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Abstrakt

Cilem této prace je analyzovat storytelling v korejskych onlinovych hrach, zastoupenych na
trhu predevsim v podobé MMORPG zZanru. V tvodni kapitole je piedstaveno pét zésadnich
korejskych MMORPG, se kterymi se v praci bude nadéle pracovat. Nasledujici kapitoly se
zabyvaji storytellingem v korejskych MMORPG a jeho nastroji, pomoci kterych je do hry
zabudovan. Prace se nasledn¢ zamétfuje predevSim na praktickou analyzu vytyCenych her a
hleda v nich motivy, které se inspiruji v asijské mytologii, historii ¢i kultufe. Na zavér je
v praci pro piehlednost uveden také slovnicek pojmu, které se tykaji zejména herniho
pramyslu. VSechny uvedené hry jsou z technickych divodi rozebirany v dostupné podobé

v evropské verzi.
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Abstract

The purpose of this thesis is to analyse storytelling in Korean online games, mainly
represented by MMORPG genre. The first chapter introduces five essential Korean
MMORPGs that will be subjected to the analyses throughout the thesis. Next chapters
research storytelling in MMORPGs and its instruments, which are used to anchor the story
inside the game. Main practical part then analyses mentioned online games and searches for
motives based on Asian mythology, history and culture. For better comprehension a technical
vocabulary related to gaming industry is also included at the end of the thesis. Because of

technical reasons, all mentioned games are analysed in their European versions.
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Uvod

Cilem této diplomové prace je predstavit a analyzovat storytelling v korejskych
MMORPG, neboli massively multiplayer online role-playing games. Tento herni zanr,
zasadn¢ hrany po internetu s dal§imi hraci, tvoii velkou ¢ast korejského herniho primyslu.
Korea béhem kazdého roku vyviji nespocet takovych her a vybrana kvalitnéjsi MMORPG si
najdou cestu 1 do Evropy a Ameriky. V navaznosti na svou bakalaiskou praci Korejsky herni
pramysl se zaméfenim na online hry od roku 2000 do soucasnosti, kde je pojem MMORPG
podrobné vysvétlen, jsem se v této praci rozhodla analyzovat nékolik vybranych korejskych
onlinovych her z hlediska vyskytu asijskych motivii a jejich zasazeni do prostfedi a ptibehii.
U vétsiny korejskych MMORPG lze vidét jiz na prvni pohled, Ze asijské prvky do urcité miry
obsahuji, otazkou vSak ziistdva, zda dané motivy odpovidaji predloham hloubégji anebo, a to
pravdépodobnéji, slouzi spise jako povrchni, vizualni doplnék vybraného prostiedi. Vzhledem
k tomu, Ze korejské verze téchto her vyzaduji k hrani zadani korejského identifika¢niho ¢isla
obcana, tato prace vychazi z korejskych MMORPG dostupnych pro regiony Severni Ameriky
a Evropy. Muze tak dojit k malym odchylkdm od ptivodni korejské verze.

Prace sestava ze tii kapitol. Prvni pfedstavuje pét vybranych korejskych MMORPG,
kterd patii k nejhrané&jSim a z hlediska kvality k tzv. AAA hram, coZ znamena rozsahly tym
vyvojait a velky rozpocet. Uvedeni do téchto her bude obsahovat struény popis piibéhu,
specifika dané hry, ¢im se liSi od ostatnich apod. V dalSich kapitolach budu vychézet
pfedevsim z téchto her.

Druhé kapitola si klade za cil teoretické uvedeni do problematiky storytellingu
v korejskych MMORPG. Pozornost je vénovana predevsim virtudlnim svétim a interaktivité,
kterou tento zanr her poskytuje. Vybrané hry jsou pievazné linearni, co se piibéhu tyce,
nelinearnost tak lehce predstavim na hrach jinych. V druhé ¢asti této kapitoly se také objevi
vycet nastrojii, pomoci kterych je piibé¢h ptfedavan hra¢im. V rozboru teorie vychdzim
zejmeéna z odborného slovniku a poznatki Lubomira Dolezela a jeho Heterocosmica.

V posledni praktické kapitole analyzuji své zkuSenosti s uvedenymi MMORPG.
Hlavnim tématem jsou asijské motivy, které jsou do korejskych her implementovany. Tyto
motivy tfidim podle dilezitosti, zaméfeni ¢i prostiredi a dale je uvadim a komentuji
v obecnéjsi rovin€. Nasleduje popis zpiisobu, jakym se ve hie dany motiv vyskytuje, co miize
pfedstavovat ¢i zda jeho pouziti v piibéhu odpovidd zdroji (mytu, historii, symbolice).
Nékteré motivy nemusi byt uzité explicitn€é, mtize se jednat pouze o inspiraci v daném zdroji.
Zamérn¢ jsem zduraznila, ze se jednd o motivy asijské, protoze v MMORPG se vyskytuji i
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motivy podle jinych mytologii, a to zejména fecko-fimské a severské. Pii rozboru i téchto
motivl by byla ovSem préce pfili§ obsahla a pozbyla by své zdkladni intence ukazat, jakym
zpusobem Korejci v ptibézich zachazeji s asijskymi ndméty.

Pti psani prace vychdzim zejména z piedstavenych korejskych MMORPG, velmi
napomocna mi vsak byla také zkuSenost s dal§imi onlinovymi hrami, které vznikly naptiklad
v Americe. V teoretické ¢asti pouzivam Ceské, anglické i korejské odborné ¢lanky a knihy.

V celé praci pouzivdm cCeskou védeckou transkripci, u specidlnich, nejcastéji
anglickych slov, se snazim do poznamek uvést korejsky ekvivalent a nasledné ptelozit do
ceského jazyka. Bohuzel, herni svét pouziva do urcité miry sviyj vlastni jazyk, ktery preklad
mirné ztéZuje, a ne vzdy je mozné vyraz pielozit jednoslovng. Casto tak rad&ji nez doslovny

pteklad, vyraz vysvétlim.



1. Vybér korejskych MMORPG

Predmétem rozboru této prace je pet nejvice propracovanych a také nejhranéjsich her, a to
nejen v Koreji. Tyto hry byly sice ve svéts uvedeny pozdgji', ale hrané nejsou o nic méné. Pro
doplnéni, ¢i presnéjsi dolozeni motivu miize byt pouzita i hra, kterd se mezi téchto pét neradi.
Korea MMORPG vytvati stale a existuje nekolik, které samy o sobé ptilis kvalitni nejsou, ale
obsahuji urcity sumat kulturnich symbolii, které se daji vztdhnout k asijské mytologii.
Takovym piikladem byla hra ASTA, siln¢€ prolozena taoistickymi prvky, byla vSak zruSena

pro nedostatek zdjmu hracl a mizivou hratelnost.

Urgitou roli v komparaci hraji také hry vzniklé v Americe & Evrop&’, i kdyz se jich tato prace
pfimo netyka. ZkuSenost s nimi pomahd identifikovat prvky, které¢ se vyskytuji ve hrach
korejskych a v zdpadnich ne, ¢i naopak. Zaméteni ukoll ¢i kompletni prostiedi se také méni.
Zajimavym ,hybridem® je potom hra Guild Wars II, kterd v této praci nebude piimo pouzita,
prestoze pochazi z dilny korejského NCsoftu. Divodem pro jeji pominuti je, ze byla

vytvafena americkou vétvi zminéné firmy a to se odrdzi na celé podobé¢ hry.

1.1 AION: The Tower of Eternity (kor. O}0|2: H&lo| Eh

Hra Aion byla uvedena v Koreji na konci roku 2008 a béhem 2009 byla relokalizovana pro
regiony Evropy a Ameriky. Povazuje se za duchovniho nastupce velmi uspésné korejské hry
Lineage I a II, které byly také vyvijeny spole¢nosti NCsoft. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o
dnes jiZ star§i hru, ma v sobé zazité systémy, které se v dané dobé v MMORPG uplatiiovaly.
Mezi né patii zastaralejsi herni mechanismy’, absence hloubgji propracovaného ptib&hu, &i
nevyrazné definovany prostor. Aion se odehrava ve fantasy svété, kde spolu soupeti dvé rasy.
BoZzsti a arogantni Elyos a temni, odstréeni Asmodeové. Toto jsou také dvé strany, které na
pocatku ustanovi hractv ptib&éh. Hrac¢ si pfi vytvareni postavy vybird z téchto dvou ras a Sesti

dostupnych hratelnych tiid*, které se dale béhem postupu ve hie vétvi na uzsi specializace. Na

' Doslo k relokalizaci, coz je pieklad veskerého textu do angliétiny a dalich svétovych jazyki a
uzpusobeni hry pro jiné regiony svéta.
2 World of Warcraft, The Elder Scrolls Online a dali
* Dlouhou dobu se v MMORPG objevoval boj bez mifeni, kdy pouze sta¢i zmacknout klavesu tutoku a
ta vzdy zasahne cil. Nemusi ho zranit, to zalezi na jinych okolnostech, ale vzdy se trefi. Dnes se uz
objevuje boj, kdy je tieba mifit, aby kouzlo nebo utok zasahly cil.
* Timto pojmem je zde myglen styl boje a hry celé. P¥ikladem tiidy je vale&nik, mag, zlodéj atp.
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jednom hernim uctu mohou byt pouze postavy z jedné frakce, pokud si tedy hra¢ zvoli Elyos,
nemiize si jiz vytvorit postavu z Asmodet. To je v systému nastaveno proto, aby hraci
nepodvadéli a nemohli komunikovat s protéjsi ,,neptatelskou stranou a davat jim tipy, kde se

kdo nachazi.

Select Faction

"

Obrazek 1: Plocha vybéru frakce p¥i vytvaieni postavy

Co se ty&e piib&hu této hry, nehraje piilis velkou roli. Hra zagina tzv. cutscene’, ve které

se objevuji dilezité postavy a v omezené mife také nase vlastni. Postavy jsou nadabované a
celou scénu uvadi vypraveéC. Cutscenes se také uz 1isi vybérem strany, a to nejen lehkou
zménou déje, ale také zménou vypravéce. Elyossky vypravé ma muzsky hlas, oproti tomu
asmodeovsky vypravée je zena s temnym hlasem. Dé&j téchto filmeckt vSak nepovi o ptibéhu
mnoho, naopak je lehce chaoticky. Piibéh je potom vice obsaZen nebo naznacen v hlavnim
ptibéhovém ukolu, kterym se hra¢ necha vést po vytvoreném svéte. Jak bylo zminéno, zacatek
hry se 1i8i podle strany, kterou si hra¢ vybere. Kazda rasa zacina v jiné lokaci a aZ po jejim
dokonceni se piesouva na spolecnd izemi, kde na sebe obé zneptatelené frakce mohou bez
omezeni Utocit. Pocatecni lokace je jakymsi tutorialem, kde se hra¢ nauci zakladni postupy

hry, aniz by se ptipletl do potycek se zneptatelenymi hraci.

> Cutscene je kratky animovany film, ktery se nachézi na po¢atku kazdé hry a uvadi hraée do déje a
prostiedi. Nékteré hry obsahuji takovych filmi vice, nejcastéji se tak zdlraziuji akéni boje anebo
dalezité okamziky v hlavnim pfib&hu. Pii cutscene hra¢ nemuize hrat, jen sleduje.
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V Aionu jsou také ptitomny kromé hlavni ptibéhové kampang, kterd je uréena k tomu, aby ji
hra¢ délal prednostné, vedlejsi ukoly. Ty se vzdy tykaji pouze néjakého konkrétniho problému
na daném uzemi. Napiiklad vesnici Skodi vici, hra¢ musi nasbirat byliny, aby mohl vylécit
urcitou postavu atp. Tyto tkoly se mohou odehravat na stejném misté jako hlavni piibéhovy

ukol, ale nesouviseji spolu.

Fantasy prosttedi, ve kterém se hra odehrava, je umocnéno nadhernou vizualni podobou, jak
sveta, vesnic, ale 1 samotnych postav. V tomto svété se proplétaji ve velké mife smysSlené
prvky, ale lze nalézt také odkazy na rizné mytologické systémy. Samotny nazev hry, zejména
ve spojeni s pribliznym ¢asoprostorovym zasazenim tohoto herniho svéta, je prevzat z fimské
mytologie. Aion neni ndzev svéta, nybrz Boha, ktery ten svét a vSechny lidi stvofil. Podnazev
»lower of the Eternity” je potom symbolem jeho jediné fyzické pfitomnosti na tom svéte.
Zde se autoii skutecné inspirovali v fimské mytologii a drzi se charakteristiky boha Aiona,
ktery symbolizuje v&&ny &as®. Takovym miize byt i oslovovani lidskych bytosti ve hie
nezavisle na své rasové pfislusnosti - dévy. V indoirdnské mytologii se takto oznacuji

VN N 1w ror e oe r . v / se ’ e r 7
zboZ8téné piirodni sily ¢i jevy. Dévy jsou povazovany za pozitivni nadpfirozené bytosti.

1.2 ArcheAge (kor. Ot7|0f|O0| X| )

ArcheAge bylo uvedeno v Koreji v roce 2013 a o rok pozdé€ji uvedeno ve zbytku svéta. Hra
ma sice podobné¢ jako Aion zaZzité herni systémy, ale nabizi mnoho novych moznosti vyZiti
pro hrace. NejvyznamnéjSim novym prvkem jsou namoini bitvy, objevovani novych krajin po
mofi, obléhani hradd, ale napiiklad také farmateni. I ve svété¢ ArcheAge existuji dvé stany, ze
kterych si hrd¢ musi vybrat. Tentokrat vSak jednotlivé skupiny zahrnuji nékolik ras. Do
Nuianské aliance patii lidé, elfové a nove také trpaslici. Do Haranyanské aliance potom patii
rasa lidi s typicky asijskymi rysy a obleenim tzv. harani, zvlastni rasa kocicich lidi firran a
nov¢ pridanad rasa warborn. Kazda aliance mé sviij ostrov, ale existuji portaly, kterymi se
hra¢i dostanou do riznych Casti celého svéta. Velkou roli v ArcheAge hraje jesté treti
dobrovolna strana piratl, do niZ se dostava znac¢né obtizn€. Hra¢ musi chodit, zabijet nevinné

a rizn¢ Skodit, aby si znepftatelil vlastni alianci a mohl se stat piratem. Takovy hra¢ ma potom

6 .
Eternity.
" Déva. FILIPSKY, Jan. Encyklopedie indické mytologie: Postavy indickych bdji a letopisii. 1. Praha 5:
Libri, 1998, s. 44. ISBN 80-85983-52-4.
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znepratelené ob¢ zakladni aliance, a protoze nemtize do hlavnich mést ¢i vesnic, nemtize tudiz
ani plnit tkoly. Doporucuje se tedy nejdiive dohrat hlavni ptibéhovou linku a az poté se stat

piratem, ale to uz je na hraci. Pirati maji potom daleko uprostfed mote sviij domovsky ostrov.

Obrazek 2: Podoba rasy nuianskych lidi (vlevo) a podoba rasy harani (vpravo)

Ptibéh ve hie neni velmi dobie popsany, je to spiSe opét vypli, ktera hrae Zene vpied.
Uvodni cutscene nema vypravéce, k dispozici je pouze kratky filmetek za doprovodu
dramatické hudby, kde se ukaze skupina dvanacti dobrodruhti starého svéta Aurorie, ktefi
v podzemi objevi zapeceténou branu do pekla a tu nevédomky oteviou. To zpusobi zkazu
celého domovského ostrova a svét je zaplaven neptateli. Obyvatelé Aurorie se za pomoci
bohyn¢ Nui pfenesou portadlem do nového obyvatelného svéta, kde se sice usadi, ale stale sni
o navratu do svého piivodniho domova. Do této situace ptijde hra€ova postava a skrze hlavni
ukol a vedlej$i mise poméaha v ptipravach na znovuziskani Aurorie. Auroria je tedy lokaci,
ktera je pfistupna pro hrace na Grovni 50 a vice. Historické pozadi a cely ptibéh ArcheAge
pochézi z knih korejské autorky Con Min-hiii. Ta napsala nékolikadilnou sérii The ArcheAge

Chronicles. Hra bohuzel celé rozsahlé pozadi nedokazala adekvatné uchopit a vystavét
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bytelny ptib¢h, spiSe se v ném inspiruje a ndhodné jej zasazuje do vhodného prostiedi. Pti
jednom z poslednich ptidavkl do hry byla alespon k jednotlivym vybéram ras pfidana kratka
obrazova videa s narativem. Z videa se 1ze dozvédét strunou historii rasy, jak putovala po
odchodu z Aurorie, jaké valky vedla ¢i jaké jsou jeji zakladni povahové rysy. Co se ale tyce
hlavniho piibéhu, je hraci pfedavan skrze hlavni fetézec tkoli, ktery vSak najednou okolo
urovné 25 skonci. Déle hra¢ pokracuje pies bézné vedlejsi tkoly, kde jako spravny hrdina
pomahd, az se nakonec dostane do Aurorie kde svadi boj s pfitomnymi neprateli. Nékteré
ukoly jsou hrac¢i zadavany pomoci dialogi, nékteré pomoci okénka, ktery hra¢ po rychlém

predteni piijme®.

Prostfedi ma sice také smyslené prvky, ale drZi si konzistenci. Pokud se jedna o architekturu
nebo krajinu, tak ostrov Nuianské aliance velmi pfipomind nds evropsky stiedovék s krajinou
luk, poli, do niZ jsou zasazeny hrady. Naopak ostrov Haranyanské aliance vizualné pfipomina
Blizky Vychod, kde ptevladaji suché poustni oblasti. Stavby i vzezieni postav obou hernich
alianci se také vyrazné 1i8i. Vliv evropského stiedovéku lze také zaznamenat na vzhledu lodi a
obléhacich strojii, které si hra¢i mohou vyrobit a castnit se potom obléhani hradd jinych

hracua.

1.3 Black Desert Online (kor. Z42 A2

Tato hra vySla v Koreji v roce 2014, z pohledu evropského ¢i amerického hrace je to vSak
nejnovejsi hra z tohoto seznamu, protoZe byla relokalizovana az v bfeznu 2016. Ze zminénych
ma také nejvice moznosti herniho vyziti, a to od obléhani, komplexni vyroby predméta az po

valky celych hragskych klant’,

Hra neobsahuje aliance, nicméné po dosazeni urCité tirovné na sebe hra¢i mohou neomezené
utoCit. Vytvareni postavy se také 1isi od zazitého systému, jaky zname z ostatnich MMORPG.
Hrac si postavu vytvaii ne podle rasy, ale podle tfidy, za kterou chce hrat. Kazda tfida ma

uréity nazev pro zenskou a muzskou verzi zvlast. Piikladem muize byt warrior' a jeho

¥ Vice v kapitole 2.1. Ukoly a vedlejsi mise.
? Klan je skupina hragt, ktefi spolu hraji a sdileji uréité benefity. Podileji se na misich a pomahaji si
pii ukolech, které jsou pro jednoho hrace prili§ t€zké.
1 2l2[of
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zensky protéjsek valkyrie''. Zenska a muzska verze t¥id se vsak vzdy lisi v utocich a
specidlnich schopnostech, nikdy nejsou totozné. Existuji také tfidy, které jsou dostupné jen
pro jedno pohlavi. Zajimavosti je potom typicky korejska dvojice, které byl po stiznostech

hragt zachovén korejsky nazev, pouze se transkriboval. Témi jsou musa'? a méihwa'.

Ptibéh v této hie opét nehraje zésadni roli, naopak kvili extrémné rozsdhlému hernimu svétu
je velmi tézké jej sledovat. Hlavni zapletku vSak tvofi teritorialni valky, mezi kterymi se
pohybuje také hlavni hrdina v podéni hraCovy postavy. Hned na zacatku hry hrace uvita
cutscene za doprovodu vypravéce, kterd odhali znienou zemi Goma Naru, do niz byl
obchodniky pfivezen kdmen zapomenuté civilizace. Tento kamen byl rozbit a unikla z ngj
entita, kterd se hned na zaCatku hry pfiplete do cesty hraCové postavé a bude ji dale
doprovazet. Sila této entity, nazvané black spirit'*, nabyva spoleéné s hradem a tikoly, které
plni. Absenci jakékoliv hlubsi filosofie vynahrazuje zivy svét, kde kazda postava, rostlina,
zvyky, nabozenstvi apod. maji svou charakteristiku a pozadi, které hra¢ postupné objevuje.
Naptiklad pfi prvni promluvé s nezndmym NPC'°, zabiti nepfitele nebo pii prvnim sbéru

urcité rostliny, ziskava hraova postava znalost, jak 1ze vidét na obrazku €. 3.

] Rhutum Elite Warrior Amanita Mushroom

title
ever again after looking

Obrazek 3: Vpravo se hra¢ dozvida informaci o nepfiteli, vlevo o sebrané houbé

7| e
12 2 A}; Pavodni anglicky pieklad byl blader.

1 O3}, Pavodni anglicky pieklad byl plum, coz kvali zvla§tnimu vyznamu vzbudilo zminéné protesty
ze strany hraci.
4 A2 ¥ d; Komin &ongnjong.
> Non-playing character; jedna se o postavu, ktera ma naprogramované chovani a dialogy. Néktera
NPC slouzi jako zadavatelé ukolt, n€ktera pouze jako ,,zijici* obyvatelé pro doplnéni atmosféry.
Ptikladem mohou byt popijejici NPC v hostinci, smlouvajici NPC na trhu apod.
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Néktera NPC nabizeji navic minihru, pfi které hra¢ pozna urcité vypraveni ¢i zvyky. Lze fici,
ze namisto poutavého hlavniho ptibéhu, po kterém se hrac¢ citi jako hrdina, zde existuje

mnoho mensich ptibéhli, zaméfenych na dil¢i zkusenost.

I ptes pfitomnost asijsky ladénych hratelnych tfid, vyzbroje, kostymi a riznych dekoraci, je
prostiedi hry podobné evropskému stfedovéku. Meésta jsou kamennd, na rozsahlé mapé
existuje také mnoho pevnosti, hradii a naptil zficenych vézi. S nejnovéjsi aktualizaci hry byla
mapa obohacena o nova uzemi a lesnaty, zeleny terén tii dostupnych teritorii byl rozsifen o
sussi oblasti, kde stézejni mésta s piskovymi stavbami napadné piipominaji Blizky Vychod. A
nakonec také o samotnou poust’, jez figuruje v ndzvu celé¢ hry. Budouci ptidavky by mély

hrace zavést do elfskych lesti a asem také do zasnézenych oblasti.

