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Exekutivní shrnutí práce 

 

Cílem práce je se dopracovat analýzou trhu s online hrami a herní zábavou –

jakožto takovou – k představě ideální hry pro většinového hráče. Hry, která bude 

nejenom dostatečně návyková, přinese tedy nejvíce peněz, ale bude zapadat i do 

dnešního trhu. 

Dokonalým rozebráním celého možného pole online zábavy budou nastíněny 

směry, kterými se současný trh ubírá a zároveň vyzdviženy konkrétní oblasti her, 

v nichž má své mezery, ale i silné stránky. 

Následným podrobným popisem a na základě osobních znalostí a zkušeností 

budou vybrány a podrobně popsány ty aspekty Massive Multiplayer Online Role 

Playing Games, které by měla dle současných trendu hra pro většinového hráče 

splňovat. 

Závěru práce v podobě konkrétnějších představ o „hře na míru“ bude předcházet 

nástin oficiálních výzkumů, které mají s MMORPG něco společného. 
 

 



  

Obsah: 

1 Online herní  zábava......................................................................................1 

1.1 Jaké jsou cíle společností? ....................................................................1 

1.2 A mé cíle?... ..........................................................................................1 

2 Druhy online zábavy .....................................................................................2 

2.1 IPTV......................................................................................................2 

2.2 Hry a hudba na mobilních telefonech ...................................................3 

2.3 Sázkové kanceláře a casina ...................................................................4 

2.4 Videohry................................................................................................4 

2.5 Hry pro osobní počítače (PC hry) .........................................................7 

3 Žánry PC her (týká se i videoher) .................................................................8 

3.1 Adventury (Adventure) .........................................................................8 

3.2 Arkády, sportovní hry a simulátory ....................................................11 

3.3 Strategie ..............................................................................................13 

3.4 FPS ......................................................................................................14 

3.5 RPG.....................................................................................................15 

3.6 Online..................................................................................................16 

3.6.1 Browserové .....................................................................................16 

4 Online RPG – MMORPG ...........................................................................18 

4.1 Massive Multiplayer Online Role Playing Game obecněji.................18 

4.2 Typické znaky MMORPG ..................................................................19 

4.3 Vsuvka o Dungeons & Dragons a RPG ..............................................19 

4.3.1 Role Playing Game (s) ....................................................................19 

4.3.2 Dungeons & Dragons......................................................................21 

4.4 Typické znaky MMORPG podruhé ....................................................22 

4.5 Massive Multiplayer Online Role Playing Game - nutná fakta, 

zajímavosti a polemiky ...............................................................................................23 



  

4.5.1 Add 1:..............................................................................................24 

4.5.2 Add 2:..............................................................................................25 

4.5.3 Add 3:..............................................................................................26 

4.5.4 Add 4:..............................................................................................28 

4.5.5 Add 5:..............................................................................................29 

4.5.6 Add 6:..............................................................................................30 

4.5.7 Add 7:..............................................................................................33 

4.6 Stabilita hry .........................................................................................35 

4.7 Herní cyklus MMORPG .....................................................................35 

4.8 Massive Multiplayer Online Role Playing Game - nutná fakta, 

zajímavosti a polemiky, část druhá .............................................................................36 

4.8.1 Placení za MMORPG a vliv hráčů na herní prostředí.....................36 

4.8.2 Ekonomika v MMORPG ................................................................38 

4.8.3 Jak si  vydělat na MMORPG? – gold farming? ..............................41 

4.8.4 Do vězení za ukradení Dragon Sabre aneb virtuální zločiny? ........43 

4.9 Závislost na online hrách aneb typický hráč MMORPG, ideální 

subjekt pro „hru na míru“............................................................................................44 

5 Výzkumy jako vodítka k přesnějšímu profilu hráče ...................................49 

5.1 Grafy zastoupení jednotlivých MMORPG v čase...............................49 

5.2 Několik konkrétnějších grafů a statistik pro dokreslení......................52 

6 Jaká je tedy „hra na míru“? .........................................................................56 

6.1 Konečné slovo autora..........................................................................59 

7 Použitá literatura .........................................................................................60 

 

 



  1

„Games are widely used as education tools, not just for pilots, soldiers and 

surgeons, but also in schools and business… Games require players to construct 

hypothese, solve problem, develop strategie, learn the rules of the infáme world through 

trial and error. Games must also be able to juggle several different tasks, evaluate risks 

and make quick decisions… Playing games is, thus, an ideal form of preparation for the 

workplace of the 21st century, as some forvard-thinking firms are already starting to 

realize.“ 

-The Economist, 4. října 2005 

1 Online herní  zábava 

Je třeba si v základě uvědomit, že to, co si pod pojmem „Online herní zábava“ 

představí většina lidí jako první – a sice počítačové hry – nevystihuje tento pojem 

dokonale. Celý jeho obsah je mnohem obšírnější. Zahrnuje totiž veškeré možnosti 

zábavy, které lze v dnešní době „online“ (v tomto případě budeme uvažovat jen o 

možnosti „pomocí internetu / přes internet“ – ať už se k němu připojíme jakkoli, nebo 

po místní LAN síti) provozovat. 

1.1 Jaké jsou cíle společností? 

Lidé se chtějí bavit, chtějí nějakým způsobem strávit svůj volný čas, a jsou za to 

ochotni platit. Cílem společností, které jim tuto zábavu zprostředkují, je tedy zjistit, co 

přesně vyžadují, a nabídnout jim službu, která bude co nejvíce odpovídat profilu ať už 

většinového hráče, nebo diváka, zkrátka konzumenta. To, jestli je vše opravdu jen o 

penězích , zisku rozebereme níže. 

1.2 A mé cíle?... 

Tato práce má tedy za úkol po představení všech možností a druhů počítačových 

her a podrobném rozebrání a okomentování jejich typů a způsobů, jakým uživatelé 
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online hru hrají, navrhnout nejvhodnější a pro „většinového konzumenta“ 

nejpřitažlivější hru, kterou si nejen koupí, ale u které také dostatečně dlouho vydrží. 

2 Druhy online zábavy 

Jak jsem již předeslal výše, hry nejsou jedinou skupinou, která stojí za 

pozornost. Nemusí sice hned jít o hru, ale bavit se „online“ lze několika rozličnými 

způsoby, není nutné kvůli tomu sedět u počítače (v tomto smyslu myslím PC / Mac…) a 

hledět na monitor. Nesmíme totiž zapomenout, že hledět můžeme jak na televizi, tak 

třeba i na displej mobilního telefonu. A hlavně, že ani na onom monitoru počítače 

nemusí být počítačová hra jen proto, abychom „se bavili“. Začneme tedy od těch méně 

rozšířených způsobů (nicméně jen z hlediska „všeobecného povědomí“) a postupně 

přejdeme k těm častějším. 

2.1 IPTV 

IPTV (Internet Protocol TV) není jen televizní vysílání po IP, co přesně IPTV je, 

je vcelku složitější. Nicméně pro koncového uživatele je asi podstatné už to, že 

zákazník má s IPTV více možností než s klasickou televizí, a díky tomu i více 

příležitostí posunout se z role čistě pasivního diváka do přece jen aktivnější role 

uživatele. Skutečné IPTV je totiž více než jen další způsob šíření televizních programů, 

které dnes přijímáme "vzduchem", ze satelitu či po kabelu. Na tom by ostatně 

provozovatel IPTV služeb, v konkurenci kabelu a DVB-T1, zase až tolik nevydělal. 

Proto musí nabídnout ještě další služby, za které bude jeho zákazník ochoten zaplatit.  

Bonusy této služby jsou třeba:  

                                                 
1 Digitální pozemní televizní vysílání. 
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o EPG (Electronic Programming Guide) alias programový průvodce – jde o 

„hezčí a podrobnější“ televizní program, alespoň oproti různým tištěným 

programům v časopisech a novinách.  

o PPV (Pay Per View) alias placené pořady - vedle „celých“ televizních 

programů, šířených v rámci různých základních či rozšířených nabídek, 

mohou být skrze IPTV šířeny za úplatu i jednotlivé pořady na principu Pay 

Per View2.  

A hlavně nedůležitější: 

o VoD (Video on Demand) alias video na žádost - zde jde o vysílání 

jednotlivých pořadů (filmů atd.) na individuální objednávku konkrétního 

zákazníka v době, kterou si sám určí.  

U nás provozuje v největší míře tento typ služby asi Telefonica O2 (bývalý 

Český Telecom), nicméně kupříkladu Volný se snaží nezůstat pozadu. 

2.2 Hry a hudba na mobilních telefonech 

V zásadě se nemusí jednat o standardní typ online zábavy, ale kromě toho, že 

existují hry, dokonce i multiplayerové, které vyloženě připojení na mobilu využívají 

(nicméně potřebnou komponentou jsou sítě mobilních operátorů podporující tyto 

možnosti – snad proto jsou rozšířeny jen v Japonsku), pak také, a to je důležitější – 

připojení na síť ve velké většině případů vyžaduje samotné stažení a nainstalovaní hry 

do mobilního telefonu. V tomto případě se tedy jedná o online distribuci, která také 

spadá do naší problematiky.  

Tato služba je placená jak v rámci operátora – ať už za množství přenesených 

dat, paušálně, pakliže službu využíváme ve větší míře, nebo za čas strávený jejím 

stažením, tak i samotnou platbou za konkrétní hru / hudbu jejímu vydavateli. 

                                                 
2 Za každé puštění pořadu se platí. 
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2.3 Sázkové kanceláře a casina 

I toto spadá do naší problematiky a není možné se tomuto tématu vyhnout, 

jelikož objem transakcí, které se tímto způsobem točí, je více než nezanedbatelný, a 

svou povahou, ač sice ne tou primární, zasahuje do oblasti zábavy.  

2.4 Videohry 

Je potřeba rozlišit dva způsoby hraní – pro nás, běžné uživatele, a hlavně 

Evropany, je „normálním“ hrát na klasickém PC. Toto nicméně ve zbytku vyspělého 

světa (USA, Japonsko, ale už i Evropa) neplatí. Kupříkladu v USA v roce 2005 objem 

prodeje videoher byl šestkrát větší než klasických her na PC. V praxi se jedná o 6,06 

miliard dolarů utracených za koupi videoher a „jen“ 0,953 miliard dolarů za koupené 

hry na PC (dle ESA (Entertainment Software Association)3 – organizace zodpovědná za 

shromažďování dat o hrách, a s podobným přístupem jako BSA (Business Software 

Association) – tj. vymáháním jejich práv, jejímiž členy jsou veškeré velké herní 

společnosti ). Níže zkusím polemizovat o tomto faktu a jeho příčinách. 

Videohry jsou hry, které „běží“ na jiné platformě než klasická herní x86, kterou 

všichni známe. Jedná se o hry, v našich krajích nazývané hrami konzolovými. Ano, hry 

pro herní konzole4. K jejich spuštění je potřeba jen obyčejná televizní obrazovka a 

příslušná konzole. 

Základní výhodou je, že její pořízení je v každé době levnější, než pořízení 

nového PC o podobné (pro hry) výpočetní síle. S tím souvisí i fakt, že každá konzole je 

na začátku svého prodeje výrobcem dotována. Ano, konzole se prodávají levněji, než je 

                                                 

3 ESA. Essential Facts : About the Computer and Video Game Industry [online]. 2006 [cit. 

2006-12-10]. Dostupný z WWW: <http://www.theesa.com/files/2005EssentialFacts.pdf>. 

 
4 Speciální forma PC určená výhradně ke hraní her. 
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jejich výrobní cena s tím, že se očekává návrat prostředků, vložených do vývoje, i oněch 

peněz, prodělaných na jejich prodeji, a sice prodejem her v budoucnu. Kupříkladu firma 

Sony je na úspěchu své konzole (Playstation 3) existenčně závislá, vývoj systému stál 

stovky milionů dolarů a i přes vysokou cenu bude návratnost velmi dlouhá, hlavně 

z toho důvodu, že Sony každou prodanou konzoli dotuje částkou kolem 200 dolarů. V 

případě neúspěchu pak může vše skončit pro Sony i tragicky. Komunita příznivců je 

sice ohromná, ale situace na trhu je dnes jiná, než byla při uvedení dvou minulých 

konzolí, kdy byla Sony víceméně jediná, a hlavně tenkrát předtím, než nastal onen 

„konzolový boom“. Dnes má Sony velmi mocného soupeře - Microsoft a jeho Xbox 

360 je silný argument a zákony trhu jsou nemilosrdné. Popravdě řečeno, úspěch 

Playstation 3 bude dle mého záviset na marketingových tazích Microsoft nebo Sony. 

Ale jestli Playstation 3 uspěje...  

Další výhodou oproti PC je to, že každá jednotlivá hra od stejného výrobce má 

s časem konstantní parametry – a sice Playstation 2 od Sony měla před třemi lety 

stejnou hardwarovou konfiguraci, jako má dnes. Toho využívají herní vývojáři 

k optimalizaci svých her. Proto je známým faktem, že rychlost zpracování a vizuální 

stránka hry roste na tom kterém zařízení s časem. V tomto případě se hovoří o různých 

generacích her – nejnovější Playstation 3 je zástupcem třetí generace. 

Mnoho nových her je vydáváno nejprve ve svých konzolových verzích, a až 

posléze s odstupem času se příznivci hraní na PC dočkají konverze. Ano, velká většina 

her se tvoří pouze pro konzole a, je –li výjimečně úspěšná, následuje jejich PC verze. 

Typickým příkladem budiž konzolový hit Halo od Microsoftu na XBox, nebo Sudeki na 

Playstation 2. Nicméně je také pravdou, že u her, u nichž se předpokládá, že budou 

hitem ještě před vydáním, je vypuštěna současně konzolová verze, i verze pro osobní 

počítače. Nejtypičtějším příkladem budiž téměř všechny hry od EA (Electronic Arts) 

Games – Tzn. Fifa 200x, NHL 200x, ale i slavné série Need for Speed, kupříkladu 

současně nejnovější Need for Speed: Carbon. Z důležitého žánru RPG je třeba uvést i 
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The Elder Scrolls IV: Oblivion, který byl po minulých dílech, jež vyšly jen a pouze na 

PC, vytvořen v obou dvou (v tomto případě – PC, XBox 360) verzích.  

Je nutné říci, že obě dvě největší, samozřejmě i ty početně menší (Nintendo) 

konzolové platformy, jsou navzájem nekompatibilní, i když běží na podobném 

hardwaru. Hardware do konzolí je ve většině případů pro ně specificky vyvíjen, ačkoli 

jde ve velké většině o různé odnože v té době hi-endových komponent. 

Jako další fakt je ale třeba uvést nevýhody konzolového hraní. A sice, základním 

kamenem úrazu je několik nepřekonatelných překážek. Nicméně vývojáři nových 

konzolí třetí generace (Playstation 3, Xbox 360, Wii) se snažili alespoň některé z nich 

překonat.  

