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Anotace
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Uvod

V dnes$nim svéte se nachazi nespocet socidlnich uskupeni, mezi nimiz mnohdy vynikaji
komunity zaméfujici se na urCité kulturni a historické fenomény. K témto fenoméniim zajisté
patii dédictvi pochézejici z naseho etnického a historicky nabozenského pozadi. V piipadé
ceského naroda mize byt fe¢ o dobé, kdy se na naSem tzemi pohybovali Slované se svymi
zvyky, zpisoby a virou. Je faktem, Ze v celosvétovém méfitku patii mytologie Slovant do
kategorie méné probadanych ¢i znamych bajeslovi, a tudiz na ni uz pouze narazit mize byt
zdanlivé obtizné. Minimalné tomu tak bylo do doby, nez se informace staly dostupnéjSimi.
V moderni dobé se ovSem ¢im dél vice objevuji mytologicky i kulturné tematické publikace
v odborném i beletrickém stylu. Pro lidi, mezi jejichz zajmy nepatii literatura mize byt v ohledu
uceni se o nabozenskych fenoménech velmi ndpomocny internet. Diky dostupnym
internetovym technologiim je mozné si lehce zjistit informace o kterémkoliv z4jmu. Paklize
chce jedinec tento zajem sdilet s ostatnimi nadSenci, online komunikace téZ postoupila natolik,

v J4

ze sdileni malo rozsifené¢ho konic¢ku je nyni na dosah ruky.

Tato bakalaisk4 prace se bude vénovat komunité, ktera je vysledkem spojeni vasné
k historickému slovanskému pohanstvi a moderni volnocasové kreativni aktivity textového
RPG. Praveé téma zminéné RPG hry je pro mnohé ¢leny komunity prosttedkem 1 priivodcem ve
svéte mytologie. Prace ve své teoretické ¢asti bude rozdélena do tii hlavnich kapitol, z nichz se
prvni bude zabyvat zédkladnim pfedstavenim slovanské mytologie, a to od pocéatku jejiho
domnélého vzniku az po jeji souCasny odkaz. Pro pifehlednou orientaci ve vypovédich
rozhovort je taktéz ptedstaven vycet nékterych entit a bozstev, jejichz odkaz ¢i podoba je zndma
ve formé pohadek, tradic a povér v soucasné Ceské spolecnosti. Kapitola druha piedstavi formy
her na hrdiny, jejich kratky vyvoj a aktualitu, nebot” pravé textové RPG predstavuje roli
prostiednika a sjednotitele mezi ¢leny zkoumané komunity a napoméha tvofit a rozvijet obraz
v prostfedi zamétené¢ho na mytologickou tématiku. Tteti kapitola teoretické Casti se zaméfi na
JiZz zkoumanou komunitu a platformu, na niZ se ona komunita pohybuje. V této ¢asti se propojuji
témata z predchozich kapitol. Teoretickd ¢ast méa prevdzné nabidnout kontext pro orientaci
v Casti praktické. Prakticka ¢ast nabidne, pomoci analyz polostrukturovanych rozhovort, vhled

do vnimani slovanskych tradic ¢leny online komunity a ilohu socialniho uskupeni samotného.

Cilem bakalatské prace je zanalyzovat, jakou roli hraje slovanska mytologie v komunité

hract online textového RPG a do jaké miry zasahuje do vSedniho vnimani jejich Zivota.
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1. Zaklady Slovanského bajeslovi

Mytologie je zvlasté¢ v moderni dobé popularnim tématem v ¢eské i zahrani¢ni kultuie,
literatufe 1 kinematografii. V dneSnim povétSinou nabozensky monoteisticky rozdéleném svéte
v sobé mnohobozstvi nese urCitou ldkavou ptedstavu vstupu do zivotli nasich predkd a
seznameni se s bytostmi, které néds provazely od détstvi v pohddkach az po dospélost
v horrorovém Zanru. Zvlasté u Cechll, zasadné ateistického narodu, je piitomnost prvki
slovanské mytologie pozoruhodna, zvlasté tedy jejich zachovani. Staii Slované jakozto idajni
predci nékterych dnesnich Cechti zanechali pro své izemni potomky mnoho mouder i radosti,
které jsou znamé i v t€ch nejméné povercéivych domacnostech minimalné z doslechu. Jedna-li
se uz o uctivani naSich zesnulych pfedkli na duSi¢ky, vitani jara, ¢i zndmou babicku Jagu
s chaloupkou na kuii noZce, vSechny tyto zvyky maji spole¢ny piivod v kolébce slovanského
bajeslovi. Vzhledem k tomu, ze pro komunitu v bakalaiské praci rozebiranou je slovanské
bajeslovi dilezitym tématem a zadsadnim prvkem v jejich volno¢asovych aktivitach, zakladni

seznameni s touto mytologii je vice nezZ na miste.

1.1. Pivod slovanské viry

Pivod pohanské viry Slovani je vskutku prastarym. Kofeny pohanského uctivani sahaji
nejdiive k pocatku 4. stoleti pfed nasim letopoctem a rozmach jeho trvani se drzi az do 10.
stoleti nageho letopoctu, natez zanika diky rozsieni kiestanské viry v diisledku christianizace.*
Jestlize 1ze navazat na pole plisobnosti slovanské viry, jednalo se nejvice o oblast Kyjevské
Rusi a Polabi, avSak téZ o izemi soucasné Ukrajiny, Polska, Cech, Luzického Srbska &i Pobalti.
Podobnou mentalitu a zvyklosti Slovant v mnoha oblastech napti¢ Evropou zajisté podporoval
spole¢ny jazyk — praslovanstina. V souvislé formé se zocelila mezi 4. a 8. stoletim naseho
letopo¢tu, naéez mohla pozdéji vzniknout spisovna staroslovenstina. 2 Znalost totozného jazyka

je dle principt lingvistické antropologie pojitkem mezi kulturnimi ptibehy, obyceji a prvotnim

' TERA, Michal. Perun - bith hromovlddce: sonda do slovanského archaického ndboZenstvi. Russia
Altera. Cerven}'l Kostelec: Pavel Mervart, 2009, s. 13-23. ISBN 978-80-86818-82-5.

2VANA, Zdengk. Svét slovanskych bohii a démonii. Praha: Panorama, 1990, s.12. ISBN 80-7038-187-
6.



kli¢em k proniknuti a k akceptaci v uréité komunité tim jazykem hovotici. 3 Nelze pochybovat
o tom, ze jazyk je ptimym pojitkem uchovavajicim tradice s jistou kulturou spojené. Je zfejmé,
ze tato skute¢nost zajisté dopomohla k vyrazné dobové rozsitfenosti pohanské viry ve Slovany

osidlenych oblastech, navzdory vzdalenostnim ¢i vzdélanostnim piekazkam tehdejsiho lidu.

Nejvétsimu vlivu se slovanska vira téSila na Staré Rusi, odkud pochéazi vétSina
historickych pisemnych pramenit, ze kterych Ize dnes Cerpat. Jedna se nejcastéji o letopisy,
kroniky ¢i zachované legendy, ovSem existujicich prament je mnohem vice. Prvni dochovanou
zpravu o existenci uctivani slovanského bajeslovi zapsal v 6. stoleti historik z Byzantské fiSe
Prokopius z Kaisareie v Gotskych valkach.* Mezi nejvyznamnéj$imi pro soucasné pochopeni
tradic starych Slovani je bezpochyby pramen Povést vremennych lét, jenz dle mnoha zdroja
predstavuje nejstarsi rusky letopis, ve kterém se autor snazi zachytit ddvné slovanské d¢jiny
vcetné existence pohanského panteonu. Tento kli€ovy letopis popisuje nejen pocatky samotné
Kyjevské Rusi, nybrz i vznik a postupny pad slovanskych model za knizete Vladimira, jenz hral
v d&jinach slovanské mytologie jednu z nejvyrazng€jSich roli. V historii se najde zminka i hrstce
polskych historickych textl, které vSak bohuzel tvofi pouhou menSinu v rdmci pouzitelnych
pisemnych prament. ° Vyjimku v polskych pramenech tvoii zprava od Jana Dlugoshe ze stoleti
15., ve kterém zaznamenal ndzvy nékolika bozstev a texty o pohanské vife. Jeho texty vSak
nejsou brany jako spolehlivé kvili domnél}’lm ﬁpravém a Casovym nepfesnostem. Mezi znamé
v nejmensim spoléhat jako na stoprocentné pravdivé udalosti, avSak pfesto jsou diky svému
popisu doby, prostiedi a zvyki piinosnou slozkou v seznamu pouzitelnych pisemnosti pro
vyzkum. O polyteismu na uzemi Cech se ve svych zdznamech zmifiuje i Kosmas ve své kronice,
jenZ mimo jiné pravé z legend vychdzela, zapisuje situaci, kdy je zapotiebi darovat bohiim
obétinu, konkrétné osla, aby bylo vojsko v boji tispé$né. V ceském prostiedi 1ze v ramci legend
samotnych hovofit o velice popularni Kristianové legendé€ z 10. stoleti, ve které se vyskytuji

zminky o prvcich pohanstvi, konkrétné o icté¢ k modlam a ke tradi€nim zvyklostem.

3 DURANTI, Alessandro. Linguistic Anthropology. Online. 2. vydani. Oxford: Blackwell Publishing,
2009, $.293. ISBN978-1-4051-2633-5. Dostupné z:
file:///C:/Users/Theod/Downloads/Duranti2009LinguisticAnthropology-AReader2nded.pdf. [cit. 2024-
11-27].

4 PROFANT, Martin a PROFANTOVA, Nad'a. Encyklopedie slovanskych bohii a myti. Praha: Libri,
2000, s. 15. ISBN 80-7277-011-X

s TERA, Michal. Perun - bith hromovladce: sonda do slovanského archaického naboZenstvi. Russia
Altera. Cerveny Kostelec: Pavel Mervart, 2009, s. 25, 32. ISBN 978-80-86818-82-5.
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,,Ale Slované cesti, usazeni pod samym Arkturem a oddani uctivani model, Zili jako kun
neovildadany uzdou, bez zakona, bez knizete nebo vladce a bez mésta, potulujici se roztrousené

Jjako nerozumna zvirata, toliko Siry kraj obyvali. *

A kdyz byli takto konecné vysvobozeni z rozlicnych ran morovych, stavéli si v ¢elo po svrchu
receném knizeti vladare neboli vévody z jeho potomstva, slouzice modlam a biizkum a hojné
slavice obéti podle pohanskych obycejii, az nakonec viada nad touto zemi pripadla jednomu

z kniZat, jménem Borivojovi.

Naposledy z ceského prostiedi zafadim do seznamu nepostradatelnych pramenti
zaznamy latinskych a polskych kazéani, ve kterych postupné nastupujici kiestanstvi varovalo
pted zlovolnymi praktikami na vesnicich stale pfetrvavajiciho pohanstvi a vybizelo obyvatele,
aby se starych zvyku a viry ziekli, pfijimajic viru novou. Perfektnim ptikladem zde poslouzi
Homiliar opatovicky, jez byl textem tehdejsiho biskupa prazského. Objevuje se v ném prvkil

pohanské viry naptiklad i ve vesmirna télesa a pfirodni jevy.

Biskup zaroven v Hominitari hani lid, jenz se nazyva vyznavaci viry kiest'anské, ackoliv
se nadale oddava pohanskym tradicim. Ku ptikladu na vesnicich se zvyklosti staré viry drzely
mnohem déle nez ve méstech a oblastech s vysokou hustotou obyvatelstva. Méstsky Zivot
provazi mnohem cast¢j$i a vyraznéjs$i anonymita a s ni se pojici socialni uzavienost. Lid¢ se
dnes 1 dfive st€hovali do veétSich mést za lepSimi pracovnimi a socio-ekonomickymi moznostmi,
a museli se tak ptizptisobovat spésnému zivotnimu tempu rusného meésta. Ackoliv se pracovni
zatéZ v obou prostiedich drzela na tizce podobné hranici, vesnice ani za n¢kolik tisicileti o svou
socidlni provazanost nepfiSla. Diky vicero generacnim piibytkiim, jisté izolovanosti od
okolniho svéta a obvyklé sousedské vypomoci ve vychovném i ekonomickém ohledu, se
vesnické prostfedi stalo nositelem mnohého kulturniho dédictvi.” Zkratka, na vesnici nikdo
nezije tak upln¢ sam. Neni tedy piekvapenim, Ze ackoliv naptiklad Kyjevska Rus po kitu
knizete Vladimira proSla v tehdejSim meéfitku drastickou proménou viry, praktikovani
pohanskych zvyklosti se n€kolik dalSich desitek let — ve vyjimecnych ptipadech i vice —

uchovalo. Na tuto skutenost bylo vzneseno s nim spojené hanéni biskupem prazskym, ale téz

s Kristian. Kristidnova legenda: Zivot a umucent Svatého Viclava a jeho baby Svaté Ludmily. Online.
Ludvikovsky Jaroslav. Praha: Vysehrad, 1978 S. 17, 19. Dostupné
z: https://dl1.cuni.cz/pluginfile.php/213194/mod_resource/content/0/Kristianova_legenda.pdf. [cit.
2024-11-28].

7KUBATOVA, Helena. Sociologie Zivotniho zpiisobu. Praha: Grada, 2010, s. 160-186. ISBN: 978-80-
247-2456-0.
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mnoha jinymi cirkevnimi hodnostafi nabadajicimi pozistalé pohany, aby se svych ,,dabla*
ziekli. Uctivani slovanskych bizkd bylo ve spolecnosti stdle zndmo, a¢ se praktiky s nim

spojené snazili kiest'ansti knézi, Slechtici a vysoce postaveni pani udusat v zapomnéni.

Vynecham-li prameny pisemné, o existenci slovanského bajeslovi a o jeho uctivani
V pribehu procesu badani se objevil 1 nazor, Ze slovanska mytologie byla uznavana a jeji ritualy
¢inény pouze v Kyjevské Rusi. Mezi zastanci tohoto stanoviska se objevil jiz zminény Jan
Dlugosz nebo polsky historicky pisat Maté¢j z Mniechova. Je pravdou, Ze se ve staroruském
prostiedi podafilo nalézt nejvice detailnich zdznamii o praktikovani staroslovanské viry, av§ak
v méfitku celkového badani nelze neuznat ptinos artefakt z oblasti jinych, at’ uz se jedna o
umeélecka dila, poziistatky obétnich mist ¢i rozbory pojmenovani nazvli mést, hor, kiestnich

jmen nebo fek.

Z etymologického hlediska se poukazuje naptiklad na celou Skédlu nazvi v zemich
Balkanského poloostrova. Mnoho ptirodnich a krajinnych uskupeni v jednotlivych zemi dodnes
nese jméno nékterého ze slovanskych boht, nejcasteji pak samotného boha Peruna, jenz hral
v zivotech starych Slovani jakozto biih blesku, boufi a bith bojovnik vskutku stézejni roli a tésil
se posvatné ucté. Na Slovinsku se setkdme s Perovym Selem nebo s izemim Perudinou.
V Srbsku 1ze narazit na ves Perunovac ¢i na potok Perunicki. V Bulharsku s horou Perun.
V ohledu historickych jmen kiestnich a pfijmenich se chlapec ¢i divka mohli pySnit jménem
Perunka, Perunika, Parun a mnoha dalSimi. V ptipad¢ tohoto konkrétniho boha je v polském
jazyce na jeho pocest slovo blesk vyjadieno jako Piorun, jehoZ podobnost s jménem Peruna
nelze zaptit. Mimo nézvy pochdzejici ze jmen slovanského boZstva se na uzemi tehdejSich
prvotnich statil nachazela mista bohiim zasvécena, a tim padem i posvatna pro véfici lid. Jednim
z nejposvatngjSich mist se stala hora Sléza ve Slezsku ¢i poptipad€ hora Lechova, diky vite ze
hory spojuji zemi a nebem, a tim padem mohou byt pojitkem s bohy. Dale stoji za zminku
Vetelska retra s chrimem boha Svaroga, nebo istrijsky hrad Cernohradus pojmenovany po
Cernobogovi. Bézné se stavalo, e se bohiim zasvétilo uréité obétists, které se nasledné stalo
mistem pro materidlni, zvifeci 1 lidské obéti. Obéti se ovSem téz mohly ptindset do posvatnych

hajt nebo stacilo sviij dar polozit pod posvatny dub, lipu, jilm ¢i jasan, le¢ se v takovém piipadé
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nejednalo o obéti lidské jako spiSe o jidlo. Poziistatky objevenych obétist dodnes najdeme

v Zakarpati, v Podné&pfi nebo na polsko-ukrajinském pomezi.

Kdyz uz je znamo, Ze o slovanském bajeslovi v radmci historie existuje hromada zminek
a dikazl, je vhodné klast si otazku, jak vznikla samotnd mySlenka o bozskych entitach a z ¢eho
stafi Slované vychazeli. Lidé zvIasté na vesnicich se drzeli vSemoznych povér, ze kterych
postupné vznikaly Zivé bytosti chtéjici tictu a obétiny. To ve spojeni s nekoncicimi otazkami
ohledné ptirodnich jevli dalo vzniknout Sirokému kultu slovanského nabozenstvi. V kazdém
stromé, potoce 1 domoveé se mohl nachazet jisty magicky tvor, jehoz existence se skrz stovky
let vypravéni stala skute¢nou a samoziejmou. Neznalost fyzikalnich a ptfirodnich zékoni vedla
k tomu, Ze za kazdou nahlou zménou pocasi, za kazdym nové narozenym ditétem i za
neStastnou udalosti stdla mytologicka postava, kterd méla nad danym jevem moc. To se
netykalo pouze bohtl, nybrz téz lesnich bytosti, démonti a vil. Dalsi rozhodujici skute¢nosti ve
vyvoji slovanské viry byla piedstava o dusi a o zivoté po smrti. Slované pattili k narodiim, které
véfily na uréitou formu posmrtného Ziti. Clovék se po skonani svého lidského téla vratil ke
svym blizkym, a to nejcastéji jako muzi¢ek domovoj, zbloudila duSe vracejici se na no¢ni
nebesa, ¢i démonické stvoreni ptirody. O tom, kde konkrétné duSe zemtelého skonci rozhoduji

jeho ¢iny a chovani v pribéhu lidského Zivota. °

1.2. Stézejni udalosti ve vyvoji slovanské mytologie

V historii slovanské mytologie se nachazi nékolik stézejnich momentd, kterych by
nebylo na Skodu si nélezité povSimnout. Jak bylo feCeno v ptedchozi kapitole, slovansky narod
si prvni naznaky své polyteistické viry zapocal formovat jiz kolem 4. stoleti pifed nasim
letopoctem, kdy se pozornost lidi presunula k zemédé€lské obZive a péstovani, ovSem jeho vyvoj
mél hned nékolik podstatnych milnikd. Rozdéleni epoch slovanské mytologie existuje cela
spousta od nékolika riznych autord, avsak jednim z nejrozsitfenéjSich dé€leni se ujalo to dle
ruského historika a archeologa Borise Alexandrovice Rybakova. Rybakov délil obdobi rané
sttedoveéké viry na tfi obdobi podle entit a zvyklosti, které byli starymi Slovany v té dobé
uctivany. Vychézel ve své teorii z textu Kazani svatého Rehore Bohoslovce. V prvotnim obdobi

patfili mezi objekt uctivani tvorové piirody a démoni ¢ihajici pod rouskou tmy v lesich jako

¢ TERA, Michal. Perun - bith hromovladce: sonda do slovanského archaického naboZenstvi. Russia
Altera. Cerveny Kostelec: Pavel Mervart, 2009, s. 45-113. ISBN 978-80-86818-82-5.

9 VANA, Zdének. Svét slovanskych bohti a démontl. Praha: Panorama, 1990, s. 261 -268. ISBN 80-
7038-187-6.
MACHAL, Jan. Bdjeslovi slovanské. Olomouc: Votobia, 1995. ISBN: 80-85619-19-9.
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upifi, bereginé — duse zemielych divek a pozdéji pomstychtivé vily. Tato stvoreni bylo zapotiebi
si udobfit obétinami, aby nechali lovce a pocestné projit krajinou bez uhony. V obdobi druhé
vesla do poptedi ucta k rozanicim a Rodovi, bozskym ¢i démonickym entitdm, jez drzely ruku
nad lidskymi osudy. Le¢ byl Rod povazovan za spolecnika sudi¢ek rozanic, Boris Alexandrovic¢
Rybakov zastaval nazor, Ze se jedna o ptredchiidce boha Peruna ¢i jinych vyssich boht a jeho
role byla roli boha stvofitele. V poslednim tfetim obdobi se na zebfi¢ek figur slovanské
mytologie dostal Perun jakozto blih bojovnik, hromovladce a patron vojenskych druzin, a
spole¢né s nim se objevil rozsahly bozsky panteon vyssich i1 nizsich bohii. V jiné teorii Borise
Rybakovi zaujimd Rodovo misto bith Svarog, patron kovéaistvi a manzelskych svazkl, a

Perunovo misto jeho syn Dazbog, ktery reprezentuje slunecni svit a jeho teplo.

Dalsi kategorizaci vhodnou k povSimnuti je teorie profesora Zdetika Dittricha, kterd se
odvijela od myslenky prevzeti prvkil slovanské mytologie z mytologie jinych kultur, konkrétné
z iranskych, indickych a ugrofinskych oblasti. K tomuto procesu dochdzelo nejcastéji pii
stethovani narodi, a tedy v rdmci michani tradic i bajeslovi, kdyz se narody setkavaly, d¢lily a
ptedavaly si aspekty svych kultur mezi sebou. Dle profesora Dittricha si v prvni fazi rozvoje
vlastniho bdjeslovi Slované ptebrali pfisuzovani bozstvi nezivym vesmirnym objektim a
ptirodnim ukazim dle iranskych a jinych vzort. To v kombinaci s naslednou virou, ze se lidské
duse mohou vtélovat do kvétin, stromt, zvére, vil ¢i jinych démonickych stvofeni, dalo za vznik
prvotnim mytologickym tvorim, coZ do sebe zapadad i v ramci prvotni faze teorie Borise
Rybakova. Druhou kategorii profesorovy teorie obsazuji bozstva iranskd, kterd si Slované
zkratka pouze prevzali. Mezi né patii boZstvo stojici za pfirodnimi Zivly, ohném a vodou. Své
vlastni bohy si Slované vytvareli az ve fazi tieti. K vyznavani nejpiednéjSich bozstev rané¢ho
sttedovéku, tedy Peruna, Roda, DaZboga a Svaroga, se v této fazi rozmohla existence mnoha

dalsich bozskych predstaviteli. 1°

Ve svétle téchto teorii si je mozno povSimnout, Ze vira v duSe uvnitt okolnich jevil a
v mytologické tvory, spjaté se strachem ¢i pfirodou, existovala a ndsledné¢ se i uchovala
mnohem déle nezZ vira v bohy. Idea v Maticku zemi a jeji sluzebniky patii k tém nejstar§im a i
poté, co se po christianizaci na pohanstvi shlizelo jako na necisté, se uchovaly ritudly

k rozanicim, vilam a k mrtvym ptedkiim. Ackoliv uz se po padu viry starych Slovanii pomalu

© GIEYSZTOR, Alexander. Mytologie Slovanii. Praha: Argo, 2020, s. 225-232. ISBN 978-80-257-
3218-2.

