoje
pisatel'ské schopnosti arozvijat svoj autorsky styl, kedZe mnohi roleplayeri piSu
svoje vlastné texty a miluju pisat. Moznost’ rozvijania schopnosti komunikacie napisalo
do dotaznika 8 roleplayerov. Rozvijanie osobitého autorského S§tylu pisania pocitovali
2 respondenti. Jednému respondentovi roleplay pomdha vytvarat dlhSie stvetia.
2 respondenti uviedli, Ze im to pomaha citat’ s porozumenim, teda sa pri €itani ststredit’
na obsah textu a vybrat’ si z neho najpodstatnejsie informacie pre seba. LepSie pochopit’
slovensky jazyk a slovenské vyrazy uviedol v dotazniku 1 ¢esky respondent. Taktiez sa tu
od jedného respondenta vyskytla moznost zlepSenia si prstokladu na klavesnici
¢i zlepSenie rychleho pisania s diakritikou. Objavila sa aj odpoved’ lepsie vyjadrovanie

pocitov a myslienok od jedného respondenta.
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2. 4 DISKUSIA

Primarnym cielom tejto Studie bolo oboznamit s interaktivnym zanrom, ktory je
na Slovensku a Cesku velmi malo zndmy aj napriek faktu, Ze ma na Slovensku a Cesku
mnoho zastancov. Snazili sme sa textovy roleplay priblizit prostrednictvom hracov
samotnych a preskimat’, ako tento zaner vnimajua priamo jeho tcastnici, teda roleplayeri.
Pouzili sme vlastny neStandardizovany dotaznik. Pri niektorych otdzkach sme uvadzali
aj nicktor¢ odpovede z dotaznika, aby mal Citatel bliz§i kontakt s respondentmi,
ktori dotaznikovy formular plnili. Ak by sme len zozbierali vysledky a zosystematizovali

ich do grafov a tabuliek, bolo by to ve'mi neosobné, a to nebolo nasim ciel'om.

Z vysledkov je zrejmé, Ze roleplayeri sa tomuto koni¢ku venuji uz pomerne dlho.
Najviac respondentov sa interaktivnej aktivite venuje 7 — 10 rokov. Niektori hraci tiez
oznacili odpoved’ viac ako 10 rokov, takZe mdZzeme konStatovat, Ze interaktivny fenomén
nie je na Slovensku a Cesku tak uplne novym Zanrom. Z vyzbieranych vysledkov vyplyva,
ze roleplayuju najmid zeny vo veku 21 — 29 rokov, ato velmi nepravidelne.
V &eskoslovenskej komunite je preferované pisanie script formou. Standardny prispevok
obsahuje 3 odseky a viac. Uprednostiiovana je vlastna, originalna postava oproti postave
kanonickej, ktora si hraci vytvaraju na zaklade niektorych svojich povahovych vlastnosti.
Hrac¢i zvyknu roleplayovat’ az 3 postavy sucasne, ale ostdvaju pri nich aj par rokov.
Komunita Cechov a Slovakov preferuje omnoho viac RPG webstranky nad socialnymi
sietami. NajradSej sa piSu bojové pribehy. Za najmenej akceptovatelnu chybu povazuju
originalne postavy, ktoré mézeme oznacit’ ako Mary Sue/Gary Stu. Za najvicsie pozitivum
respondenti oznadili, Ze roleplay je isty druh tvorivého pisania rozvijajici fantaziu
a kreativitu. Za najvicsie negativum roleplayovania respondenti uviedli, ze tieto hry su
velkym pozieracom ¢asu. Fakt, Ze roleplay ponuka tunik z reality az kazdodennych
problémov, je najcastej$i dovod, preo respondenti roleplayuju a K tejto aktivite sa stale

vracaju.

Dal$im ciefom bolo porovnanie &eskoslovenskej a medzinarodnej komunity.
V niektorych pripadoch boli zna¢né odliSnosti medzi komunitami. Z naSich vysledkov
vyplyva, Ze v medzindrodnej komunite sa nachadza najviac respondentov vo vekovom
rozmedzi 17 — 20 rokov, ktori roleplayuji 4 — 6 rokov. Takisto prevladaju zeny,
avSak Vv porovnani s ¢eskoslovenskou komunitou sa tu nachadza viac muzskych hracov.

