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UvoD

Predmét ,, Internet jako misto umeleckého vyjadreni” mi poskytl mnoho novych poznatkd,
které jsem doposud neznala. Kazdy samoziejmé vi, Ze internet je v nyn&j$i spolecnosti
zakladem moderni komunikace a poskytuje vic nez jen posildni si maill, vyhledavani
informaci a stahovani filmd, internet je globdlni platforma, kterd svym obsahem silné
ovliviiyje svét. V soucasnosti dokonce povysuje koncept komunikace na socidlni prostor,
kde jednotlivi uZivatele nejen komunikuji, ale aktivné participuji na samotné
tvorb¢ internetu. DozvédéEla jsem se vSak, ze paleta uméni, kterou nam poskytuje je daleko
pestiej$i nez jsem si doneddvna myslela. Nalezneme zde nejen riizné nové formy umeéni
(hypertextovymi romany pocinaje a originalnimi happeningy konce), ale i spoustu jiz déle
znamych forem zdbavy, mezi které patii i dech berouci virtudlni svéty. Pravé tomuto tématu
bych rada svou semindrni praci vénovala — jednomu z nejzajimavéjSich VR svéti a on-line
hry zérovein — THE WORLD OF WARCRAFT.

Tato on-line hra v sob¢ skytd mnozstvi moznosti. Prostiednictvim libovoln¢ vybraného
serveru muzete vstoupit do tohoto jedine¢ného svéta plného magie, dobrodruzstvi i nebezpeci,
vybrat si stranu za kterou budete bojovat, sdilet dungeony, obchodovat, komunikovat, ¢i
jakkoli se jinak socialné¢ zapojovat do hry. Vyhodou ,on-line” provedeni je moZnost
komunikace s opravdovymi hraci, sedicimi u pocitact vSude po svété (pochopitelné je bézné
pouzivat servery ve své zemi), které Clovek potkd pii svych vypravach vSude ve svété
Warcraftu.

PC-HRY A VR SVET
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Vratme se ale k samotnému konceptu pocitacové hry. Celkové se da fict, ze spole¢nost
tento novo-medidlni fenomén nebere moc vazné, ba dokonce ho povazuje za ,,podiadnou
zabavu podivinu a nespolecenskych lidi*“. Od samého vzniku jsou vétSinou vnimany jako
zélezitost malych déti, predevsim kluki, kterym jsou vSak mnohdy odepirané, kviili jejich
domnélému Skodlivému navykovému vlivu. Z ¢asti je tézké s timto postojem nesouhlasit.
Existuje spousta ,,mozek-vymyvajicich® her, od kterych se ¢lovék (nebo piesnéji — snadno
ovlivnitelné dit¢) nemlze odtrhnout a nijak zvla$t mu neprospivaji — a Casto i Skodi. Neni
proto tézké pochopit ustarané rodice, jejichZ potomek dnem i noci stfili kvanta nevinnych lidi
a nadsené u toho prohlasuje, jak by sdm rad byl teroristou!

Na druhou stranu je nespravné tvrdit, Ze ve 21. stoleti, kde herni systém ovlivituje ¢im
dale vice lidi, je bezvyznamnym vytvorem stejné¢ bezvyznamnych programatort. Herni
prumysl vyrazné ovliviiuje jak technologickou, tak i kulturni oblast vyvoje spolecnosti.
Poskytuje jisty piinos do vyvoje védy, vyzkumu novych technologii a ovliviiuje aktualni
trendy. Dale zasahuje dokonce 1 do politiky; nékdy se totiz v médiich setkavame
s kontroverznimi kauzami, které propaguji vSelijaké zaloby, zdkazy prodeje, kritiku ,,skrytych
podtextii her* atd., ovSem otazkou zlstava, jestlipak se timto rozebiranim imaginarnich
problému politici nesnazi vyhnout (nebo minimalné¢ odvést pozornost) tém opravdovym.
Poukazovani na hry, jakozto ptivodce nésili a zlo¢inli, mize mit jisty vliv, vétSin€ lidi je ale
jasné, ze problémy prameni ze zcela jin¢ho zdroje.

Objevuji se také nové postupy v praci s Al, se simulaci riznych fyzickych jevi atd.
Aby tyto nové a narocné herni aplikace mohly fungovat, je tfeba zardz vyvijet i rychlejsi
procesory, veétsi operacni paméti, vykonnéjSi grafické akceleratory a celkové snadnéjsi
dostupnost k této technice, nebo-li je uz standardni mit doma svtij pocitac.