PROFANT, Martin a PROFANTOVA, Nad’a. Encyklopedie slovanskych bohii a mytii. Praha: Libri,
2000, s. 47, 193 . ISBN 80-7277-011-X
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piestaly klast ob&tiny na obétisté zasvécena bohiim, u rodinnych stolt bylo zanechano misto a
pokrm pro zesnulé dédy az do uplného vymizeni tradice, jez se jeste¢ n¢kolik desetileti drzela
ve vesnickych ptibytcich. Lid¢ stale touzili po zdravych détech, po plodné urod€ i po Stésti a
bohatstvi pod svou stfechou, a tyto véci byly po nekratkou dobu spojovany s prvotnimi

nadpiirozenymi postavami bajeslovi.

Christianizace, le¢ dlouhodoby a Casty proces v zemich obyvanych nejen starymi
Slovany, hral v jejich dé&jinadch zasadni roli. V Evropé mél slovo jiz od 1. stoleti nasSeho
letopoctu, ovSem jeho trvani se neslo az do stoleti 13. naSeho letopoctu. Pravé postupné
pokiestansténi prvnich statli predstavovalo vedle prostého zapominani ditvod k zaniku a konci
praktikovani pohanskych rituald, a ty zvyky které zlstaly, byly pfetvoteny, aby zapadaly do
kiest'anského narativu. K piijati kiestanské viry dochazelo z diivodl osobnich, politickych 1
valeénych. Kazda zemé piistupovala k podminkam jinak, a i oficidlni data pfijeti kiest'anstvi

jako hlavniho a mnohdy jediného nédbozenstvi se lisi.

V Kyjevské Rusi se nejvyssi rozkvét a nasledny pad slovanskych model vaze ke jménu
knizete Vladimira, jenz se ve svych brzkych letech pokousel znovu pozvednout pamatku
starého bozstva. Pfi pocatku své vlady se sdm povazoval za pohana. V té dob¢ nechal stavét
buzky, potadat slavnosti a v Kyjeve ¢i Novgorodu vybudoval zndzornéni slovanského panteonu
v Celem s bohem Perunem. Kolem hromovladce pak stali rozestavéni Mokos, Chors, Stribog a
Dazbog. Kazdy zaujimal svou vyslovenou roli pojenou k pfirodnim ukazim. Mokos
piedstavovala maticku Zemi, DaZzbog a Chors byli spojovani se Sluncem a Stribog se pySnil
moci nad vétrem. Jedinou vyjimku tvofila hlavni figura Peruna, jenZ zaujimal pozici bojovnika
a patrona. Tato éra pfili§ dlouho nevydrzZela, nebot” kniZze Vladimir vzapéti o par let pozdé&ji
piijal za svou viru kiestanstvi v disledku snatkové politiky. Vybudované modly ptislusnikti
slovanského boZstva nechal zbofit a tdhnout kofimi. Modlu boha Peruna udajné vhodil do feky
Dnépru, a nechal proud jej odnést. Biih bojovnik byl dle zdroji poslan po proudu specidlné
proto, aby se rozhnévan jiz nemohl do mést Kyjevské Rusi navratit a Skodolibymi naschvaly se
mstit za svilj osud. V Povéstech vremennych lét je zapsana zminka o reakci lidu, z néhoz nékterti
pii aktu ni¢eni model plakali a naiikali, zv1asté poté 1idé prosti. 1 Tato skute¢nost téz poukazuje
na to, Zze pohanstvi bylo v lidech zakotenéno hloub¢ji, nez by se na prvni pohled dalo ocekavat,
ostatn¢ jako kazda rozSifené€j$i vira. To, ze slovanské pohanstvi piezivalo po procesu

christianizace pfevazné¢ na vesnicich, kde byla mira gramotnosti obyvatel v dobé vlady kniZete

1 TERAV, Michal. Perun - bith hromovladce: sonda do slovanského archaického naboZenstvi. Russia
Altera. Cerveny Kostelec: Pavel Mervart, 2009, s. 23. ISBN 978-80-86818-82-5.
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Vladimira vskutku nizkd, znamenalo jeho postupny nevyhnutelny konec. Vzhledem
k nedostatku pisem propojenych s negramotnosti obyvatelstva se napti¢ generacemi povédomi
o slovanském bajeslovi udrzovalo pouze tézce. Mezi vzd€lanou vrstvu v tomto obdobi pattila
mimo vyjimky Slechta a cirkev, kterda ve méstech i na vesnicich kazala o kiestanskych
moralnich principech a o pojeti svéta v o€ich viry o jediném bohu. Hanéni poziistalych véficich
v pohanstvi, a moznost preddvat si ritudly a moudra slovanské viry pouze slovné ve svych
rodindch ¢i ve vyrazné mensich komunitdch, a to mnohdy v tajnosti, vedla k postupnému

vymizeni a nahrazeni pfedchozi majoritni viry.

V Ceskych zemich se po¢atek postupného tipadku odvijel dosti podobné. Dle nejstarsich
kronik a legend z konce 10. stoleti se Cesi téZ v modlitbach obraceli k bizkiim a modlam do
dob christianizace. Jednu z nejznaméjsich model Slo najit na dnes jiz ddvno zaniklém hradu
jménem Blatnik, ktery byl spravovan nejdiive Bernardem a Albrechtem z Cimburku, a poté
pred svym zchatranim klasterem v Opatovicich nad Labem. V podruci panti z Cimburku byla
na Blatniku u dne$nich Lazni Bohdane¢ vystavéna modla boha Cernoboga. *? Agkoliv prvni
chiest vladnouciho pana probéhl uz za svatého Bofivoje, tpadek pohanskych pozistalosti
potfadné zapocal az za vlady svatého Véaclava. Definitivni ptikaz k niceni model a zavrZzeni
praktikovani pohanskych zvyklosti oviem piisel aZ tehdy, kdy v Cechach vladl Bietislav II.

Poté pohanstvi na ¢eském tizemi &ekal totozny osud jako v Kyjevské Rusi. 1

1.3. Entity slovanského bajeslovi

JiZ mnohokrat byly v ptfechozich kapitolach zminény subjekty slovanského pohanstvi,
at’ uz se jednalo o boZstva, mytologické bytosti ¢i svatky. Proto by bylo za vhodno si

démony ze svéta starych Slovand.

Slované vétili v nesmrtelnost duse, a tedy v to, Ze po smrti se lidska duse proméni v
jinou formu (ne)zivota. Jednou z nejvice uctivanych bytosti byly dédové — doméci duchové,
jenz byly pfevtélenim rodinnych zesnulych predka. Vétilo se, ze se moudii pfedkové vraceli do
svych domovti, aby zijici ¢leny své rodiny chranili pied zlymi silami, nemocemi a pfinaseli jim
dobrou urodu a $tésti do domécnosti. Cim 1épe se rodina o svého dédka starala, tim silng&jsi

ochranu a blahobyt jim mohl nabidnout. Pole plisobnosti a schopnosti s nim spojené se u

12 BACHMAN, Oldtich. Dé&jiny Bohdance I. V Pardubicich: Pardubice, 1960. s 8-9.

3 MACHAL, Jan. Bjeslovi slovanské. Olomouc: Votobia, 1995. s. 7-8. ISBN: 80-85619-19-9.
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kazdého z dédku lisily. NejrozsifenéjSimi se stali takzvani domovojové, jenz pecovali o
domécnost uvniti domovského staveni. Existovali téz vazilové, ktefi méli v hospodaiském
prostiedi na starosti koné. Bannikové zase stiezili prostiedi lazn€ a dvorovojové méli pod svym
paleCkem venkovni prostory statku a stfezili hospodarskou zvér. Vzhled vSech dédka se prilisné
nelisil. VétSinou je Ize vidét zobrazené jako malé svrastélé tvorecky pokryté hustou srsti. [ u
tohoto druhu domacich démonii se muselo drzet jisté opatrnosti. Jestlize nebylo o dédka
postarano, mohl nemoci a nestésti na své obydli téz privolat. Na péci nebyl nikterak naroc¢ny.

které drzely jejich Zivotni energii pti plné sile, diky ¢emuz dédkové nechiadli a nevytratili se.

Jesté pred tim, nez se stafi Slované oddavali vife k bohim, uctivali bereginé a upiry.
Upifi, démoni vyvolavajici dé&s jiz od pradavnych let, se od svého moderniho vyobrazeni
vyrazng li$ili. Tito upifi nedisponovali tipytivou kiizi na slunci, ani nespali ve vyzdobenych
rakvich. Jejich kiize byla popelavé nasedivéla a na pohled velice kiehkd, jejich koncetiny
svraStélé a zdanliveé ztuhlé. Nektefi z nich se mozné ve své rakvi probudili, ale to jen z toho
diivodu, Ze zrovna v ni byli pohibeni. Upifi byli nemrtvymi bytostmi, témi, kteti nemohli dojit
k véénému odpocinku. S trochou nadsazky Ize fict, Ze se vskutku jednalo o dne$ni nemrtvé.
Upifi po nocich vstavali ze svych hrobt a vraceli se za svymi blizkymi, aby jim uskodili a co
htife, aby je zbavili Zivota. Ve vyjimecnych ptipadech bylo mozné dosahnout toho, aby si upir
vzpomnél na svou identitu Zijici bytosti a prob&hl v ném zachvév pivodniho lidstvi, av§ak k
takovym piipadim dle povidacek dochdzelo pouze vyjimecné. Jediny zplsob, jak se upira
efektivné zbavit, bylo bud’to mu useknout hlavu, ¢i jej jiz znamé probodnout killem. Upiry se
stavali nejCastéji ti, nad jejichz hrobem se jejich blizci a sousedé nepomodlili a nalezité
zesnulou dusi tak neuctili. Jestlize byl ¢lovék za svého Zivota neoblibeny, avSak chtélo se

ptedejit jeho proméné v tuto bytost noci, vZdy existovala garance spéleni téla.

V lese se mimo nebezpecné upiry pohybovaly 1 bereginé — mladé Zeny proménéné na
vily po vétSinou nésilné ¢i nesStastné smrti. Vzhled mnoha beregiii je podobny, jsou
vyobrazovany jako nahé divky s krasnymi dlouhymi vlasy, ¢i divky odéné v jemnych bilych
Satech. Ne viechny bereginé chtély lidskému druhu uskodit, le¢ se nejednalo o vyjimky. Cisté
napomocnymi vilami se staly snad jen samodivy, rozverné vily lesa napojené na stromy a jejich
zivotni silu. Jejich hlavnim Zivotnim poslanim je chranit les a jeho obyvatele a obvykle uskodi
jen tomu, kdo se pokusi lesu nebo jim samym uskodit. Sice k lidem nemaji stoprocentné

pozitivni vztah, ovSem diky vzajemné ucte si drzi respektujici odstup.
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SpiSe zvédavymi bereginémi jsou také vujalky, které jsou nebezpecné spise kviili svému
doprovodu — vSude je doprovazi mnoho jedovatych hadi, ktefi jsou pfipraveni ustknout
kohokoliv, kdo by na jejich spolecnice vztahl ruku. Vujalky jsou krasnymi dcerami Hadiho
krale, gigantického moudrého hada, jenz kdysi jako clovék dostal pozehnani od boha Velese, a
diky nému i svou témét polobozskou formu. To z vujalek dé€la naptl Zeny a naptil hady. Horni
polovina jejich téla je lidskou, zatimco tu spodni misto nohou zdobi Supinaté ocasy. Vujalky
jsou hravé, zvidavé a jejich zlato, kterym se tak rady zdobi, pfindsi svému nositeli
Stésti. Podobné hravé jsou i Rusalky, které ¢ihaji u vodnich tokl a s oblibou se zapojuji do

tanecnich vecirka trvajicich od zapadu do vychodu slunce.

Od dalsich druht beregin by se kazdy ¢lovék mél drzet dal, jestlize nechce pfijit k
nepiijemné ujmé. Red je konkrétnd o mavkach, §ilenych vilach bez kiize v oblasti zad. To je
spole¢né s dlouhymi ostrymi drdpy jejich nejvétSim pozndvacim znamenim. Dle legend
v kazdém pocestném zhrzené duse vidi svého milého, ktery je v prubéhu zivota zradil, a po
uspésném uloveni ho svymi nehty rozdrasaji. Z téla mavek lIze citit mrtvolna hniloba
odpovidajici rozpadajicimu se télu, avSak ta se po vyhlidnuti a nasledném okouzleni budouci
obé€ti méni na vlni nasladlou a opojivou, jejimz Gcelem je naldkat cizince do blizkosti dané
beregin¢. Mavky, podobné jako jiné bereging, pouzivaji mimo kletby a kouzla taktéz velice
efektivni taktiky, které spoléhaji na lidskou empatii. Nemalo se tak stavalo, Ze se z lesti, mocalu
¢i bazin ozyval Zensky nafek a plac, jenz ptsobil pro ndhodné mladence jako lakadlo s vidinou,

7e onu nebohou divku zachrani.

V moderni dobé€ se z rozsahlého poctu beregin do povédomi vefejnosti dostaly nejvice
bludicky a strigy, pfedev§im diky vyobrazenim v oblibenych seridlech, hrach ¢i knihach. Na
kniznim trhu se objevuje ¢im dal tim vice pivodem slovanskych autort s osvézujicimi napady
a tématy publikaci se slovanskou kulturou, ov§em nejvétsi rozmach popularity sebou pied vice
nez deseti lety pfinesla série Andrzeje Sapkowského Zaklinac. Druhti vil existuje samoziejmé
mnohem vice s mnoha rozliSnymi charakteristikami, avSak jiZ zminéné patfi k tém, které se
objevuji v historickych pramenech nej€astéji, nebot’ se o existenci beregin tradovalo vskutku

mnoho let.

Bytosti, jejichz prokazovana tUcta se prolinala s ictou k boZstvlim, se pfezdiva lesij.
Lesij byl panem lesa, zce spolupracujici s lesni bohyni Dévanou, po niz piebral nekteré
povinnosti a novy titul, ktery mu zajist'uje nadvladu nad zalesnénymi plochami a respekt téch
kdo v nich Ziji. LeSij zastava roli ochrance a pecovatele celého lesniho prostoru a neviha
potrestat nikoho, kdo na jeho pliidu vstoupi s necistymi umysly. I on vyzaduje obétiny, ale dle
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tradic prevazné modlitbu, ve které by se pocestny mél ohlasit se svym timyslem a s prosbou o
bezpecny vstup. Paklize tak ucini, ocitne se pod ochranou lesije i on sim. Vzhledov¢ pén lesa
muze pfipominat pterostly vétvovity strom s chodidly, diky kterym se mtize pohybovat kolem.
Ironicky k jeho udajné velikosti ho svym zrakem nelze pofadné zahlédnout, le¢ kdykoliv se citi
urazen, da svou pritomnost urazejicimu jedinci vyrazné najevo. Ackoliv se zda, Ze lesij zrovna
odvraci svij zrak, pravdou je ze nad bytostmi ve svém lese svymi zptisoby bdi neustale. Kazdy

les mé vlastniho leSije a pokud onen les padne, jeho pan padne s nim.

Z tradi¢nich pohadek a knih z prosttedi se slovanskym ptivodem, pro piiklad z piibé¢hu
pohadek Mrazika, Princezny ze Mlejna ¢i z dila Karla Jaromira Erbena Kytice, 1ze znat také
rakosnika, vodnika, sudicky, nelitostnou Polednici ¢i babu Jagu s jeji notoricky znamou
chaloupkou na kuii noZce. Nezndmou entitou nejsou ani Certi, jejichz tradice do dnesni doby
ptetrvava u prosincového koledovani déti pii navsteveé MikuldSe a jeho pomocnikii, hodného
andé¢la a Casto strasidelného ¢i naopak hravého Certa. Bytosti pochézejici z doby zivota starych
Slovant jsou minimalné v této roving p¥itomny v Zivotech Cechi jiz od tdch nejmladsich let a
mnohdy nas provazeji od Skolnich lavic az do dospélosti, kdy je zvykem si tieba na Vanoce
poustét klasické pohadky. I kdyby se do soucasnosti nezachoval jiny aspekt slovanské
mytologie, jeji tvorové diky zaznamim i babskym povidackam piezili a jejich odkaz je stale

vyrazng viditelny.
1.4. Bozstva slovanského bajeslovi

Po upirech a bereginich se hlavnim objektem respektu stali slovansti bohové, jejichz
seznam taktéZ obsahuje kolem dvou desitek jmen a oblasti, na které by dand bozstva méla
dohliZzet. Na dvofe knizete Vladimira stal v ¢ele popularni bih Perun, bith bojovnik, vladce
bleskti a bouti, ov§em v pozd¢jsich usporadanich pomysiné bozské hierarchie to nebyl on, kdo
bd¢l nad jinymi bohy. Dle staré slovanské mytologie je svét rozdé€len na ti1 sféry, a v kazdeé
z nich ma hlavni slovo jiny btth. Podobné¢ jako v jinych mytologiich, i v této nalezneme sféru
nebeskou, pozemskou a sféru podsvéti. Sfére lidi se prezdiva Jav, a praveé zde se objevuje vliv
boha Peruna, ktery na tuto sféru dohlizi. V Navu, ti$i mrtvych a zatracenych, kraluje Veles a
nadpozemsky Prav méa pod svymi kiidly bith Svarog. Pole plisobnosti se u nékterych bohi
prolinaji, cemuZ se vzhledem k provéazanosti samotnych ptirodnich tkazii nelze divit. Naptiklad
pro vyzivnou urodu je potieba plodnéd ptida, pfivétivé podnebi a aktivni zapojeni deSté se
slune¢nim zafenim. Pokud bychom tyto prvky pfenesli do kontextu plisobnosti slovanskych
bozZstev, nascital by se pocet Ctyf. Jak bylo jiz feCeno, existence bohu se Casto vysvétlovala
ménicimi se ptirodnimi jevy, pro které si lidé jiz od nepaméti hledali vysvétleni.
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Funkce boha Peruna byla jiz né€kolikrat zminéna v pfedchozi podkapitole, zvlasté
v souvislosti s panteonem knizete Vladimira, z ¢ehoz vyplyva, Ze se o tomto bohu dochovalo
snad nejvice historickych zminek. Jeho role bojovnika z Peruna délala maskulinni prototyp
ochrance a lovce, avSak taktéz ptisné a kruté ztélesnéni boufi, které by rozhodn¢ nikdo nem¢l
zkouset postvat proti sob¢€. Jako pomysiny opak Perunovy autoritativni figury by se daly brat
bohyné Lada a Ziva. Laskavd Ziva je ztélesndnim radostného Zivota, vzdy piivétiva a
napomocna. Je patronkou plodnosti a usmifeni. Ziva pe¢uje o rodiny a Zehna svazktim, podobné
jako bohyné Lada. Jestlize Ziva dohliZi na néZnou vérnost v mezilidskych vztazich, Lada se
vyziva v lasce jako takové. Jakozto kralovna bohti Lada vyuziva svych privilegii a potaji sleduje
pokusy mladych milencii o sblizeni vzajemnych citi. Lada je bohyni milovani a krasy, avSak
nékteré prameny ji piisuzuji i nadvladu nad vodnimi toky. Spole¢né s bohyni Vesnou, patronkou
veseli, urody a jara, tvofi tyto tfi bohyné¢ pomyslnou reprezentaci mirnéj§i ¢asti bozskych
ptislusSniki. Neznamend to vSak, Ze vSechny Zenské figury jsou definovany mirnymi
vlastnostmi. I mezi nejznaméj$imi bohynémi nalezneme takové, o kterych by si nikdo netroufl
fict jediné ktivé slovo, paklize by chtél predejit nasmérovani jejich hnévu svym smérem. Ze
soudku takovych bohyi 1ze jmenovat dalsi autoritativni figuru, jedinou Zenu stojici mezi bohy
v panteonu knizete Vladimira — MokoS. Mokos je nekompromisni pani osudu, vés§téni a zem¢.
Jeji role ptivodné patiila rozanicim. Diky svému vlivu na lidské Zivoty, véetné samotné smrti a
narozenti, se ji v Kyjevské Rusi dostalo podobného respektu jako jejim bozskym kolegtim. Smrt
jako takovou ma spole¢né s nemocemi a zimou pod palcem bohyné Morana. Morana je od
nepaméti vnimana jako negativni entita, kterou se lidé snaZili odhanét, ¢i dokonce palit nebo
topit kazdé jaro v tradici, které se dodnes prezdiva vynaseni Morany, poptipadé€ rovnou vitani
jara. Jakmile za¢nou tat prvni ledy a dny se prodlouZzi natolik, aby podél trav zacaly kvést prvni
kvétiny, Moranin ¢as na onen rok vyprsel a aby neSkodila, bylo potieba ji vynést do feky ¢i na
hranici. Tento ritudl se jako jeden z méla dochoval do soucasnosti. Bohyné smrti ovS§em mimo
toho Spatného slouzi jako symbol obnovy a znovuzrozeni. Piisn¢ a strasidelné mohla ptisobit i

bohyné lovu a lesti, Dévana, jejiz Sip dle povésti nikdy neminul svijj cil.

Ochrance Navu, biih Veles, nezastdva pouze ulohu straZce zesnulych dusi, nybrz i
patronstvi moudrosti, dobytka a bohatstvi. Jeho zodpovédnost taktéz prekracovala hranice
Navu, nebot” se fikalo, ze bdi nad pastyii a chovateli skotu, ktefi se k nému ¢asto modlili za
ucelem zbohatnuti ¢i pouhého pteziti hospodaiské zvere. Na druhé strané mince, vladce Pravu
— Svarog — je rozvaznym hlasem v okruhu svych bozskych bratrti a sester. V moderni literatute

je vyobrazovan jako moudry le¢ pasivni vladce, za n€jz fesi bozské zalezitosti z prvni ruky jeho
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zena Lada. Svarog je bohem stvofitelem, zruénym kovarem a femeslnikem. Dle nékterych
nazoru je mu piisuzovana tvorba samotného slunce a hvézd, ackoliv tato zasluha nejspiSe patii
bohu Rodovi — prabohu. Pokud je Svarog stvofitelem pozemskych véci, bih Rod je tviircem
bohil a svéta jako takového. Rod je bohem zrodu a zivotni sily. Znazornéni Roda se vSak lisi,
jelikoz je Casto spojovan s rozanicemi jako jeden ze sudicCek, ¢i spiSe jeden z démonti osudu.
Vzhledem k tomu, ze vira v rozanice a Roda je star$i nez vira ve slovanské bozstvo, tato

skute¢nost napomaha Rodovu obrazu prastéii a jeho vyobrazeni jako prvniho boha.

