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ANOTACE

Cilem této bakalatské prace je analyzovat vliv vybranych naratologickych teorii na reflexi
vypraveéni piibeéht, které nejsou pfedem dané, nybrz vznikaji postupnou tvorbou v pribéhu
hrani vSemi pfitomnymi na zakladé osnovy znamé jen jednomu z nich, nebo jsou zcela
improvizované vSemi ucastniky spolecné. Vyuzity budou nejenom dostupné ptirucky her na
hrdiny, respektive jejich vykladové Casti, ale hlavné odborna literaturu pojednavajici jednak o
naratologii obecné, a také studie, které jiz na podobna témata byly napsany jak v ¢eském, tak
mezinarodnim prostfedi. Bakalafska prace bude vychazet z intermedialni situace soucasné
literarni kultury, v jejimz ramci dochézi k volném pielévani principti fik¢nosti a doprovodnych

teorii narativni fikce mezi literaturou a hernimi sférami.

KLICOVA SLOVA
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TITLE

Stories Spoken off Hand: Applying Narratological Theories to Tabletop Role-playing Games

ANNOTATION

This Bachelor Thesis aims to analyze the impact of chosen narratological theories to reflection
of telling stories that are not known in advance, but are created by continuous storytelling by
present group of people according to an outline known only by one of them, or together
improvised by everyone present. [ will use tabletop roleplaying rulebooks, more precisely their
explanatory parts, but mostly scientific literature about narratology and works written on that
topic both in the Czech Republic and foreign countries. This Bachelor Thesis reflect the
intermedial situation of present literary culture, where principles of fiction and other theories

of narratology freely flow into each other.
KEYWORDS

tabletop roleplaying games, dungeon master, narrator, character, fictional word, storytelling,

story
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UvVoD

Tématem prace je pomérn¢ mladé vypraveéni, o jehoz vzniku ve 20. stoleti se budu zminovat
v prvni kapitole. Definuji ho jako povétSinou kolektivni, zaloZzené na konverzaci mezi né¢kolika
malo lidmi u stolu. Jeden z nich, anebo také nikdo z pfitomnych, ma pfipravenou osnovu
piib¢hu, vyznamné postavy, které se v ném mohou vyskytnout, mista, které¢ se v ném mohou
objevit a podobn¢, ostatni maji své postavy, které se stavaji protagonisty jejich spolecného
piibéhu. Clovék s osou piibéhu, at’ uz se mu ¥ka sudi, vypravéc, pan jeskyné &i jinak, popisuje,
kde postavy ostatnich jsou a co vidi, hraje za vSechny ostatni postavy a moderuje samotné
vypravéni — nebo tak tomu né€kdy je. Popsany princip fungovani je velice Casty, existuje vSak
jim budu také vénovat, neni v moznostech této prace vénovat jim vic nez okrajovy prostor,
proto se zamétim na hry na hrdiny vyuzivajici zminény princip jednoho vypravéce a n€ékolika

hracu.

Ja sdm se vypraveéni ve stolnich hrach na hrdiny intenzivné vénuji poslednich par let.
Zaujimam pfitom nejen pozici vypravéce, ale 1 hrace jednajiciho za svou postavu. Za tu dobu
jsem vyzkousel pomérné dost systému, podrobnéjsi definice vizte slovnik v ptiloze, jako
napiiklad svétové nejstarsi hru Dungeons and Dragons, Draci hlidku vychézejici z ¢eského
Draci doupete, ale 1 jiné systémy jako Powered by the Apocalypse, Forged in the Dark, Old
School Renaissance a Year Zero Engine. Jsem si zaroven védom toho, Ze se mi nepodatilo
vyzkousSet vSechny systémy, ale to ani neni, jak se domnivam, v lidskych silach. Uvedu vSak
aspon nékteré z téch, o kterych vim, ale nemél jsem moznost je vyzkousSet. Patfi mezi né

Belonging Outside Belonging, Basic Roleplaying nebo Compatible with Mork Borg.

V této praci se budu v teoretické zaméfovat na fungovani naratologickych teorii jako
metodologického pozadi v literatufe, gameboocich, ale také v pocitaCovych hrach, ¢imz
obsahnu obor Game Studies. Nasledn¢ provedu komparaci fungovani a vyuziti téchto teorii
v danych prostiedich a v improvizovaném vypravéni ve stolnich hrach na hrdiny a porovnani
zanalyzuji. K tomu mi poslouZzi né€kolik oblasti, pro které tuto komparativni analyzu provedu.
Tyto kategorie jsou: (1) ptibch, (2) vypravée, (3) postavy a fikéni svét a (4) otevienost dila,
které nejdiive predstavim na literatufe v pocatku kapitoly, nacez v podkapitolach provedu

zminénou komparaci.

Zakladni principy tradi¢néjSich her na hrdiny budu analyzovat v prvni kapitole Stolni

hry na hrdiny — specifika tématu. Aby se vSak Ctenaf neztratil, zahdjim praci uvedenim do



tématu stolnich her na hrdiny a stru¢nym charakterizovanim jejich fungovani (nebot’ pestrost
her na hrdiny je obrovska, zaroven vsak je velké mnozstvi her na hrdiny skryté za zpoplatnénym
pfistupem) a puvodu. Zarovein budu zohlediovat intermedidlni situaci soucasné literarni
kultury, kde dochazi k ptelévani principt fikcnosti a teorii literani fikce mezi literaturou a
hernimi médii, na zéklad¢ knihy Co je nového v pocitacovych hrach, ¢imz dojde k piekryvu
s hernimi studii (Game Studies). Podobnym prinikovym polem mezi humanitnimi védami a
elektronickou infosférou jsou tfeba i Digital Humanities. Budu se zminovat i o vztahu mezi

folklorem a oralni kulturou, kde taktéz nalezneme Ustni vypraveni, a stolnimi hrami na hrdiny.

Déle se zamyslim nad jejich roli v transmedialnim vypraveni a jejich intermedialnosti.
Nakonec se v kratkosti pozastavim nad naratologii v podobnych médiich, jako jsou pocitacové
hry na hry na hrdiny a herni knihy neboli gamebooky. Pfi tomto uvedeni do tématu budu
poukazovat na moznou roli stolnich her na hrdiny jako jednoho z prosttedkt transmedidalniho
vypraveni. Tim se dostanu i do oblasti adaptaci a ,retellingu®. Zaroven si v otdzce
transmedialnosti vypomohu zanrem fan fiction. V otazce intermedidlnosti bude mym zamérem
zasadit stolni hry na hrdiny do kompara¢niho schématu, ktery bude mit za cil ukézat odliSnosti

a podobnosti s jinymi médii.

Zaroven v ptiloze predlozim Ctenéfi slovnik terminii a komunitné zazitych slangovych
pojmt, jejichZ pouzivani se nevyhnu, vzhledem k tomu, ze tento obor (ve smyslu védeckého
oboru) je rozvinuty ptedeviim na Zapadé od nas, nikoliv viak piimo v Ceské republice. Proto
si pii psani vyplij¢im slangové vyrazy zazité v Ceské komunité€ stolnich her na hrdiny. Zaroven
se v ne¢kterych ptipadech uchylim k pouzivani anglicismi, a to v okamzicich, kdy mi ceska

alternativa neni zndma, nebo se pohybuje, dle mého nézoru, na hranici jazykového vtipu.

Na zacatku druhé, tfeti, Ctvrté a paté kapitoly se budu veénovat popsani vybranych
naratologickych teorii a termintl, se kterymi ony teorie pracuji. Vzhledem k rozsahu této prace
vSak nepovazuji za mozné a ani za praktické zabyvat se v§emi naratologickymi teoriemi, které
byly v minulosti vytvofeny. Pokusim se proto o vybér, ktery pomlze co nejlépe ukazat na
rozdily mezi vypravénim v literatufe a ve stolnich hrach na hrdiny. Tim vSak nutné dojde
k omezenim vyplyvajicim z vybéru konkrétnich teorii. Jsem si védom rizika mozného
opomenuti piipadné teorie, kterd by mohla ukéazat ony rozdily 1épe. Pokusim se vybrat pravé
takové teorie, které nam ukdzi vyraznéjsi rozdily. I ztoho divodu neni ucelné rozsédhleji
argumentovat pro nebo proti urcité teorii, cilem prace neni porovnavat naratologické teorie, ale

vyuzit je k popsani narace stolnich her na hrdiny. Nésledovat bude komparace narace literarni



a herni s naraci ve stolnich hrach na hrdiny, a to na zéklad¢ jiz piedlozenych teorii na zaatku

kazdé kapitoly. Kazdou kapitolu pak zakon¢im kratkym shrnutim vysledka.

Prameny pro tuto praci mi budou zapisy zrtznych sezeni stolnich her na hrdiny
publikovanych na webu Zpdtky do dungeonu, (https://zpatky.wordpress.com) nebo na RPG
Foru (https://rpgforum.cz/forum/index.php), a také teoretické ¢asti ptirucek pravidel, které tim,
ze davaji rady, jak stolni hry na hrdiny hrat, umoznuji rekonstruovat autorskou piedstavu

idealniho sezeni, a tim zaroven dodat urCitou protivahu zapisim z konkrétnich hernich sezeni.

Jako sekundérni literaturu vyuziju odborné zdroje v ¢eském jazyce k intermedidlnimu
prelévani principt fikénosti, naptiklad knihu Marie-Laure Ryanové Narativ jako virtudlni
realita. Imerze a interaktivita v literature a elektronickych médii z edice Mozné svéty
nakladatelstvi Academia, kolektivni praci v Soufadnicich mnohosti a literaturu literarné
naratologickou. Z anglickojazy¢né literatury budu cerpat z odborné hernich dél, vcetné
n¢kolika zaméfenych pfimo na stolni hry na hrdiny, kterych se mi v naSem jazyce nepodatilo

dohledat.

V ceském prostiedi jsem nezaznamenal Zadnou praci zabyvajici se naraci ve stolnich
hrach na hrdiny. Hrami na hrdiny z jiného tihlu pohledu nebo podobnymi médii se zabyvaly
rizné obhajené prace. Jako piiklad mohu uvést bakalaiské prace Gamebook — Herni kniha
v kontextu ceské a svétové fantastické literatury Martina Holka (UPCE), Uvod ke zkoumdni her
s hranim roli Jakuba Holého, The language of Dungeons & Dragons: a corpus-stylistic analysis
Tomase Kostala, Implementace RPG hry Draci Doupé Stépana Pacindy (UK), Editor pro
tvorbu gamebookii Jakuba Sida (ZCU), Interaktivni struktura narativu v textovych hrach
Vojtécha Stépnicky (UPCE), Uzivatelské rozhrani pro hru na hrdiny na interaktivnim stole
Simona Urbana (VUT v Brné); magisterské diplomové prace jako napiiklad Vék Draciho
doupéte: nové pojeti a komercionalizace volného casu na pocatku 90. let dvacatého stoleti
Libora Houdy, Soucasny role-playing a role mediace v CR na prikladu Dungeons & Dragons
Adély Motlové (UK), Mediace vyznamu ve hrach na hrdiny Katetiny Pekéarkové (UK)
a Narativni postupy v pocitacovych hrach Filipa Mezery (UPCE) nebo rigrozni prace Draci
doupé - vyvoj hry podle vekovych identifikaci hracii Hany Valentové.

V mezinarodnim prostiedi uz bychom praci na podobné téma nasli. Patfily by sem knihy
The Elusive Shift Jona Petrsona a The Creation of Narrative in Tabletop Role-Playing Games
Jennifer Ann Grouling Cover vznikla rozpracovanim jeji Diplomové prace Tabletop Role-

Playing Games: Perspectives From Narrative, Game, and Rhetorical Theory. Dal$imi piiklady



jsou naptiklad piispévky ve sbornicich, jeden z konference poradané Digital Games Research
Association DiIGRA Narrative Structure in Trans-Reality Role-Playing Games: Integrating
Story Construction from Live Action, Table Top and Computer-Based Role-Playing Games,
ktery sepsali Craig A. Lindley a Mirjam Eledhari, nebo druhy piispévek pochazejici ze sborniku
Interactive Storytelling s nazvem Table-Top Gaming Narratology for Digital Interactive

Storytelling, ktery sepsali Martin van Velsen, Josh Williams a Gustav Verhulsdonck

Na zavér na prvnim dilu kampané Piset z mokiada ve stolnich hie na hrdiny Svitky
hrdinut odvysilané na YouTube kanalu Skoro hrdinové ukazi na konkrétnich ptipadech aplikaci
naratologickych teorii na stolni hry na hrdiny, kterou jsem provedl bez konkrétniho materialu

uz diive. Ukazovat pouze na prvnim dilu budu proto, abych se vyvaroval opakovani.



1 Stolni hry na hrdiny — specifika tématu

Nejprve struéné charakterizuji zakladni fungovéni stolnich her na hrdiny, aby mél ctenar
predstavu o pribchu hrani a hlavnich principech, na nichz jsou zalozeny, coz poskytne zaklad
pro nasledujici kapitoly, na néz navazi praktickou ¢asti v podkapitolach (to plati pro druhou az

patou kapitolu.). Taktéz kratce nastinim jejich vyvoj.

Stolni hry na hrdiny jsou médiem v nékterych ohledech obdobné jako gamebooky
podobnym literatufe podobnym natolik, Z¢ je mozné provadét jejich komparaci. V Ceské

republice se jim vénuji jen absolventské prace, z nichz nékteré jsem zmapoval v Uvodu.

Jejich zakladnim principem her na hrdiny je spolecné improvizované vypravéni mezi
n¢kolika malo lidmi u stolu. To miiZze mit v zdkladu dvé podoby, které charakterizuje naptiklad
ptirucka pravidel hry Ironsworn. Prvni variantou je hra, ve které se jeden z pfitomnych ujme
pozice vypravéce moderujiciho hru a hrajiciho za vSechny nehrdcské postavy (anglictina
pouziva pojem non-player character). Ostatni se pak ujmou kazdy své hlavni postavy,
protagonisty ptib&hu, ktery se teprve zrodi.! V n&kterych hrach, predevsim téch, co se oznaduji
jako OSR a hlasi se k tradici D&D Basic a D&D Expert, zkracené D&D B/X, mohou s postavou
cestovat i jeji pomocnici neboli druZinici, za které také hraje sam hrag.? Druhou variantou je
moznost, kterou Ironsworn nazyva Kooperativni (Cooperative). V tomto ptipadé vypravééskou

roli moderovani hry prejimaji ndhodné tabulky, v Ironswornu nazyvané Ordkula (Oracles).

Dalsim dilezitym znakem stolnich her na hrdiny (i kdyz ne vSech, viz nize) je n&jaka
forma prace s ndhodou, kterd umozituje rozhodnout sporné situace, napt. zda vale¢nik zrani
nebezpecnou nestviiru svym mec¢em. K tomu mohou slouZit kostky rtiznych tvart a pocti stran.
Stolni hra na hrdiny Dungeon Crawl Classics vyuzivéa kostky o tfech, ¢tyfech, péti, Sesti, sedmi,
osmi, desiti, dvanacti, Strnicti, Sestnacti, dvaciti, dvaceti Styt a tficeti strandch.* Jinou moznosti,
jak pracovat v stolnich hrach na hrdiny, jsou karty. Ty vyuziva tteba Projekt Omega, a to ve
dvou rozlisitelnych skupinach, pravidla uvadi barvy.® Jako divod Jan Priicha, autor téchto
pravidel, uvadi, Ze ,[...] karty si ,pamatuji‘ vysledky. Cim vic komplikaci t& potka, tim je vétsi

Sance, Ze se ti za¢ne dafit, a naopak*.® Hry na hrdiny ale nemusi vyuZivat ndhodu, pro piiklad

! TOMKIN, Shawn. fronsworn [online]. DriveThruRPG. Naposledy upraveno 9. 6. 2019 [Cit. 26. 12. 2024], s. 1.
2 NORMAN, Gavin. Old School Essentials. Klasickd fantasy. Kniha Pravidel. Ostrava: Mytago, 2022, s. 9, 56.

3 TOMKIN, Shawn. Ironsworn [online]. Drive ThruRPG. Naposledy upraveno 9. 6. 2019 [Cit. 26. 12. 2024].

S. 1,23.

4 Dungeon Crawl Classics. Pravidla pro rychly start a dvé dobrodruZstvi. Ostrava: Mytago, 2024, s. 2.

S PRUCHA, Jan. Projekt Omega [online]. Google Document [Cit. 29. 12. 2024]. Dostupné z:
https://docs.google.com/document/d/11pTAILBIncd9iMkJoz1Y 5sz8Cntej jpyHvxZnpJLEI/edit?pli=1&tab=t.0
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mohu uvést stolni hru na hrdiny Wanderhome od Jay Dragon. Ta vyuziva zetonu jako
volitelného ovlivnéni plynuti pfibéhu a vyhodnocovani zde funguje diky spravé onéch Zetond,
tedy jejich ziskdvanim a odevzdavanim.” Kdy Zeton dostaneme a kdy ho odevzdame pak

ovliviiuje to, jak na nas hra ptisobi a k ¢emu nas vede.

Poslednim vyznamnym znakem stolnich her na hrdiny, ktery zde uvedu, je moznost
vytvofit si vlastni postavu a sledovat jeji rist napfi¢ (mini)kampani. Samotna existence této
moznosti je pro hry na hrdiny velmi vyznamna. KdyzZ si hra¢ vytvaii postavu dle n¢jakych
pravidel, v ramci mantinell vytyCenych témito pravidly si ji v idealnim piipadé uzptisobuje tak,
aby se mu dobfe hrala, nebo se o to pokousi, pokud dana pravidla hra¢ ¢i hracka jesté nema
vyzkouSena. Zaroven v piipad¢ vice navazujicich her hra¢ sleduje, jak se v pribéhu kampané
vyviji, nejen po strance pravidel, kdy si postupné zvySuje svoji urovei nebo vybira dovednosti
z dovednostniho stromu ¢i volné z dostupnych moznosti, ale také po strance zkuSenosti se

svétem, vzhledem k psychice postavy apod.

1.1 Piivod stolnich her na hrdiny

Jon Peterson ve své publikaci The Elusive Shift. How Role-Playing Games Forged Their
Identity uvadi: ,,Dungeons and dragons jak znamo vySly ze spojeni herni scény simulace
konflikti (pozndmka autora préace: tyto hry miizeme nazvat wargaming, viz slovnik v ptiloze)

a literarni kultury spekulativni a fantastické fikce®

. Odkazuje se pfi tom na slova Garyho
Gygaxe, spoluautora nejznamé;jsi hry na hrdiny Dungeons and Dragons (zkracen¢ D&D). Dale
piSe o prekryvu mezi hraci novéjsiho wargamigu a fanouskd SF (science fiction), ktery byl
vyznamny mimo jiné proto, Ze hra¢i wargamingu ptevzali organizaéni struktury fanouska
literarni SF, diky nimz si fanousci SF vytvoftili vlastni identitu, schazeli se a vydavali své

fanziny. Dale uvadi, Ze brzy po vzniku wargamingu zacal preliv témat z literarni do herni scény,

coz bude detailngji rozeberano v prvni podkapitole.