Z ekonomického hlediska sledujeme uzasny materialni vzrist Pc-her. Za nékolik malo
let (80. a 90. 1éta 20. stoleti Pc hry nabizely zpravidla jen text a par statickych
obrazkil) se ze skoro undergroundovych pocatku vypracovaly az k vrcholu komeréniho
uspéchu. Dokonce zde (v rdmci remediace) vidime i1 propojeni s filmem. Podle filmi jsou
vytvofené tématické hry, a n€kdy podle her se tvoii filmy. Stejné tak je to s knihami. Slavny
svét Warcraftu byl inspiraci pro nejednoho autora (viz.str. 7).

wPrakticky ji7 od vzniku pocitaéovych her se vedly debaty, zdali je moiné hry Fadit
mezi uméni. Dnes uz je v podstaté jasné, Ze nejen Ze hry Ize jako uméni oznacovat, ale
Ze maji i nemaly vliv na ostatni uméleckou tvorbu, a dokonce diky nim nékteré nové
umélecké postupy vznikly. Jmenujme kupiikladu demoscénu, tedy audiovizudlni
experimenty zkombinované se snahou o co nejuspornéjsi kod, nebo machinimy, coz
jsou v podstaté filmy tvoiené v hernich enginech. DalSimi oblastmi jsou napiiklad
umélecké herni modifikace, veiejné performance (i jiné kreativni experimenty. “

) , ’ Jan Rylich;
,POCITACOVE HRY JAKO FENOMEN NOVYCH MEDII*
http://www.media-net.cz/

Stejné jako Pc-hry, tak i virtudlni svét prodélal velky vyvoj od svého vzniku.
Odbornici v tomto odvétvi nam dokézou poskytnout, samoziejme, mnohem vice, nez jen iluzi
virtudlniho svéta v pocitacové hie. Dokazi nds presvédCit o existenci zcela realného
paralelniho svéta, do kterého se mlzeme naprosto ponofit a ztratit tak pojem o Casu a
prostoru. Jedna se o pocitacem vytvoifeny model trojrozmérného prostiedi (3D), pficemz
ucastnik virtudlni reality se v tomto prostiedi jakoby realné "pohybuje".

Pocatky virtudlni reality spadaji nékam do konce Sedesatych a zacatku sedmdesatych
let. Byly spjaty s rozvojem pocitacové grafiky, kterd plsobila velmi atraktivnim dojmem
tehdy 1 dnes. Prvni vstupni prostfedky pro interaktivni grafiku — ptilbovy displej se ptipisuje
prakopnikovi pocitacové grafiky Ivanu Sutherlandovi. Obraz byl ze stran helmy pfenasen
pomoci jednoduché optiky pies specidlni bryle do o¢i a tim vznikala iluze 3D prostiedi
(pfesngji bylo mozné sledovat pouhé geometrické obrazce v prostoru). Dalsiho vyvoje se
chopila americkd NASA pocatkem 80.let. Technické vymozenosti jez davali vEétsi prostor
experimentaci; taktéz byly velmi dobie dostupné levné displeje. Koncem osmdesatych let
dochazi k explozi komercéniho z4jmu, kdy Jaron Lanier vynaléza kontaktni rukavici. Dale
pro potieby internetu vyvinula firma Silicon Graphics v roce 1995 tzv. VRML (Virtual
Reality Modeling Language).

VR mé mnoho podob. Celkové€ se snazi pusobit dojmem reality a pfitom to vlastné
realita neni. Jsou ovSem takové druhy ponoteni do VR, Ze se v nich ¢lovék doslova ,,utopi®:

Rozlisujeme nékolik typt aplikaci:

1. Pohlcujici virtualni realita (Immersive VR) - Snaha oprostit uzivatele od vjemii venkovniho
realného sveta (helma, sluchatka). Uzivatel byva casto umisten v simulatoru- kabiné, kterd se
naklani a vyvolava tak pocit padu,ci odstiedivé sily. Tez se pouzivaji dotykova zarizeni, ktera
Jsou schopna menit odpor ¢i tlak vyvijeny proti ruce uzivatele.



2. RozSitujici virtudlni realita ( Augmented VR ) - Informace ze skutecného svéta jsou
kombinovany s doplnenymi prvky VR. Prikladem je pouZiti ve vojenskych vozidlech, kde je
venkovni obraz snimany kamerou prendsen na obrazovku a okamzité doplnén o symboly
znazornujici nepratelské pozice.