Základním nedostatkem (i když samozřejmě i výhodou) bylo zobrazování na 

„běžné“ CRT televizi. Ta, jak víme, má rozlišení  v nejlepším případě 800x600 a 50Hz, 

v tom ideálním 100Hz. Ještě ke všemu je obraz vysílám prokládaným režimem – tj. 

sudé a liché řádky zvlášť. V dnešní HDTV (High Definition TV) terminologii, kde se 

rozlišeni udává počtem zobrazovaných řádků, by v nejlepším případě byla „běžná“ 

televize 600i (600 řádků prokládaně). Kdežto nové konzole v závislosti na typu 

podporují HDTV rozlišení, čili hry, je možné si na odpovídající televizi (plazma, LCD 

ale i „stolní“ LCD) vychutnat v HDTV (v tomto případě i 1080p – tj. neprokládaně). 

Druhým důležitým a podstatnějším nedostatkem je způsob ovládání konzole 

gamepadem a nepřítomnost klávesnice. Tento fakt veskrze vylučuje hraní jakkoli 

specielně neupravených her strategických, ale i adventure (o žánrových typech her 

níže). 

A proč jsou tedy hry na konzole prodávanější než na PC? Několik důvodů jsem 

již nastínil – relativně nízká pořizovací cena zařízení oproti PC, minimální nutnost 

správy, instalací apod., také je velice důležitá vcelku nulová znalost jakékoli 

problematiky technického rázu (každý umí zapnout TV a přepnout program, na kterém 

běží konzole).  



  7

A jeden, dle mého názoru, velice podstatný důvod. Ať se nám to může líbit, 

nebo ne, nelegální kopie v tomto určitě hrají svou roli. Konzolová hra je sice dražší, než 

její PC sestra, nicméně – donutit konzoli přehrávat kopírovanou hru není sice až tak 

složité, ale v zásadě vyžaduje hardwarovou úpravu a s tím spojenou alespoň nějakou 

technickou zdatnost a znalost, oproti PC, kde přehrát kopii hry dokáže téměř každý 12ti 

letý kluk za použití triků, které mu o přestávce poradil kamarád nad svačinou.  

Důležitá je také dostupnost kopií. Je vcelku pravidlem, že kopie hry na PC se 

objeví v hlubinách internetu ještě před datem jejího oficiálního vypuštění do prodeje 

(release date), v případě nutných kupříkladu cizojazyčných mutací i jednotky měsíců. 

Také množství, tedy dostupnost této jednotlivé kopie na internetu, je pro verzi PC 

jednoznačně příznivější. Důvod je jednoduchý – pakliže mám PC, chci hry na PC, není 

nutné mít konzoli. PC mám pouze na práci. 

2.5 Hry pro osobní počítače (PC hry) 

Pakliže opomenu možnost hraní (velmi malou) na jiných platformách osobních 

počítačů (Mac) a jiných operačních systémech (Linux, OS/2) než Microsoft Windows, 

teoreticky v jakékoli verzi – o tom podrobněji dále, je PC (míněno x86 platforma) tou 

nejvariabilnější možností zábavy pro každého. Dnes už téměř každý má PC, ať už 

na pracovišti, nebo doma. Kdo by si troufal tvrdit, že nikdy žádnou hru PC nehrál, a 

přitom k němu měl možnost přístupu, lže. Každý ve svém „počítačovém životě“ alespoň 

jednou hrál miny, nebo klikl na flashovou hru „na seznamu“…  

Hry na PC se z velké většiny ovládají myší a klávesnicí, nicméně pomocné herní 

ovladače jsou u některých žánrů her naprostou nutností. Budu se snažit na ně v tom 

kterém žánru poukázat a vysvětlit jejich výhodu oproti klasické klávesnici s myší. 

Nicméně vždy platí, že klasicky se dá ovládat každá hra, nicméně se její hraní pak může 

stát místo zážitku peklem. 
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3 Žánry PC her (týká se i videoher) 

Jako teoreticky každý film nebo knihu jsme schopni zařadit do určitého žánru5, 

tak totéž  platí i v oblasti počítačových her. Nicméně stejně jako u filmu existují 

kriminální filmy se sci-fi prvky, tak i v oblasti počítačových her existuje mix žánrů. Na 

některé z nich, včetně jejich typických zástupců, poukáži. 

3.1 Adventury (Adventure) 

Adventura je žánr počítačové hry, která je typická některými prvky, které se ve 

většině případů vyskytují v každé hře tohoto žánru. Patří mezi ně prozkoumávání okolí, 

řešení všelijakých hádanek, nutná je interakce s ostatními (počítačem ovládanými) 

postavami. Děj adventury je většinou přímočarý – to neznamená, že dějová linie 

nereflektuje vaše skutky ve hře, nicméně je to dáno jen způsobem kupříkladu různých 

možností dokončení hry apod… Ale naprosto čisté větvení děje, nebo absolutní 

svoboda, se zde mnoho nevyskytuje. Většinou je jen jeden způsob, jak vyřešit ten který 

daný problém – jako příklad typického úkolu v adventuře pro názornost mohu uvést: 

 Přijdete k postavě, která má na sobě náhrdelník, který potřebujete, když 

s postavou promluvíte, zjistíte, že má žízeň. Naštěstí o kus dále leží konvice. Do 

konvice nalijete vodu, do vody dáte kávu, kterou jste dříve našli na plantáži, a dáte 

postavě. Ta vám řekne, že toto nechce, použijete tedy pytlík s cukrem na kávu a podáte. 

Za odměnu po popovídaní dostanete náhrdelník. 

                                                 

5 Co se jednotlivých žánrů týče, inspiroval jsem se rozdělením a základní klasifikací patrnou na 

Wikipedii: Wikipedia [online]. infinite [cit. 2006-12-10]. Dostupný z WWW: < 

http://en.wikipedia.org/wiki/Main_Page >. 
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 Adventury byly nejpopulárnější v osmdesátých a na začátku 

devadesátých let. Důvodem byla jejich relativní jednoduchost na tvorbu a na tehdejší 

poměry i pěkná „grafika“. Byly ve většině případů 2D, nicméně když se díky Voodoo 

grafikám začal rozmáhat třetí rozměr, i adventur ubylo a přibylo mixů mezi žánry.  

Většina adventur jsou hry na osobní počítače, nicméně existují (ale není jich 

mnoho) i konzolové. Na rozdíl od většiny ostatních žánrů má adventura, vzhledem ke 

své linearitě a hlavně důrazu na příběh, který se snaží „vyprávět“ – jehož součástí jste, 

nejblíže k filmu, nebo knize – proto také existuje tolik žánrů adventur – stejně jako 

filmu – adventura může být hororová,  sci-fi, fantasy… ale i komediální. Z každého 

uvedu alespoň jednoho typického zástupce. Klasická hororová adventura „staré školy“ 

je třeba série Gabriel Night, fantasy pak kupříkladu Legend of Kirandya, a komediální – 

česká série Poldy, nebo i Fish Fillets, ač logická by se pravděpodobně řadila sem. 

 Adventury se dost podobají hrám na hrdiny (raději budu vždy dále říkat 

RPG, Role Playing Game – tento termín je dle mého lepší „pro uši“), nicméně na rozdíl 

od nich jsou více soustředěny na řešení problémů, a ne na boje s nestvůrami nebo na 

rozličné herní statistiky6. V adventurách sice ovládáte vlastního charaktera, ale není 

důležité, jakou má sílu, nebo obranné číslo. Nicméně v některých případech je rozdíl 

mezi těmito dvěma žánry docela neznatelný, a pak je hra adventura / RPG – typickým 

příkladem z poslední doby může být kupříkladu Dark Messiah of Might and Magic, 

nebo z doby velmi dávné Quest for Glory.  

Adventura jako taková obsahuje velmi málo akce, a když už, tak to bývá formou 

mezihry  - kupříkladu vyhýbání se kuličkám, chytání peněz do klobouku atd… Většina 

adventur je singleplayerová (pro jednoho hráče), protože jde v zásadě o děj, a ten udělat 

pro více hráčů by nebylo tak reálné. 

                                                 
6 Síla, obratnost, schopnost lézt po zdech, obrané a útočné číslo… 
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 Adventury můžeme řadit podle několika zásadních obsahových rozdílů a 

technických zpracování do několika typů: 

o Textové – úplně základní typ adventur, byly jednoduché na naprogramování, 

veskrze si programátoři vystačili s velkým množstvím textu a funkcí 

IF…THEN (knižní verzí tohoto byly v dřívějších dobách oblíbené 

gamebooky). Příkladem budiž třeba český Playboy, nebo celá série Zork. 

o 2D grafika – Typickými firmami zodpovědnými za tento typ jsou Sierra a 

LucasArts – první z nich fungovaly už na 8bitových počítačích. Pro ně 

typické je kreslené prostředí, statické obrazovky, po kterých se charakter 

pohybuje. Důležitý je také systém několika oken na inventorář. Sem patří 

všechny adventury „staré školy“ Maniac Mansion, série Monkey Island… 

o Mix s RPG – jak jsem již výše zmiňoval, mix RPG a adventury se projevuje 

tím, že máte charaktera, který má i nějaké staty a skilly7 – tzn. potřebuje 

třeba odolnost alespoň deset, aby prošel ohněm, a získal tak pytel zlata, který 

za ním leží. Typickým příkladem budiž Quest for Glory. 

o Řešení komplexních problémů – Myst přišel s revolučním nápadem převést 

adventuru do 3D podoby (tenkrát ale ještě neexistovaly 3D akcelerátory toho 

schopné, takže se používaly před-renderované8 obrázky), a cílem hry bylo 

kupříkladu přijít na to, kdo vlastně jste, kde jste se octli, nebo jaký má 

lidstvo účel ve vesmíru – samozřejmě už přeháním – nicméně jste se 

s minimem informací museli dobrat postupným probádáváním ne konce, ale 

vyřešení nějaké otázky. 

V dnešní době ustoupily adventury do pozadí, kde se vyjímají FPS, což 

samozřejmě má vést vývojáře k tomu, aby adventure prvky přidávali i sem. Nicméně i 

tento trend pomalu ustupuje a vše míří směrem k MMORPG, jelikož ten může ve své 
                                                 
7 Stejné jako herní statistiky 

8 Vytvořené předem na výkonných počítačích, u uživatele jen „promítány“. 
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podstatě nabídnout vše z předchozího. Nicméně některé nejnovější adventury, 

kupříkladu série Syberia mají velký ohlas a dokonce se objevily i v konzolové verzi. 

Adventury se jakožto takové, ve své čiré podobě jako online hry nevyskytují. 

Vždy je samozřejmě možné najít v online hrách „nějaký ten“ adventurový prvek, 

nicméně většinou jde jen o doplnění, či krátkou epizodní roli. 

Jako jediná online adventura (která by splňovala alespoň některé z požadavků na 

adventuru kladených) by se dal označit téměř nezařaditelný hybrid dříve se vyskytující 

kupříkladu Nokia Game – v  praxi jde v základu o jednoduchý model, který má ale 

složitější „děj“ – a sice na začátku „hry“ je nastolen určitý problém a taktéž odměna za 

jeho vyřešení – ať už vypátrání vymyšleného vraha a finanční odměna za dopadení, 

nebo specifikace nového modelu telefonu a telefon zdarma. Úkolem je pídit se po 

koutech internetu, hledat v odkazech, v náznacích na webových stránkách, ale i 

v televizních reklamách, v novinách, časopisech – v inzerátech, někdy i volat na (v 

tomto případě neplacená) telefonní čísla. Cílem designerů hry není vylákat ze zákazníka 

peníze za časopisy, nebo za útratu za telefon, oni pouze používají různá vodítka a 

náznaky, kam dál postoupit v pátrání, a využívají přitom všech vymožeností dnešní 

doby. Tyto hry většinou bývají geograficky (i když to tak nemusí být) omezeny na 

určité území – povětšinou Spojené Státy. A vzhledem k nutnosti skládat nějaký příběh, 

nebo hádanku by se daly do adventurových her zařadit.  

3.2 Arkády, sportovní hry a simulátory 

 Arkády jsou hry, v dnešní době už nepříliš rozšířené, nicméně v době 

minulé byly tou nejpočetnější skupinou počítačových her. V tomto případě speciálně 

videoher (viz. odstavec 2.4). V arkádové hře jde především o „skill9 mačkání kláves na 

klávesnici“, rychlou reakci na dění na obrazovce, a v neposlední řadě určitou intuici. 

                                                 
9 Naše umění, schopnost 
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Jedná se o klasické „střílečky“ – v tomto případě na FPS – typu, hopsačky a 

plošinovky10, stejně jako jízdu autem, či létání v letadle. Arkády jsou výjimečné svou 

jednoduchostí ovládání, a hlavně jednoduchostí na pochopení – každý dokáže ovládat 

arkádu v momentě, kdy se k ní posadí, bez nutné znalosti jiných her, principů, nebo jen 

počítače samotného.  

 Zlatý věk arkádových her se začíná na začátku osmdesátých let, kdy 

přišly klasické barevné videohry – v tomto případě arkády. První arkádovou hrou byly 

Space Invaders, kteří následováni nespočetným množstvím klonů, pokračujících až do 

éry N64, Playstationu a někdy i dodnes. S tím rozdílem, že ve dnešní době se jedná 

spíše o hry onlineové – v tom nepravém slova smyslu – a sice flashové (viz. níže).  

 Nicméně arkádový žánr se nesoustředil pouze na plagiáty Space 

Invaderů, a brzy se objevily nejznámější tituly, kupříkladu Donky Kong – který byl jako 

jeden z prvních mixem mezi plošinovkou a střílečkou, nebo snad všem známý Pac – 

Man. 

 Není možné nevzpomenout experimenty, jako je pokus o přechod mezi 

rastrovou do vektorové grafiky (Battlezone, Tempest), která se samozřejmě neuchytila, 

nicméně největším paradoxem je, že v dnešní době se už jiná (samozřejmě jako základní 

– ne bump mapping apod.) ve hrách nevyskytuje. Aneb další z technologií, které 

předběhly svou dobu. 