Respondenti sa snazia venovat’ roleplayu tak Casto, ako sa len dd. V medzinarodnej
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komunite je preferované pisanie story formou — klasicky styl pouzivany v knihach.
Standardny prispevok obsahuje 1 odsek. V celosvetovej komunite je viac preferovana
kanonickad postava oproti origindlnej, ktort si hra¢i vyberaju na zaklade stotoZnenia sa
stou avcitenia sa do nej. Dani postavu roleplayuju dovtedy, pokym ich bavi
alebo podl'a toho, ako dlho su ini hraci ochotni s nou pisat. Mdze to byt par mesiacov,
inokedy niekol’ko rokov. Ceskoslovenskd a medzinirodna komunita sa zhodla
iba v jedinom tudaji, ato Vv poéte postav, ktoré dokazu hraci roleplayovat’ sucasne,
ale nezavisle od seba. Obe komunity zvolili 3 postavy. Socialne siete su preferovanejsie
ako RPG webstranky. Najobl'ibenejSie su pribehy s romantickou zapletkou, nie bojové
ako v pripade ¢eskoslovenskej komunity. Za najmenej akceptovate'ni chybu povazuju zly
pravopis, gramatiku a Stylistiku hraca, s ktorym piSu. Za najvaésie pozitivum respondenti
uviedli, Ze roleplay im umoznuje spoznavat’ I'udi z celého sveta s rovnakymi z&ujmami
a vytvarat’ si tymto spoésobom priatel'stva. Najvacsie negativum roleplayovania sa stalo
negativne spravanie Sa l'udi na internete. Respondenti mali na mysli dramu v komunite,
rozne hadky, spravanie sa roleplayerov, ktorym sa doslova zliala fikcia s realnym Zivotom.
Vel'mi l'ahko sa z takéhoto druhu spravania totiz moze stat’” kyberSikana a tato nevinna
aktivita moéze mat kvoli neprijemnym ludom v komunite dopad na psychiku hracov.
Dévod, preco respondenti roleplayuju a K tejto aktivite sa stale vracaju, sa v medzinarodne;j
komunite stala aj naprieck negativnemu spravaniu Pudi v komunite prave interakcia

S 'ud’'mi, spoznéavanie novych l'udi.

Pri zbierani udajov od respondentov sme ziskali mnoZstvo postrehov.
Ceskoslovenska komunita bola privetivejiia a ochotnejia vypliiovat nami vytvoreny
dotaznik, priCom v medzinarodnej komunite bolo vel'mi tazké nazbierat hoci len
100 respondentov, aby sme dosiahli rovnaky pocet ako u domacej komunity. To sa
odrazilo aj na poslednej otazke v dotazniku, ktora bola venovana roleplayu v praxi.
Odpovedi na nas Startér bolo zalostne malo. Anglicky pisanych odpovedi nebolo ani tol’ko,
kolko sme vyselektovali od ¢eskoslovenskych hracov v kapitole, kde sme poukazovali
na vysledky komunity Slovakov a Cechov. U respondentov z medzinrodnej komunity sme

sa napriklad stretli s nazormi, ze na$ dotaznik rozobera prili§ 0sobné otazky.

Ked’ze ceskoslovenskd komunita je pomerne malé, vysledky z dotaznika sa moézu
zdat’ redlnejSie ako vysledky medzinarodnej komunity, ale na zédklade vlastného posobenia
vV medzinarodnej komunite m6zeme povedat, ze dané vysledky nie st skreslené ani napriek

malému mnoZzstvu respondentov vzhl'adom na velkost' medzindrodnej komunity. Dal§im
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nasim postrechom je, ze tak, ako uvadzali respondenti z ¢eskoslovenskej,
ale aj medzinarodnej komunity, roleplay naozaj zlepSuje pisatel'ské schopnosti, pravopis,
gramatiku a Stylistiku ¢i Citanie s porozumenim. Kons$tatujeme to na zaklade naSej vlastne;j
skusenosti, ked’ze sa venujeme roleplayu viac ako 10 rokov, a takisto na zaklade postrehov
hra¢ov z nasho okolia. Prave preto sme sa rozhodli poukazat' na tento Zaner, kedze je
moderny, sviezi, ale ndgpomocny s tym, co v dneSnej dobe robi mladym, ale aj starSim
problém — pravopis a gramatika slovenského jazyka. Roleplay spaja zabavné s uzito¢nym.
Pri roleplayi sa hra¢ nenuti ucit’ pisat’ pravopisne spravne, ,,odkukava“ to od druhych
hracov, ktori s nim piSu, a takym istym sposobom aj rozvija svoje pisatel'ské schopnosti
a uci sa rézne nové slova ¢i pisatel’ské techniky. Rovnako to plati aj o roleplayi v cudzom
jazyku. Za kratky ¢as je mozné sa zlepSit' v inom jazyku bez toho, aby sa hra¢ musel ucit’
naspamit’ nové slovicka ¢i ,tlacit’ do hlavy* gramatiku nasilu. Ked’ze hra¢ tazi dostat’
dal$iu a dalSiu odpoved’, pretoze ho roleplay bavi, vyhladdava si nové slovicka sam,
Stylizuje vety v cudzom jazyku svojvolne a ani si neuvedomuje, Ze sa pri tom uci nieco
nové. Jednoducho sa na neho ,,lepia“ informacie zabavnou formou. Taktiez stiera fyzickt
vzdialenost medzi hraCmi a umoznuje im sa spojit’ s mnohymi I'ud'mi po celom svete,

ktori maju rovnaké zaujmy.

Kazda minca ma vSak dve strany. Takisto aj roleplay nema len svoje pozitiva,
ale aj negativa. Ako sme uz vysSie spomenuli, aj my sa venujeme roleplayu uz nejaky ten
rok atak, ako sme si v§imli jeho pozitiva, v§imli sme si aj jeho negativa. Suhlasime
so vSetkymi negativami, ktoré ¢eskoslovenski a medzinarodni respondenti uviedli. Mnohé
nazory I'udi o negativach sa odvolavali hlavne na negativne spravanie sa l'udi na internete.
LCudia su rozni, a tak ako v realite, aj v tej virtualnej sa mozeme stretnt’ so spravanim
uzivatelov, ktoré mozeme bez prikras oznacit' aj ako neziaduce. Anonymita internetu
niekedy vyrazne stiera hranicu medzi spravanim vhodnym a nevhodnym. Drama
V komunite, r6zne hadky, povysSenecké nadradené vystupovanie voci ostatnym moze mat’
dopad na psychiku c¢loveka. Roleplay, tak ako kazdy konicek, si vyzaduje cas
a pri mnozstve kazdodennych povinnosti sa moze stat’ velkym pozieratom casu. Niekedy
sa vSak aj nevinnd zdbava mdze zmenit’ az na zavislost. M6zeme konstatovat’, Ze roleplay
je natol’ko Specificky Zaner, Ze si istym sposobom vyZaduje, aby si kazdy hra¢ definoval
nezlomni hranicu medzi autorom, teda hra¢om, asvojou muzou, teda postavou,

ktort roleplayuje, aby nedoslo k zamienaniu si reality s fikciou.
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ZAVER