3. Promitand virtudlni realita (Projected VR) - Nasnimanda data jsou prendSena (promitana ) do
prostoru okolo uzivatele. Jedna se o vcelku jednoducho metodu, kdy se nasnimané obrazy
promitaji napriklad na stény okolo uzivatele. UZivatel se tedy miuize podivat do mist, kam by se
normalné nedostal. Moznosti interakce jsou vSak omezené. Jako pouZitelna aplikace viak jiz
existuji ruzné golfové simulatory, nebot’ v téchto aplikacich stoji uZivatel celou dobu na
Jjednom miste a nasnimana data,tedy mohou celkem uispésné pokryt kladené naroky na scénu.

4. Distribuovand, viceuZivatelska virtudlni realita (Multi-user distributed VR , MUDVR) -
Prostiedek pro komunikaci mezi lidmi. V pripade, Ze jsou jednotlivé pracovni stanice
propojeny, tfeba pomoci sité internet, je mozno vybudovat pouzitelné popisy virtualnich svétii.
Napriklad v podobé riiznych kolektivnich her, kterych se mohou zucastnit hraci z celého svéta.
Jiny priklad vyuziti jsou odborné konzultace lékaru. Tito lidé se nemusi nalézat na jednom
misté a diskutovany objekt (treba zhoubny nador) je potom dostupny pro vSechny zucastnéné
ve formé modelu ve virtualnim prostoru.

5. Jednoducha virtualni realita (VR, Low-end VR) - Cela Fada aplikaci. Pocitacové hry,
simulace pohybu v nebezpecnych oblastech,... K iluzi reality staci kukdtko- obrazovka
pocitace. Do této kategorie patri i virtualni realita na Webu,dovolujici rychly prenos
prostorovych dat. Velmi perspektivnim uplatnénim tohoto typu reality jsou virtualni obchodni
domy obsahujici modely nabizenych vyrobkii.

http:/virtualni-realita.molbud.cz/rozdeleni-virtualni-reality

Dale se jiz budeme vénovat pouze ,Jednoduché virtualni realité (VR, Low-end VR),
jelikoz se jedna o tad pocitacovych her.



_HRACI NA PLNY UVAZEK"

Cely tento svét neni az tak pohadkovy jak se na prvni pohled miZze zdat. Skryva

spoustu nebezpeénych mist, plnych ohavnych stvofeni, zdketnych protivnikl a podlych pasti.
Svét Warcraftu je velmi dobfe promysleny a neuvéfitelné propracovany. Nema jen kvalitni
grafické zpracovani lokaci, které nabizi riznorodé¢ prostiedi, exotickymi kon¢inami poc¢inaje a
temnymi zimnimi krajinami konce, také nam nabizi do detailu vymysleny a popsany piibéh.
Prave tento ptib¢h, ta déjova linie, nejspis dokazala oslovit takové mnozstvi hraca. Pripomina
spiSe jakousi historickou kroniku, hodnou nejen filmového zpracovéani. Proto byla na tuto
tématiku napsana nejedna kniha; napt.: ,,Warcraft 1: Den draka“ - Richard A. Knaak,
»Warcraft 2: Viddce klanii“ - Christie Golden, ,,Warcraft 3: Posledni staZce* - Jeff Grubb,
»Warcraft: Valka Prastarych 1 - Studna Vécnosti“ - Richard A. Knaak, ,,Warcraft: Vilka
Prastarych 2 — DuSe Démona“ - Richard A. Knaak, Warcraft: ,,Vilka Prastarych 3 —
Rozdéleni - Richard A. Knaak, ,,World of Warcraft: Kruhnenavisti“- De Candido,
Keith R. A, ,, Warcraft: Sluneéni studna 1 - Draci lov* - Richard A. Knaak, Kim Jae-Hwan a
dalsi. Ne vSechny knihy na sebe navazuji, ovSem kazd4 z nich poskytne Ctenafi autenticky
zazitek a stejné jako jejich pocitacova verze, je vtahne do tohoto neuvétitelného déni. Avsak
tyto knihy nemusi upoutat kazdého. Rekla bych, Ze dokdZou zaujmout pouze vérné WOW
fanousky, ktefi maji tento sveét v malicku a nevynechaji jedinou zminku o této zalibé, at’ uz se
jedna o strategickou hru — Warcraft, ¢i RPG World of Warcraft, nebo zminéné knihy. Tito
lidé, tito vérni fanousci WOW tvoii pevnou komunitu lidi, kteti se svému konicku vénuji
naplno. Ugastni se riiznych sjezdil, srazii, &i pfimo hernich happeningtl. Ja osobné je jistym
zpusobem obdivuji, ale zarovenn nedokazu pochopit takovy stupeit oddanosti ,,pouhé*
pocitaove hie.