 Další revolucí, v tomto případě už ale s příchodem CD a počítačových 

CD mechanik (vyskytoval se ale i na dřívějších druzích optických disků – to ale 

přesahuje rámec této práce), bylo vydání Dragon`s Lairu, ten byl první, který přinesl 

video kvalitu. V tomto případě se hra odehrávala na ručně předem kresleném pozadí, 

kde se avatar i protivníci pohybovali. Postavy byly velice dobře naanimovány, což 

                                                 
10 Charakter se pohybuje po stále dál ubíhající předem připravené obrazovce spojený s níčením 

nepřátel, skákáním přes překážky… 
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vzhledem k tomu, jak působí jakákoli technologická novinka, zapříčinilo i vysoké 

prodeje… 

 Do arkád by se daly počítat samozřejmě i veškeré sportovní hry a 

simulátory, u těch je důležité často jiné ovládání než na klávesnici, ovládají se 

především pomocí volantu a joysticku a hlavně gamepadu. V dnešní době jsou 

sportovní hry zlatým dolem pro herní průmysl (série Need for Speed, Fifa, NHL…) 

 Koncem klasických 2D arkádových her byl příchod herních konzolí Sony 

Playstation a samozřejmě i N64, které přinesly 3D grafiku. Nicméně 3D arkády se staly 

neméně populárními, a dokonce je to herní žánr s nepočetnějším zastoupením, co se na 

trhu konzolí (pakliže připočteme i sportovní hry) týče. Důvodem je jednoduché 

ovládání a nulové znalosti, jak bylo již vzpomenuto výše. Z konzolových arkád alespoň 

3D sérii Crash Bandycoot, nebo velmi známý a proslavený Sonic s nepřeberným 

množstvím pokračování, samozřejmě včetně 3D. 

 Onlineová podoba arkádových her. Máme zde dvě velké skupiny, co se 

onlineového využití týče. A sice první z nich, jsou již dříve zmíněné flashové hry – věc 

v dnešní době velice rozšířená. A sice arkády – a veškeré předělávky starých arkád, jsou 

tou nejpočetnější skupinou flashových her, kvůli, možná spíše díky, jednoduché 

konverzi, a hlavně oblíbenosti.  

 Druhou z nich jsou hry pro mobilní telefony – trh, který se v dnešní době 

rozmáhá ve všech zemích světa. Zde arkádové hry – v tomto případě povětšinou 

střílečky, hrají svou zásadní roli. Důvody jsou stejné jako u her flashových, s dodatkem, 

že u mobilních telefonů jde i o výpočetní výkon a kapacitu instalované paměti a v tomto 

mohou hry staré mnohdy několik desítek let být více než vhodným kandidátem. 

3.3 Strategie 

 Co se strategií týče, zde je vše o něčem jiném, než v předchozím případě 

arkádových her. Základním prvkem je strategické myšlení, ať už stylem zdlouhavého 
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plánování každého kroku a následného útoku, nebo jen „bezduchým“ postavením co 

největší armády a zdecimování protivníka hrubou silou. 

 Ve strategiích, které jsou povětšinou 2D, popřípadě izometrické11 3D jde 

ve většině případů o naprosté vyhlazení herní mapy - to může být několika způsoby – 

prosté poražení nepřítele silou v bojových strategiích, vyděláním většího množství 

peněz v ekonomických strategiích, nebo postavením speciální budovy, která ukončí hru 

v budovatelských strategiích. 

 Co je pro všechny strategie společné, je jakákoli forma takzvaného 

vývojového stromu – a sice pro představu – abychom mohli stavět letadla, potřebujeme 

nejdříve letiště, budeme –li mít letadla, můžeme poté stavět i bombardéry, nicméně ty 

jenom v tom případě, pakliže si postavíme muniční sklad, atd… 

 Nejklasičtějším zástupcem bojových strategií je série Command & 

Conquer, ekonomických pak Transport Tycoon a budovatelských Sim City. 

 Co se onlineové podoby strategií týče, mají zde velmi silnou pozici. Ale 

jen ty strategické. Zde se jedná o malý počet hráčů (do osmi) soupeřících proti sobě na 

vzdáleném serveru, ale také po místní LAN. V takovýchto hrách lze uzavírat aliance a 

spojenectví, vyhrává ten, kdo porazí buďto všechny ostatní, nebo jeho koalice vyhraje. 

3.4 FPS 

First-person shooter – zde nejde o nic jiného, než akci. Jde o hru viděnou 

z vlastního pohledu (převážně – existuje samozřejmě i možnost pohledu třetí osoby), 

kde je účelem probít se na konec ševelu. V cestě avatarovi12 stojí rozličná monstra13, 

která samozřejmě s dostatečnou grácií eliminuje pomocí převážně zbraní na dálku 

                                                 
11 Polo - 3D – nadhled nad herní plochou pod úhlem cca 60 stupňů. 

12 Zosobnění hráče v herním světě. 

13 Monster, adversaries, evil – jakákoli forma protivníků, povětšinou je nutná jejich eliminace 

pro pokračování ve hře 
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(pušky, kulomety, plazmové granáty, ale i magické hole ve fantasy FPS), nebo na blízko 

(motorová pila, meč, ale i lightsaber14 u Star Wars FPS). Asi nejznámějším zástupcem, i 

když ne prvním je hra DOOM, nesmíme zapomenout na klasiky jako Wolfenstein 3D, 

kdy bylo úkolem uniknout z německého vězení, nebo pokročilejší Duke Nuken 3D o 

mimozemské invazi.  

Příběh je ve FPS až druhořadý. Základem je akce a tisíce (doslova) mrtvých 

nepřátel. Co je ale důležité, je rychlost a umění uhýbání střelám protivníků (zde 

obzvláště v onlineových verzích FPS), stejně jako rychlost a přesnost zápěstí při pohybu 

myší. 

FPS jsou naprostou doménou onlineových her. Existují hry, které obsahují jen a 

pouze multiplayer (Quake Arena), nebo mají singleplayerovou část naprosto ochuzenou 

(Star Wars Battlefront). V online hrách lze hrát jak po internetu na serverech k tomu 

zřízených, nebo po místní LAN. Také podoba bitev mezi hráči je různá – od prostého co 

největšího počtu fragů – počet zabitých nepřátel, po týmovou kooperaci ve smyslu CTF 

– Capture the Flag – v tomto módu vyhrává ten tým, který dokáže nepříteli uzmout 

vlajku z jeho základny a dostat se bez úhony i s ní na svojí. Tento mód vyžaduje velmi 

velkou spolupráci a kooperaci mezi členy týmu, profesionální týmy si i FPS hrami 

vydělávají na živobytí.  

3.5 RPG 

 Dungeons & Dragons – to je to, co stejně jako MMORPG je základem 

tohoto žánru her. Níže v kapitole věnované MMORPG si toto rozebereme blíže.  

 V základu jde tedy o převedení pravidel Dungeons & Dragons do datové 

podoby hry, nicméně to samozřejmě není jediný způsob. Vzniklo totiž nespočet herních 

systémů „hry na hrdiny“ a to nejen fantasy – systémy inspirované runovým kouzlením 

                                                 
14 Světelný meč 
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(Dungeon Master), systém perků (vylepšeních po každém levelu) – sci-fi Fallout, 

Knights of the Old Republic – RPG ze světa Hvězdných válek a nebo klasická RPG 

poslední doby – TES: Oblivion – zde se snoubí FPS styl s RPG vývojem postavy a 

kouzlením. 

 Při výčtu možných druhů RPG nesmím zapomenout na akční RPG – styl, 

který nemá daleko k arkádovému stylu hraní – typickým představitelem je Diablo a 

všechny jeho klony – z poslední doby kupříkladu Titan Quest – zde je vývoj postavy 

značně omezen  na úkor vybavování stále lepšími předměty, a hlavně jako ve FPS, i 

když viděném většinou izometricky, vražděním tisíců monster. 

 Do zlaté pokladnice RPG patří i celá série BioWare – a sice Baldur`s 

Gate, Neverwinter Nights, Icewind Dale a všechny další, vycházející z pravidel AD&D. 

 Co se onlineového stylu hraní RPG týče, je zde dosti omezený (až na 

akční RPG – zde je dokonce vítaný). RPG se prosazuje spíše jako MMORPG, což 

neznamená, že některé RPG hry nejsou hratelné po LAN, kde si každý z hráčů rozebere 

postavu, kterou bude ovládat, místo toho, aby je ovládal všechny jeden hráč. 

3.6 Online 

Některé druhy a způsoby hraní online jsme již rozebrali v předcházející kapitole 

o herních žánrech. Ve většině případů šlo o hry instalované – ať už po stažení 

z internetu nainstalované na pevný disk, nebo po koupení v obchodě. Existuje však ještě 

jedno odvětví her. A sice hry 

3.6.1 Browserové  

 U tohoto typu her není vyžadováno žádné jiné programové vybavení, než 

prohlížeč internetových stránek a pluginy (zásuvné moduly – Macromedia, Java…) do 

něj.  
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 Jedná se ať o už zmíněné flashové hry, ale i o méně známé budovatelské 

strategie (Damokles), nebo i  online RPG hrané v browserech – Biosector…  

 U tohoto typu her je důležitá pravidelnost  připojování se na stránku hry 

– jedná se totiž výhradně o tahové strategie ať už fantasy, sci-fi, nebo budovatelské. 

Provozovatel má zisky buďto žádné až malé – dělá to z euforie, nebo z reklamy, 

popřípadě ze specielních SMS, kterými si kupříkladu odemykáte některé upgrady15, 

služby atd… 

 

Jedním z online her je i: 

                                                 
15 Vylepšení vlastního účtu nebo postavy 
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4 Online RPG – MMORPG 

4.1 Massive Multiplayer Online Role Playing Game 

obecněji 

 MMORPG – Massive Multiplayer Online Role Playing Game je jedním 

z žánrů online počítačových RPG (Role Playing Games), ve kterých velké množství 

hráčů komunikuje a hraje si najednou v jednom společném virtuálním prostředí. Další 

ne – RPG, nicméně stále online hry jsou zmíněny výše (viz. kapitola 3). 

 Jako ve všech RPG hráči prostřednictvím svého avatara hrají roli 

jakéhosi fiktivního charaktera (ve většině případů se jedná o fantasy žánr RPG, což ale 

nemusí býti pravidlem, jelikož není žádnou výjimkou sci-fi RPG…) a mají kontrolu nad 

veškerými jeho akcemi (samozřejmě naprogramovanými, které jim hra dovolí – není 

samozřejmě problém chodit s avatarem na záchod, jsou hry, kde se i těchto příkazů 

využívá, nicméně není důvod, proč by měl být tento způsob ovládání přítomen 

kupříkladu ve vesmírném simulátoru, i když i piloti někdy takové potřeby skutečně 

mají…).  

 MMORPG se odlišuje od singleplayerových nebo malých 

multiplayerových (řádově jednotky, max. desítky) RPG nejen počtem hráčů (řádově 

min. stovky na serveru, většinou tisíce, či desetitisíce), ale i rozlehlým světem, který je 

většinou fyzicky umístěn u provozovatele hry, který se stále vyvíjí v závislosti na 

činech toho kterého avatara, ale i v době, kdy hráč není na serveru fyzicky přítomen 

(více zase opět viz. odstavec 4.8.1 o vlivu hráčů a vývojářů na tvorbu světa). 



  19

 MMORPG jsou velice populární po celém světě a podle serveru 

MMORPGCHART16, na který se budu později ještě odvolávat v některých kapitolách, 

se pohybuje celkové množství účtů (ať už platících, nebo neplatících – viz. odstavec 

4.8.1 o subsciptions) kolem 15ti milionů, které tvoří příjem společností o hodnotě 

přesahující 0,5 miliardy dolarů v roce 2005, přičemž předpokladem pro rok 2009 je 

hodnota kolem 1 miliardy amerických dolarů17.  

4.2 Typické znaky MMORPG 

 Ať už byla hra navržena jakkoli a dokonce třeba ani nemá nic společného 

s „nejzákladnější modlou všech RPG“ – a sice s Dungeons & Dragons, bez jeho vzniku 

by se jakákoli dnešní hra na svět nedostala.  

4.3 Vsuvka o Dungeons & Dragons a RPG 

4.3.1 Role Playing Game (s) 

RPG se od ostatních společenských her značně liší. Jednotliví hráči hrají postavy 

– charaktery  (v online RPG se jim říká avatar – v pnp18 RPG znamená slovo avatar 

něco úplně jiného – v  tomto případě je to ztělesnění boha (v RPG světech je božstev 

nezměrné množství) v herním prostředí – jako bůh má, ale ve své fyzické podobě dosti 

                                                 

16 Mmogchart.com [online]. `97 - `06 [cit. 2006-12-10]. Angličtina. Dostupný z WWW: 

<http://www.mmogchart.com/>.  

 

17 Parks Associates. Online Gaming Revenues to Triple by 2009 : Networked Gaming: Driving 

the Future [online]. 2005 [cit. 2006-12-10]. Dostupný z WWW: 

<http://www.parksassociates.com/press/press_releases/2005/gaming-1.html>.  

 
18 Pen and Paper – vysvětleno níže 
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omezené možnosti, nicméně to mu neubírá na moci a síle – zde je zajímavé se 

pozastavit nad tím, proč hráči online her začali svým hrdinům říkat avataři…). Postavy 

žijící ve smyšleném světě, který vytváří a řídí jeden z hráčů Game Master – nebo spíše 

konkrétněji Dungeon Master (DM). Hráči říkají, co dělá jejich postava a DM sděluje 

hráči reakci okolí na činnost jeho postavy. Hraní RPG je možné se představit jako psaní 

knihy, kde jednotlivé části píší hráči (za své charaktery) a Dungeon Master je režisér, 

ale i scénárista v jedné osobě. On je ten, který se stará, aby postavy procházely místy, 

která si on dříve vytyčil. 

Zde nastává hlavní rozdíl mezi RPG a ostatními hrami – obvykle hraje každý 

sám za sebe a snaží se vyhrát nad ostatními. Potom bývá většinou ve hrách (v tomto 

případě stolních) jeden vítěz a jeden poražený. Ve hrách na hrdiny hraje hráč někoho 

jiného a nesnaží se porazit ostatní – jen se snaží řídit postavu tak, aby jednala jako ve 

skutečnosti – ano, zde chodí hráč „s postavou“ i na toaletu, jak bylo zmíněno výše, 

stejně jako s ní bojuje mečem proti drakům. V RPG hrách nikdo nad nikým nevítězí ani 

neprohrává, pouze se hraním baví. Postava vítězí zejména sama nad sebou, nad svými 

nedostatky a pocity – strachem, touhou po penězích nebo láskou.  

Cílem hráče je pak co nejlépe svou postavu vést a bavit se její hrou. Cílem 

Dungeon Mastera je, aby se všichni pokud možno bavili, a toho ve své podstatě dosáhne 

pouze tak, že on sám nechá sebe porazit (svá monstra (monsters), nechá zabít a vzít jim 

kupříkladu důležitý krystal ke dveřím, za kterými je ukrytý poklad) . Každý hráč musí 

vždy v první řadě hájit zájmy své postavy, nikoliv své vlastní, proto když se hádají 

postavy, neznamená to, že se musí hádat hráči, a naopak…  

Hráč se musí se svým hrdinou sžít a jednat tak, jak by se zachovala v dané 

situaci jeho postava, a ne on sám. Musí se vžít do její role, ponořit se do světa, ve 

kterém žije, a odpoutat se od reálného života.  

