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Anotace

Tato prace se zabyva chovanim a komunikaci ¢lenti ¢eského a slovenského cechu Czechmade
ve hie World of Warcraft. Primarnim pfedmétem zkoumani je ovSem hierarchie cechu, normy,
pravidla a jeho celkové fungovani. Metody vyzkumu budou spadat do repertoaru digitalni
etnografie. Autorka vyuziva pozorovani, které je nepiimé, zac¢astnéné a nestrukturované, dale

také analyzu videomaterialu a rozhovort z komunikaé¢niho kanalu Discord a hry.

Kli¢ova slova

online hra pro velky pocet hraca, guilda, cech, Czechmade, World of Warcraft, normy v MMO,
normy v MMOG

Title

Ceksmejd: Community of CZ/SK Guild Czechmade in World of Warcraft

Annotation

The work is focused on behaviour and communication of the Czech and Slovakia guild
Czechmade’s members in the game World of Warcraft. The primary object of research is the
hierarchy, rules and norms and the way in which the guild operates. The methods of the research
belong to the field of digital ethnography. The author uses observation, which is non-direct,
participatory and structured. Furthermore, an analysis of videos and dialogues from the

communication channel Discord and from the game is also being used.
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Massively Multiplayer Online Game, guild, Czechmade, World of Warcraft, rules in MMO,
rules in MMO Game
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Slovnicek

Addy (,,Adky*) — neptatelé v lokacich, ktefi jsou siln€j$i nez mobky ale slabsi nez bossové,

nejcasteji vyvolavani bossy v prubéhu boje

Afk — ,away from keyboard“, zkratka oznacujici momentalni a kratkodobou neptitomnost

U pocitace

Boss — hlavni a nejsilnéjsi nepratelé v dané lokaci (dungeonu nebo raidu), kazdy z nich ma své

24

Class — ,,classa®, specializace hrace, urCuje zpusob hrani i mozné role
Datadisk — rozsifeni dané hry
Discord — aplikace uzivana k domluvé mezi hraci

Dps — 0soba, jejimz primarnim cilem je udélat co nejvétsi poskozeni bossovi a zaroven neumfit,

s v o

doplinuje pocet hraci na dungeon i raid
Drop — véci, které hraci ziskaji po zabiti neptatel v dané lokaci

Dungeon (,,Dung®) — mala lokace s neprateli a zhruba 3-5 bossy, ktera potrebuje 1-5 lidi ke

splnéni
Gear — zbroj, nékteré ¢asti poskytuji hraciim v boji rizné bonusy

GM — ,,game master®, osoba starajici se o stav hry a o komunitu hraci, zastupce provozovatele

hry
Guild (,,Guilda*) — ,,cech®, skupina hraci, kteti spolu travi ¢as ve hie
Gum — ,,guild master®, osoba vedouci guildu

Healer — osoba, ktera udrzuje skupinu ¢i raid nazivu, do dungeonu je potieba min. jednou,

Vv raidu pak 2-3x pro 10 hrac¢t, az 5x pro 20 hracu

Itemy — obecné oznaceni pro véci, zahrnuje zbroj, ale i lektvary a dalsi pouzitelné bonusy
Key — kli¢, véc zvySujici obtiznost dungeonu

Lol — ,,laughing out loud®, poznamka ,,smé&jici se nahlas*

Loot — jiné oznaceni pro drop



Lore — pfibéh lokace, hry, ¢i postavy
MMO — ,massive multiplayer online*, oznaceni pro internetové hry pro velké mnozstvi hract

Mobky — obecny nazev pro kazdého nepfitele v dané lokaci, nejéastéji se uziva pro nejméné

silné neptatele

Mount — vétSinou zvife, které zvysuje rychlost hrace

Noob — zac¢ate¢nik v dané hie, novacek, ¢asto hanlivé oznacéeni
Omg — ,,oh my god®, zvolani ,,6 miij boze*

PVE — player vs. environment — hra¢ proti po¢itaci, typ hry a lokaci ve kterych bojuje hraé¢ (¢i

skupina hract) proti pocitacem ovladanému nepfiteli
PVP —player vs. player — hra¢ proti hraci, typ hry a lokaci ve kterych se snazi hra¢ zabit druhého

Raid — velka lokace s neptateli a cirka 9 bossy a vétSinou nejlepSimi véemi pro hrace (naptiklad
zbroj, zbrané apod.), ktera potfebuje minimalné 10 lidi ke splnéni, nebo také skupina min.

10 lidi, nebo je tak oznaCovana obtiznost lokaci

Raid leader — ,,rI“, ¢loveék vedouci raid, vysvétluje taktiky a fidi ostatni, urCuje data dalSich

raida

Role — primarnimi rolemi jsou tank, healer a dps, dps se dale d¢li na ranged (na dalku) nebo

melee (na blizko)
Staty — bonusové hodnoty na zbroji, které si hra¢ musi hlidat, aby byl ,,pouZitelny*

Tank — osoba, ktera odvraci pozornost nepratel od ostatnich na sebe, kazda skupina na dungeon

potiebuje minimalné jednoho, raid pak potrebuje 2
Taktika — zptisob zabiti bosse, pii kterém budou omezeny ztraty zivoti hra¢i na minimum

Wipe — umyslné nechani se zabit, divodem jsou nejcastéji piiliS vysoké ztraty hraca pii

nedodrzeni taktik
World — hrac¢i mimo ¢lensky cech

WOoW — zkracené World of Warcraft



Uvod

Vyzkum fenoménu online komunit se v soucasné dobé dostava do popiedi a zdjem o néj vzrusta
I Unas. Vychazi tada praci, které studuji genderové role a vnimani genderu v online
komunitach, nebo zkoumaji projevy chovani u ¢lenti t€chto komunit. Online komunity totiz
vytvaii pomérné nezndmy a z velké Casti stadle neprobadany svét, ¢imz fascinuji nejednoho

vyzkumnika.

Tato oblast ma pro mne ale predevsim citovou hodnotu, protoze mé online hry pro vice hraca
provazi prakticky od détstvi. Hraji je i dnes z nostalgie, K traveni volného ¢asu, nebo i proto,
abych byla s lidmi, které mam rada. Byly proto také mou primarni volbou pfi vybéru tématu

zaveérecné prace.

Soucasti herni komunity World of Warcraft na neoficidlnich serverech jsem jiz zhruba
dvanact let, z toho poslednich pét let hraji se ¢leny cechu Czechmade. Nazev tohoto cechu byl
jako vtip jednou zkomolen do Cekdmejd (tedy Gesky $mejd) a protoZe ze zkusenosti vim, jak
toxické! dokdzou byt ceské a slovenské hracské komunity (vénovala jsem tomu nékolik
odstavet i v této praci), rozhodla jsem se tento vtip vyuzit jako nazev své prace. Pamatuji si na
dobu, kdy se na hrace World of Warcraft divali lidé skrze prsty kviili negativnimu vyobrazeni
této hry v masmédiich. VZdy mi ale komunita herniho svéta pfiSla jako odraz spole€nosti
v redlném svété. Vnéjsi realna spolecnost, stejné jako ta vnitini herni, ma sviyj fad a pravidla.
Proto jsem si jako vyzkumné otazky urcila: ,,Jak se hraéi chovaji ve styku s herni autoritou?
a ,,Jak se hraci chovaji v konfliktnich hernich situacich?* Abych je zodpovédéla, soustiedim se
na domlouvani spole¢nych aktivit, vyvoj tabu a zékazi, feseni konfliktl, prosazovani autority

V praxi, pouziti trestd a jejich efektivnost.

Prace je rozdélena do c¢tyi hlavnich casti — Co je to World of Warcraft, Metodologie,
Czechmade, Normy a pravidla. V prvnim segmentu ptedstavim historii a koncept hry
World of Warcraft, dale se zaméfim na historii serveru a jeho fungovani a v neposledni fadé
zkusim shrnout dosavadni poznatky z vyzkumt o této hie. Druha ¢ast je vénovana metodologii.
Soustfedim se zde na specifika online vyzkumu u vybraného cechu. Predposledni cast
pojednava o cechu Czechmade a povazuji ji za dulezitou k pochopeni posledniho segmentu

Normy a pravidla.

! Toxické ve smyslu precitlivélé, urazlivé, vztahovaéné a protivné.

[12]



Z metodologického hlediska byl vyzkum provadén predev$im analyzou videomaterialu,
rozhovort z komunika¢niho kanalu Discord a hry a neptimého pozorovani, které je ziicastnéné

a nestrukturované.

[13]



1 Co je World of Warcraft

V této Casti predstavim koncept hry World of Warcraft a historii této hry. Dale historii
neoficidlniho serveru, na kterém ptisobi cech Czechmade a popisi, jak tento server funguje.

V neposledni fad¢ poukazi na nékolik vybranych d¢€l s poznatky a vyzkumy o této hie.

World of Warcraft je trojdimensionalni online hra z roku 2004, kterd navazuje na ptedeslé hry
0 hernim svété Azeroth. Vyvojafem a vydavatelem je Blizzard Entertainment (zkracené
Blizzard, se sidlem v Kalifornii) dnes jiz ve spojeni s firmou Activision. Nazev Blizzard vznikl
roku 1994, plvodni ndzev byl Silicon & Synapse a zakladateli byli Allen Adham,
Michael Morhaime a Frank Pearce.?

1.1 Koncept

Konceptualné je WoW pomérné jednoducha hra, avSak jsou zde rozdily mezi hrami pted rokem
2004 a World of Warcraft hrou z roku 2004. Hlavnim aspektem je totiz valka mezi dvéma
frakcemi — Alianci a Hordou. Prvni hry nejenze mély piibéhové mise pro jednoho hrace, ale
v médu pro vice hracl na tyto frakce nedélily. Mohla tak vzniknout skupina slozena z ras®

Z obou frakci proti jiné takové skuping.

V online verzi pro vice hract je rozdéleni ras a frakci zadsadni. Aliance je povaZovéana v hra¢ské
komunité za dobrou stranu, charakteristickymi barvami jsou pak modra a zlata. Horda je oproti
tomu reprezentovana cervenou a stfibrnou, nebo tmavou barvou. V ptibeéhu je nékolikrat
zminéno, Ze se Horda zrodila z krve a je povaZovana za tu Spatnou. Hraci, ktefi znaji ptibéh, vi,

Ze v§e neni jen takto Cernobilé.

Rasy maji specializaci, nazyvame ji class, ta ur€uje zpiisob hrani a mize se dale rozdélovat na
role. Jednou z class je naptiklad paladin, jenz je bojovnikem svétla na blizko a jehoz role jsou
tank, dps a healer (viz slovni¢ek). Ne v§echny rasy mohou mit v§echny specializace. Napiiklad
orkové nemohou byt paladinové. Mozné specializace (classy) jsou rozdéleny oficialnim
ptibéhem World of Warcraft a jakékoli zmény vzeslé od Blizzardu vyvolaly silnou nevoli ze

strany hracu.

2WELCOME TO BLIZZARD. Blizzard [online]. Kalifornie: BLIZZARD ENTERTAINMENT, c2020
[cit. 2020-10-16]. Dostupné z: https://www.blizzard.com/en-gb/company/about/

% Do Aliance napfiklad patii lidé, no¢ni elfové, trpaslici, gnémové, vlkodlaci atd. Do Hordy orkové,
nemrtvi, krvavi elfové, trollové apod.

[14]



V pribéhu rozsifovani hry byly pfidavany dalsi rasy a specializace, které hra¢iim umoziuji
lepsi vzivani se do svych postav. DiileZité je ztotoznéni hrace se svou postavou. Cim vic se hra¢
vziva do role, tim vic bude hru hrat. Podle komunity nepftiliS domyslenym dopadem je ale
rozsah vyrovnani schopnosti jednotlivych specializaci, aby zddna neméla monopolni nadvladu
nad ostatnimi. Kazdou upravou hry totiz WoW prodélalo i nové vyrovnani, které spise vedlo

k upadku a nehratelnosti nékterych specializaci.

vvvvvv

soucasti praveé skupinové raidy a dungeony (,,dungy*). Aby do nich hra¢ mohl vstoupit, musi
mit specifickou uroven postavy (level /levl). Na raidy se pozaduje maximalni uroven, kterou
urcuje rozsiteni WoW (nynéjsi je level 120). Hra€ prochéazi svétem a zvySuje svou Uroven, aby
mohl nasledné skrze dungeony ziskat lepsi zbroj a vybaveni. Dungeon je misto, odfiznuté od
vnéjsiho herniho svéta, které vétsinou obsahuje 4 az 5 hlavnich neptatel (bosst) a k jejich zabiti
je nutné mit skupinu péti hrac¢a — jeden hraje roli ,,tank®, druhy oSetfujici a téi hraci Gtoci.
Dungeony maji Ctyfi urovné obtiznosti — jednoduchou (normal), stiedni (heroic), tézkou
(mythic) a velmi obtiznou (m+, neboli key /kli¢). Cim t&§i obtiznost, tim lep$i miize hra¢ dostat
zbroj. Pokud je hra¢ maximalni urovné a vlastni dostatecné¢ dobrou zbroj (coZ je méteno
Ciselnym ukazatelem), mlze se ucCastnit raidl. Raid je oproti dungeonu mnohem v¢tsi
a obsahuje az jedenact bossi. Zabiti vSech hlavnich neptatel mize trvat i 5 hodin. Proto se
skupina, ktera chce raidovat, sklada z deseti aZ Ctyficeti lidi (minimum je mit dva tanky, dva az
tf1 oSettujici a 5 nebo 6 UtocCicich hracl). Raid ma 3 obtiZnosti — jednoduchou (normal), stfedni
(heroic) a téZkou (mythic). Opét plati, Ze ¢im veEtSi obtiznost, tim lepSi zbroj miize hraci

ptipadnout.