Peterson popisujevliv wargamingu a SF na vznik prvniho D&D. Dle n¢j neni pochyb o
tom, ze mél Gygax spolu se spoluautorem Davem Arnesonem a hernimi kruhy kolem nich

mnohem blize k wargamingu nez SF, ale taktéz dodava, ze v prubéhu vyvoje na jate 1973

7 DRAGON, Jay. Wanderhome. Director’s Commentary. Saugerties: Possum Creek Games Inc., 2021, s. 18.
8 Dungeons and Dragons famously resulted from intersection of two cultures: a gaming culture of conflict
simulation and a literary culture engeaged with spekulative and fantastic fiction. In PETERSON, Jon. The
Elusive Shift. How Role-Playing Games Forged Their Identity. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press,
2020, s. 28.



probéhla casopisem Gamesletter s pomoci National Fantasy Fan Federation, jedné z nejvétsich

SF fanouskovskych organizaci, jejich zadost o zp&tnou vazbu.’

Jak vyplyva ztextu vysSe, D&D a pozd¢ji ostatni podobné hry na hrdiny, vznikly
z kombinace wargamingu a SF fandomu, Pro tyto hry, které v sob& nesou odkaz wargamingu,
je typické vyuziti dvojrozmérné nebo trojrozmérné mapy pro boj a figurek reprezentujicich
hracské postavy i jejich nejriiznéjsi oponenty. Jak piSe Peterson na zacatku kapitoly Gaming as
Characters, doslo k zaZeni pohledu wargamingu z oddilti na jednotlivé postavy.'® V soucasné
dobé¢ vsak existuje 1 plno jinych pravidlovych systému, které jiz na této tradici zalozeny nejsou

a vychazi z jinych inspira¢nich zdroja.!!

1.2 Transmedialni vypravéni

Jak uvadi Melanie Schiller ,,Pfibéhy z populdrni kultury, jako naptiklad Star Wars, Game of
Thrones nebo Harry Potter ¢i superhrdinské sagy ze svéta Marvel univerza, jsou piiklady
piib&hd, které se stile ¢ast&ji vypravéji napti¢ velkou skdlou médii“!2, Dal Schiller dodava
ptiklady médii, skrze které mtize transmedialni vypravéni probihat. Uvadi naptiklad romany
a knihy, (animované) televizni série, filmy nebo pocitacové hry. Osobné¢ bych mezi ptiklady
uvedl pravé i stolni hry na hrdiny, u ¢ehoz se mohu opfit pfedev§im o ¢innost nakladatelstvi
Free League Publishing. To vyd4ava mezi jinymi svymi hrami na hrdiny tfeba i1 Jeden prsten
a Lord of the Rings Roleplaying (dilo J. R. R. Tolkiena), ALIEN Roleplaying Game, zasazenou
do svéta Vetrelce (Alien) nebo Blade Runner The Roleplaying Game (film Blade Runner).">'*
Nakladatelstvi Magpie Games pak vydava kupftikladu stolni hru na hrdiny Avatar Legends: The

Roleplaying Game podle animovaného seridlu Avatar.

MozZnost vyuziti stolnich her na hrdiny je v transmedidlnim vypravéni spolu
s intermedialnosti, o které v§ak budu psat pozdé&ji, dobra moznost, jak rozsitit mnoZzstvi piib&hi
vypravénych v jednom urcitém svété. KdyZ vezmeme v uvahu jeden ze zékladnich principh her

na hrdiny, a to, ze si hra¢i vytvari svou postavu dle svych pfani a moznosti, které jim pravidla

® Tamtéz, s. 34.

10 Tamtéz, s. 55-56.

' Systémy. RPG Forum. [Cit. 10. 1. 2025]. Dostupné z: https://rpgforum.cz/anotace/system

12 Stories in popular culture such as Star Wars, Game of Thrones, Harry Potter, or superhero sagas in the Marvel
universe, are examples of stories which are increasingly told across a wide range of media. SCHILLER,
Melanie. Transmedia Storytelling: New Practices and Audiences. In CHRISTIE, Ian — OEVER, Annie van den
(eds.). Stories. Amsterdam University Press, 2018. doi: https://doi.org/10.2307/j.ctv5rfovf.10, dostupné z:
https://www.jstor.org/stable/j.ctvSrfovf.10

13 Fantasy [online] Free League Publishing. [Cit. 30. 12. 2024]. Dostupné z:
https://freeleaguepublishing.com/games/genre/fantasy/

14 Sci-Fi [online]. Free League Publishing. [Cit. 30. 12. 2024]. Dostupné z:
https://freeleaguepublishing.com/games/genre/sci-fi/
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davaji, a s onou postavou nasledné hraji v daném svét€é do rtizné miry vlastni ptibéhy, viz
pozdéji, rozevird nam to velky pocet novych moznosti pro vyvoj ptibéhu stejné jako pro udrzeni

zajmu o univerzum. TaktéZ se tim buduje populédrni kultura.

Rozsiteni moznosti vypravéni riznych ptibéhi v jednom svété vSak nenabizi jen stolni
hry na hrdiny, ale i pfibéhy odvozené z d¢€l jinych autort,, napiiklad fan fiction. Nicolle
Lamerichs ve své knize Productive Fandom: Intermediality and Affective Reception in Fan
Cultures uvadi k odvozenym piibéhim a pocatktim fan fiction tezi: ,,Postavy jako pan Darcy
a Sherlock Holmes pohltily publikum a znovu se rodily v osobnich piibézich“!®. Zde vnimam
vyznam transmedialnosti nejen pro stolni hry na hrdiny a odvozené piib&hy, popiipadé fan

fiction, ale také jejich spojovaci prvek.

1.3 Game Studies

V této Casti se struéné zaméfim na herni studia (Game Studies) a herni naratologii, obory tzce
souvisejici s tématem této prace. Helena Bendova v kapitole Herni vypravéni a herni ¢as v knize
Co je nového v pocitacovych hrach uvadi, ze uz na zacatku zajmu o Game Studies nalezi mezi
hojn€ zkoumané oblasti herni naratologie, ktera se zabyva tim, jak pocitacové hry vytvareji své
fikéni svéty nebo jak v nich probiha vypravéni piibéht. Zaroven déli badatele a hrace na ty,
kteti ptikladaji herni naratologii velkou véhu, a na ty, pro které je piibéh a vypravéni ve hrach

jen pouhy doplnék.'®

A pozdé&ji, kdyz Bendova Cerpé z knihy Video Game Narrative and Criticism: Playing
the Story, doplituje, Ze podle jejiho autora Tamera Thabeta spoc¢iva originalita her ve vypravéni
piibéhu nejen hrou samotnou, ale i hra¢em.!” Také uvadi, ze Thabet vnima hry jako akt
vypravéni.'® Poté tuto tezi na zdklad& Thabeta rozebira, kdyZz mimo jiné pie, Ze na vypravéni
se podili 1 hra¢ uz tim, Ze s tou postavou ¢i postavami nékam vejde, v obecnéjsi rovin€ to, ze za
postavu nebo postavy jedna, ale také pohybuje , kamerou* a vybira, jak postavy zareaguji. Hrac
je tedy spoleéné s hernim systémem v pozici vypravéce.!” Domnivam se, Ze neni pouze
vypravécem, ale také pomyslnym ¢tenafem, je totiZ ten, komu je hra urcena, jejim adresatem.

Samoziejmé pokud je hraci vice, je vice 1 adresatil, podobné jako se daji mezi adresaty zahrnout

15 Characters such as Mister Darcy and Sherlock Holmes captivated audiences and were reimagined in personal
stories. In LAMERICHS, Nicolle. Productive Fandom: Intermediality and Affective Reception in Fan Cultures
[online]. Amsterdam University Press, 2018. [Cit. 24. 1. 2025], s. 10.

16 BENDOVA, Helena. Co je nového v pocitacovych hrach. Praha: Nova beseda, 2019, s. 33.

7 BENDOVA, Helena. Co je nového v pocitacovych hrach. Praha: Nova beseda, 2019, s. 34.

18 Tamtéz.

19 Tamtéz.



1 divaci streamovanych her a jejich nahravanych zdznam. Tam ma vSak ma divactvo
omezengjsi vypravecské pravomoci, pokud vitbec néjaké ma. Bendova poukazuje na to, ze si
Thabet v§ima, ze se diky podilu hraCe na roli vypravéce hrani stava osobnim zdzitkem,
variantou toho daného ptibéhu, kterou si hra¢ piizptisobuje sam sob&?’, obdobné jako tomu je

u fan fiction, kde pisici fanousci obdobné tvoii svou osobni verzi fikéniho svéta a jeho narativu.

V souhrnu lze fici, ze prednastaveni hry dava ramec hra¢skému jednani, urcité hranice,
za které se uz hrac¢ nedostane, zaroven ale pro hraCe vytvaii scény a pfilezitosti a reaguje na
jeho (jejich) rozhodovani. Hra¢ naopak rozhoduje, co se dostane do popiedi, kam jeho postava

pujde a co bude délat v téch hranicich, které mu prednastaveni hry vyty¢ilo.

1.4 Gamebooky

V zavéru této Casti se rad kratce zminim i o gameboocich, neboli hernich knihdch. Ty web
nakladatelstvi Mytago, které u nds mnoho gamebookii vydava, charakterizuje takto:
,»Gamebook je knizka s ptibéhem, ktery svymi volbami mlZe ovlivnit sam ¢tenat. Vypravéni
se totiz prostfednictvim ¢islovanych odstavct vétvi — kazdy odstavec dava Ctenafi na vybeér,

«21

kudy se d¢j bude odvijet.

Rad bych zde upozornil na jeden fakt, ktery vyplyvéa z véty v pfedchozim odstavci
a vztahuje se k minulé kapitole. Ctenat éte gamebooky po odstavcich, které jiz predem vytvafi
vétvici se strom moznych ptib¢ht, ale tim, jak gamebook Cte, si vybira, jak se bude ptib¢h
odvijet a tim vytvaii svou osobni verzi piibéhu v hranicich, které mu dava predpiipravené

vétveni.

1.5 Folklor a oralni kultura

Zatim jsem v této kapitole definoval hry na hrdiny a jejich vztahy k literatute, gamebookiim
a pocitacovym hram. Nedovolim si vSak opomenout dal$i vyznamnou oblast, kterd v nasich
dg&jinach, jakoZto d¢jinach lidstva taktéz vyuzivala Gstniho vypravéni piib&hi, a to oblast oralni

kultury a Gstni slovesnosti. Nabizi se otdzka, jaky je vlastné mezi nimi vztah?

Kdyz na pocatku knihy Folkloristické studie Oldfich Sirovatka definuje folklor, ¢ini tak
pomoci dvou okruhti. (1) zpisobu komunikace, kdy uvadi poznavaci znaky oralnost,

pamétovost a piimou, pfirozenou, kontaktni komunikaci, a (2) distinkce obsahové a vnitini,

20 Tamtéz, s. 35.
2 Gamebooky [online]. Mytago. [Cit. 24. 1. 2025]. Dostupné z: https://www.mytago.cz/gamebooky
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kterou charakterizuje naptiklad pomoci slov tradicionalista, anonymita, variabilita, spontaneita

nebo prirozenost.??

Kdyz se nejdiive zamé&iim na prvni okruh, 1ze nalézt velké mnozstvi paralel. Jak stolni
hry na hrdiny, tak ordlni kultura, jsou zaloZzené na Gstnosti projevu, navic v obou piipadech
pracuje projev s paméti jedince, at’ uz z pozice vypravéce, ktery zna piibéh v oralni kultufe,
nebo ve stolnich hrach na hrdiny, kde zna zaklady budouciho ptibéhu, nebo z pozice hrace
stolnich her na hrdiny, kdy pamét a zkuSenosti v ni ulozené hraji roli ve spontannosti
a improvizaci projevu, ¢emuz budu v této praci vénovat prostor pozd¢ji. Z Casti plati i pfima
kontaktni komunikace, ale v ptipad¢ stolnich her na hrdiny uz existuji i takzvané virtualni stoly
(v anglictin€ se pouziva zkratka VTT — Virtual Tabletop), jako napiiklad Foundry VTT, Roll20

nebo Owlbear Rodeo, které uz spadaji spiSe do komunikace technické, zprostiedkované.

Ve druhém okruhu bych nejdiive rad vyzdvihl spontaneitu. Stolni hry na hrdiny jsou
improvizovanou naraci, jak jsem jiZ popsal vySe, zaroven se podle Sirovatky vyskytuje
spontaneita i ve folkloru. Tento spolecny ptekryv povazuji za velmi dillezity, protoze nam spolu
s prvnim okruhem tvofi vyrazné vazby mezi folklorem a jeho oralni kulturou a stolnimi hrami

na hrdiny.

To mé piivadi k otazce: Jsou stolni hry na hrdiny soucésti tradice oralni kultury?
Vzhledem k jejich ptivodu, ktery jsem jiz popsal vyse, se domnivam, Ze jsou jakymsi navratem
k oralni kultufe, pfitom si vSak udrzuji vlastni specifika, jako je vazba na psaci médium, na
kterém jsou zaneseny pravidla. Oblasti oralni kultury se vSak podle mého nazoru uz vzdaluji

hry na hrdiny pro jednoho hrace, ve kterych se vytraci kolektivnost folkloru a oralni kultury.”

2 SIROVATKA, Oldtich. Folkloristické studie. Bro: Etnologicky tstav Akademie véd Ceské republiky, 2002,
s. 15
2 Tamtéz, s. 16
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2 Pribéh

Tomas Kubicek zacina svou kapitolu s ndzvem Ptibeh slovy: ,Jestlize je vypravéni zpiisob
organizace, pak pfibé&h je to, co je vypravéno.“** A pravé na ptibéh se v této kapitole zameFim.
Jak ndm doklada textologie, i1 piib¢h se v pribéhu psani vyviji, coz ndm dokazuje naptiklad

£2°. V rukopisném stadiu autor piepisuje a opravuje se, pozdéji v piipadé

publikace Editor a tex
redakce v nakladatelstvi do pfibéhu zasahuje redaktor se svymi postiehy a navrhy. A s navrhy
mohou pfichazet i1 jiné osoby, které ctou rukopis pted vydanim, naptiklad dneSnim jazykem
takzvani ,,betaCtenaii“. Ale po vydani knihy se uz text pfibéhu neméni, minimalné do dalsiho

vydani stejného dila.

Pozdéji Kubicek tamtéz definuje pribéh jako: ,,osu kauzadlni a Casové orientace
dynamickych a statickych udalosti a jejich nositeli a dodava otazku ,,A co se stalo potom?*
Kdyz tato konstatovani podrobime podrobnéjsi analyze, tak podle Kubicka je piib&éh tvoien
pfi¢inami udélosti a tim padem 1inasledky akci a zaroven pozici téchto pticin, néasledka

a udalosti v Case, at’ uz mame v dile jednu, ¢i vice ¢asovych rovin.

Sestava ale také z postav, které nazyva nositeli pfibéhu. Kdyz napiiklad hlavni hrdina
romanu Petra Sestaka Vyhoreni zatne bojovat proti lidem jezdicim v autech, zatimco rozvazi
jako kuryr na kole jidlo, m4 k to mu své diivody.? Jeho jednani ma n&jaké pii¢iny, at’ uz to je
zpusob Zivota, se kterym neni spokojen, ¢i setkdni s aktivisty. Zaroven ma jeho jednani, a nejen
jeho, protoZze nebojuje proti fidi¢lim za volantem automobilii sam, nasledky. V tomto piipadé
to je radikalizace fidi¢i aut. On je (hlavni) postavou, nositelem a hybatelem piib&hu, ktery se
kolem né&j toCi (,,toCeni* se déje kolem postavy zminim znovu v praktické casti a taktéz
v kapitole o postavach). Pfibéh mé zaroven svou ¢asovou posloupnost, ve které se odehravaji

jednotlivé udélosti posouvajici ptibéh dal.

Kubicek dale definuje piibéh pomoci otazky, kterou se ptd na Casovou souslednost, jez
piibéh tvoii.?” Tato otdzka zminénd uz na zaatku ptedchoziho odstavce podle néj buduje

casovy ramec piibéhu uvadénim nositelii a udalosti do tohoto Casového ramce. Kauzalni

24 KUBICEK, Tomés. P¥ibéh. In KUBICEK, Tomas — HRABAL, Jiti — BILEK, Petr A. 2013. Naratologie.
Strukturadlni analyza vyprdveéni. Praha: Dauphin, 2013, s. 33.

25 FLAISMAN, Jiti — KOSAK, Michal. Editor a text. Praha, Ustav pro Ceskou literaturu AV CR — Paseka, 2006,
s. 8.

26 Tento piiklad jsem vybral, protoZe jsem zminénou knihu v neddvné dobg Cetl, a tedy ji mam jesté v paméti.

27 KUBICEK, Tomés. P¥ibéh. In KUBICEK, Tomas — HRABAL, Jiti — BILEK, Petr A. 2013. Naratologie.
Strukturalni analyza vypraveni. Praha: Dauphin, 2013, s. 33.
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a Gasovy ramec pak podle Kubicka rekonstruujeme &tenim.?® Nasledné uvadi, Ze Seymour
Chatman pouziva v této souvislosti pojem chrono-logika, jimz vysvétluje jako souslednost

nejen ¢asovou, ale i souslednost pii¢in a nasledki.?’

V dalsi podkapitole Piibéh a vypravéni na to Kubicek navazuje pojednanim
o respektovani chronologie piibéhu vypravénim a zmiiuje, ze vypravéni nemusi respektovat
puvodni casovou souslednost ptibeéhu. Jako priklady uvadi detektivni narativ jako zastupce
zanrovych kritérii k vypraveéni piibéhu, kde je umoznéno odhaleni pachatele az na konci tim,
ze vypraveéC neni sdm detektiv, ale jeho méné zkuSeny asistent. Druhym piikladem, ktery
Kubicek predklada je tzv. prolepse, kterou miizeme najit naptiklad v ramcové kompozici Jména
riize. Jako tieti priklad pak Kubicek uvadi analepsi, jiz je mozné charakterizovat mimo jiné jako
rizné vzpominky, které mohou retrospektivné vysvétlovat motivace nebo Ciny postav, udalosti
apod. A jak dodava Kubicek dal, kazdé takové poruseni by mélo mit svilj vyznam a méli
bychom se ptat, pro¢ k nému doch4zi.*® Sviij vyznam ma i ve hrach na hrdiny, k ¢emuZ se

dostanu v praktické ¢asti této kapitoly.

V kapitole Minimalni ptibeéh se Kubicek zaobird zakladnimi stavebnimi jednotkami
pribéhu. Uvadi pii tom ptiklad Geralda Prince, na jehoz ptistupu ukazuje teorii, ze ptibéh ma
minimalné zacatek, stfed a konec. Poté hleda pocatky tohoto kotfenu u Aristotela a jeho dila
Poetika, kde analyzuje to, Gemu Aristoteles pripisoval vlastnosti tragédie.>! Platnost tohoto

nazoru je vSak $irsi, a to pro celou epiku.

Zde si dovolim kratkou odbocku. A¢ by se daly Aristotelovy Givahy aplikovat na epiku
obecng, nebyly tak zamysleny, protoZe pro staré Reky nebyla proza v porovnani s dramatem
a poezii po umélecké strance, jak ostatné tvrdi i Milan Mraz.>? Posléze Kubicek uvadi, Ze tuto
teorii Ize vylozit tak, Ze pfibéh musi byt uzavieny, coz nasledné rozporuje na ptikladech ptibeht
s otevienym koncem a na kultufe nekonecnych ptib¢hti. Pro druhy ptipad uvadi, Ze je typicky
pro virtudlni realitu internetového prostiedi, nacez dava ptiklady jako paralelni d&je a moZnosti

neukonéenosti.>3

28 KUBICEK, Tomas. Pfibéh. In KUBICEK, Toméas — HRABAL, Jiti — BILEK, Petr A. 2013. Naratologie.
Strukturalni analyza vypraveni. Praha: Dauphin, 2013, s. 33.