V panteonu knizete Vladimira se objevuje taktéz Chors, kterého Ize v dnes$ni interpretaci
ztotoznit s bohem Dazbogem, bohem svétla a odvahy, avSak také slune¢niho zéfeni a tepla.
Soucasny nazev Chors se poji s bohyni mésice, snil a tajemna, téz zndmou jako Mjesac. DalSimi
bytostmi v panteonu Vladimira I. byl bih vétru Stribog a biih ohné Simargl, o kterych se toho
z dobovych prament zachovalo pouze pramdélo, pfi porovndvani informaci o ostatnich
ptvodnich bozskych entitach. Poslednim zminénym bohem bude Cernobog, jehoz modla se dle
kroniky mésta Lazni Bohdane¢ nasla na dnes jiz rozpadlém hradu Blatniku. Na volbu této
modly by se dalo nahliZet jako na zvlastni, nebot’ Cernobog piedstavuje element zla a temnoty.
Respektive, zkratka ztélesiiuje vSe negativni ze svéta starych Slovand. Zdali jej lidé vzyvali ze

strachu ¢&i ze skutedné ticty neni zndmo, mizeme se pouze domnivat. 14

1.5. Tradice a svatky

V souvislosti s bohyni Moranou se v této praci jiz objevilo jeji vynaSeni, které patti do
kategorie nejzachovalejSich zvykt, které ndm v moderni dob€ po slovanském bajeslovi zistalo.
Dnes se tato tradice da taktéz nalézt pod nazvem Vitani jara. Vychdzi na nedéli dva tydny pred
Velikonocemi, ackoliv toto konkrétni datum, tedy datum Smrné nedéle, bylo svatku Vitani jara
piisouzeno az v dob¢ kiest'anské. Plivodni pohanské koteny ritudlu byly po christianizaci dobu

zakazovany a jako celd pohanska vira povazovany za heretické praktiky. Navzdory tomu se

14 GIEYSZTOR, Aleksander. Mytologie Slovanii. Historické mySleni. Praha: Argo, 2020. ISBN 978-80-
257-3218-2.

KUZMISIN, Peter. Bohovia starych Slovanov. Bratislava: Eugenika, 2020. ISBN 978-80-8100-434-6.
MACHAL, Jan. Bajeslovi slovanské. Olomouc: Votobia, 1995. ISBN: 80-85619-19-9.
PITRO, Martin a VOKAC, Petr. Bohové davnych Slovanii. Praha: ISV, 2002. ISBN 80-85866-91-9.

PROFANT, Martin a PROFANTOVA, Nada. Encyklopedie slovanskych bohii a mytii. Praha: Libri,
2000. ISBN 80-7277-011-X

VANA, Zdének. Svét slovanskych bohiti a démonti. Praha: Panorama, 1990. ISBN 80-7038-187-6.
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puvodni vyznam zachoval. Jiz od vzniku této tradice az do soucasné doby zvyk probiha takto:
Déti a dospivajici vyrobi z pytloviny, povleceni a stébel figurinu znazornujici bohyni zimy a
smrti. Nasledné ji Ize ozdobit, pomalovat uhlem nebo obléct do Satii z vSemoznych stiht latek,
piedstavivosti se v tomto ptipad¢ meze nekladou. Poté, kdyz nastane Smrtné ned¢le a karikatura
Morany je pfipravena, je promenadovana vesnici ¢i polem za zpévu mladych vesni¢ant, dokud
dav nedorazi do cilové destinace. Tam podobiznu bohyn¢ zimy hodi do plamenti ohnisté ¢i do
feky. Pfi druhé moZnosti se na ni ovSem udajné nesmi nikdo po vhozeni podivat, nebot’ mu
hrozi onemocnéni. Timto je nasledné zima zahnéana a lidé se mohou t&Sit z prvnich rannich
radovanek. Vitani jara bylo zahrnuto ve svatku Maslenice, ktery se do dnesSniho dne v jistém
ohledu zachoval jako masopust. Oslavy Maslenice zahrnovaly koledovani a v nékterych
pripadech i prevlékani se do ozdobnych masek. Maslenica byla navzdory pomyslnému

upalovani Morany brana jako radostna taktéz diky novym zacatkiim a znovu vykvétajici urode¢.

Zima neni vnimana pouze jakozto obdobi negativniho utrpeni beze svatka a radosti.
Mimo potadani zimnich Dziad, k jejichZ rozséhlejSimu popisu se dostanu pozdé&ji, se v tomto
studeném obdobi kond svatek Karadun (Kracun). Jednd se o svatek, ktera nastdva vzdy
k ptilezitosti zimniho Slunovratu, nebot’ se tvrdi, Ze pravé v ten den jsou tii sféry, tedy Jav, Prav
a Nav, nejprovazanéjsi, a krome ¢astych zazraki se v tento den do lidského svéta mohou dostat
zesnulé duSe hledajici své znamé. Mimo dusi zesnulych pfibuznych se ovSem do Javu mohly
vkrast zI¢ sily, jelikoz podobné jako u jinych temnych bohti se vétilo, Ze na Karacun silila moc
boha Cernoboga. Pii této nejdelsi noci v roce se lidé museli pred zlem chranit, a tak vénovali
bohiim 1 jinym tvortim na svych stolech a pted svymi prahy obé&tiny, aby zistali v bezpeci.
Misto bylo 1 pro ritudly pro bohatou irodu a magii, kterd diky prolinani sfér méla silné;si ucinky.
Zaroven se dle slovanské viry rodilo nové slunce a s nim i nova nadéje na delsi a teplejsi dny
do budoucich mésicii. V den Karacunu se pravidelné chodivalo hodovat, koledovat a zpivat
pred dvete sousedim a znamym. Vyznamny ohled byl bran na pospolitost, jelikoz tak se Slo

nejlépe zlym silam ubranit. °

Dziady byly ritualem, ktery probihal ¢tytikrat do roka v kazdém ro¢nim obdobi. Jednalo
se o piipominku ucty k mrtvym ¢lentim rodin. Prave tyto duse byly Ctytikrat do roka zvany na
slavnostné pofadanou hostinu u rodinného stolu, aby poziistalé rodin€ ptinesly prosperitu

domécnosti a moudrost. Pro zesnulé dédy se pfipravilo misto na usednuti a z kazdého pokrmu

5 VANA, Zdenék. Svét slovanskych bohii a démonii. Praha: Panorama, 1990. S. 206. ISBN 80-7038-
187-6.
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1 ndpoje se porce ukrojila ¢i odlila i pro pritomného predka, jehoz ptizen si rodina touzila ziskat.

Paklize byla duse spokojend, poziistalé odménila §téstim a bohatstvim v pribytku. 1°

Titul nejznaméjsiho letniho svatku patii Kupalu, pojmenovaném po mladickém vodnim
bohovi. SpiSe nez o bohu je tento svatek o zamilovani a dlouhotrvajici lasce spolecné s oslavou
teplého podnebi. Podobné jako Karadun u zimniho, Kupalo se vénovalo tématu letniho
slunovratu. Slaveni Kupala se dle tradice drzi u vody, vétSinou u fek ¢i jezer, a to jelikoz se do
blizkych vodnich tokli hazi vénecky, které svobodna dévcata a zeny upletou z kvétin. Tyto
vénecky poté chytaji nezadani obdivovatelé. Tradice tvrdi, ze které divky mladenec vénecek
chytne, s tou v budoucnu vstoupi do svazku manzelského. Vykoupani se ve vodnim toku tento
den znamenalo téz dosazeni duchovni ocisty. V ramci oslav se okoli i vlasy zen zdobi
barevnymi pentlemi a jakmile zajde slunce, odvézlivci se pokousi pfeskocit ptes plapolajici

ohné.

Krom¢ kaZzdoro¢nich svatki se vira dodrzovala v kazdodennich ritudlech a byla
zprostitedkovana v sakrdlnich pfedmétech, u nichz lidé véfili, Ze je ochrani, ¢i Ze jejich
vlastnictvim a uzitim prokdzou nalezity respekt svym bohim. V dobé rozmachu kultu boha
Peruna se jako Casté amulety vyuzivaly hromové kameny neboli belemnity a pazourky vzniklé
uderem blesku. V tuto dobu byl hrom znazoriiovan v roli boZiho posla a jestlize sam bozi posel
kameni poZehnal, o¢ekavani domnélych lé¢ebnych ucinkl na sebe nenechalo v oc¢ich lidu
dlouho ¢ekat. UZivani hromovych kameni jako amuleth se hojné rozmohlo a zanedlouho si
touzil kazdy ¢lovek hromovy kamen poftidit do svého domova, zakopat na pole ¢i zahrabat v
peci, aby jeho sila odhanéla zlovolné Cary a ptinasela ulevu od bolesti. Podobné se diky
Perunovi zacala pro nejmoznéjsi ucely pouZivat sekera, symbol moci samotného boha. Jestlize
meél clovek ve své domacnosti piili§ hromovych kameni, mohl sekeru pouZit na idajné zahnani
hromu ¢i zlych sil. Perunova sekera byla symbolem vitality a plodnosti, pokladala se
k novomanzeliim, téhotnym a rodicim zenam pod lizko. Ve vychodoslovanském prostiedi se
naopak pfikladala k zesnulému pfii poslednim rozlouceni. Perunovym posvatnym stromem byl
dub. Pod dubem se nesmé¢lo usinat ze strachu, ze k sob€ v noc¢nich hodinich pfitahuje
nadpfirozené bytosti. V prubéhu dne se vSak dub stal mistem svateb, kdy se novopeceni
manzelé kolem jeho kmene tfikrat zakrouzili, aby jejich svazek vydrzel pevny a laskyplny.
Duby se ochranovaly pied uschnutim zalévanim posvécenou vodou, poptipadé se na jejich ktiru

a listi aplikovaly 1é¢ivé oleje. V Ceském prostiedi se vétvicky z dubili vyhazovaly z okenic, aby

18 MACHAL, Jan. Bdjeslovi slovanské. Olomouc: Votobia, 1995. S. 33-35. ISBN: 80-85619-19-9.
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do daného domu nemohla pftijit Carodéjnice €i jina Skodici bytost. Zvifetem, jehoz skoleni se
povazovalo za dosti zadouci, byl kanec. Jeho celisti se do dubii zasekavaly kvili domnénce o
posvatnosti samotného zvifete a jeho zndmé sile a zufivosti. Kanci kly téZ mély potencial slouzit

jako amulety.!’

Modleni se k bohtim u skromnych staveb hradist’ — obétist’ ¢i v chradmech bylo spise
vzacnéjsi. Stafi Slované praktikovali svou viru Casto kdekoliv v piirodé, tedy u fek, v lese u
dubti, ve svém vlastnim ptibytku 1 ve skalach. Pfitomnost bohil v okolnim prostfedi byla témér
hmatatelna uz z pouhého divodu ztotoznéni boha s ur€itym piirodnim jevem. Pravideln¢ se
obétovavaly porce pokrmi, zivoc¢isné produkty, Sperky, casti urody, ale také zvifata a
v nékterych ptipadech i lidé. Praktiky s lidmi ovSem rozhodné nebyly tak casté a v husté

obydlenych vesnicich se podobné udélosti dély pouze vyjimecné.

1.6. Odkaz slovanské mytologie v sou¢asné dobé

V soucasné dob¢ je mytologie starych Slovani povaZovéana spiSe za zastaralé zbytky
néceho, co zde existovalo diive a nyni je ddvno pry¢, nebot’ v dnesni dobé nemé na prvni pohled
prilisné vyuziti ¢i zastoupeni. Podobné¢ jako bajeslovi narodi jinych, vnimani tohoto kulturniho
celku je ve svété prevazné monoteistického nabozenstvi vysadou jen nékolika malo skupin a
miniaturnich stop, které za sebou toto obséhlé a pomalu zapomenuté bajeslovi ptineslo. Pravé
to, ze se prvky bajeslovi uchytily do zvykli a viniméni svéta tak hluboko, Ze na n¢ Ize bez snahy
nevédomky narazit v modernich svété, ptidava slovanskému béjeslovi svou vyznamnost.
Mnoho lidi vyhledd slovanskou tématiku pouze v rdmci osobniho obohaceni védomosti
prameniciho ze zvédavosti a néktefi na néj narazi nevédomky skrz popularni formy zabavy.

Stale ovSem existuji skupiny, jenZ povazuji pohanstvi za primarni téma.

Mezi takové skupiny patii tfteba novodobi pohané. Pod pojmem pohanstvi se skryva vira
ve vicero boht, bytosti, pfirodni sily 1 energie ovliviiujici minuly i soucasny svét. Pravé do
moderni doby se téZ promitlo neopohanstvi (novopohanstvi), jenz na viru polyteistickych kultur
navazuje, snazi se jeji zvyky zachovat a minimaln¢ ve své komunité obnovit. Co se otazky

poctu vyznavacu tyce, k neopohanstvi se pii s¢itani obyvatel z roku 2021 ptihlasilo dohromady

7 TERA, Michal. Perun - bith hromoviddce: sonda do slovanského archaického naboZenstvi. Russia
Altera. Cerveny Kostelec: Pavel Mervart, 2009, s. 109, 205-217. ISBN 978-80-86818-82-5.
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2953 0sob.'® Nejveétsi rozmach polyteistické viry na izemi Ceské republiky nastal od roku 2000
do roku 2010 a od té¢ doby své ptiznivce predev§im nabira. Novopohané se Casto ke své viie
uchyluji v disledku hledani névratu ke svym kofentim, touze po propojeni se s piirodou, ¢i
chti¢i po volnosti a zasvéceni do uméni davnych sil. Existuje cela skala novopohanskych
smérd, z nichZ mnohé Casto navazujici na fecké, egyptské, severské Ci slovanské polyteistické
bajeslovi, ¢i napfiklad na Samanismus. Mezi nejrozSifenéjSi sméry v novopohanstvi patfi
germanské novopohanstvi, Wicca, druidismus ¢i Rodnovéii. Kazdy z téchto novopohanskych
smeri ma sva specifika a zptisoby, jakymi svou viru fadné¢ vyznat. Pro piehled, Wicca se zabyva
modernim ¢arodéjnictvim, do kterého vstupuje magie s piirodnimi silami, zatimco Druidismus
se zaméfuje na zvyky davnych Kelti.'® Viechny zminéné sméry jsou ve svém vyznani vskutku
obsahlé a véfim, ze by si zaslouzily probrat jakozto samostatna témata v jiné bakalatské praci.
V této zminim pfevazné Rodnovéfi, které se zamétuje na obnovu plivodni Slovanské viry 1
v Cechach a na Slovensku. V ramci moderni pohanské viry existuje vskutku mnoho skupin,
internetovych stranek i akei, na kterych Ize potkat jiné rodnovéfici pohany, zapojit se do ritualu
¢i pokusit se kotfeny slovanské viry 1épe pochopit. Nejvetsi povédomi miize mit Siroka vetejnost
o skupiné Ceska pohanskd spolecnost, ktera pravidelné vydava ¢lanky, zve na tematické akce
a predava tipy v online ¢asopisu Kolovrat. Kolovrat je zcela ptistupny komukoliv, kdo se
dostane k internetovému piipojeni a kazdy si tam zajisté najde své, nebot’ obsahova stranka je
vskutku velice objemna. Samotna Ceskd pohanskd spolecnost je v soutasné dobé sdruzenim,
které ma dle vlastnich slov: ,,Podporovat pohanstvi v Ceské republice a poskytovat
pratelsky prostor pro viechny, kterym je pohanstvi blizké nebo krdaci po nékteré z jeho cest. “?°

Pon¢kud radikélngjsi spole€nost je Slovanska kosile, jenZ se snazi o obnovu smysleni a vnimani

18 SPEVAK, Piemysl. Noc svétel, srdce lesa. Pohané jsou v krajiné vidét, boii myty o ritudlni

nahoté [online]. [cit. 2025-03-22.] Dostupné z: Noc svétel, srdce lesa. Pohané jsou v krajiné vidét, boti
mvty o ritudlni nahoté - Denik.cz

¥ BLEY, S. (eds.). Maly slovnik sekt: sekty a nova naboZenskd hnuti v kontextu tradicnich cirkvi.
Kostelni Vydri: Karmelitanské nakladatelstvi, 1998. ISBN 80 7192-246.

COWAN, Douglas E., David G. BROMLEY a Zden&k VOITISEK (ed.). Sekty a nova nabozenstvi. 1.
vyd. Praha: Grada Publishing, a.s., 2013. ISBN 978-80 247-3163-6.

LUZNY, Dusan. Novd ndbozenskd hnuti. 1. vyd. Brno: Masarykova univerzita, 1997. ISBN 80-210-
1645-0.

ORR, Emma Restall. Zivd tradice druidii: magicka spiritualita pro divokou dusi. Praha: Eminent, 2006.
ISBN 80-7281-218-1.

2 Vitejte na strankach C.PS.!. Online. Ceska ob&anské spole¢nost. Dostupné
z: https://pohanskaspolecnost.cz/. [cit. 2025-03-22].
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svéta zpuisobem starych Slovanid. Spolecnost se snazi ¢lovéka navratit k ddvnym hodnotdm a
diky tomu nalézt sdm sebe. Slovanska kosile se predevSim ve vztahu k vetejnosti vénuje
pfednaSkam a seminaftim, nejen o slovanské kultufe. Kulturni historické citéni lze vidét i na
Jasence u Vsetina, kde na strance Jasenka je nasa otcina najdeme minulost izemi, nybrz taktéz
informace o zivoté naSich predkt, ku piikladu slovansky kalendar, tradice, doporucenou
literaturu k tématu ¢i ¢lanky a prednasky. Na predchozich ptikladech je zjevné vidét, ze se nejen
na davny zplsob zivota nezapomnélo, ovSem taktéz stile pretrvava snaha nékterych komunit
snaZzi o jeho obnovu na vlastni kizi s tim, Ze dokud se jim onen projekt nepovede, rozsifuji své

védomosti dale.

Mimo jiz zachovalych prvkia pohanstvi v dnesnich svatcich a pohadkéch, na néz bylo
v podkapitole o entitach bajeslovi jmenovité poukazano, se slovanstvi promitlo t¢Z do moderni
ceské 1 zahranicni umélecké tvorby. Jestlize se zaméfime na hudebni dila, ceské scéné
bezpochyby svou znamosti i muzikou dominuje kapela ptivodem z Brna zaméfena na fantasy a
folk, Deloraine. V textech svych pisni se zamétuji na severskou mytologii, lidové zvyklosti a
motivy z popularni série Zaklinac. Dal$i velmi popularni kapelou je zenska skupina Vesna, jez
je svych pisnich oslavuje kulturni ndvyky, tradice, slovanskou pospolitost a slovanskou
mytologii. Mezi skladbami 1ze jmenovité najit pisné jako Morana, Bludicky, Mokos nebo Ziva.
Se svou pisni My Sister s crown se muzikantky ucastnily v roce 2023 Eurovize a umistily se na
desatém mist&.?! Na oslavach ptirody pro zménu hraje slovenska kapela Ziarislav a Bytosti.
V zahrani¢nich slovanskych zemich miiZze jako ptiklad slouzit folk-metalova ruskéd skupina

Arkona, ¢i spiritudlni kapela z Bulharska, Smallman.

V cCeské literarni tvorbé je taktéZ do mytologie a pohanstvi jako takového zapojeno
mnoho zalinajicich i zndmych jmen. Z autorti zahrani¢nich, vénujicich se slovanskému
bajeslovi, se samoziejme nesmi vynechat svétové znamy Andrzej Sapkowski se sérii, kterd
vrhla na bgjeslovi Slovani nové svétlo a prakticky vedla nejen ke zpopularizovani, ale
pfedevS§im u mnohych k vilbec prvotnimu ptfedstaveni entit ve slovanské mytologii se
nachéazejicich. Moderni trilogie od americké autorky Katherine Arden pocinajici knihou
Medvéd a Slavik ¢tendiim predstavuje zivot mladé Vasji ve vesnici v Severnim Rusku s vice
nez Spetkou magie a ochutndvkou mytickych bytosti. Dalsim, lehce komickym dilem, je

Chaloupka na murich nozkach od Sophie Anderson, zamé&fujici se na vnucku Baby Jagy. Pro

dospivajici jedince je vhodnou volbou slovenska spisovatelka Vladimira Sebova se Synem

2 Eurovision song contest. Online. 2023. Dostupné z: https://eurovision.tv/country/czechia. [cit. 2025-
03-22].
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podsveti, Dcerou Zimy Ci Viakny magie, z c¢ehoz jsou vSechna tii dila plnd ismévnych situaci a
nadpfirozenych spolecniki. Samozfejmé existuje hromada odbornych publikaci na
mytologické téma, ovSem ty se mezi bézné rekreacni Ctenafe dostanou pouze obcasné.
Z ceskych autorti budou vypichnuta jména dvou autorek, jez jsou ve svété slovanské beletrie
témér jiz klasikou, ¢i minimalné knihami, po kterych ¢tenaii po doporucenich sdhnou jako
prvni. Hovoiim zde o dile Noci Bésii od Katefiny Sardické, odehravajicimi se v zapadlé
moravské vesnici, kde je nejen piimo citit vira v boZstva, ale také zvyky a vyuziti veskerych
lingvistickych prvki nafeci k upevnéni temné a tajuplné atmosféry. Nakonec zminim
mytologickymi tvory nabitou knihu z moderniho prostfedi Svétla nad Mocdalem od Lucie
Ortegy. V modernich publikacich mytologicka tématika taktéz stoupa na popularité a je vice
nez logické, ze i diky ni minimaln€ v komunité ¢tenarti Zanru fantasy bude povédomi o tomto

bajeslovi rust.
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2. Role-Playing Game

Role-playing game, také zjednodusenéji znama pod pojmem roleplay, zkratkou RPG, se
do ceského jazyka preklada jako ,,hra na hrdiny. Pojem RPG je v samotné komunité hraca ze
vSech zminénych nejpouzivanéjsi, a proto bude prace na tento fenomén odkazovat totozné.
Existuje stovky zplsobii, jakymi se RPG miize realizovat a hrat, podobné jako lze mluvit o
rozlisSnych typech RPG zanrt, jenz budou pozd¢ji zminéné. Spojovacimi prvky a neménnymi
skute¢nostmi her na hrdiny je vzdy role samotného hrace. Jakmile se hra¢ poprvé ptipoji do
hry, ziskava svoji postavu, kterd mu bude partnerem i prostiedkem k posunu v jiz pfedem
vytvofeném svéte, ktery je na svém pocatku ve vétSin€ ptipadech vyrazné skromny a omezeny,
avSak postupem casu diky participaci a rozhodnutim zapojenych jedincti roste. Tento fenomén
pottebuje k funk¢nosti Ctyti prvky, a to tvlirce/vypravece, hrace, interakei a rozsahlou dynamiku
vytvoiené fikce.?? Hraci svét se obvykle rozviji s postupem hraéi, kdy ve svych hrach podnikaji
vypravy na nova uzemi, odemknou specidlni ¢ast mapy nebo sviij svét naopak nici v disledcich
svych akci ve hie. Zkratka a jednoduSe, vytvotreny svét je pro hrace hfistém. Svou postavu si
hra¢ muze dle realii vytvofit a prizptisobit kompletné, nebo mu ji v ptipad¢ tapani ¢i urcenych
pravidel mize prifadit vypravé¢ na pocatku i v prubéhu hry, paklize je prvotni vytvoiena
postava hrace indisponovana a jiZ neni schopna se podilet na postupu, nebo jestliZe je potieba
obsadit konkrétni role ve hie. Kazdy kvalitné postaveny svét se neobejde bez pravidel a redlii,
které jsou udany vyvojarem svéta, vypravécem c¢i tvircem hry samotné. Realie slouzi jako
pomyslné stavebni kameny, pifedstavuji dynamiku a moznosti daného svéta. Mezi
nejzékladnéjsi informace lze zaradit prostiedi, ve kterém se piib&éh odehrava, rasy ve svété Zijici
¢1 pouzivanou ménu. Informaci v ohledu reélii je mnohem vice, nebot’ se pfidavaji a méni
spole¢né s vyvojem herniho prostfedi. Urcuji, co je v hracim svété mozné udélat, dle ¢eho se
zachovat a v n€kterych ptipadech 1 objektiv vedouci k tspésnému dokonceni RPG. Hra¢ si
v ptipad€ z4jmu o zapojeni do d&je musi zakladni redlie nastudovat, poptipadé mu mohou byt,
tteba u pocitacovych RPG her, pfedstaveny sami od sebe v ramci tutoridlu ¢i prvotniho
zkoumani svéta. U piipadu her elektronickych realie pfilisSné ohybat ¢i poruSovat nelze, coz
vSak neni pfipad u jinych druhl her na hrdiny. V piipadech, Ze pii hfe funguje jako hlavni

posuzovatel moznosti a akci vypravée, je to on, kdo rozhoduje o paradoxech, vyjimkach 1

2 7ZAGAL, José P. a DETERDING, Sebastian (ed.). Role-playing game studies: transmedia
foundations. New York: Routledge, Taylor & Francis Group, 2018. S. 49. ISBN 978-0-8153-6920-2.
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absurditach, které mohou ve hie nastat. Vypravée, ktery je mnohokrat i tviircem konceptu
daného herniho pocinu, je ustfedni postavou urcenou na zacatku hry, jenzZ ma na starosti jeji
smysluplny pribéh, zépletky nutné k posunu a dodrzovani nejen pravidel herniho svéta, nybrz
1 obecnych pravidel v ramci hra¢ského uskupeni. Povétsinou tato zékladni spolecenska pravidla
slouzi k dodrzovani vzajemného respektu hract, k omezeni nevhodnych témat a k efektivni
spolupraci. Zaroven se diky prehlednému etickému systému komunita upeviiuje a odstranuje

Skodlivé ¢lanky, které by mohly komunitu rozvracet, nebo ji opakované zamérné skodit.