1.4 Blade & Soul (kor. E8|0|E o A &)

Hra Blade & Soul byla sice uvedena v Koreji uZz vroce 2012, relokalizace pro zapadni
regiony vSak trvala znacné dlouho a dostupnou se stala az v lednu 2016. Pro Evropu a
Ameriku se tedy jedna o hru novou, ale co se technické stranky tyce, patii uZ k mirné

zastaralym.

Hra nemé systém znepfatelenych stran, nabizi sice vybér ze Ctyf ras, ale kazdy mize hrat
s kazdym, coz znamend, ze systém nereflektuje ptibeh. Ve hie vSak zneptatelené strany do
urcité miry existuji, ale v trochu jiné podob¢ nez v ptedeslych hrach. Naptiklad je tu n¢kolik
vétvi piratskych skupin, které terorizuji vesnice, ve které funguje straz. To je zde také brano
jako urcita frakce. Hra€i mohou pomoci vedlejSich kol ziskat specialni odév, ktery jim

umozni utocit na hrace, ktefi reprezentuji opacnou frakci.

Z péti rozebiranych her ma Blade & Soul nejpoutavéjsi a nejpropracovanéjsi ptibeh, ktery je
casto obohacovan o dalsi pfidavky a pokracovani. HraCova postava (hlavni hrdina) je zak
vyhlaSené Skoly bojovych uméni mistra Hongmuna. Jednoho dne je vSak Skola napadena
hlavnim nepiitelem celé hry Cin S6-jon a jejimi dvéma pomocniky. Jejim zdmérem je ziskat
od mistra Hongmuna posvatny mec¢, ktery opatruje. Jeden ze starSich uciii zradil, ¢imz

vrwe e

zapricinil smrt nejen mistra Hongmuna, ale vSech mladych zaki. Cin zisk4d kouzelny mec a
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hracova postava je svrzena z Gtesu. Vyjimecnost postavy je potvrzena, kdyz pomoci neznamé,
pravdépodobné bozské, bytosti ptezije pad do vody a je zachranéna byvalym ptitelem mistra
Hongmuna. Od této chvile hrac ziskal zakladni znalost pfibé¢hu a ovladani hry a zacina plnit
ukoly, které navazuji. Kazda lokace, ve které hra¢ ziskava zkuSenosti a irovné ma vlastni
lokalni ptibéh, do kterého je oviem vzdy zapletena Cin S6-jon a jeji prisluhovaci. V oblasti
Bambusové vesnice'® je hlavnim problémem frakce piratd a banditi, se kterymi, jak se hraé
potom dozvida, spolupracuje také starosta. V dalsi lokaci Velké pousté'” je oblast pod
nadvladou zlého nacelnika, ktery touzi ziskat posvatné predméty velkého mistra Musina a
ziskat tim moc. To je v této sekvenci zamér také Cin So-jon, takze se hraé bdhem cutscenes
opét setka s jeji postavou i na tomto uzemi. V posledni velké oblasti Mé&si¢ni planiny'® se hrag
zdrzi podstatné déle. Je tfeba ziskat vSechny kmeny na uzemi na svoji stranu, aby pomohly
bojovat proti armadé ovliadané Cin So6-jon. Hlavnim zamérem hracovy postavy je, najit
schopné 1écitele a starodavné mistry, kteti ji pomohou vycistit télo i ducha od zlého cchi,
které do ni vniklo pfi po¢ate¢nim boji s Cin. Na konci této lokace konéi také momentalng
dostupny ptibéh, a to velmi oteviené az napinavé. Pfi poslednim ukolu hlavniho ptibéhu
protagonistu zachrani ozivly, avSak zkorumpovany mistr Musin, ktery jej svede na temnou
cestu — cestu pomsty.'’ Tento piib&h je navic umocnén velkym mnozstvim cutscenes, kde
jsou vSechny postavy kvalitné nadabovany a kde muize hra¢ vidét i svou vlastni postavu, jak

jedna nezavisle na ném. Tyto filme¢ky nemaji vypravéde.”

Tento hlavni ptib¢h je doplhovan o vedlejsi tkoly, které jsou jako vzdy dobrovolné a poji se
s mistem, ve kterém se postava nachazi. Jedna se o dorucovani riznych rozkaz, zasobovani
vesnic, sabotovani zlych velitelli, zasilek apod. Podobné& jako v korejské lidové slovesnosti, i
zde hraji velkou roli nemoci a michani 1€k, protijedi a podobnych, které Casto sestavaji ze
specidlnich orgdnil jednotlivych zvifat. At se jedna o hlavni kampan nebo vedlejsi tikoly, jsou
vzdy pfedavany pres dialogy. Zajimavosti je, ze nadabované jsou pouze postavy, které hraci
zadavaji ukoly hlavniho ptibehu, vedlejsi postavy komunikuji pouze pomoci psaného dialogu.
Béhem relokalizace této hry bylo ponechéno asijské prostiedi, nazvy specialnich schopnosti ¢i

vlastni korejska jména. Ve bylo jen transkribovano. Tyto prvky byvaji vétSinou pozménény

1o th L} 5 m}-S-; Tédnamu maiil.
7 th A} 2} Tdsamak.
'8 4=21 3 91; Suwdl pchjongwon
1% Popsany piibéh je ve stavu bez ptidavkid z tmora 2016.
20 JUN, Hje-jong a Cong-jon KIM. MMORPGitii sosa jangsik ¢onhwane ttartin sajongdza &ongéesong
jongu: <Biilleidt dn soul>kwa <Takchiipchol> punsok ¢ungsimtiro. Journal of Korea Game Society.
2015, 15(1), 45-54. ISSN 1598-4540.
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z diivodu neznalych zapadnich hract, které by nadmérné mnozstvi neznamych mytickych
asijskych postav ¢i jmen mohlo odradit. Tato hra na n¢ naopak sazi a snazi se tim vybocit. Jak
se v jinych MMORPG casto vyskytuji stiipky jinych mytologii, ¢i pfibehi, svét hry Blade &

Soul v tomto ohledu zlstava ¢isté asijskym se smySlenymi prvky.

1.5 TERA (The Exiled Realm of Arborea; kor. H E|')

TERA byla uvedena v Koreji v roce 2011, relokalizace probéhla zéhy v roce 2012. Jedna se
tak o starSi hru, kterd méla vSak ve své dobé pievratny systém boje, ktery po hraci vyzadoval
skute¢né mifeni.

Hra ma naprosto standardni systém vytvareni postavy, je zde k dispozici sedm ras a
celkem dvanact hratelnych tfid. Na podzim 2016 byla ozndmena nova ttida, kterd ma byt
v Koreji soudasti nadchazejiciho piidavku, a nese prozatimni anglicky nazev musa*'
Tentokrat se vSak jedna o hratelnou tfidu dostupnou pouze v Zenské verzi. Tato postava se i

pres stejny nazev lisi od stejnojmenného povolani ve hie Black Desert Online.**

TERA ma nejslabsi ptibeh z celého tohoto piehledu, a to z ditvodu neptehledného vysvétleni
situace a absence dlleZitosti ¢ini postavy hra¢e — hlavniho hrdiny. Hra ma velice $patné

ozvucené cutscenes, kde se stfidaji dabované postavy s vypravécem. Skrze tyto filmecky a

2 @ 2 AL Wolkwang musa.
** Vice v kapitole 3.1. Historické a kulturni motivy.
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ukoly hrac zjisti, ze si dva titani vysnili svét a vySe zminénych sedm ras, které posléze stvofili.
Vynotilo se vSak nebezpeci v podobé jakychsi kovovych monster tzv. Argont, ktefi se titdny
snazi probudit a pferusit tim jejich snéni, coZ by vyustilo v zanik jejich vysnéného svéta.
Tomu se hraciv hrdina samoziejmé snazi zabranit a s Argony svadi boj zejména v
dungeonech®, kde piedstavuji lokalni nejvyssi hrozbu. V této hie tak ani neexistuji zadné

aliance, protoze vsechny rasy spolupracuji v touze zabranit zkaze svéta.

TERA ma podobné jako Aion velice rozttiSténou podobu svéta, jedna se o Cisté fantasy svét.
Velka cast neptatel je smySlend a v konkrétnich situacich dochézi ke kombinaci riznych
prvki, od starovékych po moderni. Takovym ptikladem je stfelna zbran, kterou pouziva tiida
gunner®®, kterou predstavuje plazmové délo, jak lze vidét na obrazku &. 5. Tento prvek tak
pfipomind spiSe ndznaky steampunku, navic pokud je v kombinaci s kostymy, které si hraci
mohou kupovat ptes herni obchod. Ty ovSem do hry ¢asto viibec nezapadaji, byva to moderni

obleceni z realného Zivota.

Obrazek 5: Povolani gunner v modernim kostymu dostupném z herniho obchodu (vlevo) a futuristické vozitko
z obchodu (vpravo)

Vybrané hry predstavuji pét korejskych tzv. AAA her, coz znamena, Ze se na jejich vyvoji
podilel velky profesiondlni tym, ktery mél k dispozici zna¢né velky rozpocet. Vedle téchto

her vznikaji dale méné€ kvalitni hry, co se tyCe grafické i herni stranky. Pro analyzu

~ Dungeon je kobka, kde se shlukuji velmi silna monstra, ktera hra¢ sam nezvladne. Potiebuje vzdy
najit alespon dal$i dva hrace, ktefi mu pomizou.
* Ot& Al Makongsa.
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korejskych MMORPG je stézejnich téchto pét her, n€které analyzované aspekty se vSak
objevuji i v méné¢ znamych ¢i kvalitnich hrach, jako je napiiklad Atlantica Online, ASTA,

Ragnardk Online a dalsi.
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2 Storytelling v korejskych MMORPG, jeho nastroje a jejich
pouziti

Storytelling (narativ) se vice ¢i mén€ nachazi v kazdém MMORPG, at’ se jednd o asijské ¢i
zépadni verze her. Miize se liSit pfedmét piibéhu, ¢i motivy na pozadi, nicméné postupy
vypravéni si jsou velice podobné. MMORPG je typ hry, kde jsou casto upfednostiovany
herni mechanismy nad ptib&hem, ten slouZi zejména k umocnéni takovych mechanismi®.
Kromé herni ¢asti maji tyto hry ovSem také slozku narativni a socialni. VSechny tyto tii Casti
jsou propletené a dopliiuji se. Onlinové hry mohou byt zaméfené na ptib¢h ¢i socialni ¢ast, to
vSak vétSinou znamena oslabeni zbyvajicich slozek hry, pfipadné dochazi k jejich tpravé dle
potieb z technického hlediska”. Nezavisle na svém zaméfeni, se MMORPG odehravaji v
rozsahlych virtualnich svétech, které maji své piib¢hy, postavy, mapy, predméty, nepiatele
apod. a tim se stdvaji vysoce interaktivnimi. Nejvétsi porce informaci o daném svété se
k hra¢i dostdva prostfednictvim tkoli a misi, které jeho postava plni a za néz ziskava
zkuSenosti. Tyto ukoly bud’ dokresluji situaci hlavniho ptibéhu, ktery hrace provazi celou
hrou”’ anebo nesou vedlejsi piibsh. Podobnych ukolt a jednotlivych, miniaturnich pfib&ha se
v typickém MMORPG nachézi na tisice. Jedna se vSak o generované skripty, které se Casto
opakuji a neposkytuji velky prostor pro zamysleni ¢i obohaceni hrace. Typickymi predméty
ukoll byva zabit urcity pocet nepratel jistého druhu, nasbirat a pfinést uréity pocet surovin,

o, . . . v 2
odrazit Gitok na vesnici, pomoci na farms atp.”®

Druh storytellingu pouzivaného v pocitacovych hrach lze nazyvat digitdlnim. Stale se jedna o
vypravéni, oviem diky technologiim muZe obsahovat a predavat informace i skrze zvukovou

a vizudlni stranku, animace apod.

* Jako ptiklad mizZe slouzit PvP (player vs. player; boj mezi hragi) vyziti ve hie Aion, které se opira o
ptibeh zneptatelenych ras a vleklé valky mezi nimi.

%6 Vzhledem k obsahlosti virtualnich svétd jsou nékteré ukony & napady technicky neproveditelné ¢i
neslucitelné s ostatnimi a musi se udélat kompromis. Piikladem mize byt ptedavani hlavniho pribéhu
v korejské hie Guild Wars 11, kde sice hraci do ur¢ité miry mohou mit odlisny ptib&éh, nicméné pro
jeho vykonani musi hrat vyhradné sami. Tzn., Ze pfi plnéni své vlastni pfibéhové linky hraci na
okamzik hraji misto multiplayerové hry, hru singleplayerovou (hra pro jednoho hrace).

*’Existuji také MMORPG (napi. ArcheAge), kde hlavni piibéh neni podstatny a konéi na veelku
nizkych trovnich.

* HENNIG, Martin. Storytelling, rules and society in modern MMORPG. Germany, 2013
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Digitéalni storytelling, potazmo onlinova hra, ma tfi zakladni charakteristické vlastnosti:

a) Flexibilita
Technologie umoznuji nejen klasické linedrni vypravéni, nybrz také nelinearni,

kde o d¢ji miize rozhodovat sam Ctenar-hrac.

b) Univerzalnost
Digitalni storytelling je dostupny pro kazdého, kdo chce tvofit, vzhledem k tomu,

ze s timto druhem storytellingu jsou spojeny relativné nizké naklady.

c) Interaktivita
Vse je dostupné digitadlné a ¢tenafi maji moznost pres internet kontaktovat pfimo
autora, ¢imz mohou nepfimo zasahovat do dila. Podobnym zplisobem se tato
interaktivita aplikuje na onlinové hry. Developefi téchto her se nechdvaji

. . NP 1 sve ur o1 .29
ovliviiovat nazory ¢i stiznostmi hracu a podle toho se snazi dojit ke kompromisu.

Virtualni svét

Svét vytvofeny v MMORPG je vzdy fikénim svétem s vice osobami. Pomineme-li hracské
postavy, které se navzajem vidi a mohou spolu komunikovat, v daném svété existuji stovky
NPC, a to jak pratelska, tak také neptatelska. Interakce s témito postavami je hlavnim zdrojem
ptibehové linky a vedlejsich pribecht v MMORPG. Mezi dalSi zdkladni stavebni prvky
narativniho svéta patii akce, interakce a puisobeni piirody®’. Psychika postav a historické
pozadi postav hraci neni v onlinovych hrach zakomponovano, lze se jen domyslet
z dostupnych dialogt ¢i situaci. Fikéni svét byva organizovan globalnimi operacemi, které se
de€li do dvou kategorii. Jednim je vyber, ktery nastavuje zakladni ¥ad daného svéta, napriklad,
zda se bude jednat o svét sjednou ¢i vice osobami, s pfirodnimi silami ¢i bez nich atp.
Druhym jsou tzv. formativni operace, které umoznuji vytvaret piibchy ve fikénich svétech,
tim, ze je tvaruji do struktur. Hlavnimi faktory jsou tzv. modality. Modality jsou systémy
omezeni, kterd musi vSechny postavy daného svéta piijmout a chovat se v souladu s nimi.
V nékterych svétech miize dojit k nadfazeni jednoho omezeni nad druhym a tim potlacit

normy, které nastavuje. Koexistence vice téchto modalit je vSak také mozna.

¥ CWA, Hje-sil. Tidzitchol siitchoritchelling. Soul, 2003.
3% Nevyskytuji se ve viech hrach. Nékteré hry maji zabudovanou zménu pocasi a denniho cyklu,
nékteré ani jedno.
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Modalni omezeni narativnich svétu:

1. Aletick4 omezeni
Tato omezeni pevné nastavuji podminky fikéniho svéta, mj. cas, prostor,
schopnosti a povahy osob apod. Tato omezeni urcuji, zda se jedna o ptirozeny ¢i
nadpfirozeny svét a jakym zplsobem se v ném osoby chovaji. Ustanovuji
kompetenci dovednosti osob Zijicich v daném svét€¢ a nastavuji strukturu
v nadpftirozené ¢asti dan¢ho svéta. Urcujicimi jsou zde nadpiirozené bytosti, které
svét obyvaji, osoby pfirozené¢ho svéta maji ve svém repertodru zvlastni schopnosti
a nezivé predméty mohou ozivat. Co se tyce aplikace uvedeného na fikéni svét
MMORPG, lze fici, Ze se jedna o nadpfirozené sv€ty zkonstruované aletickymi
modalitami. I nadpfirozené osoby maji pevné dané moZznosti a hranice svych
schopnosti. Pfirozené lidské bytosti maji chovani shodné s témi skute¢nymi,

ovsem jejich ak¢éni schopnosti sahaji do nadpfirozena.

2. Deonticka omezeni
Deontické modality fikéni svét usmériiuji v podobé norem a ptedepsanych
povinnosti. Toto omezeni ukldda, co je v daném svété dovolené a co zakazané.
Tyto normy se mohou vyskytovat bud’ v podobé zvyklosti a kulturnich konvenci,
nebo v podob¢ zdkonl a predepsanych norem. Deontické piiznaky urcuji, zda je
akce dovolena, zakazana anebo zda se jednd o povinnost. Podle toho, zda se
v daném fikénim svété tyto priznaky vyskytuji, méni se také povaha a dusledky
vykonané akce. Podobna pravidla funguji i ve virtudlnich svétech MMORPG. Co
je v jednom svété (jedné hie), dovoleno a je naprosto bézné, je v jiném zakazano.
Tim zdkazem je mySlena explicitni norma v fadu daného svéta, nikoliv zékaz
vyi¢eny ze strany developerti a gamemasterii, kteti se o hru staraji. Piikladem
miZe byt korejska hra ArcheAge, ve které funguje pokroéily soudni systém®'.
Utogeni na hrade bez vytvofenych podminek pro PvP ¢&i kradez piedmétd,
nejcastéji surovin z obydli ostatnich hract je vtomto fikénim svété zakazané.
Pokud hra¢ tuto ¢innost vykona a je chycen, musi jit pfed soud, kde komisi tvofi

nékolik ndhodné vybranych hraci. Ti rozhodnou o trestu.

31 AV , v . , . s C o
Tento soudni a vézensky systém neni bézny, v ostatnich hrach kdyz néco neni ptfimo dovoleno,
neznamena, ze je to piimo zakazano €i potrestano podobnym zptisobem. Nejcastéj$im mechanismem,
jak fesit tyto situace je ubirani urcitych bodt hra¢ove postave.
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Za povinnost 1ze v MMORPG svétech povazovat tkoly hlavni ptibéhové linie. Ty
mohou byt povazovany za urcité zkousky pro hracovu postavu, na jejichz konci —
splnéni povinnosti — Ceka zaslouZzena odmeéna. Tento postup se vyskytuje jiz

ve struktuie mytl a legend a pfirozené se vaplikoval 1 do moderni fikce.

3. Axiologicka omezeni
Modalita, ktera fikéni svét valorizuje. Tato omezeni stanovuji hodnoty a
nehodnoty predmétii, udalosti, akci ¢i osob. Osoby v touze po hodnotach hledaji a
nachazeji, nékdy vsak dochazi ke konfliktu, pokud jedna osoba danou hodnotu
vlastni a druha ji chce vlastnit. Konfliktu se da vyhnout jedin€, pokud vlastnici
osoba hodnotu dobrovoln¢ daruje ¢i proda. Hledani a cesta (Casto se spolecniky)
za vytouzenou hodnotou je Castou naplni riznych narativl. Piikladem v Zénru
MMORPG miize byt ziporna postava Cin S6-jon ve hie Blade & Soul, kterd
v touze po hodnoté, kouzelném meci, vyvolala kruty konflikt. Piezivsi tohoto
konfliktu, hradova postava®>, se svym okruhem spojencii a piatel Cin S6-jon

pronasleduje v touze ziskat hodnotu zpét.

4. Epistemicka omezeni
Zakladnim epistemickym narativem, ktery tato modalita vytvaii, je pfibéh s
tajemstvim. Takové pfibehy mohou vznikat diky tomu, Ze védéni fikénich postav
je nerovnomérné. Obyvateliim fik¢éniho svéta je urcité déni neznamé, anebo o ném
maji mylné predstavy. Podobné funguje také klam, kterého se vyuziva zejména
v interakci mezi postavami. V dialozich miZe jedna vytknout lez, mylny vyrok ¢i
nepodlozené zpravy, jeji snahou je tak ovlivnit posluchace k akci na zakladé jim

podanych informaci.

Tyto struktury se mohou kombinovat a piekryvat riznym zplisobem, ¢imZ tvofi neomezené
mnozstvi sloZzenych fik¢énich svétd. V ptipad€, Ze se spojuji dvé oblasti s protikladnymi
charakteristikami, jednd se o modaln€¢ heterogenni, dvoudomy svét. V MMORPG je
nejcastéj$im pouzitim dvojdoma struktura aletické modality, kterd kombinuje pfirozeny a

nadpfirozeny svét a vytvaii tak mytologické prostiedi.

32 Hlavni hrdina tohoto p¥ib&hu.
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Hranice pfirozené a nadpfirozené oblasti dvojdomého aletického svéta je jasné oddélena.
Nadpftirozené bytosti maji ptistup vSude, nicméné bézni obyvatelé prirozeného svéta mohou
pouze odhadovat, jaké to v nadpfirozeném svété muze byt a touzit po tom, se tam podivat.
Ptirozeny svét se nachazi pod nadvladou nadpiirozeného svéta, jehoz bytosti ovliviuji Zivoty
obyvatel ve svété prirozeném. Toto pravidlo plati také v MMORPG, kde se bézny obyvatel
ptirozeného svéta dostane do nadpfirozené sféry pouze ojedinéle. Tou osobou byva prakticky
vyhradné hraCova postava, kterd sama je disponuje zvlasStnimi schopnostmi, které presahuji
kompetence ostatnich lidskych obyvatel. Dalsi modality také mohou existovat, nicmén¢ jako
podiizené tomuto mytologickému svétu. Napiiklad v tomto mytologickém svéteé existuji dveé
kralovstvi. V jednom je kradez dovolena, v druhém ne. V tom piipad¢ se jedna o podruzny

dvojdomy svét deontického typu. **

Fikéni svéty zavedené v MMORPG hrach jsou natolik obsdhlé, Ze je i pfes ptipadnou
existenci knizni ¢i jiné predlohy nemozné pokouset se postihnout je jako celek. Tyto svéty
jsou tedy nelplné s fadou mezer. Piibéhy a pozadi virtualniho svéta je v nékterych hrach
natolik rozttisténé, ze hra¢ mize mit problém s rekonstrukei fikéniho svéta. Tento problém je
onlinové hry odsunuta spiSe na pozadi a uptednostiiuji se jiné, zejména vizudlni a herni,

aspekty.