29 Tamtéz, s. 34.

30 Tamtéz, s. 34-35.

31 Tamtéz, s. 36-37.

32 MRAZ, Milan. Uvod. Aristotelova Poetika, jeji vichodiska, vyznam, osudy a d&jinné piasobeni. In
ARISTOTELES. Poetika. Praha: OIKOYMENH, 2008, s. 21.

33 KUBICEK, Tomés. P¥ibéh. In KUBICEK, Tomas — HRABAL, Jiti — BILEK, Petr A. 2013. Naratologie.
Strukturalni analyza vypraveni. Praha: Dauphin, 2013, s. 37.
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Zde opét mirn¢ odbo¢im a rozvinu tuto Kubickovu myslenku. Nejen internetové
prostedi, ale i gamebooky jsou podobnym piipadem. Ze zkusenosti s jejich ¢tenim mohu fict,
ze dle mého nazoru jsou zakladnim principem gamebookii neboli hernich knih kratké sekce
a odkazy mezi nimi, které vedou ¢tenafe mezi mnoha stranami knihy tam a zpatky. Ctenaf tedy
listuje mezi stranami, aby odhalil ptibéh a vedl postavu ¢i skupinu postav k (ne)splnéni jejiho
(jejich) tkolu. A pravé tato sit’ kratkych sekci a odkazi vytvari spoustu moznych paralelnich

ptibeht koncicich v rtizné okamziky, které koexistuji v knize vedle sebe.

Rovnéz co se tyka nekonecnosti, kterou si dokazi predstavit nejen v digitdlné hernim
prostiedi, at’ uz s pomoci DLC (placenych rozsifeni) nebo pomoci pravidelnych aktualizaci,
kde mohu uvést za piiklad pocitaovou hru Valheim, v niz hra¢ v roli Vikinga cestuje napiic¢
,.desatym svétem* severské mytologie.** Do této hry byl napiiklad ptidan novy biom* , Mlzné
krajiny* a dodan obsah pro sope¢ny ,,Daleky jih*“. Tim je prodluzovan ptibéh, ktery 1ze ve hie
prozivat a teoreticky muze byt prodluzovan znovu a znovu. V oboru gamebookii dle mého
nazoru, najdeme obdobny pfipad nekonecného ptibéhu také, a to v rozsahlé sérii Lone Wolf
Joea Devera, kterou do ceského jazyka preklada nakladatelstvi Mytago. Tato série zacind
pétidilnym cyklem Kai, nésleduje sedmidilny Magnakai, osmidilny Grand Master a uzavira to

desetidilny cyklus New Order .

Jak je zmého piikladu patrné, paralelni anekonecné piibéhy lze nalézt nejen
ve virtualnim prosttedi, ale také v gameboocich, a rovnéz ve stolnich hrach na hrdiny, coz ale
rozeberu podrobnéji v podkapitole Ptibéh ve stolnich hrach na hrdiny, nebot’ tento vyskyt

paralelnich d€jovych linek a nekonec¢nost pro n€ ma nemaly vyznam.

2.1 Pribéh ve stolnich hrach na hrdiny

Ctenafi, jak nas informuje v Naratologii Toma$ Kubi&ek, poznavaji v beletrii ptib&h postupné
skrze vypravéni z konstrukce pficiny a disledku. Ve stolnich hrach na hrdiny je to podobné. Je
tu tedy ten rozdil, Ze v literatute pozndvame ptibch, ktery byl jiz zakodovan do znakd, zatimco

ve stolnich hrach na hrdiny ptib¢h teprve piSeme, respektive spolecné vypravime.

Nejdtive se v kratkosti pozastavim nad roli piibéhu v jinych médiich z prvni kapitoly

této prace. V podkapitole Game Studies jsem charakterizoval na zéklad¢ knihy Co je nového

3 About the Game. Iron Gate Studio. [Cit. 10. 1. 2025]. Dostupné z: https://valheim.com/#about.

3V tomto piipadé jsou biomy mysleny rozdilné krajiny se specifickymi obyvateli (zvifata, nestviiry)

a unikatnimi surovinami, které tam jsou ziskat, naptiklad louka, plafn, bazina, hory atd.

36 Lone Wolf [online]. Nakladatelstvi Mytago. [Cit. 22. 11. 2024]. Dostupné z: https://www.mytago.cz/lone-
wolf.
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v pocitacovych hrach odliSnosti narace v pocitacovych hrach. V otazce ptibehu si dovolim
tvrdit, ze zédkladni vétu pfi¢innosti Tomase Kubicka ,,A co se stalo potom?*, kterou uvadim na
stran¢ 11 této prace, lze zaménit v jistych momentech za ,,A co udélas ted’?, a to nejen
v pocitatovych hrach a gameboocich, ale 1 ve hrach na hrdiny, coZz rozeberu pozdéji.
Kazdopadné¢ touto tezi rozhodné nechci fict, Ze by Kubickova otazka kauzality v téchto médiich
nefungovala, spiSe ze ji Ize dle mého nazoru v jistych momentech, kdy hra¢ prebira vypravécskeé
pravomoci, vyuzit misto ni a tim podchytit onu zménu, kdy v aktudlni chvili nerozhoduje

o piib¢hu systém hry, ale hrac.

Zde bych se odkazal ke své citaci Kubicka (poznamka pod ¢arou 24); piib¢h je to, co je
vypraveéno. Na tvorbé ptibéhu se tedy podili jak systém hry, tak hra¢. To zptsobuje, ze i kdyz
respektujeme Casovou souslednost a chrono-logiku ptibéhu a nenarusujeme jeho béh, vznika
nam mnozstvi alternativnich verzi ptib&hu podle voleb hrace. Ty jsou sice limitovany tim, s ¢im
autor nebo autofi pocitaji (nebo co jimi vytvoreny sytém hry umozni), ptesto jich mize byt

velké mnozstvi. Blize se tomu budu vénovat v kapitole o otevienosti.

V teoretické ¢asti druhé kapitoly Piibéh jsem se také zminil o tom, Ze piibéh nemusi
respektovat ptivodniho ¢asovy ramec ptibehu, a v narativni kompozici vypravéni her na hrdiny
muizeme najit znaky, které rovnéZ vybocuji z chronologické narace. Jako ptiklad mohu uvést
zasoby, které ve hie na hrdiny Svitky hrdinii funguji tak, Ze jich méa urcité mnozstvi
symbolizujici ur€ité mnozstvi pfedméti béZzné vybavy, které ma dobrodruh s sebou. Ve hie
v ptipad¢ potieby predmétu bézné vybavy hrac¢ prohlési, ze si postava dany predmét vzala
s sebou a §krtne si 1 nebo 3 zdsoby, podle velikosti predmétu.®” Hra na hrdiny Wicked Ones to
fesi velmi podobné: zakladni vybaveni definujici postavu (v origindle Gear) ma postava,
podobné jako ve Svitcich hrdinii, vzdy pti sobé, ale aby mohla prohlasit, ze méa zasoby, které
by u sebe mit nemusela (v originale Supply), musi si Skrtnout jedno ze dvou poli¢ek oznacujici
mnozstvi zasob, které ma usebe. V obou piipadech tedy postava muze prohlasit, ze si
v minulosti néco vzala s sebou, ackoliv doted o tom nepadla fed.’® Jesté vyrazngjsi je
vystoupeni z chronologického vypraveni na jiném ptikladu z Wicked Ones, a to ptipomenutim
minulych akei, o kterych se zatim nemluvilo (v originale oznacované jako Flashbacks). Pokud
postavy vyuziji tohoto pravidla, odvypravi scénu z minulosti, ktera se jim aktualné hodi, néjak

soucasnou situaci zlep$i.>’

1 MRAZ, Ondtej. Svitky hrdinii 0.9 Ztracené pibéhy [online]. Samonéklad, 2024. [Cit. 7. 2. 2024], s. 20.
38 NIELSON, Ben. Wicked Ones. Samonaklad, 2023, s. 70.
3 Tamtéz, s. 65.
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Ptiklad z jiné podobné hry Blades in the Dark muzeme vidét zde ve videu v Case
00:44:18 az 00:56:15 Legendy ze stolu | Blades in the Dark — IIl. Lodeénice. V tomto piipade
hra¢ postavy Lars Varvick vyuzije z pohledu pravidel flashback k ziskéani bonusu 1 kostky
k hodu, avSak z pohledu pfib¢hu ho vyuzije k rozneseni drbu jesté pred tim, nez provede akci,
na niz je flashback ptipravou.*® Hraéi tedy vyuZitim tohoto pravidla mohou popsat pfipravu své
postavy na akci, kterou chtéla postava provést. Hry na hrdiny totiz Casto predpokladaji zkuSené

postavy, které vi, co délaji, zdroven ale hra pocita s tim, ze hraci uz tak zkuseni byt nemusi.

Jak jsem tedy psal vyse, pokud dochazi k poruseni ¢asové souslednosti, mélo by to mit
vyznam. Ve stolnich hrach na hrdiny je jim to, Ze hra¢i mohou popsat ptipravu své postavy na
akci, kterou jejich postava v ramci fikéniho svéta planovala, ackoliv hra¢ o tom nevédél,

protoze nebyl seznamen s tim, co se pfesné stane. To ostatné nevédél nikdo.

Ptibéh ve stolnich hrach na hrdiny, vzhledem k jeho improvizované povaze, ma
obvykle, podobné jako to ma literatura, zacatek, stted a konec, pokud tedy ,,nevySumi do
zapomnéni“ kvili tomu, ze se skupina uz z riznych divodl znovu nesejde. AvSak onen stied
muze byt rizné komplikovany, a ne vzdy gradujici. Jako ptiklad mohu uvést shrnuti kampané
vedené Jifim Petrti ve stylu sandboxu (definice viz slovnik v piiloze).*! KdyZ se zamé&fim na to,
co uvadi pod nadpisem ,,Estetika ndhody: zplisob vypravéni je nahodily, neuspofadany“, pak
mohu konstatovat, Ze to podporuje mé tvrzeni. Ve vlastni herni praxi ¢asto nardzim na situace,
kdy znacna ¢ast prvki, které do hry zakomponuji, nalezne uplatnéni aZ s ¢asovym odstupem,
nebo ziistane nevyuzita. Musim ale také poznamenat, Ze pokud bychom m¢li linearni kampan
nebo kratkou hru na jeden vecer, tak tam bude stfed gradovat 1€pe, v piipadé kratké hry na jeden
vecer je tomu tak zkratka proto, Ze neni moc ¢asu na dohréani. Z diitvodu omezeného Casu se hra
bliZi ke konci a je potieba ji néjak uzavtit. V ptipadé¢ linedrni kampané, pokud se nerozpadne
z diivodu ¢ind hraéskych postav — pieci jen hraci nevi, co ma vypraveée pripraveno a co ne,
muze gradovat lépe neZ vice improvizovana sandboxovd hra, Cisté proto, Ze postavy sleduji
néjakou linii, po které je vypravec vede. Tento pristup ma své vlastni problémy, které rozsah

a zameéfeni prace neumoznuji rozvést.

V piedchozi otazce jsem jiz zminil, Ze pfibéh ma i ve stolnich hrach na hrdiny néjaky

zacatek, stfed a konec. Taktéz jsem v ném feSil gradaci. MozZnost neuspotfadanosti nabizi

40 Kolektiv autortl. Legendy ze stolu | Blades in the Dark — III. Lodénice [online]. NerdFix, 2024. [Cit. 7. 2.
2025.] Dostupné z: https://youtu.be/jf5SY3Jh3Flg?si=Yp3npB6wo9ecORvI

4 PETRU, Jifi. Post Mortem: Co jsem se po 16 sezenich dozvédél o oldschoolovém sandboxu [online]. 23. 10.
2022. [Cit. 10. 2. 2025]. Dostupné z: https://zpatky.wordpress.com/2022/10/23/post-mortem-co-jsem-se-po-16-
sezenich-dozvedel-o-oldschoolovem-sandboxu/
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otazku, co tedy muize byt ,,hnacim motorem*, kdyz gradace neni (vyraznéji) pfitomna. Pii
podrobnéjsim pohledu, pokud je sandboxova hra postavena na tom, ze hraci prolézaji podzemi,
prozkoumévaji divo¢inu a u toho fesi rizné ukoly navazané na sebe jen blizkosti geografickou,
tak ano, gradace nemusi podle mého nazoru fungovat, viz jiz zminény ¢lanek. Pokud vsak
sandbox zalozim na n¢€kolika velkych zapletkach, které mohou a nemusi byt provazané, lze do
n¢j gradaci ptibéhu dostat. Pro jeji dosazeni je tieba, aby se svét netocil jenom kolem postav,
ale také zil neboli aby mél vypravec n€jakou sérii udalosti, které se stanou, pokud do nich hraci

nezasahnou.

S vyuzitim dvou zkuenych vypravééi na festivalu GameCon o hororu v RPG* si
dovolim fict: dynamiku Ize do pfib&éhu dostat i tim, zZe postavy budou muset ptekonavat rizné
piekazky, které jim bude vypravéc klast do cesty, ¢imz vyzdvihne jejich hrdinskou cestu, nebo
je porazi, podle toho, o jaky typ vypravéce se jednd, viz podkapitoly Nepfitel, Nestranny sudi
a Fanousek. Ono piekonavani piekazek, které postavy vycerpava a bere jim jejich zdroje —
napiiklad postavy obdrzi druhé, tieti zranéni nebo jim za¢ne dochazet voda a jidlo, vytvaii skrze
hrozbu vytazeni nebo smrti postavy docasnou dynamiku. Jako o do¢asné o ni mluvim proto, ze

ji nelze ddvkovat neustale, je dobré ji st¥idat s chvilemi klidu.*?

Pomitime ted’ kategorii stolnich her na hrdiny oznacovanych jako solo-RPG*
a blizkych svym principem gamebookiim, kde hraje jen jediny ¢lov€k, a zaméfme se na stolni
hry na hrdiny. Ptibéh je v nich tvofeny spolecnym vypravénim vSech u stolu, kdy se mohou,
ale nemusi lisit jejich role. Onen still miize byt stolem redlnym, nebo se mize jednat o takzvané
virtualni stiil. Tyto programy, v anglictiné ozna¢ované jako Virtual Tabletop (VTT) vyuZzivaji
k nahrazeni béZného stolu web a moZznosti hrat online. V otdzce piibchu tu jsou v zasadé¢ tfi

moznosti.

1. Linearni hra, ve které ma vypraveé¢ piipraveny piib&h, ktery chce s hraci odehrat
a provést je jim;
2. Hra suzlovou strukturou, kterd je blizka pravidlu tii stop®. Tato podoba

dobrodruzstvi ma nékolikero moZznych podob, vzdy se vSak jedna o vzijemné

42 GOTTHARD, Pavel — SVEIDA, Vaclav — KRALIK, Lukas. Hororovd atmosféra v RPG — Captain66,
Lischai, Bunny — GameCon 2021 [online]. YouTube, 17. 4. 2022. [Cit. 19. 2. 2025]. Dostupné z:
https://youtu.be/aE9quaiolsE?si=rqNb6xthVmw9ILP;Z

4 Tamtéz.

4 The Solo Roleplaying Mindset. Tabletop Gaming. 27. 1. 2023. [Cit. 10. 1. 2025]. Dostupné z:
https://www.tabletopgaming.co.uk/features/the-solo-roleplaying-mindset/.

4 Pravidlo tif stop ve stolnich hrach na hrdiny se tyka napovéd, které maji hrace v p¥ib&hu navést k jeho konci.
Podle tohoto pravidla by ke kazdému vyznamnému momentu, mistu apod. méli vést alespon tii stopy, které
mohou hraci objevit.
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propojené uzly (mista, postavy, organizace...*®), které hrate vedou ke konci
ptib¢hu, narozdil od linearni hry vSak neni dané potadi, ve kterém se maji uzly projit
a ani neni nutné projit vSechny.

3. Sandbox, nékdy nazyvany jako piskovisté. V sandboxu si vypraveéc piipravuje jen
to, co se stalo pfed zasahem postav a piipadné¢ zakladni dé&jové linky, které
probéhnou, pokud do toho hraci nezasahnou.

4. Ctvrta varianta, oznacovana anglickym terminem ,.play fo find out“, ktera by se dala
mozna povazovat za specificky piipad sandboxu, je charakteristicka tim, ze v ni neni
skoro zadna ptiprava a nemusi v ni byt ani vypravéc. VSem u stolu jsou dopiedu
znadmy jen hracské postavy a zékladni neporusSitelnd fakta, ktera ramuji to, co se
bude vypravét, zbytek vznika v priabéhu vypravéni podle toho, co koho v danou

chvili napadne. Tento princip vyuziva naptiklad hra lronsworn.

2.1.1 Linearni hra

V linearni hie, kterd je ve své podstaté nejpodobnéjsi standardnimu vypravéni literatury fikce
(ve smyslu vypravéce provadéjiciho Ctenafe piibéhem knihy), se vyskytuje jedina cesta, po
které vypravec hrace provede. Vyhodou tohoto sytému tvorby ptibéhu je v jeho jednoduchosti.
Problém vsak mtze nastat v moment¢, kdy se hraci rozhodnou jit mimo ptedptipravenou cestu
— pfeci jen ji neznaji a stolni hry a hrdiny jsou zaloZené na improvizaci. V tomto piipadé miZze,
jak ostatné poznamenava Justin Alexander v prvnim ¢lanku z jeho série o uzlové strukture,
priprava velice rychle stat tézko vyuzitelnou a vypravéni miize bud’ vyzadovat uplnou
improvizaci nebo takzvany railroad, tedy tlaceni hrace do pfedem urcenych koleji, oné
predpiipravené cesty.*” Alexander také zmitiuje moZnost v linearni hite dét iluzi volby, kdy obg&

moznosti sméiuji ke stejnému vysledku.*®

2.1.2 Hra s uzlovou strukturou
Ve hte s uzlovou strukturou si hra¢i mohou vybrat, v jakém potadi uzly navstivi. Témi uzly

jsou mysSleny, jak jsem ostatné zminoval jiz diive na zakladé¢ Alexandera, mista, postavy,

46 ALEXANDER, Justin. Node-Based Scenario Design — Part 9: Types of Nodes. 14. 6. 2010. [Cit. 20. 2. 2025]
Dostupné z: https://thealexandrian.net/wordpress/8049/roleplaying-games/node-based-scenario-design-part-9-
types-of-nodes

47 ALEXANDER, Justin. Node-Based Scenario Design — Part 1: The Plotted Approach [Online]. 27. 5. 2010.
[Cit. 20. 2. 2025]. Dostupné z: https://thealexandrian.net/wordpress/7949/roleplaying-games/node-based-
scenario-design-part- 1-the-plotted-approach

48 Tamtéz.
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organizace, ale 1 udalosti, které by se mély stat, a aktivity, které¢ by mély hracské postavy

vykonat.*

Vyhoda uzlové struktury oproti linearni hie je podle Alexandera v jeji pfizpusobivosti.
Zatimco pokud v linearni hie pouzijeme pravidlo tii stop, jsou tfi stopy navazané vzdy na stejny
,uzel“, v pripade uzlové metody se uzly propojuji mezi sebou navzajem a z pocatecni situace
se hra¢i mohou vydat ke kterémukoliv uzlu si pteji.>® V rozboru mimo jiné uvadi, ze v ptipadé
uzlové metody muize byt i vypraveéc piekvapen, jak se ptibéh u stolu vyviji. Do popiedi se tedy
dostava improvizovanost jako prvek narace ve stolnich hrach na hrdiny, zaroven v ni hra¢i maji,
na rozdil od linedrni hry vliv na plynuti ptibéhu, podobné¢ jako jej maji v gameboocich

a pocitacovych hrach. >!