Zajímavou složkou RPG je způsob, jakým se postava zlepšuje. Takzvané 

levelování, level upování. Jak prochází jednotlivá dobrodružství, překonává překážky, 
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poráží nepřátele nebo jim uniká, má vliv na její schopnosti (dostává zkušenosti – „expy“ 

– XP)19. Zjednodušeně lze říci, že se RPG dělí na dvě základní skupiny podle systému 

zlepšování: na systém dovedností (perky, featy – z PC kupříkladu Fallout, nebo již 

zmíněný Dark Messiah of Might and Magic) a na systém povolání a úrovní (jakékoli 

RPG založené na Dungeons & Dragons). 

Nejznámějším RPG  je Dungeons & Dragons, v našich končinách na začátku 

devadesátých let převzaté, upravené a česky napsané Dračí Doupě. 

4.3.2 Dungeons & Dragons 

Dříve bylo vlastněné firmou TSR, která licencovala všechny hry s touto 

tématikou, lépe řečeno využívající systém D&D, popřípadě vytvořených světů. Pod 

licence od TSR patří naprosté základy (v tomto případě singleplayerové) jako Eye of the 

Beholder série. (více odstavec 3.5 o RPG). V dnešní době vlastní licenci Wizards of the 

Coast (známý vydáváním kupříkladu karetní hry Magic: the Gathering) 

D&D je ve své podstatě stolní (ne desková!) RPG. Někdy je také nazývána pnp 

– Pen and Paper verzí počítačových RPG. Vyvinulo se ale z deskových her, na které 

bylo zapotřebí nejenom kostky a figurky, ale i zaznamenávání statů20 apod. 

D&D vymyslel v roce 1974 Gary Gygax a v roce 1977 vznikla pro dnešní dobu 

mnohem důležitější verze pravidel – a sice Advanced Dungeons & Dragons (odtržením 

a zesložitěním pravidel). K AD&D vycházelo nespočet přidaných pravidel pro 

jednotlivá povolání, různé celé světy, mapy… Na základě AD&D vzniklo nejvíce her, 

dokud v roce 2000 nenastal, pro nás znalce AD&D katastrofální moment, a sice ono 

koupení firmou Wizards of the Coast. S ní přišla nová verze pravidel (3.0, dnes 3.5), 

která přinesla celkové zjednodušení herních mechanizmů, a hlavně (samozřejmě se není 
                                                 
19 Hodnota vyjádřená číslem – za každý splněný úkol je zisk určitého množství XP, po získání 

dostatečného množství je postava „o level výš“ 

20 statistik 
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čemu divit, když i tato práce o tom pojednává) přizpůsobení se masovému 

konzumentovi, s tím souvisí i změna názvu zpět na Dungeons & Dragons. 

 Podle zpráv z BBC, ale nejen odtamtud, je Dungeons & Dragons 

nejprodávanější a nejznámější RPG současnosti (rok 2006). Odhaduje se, že počet hráčů 

přesahuje celosvětově 20 milionů a prodej knih pravidel, figurek a nutných propriet ke 

hraní (kostky, speciální character sheety21, hexové papíry22…) dosahuje hodnoty 1 

miliardy dolarů. 

4.4 Typické znaky MMORPG podruhé 

 

- Tradiční styl a způsob hraní vycházející z, v dnešní době už spíše z Dungeons & 

Dragons, včetně questů23, zabíjení monster a hlavně získávání pokladů (loot). 

- Systém vývoje avatara, již výše zmiňovaným způsobem levelování a získáváním 

zkušenosti. 

- Vnitřní ekonomie založená buďto na výměně předmětů navzájem, na vnitřní 

měně (ať už ve formě Republikových Kreditů, nebo zlatých mincí), nebo 

dokonce na měně fyzické (dolary, libry..) O tomto tématu více v dalších 

kapitolách) 

- Guildovní systém – ať už ho hra jakýmkoli způsobem podporuje, nebo ne, hráči 

mají potřebu se sdružovat ve větší celky, takže guildy24  vznikají dokonce i ve 

hrách, kde nebyly ze začátku implementovány (což je v dnešní době 

samozřejmostí). 

                                                 
21 Papír, kde se zaznamenávají jednotlivé staty postavy. 

22 Šestihranné papíry na lepší vedení bitev s figurkami. 

23 Úkoly za jejichž splnění získá postava XP a předměty, tím tedy vylepšení. 

24 Spojení hráčů uvnitř hry – malý kolektiv, od deseti do sta členů, navzájem si pomáhající. 
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- GM – Game Masters25  - i v online hře je čas od času potřebný někdo se 

statutem „boha“ – v tomto případě lidé, se (samozřejmě technickou) možností a 

právy měnit herní svět. Jsou potřeba na dohlížení nad některými questy a 

spravováním avatarů v herním světě vůbec. 

4.5 Massive Multiplayer Online Role Playing Game - 

nutná fakta, zajímavosti a polemiky 

Jak se platí za hru – aneb úvod jak vytvořit dokonalou hru na míru? 

Existuje několik způsobů, jak dostat od lidí peníze za hraní hry. Pakliže tedy 

vyjmeme nadšence, kteří jsou ochotni podobné věci dělat zadarmo a „reklamní hry“ 

(viz. níže), pak nám zbydou dvě základní možnosti, jak dostat zaplaceno.  

Většina v současnosti populárních MMORPG, jako jsou třeba World of 

Warcraft, EverQuest I i II a nebo Guild Wars, vyžaduje od zákazníků buďto placení 

pravidelného měsíčního poplatku, nebo placení za zakoupení samotné hry (tak jako je to 

v prodeji  ne – online her), nebo kombinaci obojího. Poslední možnost je 

nejrozšířenější. 

Nejběžnější je, že za možnost hrát hru jste nuceni si pro ni zajít do obchodu a 

zaplatit většinou kolem 30ti – 40ti dolarů (u nás bohužel skoro vždy 1000 – 1500Kč). 

Za tuto částku si ve své podstatě koupíte účet – account26 u provozovatele hry. Společně 

s prvním přihlášením na nový účet máte ve většině případů možnost „bezplatného“ 

měsíčního hraní. Po uplynutí této doby jste, pakliže chcete i nadále hrát, nuceni 

k zakoupení dalšího měsíce / měsíců. Cena každého měsíce hraní vyjde na zhruba 15 až 

20 dolarů.  

                                                 
25 DM 

26 Ve své podstatě „možnost hrát hru“ – získáte login a heslo na herní server 
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Pokud ale měsíční poplatek nezaplatíte, neznamená to, že o své avatary přijdete, 

společně s nastřádanými penězi a předměty. Máte většinou cca jednoroční možnost od 

posledního přihlášení se připojit a zaplatit znovu. 

Z tohoto vyplývá několik základních faktů, které je dobré jako provozovatel hry 

dodržet pro co největší a hlavně nejdéle trvající měsíční příjmy, což se dost často 

neděje, ale pakliže chceme vytvořit „dokonalou hru na míru“, musíme je, kromě 

ostatního, dodržet všechny, proto zde takové malé „kompendium“ nutných vlastností: 

 

1. Provozovatel hry se vás bude snažit udržet u hry co nejdéle, ideálně 

nepřerušovaně. 

2. Za nadstandardní služby (možnost více avatarů na jednom účtu, speciální 

statistiky dostupné všem na internetu, guildovní správa online nejenom ze 

hry…) může vyžadovat měsíční poplatky navíc (řádově jednotky dolarů). 

3. Hra musí být ve své podstatě nekonečná. 

4. Chce, aby hráčů bylo co nejvíce – a kdo je nejlepší recenzent hry, než její 

současný spokojený hráč?... 

5. Když už se stane, že hráč od hry odejde, dát mu možnost a lákavou nabídku 

se vrátit. 

6. Nutnost stálého rozvoje hry, aby se měl proč a kam vrátit. 

7. Relativní složitost ovládacího interface, pokud možno velká stabilita 

samotné hry (kvůli času, který u ní hráč stráví), zálohování postav, 

nepřeplněnost světů, rychlé řešení nejenom herních problémů… 

4.5.1 Add 1: 

Vysvětlení je nasnadě, nejvíce peněz plyne ze spokojených hráčů, kteří pokud 

možno hrají den co den, ideálně až na dovolenou několik měsíců v roce. Pro tyto účely 

se také vydávají speciální předplacené karty – zde je samozřejmě cena v přepočtu za 
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měsíc nižší, než při placení měsíc po měsíci, ale také provozovatel hry má příjem 

zajištěn na delší období.  

Předplacení více měsíců najednou je, ač by se to možná mohlo zdát 

nepravděpodobné,docela oblíbeným způsobem. Samozřejmě prodeje několikaměsíčních 

herních karet (game card) nedosahují množství jednoměsíčních, nicméně pro pravidelné 

hráče je to dobrý způsob, jak „ušetřit“… 

4.5.2 Add 2: 

 Toto, na rozdíl od bodu předchozího, není úplným standardem v každé 

onlineové hře. Typickým představitelem těchto nadstandardních služeb je EverQuest II. 

Nyní je dobré zmínit možnosti nakládání s avatary, a hlavně jejich množství. 

 Každá MMORPG dává možnost mít najednou více než jednoho avatara. 

Standardním počtem je číslo od čtyř do šesti „slotů“27, které se ale může proměňovat 

v závislosti na jiné politice (viz. bod 5). Nicméně jsou tací (a jejich počet není 

zanedbatelný), kteří jsou ochotni připlatit za další sloty, což jim poskytovatel 

samozřejmě rád zpřístupní. 

 Co se týče služeb, jako zveřejňování žebříčku avatarů na internetu, na 

stránkách dostupných všem, ale i možnosti vlastní webové stránky s charakterem, 

včetně jeho předmětů, seznamu monster (v MMORPG mobů - mobs), které zabil, 

questů, které splnil a s jakým výsledkem, je nejdále asi také EverQuest.  

 Možnost „pochlubit“ se ostatním, dát odkaz z vlastní webové stránky na 

svého charaktera (avatara), nebo ostatním ukázat své umístění v žebříčku na serveru 

(shardu), na kterém hraji, je pro některé spásná.  

                                                 
27 Místo na potencionálního avatara 
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4.5.3 Add 3: 

 Toto závisí a má hodně společného s fází cyklu MMORPG (více viz. 

kapitola 4.7), ve které se zrovna nachází. V základu lze ale říct, že dobře udělaná 

MMORPG nesmí „nikdy skončit“. 

 Singleplayerové hry (jak bylo řečeno v úvodu o MMORPG a RPG 

obecně), většinou nemají omezení maximálního levelu, kterého je možné dosáhnout 

(tedy spíše se k němu v příběhu nedopracujete), mají pevně daný, předem připravený 

příběh, a i přes možné větvení děje mají svůj předem daný konec. 

 U MMORPG to tímto způsobem být nesmí. Pakliže by se tak stalo, a 

hráč hru dohrál, a nic dalšího by ho nečekalo, porušili bychom jedno ze základních 

pravidel (viz. bod 1). Proto také přidává provozovatel další a další obsah. Vše se děje 

pomocí updatů – minoritní mohou být kupříkladu i každý den, nicméně jsou většinou 

jednou týdně – v nich se povětšinou opravují chyby, vyrovnávají některá nesprávně 

(moc / málo) schopná kouzla, zbraně, atd.. 

Přibližně jednou za měsíc a půl pak vyjde velký update28, který má zásadní vliv 

na hru. Většinou přináší nové questy, nové lokace, pakliže se jedná o update opravdu 

revoluční (cca šestkrát, sedmkrát za celou hru), pak se mění kupříkladu od základu celý 

systém kouzel, zbraní, nebo třeba i výroby předmětů.  

Někdy, a to už v míře omezenější, se zasahuje i do ekonomiky hry, nicméně na 

to má vliv spíše většina ostatních faktorů – aneb, když změním systém tvorby předmětů 

hráči na jednodušší, pak logicky mi klesne i cena prodávaných předmětů – mám zde 

patrný ekonomický vliv. (Více v pasáži o ekonomice viz. odstavec 4.8.2) 

Ve všech MMORPG je v zásadě nějaká forma levelového systému. Z toho 

důvodu je zde tedy aplikován tzv. level cap. To znamená maximální dosažitelný level, 

po jehož splnění (dingnutí) již avatar dále nepostupuje. Důvod je prostý – není možné 

                                                 
28 Vylepšení hry 
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dělat z některých hráčů bohy tím, že jim bude dovoleno dosáhnout jakéhokoli levelu. 

Level capovaný hráč29 může získávat nové předměty, plnit questy a dostávat za ně 

odměny, nicméně je zastaven na kupříkladu 50té úrovni. Způsobů, jak hráče v tento 

moment udržet, je několik, některé z nich viz. Herní cyklus MMORPG odstavec 4.7, ale 

to nejdůležitější je sbírání unikátních předmětů, nebo popřípadě celých setů, které mu 

postavu vylepší.  

Dalším způsobem je možnost chodit na takzvané raidy30. To lze nejenom ve 

skupině jako v běžné hře, ale jedná se již o několik skupin dohromady, většinou ještě 

omezených minimální hranicí dosaženého levelu. Což bývá dost často onen level cap. A 

právě z raidů jsou ty nejlepší předměty, popřípadě i nejkrásnější – ano, i to zde hraje 

velikou roli – to, jak kdo vypadá v které róbě, jak se mu líbí ten či onen meč. Hráči jsou 

ochotní platit neskutečné částky herních peněz za zbroj, která bude mít sice stejné 

parametry, jako ta, kterou mají, jen bude ne červená, ale stříbrná.  

Poslední, ale ten nejdůležitější způsob, je formou expanzí. Zde se jedná o velké 

množství nového přidaného materiálu, velkou změnu herní mechaniky, a v neposlední 

řadě s sebou nese i zvýšení onoho level capu. Tyto expanze jsou ale zvlášť placené. Je 

možné si je ve většině případů koupit buďto jako normální retailové31 balení, nebo 

formou digitálního downloadu. 

O přidaném materiálu můžeme hovořit jako o celém novém světě (případ Ultima 

Online – Dark Age of Camelot, EverQuest II – Sand of Time, Deserts of Flame), ve 

změněném herním systému, přidaných rasách a povoláních (World of Warcraft – 

Burning Crusade, Gild Wars Factions), jenom přidáním nových lokací, a tím i questů do 

již současné herní mapy (Dungeons & Dragons Online) a nebo přidáním nových 

                                                 
29 Hráč, který dosáhl level capu 

30 Řádově desítky hráčů v jedné partě 

31 V prodeji na stáncích, v počítačových prodejnách 
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možností, jako jsou aukční systém, systém výroby vlastních hráčských předmětů 

(Dungeons & Dragons Online). 