Interakce

Interakce osob jako jednotlivetl ¢i spolecenstvi je hlavnim zdrojem ptibéha ve fikénich
svétech s vice osobami, coZ je piipad veskerych MMORPG.** Akce a intence jedné osoby se
meéni v interakei, pokud se stfetdva s intenci a akci osoby jiné. Zakladni formou interakce je
fyzicky kontakt. Jedna postava se stava konatelem, druhd trpitelem akce. Podobna interakce
muZe byt symetrickd, pokud je akce pouze jednostranna. Vedle fyzického kontaktu je to takeé
komunikace®, ktera jako standardni néstroj interakce tvoii velky podil na generovani piibshii
ve fikénim svété. Zplsoby interakce nemusi byt homogenni, 1 v onlinovych hrach se vyskytu;ji

postavy raciondlni ¢i naopak impulsivni, které narativ jesté¢ vice dynamizuji. Storytelling

33 Narativni modality. DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica. 1. Praha: Nakladatelstvi Karolinum, 2003,

s. 121-137. ISBN 80-246-0735-2.
3* Za interakci zde neni povaZzovana interakce mezi hradi, nybrz mezi hra¢ovou postavou a NPC, &i
mezi NPC samotnymi, pokud maji naskriptované dialogy a akce.
> 0 komunikaci v MMORPG vice v kapitole 2.2 Dialogy.
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MMORPG tedy casto vyuzivd smiSenych zpisobi interakce k vytvareni déjovych linek a
udalosti. Soucasti téchto déji jsou konflikty, na kterych byvaji ptibchy vystavény. Konflikt
1ze tedy povazovat za jadro celého ptibéhu nejen onlinovych her. Sklada se ptiblizné ze tii

zakladnich akci a interakci:

1. Nejcasteji komunikacni stiet, ktery v konflikt vytsti. Miize to byt slib, hrozba,
piikaz atp.

2. Vrchol konfliktu se v MMORPG nejcastéji realizuje prostiednictvim stietu
ozbrojenych stran. Verbalni konflikt se v t€chto hrach pftili§ nevyskytuje.

3. Urovnani pomoci vitézstvi v boji nebo vyjednani podminek, se kterymi obé

strany souhlasi.

Zvlastni zdroj interakci predstavuji socialni skupiny, které do urCité miry omezuji intence
jedince. Ptikladem mohou byt politické frakce, aliance ¢i rasy, které funguji v nckterych
MMORPG. Jakmile se hracova postava k jedné takové skupin€ piida, urcuje to jeji
spoleCenské postaveni, moc a zejména smér, kterym se jeji piibéh bude dale ubirat. Zde se
op¢t objevuje konflikt, protoZe dostupné strany byvaji spratelené jen vyjimecne. VéEtSinou tak
vstup do podobné organizace znamend piibéhovou linii, kterd bude vystavénd na stietech

s opozi¢ni stranou.”®

Nelinearnost x linearnost

Storytelling vSeobecné v pocitaCovych hrach mizZe byt dvojiho typu. Prvnim typem je linedrni
narativ. Ten se sklada z predem jasné danych sekvenci udélosti, podle kterych je hra¢ nucen
postupovat bez jakékoliv moznosti do téchto udalosti zasdhnout. Tyto sekvence nemaji zadné

variace a jsou naprosto neménné. Pfiklad sekvenci takovych dé&jii 1ze vidét na obrazku €.6.

3% Interakce a moc. DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica. 1. Praha: Nakladatelstvi Karolinum, 2003, s.
105-119.
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Hrat zabiji
Hrag prijima kol Cestapfesles nestviiry, kterd Odména
ziskat predmet predmeét viastni

Obrazek 6: Schéma linearni piibéhové linie.

Druhym typem je vétveni téchto sekvenci, do kterych hra¢ nejenze muize, ale musi zasahovat.
Ptib¢h si tak tvoti sam dle svého uvazeni. Rozhodovéani samoziejmée neni neomezené, oviem
na zakladé rozhodnuti se méni ptib¢h, pozadi svéta ¢i mysleni ostatnich postav. Vysledny
konec tak neni nikdy jisty, pfestoze muze byt pro rizna rozhodnuti a rtizné cesty k nému

totozny. Ptiklad tohoto vétveného narativu lze vidét na obrazku €.7.

Hrat prepaden
Cestaplesles loupeiniky

|Uspat nestviru 3 Cdmena
predmét ukrast

Hrat

@ e

predmét

Cestapreshory Zabit nestvin Té:mné pfed smrtize nestvia
[bezpetna 3 predmétsi promeéni v krasnouZenua
volba) vzt pribéh pokratuie jinak

Obrazek 7: Schéma nelinearni pfibéhové linie.

Na obrazku ¢. 7 lze vidét, Ze pokud se hra¢ rozhodne k jedné véci, mize dojit k pozitivnimu,
ale také negativnimu vysledku. Hra¢ nasledky dopfedu nevi, tudiZz se miiZe rozhodovat
naptiklad podle indicii — ve vesnici slySel, Ze les je nebezpetny atp. Pii nékterych
rozhodnutich také miiZe pfijit o urcitou porci piib&éhu a pfijit o dalsi zajimavy tkol, ktery by
mu ona krasné Zena mohla zadat. Napiiklad zlomit kletbu, porazit ¢ernoknéznika, co ji zaklel.
Anebo se také mize stat, ze hraCe oklamala. Tyto vétvené narativy nejlépe funguji

v singleplayerovych hrach, kde si hra¢ podobnymi rozhodnutimi dotvéii svét podle svého
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uvazeni. To vSak ve virtudlnich svétech c¢itajicich tisice hracti neni dost dobie mozné. V

korejskych MMORPG se autofi drzi linearnich sekvenci udalosti, které jsou pro vSechny

hrace stejné, a kde nemaji Zadnou rozhodovaci moznost. Hrac¢ tedy svym plnénim ukoll a

piibé¢hovych linek zddnym zplisobem nenarusi prostiedi virtualniho svéta a neovlivni tak dalsi

hrage.3”®

Technické provedeni

Je tfeba si uv€domit, Ze at’ se jedna o linearni pfibchy ¢i vétveny narativ, kromé& né&kolika

vybranych piibéhti a situaci jsou vSechny vedlejsi ptibéhy automaticky generovany

pocitadové. Mateas a Sengers® ve své praci tyto operace rozdélili do tii kategorii:

1)

2)

3)

Autorské systémy (autor-centric)

Tyto operace napodobuji postup tvorby autora tim, Ze nejdiive vygeneruji d¢j
(plot), ten dale rozkladaji na mens$i a mensi déjové sekvence, které potom piideli
jednotlivym postavam. Nasledné akce téchto postav generuje piibéh (story) ve hte.
Avsak problémem téchto systémi je slabd propracovanost postav a interaktivita

mezi nimi.

Piibéhové systémy (story-centric)
Systém, ktery se zaméfuje na generovani spoustéci nahodnych udalosti béhem

interakce.

Postavové systémy (character-centric)

Opak autorského systému. Duraz je kladen na vytvoreni divéryhodnych a
propracovanych postav, které¢ jsou vlozeny do fik¢éniho svéta. D& se generuje
skrze akce a interakce téchto postav. Problémem tohoto systému je souvislost déni,

které je navic Casto omezeného rozsahu vzhledem k tomu, Ze jej generuji pouze

T BILLS, Oliver. Transforming Storytelling in Multi-user Virtual Worlds Through Narrative
Generation. The University of Southampton, 2008.

3* I, Kwan-min, Nam-gi PAK a Sting-a CIN. Kchompchjutchd keimesoii nérotchibiiwa (Narrative)
sanghocakjongsong (Interactivity)2004. USA, 2004.

* MATEAS, Michael a Phoebe SENGERS. Narrative Intelligence. John Benjamins
Publishing Company, 2003.
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postavy. Vytvaieji se tak nespolehlivé mezery, které kvili nedostatku informaci

neni pro hrage mozné zrekonstruovat.*’

Generované pribehy jsou do hry zabudovany pomoci nastroju, které slouzi k tomu, aby
predavaly hraci stiipky ptibéhu, indicie, informace o fikénim svété atp. NejcastéjSim typem

prenosu je tkol, ktery je hraci zadavan NPC, dialogy, které s nimi mtze vést, predméty a dalsi.

2.1 Ukoly a vedlej$i mise

Narativni nastroj v podob¢ tikolu lze povazovat za zékladni jednotku hry. Po herni strance
zastava tkol*' funkci privodce hrade napfi¢ hrou. Hrag je posilan témito ukoly z mista na
misto a z lokace do lokace, kde se postupné zvySuje Uroven nejen neptatel, ale také jeho
postavy. Z herniho hlediska jsou tikoly stéZejni zejména proto, Ze ve vét§iné MMORPG za né
hragova postava ziskava velké mnozstvi zkuSenosti, pomoci nichz nabyva urovné*. Ukoly
zadavaji NPC. To, ze NPC ma pro hrace ukol, lze poznat tak, ze ma nad svou hlavou
vykftiénik, hvézdu ¢i podobny ttvar. Pokud se jedna o dokonceni tikolu, budou nad sebou mit
znacku odlisné barvy ¢i tvar. Toto znaceni se li§i podle druhu dostupného ukolu. Téch je
nekolik druhil od hlavni kampané, ptes vedlejsi ukoly az po opakovatelné ¢i skupinové mise.
Nekteré tikoly na sebe také navazuji a az po splnéni naptiklad péti spolu souvisejicich ukoll
hra¢ ziskd odménu, kterd u téchto fetézovych misi byva zpravidla vyrazné kvalitnéj$i nez

obvykle.*

*BILLS, Oliver. Transforming Storytelling in Multi-user Virtual Worlds Through Narrative Generation.
The University of Southampton, 2008.

! quest

“ level

# Kchwesiitchii tchonghan siitchori. HAN, Hje-won . Tidzitchdl keim siitchoritchelling: Keim

unhagjeiii nju pchdrodaim. 2. Sallim¢chulpchansa, 2013, s. 31-34.
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Obrazek 8: NPC zadavajici ukoly ve hie Blade & Soul (vlevo znaceni pro hlavni kampaii, vpravo pro
opakovatelny vedlejsi tikol)

Ukol je vsak také zékladni jednotkou ptibéhu hry. Slouzi jako médium, pomoci kterého hrag
generuje piib¢h a interaguje s danym virtudlnim svétem. Pfiblizné 70% ptibchu a lore®
celého svéta hrac¢ ziskava jako informaci pravé z ukoli ¢i kampani. Tim, Ze jsou ukoly
interaktivni, hra¢ pfimo jednd za svoji postavu a stava se tak hrdinou ptibéhu, ktery je ve
virtualnim svét& reprezentovan jim vytvofenou a dle sebe upravenou postavou.*’ Pro hlavni
linii pfibehu jsou vytvotené fetézové Ukoly, které na sebe stale navazuji. Jednd se o dlouhy
seznam ukolt, ktery hrace provazi az do nejvyssich trovni a je ur€itym zptisobem povinné jej
splnit. *° Soub&zn& s hlavnim piib&hem hry existuje pies tisic daldich dopliujicich mini-
ptibehtl, které jsou vypravény pomoci vedlejSich tkold. Hra¢ se skrze né dozvida o situaci

mista, kam pfisel, co je tam za potiZe a Ze s nimi musi n&jak pomoct.*’

Co se tycCe predavani pribéhu a informaci, u starSich her fungoval zptsob, ze hra¢ klikl na
NPC s tkolem a otevielo se mu okénko s textem, které piedstavovalo vypravéni i monolog ze

strany NPC se zakoncenim v podobé Zadosti o pomoc. Nacez hrac¢ kol pfijal a Sel jej plnit.

* Lore lze povazovat za uréitou historii daného svéta. Obsahuje i folkor, ptibéhy historickych postav
atp. Nejlépe vystavené lore maji samoziejme hry, které vychazi z knizni ptedlohy. Vice v dalsim bod¢
této kapitoly.
* Tento bod vysvétluje podstatu Zanru role-playing her, neboli RPG.
* Tyto tikoly &asto souvisi s odemykéanim specialnich schopnosti pro postavu a posunutim do dalgich
fazi rastu. Pokud by je tedy hrac nesplnil, na vyssich trovnich by jeho postavé mohly chybét stézejni
vlastnosti a tim by postava nebyla konkurence-schopna.
* KIM, Jong-dzi. Keim kchwesiitchii siitchoritchelling kudzopunsok: Pchiiropiii mindamkiniingtdibiil
cungsimuro. Kjongsong tahakkjo, 2011.
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V nové¢jsich hrach je tento dialog v podobé konverzace, kdy se obrazovka ptiblizi na NPC,

jeho postava za¢ne vykladat o problému a hra¢ pouze odklikava jednotlivé fraze*.

The Mayor's Advice

-

Woodcutter Gallagher : Oh hey, great news! It sounds like the village elders have finally
approved your request to travel abroad. Just head into town before you leave,
okay? wants to speak with you before you start your big

adventure.

Obriazek 9: Konverzacni okno s NPC ve hie ArcheAge

Touto ,,modernizaci“ ukolového systému vsak hra¢ prichazi o mnoho informaci. U star§iho
zpusobu se objevoval totiz také vypravée, ktery popsal pocity zadavajiciho NPC ¢i okolnosti
celé situace. V piipadé zaddvani ukolli pouze v podobé konverzace, se vypraveéc zasadné
nevyskytuje a hrac¢ si tak mnohé musi spojit pouze z toho, co se dozvi od naprogramovanych
postav. Vynechani vypravéée v nové¢jSich hrach tak pfesouva systém zadavani ukold
z puvodniho telling na nové showing, které se vice ztotoziiuje s akénim prostiedim novych
MMORPG. Dftive dostupné informace v podobé nézorti a mySlenek zadavajicitho NPC si dnes
hra¢ musi domyslet na zéklad¢é vyrazu dané postavy, tedy pomoci vizudlni stranky. Naptiklad
korejska hra Blade & Soul k tomuto ucelu pouziva bubliny tolik typické pro komiksy. Béhem
dialogu se nad NPC muze objevit bublina, ktera signalizuje, co si postava mysli, nad ¢im
premysli, mize tak také vyjadiit obavy a dalsi skryté pocity, vSe vzdy v ich-formé, nikoliv

z pohledu tfeti osoby.

48 £y : ’ r : v roq: , . . .
Hracova postava nikdy nemluvi, nema ani napsané zadné dialogy. Jedna se o asymetrickou interakci.
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Existuje jesté tieti, hybridni moznost, jak se hraci predava ptibéh pomoci ukolu. Je to spojeni
konverzace a zminéného okénka
s informacemi, které Ilze vidét na

obrazku ¢. 10. Ve hife TERA se pfi

interakci se zadavajicim NPC otevie L vt 43] Tempest Reach

, , . Py v w v r
okénko, ve kterém si hra¢ precte vse, Kyla

- This isn't in my job description! I'm here to measure

co mu postava fikd. Uz opét bez
. the mana levels, not tangle with onyx hydraths!

vypravéce, ktery by vSe usmérnil.

Vyhodou tohoto okénka viak je, ze do That's why I'm doing my research up here, instead of

., .. , .~ down by the Maelstrom, but I'll have to go down
tohoto zadani lze napsat vice informaci,
- there sooner or later.

nez do konverzac¢niho zobrazeni, které
musi byt rychlé a struéné, tzn. ~ I don't suppose you can take care of some of them
o ) for me? And after you kill them, if you'd gather the
dopliiujici fraze, jak se postava ma, zda @ hydraths' musk? Other monsters run away at the

je vporadku, tento text také muze very scent of a hydrath, so-it should protect me from

. anything worse.

obsahovat  fecnické  otdzky  Ci

nedokoncené¢ véty. Celkovy obsah _ S— —

i 11 ws . , ~ Eliminate the onyx hydraths near the Maelstro
del bsahl h . . >
sd€leni je obsahlejsi neZ pouha B ot coliocel R

konverzace.

Obrazek 10: Zadani ukolu ve hfe TERA

Neexistuji tkoly, které by nevypravély néjaky ptibéh. Vzdy hraci sdéluji dodatecné informace,
a tudiz minimaln€é dovypravéji chybé&jici stfipky piibéhu ¢i nacrtnuté situace. Absence
vypravece v systému kol vSak nedovoluje proniknout tolik do hloubky celého ptfib&hu, a to
zejména toho hlavniho. Mozna proto maji nékteré hry jako svoji soucast dostupné shrnuti
ptibéhu v podobé romanu na pokraCovani po jednotlivych kapitoldch. Zde uz se vypravéc

objevuje, a to v podob¢ vSevédouciho vypravéce, ktery je obeznamen s historii o ¢em vypravi.
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Quest Journal

Completed

Chapter 24: Lighting the Fire
Chapter 25: An Overabu:
Chapter 26: The

Chapter

Chapter 28:;

Chapter 32

to

Obrazek 11: Romanové shrnuti jednotlivych kapitol hlavniho pFibéhu hry Blade & Soul

Storytelling pomoci tikoli je sice spolehlivy néstroj, nicméné velmi line4rni. Hra¢ nemuze o
ni¢em rozhodovat, ma na vybér pouze to, jestli chce ukol splnit nebo ne, a to také ne
pokazdé. * Existuji viak onlinové hry, kde interaktivita prevySuje zminéné minimum a
dovoluje hragi do uréité miry rozhodnout®® o nasledujicich krocich. Ptikladem takové hry je
zapadni MMORPG The Elder Scrolls Online, kde je dostupny dokonce i dialog hracovy
postavy. Hra¢ ma na vybér napiiklad ze tii frazi, kterymi jeho postava zareaguje na ptijaté
informace od NPC. Tato praxe funguje v béznych, singleplayerovych hrach velice dobte -
hra¢ovo rozhodovéani ma Casto také disledek v podobé zmény okoli, zmén reakci NPC, kdyz
hrace potkaji apod. V MMORPG to vzhledem k technickému provedeni neni dost dobie

mozné. Pomineme-li jiz i takto abnormalni pocet veskerych texti ve hte, tak vzhledem k tomu,

* Zde ¢asto rozhoduje odména a vyse zkusenosti, které za tikol hra¢ obdrzi. Nékteré ukoly jsou viak
povinné.
>0 Nelze viak Fici, Ze by se jednalo o vétveny narativ, tak jak je popsany vyse. Hra¢ova postava ma
pouze dialogové fraze, pomoci nichZ se miize do ur¢ité miry vyjadrit. D& se vSak piilis neméni.
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ze se jednd o rozsahly virtudlni svét, neni mozné, aby jeden hra¢ ovliviioval svymi
rozhodnutimi herni zaZitek ostatnim hrad¢im. Z&asti korejska hra Guild Wars II°' tento systém
ma, ovSem pozmeénény tak, aby kazdy hra¢ mél stejnou Sanci. Hlavni ptfibéh je vypravény
pomoci zvlastnich misi, které hra¢ hraje zdsadné sam v tzv. instancich. Jedna se o urcity ,,svét
ve svété™, kam nemize vstoupit jiny hra¢. V téchto instancich hra¢ svym rozhodnutim méni
dané misto, aniz by navenek pro ostatni hrace bylo cokoliv viditelné¢ a dle svého vybéru
pokracuje do dalsi instance. Typické Ukoly tak v této hie neexistuji. Hrac¢i ziskavaji
zkusenosti pomoci zivych udalosti na mapé, které se v urcity ¢as zapnou, a je na hracich, zda
se zuastni nebo ne. Tyto udalosti jsou napiiklad najezdy kentaurt®*, vypomoc farmarim
apod. Napln se prili§ nelisi od béznych ukoll, co udalost, to samostatny piibeéh, ve kterém
hlavni roli hraje hracova postava. Tim se tak méni pohled hrace na ptib¢h. V ptipadé béznych
ukoll hra¢ sice také kond, nicméné je stale v pozici jakéhosi pozorovatele, vzhledem k tomu,
ze se jeho konanim nic nezméni. Hra¢ tak ve vétsin€ piipadu ptibéh pouze konzumuje, nez
aby se pomoci interakce stal hlavnim hrdinou. S technickym pokrokem lze jen doufat
v implementovani takového systému, ktery hraci poskytne takovy druh vypravéni, aby se do

MW ’ Y re: , s ’ v rw 53
prib¢hu dokazal skutecné vcitit a stat se né¢im vic nez postavou unasenou proudem.

2.2 Dialogy

Pomineme-li konverzace, které se tykaji zadavani ukoli, existuje jest€¢ nckolik zplisobl
vyskytu dialogii, které hraéi predavaji informace o virtudlnim svét€ a udalostech v ném.
Jednim pouzitim dialogu je moznost hrace ,,promluvit“ s NPC aniz by zadavalo tkol, a to
pouze za Ucelem nabyti informace, kterou poskytuje. Takova informace byva Casto o misté
plnéni ukolu, dalsim NPC ¢i celkovém lore daného virtualniho svéta. MoZznost ziskdni novych
informaci nebyvd na NPC oznacena, je tedy na hraci, zda moZznost objevi nebo ne. Z toho
divodu se podobné nabyté informace stavaji predmét tzv. achievementii, za jejichz nalezeni ¢i

splnéni ziska hra¢ néjakou trofej, anebo body, které k trofeji vedou.