V ramci této prace jsem si pravé na nékolik takovych lidi posvitila. Jisty hrag' — Jusuph
/Czech Dream; http.://www.czechdream.cz/, pti zmince mého postoje k véci, a sice ,,..smyslem
této (i kterékoli jiné) Pc-hry je zabit ¢as...”, byl nesmirn¢ pohorSen a nasledné pobaven. Poucil
me, ze cilem této on-line hry neni zabijeni Casu, nybrz jeho nejlepsi vyuziti: ,,Hraji to uz
dlouho, ale oblibil jsem si to hned od prvni chvile. To bys pochopila, kdybys méla 4 postavy
na 70.levelu,” tikal mi velmi hrd¢, jelikoz 70.level je ten nejvyssi, ,a podnikala bys
s kamaradama 7 guildy ndalety na Hordu, nebo chozeni nejtvrdsich dungeonu v Outlandu*.
Bohuzel jsem zaddnou postavu na 70.levelu neméla, ale z Jusuphova nadseni mi bylo jasné, co
pro hréce, jako je on, ta hra znamena. ,,Samoziejmé je pravda, Ze kdy? p¥ijde na WOW, tak
Skola jde stranou a vysledky na sebe nenechaji dlouho cekat,“ dodava jest¢ skromné. Bylo
vSak vidét, ze Skola, ¢i prace neni u ,,wow-fanatika“ na prvnim miste.

Jiné je to vSak v ptipadé GM - Gamemasterd. Tito lidé cely pribéh hry koordinuji a
dohlizeji, aby vSe fungovalo jak mélo. Pro ¢lovéka, oddaného této hte, je to nejspis ,,splnény
sen“. Nejen, zZe se tim zivi, ale mize i komandovat hra¢e a rozhodovat o fungovani celého
serveru. Neni to vSak vzdy tspésné. Neddvno doslo na jednom, pomérné frekventovaném
serveru k vymazani v§ech hernich skilli — nebo-1i schopnosti, jak u povolani, tak i dovednosti.
Sokovani hra¢i nemohli uvéfit svym o&im. Tento krach v§ak netrval dlouho, doglo k navraceni
skilld, ovSem, cely proces trval dlouho, takZze pochopitelné spoustu hract odradil a nevahali
odejit. Jiné to vSak bylo v pfipadé jedincii, jako je Jusuph, ktefi jiz na daném serveru dosahli
vysoké urovné, coz jim mohlo trvat i mésice, a takovou nahlou ztratu veSkeré snahy nechtély
tolerovat. Nezbylo jim, nez zistat a doufat, Ze se to jiz nebude opakovat. Jaky pak asi byl

1 v ’ 7 vo . Ve, r . . , v v ’ ’
Na zadost dotazovanych hracu bude v praci pouZita pouze jejich herni totoznost = prezdivka a ndzev serveru,
na kterém hraji.



jejich udiv, kdyz kratce poté doslo k smazani vSech postav... Ze dne na den server opustilo
95% komunity, 1 pfes ujisténi Gamemasterl, ze dojde k napraveni chyb, jenomze to uz nikdo
riskovat necht¢l.

Samotné ,,zaskolovani Gamemasterti probiha na GM-Islandu. Jednd se o utajené
mystické misto navrzeno tak, aby ptsobilo jako tocist¢ GM na officidlnich serverech. Je to
maly ostrov ztraceny daleko v mofi severozapadni Casti mapy. Toto misto je normalnim
hra¢lim uzavieno a neni mozné se na n¢j zadnym zplisobem dostat. Dominantou ostrova je
dvoupatrovy hradbou obehnany diim. Déle zde miZzeme nalézt molo a hibitov.

Nyni bych ptesnéji popsala samotné prostiedi WOW.

PROSTREDI

Kdyby jesté v této dob¢ zil vazeny pan J.R.R.Tolkien, nejspi§ by zavistivé sedél u
pocitace, prozkouméval a porovnaval by tento rozsdhly geograficky celek stim, ktery za
svého zivota stvoril sam. Pro ¢loveéka, ktery se s WOW nikdy nesetkal, je proto ptfirovnani ke
Stfedozemi velmi inspirujici. V obou pfipadech se setkdvame s riiznorodou krajinou, od
krasnych zalesnénych krajin, pfes hornaté zasnézené vrcholy, az k tajemnym trpasli¢im
hlubinam. Kazda rasa (na vybér je 10 hracich ras: Trpaslici, Gnémové, Lidé, Noc¢ni Elfovée,
Draenei, Orkové, Tauri, Trollové, Nemrtvi a Krvavi Elfové) ma své unikatni rasové vlastnosti
a urcité ,,domovské prostredi“, kde zacina hrat. JelikoZ se tento svét uz v davnych dobach
rozdélil na 2 nepratelské tabory: Alianci a Hordu, je i uzemi rozbité na oblasti mirumilovné
Aliance a zdkeiné Hordy.