Nova sprava od John Allerdyce. Usmev na tvari Cervenovlasého kuceravého
diev€ata v rizovom pyzame sa rozsiril, ale vzapéti si uhryzlo do pery, aby bolo schopné
vydrzat’ to napitie, ktoré so sebou prindsala neprecitana sprava. Na monitore pocitaca ju
otvorilo s malou dusi¢kou. Zvedavé orieskovohnedé o¢i prebehli riadok po riadku a hltali

kazdé napisané slovo, bodku, ¢iarku ¢i dokonca medzeru.

Vzduch sa staval tazko dychatelnym a ludia naokolo mohli citit neznesitelnu horucavu
leptajiicu citlivii sliznicu nosa. DalSie auto vybuchlo. Blciaci oheii rozsiril pole pésobnosti
a dokazoval svoju dominanciu. Nebolo tam nic¢ a nikto, ¢o by mohlo zastavit nesputani
moc tohto nicivého Ziviu. Ohen cloveka bud’ potesi, alebo spali az do Spiku kosti. BohuzZial,
tento ohen tu nebol preto, aby tesil ani hrial. Bol tu preto, aby nicil, aby budil v ludoch

strach. Ludia sa predsa vzdy boja toho, ¢o nevedia ovladat.

On sa viak nebal. Nemal dovod sa bat. On ten ohen ovladal s takou lahkostou ako dirigent
svoju dirigentsku palicku. Muz kracal sebavedomo s priam povysSeneckym vyrazom
na tvari. Jeho tmavé viasy umoznili lepSie vyniknut' jeho ocelovomodrym ociam,
V ktorych sa odrazali len dve emocie. Hnev a odhodlanie. Nezndsal obycajnych ludi,
ktori nemali schopnosti robit nemozné veci. Ludi, ¢o sa bali takych ako bol on. Nech sa
boja. Pre neho to bolo viac ako potesenie. Pravdou bolo, Ze c¢im viac sa bdli, tym viac
sa predvadzal. Zastavil sa v strede cesty a Skrtol zapalovacmi, ktoré skryval v dlaniach.
Ohnivé plamene v jeho dlaniach rastli a potom sa rozniesli roznymi smermi, aby sa sirili

alej.

Dnes tu nebol preto, aby vyvolaval strach u obycajnych ludi. Dnes nie. Dnes ho zaujimala
ona. Dievca, ktoré bolo iné. Vynimocné. Schopné. Jeho $éf ju chcel mat na svojej strane
a on tu bol preto, aby ju za nim doviedol. Lenivo si napravil golier ciernej kozenej bundy.
Na stretnutie sa predsa nechodi neupraveny. Vedel, Ze sa ukdze. Ako to uz byva
V pribehoch, tam kde je nepriatel, ¢o vyvolava v ludoch strach, sa skor ¢i neskor musi

objavit aj ich zachranca. Kto zastaval aku rolu v tomto pribehu je snad uz viac ako jasné.

Ked si mysel' dievcata cely prispevok predstavila ako scénu z filmu, jej srdce
zacalo bit’ prudSie. UZ rozmyslala nad nastupom svojej postavy a jej konanim. V hlave jej
virilo neskutocné mnozstvo napadov, ako napisat’ svoju odpoved’ ¢o najlepsie, aby sa

doty¢nému hracovi odpoved zapécila a pokracovali tak v pisani. Tak ve'mi milovala jeho
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Styl pisania. Zhlboka sa nadychla, bruska prstov polozila na klavesnicu a pomaly zacala
formovat’ svoje myslienky do viet. Netrvalo dlho a odpoved’ bola na svete. ESte si ju
pred odoslanim parkrat precitala, pretoze si potrebovala byt svojou odpoved’ou ista
anasto percent spokojna. Zahryzla si do pery a na monitore pocitaca stlacila tlacidlo
Odoslat. Uz mala prinajmenSom polhodinu spat, ale ako vzdy sa zasnivala. Zajtra
na prednaske bude mat’ kruhy pod oc¢ami ako svet. Ni¢ nezvycajné. Jej odpoved sa

po odoslani zobrazila na obrazovke:
Petra Parker:

Stat na streche jednej z vyskovych budov malo svoje caro. Queens, najvdcsia stvrt mesta
New York, bol odtial’ jednoducho nadherny. Zdal sa byt taky nekonecny. Rada sa divala
na mesto, ktoré vzdy krvopotne ochranovala aj za cenu vlastného zivota. Nikdy si
nemyslela, ze raz bude odvazne hdjit spravodlivost’ v meste a ludia ju budu povaZovat
za hrdinku. Ju. Kuceravé, nicim nezaujimavé dievéa nizkehO vzrastu V kvietkovanych
Satach, ktoré nikdy nemalo dostatok sebavedomia na to, aby sa presadilo. Dievca, ktorému
sa V skole smiali kvili jej cervenym kucerkavym viasom a prezyvali ju rySavka, pripadne
mrkva. Ano, na strednej skole bola nikto a ani po Skole sa vébec ni¢ nezmenilo. Jej druhé
ja vsak bolo iné. Maska, ktoru nosila na tvari jej pomdahala ziskat sebavedomie a byt
dievéatom, akym vidy chcela byt. Bolo paradoxom, Ze na 10, aby sa stala sama sebou,
sa musela skryvat za maskou. Avsak pre nu ten hlupy kostym mal velky vyznam. Daval

nadej jej, ako aj vsetkym obyvatelom New Yorku.

Vybuch troch aut nedaleko ju vytrhol z myslienok a uputal jej pozornost. Krik ludi ju
znepokojil. Ohen neutichal, prave naopak, dokazoval svoje vysostné postavenie ako keby
Mu tato Stvrt’ patrila. Tak teda dobre, ak niekto chce skusat jej trpezlivost a este sa
nenaucil, ze je neradno sa s nou zahravat, pouci ho osobne. Nezndsala vandalizmus a ludi
so Specialnymi schopnostami, ktori ich vyuzivali proti inym, uz vobec nie. Dufala, Ze to bol
len nejaky pyroman v puberte, ktory chce pozornost vsetkych navokol. Nasadila si masku
na tvar a svoj rysavy vrkoc¢ pretiahla cez nu, aby bol viditelny. Skocila z budovy, pretoze

vedela, Ze jej pavucie viakno je dostatocne pruzné na to, aby udrzalo jej musiu vahu.

V tom zmditku kriciacich a utekajucich ludi sa pokusala zistit, ¢i niekto z okoloiducich nie
je zraneny alebo nepotrebuje pomoc. Snazil sa niekto o cosi nekalé alebo ju len chcel
vyldkat, pretoze vedel, zZe jej zmysel pre spravodlivost je V istom zmysle jej najvicsou

slabostou? Kto by povedal, Ze aj tato praca superhrdinu vie upadnut’ do stereotypu.
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,, Toto bolo naozaj vsetko? PretozZe v tom pripade by som sa mala predviest ja, nemyslis?
Stojac na jednom z dut, ktoré este nebolo zasiahnuté plamenmi, zakricala na toho, ¢o to
mal na svedomi. Chcela ho vylakat, pretoZze v tom zmditku ho nevidela. Tak velmi dufala,
Ze ju pocuje a nechd sa vyprovokovat. ,,To vybuchovanie aut bolo naozaj posobive,
povedala by som naozaj cool, mas odo mna pacik na facebooku. Robis aj ohniovu Sou?
Pretoze by som si ta rada objednala na svoje narodeniny.* Sarkazmus sa staval v jej

neznom hlase ostrym ako britva.

Po otrepanej melddii Windowsu, ktord zahrala na celt izbu, ked’ vypinala pocitac,
sa ulozila do postele. Este chvil'u zasnivane uvazovala nad situaciou v roleplayi a nad tym,
ako sa to celé modze zaujimavo vyvinut. Uz teraz bola zvedavd, Co jej hrac ukryty
za postavu s menom John, napiSe. Réno, pred odchodom do skoly, urcite skontroluje, ¢1 uz
jej napisal. Aj napriek tomu, Ze vredlnom Zzivote bola len obyc¢ajnou Studentkou
S mnozstvom problémov, vo virtudlnom svete sa stdvala hrdinkou so superschopnost’ami
chraniacou mesto. A mozno v d’alSom roleplayi piSe za postavu lesnej vily vo fantasy svete

¢1 bohatej aristokratky z viktorianskej €ry.

Takejto forme pisania sa mdze venovat hocikto vo vasom okoli, sta¢i naozaj
malo — pozitivny vztah k pisaniu a napady, ktoré nemdzu ostat’ len tak zapadnuté prachom
kdesi hlboko v pravej hemisfére mozgu. Roleplayeri si uplne obyc¢ajni 'udia. Navonok
ni¢im nezaujimavi. Na ulici nebadatelni. VacSinou sa tymto druhom zabavy nechvalia.
Preco? Pretoze to mnohym l'ud’om pride zvlastne a Gprimne, je tazké vysvetlit o Com cely
fenomén textového roleplaya je. Nie je to 0 tom, aby sa hanbili za to, Ze po veceroch sa
stdvaju stcastou nieCcoho magického, len si uz zvykli na nechipavy postoj a zvlasStne
reakcie I'udi. Ved uznajte, pyta sa niekto volejbalistu, preco hrd volejbal? Alebo niekoho,
kto rad kresli, preco kresli? Asi nie. No pri roleplayi odpoved’ ,,lebo rad piSem* vécsinou
nestai. Roleplayovaniu sa moZe venovat naozaj kazdy. Styridsatro¢ny uradnik,
dvadsat’styriro¢na predavacka v potravinach ¢i patnastrony chalan, ktory je prvak
na strednej Skole. A Co vy? Zamysleli ste sa niekedy, kol'ko I'udi z vasho okolia sa moze

venovat’ nie¢omu takému? Ak nie, tak potom je mozno najvyssi ¢as.
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PRILOHY

Priloha A

Obrazok ¢. 1: Model roleplayovej komunikacie

- Text A .