Bézny raid tak muaze vypadat, ze se hra¢i v domluvenou dobu sejdou na komunikacnim kanale
(nejcasteji Discordu) a zkontroluji, zda maji dostatek hract v danych rolich (tanka, oSettujiciho,
utoc¢nika) a vSichni spliluji minimalni poZadavky na uroven zbroje. Pfipoji se do herniho svéta,
dojdou ke vstupu do daného raidu, pfed kazdym hlavnim nepfitelem si vysvétli taktiku boje
a které mechaniky mohou ocekavat (napf. Cemu se musi vyhnout, kam maji co odnést atd.)

v jednotlivych fazich. Cim je t&Z3i obtiznost, tim je vice mechanik a tim sloZit&jsi je taktika. Po

zabiti nepfitele maji Sanci ziskat lepsi zbroj, ¢i zbran, ale Sance neni 100 %.

Hra World of Warcraft nemé oficialné stanoveny hlavni cil. Po ziskani nejlepSich zbrani, zvifat,

zbroje apod. necekd hrace jina odména nez jeho pocit uspechu. Za cile této hry mizeme

[15]



povazovat traveni ¢asu, nebo zabaveni hracl. VéEtSina hraca proto nehraje pouze za jednu

postavu, ale vlastni jich n€kolik. Mohou tak proZzivat pocit uspéchu nékolikrat.

V zacgatcich World of Warcraft kolovalo komunitou, ze se WoOW inspirovalo z popularni
deskové hry Dungeons and Dragons zkracené DnD. Ta byla vystavéna piredevSim na ideach
role-playing game (RPG) neboli vcitovani se a vzivani se do své postavy. Obecné je mozné
zafadit Dungeons and Dragons mezi piedchidce vSech her svice rasami, rolemi
a specializacemi. Nezodpovézenou otazkou ale zlstava, nakolik je tato tvrzeni pravdivé,

protoze World of Warcraft nema mimo obecnych ideji pfili§ spole¢ného s DnD.

WoW se nicméné inspirovalo zredlného svéta. Diukazem miize byt nespocet referenci,
napiiklad Ernest Hemingway je ve hie pfitomen pod anagramem Hemet Nesingwary a nejenze

je také spisovatelem, ale je i vasnivy lovec.

1.2 Historie

Prvni hra s WoW tématikou vysla vroce 1994 pod nazvem World of Warcraft:
Orcs & Humans. Druhy dil vysel roku 1995 a datadisk na né&j o rok pozdgji.* Pod datadiskem
rozumime rozSifeni dané hry o zbroj, rasy, lokace apod. Jednalo se o strategické
dvoudimenzionalni hry, které se soustiedily pfedevS§im na boj mezi frakcemi. Staly se tak

zakladnimi kameny dnes jiZ bohatého piibéhu.

Teprve hra Warcraft I11: Reign of Chaos z roku 2002 a jeji rozsifeni z roku 2003° se dostaly do
Sir§itho okruhu hracské vetejnosti. Dodnes patii k tzv. klasice a Casto jsou povaZzovany za
zakladni hru. Hrace uchvatil pfedevs§im trojdimenzionalni svét. A naptiklad remake, ¢ili znovu
vydani této hry v roce 2020 s modernim vzhledem, byl fanousky velmi Zadany a ocekavany.

Bohuzel se po technické strance pfili$ nevyvedl a sklidil tak pomérné silnou kritiku.

V roce 2004 vysel World of Warcraft®, ktery byl online a pro vice hraci. Tato hra je i dnes
roz§ifovana a upravovana. Nejnovéjsi datadisk vyjde v prosinci roku 2020. Béhem téch let
piibyly nové lokace ve formé svétii a zajimavych mist, raidy, zvySila se maximalni Groven

postav, ale doslo i kK mnoha tipravam hernich mechanik, naptiklad moznosti pohybu.

4 Timeline. World of Warcraft [online]. Kalifornie: BLIZZARD ENTERTAINMENT, ¢2020 [cit. 2020-
10-16]. Dostupné z: https://worldofwarcraft.com/en-gb/story/timeline

® Tamtéz.

® Tamtéz.
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V poslednich letech bylo také vedeni a vyvijeni této hry Blizzardem velkym tématem diskusi.
V pribéhu let doslo ke spojeni firmy Activision a Blizzardu a rozsiteni jejich trhu do Ciny.
Activision navic, stejné jako Cina, ziskava az ptili§ velkou pozici v rozhodovani 0 osudu této
hry, coz vede ke grafickym upravam. Podle hra¢ét WoW se Blizzard kvuli Activision za¢ina
soustiedit vice na zisk z mikrotransakci (neboli herniho obchodu, kde se plati redlnymi penézi
a lze koupit naptiklad exklusivni zvitata, kterd nelze jinak ziskat) nez na samotnou hru. Jini vidi
chybu pravé ve hréacich, kteti kupuji rozsifeni hry, jez svou kvalitou neodpovidaji cen¢
a podporuji tak komerénost vyvojaita. Nékteti fanousci se proto tuto hru rozhodli bojkotovat
tim, Ze ji pfestanou hrat a platit tak mésicni poplatek. Na toto reaguji vyvojaii internetovymi
reklamami, kde fanouskiim ptredstavuji rizné komponenty nejnovéjsiho datadisku a snazi se

tak vyvolat jejich zdjem a udrzet si ho.

Mimo oficialni server od Blizzardu totiz existuje i fada serveri neoficidlnich a soukromych.
Tyto neoficidlni servery, na rozdil od oficidlniho, umoziuji svym hrac¢im hrat bez placeni
mesi¢niho poplatku, a protoZe tak Blizzard pfichazi o zisk, nejsou vyjimkou soudy, které

rozhodnou o ukondeni &innosti téchto neoficidlnich servert.

1.3 Historie serveru

Cech Czechmade se zrodil na neoficialnim serveru. Neoficialni servery zvefejiiuji svou historii
minimalné. Na webovych strankdch mivaji Casto jen vagni vSeobecné popisy serveru, kterymi
se snazi zaujmout. Historii nezvefejiuji kvili Blizzardu. V herni komunité neoficialnich
serverti je zndmo nékolik pifipadi, kdy Blizzard donutil dany server nejen skoncit, ale jeho
mayjitele zazaloval. Nikdy se ale nezminuje, jaky server musel ukoncit svou aktivitu. Mnoho
online streamovacich platforem tato rozhodnuti Blizzardu podporuje a samy zakazuji online

pfimy ptenos hry World of Warcraft z neoficialniho serveru.

Dalsim divodem, pro¢ jsou neoficialni servery trnem v oku Blizzardu, je, Ze vSe neni Gplné
zdarma. Nejenze tedy nelegalné provozuji servery a tzv. ,,pirdti“ hru, ale dokonce se na ni, na
ukor Blizzardu, finan¢né obohacuji. BéZné totiZ zprovoziiuji i internetovy obchod, kde si hraci
mohou zakoupit zbroj, zvife, nebo dals$i herni vyhody, které ve hie nejsou dostupné, ¢i se

obtizné ziskavaji.

Matefskym serverem Czechmade byl Freakz. Na webovych strankach Freakzu se lze pouze
docist, ze se jedna o jeden z nejlepSich serveril, coz miizeme povazovat za siln¢ diskutabilni
(napf. posledni rozsifeni hry na tomto serveru je jen malo hratelné). Pokud budeme povazovat

Clanek obsahujici pravidla serveru za jeden z prvnich, dostaneme moznost datovat vznik
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serveru do roku 2007. V herni komunité je v§eobecné znamo, ze server Freakz je provozovan

z Rumunska a jeho majitelem je hra¢ s prezdivkou Shokeru.

Dal$im mistem, kde plisobi Czechmade, je server Firestorm. Jednd se o mezinarodni server
rozvijeny lidmi ze Spanélska, Portugalska, Ruska, Francie a anglicky mluvicich zemi. Na rozdil
od Freakz se Firestorm tvaii jako legalni odnoz server Blizzardu. Internetové stranky totiz
odkazuji na Ochranu osobnich udaji a na Zasady pouziti, obé registraci na strance smluvné
zavazné a v anglickém jazyce. Datum vzniku serveru je velmi obtizné zjistit, mohli bychom za

né] povazovat zalozeni Gctu pod jeho jménem na socialni siti Twitter, k ¢emuz doslo v roce

2015. Prvni zpravy v sekci Novinky na webové strance jsou také z roku 2015.

1.4 Fungovani serveru

Freakz ma fadu game mastert, ktefi pomahaji s opravami a vylepSuji server. Ma také vlastni
komunika¢ni kanél Discord, kde se snazi vyfeSit problémy hract. Pomérné zajimavé je, ze
zaklad kazdého rozsiteni hry World of Warcraft ptevezme z jiného neoficialniho serveru a poté
se ho snazi upravit, aby byl hratelny. Naptiklad posledni rozsifeni pievzal z Ruska a mizeme

nalézt nékteré aspekty ve hie psané azbukou.

Jo 24

Tento server z Rumunska také mimo oficidlni hru vytvari pro hrace i vlastni ¢asti hry ve form¢e
udalosti (,,event). Takovym eventem v roce 2018 byl naptiklad raid pro zhruba 15 lidi, v roce
2019 naopak mensi lokace pouze pro 5 lidi a v roce 2020 znovu mensi lokace pro 5 lidi. Tyto
eventy jsou znamé tim, Ze z nich hraci mohou ziskat specialni zbroj, nebo riizné zvirata, ktera
nemohou jinde ziskat. Cena za cast je ale pomérné vysoka, protoZze dané lokace mohou zabrat

3 1 vice hodin k projiti. Pfesto jsou pomérné vyhledavanou a o¢ekavanou kratochvili.

Firestorm nabizi hra¢im pomalejsi a del$i prichod vSemi rozsifenimi hry. Server ale neni o nic
vice funk¢ni nez Freakz. Rozdiln¢ je, Ze umoziuje hracim okamzité zvySeni urovné postavy,
coz je zde jedina udalost’ mimo oficialni hru. Za zajimavé povazuji to, Ze prestoze Firestorm
provozuje servery pro kazdé rozsifeni, v tom nejnovej$im vSechna predchozi plné nefunguji.
Znamena to, Ze nenavazuje na jiz vybudovand a opravena vlastni roz$iteni, ale zacind pokazdé

ZNnovu.

1.5 Dosavadni poznatky a vyzkumy o WoW

Studie o t&chto hrach nejsou, alespoti podle mého nazoru, tolik znamé v Ceské republice a snad

kvtli tomu je tento typ her Casto kritizovan. Ze svych zkusenosti ale mohu fici, Ze se spole¢nost

" Firestorm z okamzitého zvys$eni trovné postavy vytvofil udélost ve smyslu spiSe slavnosti.
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hraca v hernim svété vyrazné nelisi od bézné spolecnosti v realném zivoté. Dilezity rozdil je
U hraca v ¢astecné ztraté moralnich zadbran a nekdy i slusného chovani. To Ize ale vysvétlit tim,

ze se lidé citi chranéni ,,anonymitou®, kterou jim poskytuje prave jejich osobni pocitac.

Podle studie od Vivian Hsueh Hua Chen? je nutnosti jakéhokoli vyzkumu socialni interakce ve
hte World of Warcraft vzit v potaz historii serveru a ¢as provedeni zkoumani. V jeji praci je
uvedeno nékolik piiklad rozhovort ze hry, kde se hraci chlubi svymi nékdy az vymyslenymi
uspéchy, ¢i ptibéhem svych postav. Dovolim si poukézat na to, Ze ¢lanek pouze okrajové
naznacil existenci riznych typu serverd. Data, na ktera poukazoval, pochézeji pravdépodobné
z velké cCasti ztzv. ,roleplay* serveru (zkracené¢ RP), kde se hraci soustiedi na piibéh hry
a svych postav. Oproti tomu existuji jesté ,,normalni* servery, které se zamé&fuji ve stejné mife
na hru ,,player versus environment (PVE) a ,player versus player (PVP — viz slovnicek).
Poslednim typem jsou servery, které jsou zaméfeny vylozené pouze na boje hrace proti hraci.
Na kazdém zuvedenych typl serveri nalezneme rtizné typy komunikace, zpGsoby hrani®
a ruzny smysl hry. Na RP serveru budou hraci ¢asto napodobovat az historicky zptisob mluvy
S Castym uzitim archaismu a historismi. Na PVP serveru bude komunikace pouze béhem boje
v danych lokacich, Casto slozena z nadavek. Na bézném typu serveru si miZzeme povSimnout
nejen komunikace béhem boje v lokacich, ale i komunikace, kdy se hraci snazi prodat své
vyrobky, nebo hledaji lidi, ¢i pomoc. Nezbyva tak nez souhlasit s tvrzenim tohoto ¢lanku, které

poukazuje na komunikaci a socializaci jakozto na hlavni prvek této hry.