Podobné¢ jako jiné aktivity, i aktivni podileni se ve hrach na hrdiny piinasi pozitivni
vysledky. Bylo vypozorovano, ze hrani RPG rozviji socidlni dovednosti jako schopnost
naslouchat, asertivné komunikovat, ¢i potykat se s konflikty. Role-playing games zaroven
participanta nuti zapojit své kreativni i logické mysleni, aby se dostal k pozadovanym feSenim,
odpovédim a posunu. Diky pevnym a mnohdy ptéatelskym vztahtim ve skupinach taktéz jedinec
ziskava bezpecénou komunitu a prostor na rozvoj mezilidskych vztaht, i na rozvoj sebe sama.
Ve svété témet nekonecnych moznosti se ¢loveék lehce nauci aplikovat do déje vlastni tvarci
napady a slozky. Mimo komunikaénich dovednosti si lidé vylepsi své kooperacni schopnosti a
po dlouhodobé&j$im hrani pravdépodobné zjisti, jaka role je pro né v komunit€ nejefektivnéjsi,
coz lze nasledné vyuzit i v budoucich ¢i sou¢asnych zaméstnanich, spolecenskych seslostech ¢i
v pouhém uvédomeéni, kam chce jedinec ve svém zivoté sméfovat. Moznost vyzkouset si témet
z prvni ruky rozli$né akéni 1 stresové situace taktéz napomaha kritickému mysleni a rychlejSim
reakcim v pfipadné krizi. Pfesto se larp ani jiné formy tohoto hrani nepovazuji za metody

v ohledu védy, které by se prokazateln¢ daly pouzit k rozvoji v okruhu profesionalnim.

S hranim na hrdiny se jiZ od jeho poc¢atki poji mnohdy valné pfehnana stigmata, a to az
do takovych tvrzeni, Ze tato aktivita je hazardni a miize vést k sebevrazdam, poptipade Ze je
Role-playing spojen se satanismem ¢i okultismem kvuli magii vném se vyskytujici, a
participace na ném nabada mladé k nésili a bezboznosti. N&které ndzory, konkrétné stanoviska
organizaci proti hram na hrdinky, oroduji za tplny zakaz této aktivity.?® Dalsim varovani se

stala vystraha, Ze hra na hrdiny plete lidi ve své nebezpecné natufe tak, ze miché jedincovu

2 CARDWELL, Paul Jr. The Attacks of Role-playing Games. New York: Skeptical Inquirer, 1994, S.157
—165.

SHANAHAN, Louise. Games Unsuspecting People Play: Dungeons & Dragons. The Daughters of St.
Paul: 1984.
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puvodni identitu s identitou jeho postavy, a tim padem se jedinec piestdva orientovat ve sveéte

realném.?*
2.1. Druhy RPG

Druh RPG, se kterym se lidé mimo zasvécenou komunitu setkdvaji nejvice, jsou
elektronické hry, jimz se lze vénovat na mobilnich a pocitaCovych zatizenich, konzolich a
dalsich vynalezech moderni doby schopnych operovat s hernimi systémy. Hraci se do podruci
dostava predem systémem vytvoiena ¢i jim poupravend postava, kterou 1ze nasledné provazet
mezi kreativnimi a pro fiktivni postavu mnohdy nebezpecnymi ukoly. Tato kategorie se dale
déli na specifické zanry, ovSem také na prostory pro samostatné vyuziti jednoho hrace ¢i na
hromadné svéty pro tisice zapojenych, zvané pod zkratkou MMORPG (massively multiplayer
online role-playing game). Na hrace v online svéte ¢ekd otevieny prostor, moznost spoluprace,
ale taktéz volba sabotaZe protivnikll. Tento druh RPG je zajisté ze vSech nejvice anonymni a

lehce dostupny.

Za predchidce ostatnich zanrt a diivod rozsiteni popularity RPG je takzvané Dungeons
and Dragons — Draci doup€. Hrano témét vSude, kde je dostatek mista pro hraci skupinku,
obcasné svaciny a herni piisluSenstvi skladajici se nejcastéji z figurek a hracich DnD kostek.
Draci doupé spadé pod kategorii stolnich her na hrdiny a vyuziti technologii v ni neni nikterak
potieba. U Draciho doupéte je nesmirné dulezita role vypravéce, ktery planuje dopiedu chod a
cile kampani, které maji hrde ve vymySleném svéte dovést za dobrodruznymi akcemi.
Vypravé€ova moc u DnD neni neomezend, nebot” ackoliv je tim, kdo uvadi zii¢astnéné hrdiny
do mnohdy prekérnich situaci, disledky zavisi na vynalézavosti a §té€sti hra¢l. Sami hraci totiz
prichazeji na kreativni feSeni a rozhodnuti, kam a jak se vydaji déle, pokud neni v nutnosti
ptibchu pokracovat do konkrétni lokace. V takovém piipad¢ je na vypravéci, aby se piizptsobil
a vétSinou vymyslel jiny zplsob, jak hrdiny navést na spravnou cestu bez naruSovani prib&hu
kampang. VZdy, kdyz se hra¢ se svou postavou rozhodné o dalSim kroku, o jeho Uspé&Snosti

rozhoduje hod kostkami s moznymi se¢tenymi hodnotami od dvou do dvaceti. V tomto systému

vvvvvvvvvv

2 HAWKES-ROBINSON, William. The potential benefits and deficits of role-playing gaming.
Online. ResearchGate:2007.S.1-7.

z: https://www.researchgate.net/publication/237074763 _The Potential Benefits_and Deficits_of Rol
e_Playing Gaming. [cit. 2025-02-07].

% BARTON, Matt, . Dungeons & Desktops: The History of Computer Role-Playing Games. AK Peters:
2008, S. 1. ISBN 978-1-56881-411-7.

30


https://www.researchgate.net/publication/237074763_The_Potential_Benefits_and_Deficits_of_Role_Playing_Gaming
https://www.researchgate.net/publication/237074763_The_Potential_Benefits_and_Deficits_of_Role_Playing_Gaming
https://cs.wikipedia.org/wiki/International_Standard_Book_Number
https://cs.wikipedia.org/wiki/Speci%C3%A1ln%C3%AD:Zdroje_knih/978-1-56881-411-7

slozkou jakéhokoliv RPG uskupeni je respekt, avSak u Draciho doupéte toto tvrzeni plati
dvojnésobné. Vypraveéc respektuje postupy a chtice svych kolegii a hraci zase definitivni
rozhoduji jejich privodce-vypravéce. Nehledé na detailni ptipravenost pruvodce, piibéh
pochopitelné malokdy skonci predvidatelné. Znacna piizpusobivost a dopady hrac¢skych aktivit
na vytvoieny svét jsou jednim z nejzasadnéjSich prvka, kvuli kterym se hraci k RPG hram
vraceji. Respektive, jednim z nejatraktivnéjsSich aspektii je moznost ptimého spoluformovani
herniho prostiedi a provazanost s postavou, a tudiz moznost prozivat rizné zazitky témeét

z prvni ruky. ?°

Do realného svéta prenasi prvky RPG akce, kterym se v komunitach ptezdiva Larpy,
neboli hrani roli vredlném zivoté. Larpy jsou piibéhy pomysiné¢ zhmotnéné ze stran
pohadkovych fantasy knih potfddané v nékterych ptipadech pro desitky lidi. Larpy jsou
ptilezitosti 1 touhou snad kazdého snilka a fanouska dobrodruznych ptibéhl. Kazda akce
larpového razu si pii podatcich svého organizovani zvoli téma, meze se nekladou. Uastnici i
organizatofi larpi vsSak tihnou nejcastéji k motiviim pirat, magie ¢i stfedoveékych ér jako
takovych. Pravé stiedoveéké prostfedi, ¢i misto fungujici na pfislibech kouzel, se nejvice
objevuje v popularnich publikacich a nese v sobé pro hrace RPG nejvy$$i moZznou miru
okouzleni. Mnoho tucastnikli larpu je zéaroven vasnivymi hraéi pocitaCovych her, nebo
oddanymi Ctendti fantasy zanru, ktery se do zalezitosti vybéru tématu na akci znacné promiji.
OvSem prevazng, lidé s nejvétSimi pravdépodobnostmi nestoji o prehravani svych vSednich
zivoti, studia a chozeni na pravidelné smény do praci. Ugastnici larpli touzi po vyuziti své
kreativity, po volnosti, novych vazbach a vzpominkach, a pfesné to larpy nabizi. No¢ni Zivot
plny zpévu a tance v krémé, provozovani malych zazraki 1 Serm jsou zaZzitky, na néZ se lehce
nezapomind. Uéastnici si dle tématu zvoli postavy, do kterych se tentokrat pomoci latek, make-
upu a doplitki proméni doslovné na vlastni kizi. Na larpech se hra¢ stdva postavou, hercem
v divadle drZzeném neustalym usilim lidi kolem, kteti d€laji vSe pro to, aby se na larpu udrzela
potfebna atmosféra a program. Postavy zicastnénych mohou byt jimi samymi vymySlené od
detailli pod celek, nebo jiz existujici. Jestlize na sebe jedinec vezme roli existujici postavy, at’
uz ze hry, seridlu nebo knihy, mluvime o cosplayi. Cosplayeti jsou mistry nejen v napodobovani
svych postav vzhledové, nybrz i v hledisku povahovém. Obecné, vétSinou se stava, ze hrac se
drzi své role, identity své postavy, po celou dobu trvani larpové kampané. Skryti své pravé
identity napomdahd clovéku relaxovat a zbavit se zabran diky tomu, Ze se pln€¢ ponofi do

plynouciho déje a podili se na jeho fizeni. Larpy se pofadaji pro mensi pocet lidi, s cilem

%6 VAGNER, Ivan. Svét postmodernich her. Jino¢any: H&H, 1995, S. 125-128. ISBN 80-85787-75-X.
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prilékat lidi z uz existujicich komunit a subkultur, ktefi jsou na larpech znamymi tvafemi. |
v dusledku toho se mezi G€astniky tvori pevné pouto Casto prerustajici v pratelstvi, coz s sebou
nese ztizeni pii zapojovani novackl v larpovém prostiedi, zvlasté pak jestlize jsou novacky
v samotné RPG komunité. Zaroven vSak existuji otevienéjs$i uskupeni, kterd ticast na akcich
nelimituji, a tudiz se clovék mlze bez potizi zapojit do komunit i takto. Respektive, staci si na
n&ktery z pldnovanych larpti podat piihlasku a na vlastni kizi si zdzitek vyzkouset.?’
S pomysin¢ kapesnim hranim roli se 1ze setkat i v realném zivoté i mimo podnikani larpti. Tento
jev miizeme vidét uz u nejmensich déti, které se na sebe v pribéhu svého hrani ptebiraji role
pohadkovych bytosti a svych idold. Ve svété dospélych mize jako piiklad poslouzit eroticky
role-play, kdy pfi intimnich chvilich partneti v milostnych scenériich napodobuji jednani urcité

osobnosti, ¢i v zaméstnani.

Poslednim druhem RPG probranym v této praci je RPG textové. Lze jej povazovat za
hybrida pocitacové a stolni hry, nebot’ k jeho realizaci je zapotiebi elektronické zatizeni
s internetem, ovSem jeho principy a dynamika odpovidaji fungovéani drac¢iho doupéte. Na
»textovee® se téZ jako u Draciho doupéte podili skromnéjsi skupina lidi, kteti svou vzajemnou
snahou svét posouvaji dal. V kazdém textovém RPG je komunita, jelikoZ bez ni by herni svét
nemohl dale pokrac¢ovat ve svém fungovani. Svéty textovek jsou ziizeny na webech, strankach
nebo internetovych forech, které vytvoii spravce, admin ¢i vypraveée. Zkratka kdokoliv, kdo
pfisSel s ndpadem na hratelny piib¢h a vyrazné se podilel na jeho realizaci. Osoba zodpovédna
za napad a tvorbu je vétSinou ta, jenZ na sebe pifevezme roli vypravéce, nebot’ praveé ona se ve
svém svété nejlépe orientuje a jeji povédomi o fungovani herniho prostiedi je nejkomplexné;si.
Na webech a forech se schazeji skupinky po Ctyfech a vice hracich, avSak zdanliveé se vétsi
popularité tési takzvané dvojhry, coz jsou jiz dle napovidajiciho nazvu ptibéhové interakce
navédzané na sebe psanou formou probihajici mezi pouhymi dvéma osobami. Mohou vypadat
jako SMS zpravy, messengerové zpravy €1 texty na jinych platformach socialnich siti. Lidé
v RPG komunité vSak preferuji vyfizovat hry pfes Messenger, Discord nebo Instagram. Na
téchto platformach se taktéz nachazi tematické skupiny komunit RPG hract, kteti propaguji své
napady, hledaji spoluhrace, ¢i preddvaji méné zkuSenym kolegim rady. Valné pozitivum
textovych her tkvi v ¢asové flexibilite, kterou mohou zajemctim nabidnout. Néktera RPG maji

sice nastaveny piesny ¢asovy harmonogram pii pofadani hernich akci, ovSem z nich se vzdy

27 TYCHSEN, Anders. HITCHENS, Michael. BROLUND, Thea. KAVAKLI, Manolya. Live Action
Role-playing Games: Control, Communication, Storytelling, and MMORPG similarities. Online.
In: Games and Culture. 3. 2006, s. 252-275. Dostupné z: https://doi.org/10.1177/1555412006290445.
[cit. 2025-02-05].
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1ze bez vysvétlovani diavodi omluvit. Co miize ptipadné zajemce o zapojeni se do ,,textovky*
odradit je samostatna psaci Cinnost, bez které se hrani neobejde. VeSkeré¢ aktivity, pocity a
zmény jsou sdélovany, zprostiedkovavany a odpovidany pomoci souvislého a v idedlnim
piipad¢ srozumitelného textu. Pomoci text cloveék hraje a pohybuje se ve svéte. Kazdé RPG
ma limity minimalnich i maximalnich pocetnich hodnot slov nastavené individualné, avsak
RPG existujici na internetovych strankach neni uréeno pro ty, jez by méli problém napsat vice
nez dva delsi odstavce textu. Zajisté 1ze v komunité najit, naptiklad prave pfi hrach mezi dvéma
hraci, textové vytvory dosahujici vskutku nizkych textovych hodnot, mnohdy vyskytujici se
v hodnotach mensich nez padesat slov, ovSem ty nalezi spiSe mladsim zajemctiim o RPG. Témét
kazda online textova hra je vékoveé omezena, poptipad¢ se v ni objevuje doporuceni nabadajici

k nezapojovani se do hry, a to kvili moznym vyskytim erotického ¢i nésilného obsahu.

KaZzdé hra na hrdiny, nehled¢ na druh, ktery se zajemce rozhodn¢ prozkoumat, se drzi
specifického zanru. Nejcastéji se jednd o zanry fantasy, historie a sci-fi, ale mezi prednimi
ptickami je mozno zahlédnout zanr detektivni, horrorovy ¢i simulaci redlného zivota. Nevzacné
dochézi k tomu, ze misto origindlnich témat se hra zaméfuje na existujici filmy, knizni série ¢i
pocitacove hry, ku ptikladu série Zaklinace, Harryho Pottera, nebo Selekce. Lidé nemalo touzi
po vziti se do ktize svych fiktivnich idolt, ¢i do popularnich svéti beletristickych sérii. Mnoho
RPG funguje s pravidly svych fiktivnich ptedloh, coz s jeho zakladanim nese méné prace, ale

taktéZ méné prostoru k vlastni kreativni tvorb¢.

2.2. Struény vyvoj RPG her

Nézory odbornikli i Siroké vefejnosti se shoduji v tom, Ze nejblize k originadlnimu
pfedchtiidci RPG her se v historii blizi War gaming. Le¢ se nazev muize zdat zavadéjicim,
navzdory modernimu pojeti, pod kterym si 1ze pfedstavit hry s vojenskou tématikou, ptivodni
War gaming mé s modernimi verzemi pojmu spole¢né maximalné strategické aspekty této
aktivity. Jak uz nazev napovida, vale¢né hry prvné slouzily jako simulace potencionalnich bitev.
Tyto procesy zahrnovaly promysleni, planovani a pohotové reagovani na necekanou zménu
situace. Prvni pouZiti ndpadu vélecné hry neni zndmo, ovSem Ize predpokladat, Ze valecné
simulace existovaly od davnych veékl prvnich civilizaci. Avsak, jestlize lze pohlizet na
strategické planovani v rdmci této aktivity, poté se za nejznamé;jsi prvotinu povazuje Kriegspiel,
vznikly v roce 1842. Ten se skutecné€ plné¢ zaméfoval na napodobu pravého bitevniho modelu,
a to do takové miry, Zze byl pouzivan naslednymi i existujicimi vojenskymi organizacemi
v ramci tréninku, v mnoha statech, nikoliv pouze v Prusku, zemi jeho ptivodu. Mezi strategické
hry podobného razu se tadi velice popularni Sachy, pii kterych se hraci téz musi zaméfit na
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strategii zohlednujici pesaky 1 dulezité figurky na hernim poli. Diky této skutecnosti jsou prave

Sachy brany jako jeden z nejvytrvalejsich a nejhranéjSich zptisobt strategickych véale¢nych her.

Nejveétsi rozmach popularizace RPG Zanru a aktivit zapocal pred 30 lety, v 80. letech
minulého stoleti, ve Spojenych statech Americkych. V roce 1974 se na scéné objevila dnes
jedna z nejpopularngjsich her, dilo Deva Andersona a Garyho Gyraxe, Dungeons and Dragons.
Ktera si zanedlouho vybudovala vérnou komunitu hract a pokracovatelii angazujicich se i

v nasledné vytvotenych Role-playing zalezitostech.

Pocitacové hry s RPG dynamikou postupné vznikaly po ptedstaveni her Ultima ¢i
Akalabeth, prvotin z osmdesatych let dvacatého stoleti, jejichz stvofitelem byl Richard Gariott,
spoluzakladatel donedavna existujici vyvojafské firmy Origin. Garriot zanechal v ramci
rozvoje tohoto zanru vyraznou stopu, nebot’ mimo tvorby prvnich online her na hrdiny se
dlouhodobé¢ zajimal o rozvoj a popularizaci svych novych projektii a do dnesniho dne je jeho
jméno v hernim svété spojovano s Uspéchy. Zlatymi léty v historii elektronicky fungujicich her
byla lIéta od roku 1990, kdy RPG hry zaZivaly masivni rozmach klasik, které se drZi na zebticku
nejhrangjsich her tohoto Zanru do soucasné doby. Re¢ je napiiklad o sérii Baldur's Gate, jejiz
znamé kandidaty lze zatadit The Legend of Zelda prvné vydanou roku 1986. V 90. letech
minulého stoleti se na trhu téz objevil Zanr japonskych RPG videoher, zvany JRPG, jeZ se stal
oblibenym zvlasté¢ v komunité nadSenct japonské kultury, skupin ze subkultury Otaku, ale své
misto si naSel u hra¢d diive zaméfenych na projekty od zapadnich vyvojarti. Mezi
nejoblibenéjsimi hrami se v roce 1996 objevila prvni Pokémon hra, jejiz pokraCovatelské
pokusy se dodnes tési prizni od nejmladSich divakii ve formé pohadek, od veterant z fad
mileniald s kolekcemi sbératelskych karticek 1 od milovnikii nédpadu pokémon mazliki.
Popularita RPG Zanru stale roste a 14kd nové zdjemce svymi moznostmi rozvoje, interaktivni

hratelnosti a riiznymi cestami, kterymi se hra¢ mize volné vydat. 8

2 TRESCA, Michael J. The Evolution of Fantasy Role-Playing Games. North Carolina: McFarland &
Company, 2010. ISBN 07-86458-95-X.