V dalSich ¢lancich Alexander uvadi, Zze uzlova struktura mze mit mnoho rtznych
podob. Krom¢ uzlové struktury jiz zminéné na ptikladu, kde neni konkrétni konec déje, a tedy
zavisi na hréacich a jejich volbach vedoucich ptibeh k vyvrcholeni, existuje uzlova struktura,
kterd k té pfedchozi ptidava pfedem danou zakoncujici scénu. Nebo predkladé také uzlovou
strukturu, ve které peripetie smétuje ne k zaveéru, nybrz pies ,.trychtyi* otevird nové moznosti
pokracovani piib&hu. Nazornou ukazku, kterou Alexander uvadi, je, Ze postavy odhali, ze
mistni drogovy gang, jenz porazili, je napojen na Sirsi sit’ drogovych gangti, které se pted nimi
ted’ otevira.>? Jako dal§i Alexander uvadi uzlovou strukturu ,,dortu®, ktera spo¢iva v tom, Ze

uzly ptib&hu jsou rozdeleny do jednotlivych pater, které mohou hraci postupné prozkoumat, ale

zéroven se mohou z jakéhokoliv patra dostat do dalsiho ¢&i predchoziho.>

V sedmém clanku pak Alexander dodava, ze uzlové struktury mohou byt libovolné
rozsahlé, tedy pocet uzlli v jedné vrstvé nemusi byt jen tii, jak daval za ptiklad v pfedchozich

¢lancich on. Zaroven dava ptiklad vyuziti ,,mrtvych konct®, ze kterych uz nevede cesta

4 ALEXANDER, Justin. Node-Based Scenario Design — Part 9: Types of Nodes. 14. 6. 2010. [Cit. 20. 2. 2025]
Dostupné z: https://thealexandrian.net/wordpress/8049/roleplaying-games/node-based-scenario-design-part-9-
types-of-nodes

50 ALEXANDER, Justin. Node-Based Scenario Design — Part 3: Inverting the Three Clue Rule. 31. 5. 2010.
[Cit. 21. 2. 2025] Dostupné z: https://thealexandrian.net/wordpress/7985/roleplaying-games/node-based-
scenario-design-part-3-inverting-the-three-clue-rule

S ALEXANDER, Justin. Node-Based Scenario Design — Part 5: Plot vs. Node. 4. 6. 2010. [Cit. 21. 2. 2025]
Dostupné z: https://thealexandrian.net/wordpress/8008/roleplaying-games/node-based-scenario-design-part-5-
plot-vs-node

52 ALEXANDER, Justin. Node-Based Scenario Design — Part 6: Alternative Node Design. 7. 6. 2010. [Cit.
21. 2. 2025] Dostupné z: https://thealexandrian.net/wordpress/8015/roleplaying-games/node-based-scenario-
design-part-6-alternative-node-design

33 Tamtéz.
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k dal§imu uzlu, ale ma jiny ptfibéhovy vyznam? Na zavér uvadi ukazku vzl hexcrawlu, ve

kterém mohou postavy za¢it v nékolika uzlech a vyvrcholeni vyplyne z jejich akei.>*

2.1.3 Sandbox

Jak jiz bylo feceno, timto pojmem byva oznacovan, styl ptipravy a prubéhu piibéhu ve hrach
na hrdiny, ve kterém si vypraveéc predptipravi to, co se stalo v dané oblasti pied prichodem
postav, coz ostatn¢ zminuje ve své prednasce Jak vést hexcrawl? :: Svitky vypravecu 01 i Ondiej
Mraz. Dale si pro hrace nachysta tzv. ,,hracky*, tedy mista, kterda mohou hrac¢i navstivit, a také
nehracské postavy a organizace, se kterymi mohou hracéi interagovat. Na zavér doplni
i piibéhové hacky na jednotlivé zapletky, kterym se mohou hraci vénovat a osu udalosti, které
se stanou, pokud do jejich vyvoje hrac¢i nezasahnou. Na konec si s hréci jesté pred hrou dohodne

hranice sandboxu.>

Pro sandbox je existence onéch ,hracek™ a jejich vyuzitelnost v libovolném poradi
diilezitd podobné, jako je pro koncept Livre, ktery zminuji v kapitole Oteviené dilo, dilezita
preskladatelnost. Pribéhova osa udalosti, které probéhnou, pokud hra¢i nezasahnou pak
umoznuji udrzovat pocit zivosti stejné¢ jako vytvaret ¢asovy tlak na postavy. Jednoduchym
ptikladem je situace, ve které¢ maji hraci za cil zachranit princeznu unesenou drakem, nicméné

pokud nezasdhnou dostatecné brzy, drak ji sni.

Sandbox je styl vypraveéni piibéhove velmi volny, protoze ac je stale fizeny vypravécem,
dava velkou miru vypravécskych pravomoci na bedra hrach. Vypravéc tady ve vétsi mife
reaguje na hracska rozhodnuti a sleduje jejich pfib¢h a to, jak interaguji s pfedpfipravenym

prostfedim.

2.1.4 Play to find out

Play to find out je princip hry, ve kterém jsou dopfedu znamy jen zdkladni fakta piib&hu,
hranice, ve kterych se bude ptibéh pohybovat, a samoziejmé hracské postavy. Onémi hranicemi
muze byt téma, které se bude proplétat samotnou hrou nebo zakladni informace o fikénim svéte,
napiiklad jeho Zanr nebo elementarni realie oblast, kde se pfib¢h odehraje. VSechny ostatni
,hracky* jsou pak vymysleny v pribéhu samotné hry. Tady se tedy dostdvam k piib¢hu ze

vSech nejotevienéjSimu, nebot’ dopifedu neni znamo témeét nic. Ironsworn k takovému hrani

3 ALEXANDER, Justin. Node-Based Scenario Design — Part 7: More Alternative Node Designs. 9. 6. 2010.
[Cit. 21. 2. 2025] Dostupné z: https://thealexandrian.net/wordpress/8032/roleplaying-games/node-based-
scenario-design-part-7-more-alternative-node-designs

55 MRAZ, Ondtej. Jak vést hexcrawl? :: Svitky vypravécii 01 [online]. YouTube. [Cit. 21. 2. 2025]. Dostupné z:
https://youtu.be/3i17UAMnsudY ?si=k32g5EQjo0hl181J
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piimo navadi, v kapitole Embrace Chaos Shawn Tomkin piSe: ,,Neptehan¢j ptipravu. Klidné
piijd’ ke stolu bez jakékoliv ptipravy.“. Nasledné dodavd, ze hraéské ukoly (v této hie
reprezentované Zeleznymi prisahami) pomohou vypravéci a hracim spolecné budovat piibéh.
A pozdéji jesté upiesiiuje, e se vypravée mize vzdy zeptat Ordkul’” na otazku, na kterou lze

odpovédet ano, nebo ne ¢i vyuzit ndhodnych tabulek.

2.2 Shrnuti: Pribéh

V této kapitole jsem charakterizoval pfibéh v literature a stolnich hrach na hrdiny, které oba
respektuji urcitou casovou souslednost, a¢ zni mohou vybocovat. Uvedl jsem piiklad pro stolni
hry na hrdiny, a to flashbacky a zdasoby ¢i naloZeni. Navzdory témto vybocenim se ve hrach na
hrdiny setkdvam ptevazné s chronologickou kompozici. A€ ptitomnost riznych skupin v témz
svété v riiznych asovych rovinach®® miize plisobit jako jind kompozice, stale se domnivam, Ze

se jedna o chronologickou kompozici s nékolika malo déjovymi linkami.

Zminil jsem také, Ze stolni hry na hrdiny, ale i tfeba pocitacové hry nebo gamebooky,
zaménuji v urcitych chvilich otazku ,,A co se stalo potom?“, za ,,A co d¢las ted?. Vysvétlil

jsem ale, Ze je ptivodni otazka v reakci na hracské akce stale pritomna.

Na zéavér jsem uvedl typy ptibehu podle ptipravy a volnosti. A jelikoz fikéni pfib&éh

piedava v literatufe vypravéc, budu se mu vénovat v pfisti kapitole.

%6 Don’t overprepare for your session. Feel free to come to the table with

absolutely nothing planned. In TOMKIN, Shawn. /ronsworn [online]. DriveThruRPG. Naposledy upraveno 9. 6.
2019 [Cit. 22. 2. 2025].

57 Orékula jsou v této hie ndhodné tabulky, na které lze hodit pro rozhodnuti ano/ne nebo pro inspiraci, jak
interpretovat vysledek néjaké ¢innosti. Naptiklad vysledek cestovani je objeveni se nové hrozby, tak orakulum
muze pomoci rozhodnout, o jakou hrozbu jde. In TOMKIN, Shawn. Ironsworn [online]. DriveThruRPG.
Naposledy upraveno 9. 6. 2019 [Cit. 22. 2. 2025].

8 Takovy piiklad hry popisuje ve svém &lanku Sdilent informaci skrze rozdéleni svéta Filip Dvoiék. In
DVORAK, Filip. Sdileni informaci skrze rozdéleni svéta [online]. Rijen 2024. [Cit. 26. 2. 2025]. Dostupné z:
https://markyparky.cz/2024/10/sdileni-informaci-skrze-rozdeleni-sveta/
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3 Vypravéc

,»Vypraveéc je mluvci nebo hlas narativniho diskurzu. Je tim, kdo ustanovuje komunikativni
kontakt s adresatem vypravéni, je tim, kdo vypravi piibéh“.>® Tato Kubic¢kova véta by ndm
mohla poslouzit k nastinéni zakladnich rozdilti mezi vypravénim v literatute a stolnich hrach
na hrdiny, avSak nejdiive podrobime analyze literarniho vypravéce, rozdilim se budu vénovat

v podkapitole Vypravec ve stolnich hrach na hrdiny.

Kdyz se zaméfime na literaturu, miizeme vypravéce fadit do riznych kategorii, s ¢imz
nam ostatn¢ miize pomoci pravé kniha Tomase Kubicka Vypravec, ze které pochazi ukazka
v pfedchozim odstavci. Pro porovnani vyuZziji rozdil mezi showing a telling, jak je
charakterizovala anglosaska literarni véda.®® V navaznosti bych cht&l vyuzit i mimesis
a diegesis, jak je definoval Percy Lubbock.®! Showing a telling se zabyval i Norman Friedman,
ktery také spojuje vypravéce s prenosem piibéhu ke Ctenafi a kterystanovil Ctyti otazky, které
Kubicek uvadi takto (1) ,,Kdo mluvi ke ¢tenati?*, (2) ,,Z jakého thlu ¢i pozice je nahliZzeno na
pribéh?, (3) ,.JJakou informacni cestu vyuziva vypravée, aby dostal ptibéh ke Ctenari?™
a (4) Jakou pozici zaujima &tenaf k piib&hu?*. © I témito otizkami a s nimi provazanou $kalou
osmi vypraveécskych principt, jichz autorem je Norman Friedman, ndm Kubicek predstavuje
vypravece. Techto osm vypravécskych principti zni produktorska vSevédoucnost (Editorial
Omnisciense), neutrdlni vSevédoudocnost (Neutral Omniscience), ,,ja* jako svédek (,, 1 as
Witness), ,ja“ jako protagonista (,,/“ as protagonist), mnohostna selektivni vSevédoucnost
(Multiple Selective Omniscience), selektivni vSedvédoucnost (Selective omniscience),

dramaticky zptisob (Dramatic Mode) a kamera (Camera).%

Vypravé€ vyuzivajici showing ndm predvadi svét, ukazuje nam ho a popisuje. Lubbock
tento princip podle Kubicka spojuje s mimetickym vypravénim. V tomto piipad€ vypravée

ustupuje do pozadi, vytraci se a ¢tenaf ma pocit, ze je pfimo soucasti piib&hu.

Naopak v pifipadé telling nas vyprav&¢ provazi piibéhem, je jasné naSim privodcem
a vykladacem ptib&hu, jednadni apod. Vede nds na na$i cesté¢ piibéhem az k jeho konci.
Lubbock, jak uvadi Kubicek, ho spojuje s vypravénim diegetickym.®* Ptikladem je roman

Umberta Eca Jméno riize, kde je vypravéfem Adsem z Molku, piSici své paméti ve stafi, coz

59 KUBICEK, Tomés. Vypravéé. Kategorie narativni analyzy. Brno: Host — vydavatelstvi, s. 1. 0., 2007, s. 17.
%0 Tamtéz, s. 47—48.

61 Tamtéz, s. 48.

62 Tamtéz, s. 50.

63 Tamtéz, s. 51-52.

% Tamtéz, s. 26.
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onen ramec se projevuje praveé tak, ze nas vypravec vede v pribéhu dila. Zaroven kdyz si
uvédomime fungovani lidské paméti, je toto vypravéni vlastné nespolehlivé, jednd se
o vzpominky z minulosti, které mohou byt jiz zkreslené. Uvedeny pohled na showing a telling
neni jediny. Rozdéleni showing a telling kritizuje tfeba Jiti Hrabal. Avsak pro tuto praci je toto

rozdéleni klicové, a proto ho vyuziji.

Zde bych se rad optel o Tomase Kubicka, ktery ve své knize Vypravéc popisuje
nespolehlivého vypravéce jako nékoho, kdo nechce poskytnout urcité informace. Podle néj jsou
to vypraveci existujici v ptibehu a svazani s nim, vypraveédi, kteti maji k vypravénému ptibéhu
subjektivni vztah. Piib&h je tedy vypravén jimi nebo prostfednictvim nich®. Patiili by sem
predevsim vypravéci, ktefi se ptib&hu ucastni jako hlavni, ¢i vedlejsi postavy, nebo svédci.
Zaroven zde muzeme zatadit vypravéCe, ktefi maji zdjem na utajeni informaci z pohledu
vystavby dila a jeji fungovani. Pfikladem muaze byt detektivni zanr, kde neznalost zloCince
a patrani po ném tvofi pilif Zanru. To se odrazi i ve volbé vypravéce, kdy naptiklad vypravééem
neni detektiv, ale jeho méné zkuSeny pomocnik, jak to ostatné je 1 ve Jménu rize, coz je ale
zase aluze na Sherlocka Holmese. Nespolehlivy vypravéec si tedy drzi sva tajemstvi, kterd mi

teprve musime odtusit, anebo rovnou odhalit.

Hrabal v kapitole knihy Naratologie pojednavajici prave o nespolehlivéem vypravéci pise

mimo jiné v jednom z prvnich odstavcl o principu vstiicnosti, tedy Ze vypraveéCi pii Cteni

4

nejprve véfime, pokladame ho za spolehlivého vypravéce. Az pozdéji se podle Hrabala mizeme
rozhodnout, Ze vypravéce oznaCime za nespolehlivého, a Ze ovéfit si jeho tvrzeni o fikénim

svété nelze.®® Dale predklada signaly o nespolehlivosti vypravéce v pojeti Ansgara Niinninga,

z nichZ nékteré, které vyuziji i v praktické ¢asti, zde jako ptiklady ocituji. Jedna se predevSim

o tyto signaly: , Vypravééem uvadéné narativni informace si vzijemné odporuji*’,

,Vypravé&iv popis udilosti neodpovid4 jeho interpretaci téchto udalosti“®S, | vypravécovy

narativni informace jsou korigovany jinymi postavami‘®’, ,zjevné omezené kognitivni

0

schopnosti vypravéce“’. Pozd&ji Hrabal v kapitole zmitiuje klasifikaci nespolehlivého

vypravéce od Jamese Phelana a Mary Patricie Martinové, ktera vymezuje nespolehlivost podle

65 KUBICEK, Tomés. Vypravéé. Kategorie narativni analyzy. Brno: Host — vydavatelstvi, s. 1. 0., 2007, s. 113.
6 HRABAL, Jiii. Nespolehlivost vypravéni. In KUBICEK, Tomas — HRABAL, Jiii — BILEK, Petr A. 2013.
Naratologie. Strukturdlni analyza vypraveni. Praha : Dauphin, 2013, s. 137

7 Tamtéz.

8 Tamtéz.

% Tamtéz.

0 Tamtéz, s. 138
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toho, zda vypravé¢ chybné nebo nedostate¢né podava informace, vnima a hodnoti.”! Pro mé
ucely vyuziji predev§im chybné i nedostatecné podavani informaci a chybné vnimani. Kapitolu

zavrSuje Hrabal slovy, dle kterych se vypravéc ze své nespolehlivosti sdm usveédci.

Nakonec bych rdd zminil Genettovy narativni teorie tykajici se déleni vypravéce na
extradiegetického a intradiegetického, a také heterodiegetického a homodiegetického™, jak je
uvadi Kubicek. V téchto teoriich Genette vzhledem k narativni roviné definuje vypravéce
extradiegetického, ktery je na roviné Ctenare nebo adresata textu, a intradiegetického, kdy je
sou¢asti vypravéného piibéhu i jeho adresat.”> Déle rozlisuje vypravéce dle osoby na
heterodiegetického, ktery neni soucasti ptibéhu, a homodiegetického, kde je vypravée postavou

v piibéhu.”

Hrabal také zevrubnéji definuje heterodiegetického vypravéce a uvadi, ze se, stejné jako
homodiegeticky vypravée, mize riznit.”> Dale Hrabal vysvétluje, co je brano jako prvky

vypravecské vSevédoucnosti: jsou jimi hodnoceni a ptedpovidani piibéhu, ale také popisovani

vvvvvv

vypravéci: ,,[...] pouze zpravuje o udalostech a nikterak je nekomentuje a nehodnoti, [...]*"’

Pozdéji na jednom ptikladu ukazuje vypravéce, u kterého se misi pocate¢ni objektivnost
s vevédoucimi prvky,” ¢imz doklad4, Ze nejde o pevné kategorie a mohou se vzajemné misit.
U homodiegetického vypravéce Hrabal uvadi, Ze je postavou v piibéhu, a zaroven dodava, Ze

Genette vyc¢lenuje termin autodiegeticky vypravec pro vypravéce jako hlavni postavu piibchu.

Extradiegetického vypravéce definuje Hrabal s pomoci Genetta jako takového, ktery
vypravi vychozi rovinu vypravéni, naopak intradiegetického vypravéce jako takového, ktery je
postavou ve vychozi roviné vypravéni a vypravi vnofenou rovinu vypravéni.”” Uz jsem diive
zminil Jméno riize Umberta Eca, tam mnich Adso z Melku piSe své paméti (to je vychozi rovina
vypravéni) a vypravi tisek svého ptib&hu ze svych cest se svym mistrem (to uZ je vnofena rovina

vypraveéni, tedy intradiegeticka.)

"I Tamtéz, s. 138-139

2 KUBICEK, Tomés. Vypravec. Kategorie narativni analyzy. Brmo: Host — vydavatelstvi, s. . 0., 2007, s. 80.
73 Tamtéz.

" Tamtéz.

S HRABAL, Jiii. Heterodiegeticky vypravé¢. In KUBICEK, Tomas — HRABAL, Jiii — BILEK, Petr A. 2013.
Naratologie. Strukturdlni analyza vypraveni. Praha: Dauphin, 2013, s. 128.