Většinou se ale jedná o mix naprosto všeho předchozího (i u všech výše 

zmíněných her), i když ani v jednom případě nejde o přidání všech složek, které jsem 

vyjmenoval. Takto právě by měla vypadat dokonalá hra – jedním ze základů by bylo 

přidávání obsahu podle všech již zmíněných kritérií. 

4.5.4 Add 4: 

 Toto je bod, na který některé hry dnešní doby buďto zanevřely, nebo 

spíše ho nedokázaly vyřešit tím správným způsobem. A sice. Je jasné, že z retailového 

prodeje hry plynou nemalé peníze. Nicméně tato částka se po průchodu celým 

prodejním řetězcem zmenší z oněch zmíněných 40 dolarů na částku podobnou jedné 

měsíční platbě. 

 Je tedy nasnadě otázka, zdali není výhodné nechat rovnou hru  - 

samotnou hru zadarmo. Některé takové hry samozřejmě již existují (Dark Age of 

Camelot), nicméně je jich minorita.  

 Proti tomuto samozřejmě stojí fakt, že stahování několika – 

gigabajtového klienta (kupříkladu EverQuest II se všemi updaty má kolem 6,5 GB, 

Dungeon & Dragons Online zhruba 4,3 GB) nemusí být pro každého lehkou záležitostí, 

další a také neméně podstatnou otázkou je vlastnictví originálu – ač se to může zdát 

v dnešní české společnosti absurdní, tak i autor chce mít a má na poličce originální 

krabičku s hezkým plakátem uvnitř, což se samozřejmě kupujícímu nepoštěstí 

v momentě, kdy si hru zdarma, ač legálně a oficielně stáhnul z internetu, ať už přes 

jakýkoli distribuční systém / kanál.  

 Nicméně i oproti nevýhodám zmíněným v předchozím odstavci zůstává 

pro některé kupující v první řadě, ať se nám to může líbit, či ne, cena (což u dnešní 

české, ale i celé post komunistické, společnosti lze pozorovat nejenom v online hrách). 
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A je –li koncová cena, pro koncového spotřebitele viditelná, nulová, pak jde i do 

něčeho, co sám nezná – a zde přichází možnost pro vydavatele / provozovatele hry, a 

sice po určitém odehraném období poskytnout svému zákazníkovi účet navíc.  

 Jedná se o plnohodnotný účet s tím, že je určen „pro kamaráda / 

známého“, kterému jen půjčíte své instalační DVD a on na něm začne hrát. Jelikož se 

ale jedná o účet s předplaceným kupříkladu týdnem (Dungeons & Dragons Online), 

nebo deseti až čtrnácti dny (EverQuest II, World of Warcraft) a protože je téměř 

naprosto jisté, že hra onoho potencionálního zkušebního hráče chytí, tak on si příští 

měsíc zaplatí, jelikož na zkušebním účtu už má svého avatara.  

Zde si dovolím jednu odbočku. Jelikož účet „zdarma“ nedáváte na potkání 60 –ti 

letému sousedovi, ale člověku, se kterým máte s velkou pravděpodobností podobné 

zájmy, pak je téměř jisté, že i jeho „osidla“ MMORPG chytí… 

4.5.5 Add 5: 

 Tento odstavec úzce souvisí s bodem 3. Vzhledem k tomu, že každá 

MMORPG se v čase vyvíjí (dokonce i ta neplacená, ale o tom více v odstavci 4.8.1), a 

tedy neustálým přidáváním nového obsahu a zvyšováním level capu se po čase stane 

alespoň z určitého pohledu jinou, snaží se tedy přitáhnout v momentě, kdy už na trhu 

nějaký ten čas pobývá, zpátky hráče, které už hraní omrzelo.  

 Ve většině případů hráč přestane hrát zkrátka proto, že hru „dohrál“ – ač 

je to v zásadním rozporu s „nedohratelností“ MMORPG, je toto nejčastějším důvodem 

skoncováním se hrou. Hra je i přes přidávání nových questů a map „stále o tom 

samém“. Hráč, který nechce mít jen ten „vysněný set brnění a zbraní“, tzn. veskrze 

téměř všechny questy splnil, dosáhnul maximálního levelu (level cap), odchází a 

přestane platit poplatky.  

 Existují dvě možnosti, jak hráče do hry vrátit. První vychází ze samé 

podstaty přidávání obsahu, jak jsem nastínil výše – přibyde –li tedy dostatek nového, 
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změní –li se dostatečně herní systém, a hlavně hráči je ve správný čas nabídnuta – 

zdarma – kupříkladu čtrnáctidenní zkušební lhůta, aby mohl zjistit, co nového se ve hře 

událo a změnilo, je reálná šance, že se ke hře za svého původního avatara vrátí. Tento 

okamžik musí být ale dobře načasován – tedy v době, kdy se na hře již dostatečně věcí 

změnilo a také hráč si od té konkrétní hry na dostatečně dlouhou dobu „odpočinul“. 

Toto ale pro tohoto specifického hráče platí jen do doby, než opět dosáhne level capu, 

nebo vyčerpá veškeré nové možnosti ve hře. 

 Zde nastupuje možnost druhá, týkající se spíše bodu 6. Ohledně výhod, 

které skýtá stálý subscription32. 

4.5.6 Add 6: 

 Jakýkoli hráč se snaží být lepším, nicméně některým stačí k dokonalosti 

méně – a sice nejsou ochotni dalších několik měsíců hrát stále jeden a ten samý raid a 

doufat, že vylootí33 předmět, který jim přidá 1 bod z jejich současných třiceti k síle.  

 Takovíto hráči potřebují něco více, a to, co jim takovouto možnost 

poskytuje, jsou odměny za to, že se hrou vydrželi už dostatečně dlouho, popřípadě další 

sloty na avatary, nebo možnost úplně nového stylu hry. 

 Odměny za dlouhou výdrž mohou být různé bonusy. Dost často jsou 

jednoduše definovány jako ta a ta přesná odměna za určitý počet měsíců strávených ve 

hře. Nebo za herní čas. Mohou nabývat různých podob. Počínaje bonusy ke 

zkušenostem (XP), aby se charakter (avatar) rychleji rozvíjel, speciálními předměty 

umožňujícími nadstandardní zjednodušování úkolů ve hře – teleportační krystaly34 pro 

rychlejší cestování a přeskakování „nudných pasáží hry“, amulety umožňující rychlejší 

chůzi po lokacích s nulovým výskytem monster (opět zrychlení), větší množství místa 
                                                 
32 Placení poplatků za hru 

33 Loot = poklad od monstra 

34 Instanční přemístění z místa na místo 
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v inventoráři na nalootované předměty, až po to, co nezasvěceným může připadat 

směšné, a sice různé druhy titulů a možnosti jejich zobrazování v herním světě. Hráč 

pak může být hrdý na svou postavu a ukazovat se s ní. Je to zkrátka takový punc toho, 

že hru umí dokonale ovládat a poznal všechna její zákoutí. Jednoduše řečeno znamená 

to totéž, jako titul v našem reálném světě (v MMORPG je reálný svět označován 

několika způsoby – od nejjednoduššího RL – Real Life po složitější WoR – World of 

Reality – opozitum k WoW – World of Warcraft). Ideální MMORPG by měla 

obsahovat všechny tři zde uvedené odměny, což v reálu většinou nebývá. 

 Druhou možností jsou další sloty na charaktery – MMORPG je ve svém 

základu koncipováno jako hra pro více různých povolání (ostatně jako jakákoli jiná 

RPG, viz. odstavec 3.5).  

V tomto případě je styl hraní za kouzelníka tak naprosto od odlišný stylu hraní 

za bojovníka, priesta (cleric) nebo mága. A to nejenom postavením a úkoly, které ve 

skupině zastává (v naprosto jednoduchém scénáři je mág35 ten, kdo udílí největší 

zranění (damage) monstrům, cleric36 je ten, kdo všechny, kdo byli zraněni, je schopen 

léčit, a bojovníkova starost je dokázat na sebe všechny oponenty takovým způsobem 

navázat, aby nezaútočili ani na jednoho z předchozích dvou). A v tomto je síla 

„znovuhraní“ (replay-ability) MMORPG. Nejenom, že každé povolání má jinou taktiku 

boje, ale používá naprosto jiní zbraně, kouzla, předměty, komponenty nutné ke kouzlení 

– proto je hra za nové povolaní – za jiného avatara – vlastně hrou naprosto novou, i 

když jde o stejnou herní mapu i herní principy.  

Základem je tedy dostatek volných herních slotů pro avatary – jelikož existuje 

mnoho hráčů, co si po několikaměsíčním hraní řekli, že již skončí, nicméně věta typu, 

kterou jsem i já ve své „profesní“ kariéře mnohokrát slyšel, volně přeloženo: „mno, 

ještě si to zkusim za priesta“, znamená pro provozovatele hry několik dalších měsíčních 
                                                 
35 kouzelník 

36 léčitel 
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poplatků. Proto ideální hře „na míru“ musí být zachována dostatečná variabilita mezi 

„povoláními“ a možnost dalších slotů na avatary pro budoucí hraní. 

Třetí možnost je pak naprosto největší a bere od samých základů hru znovu. 

Některé znaky má samozřejmě společné s oběma předchozími, ale jde ještě o něco dále. 

A sice – v průběhu hraní hry nejenom, že sbíráte zkušenosti (XP) a poklady za zabitá 

monstra a splněné questy, ale i vždy naprosto jinou formu jakýchsi favor pointů37. 

Vzhledem k tomu, že celý herní svět je rozdělen do několika geograficky oddělených 

lokací a každou lokaci okupuje jiná frakce38, pak body za zabitá monstra (mobs) a 

splněné questy spadají pod tyto frakce. Když dosáhnete určitého ranku u té které frakce, 

bude vám odměnou předmět nebo jiná odměna, ne nepodobná nějaké z první možnosti 

z Add 6. 

Nicméně tyto body (favor pointy) se vám mohou kumulovat, a když s jedním 

konkrétním avatarem dosáhnete na určitou designérem předem stanovenou hranici, 

(která samozřejmě odráží fakt, že jste většinu hry s tím a tím charakterem prošli – v tom 

je ten vtip – prodloužit co nejvíce dobu hraní za každého jednotlivého avatara), máte 

možnost si jako nového charaktera do volného slotu založit nejen obyčejného, ale 

avatara, který bude mít již určité schopnosti „vrozené“ – navíc oproti běžným, 

normálním. Příkladem budiž Dungeons & Dragons Online, kde po dosažení 

dostatečného množství favor pointů máte ve standardním tvoření nového charaktera 

možnost rozdělit mezi jeho statistiky ne standardních 28 bodů, ale rovnou 32, což, ač se 

to nezasvěcenému může zdát malicherné, dělá poté po dosažení level cap i s tímto 

„vylepšeným“ charakterem veliký rozdíl oproti normálu, a oproti ostatním, a to je to, o 

co nám jde. 

                                                 
37 Speciální body za plnění speciálních questů 

38 Velké množství hráčských i nehráčských (NPC) postav v jakési „velké guildě“ 
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Pro ideální hru je nejlepší nejenom kombinace všech tří možností, ale přítomnost 

všech tří. Ač se to může zdát nesmyslné a je všeobecně známo, že „všeho moc škodí“, 

v MMORPG tomu tak není – čím více možností a odměn, tím lépe. 

4.5.7 Add 7: 

Může to znít jako paradox. Tvrdit v kapitole o videohrách na konzolích, že jejich 

jednoduchost je klíčem k úspěchu. Nicméně to v MMORPG není až zas tak úplná 

pravda. Já totiž, na rozdíl od konzolí (ve většině případů) požaduji, aby hráč si hru nejen 

koupil, veskrze v rychlosti zahrál a měl okamžitě čas na další, kterou si opět koupí. 

Ač tedy, jak se dozvíte v předposlední kapitole (4.9 i 5), MMORPG hrají 

nejenom „hardcore“39 hráči, ale i ženy, matky v domácnosti a podobně, i přesto je 

výhodnější použít v MMORPG složitý herní systém a mechanismus.  

Důvodů je několik: 

o Naučit se jen a pouze hru „ovládat“ trvá déle než obyčejně. Vzhledem 

k tomu, že ke každé MMORPG přistupujeme s tím, že naučit se ji nebude až 

zas tak jednoduché, že jak mačkání několika kláves na klávesnici, tak delší 

čas, potřebný k naučení se prostého ovládání, jsme ochotni „přetrpět“. 

Bonusem za tento bod je pro provozovatele fakt, že v momentě, kdy už jsme 

se učili něco složitého na ovládání, je nám líto učit se buď něco jiného, nebo 

toho nevyužít (skončit předčasně) 

o Dokázat hru nejenom ovládat, ale i zvládnout a proniknout do jejích tajů, to 

je – co se s čím pojí, co je dobré, když následuje po čem, kdy kouzelnici mají 

utíkat, kdy mají kouzlit, jak se zachovat uprostřed bitvy, když ostatní ze 

skupiny umřeli, jak se dají jaká kouzla či schopnosti používat i jinak, než je 

napsáno v popisu. Toto by se dalo přirovnat k časovému rozdílu mezi 

                                                 
39 Vyžadující vše složité, ale s „hutným“ obsahem, u hry vydrží nejdéle 
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naučením se ovládat automobil a skutečně se naučit řídit. Stejně, jako se 

někteří nenaučí v životě řídit, můžete velmi běžně potkat charaktery, kteří 

mohou mít s klidným svědomím i level cap, ale hrát  - řídit auto se ani za 

oněch několik měsíců nenaučili. Čím složitější je proniknout do tajů hry, tím 

je i hra přitažlivější pro hardcore hráče. To znamená hráče, kteří s největší 

pravděpodobností u hry vydrží několik let. Což ale ostatně zase odrazuje 

hráče příležitostné, kteří jsou samozřejmě početnější. Cílem i pro hru na míru 

je jakýsi mix obou možností, nebo velice důkladná vyváženost mezi 

hardcore a příležitostnými hráči. V našem případě hry na míru se dá problém 

vyřešit použitím několika lokací pro hraní v „singleplayeru“ – a sice lokací a 

s nimi i souvisejících questů, kde samotný příležitostný hráč nezpůsobuje 

újmu ostatním se schopností „řídit“ a kde jsou questy co nejvíce uzpůsobeny 

tomu, aby se „řídit“ naučil. Je nutné, aby tyto lokace hardcore hráči 

nemuseli, spíše nebyli nuceni (ať už kvůli kupříkladu výše zmíněným favor 

pointům) navštívit. 

o Jednoduchá dějová linie táhnoucí se napříč celým příběhem – Ač MMORPG 

ve své podstatě žádnou hlavní dějovou linii nemá – jelikož by to bylo proti 

samému základu MMORPG (viz. Add 3, kapitola 4.5.3), bylo by možné, aby 

v našem případě jakousi dějovou linii měla – samozřejmě, že nesmí jít o 

něco typu „zabraň zlému černokněžníkovi zahubit zem elfů“, jelikož to je 

přesně jeden z „obyčejných“ questů, se kterými se v MMORPG setkáme. 