Na téma komunikace dale navazuje studie od Henryho B. L. Duh s nazvem Understanding
Social Interaction in World of Warcraft.° Autor poukazuje na rozpor mezi vyzkumy, ve kterych
je uvedeno, Zze komunikace je hlavnim diivodem ke hrani, a piesto hra¢i komunikuji pouze
v malé mife. Henry B. L. Duh se proto snazi definovat pojem socialni interakce ve hie
World of Warcraft. Socialni interakci rozdéluje do dvou skupin — self a other. Do Self kategorie

fadi interakce tykajici se vlastni postavy (napf. chlubeni), pozorovani ostatnich hraca

& CHEN, Vivian a DUH, Henry. Socializing in an Online Gaming Community: Social Interaction in
World of Warcraft. Academia [online]. San Francisco: portal.acm.org, ©2019 [cit. 2019-12-15].
Dostupné z:
https://www.academia.edu/8993749/Socializing_in_an_Online_Gaming_Community_Social_Interacti
on_in_World_of_Warcraft

% Na RP serveru hraci prozivaji ptib&h své postavy, hraji si na obyvatele mésta atd. Na PVP serverech
hraci pouze zabiji nepratelskou frakci atd.

10 DUH, Henry a CHEN, Vivian. Understanding Social Interaction in World of
Warcraft. Academia [online]. San Francisco: portal.acm.org, ©2019 [cit. 2019-12-15]. Dostupné z:
https://www.academia.edu/621917/Understanding_social_interaction_in_world_of warcraft
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a povySovani se nad ostatni. Pod kategorii Other tadi lichoceni a jak se hrac¢ vidi jako soucast

dané skupiny.

Dalsi pomérné rozsahly vyzkumny rozpor se snazi specifikovat Alex Golub ve svém piispeévku
Being in the World (of Warcraft): Raiding, Realism, and Knowledge Production in a Massively
Multiplayer Online Game.!! Poukazuje na blahovost myslenky, Ze je mozné zkoumat
objektivné hrace ve hie, protoze se vcituji do hry a dochazi tak k odfiznuti od realného svéta.
Alex Golub tak kritizuje myslenku, ktera bere vSechny hrace jako zastance RP a poukazuje na
skuteCnost, ze redlné a herni ja hracl je nezvratné¢ propojeno. Hrai prozivaji hru
World of Warcraft i mimo personalni pocita¢. Dikazem tohoto tvrzeni mize byt kazdorocné
potadany festival Blizzcon, na ktery si nékteti hraci vyrabéji i specidlni a mnohdy propracované
kostymy. Autor ale kriticky poukazuje na Toma Boellstorffa (2008)*? a jeho vyzkum zaméfeny
na hru Second Life®3, ktery povySoval imaginarni herni svéty na urovei skute¢nych krajin, ¢imz

vyzkumnou oblast zjednodusil, protoze imaginarni herni svét odfizl od realného.

Povazuji za nutné vyzdvihnout samotny vyzkum, ve kterém se Alex Golub pfidal nejen
k hrac¢ské komunit¢ WoW, ale zaujal i misto v raidu. Raidy mnohdy vyZaduji pomoc programdi,
které¢ hru zjednodusuji (tzv. addony) a jsou Blizzardem povoleny. Addony herni mechaniky
prevadi na Cisla, tabulky a n¢kdy 1 grafy. Herni obraz je tak vétSinou zaplnén a na RP nezbyva
mnoho mista (viz ptilozeny Obr. ¢. 1). Poukazuje také na strukturu cechu, jehoz je ¢lenem,
ktery pfipomind spiSe strukturu instituce. Stejné jako v instituci existuje v cechu feditel
(vedouci, GUM), ktery ma pod sebou manazery zodpovidajici za jednotlivd oddéleni (vedeni,

officers). Nejnize jsou pak zaméstnanci (Clenové).

11 GOLUB, Alex. Being in the World (of Warcraft): Raiding, Realism, and Knowledge Production in
a Massively Multiplayer Online Game. Anthropological Quarterly [online]. Institute for Ethnographic
Research (IFER), ©2010,83(1), 17-46 [cit. 2019-12-15]. ISSN 0003-549. Dostupné z:
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.471.1245&rep=repl&type=pdf

12 BOELLSTORFF, Tom. Coming of Age in Second Life: An Anthropologist Explores the Virtually
Human. New Jersey, USA: Princeton University Press, 2008. s. 92. ISBN 9780691168340.

13 GOLUB, Alex. Being in the World (of Warcraft): Raiding, Realism, and Knowledge Production in
a Massively Multiplayer Online Game. Anthropological Quarterly [online]. Institute for Ethnographic
Research (IFER), ©2010, 83(1), 17-46 [cit. 2019-12-15], s. 5-6. ISSN 0003-549. Dostupné z:
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?do0i=10.1.1.471.1245&rep=repl&type=pdf
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Obr. €. 1 — Herni obraz hrace Zuwus (herni role tank) poukazujici na zaplnénost obrazovky

Dalsi unikatni a pomérné dilezity vyzkum pochézi od Bonnie A. Nardi.}* Ve svém vyzkumu
se soustiedila na nékolik vybranych cechd, kterych byla sama ¢lenkou. Provadéla tedy
zaCastnény vyzkum, coz mé, jakozto hracku, velmi potésilo. Jednotlivé pasaze vyzkumu jsou
pak proloZeny pasazemi jejich zkuSenosti a nazorti. Sama naznacila, Ze touZi, stejné jako mnoho
dal$ich etnografii a antropologli, po zkoumani cizi a venkem nedotcené kultury. To je
Vv dnesnim svéte jiz takika nemozné, proto se rozhodla pro vyzkum virtualni reality. Na jejim
vyzkumu ale ocefuji nejvice uryvky zhry apopisy jednotlivych cecht. Napiiklad cech
Scarlet Raven pfipomina svym popisem cech Czechmade. Scarlet Raven byl popsan jakoZto
cech sousttedici se sice na raidy, ale jehoz ¢lenové se vénuji spise svému redlnému zivotu. Neni
tak neobvyklé, Ze se udéla prestavka, aby mohli prebalit své dité, nebo Ze hraje v urcitou dobu
jen maly pocet hract.’® Podstatnou ¢&isti je také kapitola zabyvajici se genderem.
Bonnie A. Nardi poukazuje na muzskou dominanci v psaném projevu,® ale také na provazanost

chatu a sexualnich narazek. Zajimavé zjisténi pak je to, Ze hra¢i nerozliSuji ve hie mezi

14 NARDI, Bonnie A. My life as a Night EIf Priest: an Anthropological Account of World of
Warcraft [online]. Ann Arbor: University of Michigan Library, ©2010 [cit. 2020-01-04]. Technologies
of the Imagination. ISBN 978-0-472-07098-5. Dostupné z: https://quod.lib.umich.edu/cgi/t/text/text-
idx?cc=toi;c=toi;idno=8008655.0001.001;rgn=full%20text;view=toc;xc=1;g=dculture

5 NARDI, Bonnie A. My life as a Night EIf Priest: an Anthropological Account of World of
Warcraft [online]. Ann Arbor: University of Michigan Library, ©2010 [cit. 2020-01-04], s. 33.
Technologies of the Imagination. ISBN 978-0-472-07098-5. Dostupné z:
https://quod.lib.umich.edu/cgi/t/text/text-
idx?cc=toi;c=toi;idno=8008655.0001.001;rgn=full%20text;view=toc;xc=1;g=dculture

16 Tamtéz, s. 157
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profesemi vylozené Zzenskymi a muzskymi.!” Naptiklad vafeni berou jako nutnou ¢ast WoW,

protoze jim vylepSuje charakter na casem omezenou dobu.

Caroline Whippey ve své studii'® zkoumala kvantitativnim Setfenim, zda a v jaké mife napliiuje
WoW socidlni potieby hrace. Dospéla k zavéru, ze diky vciténi se hrace do své postavy a diky
tomu, ze je WoW soustfedéno okolo komunity, dochézi k napliiovani emoc¢nich a socidlnich
potfeb v podobné mite, v jaké jsou napliovany v redlném zivoté. Povazuje tak WoW za

moznou nahradu?®, ¢imz by bylo mozné vysvétlit zavislost nékterych hract na této hie.

Shrneme-li poznatky z vyse zminénych vyzkumd, dosp&jeme k nékolika zasadnim bodim. Hra
World of Warcraft je primarné zaméfena na komunitu a socializaci, coz je jeden z hlavnich
divodt, pro¢ je mezi hraci oblibend. Témer vSechny cechy se proto na socialni stranku hry
soustiedi a podporuji ji (pfedevs§im prostfednictvim spoleénych aktivit cechu, naptiklad raida).
Hierarchie cechu je podobnd té v institucich — hlava instituce (GUM, guild master, vedouci),
manazeii (oficifi, vedeni) a ostatni ¢lenové (hierarchicky rozliSeni podle doby stravené
v cechu). Zkoumat hrace pouze ve hie je mozné jen za cenu zjednoduSeni vyzkumu, herni
a redlny Zivot je totiZ provazan a nelze zkoumat jedno bez zkoumani druhého. Proto v této praci
vychazim z predpokladu, Ze herni zivot je odrazem realného. A Vv neposledni fadé v této hie
neexistuje klasifikace profesi a roli na specificky Zenské a muzské. OSetfovatelem mize byt
I muz a to bez jakychkoli socialnich sankci (jako je naptiklad posméch), i kdyz se v herni

komunité tvrdi, Ze tuto roli preferuji hlavné Zzeny.

2 Metodologie

Vyzkum vychazel z nepfimého, zucastnéného a nestrukturovaného pozorovani hraci ve hie
béhem spoleénych guildovnich aktivit (napf. raida, kli¢t apod.). Z neptimého pozorovani proto,
ze jsem hréace pozorovala z video zdznamu. Ze zucastnéného, protoze se na video zdznamu

vyskytuje i ma postava a ucastnila jsem se nahravanych aktivit. Z nestrukturovaného, protoze

17 NARDI, Bonnie A.My life as a Night EIf Priest: an Anthropological Account of World of
Warcraft [online]. Ann Arbor: University of Michigan Library, ©2010 [cit. 2020-01-04], s. 171.
Technologies of the Imagination. ISBN 978-0-472-07098-5. Dostupné z:
https://quod.lib.umich.edu/cgi/t/text/text-
idx?cc=toi;c=toi;idno=8008655.0001.001;rgn=full%20text;view=toc;xc=1;g=dculture

18 'WHIPPEY, Caroline. Community in World of Warcraft: The Fullfilment of Social
Needs. TOTEM [online]. ©2010, 18(1), 49-59 [cit. 2020-01-04]. Dostupné z:
https://ir.lib.uwo.ca/cgi/viewcontent.cgi?article=1199&context=totem

19 Tamtéz, s. 58
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jsem si predem nestanovila cil pozorovani. Mimo pozorovani jsem jednotlivé aktivity
a rozhovory v chatu nahravala pomoci nahravaciho programu OBS, aby je bylo mozné pozdé&ji
podrobné analyzovat. Data jsem sbirala po dobu 6ti mésicii — od zacatku podzimu 2019 do

zacatku 1éta 2020.

Béhem studia dostupné literatury zabyvajici se hrou World of Warcraft jsem dospéla k zavéru,
ze vétSina praci fesi problematiku socializace a nahrazovani socialni interakce v redlném svéte
tou v hernim. N¢&kolik praci bylo vénovano genderu, ale Zadné se nezabyvala problematikou
konfliktd. I vSechen mij nasbirany material (videa a zpravy z Discordu) vypovidal pfedevsim
0 konfliktech a chovani ¢lent cechu. Dospéla jsem tak k zavéru, Zze by bylo vhodné chovani
béhem konfliktd popsat, ¢imz vznikly mé dvé vyzkumné otdzky: ,,Jak se hraci chovaji ve styku

S herni autoritou?* a ,,Jak se hraci chovaji v konfliktnich hernich situacich?.

Pii vyzkumu jsem dodrzela vesSkerd etickd pravidla aplikovatelnd v realném i digitalnim
vyzkumu (obdrZeni souhlasu, popsani uziti veskerého nahraného materialu, navrhnuti kontroly
mé hotové prace atd.). Nespornou vyhodou bylo, ze s lidmi z cechu Czechmade hraji ptes pét
let. Souhlas s nahravanim, ktery mi poskytli pfed kazdym nahravanim, tak nebylo tézké
obdrZzet. Navic se kmému vyzkumu stavéli indiferentné. V urcitych chvilich zaznéla

zesmé&$iujici poznadmka, ale nedoslo k Zaddnym zmé&nam v chovani ¢i verbalnich projevech.