76 Tamtéz, s. 128.

7 Tamtéz.

8 Tamtéz.

7 Tamtéz, s. 134.
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Nakonec pak Hrabal pieklada Genettovu definici ¢tyt vypravéca, kteii jsou kombinaci
vypraveci osoby (je, nebo neni vypravec sam soucasti piibéhu) a vypravéci roviny (vychozi, ¢i

vnofené vypraveni).

3.1 Vypravéc ve stolnich hrach na hrdiny

Zatimco ulohou vypravéce v literatute je vypraveéni pribéhu, ktery je jiz pevné ukotven v médiu
a ktery si Ctendfi interpretuje, ve stolnich hrach na hrdiny je jeho funkce blizsi systému
pocitacové hry. Podobné jako pocitacova hra ukazuje svét, ale zaroven spolu s hraci vypravi
jejich ptibeh. Tam, kde postava videohry vidi své okoli, musi vypravéc€ ve hrach na hrdiny okoli
popsat, popfipadé¢ vyuzit pfipravenou mapu. Alternativu k pohybu nehracskych postav
v pocitacové hie (pokud je pfitomny) nemiize vypravec stolnich her na hrdiny fesit tim, ze by
si d€lal zdznamy o jejich pohybu. Jemu napoméhaji tabulky ndhodného setkéni, s jejichz
pomoci a hodu kostkou mtize vypravé¢ simulovat ,,zivost™ svéta. Tim chci fict, ze aCkoliv prace
sytému pocitacové hry a vypravéce je podobnd, vypravé€ stolnich her na hrdiny pouziva
k docileni toho samého jiné nastroje. Jeho vyhodou zaroven je, ze na rozdil od hry, ktera
nemuze vykolejit z toho, jak je napsand, vypraveéc her na hrdiny mtze libovolné improvizovat,
ptizpusobit se konkrétni skupiné hracu, ktera s nim hraje.

Zde povazuji za vhodné ucinit kratkou odbocku. Vypravec sice mize (a pravdépodobné
bude) improvizovat, podobné jako budou improvizovat hraci, ale vSechny ovliviiuje jejich
minuld zkusenost. Knihy, jez Cetli, filmy a serialy, které vidéli, a hry, co hrali, ale také muize
mit vliv profese a naSe okoli. Zprosttedkované vypravéni na toto téma lze najit v podcastu
Pravidla stolovani, kde dva zkuSeni hra¢i her na hrdiny, respektive hra¢ a hracka, debatuji nad
riznymi tématy tykajicimi se her na hrdiny. V jedné z epizod analyzuji svou spole¢nou
zkuSenost, kdy hrani hry na hrdiny nebylo zcela uspokojivé, a to primarné v disledku
skutecnosti, ze jeden z hracl s literarnimi zkusenostmi vytvoftil postavu, kterd by mohla dobfie
fungovat v knize, ale uz méné v kontextu v relativné kratkého sezeni stolnich her na hrdiny.*°
Na tomto piikladu chci ukazat, Ze pfi hrani her na hrdiny jsme ovlivnéni naSimi zkuSenostmi.

V ptipadé zaméteni se na aplikaci point of view do her na hrdiny, lze ideélniho
vypravéce definovat jako takového, ktery vyuziva showing vice nez telling. Je sice pravda, ze
nékteré hry na hrdiny, jako napiiklad Jeskyné a draci®!, nazyvaji vypravéde priivodcem hrou,

coz podle popisu Tomase Kubicka ukazuje spise na ftelling, kdy je vypravée, jak nas Kubicek

80 NerdFix. Pravidla Stolovani — 16. RPG horor story! Nejhorst spolecné hrani [online]. YouTube, 8. 2. 2025
[Cit. 9. 2. 2025]. Dostupne¢ z: https://youtu.be/UsqeXG113yQ?si=QwHxWyWo_NdHaVKh
8 MAZAK, Petr, a kol. Jeskyné a draci. 1. vydani. Ostrava: Mytago, 2021, s. 9
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informuje, zfetelnym privodcem Ctendit. Byla by vSak chyba povazovat vypravéce ve hrach
na hrdinyza jasného privodce hraci z pohledu ptibeéhu. Onen termin priivodce hrou odkazuje
na pozici vypravéce jako toho, kdo v otazce vykladu pravidel posledni slovo a kdo ¢asto provazi
hrace pravidly hry. Zkracené lze tedy fict, ze by mél byt vypravec ve hrach na hrdiny spise
mimeticky, vyuzivajici showing k nastoleni pocitu bezprostfednosti fikéniho svéta, naopak
telling mize vyuzivat v ukdzkovych hrach, aby ptedal jeji pravidla.

V ptedchozi Casti jsem popsal rozdil mezi extradiegetickym a intradiegetickym
vypravécem. Domnivam se, Ze z pohledu stolnich her na hrdiny je vypravéc ve valné vétSing
piipadi extradiegeticky, tedy vypravée, ktery je mimo piibéh, nekomentuje a nehodnoti ho,
moderuje hru a hraje za vedlejsi postavy, ale sam svou hlavni postavu nema. Tam by pak mohlo
dochazet, a to je diivod, pro¢ se domnivam, ze extradiegeticky vypraveéc prevazuje, k michani
znalosti vypravéce a hlavni postavy hrace, ktery mé vypravécské pravomoci. Intradiegetického
vypravéce vSak miizeme najit ve hrach na hrdiny, které vypravéce jako specialniho hra¢e nemaji
a jeho pravomoci jsou tedy rozlozené¢ mezi vSechny hrajici, tam jsou hlavni postavy zaroven
vypraveéci a mizeme tedy uvazovat o intradiegetickéem vypraveci. Co se tykéd rozdéleni na
heterodiegetického a homodiegetickeho vypravéce, pak vypravé€ ve smyslu priivodce hrou je
vypravécem heterodiegetickym, jelikoz se neli€astni ptib¢hu s vlastni postavou, a hraci postav
s urCitymi  vypravéCskymi pravomocemi jsou pak vypraveci autodiegetickymi, tedy

zastoupenymi v pribchu jako hlavni postavy.

3.1.1 Nepritel

S timto typem vypravéce jsem ve stolnich hrach na hrdiny jiz sam setkal. Jeho princip mize
spoc¢ivat v nepochopeni vypravécské ulohy, ale dokazu si pfedstavit, Ze se na tomto typu
vypravéce hraci domluvi. Takovyto vypraveée klade hra¢lim piekazky do cesty, aby je porazil
nebo prechytracil. Komplikace a jejich pfekonavani zde vytvaii jednak zajimavy piib¢h, ale

také soutézivost.

Riziko tohoto zplsobu vidim v tom, Ze se hraci budou soustfedit na to, aby jejich
postavy byly co nejsilngjsi, aby mohli naopak oni piechytracit vypravéce, misto toho, aby se

budoval zajimavy piibéh.

3.1.2 Nestranny sudi
Nekteré stolni hry na hrdiny, mezi které patii tfteba Old-School Essentials, nazyvaji vypravéce

Sudim. Jak nazev napovidd, vypravec by mél byt podle téchto her nestrannym soudcem, ktery
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nepomaha hra¢tim ani nestoji proti nim.»? Hra dokonce uvadi kromé nesoutéZzivosti i zasadu

,spravedlivost: Pravidla plati stejn& pro hra¢ské postavy, nestviry i nehrdacské postavy.«*

3.1.3 Fanousek

Tteti pfistup nabizi tfeba Svitky hrdinti. V ¢asti ptirucky urené vypravécim uvadi zésadu: ,,Ve
hte nejsi hra¢lim soupefem ani neuprosnym a nestrannym sudim pravidel a nehostinného svéta.
Ne v této hie. Ve Svitcich jsi naopak tim nejvétsim fanouskem postav, a hlavné jejich
piibéhu.®*. Vypravédovym ukolem je tedy provazet postavy na cesté jejich pfibéhem. To vsak
neznamenad, jak uvadi jejich autor Ondfej Mréz, ze by mély postavy dostat vSe zadarmo. Ptib¢h

by mél byt napinavy a miize k nému patfit tfeba i smrt postav.®

3.2 Shrnuti: Vypravéé

V této kapitole jsem srovnaval vypravéce ve stolnich hrach na hrdiny a v literatufe, a také jsem
ho pfirovnaval k systému hry v pocitacové hie. Pokusil jsem se ho definovat literarnimi
terminy, nacez jsem dospél k nazoru, ze ptevazuje extradiegeticky vypravec. V zavéru kapitoly
jsem predstavil jeho tfi typy — nepfitel, nestranny soudce a fanousek podle jeho vztahu
k hracim.

Z dilezitych rozdill oproti literatufe bych vyzdvihl, Ze na rozdil od literatury, ve které
vypraveé¢ predava piibeh a prostiedi a kde Ctenar jeho sdé€leni interpretuje, se ve stolnich hrach
na hrdiny vypravéc déli o ,,vypravécské pravomoci‘ s hraci. On popisuje prostiedi a nehracské
postavy, zatimco za hra¢ské postavy jednaji hraci. Vzajemné pak spolu tvofi samotny piibéh,
které mu se vénovala predchozi kapitola.

Dalsi kapitola pak bude pojednavat o hrac¢skych postavach a fikénim svéte, ¢imz se

cyklus tvorby ptibehu uzavte.

82 NORMAN, Gavin. Old-School Essentials. Ostrava: Mytago, 2022, s. 136

8 Tamtéz.

8 MRAZ, Ondiej. Svitky hrdinit 0.9 Ztracené piibéhy [online]. Samonaklad, 2024. [Cit. 22. 2. 2024], 5. 246.
8 Tamtéz.
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4 Postavy a fik¢ni svét

Tato kapitola zdmérmé kombinuje dvé oblasti naratologickych teorii, tedy jak pojednani
o postavach, tak o jejich vztahu s fikénim svétem. V pribehu psani se totiz kapitoly ukazaly
tematicky natolik podobné a tézko oddélitelné, Ze jsem se rozhodl rozdélit patou kapitolu Fikéni
svét a oteviené dilo a spojit jeji dosud napsanou ¢ast o fikénim svété s kapitolou o hlavnich

postavach.

Zamétfme se prvné na dvé narativni analyzy postavy, jak je preklada Kubicek v kapitole
knihy Naratologie. Strukturdlni analyza vypraveni, a které definuje jako pfistup mimeticky
a sémanticky.®® Podle mimetického piistupu jsou postavy napodoby posuzované podle
skuteénych lidi mimo fikci,®” naopak podle sémantického piistupu jsou postavy figurkami —
uréitymi znaky, a taktéZ jsou a musi byt netiplné.®® Pro prvni z téchto ptistupti poklada Kubicek
n¢kolik otazek, kterymi se naptiklad pta na poselstvi, které postavy nesou (a jak ho nesou), a na
to, co postavy znamenaji a jakou roli plni ve fikénim svété &i jak rozviji jeho piibéh.*® Podle
druhého pfistupu k analyze postav mohu, pokud vyjdu z Kubickovych slov, oznacit postavy za

«90

,.,pouhy vyraz jazyka*“’, netiplny soubor znak{, ktery plni svou roli ve fikénim svéte.”!

V pozdé¢jsi kapitole Kognitivni naratologie a ramcovani postavy Kubicek predklada na
zaklad¢é nekolika teorii tezi, ze hranice mezi mimetickym a strukturalistickym sémantickym
piistupem neni ostra a Ze kazdy z té€chto dvou pfistupil se zaobira jen urcitym segmentem fikcni
postavy. Podle Kubi¢ka bychom pouze se sémantickym ptistupem ztratili moZnost vyuziti
pragmatiky k analyze postavy, kdeZto s vyuZitim pouze mimetického ptistupu bychom se mohli

ztratit v psychologizaci.”?

Nasledné Kubicek predklada navrh Jamese Phelana na komplexni analyzu narativni
postavy. Podle tohoto ndvrhu kazd4 postava sestava zjeji syntetické dimenze, tedy umélé
konstrukce neodkazujici ke skutecné osob&, mimetické dimenze, tedy naopak napodobeni realné
osoby, konstrukce dovolavajici se naSich zkuSenosti s redlnymi osobami a jinymi stvofenimi

z naSeho svéta, a nakonec tematické dimenze, ikolu postavy ve fikénim svéts.”

8 KUBICEK, Tomas. Postava. In KUBICEK, Tomas — HRABAL, Jiii — BILEK, Petr A. 2013. Naratologie.
Strukturalni analyza vypraveni. Praha: Dauphin, 2013, s. 58.

87 Tamtéz.

8 Tamtéz, s. 58—59.

8 Tamtéz, s. 59.

% Tamtéz.

ol Tamtéz, s. 59-60.

92 Tamtéz, s. 61.

9 Tamtéz, s. 62.
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Ted se vSak zaméfim na vztah postav a fikéniho svéta. Kdyz ve své knize
Heterocosmica. Fikce a mozné svety Lubomir Dolezel pojednavé o narativnich svétech, vychazi
nejdiive z ptibchu jako fetézce udalosti, coz jsem ostatné fesil i v druhé kapitole této prace
s nazvem Ptib¢h. Lubomir Dolezel vSak vzapéti dodava: ,,Fikéni sémantika nepopira, ze piib¢h
je definujici vlastnosti narativu, avSak posouva do popfedi makrostrukturni podminky vytvareni
piib&hu: piibéhy se d&ji [...] Zakladni pojem naratologie neni piibéh, nybrz narativni svét...**
Z uvedenych slov tedy vyplyva, ze kazdy piibéh se nc¢kde odehravd, nedéje se ve
vzduchoprazdnu ¢i dokonce v nicoté. Kdyz uvedu typicky pohadkovy zacatek ,,Byl jednou
jeden kral a ten mél tfi deery...*, zminény kral ma néjaké své kralovstvi, bez kterého by nebyl
kralem. Nebo v knize Vyhoreni Petra Sestika zminéné jiz diive, hlavni hrdina rozvazi na kole
jidlo v narativnim svété, ktery néjak funguje. A prave jeho fungovani, to, jak jsou preferovana
auta, zatimco on jezdi jen na kole, je dilezitym hybatelem celého dé&je. Zminény piibéh by

nefungoval v narativnim svéte, kde jsou naptiklad preferovand jizdni kola nad automobily.

Dolezel v kapitole své publikace Heteroscosmica o narativnim svete s jednou fikcni
osobou rozebira tuto teorii mimo jiné na ptikladu dila Robinson Crusoe. Postupné ve tifech
podkapitolach analyzuje vztah Robinsona Crusoea a pfirody, Robinsona jako racionalniho
konatele, ktery zkouma svét pozorovanim a metodou pokus—omyl a ktery se na zakladé svych
pokusi a pozorovani rozhoduje. A dale Robinson{iv dusevni Zivot a Robinsona jako pisatele.”
Jak také upozoriiuje na pocatku kapitoly Svét s jednou osobou, vzhledem k tomu, Ze je tento
svét jednodussi, I1ze na ném lépe poukazat na prvky narativnich svétli a analyzovat je.”°
Robinson Crusoe ve stejnojmenném dile bojuje se silou, v jeho piipadé ptirodou, ktera je
mocné&jsi nez on sam. Pomoci obrannych opatieni, jak ostatné poznamenava i Dolezel,” se
brani jeji moci a oslabuje jeji silu ni€it jeho snahu a dilo. Pokusem a omylem se zdokonaluje ve

svém konani za Gi¢elem pfeziti na ostrové, kde ztroskotal.

V knize Heterocosmica se Lubomir Dolezel zabyvd svétem s vice postavami
a analyzuje mimo jiné na piikladu I/diota Fjodora Michajlovic¢e Dostojevského potiebu setkani
postav tvaii v tvar.”® Ona potfeba nas bude provazet i v praktické &asti v podkapitole Hlavni
postavy ve stolnich hrach na hrdiny, proto se na n¢ zatim podivejme z literarniho hlediska.

Nejdiive Dolezel uvadi, ze k prvnimu setkani postav doslo ve vlaku z VarSavy do Petérburgu

% DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica. Fikce a mozné svéty. Praha: Nakladatelstvi Karolinum, 2003, s. 45.
% Tamtéz, s. 51-56.

% Tamtéz, s. 51.

97 Tamtéz, s. 52.

% Tamtéz, s. 50.
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(Petrohradu), a vzapéti dodava, Ze toto setkani je provazelo i nadale.”” Zaroven ¢tenaie
upozoriuje, ze dalsi postavy byly predstaveny in absentia. Jak ptredklada pozdéji v analyze,
postava miize byt ve své nepfitomnosti uvedena bud’ podobiznou, tedy vizualné, nebo zminkou

neboli verbalné.

Dolezel mimo jiné pfi analyze svéta s vice osobami predklada tvrzeni, Ze narativ svéta
s jednou osobou je teoreticky podnétny, ale s omezenym potencidlem. Svéty s vice osobami
nazyva nejirodnéjsi ptidou.'% Pozdgji piidava i tvrzeni, dle kterého se vétsina ptibéhi rodi ve
svétech s vice osobami. Uvadi také Macmurrayho slova: ,,Kazda osoba je zaclenéna do sité
meziosobnich vztaht, takze ,J4 existuje pouze v dynamickém sepéti s Jinym.““!! J4 s jeho
slovy souhlasim. Domnivam se, Ze zminéna citace reflektuje okoli fik¢nich postav, které je
ovliviiuje stejn€, jako nas ovliviiuje nase okoli, rodina, pfatelé a obecné lidé, se kterymi se
vidame a se kterymi komunikujeme. Kdyz uvedu ptiklad opét ze Jména riize: Mnich Vilém je
puvodem Anglican, coz je dobie patrné napiiklad na strané 72, ale tento fakt se propléta celym
dilem, Vilémovo vyuzivani rozumu pfisuzované ptisobeni na univerzité¢ v Oxfordu ovlivnilo

jeho mysleni.!®

Na zavér této kapitoly se vratim ke knize Naratologie, konkrétné ke kapitole Postava
Toméase Kubicka a jeji podkapitole o vystavbeé literarni postavy. Jak na zacatku Kubicek uvadi:
postavy jsou vysledkem jejich pojmenovani v literarnim textu, do existence ptichazeji az jeho
¢tenim. Podle Kubicka také mizeme v zavislosti na zplsobu vystavby té konkrétni postavy
analyzovat a ur¢it jeji typologii a roli v piibéhu.!® Poté Kubicek uvadi rlizna oznaceni postav,
z nichZ nékterd zde uvedu: jedna se naptiklad o pojmy jako jednoducha a komplexni postava,
statickd a dynamickad, hlavni a vedlejsi nebo kladnd & zdpornd postava.'® Jak také uvadi
Kubicek, v literarnim dile miize vypravec piivést postavu na scénu a ptimo popsat jeji vzhled
a charakterizovat jeji vlastnosti, nebo také mize komplikovangj$im zptisobem vyuzit nepiimé
charakteristiky. V takovém ptipadé poznavame postavu prostiednictvim kombinace jejiho

jednani, promluv, vné&jsiho vzhledu, socialniho zafazeni a vyznamného prostiedi. '%°

9 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica. Fikce a mozné svéty. Praha: Nakladatelstvi Karolinum, 2003, s. 50.
100 Tamtéz.