RAYMOND, Victor. A Brief History of Role-Playing Games: Part I, Pre-History and the Early Days:
RPGs to 1970. Online. Shadis. 1994, S. 13-19. Dostupné
z: https://www.darkshire.net/~jhkim/rpg/whatis/history/earlyhistory.html. [cit. 2025-02-18].

PETERSON, John. Playing at the world : a history of simulating wars, people and fantastic adventures,
from chess to role-playing games. San Diego: Unreason Press, 2012. ISBN 97-80615-642-048.
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3. Dynamika v prostredi konkrétni online textové hry

V této kapitole se prace zaméii na fungovani konkrétni RPG hry a roli, kterou pro ¢leny
tamni komunity zaujima. Zapojeni se do podobného projektu v sobé nese nejen potencial
k vytvofeni nového konicku, nybrz také moznost a ndchylnost k ovlivnéni ¢i vytvoreni
soucasné¢ho nebo nového zivotniho stylu, jiného nahledu na svét kolem nas a pro nckteré
smysluplny zpiisob, jak se navratit ke staroslovanskym kofentim. Navzdory faktu, ze se
motivace pro zapojeni u kazdého jedince 1i8i, vSichni zajisté maji k této aktivit¢ vybudovany
urcity vztah, ze kterého participace vychdzi. Z respektu k ptani tvlrce/tvirkyné hratelného

projektu bude v bakalafské praci RPG hra oznacena jako hra Ypsilon.

3.1. Fungovani Ypsilonu

Nez se rozebere dynamika chodu Ypsilonu, bude vhodné vysvétlit, ¢im je, a co ve svéte
modernich zpiisobil zdbavy predstavuje. Ypsilon je hrou na hrdiny Zanru fantasy, jenz mé online
textovou formu. Jeho tématem je slovanska mytologie a vSechny kouzelné divy s ni spojované.
Hlavnimi figuranty Ypsilonu jsou polobozi, potomci lidského rodi¢e a mocného boha, na jejichz
krvi si chce, jiz od prvnich projevt jakéhokoliv magického potencialu, smlsnout celd horda
démont. Popiipadé¢ jim hrozi odstranéni z rukou ¢lenli egocentrické organizace
korumpovanych poloboht. Ve svété plném nebezpeci je pro samotného nezkuSeného jedince
vskutku riskantni piezivat, tudiz se kazda vytvotrena postava diive nebo pozd¢ji objevi na prahu
utocCisté shromazd’ujiciho mladé potomky rozmarilého bozstva. Tam pro né nebezpeci ovSem
nekonci, pouze se snizuje Sance jejich blizkého umrti. Hra je svym tématem inspirovana sérii
Percyho Jacksona od spisovatele Ricka Riordana a kvili ptipadnému nevhodnému obsahu pro

mladsi hrace omezena na minimalni v€k patndcti let.

Ypsilon funguje na internetovém webu vytvofeném pomoci platformy Wix, kterd nabizi
rady, Sablony a rozvrzeni potifebné na tvorbu vlastnich webovych stranek. Vytvotrené webové
stranky si v nastroji Ize téZ upravovat dle osobniho gusta a uvazeni, coz pii troSe péce a zapalu
nabizi jedine¢né grafické pociny, mezi které web Ypsilonu bezpochyby patii. Dal by se popsat
jakozto ladici a tematicky nejen k samotnému tématu hry, avSak také k hernimu ¢asoprostoru —
chladnému bodu na severu mezi starymi ruskymi vesni¢kami, tundrami a lesy. Jedince, ktery
nasledné rozepisuje své posty vzhled webu mnohokrat naldka do herniho svéta, a vyvola v ném
to posledni potiebné postrceni, aby se se svym textem zapojil do d¢jové akce. Podobné jako

mnoho jinych dlouhodobé fungujicich projekti probihd samotné hrani na webovém foru, které
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je pro rozsahlejsi herni prispevky jednou z nejpiehlednéjSich a nejvice volenych moznosti. Na
herni forum se z bezpecnostnich ditvoda dostanou pouze registrovani hraci, a to kvili ptipadné
kradezi textd, napadl ¢i nabourani soukromi. Navzdory tomuto opatieni k podobnym ptipadim
bohuzel dochazi, nebot’” web a népad jako takovy vetejnosti pfistupny je. Zabezpeceni féra
slouzi tedy prevazné k tomu, aby se hraci ve svych piispévcich mohli volné a beze strachu
vyjadfovat. Na mimoherni komunikaci mezi hraci se pouziva online platforma Discord, jenz je
aplikaci slouzici pfedevsim ke komunikaci hract pocitacovych her, avsak rozsitené slouzi téz
k tomu, aby sjednocovala komunity zaobirajici se rozvojem vSemoznych konicku ¢i aktudlnich
témat. Podobn¢ jako u jinych socialnich siti je hlavnich tc¢elem Discordu zajistit snazsi
komunikaci. Ve zkratce, herni web slouzi k dostupnosti redlii a informaci o projektu a je jako
jediny dostupny neregistrovanym ¢i nezapojenym, férum je mistem, kde ¢lenové komunity

hranim posouvaji d¢j a discordovy server je prostfedkem k pravidelnému schazeni a domluvé.

Vzhledem k zabezpeCeni fora nebude ani v této praci vyzrazen obsah hraéskych
prispévki, avsak pro ptresnéj$i obraz toho, jak takové hrani na Ypsilonu probihd, samotny
systém, jakym na textové hrani pfistoupit, ano. Hernim pfispévkim se mezi Cleny celé
komunity textového RPG piezdiva posty. Tyto posty mohou mit libovolnou délku a rozliSnou
upravu v zéavislosti na tom, v jaké hie se jedinec rozhodl figurovat. Na Ypsilonu je jejich délka
omezena pouze ¢astou minimalni hranici sto osmdesati slov. Herni pfispévky maji podobu textu
povétSinou psaného ve treti osob& z pohledu konkrétni vytvofené postavy, ve kterém hrac
popisuje pocity, akce 1 okoli daného charakteru. Kazda postava ma unikatni projevy chovani,
jinou osobnost a sva specifika, at’ uz vohledu fyzického vzhledu, tak v ohledu razu
psychického. Hra¢ miize manipulovat pouze se svymi postavami, nehled¢ na to, s kym jeho
postava interaguje, ¢i v jaké situaci se nachazi. Pokud spolu ku ptikladu hraji hra¢ A s hracem
B, ani jeden nemuZe postavu toho druhého bez fadného divodu schvaleného vypravécem
naptiklad zbavit Zivota, rozhodovat za jeji akce, ani sni jinak manipulovat bez védomi
spoluhrace. Toto pravidlo neplati, jestlize se hraci jasné¢ dohodnou na jinych podminkéach, jez
jsou zaroven v souladu s hernimi pravidly a redliemi. Hlavni autoritou ve hie je vypravéc, jehoz
slovo m4 absolutni autoritu. JestliZze ve hie vyskytne konflikt mezi hraci, ¢i konflikt s redliemi,
vypravec je ten, ktery ma na starosti potiz vytesit. Vypravec taktéz udava pribeh hlavni déjoveé
linky, vymysli zépletky tykajici se celého herniho svéta a stanovuje harmonogram na kazdy
herni den. Na Ypsilonu je vypravé¢ vysoce respektovanou postavou, nebot’ také v jeho nevelké
komunité zastava roli admina a samotného tviirce. Veskera bfemena ovSem nemusi vypraveéd

nést sam. Le¢ ma hlavni slovo, dbd v komunité na ndzory a poznatky ostatnich dlouhodobé
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hrajicich ¢lenii této online komunity. Pravidelné se zajima o pohodli, moznosti i ndzory své

skupiny a kazdou zménu s potencidlem ovlivnit své hrace nejdiive prodiskutuje a naplno zapoji

24

jeji vyuzitelnost. Co se tyce inkluze novych ptichozich tvari do projektu, zodpovidani dotazl a
usmérnovani v pfipadech nedorozuméni, mé admin/vypravec k dispozici pravodce. Roli

pravodce v soucasné dobé drzi tii lidé, jez jsou do projektu zapojeni nejdéle.

Vrétime-li se k postiim samotnym, i ty podléhaji pravidliim, le¢ pfedevsim ve stylistické
strance véci. Jejich obsah, ktery se hra¢ rozhodné publikovat, je téméef neomezeny, pomineme-

li pomyslné ptiklady osobnich nenédvistnych nazort zprostiedkované postavou, zesmésnovani

o v

samotnych hract ¢i akce v rozporu s realiemi. Pokud by obsah ptispévkll urcité participanty
pohorsoval, avSak pouze do té miry, ze by se neptel s obecnymi i moralnimi pravidly hry, a
neslo by se onomu postu vyhnout, existuje moznost cenzury/rozmazani urcitych slov na foru.
Na nasledujicim ptikladu, jenz zobrazuje styl mych vlastnich ptispévkovych kreaci, bude

popsano, jakym zptisobem psani postl probiha v teoretické roviné pro valnou vétSinu hraca.

Konejiila se pocitem nostalgie, zatimeo si nad vicka a tvife nanddela odstiny svétlounce
riuove, takove jaké dostiva svétld pokozka v mimeém mwazu Divala s zileZer, aby swé
parddéni se nepiehnala, nestila o vzhled piezrilého rajcitka Od svého pichodu do Alaryru
se topila ve vinidch nezndma, ale tohle bylo jeji. zvidadala o dokonale. Vypadala skvéle cely
swlij Zivor. Svédou korunu na hlave ji zdobil kvétinovy vénec, aviak svou tvif nechavala od
jakékoliv masky volnou Cheéla, aby ji lidé do tvide vidéli. | Sy si zvolila tak aby svym
stylem balancovaly na hrané cudnosti a 1 éméf nestydatého svadéni. Musela byt dokonals,
dit si skutedné zileZzet. Byt ztélesnénou a jemnou jami krisou a mit v tom svou jistotu

Kdyz byla se svou pfipravou hotovi, nemohla nez se micky pochvilit. Jeding, co ji mrzelo,
byl fakt 2e pro ni nikdo osobén nepiisel. Nikdo ji nepozidal o prvnd, druhy ani kdovijaky
tanec. Chapala, 2e byla na zdeli poméry, uhm, stard, ale siginé! To se skuteiné nenadel
nikdo, kdo by toudil po jeji spole¢nosti? K jeji posledni schézce
nedodlo kviili povinné evakuaci a ano, byla z toho ponékud na vérvi. Z t¢ evakuace kapinku
vice, pochopitelné. | pfi té ji nezbylo nic jin¢ho, nez se fidit organizovanymi pokyny a v
tichosti situaci pfeckat, nehledé na swiij strach a osaméni. Do 1€ situace se jiz dostat
necheéla. nesméla. Dnes byl éas si vvtvoiit vazbu, iakoukoliv

VEINNG JEJI MPU DONUZE! ZUMAMA NA 2N, 3C JI V I0WICH JEesie DAl ZDY VRO, JAKINUE POUZI
viastnd Shapeshifiing. viechny jeji Lipove jehly spadly na zem jako pfezralé hruiky. Dovolit i
poutivat dvé schopnosti najednou prosté nemohla. To by ji pak rychle nevycucl Darius, ale
jejl magie sama
Nicmend, prozatim se zdila byt v bezpedi
jako had nemohla miuvit, pochopiteiné. Takie, po pir bolestivych sekundich, pii kterych
méla pocit ke se jeji télo prohlo v tak minimainé padesati osmi shlech, a po velice
intenzivoim nalézani zirdcejicl se rovnovahy, na stromé balancovala zase Angie bez
podivaé placate hlavy Nucené potlacovala nevolnost 2 motani hlavy
zatimceo v duchu neproklinala jenom Darta, ale | vediejdi Glinky promény z Shapeshifiings
Zavréela, pochopiteiné s dosts prozivanou nevriosti

Stadilo by k tomu jen

wochu jedu. jedu, ktery proti nikomu jako jedté nepoulila, ale w073 1 pemuselo byt
YYIrazeno Cowu
§i problém nedélalo vabec, bylo stfelit po ném znovu, nékolikric | toho ul byb B
svédkem na viastnd kG221 Ze svych ¢ind se klidné mohla zpovidat poadési

Obrazek 1
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Kazdy odstavec je psan z pohledu jiné postavy v rozlisné situaci s tim, Ze se zpiisob
psani i uvazovani postav odrazi skrz jejich predem vytvotenou i tvarujici se charakteristiku. Co
maji ovSem oba odstavce, jez jsou zaroven utrzky z existujicich psanych ptispévki spolecného,
je zpusob vyjadfovani myslenek, pfimé fe€i i vnimani vjemu kolem. Pro pfimou fec, ktera je
pouzivana pfi adresovani jiné postavy naSim charakterem, ¢i k vokdlnimu vyjadieni
monologickych myslenek, je typické tuéné pismo, zabarvené barvou postavy, kterou si hrac¢
zvoli pti jejim zakladani. Barvy postav by nemély byt totozné a pouzivaji se z toho diivodu, aby
bylo slovni vyjadfovani postav odliSeno od jejich myslenek vyraznym zpusobem. Podobné
barevné oznacené jsou i myslenky postav. Ty se na rozdil od piimé feci nepiSou v uvozovkach,
nybrz se psany myslenkovy text vklada do formatu kurzivy. Mimo vyjimek patii myslenky
postavy pouze ji, a slouzi pfredevsim pro popsani vnitiniho rozjimani charakteru. To, co postava
citi, co se ji zrovna déje ¢i popis okoli se piSe ve tieti osobé Cisla jednotného, ackoliv
vyjadfovani v prvni osobé jednotného ¢isla taktéz zakédzdno neni. V soucasné dob¢ vSak Zadny
¢len komunity za svou postavu v ich formé nehraje. Divodem mize byt nejspise 1 pocet postav
na hra¢e. Mimo uplné novacky ma kazdy ¢len komunity Ypsilonu vicero postav, jejichz zivot a
mentélni 1 fyzicky vyvoj ma na starosti. Primérny pocet postav na jednoho hrace ¢ini ¢islo Sest,
a vzhledem k tomu Ze se v ich formé ¢loveék se svou postavou ztotoznuje, mit podobné blizky

vztah ke vSem svym vymySlenym charakterim mtize byt slozité.

Jednim z typickych charakteristickych znakli pro vSechny druhy RPG je moZnost
vylepSeni své postavy v souladu s progresem, kterym si prochazi. Na Ypsilonu vypravée kazdy
herni den, jenZ se svou délkou 1i8i dle Casovych moznosti hrac¢h a jeho délka je na jeho zacatku
ustanovena od ¢trnacti dnil az do dvou mésict, vymysli program zahrnujici vypravy za urcitym
ukolem, denni tréninky ¢i odborné€ specializované hodiny na dovednosti nutné k pfeziti a
k porozuméni herniho svéta. Hra¢ si mize dle nutnosti i nalady vybrat, na jakou aktivitu jim
zvolenou postavu posle, a dle toho dany charakter ztraci ¢i naopak ziskdva body do urovni
vSemoznych dovednosti, od herbologie az po rozvoj svych magickych nadani. Kolik bodi ¢ili
zkuSenosti, si postava z provedené aktivity odnese, zavisi taktéZ na délce psaného postu, jak
dlouho se v daném piispévku postava vénovala aktivité body garantujici a na jiz ziskané trovni
bodl u té konkrétni postavy, se kterou se hra¢ rozhodl €innost absolvovat. Posty s vySsim
poctem slov dostavaji vicero bodl, taktéz jako jejich pocet. Napiiklad, u potadanych
specializovanych hodin se ucast postavy, a tedy minimalni pocet ziskanych bodi nachézi na
dvou postech o minimalni délce sto osmdesati slov, tudiz spodni povolené hranice. Tyto udaje

jsou dulezité dodrzet uz jen k tomu, aby byla postave ticast na hodin€ uznana.
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Kdyz se postavy nasledn¢ dostanou do sporu, do nebezpeci v podobé setkani se
s neptitelem, ¢i pred dualezity ukol vyzadujici specifika, postava s vyssimi statistickymi
hodnotami u svych dovednosti v potfebné oblasti vitézi. Diky tomuto systému lze piedejit tomu,

aby se spory v rovin¢ herni ptenesly do roviny osobni.

Ypsilon kombinuje prvky moderniho svéta s realiemi fantasy. V hernim svété tak
najdeme realna existujici mista, dobové osobnosti ¢i vymozenosti poslednich let, avSak vétSinu
svého Casu travi postavy na izolovaném misté bez elektiiny, signalu a s velmi omezenou
komunikaci s venkovnim svétem. Postavy se tedy uci nejen potiebnym dovednostem slouzicim
ke svému vlastnimu kulturnimu obohaceni, zédkladim lécitelstvi i herbologie ¢i zachazeni
s chladnou zbrani s ptivodem mnohdy sahajicim az do stfedovéku. Zaroven by se kazda postava
méla naucit ohdnét rozliSnymi magickymi schopnosti, aby se vypofadala s vSemoznymi
mytologickymi tvory, uvedenymi naptiklad v podkapitole entit slovanského béjeslovi v prvni
kapitole, které pfi svém pobytu v hernim prostiedi nepochybné potkaji. O jaké konkrétni tvory
se jedna lze prehledné vidét na webovych strankach, které jsou obsahem vSak mnohem

v

nabitgjsi.

3.2. Stru¢ny obsah webové stranky

Vetejné piistupny web v sob¢ skryva veskeré informace vhodné k sezndmeni se s nimi,
jestliZze se ¢lov€k chce zapojit mezi hrace tohoto projektu. Neregistrovany jedinec se setkd na
strance s informacemi o projektu, osobami za n& zodpovédnymi a s prehledem informaci
s odkazy, po jejichZ rozkliknuti jej stranka zavede k realiim. Bez znalosti realii se zdjemce do
hry nepfida. Tyto informace zahrnuji naprosty zaklad — reélie fikéniho svéta, aby jedinec védél,
do ¢eho bude se svou postavou zasazen, a obecna i herni pravidla. To vSe se nachdzi na hlavni
strance, ktera se pii navstéveé webu jedinci ukéaze jako prvni. Hlavni stranka je taktéz obohacena
o ruznad herni vylepSeni, novinky i herni déjovou linii, tedy smér udalosti, které za roky
existence online textové hry nastaly. Jako posledni se u prvotniho seznameni Ize zaméfit na
spolupréci s jinymi RPG, o niZ bude zminka v jiné podkapitole. Jestlize se ptipadny zdjemce
rozhodne na hte podilet, ¢ekd na n&j okénko registrace s piehlednymi instrukcemi a napovédou,
kam se jedinec miize pfipadné obratit na pomoc pii ptipadné bezradnosti ¢i tapani. Mnohokrat
tu téz byly zminény realie, pod kterymi si v piipad¢ Ypsilonu schovavaji fakta o bozstvu ve hie
ptitomném, ¢ihajicich démonech s nevinnymi i Skodlivymi imysly a ¢asoprostor, ve kterém se
textova hra odehrava. Neregistrovany navstévnik téZ mize nahlédnout na seznam postav, za
které hraje pouze vypravec a v tdbote se pohybuji za ticelem plnéni a odemykani funkci pro
postavy hratelné, na seznam postav jiz zesnulych, nebo na faceclaimy. Faceclaims (FC) jsou
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vétsinou celebrity €i jiné znadmé osobnosti, jejichZz podobizna je pouzita jakoZto reprezentace
vzhledu samotné postavy. Jakmile uz je jméno osobnosti jednou pfti tvorb€ postavy pouzito, jina
postava jej vyuzit nemuze, nejednd-li se o ptipad hernich dvojcat, ke kterému miize pti domluveé
dojit. Pomérnou raritou na webové strance Ypsilonu jsou perlicky. Perlicky jsou kategorii Cisté
na pobaveni a vzajemné upevnéni vztahti hract. Obsahuji totiz zajimavé ¢i vtipné fraze postav,
které jsou zkratka vyjimecné tak, Ze stoji za zaznamenani v perlickach. Perlicky se pfidavaji
kazdou administraci a jsou rozdéleny podle hernich roki a hracu, jejichz postavy perlicku ze

svych ust vypustily.

3.3. Vznik a soucasna role Ypsilonu mezi ostatnimi RPG

Tato textova hra vznikla roku 2020 pod taktovkou jednoho tvirce/tvirkyné, tudiz jeji
fungovani slavi v dobé psani této prace jiz Ctyfi a pul roku nepfetrzitého fungovéani. Z doby
zahdjeni hry zustali do této doby tii hraci véetn¢ admina, ovSem od té doby se hracsky tym
vyrazng rozrostl. Pfi prvnim vyroci existence se vypravé¢ rozhodl zapisovat veskeré zmény ve
hie na hlavni webovou stranku, aby vSe zachoval ptehledné. Riist obsahu Ypsilonu je od té doby
stalym procesem a tvirce/tvirkyné neustale pfidava nové tvory do bestidie, nové poznatky o
slovanské mytologii jako takové a zakomponovavd do hry skrze postavy staré¢ zvyky
slovanského bajeslovi. Diky tomu nas hrac¢e vSechny obohacuje nejen v tomto mytologickém
pohledu, nybrz 1 v pohledu kulturnim. Nejvétsi rozmach a aktivitu zaznamenala hra pravé od
roku 2020 do roku 2021 kviili novému rezimu zpiisobenému epidemii koronaviru. Vzhledem
k povinné online vyuce a mnohdy doporuc¢ované praci ptes home office mnoho lidi kviili izolaci
hledalo nové zplisoby zabaveni a nové konicky, coz ptfivedlo na Ypsilon nové hrace a
rozproudilo aktivitu mezi starymi. Herni dny, které v soucasné dobé¢ trvaji nejméné meésic, ve
zminéném rozmezi trvaly pouhych ¢trnact dni a celkovy pocet kazdodennich posti se mnohdy
ptehoupl nad deset. V dobé soucasné je na Ypsilonu co se psanych ptispevkil tyce spisSe upadek,
ac¢ se jeho aktivita pravidelné stale drzi pfinejmenSim v chatu. Tento jev je dle logického
uvazovani nejspiSe zpiisoben faktem, ze vice nez polovina hract jsou studenty vysoké Skoly
v ro¢nicich, jejichZ splnéni vyZaduje napsani bakalafské ¢i diplomové prace, pfipravu a
zvladnuti Statnich zkousek a klasickych zkousek vysokoskolskych predmétt jako takovych.
Dalsi pocetnou skupinou jsou jiz pracujici hraci, kteti jsou mnohdy plné¢ oddani svym
pracovnim a socidlnim zavazkiim a na své koni¢ky nemaji tolik ¢asu co diive. Kdyz poté
pfi¢teme v komunité existujici skupinu studujicich a pracujicich zaroven, neni se cemu divit,
ze je aktivita ve hie niz§i nez pied tfemi az ¢tyfmi lety, kdy vysokoskolsti studenti teprve

dokoncovali stfedni Skoly a reZim byl z domova mnohem volnéjsi.