Neanonymizuji, protoze VSechna zde zminéna jména jsou pouze hernimi pfezdivkami hraci,
ktefi mi poskytli souhlas s nahravanim a uzitim dané¢ho materialu ve své praci. Herni piezdivky
Ize ve hie jednoduse zménit. Dale ma prace nikoho neposkozuje a s ohledem na nyngjsi stav
cechu dochazim spise k zavéru, ze bude brzy ukoncena Cinnost Czechmade. Hraci se tak
pfesunou na jiny server, kde budou pravdépodobné hrat pod jinym jménem. Nedomnivam se
také, ze by mou praci nékdo specificky vyhledaval, nebude tak v ¢eské a slovenské komunité

znama.

Jednotliva nahrana videa jsem brala spiSe jako zvukové zdznamy. Nevidéla jsem smysl
v analyzovani neverbalnich projevi ve he s charaktery, ostatné by to bylo velmi obtizné. Obraz
u videi mi tak poskytoval pouze urc€ity kontext k mluvenym projeviim hract. Analyzovani se

tak zjednodusilo, protoze mohla jsem pouzit kddovani pouze na rozhovory a ty dale zkoumat.

Online vyzkum je specificky v absenci mimiky a gestikulace zkoumaného. Vyzkumnik se tak
musi spolehnout na svou znalost osobnosti zkoumaného jedince. Nelze zde ve velké mife
aplikovat obecné principy online vyzkumi, protoze kazda skupina hracu je specificka. Pokud

se zametim na nynéjsi vyzkumy o World of Warcraft, dochazim k zavéru, ze bylo provedeno
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jen minimum hloubkovych kvalitativnich vyzkumt. VétSinou vyzkumné prace podporuji sva
tvrzeni kvantitativnim a nejvice dotaznikovym Setienim. Kvalitativni vyzkumy hra¢skych
skupin se pfili§ nezabyvaji mym tématem, coz v mém piipadé vyustilo k mensimu mnozstvi
uzité literatury, na kterou se ve své praci odkazuji. Nepopiram, Ze jsem mohla vyuzit dalsi
zdroje, které se zabyvaji konflikty a komunikaci nejen v realném svéteé, nicméné pevné veétim,
ze nejsou v dostateCné mite aplikovatelné béhem hry na hrace. Herni svét je sice propojen
s realnym, ale nejsou stejné a nckteré prace se vénuji pouze ,,redlnému ja* hraci a opomiji jejich

»herni ja*“, ¢i naopak.

3 Czechmade

V této kapitole predstavim cech (,,guildu®, spolek hrac¢t) Czechmade a na nékolika piikladech
poukazi na chovani &lend tohoto cechu nejen ve styku s autoritou, ale i b&hem konfliktu. Cast

je také vénovéana domluvé mezi hraci, autorité a hierarchii.

3.1 Predstaveni

Czechmade byl vytvofen na strané¢ Hordy (tedy téch ,,zlych
a nepochopenych®). Jako divod uvadélo nékolik ¢lenti, ze
chtéli hrat za ty zI¢. Guilda jako takova méla vzdy mensi
pocet hract oproti jinym. Zatimco ostatni cechy mély i pies

200 ¢lent, Czechmade dosahl zhruba na 100. Za

vvvvvv

Bézné bylo ale online sotva 7 Clenti, proto se cech spiSe

Obr. ¢&. 2 — Znak cechu Czechmade

zamé&foval na komunitu (snazil se, aby se ¢lenové v cechu
bavili) nezli na prochazeni samotné hry. To vedlo k ¢astym konfliktim mezi ¢leny, ktefi chtéli

dobyvat lokace, a vedenim.

3.2 Historie

Cech Czechmade existuje jiz téméft pres Ctyfi roky, byl zalozen zhruba na podzim roku 2016.
Vétsina jeho Clend se zna ale vice nez 5 let, protoze pivodné byli soucasti cechu
Czechoslovakia Legends. Da se fici, ze byli novym vedenim, které se dostalo k moci praveé
v roce 2016, vyhnani kvili jeho nesmyslnym pozadavkim, které zahrnovaly tydenni placeni

urcité sumy herni mény za ¢lenstvi v cechu.

Pozdgji po zalozeni cechu Czechmade ale odeslo zakladajici guild master (Gum, jméno uzivané

ve stiednim rodu), kvili svému osobnimu zivotu. Nyné&j$i Guild master je Kristynka, tak se
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jmenuje jeji herni postava, a je u moci jiz 3 roky. Jejim nastupem k moci doslo ke zménam

I v dal$ich pozicich cechu, ptedev§im v pozicich podléhajicich v ramci hierarchie pouze Gum.

Czechmade se jiz od zacatku potykal s problémem nedostatku lidi. Z cechu vice lidi odchézelo,
dalsi odchazeni ¢lenti cechu. Kdyz néktery z ¢lenti koneéné ziskal vhodnou zbroj, stavalo se,
ze presel do jinych cechti, ¢imZ znehodnotil nékdy 1 ptilro¢ni snahu celého cechu mu pomoci.
Postupné vedeni zacalo byt z takovychto lidi znechuceno, protoze se po odchodu do jiného
cechu zacali nad cleny Czechmade povySovat a urazet je. Tento postoj vedeni vedl
K postupnému zhorSeni stavu celého cechu, protoze vedeni Czechmade prestalo nové Cleny

podporovat a pomahat jim, coz vedlo k dal§im odchodtim lidi z cechu.

V letech 2018-2019 doslo k docasnému spojeni guild Czechmade a SPC. Diivodem byl maly
pocet Clenll na obou stranach. Toto spojenectvi se ale rozpadlo, protoze povahy jednotlivych
¢lenti cechil byly az pfili§ odlisné. SPC totiZ neprojevovalo téméf Zadny z4jem o raidy a spiSe
se vénovalo mimohernim volnoCasovym aktivitim a psani az 240 zprav do tficeti minut na

Discordu (viz slovni¢ek). Tehdy se ale Czechmade chtélo pifedevsim posouvat v ramci raida.

V roce 2019 doslo k dalSimu spojeni, tentokrat Czechmade a Gehenna. Nicméné se od tohoto
spojeni jesté Vv prosinci, po zhruba 3 mésicich fungovani, upustilo. Jako divod vedeni
Czechmade uvadélo, Ze Gehenna je slozena z tzv. try-hardd, neboli lidi, ktefi investuji témé&f
vSechen svilj Cas a velké ¢astky penéz do této hry, aby patfili mezi nejlepsi, a neodpoustéji
zadné chyby. Vcelku béznou situaci, béhem fungujiciho spojeni, bylo, Ze se ¢lovék zeptal na
urCitou Cast taktiky boje a obdrzel hodinovy monolog, ktery byl zvelké €asti naprosto
irelevantni. Mnohem castéj$i ale bylo, ze se hra¢ z Gehenny podival na zbroj hrace
z Czechmade a jal se mu diktovat, co vS§echno ma Spatn¢, aniz by byl o to pozadan. Situace se

tak stala pro ob¢ strany pomérné netinosnou.

Kratce po koronavirové krizi vroce 2020 zaali guildu Czechmade opoustét nékteti jeji
¢lenové. To vedlo k hadkam nejen na Discordu, ale i ve hfe. Divodem byla nejcastéji
nespokojenost s organizaci guildy, protoze se vedeni a Kristynka, vedouci Czechmade,
vénovali predev§im mimohernimu redlnému Zivotu. K odchodu zcechu vedla také

nedorozuméni mezi vedenim a jednotlivymi hraci. (Viz kapitola 3.7 Konflikty)

V cCervenci téhoz roku se proto vedeni rozhodlo pfejit na jiny server, kde je mozné hrat novéjsi
rozsiteni hry. Neptfesunul se ovSem cely cech. Timto rozhodnutim se také neukoncila vSechna

aktivita na pfedchozim serveru, doslo pouze k ,,pauze®. Na novém serveru doslo také k zalozeni
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nového cechu pod novym nazvem ,,Czech Evolution®“. S touto zménou bylo vytvoieno i nové
vedeni, které bylo vybrano demokratickym hlasovanim na komunika¢nim kanale Discord.

Nicméng¢ se i po tomto hlasovani nékteii stale dohadovali a Zertovali, kdo bude ve vedeni.

3.3 Dosavadni poznatky a vyzkumy o cechu Czechmade

V roce 2019, jesté mimo ramec bakalaiské prace, jsem dé¢lala kratké dotaznikové Setteni,
kterého se ztcastnil nejen cech Czechmade, ale i tfi ¢lenové cechu SPC, jenz s Czechmade v tu
dobu spolupracoval. Dotaznik byl vytvofen pomoci internetové stranky a Sifen na Discordu.
Validnich odpovédi bylo celkem 19. Cilem vyzkumu bylo zjistit, zda hraci povazuji hru za
vyzkumem potvrdila, a to ze World of Warcraft neznamena pro hrace nic vic nez pouhou

relaxaci.

Napfiiklad graf Primérného poctu hodin hrani WoW za tyden:

5 10 ;
3 5 5

i . 3

Q.

- H B —
F’g 6h a ménd 7-10h 11-30h vice nez 30h
o

rozmezi hodnot

Graf ¢. 1 — Primérného poctu hodin hrani za tyden

Z delsiho pozorovani clenli se zdaji byt hodnoty v grafu pomérmé sporné. Hraci totiz travi
hranim této hry mnohem vice ¢asu, nékteré dny hraji i do ptlnoci nebo jedné hodiny rano — jak
ukazuje dalsi graf, popisujici otazku o zapnuti WoW nejdéle hodinu po ptichodu domt. Pokud

1. pozice; 0; || 2. pozice; 1;

0% 5% 3. pozice; 3;
16% po prichodu domil a zpozorovani

vétSina z hrach zapne tuto hru hodinu

5. pozice; 7; . , . .
37% nejen zprav na Discordu vyplyva, Ze
jsou vzhtru do pilnoci, dospivdm

Kk zavéru, Ze si hraci nejsou védomi

poctu hodin stravenych denné i tydné

4, pozice; 8; Vv této hre.
42%
= 1.pozice =2.pozice =3.pozice =4.pozice =®5.pozice Zarazejicim faktem pro mne je také

y . . . to, ze  hraéi umistii  hru
Graf ¢. 2 — Pozice WoW v zebfi¢ku hodnot hracua
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World of Warcraft na spiSe dolni
pozice ve svém hodnotovém

zebticku (presto ma WoW vyssi
pozici neZ jiné konicky). Pokud ne; 9; 47% ano; 10;
53%

vezmeme V uvahu, ze néktefi do hry

investuji 1 nemaly obnos penéz
apomeérn¢ velké mnozstvi casu
= ano ne

(i kdyz si to nepfipousti), pfijde mi

. ) o Graf ¢. 3 — Zapnuti WoW nejdéle hodinu po piichodu domi
pozice WoW na dolnich ptickach

pomérné v rozporu s realitou.

Navic pokud by hraci brali tuto hru Cisté€ jen jako zdbavu, nevysvétlovalo by to jejich reakce pfi
konfliktnich situacich, kdy naptiklad urazi jiné hrace jen proto, ze hraji jinym zptisobem a maji
jiné priority. Doufam, Ze takovymto rozporim budou i dal$i vyzkumnici v budoucnu vénovat
svou pozornost. Mij soucasny kvalitativni vyzkum také ukazuje, Ze je nutné kvantitativni

Setfeni brat s uréitou rezervou.

3.4 Jak byt ¢lenem cechu

Pozadavky na €lenstvi jsou minimalni. Hlavnim poZadavkem je schopnost uZivat a mit Discord.
Discord je neplaceny program uzivany k dorozumivani se mezi hraci. Vzhledem k udalostem
z alian¢nich spojeni cechtl se pozdéji ptidala, jako pozadavek pro umoznéni vstupu do cechu,
i schopnost nebrat véci vazné. Nekteti vedouci a Gum pozadovali, aby jedinec byl ¢lenem
pouze cechu Czechmade a nikoli cechti ostatnich, ale tento pozadavek ustoupil postupné do
pozadi. Inzerce na cech jsou psany v ¢eském nebo slovenském jazyce, proto cech piijima pouze

¢esky nebo slovensky mluvici ¢leny.

Zajemce o ¢lenstvi musi kontaktovat jakéhokoli ¢lena guildy. Nefunguje to tak v kazdé guild¢,
ale u nas maji ¢lenové automaticky pravo nabirat dalsi hrace. Nejcastéji se zajemce kontaktuje
ptes vSeobecny herni komunika¢ni kanal serveru — global_en (zkratka oznacduje, Ze je pro
anglicky mluvici). Existuji i dalsi kanaly specifické pro jiné jazyky, ale nejsou tolik popularni.
Cech zvetejni sviij nabor a ceka, ktery hra¢ mu posle soukromou zpravu s zadosti o ¢lenstvi.
Hrac se také mlize vetrejné zeptat, zda ho néjaky cech ptijme a poté uz jen ¢eka na pozvanku do

cechu.

[27]



K ptedejiti problému s pfebranim mozného c¢lena se vyuzivd hlavné nabor. Za nabor
povazujeme text, ktery popisuje cech a pravidelné ho umistujeme na globalni kanal. V ptipadé

Czechmade se od pravidelnosti upustilo kvili upadajicimu stavu cechu.