100 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica. Fikce a mozné svéty. Praha: Nakladatelstvi Karolinum, 2003, s. 105
102 ECO, Umberto. Jméno riize. Praha: Argo, 2018, s. 72

103 KUBICEK, Tomas. Postava. In KUBICEK, Toma§ — HRABAL, Jiti — BILEK, Petr A. 2013. Naratologie.
Strukturalni analyza vypraveéni. Praha: Dauphin, 2013, s. 66.

104 Tamtéz, s. 67.

105 Tamtéz, s. 68—70.

29



4.1 Hlavni postavy a fik¢ni svét ve stolnich hrach na hrdiny

V teoretické cCasti této kapitoly jsem zminoval Kubi¢kovo rozdéleni ptistupt k postavé na
mimeticky a sémanticky. Domnivam se, Ze nam toto rozdéleni miize pomoci pii analyze postav
ve hrach na hrdiny, protoze jak jsem uvedl na ptikladu z epizody podcastu Pravidla stolovani,
pfiimprovizaci ve hrach na hrdiny jsou hraci i vypraveée ovlivnéni svymi zajmy, znalostmi nebo
zkusenostmi. To soucasné ale ovliviiuje 1 tvorbu jejich postavy (pokud nevyuzivaji postavy
predpiipravené nékym jinym za ucelem urychleni startu hry), jak ostatné¢ doklada tentyz

priklad.!%

Kdyz se zaméfim zpatky na literarni teorii, tak predkladam tezi, podle které se postavy ve
hrach na hrdiny nalézaji vprostied mezi mimetickym a sémantickym pfistupem. Jsou totiz
slozené ze dvou na sebe navazanych slozek. Prvni je soubor riznych pravidel zapsanych
v deniku neboli karté postavy, ktery postavu charakterizuje, urcuje, jak se chova nebo co
dokaze. To jsou znaky, které postavu rdmcuji do dané hry. Druha slozka, ktera je neméné
dilezitd, spociva v tom, jak ji konkrétni hra¢ ztvarni v pritbéhu hry. To povazuji za slozku
mimetickou, protoze vkladem hrace se z postavy stava napodoba cloveka (to plati, i v ptipadé,
ze je postava elf, trpaslik, ptil¢ik nebo ozivly kaktus skdkajici salta), coz mohu podlozit onou
zminkou o improvizaci z minulého odstavce. Tim, Ze nas ovliviiuji nejen pfi tvorbé postavy,

ale 1 pfi jejim hrani nase zkuSenosti, odrazime se ve svych postavach my.

Nyni tyto teze podpoiim prikladem své postavy ze Svitkli hrdint, vzdusného elfa jménem
Arante Uragano. Tato postava je charakterizovana hlavné udaji ve svém deniku postavy,
druhotné pak informacemi, které jsem o ném sepsal do jednoho seSitu v pevné vazb&. Ze
sémantického pohledu Aranteho definuji vlastnosti nezdolnost, hbitost, divtip, srdnatost
a Istivost, coz jsou pfistupy, kterymi mtize pfistoupit k feSeni riznych situaci a hrozeb ve hre.
Navic mé kazda vlastnost méa svou vysku vyjadienou Cislem na Skale od tii do sedmi, ktera
urcuje, jak moc je danym piistupem Arante schopny ovliviiovat piibéh ve svilij prospéch. Jelikoz
ma Arante hbitost 5 a nezdolnost 4, ma vétsi Sanci uderu mecem uskocit (zde se ve Svitcich
hrdini pouziva hbitost) nez ho vykryt mecem (zde by se pouzila nezdolnost), Systémem
silou. Podobn¢ ndm Sestithelnikova pocitadla vitality a odhodlani feknou, Ze Arante vydrzi vic

fyzickych ran, ale s psychickou odolnosti na tom uz tak dobie neni.'"’?

196 NerdFix. Pravidla Stolovani — 16. RPG horor story! Nejhorsi spolecné hrani [online]. YouTube. [Cit. 9. 2.
2025]. Dostupné z: https://youtu.be/UsqeXG113yQ?si=QwHxWyWo_NdHaVKh
17 VALASEK, Ondtej. Denik postavy Aranteho Uragana. Soukromy archiv autora préce, s. 1.
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Mimeticky pohled na postavu ndm podobu Aranteho Uragana vhodné doplni, protoze
sémanticky zapis do soustavy znakli nam sice miize fict, v ¢em je Arante lepsi a v ¢em horsi,
ale uzZ méné nam fekne, jak se Arante skute¢né chova. V sesitu zminéném vyse lze naptiklad
najit otazky, které jsem ja jako Clovek, ktery za Aranteho hraje, odpovédél tak, jak by na né
odpovédél on.!?® Z otazek mohu vybrat jako ukazkovy ptiklad tyto dvé: (1),,V em jsi pFirozend
dobry? V pohybu, poméahani a vyvolavani chaosu.“!%’ (2) ,.Co se ti na tob& nejvice 1ibi? Ma
draha $ala.“!'% Rozdil mezi témito dvéma otidzkami a odpovéd’mi na né je ten, Ze u prvni je
odpovéd’ zalozena na souboru znak, kterymi je postava popsana pravidloveé, Arante je totiz
vétrny elf zaméfeny na pohyb a ¢arod¢j chaosu nazyvany ve Svitcich divomég. U pomoci je to
napul odpovéd’ napodoby a naptil souboru pravidlovych znaki, ale i tak soubor znakt pro tuto
otazku prevazuje. Naopak druha otdzka a odpovéd’ jsou Cisté¢ mimetické. Neni témét vibec
zaloZzend na pravidlech, nebot’ svou §alu maji vSichni vzdus$ni elfové. Napodoba lidské bytosti
se projevuje tim, Ze Aranteovi piipomind jeho §ala jeho ztraceny klan a domov, zaroven si do
ni zaSiva suvenyry z cest, ¢imz se mu $ala stava blizsi. Tento prvek vSak neni podlozen pravidly,
jedna se o mij polidstujici prvek.!!! Pravé v tom lze spatfovat mimetickou napodobu, nebot’ to

dodava postave lidskost a rozsituje jeji charakter nad ramec Ciselnych parametrti a pravidel.

Ve stejném sesitu pak najdeme i jeho dovednosti, které Arante ovlada, tedy v jazyce
stolni hry na hrdiny Svitky hrdinti rizn¢ konkrétni situace, kdy se postava mtize zachovat jinak,
nez by dovolovala zdkladni pravidla. Jako ptiklad mohu uvést dovednost ,,Vétrna sala“. ,,To je
dovednost, jejiz atmosféricky popisek zni: ,,Zazpivej vétru néjaky kratky pribéh ze své Saly
a vitr se ji chopi.“!!? Dale tato dovednost umoziiuje provést nékolik tah@i neboli akci, na které
postava vyuzije srdnatost misto jiné vlastnosti, kterou by pouzila bez této dovednosti, ¢i
dokonce vykonat tah jinak nemozny. Pfikladem je ,,PouZzit tah Bojuju skrze srdnatost se
zranénim 2 a zvySenim situace o jedna.“!'* Na tah Bojuju se b&Zn& pouzivéa hbitost (boj na
blizko) nebo nezdolnost (boj na dalku), tato dovednost ndm tedy ftika, Ze prostfednictvim

vypraveéni piibéhu vétru miiZe tato postava bojovat srdnatosti.

108 v ALASEK, Ondfej. Sesit Aranteho Uragana. Soukromy archiv autora, s. 20-22. Otazky pochézi ptivodné

z GINNY DI. 50 Character Builder Questions for your Tabletop Character [online]. YouTube, 12. 8. 2020. [Cit.
14. 2. 2025]. Dostupné z: https://youtu.be/sS2LROYk230?si=KuXsjy9R99SK7ZA] (Pieklad: autor prace)

109 Tamtéz, s. 21.

110 Tamtéz.

U Tamtéz, s. 16.

12 MRAZ, Ondiej. Svitky hrdint 0.9 Ztracené ptibéhy [online]. Samonaklad, s. 96.

13 Tamtéz.
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Co se tyka oznaceni postav dle Kubicka, které predkladam na konci v predchozi
podkapitole,!'* Arante zaéinal jako postava jednoduchd, pozd&ji se v prib&hu hrani staval
postavou komplexni, nebot’ jsem béhem hry doplioval informace, které jest¢ nebyly feceny
a, tim vlastn¢ sam objevoval jeho ptibeh. Zaroven je Arante postavou dynamickou, se zakladni
koncept naivniho mladého dobrodruha se vyvinul v koncept opatrnéj$iho hledace suvenyra pro
svou $alu. Je dle mého nazoru také postavou kladnou, ac jednou v touze pomoci svému domovu

do ngj ptinesl zkdzonosné trny.

Postavy vcetné Aranteho vsSak také, a Casto velmi vyrazné, ovliviiuji své okoli, fikéni
svét, ktery je obklopuje. Tady si dovolim znovu ocitovat Lubomira Dolezela, ,,...ptib¢hy se
d&ji...“!">. A ve hrach na hrdiny se setkdvame s tim, Ze se piib&hy to¢i kolem postav, coz
vyplyva z toho, Ze je na n¢ zamé&fen zdjem hracu, ktefi za n¢ hraji, ale 1 vypravéce, ktery hraje

za vSechny ostatni postavy. Obvykle tedy nepotkdme fik¢ni svét s jednou osobou.

Ve stolnich hrach na hrdiny mtze byt fikéni svét rozpracovany do riizné miry
v zavislosti na tom, zda je to svét podporovany néjakym velkym vydavatelstvim, nebo
soukromy svét jednoho ¢lovéka, ve kterém se svou skupinou pratel hraje nékolik her. Uvedu na
dvou fantasy ptikladech rozpéti, které to miize znamenat. Prvnim ptikladem jsou Ztracené fise
(v originale Forgotten Realms), ke kterym vySlo obrovské mnozstvi ptirucek a jinych médii
a svét jako takovy je velice detailni, jak se lze piesvéd¢it na jeho webové encyklopedii.''®
Naopak Svitky hrdinti maji svét charakterizovany jen n&kolika doporucujicimi pravidly.!!?

Oboje ve hie funguje a mé své vyhody a nevyhody, jejichz rozbor neni tématem této prace.

4.2 Shrnuti: Hlavni postavy a fik¢ni svét

Postavy ve hrach na hrdiny jsou charakterizovany souborem pravidel, které jim davaji zakladni
podobu, a také hracskym vstupem, tim, jak je hra¢ chape a hraje, coZ jsem si pfipodobnil
k sémantickému a mimetickému pfistupu k pochopeni literarni postavy. Zaroven jsem
charakterizoval fikéni svét ve stolnich hrach na hrdiny jako svét toCici se pfevazné kolem
postav. Nakonec jsem nastinil dva extrémni ptipady rozpracovani svéta pro hry na hrdiny, které

detailnéji rozeberu v pfisti kapitole pojedndvajici o otevienosti dila.

114 KUBICEK, Tomas. Postava. In KUBICEK, Toma§ — HRABAL, Jifi — BILEK, Petr A. 2013. Naratologie.
Strukturalni analyza vypraveéni. Praha: Dauphin, 2013, s. 67.

15 DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica. Fikce a mozné svéty. Praha: Nakladatelstvi Karolinum, 2003, s. 45.
Uplngjsi citace je v této praci v teoretické ¢asti této kapitoly.

16 Forgotten Realms Wiki [online]. Fandom.com [Cit. 14. 2. 2025]. Dostupné z:
https://forgottenrealms.fandom.com/wiki/Main_Page

" MRAZ, Ondtej. Svitky hrdinii 0.9 Ztracené pribéhy [online]. Samondklad, s. 71, 75, 79, 82, 88, 94, 98, 103,
105, 109, 291, 292. Dostupné z: https://svitky.nord.ninja/wp-content/uploads/2024/09/svitky hrdinu_v9.pdf
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5 Otevrené dilo
V této praci jsem se jiz zaobiral piibéhem s otevienymi konci, piesnéji tomu bylo v druhé
kapitole Ptib¢h. Protoze vSak povazuji téma Otevieného dila za vyznamné i pro stolni hry na

hrdiny, zaméfim se zde na néj podrobnéji v této kapitole.

V prislusné kapitole své knihy Oteviené dilo Umberto Eco pise: ,,Um¢lecké dilo je
objekt, v némz autor uspotradal pfedivo komunikacnich prostfedkt tak, aby kterykoliv jiny
vnimatel mohl [...] dilo znovu pochopit a rekonstruovat jeho piivodni formu, kterou pro n¢
autor zamyslel.“!'® Touto vétou nastifiuje Eco uzaviené dilo, které ma formu takovou, aby byla
pochopena tak, jak ji zamyslel. AvSak jak uvadi déle, aktudlni situace, ve které se Ctenaf
nachazi, stejné jako jeho zkuSenosti, predsudky, vzdélani nebo vkus ¢i osobni styl ovliviuji to,
jak dilo vnima, tedy ¢te jej svou osobni perspektivou.!!'” Onen fakt, Ze na dilo mlZe byt
nahliZzeno z vice riznych perspektiv, povazuje Eco za jeho vyssi estetickou hodnotu, ktera je
tim vyssi, ¢im veEtsi je mnozstvi perspektiv, ze kterych mizeme na dilo nahliZet. Nasledné
porovnava odlisné vyklady dila s dopravni znackou, jejiz hodnota je naopak ta, ze ji vSichni

chapeme stejng.!?°

Jak Eco uvadi pozdé&ji v Otevireném dile, podstata otevienosti nemusi byt jen
v neurcitém sdéleni dila, v nekoneéném poctu moznosti a interpretaci, ale mize spocivat
1 v omezeném poctu moznosti, které ma vSechny pod kontrolu autor dila. Pro ptiklad uvadi
verSe z Danteho tfinacté EpiStoly, jejichZ preklad uvedeny pod nimi zni ,,KdyZ vychdzel Izrael
z Egypta arodina Jakobova z narodu ciziho, byl Juda posvécenim jeho, Izrael panovanim
jeho.“!?! Tato slova mohou mit dle Eca vyznam doslovny (odchod Zidii z Egypta), alegoricky
(vykoupeni skrze Krista), moralni (odvraceni duSe od smutku a hfichu k milosti) a anagogicky
(ptechod ,,svaté duse od zkazenosti ke svobodé vécné slavy)®, a dodava, zZe dalsi vyklad uz neni
mozny.'”? Tim Eco predlozil dvé moznosti otevienosti dila. VySe analyzovani pochézi
z urcitého tfadu sttedovékého svéta, a proto 1ze odhalit vSechny jeji vyznamy. Jinou mnoZinou

otevienych d¢l budou dila mnohozna¢nd, ktera nestoji na Zadném fadu svéta ani na heslech

118 ECO, Umberto. Oteviené dilo. Praha: Argo 2015, s. 65.

19 Tamtéz.

120 Tamtéz.

121 Original: In exitu Israel de Aegypto, domus Jacob de populo barbaro, facta est Judea sanctificatio eis, Israel
potestas eis. Pieklad do Cestiny: Argo. In Tamtéz, s. 68.

122 Tamtéz.
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napsanych v odbornych pojednanich, ani v dobovych encyklopediich, bestiafich a lapidatich.!??

A na ty se zamé&fim niZze.

Kdyz Eco pojedndva o mnohozna¢nych dilech, analyzuje mimo jiné dvé knihy Jamese
Joyce, Odyssea a Placky nad Finneganem, Pozd¢ji uvadi, ze u otevienosti, které jsou tyto dveé
knihy piikladem, autor spoléha na mentalni spolupraci ¢tenaie, ktery sam interpretuje, co je jiz
vytvoieno a zasazeno do strukturniho ramce, kterym je dilo uzavieno. Avsak Ctenari dle Eca
stale vnima v dile fadu vztaht, kterou ho autor i tak vede. Jde vSak jit podle Eca v otevienosti
jesté dal, pokud se &tenaf dila podili na jeho vystavbé, na tvorbé samotné.'?* Eco tuto moznost
v uméni nazyva fenoménem umeéleckého dila v pohybu a uvadi ptiklady z riznych oblasti

umeni.

Pro literaturu uvadi za piiklad knihu Livre Stéphana Mallarmého, kterd nebyla
dokoncena. Tato kniha méla dle Eca sestavat z nékolika vzdjemné nesvazanych sesitd, jejichz
listy by se daly v ramci seSitu pfehazovat (kromé téch krajnich), ale potad by to davalo smysl,
jen pokazdé trochu jiny, fikéni svét by se pied o¢ima &tendie ménil a obnovoval.!* Tim by
Ctenaf dostal volnost ve ¢teni dila, které by si sam slozil. Tento koncept povazuji za podobny
jiné knize, kterou napsal Milorad Pavi¢, Chazarsky slovnik: Roman-lexikon v 100 000 slovech.
Ten sice neni psany na pteskupitelnych listech, ale je psan formou slovniku a autor sam nabizi
hned nékolik moZnosti ¢teni, napiiklad po jednotlivych knihach (Chazarsky slovnik sestava
z Cervené, Zelené a Zluté knihy) nebo po jednotlivych slovnikovych heslech, které prostupuji
nckolika knthami a po osobéch hrajicich stejnou tlohu v chazarské otdzce (ptiklad: misionaf
ktestanti, zidG a muslimt). Pavi¢ nejen Ze nabizi n€kolik moznosti Cteni, ale také tvrdi, ze

slovnik Ize ¢&ist, jak se ¢tenafi zachce.!?

Eco v Otevireném dile pise mimo jiné: ,,Autor nabizi vnimateli dilo k dokonceni. Nevi
pfesné, jakym zptsobem bude dilo zavrSeno, ale vi, ze hotové dilo bude nadale jeho dilem,
a nikoli dilem jinym.“!?” Tim Eco ptedklada dvé teze hodné zamysleni. Ta prvni je, Ze autor
nechava prostor pro kazdého vnimatele, aby svou interpretaci dilo pro sebe dokoncil a pochopil

ho zplisobem, kterd je jemu vlastni a miiZe se odchylit od pohledu autora. Ta druhé teze naopak

123 ECO, Umberto. Oteviené dilo. Praha: Argo, 2015, s. 68, 72.

124 Tamtéz, s. 75.

125 Tamtéz, s. 77-78.

126 pAVIC, Milorad. Chazarsky slovnik. Romdn-lexkon v 100 000 slovech. Praha: Odeon, 1990, s. 22.
127 ECO, Umberto. Oteviené dilo. Praha: Argo, 2015, s. 86.
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tika, ze at’ uz si dilo interpretujeme jakkoliv, pofad stavime na tom, co vytvofil autor, nase Cteni

je Cisté interpretace.

5.1 Otevienost ve stolnich hrach na hrdiny
Jiz jsem aplikoval na stolni hry na hrdiny naratologické teorie tykajici se prib&éhu, vypravéce,

postav a fik¢niho svéta, Nyni bych se rad zaméftil na otevienost dila.

Jak jsem jiz popisoval, ve stolnich hrach na hrdiny je narace zalozena na improvizovaném
vypravéni. Tento zakladni fakt nam piimo nabizi k analyze otevienost tohoto principu.
Otevienost tedy dle mého nézoru spociva v rovnovaze mezi improvizaci na zaklad¢ toho, co
nas charakterizuje, co jsme kdy poznali a zazili, a tedy co jsme schopni vymyslet, na jedné
stran¢, a na druhé strané, ,,dohody u stolu®, kterd ramcuje hra¢im a vypravééi, co mohou
vymyslet, aby se drzeli tématu a motivii, kterym se ma hra vénovat a co od hry oc¢ekavaji. Jiz
diive jsem se v kratké podkapitole o gameboocich zminil o tom, Ze sice vznika paleta moznych
variant pfibchu, ale stejné¢ jako je tomu u pocitacovych her, gamebooky jsou omezené
moznostmi jejich tvirc. U stolnich her na hrdiny tato moznost zdanlivé diky improvizaci
odpada, ale porad jsme omezeni nasimi zkusenostmi a ,,dohodou u stolu“. Pokud se naptiklad
sejdou fanousci superhrdinskych filmi na hie Masky: Nova generace, ktera je pro hrani téchto
her pfimo ur¢ena!'?®, bude hra vypadat jinak, nez kdyz si fanousci P4na prstend budou chtit
vyzkousSet hru se superhrdiny a upravi si pro svou potiebu pravidla Jeskyni a drakii, kterad pro

superhrdinskou hru ve stylu filmi Marvel nejsou délané.!'?