40



V piechozi podkapitole byla zminéna spoluprace mezi textovymi hry na hrdiny. Takova
spoluprace zni moznad vzneSenéji, nez jak je tomu ve skutecnosti. Kazdé RPG mé svou
grafickou ikonku, sviij znak, pod kterym jej lidé znaji a kterym se oznacuje. Spoluprace mnohdy
znamena zkratka to, ze se tento znak pouzije na webovych strankach jiné online hry, aby hraci
danych her védéli o existenci her dalSich a mohli se tak ptipojit do dalSich projekt. Zaroven
vSak spoluprace znamena nejen vypomoc ve pripadném zpopularizovani, ale taktéz vzajemné
udrzovani privetivych vztahli mezi adminy a hraci. Jakmile se v komunité objevi problém, at’
uz s konkrétnim hraCem potizistou ¢i s neférovou situaci, ostatni spiatelena RPG a jejich hraci
piispéchaji na to, aby obsadili role neztcastnénych soudcli, pozorovateli ¢i podporovatela
projektu ¢i hrace. Diky vzajemné provazanosti se RPG mohou pted potizemi navzajem varovat
¢i jim rovnou piedejit. Ypsilon takto v minulosti ¢elil kradezi svého obsahu, formatu stranek i
fora. Samoziejme se miZe stat, ze se na scén¢ objevi hra s velice podobnym ndpadem, nebot’ 1
Ypsilon vznikl po inspiraci z knizni piedlohy, ovSem kazdy tviirce mé sviyj specificky styl,
pravidla i zptsob vedeni hry, které v tomto piipade byly totozné. Nakonec, po mnohych sporech
a domluvach se vse urovnalo a zlodéjské RPG bylo nuceno své stranky poupravit. Velkou roli
v tomto sporu ovSem hrali admini z jinych her, ktefi se podélili o své zkuSenosti s adminkou
odcizujici obsah a v n€kolika ptipadech ji konfrontovali osobng. Dalsi zpisob, jak dat najevo
svij nazor na jednotlivé RPG jsou stranky piimo se zamétujici na hodnoceni her. Mezi takové
patii stranka sveét textovych her, databaze textovych her webii nebo textovky cz. Na propagovani
textovych online her a hledani spoluhract existuji stranky na Facebooku jako CZ/SK Textové

Online RPG hry ¢i Textové rpg/ vymeéna ikonek.
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4. Popis metodologické prace

4.1. Stanoveni cile vyzkumu a vyzkumné otazky

Hlavnim cilem vyzkumu je zjistit, jak participace na chodu online textové hry Ypsilon
zasahla nebo pozmeénila Zivotni zvyky ¢i vnimani svéta ¢lenti zapojenych do této konkrétni
RPG komunity na zdklad¢ ptitomnosti slovanské mytologie jakozto primarniho tématu. Dale
bude zkoumano, jaky vztah byl mezi hraci v prubéhu existence hry utvofen, jejich vnimani

ypsilonské komunity a jejich pouto k projektu samotnému.
V1: Jakou roli hraje slovanska mytologie v Zivotech hract online textové hry Ypsilon?
V2: Zménilo se u ¢lenti komunity vnimani kazdodennich jevli od pfidani se na Ypsilon?

V3: Probudilo ptisobeni na Ypsilonu v hracich hlubsi zdjem o slovanskou mytologii, vedouci

k popudu vlastniho vyzkumu o béjeslovi?

V4: Je prvek slovanského bajeslovi primarnim ditvodem, kvili kterému se hraci na Ypsilonu

drzi?
4.2. Popis vyzkumnych metod sbéru dat

Ve vyzkumu byla pouzita kvalitativni metoda vyzkumu. Sbér dat byl dosazen skrze
polostrukturované rozhovory. Diky polostrukturovanym rozhovorim bylo mozné ziskat
konkrétni informace a dozvédét se individudlni zplisoby vnimani pfitomnosti slovanskeé
mytologie, skrz online textovou hru, v Zivotech hra¢ti. Vzhledem k blizkym osobnim vztahiim
a malému vzorku respondentll se tato metoda zdala byt tou nejvhodnéj$i. Rozhovory s

respondenty byly zachyceny a néasledné piepsany do bakalatské prace.

4.3. Charakteristika vyzkumného souboru

Pro tento vyzkum byli osloveni respondenti patfici do komunity online textové hry
Ypsilon ve vékovém rozmezi mezi Sestnacti a tficeti lety. Mezi tdzanymi osobami se objevili
piislugnici obou pohlavi. Casové rozmezi ptisobeni hracti ve hie mé rozpéti od pul roku do &tyt
let a Sesti meésici. Pied rozhovory byli vSichni respondenti sezndmeni s ucely
polostrukturovanych rozhovori a se svou ucasti souhlasili. Celkové s rozhovorem souhlasilo 5

respondentdl.
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4.4. Pribéh vyzkumu

V prubéhu realizace vyzkumu byli osloveni ¢lenové komunity textové RPG hry Ypsilon
splitujici podminky k ziskéni adekvatnich dat pottebné. Mezi tyto podminky patfila pfislusnost
a angazovanost v internetové komunit¢ po minimalni dobu tfi mésicti. Taktéz do kategorie
podminek spadala hracova aktivita. Podminkou bylo, aby byl ¢len aktivni minimaln¢ jednou
meésicne. Polostrukturovany rozhovor nebyl mozny zpracovat s tvircem/tvirkyni online
projektu, nebot’ by v takovém piipadé nebyla zachovdna zarucend anonymita respondenti —
identita takového hrace by byla snaze odhalena. V ramci vyzkumu bylo osloveno Sest
kvalifikovanych potenciondlnich respondentii, z nichz jeden z osobnich divodii odmitl ve

vyzkumu participovat. Dohromady bylo zpracovano pét polostrukturovanych rozhovort.

4.5. Eticky postup vyzkumu

Pted psanim celé bakalaiské prace byl tstni i psanou formou vyzadan a nésledn¢ ziskan
souhlas tvlirce/tvirkyné se zpracovanim projektu online RPG hry Ypsilon. Osoba stojici za

vznikem projektu byla informovédna o zménach a o obsahu bakaléiské prace.

Pred zacatkem realizace vyzkumu byli respondenti pisemné pozadani o zapojeni se do
vyzkumu pfes online chat, probihajiciho v ramci praktické ¢asti bakalarské prace. Vyzpovidané
osoby byly obezndmeny s ucelem polostrukturovanych rozhovort a tim, ze jejich obsah bude
pouzit v odborné praci. Souhlas byl ziskan znovu v rdmci rozhovorti samotnych, znovu pisemné
a téZ slovné. Polostrukturované rozhovory byly nahrany na zdznamnik a néasledné ptepsany,
s ¢imz respondenti neméli potiz. Obsah rozhovoria byl po pfepsani a ipraveé vSem respondentiim
poslan s moZnosti opétovného ptipadného vyjadreni. VSechny rozhovory byli pfepsany tak, aby
Jjini Ctenafi a nezasvéceni lidé nepoznali, zda je respondentem muZ ¢i Zena. Mluva a vyjadfovani
tazatelky 1 tazanych jsou prepsany ve své autentické formé, zrcadlici neformalnost vzajemnych

vztaht.
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5. Zpracovani a prace s daty

Kapitola poskytuje data ziskana z empirick¢ho vyzkumu v praktické ¢asti bakalaiské
prace. Prvni ¢ast kapitoly se zaméfi na prezentaci vysledk ziskanych pomoci metody
polostrukturovanych rozhovorti, zatimco ¢ast druha se vénuje ovéfovani predem danych
vyzkumnych otazek. Na zéklad¢ ziskanych dat se zhodnoti vysledky vyzkumu a u€ini se zavéry

z dat vychazejici.

5.1. Prezentace vysledki

Vyzkum se zaméfuje na analyzu rozhovord polostrukturované formy u celkového poctu
péti respondentli. Zkouma roli a vyvoj puisobeni respondentil v projektu Ypsilon, véetné zdsahu
aspektti z mytologie starych Slovant do Zivotniho stylu oslovenych respondenti. Vzhledem
k nizkému poctu jedinc ve zkoumané komunité jsou v rozhovorech pii oslovovani pouzity
neutrdlni vyrazy. Do této skutec¢nosti spadé i format kladenych otdzek a odpovédi, ptepsanych

ve zpusobu neutrdlniho vyjadfovani, aby se zachovala anonymita jednotlivych osob.

5.2. Interpretace vysledki vyzkumu

Na zdklad€ analyz provedenych rozhovorl lze zodpoveédét vysledky vyzkumnych
otazek. Vypoveédi byly zaznamendny, zanalyzovany a doplnény vlastnim komentarem. VSichni
respondenti jsou v textu oznacovani pojmem clen, nehled¢ na jejich pohlavi, kvili usnadnéni

étivosti textu.

Role slovanské mytologie v Zivotech ¢lenu komunity Ypsilon

Prvni, a tedy zaroven primérni vyzkumna otazka, se zabyvala roli slovanské mytologie
v zivotech €lenli komunity Ypsilon, tedy prostiedku, diky kterému mnozi ze Clent pfisli se
slovanskym bajeslovim prvné do kontaktu. Vyzpovidani clenové komunity se viceméné¢ shoduji
na tom, Ze pohansky styl zivota pro n€ v soucasnosti neptedstavuje vhodnou volbu Zivotniho
stylu. Dva z péti respondentt tvrdi, Ze se slovanské tématice vénuji pouze rekreacné a plisobeni
na Ypsilonu vnimaji jako véc kreativni. Po dotazu, jestli se prvky slovanské mytologie promitly
do zivotl hract bylo odpovézeno negativne. ,,4si upiné ne, tedy pokud nebereme carodejnice.
Jako ja vim Ze carodéjnice jako takové jsou viceméné slovanska tradice. Vlastné vzato i Vanoce.
Takhle, Vanoce jsou kiestanska tradice, ale oslavy Zimniho Slunovratu byla slovanska tradice.
Ale jinak asi uplné nijak neoslavuju. “ (€len V). Jiny ¢len stocil fe€ na vlozeni prvki mytologie

do své literarni tvorby ,,Jakoby ted’ mam to, Ze ja tradicné kdyz pisu slohovku a pisu
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vypravovani, tak tam ucitelce cpu néco ze slovanské mytologie. “ Usmiva se ve vypovédi ¢len
E. Dalsi dva ¢lenové ptiznali, Ze v jejich zivoté ma slovanskd mytologie, byt minimalni, roli.
Jeden ¢len po sezndmeni se se slovanskou mytologii minimum prvka do svého stylu mysleni
piidal ,, Uhm, Ja se priznam, Ze jsem docela ezo clovek, takze néjaky jako smysleni jsem asi
trochu prijal/a. Nebo jako, pretransformovala tak, aby se mi hodili do denniho Zivota treba, a
tak. Zvyky asi uplné ne* (Clen R) a dalsi sd¢lil, ze ho 14ka vafit dle starych receptti ,,Rad/a bych
to zkusila. Hodné mé zajima treba stara slovanska kuchyne. Priprava ritudlii, néco takovyho.
Takze treba v kuchyni to mozna nékdy aplikuju*“ planuje Clen K. Pouze Clen L se povazuje za
vyznavace pohanské viry a Ypsilon ho piildkal praveé proto, aby se o bajeslovi dozvédél vice a
nasel platformu, kde mize zaroven rozvijet svou kreativitu ,,Jsem pohan, v srdci, v dusi, ve

svem byti. Prirodni medicina je jedina volba. “

Vlastni komentaf

Vétsina ¢lent ypsilonské komunity byla sice zaujatd napaditym tématem online hry,
avSak vzhledem k tomu, Ze se s mytologii jako takovou setkavaji prostfednictvim pravé oné
zminéné hry, je pro né téma stale druhotné, le¢ nikoliv lhostejné, nebot’ se v komunité objevil
vicekrat velky zajem o svét podobny svétu v knizni sérii Percy Jackson. Nejdulezitéjsi je pro
¢leny komunity moznost se kreativné vyjadfit, a a¢ za dobu svého plsobeni ve hie ziskali urcité

informace, vyraznou zménu svého Zivotniho stylu nikdo nepodstoupil. Jediny ¢lovek, jenz se

pohanstvi vénuje aktivnéji, byl pohanem jiZ pted ptichodem na Ypsilon.

Zména vnimani jevu

Zménu ve vnimani dosud zazitych jevii zminila dohromady ¢tvetice ¢lent. Tti z nich se
vyjadfili ke zméné ve vnimani soucasnych svatki, nebot’ diky ziskanym informacim o bajeslovi
jsou obezndmeni s jejich plivodem, a tudiZ jim prokazuji vétsi znamky respektu. ,,7akhle,

¢

Vanoce jsou kiestanska tradice, ale oslavy Zimniho Slunovratu byla slovanska tradice.’
Konstatoval ¢len V. Dalsi €len poté dodava: ,,...urcité mé vic zajimaji néjaky tyhlety ritudly.
TroSku vic se o tom snazim zjistovat. Kdyz slysim néjaky tyhle: paleni carodéjnic, vynaseni
Morany a tak, tak to neni jenom néjaka jednoducha cinnost, ale uz v tom vidim i to hlubsi
pozadi. “ (¢len K). Jiny ¢len rozsifuje povédomi o pivodu svatkii na svém pracovisti. ,,...potom
Jjsem mél/a specialni vanocni prohlidky. Pak jsem psal/a tviirci/tviirkyni Ypsilonu kviili nékterym
informacim. Psal/a jsem tehdy tivodni slovo o vzniku Vanoc a o tom, jak to délali stari Slovani “

sdéluje Clen E.
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Vlastni komentar

Tradice jsou n&¢im, s ¢im se v Ceské republice setkaji i ti nejvétsi ateisté. Mnohdy se o
jejich ptivodu néco malo naznaci ve skolach, poptipadé se dodrzuji Spetky zbytkl z tehdejsich
zvykl jako naptiklad zdobeni stromku v zimé suSenym ovocem nebo tanec kolem majky. Neni

tedy divu, ze se o pivodu mnohych svatkl ¢lenové komunity dozvédi Casto nejdiive a nejvice.

Mimo svatky byla z rozhovoru zjisténa informace, Ze si ¢len R pokazdé vzpomene na
lesije, kdykoliv se vyda do lesa, coz je svym zplisobem velmi hiejivé zjisténi ,, Zvyky asi uplne

ne. Ale kdyz jdu do lesa, tak na lesije myslim, to je pravda. “ Dodéava ¢len R pobaveng.

Vlastni komentar:

Clen L se k dotazu nevyjadtil, oviem vzhledem k jeho pohanské vife 1ze piedpokladat,

ze jeho vnimani proslo vice nez malou zménou.

Probuzeni hlubSiho zajmu o bajeslovi po prichodu na Ypsilon

VSichni osloveni respondenti se shoduji na tom, Ze zapojeni do online textové hry
Ypsilon v nich probudilo chti¢ si o bajeslovi zjistovat vice. At uz ve forme Cisté volnocasové
¢i odborné, vSichni respondenti se odkazali na sbér a Cetbu tematickych knih, diky kterym si
své znalosti o bajeslovi aktivné rozsitovali ,,Ehh, no ja jsem viastné zacal/a hodné cist knizky o
té mytologii samotné a potom jsem meél/a specialni vanocni prohlidky* (Clen E) vysvétlil
dotazany respondent. ,,Doma mam celou knihovnu literatury, ceské, cizojazycné, bez rozdilu.
Rad/a se ucim nové véci, ale staré zpusoby budou navzdy mou srdcovkou* ptidal se k vypovéedi
(¢len L). Do své knihovnicky si titul pfidal i €len V: ,, ja jsem si poridil/a i knizku na slovanské
myty o bozich, abych se do toho dokdzal/a pono¥it co nejvice“ a policky u €lena R uz pod tithou
tituld témet praskaji,, Ale zacal/a jsem si o tom spis vic Cist, v néjakejch lehce jako populdrné
naucnejch/naucnejch knizkach.* Slovanské bajeslovi se avSak promitlo 1 do vlastni tvorby
mimo psani a ¢teni literatury u ¢lena K, ktery sdélil ze:,, Urcite, ty knizZky tam jsou hodné.
Celkove ta mytologie mé zacala mnohem vic zajimat a asi i tim, Ze ¢im vic se v tom pohybuju,
tim vic tomu rozumim. Takze i ty knizky mi jsou tak néjak blizsi. A celkové i dalsi kreativni véci
z tohohle prostredi. Dalsi kreativni artefakty, at’ uz vysivani nebo cokoliv dalsiho. Tyhlety

slovansky symboly a tak, to mé jako hodné bavi a hodné se tim obklopuju (v tvorbeé).
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Vlastni komentar

Jestlize se Clenové ypsilonské komunity pohybuji v prostiedi, ve které se tvorba a
vytvafeni piibéhu motd kolem primarniho tématu slovanské mytologie, zjistit si o tomto
bajeslovi je mnohdy vice nez potieba, aby ¢lovék herni svét spravné pochopil a mohl se do néj
zapojit. Prave knihy jsou v tomto ohledu velmi dostupnou a dnes jiz roz$ifenou metodou, jak si

zkratit dlouhou chvili a zaroveni se néCemu piiucit.

V chapéani mytologickych redlii, avSak pii prvnim seznameni ¢lentim pomohla webova
stranka online textové hry Ypsilon, jez byla nabitd praktickym tivodem do bjeslovi. ,,4 to
samotné psani a pusobeni v RPG¢ku, viastné hodné mi rozsirilo obzory o slovanské mytologii,
protoZe jsem se o ni upiimné predtim nezajimal/a” Potvrzuje ¢len E. Clen K se k nazoru
ptidava: ,, ...viceméné jsem toho o slovanské mytologii moc nevédél/a, protoze ono ani neni moc
materidalit na slovanskou mytologii. Takze kdyz jsem videl/a RPGcko, které je na ni primo
zaméFené, tak jsem si Fekl/a, Ze bych to mohl/a zkusit. “ Clen R dodava, Ze pravé prvotni ziskéani
informaci z Ypsilonu vedlo k vy$§imu zdjmu: ,,4 taky znalosti, protoze ted’ bych rekl/a, Ze ten
slovansky svet, slovanska mytologie, vim, jak funguje. A i kdyz jako RPG samoziejmé neni uplné
neni ten nejrelevantnéjsi zdroj, ale stejné mé to porad jako néjakym zpiisobem vedlo k tomu,

¢

abych si o tech vécech pak zjistoval/a dal sama néco.

Vlastni komentar”

Na pfedchozim ptikladu lze vidét, Ze online textova hra Ypsilon byla pro mnohé
klicovym pojitkem, ¢i dokonce 1 vstupem do realii slovanské mytologie. Zména jejich vnimani,
zapal pro slovanstvi v literatufe 1 aplikovani slovanskych prvki do svého osobniho nebo

pracovniho Zivota zapocalo aZ po ptichodu a plisobeni na tomto online textovém projektu.

Prichod na Ypsilon

Jestlize se mimo ¢lena L na online textovou hru Ypsilon pfidali lidé mytologického
tématu neznali, je za vhodno si polozit dotaz, co pfedstavovalo primarni motivaci k ptichodu
do toho textového projektu. Trojice Clent se piihlasila k tomu, zZe prvotni pohnutkou byla
inspirace Ypsilonu kniZni sérii Percyho Jacksona, jenZ se stala pro mnohé knihou vskutku
oblibenou. ,, Ja jsem cetl/a Percyho Jacksona a vlastné mé vzdycky bavila mytologie. Zameril/a
jsem se prevazné na severskou nebo Feckou. A ja jsem tak jednou projizdel/a tu databadzi
RPGcek nebo neco takového. Strasné mé na ném (na Ypsilonu) zaujala ta originalita. Dobre,

asi existuje hodné RPGcek na to téma, ale nikdy jsem nevidél/a téma slovanské mytologie “
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piiznal se ¢len E. Odpovéd’ ¢lena R zné€la podobné, le¢ ponékud obsahleji: Ehh, k Ypsilonu mé
rozhodné tahlo moje nadseni pro Percyho Jacksona. V Percym Jacksonovi se pracuje s reckou
mytologii, a ja jsem si hrozné chtél/a zahrat néco podobnyho, ale nikde nic nebylo. A pak jsem
objevil/a prave tohle (Ypsilon), a jelikoz jsem se zacal/a pohybovat ve skupiné kamaradu, ktery
mayji radi slovanskou mytologii, tak mi to prislo jako pomérné prirozenej krok, jak se treba néco
priucit, tak si néjakym zpiisobem jako nakopnout pro to délat si viastni jako research na rizny
jako témata, co se toho tycou a tak. Takze hlavné mytologie a propracovanej systéem toho
Ypsilonu, tak.” Respondent (Clen) V se vyjadfil, ze uz pted pifichodem na Ypsilon byl
fanouskem mytologie fecké a kdyz uvidél moznost ponofit se do slovanské, bez vahani po ni
skocil ,,Ja jsem od puberty celkem greek mythology geek a vicemené jsem toho o slovanské
mytologii moc nevédel/a, protoZe ono ani neni moc materialii na slovanskou mytologii. Takze
kdyz jsem videl/a RPGcko, které je na ni primo zamérené, tak jsem si rekl/a, Ze bych to mohl/a

zkusit.

Clen K vysvétlil, ze ho k Ypsilonu dovedla jeho tehdejsi skupina piatel a postupné si
osazenstvo online projektu oblibil. Za svymi slovy si pevné a razné stal ,,Komunita. Nemdm
jako co jinyho. Vazné jenom ta komunita, se kterou jsem se citil/a dobre. Asi i ten napad tam
byl, ale mam pocit, Ze po urcitejch minulejch zkusenostech, kdyby tam nebyla tahleta komunita,
tak uz bych se k RPGcku nevrdtil/a. “ Clenovi L se zamlouval nizni podet hraét a pochvalil téma

Ypsilonu: ,,Mdlo lidi, klidny misto. Kreativni napad “ chvalil.

Primarni duvod Kk setrvani

Ypsilon se pro mnohé za dobu své existence stal bezpe€nym uto€istém a mistem pro
sdileni a odreagovani se. Cilem této otazky ovSem bylo zjistit, zda je prave slovanskd mytologie

tim hlavnim aspektem, kvili kterému hraci setrvavaji a do jaké miry ji ptikladaji dalezitost.

V tomto ohledu se nazory respondentii znaéné lisily. Clen K tvrdil, Ze je pro n&j hlavni
sloZzeni ¢lenli projektu a Ze pravé tito konkrétni soucasni ¢lenové jsou motivaci vedouci
k dlouhodobé aktivité v online textové hie. Taktéz se vyjadril, Ze kdyby se komunita kompletné

obménila, ¢len K by v ni pravdépodobné nesetrval.