Guilda Czechmade se snazila stavét na vtipnych a lehce urdzlivych ndborech. Obvykle ndbory
zahrnuji, jaké raidy a jaké obtiznosti cech zvladl, ze rad poméha novackim, zajisti jim lepsi

zbroj atd. Czechmade spiSe nabory ptehanél, aby zaujal.

Piiklad nabort Czechmade:

Chovna stanice kurat >Czech Made< dobira do svych rad. Nabizime ANT nm 9/9, hc 6/9 a starsi raidy.

Podminkou je Discord a smysl pro humor.

cz/sk guilda >Czech Made< hleda aktivni hrace na progesovani raidu - ANT (9/9) nm, ANT (6/9) hc -

i starsich - podminka: Discord, pevny nervy. Vetsi aktivita vecer.

Dva nabory popisujici ispéchy Czechmade v ramci raidu, které jsou uvedeny zkratkou, poctem
zabitych bosst z celkové dostupnych a obtiznosti. V prvnim je zminéna chovna stanice kufat
jako narazka na motto hlavni vedouci cechu Czechmade, které zni: ,,Pozér, jdou k vam

kuzatka!*

Dalsi ptiklad ndborti Czechmade:

Mas deprese? Nic nema smysl a vSechno je spatne? Myslis, Ze nemiize byt hiur? Pojd k nam do

Czechmade guildy! Zjistis, Ze hir miize byt vzdy!

Mas masochistické sklony nebo jsi retardovany ¢i snad kretén? Guilda Czech made nabizi chat plny

rakoviny, o feminismus neni nouze! Casté hadky a nesndsenlivost jSou na dennim poradku! Pridej se

i ty!

Nechtéli Té v Rapidu? Nebrali té na raidy? Ze jsi low nebo bez mozku / kretén, ¢i jste se pohddali? Mds
Discord? Chodis klice casto s worldem? Pojd k nam! Guilda Czechmade rozsiruje své rady! Snazime

se slozit raid az 2x tydné! [posledni tvrzeni je ironické]

Tt1uvedené nabory poukazuji na postupnou degradaci a snahu zaujmout nové hrace. Tteti nabor
byl reakci na spory s cechem Rapid Evolution, kam piechazelo nékolik ¢leni Czechmade.

Rapid byl tak slozeny vétSinou z lidi, ktefi byli ptivodné ¢leny, ale misto neutralniho chovani
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vétSinou zaujali postoj zesmésiovani Czechmade. Reakce Rapidu na tento nébor byla pomérné
zajimava, protoze pfisla od ¢lent, ktefi se k vedoucim Czechmade chovali vzdy velmi mile,
a kterym navic Czechmade v minulosti pomohl. Jejich reakce se sklddala z otazek na téma, zda

ma vedeni Czechmade, které tvoii castecné zeny, zase svoje dny.
Ptiklad naboru cechu Rapid Evolution:
<Rapid Evolution> Mads rdad pve? Bavi té raidovat? Tak chot topice

Jeden z mnoha zesmésnujicich nabord od ¢lend Rapid Evolution, ktefi si prostiednictvim ného
stéZzovali na podminky v cechu. Rapid Evolution m¢l dvé skupiny — hlavni (slozenou z jedinct
s koupenou zbroji) a vedlejsi (sloZzenou ze zacinajicich lidi). Cech ¢asto odmital brat vedle;jsi
skupinu na raidy, kde by mohli ziskat lepsi zbroj, a rad&ji bral hlavni skupinu, ktera v nich

nemohla jiz nic nového ziskat.

3.5 Herni sloZeni

Guilda Czechmade se skladala ze 100 lidi, z nichZ se zhruba 13 lidi znalo osobné&ji. Po prvni
vIng epidemie zlstalo celkem 10 ¢lent, ktefi se znali z fotek a v&€déli o osobnich Zivotech toho
druhého. Zadna realna setkani ale neprobéhla, protoZe jsou &lenové cechu rozmisténi po celé

Ceské i Slovenské republice.

Zbylou deseti¢lennou skupinu tvoii 4 vysokoskolsky studujici lidé, 4 pracujici a jeden absolvent
sttedni Skoly, ktery nastupuje na vysokou Skolu a jeden absolvent stiedni odborné Skoly. Tti

¢lenové, kteti cech opustili, byli 2 maturanti a student vysoké skoly.

Herni role jsou rozdéleny pomérné genderové netypicky pouze ve dvou ptipadech. V online
hrach pro vice hracu se totiz Castéji totiz setkame s divkami v rolich oSettujicich, coz v cechu
Czechmade neni. Jedna, Kristynka (vedouci cechu Czechmade), ptedstavuje ¢asto dps. Druha,
Zuwa (raid leader), ma jako primarni roli naopak tanka. Kristynka i Zuwa jsou ale schopny

zastat vSechny role (tanka, dps, i oSetfovatele).

Mezi dalsi Cleny vedeni ze serveru Freakz patii Gimli (nynéjsi ptitel Kristynky, s roli dps),
Refuse (primarné dps a raid leader) a Swathas (zastava vSechny role). Na Firestorm piestoupil
dale Cabo (tank a dps), Svatousek (zastava vSechny role), Emyl (primarn¢ tank), Kooff (zastava

vSechny role), Kiko (dps, spiSe neaktivni) a Zynz (dps).
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Vyse zminéni hraci maji vice postav nez jednu, ale pii pojmenovavani se snazi drzet riznych
modifikaci ,,pivodni ptfezdivky. Zuwa ma postavy: Zuwerul, Zuwus, Zuwie, Zuwen, atd.
Kristynka se drzi rtiznych podob Amestriis, ¢i Amestriiss. Swathas je Swatik, Swatislav,

Swatimir. Cabo ma obdobu Caboe a Verde. Svatous$ek zase Svatous atd.

3.5.1 Rizné typy hraci

Ne vsichni hraci jsou stejni. Hrac je jen clovek, takze md mnoho rtznych podob, zdméra
a vasni. Stejné jako povahy u lidi jsou typy povah hraci zastoupeny v rizné mite, nikdo neni
pouze Achiever nebo Socializer. Patti sem povaha objevitele neznamych krajin a ukold, povaha
tzv. socidlniho motyla, ktery rdd komunikuje s ostatnimi, ¢i povaha kompenzujiciho ¢lovéka,

ktery se ve hie chlubi a snazi se prokédzat svou hodnotu ostatnim.

Americky vyzkumnik Nick Yee se ve svych pracich soustfedi pfedev§im na herni komunitu
a online prostiedi. Jeho praci z roku 2006 nazvanou ,,The Demographics, Motivations and
Derived Experiences of Users of Massively Multi-User Online Graphical Environments®
povazuji za jednu z nejvyznamnéj$ich praci, které se alesponi zmifiuji o mém tématu. Nick Yee
zde poukazuje na Bartleho a jeho praci z roku 1996, ktery sestavil 4 mozné typy hraca.?° Jejich

charakteristiku popisuje nejlépe grafické rozdéleni?!:

ACTING

Killers Achievers
|
|
|
|

PLAYERS -- - -== -== -== WORLD

|
|
|
|

Socialisers Explorers

INTERACTING

Obr. ¢. 3 — Graficky popis charakteristiky hract

Prvnim typem je Achiever, kterého mizeme chépat jako ptiklad pojmu try-hard, tedy snaZivce

o jakousi virtudlni odménu v podobé€ ocenéni, zbroje, zvifete atd.

2 YEE, Nick. The Demographics, Motivations and Derived Experiences of Users of Massively-
Multiuser ~ Online  Graphical  Environments. PRESENCE:  Teleoperators and  Virtual
Environments [online]. 2006, 15(3), 309-329 [cit. 2020-10-16]. s. 11. Dostupné z:
http://www.nickyee.com/pubs/Yee%20-%20MMORPG%20Demographics%202006.pdf

21 BARTLE, Richard. Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs. Journal of MUD
research [online]. 1996, 1(1) [cit. 2020-10-16]. S. 6. Dostupné Z:
https://scholar.google.co.uk/citations?user=ZKvoljcAAAAJI&hl=en
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Druhym typem je Socializer. Tento typ by mohl byt vysvétlen jakozto jedinec, jenz je
predevsim siln¢ zaméfen na komunitu a vSe, co sni souvisi. Znamena to, ze je aktivni

v diskusich, ve volanich s jedinci skrze komunikaéni kanaly, v raidech a dungeonech.

Tteti je Explorer neboli ten, ktery prozkoumava hru a zjist'uje, jak co funguje. Mnohdy jedinci

objevovanim ve hie napliuji svou potiebu po objeveni neznamého v readlném svéte.

vvvvv

zkousi, co zvladne sdm (co zabije jeho, zkousi jakou vyzbroj si nasadit, kterd je nejvhodnéjsi
pro jeho pieziti atd.). Tento posledni typ by se dal oznacit za podkategorii pojmu try-hard. Podle
Bartleho se ale jedna o hrace, ktery zabiji jiné — hraje tedy PVP (player versus player).

3.5.2 Ruzné typy raid leaderi

Oproti typiim hract jsou typy raid leadera (vedouciho raidu, zkracené¢ RL) déleny jinym
zpisobem. Hraci se rizni podle své povahy a snad 1 zdméru hrani. Raid leadeti se d¢li podle
jejich role v raidu. Teprve poté je mozno je zafadit do vySe zminénych kategorii hrac. Obecné

se tedy déli raid leader do tii riznych typu — raid leader healer, tank a dps.

Raid leader healer (ten, ktery udrzuje ¢leny raidu zivé) je nejcastéjsi typ RL. Tito hraci byvaji
Casto protivni a lze je charakterizovat jako soudce, ktefi rozhoduji o osudu jednotlivych hract
i celého raidu. Ve hie je proto znamo nepsané pravidlo ,,nenastvi healera“. Hraci, ktefi hraji za
oSetfovatele (healera), jsou ve vétsim stresu nez hraci v jinych rolich, protoze na healery je hrou
vyvijen mnohem vétsi tlak. Nékteti z nich tak véfi, Ze kdyz n€kdo umfte, je to chyba doty¢ného
mrtvého hraCe a ne jejich, protoze kdyby mrtvy hrac délal to, co mél, tak by neumitel. Hra¢
Kristynka je dobrym ptikladem tohoto zplisobu mysleni, protoZe se v raidu misto hry casto

vénuje svému telefonu.

Raid leader v roli tanka (drzi nepfitele v bezpecné vzdalenosti od zbylych ¢lenti raidu) nepatii
mezi Casté varianty, ale je stale Cast&jsi nezli raid leader v roli dps. Tito RL maji nespornou
vyhodu v tom, Ze vidi, co jednotlivi ¢lenové dé€laji a zda dodrzuji urcené taktiky. Mnozi maji
také mentalitu medvéda, tudiz jsou trpélivi a klidni, po naStvani ale silné agresivni. Pfikladem

tohoto typu raid leadera je v Czechmade Zuwa.

Raid leader zaujimajici roli dps (pouze Uto¢i na nepfitele) je nejméné Castou variantou.
V piipadé Czechmade tuto roli zastaval hra¢ Refuse. Misto plnéni svych povinnosti jako RL
(pozorovani ostatnich, zda dodrzuji taktiky), spiSe pozoroval, jaké mnozstvi posSkozeni d¢la.

Lze to vysvétlit také tim, Ze jeho postava utoci z dalky, a tak nevidi situaci u bosse. Tento typ
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raid leadera lze popsat jako urcity typ prezidenta, jenz okolo sebe musi mit dal§i ministry, ktefi

mu pomohou.

3.6 Hierarchie — prosazovani autority, rozhodovani

Guild master a vedouci cechu Czechmade je Kristynka. Vede cech, protoze to nikdo nechtél
délat z divodu Casté nevdécnosti ¢lenti cechu. Pod sebou ma tzv. vedeni, které ma nazvem
stejny rank jako ona, aby to vypadalo demokraticky, ale definitivni rozhodovaci moc ptipada
ji. Ptvodni ideou bylo fungovani jako demokratické skupiny, pozdé&ji se ale dospélo k nazoru,

zZe se s ni ostatni nechtéji hadat, a tak rozhoduje kone¢nym rozhodnutim ona.

Vedeni mélo, nepocitaje Kristynku, pfed koronavirovou krizi celkem 5 ¢leni — Swathas,
Gimlisko, Refuse, Zuwa a Farigos. Kratce po krizi Farigos opustil vedeni i cech. Zuwa a Refuse
zastavali i roli raid leadera, jak si sami vybrali. S pfechodem na jiny server zustala raid leaderem

(viz slovnicek) pouze Zuwa.

Jakymsi trnem v hierarchii je také milostny vztah mezi Kristynkou a Gimliskem, ktery je nejen
herni, ale i realny. Gimli s ni pak ve vS§em souhlasi, nehled¢ na jeho osobni nazor. Pro ostatni
¢leny vedeni je tak téméf nemozné néco prosadit, 1 kdyZ spolu zbyli tii souhlasi. Dochazi tedy
bud’ k souhlasu s Kristynkou, nebo naopak vyfeSeni problému dle sebe a teprve pak je ji to

oznameno. Ptikladem takového jednéni mize byt ,,diskuse* o pfechodu na jiny server:

Refuse: Ok a nejaké finalne tvoje rozhodnutie? co chces robit? lebo zuwa a swata maju rovnaky nazor

ako ja.
Refuse: Mali by sme dat Whizzymu GM a nech si on vyberie novych officierov.