>! Tato hra pochézi z korejské spole¢nosti NCSoft, nicméné byla vytvaiena americkou vétvi firmy,
tudiz neni typicky korejskou hrou.
*2 Kentaufi v Guild Wars II jsou sou&asti hlavniho piib&hu, zde se viak jedna o vedlejsi piib&hovou
linku doplnujici udalosti hlavniho pfib&hu.
> AN, Cin-kjong. MMORPGiii sajongdzawa kibaldzaiii sanghocakjong jongu: Pchiilleioii sakon
sdangsongkwa kdbaldzaiii woldu sudzongiil cungsimiiro. Ihwa jodza tdhakkjo, 2008.
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Dalsim a nejcastéjSim, zptisobem komunikace jsou bubliny nad jinak necinnymi NPC. Tato
NPC slouzi pouze k dokresleni atmosféry, sami o sob& zadny ptibéhotvorny vyznam nemaji.
Hrac se z téchto konverzaci mezi NPC muize dozvédét nové informace, vétsinou se vSak jedna
o povrchni fraze, které neovliviiuji ani piib¢h, ani hra¢ovo vnimani virtudlniho svéta. Ve
vSech moznych zplsobech vyskytu konverzace a dialogii je hra¢ pouze pfijemce, jednd se
tedy o asymetrickou interakci. Nejedna se o vymeénu, nybrz o jednostrannou interakci, na
kterou hra¢ skrze svou postavu nema moznost zareagovat™'. Je tak t&7ké hradovu postavu
povazovat za hlavniho hrdinu svého vlastniho ptibéhu, kdyz se v déni ve virtudlnim svéte

nemuize ulastnit jinak, neZ vykonavanim jednoho ukolu za druhym.>

2.3 Cutscenes a vizualni stranka hry

Cutscenes jsou dal§im z Casto pouZivanych nastroji, napomahajicich vypravovani piib&hi
v MMORPG. Jedna se o kratké filmecky, béhem kterych hra¢ nemé moznost hrat, pouze na
obrazovce sleduje tyto kratké neinteraktivni ukézky. Nejzasadnéj$i cutscene, a zaroven
cutscene, kterou ma kazdé MMORPG je pocatecni ukazka, kterd prob&hne bud pred
hra€ovym vytvofenim postavy anebo bezprosttedné po ném. Béhem tohoto nékolika
minutového zabéru se odhaluje zédkladni nastaveni virtudlniho svéta, pozice a postoj hraovy
postavy a jakou roli v tomto svété¢ bude dal hrat. Tyto cutscenes byvaji také doprovazeny
Vypravééern56 a vizualni podobou adekvatni svétu, ve kterém se hra odehrava. Ukazka na
zacatku hry tedy zasazuje hrace a jeho postavu do bodu déje, ze kterého se budou posouvat
dal. Lze tedy fici, ze pocatecni cutscene funguje ve hie jako prolog v knizni tvorb€. Na této
prvotni ukazce hodné zalezi, vzhledem k tomu, Ze podobné jako u knihy muze hra¢ hru
opustit po zhlédnuti nevydafené ¢i nudné scény s obsahem, ktery neni v nicem inovativni a je

plny zazitych kligé.”’

> Pokud se tedy nejedna o hry Guild Wars II and The Elder Scrolls Online, ve kterych to je do uréité
miry mozné.

> Interakce a moc. DOLEZEL, Lubomir. Heterocosmica: Fikce a mozné svéty. 1. Praha:
Nakladatelstvi Karolinum, 2003, s. 105-119.

*% Vice v dal§im bodg této kapitoly.
°7 Keimhakiii howa sil. HAN, Hje-won. Tidzitchol keim siitchoritchelling: Keim tinhagjeiii nju
pchdrodaim. 2. Sallimcchulpchansa, 2013, s. 19. ISBN 978-89-522-0419-6.
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Ve vétsing her se cutscenes nachéazeji i v pribéhu hry, zejména kdyz hra¢ pokro¢i v hlavnim
pribéhu, anebo dojde k vyrazné zméne, posunu hracovy postavy. Ukazka se Casto zapne pfi
vstupu do nové lokace, piijeti nového, pro piibeh zasadniho ukolu nebo pii setkdni s novym
NPC. Hraci se tak da najevo, Zze NPC, se kterym se poprvé setkal, bude urcitym zptisobem
stézejni na jeho pouti hrou a zejména ptibéhem. Kratké animace také ptichdzeji na scénu
béhem souboje s tthlavnim nepfitelem ¢i jednim z jeho pobo¢nikli. Hra¢ se svou postavou
za¢ne boj v hernim modu a v urcitém bod¢ tohoto souboje se hra piepne do cutscene, kde hrac
muze vidét sovu postavu bojovat a jednat samu za sebe. V tomto piipadé se jedna o zakénéni
a zdramatizovani celého boje, s imyslem vétSiho vtahnuti hrace do déje. Tyto animované
zabéry jsou jedinou situaci, kdy hracova postava jedna jako NPC a ma tedy naprogramované
vlastnosti a chovani. V téchto ptipadech muze také konverzovat. Pro hrace se vSak jednd o

¢isté neinteraktivni zalezitost, ve vSech ohledech je pouze konzumentem, pozorovatelem.

Graficka stranka korejskych MMORPG byva zpracovana velice detailng, klade se diraz nejen
na krasny fantasy vzhled virtudlniho svéta, ale hlavné na vizualizaci postav. V novégjSich
hrach se objevuje kromé realisti¢téjSiho vzezieni i lepsi a propracovanéjsi mimika postav,
ktera umozinuje nejen hracove postave, ale také riznym NPC ménit vyraz dle situace. Jak je
zminéno vyse, ukolové konverzace a zadavaci okénka obsahuji urcitou expresivnost, oviem
se zménou vyrazu NPC neni tfeba vSe vypisovat, jak by to fekl ¢i napsal vypraveéc. Mezi tuto
mimiku patii i moderni gesta a pohyby™®, ktera lze vidét v korejském zabavnim pramyslu,

jako napfiklad dgjo na obrazku ¢. 12.

: @

Obrazek 12: Agj6 ve hie Blade & Soul

*¥ Naptiklad tanec inspirovany korejskou popovou hudbou (k-popem).
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Vzhled postav je sice propracovany, ovSsem s piibéhem nijak nesouvisi a nekoresponduje
s jeho fakty. Vytvofeni postavy je jen a pouze zalezitosti hrace, ktery si postavu vytvari
k obrazu svému. Pokud se hra¢ chce ponofit do pfibéhu, ma moznosti vytvofit si postavu

takovou, ktera nebude pftilis vystfedni a bude zapadat do virtudlniho svéta.

2.4 Vypravéé

V novéjsich hrach je vypravece zélezitosti uz jen cutscenes. Pii zadavani ukoll jiz nijak
nefiguruje, ovSem jednalo se vzdy o spolehlivého vypravéce extradiegetického typu. Tento
vypravé¢ nikdy nebyl pfimym svédkem nebo neproZival d& spolecné s ostatnimi. Slouzil
k doplnéni informaci o fikénim svété a informoval také o duSevnich pochodech dulezitych
postav. Jak jiz bylo zminéno, bez takového typu vypravéce jsou mezery v piibézich a
v encyklopediich fikéniho svéta vice viditelné a né€kdy je neni mozné pln¢ zrekonstruovat,

protoze hraéi chybi podstatné informace, které viak byly také vynechany™ .

Vypravée se tak nachdzi uz jen v cutscenes, v jakési pfedmluvé slouZici pro uvedeni do déje.
Ve vybranych korejskych MMORPG vypravée vilbec nefiguruje ve hie Blade & Soul, kde
jsou tyto filmecky zpracovany jako akéni interakce mezi postavami vcéetné dialogi a
fyzického kontaktu. Hlavnim faktorem, pro¢ to tak muze fungovat je, ze se vSe odehrava
v pfitomnosti. Nejedna se o odvéky boj, neodkazuje se na staré valky, nybrz pravé ve chvili,
kdy hra¢ usedne poprvé k této hie, konflikt zacina. Lze tedy fici, Ze vypravé¢ ani neni potieba,

protoze hrac se vse potiebné dozvi z interakce postav v dané cutscene.

Bézné vsak cutscenes korejskych onlinovych her vypravéce obsahuji. Zde vSak velmi zalezi
na jejich perspektivé, nebot ta se v kazdé hie liSi. Ve vétSiné piipadi se jednd, pokud
pouzijeme klasifikaci dle G. Genetta®, o nulovou fokalizaci. Tedy, Ze vypravée vi vice nez

jakékoliv postava v déji.

* K témto uéelim mize poslouzit webova wikipedie, ktera obsahuje viechny detaily, které hraci
nemuseli béhem hektického hrani postiehnout. Pfimo ve hte se nékdy také vyskytuje kodex se vSemi
prectenymi lore (viz dalsi bod kapitoly) spisy a hrac si je tak mize kdykoliv precist znovu.

% GERARD, Genette. Fikce a vypravéni. 1. Praha: Ustav pro ¢eskou literaturu Akademie véd CR,
2007. ISBN 978-80-85778-56-4.
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Genette dale klasifikuje ¢tyfi odlisné typy vypravéni, které vyplyvaji ze vztahu narativni

instance k ptibéhu:

e Naisledné vypravéni: v tomto piipad¢ se vypravéni odehrava v minulém case. VéEtSina
MMORPG pouziva ve svych cutscenes tohoto typu narativu.

e Predikativni vypravéni: ptibeh spociva v budoucnosti

e Soucasné vypravéni: vypravéni a jednani probiha simultanné v pritomnosti.

e VloZené vypravéni: piibéh a vypraveéni se kombinuji.

Lehce odlisny postup narativu lze nalézt ve hie Aion, ve které se béhem let jejiho plisobeni na
trhu radikdlné ménily cutscenes prosttednictvim ptidavkli. Momentélni podoba je dramaticka
s vypravééem, ktery promlouvd k hra¢i a nastiuje situaci pfimo jemu. Z poznamek
vypravece Ize vysoudit, Ze se jednd o svédka dané udalosti. Uz ale nedokézeme urcit, zda je
jednou z postav, které vidime bojovat, a vypravi nam veskeré udalosti retrospektivné, nebo

zda je pouhym pozorovatelem.®’

Nejen korejska MMORPG se spolu se zlepSovanim technologii a vizualni stranky svych her
odklanéji od klasického narativu pomoci vypravéfe a nahrazuji jej dramatickymi scénami,

zejména dialogy a podobnou showing interakei.

2.5 Lore predméty

Jak jiz bylo zminéno, lore je urcitd encyklopedie inventaie fikéniho svéta. Soucasti tohoto
pojmu jsou tradice, historické udalosti, politika, ména apod. Jedna se o ucelené smyslené
informace vypracované pro dany svét. Nékteré hry, zejména zapadni, kladou na lore velky
diraz a snazi se pozadi svéta co nejvice propracovat a velkou porci téchto informaci dostat

k hra¢lm prostrednictvim hry. Korejské hry v tomto aspektu mirné zaostavaji, pokud se tedy

6! Komplexni systémy. KUBICEK, Tomas. Vypravec. 1. Brno: Host-vydavatelstvi, 2007, s. 57-100.
ISBN 978-80-7294-215-2.
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nejedné o hru tvorenou podle knizni predlohy®. Udalosti fikéniho svéta a d&jové celky byvaji

propojeny velmi vagné a to ubira takovym svétim na diivéryhodnosti.®®

K hra¢iim se informace o pozadi fikéniho svéta dostdvaji nejcasteji pomoci ukoll, hlavniho 1
vedlejSich pribehi, ale také prostiednictvim predméti. Tyto predméty jsou vétSinou knihy,
dopisy a jina traktatova literatura, na kterou mize hrac narazit pii objevovani dané¢ho svéta.
Nejvice z nich lze najit v knihovné, kterd se vétSinou nachazi v hlavnim mésté¢ dané mapy.
Dalsi literaturu mize vlastnit nepfitel a hra¢ ji mtize objevit v jeho doupéti, carodéjné vézi a
podobnych mistech. Tyto objekty jsou interaktivni a pfi pfiblizeni mysi k nim, se my§ zméni
na lupu a hra¢ tak vi, ze dany pfedmét mulze ptecist. Nacez se otevie okénko, které
predstavuje otevienou knihu a hra¢ si maze preist jeji obsah a listovat v ni. Casto se jedna o
nékolika-strankové historické zaznamy, denik nepfitele a podobné spisy, ze kterych hrac

nacerpa dal$i informace. Jejich soucasti byva i poezie, a to zejména milostného razu.

Dalsi situace mize nastat, kdyz hra¢ narazi na nékterych mistech na mrtvého/mrtvou, u které
lezi podobny zaznam. VétSinou je to dopis blizké osobé, ve které nelogicky posmrtné
vysvétluje, jak zemtel a co mé blizka osoba dale d¢lat. Muze se jednat také o milostny dopis
nebo dokonce i dluhopis. Podobné dopisy Casto zadavaji ukol, kdy musi hra¢ bez napovédy

najit danou osobu a dokument ji donést, ¢i za mrtvého vytesit dluh atp.

Lore knihy se vyskytuji prakticky ve vSech RPG hrach, nemusi byt striktn€ hrané po internetu.
Existuji také zapadni onlinové hry, ve kterych mlZe hra¢ova postava nabyt ur¢itou moc nebo
ziskat novou schopnost po piecteni takové knihy.®* Korejské hry tuto moznost nenabizeji.
Nanejvyse oceni piedteni body achievementii™ a po predteni urdité knizni kolekce hrag ziska

trofe;.

%2 Naptiklad MMORPG ArcheAge.
% Hangukhjong onlain keimkwa soguhjong onlain keim. I, In-hwa. Hangukhjong tidzitchol
sutchoritchelling: [Linidzi 2] pacii hdbang c¢ondzing ijagi. 4. Sallim¢chulpchansa, 2016, s. 39-46.
ISBN 978-89-522-0420-2.
% Tento aspekt Ize nalézt napiiklad v MMORPG The Elder Scrolls Online.
% Achievement, v piekladu uspéch, je odména pro hrace, ktery dokon¢il sbirku uréitého typu
predméti, porazil ur€ité mnozstvi neptatel apod. Nekdy se za tyto body daji ziskat odmény, nékdy
slouzi jen jako vizitka, ze se jedna o schopného hrace.
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Obrazek 13: MozZnost interakce s knihou ve hire Black desert.

2.6 Role-play

Za zminku také stoji moznost role-play®® (dale RP) v MMORPG. Nejedna se o oficialni role-
play, ktery hra nabizi v rdmci svého nézvu role-playing game, nybrz o podporu pro hrace ze
strany developert hry, ktefi chtéji skutecné zit ptibéhem dané hry. V MMORPG tak kromé
odlisnych chatii pro hledani pomoci, obchodovani apod. existuje také RP chat. Ten je pro
hrace, ktefi si na tomto chatu mohou nerusené psat, jako kdyby psali za svou postavu. Tito
hraci si pro svou postavu ustanovili roli, vlastnosti a zbéznou historii, které se ve svych
konverzacich drzi. Na téchto chatech je zpravidla zakazano psat jako hrac, je nutné drzet se
pravidel konverzace, kterda vychédzi z lore dané hry. Hraci jsou casto velmi znali hlavniho
pfibé¢hu hry a tento pifibéh si pro sebe vzdjemné dopliuji anebo podnikaji dobrodruzné
vypravy, které do pribeéhu zapadaji. Razné barevné fraze v chatu jim také umoziuji jednat

jako vypravéc. Vzhledem ktomu, Ze se vSak jednd o hrace, je lze nazvat vypravéci

% Hra¢ hraje za svoji postavu, v chatu pise jakoby za ni a chova se uréitym zptsobem.
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nespolehlivymi. Hra¢ je vypravé¢ intradiegeticky a postava v jeho ptibehu, kterd v chatu
,VYpravi“ ze své pozice protagonisty je vypravé¢ homodiegeticky. Protoze se ale hraci neznaji
a neznaji intence ostatnich, piib¢hy jsou Casto plné nezrekonstruovatelnych mezer a mohou

nabrat naprosto odli§ny smér, neZ kam sméfuje ten skutecny piibéh hry.®’

To vSe zistava pouze v chatu, piipadné jejich postavy navazi ve virtudlnim svété fyzicky
kontakt, nikdy se vSak jimi smySlené piib&hy neodrazi na pozadi hry ani nejsou pouzity
developery k pokradovani piib&hu. RP chat® je tak dalsim z néstrojii pomoci kterého lze
piibéh a celé lore fiktivniho svéta rozsitfit o dal$i napady, déni a také jak jej piivést vice

k Zivotu.

7 TYCHSEN, Anders, Susana TOSCA a Thea BROLUND. Personalizing the Player Experience in

MMORPGs. Australia, 2006.
68 Nékteré hry poskytuji samostatny RP server pro tisice hract.. Serverii maji MMORPG né&kolik,
protoze jeden by tézko zvladl takovou populaci, ktera hru hraje. Tyto servery se Casto déli podle
zamefeni hracl, a to hraci proti monstrim, NPC apod. (PvE; player vs. environment), hraci proti
hrac¢am (PvP; player vs. player) a potom RP servery.
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3 Asijské motivy a naméty

Pfi hrani hry a sledovani ptibéhového pozadi ¢i ukolovych linek se hrac setkava s motivy,
které¢ alespoil minimalnim zplsobem vychazeji z asijské mytologie ¢i historie. Ty jsou
pouzity pro obohaceni pfibéhu a pro osvézeni paméti vychodniho hrace, ktery je s nimi
vétsinou obeznamen. ® V korejskych MMORPG se viak vyskytuji také odkazy na jiné
mytologické systémy, a to nejcastéji fecko-fimské a severské. Takovym nejcastéjSim pouzitim
severské mytologie byvaji valkyry v podobé hlavniho povolani, dostupného pro hrace. Dalsi,
pravdépodobné nejobsahlejsi ¢ast motivl tvoii smyslené fantasy prvky, které nelze pro jejich

nevyhranénost nikam zafadit.

Pro ptehlednost jsou zde asijské/korejské motivy, nalezené ve vybranych MMORPG,

zatazeny do jednotlivych kategorii a rozfazeny podle ¢etnosti vyskytu.

3.1 Historické a kulturni motivy

3.1.1 Piratské najezdy

Korea ve své historii zazivala velmi Casté piratské ndjezdy zejména ze strany Japonska, jehoz
pirati od doby Samguk, ale zejména Korjo podnikali Utoky na cinska, korejska, ale také
vlastni, tedy japonska, pobfezi. Piezdivalo se jim wdgu'®. Tyto nijezdy nabyly na sile
zejména za vlady krale Kodzonga’' a znovu zesilily po roce 1350. Tyto najezdy Koreu
vycerpavaly zejména ekonomicky, vzhledem k tomu, Ze se pirdti objevovali vzdy nahle na
necekanych mistech, coz mélo za dusledek ochromeni namoini dopravy ryze a dani. O

potladeni téchto najezdi se zaslouzili dva generalové, Cchd Jong’” a I Song-gje’, historické

% Asijskymi motivy minim sumu jevi, piislusejici kulturnimu okruhu Vychodni Asie, ale také
buddhistické Indie.
7 Jedna se o kombinaci znakt wd 1% a gu 7%; prvni zminka o wdigu se objevila piiblizné ve 4. stoleti, a
to na stéle krale Kwanggétchoa
! Doba vlady 1213 — 1259.
2 1316-1388
7 1335-1408; Zakladatel dynastie I a kralovstvi Coson.
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osobnosti pozdniho Korja a poc¢atku Cosonu. Pozd&jsi wigu 16. stoleti uz sestavali spise
z jinych narodnosti, zejména z Citiant.”*

Krom¢ jednorazovych pirdtskych najezda se vSak mize také jednat o motiv imdzinské valky,
kde namotni néjezdy a pobiezni rabovani hralo velkou roli. Imdzinska valka se odehrala
v letech 1592-1598 a jednalo se o cilenou invazi ze strany Japonska, na rozkaz Tojotomi
Hidejosiho, ktery nové sjednotil Japonsko a chystal se k expanzi do dalSich uzemi, zejména

mingské Ciny.”

Piratské tematika je velmi oblibenym namétem knih a her po celém svété, jeji zatazeni do hry
muze tedy znamenat pouze podlehnuti trendu. OvSem vzhledem ke korejské historii vSak

muze jit o umysl zakomponovat aspekty vlastni historie do nove€ vznikajicich her.

Pirati hraji velkou roli zejména ve hie Blade & Soul, kde se piratska organizace Blackram’®
objevuje nejen v prubéhu prvni kapitoly hlavniho piibehu, ale také na vysSich urovnich
v podob& jednoho z nejvétsich ,,bossti“’’ hry. Hralova postava jako hlavni hrdina hry,
pomah4 Vesnici velkého stromu vyieSit problémy s piratskymi najezdy a terorizovanim
pobieznich vesniCek. Piratskych skupin se tu objevuje vice, ovSem vétev Blackram je
nejvyraznéj$i a je ji vé€novan také prvni vyrazny dungeon, kam jiz hrac¢ potiebuje najit
spoluhrace, ktefi mu pomohou. S piraty je také zapletena hlavni zaporna postava, jizZ zminéna
Cin S6-jon, a tak se tyto piibséhové vétve uzce prolinaji. Jak jiz bylo zminéno, Blackram hraji
velkou roli 1 v pozdégjSich fazich hry, kdy hraci na vys$si urovni mohou vstoupit do jejich
zékladny a spolecné se spoluhraci bojovat s t€Z8imi neprateli — Casto s ,,bossy*, ktefi maji
vys§si namoini hodnost. Na konci potom nadchazi souboj s Pchohwaran’®, vrchni velitelkou
téchto piratl. Piratsky motiv se také projevuje na dostupnych odévech, které si hra¢ mize pro

svou postavu zakoupit, anebo ziskat prostiednictvim hry. Nejednd se o typické piratské

" ECKERT, Carter J., Ki-baik LEE, Young Ick LEW, Michael ROBINSON a Edward W.
WAGNER. Déjiny Koreje. 1. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2009, 78 - 94. ISBN 978.80-7106-
580-7.

> ECKERT, Carter J., Ki-baik LEE, Young Ick LEW, Michael ROBINSON a Edward W.
WAGNER. Déjiny Koreje. 1. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2009, s. 108-110.
-2 = nazev v textu je prepisem nazvu z anglické verze.
7 Boss je oznaéeni pro velmi silného neptitele, k jehoZ poraZeni je potieba spoluprace nékolika hraca.
Nejcastéji se nachazi v dungeonech.
78 _—‘j_i_i}%
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oble¢eni, nybrz nepatrné symboly a samoziejm& nazev®, které hra¢i poméha asociovat

tematiku daného odévu. Lze vidét na obrazku ¢. 14.
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Obrazek 14: Dostupny odév, ktery by se dal zafadit mezi piratské obleceni.