Na zacatku této kapitoly jsem piedloZil Ecovu tezi, Ze umélecké dilo konstruuje autor

tak, aby ho mohl vnimatel pochopit a rekonstruovat, '3

coz se domnivam, Ze funguje ve stolnich
hrach na hrdiny ve dvou rovinach. Tou prvni a o¢ividnéj$i rovinou jsou rizna predpfipravena
dobrodruzstvi, ve kterych dochazi ke stejnému postupu, autor ¢i autofi dilo sepisi, aby vnimatel
tohoto dobrodruzstvi, tedy vypravé¢, mohl dobrodruzstvi odehrat tak, jak bylo autorem ci
autory zamysleno. Druhou rovinou je pak samotny akt vypravéni dobrodruZzstvi, béhem kterého
musi vyprave¢ musi zakodovat do slov (a vyuzitych pravidel) svou ptedstavu o ptibehu, ¢imz
vyvoléa imerzi, kterou vyvolat chtél. Pro ilustraci uved’'me nasledujici piiklad. Postavy hract

v ptibéhu hodné riskuji a vypraveéc by byl rad, aby se hraci o své postavy vice bali, a tak proti

122 CONWAY, Brendan. Masky: Novd generace. Brno, Casa de Locos. 2023, s. 7.
129 MAZAK, Petr. Jeskyné a draci. Ostrava, Mytago: 2021 s. 9.
130 ECO, Umberto. Oteviené dilo. Praha: Argo 2015, s. 65.
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nim postavi silnéjSiho nepftitele (vyuziti pravidel) a da pii popisovani jeho uvedeni na scénu

diiraz na strach, ktery vyvolava (zakédovani sily do média, slov).

Zaroven vsak, jak tikd Eco pro literaturu: bohatost literarniho dila je tim vétsi, ¢im vice

je moznych perspektiv, ze kterych lze na dilo nahlizet.'>!

Velice podobné, a mozna jesté 1épe,
to funguje i ve stolnich hrach na hrdiny. RlUzni vypravéci mohou rtzné uchopit stejné
piedpiipravené dobrodruzstvi, jak ostatné mohu dokazat na dvou zdznamech stejné¢ho
piedpfipraveného dobrodruzstvi VI&i hrad, na YouTube kanalu Studna TV'*? a kanalu Draéi

kmeti'*?

. V prvnim pfipad¢ vypravec vypravi vice atmosféricky, naopak v druhém ptipadé, kde
hraji 1idé ne tolik znali pravidel, dava jiny vypravé¢ dava vétsi diraz na vysvétlovani pravidel.

Ve vysledku se tim ve stejném predpiipraveném dobrodruzstvi vytvati dva rizné zazitky.

Jiz jsem na zékladé Eca zminil, Zze Jamese Joyce jako autor Odyssea a Placek nad
Finneganem spoléhd pii interpretaci dila na mentalni spolupraci se ¢tenarem. Podobné si i stolni
hry na hrdiny zakladaji na spolupraci hract a vypravéce, poptipadé jenom hract, pokud dana
pravidla rozpousti vypravécské pravomoci mezi hrace a s vypravécem jako takovym tedy
nepocitaji. Naopak dokazi fungovat 1épe, pokud se hraci na tvorbé svéta vypravénim podili ve

veétsim mife, ale tomuto tématu se budu vénovat pozd¢ji.

O sandboxu jsme jiz mluvili v kapitole o pfib&hu, mimo jiné jsem tam citoval z ¢lanku
Jitiho Petrd, ve kterém sandbox charakterizuje jako soubor mnoha zéapletek, které se objevuji
postupné s tim, jak probiha hrani. Troufam si fici, Ze zde lze najit paralelu s knihou Livre
Stéphana Mallarmého, o které mluvi Eco.'**. Onu paralelu vidim v tom, Ze tady se na vystavbé
podili vSichni hraci, kdyZ si vybiraji, kudy se vydaji. Podobné jako kdyby si ¢tenat zminéné
nedokoncéené knihy vybiral, jak stranky posklada a které nezacleni viibec. Ve stolnich hrach na
hrdiny, jak je ostatné¢ zminéno v ¢lanku vyse, si hraci vybirali, co a kdy chtéji. Podobny ptipad
nam nabizi ¢teni Chazarského slovniku, kde, jak jsem psal diive, mliZze ¢tenaf postupovat podle
jeho autora riznymi zptisoby. Domnivam se, Ze podobnou volnost voleb nabizi dobfe odehrana

stolni hra na hrdiny.

BBIECO, Umberto. Oteviené dilo. Praha: Argo 2015, s. 65.

132 Kol. autor®i. Svitky Hrdinii — VI¢i Hrad — Studna TV [online]. YouTube: Studna TV, 4. 12. 2024. [Cit.
23.2.2025]. Dostupné z: https://youtu.be/Ku4CUSIIMPM ?si=HJp312BSp2k3Tgia

133 Kol. autorl. Oneshot | M VIci hrad | Svitky hrdinii | #ttrpg #dnd #dracak #roleplaying #svitkyhrdinu
[online]. YouTube: Draci kmeti, 5. 12. 2024. [Cit. 23. 2. 2024]. Dostupné z:
https://youtu.be/7Thh45gMvzCo?si=ZH6RsA-dt3zvVEow

134 ECO, Umberto. Oteviené dilo. Praha: Argo, 2015, s. 77-78.
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Zde bych piipomenul dilezitou Ecovu vétu: ,,Autor nabizi vnimateli dilo k& dokonceni.
Nevi pfesné, jakym zpisobem bude dilo zavrSeno, ale vi, ze hotové dilo bude nadale jeho dilem,
a nikoli dilem jinym.*“!*> Autor dobrodruZstvi pro stolni hry na hrdiny miiZe, ale nemusi vyuzit
konkrétni pravidla, vzdy vSak predava do rizné miry nedokonceny piibch, ktery se teprve
odehraje. Pfedava jeho polotovar, aby si ho zajemci odvypravéli podle svého, ptesto dle jeho
zamérl. V rovnovaze mezi témito dvéma pristupy (odvypravéjte si to, jak cheete, a upravte vse,
co chcete, na stran¢ jedné a odvypravéjte si to podle mého zaméru na strané druhé) pak lezi

piedpiipravena dobrodruzstvi pro stolni hry na hrdiny.

5.1.1 Otevienost predpripraveného svéta

Zaénu nejméné otevienou moznosti svéta pro hry na hrdiny, ato svétem
ptedptipravenym. Jako ptiklad mohu uvést univerzum Forgotten Realms zminované jiz diive
jako jeden ze svétl rozvijenych pro pravidla Dungeons & Dragons. Zakladnim kamenem
tohoto svéta je velké mnozstvi pripraveného obsahu, ktery mize vypraveée s hraci vzit a odehrat.
Velké mnozstvi produktd Dungeons & Dragons 5. edice se dokonce zamé&fuje na uzky vysek
tohoto svéta, na Mecové pobiezi. To na jedné strané umoziuje hrat ve svété, kde je potad co
délat, pokud ho ma vypravéé dobie nastudovany. Na druhou stranu to také vyzaduje zna¢nou
vstupni investici co do znalosti redlii, a navic pfipadnd improvizovana odpovéd’ vypravéce na

hraéskou otazku mliZze rozbit informacni soudrznost, tedy zpiisob, jak svét dava smysl.

Druhou moznosti jsou v tomto mém srovnani jsou svéty jako napiiklad ten v knize:
Neviditelna kniha: Neklidny Tauril. Jde o jakysi mezistupenh mezi svétem velmi podrobné
rozpracovanym a lehce nacrtnutym pro doplnéni konkrétnim vypravécem. Tento svét ma
rozpracované do urcitého detailu dv€ zemé — Thuren a Agol Zhar a jedno vyznamné mésto —
Kalus. Na druhou stranu unabizi pro vypravéce manévrovaci prostor. Napiiklad hned na
zacatku knihy najdeme kapitolu s nazvem Nic neni pevné dané. Zacatek této kratké kapitoly
o jednom odstavci pak zni: ,,Potfebujete prepsat ¢ast historie? Zménit barvu pleti obyvatel?
Vynechat n&které narody, pridat své vlastni nebo je piejmenovat? Vse je dovoleno.“!*¢ Na
tomto principu piedpiipravenosti svéta je dalezité to, ze slouzi jednak jako fikéni svét pro
odehravané hry, zaroven vSak také jako inspirace pro tvorbu vlastniho, cemuz se ale budu

vénovat v piisti podkapitole.

135 ECO, Umberto. Oteviené dilo. Praha: Argo, 2015, s. 86.
13 MAGDOVA, Martina, a kol. Neviditelnd kniha: Neklidny Tauril. Ostrava: Mytago, 2017, s. 5.
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Pak tu mame tfeti moznost, a to svét predptipraveny vydavatelstvim minimalné, tieba
ijen néjaka jeho Cast, s tim, ze zbytek je zminén maximalné okrajove. Takovy mizeme vidét
naptiklad v jiz nékolikrat zminéném clanku o old-school hexcrawlu Jitiho Petrii. V tomto
piipadé bych rad upozornil na jeho slova na zacatku, dle kterych jsou zédpletky a informace
mnohdy nerozvinuté, shrnutelné jen do jedné véty. Nosnym pilifem svéta je pak mapa, kterd je
rozdé€lend na tzv. hexy (Sestiuhelniky), z nichz kazdy je stru¢né popsan. To vypravéci umoziuje
dodavat vlastni obsah nebo jina ptedpfipravend dobrodruzstvi kratkého rozsahu a propojovat
je. To mi vzdalené pfipomina knihu Livre, jiz jsem zminoval na zdkladé¢ Umberta Eca, ktera se
meéla skladat z razné kombinovatelnych listh uvnitt seSitu. Tyto svéty vyuzivaji podobny
koncept, vkladaji jina dobrodruzstvi, podzemni oblasti apod. do jiného svéta tak, aby to po

mensich Gpravach davalo smysl.

Nejvetsi moznosti otevienosti vSak teoreticky nabizi fikéni svét, ktery zatim maji
naptiklad Svitky hrdini, tedy svét popsany né€kolika malo atmosférickymi popisky a dvéma
stranami jeho zasad.!?” Tento fik&ni svét neni popsany téméf nijak, nezndme vesnice, mésta ani
vyznamné krajinné prvky, pohybujeme se na roviné rizn¢ obecnych deklaraci, jako tfeba:
»~magie je vSudypfitomnd®, ,,svét svitklli je bohaty na kultury a rody*, ,,existuji bohové nebo
bohiim podobné entity.*“!*®. Podobné deklarace tvoii zdkladni kameny svéta, které je dobré
dodrzet. Najit mizeme ve Svitcich hrdint i n€kolik malo lehce podrobnéjsich specifikaci
v atmosférickych popiscich rodi, které mohou svét trochu pribliZit. Naptiklad 1idé u sebe maji
uvedeno mimo jiné: ,,Nestavéji sice gigantické kamenné chramy jako zwargové nebo vzdusné
palace jako silvari, ale jejich hodinové strojky a dal§i rafinovanid udélatka neptestavaji
fascinovat.“!*® To nam fekne néco o tom, jak si mizeme lidi predstavit, zaroven vsak

ponechavaji velky otevieny prostor pro improvizaci.

5.1.2 Otevrenost vlastniho svéta druziny

Pokud vezmeme v Givahu fikéni svét, ktery si vymysli vypravé¢ sam pro sebe a své
spoluhrace, at’ uz se spoluhraci na jeho tvorbé podili nebo ne, dovolim si tvrdit, Ze s vétsi
pravdépodobnosti bude otevienéj§i nez fikéni svét pifedpfipraveny profesiondlnim
vydavatelstvim. Tvrdim to proto, ze kdyZ ho tvofi vypravéc sam, nevytvoii ho tak
rozpracovany, mize nechavat prazdnd mista, nebrat v uvahu autorska prava a brat si inspiraci

z riznych zdroji, kdeZto profesionéalni vydavatelstvi, které vytvari produkt, by ho predava ve

137 MRAZ, Ondtej. Svitky hrdinii 0.9 Ztracené pribéhy [online]. Samonaklad, s. 71, 75, 79, 82, 88, 94, 98, 103,
105, 109, 291, 292. Dostupné z: https://svitky.nord.ninja/wp-content/uploads/2024/09/svitky hrdinu_v9.pdf
138 Tamtéz, s. 291, 292.

139 Tamtéz, s. 79
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finalizované podob¢, kterou uz nasledné nebude ménit, ale hlavné uz musi fesit autorska prava,
napiiklad nemtize bez licence vyuzivat cizi texty. A kdyz provedu komparaci s moznostmi
svéta predpiipravenych, vlastni svéty druziny bych z pohledu rozpracovani zatradil nékde mezi

druhou a tfeti moznost z pohledu.

5.2 Shrnuti: Otevirené dilo

Predstavil jsem otevienost v literatufe na zaklad¢é knihy Oteviené dilo Umberta Eca, a nalezl
jsem spoustu paralel s hrami na hrdiny, které povazuji za umélecké dilo s jesté vétsi mirou
otevfenosti, mimo jiné pro oproti literatufe dvojnasobnou potiebu zakdédovani a interpretace.
Zaroven jsem nalezl paralely mezi fenoménem literarniho dila v pohybu na ptikladu konceptu

knihy Livre a mezi sandboxovym hranim ve stolnich hrach na hrdiny.

Na zavér jsem analyzoval otevienost svétl ve stolnich hrach na hrdiny, porovnal jsem
miru otevienosti nékolika typil svéta her na hrdiny spolu s otevienosti svéta, ktery si druzina

vytvari sama.

Tim kon¢i cyklus kapitol zaméteny na aplikaci naratologickych teorii z literatury na
stolni hry na hrdiny. V dalsi kapitole své teze tykajici se aplikace teorii ukazi na praktickych

ptikladech s vyuzitim YouTube zdznamt jedné kampané ve stolnich hrach na hrdiny.
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6. ANALYZA 1. EPIZODY PiSNE Z MOKRADU

Analyze podrobim 1. epizodu kampané Piseii mokiadii,'** na které bych rad ukazal konkrétni
reflexi vypravéni ve stolnich hrach na hrdiny z pohledu naratologickych teorii, které jsem
nejprve v kazdé kapitole ptedstavil na literatute a nasledn¢ je aplikoval na stolni hry na hrdiny
obecn¢. Tuto analyzu bych rad provedl pro prvni dil zaznamu kampané¢ (hry sloZzené z né¢kolika
»epizod®, hrané v nékolika oddélenych casovych obdobich). SpiSe nez o podrobnou analyzu by

vSak mélo jit vzhledem k rozsahu o analyzu vybranych okamzikii.

Na zacatku této kapitoly s nazvem Zaciname! hraci predstavuji divakiim své postavy,
vétSina je lehce popiSe z pohledu pravidel, tedy jaké povoldni zastavaji a publikum diky tomu
muze zjistit, jaké budou jejich dovednosti, coz, dle mého ndzoru, odpovida sémantickému
zachyceni postavy, viz ma aplikace té€chto pojmi vyse ve ctvrté kapitole. Poukazal bych zde
vSak na hracku postavy Nanna, kterd hraje berserku a divomagyni. Pti predstavovani si miizeme
vS§imnout, ze hracka zmini, Ze je jeji postava neSikovna a neSikovné je i jeji vyuziti magie, to
ndm davd mimeticky pohled na postavu.'*! Podobné& hra¢ goblina Ygrita jako postavou pfi
predstavovani prohlési, ze ma jeho postava rada, kdyz véci délaji bum, a diky tomu se vénuje

alchymii, ¢imz také dochazi, jak se domnivam, k napodobé ¢lovéka a urcitého archetypu.'?

Zaroven lze kolem 18. minuty mizeme spatfit jeden z vypravécovych nastroju, jak
piibéhu dodat dynamiku. Jak jsem zminoval dfive, sandbox pottebuje néco, co bude hybat
pfibéhem. V kapitole Pfib¢h jsem psal o moznosti docileni dynamiky pomoci velkych tkold,
ze kterych mohou hré¢i vybirat. Zde se nabizi dals§i moZnost, jimiZ jsou vypravécské tahy, tedy
ono kladeni ptekézek a komplikaci do cesty, jak bylo uvedeno v kapitole Vypravé€. Na tomto

1824

ptikladu lze vidét, ze vypraveée pfinasi na scénu ohrozeni, které mtize mit na postavy vliv, pokud

mu postavy néjak nezabrani.'#?

Rad bych také poukézal na to, co se odehrava od ¢asu 30 minut a 40 sekund, kdy hrac
Ygrita zahdji odchod do tkrytu, aniZ by je pfed tim vypravé¢ do rozhodnuti nutil. Sice
signalizoval nebezpeci, ale bylo na hracich, respektive jejich postavach, zda nebezpeci piijmou,
nebo ho budou ignorovat. V tomto ptipad¢ vSichni zvolili moZnost dostat se do bezpeci, kromé

postavy barda Miguela de Horvéta, ktery se rozhodl na chvili zaposlouchat do pisné, ktera je

140 Playlist se zdznamy jednotlivych kapitol Ize najit na YouTube kanalu Skoro Hrdinové zde:
https://youtube.com/playlist?list=PLLG_9bfpHNB7Isv_uvMzDHC390H4pUOFm&si=2PvPWQqLC2tXPJal
141 Kol. autortl. Piseit z mokiadii #01 - Zacéindme! | Svitky hrdinii [online]. YouTube: Skoro Hrdinové, 1. 11.
2022. [Cit. 24. 2. 2025]. Dostupné z: https://www.youtube.com/live/b-OsuO8nd_s?si=qbdUui7uGNerPmQp
142 Tamtéz.

143 Tamtéz.
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ohrozuje. A podobné okamziky, kde hra¢i postav sami posouvaji piib¢h, naptiklad kdyz
rozhoduji, kam pajdou, se protinaji celou kapitolou. Pfed timto ¢asem si hra¢ Frantiska vybral,
ze si jeho postava v bahennich laznich, kam dorazili, objedna sluzby all inclusive. Tim jde na
chvili ze scény a ostatni hraci se rozhoduji, kam ptijdou, pfic¢emz se rozhodnou pro hostinec.'**
Zaroveni v tom Case sly§ime vétu vypravéde: ,,A co délaji Ygrit a Nanna?<'*> Tato véta je
moznou variaci na zakladni vétu pfi¢innosti Tomase Kubicka ,,A co bude dal?“, respektive jeji
herni variantu ,,A co ud¢las ted™, viz analyza v podkapitole Ptibéh ve stolnich hrach na

hrdiny.'#6

V case 1 hodina 16 minut a 46 sekund a dal si miizeme povSimnout ptikladu toho, jak
je vypraveéd je ve Svitcich hrdinil, jak jsem ostatné¢ nastinil jiz dfive, fanouskem hraca.
Odménuje hrace za to, Ze ptisli se zpiisoby, jak obveselit mistni obyvatelstvo (hracské postavy
nejsou v misté, kde se kampan odehrava, mistni). Nenechal je hazet, ¢imz zabranil moZnosti
neuspét, protoze postavy hracu délaly cinnosti, které dobie znaji, poptipadé mu i ptipadny
neuspeéch nepftisel zajimavy. Navic si hracské postavy ziskaly dobrou reputaci u mistniho

obyvatelstva.