Na uplné€ opacné strané spektra se objevil ¢len L, pro kterého je dle zavért z rozhovoru
plynoucich pohanské téma zasadni. Od interakci s komunitou si drZi odstup. Dle vlastnich slov
respondenta: ,, Primdrné mi jde o psani, jsem samotarsky typ.“ U zbylych respondenti se
ukazalo, ze vtomto ohledu nemaji své priority. Divod jejich setrvani se stal kombinaci

pratelského mista a tématu slovanské mytologie.
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Vlastni komentar

Ze zkuSenosti mohu potvrdit, ze komunita hraje pro ¢leny Ypsilonu vskutku velkou roli.
Aby byl tento fakt 1épe piedstavitelny, zminim piiklad. Casto se stava, Ze je hra¢
zaneprazdnény, a tudiz se ve hfe neangazuje svym kreativnim psanim. Pfesto si vZdy najde Cas
na to, aby se objevil na spole¢ném chatu, informoval ostatni o novinkéch ze svého zivota nebo
zkratka stravil ¢as s lidmi, ke kterym chova sympatie. Obecné se tento jev bézny skoro u vsech

¢lend.

Ctyii z péti respondentli mé ke svym spoluhra¢tim nesmirné viely vztah a vnima je ve
velmi pozitivnim svétle. Clen E konkrétn& ocefiuje skute¢nost, Ze se v hernim chatu prolina
herni 1 osobni rovina témat: ,,No, jsou tam strasni bobani a strasné mili lidi, beru je asi fakt
Jjako kamoSe, jsou miloucci vSichni, vSichni jsou mi az moc sympaticti. [usmév] Beru to jako
strasny pozitivum na tom Ypsilonu, to Ze jako komunita takhle fungujeme. Treba kdyz mame

problém herni i osobni, miizeme se na pohodu o tom pobavit.

Po dotazu, zda respondenti vnimaji své herni kolegy jako pratele se tdzani ve svych
odpovédi dosti shodovali. ,,A4si zdlezi, jaka cast z ty komunity. Urcité tam to hlavni jadro
vnimam jako pratele. Ostatni lidi, co se pripojili tFeba poslednich par tydnech nebo mésicich,
tak to jsou spis znami. Ale citim se s nima dobre a myslim si, Ze tam u nich je néjaka Sance, zZe
se treba budem bliz, protoze se nebavime jenom o tom RPGCcku, ale jsme schopni se bavit i o
Jjinejch vécech * vysvétlil ¢len K. Clen V se ptidava: ,,Jd bych iekl/a, Ze komunita jako takova
je velmi pratelska a taky bych rekl/a, Ze viceméné zalezi na hraci. Nékteré vidim cisté jenom
Jjako spoluhrace a nedokazu si asi ani predstavit, Ze bychom byli néco vic nez cisté jenom
spoluhraci. Ale jiné zase vidim jako pratele. “ Ve vypovédich se objevilo 1 ocenéni toho, jak si
pritomni hraci drzi svou herni vaSen a neustale se k Ypsilonu vraceji. ,,Ehh... Tjo, tak urcité
nektery z vas (¢lenit komunity Ypsilon) tak rozhodné jako kamarady, protozZe jsem se s vami
setkal/a uz osobné, a s par jako lidmi jsem navazal/a konverzaci i mimo to herni prostiedi, ale
rozhodné se mi ta komunita libi, protoze zaprvé jsou to aktivni a oddani hraci, kteri se chtéji

podilet na rozvijeni toho svéta, coz je mi hrozné sympaticky “ tvrdi €len R.

Vlastni komentaf

Diky spole¢nym zajmim c¢lenové komunity Casto interaguji nejdiive o hernim déji a
svych postavach, avSak pozdé€ji se vétSina z nich zacne otevirat i v rdmci osobnéjsi roviny.

Nepocetné a oteviené prostiedi textové hry Ypsilon spolecné s napomocnym piistupem
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tvurce/tviirkyné lidi postupné navadi k tomu, aby si v komunité nasli své misto a v nasledku

toho si rozsifovali povédomi o slovanském bajeslovi.
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Z.avér

Ackoliv je v dnesni dobé¢ slovanska mytologie stale rozsifena méné nez mytologie jiné,
informace o ni jsou mnohdy velmi snadno zjistitelné. Bakalaiska prace ve své prvni kapitole
teoretické Casti nejdiive nabidla kontext a mimo jiné vysvétleni stézejnich udalosti jako
celoevropska christianizace, které¢ vedly k zapomenuti a k téméf aplnému vymizeni povédomi
o slovanském bdjeslovi. Prace pfipomnéla, ze v dneSnich dnech tématika mytologie Slovant
nabira na popularité, coz bylo v praci ukazdno hned na n¢kolika pifipadech v oblasti poucné,
kreativni, i v zdbavnim pramyslu. V kapitole druh¢ a tfeti prace vysvétlila, provézanost témat
prvnich dvou kapitol teoretické ¢asti a potvrdila, Ze online textova hra slouzila jakozto prvni

vstup do svéta slovanskych realii, a proto byla kapitola o ni taktéz stézejni.

Praktickd cast bakalafské prace predstavila vyzkumné otazky na teoretickou cast
navazujici. Hlavnim cilem préce bylo zjistit, jakou tlohu pro ¢leny hrac¢ské komunity slovanska
mytologie zastupuje, a popiipad¢ jak je hra¢i vnimana. Prace se snazila pfijit na to, zda ¢lenové
komunity zahrnuli prvky ze zminéného béjeslovi do svych vSednich zivoti. Ukazalo se, Ze
vétSina Clenl se aktivné neangazuje v seridznim zivoté vedeném pohanskou virou a az na
vyjimku jednoho hrace berou mytologicky prvek jako soucast vlastniho pobaveni v ramci
koni¢ku. Téma slovanské mytologie bylo mnohdy oznaceno za zajimavé a fascinujici, avSak
nikoliv natolik, aby jedinci vyzkumu se ucastnici skute¢né zacali praktikovat ritudly, oddali se
starym zvykum, ¢i skute¢n€ véfili na stara bozstva. Vsichni respondenti ovSem projevili zajem
o to se v tématu slovanské mytologie dale vice vzd¢lavat. Svéfili se, Ze radi hledaji hlubsi
vyznamy a historickou minulost v modernich praktikach, svatcich ¢i zvycich, z mytologie
Slovanti vychazejicich. Valna cast respondentll téZ nepovazovala prvek mytologie v online
textove hie jako primarni diivod svého ptichodu, jinymi slovy — téma slovanské mytologie bylo
az z4jmem druhotnym a platforma s formou online textové hry zdjmem primarnim. Tti pétiny
respondentll ovSem projevily touhu se vbudoucnu pokusit do tématu ponofit vice i
v praktickych ohledech, naptiklad vafenim podle starych slovanskych kuchatek s radami na
odlakani démont, nebo sdileni vlastnich dél a vyrobki spojenych s mytologii. VSichni
dotazovani Clenové komunity se zaroven umélecky rozviji v prostfedi sryzi tématikou
bajeslovi svym kreativnim psanim. Domnivam se, Ze by nebylo na Skodu vyzkum po urcité
dobé v budoucnu zopakovat a zjistit, zda-li respondenti planujici své znalosti rozvijet prakticky
sveé predsevzeti dodrZi. V tomto vyzkumu vSak byly vSechny vyzkumné otazky zodpovézeny a

v zavéru prace shrnuty.
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Seznam priloh:
Obrazek 1

Strukturované otazky rozhovori

1. VSichni v nasi komunité jsme svym zplisobem zapojeni do kreativniho procesu pfi
rozvijeni ptibéhti pro naSe postavy. Rada bych se ale nejdiive zeptala, co vas tahlo ke
kreativnimu psani jako takovému?

2. Kdy vas napadlo vyuzit RPG pro rozvijeni své kreativity, pokud si myslite, ze ji RPG
aktivné rozviji?

3. Vyhovuje vam format, v jakém textové RPG funguje?

4. Co vas tahlo zrovna k Ypsilonu?

5. Ypsilon je zaméfen na téma slovanské mytologie. Je mozné, Ze jste v prub&hu hrani
zaéali k tomuto bajeslovi a k informacim o ném tihnou vice? Napt. Cist tematické knihy,
sledovat serialy, rozsifili si povédomi o jeho redliich...

6. Vnimate, Ze by se urcité prvky ze slovanské mytologie v pribéhu hrani na Ypsilonu
(jakékoliv) promitly do vaSeho osobniho zZivota? (Dodrzujete slovanské zvyky, svatky,
ritudly...?)

7. Jak vnimate komunitu Ypsilonu? (Jako znamé, spoluhrace, pratele...)

8. Myslite si, Ze vam komunita Ypsilonu do zivota pfinesla néco nového? Co samotné
psani a plisobeni v tomto textovém RPG?

Rozhovor se ¢lenem E

Tazatelka: Ahoj! Jesté jednou dékuju za mozZnost té takhle vyzpovidat! MiZeme zacit?
E: Jo! [smich]

T: Jsi mij prvni rozhovor, tak se omlouvam, pokud budu nervézni.

E: Nevadi, popravdé jsem taky trochu nervozni.

T: To dame! TakZe, vSichni v nasi komunité jsme svym zpiisobem zapojeni do kreativniho
procesu pri rozvijeni pribéhu pro nase postavy. Rada bych se ale nejdfive zeptala, co té

tahlo ke kreativnimu psani jako takovému?
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E: Ehh, no, jakoby jsem asi od détstvi Cetl/a knizky a straSné moc mé bavilo si piedstavovat
razny piibehy, rizny ptibéhy jsem psal/a uz v jedenacti. V ramci Covidu jsem se dostal/a blize
i k tém RPG¢kum.

T: Kdy té napadlo vyuzit RPG pro rozvijeni své kreativity, pokud si mysli§, Ze ji RPG
aktivné rozviji?

E: [rozmysleni] Ehh, no, tak, to je takovy, pokud jsem to pochopil/a dobfte, ja je pouzivam do
slohovek. Hodné to pouzivam pii obohaceni jazyka. Hodn¢ tam pouzivam i pfimou fec€ a tak.
Déava to smysl?

T: Jojo. [Pokyvovani hlavou]

T: Vyhovuje ti format, v jakém textové RPG funguje?

E: Hej, jakoze strasné¢ moc. Vlastné me se libi i na tom Ypsilonu to, Ze ta hra samotna probiha
na webu, ale ta komunikace probiha na tom Discordu. A j4, jelikoz ho pouzivam vazné ¢asto,
hodné mi to vyhovuje. Vim, ze existuji 1 jinda RPGcka, kde jak ta hra, tak i1 ta komunikace

probihé na tom webu, a to mi nevyhovovalo.
T: Co té tahlo zrovna k Ypsilonu?

E: Ja jsem cetl/a Percyho Jacksona a vlastné mé vzdycky bavila mytologie. Zaméfil/a jsem se
pievazné na severskou nebo feckou. A ja jsem tak jednou projizdél/a tu databazi RPGéek nebo
néco takoveého. Strasné mé na ném (na Ypsilonu) zaujala ta originalita. Dobfte, asi existuje hodné

RPGcek na to téma, ale nikdy jsem nevid€l/a téma slovanské mytologie. [Pokyvuje hlavou]
T: Jedeme dal, miiZeme jet dal?
E: Mizeme! [feCeno radostné]

T: Ypsilon je zaméien na téma slovanské mytologie. Je mozZné, Ze jsi v prubéhu hrani
zacal/a k tomuto bajeslovi a k informacim o ném tihnou vice? Nap¥. Cist tematické knihy,

sledovat serialy, rozsitil/a si povédomi o jeho realiich...

E: Ehh, no j& jsem vlastné zacal/a hodné¢ ¢ist knizky o t€ mytologii samotné a potom jsem m¢l/a
specidlni vanocni prohlidky. Pak jsem psal/a tvirci/tvirkyni Ypsilonu kvili nékterym
informacim. Psal/a jsem tehdy tvodni slovo o vzniku Véanoc a o tom, jak to délali stafi Slovani.

T: To je bozi ale!

E: TakZe jsem tam potom zminoval/a Karacun a tak.
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T: Ty sam/a slavi§ Karacun?
E: Nene, klasicky ¢esky Vanoce. Jsem ateista.

T: Vnimas, Ze by se urcité prvky ze slovanské mytologie v priitbéhu hrani na Ypsilonu

promitly do tvého osobniho Zivota? (DodrZujes slovanské zvyky, svatky, ritualy...?)

E: Jakoby ted’ mam to, ze ja tradi¢né kdyz pisSu slohovku a piSu vypravovani, tak tam ucitelce

cpu néco ze slovanské mytologie.
T: Co uz jsi ji takhle napsal/a?

E: Ja jsem psal/a o bludic¢kach, a pak jsem psal/a lesije. (pauza) A Babu Jagu! Tu jsem tam taky

mél/a! [uvédomeéni, veselé zvyseni hlasu]
T: Jak vnimas§ komunitu Ypsilonu? Jako znamé, spoluhrace, pratele...?

E: No, jsou tam stra$ni bobani a strasné mili lidi, beru je asi fakt jako kdmoSe, jsou miloucci
vSichni, vSichni jsou mi aZ moc sympaticti. [usmév] Beru to jako straSny pozitivum na tom
Ypsilonu, to ze jako komunita takhle fungujeme. Tteba kdyz mame problém herni i osobni,

muzeme se na pohodu o tom pobavit.

[odmlka]

No fakt jakoby, existovali HOCZ, Harry Potter RPG¢ko, tam a tady jsem se citil/a vaZné nejlip.
T: Tak doufam, Ze si té nechame. [proneseno s uculenim]

E: Jo. [jemny smich]

T: MysliS si, Ze ti komunita Ypsilonu do Zivota prinesla néco nového? Co samotné psani a

pusobeni v tomto textovém RPG?

E: Tak poznal/a jsem spoustu novych a inspirativnich lidi, coZ je fajn. A to samotné psani a
pusobeni v RPG¢ku, vlastné hodné mi rozsitilo obzory o slovanské mytologii, protoze jsem se
o ni upfimné ptedtim nezajimal/a. Ale ted’, kdyz kouknu do Supliku, mém tam prvky slovanské

mytologie. A to mi piijde fajn.
T: To urcité.
T: Tak...To je ode mé vSechno. JeSté jednou moc dékuju.

E: Jo! Ptezili jsme to! A pieju hodné Stésti s tou bakalatkou! [vesely smich]
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T: Ano! [Uchechtnuti] Dékuju.

Rozhovor se ¢lenem K

Tazatelka: Ahoj! Ja ti velice dékuji, Ze jsis na mé udélal/a ¢as. Tady dam potom zavorku,
upieny kontakt do o¢i a smich, pamatuj si to moje budouci ja. [o¢ni kontakt s

respondentem, oboustranna snaha nesmat se] No...[odmlka]...jak se ti vede?
K: Ehm, vyborné, moc dékuju za tuhletu skvélou piilezitost se zapojit. [proneseno s ismeévem|

T: Ja dékuji za moZnost pouZit tvou participaci ve vyzkumu. Nicméné, doufam Ze timto

momentem muzeme zacit.
K: Urcite.
T: Perfektni, dékuju!

T: TakZe, mam tady otazky, jak jsis mohl/a vSimnout. A prvni otiazkou, standartni
otazkou, je Ze: VSichni v nasi ypsilonské komunité jsme svym zpiisobem zapojeni do
kreativniho procesu pri rozvijeni pribéhu pro naSe postavy, coZ urcité znas. [pokynuti
rukou] Rada bych se ale nejdriv zeptala, co té k tomu tiahlo? K tomu kreativnimu psani

jako takovému?

K: Tak, urcité¢ néjaka mozZnost seberealizace, vlastnich napadii a moZna taky trosku pocit
kontroly, coZ teda zpétn¢ vétSinou nemam. [pobavené uchechtnuti] Neméam pocit, Ze kontroluju
to, co pisu, ale ze zacatku to tam jako bylo, Ze jsem si fikal/a, Ze je to vlastn€ jenom o mn¢ a ze

ja se rozhodnu co vyuziju, a co vytvoiim. A to bylo hodn¢ uklidnujici a hodné velkej diivod.
T: Ted’ mas pocit, Ze to spi§ ovlada tebe?
K: Jo. Jo, hodné. Je to tak. [pobavené ptiznava]

T: Hmmm. Dékuji! Kdy té napadlo vyuzit RPGc¢ko pro rozvijeni své kreativity, pokud si

mysliS, Ze teda RPGcko Kkreativitu rozviji?

K: To bylo hodné brzo. J4 mam za to, Ze mi bylo tieba jedendct. Potom jsem na dlouhou dobu
piestal/a, a potom znova kdyZ mi bylo asi Sestndct. Patnact, Sestnact. [polemizuje] A od ty doby
zase tak néjak aktivné to, tohle. Bavi mé&, ze je tam ta komunita, a Ze se nemusim spoléhat jenom

na sebe.

T: Co té primélo se vratit do nasi RPG scény?
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K: Asi vybornej napad a Sance byt se skvélou komunitou, mezi ptateli.
T: To je hezoucké.

T: Vyhovuje ti format, v jakém textové RPG funguje?

K: Urcité. Je to nejlip udélany, je to prehledny a nemam co vytknout.
T: Nemam slov, perfektni odpovéd’. [zazubeni]

T: Ypsilon je zaméfen na téma slovanské mytologie, jak jisté viS. Je mozné, Ze jsi v
pribéhu hrani zacal/a k tomuto bajeslovi a k informacim o ném tihnout vice? Napriklad,

¢ist tematické knizky, sledovat serialy...?

K: Urc¢ite, ty knizky tam jsou hodné. Celkové€ ta mytologie mé zacala mnohem vic zajimat a asi
i tim, Ze ¢im vic se v tom pohybuju, tim vic tomu rozumim. TakZze i ty knizky mi jsou tak né&jak
blizsi. A celkové i1 dalsi kreativni véci z tohohle prostfedi. Dalsi kreativni artefakty, at’ uz
vy$ivéani nebo cokoliv dal§iho. Tyhlety slovansky symboly a tak, to m¢ jako hodné bavi a hodné

se tim obklopuju (v tvorbé¢).

v ry

T: Hm. [souhlasné brouknuti] A tvoFiS§ pirevazné pro sebe, pro osobni ticely? Nebo to tieba

i néjak prodavas?
K: Jenom pro svoje ucely.
T: Hodlas to distribuovat v budoucnu? [usmév]

K: Uvidime. Zatim nemam pocit, Ze by to bylo na takovy urovni. Ale mozna n¢kdy [nakrceni

ramen|

T: No, ja myslim, Ze je to skvély. Jsi velmi talentovana ostibka.
K: Dékuji.

T: Uhm uhm [pauza, pfemysleni]

T: Jé, tady jsem preskocila! Co té tahlo zrovna k Ypsilonu?

K: Komunita. [rozhodné fe¢eno] Nemam jako co jinyho. Vazn¢ jenom ta komunita, se kterou
jsem se citil/a dobfe. Asi i ten napad tam byl, ale mam pocit, ze po urCitejch minulejch

zkuSenostech, kdyby tam nebyla tahleta komunita, tak uz bych se k RPG¢ku nevratil/a.

T: Rozumim, rozumim.
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T: Vnimas, Ze by si urcité prvky ze slovanské mytologie v prubéhu hrani na Ypsilonu,

jakékoliv, promitly do tvého osobniho Zivota?

K: Asi nad tim trosku vic premyslim, Ze to neni uplné néjak prakticky, ale ur¢ité¢ me vic zajimaji
néjaky tyhlety ritudly. TroSku vic se o tom snazim zjistovat. Kdyz slySim néjaky tyhle: paleni
carodéjnic, vynaseni Morany a tak, tak to neni jenom néjaka jednoducha cinnost, ale uz v tom
vidim 1 to hlubsi pozadi. To m¢ na tom bavi hodné. Takze asi troSku ty znalosti (prohloubily

se).

T: [zvuk souhlasu] Dobie! A napadlo té tfeba aplikovat tfeba i néjakou budouci znalost
prakticky? Ze bys naptiklad fekl/a, Ze néjaky svatek je vhodny slavit ve svém viednim

Zivoté, nebo ziistanes u klasickych moderné zazitych ¢eskych svatki?

K: Rad/a bych to zkusila. Hodné mé zajima tfeba stara slovanska kuchyné. Pfiprava rituald,

néco takovyho. TakZze tfeba v kuchyni to mozna n¢kdy aplikuju.
T: Uuu, to zni zajimavé. Co je stara slovanska kuchyné?

K: Mam kuchatku, ve ktery jsou stary slovansky recepty. Nejenom tteba sladky nebo jidla, ale
i ritualy, a jsou tam i povésti v tyhlety kuchatfce. Napsala to podle mé¢ pani, jejiz babicka byla

puvodné Polka. A je tam tieba navod, jak se zbavit posednutych. Musis jim hodit hrusky.
T: Hodit hrusky?

K: Musis jim hodit hrusky.

[nevéficné pobaveny smich]

K: Oni si nemlizou pomoct a jdou je posbirat.

T: TakZe aZ tady z okna bude$ hazet hrusky, tak budu védét o co jde.
K: Je to pfesné tohle. [smich pokracuje]

K: Musis jim hodit hrusky! Anebo ofechy, ty prej taky pomaha;j.

T: Pozor na hrusky a orechy!

K: Ja...nevim.

T: MozZna je to to, co bychom méli mit ve spizi.

K: Jako, doporucuju vzdycky mit po kapsach par hrusek nebo ofechi proti démontim.
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T: Tak jo.
[pobaveni ustupuje]

T: A jak teda vnima$ tu komunitu? Ty jsi o ni ted’ka mluvil/a dost slibné, dost vlidné.
TakZe vnimas ji spi§ jako své pratele, znaimé nebo jen jako nékoho, s kym si pokecas? Co

pro tebe ta skupina znamena?

K: Asi zalezi, jaka ¢ast z ty komunity. Urcité tam to hlavni jadro vnimam jako ptatele. Ostatni
lidi, co se ptipojili tfeba poslednich par tydnech nebo mésicich, tak to jsou spis§ znami. Ale citim
se s nima dobfe a myslim si, ze tam u nich je néjaka Sance, Ze se tfeba budem bliz, protoze se
nebavime jenom o tom RPGcku, ale jsme schopni se bavit i o jinejch vécech. TakZe se tak n¢jak

poznavat i jako lidi, nejenom jako hraci, a to je k tomu urcité skvéla cesta.

T: Dékuji ti. A posledni dotaz, alesponi z pripravenych dotazi. Mysli§ si, Ze ti tato

komunita prinesla néco novyho? Co samotny psani nebo piisobeni na Ypsilonu?

K: Asi Sance na spoluprici, a to Ze se najednou nemusim v tom psani spoléhat jen sdm/a na
sebe, ale Ze se musim trosku pfizplsobit nékomu dalSimu. A 1 to, Ze obcas je to psani timhle
tim zptisobem trosku jednodussi — Ze nejsem seSnérovany/a néjakou zapletkou, kterou musim

nasledovat, ale prosté zalezi na tom, jak se to vyvine. Takze asi taky takova trosku svoboda.