Dějovou linií tedy musí být něco jako nalezení sebe sama – svého místa ve 

vesmíru, nebo „proč tu vlastně jsme / jsem“, ač to samozřejmě může znít a 

zní jako téma „kýčovitě“, není možné jiné, než probudit se, nevědět, co jsem, 

a postupně si skládat střípky mozaiky – v tomto případě nekonečné – jako 

telenovela… 
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4.6 Stabilita hry 

Co se celkové stability hry týče, jde v zásadě o faktické naprogramování a 

samozřejmě i s tím správnou optimalizace vzhledem k majoritnímu hardwaru. Hra může 

být sebe zábavnější, ale v momentě, kdy každou hodinu skončí přechod mezi světy 

(loading), ať už  dobře známou BSoD (Blue Screen of Death) v horším případě, nebo 

plochou Windows v tom lepším, skončíte se hrou ještě dříve, než jste mohli do jejích 

tajů proniknout. I z takovýchto důvodů je tolik času a hlavně peněz věnováno  vývoji a 

betatestingu MMORPG (viz jiné kapitoly). 

 Úplně nejhorším případem jsou okamžiky, kdy po pádu hry nejste 

schopni se nějakou dobu (i hodiny) do hry zpět dostat, dokud vás server neodhlásí 

(oblíbená zábava Dungeons & Dragons Online, ale v dřívějších dobách i Ultima 

Online). Za naprostou katastrofu je považována nemožnost se nalogovat (vstoupit do 

hry pomocí svého účtu) naprosto všem hráčům v konkrétním čase, důvodem je většinou 

prostý „spadlý“ server. Toto se kupříkladu v historii World of Warcraft stalo dvakrát a 

celosvětový skandál, který z toho vznikl, byl nemalý. Blizzard, firma odpovědná za 

vývoj a správu World of Warcraft pak na celý další víkend zdvojnásobila množství 

zkušeností (XP) získávaných za plnění questů a v boji, aby alespoň částečně 

vykompenzovala ztracený čas a problém dala spát… 

 V našem případě hry je to věc stěží ovlivnitelná. Jediným faktorem, co se 

tohoto druhu problému týče, jsou peníze. A z rovnice velké množství peněz = hodně, a 

hlavně kvalitních zaměstnanců = stabilní hra a podpora, samozřejmě vycházet můžeme. 

Ale to je asi tak vše… 

4.7 Herní cyklus MMORPG 

 Každé onlineové RPG projde jedním a týmž vývojovým cyklem. O 

kvalitě toho kterého produktu pak svědčí pouze fakt, jak dlouhý tento cyklus je.  
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1. fáze: Betatest – tj. zkoušení všech možností hry s tím, že každý problém je 

nahlášen a posléze většinou opraven, ten je closed (uzavřený) – jen pro vybrané hráče 

(dle HW konfigurace, zkušeností), nebo open (otevřený) – pro omezený počet hráčů, 

nicméně větší než closed počet. Pro každého, kdo je dostatečně rychlý. 

2. fáze: Retail – hra se prodává, betatesteři si ji předobjednávají, začátek 

vytváření herní komunity, vznikají weby o tajích hry 

3. fáze: Zlatý věk – do hry se připojuje „druhá generace“ hráčů („jsem od 

kamaráda slyšel, že už to pár měsíců hraje a je to super“), vydávají se velké updaty, 

poprvé se mění od základu soubojový systém, weby o tajích hry se plní informacemi 

4. fáze: Začátek úpadku – přichází první regulérní expanze, mění se od základu 

systém tvorby předmětů, zvyšuje se level cap, guildy dostávají více možností a 

pravomocí 

5. fáze: Úpadek – přichází druhá expanze, systém boje PvP (Player versus Player 

- hráče proti hráči), nejenom PvE (Player versus Evil / Enviroment – hráče proti 

prosředí), znovu se zvyšuje level cap, odměny pro dlouhohrající hráče, týdny zdarma 

pro hráče, kteří hru opustili 

6. fáze: Konec a živoření – hra žije z hardcore hráčů, updaty sporadicky, končí 

se vypnutím serverů. 

4.8 Massive Multiplayer Online Role Playing Game - 

nutná fakta, zajímavosti a polemiky, část druhá 

4.8.1 Placení za MMORPG a vliv hráčů na herní prostředí 

 Jak jsem již předeslal výše (kapitola 4.8.1 o placeni za hry), existuje 

několik způsobů, jakým mohou společnosti dostat zaplaceno za své dílo. Máme tři 

druhy MMORPG.  

o Placené měsíčně 
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o Kupované pouze retailově 

o Zdarma 

O hrách, placených měsíčně, a taktéž možnosti hru platit nejenom každý měsíc, 

ale i více najednou a možnosti nekupovat detail balení viz. výše zmíněná kapitola. Jako 

příklad budiž uveden EverQuest II. 

Co se MMORPG, placených jen formou retailových balení, to znamená koupě 

v obchodě, popřípadě i přes internet týče, je způsob placení zajímavější. V případě 

těchto her totiž výrobce hry nepožaduje žádné měsíční poplatky. Jedinou cenou se tedy 

stává částka, za kterou byla hra pořízena. Má to samozřejmě i své nevýhody – vcelku 

nulová možnost jakýchkoli updatů, zlepšení, popřípadě přidání dalšího obsahu. 

Typickým příkladem je série Guild Wars.  

Tento typ hry je zkrátka omezen na rozmary počátečních scénáristů, a je tedy 

typickým příkladem, kdy hru nemění sami hráči, ale jednou za dva roky game designer. 

Oproti tomu většina měsíčně placených her může být měněna i hráči ve smyslu nejenom 

interakce s prostředím (v tomto případě většinou s NPC40), kdy se hra, ale hlavně 

kupříkladu odměny, generují podle odměn předchozích, ale důležitá je i možnost a 

hojně využívaná, na základě zkušeností, jaké questy se chodí nejvíce, které 

v omezenější míře, možnost designérů změnit systém a poskytnout jen questy 

zábavnější. Také stavění a vybavování vlastních domů a bytů, i když předdefinovanými 

předměty a následné chlubení se ostatním hráčům je možné považovat za změnu 

herního prostředí. 

Nicméně co se vlivu na herní prostředí týče, hrají svůj prim hry zdarma. Zde je 

totiž opravdu avatar schopen přetvářet herní prostředí. Hry zdarma mohou být ještě 

dvojího druhu. V tom prvním je „zdarma“ jen zdání – jelikož se v nich platí převodem 

mezi reálnými a virtuálními penězi. Více viz. další kapitola 4.8.2. V tom druhém jsou 

                                                 
40 Non Player Character – postava, která není ovládána hráčem 
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hry zdarma opravdu buď tímto způsobem navržené (pak hráči pomocí skriptů mění 

téměř cokoli), nebo jsou to hry, které jsou již za zenitem a jako možnost hraní zdarma 

byly vypuštěny (Ultima Online). 

U her zdarma prvního druhu je možné si za určitých okolností naskriptovat 

jakýkoli předmět včetně vlastního nového domu u řeky – bez přítomnosti designéra. U 

her druhého druhu jsme omezeni na předskriptované objekty a questy, které můžeme ale 

svým způsobem (obzvlášť pakliže hrajeme DM (Dungeon Mastera)) měnit a přetvářet. 

Toto se hojně využívá ani ne tak u MMORPG, jako spíše u již dříve zmíněných 

MORPG – Online RPG, kde je vypuštěno slovo „Massive“, a počet hráčů je tedy 

omezen na řádově jednotky až desítky. Typickým příkladem hry s proměnlivým 

prostředím je Neverwinter Nights I i II. 

V naší hře na míru bych se osobně jakýmkoli skriptům pro hráče vyhnul, jelikož 

to není způsob hraní masového hráče, ale týká se hardcore menšiny. Co se způsobu 

placení týče, vybral bych měsíční způsob společně s možností instalace jak zdarma, tak 

za nákladovou cenu v retailovém balení, jelikož vzhledem k technologickým nárokům, 

které jsem si stanovil, bude nutné hru i řádně zaplatit, a to měsíční poplatky jsou 

schopné splnit. 

4.8.2 Ekonomika v MMORPG 

 Svět MMORPG je svět jako každý jiný. Svět, ve kterém existuje střet 

nabídky a poptávky, rostoucích a klesajících cen nerostných surovin, ale i lidské práce, 

která je v tomto smyslu označena jako čas strávený „klikáním“ a děláním věcí, které mě 

nebaví jen proto, abych si za utržený obnos koupil nový meč, či koně, který mi pomůže 

v boji a při plnění questů, které mě baví. Ano, zkrátka ekonomika, jak ji známe. I proto 

je v některých případech hranice mezi RL (Real Life) a VL (Virtual Life) neznatelná, 

někdy dokonce vůbec neexistuje… 
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 Nicméně, stejně jako v našem světě, i ve světě MMORPG existují různé 

režimy. Během svého působení jsem se kupříkladu v různých guildách setkal i 

s komunismem a s ekonomikou majícím už málo společného, despotismem. Zajímavý 

je poznatek, že jedná –li se čistě o virtuální majetek a guilda je dostatečně malá, a ještě 

k tomu lidé v ní jsou spolu už delší dobu, tak je komunistický způsob společného 

majetku dokonce i možný – Marx by zaplesal. 

 Vraťme se ale k všeobecnější ekonomice než je vnitřní guildovní zřízení. 

Ve své podstatě můžeme MMORPG rozdělit do několika druhů, podle určitých kritérií. 

4.8.2.1  Dle způsobu získávání peněz: 

- MMORPG, ve kterých měna (zlaté, Republikové Kredity, šátečky…) padá ze 

zabitých monster (tj. je možné je z nich vylootit). V souvislosti s tím se ale 

předměty z monster nedají buď vůbec prodat NPC (Non Player Character) – to 

znamená získat za ně peníze „od hry“, a dají se zpeněžit jen obchodem s jiným 

hráčem, nebo jen v omezené míře, všeobecně je jejich množství, které je možné 

nalézt v zabitých monstrech, malé, oproti množství peněz. Tento způsob 

dodávání peněz do ekonomiky je již překonaný. Vede k velmi velké inflaci, 

peněžní jednotka ve hře postupem času ztrácí smysl a platidlem se stávají drahé 

kameny, prstýnky apod., které padají z monster o poznání méně častěji. 

Samozřejmě, že lze určitými berličkami tento stav zvrátit, ale s přirůstajícím 

časem se problém objeví znovu. Základním problémem tohoto způsobu je 

samotný způsob získávání peněz – relativně jednoduché a rychlé zabíjení 

monster jen s cílem dostat z nich peníze. Klasickým příkladem tohoto druhu 

dodávání peněz do ekonomiky je Ultima Online, nebo sice ne MMORPG, 

nicméně co se týče problémů s ekonomikou tohoto rázu mnohem známější 

Diablo II. 

- MMORPG, ve kterých je možné dostat peníze jen za splnění questů, prodejem 

předmětů, kterých ale nepadá takové množství, a hlavně obchodem s jinými 
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hráči. Tento způsob je v dnešní době veskrze jediný používaný. Výhody jsou 

jednoznačné – předměty, které vypadnou pouhým zabíjením monster, mají 

pramalou hodnotu, nuceni jste tedy buď k plnění questů (kde mnoho monster 

zabijete samozřejmě v průběhu), nebo takzvanému craftění (výrobě předmětů), 

na jejichž výrobu jsou potřeba základní suroviny, které se volně vyskytují po 

herním světě, ovšem v omezeném množství – je třeba je tedy sesbírat – věnovat 

herní čas sběru, ze surovin upravit předmět, na který si předem musíte za peníze 

zakoupit recept a konečný předmět prodat jinému hráči. V tento okamžik je tedy 

potřeba velkého množství herního času na vydělání peněz – ne jen „vyběhnutí“ 

za město a pozabíjení několika monster. Příkladem tohoto druhu ekonomiky je 

z novějších EverQuest II, či World of Warcraft. V naší hře bychom samozřejmě 

použili způsob druhý, jelikož jeho výhody jsou zřejmé – vzhledem k budoucím 

problémům a údržbě, nicméně nesmíme zapomínat na jedno důležité negativum 

tohoto druhu dostávání se peněz do ekonomiky – je mnohem náročnější na 

pečlivé vyvážení, kde malý nedostatek či přebytek může způsobit nenapravitelný 

kolaps. 

4.8.2.2 Dle způsobů placení za předměty: 

Ve WoR (World of Reality) žijeme v ekonomickém světě, kde je zásadní 

potřeba vydělat na všem, pakliže to alespoň trochu jde. A na MMORPG je možné 

vydělávat i jinak, než jen placením herního času. Ano, je zde řeč o spojení reálného a 

virtuálního světa a možný, legální převod mezi měnou virtuální a měnou skutečnou. 

Existují totiž hry (kupříkladu Second Life), kde normálním způsobem vyděláváte 

virtuální peníze – v tomto případě prodejem, nákupem, stavěním bytů, čištěním bot, ale 

i virtuální prostitucí. A tímto způsobem získané virtuální peníze je možné v kurzu, který 

je taktéž proměnný, jako kurz jakékoli měny (samozřejmě nedoznává tak častých 

změn…) proměnit na pravé WoR (World of Reality) dolary. A co je nejdůležitější, toto 

jde samozřejmě i opačnou cestou – je tedy lehce možné koupit si za reálné peníze byt na 
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Marsu ve virtuální hře. Ač se tento způsob hry a jejího financování může zdát ošemetný 

a nefunkční, najde se opravdu velká skupina lidí, jež jsou ochotni toto podstoupit. 

Opačnou skupinou je překvapivě většina ostatních her, kde je jakýkoli druh 

tohoto obchodu nelegální, což neznamená, že se neděje (viz. kapitola 4.8.3 o gold 

farmerech). Některé hry se snaží místo bojování s podobnými druhy „obchodníků“ na 

některých svých serverech / shardech obchod s předměty legalizovat a mít z něj alespoň 

zisk. Příkladem budiž EverQuest II na některých z jeho serverů. S celou touto 

problematikou souvisí i prodej celých herních accountů (účtů) – ať už člověk, kterého 

omrzela hra a má povětšinou level capovaného charaktera, nebo hráč, který to dělá za 

účelem zisku, prodá na aukčním serveru (nejčastěji Ebay41) celý svůj účet i s avatary. 