HRAC1 ! s HERAC 2
(AUTOR, ODOSIELATEL) (CITATEL, PRIJIMATEL)
HRAC 1 < Text A HRAC 2
(CITATEL, PRIJIMATEL) (AUTOR, ODOSIELATEL)
sekundiarna sekundirna
spitnd vizha spiitnd vizha
SEKUNDARNI PRIJEMCOVIA
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Priloha B

Obrazok ¢. 2: RPG webstranka Inglewood2.webnode.cz

(3 C | © inglewood2.webnode.cz

Gpsloueel.

T ersta ey

Vitejte, prévé se nachézite v méstetku Ing)
hranic s Kanadou. KaZdy si tu najde své rd prekrasna priroda,

nana lidskou rukou, zdrover' ale Inglewood drZi krok s dobou; je

pifli3 nepoznam

vystaveny k obrazu velkych svétovych mést, Turisté se sem radi vraci a ros

mnoho lidi pristéhuje. Na prvni pohled idedlni misto k Zivotu. Snad fen je

VD karikou na oné dokonalosti je neobuyl

které si nikdo neumi objasnit... A co

e 10 tim tajemstvim, které kazf tvaf mésta?

Takavané nadpfirozené bytosti. L byli obdafeni modi, kterd sahd nad

ystavit, {i rad&ji

Jejen na vés, jestlijste ochotni se tomuto riziku

m nevéde ame, Ze zapadnout mezi nds je snadné,

budete Zit v op

S kaZdy musi za své misto bojovat. KaZdy sl musi sém vydobyt reputaci a respekt

Troufnete si?

Nebyly nalezeny Zidné prispévky.

Pridat novy prispévek

~
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Priloha C

Obrazok ¢. 3: Priebeh roleplaya na RPG webstranke

® miniaplikace.blueboard

& ¥

Webové stranky zdarma

Bez reklam, na vlastni doméné, za 5 minut, 100% zdarma.
pre Studentov — nerata sa ak tu prebieha hodina starostlivost’ o zazratné tvory.
Samuzvame, Zesav imad'gdzaj\] 0rkoizne nel;ezpeéné tvory Zijlice hiboko
B ! ' lese ako kentauri i vikolaci, len maloktory studenti sa s nimi chai stretnit’
grp 1 2 pipedny : SoChieE Znim e 247122 lboko  fom ast Gere ke Karch dotyk
B . je smrtefny.
Nathali Charlotte Grace 17.8.2014 (17:11) D @ @ - * AFTER-WARBLOG.CZ
*KdyZ se Jace rozbéhne, Nathali vyda za nim. Byla to sranda a pripomnélilo ji to
Casy, kdyZ byli jesté o néco mla ela za nim , t&sné v zavesu. Zastavila se na kraji
lesa aby vydechla, preci jen nebyla tak rychla jako bratr. Pak navézala na predchozi
debatu. Usklibla se, stle trochu zadychand.* Porad budou mit dost z Tebe neZ ze
mé. *usmala se na néj a pomalu zacala postupovat hloubgji do temného a i pes den
désivého lesa. Nedovedla si ani predstavit, jaky by byl v noci. Trochu se otfasla. Pak se
pousmala a zpod podkplenky vytahla pipravenou hiilku.* Hmm..a na truc mamince.

£F 5

(o2 b

William Jasper Greene 1.8.2014 (17:43) (D) @ @
*Do lesa vstoupil jakysi vysoky muZ. Tedy on o sobé védel, Ze je muz, ostatni mohli zcela
jasné poznat, Ze je puma. Jakmile se presvedcil, Ze ho nikdo z personalu Bradavic
nepronasleduje, promenil se zpét do své obvyklé podoby cloveka. Na misté pumy ted' stal
pomémé hezky muz v Gemém habitu. Po chvili zanofil dlan pod habit a z kapsy v dZinach
vytaht malou knizku v Gemné kozené vazbé. Sed si k jednomu z mohutnych jehticnand.
Zady se oprel o kmen a zacal Cist. Kniha byla psana v perstiné. Znalec tedy pozna, Ze i
takova mala kniZecka je vzacnost.*

AP

- TN

Anessa Dayfer reaguje: 282014 (10:42)X

5
B
8
L8
|
i

*Ako vehidza do zakazaného lesa, pomysli si: Skolsky ok Goskoro zacne, tak preo si
neuzit'este trochu prazdnin bez Studentov? Usmeje sa a rozbehne sa lesnou cestickou.
Velmi jej to pripomina jej detstvo. Uteka este d'alej, no uZ neviddze, tak sa oprie o
jeden strom a zhlboka dycha. Potom jej zrak upiita nieo za nedalekym stromom.
Strom je vetmi hruby, takZe stvoreniu wytia len par tmavohnedych viasov. Zeby to bol
nejaky profesor? yzerd to tak, Ze nie je jedind, ktord ma rada wylety do lesa. Podide
bliZie, aZ pred strom. Uhadla spravne. Je to profesor. UZ ho parkrat videla na
chodbach. Vyzera velmi mlady. * Ech, ahoj! * povie a usmeje sa. *

Strana 1/ 1, 2 prispevkov

Kniha od BlueBoard.cz
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Priloha D

Obrazok &. 4: Utet postavy na socialnej sieti Facebook

J
= 4 N g
(Pyro's Rebelious; Flame)

Fotky

Casova os Informacie Priatelia Viac =

POZNATE JOHNA?