Za zminku také stoji lodé€, které se v Blade & Soul objevuji spiSe pro dokresleni atmosféry.
Tyto lod€ jsou vypodobené tak, aby zapadaly do ,,orientalniho* prostfedi této hry. Typicky
korejska Zelvi lod™, ktera byla predstavena b&hem imdzinské valky, se zde vsak neobjevuje.
Lodé nehraji velkou roli, hrd¢ nemad moznost ji vlastnit ani s ni objevovat nové lokace,
nicméné u pobieznich oblasti, které jsou okupovany piraty, 1ze spatfit kotvici piratské lodé na
horizontu. Existuje vSak néckolik ukoll, které hraci umozni na pirdtskou lod’ zattocit,

naptiklad pomoci déla apod.

7 Kazdy kus obledeni ma sviij nazev, &asto umélecky, ndkdy vystihuje také pouziti. Napt. ,,Pirate
Princess®, coZ je nazev pro odév, ktery ma na sob&é Pohwaran.
80 H 5 M; Kobukson. Bitevni lodé pokryté Zeleznymi platy, které slouzily jako ochrana pied $ipy a
granaty. Kolem obvodu byly lod¢ lemované dély, kterymi mohly titocit na nepfitele z jakékoliv strany.
Tyto Zelvi lod€ navrhl nejznamé;si korejsky admiral I Sun-sin.
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Dalsi hrou, ve které se piratsky motiv objevuje, je ArcheAge. Jak jiz bylo zminéno pfii
predstaveni této hry, piratska aliance je dostupnd pro hrace a je jen na ném, zda se piratem
stane nebo ne. Pirdtstvi v této hie nehraje roli v piibéhu ani v tkolovém systému. Jednd se
spiSe o dalsi aspekt z herniho hlediska pro rozsiteni spektra zdbavy. Vizualni podoba pirath a
celé namotni dopravy zélezi na pfislusnosti k alianci. Nuianska aliance je ma stejné jako svou
veskerou architekturu a prostredi Cisté evropské. Haranyanskd naopak prechéazi od blizkého
Vychodu az ¢isté¢ do Vychodni Asie. Takovou podobu maji zejména haranyanské lod¢. Co se
tyCe piratského odévu, je k zakoupeni jako kostym a ten je pro obé€ aliance spolecny. Jedna se
o typicky evropsky piratsky odév®', piipadné vylepeny zéafivymi barvami a podobnymi
dopliky.

R | [

Obrazek 16: Podoba lodé Haranyanské aliance.

8! Mysleno v duchu romantické literarni a vytvarné tradice.
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3.1.2 Kulturni motivy prenesené prostiednictvim postav

Jedna se o bojové skupiny, které v historii ptisobily v Asii. Nékteré jsou vice znamé, nckteré
mén¢. Jsou 1 takové, které jsou v dnesni dobé velmi populérni a lze je najit ve filmech,
knihéach ¢i praveé pocitacovych hrach. Takovym piikladem jsou japonsti nindzove. Z korejské

¢asti se jedna o Cisté zenskou skupinu wonhwa a jejich muzské pokracovatele ~Awarangy.

NindzZové

NindZové jako realné i kulturng-historické postavy nalezi do sttedovékého Japonska, prisuzuji
se jim prace v utajeni, atentaty ¢i sabotaz nepritele. Nejvice figuruji
v 15. az 17. stoleti, ov§em zminky o nich lze nalézt i podstatné dfive.
Po nastupu éry Meidzi byli velice zmytizovani, kolovaly legendy o
jejich specialnich schopnostech, jako jsou neviditelnost ¢i chozeni po
vod¢, coz pretrvalo dodnes, a nindzové jsou timto zpusobem
zpodobovani po celém svété. Jejich vyzbroj sestavala zejména z
tradi¢niho japonského meée vyuzivaného samuraji®*, hazecich Sipek
& hvézdic® a dyky®. Jejich vybava byla §irsi, nicméné tyto tii

zbrané jsou dnes s nindi nejvice spojovany.™

Tyto napll historické a napll zmytizované postavy obestieny
legendami se sice v MMORPG objevuji pomérné casto, jedna se
vSak o nov¢jsi hry, které vyvojaiim svymi technickymi parametry
dovoluji zptsob boje napodobit podle zminénych legend a udélat
jejich schopnosti vice akénimi a plynulymi. Takovymi hrami jsou

napiiklad Blade & Soul, Black Desert a nové také TERA. V téchto

Obrazek 17: T¥ida assassin
ve hi'e Blade & Soul

82 Katana; 7J.

8 Suriken; FHE ).

8 Kunai; 75 4.

8 Nehlu¢ni bojovnici. HASKEW, Michael E., Christer JORGENSEN, Chris MCNAB, Eric
NIDEROST a Rob S. RICE. Bojové techniky orientalniho sveta: 1200 - 1860 Vybaveni, bojeschopnost

a taktika. 1. Praha: DEUS, 2009, s. 67-69. ISBN 978-80-87087-89-3.
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hrach je nindza®® hratelnou t¥idou dostupnou pro hrade, ktera se opé&t poji s vybérem rasy.
V Blade & Soul se vizudlné sice jedna o nindzu, nicméné tiida se oficialné v evropské a
americké verzi nazyva assassin®’ . Jeho schopnosti, které hra¢ ovlada, viak obsahuji zminéné
triky a akcni, agilni zptsob boje. Co se tyce vyzbroje, tak volba hlavni zbrané je jina. Neni ji
katana, nybrz klasicka kratka dyka. Postava vSak pouziva Surikeny, ty lze také vidét na

Obrazku ¢. 17.

Ve hie Black Desert je povolani nindza a kunoici velmi typické. Nemaji sice tak
propracované utoky jako assassin v Blade & Soul, o to vice se piiblizuji pravdépodobné
historické realité. Vyzbroj odpovida, tfida nindza, v muzském provedeni, pouziva jako
primarni zbran kratkou katanu a jako sekundarni hvézdice suriken, které pouziva pro boj na
dalku. Kunoici, jeho Zensky proté&jsek, ma také k dispozici kratky japonsky mec, ovSem k boji

na dalku pouziva dyku kunai.

Obrazek 18: Kunoici a nindZa se zakladnim vybavenim

Tato hra viak nabizi na vysoké urovni tzv. ,,probuzeni“™ pro vsechny t¥idy ve hie, to
znamend, ze kazdému pfibyde set novych schopnosti a také nova zbran. Hra¢ potom muze
libovolné pfepinat mezi systémy boje, které mu vice vyhovuji, anebo jsou pro danou situaci

vhodnéjsi. NindZa timto novym systémem ziskal klasickou samurajskou katanu, coz

% Ve hie Black Desert je nindza (‘=) AF) muzské postava, jeho hratelny Zensky prot&jsek je nazvan
kunoici (F-=O| X|).
87 QF A XL Amsaldza.

¥ V anglické verzi pod nazvem awakening.
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koresponduje s jeho historicko-mytologickym narativem. Kunoici, protoze vyrobni studio
Pearl Abyss klade vétSi diraz na Zenské postavy v této hie, dostala zajimavéjsi Cakram.
Cakram je viak vrhaci zbran indického ptvodu, kterd je ve skuteénosti mnohem mensich

rozmért nez v jaké se nachazi ve hie.

Obrazek 19: Kunoiéi a nindZa s novym setem zbrani po "probuzeni"

Dalsi hrou, ve které se objevuje postava
nindza, je TERA, ktera jej ptidala béhem
roku 2016. Ttida nindZa je navic velmi
specifickd, mlzZe si jej zvolit jen jedna rasa
a to paradoxné¢ rasa Elin, kterd je jen
Zzenského pohlavi a vizualn€ ma podobu
malé hol¢icky se zvifecimi rysy. Nindza je
v tomto piipad€ pojat jinak, schopnosti
jsou uzpusobeny zbrani, jiz je sice tradi¢ni

Suriken, nicméné velkych rozmért, ktery

postava nosi na zadech.

Obrazek 20: Povolani nindZa a rasa Elin ze hry TERA
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Wonhwa

Tato organizace fungovala pfiblizné né€kolik mésici ve starovékém staté Silla a byla
pravdépodobn& vytvofena kralem Cinhiingem. Wonhwa®® sestavala &isté z Zen, neni viak
jasné, za jakym ucelem u dvora pasobily. O wonhwé se ptilis nevi, vzhledem k tomu, Ze méla
velmi kratké trvani. Tato organizace byla zrusena kralem po tom, co vidkyné jedné skupiny

v rémei wonhwy zavrazdila ze Zarlivosti druhou.”

Wonhwu, jako samotnou organizaci ¢i konkrétni historickou postavu, kterd v ni ptsobila, ve
hrach najit nelze. Lze vak najit velkou podobnost s hratelnou tiidou mdhwa’' ve hie Black
Desert. Vyvojaiské studio ptivodné zamyslelo tuto postavu pielozit do anglické verze jako
»plum®, coz vyznamové odpovida, nicméné po negativnich ohlasech hract se nakonec nazev
pouze transkriboval. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o Zensky protéjSek muzského povolani,
které az priliS pfipomina instituci hwarangii, 1ze tedy polemizovat, zda mdhwa nema svij
koncept zalozeny praveé na organizaci wonhwa. Nazev po kvétin€, mdhwa, neboli v piekladu
slivoniovy kvét, by tomu také odpovidal. V této hie se i pfes jejich nejasnou ulohu v historii,
jednéd o valecnice, které pouzivaji japonskou katanu a na zadech nosi pfipevnény luk. Po
»probuzeni, které¢ se tyka i tohoto povolani, ma mdhwa novy set utoku s kopim, které je

pravdépodobné korejskou verzi japonského kopi yari.

Obrazek 21: Povolani méihwa, zleva zakladni vybaveni, zprava po "probuzeni"

¥ 213} V piekladu piivodni kvét, kvétina.
% Wonhwa. Samguk jusa. 1. Praha: Nakladatelstvi Lidové Noviny, 2012, 218-219, 258.259. ISBN
978-80-7422-176-7
91 DH§|_
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Hwarang

Organizace hwarangii se alesponi podle dochovanych kronik, stala za pozdni Silly nepfimym
nastupcem wonhwy a pretrvala az do 10. stoleti, ovSem za podstatného piehodnoceni
pivodnich funkci. Hwarangové® sestavali pouze z mladych hezkych muzi a lisili se podle

svého zaméFeni. Mezi nimi pisobili hudebnici, obfadnici, ale zejména bojovnici.”

Jak jiz bylo zminéno, hwarangové se objevuji jako pravdépodobny koncept ve hie Black
Desert, kde funguji jako samostatna muzska tiida, za které hra¢ maze hrat. Tim povolanim je
musa’”, opét se jedna pouze o transkribované korejské slovo. Stejn& jako mdhwa, musa od
zacatku pouziva katanu s lukem, po ,,probuzeni* se k této sestavé ptidalo korejské kopi woldo,

které je pouze korejskou variantou ¢inské ty¢ové zbrané kuan tao.

Obrazek 22: Povolani musa, zleva zakladni vybaveni, zprava po "probuzeni"

92 2h&k; Vv prekladu kvétinovi chlapci.
 Hwarangové. ECKERT, Carter J., Ki-baik LEE, Young Ick LAW, Michael ROBINSON a Edward
W. WAGNER. D¢jiny Koreje. 1. Praha: Nakladatelstvi Lidové Noviny, 2009, s. 30-34.

% BLA}: V piekladu valeénik. Ptivodnim zamérem bylo pielozit tento nazev do anglické verze jako

,.blader®, ale protoZe se jedna o prot&jsek mdhwy, rozhodlo se, ze i muzska verze bude mit orientalni

nazev.
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Nazev musa se také objevil ve spojeni s novou postavou pro hru TERA, kterd by se méla
v evropské verzi spustit béhem roku 2017. Do korejské verze bylo toto povolani pfidano na
konci roku 2016 a podle informaci je dostupné jen pro zenskou verzi jedné rasy. I pies stejny
nazev musa’, jak se vyskytuje v Black Desert, se tedy jedna o naprosto odli§nou postavu,
kterd nemé s hAwarangy nic spolecného. Zbran postavy vsak také vychézi z ¢inského kopi
kuan tao, vzhledem k nazvu povolani v korejské verzi hry se s velkou pravdépodobnosti jedna
piimo o zminéné kopi. Vice bude zjistitelné, aZ se tato postava objevi ve svétové verzi hry a

hraci budou moci ozkousSet styl boje.

INVEN

Obrazek 23: Povolani musa ve hie TERA
(Zdroj: http://m.inven.co.kr/webzine/wznews.php?idx=168919<&site=tera)

V mensim a také mén¢ znamém MMORPG Atlantica Online se dokonce vyskytuje pfimo
postava hwaranga - Kim Ju-sin’®. Tato hra ma odligny systém od ostatnich onlinovych her,
hrac si nejen vybere tfidu pro vlastni postavu, ale v pribéhu hry rekrutuje Zoldnéte, kteti maji
vlastni specializace. Jednim z takovych Zoldnéit je pravé postava Kim Ju-sina, u kterého je

ree
1

jasn¢€ uvedeno, Ze jeho ,,povolani® je Awarang. Se zoldnéfi nelze kromé boje nijak interagovat,
takze ze hry nevyplynou zadné blizsi informace. Je jen znamo, Ze se jednd o tfidu, ktera utoci
vyhradné na dalku. Nejdiive obycejnym lukem, pozdéji na vysSich urovnich Sipkami, jak lze

vidét na obrazku ¢. 24.

» Y AL v korejské verzi hry.
%6 Nejznaméjsi hwarang a vojeviidce, ktery se ucastnil boji o sjednoceni korejského poloostrova pod
nadvladou Silly. Zminky o ném a legendy se objevuji v hojné mitfe v kronice Samguk sagi, Samguk
jusa a mnoha dalS$ich dilech az po moderni dobu.
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Obriazek 24: Postava hwaranga Kim Ju-sina
(Zdroj: https://cz.pinterest.com/rodmerunrahayoe/g_atlantica-online/)

3.1.3 Asijska vystroj a vyzbroj

Asijska vystroj a zejména vyzbroj se objevuje v mnoha pocitacovych hrach, stejné tak
také v MMORPG, a to 1 pfes to, Ze hra neni zasazena do obdobi ¢i prosttedi, ve kterém se

dana vystroj a vyzbroj pouzivala.

Vystroj

Vzhledem k rznorodosti prostfedi a motivil, které se v onlinovych hrach objevuji, se ve hie
objevuji spi§ smyslené prvky obleceni, rtizné¢ posklddand brnéni, a to zejména co se tyce
zenskych postav. U nich ma brnéni tendenci vypadat spiSe jako obrnéné spodni pradlo, jehoz
cilem je vic odhalit nez zakryt a ochranit. Nutno dodat, Ze toto zdkladni obleceni, které
postava pouziva, je oarované, postavé pridava dulezité atributy, jako zivoty, inteligenci atp.
Odlisnym druhem obleceni jsou kostymy, které zpravidla zadné takovéto bonusy neobsahuji a
jsou pouze estetickym prvkem. Ty jsou vétSinou dostupné bud’ za specidlni a obzvlast’ tézké

ukoly, anebo si je hraci prikupuji za skute¢né penize. Tyto kostymy na rozdil od vystroje
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byvaji Casto navrhovany podle historickych odévi, tradi¢nich obleceni riznych kraji anebo
také modernich standardi®’. Kostym také miize zménit pivodni asijské prvky na jinou
podobu. Toto se tykd zejména zbrani, kdy kostym zméni podobu ptivodni katany napiiklad na

sttedoveéky evropsky mec.

Jedinou hrou z rozebiranych MMORPG, kde se objevuje urcita asijska vystroj, je Black
Desert. Zékladnim obleCenim povoléni nindza a musa a jejich zenskych protéjski je asijska
vystroj.”® Tu mé také povolani nazvané tamer’’. Toto povolani je vizualizovéano jako mladsi
divka, kterd bojuje s kratkou katanou, kterd se dokaze proménit v pistalu, jiz si pfivold na

pomoc ¢erného koutového vika.

Nelze fici, Ze by hra Blade & Soul nabizela funk¢ni asijskou vystroj, spiSe si bere vizudlni
podobu asijskych prvki a komponuje ji do designové navrzenych roztodivnych odévi. To se
tyka jak zakladniho vybaveni, tak také dokupovanych kostymu. Asijské prvky zde hraji roli
spiSe v symbolech nebo stylizovanych detailech.

"

Ll

L1 L1 ﬁ‘.‘.a'
R,
Gay g0

Obrazek 26: Detail zadni ¢asti kostymu (hra Blade & Soul)

e ‘
Obrazek 25: Kostym pro povolani musa (hra Black
desert)

*’Modernimi kostymy jsou mysleny dziny s tilkem, veerni roby anebo plavky, které byvaji dostupné
béhem léta.

% Tuto zakladni vystroj (pro postavu trovné 1) lze vidét na obrazcich 18, 19, 21 a 22.

99 A -
= &; Kiimsurang.
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Obrazek 27: Doplnék u pasu v podobé lahve
(hra Blade & Soul)

Obrazek 28: Detail kostymu (hra Black desert)

Obrazek 29: Pokryvka hlavy, ktera je sou¢asti kostymu. (hra Black Desert)
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A BN A
Obrazek 30: Ozdoba rukavu v podobé Obrazek 31: Detail zadni ¢asti kostymu (hra
¢inského draka (hra Blade & Soul) Blade & Soul)

Do ur¢ité miry se asijské prvky odévill promitaji také do vystroje a kostymu ve hie ArcheAge.

To se tyka zejména odévi asijské rasy harani.

Obrazek 32: Kostym harani muze Obrazek 33: Kostym harani Zeny
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Vyzbroj

Asijské zbran¢ se vyskytuji v hojné€jsi mife nez asijské odévy. Pfitomné jsou i ve hrach, kde
se sice n¢jaka prevzatd postava z asijské historie objevuje, ale ve velké mife je prostiedi
uméle vytvoiené, smyslené a z velké Casti neasijské. Zajimavosti je, Ze ve hie Blade & Soul,
kterd se cela odehrava v asijském prostredi, se nenachdzi mnoho typicky asijskych zbrani.

Kromé assassinova surikenu mizeme nalézt jen velice pozménénou variantu katany, a to u

povolani blademaster'®.

Katany jsou velice Casté, posledni dobou u novéjSich her anebo u starSich, do kterych
pribyvaji tiidy, které katanu anebo jeji variace pouzivaji. Takovou variaci je japonsky kratky
mec zvany wakizasi, ktery byl noSen spole¢né s katanou a mohl slouzit jako sekundarni zbran,
nastroj k setnuti hlavy nepfiteli, anebo k sebevrazdé. Predchiidcem katany, je méné znadmy
taci, ktery ma jiné klenuti Cepele.'”' Taci se vyskytuje naptiklad ve hie ArcheAge, a to
spole¢né s katanou. Taci je také spojovan s novou hratelnou tfidou v Black Desert, dark
knight ', ktera byla na konci roku 2016

ptiddna do korejské verze hry.

Jak bylo jiz zminéno u motivu nindza, ¢asto
se objevuji 1 rizné hazeci zbrané urcené jako
sekundarni zbran, kdyZz je potiteba utocit
z dalky. Takovym je suriken, kunai, rizné

druhy foukacich Sipek apod.

Nové se v MMORPG zacaly objevovat
tyCové zbrané. Nejcastejsi podobou je Cinské
kopi kuan tao ¢i japonska naginata. Mezi

tyto zbrang lze také zatadit bojovou ty¢ bo'®,

kterd se objevuje napfi¢ rlznych at jiz

OnliI’IOV}"Ch nebo singleplayerovych her. Obrazek 34: T¥ida tamer se svou zbrani bo

100 4 A}; Komsa.
1% Japonské me¢e. HASKEW, Michael E., Christer JORGENSEN, Chris MCNAB, Eric NIDEROST a

Rob S. RICE. Bojové techniky orientalniho svéta: 1200 - 1860 Vybaveni, bojeschopnost a taktika. 1.
Praha: DEUS, 2009, s. 44-48.

102 EI’E. |-—|'O|E
1% Bgzné se vyuziva v bojovém uméni bojutsu, které pochazi z Japonska.
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Z dan¢ho vybéru se vyskytuje ve hie Black Desert, kde slouzi jako nova zbran

»probuzeného* tamera, jak lze vidét na obrazku ¢. 34.

3.1.4 Tradi¢ni odévy a jejich variace

Tradi¢ni odévy asijskych zemi se v MMORPG objevuji bud’ jako piedloha pro vystroj a dalsi
odévy, anebo v podob¢ sezénnich kostymil. Prvkem, ktery byva vyuzit pro béznou vystroj, je
zejména stiih Satd, pfidany jsou potom ¢asti brnéni, ozdoby a rtizné dalsi efektivni dekorace.
Stale ale Ize pod timto nanosem rozpoznat autorovu inspiraci. Takovym ptikladem je kostym
ve hie Blade & Soul na obrazku ¢. 35, ktery ze zakladu vychézi z ¢inskych Satd cchipao.

Vedle pro porovnani kostym ze hry ArcheAge.

Obrazek 35: Cchipao jako Obrazek 36: Kostym
predloha pro kostym ve hi‘e Cchipao ve hite ArcheAge
Blade & Soul

Co se tyce sezonnich kostymt, ty byvaji do herniho obchodu pfiddvany v urcitém rocnim
obdobi na kratkou dobu, po které jsou z obchodu stazeny. Hraci, ktefi si je stihnout koupit je

mohou pouzivat dale, ale ten, kdo tuto dobu promeskal, si je uz zakoupit nemiZze. Tento
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systém funguje zejména ve hie Black Desert, kde se v hernim obchodé¢ na jaie 2016 ptiblizné

v 7 . . . ;. bi . ’ o ey . .
na mésic objevila japonska jukata'’ a ihned po Novém roce 2017 miniSaty ve variaci na

105
k.

korejsky hanbo

2 : J i
Obrazek 37: ZKkracena verze jukaty ze hry Black Obrazek 38: Jeden z nejnovéjsich

Desert kostymii ve hire Black Desert, variace
korejského hanboku

Mezi tradicni odévy lze také zatadit druh kimona pouZivaného pro bojova uméni, ten se také
objevuje jako kostym, poptipad¢ soucédst bojové vystroje. Z tradi¢nich kostyml byvaji
zejména pouzivany doplnky, jako jsou stuhy ¢i pasy. Ty se objevuji jako dekorace na zbroji,
kterd jinak z asijského stylu nevychézi. Existuje tak nespocetné mnoho kombinaci jak ozivit

jednotlivé herni odevy.