Ceny těchto dobrých účtů se pohybují v řádech tisíců dolarů a, ač se to může zdát 

neuvěřitelné, prodávají se. Důležité je také poznamenat, že prodávající se ve většině 

případů hájí slovy, že prodává svůj čas strávený ve hře, jelikož podle všech EULA 

(nepísemná smlouva, která se uzavírá při instalaci hry) je avatar i s vybavením 

majetkem poskytovatele obsahu. Tento problém se v současné době týká hlavně 

největšího World of Warcraft, ale i menších jako EverQuestu II, Lineage II apod. 

4.8.3 Jak si  vydělat na MMORPG? – gold farming? 

 Farmer je označení pro hráče MMORPG, který se nějakým způsobem 

snaží získat předmět, který má pro něj vysokou cenu. Dělat farming jakožto takový není 

v MMORPG nic špatného – ze základu se jedná kupříkladu o procházení jednoho a 

téhož raidu (protože z nich jsou nejlepší předměty) a doufání v možnost, že ona 

vytoužená zbraň, popřípadě alespoň jiná, která mu vynese tolik peněz, aby si 

vytouženou mohl koupit, se objeví v lootu. Základem je tedy opakování stejné činnosti 

s vidinou zisku ve hře. 

                                                 
41 www.ebay.com 
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 Nicméně jinak jsou na tom profesionální farmeři. Jim jde o použití buďto 

nějakého pomocného programu, nebo využití nějakého exploitu (odhalený bug – chyba 

ve hře) – to znamená kupříkladu bug, při kterém po sérii určitých operací dojde ke 

zdvojení předmětu, v nejlepším případě rovnou zlata. Nebo bez využívání bugů (které 

se samozřejmě snaží výrobce hry co nejrychleji napravit) jde o používání programů 

obsahujících sadu maker pro ovládání postav ve hře. Jako příklad toho, jak to funguje, si 

představte dva vedle sebe k EverQuestu připojené počítače, každý na jiném accountu 

(účtu). Na jednom z nich je kupříkladu level capovaný Fighter, a na druhém Cleric. Oba 

automaticky procházejí dungeon, přičemž Fighter zabijí a Cleric ho automaticky léčí. 

V momentě, kdy mají oba plné inventoráře lootu a peněz, vezme je „do ruky“ farmer, 

od předmětů jim odlehčí a pošle je zpátky do dungeonu. 

 Asi největším dodavatelem zlata / Republikových kreditů je Čína. 

Odhady na internetu uvádí, že přibližný počet takto si na život vydělávajících Číňanů je 

něco kolem sta tisíc. Čínští farmeři většinou pracují za nulový plat zhruba 75 - 200 

dolarů měsíčně, podle výdělku, i dvanáct hodin denně. Nicméně, kde je poptávka, tam 

je i nabídka – oni za to opravdu nemůžou. A je naprosto samozřejmé, že běžní 

zaměstnanci nejsou ti, kdo by na tomto obchodě profitovali. Nicméně pro velké čínské 

firmy jako kupříkladu Internet Gaming Entertainment, přes kterou jde většina čínského 

zlata, je zisk dostatečně veliký. 

 Z obchodu s černě nabytým zlatem se samozřejmě stal byznys jako každý 

jiný – s jeho velkoobchody, dodavateli i spotřebiteli. Na adrese 

http://www.gamepricewatcher.com/ je možné si objednat veskrze jakékoli množství 

zlata do nejoblíbenějších her současnosti – od World of Warcraft, přes Lieage II po Star 

Wars Galaxies. Cena virtuálních peněz není, obzvláště pro hráče ze západních zemí, až 

tak vysoká, obchod tedy čile roste. Kupříkladu 100 platinových pro EverQuest II lze 

koupit za zhruba 2100 Kč, což je přiměřený, ne –li spíše nadsazený obnos, který by měl 

mít normálním způsobem hrající právě level capovaný charakter. 
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  A jaký má toto jednání dopad na vnitřní ekonomiku hry? Mnoho hráčů, 

a samozřejmě také vydavatelů MMORPG varuje před ničivým dopadem na ekonomiku. 

Nicméně množství takto získaných peněz není zas až tak závratné v porovnání 

s ohromným objemem, který mezi hráči koluje (odhady bohužel nejsou k dispozici), a 

jediným problémem je tak dopad na prodejní, a posléze nákupní cenu hráčských 

výrobků. Prostá ekonomie. S více zdroji a množstvím produkce jsem schopen mít menší 

náklady na jednotku, což se samozřejmě projeví na prodejní ceně, které nemohou hráči 

(ale většinou jen ti občasní, kteří netráví u hry příliš času) konkurovat. Zde jde hlavně o 

fakt, že pomocí botů42 je jednoduché sbírání surovin, ale i samotná tvorba předmětu. 

4.8.4 Do vězení za ukradení Dragon Sabre aneb virtuální 

zločiny? 

  Když si představíte obrovské množství hráčů se všemi jejich předměty, je 

až s podivem, že jakákoli forma krádeží a trestné činnosti vůbec nebují v MMORPG 

mnohem více. Kupříkladu Jižní Korea (kolébka velkého množství online her – aneb 

asiati jsou od základu hraví a hlavně pečliví) už v roce 2003 založila speciální policejní 

útvar na potírání tohoto druhu kriminality.  

Možná jim k tomu přispěl i velmi známý a i zde v zapadlých Čechách alespoň na 

internetu a v novinách medializovaný příběh čínského chlapce jménem Qiu Chengwei. 

Ten půjčil jednomu svému spolubojovníkovi v MMORPG Legend of Mir 3 meč 

s názvem Dragon Sabre, velmi dobrý meč, ale byl jen „z jedniček a nul“. Nicméně on 

mu ho odmítl vrátit a místo toho ho prodal na eBayi za směšnou částku. Tedy, za 

směšnou částku na to, co následovalo. Qiu Chengwei ho totiž za tuto zradu nemilosrdně 

zavraždil nožem. Jelikož to byl první případ tohoto typu, nebyly žádné zkušenosti, jak 

se s takovýmto případem vypořádat, tak Qiu Chengwei dostal doživotí za vraždu. 

                                                 
42 Automatizovaní avataři 
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Za vraždu – za vraždu kvůli věci, která ani v reálu neexistuje. Takový je také 

svět MMORPG. Možná zde budu hlásat bezbožnosti, nicméně je jasné, že dříve nebo 

později v jedné takové onlineové hře budeme hrát všichni, jelikož, když se tak zamyslíte 

nad základní myšlenkou Matrixu, ale i SCI-FI povídkou „Šťastná planeta“ od pana 

Čehovského, která byla tou první, která musela Matrix inspirovat, jelikož já ji četl už asi 

v osmi letech, že lidé jsou ve své podstatě nejšťastnější, když nemusí nic dělat a jen se 

stále bavit… 

4.9 Závislost na online hrách aneb typický hráč 

MMORPG, ideální subjekt pro „hru na míru“ 

 Jak je známo, neexistuje na světě pro vás objektivnější názor, než váš 

vlastní, proto se pokusím toto téma rozebrat pokud možno z vlastního pohledu, jak 

zažívám MMORPG já sám. Pro jistotu v rámci objektivity budu používat jiných 

zájmen. 

 Dle názoru studovaného subjektu je vznik závislosti na MMORPG 

možný stejně jako na alkoholu, či drogách. Sám bych tuto závislost ale přirovnal asi 

k jakési „závislosti na jídle“ – neukojitelné chuti stále něco jíst, i když to 

nepotřebujeme. Ale stejně jako je onu neukojitelnou chuť možné alespoň zčásti 

korigovat – když už vidíte, že jde opravdu do tuhého, aneb přibrali jste patnáct kilo přes 

Vánoce, začnete hubnout. A ono to ve své podstatě při troše dobré vůle jde, protože na 

rozdíl od drog, to jídlo opravdu nepotřebujete.  

 Stejné je to s MMORPG. Když si k nim sednete, už vás nepustí, na 

nějaký čas jdou veškeré povinnosti stranou, kytka k výročí svatby, návštěva 

restauračního zařízení s kamarády, dokonce i tak očividná věc jako Mikuláš uteče 

vašemu cvičenému elfímu oku mága na padesáté deváté úrovni – vždyť už je tak blízko 

level capu!  
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Ale kdyby nebylo povinností, které jsou silnější než vy, nikdy byste od počítače 

nevstali. Studijní subjekt má stejné štěstí, jako kdysi Radek John při sbírání materiálu na 

svou knihu Memento o feťácích. Onehdá zmiňoval, že jeho jediným štěstím byl fakt, že 

čirou náhodou patřil asi do jednoprocentní skupiny obyvatel, kteří pervitin zkrátka 

nesnesou a místo krásných zážitků jen zvrací.  

V případě našeho subjektu je to s MMORPG naštěstí podobně (sice vzdáleně), 

jako u Radka Johna s pervitinem. První měsíc, který stráví nad novou online hrou, ho 

nevyruší zhola nic – snad jen chystané narození syna by mohlo být schopno odvrátit 

jeho pozornost jinam. Naštěstí ho to jako u Radka Johna po třech měsících pustí a on na 

chvíli nemůže onu hru „ani vidět“. 

Nicméně první měsíc je velice zabrán do hry, snaží se přijít na základní principy, 

nechce, aby ho ostatní nazývali „newbie“, nebo „lama“ – všechny tyto hanlivé nadávky 

na svou nezkušenou nováčkovskou osobu slyšel a nechce aby se opakovaly.  

Ve volném čase, když herní servery mají pravidelnou údržbu a on ještě nejde 

spát – vždyť je přeci teprve půl osmé ráno, se snaží najít veškeré dostupné informace, 

mapy, obsahy svitků s kouzly, způsoby, jak nejrychleji postupovat po levelech, jaké 

nové kouzlo si má zvolit na dalším levelu. 

Bohužel k jeho smůle vyčerpáním kolem desáté usíná na klávesnici, a ač se diví, 

proč jeho postava stále běží dopředu, odchází do postele. Než usne, uvědomí si, že za 

všechny problémy mohla nosem omylem zmáčknutá klávesa autorun43. 

Jeho nový den začíná kolem páté odpoledne, kdy odpoví na maily zákazníkům, 

ty, které může, odloží na později, ty, co jsou potřeba nutně řešit, buďto také odloží, 

nebo v lepším případě zákazníkům zavolá a problémy vyřeší. Sám ale ví, jak na tom 

v nejbližších dnech bude, snaží se tedy žádnou novou práci nebrat a neshánět zákazníky.  

                                                 
43 Automatický pohyb vpřed, používá se pro zjednodušení běhu mezi prázdnými lokacemi 
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Když k večeru přijde těhotná manželka domů z práce a zvoní na zvonek, on 

dělá, že neslyší, protože je zrovna s partou dobrodruhů – se kterými se dal před několika 

dny do řeči a hned se přidal k nim do guildy, protože je velice družný a guildovní 

systém „pomáháme nováčkům“ se mu více než zamlouvá, v rozlehlém dungeonu, ze 

kterého je cesta zpět jen za cenu velké ztráty zkušeností (XP), a sice v pytli na mrtvoly. 

Spolu s ním je parta vskutku typická, na kterou je z ostatních MMORPG zvyklý 

– jeden Angličan, 29 let,  již půl roku „marně“ hledající práci, svou poslední vykonával 

jako „městský úředník zodpovědný za děti a dorost“ v Southhamptonu a předposlední 

jako funebrák. I přesto mluví docela dobře francouzky, v posledních volbách volil 

Blaira, válku v Iráku schvaluje, „protože je Angličan“, a s tím nejde než souhlasit. 

Druhým členem party je Angličanka, 27 let, ne moc pohledná, pracující jako 

bankovní úřednice a stále si dělající starost o svého manžela, který si už půl roku 

nedokázal najít práci. Ano, je to jeho žena. Ona chodí spát už v jednu hodinu po 

půlnoci, jelikož je žena a potřebuje se vyspat. On většinou s naším subjektem mezi 

pátou a osmou ranní. 

Třetím je přísný, a ne mnoho mluvící úředník finančního úřadu z Řecka. Je mu 

35. Je bezdětný, rozvedený. Snaží se partu vždycky vést, nicméně jeho neustálé 

rozkazování, co má kdo dělat, postupně všem leze na nervy. Ač brzy ráno vstává, už 

v devět, tak tento dungeon, který se skončí tak o půl čtvrté, si nenechá ujít. Druhý den 

bude říkat, že je to strašné, že příště musí jít dříve spát, protože se v práci vůbec 

nevyspal… 

Čtvrtou členkou je 25ti letá, na Angličanku velice pohledná blondýna. Právě 

před čtvrt hodinou byla na pár minut mimo, protože musela dát spát své dvě děti ( 4 a 2 

roky). Manžel se má vrátit z práce až později – on je ten, kdo vydělává. Ona je hodná, 

velmi ráda pomůže, ale chodí spát na onlineového hráče nebývale brzy – už kolem 

jedné hodiny, protože ráno musí odvést děti do školky. Pak, místo aby s nimi byla 

doma, hraje. 
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Pátým členem skupiny je čtrnáctiletý Němec. Je s ním velká sranda, i když 

některým vtipům bohužel nerozumí, i když se snaží. Chodí na základní školu a musí 

brzy spát. Nicméně ve skupině ho přesně o půl deváté vystřídá jeho 42 letý otec se svým 

vlastním avatarem. Otec je programátor, nestihl synovi ještě koupit nový počítač k 

Vánocům, proto mu ho musí každý den do půl deváté půjčit, jak údajně rozhodla jeho 

žena. 

Posledním, a současně naším subjektem, je 25ti letý student, živící se správou 

sítí a prodejem hardwaru. Doma má o tři roky mladší manželku, se kterou rok a půl po 

svatbě čeká jejich první dítě. Žena mu jeho zábavu toleruje, ví, že když je nutné jet za 

zákazníkem, udělá to v jakoukoli hodinu, i když moc ráda nevidí, že je kvůli tomu 

nevyspalý. Také celou dobu tvrdí, že v momentě, kdy bude s dítětem doma, zastoupí 

jeho místo. 

Zvonek zvoní, dveře se otevírají, náš subjekt napíše v rychlosti větu: Afk, brb, 

two min, wife aggro. Ve volně přeloženém smyslu znamenající: budu pryč od 

klávesnice zhruba dvě minuty, hned se vrátím, moje žena chodí po pokoji a je potřeba ji 

uklidnit. 

Jediné, co ho dokáže probudit z online letargie, je čas. Po dvou až třech 

měsících, pakliže nemá v průběhu nějakého důležitého zákazníka, nebo zkoušku. Po 

zhruba půlroční odmlce, kdy si odpočine nejenom on, ale i jeho žena, se celý kolotoč 

opakuje. Někdy i s tou samou hrou. 