Ak cheete vidiet, o zdiela s priatelmi, poslite mu Ziadost o priatelstvo. &' Pridat priatela

o Uvod r, John Allerdyce =i :
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Priloha E

Obrazok ¢. 5: Priebeh roleplaya na socialnej sieti Facebook

som skeéna, Zia

y Wanda Witson pridala nové fotky (3) — s Matthewom DevilBoyom iy WEI‘]ﬂE Witson “Sleén den razl.mry muZ by 1c- 50 Mnou do
Murdockom manZelstva nedotiah
embe 3 - Franklinowi rukou,
o 5i tam dvaja triashi rukou, a2 kym pana Nelsona neosvietilo, 22 rnoé' no je fas
Znova bola v problémoch. Znova a znova a znova. \/Zdy to tak bolo. Bola na Ju pustit. XD "Aj mfia teki. pdn Nelson. Vielmi ma teéi. Mimochodom dakujem

to jednoducho zvyknuta, avsak nie pod svojou oficialnou identitou. Wanda za kompliment, pin Murdock. Je
Winona Wilson bola bezihonny slusny Elovek. Aspori to bolo to, £o sa snaZila R?EP'a"a_‘ b‘: "a"{'_c”f“a Po
vyvolat pred fudmi vo svojom okoli. BezGhonnost a newyraznost. | ked, s jej I SR
2 . =X e zranif viac ako s
povahou bolo hlavne to druhé uvedené priam nemozné. Skoro nikto nevedel 2brojnj preukaz."
o jej druhej stranke. O skrytej identite, ktori mala. | ked, priznajme si, mat
skryté identity je v poslednyc... To je v poriadku.
Citat dalej pouvazovala o
nevkradali blazn
wis ak nie pod

Mewadile mi trofku podkaf, sk rozhodne by som

lavicke pred kancelaniou. Potom by sa vam tu

v 5o sponkou do viasov. Mimoshodom, £o funguje u
ruky? Neviem ako sa zdravia s Zdi sa, & Mattova
Zdy zaujimava. "‘r‘l..ak Fogy r{:rl: Z ZNOVaE Z.
ho roztomily hes L toisby s
i vypichnif. Wanda si zapehala pramienck \.llasml 23 ueho a predla sa k
stoliku. Presla po fiom jemne diafiou.

“Dakujem. Mam mnoZstvo problémov. Podpitok by som si wytiahla sama a
rukavitku zdvihla tief. Viste, som nezavisla Zena. Nefakamna ry1i—ra na
bielom jednorocécovi. Poradim si, no tentokrat si asi neporadim sama .
Blondinka presla popri Mattovi do vedlajéej misstnosti a blondavé pranu—rky
j&i nadskakowali na ramenach. Mala krasnu vofu. Luxusna zmes, kiors v sebe
skravala citrén, kardamém, jazmin a klinfeky. \iaiia za peniaze, ktorych by
oni dvaja nezarcbili nikdy dostatok, aby ich mohii mifiaf na niefo tak Sickens
lusné. Otazkou viak ostava, prefo niskto, kio ma3 na sebe vofavku za
EDOE pride do kanceldrie dvoch chudobnych zadinajlicich pravnikov.

Podla wyrazu 50 Sirokym dsmevom to boko Foggymu Gpine jedno, hlavn
tu. MiE viac mu netreba. XD Sleéna Wilson sa posadila na stolitku a od
kabelku. Pofkala, kym si sadne aj pan Murdock a spustila. "NuZ, kde zada
Asi to zaénem hned z prudka a bez prik ni. Skér, & neskdr to aj tak vyjde
najave. ...oskoro buw va . WraZda sa uf stala. Sker, &i
d Vs cheem,
“aka'.za.l

oka.za1 10 Ubr‘aij—i— predsa n
Mim ich dostatok nate, aby ste
j=1of ovd porl.ka. Mezhoss
zadarmo. Viem, ako fl.r,L.j— biznis. A & sa nam to padi, alebo nie, \'z.y jeto
3j o peniazoch. TakZe, ja mam len dve otizky. St= ochotni mi pomécf? A za
kolko?~

© Super W Komentovat & Zdielat Padi sa mi to

o Matthew Dev

Matthew Devil Boy MurdDr.k M.al”‘—w h'IL.r,D{:k pravnik 5 welmi zvlastne
pésobiacimi erami, Ze za nimi maji
hosfa. Presn pdvabnii r‘osﬂcl. Tiklo j—j srdce ako o zaved, ked Fo;;y
odomykal ¢ takZe sa to nedale pl—pD{:H Zjavne si pripravovala, &o ma
edaf. Matt sa ani nefudoval, kedZe vklzla do ich kanceldrie bez dovolenia.