Cely svét se déli na nékolik kontinentii (a drobnych ostrovii kolem): Azeroth, Outland a
nove 1 Northrend. Nejzndméjsi a neuzivangjsi je Azeroth. Rozdéluje se na dva velké ostrovy —
Kalimdor a Eastern Kingdoms. Ostrovy se déli na riizné oblasti, které¢ obyvaji vselijaké rasy.
Kazda znic ma vlastni hlavni mésto, které je stfedem veskerého déni. Zpravidla jsou
rozdéleny na obchodni ¢ast, vale¢nou, pracovni a mnohdy i oblasti duchovni. Hrac¢i tam
nalézaji své trenéry, at’ uz povolani, ¢i profese, mohou se zucastnit riznych akci, ¢i jen potkat
spoustu jinych hrac¢d (jejich koncentrace je ve meéstech pochopitelné nejvyssi). Také se
v kazdém mésté, mimo jiné, nachdzi i n¢jaky dopravni spoj s jinym méstem, ¢i oblasti. Kazdé
takto vyznamné mésto chrani straZzci na nejvyssich trovnich, ovSem neni raritou, Ze i takova
elita mize byt porazena ndjezdem opozicni strany.

Zacala bych mésty ,,hodné Aliance®. Nejvelkolepéjsi je bezpochyby velké lidské mésto
Stormwind. Nachazi se na ostrové Eastern Kingdoms. Podle pfibéhu byl vybudovéan potomky
Arathi uz pred 1200 lety a velice rychle se stal silnym kralovstvim, poskytujicim ochranu
nejenom lidem. Kralem tohoto velkého mésta je vSak kupodivu pouze desetilety chlapec,
jménem Anduin Wrynn, ktery sidli ve Stormwindské pevnosti na severovychodé meésta, pod
spolehlivou kontrolou jeho dozorcii. Stormwind méa 7 ¢tvrti a to ,, Trade district™ - je to
nejrusnéjsi ¢ast mésta, kde se nalézaji obchody, stanky a wendofi, dale ,, Mage quarter“, sidlo
kouzelnych bytosti 1 postav (mdgové, carodéjové i kouzelnici), ,, The Park®, kde sidli
Druidové v harmonii se svou ptirodou. Dalsi ¢tvrti je ,, Old town “, nejstarsi a asi nejkrasné;jsi
cast mésta, kde muizete najit pevnost SI:7, misto Istivych Podvodnikil, také se zde schazeji
Bojovnici, zvlasté je potom miizete nalézt v hospodé, kde si dopravaji pintu, druhou. Patou
ctvrti je ,, Dwarven district”, praSna a hlu¢na ctvrt’ plna Trpaslika a také Gnomd, kteti zde
kovaji zbrang, tavi rudy, a sestrojuji bomby. V této ¢tvrti se nachdzi nejdilezitéjsi spoj mezi
Stormwindem a Ironforge a to Deeprun Tram. Lidé a Trpaslici se totiz odedavna piatelili,



proto neni divu, ze vznikl tento zvlastni podzemni spojovaci vlak. Dalsi v tad¢ je ,, Cathedral
square“, sidlo svatych bojovnikl, paladini a knézich. Posledni &tvrti je ,, Stormwindska
pevnost“, kde, jak uz je uvedeno vyse, sidli kral Stormwindu.

Jak uzZ bylo zminéno vyse, ze Stormwindu vede podzemni draha piimo do tajemného
meésta Trpaslikli a Gnomti — Iron Forge, situované pifimo uprostied hory, taktéz na Eastern
Kingdoms. Je minimaln€ o 1000 let star$i nez Stormwind a nejdfivé pusobil jako tovarna na
pocest titina Khaz gorotha. Mésto ma 2 panovniky (kvili dvéma rasam, které mésto obyvaji).
Kral High Tinker Mekkatorque vladne Gnomim, zatimco kral Magni Bronzebeard
Trpaslikiim. Ironforge je velice primyslové vyspélym méstem, o tom sveédci i letisté, které se
nachazi za horou, za Ironforge. Do Ironforge se dostanete bud’ ze Stormwindu tunelem, nebo
stoupate ze zasnézenych lovist Dun Morogh. Treti, ale nejnudnéjsi cestou je priletét na
Gryphonovi, a snad jedinym zazitkem z této cesty je nadherny pohled na krajinu. Ironforge
ma 7 ¢tvrti: ,, The Commons “, coz je uzka ulice, podél rozdélend kanadlem, pod kterym tece
roztavené Zelezo. Je to ulice plna nejriiznéjSich obchidkil s ¢imkoliv si jen zamanete. Dalsi
ctvrti je ,, Military ward “, kde se schazi bojovnici, vale¢ni veterani a lovci. Muzete zde koupit
jakoukoliv zbroj, od kozenych bot, ptes kovovou helmu az po ty nejvétsi sekery a kladiva.
Tteti v fadé je ,, Tinker town”, sidlo Gnomd, je to podivné misto plné jezdicich, tocicich se
ozubenych kolecek, kterymi navic probihaji mali Gnomici. Ve &tvrti Hall of Explorers,
muizeme najit knihovnu, kde si mizete precist vétSinu z historie warcraftu. Dale je mala ctvrt’
Folorn Cavern, ktera se, jak uz vyplyva z ndzvu, nachazi v jeskyni. Posledni ¢tvrti je Mystic
Ward, ¢tvrt’ kouzelnikl, knézii a ¢ernoknéznik.