Ano, on je ten ideální subjekt, pro kterého se tvoří MMORPG. Protože on je ten, 

který jejich vývoj zaplatí až do posledního centu, a  lidé jako on, ač se může zdát, že 

jemu podobní zde mezi námi nejsou, jsou přesně ti, kdo tento průmysl z velké části živí. 

Ano, jsou to všechna „svobodná“ povolání „IT mužů, správců sítí, ale i spisovatelů, 

majitelů firem a v neposlední řadě i žen v domácnosti, ať už s dítětem, nebo bez něj“.  
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Toto je tedy má odpověď, vzhledem k době, po jakou se spletí MMORPG 

pohybuji snad fundovaná. Poslední kapitola osvětlí již opravdu doloženými 

informacemi doufám to samé, co já si zde jen „myslel“. 
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5 Výzkumy jako vodítka k přesnějšímu profilu 

hráče 

5.1 Grafy zastoupení jednotlivých MMORPG v čase 

 Jednotlivé grafy v této kapitole vycházejí z dat sesbíraných serverem 

www.mmogchart.com44, který čerpal přímo z konkrétních dat a statistik uváděných 

jednotlivými provozovateli her, stejně jako různých anonymních zdrojů, ale i 

kvalifikovaných odhadů. 

  

 

 

 

 

 

 

Graf No.5.1 – MMORPG s četností nad 120 tis. 

                                                 

44 Mmogchart.com [online]. `97 - `06 [cit. 2006-12-10]. Angličtina. Dostupný z WWW: 

<http://www.mmogchart.com/>.  
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MMORPG s četností
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Na tomto grafu (No.5.1) je vidět průběh počtu hráčů (hráčských účtů) 

jednotlivých her v závislosti na čase. Patrných je zde pět v současnosti nejrozšířenějších 

her. Co je na tomto grafu zajímavé je nejenom strmě stoupající křivka World of 

Warcraft, které samozřejmě nejenom využilo odlivu hráčů od série Lineage, ale i 

klasický průběh křivky Lineage I i II, kde je vidět v praxi herní cyklus MMORPG o 

kterém jsem mluvil v kapitole 4.7. 

Co se World of Warcraft týče, zde nemůžeme tvrdit, že jeho příchod způsobil 

odliv od ostatních her, jelikož toto se v praxi u MMORPG ve velké míře neděje. Většina 

jeho hráčů je „nových z lidu“. 

 

 

 

 

 

 

Graf No.5.2 – MMORPG s četností 70 - 700 tis. herních účtů 

 

Zde je detailnější náhled průběhu počtu hráčů jednotlivých her v závislosti na 

čase pro „méně“ rozšířené hry. I na tomto grafu je ve většině případů zřetelný herní 

cyklus opisující relativně Gaussovu křivku. 
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Graf No.5.3 – Celkový počet účtů 

Graf No.5.4 – Celkový počet účtů - koláčový 
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Procentuelní zastoupení jednotlivých MMORPG na trhu. Zde ještě více vynikne 

ohromné množství hráčů World of Warcraft. 
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5.2 Několik konkrétnějších grafů a statistik pro dokreslení 

 Data v této kapitole pocházejí z Nicholas Yeeova výzkumu online her, 

konkrétně Deadalus Projektu ("The Norrathian Scrolls: A Study of EverQuest" (version 

2.5) by Nicholas Yee, 2001. a další).45 Hlavní výzkum se odehrál v roce 2001, v dnešní 

době se svět MMORPG stává více „ženským“ a i zaměření her je na majoritnější 

skupinu „většinového diváka“ – tedy ne tak technicky vyhraněného, než jak tomu bylo 

v původním průzkumu.   

Grafy jsou povětšinou převzaté, požité jen na celkové dokreslení „hry na míru“, 

a tedy hlavně jejího majoritního hráče. Nicméně i tak jsou tyto informace pro utvoření si 

celkové představy více než přínosné. 

 

o 84% hráčů EverQuestu jsou muži, 16% jsou ženy. 

 

o Co je velice zajímavé, je rodinný stav hráčů. 36% jich je 

svobodných, s žádnou přítelkyní / přítelem, 31% svobodných 

s přítelkyní / přítelem a 33% je ženatých / vdaných, popřípadě 

rozvedených – zde je zajímavé množství hráčů s partnery. Ženatý 

muž / vdaná žena je tedy zhruba stejně pravděpodobným hráčem 

jako kdokoli jiný. 

 

o 19% hráčů má alespoň jednoho potomka. 

 
                                                 

45 YEE, Nicholas. The Norrathian Scrolls: Study to EverQuest : ver 2.5 [online]. 2001 [cit. 2006-12-10]. Dostupný z 

WWW: <http://www.nickyee.com/eqt/download.html>. 

The Daedalus Project [online]. 2001 - 2006 [cit. 2006-12-10]. Dostupný z WWW: <http://www.nickyee.com/daedalus/>.  
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Graf No.5.5 – Doba 
hraní 

o 70% hráčů má zkušenosti s Pen and Paper verzí RPG, 30% nikoli. 

 

o Počet hodin strávených u hry: 

 

Na grafu No.5.5 je vidět, že velké množství hráčů (58,3%) tráví u hry od 10 do 

30 hodin týdně. To je pro srovnání reálný čas, který tráví během semestru studiem 

vysokoškolský student. 

 

o Počet hodin strávených u hry v závislosti na věku: 

Toto je více než očekávaný vývoj, s přibývajícím věkem a povinnostmi klesá i 

čas, který jsme ochotni věnovat hře. 

 

Graf No.5.6 – Doba 
hraní v závislosti na 
věku
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o Množství současných herních účtů v jednotlivých hrách 

Na grafu No.5.7 je překvapivě vidět, že zhruba 25% hráčů hraje více než jednu 

onlineovou hru. Nicméně toto číslo musí být dosti zkreslené, jelikož žádný hráč 

MMORPG nechce „vypadnout“ ze své bývalé komunity, tak se „čas od času“ vrací i do 

hry, kterou už téměř vůbec nehraje. 

 

o Prodali byste účet za cca 5000 Kč (v té době)? 

Na grafu No.5.8 je velice zajímavá statistika. Je dobré si povšimnout dvou faktů 

– ženy by se svých avatarů určitě nevzdaly v o 15%ních bodech větším zastoupení nežli 

muži, toto si osobně vysvětluji tím, že jsou to zkrátka ženy – a jejich avataři jsou něco 

Graf No.5.7 – Počet 
herních účtů 
 

Graf No.5.8 – Prodali 
byste herní účet? 
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jako jejich „děti“ – ke kterým mají ženy možná citovější vztah než muži. Na druhou 

stranu je zde poměrně hodně zastoupená skupina (cca 36%) mužů, kteří alespoň uvažují, 

že by něco takového udělali. Toto se dá vysvětlit jedině opět mužskou rolí na potřebu 

„peněz a tím i hmotné zajištění sebe a ostatních“… 

 

o Množství hráčů sdílejících svůj „úděl“ s přítelem / přítelkyní 

 

 

Na grafu No.5.9 je zajímavý jeden základní fakt, který je z uvedeného grafu více 

než zřejmý a vyplývající, a sice – muži jsou ti, kdož přivedou svou přítelkyni s sebou ke 

hře. Toto se dá i z mé osobní zkušenosti odůvodnit tvrzením, že lidé si berou / chodí 

s lidmi s podobnými zájmy a „smysl pro povinnost“ je u žen větší než u mužů, tedy 

nepodlehnou MMORPG tak snadno, nicméně nechtějí být doma samy, tak přistoupí na 

to, že se svým manželem / přítelem budou alespoň ve hře… 

Graf No.5.9 – sdílení 
herních účtů 
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6 Jaká je tedy „hra na míru“? 

Všechny základní principy a předpoklady jsem se snažil vyřknout v posledních 

třiceti stranách. Základem je tedy dodržení „kompendia“ z kapitoly 4.5 a také nástin 

profilu hráče v kapitolách 4.9 – 5.2. Zbývá tedy říci několik konkrétních „features“46, 

které hra musí mít, aby odpovídala co nejvíce profilu většinového hráče, a tedy vydělala 

nejvíce peněz. 

 Žánr – žánr musí, jelikož tvoříme MMORPG, odpovídat specifikům 

RPG. Tímto jsme značně omezeni, nicméně k výběru máme tři možnosti – první je 

příběh na bázi fantasy, druhý na bázi sci-fi, a jako poslední se nám nabízí jakýkoli 

novátorský přístup – ať už okopírování podobných „novátorských“ přístupů, jako třeba 

simulátoru reálného života (Second Life, Sims Online), nebo opravdu novátorského 

přístupu, a sice jakéhosi mixu strategie, ať už obchodního typu, politického, nebo 

„globální světové ekonomicko politické války“.  

Toto je složité rozhodování, obzvláště, pakliže bychom chtěli být inovativní. 

Simulátor reálného života je dobrý, dá se očekávat velké množství ženské populace 

jakožto potencionálních hráček, poplatky by se musely ale pravděpodobně vybírat 

formou reálných peněz za předměty ve hře, a to je věc sice osvědčená, nicméně tak 

riziková a doposud ne naprosto prozkoumaná, že tuto možnost vyloučíme. 

 Co se „globálně ekonomicko politického simulátoru“ týče, narážíme na 

jeden zásadní problém – sice k vývoji charaktera (v našem případě kupříkladu státu / 

planety v galaxii) by mohlo sloužit nepřeberné množství statistik a i systém levelování 

by nebylo složité implementovat – co ale by bylo zásadním problémem, je šířka 

hráčského publika. Kolik lidí se dnes zajímá o polické dění, a to myslím vskutku 

zajímá, ne jen „čas od času dojde k volbám“, i když to je i pro některé příliš, vždyť i 

                                                 
46 Vlastností – základních vlastností, ale i „vychytávej“… 
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v USA, státu, který by nás zajímal z potencionálního hlediska platících hráčů nejvíce, je 

jen taková volební účast dosti „mizerná“. Některé takové pokusy zde již byly – v tomto 

případě ne sice MMORPG za řádově desítky milionů dolarů, ale klasické onlineové hry 

v browserech. Nedosahovaly sice kvality MMORPG, nicméně nenašly si ani tak takové 

množství publika, které bychom si přáli. 

 Zbývá nám tedy sci-fi a fantasy. Sci-fi je neokoukané, vymyslet si v něm 

můžeme téměř vše, a to je možná ta potíž. Lidé touží po „řádu“ a ve své podstatě po 

stejných věcech s novými nápady. Proto zvolíme fantasy. I z důvodu počtu hráčů, kteří 

již v minulosti hráli Pen and Paper verze RPG her  - zde dominuje naprosto žánr 

fantasy, i když sci-fi se jim samozřejmě také nevyhýbá (Star Wars Role Playing Game). 

Nezapomeňme ještě na velice kvalitní příběh, ne jen základní konflikt dobra a zla a 

„partu hrdinů, kteří se vylodili v přístavu a jdou problémy řešit“… Proto pomůže 

hledání vlastní identity, linoucí se celým příběhem a celou hrou, do nekonečna 

natahovatelné.  

 Ač se to může zdát absurdní, technické zpracování je v dnešní době až na 

prvním místě. Možná se o něj bude prát s onou všude proklamovanou „hratelností“, ale 

ač se nám to může líbit, nebo ne, grafika a její kvalita hýbe světem a prodává. 

 Zde je důležité to, co nemá žádná dnešní MMORPG. Plynulost a hlavně 

velikou vizuální přitažlivost na alespoň 70% dnešního herního hardwaru, a co je 

důležité, po změně (upgradování) hardwaru by se celková přitažlivost / plynulost měla 

znatelně zlepšit. Tohoto lze dosáhnout nejenom optimalizací kódu v prvním případě, ale 

i formou updatů, popřípadě expanzí s vylepšenou grafikou v případě druhém. Pakliže 

bychom byli schopni splnit tuto podmínku, máme na tomto poli úspěch naprosto 

zaručen. 

Ruku v ruce s tím jde i celý systém ovládání, ale i základních principů hry. 

V tomto bodě by bylo dobré držet se pravidel uvedených výše, a sice složitost, 

skloubená s osobním „uspokojením“ po zvládnutí ovládání a „naučení se hrát“. S tím 
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souvisí i „user friendly“47 a do detailů zpracovaná mapa, quest log, inventorář, ale i 

dokonale zvládnutý systém tvorby předmětů a obchodování. 

Co se konkrétního herního systému týče, je zvolen systém levelování, přičemž 

na každém čtvrtém levelu je možnost si vybrat nějaký velmi podstatný bonus, jenž 

ovlivní hru. 

Celý systém updatů, přidávání nového obsahu a vydávání expanzí by se řídil 

podle pravidel uvedených výše s tím, že jakýkoli slíbený update by byl vypuštěn v datu, 

kdy byl slíben, a celkové množství vypouštěných updatů by bylo několikanásobně větší, 

než je tomu doposud zvykem. 

Hráč by měl mít možnost, která u žádné současné hry v takovém měřítku není, 

změny celé své vizáže, dokonce i změny pohlaví svého avatara. Velmi mnoho hráčů by 

na svém avatarovi něco rádi změnili, nicméně nemají možnost. 

Implementace urychlovacích a teleportovacích předmětů v takové míře, aby 

přesuny mezi lokacemi nezabíraly herní čas. S tím souvisí i vhodné tvoření party na 

systému „LFM“ – Looking For More – kdy se hráč sám přidává do již existující 

skupiny. 

Návrh dungeonů by byl velice složitý na implementování, nicméně bylo by 

nutné, aby se dungeony generovaly náhodně, jako je tomu u lokací kupříkladu u Diabla, 

a přitom měly v tom kterém konkrétním questu patrnou dějovou linku, jako je tomu u 

Dungeons & Dragons Online. Toto je bohužel prozatím nesplnitelný sen, nicméně, 

podařilo-li by se to, společně s ostatními zde uvedenými prvky, byl by obrovský úspěch 

hry zaručen. 

Toto celé pak nabízet na internetu ke stažení zdarma, detailovou verzi dostupnou 

za náklady, a jako měsíční poplatek zvolit 15 dolarů. Hra je spuštěna ve všech částech 

světa ve stejné datum. 

                                                 
47 Přehledná, jednoduchá na ovládání, zobrazující veškeré informace 
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6.1 Konečné slovo autora 

Autor je dlouholetým hráčem Ultima Online, EverQuest II, Dungeons & 

Dragons Online, Guild Wars, beta testerem Dungeons & Dragons Online a Anarchy 

Online, stejně tak 15ti letým hráčem Advanced Dungeons & Dragons (Pen & Paper), 

jako nespočtu počítačových singleplayer RPG. 
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