2, ako diho viste rozpravaf bez nadychnutia. Velmi ma t25i,
slecna ¢i pani Wilsonova. Ja som Matthew Murdock a toto je maj partner
Franklin Melson.” Matthew sa |.5r|1|a|a nepiial svojl. sl—p—ckl. palicku. Ako
slepy pravnik predsa neméZe tusif, nemu £ena s prijemnym hlasom
vystrela ruku. Za to Frankiin sa &inil. ESte Matthew vie rozoznaf, kedy mu biSi
srdoe od strachu a kedy od \'zrl.'seria.. TakZe to znamend, 22 tito trifali
sletnu alebo pani uré dmistnu a stane 5a ich budtcou kiientkou, A
zjavne to bola blondinka, pretofe Foggy sa vystrel a snafil sa zaposobif.
Welmi pridivoké kombo na ranc. Slepy pravnik mal chwiTku pocit, 2= jeho
keolega je neschopny skova a vizualizacia tejto damy mu zahmiila mozog.

"Tedi ma. Velmi ma tedi.” Fo;;y nahedil svej dsmev Eiske 7,
ktorym bali vietko blondave, £o 53 ladne pohne na tejfto plandte. A r.ﬂa11
kitiky st odhalili diho skryvajics sa jamky pretoZe si nemohal pomécf.
na vysoksj Skole w i obletovaf kaZdi p—lcrl. babu. Prave sina to
spomenul. Ked sa Foggy stale sfaoval, 22 Matta nechaji dotknif sa
akejkolvek Sasti ich tela, pretode jeho hendikep bol doskova roztomily.

&2

Matt citil, Z= Foggymu s5a staél len pozeraf, tak spustil on. "Ospravedifiuleme
sa za Eakanis, no zastavil sme 53 na rohu v bistre na kavu. Aby sme 51
sprijemnili rano a trochu nas vzprgil.” Skepy pra\'rlk iz

Icarc—lan— 2 odloZil 5i palitku a aj sako.

ES ym viak Sfuchol do svojho najlepdicho kamarata, 3] shepy
by v tii slinu, ktors mu t po brade z tejto kosti. Ak by ju hodnotili podla
svojho hodnotiaceho systému z wsky as5i by mala vietkyeh 10 bodov. "A
mimochadom, ten stolik je doneseny o "'la zo smetiska. Ve

spafewni ha Matt si m

Wietko.

detail. Bl vybomy posluchas.
pokojne si u nds sadnite a povedzts nam, o aki pomos fiadate. Radi
ne dame v nesnazich. To je povinnesf dvoch gentlemanow. Ale asi

jde o zapadnuty podpétok v ocelfove] misZke ani o spadnutt rukavicky,
viak? Tak, &o vas trapi? Budeme sa snadif urobif, £o je v nasich silach.” Matt

53 zdrdiavali v
hal .a'.ml. \.l:-js1 Wh

na misstnosti,
Ii r—ja.kgl prl'pa.

pmle.al Fo;;y Man .ok Iino\lal ajk
usmev & jamky 3 uE sU Zeny jeho. Hiavne
slepy ako krtko. XD Skepy pravnik by bol i he FD;;y Dh\'ll"l|
f|||1|.j—\' kazdom poh . LE mu to raz povedal. Chapete? V pohla
kleneny a slepy pohlad zaknyty cudesnymi ckuliarmi. Samozrejme,

5 iel posledny a neukazal svoj oknihly zadok
v tesnych tesilvych Eiemych nohaviciach.
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Dotaznik ¢.1
Dotaznik — Roleplayerska komunita na Slovensku a Cesku
Dobry den,

som Studentka piateho ro¢nika v odbore Editorstvo a vydavatel'skd prax. Ked'Ze na
Slovensku sa venuje zanru roleplay velmi malo, dalo by sa povedat, Ze je takmer
nezndmy, rozhodla som sa tému textového roleplaya (Play by post roleplay) spracovat’ v
mojej diplomovej praci a oboznamit’ s tymto fenoménom odbornt literarnu verejnost’. lde
o hibkovy prieskum komunity roleplayerov na Slovensku a Cesku.

Venujte prosim niekol’ko minut svojho ¢asu na vyplnenie nasledujuceho dotaznika.

Dakujem za Vasu spolupracu a za Vas Cas straveny pri vypliovani otazok.

1. Pohlavie

e Muz
e 7Zena

2. Vek

e Menej ako 13

e 13-16

o 17-20

e 21-29

e Viac ako 30

3. Ako dlho roleplayujete?

e Som novacik.

e 1-3roky
e 4 —6rokov
e 6-10

e Viac nez 10 rokov.

4. Ako ¢asto roleplayujete?

e Tak Casto, ako sa len da.
e Razdo tyzdna.
e Raz do mesiaca.
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e Menej ako raz do mesiaca.
e Vel'mi nepravidelne.

5. AKy druh roleplayovania preferujete?

e Script
(Znamena filmovy text alebo scenar. Akcie, ktoré postava vykond, su vpisané
medzi hviezdicky **. Zvicsa kratSie vety bez podrobného opisu.)

e Story
(Klasicky §tyl pisania pribehov, aky najdeme v knihach. PouZziva uvodzovky pri
priamej rec¢i. Uvadzacie vety a akcie, ktoré postava vykond, sa pisu do viet bez
akychkol'vek Specidlnych interpunkénych znamienok.)

6. Aka je preferovana diZka vasich odpovedi?

e Jedna veta.

e 1 odsek

e 2 odseky

e 3 odseky a viac

7. AKy Zaner najradSej roleplayujete (bojovy roleplay, romanticky roleplay,
eroticky/smut roleplay atd’.?

8. RadSej si vytvarate vlastné postavy alebo pouZivate priamo postavy z daného diela
(film, serial, kniha, komiks, videohra...) ?

e Vytvaram si vlastné postavy (OC — Original character).
e Pouzivam postavy priamo z daného diela (Canonical character).