Kristynka: Myslim, Ze mame na vic, nikomu Gum nedam. Kdyz chces znicit guidlu.. prosim, tak si ji
obnovim znova. Nehraju tu s Vama 4 roky jen tak. Gehena se taky obnovila. Tak pro¢ né my?! Kviili
raidum sezenu 15 lidi a staci. Gimli je taky zastdnce, Ze by se to nemélo zahodit. Mam jen prosté dlouhy
tvden ..a sem v praci do utery na sméndch. Jeden odchod hrace a najednou je konec? Meh. Bud’ to

budete chtit obnovit vsichni, nebo klidné sama.

Gimli: Tak konecné mam cas na vyjadreni se taky, pardon véera sem to neotviral a dnes prdce (az ted
sem sedl za notas) az rano jsem byl informovany ¢ osa tu deje. Sam som zastanca toho to obnovit,
nechapem Fariho pro¢ leavl guildu a discord, Sam chcel pauzu od raidov kym sa neotvori 3 wing®...
Lidé méli zkouseky a maturity / zaverecné zkousky.... Niesom zastanca toho nieco rozpoustét... uz viitbec
ne tuhle guildu, sem tu kratko oproti Vam, ale myslim si, zZe kdyz investujeme do toho co by len o trochu

vic casu a zacneme s naborem + opét se vratime k raidovani, tak takhle guilda ma zmysel. Fariho

22 Je tim mysleno tieti kifdlo raidu, které obsahuje 3 bosse.
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leavnute z guildy neznamena konec guildy, lidi jsou boli a budii... Zacneme s ndborem a ze skladanim

raidov a klicku...

Avsak i po této diskusi byly zmény v cechu Czechmade minimalni. Kristynka a ani Gimli
nezacali obnovovat cech, jak slibovali. Misto toho se do hry ptihlasovali minimalné, coz vedlo

k tomu, ze hra¢ Refuse opustil server.

Ptestoze ma Kristy hlavni slovo, neni v jinych ohledech brana jako autorita. Nékteti Clenové ji
naopak radi ,,popichuji* a dobiraji si ji. Nejcastéji nardzi na jeji t€lesnou stavbu nebo sexualni

Zivot.

lbee: neznamend ze kdyz mas velky kozy Ze viadnes svétu
Gimlisk: :D :D :D

Ibee: :DDD

Kristynka: ty mas velkou hlavu a mas v ni nasran, tak co
Pigun: :D:DD

Gimlisk: Uz si je videl Lbee?

lbee: &

Kristynka: :DDDd

Hrac lbee je byvalym ¢lenem cechu Czechmade. Jelikoz to byla jedna z prvnich konverzaci
takového druhu, reagoval Gimlisk pomérné€ mirné. Nicméné kvuli povaze Kristynky, ktera se
bavi s kazdym novym hracem i nékolik tydnii v kuse, zacal Gimlisk velmi zarlit. Kdyz nedavno
hra¢ komentoval télo Kristynky, Gimlisk se opil, zptsobil pozdvizeni na Discordu, pied celym

cechem a nasledné byl donucen opustit vedeni.

Refuse: Takze mia mas v pici, séfovd, ok
Gimlisk: :D

Emca @: Hej ona je takd

Kristynka: Byla tu moje laska @

Emca @: Ona ma v pici vsetkych
Swatik =): Hrozny ta holka

Kristynka: Nemam.

Emca @: Tak nie uz ma gimliho
Kristynka: Bezte do prdele. :D :D
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V tomto ptipad¢ se jednalo o ignorovani hrace a ¢lena vedoucich Refuse ze strany Kristynky.
Emyl (Emca), bratr Refuse, narazi na skute¢nost, ze vSechny spole¢né herni roky se Kristynka

rada prateli se vSemi. Coz mnohdy vedlo i k zamilovanym zpravam, které ji néktefi posilali.

Refuse: Kristynka swata [Swatik] by nas do evolution ani nezobral

[...]

Refuse: Cabo ma mozno dobré srdce ale swata, to by sme nepresli vstupnou prehliadkou
Kristynka: Ale vzal :D

Kristynka: Mé jo,ukazu cecky

Kristynka: Nevim co chces ukdzat ty :D

Refuse: lol

Kristynka: Nevypada jako buzik :D

Fari: cabo a dobre srdce? :D ved ho ma tako ochlastane ze infarkt v 40 minimalne :D
Fari: aj ref ukaze cecky :D

Fari: nech si vyberie :D

Swatik =): Na cecky nebereme

Swatik =): Iba cisty sklil

Kristynka vSechny naraZzky bere s humorem a sama se na nich rada podili. Snazi se byt pfima

a nerada slovickari. Na serveru Firestorm zacala uzivat nové jméno — Amestriis.

Amestriis: brej @
Zuwie: no neke

Refius: ty kokot, ona Zije
Amestriis: Debile..

Zuwie: po 19 dnech wow

Jeji aktivita zistala ale témé&F nulova. Uryvek vyse pochazi ze hry, kdy se pfihlasila po

devatenacti dnech dovolené.

Prosazovat autoritu jako vedeni, ¢i raid leader je mozné jen velmi $patné. World of Warcraft je
hra, néktefi ji neberou vazné, nebo jsou starsi nez néktefi clenové ve vedeni a sami se tak chtéji
stat soucasti vedoucich. Dalsim problémem je role pohlavi ve vedeni guildy. Divky nejsou
brany vazné. Kristynka to fesi pfes snahu skamaradit se se vSemi, Zuwa se naopak stahuje
Z herniho Zivota v cechu. Nevyvazenost v pohlavi lze poznat napiiklad pii skladani raidu.
Pokud sklada Zuwa, dojde zhruba 6 lidi, a to jsou pouze lid¢é, se kterymi ma blizsi vztah. Kdyz
skladal Farigos, doslo mu 13 lidi, z toho 5 stejnych jako Zuw¢. Nabizi se otazka kvality Zuwy
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jakozto raid leadera. Kdyz se ptala ostatnich, co chodi na oba raidy, kde je chyba, bylo ji

odpovézeno, ze je holka.

Refuse: zuwina mala 2 tyzdne dopredu nahlaseny raid a prisli jej 5ti ludia ....
Swatik =): a bez tebe @

Refuse: Bolo to Vv piatok, oslavoval som Ze ma prijali do préce a priatelka urobila BC @), prepdc Ze
som nedosiel

Swatik =): No jo vidis to, kazdy mame néco

Kristynka: ted je nas 9 online :D

Refuse: No vsak ja to vravim, Ja budem skladat zase ked otvoria treti wing.®
Cabo: Na zuwu se nechodi

Cabo: vsichni se ji boji

Refuse: Teraz pre mita nema zmysel raidovat

Cabo: Musi skladat fari aby byla hona ucast

Autoritu je mozno prosazovat napiiklad odepfenim prava lidem v nékterych situacich mluvit —
tzv. ,,jim dat mute“. Tohoto vyuzivaji predevs§im raid leadefi, ktefi tak potfebuji utisit ¢leny,
kdyz vysvétluji taktiky. Dale existuje moznost vyhodit vyrusujici element (hrace) z cechu, ale
neni pfili§ GCinné tim vyhroZovat. Mnohdy hra¢i hledaji pouze zaminku
Kk vlastnimu ospravedInéni si odchodu z cechu a vyhrozovani je pro né jeden z nejlepsich
davodu. Ostatné ,,mute* i vylouceni z cechu se da brat spise jako trest a ve vétsin€ piipadl se

to obrati proti tomu, kdo se tak snazil autoritu prosadit.

3.7 Konflikty

Konflikty vramci hry World of Warcraft vznikaji pomérné jednoduchym zptisobem.
Nejcastejsi je situace, ve které hrac bere hru vaznéji nez ten druhy. Na internetu Casto padaji
zabrany a konverzace jiz nejsou o tom, aby se nasla pravda v kompromisu a kazdy se podélil
0 svij poznatek. Konverzace na internetu je nejcastéji o dokazani své pravdy bez ohledu na
nazor druhého, a pokud se nastve, je to jeho chyba, protoze internet a hru nemtize ¢lovek brat
vazné. Podobné problémy miiZeme nalézt i v redlném svété, ve kterém nds ovSem svazuje
slusna vychova ve vétsi mife nezli na internetu, proto tolik neztracime moralni zabrany. Co
dalSiho ma konflikt v realném svéte spolecného s konfliktem ve svété hernim? Tieba to, ze 1id¢,

kteti v rozepfi nevyhréavaji, Casto uto¢i na osobni stranky zivota toho druhého. V hernim svété

nejsou narazky na panictvi, potfebu medikament ¢i na vdhu vzacné a to i pies to, ze doty¢ny

23 Je tim myslena ¢4st raidu, obsahujici tii bosse.
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o tom druhém nic nevi. V redlném svéte se pak ¢asto poukazuje na vzhled. Herni svét ma jednu

vyhodu oproti realnému: protivné hra¢e lze snadné&ji ignorovat.?*

Skute¢né ale lidé ztraci zabrany jen proto, ze je to hra a jsou tak VvV anonymité? Prace od
chovat se tak, jak chtéji, aniz by je za to ¢ekal jakykoli postih. Hraci se s ostatnimi nemusi nikdy
setkat v realném svété a tak davaji prednost efektivité pied sluSnosti. AvSak ¢lanek od
Elizabeth Keating?, zabyvajici se otazkou naroénosti online komunikace, poskytuje &tenaii
dal$i mozny dtivod ztraty zabran ve hie. Elizabeth Keating tvrdi, Ze v online komunikaci chybi
neverbalni komunikace a proto lidé mluvi jeden pres druhého ¢i se nemohou pochopit.
Nemoznost verbalné komunikovat, kterd je snad pti¢inou toho, pro¢ hra¢ bere druhého jako
pouhé NPC?%, ke kterému si miize dovolit vie, se snazil Blizzard vyfesit implementovanim
herni mechaniky umoziujici hrac¢iim pouzivat ,,emoce®. Hra¢ mize diky této mechanice napsat
naptiklad /kiss a jeho postava posle vzdusny polibek. Hracéi dale béhem komunikace v chatu
pouzivaji rizné smajliky, aby druhému usnadnili chédpani vyznamu vét. Bohuzel ani to nestaci

k piedejiti konfliktim.

Nabizi se otazka, jak je mozné z pozice moci (vysSiho hierarchického stupné€) jednotlivé
konflikty fesit. Odpovéd’ je pomérné jednoduchd, konflikty se fesi stejné Spatné, jako hra¢ tresta
jiného hrace. Pokud se jedinec $patné vyjadiuje, ¢i pomalu piSe, nebo je citlivy a hru bere vazné,
nema v konfliktnich hernich situacich Sanci. Bohuzel ani vedouci cechu nemaji pfili§ moznosti

jak konflikty vyfesit a potrestat ty, ktefi zacali (tresty rozebiram v kapitole 4.3.4 Tresty).

Cabo: Kam sels ty veminko?
Flandis: Jedu kariéru solo vika :D
Cabo: Proc? Protoze jsi dostal mute na 5 minut?

Flandis: Protoze dostavam mute vidycky kdyz se pripojim s tsukrem do pokecu, protoze mi Zuwa maze
zpravy, kdyz Feknu sviij ndzor a ji se to nelibi, protoze se se mnou rozejsla holka a vétsina vedeni z toho

ma prdel.

24 Hra m4 na to ptimo funkci. Hrade si pfidate na ,,seznam‘ a neuvidite, co piSe.

25 |SHII, Kumi. Conflict Management in Online Relationships. CYBERPSYCHOLOGY, BEHAVIOR,
AND SOCIAL NETWORKING. 2010, 13(4), 365-370.

%6 KEATING, Elizabeth. Why Do Virtual Meetings Feel So Weird? Sapiens [online]. University of
Texas: Sapiens, 2020 [cit. 2020-11-26]. Dostupné z: https://www.sapiens.org/language/nonverbal-
communication-online/

2T’ NPC je postava ve hte, ktera je ovladana pocitatem (umélou inteligenci), nema tak emoce atd.
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Uryvek vyse je piepis soukromého chatu hraét Cabo a Flandis, jehoz obrazek se rozhodl Cabo
poslat do chatu ur¢ené¢ho vedoucim. Z nasledné konverzace zminim jen ¢ast (cela je prepsana
Vv Ptiloze A):

Kristynka: Jasné, on si mazal zpravy sam a hdzel to na lidi okolo, tak at drzi pysk, mute ode mé opravdu
dostal, ale jen jednou ode mé na Discordu, tak at nepise ze porad :D

[..]

Cabo: Proste cekal na prvni prilezitost aby mohl leavnout a necitil se spatne

[..]