Na chvili se jesté vratim k vypravéCovu zabranéni moznosti hodu. Kdyz jsem na zac¢atku
prace predstavoval znaky stolnich her na hrdiny, zminil jsem, Ze mohou pracovat s néjakym
pravidlem urceni ndhody, naptiklad kostkami, jak to je u Svitki hrdind, které jsou hrany v této
kampani a které vyuZivaji dvé desetisténné kostky.'*” Pravé Svitky hrdinti patii do kategorie
her, kde je vypravé¢ zamyslen jako fanousek hraéskych postav, pro vSechny tfi kategorie viz
jejich podkapitoly Nepfitel, Nestranny sudi a FanouSek v této préaci. Pfitomnost kostek nebo
jiné ndhodné vyhodnocovaci mechaniky umoziuje v ptipadé, kdy ma hra vypravéce, aby
vypravec tekl, ze si hrd€ nemusi (nebo nema) ,,hdzet”. To mlize znamenat n¢kolik véci. Bud’ je
situace tak lehka, ze nedava smysl, aby se z hlediska ptibehu zajimaveé nepovedla, nebo pfiilis
tézka na to, aby hracska postava mohl uspét, anebo by se akce mohla nepovést, ale vypravéce
nenapadd v tomto pfipad¢ zajimavy neuspéch. Ve tretim piipad€ takové rozhodnuti brani
zbytecnému preruSeni hry, které by mohlo nastat, kdyby hraci a vypravé¢ delsi dobu vybirali,

jak se dané akce vlastn€ nepovedla, jelikoz pravidla Svitkli nabizi rizné vysledky akci na vybér.

144 Kol. autort. Piseit z mokiadii #01 - Zacéindme! | Svitky hrdinii [online]. YouTube: Skoro Hrdinové, 1. 11.
2022. [Cit. 24. 2. 2025]. Dostupné z: https://www.youtube.com/live/b-OsuO8nd_s?si=qbdUui7uGNerPmQp
145 Tamtéz.

146 Tamtéz.

147 MRAZ, Ondtej. Svitky hrdinii 0.9 Ztracené piibéhy [online]. Samondklad, 2024. [Cit. 25. 2. 2024], s. 5.
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ZAVER
Tato prace se zabyvala aplikaci naratologickych teorii na stolni hry na hrdiny. Cilem bylo
dokazat, ze naratologické teorie na toto médium lze aplikovat, coz se, dle mého nazoru,

povedlo.

V této praci jsem nejdiive v ivodnim pojednani obsahl stolni hry na hrdiny a jim
ptibuzné oblasti, jmenovité transmediani vypraveni, Game Studies, gameboky, a také folkloru
a oralni kulturu. Nasledné jsem ve ¢tyfech kapitolach predstavil naratologické teorie specifické
pro téma kapitoly, které jsem nasledn¢ aplikoval na stolni hry na hrdiny. Prvni tii kapitoly tvofi
ur¢ity cyklus zdkladnich principi pfibéhti. Proto jsem zacal ptibéhem, ktery ale musi byt
predavan, vypravén. Navazal jsem tedy kapitolou o vypravéci. Avsak pribéh se také nékde
odehrava a vystupuji v ném postavy (pokud se nejedna o fikéni svét s jednou osobou), a proto
jsem cyklus uzavtel kapitolou o fikénim svéteé a hlavnich postavach. Tim jsem postihl to, co
povazuji za zakladni prvky vypravéni: ptibéh samotny, vypravéce, ktery ho predava, prostiedi,
kde se pribéh odehrava a postavy, co v ném vystupuji. Pfedposledni kapitolou prace, ktera byla
dodatkem k tomuto cyklu, je oteviené dilo zamétené na otevienost piibéhu a moznosti jeho

interpretace.

V prvni kapitole jsem se pokusil charakterizovat stolni hry na hrdiny pomoci
charakteristickych znak, coz je vSak ukol nadmiru obtizny. Stolnich her na hrdiny je obrovské
mnoZstvi stejné jako odlisnych pravidel vyhodnocovani akci. Casteén& jsem se tento problém
snazil postihnout, ale jsem si jist, Ze se mi kvilli omezenému rozsahu prace a také velkému
mnozstvi pravidel skrytych za zpoplatnénym ptistupem nepovedlo postihnout vSechny
varianty. Presto jsem zaclenil zédkladni znaky v rozsahu, kterého jsem schopen. alespoit mné

znamé odli$nosti od tradi¢niho schématu hraci + vypravéc.

V prvni kapitole jsem taktéz kratce charakterizoval ptivod stolnich her na hrdiny, ktery
je z mého pohledu diileZity pro pochopenti jejich principi a navazani na oralni kulturu, jeZ byla
také tématem této kapitoly. Toto uvedeni do jejich historie bylo zamérné velmi struéné, nebot’
neni tématem prace zkoumat jejich vznik. Zabyval jsem se také moznym vyuzitim stolnich her
v transmedidlnim vypravéni, protoze podobné jako fan fiction, stolni hry na hrdiny umoziuji
vypravét vlastni piibéhy ve znamém svéte, coz mize k tomuto svétu ptitdhnout dalsi zajemce

a udrZet ty stavajici.

Herni studia (Game Studies), o kterych jsem taktéz pojednal v prvni kapitole této prace,

se zabyvaji pocitaovymi hrami, coz je oblast ve skute¢nosti dost podobna v n€kolika
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aspektech. Jednak jak pocitacové hry, tak stolni hry na hrdiny jsou zalozené na imerzi, vtazeni
do pribéhu, ale hlavné v obou médiich ndm vypravi hru nejen vypravé (ve stolnich hrach na
hrdiny) nebo systém hry (v poc¢itacovych hrach), ale také sami hraci, ktefi hraji za své postavy.
V zévéru prvni kapitoly jsem pak porovnal stolni hry na hrdiny s folklorem a jeho oralni
kulturou, kde taktéz nalezl sty¢né body predevsim ve spontannosti, oralnosti a pamétovosti

vypraveéni.

V otazce ptibéhu jsem aplikoval naratologické teorie tykajici se jeho vystavby a dosel
jsem k tomu, Ze pro stolni hry na hrdiny je diilezita Casova souslednost stejné jako pro literaturu.
Taktéz v obou médiich jsou mozné odbocky a navraty do minulosti. Druhym vysledkem mé
aplikace byla teze, Ze ve stolnich hrach na hrdiny se kromé otazky ¢asové kauzality ,,Co se stalo
potom?*‘ dostava do poptedi i otazka ,,A co delas ted’?* podobné, jako tomu je v pocitatovych
hrach a v gameboocich. To vytvafi pomyslny rozhovor, ktery se ve stolnich hrach na hrdiny
stdva rozhovorem skutecnym, jelikoz je zaloZzen na realnych osobach, na rozdil od pocitacovych
her, kde zminény rozhovor vede hrac se systémem hry. V gameboocich vede rozhovor hra¢
s textem knihy. Pfib&h ve hrach na hrdiny se taktéz lisi podle zpiisobu jeho vystavby, nékolik

takovych zplisobll jsem v praci popsal.

Literarniho vypravéce jako hlas, ktery navazuje kontakt se Ctendifem, jsem v dalsi
kapitole komparoval s vypravé€em ve stolnich hrach na hrdiny, ktery se o své pravomoci,
podobné jako systém hry v pocitaovych hrach, d€li s hraci, pfijemci samotného ptib&hu.
Vyuzil jsem predevsim rozdilu mezi showing a telling, ale zminil jsem 1 naratologickeé kategorie
extradiegetického, intradiegetického, heterodiegetického a autodiegetického vypravéce. Dosel
jsem k nazoru, Ze vypraveéc ve stolnich hrach na hrdiny je heterodiegeticky a extradiegeticky
v klasickych hrach na hrdiny (intradiegeticky v podobé, kterou lronsworn nazyva Cooperative,
tedy bez jednoho konkrétniho vypravéce). Jak jsem jiz zmitioval, nékteré stolni hry na hrdiny
umoziuji hrat bez vypravéce, anebo takovou hru dokonce vyzaduji svymi pravidly, v takovych
piipadech je kazdy hrac i vypravécem, stejné jako samotna pravidla hry. Hra¢i s vypravé€skymi
pravomocemi jsou pak vypraveci autodiegetickymi a intradiegetickymi. Dovolim si taktéz
ptifadit do stejnych kategorii hrace 1 v klasickych hrach na hrdiny s vypravé€em, nebot’ i tam

mayji ur¢ité vypravécské pravomoci tykajici se své postavy.

Postavy jsem analyzoval ze sémantického a mimetického pohledu, pficemz jsem nalezl
podobnost mezi sémantickym nadhledem na postavu jako soubor znakl a pravidly, které jim
davaji zakladni podobu, a mimetickym pohledem — napodobou lidské bytosti —, ktery jsem
ztotoznil s lidskym vkladem hrace do jeho postavy. Taktéz jsem doSel k ndzoru, Ze fikéni svét
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stolnich her na hrdiny se to¢i predev§im kolem hrac¢skych postav, na coz ma vliv i zminény

stupeni rozpracovani fikéniho svéta.

Oteviené dilo povazuji za jakysi dodatek k cyklu naratologickych prvkl vyprévéni,
zatimco ptibeh, vypraveé€ 1 hlavni postavy spolu s fikénim svétem charakterizuji urcitou ¢ast
narace, otevienost je vlastni jim vS§em. Domnivam se totiz, Ze mizeme rizné interpretovat
piib¢h jako takovy, roli vypravéce, postavy i fikéni svét. Hry na hrdiny povazuji za
potencionaln€ velmi oteviené, aC uznavam, ze zalezi na konkrétnim fikénim svété. Taktéz jsem
hojné vyuzival ptirovnani k nedokoncenému dilu Livre, o kterém se zminuje Umberto Eco
a které mélo mit de facto moznost nechat ¢tendfe konstruovat si vlastni dilo z podkladii

vytvofenych autorem.

Nakonec jsem analyzoval prvni kapitolu kampané Pisent z moktadi, na jejimz priklade
jsem ukazal konkrétni aplikaci naratologickych teorii na reflexi vypravéni improvizovanych

ptibéht ve stolnich hrach na hrdiny.

Tato prace nezabihd do velké hloubky ani v jedné z oblasti naratologickych teorii,
k tomu by potfebovala mit rozsah vétsi (dle mého odhadu) o desitky stran. Coz je i jedna z cest,
kterou by se mohl ubirat dal$si vyzkum. Nabizi se podrobnéjsi analyza vztahu jedné
z naratologickych oblasti (vypravée, ptibeh, hlavni a vedlejsi postavy a fikéni svét) s hrami na
hrdiny. Jinou moznosti je komparovat naratologické teorie s hrami na hrdiny rizného stati nebo
riznych pravidlovych skupin (Basic Roleplaying, Compatible with Mork Borg, Forged in the
Dark, Powered by the Apocalypse aj.). Jiny vyzkum by se mohl zaméfit na podrobné&j$i analyzu

odliSnosti v naratologické reflexi vypravéni v riznych médiich.
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RESUME

Zde ptitomna bakalarska prace se zabyva aplikaci literarnich naratologickych teorii na kritickou
reflexi improvizované narace stolnich her na hrdiny z pohledu ptibehu, vypravéce, hlavnich
postav, fikéniho svéta a otevieného dila. Taktéz na svém zacatku definuje stolni hry na hrdiny,
zminuje jejich ptivod a zasazuje je do kontextu ptibuznych oblasti, jmenovité transmedialnost,

Game Studies, gamebooky, folklor a oralni kultura.

Nejdiive tato prace definuje hry na hrdiny v jejich zakladnich charakteristikdch
a umistuje je do vztahu k literatufe. Ve stru¢nosti popisuje jejich zakladni fungovéni, a to
s pomoci poukazani na kolektivni improvizované vypravéni, které je zarovenn moderované,
praci s ndhodou nebo spravou zdroji a vyvoj hraCem vytvorené postavy. Poté tato prace
predklada struéné shrnuti jejich vzniku ze SF fandomu a wargamingu, kdy doslo k zzeni

pohledu z armad a Sik na jednotlivé postavy.

Dale prace zasazuje stolni hry do kontextu jinych oborii. Poukazuje na jejich vyznam
pro transmedialni vypravéni na piikladu produkti vydavatelstvi Free League Publishing
a Magpie Games a predklada tezi o jejich vlivu na transmedialni vypravéni s pfimérem k fan
fiction. Taktéz vymezuje pozici stolnich her na hrdiny ve vztahu ke Game Studies,

gamebookiim, folkloru a oralni kultuie a odhaluje nékteré paralely mezi nimi.

V cyklu naratologickych kategorii prace predstavuje v kazdé kapitole vybrané
naratologickeé teorie, které jsou nasledné aplikovany na stolni hry na hrdiny, pfic¢emz se stale

vztahuje jak k literatute, tak ke gamebookiim a Game Studies, ¢imZ tvoii propojeny celek.

Piibé&h ve stolnich hrach na hrdiny definuje jako dialog pomoci otazek kauzality ,,Co se
stalo potom?* a ,,A co d¢las ted™, ktery je charakteristicky 1 pro gamebooky a pocitatové hry,
a zaobira se také moznosti vyboceni z kompozice vypravéni, kterou stanovuje jako
chronologickou. Taktéz tato prace definuje ptib&h pomoci riznych mozZnosti rozpracovanosti,
atedy i volnosti. Vypravéce ve stolnich hrach na hrdiny definuje jako extradiegtického
a heterodiegetického, vyuzivajiciho predevsim showing. Hrace s vypravécskymi pravomocemi
pak nazyva intradiegetickymi a autodiegetickymi. Hlavni postavy definuje pomoci kombinace
semantického ptistupu, kterd vidi v pravidlovém popisu postavy, a mimetického postupu, ve
kterém vidi vklad hrace do postavy. Tento cyklus pak zakoncuje pojednadnim o otevienosti

a interpretaci. Nasledné na prvni kapitole kampané Pisern z mokradi vybrané jevy ukaze.
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SUMMARY

The bachelor thesis presented here is concerned with the applying of literary narratological
theories to critically reflect on the improvised narrative of tabletop roleplaying games from the
perspectives of story, narrator, main characters, fictional world and open-ended work. It also
begins by defining tabletop role-playing games, mentioning their origins, and placing them in
the context of related fields, namely transmedia, Game Studies, gamebooks, folklore studies,

and oral culture.

First, this thesis defines tabletop role-playing games in their basic characteristics and
places them in relation to literature. It briefly describes their basic workings, highlighting
collective improvised narratives also moderated, the workings of chance or resource
management, and the development of player-created characters. This thesis then presents
a summary of their emergence from SF fandom and wargaming, with a narrowing of the view

from armies and units to individual characters.

Next, this thesis places tabletop roleplaying games in the context of other disciplines. It
highlights their relevance to transmedia narratives using the products of Free League Publishing
and Magpie Games as examples, and presents a thesis of their influence on transmedia
narratives with a nod to fan fiction. It also delineates the position of tabletop role-playing games
in relation to Game Studies, gamebooks, folklore and oral culture and reveals some parallels

between them.

In a series of narratological categories, each chapter introduces selected narratological
theories to then apply them to tabletop role-playing games, while still relating them to both

literature and Game Studies, forming an interconnected whole.

It defines narrative in tabletop role-playing games as dialogue through questions of
causality, "What happened next?" and "And what do you do now", which is also characteristic
of gamebooks and computer games, and it also discusses the possibility of breaking out of
narrative composition, which he establishes as chronological. Also, this work defines the
narrative through various possibilities of semi-finishing and therefore looseness. It defines the
narrator in tabletop role-playing games as extradiegetic and heterodiegetic, using primarily
showing. It then calls players with narrative powers intradiegetic and autodiegetic. He defines
protagonists using a combination of a semantic approach, which sees a rule-based description

of the character, and a mimetic approach, which sees the player's input into the character. It
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then concludes this cycle with a discussion of openness and interpretation. At the end goes on

to show selected phenomena in the first chapter of the Song of the Wetlands campaign.
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PRILOHA A: Slovnik pojmii her na hrdiny
Slovnik termini ze stolnich her na hrdiny pfitomnych v této praci.
BASIC ROLEPLAYING: Pravidlové jadro pro stolni hry na hrdiny vydavatelstvi Chaosium

vyuzivajici pro vyhodnoceni hod stostrannou kostkou kostkou (Ize vyuzit i dvé desetisténné).

Ptitomné ve hrach jako Runequest nebo Call of Cthulhu.

BELONGING OUTSIDE BELONGING: Téz No Dice No Masters. Pravidlové jadro pro stolni hry na
hrdiny bez kostek a vypravéCe, které vyuzivaji hry jako Dream Apart, Wanderhome nebo

Sleepaway.

COMPATIBLE WITH MORK BORG: Pravidlové jadro pro stolni hry na hrdiny zaklddajici si na

pestrém vzhledu ptirucky pravidel. Patfi sem hry jako Pirate Borg nebo CY BORG.

FORGED IN THE DARK: Pravidlové jadro vychazejici ze stolni hry na hrdiny Blades in the Dark,

patii sem hry jako Wicked Ones a Scum and Villainy.

HRA, LINEARNI: vypravé¢ ma pfipraveny piibch a provazi jimi hrace.

HRA, PLAY TO FIND OUT: Hra témé&f bez ptipravy. Az na zdkladni dogmata a hracské postavy je
vSe vymysleno az pfi hte.

HRrA, SANDBOX: Hra zalozend na principu pfedpfipraveného ohrani¢eného piskovisté

s hrackami, na které jsou hraci vypusténi, aby jednali zcela podle své viile.

HRA, S UZLOVOU STRUKTUROU: Hra zalozena na piipravé scén piibéhu, tzv. uzll (Viz uzel),

které se mohou odehrat v libovolném potadi.
NEHRACSKA POSTAVA: Vedlejsi postava, za kterou muze hrat vypravec.

OLD SCHOOL RENAISSANCE: Myslenkova rodina stolnich her na hrdiny do rizné miry

vychazejici z D&D Basic / Expert.

POWERED BY THE APOCALYPSE: Pravidlové jadro pro stolni hry na hrdiny vychdzejici ze hry
Apocalypse World. Patti sem naptiklad hry Ironsworn, Svitky hrdinii nebo Masky: Nova

generace.

YEAR ZERO ENGINE: Pravidlové jadro pro stolni hry na hrdiny vydavatelstvi Free League
Publishing: Vyuzivaji ho hry jako Jeden Prsten (The One Ring), nebo Zapovézené zemé
(Forbidden Lands).
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VYPRAVEC (VE STOLNICH HRACH NA HRDINY): TéZ sudi, pan jeskyné, reziser apod. Ten, kdo
v n¢kterych stolnich hrach na hrdiny stolnich vymysli zaklad ptibéhu a poté moderuje hru

a hraje za vSechny (nebo skoro vSechny) nehrdcske postavy.

WARGAMING: Stolni hry simulujici rdzné konflikty.
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