1041 etni variace kimona.
1% Tradiéni korejsky odév.
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3.2 Mytologické variace

3.2.1 Kouzelné predméty

V korejské mytologii se velice ¢asto objevuje motiv kouzelnych pfedmétt. Ty byvaji soucasti
nejen zakladatelskych myti'*, jako naptiklad mytu o Tangunovi, ale také se objevuji v jinych
legendach jako odména, anebo test. V mytu o Tangunovi obdrzel pied sestupem na zem Bith
Hwanting od svého otce tfi nebeské predméty/insignie, pomoci kterych ma na zemi vytvaret
kralovstvi, zédkony, zemédélstvi a dalSi nutnosti. DalSim piipadem vyskytu ocarovaného
pfedmétu je napiiklad legenda o tfech sekerach. V ni je hlavni postavou dievorubec, kterému
pii kaceni stromu sekyra odlétne a spadne do jezera. Pfi vahani, zda skocit za ni, se z jezera
vynofi stafec, ktery ho zkousi naldkat nejdiive na zlatou a potom na stfibrnou sekyru, zda jsou
jeho. Poctivy dfevorubec odpovi, Ze nejsou, nacez stafec vytdhne jeho opotiebovanou a opta
se, zda je to ona. Dfevorubec ptikyvne a stafec ho za jeho poctivost odméni tak, Ze mu daruje
zlatou 1 stiibrnou sekyru, které jsou vsak kouzelné. Diky nim skromny dfevorubec nabyde
velké bohatstvi, které mu vysta¢i az do konce zZivota. Piibéh dale pokracuje, podstatné jsou
vSak tyto sekery. V tomto piipadé se pravdépodobné jednd o prejaty piibéh od Ezopa, o

kterém neni jasn€ znamo, kdy se do Koreje dostal.

Castym kouzelnym piedmétem je flétna nebo jiny hudebni nastroj. Flétna se objevuje

197 anebo Céboktegi'®.

naptiklad v legendé¢ Manpchasikdzok, Flétna tiSici deset tisic vin
V mytu o ManpchasikdZok figuruje také jiz zminény Awarang Kim Ju-sin. Jednoho dne se
z mote zacne vynotovat hora, kral Sinmun si tento jev nechal vylozit astrologem a vysledkem
bylo, ze jeho otec se stal drakem Vychodniho mote a pokud kral vystoupi na tuto horu, zajisté
dostane odménu. Tim darem byla védomost, Ze pokud kral necha z bambusu rostouciho na
oné hote vyrobit flétnu, bude tak mit nastroj k ziskani miru. Vyrobend flétna méla schopnost

nechat zmizet neptatelska vojska, ovladat pocasi a klidnit rozboufené viny.'"

1% Zakladatelské je oznaceni pro myty, ve kterych dojde ke zrozeni &i objeveni budouciho vladce a
zakladatele statu.
107 ?_]_‘J—J:]- Z\_]] Zj'

EOVEXE B
19 Manpchasikdzok, Flétna tisici deset tisic vin. LOWENSTEINOVA, Miriam a Marek

ZEMANEK. Samguk jusa: Neopominutelné uddlosti TF{ krdlovstvi. 1. Praha: Nakladatelstvi Lidové

noviny, 2012, s. 104-106.
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https://www.youtube.com/watch?v=e_r9IN2-N7M

Dalsi legendou, ve které se objevuje kouzelna flétna, je naptiklad Céboktegi, ve které chlapec
obdrzi v horach od taoistického mnicha kouzelnou vestu a pravé flétnu, pomoci které mize

1état.

Jinym pouzitim kouzelného predmétu je piibsh Sagiiga twdn jopeon''’, kde je pouzit jako
zaporny jev. Poutnik v horach prosi Zenu v chalupé o nocleh, ona ho odmité s tim, ze kazdou
noc se v chalupé zjevuji duchové, kteii postupné vyhubili celu jeji rodinu a Ze brzy bude na
fad¢ ona. O to vic chce poutnik zistat a rozhodne se ji pomoci, takze kdyz v noci duchové
prijdou, zastrasi je, nacez se duchové pfiznaji, ze jsou ve skuteCnosti zahrabané penize.

Zaroveti poutnika poprosi, aby nadobu jejich s pen&zi vykopal a rozdélil mezi obyvatele.'"!

Toto je jen vybér piikladi z mnoha a lze vidét, ze kouzelné¢ piredméty hraji v korejské
mytologii velkou roli. Stejné tak také v onlinovych hrach. V MMORPG se vyskytuji dva
druhy kouzelnych pfedmétii, a to hraCova vybava a predméty, které jsou soucasti ptib&hu.
Kazda &ast obleGeni, doplndk''? a zbraii je ur&itym zpisobem o&arovand, aby hra¢ové postavé
zvySovala schopnosti, pfidavala na rychlosti atp. Na tomto syst¢ému jsou MMORPG
vystavéné, protoze sila hraci se od sebe 1isi pravé podle toho, jaké ma jejich postava silné

v Vv

spolupracovat.

Druhym typem kouzelného predmétu je podobné jako v mytech pfedmét, kterym hracova
postava disponuje pouze urcitou ¢ast ptibéhu nebo pomoci néhoz plni tkoly. Ve hie Aion se
takto objevuje kouzelna flétna, kterd je soucasti tkolu. Hra¢ dostal za ukol flétnou probudit
dvé staré spici stromové bytosti. Hracova postava tedy zahraje na flétnu u jednoho z téchto
stromll a tim jej probere. Flétna se dale vyskytovala i ve zrusené hie ASTA, kde slouzila
k ozivovani mrtvych ve vedlejsim pifibéhu. V Black Desert se flétna objevuje jako kouzelny
predmét ttidy tamer, pomoci které hrac¢ ptivola velkého vlka, ktery bojuje po boku hracovy

postavy.

A7
" Cinder Sweeper, Coin That Turned Into an Evil Ghost. , The National Folk Museum of

Korea. Encyclopedia of Korean Folk Literature: Encyclopedia of Korean Folklore and Traditional

Culture Vol. I1I. 1. South Korea: 4 3] 1|t} o], 2014, s. 257-258. ISBN 8928900840.
"2 Témi byvaji vétsinou dva prsteny, ndhrdelnik a dvé nausnice.
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Obrazek 39: Tamer pf“ivolév;:i ﬂé£nou svého vlka
(Zdroj: http://news.mmosite.com/content/2015-02-
03/black_wolf __a_good_companion_of beast master_in_black_desert.shtml)

4 f 3
Obrazek 40: Tamer s privolanym kourovym vlkem
(Zdroj: http://feature.mmosite.com/content/2015-10-
27/black_desert_online_class_spotlight_tamer_beast_master.shtml)

Dal8im ptipadem vyskytu kouzelného pfedmétu v ramci piibéhu je hlavni ptibéhova linie hry
Blade & Soul. Zaporna postava celé hry, Cin S6-jon, se hned na za¢atku hry pii uvodni

cutscene pokousi ziskat kouzelny me¢€, ktery mél v opatrovnictvi mistr Hongmun. Tento me¢

113

pravdépodobné neumoziuje ¢lovéku Iétat nebo klidnit mote ", nicméné v cutscene l1ze vidét,

'3 7adné takové specialni schopnosti pii vlastnéni meée nejsou ve hie naznaceny.
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ze pti jeho pouziti se stary mistr Hongmun proméni v obrovského bojovnika, kterym
najednou proudi velkd moc. Ve hie Blade & Soul se dale objevuji velkou mirou exorcistické

talismany''* a nadoby, které se také daji zafadit mezi odarované predméty.

Tyto zminéné piiklady oc¢arovanych pfedméti v MMORPG lze povazovat za bézny standard.
Mimo zminénou vystroj a vyzbroj se ve velké mife ani diilezitosti neobjevuji. Ani v Blade &
Soul kouzelny me¢, ktery ziskala Cin S6-jon, dale nehraje tak velkou roli pti pokratovani

v ptibéhu.

3.2.2 Kouzelné schopnosti

Kouzelné schopnosti a jiz zminéné mocné predméty se v mytech objevovaly odjakziva. Dle
nejen zakladatelskych myt, ale 1 bézné vypravénych legend lze fici, Zze nejCastéjSim
nadpfirozenym jevem je pfeména v ¢loveéka a naopak. I tento jev se vyskytuje v mytu o
Tangunovi, ve kterém se tygr a medvédice modli, aby se mohli stat lidmi. Hwanting je vyslysi,
ale rozhodne se je podrobit zkouSce. Musi vydrzet v jeskyni sto dni pouze o cesneku a
pelyniku, a pokud to zvladnout, proméni je. Tygr to vzda velice brzy, avSak medvédice vytrva,
tak ji Hwanung skute¢né proméni v Zenu. DalSim druhem casté pfemény je draci kral, anebo

urcité bozstvo, kdyz se chce zjevit lidem, Casto na sebe vezme preméenu starce.

Kouzelné schopnosti samoziejmé ve vétsiné piipadli umoznuji kouzelné predmeéty, n€kdy se
vSak zvlastni sily déji diky vytrvalosti a poctivosti hlavnich hrdind jednotlivych myti a
legend. Velka souvislost byva s buddhistickym u€enim, kdy mnich kona dobry skutek na tkor

sebe samého a byva odménén zazrakem.

Podobné jako na kouzelnych pfedmétech MMORPG stavi také na specidlnich schopnostech.
Kazda onlinova hra mé k dispozici povolani kouzelnika nékolika druhi, 1écitele a dalsi
podobné ptipady vyuziti magie. I jiné hratelné tiidy, které se zdanlivé zdaji byt racionalni,
maji vzdy néjaké specidlni kouzlo, které jejich schopnosti doplituje. Co se ty¢e zminénych
promén, nékteré tiidy, a to zejména na vysSich trovnich, maji v nékterych hrach k dispozici
lepsi kouzla, kterd jim po dobu nékolika sekund pozméni vzhled, ptfidaji vizudlni efekt

v podobé¢ silné aury atp. Prikladem miZe byt nové ptidana schopnost pro tfidy ve hie Aion.

14 Vice u motivu exorcismus
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Tato schopnost hraCoveé postavé umoziuje piremeénit se na zhmotnény ptirodni element, jak je

na obrazku ¢. 41.

Obrazek 41: Pfeména na elementéla ve hi‘e Aion
(Zdroj: https://en.aion.gameforge.com/website/news/updates/update_5_1_serverfirst_winner/)

Zajimavosti je, Zze na rozdil od korejskych MMORPG, ve kterych se schopnost piremény ve
zvife u povolani neobjevuje vibec, zapadni hra World of Warcraft jich vyuzivd pomérné
hojné. Povolani druid je postaveno na pfemeéné v medvéda a tygrovitou kocku. DalSim

povolanim je saman, ktery ve spéchu miize pouzit proménu vlka, diky které bézi rychleji.

V korejskych hrach se pfeména na zvife objevuje ve chvilich, kdy je hracova postava
zménéna na par vtefin néjakym nepfitelem, anebo jsou takto proménéné okolni bytosti, které
souviseji s ptibéhem ¢i tkoly. Piikladem muze byt jedna z postav stézejni pro piibéh ve hie
ArcheAge, ktera se dokdze proménit v havrana. Podobnou schopnost ma také jeden z bratri

hlavni postavy ve hie Blade & Soul, ktery pfejde na temnou stranu a pfida se k Cin S6-jon.
Dalsim ptikladem zvlastnich schopnosti mlize byt nindza a kunoici ve hie Black Desert, ktefi

maji schopnost neviditelnosti. Tato schopnost se v mytech a legendach vyskytuje vétSinou

diky kouzelnému predmétu, nejcasteji odévu, ktery ¢loveéka ucini neviditelnym.
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3.2.3 Putovani mezi svéty

V korejskych mytech ¢asto dochéazi k proméné funkce hlavniho hrdiny. Nemusi byt nutné
nadpfirozend, mize se jednat pouze o povySeni ve spolecnosti, naptiklad na krale. B€hem
tohoto procesu promény mivaji legendy spole¢ny bod, jimz je pifesun mezi svéty. Hlavni
postava se Casto vydava na cestu hledani hodnot, na jejimz konci stoji n¢jaka zaslouzena
zména €1 odmeéna. Klasickym pfikladem tohoto jevu je Samanistickd Balada o princezné
Pari'"®. Kral ma manzelku, kterou si podle v&3tby vzit nemél, protoZe rodi samé dcery. Po tom,
co porodi sedmou dceru — princeznu Pari, kral se rozhodne dit€¢ vyhodit z palace. Pari je
zachranéna a v potadku vyroste, jeji rodice vSak za trest postihne smrtelnd nemoc. V tom
okamziku ji povolaji, aby jim pomohla a pravdépodobné také odpustila. Princezna Pari se
vyda na cestu za Iékem, ktera ji zavede az do samotného podsvéti, kde ziska mrtvou a zivou
vodu. Kralovsti manzelé mezitim sice zemfeli, ona je vSak ozivi pomoci ziskanych vod.
Princezna Pari je tak povaZovana za pramatku viech $amani.''® Na jeji cestd lze vidét

postupnd proména, az kdy na samém konci dosdhne vysokého postaveni, v nékterych

. , v v - 11
variantach az bozskosti.!!”

Piekroceni svétli a podobné plnéni misi se v MMORPG nachazi Casto. Hra€ova postava se
postupné vypracovava od naprostého ,novacka“ po uzndvaného hrdinu. B&hem tohoto
procesu dochédzi k pohybu mezi odliSnymi svéty jak realnymi, tak také nadpfirozenymi.
Postava se pfi splnéni mise nebo tkolu posouva vpred a méni se tak vyznam jeji existence

v daném virtualnim svéte.

Za zminku stoji pohyb po nadpfirozenych svétech, kdy se hra¢, podobné jako princezna Pari,
muze dostat do podsvéti, nebes ¢i jinych specidlnich zdkouti, kterd maji zvlastni ptibéhovy
vyznam. Ve hrach existuje n&kolik cest, jak se do nadpfirozeného svéta''® dostat. Hracova
postava, tedy hlavni hrdina, vyhleda portal, pomoci které¢ho se teleportuje do nadpfirozené

oblasti, kde plni zadané tkoly — podobné¢ jako princezna Pari mize hledat 1€k, démona, ktery

e 2| 35
"'® Tento mytus se vykytuje v riiznych variantach a délkach.
"1, Jong-ok. Kchompchjutchogeim siitchoritchellingiii sésa kudzo jongu: 'Jongung sosa' iii tidzitchol
bjonjongiil cungsimiiro. Hannam tdhakkjo, 2004
"® Virtualni prostiedi MMORPG je sice nadptirozené samo o sobg&, zde je viak minéno nadpfirozeno
z pohledu daného svéta. V zadné hie neni bézné, aby smrtelnik, byt naptiklad mag, vchazel do
podsvéti ¢i ocistce dle své vule.
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suzuje svét apod. Dalsi moznosti je, ze je hrdina nedobrovolné teleportovan nepftitelem, ktery

se jej chee timto krokem zbavit, anebo jen pienést souboj do svého domaciho prostiedi. '’

Urcitym druhem pohybu mezi svéty lze povazovat také zménu prostiedi pti velkém souboji
s nadpfirozenym (Casto démonickym) stvofenim. Pfi takovém boji dochazi k potemnéni
okolniho svéta, na svét se mohou ze zemé prodirat stviiry. Tato temnota konci s porazenim
nepritele. Nejedna se ptimo o pohyb mezi svéty, jako spiSe jejich prolnuti za ucelem navozeni
atmosféry, ze hrac¢i skutecné¢ bojuji s velkym nepfitelem. K podobnému prolnuti dochazi
napiiklad pfi boji s ,bossy”“ ve hie Black Desert, ktefi se béhem dne nahodné objevuji
v riznych ¢astech mapy. Déle se podobny jev objevuje také ve hie Blade & Soul, a to hned
vvodni cutscene, kdy Cin So-jon se svymi pfisluhova¢i napada Hongmunovu $kolu. Pfi
tomto Utoku je az nebeské prostiedi Skoly bojovych uméni zaneseno temnotou a nestviirami,

na kterych si hra¢ poprvé vyzkousi bojové schopnosti své postavy.

3.2.4 Leécitelstvi

Dalsim, skutecn€ drobnym az nevyznamnym motivem, u kterého neni tipIn€ jednoznacné, zda
se jednd o typicky asijsky motiv, je léCitelstvi a dliraz na medicinu vSeobecné. Korejska
medicina, kterd byla v historii velmi ovlivnéna Cc¢inskou, stavi zejména na bylinach,

akupunktufe ¢i meditacich.

Co se tyce vyskytu tohoto lécitelstvi v onlinovych hréach, nelze jisté tvrdit, Ze se jedna o
typicky asijskou medicinu. Byliny se pouzivaly a stale pouzivaji po celém svété. Zminéni
tohoto motivu vychazi spiSe z frekvence, se kterou se tento namét v korejskych MMORPG
objevuje. Po porovnéni se zdpadnimi hrami se téma mediciny, 1é¢eni apod. vyskytuje o
poznani vice a v mnohem detailnéjsi forme. Zatimco v zapadni hite hra¢ narazi ziidka na tkol,
kde by mél najit urcitou 1é¢ivou bylinu, a je mu prezentovan chaby diivod, pro¢ ji ma hledat,
v korejském MMORPG se klade diraz na cely proces 1écby. Prikladem miize byt kol ve hie
Blade & Soul, kde je po ndjezdu pirati zran€éno mnoho obyvatel vesnice véetné strazi. Pri
ziskani tohoto ukolu se hra¢ nachazi na jakési oSetiovné, kde 1écCitel poukazuje na svijejici se
postavu na posteli a vysvétluje, ze potiebuje nékolik Skebli na hlubokou ranu na zadech pro
daného vojaka. V jiném piipad¢ se objevuje napiiklad I¢k z ledvinek, Zelvich plic a dalsi.

Soucasti ukolt mize byt také pfimé michani mediciny. Hrac¢ zajisti pottebné suroviny a podle

90, Sedzong. Miitchosiiwa siitchoritchelling. Cchungpuk tihakkjo, 2009
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pokynt 1écitele anebo oSetiujiciho a jeho vybaveni osobné namicha 1ék. Tento pfipad se ¢asto

tyké vytvareni protilékii pii otrave.

Jako dalsi typ ,,1éCby*, se objevuje meditace. Ta ma v MMORPG casto jednoznaéné pouziti, a
to, ze slouzi k obnoveni zdravi anebo kouzelné sily, kterd se cCerpa k sesilani kouzel.
V nékterych hrach se toto obnoveni meditaci pfimo nazyva, v jinych lze jasné vidét, Ze se
jedna o meditaci, ale ndzev mize mit odliSny. Meditace vzdy funguje tak, Zze hra¢ musi opustit
souboj (bud’ nepfitele porazit, anebo utéci), a protoze zdravi i sila ma tendenci pomalé obnovy,
hra¢ jej urychli tim, Ze zapne tuto meditacni schopnost a po dobu nékolika sekund si jeho

postava obnovi tyto atributy, jak 1ze vidét na obrazku ¢. 42.

Ascendant

S LuGifer

"

Obrazek 42: Postava v Blade & Soul, ktera medituje po boji za cilem obnovit
si zdravi.

Na obrazku lze vidét, ze tato schopnost pomysin€ obnovuje vnitini silu ¢chi, nicméné v praxi
se jedna pouze o jednotky zdravi. Vzhledem k tomu, Ze v Blade & Soul hraje cchi velkou roli
a promita se do kazdé¢ tfidy, s pfibéhem a timto prostiedim vice koresponduje meditace

v tomto provedeni.
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3.2.5 Diiraz na sny a jejich vyklad

Sniim byl v Koreji vzdy ptikladan velky vyznam. Casto se podle nich také jednalo, pokud byl
zapotiebi vyklad, zejména na kralovském dvoie, kral mel po ruce astrology a podobné
badatele, ktefi mu sen vylozili. Pokud kral sen piehlizel a i pfes vyklad odbornikd na néj
nebral zietel, mohlo dokonce dojit k jeho svrzeni, protoze panovnik, ktery nedba znamenim
z nebes, neni dobrym panovnikem. Na sny, anebo také zjeveni, byl kladen diraz zejména pfi
stavbé chramu, pii nichz se vybiralo misto podle daného snu. Tyto legendy se objevuji
v hojné mife ve sbirce Samguk jusa. Piikladem mize byt Cangéchun a Pcha, coz byli
hwarangové, kteti zemieli béhem prvni bitvy s Pékce. Poté se zjevili krali ve snu, kde mu
tekli, Ze by chtéli zemi nav€ky chrénit a pozadali ho o vojsko. Kral na popud tohoto snu
nechal postavit v Hansandzu klaster Cangiisa, aby jejich duse mély klid.'* Dalsi podobnou
legendou je stavba kogurjoského klastera Jongtchapsa, kterd je zaloZena na Zzivotopisech
korejskych mnichti. Mnich Podok se vydal do hor recitovat sutry, nacez se v horach usadil a
pfi jedné z jeho meditaci se mu ve snu zjevil svétec, ktery mu poradil, aby se na tomto misté
usadil. Sdélil mu a svou holi ukazal, Ze se na této ptid€ nachazi sedmistupiiova pagoda. Podok
se nato dal ihned do kopani a skute¢né¢ pagodu objevil. Na tom misté nakonec vybudoval

klaster s nazvem Jongtchapsa.'>'

Motiv snl a jejich vykladu se objevuje napiiklad v piibéhovém pozadi hry Blade & Soul.
StéZejni sen se nachdzi v prvni kapitole, kdy je pfipravend cutscene, kterd ukazuje setkani
osmi velkych mistrt. Ti netrpélivé piechazeji po jeskyni a hadaji se, Ze to byla hloupost véfit
snu nejmladsiho z nich a Ze je na Case se rozejit. Nejmladsi z téchto mistri mél totiz sen, ve
kterém vidél, Ze se kone¢n¢ objevi vyvoleny — hracova postava, a bude to pravé v této jeskyni.
V této cutscene se uz rozchazeji, kdyz se pod hra¢ovou postavou v tom okamziku propada
zem a pada do jeskyné, kde se skutecné shledd s mistry. Dal§i zminkou je vyklad snu
mimod¢€k, kdy osoba popisuje, Ze méla sen, kde stary mnich padl k zemi a plakal. Tento sen

byl vyloZen tak, Ze se narusila rovnovéaha ve svéte.