Darnassus - mésto tajemnych Nocnich elft. Jak uz je jejich zvykem, domy a tak i celé
meésto je vybudované v korunach stromil, a nejen to, cely Darnassus lezi ve velkém stromé
nazvaném Teldrassil. Mésto je mladé a velmi krasné. Vladne tu Arcidruid Fandral Staghelm,
ktery sidli ve ¢tvrti Cenarion Enclave, a knézka Tyrande Whisperwind, vladnouci z chramu
Temple of Moon. U brany narazite na podivuhodné strazce Stromovce Do mésta se muzete
dostat pfimo z Teldrassilu, a nebo pfiplujete lodi z protéjSiho bfehu Kalimdoru, z mésta
Auberdine (Darnassus se nachdzi na malém ostrové pobliz Kalimdoru). Darnassus ma pro
zménu jen 6 ¢tvrti. Prvni od hlavni brany je ,, Warrior’s terrace, kde se nachazi bojovnici,
valeCni stratégové, a mistii zbrani. Vydame-li se jizn¢ dojdeme do Ctvrté, jeZ nese nazev
., Tradesmen’s terrace*. Jak plyne z ndzvu, je to ¢tvrt’ plnd obchodnikl a ptekupnikli. VétSina
budov se zde ale nenachazi ve stromech, ale jsou pouze postavény ze dieva. Kdyz projdeme
déle, dojdeme do chramu Temple of Moon. Zde sidli zde pfevazné knézky. Kdyz plijdeme
cestou dale, tj. na sever, dorazime do stiedni Casti mésta, na souostrovi zvané Temple
Gardens. Zde najdeme spoustu malych ostravki s kaplemi a také portal do pfistavu. Pijdeme-
li po cesté na sever, objevime se v tajemné ¢tvrti ,,Cenarion Enclave®, kde se schazi Druidové
Na vychod se rozklada asi nejzajimavé¢jsi Cast mésta a tou je Craftsmen’s terrace. Zde se
muzete naucit témet vSechny profese, lezi zde hospoda (inn) a mnoho zajimavych obchudk,
ne vsak tolik jako v Tradesmen’s terrace. Uprostied Darnassu lezi méstska banka, kterd je
zasazena do stromu vyfezané¢ho do podoby medvéda — at’ Zije originalita.

Stejn¢ jako Darnassus, tak i Exodar lezi na ostrové nedaleko Kalimdoru.. Jedna se o
mesto, vybudované pomérné nedavno Draenei pobliz nejvétsiho llomku jejich vesmirné lodé.
Exodar byla v minulosti satelitni budovou patfici rase Naaru kolem dimenzionalni pevnosti
Tempest Keep. Proto se v této lodi nachazi nespocet technickych zazraki, jako naptiklad
magicky nabité kabely které vedou energii svétla pfes celou lod’ a napéjeji rizné systémy,
jako osvétleni, ohfev vzduchu a podporuje 1 bez toho nezanedbatelné sily Draeneiti. Exodar je
rozdelen na 4 Casti, velkou centralni halu a 3 hlavni kfidla. Viidcem Draenei je Velen kterého
muzete najit ve Vault of Lights.