T: Uuu, takZe vlastné pro tebe je dost dileZita ta skupina, i co se psani tyce, tak jsi

vedeny/a tou komunitou a kdyby se obmeénila, tak uZ tam na tom RPGc¢ku nejsi?
K: Lip bych to asi nefekl/a.

T: Dobie, zajimavé. Ja ti velice dékuji za tento rozhovor a dam ti védét vysledky.
K: J& dékuju, doufam Ze jsem pomohl/a.

T: Pomohl/a jsi uzasné, dékuji.

K: Neni zac.

Rozhovor se ¢lenem L

Tazatelka: Prvné bych ti chtéla podékovat, Ze jsis na mé udélal/a ¢as. Vim, Ze toho ted’

mas vic nez dost.

L: Hm, taky jsem psal/a bakalatku. Chvilemi se mi chtélo rvat vlasy. [pokréeni ramen]
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T: Tvoje vlasy vypadaji nahodou skvéle. To ti to rvani moc nevyslo.
L: N¢jakej patek uz je napsana.

T: Tak ¢i tak, dékuju za pomoc. MiiZeme za¢it?

L: Hm. [souhlasné zamruceni]

T: VSichni v nasi komunité jsme svym zpiisobem zapojeni do Kreativniho procesu pri
rozvijeni piibéhu pro nase postavy. Rada bych se ale nejdfive zeptala, co té tahlo ke

kreativnimu psani jako takovému?

L: Ventilace emoci? [tazave] Ta. Psat je tvotit. Tvofit je citit. Ja citil/a potfebu svoje pocity do

néceho vtisknout. [feCeno vécné]
[loknuti ¢aje]

T: Pomohlo ti to?

L: [Pomalé kyvnuti] Castecng.

T: A kdy té napadlo vyuZit RPG pro rozvijeni své kreativity, pokud si myslis, Ze ji RPG

aktivné rozviji?

L: RPG bylo moje détstvi, moje mladi... [odmlka, tuknuti ukazovakem o stiil] Textovky pfisly

az pozdéjc.

T: Nedélej mi tu ze sebe stareSinu [poSt’ouchnuti]

L: [Smiflivé povytazeni koutkt rtii]

T: Myslis, Ze RPG aktivné rozviji kreativitu?

L: Kdyz n¢kolik let piSes a nikam se v tom neposunes, pises Spatné.
T: To znamena ano?

L: [Souhlasné pokynuti hlavou]

T: Potom, vyhovuje ti format, v jakém textové RPG funguje?

L: Jinak bych si nagel/nagla néco jinyho, do éeho vkladat energii. Cas je drahou Zivotni ménou.

[loknuti ¢aje]

T: Co té tahlo zrovna k Ypsilonu?

61



L: Malo lidi, klidny misto. Kreativni népad.
T: A pievazné tviij prostor se vyjadrit?
L: Hm. [zvuk souhlasu]

T: Ypsilon je zaméien na téma slovanské mytologie. Je mozné, Ze jsi v prubéhu hrani
zacal/a k tomuto bajeslovi a k informacim o ném tihnou vice? Nap¥. Cist tematické knihy,

sledovat serialy, rozsiiil/a si povédomi o jeho readliich...
L: Kdo by si neoblibil Zaklinace. [Konstatovani]

T: Ten té ke slovanskému bajeslovi privedl, vid’?

L: Vyvolal zajem. Sapkowského knihy. [povytaZeni obo¢i]
T: Néco dalSiho?

L: Jisté. Vi, jak investovany/a do toho jsem.

T: Ja ano, ale budouci ¢tenari moji prace ne.

L: Tak pro ¢tenare... [tiché dramatické odkaslani] Doma mam celou knihovnu literatury, eské,
cizojazycné, bez rozdilu. [loknuti ¢aje] Rad/a se ucim nové véci, ale staré¢ zplisoby budou
navzdy mou srdcovkou. Jsem pohan, v srdci, v dusi, ve svém byti. Pfirodni medicina je jedina
volba.

T: Sbiras bylinky.

L: Chtéla bys znovu vidét mij herbai? [lisacky polousmeév]
T: Tomu se neda Fikat herbaf, ty mas doma muzeum.

L: [Souhlasné kyvnuti]

T: Rikas, Ze se povaZujes za pohana. VEFi§ na staré bohy?
L: Pfiroda je staré¢ bozstvo. [zabubnovani prsty o hrnicek]

T: Byliny jsou pro tebe i privydélkem, Ze?

L: Hm. [souhlas]

[odmlka]

[zamraceni] Ehh, Nebudes tam davat muj kontakt, ze ne?
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T: Ne, toho se bat nemusis, slibuju.
L: Dobte. Chci svoje soukromi. Kdo hleda, sam nahodou najde. [alevné vydechnuti]

T: Myslim, Ze co se spojitosti s tebou tyce, doloZim maximalné tviij souhlas, Ze miZu nas

rozhovor dat do bakalarky.

L: Tot’ vse?

T: Ano. [mirny usmév] Ale ne s rozhovorem. Mam jesté dvé otazky. Muzu?

L: [mavnuti rukou, pobidka k pokra¢ovani]

T: Jak vnimas§ komunitu Ypsilonu? Jako znamé, spoluhrace, pratele...?

L: Lidi se spravnou dusi, mam je rdd/a. Primarn¢€ mi jde o psani, jsem samotaisky typ.

T: MysliS si, Ze ti komunita Ypsilonu do Zivota prinesla néco nového? Co samotné psani a

pusobeni v tomto textovém RPG?

L: Dokud miizu o téch lidech polemizovat, davaji mi néco cenného. Podnéty k mysleni.
T: A psani?

L: Podnét k mysleni. [opakuje, loknuti ¢aje]

T: Dékuji. Vazné bude v poradku, kdyZ nas rozhovor pouziju?

L: Hm. [souhlas]

Rozhovor se ¢lenem V

Tazatelka: Ahoj! Jsi pripraven/a?
V: [nervozni zvuk hraného place] Asi jo.
T: To zvladneme, pojd’! [Fe¢eno povzbudivé]

T: Ehm ehm. [odkaSlani] TakzZe, vaZeny €lene, ahoj! Vitam té tu v naSem rozhovoru. Jesté

se zeptam, jakpak se citi§?
V: Jde to.

T: Jde to? To jsem velice rada.
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T: Mam tady par otazek a jsem moc rada a moc vdécna, uprimné, Ze jsi se rozhodl/a na

né odpovédét. MuiZeme s otazkami zacit?
V: Samoziejmé.

T: Prvni otazka zni: VSichni v nasi komunité jsme svym zptisobem zapojeni do kreativniho
procesu pii rozvijeni pribéhua pro nase postavy. Rada bych se ale nejdiive zeptala, co té

tahlo ke kreativnimu psani jako takovému?

V: J4 ani pofadné¢ nevim. J& jsem zacal/a vlastné tak, ze jsem Cetl/a na Wattpadu™ [i](internetové
platformé na psani a ¢teni piib¢hti) fanfikce. [uchechtnuti] A n€kolikrat pfed nékolika roky jsem
narazil/a na jedno RPG¢ko na, myslim Ze, Harryho Pottera a byl/a jsem jakoZe: wow. Chtél/a
jsem to zkusit. Tak jsem to zkusil/a. A tak jsem se viceméné k tomu dostal/a. Ja vim, Ze m¢ ani
netahlo k tomu to samotné kreativni psani, spise jako ten fandom. Ze, no, pfislo mné to jako
zabava a nejspiSe jsem se v té dob¢ nudil/a. Takze jsem se to rozhodl/a zkusit a no, zkusil/a

jsem to.
T: [brouknuti porozuméni/souhlasu] A uz jsi u toho ziistal/a.
V: No, ztistal/a jsem u toho.

T: DéEkuji ti. A prosim té, jaké fanfikce jsi Zanrové cetl/a? Objevovalo se v nich téma

mytologie?

V: Uhm, vicemén¢ cokoliv, co jsem si to predtim Cetl/a jako kniZzku. Tak jsem pak na to Cetl/a
fanfikci. CoZ, n¢kdy je to cisté¢ jenom fanfikce, to byly rizny kniZzky, ktery byly psany

dvanactiletyma, tfinactiletyma holkama a klukama.

[mirny smich]

T: Psal/a jsi uz ty sam/a vlastni fanfikce ¢i jina dila?

V: Hmmm [vzpomind], J4 bych fekl/a Ze jo. Ale zddna nevysla.
V: No, spis ne. [zavrténi hlavou]

T: Uvidime. Nicméné, kdy té napadlo vyuzit RPG pro rozvijeni své kreativity, pokud si

myslis, Ze ji RPG aktivné rozviji?

V: Na zacatku sttedni. To uz je n€kolik let zpatky, coz bude 2018/2017? Tak n¢jak.
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T: To uz patiis k nam, starym kmetiim, koukam, uZ. [pousmani]

T: Rekl/a bys, Ze ti vyhovuje format, v jakém textové RPG funguje? Minimalné tohleto,

nase?

V: Jo, rozhodné. J4 viceméné nemam v tomhle na co si stézovat, jelikoz ja ddvam prednost
hrani na foru a i tomu, kdyz RPG¢ko ma webovky, protoze redlie mizou byt dost... [vzpomina

na slovo]

T: Jaké Ze mohou byt realie?

V: Mize byt vice realii, takhle to feknu.
T: Jasné, takZe obsahlé? [napovida]

V: RPG¢ko na webu, tak vlastné miize mit vice redlii a jo, ja bych fekl/a ze Ypsilon jako takove;j

mi vyhovuje tim formatem asi nejvic ze vSech RPG¢eek, co jsem hrél/a.
T: [kyve hlavou]
T: OKki! TakZe je to jedna z véci, co té k nému tahla. Co jeSté té tahlo k Ypsilonu?

V: Slovanskéd mytologie. J4 jsem od puberty celkem greek mythology geek™ [ii]a viceméné
jsem toho o slovanské mytologii moc nevédél/a, protoZze ono ani neni moc materidlli na
slovanskou mytologii. Takze kdyz jsem vidél/a RPGcko, které je na ni pfimo zamétené, tak

jsem si fekl/a, Ze bych to mohl/a zkusit.
T: Dobra odpovéd’. [pochvalné]

T: Ypsilon je zaméFen na téma slovanské mytologie. Je mozné, Ze jsi v pribéhu hrani
zacal/a k tomuto bajeslovi a k informacim o ném tihnou vice? NapF. Cist tematické knihy,

sledovat serialy, roz$iFili si povédomi o jeho realiich...

V: No, ja jsem rozhodné zacal/a vic tihnout. Jenom ¢isté z toho divodu, Ze to bylo uz potieba i
na vytvareni postav. A pak na rizné déjové linky, které jsem chtél/a nebo chci stale pro svoje
postavy. Tak je potfeba znat redlie, jinak se mlze stat, Ze vase postava zemfe, protoZe si splete

mavku a samodivu. [uculeni, oboustranny smich nad herni vzpominkou]
T: Hmm, na tu situaci nikdy nezapomeneme.

V: Nezapomeneme. [pfitakani]
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T: Vnimas, Ze by se urcité prvky ze slovanské mytologie v priibéhu hrani na Ypsilonu

promitly do vaseho tvého osobniho Zivota? DodrZujes slovanské zvyky, svatky, ritualy...?

V: Asi uplné ne, tedy pokud nebereme Carodé€jnice. Jako ja vim Ze ¢arodéjnice jako takové jsou
vicemén¢ slovanska tradice. Vlastné vzato 1 Vanoce. Takhle, Vanoce jsou kiest'anska tradice,

ale oslavy Zimniho Slunovratu byla slovanska tradice. Ale jinak asi Gpln¢ nijak neoslavuju.

T: Jakou jakou ¢ast tvorby postavy si asi uzivaS nejvic? Nebo jakou ¢ast realii mas,

respektive nejradéji?

V: Asi bohy. Jako takhle, samotnou tu mytologii a ty myty o bozich a no, ja jsem si poftidil/a i
knizku na slovanské myty o bozich, abych se do toho dokéazal/a ponofit co nejvice. A jo, takze
asi nejvic prave o téch bozich.

T: V tom pripadé, kdo je tviij oblibeny biith a pro¢ zrovna k nému tihne§? Kdo té zajima
nejvice?

V: Jaky btih? To je pomérné tézka otdzka. [zamysSleni] J& bych fekl/a, Ze asi Bélbog[iii], uz jen
z toho divodu, Ze je to bozsky rodi¢ mé prvni postavy a ja jsem si ho uz jen z toho divodu
zamiloval/a. Navic, na RPG za n¢j nikdo dlouho nechtél hrat, takze to byl jede z diivoda pro¢

ja jsem si ho zamiloval/a o trochu vice. Ale pak samoziejmé miluju vSechny bohy jako je

Dazbog, Lada, Jarilo, Simargl, Vesna a tak.

T: Takze takové ty svétlejsi bohy? Ono ti to odpovida, ty jsi takovy svétloucky clovék.

Takovy miloucky. [ismév]
V: Asi ano.
T: Awww. [zvuk pouZivany pFi rozplyvani se nad nééim]|

V: Stale, takhle, i bohové jako je Morana nebo Mokos i Cernobog jsou pro mé stale ptitazlivy,
tak jakoby stéale za n€ chci vytvofit postavy, ale vétSinou u nich nejsou volna mista na vytvoreni
si postavy. Proto vétSinou ja tithnu k postavam svétlej§im, protoZe vim Ze tak vzdycky budou

volné kapacity na vytvateni.
T: To je fakt.

T: Jak vnimas§ komunitu Ypsilonu? Spi§ jako znamé, spoluhrace, pratele nebo néco uplné

jiného?
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V: Ja bych tekl/a, ze komunita jako takova je velmi ptatelska a taky bych fekl/a, Ze viceméné
zalezi na hraci. Nékteré vidim cisté jenom jako spoluhrace a nedokazu si asi ani piedstavit, ze

bychom byli néco vic nez €isté jenom spoluhraci. Ale jiné zase vidim jako pratele.

T: Chapu, chapu. Ale kdyby byl napriklad sraz, protoZe vim Ze se ¢as od ¢asu srazy

poradaji, kam by se dostavili aplné vSichni, snazil/a by ses je poznat?
V: Samoziejmé.
T: Dobfe, to je hezké [povytaZeni koutki]

T: Posledni otazka: MysliS si, Ze ti komunita Ypsilonu do Zivota prinesla néco nového? Co

samotné psani a plisobeni v tomto textovém RPG?

V: Eh, rozhodné&. Pokud neberu nové pratele, tak i znalosti o slovanskych mytech a tradicich. A

doufam, ze i trochu vic kreativity.

T: TakZe je to pro tebe spiS pro rozvijeni kreativity a pro zabavu? A pro néjakou socializaci

v té komunité?
V: Jo.

T: Dobfe, tak jo. Ja ti miZu oznamit, Ze jsme u konce tohoto rozhovoru, a jesté jednou ti

mockrat dékuji.

V: Neni viibec zac. [tGleva]

Rozhovor se ¢lenem R
T: Dobfe, tak jo. Takze, Ahoj!
T: Jak jisté vi§, VSichni v nasi komunité jsme svym zpiisobem zapojeni do kreativniho

procesu pri rozvijeni pribéhii pro naSe postavy. Rada bych se ale nejdrive zeptala, co

zrovna tebe tahlo ke kreativhimu psani jako takovému? Jak jsi zacal/a psat vlastné?

R: Jo [odmlka, rozmysSleni] Tak pro mé psani bylo pfitazlivy uz od malicka. Ja jsem miloval/a
vSechny knizky, vzdycky jsem nutil/a, jako, ostatni, aby mi cetli. A az to doslo do takovy féze,
ze jsem, uhhhm jako, ty pfibéhy co mi ¢etli nékde znal/a pomalu nazpamét’, a pak jsem ty ostatni

opravoval/a.

T: Uuu. [pousmani]
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R: No, takze kdyz jsem takhle potad byl/a v néjakym tom fantasknim svété, tak samoziejmée

m¢ pfitahovalo tvofit néco vlastniho.
T: Hm. [zvuk souhlasu] TakZe jsi spiS tihl/a spi$ k fantasy? UZ od malicka?
R: [souhlas] Rozhodn¢.

T: Dobre, dékuji ti. TakZe té napadlo vyuzit RPG¢ko cca v jaké dobé? K tomu psani nebo
k rozvijeni kreativity? Kdy jsis fekl/a, Ze zrovna RPG by mohlo byt to v ¢em se chceS

rozvijet, ¢i do ¢eho se chce$ zapojit?

R: [hluboky vydech] Uhh, tak vlastné mimo internet, tak jsme si s kamaradama vzdycky jako
vymejsleli vlastni svéty a ptibehy, a vzdycky jsme se v nich jako pohybovali a tak. No a potom
vlastn¢ asi v osmy nebo devaty, spi$ k ty osmy tfidé na zékladce, tak jsem objevil/a jako...
[pauza, rozmysleni]...internetovy skupiny a hlavné na Facebooku, kde se shlukovali lidi, ktery
chtéli taky hrat, takze jsem se to naucil/a od nich. Potom jsem se pfesunul/a z her mezi dvéma

hréc¢i do néjakych hernich skupin.

T: Rekl/a bys, Ze ti teda vyhovuje ted’ka vice hra ve skupiné nebo jenom mezi dvéma

lidmi?

R: To asi zéleZi na tématu, kteryho se ta hra tyka. Samoziejm¢ ve skupiné je vic mozZnosti, ale

T: [pritakani]

R: Pak, kdyZ si chci odpo€inout od toho psani, tak mé to tahne spi§ jako k tém dvouhrdm, v

uvozovkach. K hrani ve dvou.

T: Ale vyhovuje ti obecné format, v jakém textové RPG funguje, at’ uZ to nase nebo

celkové?

R: [zvuk souhlasného pfitakani] Ur€ité, na Ypsilonu se mi libi, Ze hraci maji sjednocenej styl
jakym piSou piispévky a dost ¢asto se s tim setkavam taky na jinejch, v jinych kruzich, v jinejch
skupinach, ze prosté néjakd jako... [pauza, premysleni nad formulaci slov] ...asi to nevyzni
uplné dobfe, ale jako stylisticka etika, ze prosté vSichni ty piispévky piSou jako podobnym

stylem.
T: Zni to Gplné v pohodé, neboj se. [polotismév] Ja té chapu. [ujiSténi]
T: A co té prosimté tahlo zrovna k Ypsilonu?
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R: Ehh, k Ypsilonu mé rozhodné¢ tahlo moje nadseni pro Percyho Jacksona. V Percym
Jacksonovi se pracuje s feckou mytologii, a ja jsem si hrozn¢ chtél/a zahrat néco podobnyho,
ale nikde nic nebylo. A pak jsem objevil/a pravé tohle (Ypsilon), a jelikoz jsem se zacal/a
pohybovat ve skupin¢ kamaradt, ktery maji radi slovanskou mytologii, tak mi to pfislo jako
pomeérné¢ piirozenej krok, jak se tfeba néco priucit, tak si néjakym zptisobem jako nakopnout
pro to délat si vlastni jako research na rtizny jako témata, co se toho ty¢ou a tak. Takze hlavné

mytologie a propracovanej systém toho Ypsilonu, tak.

T: Takze jsi rikal/a, Ze jsis zacal/a i vic zjiStovat o ty mytologii a tak. Znamena to, Ze jsi

zacal/a ¢ist knizKky, koukat na serialy nebo se ponoril/a do néjaké odborné literatury?

R: Tyjo, tak seridly, o téch jsem neslysel/a, ale urcité jestli mas néjaky typy, tak mi je miize§

potom poslat. [jemny smich]
T: [prikyvnuti]

R: Ale zacal/a jsem si o tom spis vic Cist, v néjakejch lehce jako popularné nau¢nejch/nau¢nejch

kniZzkach.

T: Vnimas, Ze by néjaké prvky ze slovanské mytologie v pribéhu hrani na Ypsilonu
promitly do tvého osobniho Zivota? DodrZuje$ néjaké zvyky, svatky, ritualy? VéEriS na

leSije? [pauza otazky]
R: [pobaveny smich]
T: [otazka pokracuje] Vyhledavas v Zivoté slovanskou tématiku? Cokoliv?

R: Uhm, Ja se ptiznam, Ze jsem docela ezo ¢lovek, takze néjaky jako smysleni jsem asi trochu
ptijal/a. Nebo jako, pfetransformovala tak, aby se mi hodili do denniho Zivota tfeba, a tak.
Zvyky asi Gpln€é ne. [odmlka] Ale kdyz jdu do lesa, tak na leSije myslim, to je pravda.
[pobaveny dodatek]

T: Awww.

T: Jak vnimas komunitu Ypsilonu? Jako spiSe znamé, nékoho, s kym si miZe§ jenom

pokecat nebo jako své pratele? Nebo jako néco aplné jiného?

R: Ehh.. . [pfemysli] Tyjo, tak urcité néktery z vas (¢lentt komunity Ypsilon) tak rozhodné jako
kamarady, protoZe jsem se s vami setkal/a uz osobné, a s par jako lidmi jsem navazal/a

konverzaci 1 mimo to herni prostiedi, ale rozhodné se mi ta komunita libi, protoze zaprvé jsou
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to aktivni a oddani hraci, ktefi se chtéji podilet na rozvijeni toho svéta, coz je mi hrozné

sympaticky.

T: Tak jo! Dékuju. A mam taky posledni otazku: MysliS si, Ze ti komunita Ypsilonu do

Zivota prinesla néco nového? Co samotné psani a piisobeni v tomto textovém RPG?

R: Néco novyho do zivota? Urcit€¢ znamosti a kamarady. A taky znalosti, protoze ted’ bych
fekl/a, ze ten slovansky svét, slovanskd mytologie, vim, jak funguje. A i kdyz jako RPG
samoziejmé neni Uplné neni ten nejrelevantnéjsi zdroj, ale stejné mé to porad jako néjakym
zpusobem vedlo k tomu, abych si o téch vécech pak zjistoval/a dal sama néco. No a co se psani
tycCe, tak si myslim...[pomlka]...kvili tomu, Ze je moZzny mit na Ypsilonu n¢kolik postav, tak
Elovek si zkusi riizny perspektivy toho psani. Ze kazda ta postava uvazuje jinak, coz znamena
ze se bude i jinak vyjadfovat, jinak chovat, premyslet, takze potom se prosté zméni to, jakym
zpuasobem c¢loveék bude psat za tu postavu. Takze uréité¢ mi to néjakym zpisobem otevielo

rozhled.
T: Tak tak. Tak jo, ja ti jeSté jednou mockrat dékuji a mame to z krku.
R: Ja taky d¢kuju, bylo to moc mily.

[smich]
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