Sen dadle v MMORPG mize slouzit jako pomocny prvek pii vypravéni piibehu ¢i jako vyse
zminovany jev pohybu mezi svéty. HraCova postava se mlze dostat do snu, ze kterého se

musi vymanit opét pomoci ukold. Napiiklad ve hie ArcheAge je pii uvodni cutscene sen

120 Cangéchun a Pcha. LOWENSTEINOVA, Miriam a Marek ZEMANEK. Samguk jusa:
Neopominutelné udalosti Tri kralovstvi. 1. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2012, s. 74-75.

12! Kogurjosky klaster Jongtchapsa. LOWENSTEINOVA, Miriam a Marek ZEMANEK. Samguk jusa:
Neopominutelné udalosti Tri kralovstvi. 1. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2012, s. 196-197.
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pouzit jako vysvétlovaci prvek, kdy hrdina z legend u hracovy postavy vyvola sen, ve kterém

hré&¢ vidi cutscene, jak to v historii bylo a co zapficinilo rozpad starého kontinentu Aurorie.

3.2.6 Literarni vypujcky

O dvou bratrech Hungbuovi a Nolbuovi

Timto motivem je zndmé korejské vypravéni o dvou bratrech, hodném Hiingbuovi a zlém
Nolbuovi. Chudy, ale hodny Hiingbu, u kterého si pod stfechou vytvotily hnizdo vlastovky,
jednoho dne zachranil vlastovéi mladé. Staral se o né&j, protoze bylo potlucené, dokud se
neuzdravilo a na podzim mohly vlastovky hromadné letét do vodniho palace draciho krale. Na
jate opét piilétly za Hungbuem a darovaly mu za jeho pomoc kouzelnd seminka tykve. Za
prapodivné kratky ¢as tykve vyrostly a nabyly obfich rozmért, az na né¢ Hingbu musel vzit
pilu. Z jedné tykve se na n¢j vysypala ryze, fazole, sdjové boby a dalsi. Z druhé tykve se
vyvalily stfibriidky, zlato a drahé kameny a z posledni vystoupila vila, posel vlastov¢iho krale,
kterd mu jesté jednou podekovala za jeho dobrotu a vyslala pomocniky, ktefi pro jeho rodinu
vystavéli dim. Z Hiingbua se tak v mZiku stal vyhlaSeny boha¢. Chamtivy Nolbu chtél také, a
proto kdyz se 1 k nému pod stfechu nasté¢hovaly vlaStovky, tak vzal ptace, zlomil mu nozicku
a jal se jej lécit. I jemu na oplatku vlastovky na jate pfinesly seminka. Po uzrani vSak z jeho
tykvi vyskakali démoni, tokkébi a vSelijaky hmyz, ktefi mu zni€ili obydli 1 s polem. Postupné

ptipravili Nolbua o veSkery jeho majetek a z néj se tak stal chudak.

Tento motiv se vyskytuje ve hie Blade & Soul, a to dokonce dvakrat. Poprvé jako jednoduché
pozadi vedlej$iho tkolu. Postava jménem Huingbu hraci sdéluje, ze svym détem vyklada Casto
pohadku o kouzelném ptackovi, ktery pomahd chudym lidem. Pokud je ¢lovek hodny a
skromny, pta¢ek mu daruje kouzelnd seminka, ze kterych vyrostou velké dyné, z nichZ se
vyvali drahé kameni, Sperky, penize a podobné bohatstvi. Postava dale hraci sdéluje, ze na
vzory této pohadky vysazel nékolik dyni, aby svym détem ud¢lal radost. Na hraci je, tyto

dyné pozotvirat a pfinést mu, co v nich nalezne.
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V druhém ptipad¢ se objevuje postava Nolbua, ktery ma svij velky statek, na kterém hrac
musi jako souc¢ast ukolli vypomoct. Pomoc obnasi také roziezani dyni, ze kterych vzdy

vysko&i tokkdibi'??, kterého hra¢ musi porazit.

3.3 Religiozni motivy

3.3.1 Taoismus

V Koreji se vyskytoval pouze vulgarni taoismus. V taoismu se rozliSuje celkem pét rovin cchi,
a to fyzicka, fyziologicka, psychologicka, eticka a filozoficka. Koncept kazdé z téchto oblasti
se tedy 1i§i.'* Kroms nedilné soucasti ¢inské mediciny hraje ¢chi také velmi daleZitou roli v

asijskych bojovych uménich, jako naptiklad kung-fu.

Na podobné& pojatém taoismu je zaloZena hra Blade & Soul a také zruSena hra ASTA. Blade
& Soul na taoismu stavi cely piibéh a dokonce i herni mechanismy. Je pfirozené zapracovany
do prostiedi, at’ se jedna o 1éCeni, vitalni silu ¢i bojové uméni. Kazda hratelna tfida pouziva
cchi ke svym utoklim, které potom musi obnovit meditaci, ktera také spada do taoistického
uceni.'”* Cchi je ptimo soucasti hlavniho piibéhu, kdy protagonista po po¢ateénim ttoku z1¢
Cin S6-jon ma natolik porusené cchi, ze musi cestovat riiznymi oblastmi a hledat uznavané
1&citele, kteti by mu pomohli ¢i dokazali alespoii poradit. Objevuje se zde také pojem
temného cchi, ktery zkorumpoval energii hra€ovy postavy a nuti ji hnat se za pomstou. Praveé
od této negativni energie se postava musi ocistit a uchovat si cestu svého mistra. Objevuje se
zde také lidové taoistické vidéni vesmiru a zejména krajiny. Taoistické uceni vidi krajinu
nejen jako hory, feky a podobné utvary, nybrz zivé spiritudlni symboly, které ovliviiuji

veskeré byti.

ASTA je na taoismu piimo zaloZend, nelze v ni najit mnoho jinych prvkd, nebo prvki, které
by s danym prostiedim nekorespondovaly. I typicky taosticky symbol yin a yang se tu
objevuje velice Casto bud’ jako architektonickd dekorace, anebo vysivka na vystroji a odévech

postav. Pouziti vSak nemé zadné spojeni s touto filosofii, jedna se spiSe o inspiraci.

122 K orejska verze &erta. Vice v motivu tokkibi.
'3 Erontiers of Philosophy in China: A differentiation of the meaning of “qi” on several
levels [online]. 2008, 3(2) [cit. 2016-01-31].
124 CCHO, Su-bin. Togjo tchocchdngpchaiii tidongdzinkjong jongu: mo, udzu, kiirigo sinbidzuiiidz6k
suhdng [online]. Univerzita Sogang, 2003 [cit. 2016-01-31]. Dostupné z:
http://www.riss.kr/link?id=T9070477. Dizerta¢ni prace.
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3.3.2 Exorcismus

Exorcismus se v Koreji provadél prostfednictvim riznym zpiisobem, vétSinou pomoci hudby,
také prostiednictvim pisni jangga'®. Zahanénim je mysleno vyhnani zlych duchii z piibytku,
predmétu &i z Elovéka. Nejznaméjsi a zaroven nejmladsi hjanggou je Pisenr o Cchdjongovi,
ktera se nachazi v kronice Samguk jusa. Cchdjong na sillském dvoie pomohl zazehnat nestésti,
tak mu kral dal zenu a ufad. Jeho Zena byla tak krasna, ze se do ni vSak zamiloval 1 duch
nestovic. Cchdjong viak velmi rad holdoval alkoholu a jednoho dne kdyz se vratil domii opily,
uvidél sam sebe se svou zenou v posteli. V tu chvili zazpival pisen, a jak ji dozpival, duch
nestovic se pieménil zpét do své podoby. Omluvil se, Ze se zamiloval do jeho zeny a pfisahal,
7e nikdy nevstoupi do domu, kde bude vyobrazena Cchdjongova podoba. To se rozkfiklo a od

té doby si lidé v&si na hlavni dveie Cchdjongiv portrét, aby se chranili pred zlymi duchy.'

Exorcismus se vyskytuje v MMORPG velice Casto, a to v riznych podobéach. Nejcastéji se
objevuje jako soucast tkoll, kdy hra¢ musi zapecetit né¢jakého ducha ¢i démona v nadobé.
Anebo naopak, pecet’ zlomit a bud’ ducha vysvobodit, protoze je tam nepravem, ¢i jej
vysvobodit s cilem Uplné likvidace. V prvni varianté¢ exorcismu hra¢ vétSinou dostane od
postavy zadavajici dany kol zahdnéci predmét. Tim pfedmétem je nejastéji taoisticky
talisman na obrazku ¢. 43, kterym ducha vyZene. Pii opa¢ném exorcismu, tedy snaze ducha

osvobodit, takovy talisman musi rozbit, protoze kviili nému entita nemize ven.

Obrazek 43: Taosticky talisman urceny k ochrané pi‘ed duchy a k jejich zahanéni
(Zdroj:
https://img1.etsystatic.com/139/0/8271329/il_340x270.1094401677_24h5.jpg)

12 Exorcistni pisng.
120 Cchojong a klaster Manghidsa. LOWENSTEINOVA, Miriam a Marek ZEMANEK. Samguk jusa:

Neopominutelné udalosti Tri krdalovstvi. 1. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2012, s. 119-120.
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Podobné talismany se objevuji i ve hfe TERA, kde slouzi zasadné jako ochranné prvky.
Hracova postava si tyto talismany muize koupit, a pokud se nachazi kdekoliv u ohné, ktery ma
ve hie regeneracni schopnosti, miize talisman pouzit. Tim, ze jej pouZzije, ziska naptiklad na

hodinu zvySenou obranu, zivoty apod.

Nejpraktictéjsi vyuziti maji exorcistni talismany v ptipadé nové pfidané hratelné tiidy do hry
Blade & Soul s nazvem warlock'?’, tedy Eernokné&znik. Je to poprvé, kdy talismany nejsou jen
kratkodobym pfedmétem k ochrané ¢i zahanéni duchti. Tato tfida ma sice jako svou primarni
zbran dyku, nicméné vétSinu kouzel sesild pomoci talismanii. Tato kouzla jsou dokonce
doplnéna o vizudlni stranku, kdy pfi vytvaieni kouzla okolo warlocka poletuji rudé talismany
a hra¢ je mize také vidét, jak jsou sesildny na nepfitele. Exorcistni ¢ast také dava smysl,
vzhledem k tomu, Ze tato tfida je pfimo propojena s podsvétim a mé dokonce moznost vyvolat

temna monstra, aby bojovala po jeho boku.

Obrazek 44: Warlock se svymi talismany ve hie Blade & Soul

127 Z= = Al Cusulsa. Na obrazku ¢&. 44.
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3.3.3 Buddhismus

Buddhismus se na Korejsky poloostrov dostal v roce 372, kdy mnich Sundo pfinesl do
Kogurja z Ciny buddhistické sttry. Buddhismus byl dlouhou dobu pfednim a oficidlnim
nabozenstvim, dokud jej nezatlacil do pozadi konfucianismus. V kronice Samguk jusa lze
najit mnoho legend o mniSich a zazracich, které¢ se staly diky jejich skromnosti a ob&tavosti.
Stejn¢ tak se zde nachazi mnoho pfibéhli o ptivodech jednotlivych vystavénych klastera a

pagod.

Buddhismus se 1 ptes svou oblibenost v korejském starovéku a €asti sttedovéku, v MMORPG
vS8ak pfili§ nenachézi. Jeho prvky lze najit pouze ve hrach, které alespon z urcité ¢asti obsahuji

asijské mytologické a nabozensko-filozofické prvky.

Ve hrach Blade & Soul a ArcheAge se buddhismus omezuje zejména na dekorace a
architektonické prvky. Chrdmy a klastery v Blade & Soul se daji pfirovnat k horskym
asijskym chrdmim, lze zde také najit pagody, typické brany a podobné prvky. V téchto
klasterech a chramech ptsobi mnisi, nicméné vzhledem k pestrému a smyslenému stylu

odivani v této hi'e nelze jasné urcit, zda se skute¢né jedna o buddhistické mnichy.

1111
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\rﬁ‘m : i Obrazek 46: Buddhisticky oltaf v horském klasteie ve hie
Obrazek 45: Pagoda ve hie Blade & Blade & Soul
Soul.
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Buddhistické prvky jsou sice skutecné sporné a na prvni pohled tézko rozeznatelné, nicméné
ve hie Black Desert se objevuje zvlastni pojeti karmy. Kazdy hra¢ ma u své postavy atribut
karmy, ktery mu piibyva pti zabijeni zlych nepiatel, tedy pii nasledovani piibéhové a ukolové
linky. Vzhledem k tomu, ze hra dovoluje hra¢im bezdivodné utocit na nevinné, piipadné o
nékolik Grovni nizsi, hrace, je tfeba zajistit, aby nedoslo k Sikan¢ téchto slabsich hract. Proto
v Black Desert funguje systém karmy. Pfi napadeni hrace uto¢nik ptichazi o body karmy a
muze se dostat i do minusu. Pokud se tomu tak stane, nemlze do jindy pratelského a
chranéného mésta, dokud karmu neziskéa zpét. Nutno podotknout, Ze karma je hraci ubirana i

pii zautoceni na divoka zvitata, zejména kong, které je v této hfe mozné ochodit.

3.3.4 Ochranna bozstva

Korejci vérili, ze kazda hora, feka, ale také ¢asti domu maji v sobé jednotliva bozstva. Ve
starych mytech z hor ¢asto sestupuji budouci vladci zemé&. V fekach se zase objevuji draci
kralové. V pfibytcich se vétilo, ze kazdéa €ast ¢i pfedmét ma svého biizka a postupné se tak

rozSifovala Skala boZstev, kterym lidé obétovali.

V MMORPG Ize narazit na zminky o podobnych mistnich bozstvech. NejcastéjSim je
ochranné bozstvo vesnice, kterému obyvatelé obétuji, a ke kterému se modli. Soucasti ptibéhu
¢i ukolu byva néjaké napadeni takového ochranného boha, nejcastéji pomateni temnotou, kdy
na sebe boZstvo vezme urcitou podobu a na vesnici zauto¢i. Takovy pifipad lze najit
v korejské onlinové hie Vindictus. Hned v ivodnich misich je na hraci, aby spole¢né se
spratelenou postavou nendsilné¢ zneSkodnili ochranného btizka vesnice, ktery v podobé

velkého pavouka Uito¢i na obyvatele, které do té¢ doby chranil svou moci.

3.3.5 Pétprvki

V Asii existuje pét zazitych pfirodnich elementt, jimiZ je dfevo, ohen, zemé¢, kov a voda. Tyto

elementy jsou spojeny s jednotlivymi ro¢nimi obdobimi. Jaru vladne dievo, létu ohen,
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podzimu kov a elementem zimy je voda. Paty element, zemé, vladne poslednim osmnécti

dntim na konci kazdého roéniho obdobi v lunarnim kalendafi.'?

Prvky se vyskytuji pravdépodobné v kazdém MMORPG, a to nejen v asijskych. Elementy
jsou Casto vyuzivany magy a ruznymi kouzelnickymi povoldnimi, ktetfi nejcastéji vladnou

ohném a vodou'?’

. Mimo tyto dva elementy se napiiklad objevuji kouzla duchovniho razu,
kdy naptiklad zminény warlock ve hie Blade & Soul mtize vyséavat dusi nepfatelim a pomoci
ni se uzdravovat. Ten také ovlada napiiklad kouzla temnoty. Opakem jsou svatd kouzla
1é¢itelskych postav ve hie Aion. Trida witch a jeji muzsky prot&jiek wizard"' ve hie Black
Desert ovladaji element zemé¢, kdy hraova postava dokadZze zplsobit zemétieseni anebo

pomoci kusti zemé srazit nepfitele na kolena.

Obrazek 47: Podoba zhmotnéného elementu ohné ve hi‘e
Aion
(Zdroj: http://aion.wikia.com/wiki/Corrupt_Flame_Spirit)

128 pgt prirodnich elementt. WINKELHOFEROVA, Vlasta a Miriam

LOWENSTEINOVA. Encyklopedie mytologie Japonska a Koreje. 1. Praha 5: Libri, 2006, s. 121.
ISBN 80-7277-265-1.

12 Co se tyce vody, jedna se spise o mraziva kouzla.
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Elementy se déale ve své zhmotnéné podobé v MMORPG vyskytuji jako neptatelé, jak lze
vidét na obrazku ¢. 47. Tento jev se Casto kryje za ukol, kdy se elementy pomatly a hrac je
musi utiSit, pfipadn¢ z daného tzemi vymytit. Co se tyCe péti prvki, je t€zké rozpoznat,
kterou variantou se presn¢ autor nechal inspirovat, vzhledem k tomu, Ze asijské ptirodni
prvky se kryji s témi zapadnimi.'* Jist to Ize uréit u hry Aion, kde do hry piidavek zavedl
pro kazdé povolani elementarni pfeménu na kratkou dobu.'* Tyto premény viak kopiruji

zépadni elementy.

U hry TERA, vzhledem k pfibéhovému pozadi a kovovym stviiram, 1ze polemizovat, zda se
také nejednd o zhmotnéné kovové elementaly, u nichz by inspirace pochazela z asijskych péti

piirodnich prvk.

3.3.6 Pohiebni obrady a duSe zemi‘elych

Motiv pohiebnich rituall, zbloudilych dusi a ozivovani mrtvych je velice oblibenym v zanru
MMORPG, a to nejen v korejském.'** Vyskytuje se v mnoha podobach, jako souast celého
ptib&hového pozadi, vedlejsich tkoli & jen jako doplnéni atmosféry uréitého prostiedi. Casto
jde vidét napojeni na Samanismus, kdy se najdou ve hie postavy, které dokdzi komunikovat
s dusemi zemielych, uklidiovat je anebo od nich ziskdvat informace. Kontakt se zemielymi
byva nejcastéji v podobé ukolu, kdy se NPC snazi komunikovat s duchy a hrafovou

povinnosti je branit ho, aby na néj netitocily zI¢€ sily a stvliry z temnot.

Dalsim ptikladem byvaji tkoly, kdy hra¢ musi spalit mrtvoly neptatel, které maji tendenci
obZivnout a terorizovat okoli vesnice a jeji obyvatele. Tento jev se poji s nekromancii, o které
je pravdépodobné, ze se ze Samanismu vyvinula. Za piiklad 1ze uvést systém ukoll v jedné
z lokaci ve hie Blade & Soul, kde povstal zly Saman Nekuro, ktery si tvofi armadu ozivlych
mrtvol. SpiSe nezZ o typického Samana, se vSak jedna o nekromancera. Na hracové postave je,

aby pomoci vedlejSich ukollu potlacila jeho schopnosti tim, ze kazdého zabitého neptitele

132 Podle konceptu starého Recka jsou typické elementy voda, ohef, vitr, zemé a prach. Pozdgji byl
Aristotelem jeste pridan aether.
1% Viz motiv Kouzelné schopnosti
13 Tento motiv je zpracovan odli§nym postupem z toho diivodu, Ze namét obiadi je velice obsahly a
kazdy nabozensko-filozoficky smér v historii Koreje zavedl své vlastni. Zde je lepsi postupovat spise
podle jevi, které se ve hrach objevuji.
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odnese do pece a spali jej. Soucasti hlavniho pfibéhu potom je zabiti samotného Nekura, ktery

je bossem v dungeonu.

Existuji také tukoly, ve kterych hrac¢ s nikym nebojuje, jen je jeho ukolem provést kratky
obrad, modlitbu za zemfelé. Nejcastéji se tak stdva po ndjezdu na vesnici, béhem niz zahyne
mnoho nevinnych, anebo po smrti jedné ze stézejnich postav piibéhu, kdy je hra¢ pozadan

jejim piibuznych ¢i blizkym pritelem, aby obtad provedl.

3.4 Zvireci symboly

3.4.1 Cty¥i posvatna zvirata

Mezi Ctyti korejska svata zvirata patii drak, fénix, zelva a tygr. Drak je vodni bozstvo, které
symbolizuje kralovskou moc a vychod. Existovaly ¢tyfi druhy drakd, ktefi se rozliSovali podle
barev a symbolizovali silu nebes, dést, byli vladei pidy a strdZci pokladd. Drak se také

nachazi v mnozstvi zakladatelskych myti, ¢asto jako otec ¢i matka hrdiny.

Fénix je povazovan za symbol jihu a mocné vlady a jeho prilet mize byt zaménén za tikaz

duhy. Na nasténnych malbéach byva vyobrazen jako rudy ptak.

Zelva se podobné jako drak objevuje v zakladatelskych mytech. Je povaZovana za symbol
severu. Zelvi krunyie také slouzily k v&sténi a jako objekt v sochafstvi s ohledem na jejich

dlouhovékost ¢i nesmrtelnost.

Tygr figuruje jako vyznaéné zaporna postava. Jako symbol zapadu je také neblahym
znamenim. Objevuje se jiz v zakladatelském mytu o Tangunovi. Ve starych mytech se potom

r v v - v r1x 7 v 1
dokaze proménit v Zenu a svadét mladé muze.'*

Motivu posvatnych zvifat bylo vyuZzito pfi vytvareni hratelnych ras ve hie Blade & Soul. Tato

hra dava hraci na vybér z celkem Ctyt ras, kdy kazd4d ma svoji charakteristiku a poji se s ni

33 WINKELHOFEROVA, Vlasta a Miriam LOWENSTEINOVA. Encyklopedie mytologie Japonska
a Koreje. 1. Praha: Libri, 2006.
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uréité hratelné tiidy.'*® Pfi vybéru rasy se na obrazovce tato lehkd charakteristika objevi

spole¢né s popisem vizualnim a povahovym. Volitelné rasy jsou &in (X!; %), kon (2; #)"7,
kon (4; %) a lin (2l; #§). Kromé rasy /lin se jedna o lidské rasy, které se od sebe lisi jen

fyzickymi vlastnostmi a vizualni podobou. U rasy ¢in najdeme zminku, Ze maji energii a
moudrost zelvy. Podobné je u rasy kom zminéno, ze jim v zilach koluje draci krev.
Pravdépodobné proto je jejich vizudlni ztvarnéni velmi svalnaté s obiim dojmem. Rasa kon,
ktera sestavé jen z zenského pohlavi, zdédila svou eleganci a velkou energii od fénixe. Ctvrta
rasa /in se ovSem tomuto systému vymyka, jejim pfedkem neni zbyvajici posvatny tygr, nybrz

bajné zvite kirin.