9. Na zaklade ¢oho si vyberate postavu priamo z daného diela (Canonical charakter)?

10. Na zaklade ¢oho si tvorite vlastni postavu (Original character)?

11. Ako dlho vydrzite pri roleplayovani jednej postavy?
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12. Kol’ko postav dokaZete sicasne aktivne roleplayovat™?

13. Preferujete originalny RPG svet alebo svet z uZ napisaného diela (Harry Potter,
Hunger Games, Marvel, DC Comics...)?

e Origindlny RPG svet.
e Svet z uz napisaného diela.
e Oboje.

14. Prostrednictvom ¢oho roleplayujete?

e  Webové stranky urcené na roleplay (hocz.org, derethia.wbl.sk, roleplayer.me atd’.)
e Socialne siete (Facebook, Tumblr, Skype, Twitter, ICQ, Pokec...)

e SMS

e Iné (vpisat)

15. Aké chyby pri roleplayi povaZujete za nepripustné a vedia vas nahnevat’?

16. Preco roleplayujete? Dovod, preco sa k tejto Cinnosti stile vraciate, preco vas
napliia a ¢o vam dava.

17. Co povaZujete za pozitiva textovych interaktivnych hier?

18. Co povaZujete za negativa textovych interaktivnych hier?

19. Maly $tartér na zaver. Smelo do toho a ukaZte svoje zru¢nosti v roleplayovani. ©
(Nepovinna tloha, ktora tento dotaznik osviezi a zaroven ukaZe, Ze roleplayersku
komunitu netreba podcenovat’!)

Jeho pozornost’ uputali svetld mesta New York. Aj napriek tomu, Ze ich videl nespocetne
mnohokrat, dokazali ho uchvatit’ znovu a znovu. Ani si to neuvedomil a vel'mi rychlo sa
ocitol v osobnom priestore niekoho iného.

"Och, prepacte, nechcel som do vas vrazit'. Nedival som sa. ESte raz prepacte, moja chyba.
Mal som sa divat’, kam idem." Chlapec sa vyzeral zahanbene, klopil zrak, pretoze vedel, Ze
ho rozptylili farebné svetla bilboardov a napisov.
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Dotaznik ¢. 2
Questionnaire — International roleplay community

Hello,

I’'m studying Editorial Work and Publishing. I am writing my master thesis about the
phenomenon of the text based roleplay. My main aim is introduce roleplay as the genre and
interactive kind of the creation of the story and researching community of roleplayers.

Please fill out following questionnaire. The questionnaire is anonymous. Thank You in
advance for taking time to complete this questionnaire. Every contribution is extremely
precious! If You have some questions or remarks my e-mail is roleplay@centrum.sk.

1. Gender
e Male
e Female
2. Age
e Lessthan 13
e 13-16
o 17-20
e 21-29
e More than 30

3. Where are you from?

4. For how long do you roleplay?

e I’m anewbie.

e 1-3years

o 4-—6years

e 6-10

e More than 10 years.

5. How often do you roleplay?

e Asoftenas| can.
e Once in a week.
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e Once in a month.
e Less than once in a month.
e Veryirregularly.

6. What kind of roleplay do you prefer?

e Script
(Actions of characters are written between stars **.)

o Story

(Roleplay with direct speech in which we use quotation marks. Indirect speech is
written without a special punctuation marks. It is a style we can see in books.)

7. What lenght of your replies do you prefer?

e Oneliner

e Para

e Multi-Para
e Novella

8. What genre do you like to roleplay the most? (fight, romantic, smut, etc.?)

9. Do you prefer creating your own characters or do you use characters from already
existing works (movies, shows, books, comic, video games etc.)?

e | create my own characters (OC — Original character).
e | use already existing characters (Canonical character).

10. On the basis of what factors do you choose already existing characters (Canonical
character)?

11. On the basis of what factors do you create your own character (Original
character)?

12. For how long are you able to roleplay one certain character?
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13. How many characters are you able to simultaneously and actively roleplay?

14. Do you prefer original RPG world or the world of already existing work?

e Original RPG world.
e A world of already existing work.
e Both.

15. Via what platforms do you roleplay?

e Roleplaying websites (roleplayer.me etc.)

e Social medias (Facebook, Tumblr, Skype, Twitter, ICQ, Pokec...)
e SMS

e Other

16. What mistakes in roleplay do you consider as unacceptable and can anger you?

17. Why do you roleplay? What is the reason why you always come back to
roleplaying, why do you enjoy it and what it gives you?

18. What do you consider as positive traits of roleplay?

19. What do you consider as negative traits of roleplay?

20. Feel free to react to my little starter. © (Optional task)

His ocean blue eyes were enthralled by the lights of New York city. Even though he has
seen them so many times, they were always able to catch his attention. Suddenly — without
even noticing it — he found himself in someone else’s personal space.

,Oh, excuse me. I didn’t mean to run into you. I should look where I am going. My
apologies!” The young boy with brown messy hair in green jacket dropped his gaze. He
was embarrassed, knowing this wouldn’t happen if he wasn’t distracted by the colorful
lights of billboards all around.
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