Dale jsou na fadé, neméné krasnd, mésta Hordy. Hlavnim méstem bojovnych Orkt a
Istivych Trolli je Orgrimmar. Cel¢ mésto bylo postavené za necelych 5 let a pisobi,



pfinegjmensim velmi hrozivé. Nad celym méstem ma dohled nacelnik Thrall a jeho Samani.
Trollim v Orgrimmaru vladne naelnik Vol'jin. Po vstupu hlavni branou se ocitnete ve ¢tvrti
. Valley of Strength*. Mimo jiné zde najdete spoustu obchodl a kramki, piekupniki a
obchodnikli. Dale na vychod je Uzka ctvrt, kterd se jmenuje ,,Valley of Spirits*. Zde se
schazeji hlavné troli magové a knézi. Pokud byste touhle ¢tvrti prosli dale, zjistili byste, ze na
konci je zadni vchod. My se vSak vydame na sever od ¢tvrti Valley of Strength a dorazime az
do ,, The Drag*, temné Ctvrti, kde ale sezeneme vyzbroj a zbrané. Kdyz tuto strasidelnou ulici
mineme, narazime na jeskyni, jménem ,, Cleft of Shadow*, misto Cernoknéznikid a jejich
démont. Pijdeme dale na vychod kde se nachazi ¢tvrt’ bojovnikt ,, Valley of Honor“. Zde se
muzete potkat s nejriznéjSimi bojovniky, lovci, ale i podvodniky. Posledni ¢tvrti v fadé je
., Valley of Wisdom “, misto mytickych Samant a také sidlo legendarniho nacelnika Thralla.

Podle mé&, nejdésivéjsim méstem je sidlo Nemrtvych — Undercity. Kupodivu to kdysi
byvalo lidské mésto, neni tu vSak vladne elfskd viadkyné Lady Sylvanas Windrunner.
Zajimavé je, ze tu lidé Zili po staleti v miru, az do invaze nebezpeéné ndkazy, kterd se po
celém kralovstvi rychle rozsitila a cely lid proménila v nemrtvé. Do mésta se jede specialnim
vytahem, po ¢emz se ocitnete ve stfedu mésta - je Ruins of Lordareon. Tato ¢tvrt’ se nachdzi
na ruznych stupinkach a mostech a musite zde byt velice opatrni abyste nespadli. Dalsi ¢ast
meésta se nazyva ,, The War Quarter” — ¢tvrt bojovnikl a trenérii. Prekvapivé se zde také
schézi knézi. Dalsi ctvrti je ,, Mage Quarter”, ktera se nachazi na severovychod od Ruins of
Lordareon. Zde sidli pfevdzné magové a cCarodéjové. Dalsi Ctvrti, kterd se nachazi na
jihovychod od Ruins of Lordareon je ,, The Rogue Quarter®. V této Ctvrti hledaji utociste
hlavné Podvodnici, najdete zde vSak i prodavace jedl a jedovatych bylin. Patou Ctvrti je ,, The
Apothecarium“, misto kde se seSivaji kusy t€¢l na vyrobu Hnusti a kde také sidli Lady
Sylvanas Windrunner.

Thunder Bluff je mésto Taurend, rozkladajici se na Ctvefici kopceti, které se ty¢i na
rozlehlych planich Mulgore. Méstu vladne nacelnik Cairne Bloodhoof, ktery sidli na centralni
ploSiné. Taureni se zde zabydlili asi pfed péti lety, kdy je Kentaufi vyhnali z Barrens.
Kentaufi jsou také odvéci neptatelé Taurent a nyni 1 Orka, protoze Orci Taureniim pomohli v
boji proti Kentaurim a dostat se tak do Mulgore. Thunder Bluff je také spojen leteckou cestou
s Moonglade, zemi Druidd. Do Thunder Bluffu se dostanete velkym vytahem, ktery vés
vynese az na vrchol jednoho z kopct, na kterém mésto lezi. Poté co vystoupite, miZete
vyrazit do Ctyf riznych Ctvrti, vétSinou beze jmén.

Poslednim ,,hord’ackym® a i celkové velkym méstem je Silvermoon. Pied tisici lety
jej postavili krasni, le¢ podli Krvavi Elfové. Valky, které ve svét¢ Warcraftu zutily se tohoto
krasného mésta skoro nedotkly, avSak v posledni valce doslo k vpadu Pohromy pies brany
Silvermoonu a dosazeni studny Slunce. Studna 1 mésto byly skoro zni¢eny, ale Krvavi Elfové
se rozhodli mésto vybudovat znovu, lepsi a hez¢i nez kdy pted tim, a znovu navratit svou
zaslou slavu. Je to kouzelné mésto, proto ho i se zbytkem svéta poji portdl do Undercity.
Nejdulezitéjsi je ale kralovska ctvrt, kde sidli Lor'themar Theron, vidce Krvavych Elfi na
Azerothu.
magickou atmosféru, kterd prostupuje celym timto svétem. Oblasti, obklopujici tyto mésta
jsou stejné riznoroda, jako mésta samotna®,