Swatik =): prosel jsem protokol a Zadny mute a mazani zprav tam nemél, akorat od zuwi kdyz to rikala
+ ten jeden mute od Kristy na mic

Dana konverzace nejenze poukazuje na zpisob mysleni vedeni, ale i na ¢asté situace, se kterymi
se muselo vypoifadat. Nebylo neobvyklé, Ze vedeni bylo nepravem obvinéno, zhanéno
a doty¢ny pak, diive nez mohl né€kdo zareagovat, opustil cech. Ukazkovym piikladem je
odchod hrace Fari, vedouciho raidi, ktery se zachoval silné pokrytecky, kdyz obvinil vedeni
Z rozvraceni cechu a odehnani hract Flandis a Tsukr, pfesto sdm nékolikrat oba hrubé¢ urazil

a nadaval jim:

Zufik =): Pisu pozdeé, ale dame si 5 minut ticha za Tsukra? Bude chybét :1
Swatik =): Mute viem?

Trym: Aj 10 kludne &

Zufik =): mozna i néjakou smutecni rec?

Fari: mozem ja?

Fari: ,,posrali ste to na plnej ciare.

Zufik =): hej ale to jsme posrali toho uz hodné

Swatik =): Zas nedélej hrdinu, ty si tu nejhorsi z nds

[..]

Fari: takze vazeni, rozhodol som sa po tolkom case opustit tuto guildu, nakolko od doby co som tu je
tdto guilda najviac mrtva, kazdy to tu zabalil a aj ti, ktori to nezabalili ste svojim sprdvanim prinutili
odist a preto uz budvicnost tu nevidim. Prajem nadalej vela zabavy a nech sa spamdtate a zrobite vsetko
pre to, aby tato guilda ddlej existovala a bola konkurenciou Rapidu. P.S.: Dufam, Ze ma teraz pekne
poohovardte a ponaddavate mi jako to mate radi.

Postupné tyto situace vedly az k jakémusi zahotknuti ¢lenti vedeni, které se projevovalo
sarkastickymi poznamkami, jeZ na dané situace anckdy i1 jedince odkazovaly. Dobrym

prikladem jsou napiiklad ty po odchodu vySe zmitiovanych hraca Tsukra a Flandis:
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Cabo: Abt mythic??®

Gigli @: Odleadrujes? :D

Swatik =): nedélej si z ného prdel, jeste leavne

Kristynka: Nesmis mu hlavné hned na to dat mute, to je pak jasny.

Swatik =): To je fakt no

Kristynka: Swato, doufam, ze se ho zastanes a leavnes pak taky, jako jeho prisavka

Swatik =): Urcité

Poznamka Swatika odkazovala na hrace Flandis, ktery nesnesl, Ze si z néj lidi utahovali. Cabo
totiz nikdy nebyl vedouci raidu, takze Gigliho poznamka mtize byt interpretovana jako vtip.
Prvni poznamka Kristynky odkazovala na hrace Flandis. Jeji druhd poznamka pak odkazuje na

hrace Tsukra, ktery byl do hra¢e Flandis zamilovany a odesel s nim.

Jak se tedy obecné chovaji hraci cechu Czechmade v konfliktnich situacich? To zalezi na typu
konfliktu. V leh¢im typu zachovaji hraci tzv. ,,chladnou hlavu®, feknou si, Ze je to pouha hra
a zkusi se pres to prenést. Ve stfednim typu zkusi uklidnit situaci a pohrozi moznymi tresty
a nasledky, ¢i si jeden druhému v soukromé konverzaci sté€zuji na tieti osobu. V nejtézsim typu
dochéazi k vyuziti svych kontaktl mezi ¢leny vedeni cechu a ti nasledné pouZiji nékdy
i neadekvatni trest na ,,obranu‘ svého piitele. Ve velké mite ale zalezi také na osobnosti hrace.
Né&kteti zacnou jinym nadavat i kvili nejdrobnéjSim chybam, jini se snaZzi nevynikat
a zapadnout. Na piikladech vySe jsem poukazala na Castou pokryteckost jednani nékterych
hract, kterd neni vyjimeénym jevem. Domnivam se, ze vétSina hracl neni schopna vyftesit
konflikty stejnym zpusobem, jakym by je feSila v ,realném® svété, protoze hra je veskrze
anonymni, skryva jejich redlnou osobu. Dochdzi tedy k jakémusi vnitinimu konfliktu, kdy je
popouzi ve hie to, co by je Stvalo i1 v realité¢ a zaroven si uvédomuji, Ze se jednad o pouhou hru
a tudiz neomezuji své projevy, coz vede nejen k projevu chovani typu ,.kazi vodu, piji vino*,

ale i ke konfliktim.

3.8 Domlouvani
Domluva v cechu Czechmade funguje na pomérné primitivnim principu. Denné si hraci
vyméenuji zpravy na Discordu na spoleéném serveru. VétSinou se jednd o momentalni ptani,

pocity, informace o byvalych hracich a tak dale. Pokud mé né€kdo zajem hrat spole¢né a nikdo

v vvr
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neni v dany moment ve hie, existuje na Discordu specialni mistnost, kde mohou vybrané hrace

oznacit a psat konkrétné, co chtéji délat a zda ma n¢kdo zajem se ptidat.

Czechmade navazal na pomérn¢ dlouhodobou tradici ¢eskych a slovenskych cechli v ramci
pozvanek a skladani raidi. Obnoveni bossti a vSech lokaci se odehrava v patek brzy rano, proto

témer vSechny cechy chodi raidy pies vikend. Naptiklad konkuren¢ni cech Rapid Evolution

cvwvr

A4

se lokaci dobyt i pét hodin v kuse. Czechmade na nejtézsi obtiznost nemél nikdy dostatek lidi,
proto v patek ¢i sobotu chodil nejnizsi, pfipadné€ v sobotu ¢i nedé€li sttedni. Zhruba tyden
doptedu, nejméné tii dny prfedem, se vytvotila pozvanka pro hrace, kterd se umistila na Discord.
Pozvanka obsahovala nazev lokace, obtiznost, kdo skupinu povede, v kolik a v jaky den se to

bude odehravat a jaké pozadavky jsou kladeny na hrace.

4 Normy a pravidla

V této posledni ¢asti se pokusim vysvétlit a shrnout vSechna pravidla, se kterymi jsem se za

jedendct let hrani online her setkala.

4.1 Obecné normy Vv online hrach pro vice hraci
Kazd4 hra ma vlastni pravidla, ktera se hraci vétSinou zobrazi pti zapnuti hry. PfestoZe jsou to
pravidla stejna, ¢i vétsinové podobna, neexistuje zadna obecna literatura, jez by se jimi

zabyvala, popisovala je a vénovala se n¢kolika hram v jejich obecné roviné dohromady.

Mezi zékladni pravidla napiiklad patii neurazet ostatni. Dal§im pak vétSinou je neprojevovat se
rasisticky. Pti poruSeni téchto dvou pravidel miize dojit i ke znemoznéni piistupu hrace na jeho
herni ucet. I ptes takovy trest porusuji nékteti hraci tato pravidla, vétSinou tedy v soukromém

chatu, aby nebyli chyceni (pfesto mohou byt nahlaseni spravetim hry).

Dalsi pravidla zahrnuji zakaz prodeje svého uctu za realné penize, zakaz kupovani herni mény
za redlné penize z neoficialnich zdrojii a mnohdy je v pravidlech 1 upozornéni, Ze se hra¢i maji

bavit a nebrat danou hru pfili§ vazné.

4.1.1 Ustavovani norem

Ve vétsiné piipadi si zakladni pravidla urcuje, jak zminuji vySe, dand hra. Nicméné zde muze
dochazet k prekryvani s pravidly v realném zivoté, predevsim diky hra¢tum, kteti nejsou zvykli
,pohybovat se“ v online hrach, a ktefi tak aplikuji pravidla slusného chovani jim vStipena uz

Vv détstvi. Mnoho zacinajicich hra¢t ma naptiklad tendence slusné oslovit jiné hrace ve hie,
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omluvit se za obtéZzovani a teprve pak polozit dotaz a pozadat o vysvétleni. To je oproti
dlouhodobym hracim velky rozdil. Hra¢ se zkuSenostmi vétSinou vyuziva na své otazky

internet a prostuduje si mechanismus hry diive, nez ji za¢ne hrat.

4.2 Obecna pravidla ve WoW

Oficialni pravidla jsou napsana ve formé zakazu a v anglickém jazyce. Jsou vefejné piistupna
v sekci Legal — user license agreement?® na webovych strankach Blizzardu. V herni komunité
je mozno ,,zaslechnout nazory, ze néktera z téchto pravidel existuji jen proto, aby se Blizzard

pravné ochranil a zamezil vydélavani redlnych penéz na WoW tietim stranam®,

Mezi primarni pravidla tak patii napiiklad zédkaz vyuzivani botl, ktefi sbiraji misto hrace
suroviny, ¢i programi, jez davaji hrac¢i vyhodu nad ostatnimi. Je zakdzano vyuzivani
tzv. ,exploitt®, tedy chyb v koédovani a designu hry. Pod pohrizkou znemoznéni piistupu do

hry je zakdzan prodej, nebo pouhé nabizeni svého herniho uctu.

V ramci interakce s ostatnimi hraci je zakdzano Sikanovani, ponizovani, hrubé chovani
i vulgarismy. Herni tGcet také nemuize byt sdilen mezi dvéma uzivateli. Blizzard dava diraz na

vrwe

potyké s problematikou rasismu.

4.2.1 SluSnost ve WoW

Mimo oficialné ustanovena pravidla existuji jeSté ta neoficialni a nepsana, ktera se nauci hraci
dlouhodobé¢j$im hranim hry. Byvalo zvykem tyto pravidla dodrzovat v dob¢, kdy jsem zacinala,
S postupem casu a piichodem mladSich generaci se uz na né tolik nedba predevsim kvili

zménam v mechanice hrani.

Abych to vysvétlila konkrétnéji, musim predstavit kratce, jak fungovalo World of Warcraft
v minulosti. Pokud dva hraci délali stejné tikoly, ale nebyli ve skuping spolu, byvalo zvykem
drzet si rozestupy. KdyZ jeden hra¢ napadl v ramci tkolu nepfitele, tak 1 kdyby stejného
nepiitele napadl druhy hraé¢, nedostane druhy hra¢ zadnou zbroj a nezapodita se ani do splnéni
ukolu. Tuto problematiku hraci vytesili tim, Ze bud’ utvofili skupinu, nebo druhy hra¢ pockal,
az se dany nepfitel znovu objevi. Mnoho hraci ale této mechaniky vyuZzivalo k naschvalim,

kdy napadli nepritele tésn¢€ pied tim, nez ho prvni hra¢ mohl napadnout. Takovéto situace byly

2 Blizzard End User License Agreement. Blizzard [online].  Kalifornie:  BLIZZARD
ENTERTAINMENT, ¢2020 [cit. 2020-10-16]. Dostupné z: https://www.blizzard.com/en-
us/legal/fbadd00f-c7e4-4883-b8h9-1b4500a402¢ea/blizzard-end-user-license-agreement

%0 T¥eti stranou se rozumi riizné aplikace, ¢i firmy, které nejsou v oficialni spolupraci s Blizzardem.
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mnohdy frustrujici, hlavné pokud se opakovaly. Blizzard to vyfesil tim, Ze zménil tuto
mechaniku, takze kdyz oba hraci napadnou stejné¢ho nepfitele a nejsou ve skuping, stejné kazdy

dostane zbroj a zapocita se to do splnéni tkolu.

Slusnosti také byvalo, ze kdyz druhy hra¢ vidél, jak prvni hrac je téméf mrtvy kvuli nepfiteli,
tak mu pomohl, i kdyz ztoho druhy hrd¢ nic nemél. S novymi mechanikami a dalSimi
roz§ifenimi hry dos§lo bohuzel k tomu, Ze se toto jiz ned¢je. Ba spiSe naopak, druhy hra¢ nejen
zauto¢i na nepfitele (ktery zabiji prvniho hrace), ale zatutoc¢i 1 na dalSich Sest a ty piivede
k prvnimu hraci. Tato situace kon¢i nejéastéji tim, ze prvni hrac je mrtvy a frustrovany, zatimco

druhy odchézi se splnénym tkolem.

Co se ale ani s novymi mechanikami nezménilo, je to, Ze hraci radi Sikanuji slabsi. Zde je
potfeba poznamenat, ze to ned¢laji vSichni hraci a je tieba poukazat i na tu skute¢nost, ze si tim
hraci nejcastéji néco dokazuji a vynahrazuji. Jak jinak vysvétlit situaci, pii které hrac
s maximalni urovni schvalné zabiji zacinajiciho? Blizzard se sice tuto problematiku snazil
vyfesit tim, Ze je mozné Sikanujici hrace nahlasit, pokud to délaji opakované, a bude jim na
uréitou dobu znemoznén piistup do hry. To ale neplati na neoficialnich serverech. Sikanovany
hra¢ musi na neoficialnim serveru pozadat bud’ sviij €lensky cech, nebo ostatni hrace ze stejné

frakce o pomoc, kterou ne vzdy dostane.