Obrazek 48: Porovnani vizualizace ¢isté lidskych ras ¢in s rasou kon.

1 Rasa A miize byt jen kouzelnik a valeénik, zatimco rasa B nemtize byt kouzelnik, ale valecnik a
zlodgj.
7V zapadni verzi se rasa nazyva yun. Je mozné, Ze k této odchylce doslo, aby se hragtim nepletl
nazev s rasou kon.
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Drak se podobné objevuje také ve zruSené hie ASTA, a to v podob¢ hratelné rasy dracich lidi
s ndzvem draconians'®. Vzhledem ke zruSeni této hry a nezdjmu herni komunity, neni dost
dobie mozné zpétné vyhledat veskeré informace obklopujici jednotlivé rasy a naméty, které se

zde objevuji.

3.4.2 Drakv ¢inské podobé

Jak jiz bylo zminéno, drak je jednim ze Ctyf posvatnych zvifat. Jeho evropskd podoba a
asijska se od sebe vsak markantné lisi. V Asii prevlada ¢inské vizualni zpodobnéni, ve kterém
ma tento drak dlouhé hadovité télo a prakticky neexistujici kiidla. I symbolika s nim spjata se

li§i. V evropské mytologii se jednd o chamtivé zvite, které zajima pouze zlato. V asijské

vvvvv

V rozebiranych hrach se ¢insky drak objevuje spise jako architektonicky symbol, ram velké
brany a jiny podobny symbol. Zhmotnény drak se jako cestovni prostiedek vyskytoval ve hie
ASTA. V dalsim pfipadé je zajimavosti, ze dalsi hra, kterd perfektné¢ zpodobnila tohoto
¢inského draka, pochazi z dilny americké spolecnosti Blizzard. Je ji nejhranéjsi MMORPG,
World of Warcraft. Blizzard rokem 2014 vydal ptidavek na tuto hru, kterd méla ptilakat
odchozi asijské hrace. Vysledkem byly nové lokace
zasazené do Asie, asijské mytologické bytosti, jako

je prave ¢insky drak ¢i kirin a hratelna rasa pand.

3.4.3 Lisky
LiSka je vyznamnym symbolem vychodo-asijské
kultury. Mytologie, ktera se s liSkami poji nejcastéji,

je jejich schopnost meénit se v krdsnou Zenu a

ocarovavat muze, tj. vyskytuje se v jednoznacéné h

) \F 7 A
Obrazek 49: Zpodobnéni lis¢i rasy yayo

zaporné funkci. V Koreji se takovému stvotreni fika (Zdroj:

. L. ey http://www.inven.co.kr/webzine/news/?news=1012
kumiho, devitiocasa liska. 58&site=asta)
138 9 ==,

&=, Jongdzok.
9 Drak. WINKELHOFEROVA, Vlasta a Miriam LOWENSTEINOVA. Encyklopedie mytologie
Japonska a Koreje. 1. Praha 5: Libri, 2006, s. 55-57.
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Ve hrach se podobné lisky vyskytuji jak v podobé kumiho, tak i1 japonska kicune. Nazvy
byvaji bud’ jen transkribovany, anebo se pretvoii anglicky naptiklad jako ,nine-tailed fox“.
Takovéto lisky slouzi jen jako dalsi z fady neptatel, ¢asto suzuji né¢jaké uzemi, vesnici, které

hrdina pomaha a musi se tak s nimi vypotadat.

3.5 Rostlinné symboly

3.5.1 Lotos

Lotos je symbol Cistoty a nevinnosti, byva Casto pfechodnym stadiem, dokud nejsou vinici

e 1 s f e . , . 140
né&jaké Spatné ¢innosti potrestani.

Ve hie Blade & Soul se objevuje jako drobny motiv pfimo béhem hlavniho ptibéhu. Jednou
z hlavnich postav pfib¢hu je Zena Jeharang, kterd provozuje hostinec uprosted poustni oblasti.
Béhem plnéni tkoll se s ni hracova postava setkava za ucelem pokracovani hlavniho ukolu,
ve kterém se hledd potomek rodiny Mu, protoze jediné on muze mit pfistup do hrobky
legendarniho Musina. Hra¢ se dozvida, ze Jeharang méla sestru Jesarang, kterd se vdala za
Musinova potomka. Jesarang vSak byla nepravem zabita znepiatelenym kmenem pii cesté
mocaly. Nyni se Jeharang vratila na jeji hrob, jen aby nasla obfi lotos. Na hracové postave je,
aby jej utrhla a jak tak ucini, z lotosu se stane duch Jesarang, ktera hraci a své sestre sdéli, Ze

méla potomka, kterého ted’ bude tfeba hledat.

3.6 Bytosti

3.6.1 Terakotova armada

V roce 1974 bylo v ¢inském mésteé Si-an nalezeno 8000 figur vojakii a koni v Zivotni velikosti.
Tato armada byla pochovana vedle cisafe Cchin S’-chuang-tiho a s velkou pravdépodobnosti
m¢ela za kol poméhat mu vyhravat bitvy také v posmrtném zivoté. Tyto figury jsou zpravidla
velké 160 az 170 cm a kazda je unikat. Nejen jejich vzhled, ale také polohy ¢i postoje se lisi.

Nekteti stoji na strazi, jini kle¢i jako by se branili utoku. Vojaci jsou vyskladani do bojovych

91 otos. WINKELHOFEROVA, Vlasta a Miriam LOWENSTEINOVA. Encyklopedie mytologie
Japonska a Koreje. 1. Praha 5: Libri, 2006, s. 102.
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utvard podle jejich zafazeni, jsou tu pésaci, lucistnici 1 vojaci na konich. Kromé¢ armédy se

nasly také figury sluhii a pravdépodobné vojenského $tabu.'!

Ve hie Blade & Soul plni funkci generickych neptatel ke splnéni vedlejsiho tkolu. Vizualni
vypodobeni odpovidd skutecnosti, ovsem pokud se hradova postava k terakotové figuie

pfiblizi, vojék ozivne a zacne s hracem bojovat.

3.6.2 Déva

V indoiranské mytologii se takto oznacuji zbozs§téné piirodni sily ¢i jevy. Dévy jsou
povazovany za pozitivni nadpfirozené bytosti. Byvaji naklonéni lidem, nebo si je Ize naklonit
spravnym uctivanim. Podle pozdé€jsi kosmologické teorie povstali spolu s asury jako déti
tvlirce vesmiru Pradzapatiho. Védské texty uvadi, zZe se tento pojem tyka ptiblizn€ 33 bozstev.
Dévy se smrtelnikiim zjevuji v lidské podobé, nohama se nedotykaji pfimo zemé¢ a jejich téla

ogr 142
nevrhaji stin.

Ve hie Blade & Soul se Déva objevuje v pozici specialniho nepfitele, k jehoz porazeni je
tteba pomoc vice hract. Lze se tedy domnivat, Ze nazev déva, tedy bozstvo, nebylo pro tuto
postavu zvoleno ndhodné. Co se vSak od mytu lisi, je to, ze zde je déva povaZovan za
nepfitele a je tedy vniman negativné. Vzezieni také neodpovida vySe zminéné lidské podobé,
jako spis§ smyslené podobé¢, ktera ladi s prostfedim a okolnostmi a hlavné faktem, ze se jedna

o nepfitele.

Déva se také vyskytuje ve hie Aion, jednd se o osloveni pouzivané pro lidské bytosti.
Otazkou vsak je, zda se autofi pii pojmenovani skute¢né opirali o tuto mytologii a zda jejich

zdmerem byl tento pojem ,,déva“.

"*! Terakotové armada. Divy svéta. 3. Praha: Knizni klub, 2002, s. 88-89. ISBN 80-242-0772-9.
2 Déva. FILIPSKY, Jan. Encyklopedie indické mytologie: Postavy indickych bdji a letopisii. 1. Praha
5: Libri, 1998, s. 44.
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3.6.3 Tokkibi

Podle povésti se jedna o démony a Certy, ktefi nejcastéji trestaji zI¢ skutky. Stejnou roli maji
ve znamé korejské pohadce Hingbu a Nolbu, kterd je jiz zminéna v zalozce literarnich
vypujéek. Co se ty¢e vzhledu, maji n¢kolik podob. Zminuje se lidska postava, ovSem také
nadpfirozena vyska nékolika set metri. Vzdy se objevuji jen jako muzské pohlavi, maji jednu
nohu a nosi sukni z papiru. I pies negativni vnimani jejich osoby, nikdy ¢lovéka nenapadnou

. 14
sami od sebe.'*

Objevuji se ve hie Blade & Soul, a to jako nepfatelé a jejich vzezfeni nekoresponduje s vyse
zminénym popisem. VySku maji relativné normalni a maji dv€ nohy. Co vSak odpovida

povésti, je, Ze nosi obrovsky kyj, kterym bojuji proti hra¢ove postave.

Ve zruSené hie ASTA se postava tokkébi také objevila, ov§em pouze v originalnim korejském
znéni. Jedna z hratelnych ras této hry je v korejské verzi pojmenovana jako tokkdbi, ve
svétové verzi se vSak nazyva nic nefikajicim jménem Doka. Tato rasa je vyhradn¢ muzska a
je na prvni pohled rozeznatelnd od ostatnich. Ma rudou barvu pleti a vyrazné nahoru zahnuté

spicaky.

3.6.4 Upir v ¢inské podobé

Cinsky upir neboli kangsi'* byva Gasto zobrazen jako
poskakujici postavicka v oficidlnim odévu dynastie
Cching. Béhem noci zabiji Zivé tvory a vysava z nich
zivotni silu cchi. Tato legenda udajné pochazi
z taoistickych ritudld na lidech, kteti zemfeli daleko od

domova. Protoze pievoz mrtvol zpét do rodiste¢ byl

drahy, taoisticky mistr provedl ritudl, kterym mrtvoly

Obrazek 50: Cinsky upir kangsi

ozivil a naucil je ,hopkat® smérem doml. Na tyto

legendy vzniklo také mnoho &inskych horort s upirskou tématikou.'*’

' Tokkebi. WINKELHOFEROVA, Vlasta a Miriam LOWENSTEINOVA. Encyklopedie mytologie
Japonska a Koreje. 1. Praha 5: Libri, 2006, s. 156.

AL
15 Kangsi. In: Namu Wiki [online]. [cit. 2016-01-31]. Dostupné z: https:/namu.wiki/w/7 A]
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Tato bytost se vyskytuje ve hie Blade & Soul, kde ma funkci jako genericky nepfitel. Plisobi
v potemnélych oblastech a vyskytuje se tak jak v prvni kapitole pfibéhu, tak i v pozd¢jsi. Jeho
vizualni animace odpovidd domnélé piedstavé o jeho podobé. Odev je skutecné oficialni a na
rozdil od jinych nepratel, kdyz spatii hraCe nebo na n¢j hra¢ zaatoCi jako prvni, tak se

pohybuje poskakujicim pohybem, ktery méa zakomponovany do svych ttok.

Vyse uvedené motivy byly nalezeny pii poznavani hernich systému a ptibéht korejskych her.
Urcitou roli vtomto vybéru sehrdla také znalost zapadnich her, které byly nutné pro
porovnéavani jednotlivych motivi, aby se dalo fici, ze dany motiv je motivem typickym pro
korejska MMORPG. Neékteré z vybranych motivil jsou v tomto ohledu jednoznaéné, nékteré

méné. Velmi zélezi na pouziti a zapracovani do hry, jakou v ni hraji roli a jaké maji pozadi.

Na zaklade rozboru v této kapitole Ize fici, ze skutecné asijské motivy se objevuji v ucelenéjsi
podobé pouze ve hie Blade & Soul. Takova byla i o¢ekavani, vzhledem k tomu, Ze tato hra se
jako jedind z vybéru odehrava v Cisté asijském prostfedi. 1 pies vyskyt mnoha asijskych
motivll chybi urcitd hloubka, kofeny, které by dany motiv zakotvily. Ve vysledku tak hra
pouze plose kombinuje pro vychodni hrice zndmé stereotypy s fiktivnimi motivy, které
prevladaji. Hlavni ptibeéh vyuziva obojiho, nelze vSak fici, Ze by byl vystavén zejména na
asijskych motivech. Bere si od kazdého néco. Hra ASTA byla zpracovana velice podobnym
zpiisobem v podobném prostiedi. Vzhledem k tomu, Ze o Blade & Soul je z4jem velky, neni

diivod domnivat se, e ASTA byla zrusena kviili nezajmu o asijskou mytologii a prostredi.'*®

Hry ArcheAge a Black Desert jsou si zapracovanim asijskych motivi zna¢n€ podobné.
ArcheAge je rozdélena dvéma ostrovy, kdy kazdy ostrov ma svoji kulturu. Tedy na jendom
ostrové plisobi blizko-vychodni aZ asijské kultura se v§im vSudy, tedy architekturou, stylem
odivani, predméty apod. Druhy ostrov ma prostfedi spiSe evropské. Podobné tento systém
funguje v Black Desert, kde vSak vrcholem asijskych motivili jsou pouze zapracované postavy,
které lehce vychazi z ur€itych historickych postav a organizaci. Historie téchto postav ani

v

inovativni herni tfidy, které se v ostatnich hrach ptili§ nevyskytuji.

Dle rozboru motivi lze vidét, Ze ve hfe TERA a Aion se piili$ asijskych prvki nevyskytuje,

pfipadné jsou tézko rozeznatelné. Divodem je piemira jinych mytologii, svétovych piib&éht a

14 K orejci maji tendenci kopirovat Gisp&$né vyvozni artikly.
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smyslenych prvka. Celd prostfedi jsou velmi neriiznorodd a spojuji zdanlivé nespojitelné
prvky, jako je typické krasné fantasy a futuristické technologie'*’. Neobjevuji se zde ani
mytologické bytosti, které v ostatnich hrach slouzi jako generiCti nepfatelé¢ a nemaji zadnou

hlubsi tlohu ani schopnosti.

Ve vysledku zminéné motivy nehraji v piibézich ani samotnych hrach velkou roli, jedna se
spise o dekorace a dopliiky celého prostiedi, postav a virtudlniho svéta. Pro vychodniho hrace
se jedna o béznou zalezitost, pro neznalé¢ho zapadniho hrace je to urcité oziveni hry a moznost
setkani se s né¢im novym. O to je vétsi Skoda, ze podobné motivy nejsou v piibéhu vice
predstaveny a zakotveny tak, aby o nich napiiklad evropsky hra¢ zjistil vice informaci, jejich
ptuvod a historii. Otazkou vsak je, jak tyto motivy zkombinovat se smySlenymi naméty tak,

aby pfib¢h a pozadi hry fungovalo propracovanéjSim dojmem, a zaroveil si zachovalo herni

systémy, které¢ hrac¢i upfednostiuji pred ptibéhem.

147 Za ptiklad mize slouzit technicka hratelna tiida engineer/gunner, ktera se nachézi v obou hrach a
projevuje se velice podobné. V téchto fantasy hrach pouziva velky kandn a robotické vynalezy.
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Z7.avér

Deklarovanym cilem této prace bylo analyzovat zpiisoby vypravéni v korejskych
MMORPG a pokusit se najit, resp. rozkliCovat zptisob uziti asijskych motivii, o které se autoti
ptib&hti ¢i jejich prostiedi opiraji.

V prvni ¢asti prace jsem se snazila podle znamych skutec¢nosti o onlinovych hrach
priblizit a identifikovat virtudlni fikéni svét, co jej ovlivituje a v jakych mezich se pohybuje.
V této analyze jsem vychdzela z pojmoslovi knihy Heterocosmica Lubomira Dolezela.
Z analyzy vychazi, ze ptibehy, jejich linearita a pfedani hraci-ctenafi jsou v korejskych hrach
spiSe okrajové, Casto slouzi jen jako privodci, ktefi hra¢iim pomahaji ukotvit se v obsahlém
virtudlnim svété a provadét jeho postavu hrou k vysSim trovnim. Na zdkladé vybranych her,
lze konstatovat, ze snad pouze piibéh hry Blade & Soul patii k propracovanéj$im a disponuje
prostiedky, které hra¢e umi vtadhnout dovniti déje. Velkou zasluhu na tomto faktu maji
bezpochyby Casté cutscenes. Pokud bychom porovnali storytelling korejskych a zapadnich
onlinovych her, narazime na to, Ze zapadni hry jsou velmi Casto stavény na jiz existujicim
svéteé. To znamend, ze hie predchazi naptiklad knizni pfedloha a ne naopak, jak to byva u her
korejskych. Ptikladem takovych zépadnich ptfedloh mohou byt obsahlé fikce Conan,
Warhammer, World of Warcraft a dalsi. Z naseho vyc¢tu korejskych her ma predlohu pouze
hra ArcheAge, kterd pfedlohou vytvotené lore bohuzel ve svém zpracovani ptili§ nevyuziva a
hlavni ptibéh ukoncuje diive, nez hra¢ dosahne nejvyssi trovné.

Druhou, praktickou ¢i demonstracni €ast prace, tvoii soubor asijskych motivi,
obsahujici historické, nabozenské, kulturni a dal§i motivy. Né&které se opakuji ve vice
MMORPG ve stejnych ¢i riiznych podobach, nékteré se vyskytuji pouze ve hie jedné.
Hlavnim cilem bylo ukézat, Ze mimo svétové historické udalosti a mytologie, korejské hry
vyuzivaji do ur€ité miry své vlastni, potazmo ¢inské ¢i japonské ndméty. Pfi podrobné&jSim
rozboru se vSak ukézalo, Ze jednotlivé motivy, ptestoze odpovidaji své roli naptiklad v
mytologii, postradaji potiebnou hloubku. Jednd se o postavy, pfedméty apod. vytrZzené
z kontextu a prenesené do fikéniho svéta, kde uz vSak znovu do relevantniho kontextu
zasazeny nejsou. To samé plati o jejich historickém pozadi a celkovém prostedi pfenesenych
motivl, kdy byvaji upraveny dle potfeb daného (omezeného) virtudlniho svéta. Korejské hry
kladou velky dtraz na vizualni a herni stranku, a to se bohuzel d¢je na tkor propracovanosti
pfibéhli a postav, které se vni vyskytuji. Vizudlni strdnka tak casto byva hlavnim
identifikatorem motivu, avSak pokud se jde hloubé&ji, vyjde najevo, ze kromé vzhledu (napf.
v mytu je postava popisovana tak a tak) motiv nema se svou piedlohou pftili§ spole¢ného.
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Je ztejmé, Ze téma korejskych onlinovych her a jejich napln€ je obsahlé, a to nejen
z hlediska technického. Jedna se o novy a moderni fenomén, ktery za posledni roky zacal
nabyvat na intenzité. Je tedy pravdépodobné, ze se postupné zacne objevovat i v odborné
literatuie z nejriznéjsSich pohledl, které mohou do jisté miry také oteviit nové kapitoly teorii

fik¢nich svéth ¢i naratologie.
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Slovnic¢ek pojmi

Achievement - Odmeéna pro hrace, ktery dokoncil sbirku urcitého typu predmétt, porazil
urcité mnozstvi nepiatel, objevil vSechny kouty mapy apod. Nékdy se za tyto body daji ziskat
odmény, nékdy, vzhledem k tomu, Ze ostatni hra¢i mohou vidét pocet achievement bodi

jinych hract, slouzi jen jako vizitka, Ze se jedné o schopného a zaniceného hrace.

Cutscene - Kratky animovany film, béhem kterého hra¢ pouze sleduje a neméa moznost do néj
nijak zasahovat. Pti cutscenes se hra¢ova postava chova naprogramované, zije tedy vlastnim

Zivotem.

vvvvvv

zabiti 1ze ziskat velmi silnou vyzbroj a vystroj. VétSinou je vyzadovéna spoluprace péti hracu,

aby tyto nepftatele premohli.

Klan - Skupina hrac¢t, kteti hraji spolu, podnikaji vypravy do dungeoni a sdileji urcité

benefity. V nékterych hrach existuji pod nazvem guild.

Lore - Folklor, historie daného prostiedi, zemépisné informace. Nazev lore shrnuje informace

o0 daném fikénim/virtualnim sveéte.

Multiplayer - Hra pro vice hraci po siti. Nejedna se jen o zanr MMORPG. Multiplayerové
hry Ize hrat klidn¢ jen ve dvou.

NPC (non-playing character) - Jedna se o naprogramované postavy, které¢ zadavaji ukoly

hra¢tim a rzné dovytvareji atmosféru a zivy fikéni svét.

PVE (player vs. environment) - Hraci bojuji proti naprogramovanym neptatelim. Za PVE

¢innosti je povazovano plnéni ukolu ¢i zabijeni bossu v dungeonech.

PVP (player vs. player) - Hraci bojuji proti sobé. K tomuto a¢elu MMORPG obsahuji rizné
arény nebo specialni bojisté. V ne€kterych hrach také existuje moznost napdnout ostatni hrace

v jakékoliv lokaci, kromé hlavnich mést. I to spadé do kategorie PVP.

Relokalizace - Pfevedeni hry pro jiné regiony. Napiiklad konkrétni korejské MMORPG se po
vydani v Koreji pievadi do verze pro region Evropy a Severni Ameriky. Tato relokalizace

obsahuje nejen pieklad vSech textt, ale také lehké modifikace kulturnich aspektl ¢i cenzuru.

Singleplayer - Hra pro jednoho hrac¢e. Hra¢ v tomto piipad¢ hraje sdm a nemusi byt online.
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Trida - Zde zavedeny termin pielozeny z anglické class. V CeStiné se oznacuje také jako
povolani. Jedna se o styl boje, ktery si hra¢ vybere pro svou postavu beéhem jejiho vytvareni.

Naptiklad bojovnik, mag apod.
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