* Pro lepsi piedstavu piikladam v ptiloze ilustrace.
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,IMERZIVNI IDENTITA"

Ponofteni se do postavy, vziti se do role — imerze se d4 definovat mnoha zplisoby. Vzdy
je to vSak dulezita soucast hry. V piipadé pohlcujici virtudlni reality si staci nasadit ptilbu a
kontaktni rukavici, a pak si jen uZivat novy svét. JelikoZ vSak pocitacové hry spadaji pod low-
VR, musime mit jistého ,,prosttednika®, ktery nas do hry zavede. V tomto ptipad¢ si ¢lovek
vybira a vytvaii svého herniho avatara, ktery mize byt kterékoli rasy, povolani a podoby.
Z siroké nabidky postav si mizeme vybrat udatného Nocéniho Elfa, ktery ovlada jiz po
desetitisice let tajemnou magii a s neuvétitelnou lehkosti se prohani nejen oblasti Teldrassilu.
Nebo naptiklad hrdého Trpaslika, ¢i vysttedniho Gnéma, kteti jsou jednou z
nejzvlastnéjSich ras Azerothu. Stejny plivab v sob& skryvaji 1 Draneiové, ¢i Lidé.

Z hordi ,,komunity” je vybér stejné pestry, jako v piipadé Aliance. Napiiklad temni
véaleCnici — Nemrtvi, znami také jako ,,Opusténi“, nebo ohavni Trollové a Orkové, Zijici
v Orgrimaru. Neméné dobré herni vlastnosti maji i obrovsti Taureni a v porovnani s nimi —
elegantni Krvavi Elfové.

Kazda rasa ma své zvlastni schopnosti, kouzla i individualni historii. Kazdou zasahly
krvavé valky, které po tisicileti vladly v tomto svété. Kazda rasa ptispéla ke svrzeni slavné
,Plamenné legie* jako celek, ale i pomoci svych povolani. Ta jsou na vybér stejn¢ jako i
postavy samotné. Ke kazdé se hodi jiné povolani, proto je ke kazdé z nich vybér povolani
omezen. Tady je jejich struény popis:

0 DRUID - jsou strazci svéta, Cerpajic svoji energii z ptirody jsou vybornymi
bojovniky; moznosti pteménovat se ve zvifata je hra za né velmi
pestra

0 HUNTER — ,,lovec®, je povéstny svym ochoCovanim zvitat, i vybornymi
stteleckymi vlastnostmi

0 MAG — jak sam nazev napovida, jedna se o kouzelnika, ovladajiciho tii odvétvi
magie kterymi jsou Arcane (tajemné), Frost (ledové) a Fire (ohnivé)

0 WARRIOR - viale¢nik; ovlada nejvice bojovych schopnosti, ov§em nemuze
pouzivat kouzla — misto ,,many* (z ni Cerpaji v boji kouzelna
povolani) ma ,,range — coz je druh jisté agrese, ¢im vic ji warrior
ma, tim 1épe bojuje

0 WARLOCK - toto povolani je zaméiené na cernou magii,dale také mize na pomoc
vyvolat svého démona at’ uz Impa, Voida, Sucubu, Inferna ¢i
Felguarda

0 ROGUE - Rogue je velmi mazany bojovnik, ktery se po svych obétech vrha ze
stind, pouziva dvé dyky, mece nebo palice (mace), které ma natfené
rtizn¢ zneschopiujicimi jedy

0 PRIEST - toto povolani se pfevazn¢ specializuje na uzdravovani svych tymovych

kolegii; talenty u priesta se rozdéluji do 3. vétvi, a to discipline, holy a
shadow
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0 PALADIN - paladin je od praddvna strazce svétla a zaryty bojovnik proti
démontim; diky svym blesinglim a auram je velmi prospésny pro

partu; se svou odolnou zbroji miize absorbovat tézké rany a efektivné
se branit 1 kdyz je neptatel ptfevaha

0 SHAMAN - shamani jsou duchovnimi viidci jejich narodi a klan®; ovladaji silu
vSech Ctyt zivll, ohné, vody, zemé a vzduchu, s jejichz pomoci

sesilaji kouzla a pouzivaji totemy, které 1é¢i nebo posiluji jejich
pratelé

Ze své vlastni zkuSenosti vim, Ze tato hra je opravdovou ,,drogou®. Je to misto, do

kterého se prostfednictvim internetu muze dostat kdokoli. Je to opravdu kvalitni on-line
»podivana“, kterou si zamiluje kazdy.
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ORGRIMAR

UNDERCITY

- THUNDER BLUFF
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