Ve starSim typu World of Warcraft byvalo zvykem pod¢€kovat, nebo se za sluzbu odvdécit jinou.
Naptiklad béhem raidu jeden hra¢ pfichystal jidlo, druhy zase misto, kde mohou hraci
opravovat svou zbroj, byl tak vétsi diraz na spolupraci. V nejnovéjsim rozsifeni hry to takto
funguje jiz pouze v cechu. Pokud se cech spoji s neclenskymi hraci (tzv. ,,s worldem*), dochazi
k nemalym problémtm. Hraci z cizich cechu totiz ofekavaji, ze jidlo atd. dostanou zdarma
a nejlépe ihned, nemluvé o jejich bozském komplexu, kviili kterému ztropi scénu, kdyZ neni po
jejich. Nabizi se otazka, pro¢ k takové zméné¢ doslo? Odpoveéd mulzeme nalézt ve zméné
mechanik, jak popisuji vySe, ktera jiz neni v takové mife soustiedéna na spolupraci. Dalsi

pfi¢inou mize byt také mladsi generace hraci, ale o tom miZeme pouze debatovat.

Stejné jako se meni redlna spolecnost, tak se méni i ta herni. Mohu poukazat na skute¢nost, ze
si mladsi generace dnes ,,dovoluje* mnohem vic, nez by si mohla dovolit v minulych letech,
coz mne pak pfivadi na myslenku, Zze se to pfendsi i do hry, ve které si taky v dneSni dobé
dovoluje vice, nez by si dovolovala kdysi. Je to dano dobou a vyvojem spole¢nosti, proto mé

to utvrzuje v nazoru, ze herni spolecnost je pouze odrazem té realné.
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4.3 Normy v Czechmade

Ve hire World of Warcraft existuji nejen oficialni pravidla od Blizzardu, ale kazdy cech si zavadi
vlastni, ktera jsou napsana v sekci informujici obecné o daném cechu. Cechovni pravidla z vétsi
¢asti kopiruji ta od Blizzardu, naptiklad ,,Chovejte se k sob¢ slusné“. Nektera ale informuji
0 fungovani raidd, viz pravidlo ,,Zbroj z nepfatel rozdéluje RL (raid leader) a to pouze za
zasluhy v daném raidu®. Hraci, ktefi tak nedosahli urcitého poskozeni, nebo udélali chybu,

ztraceji narok na zbroj z dané¢ho nepfitele.
Pravidla stanovena v cechu Czechmade kopiruji n€ktera pravidla Blizzardu:

OBECNA PRAVIDLA

udrzuj pratelskou komunitu
vyvaruj se spamu

chovej se slusné

nezlob

Celkem trikrat je zminéna narazka na slu$né chovani v cechu. Nejenze tim vedeni chtélo
poukézat na zamétenost cechu na komunitu, ale pfedevsim se chtélo vyvarovat problémim. Po
zkuSenostech mohu ale s jistotou fici, ze pravidla ¢te naprosté minimum lidi, nemluvé o jejich
dodrzovani. Cech ale nema ve hie World of Warcraft velké mnozZstvi moznosti, jak potrestat

lidi, ktefi pravidla nedodrzuji. Vice tyto moznosti potrestani budu rozebirat v sekci Tresty.

v

Po neptijemnych zkuSenostech s €leny cechu, ktefi okradali ostatni, byla pravidla rozSifena
0 nésledujici ¢ast:
1. Guilda neni aukce, v guildé se neprodava, mame si pomdhat ne se vzajemné kasirovat.

2. Prodej crafti® mezi jednotlivymi cleny guildy se déje cisté barterovym obchodem, tedy materidl za
pozadovanou vec.

3. Guild banku miize vyuzivat kazdy hrac dle ranku. Véci z banky se vyuZivaji cisté pro jeho potiebu,
nebo pro potrebu ostatnich spoluhrdcii, ne na kieft.

Jako trest za nedodrzeni téchto pravidel, tykajicich se cechovni banky, bylo sniZzeni ranku
(pozice v hierarchii guildy), pfipadn¢ vylouceni z cechu. Jedna se o horsi trest nez za

nedodrZeni obecnych pravidel zminénych vyse.

Vsechna pravidla cechu Czechmade jsou ale, podle mého nazoru, pouhym ,,pojisténim* pro
vedeni. Ve vétsing piipadil se s hraci snazilo vedeni domluvit a upozornit je na jejich prestupky.
Pokud se hra¢ odmital napravit a nebyl blizky ¢lenim vedeni, mohlo ho vedeni bez znamky

litosti a s ¢istym svédomim vylouéit z cechu z divodu poruseni pravidel. Pokud byl ale dany

31 Mysleno vyrobki z profesi, napiiklad jidla, $ati, zbrani atd.
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¢len blizky nékomu z vedeni, braly se jeho prohiesky jako legrace a v cechu mohl ztistat, pokud
se to dlouhodob¢ neopakovalo. Pravidla tak spiSe v tomto cechu slouzi jako takovy ,,alibismus*
pro c¢leny vedeni, kteii stejn¢ jednaji na zakladé svého uvadzeni a vyuzivaji postihii za
nedodrzeni pravidel k vyhroZzovéani ostatnim hracim v situacich, kdy se dana diskuse nebo

sranda osobné dotkne daného ¢lena vedeni.

4.3.1 Ustanoveni pravidel

Ustanoveni pravidel probéhlo v Czechmade ihned po vzniku cechu. Vedouci cechu hraje WoW
jiz delsi dobu (11 let) a jeji otec je vedouci cechu na jiném serveru, proto zakladni pravidla
guildy stanovila sama. Tato pravidla byla pozdé&ji po diskusi s ostatnimi ¢leny vedeni rozsifena
a upravena. Jakékoli dal$i zmény musi byt navrZeny a prodiskutovany pres komunikacni kanal

Discord.

4.3.2 Obecna slus$nost

Charakterizovat neoficialni pravidla slusného chovani je v cechu Czechmade pomérné¢ obtizny
tikol. Clenové cechu se ¢asto méni, nékteif odchazeji a jini piichazeji. Kazdy z ¢lent ma vlastni
tzv. ,.,komfort zonu®, tedy rozsah aktivit a témat, ktery mu je pfijemny. Stali ¢lenové a vedeni
Jjsou tak nuceni si neustdle zvykat na nové podminky a podnéty v konverzaci. Konverzace
s novymi hraci proto byva pro vétSinu ¢lenilt vedeni vagni (neurcitd), vyjimkou je Kristynka
a Swathas. Kristynka se bavi se vSemi stejné a v tématech je pomérn€ osobni. Swathas zastdva
stanovisko, Ze si na n¢j musi ostatni bud’ zvyknout, nebo maji smilu, on se nehodla nijak

omezovat v projevu.

Existuje ale n¢kolik témat, kterym se vyhybaji vSichni ¢lenové vedeni, pokud je dany novy Clen
neza¢ne sam. Mezi takova témata patii hlavné osobni Zivot, politické ndzory, ¢i dalsi témata,
ktera mohou lehce vyvolat konflikt. V konverzaci se znamymi ¢leny v cechu uz ale zadna
omezeni na témata nejsou, mizi slusnost a naopak prevlada familiarnost. Naptiklad konverzace
s Farim po odchodu hraca Tsukr a Flandis:

Kristynka: To, Ze jsem na Tebe [Fari] reagovala bylo to, jak si se ho zastdaval, zrovna ty, kterej je tu
taky ten co do lidi rype a casto mas mute :D

Fari: jn, zastavam klub mrdkozrutov :D

Fari: a jako, mozno som kreten, ale rozhodne nevyhanam ludi kvoli debilinam

[o]

Zufik =): takze ja jsem ta Spatnd, protoze nechci aby tsukr cetl homofobni kecy, super :D
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Kristynka rada rypala do hrace Fari kvili tomu, ze vefejné pfiznal svoje tajemstvi, za které se
nestydél, takze si na chovani Kristynky nestézoval. Fari naopak vy¢ital celému vedeni to, jak

se k odchodu hrac¢t Tsukr a Flandis postavilo.

Viditelna familiarnost je i v konverzaci s hraCem Caboe, ktery ma ve zvyku chodit na toaletu
tésné pred zacatkem raidu. V cechu uz z toho vznikl i vtip (tzv. ,,inner joke*, tedy vtip, kterému
rozumi jen uréitd skupina lidi, dokud neni vysvétlen i ostatnim), takZze ¢lenové vedeni svou

pottebu jit na zdchod ostatnim hra¢im omlouvaji jako ,,jit cabovat®.

Caboe: jdu kadit

Amestriis (Kristynka): vyser se na to

Svatousekk: nejdes

Caboe: zuwa mi zakazuje kadit

Caboe: to je vrchol

Zuwie: pukni

Dlouhodoba znamost mezi skupinou hracii se projevuje i v prezdivkach. V ptipadé¢ Czechmade
se jedna o osloveni Kristynky (GUM, vedouci cechu) jako mamky, ¢i oznaceni vétSiny
slovenskych hract jakozto ,,severnich Mad’ari“ a ,,Cobolaka“. Mnohdy ale takovéto projevy
na ,,vefejnosti pred jinymi hraci zpasobuji nechténé problémy. Dochazi k tomu, Ze hraci, kteti
neznaji napiiklad Kristynku dlouho, ji za¢nou familiarné oslovovat a ,,Zertovat®. Napftiklad se
v konverzaci Zuwie a Caboe (viz Pfiloha B), kdy ji z legrace Caboe nabadal, aby si do postele
vzala chlapce ¢i divku a nejen plySaky, projevil hra¢ Nutmeg a radil, co ma Zuwie dé¢lat. Pro
Zuwie jsou romanticka témata pomérné nepiijemna, ale s hrac¢em Caboe hraje jiz ptes 4 roky,
nicméné poznamka od hrac¢e Nutmeg ji vnitin€ vadila, 1 kdyZ tuSila, Ze to nemyslel zle. Je
pomérné znamou zkusenosti v herni komunité, ze se novi hraci citi nesvi a snazi se zapadnout

prave uzitim vtipl, nardzek a snahou o familidrnost s dlouhodobymi €leny cechu.

Existuji ale i pfipady, kdy se novy hra¢ vyloZen¢ snazi prosadit a nékdy i urdzi opacnou stranu,
1 kdyZ s nim jedna sluSné. Napiiklad hra¢ Zuwie se setkala s hra¢em, ktery ji zacal nad4vat do
uplakanych malych holek a poté, co mu znemoznila, aby ji psal, tak odesel z cechu. Za trochu

leh¢i variantu zkuSenosti hrace Zuwie miZzeme povazovat tuto konverzaci:

Kristynka: Vitej @

Gimliskoo: Neni za co @ alt?®? @

%2 Jako ,,alt* se oznaduji vedlejsi postavy hrade, za které ¢asto nehraje, nebo je chee pouze zkusit.
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Daktheylen: kamos mi sem poslal

Kristynka: jaky?

Daktheylen: srdceshi

Kristynka: roguna?

Dakthelyen: snad mas oci ne

Kristynka: ptam se slusné, uklidni se

Dakthelyen: vy jste toxic ja jdu pryc nazdar

Jak jsem vylic¢ila vyse, je t¢zké charakterizovat slusné chovéani v ramci cechu Czechmade. Cech
ajeho clenové se neustdle vyviji a mnohdy jeho ¢lenové neberou ohled na normy slusného

chovani, protoze se jedna o pouhou hru a ztréci tak etické zabrany.

4.3.3 Tabu

V guildé Czechmade neexistuje téma, které by bylo povazovano za tabu. Jedno z pravidel sice
zni, ze se K sob¢& hraci maji chovat slusné, ale vitany je humor veskerého druhu. Naptiklad
b&hem vypjatého momentu v raidu, kde bylo potieba stat na jinych barvach®, ¥ikala Kristynka
lidem, aby nebyli Slovaci (tim chtéla fici, aby nestéli na tmavé barveé). Obecné proti Slovakim
jsou v Czechmade nejéastéjsi narazky, mezi nejéastéjsi osloveni patii ,,Cobolak™ nebo ,,Mad’ar*

nebo ,,severni Mad’ar*:

Kristynka: Klud cobolaci.

Thrymox: idem si vyguglit, ¢o je ten coboldak

Thrymox: i ked’ mam nejaké clues

Thrymox: no jasné..

Thrymox: toxic cz guilda

VétSina slovenskych €leni to bere stejné, jako to bylo mysleno — jako vtip. Akorat nas oznacuji
jako toxicky cech. Naopak Cechiim je vy&itano, Ze jsou ,,prazaci® (tim oznac¢uji véechny bydlici
v Cechach nehledé na vzdalenost od Prahy, Morava je bréana jako samostatna oblast s bliz§imi

vazbami na Slovensko).

Byly i situace, kdy se v chatu zminily az rasistické vtipy a narazky zaméfené proti Romum, i

poznamky, které se braly jako ¢erny humor:

Chrishna: ja sem holka ty mrtko byla a posli goldi**

Zuwerul: Alespon gramaticky chrishna

% Jedna se o mechaniku, kdy hra¢i méli chodit z ¢erné barvy na bilou.
% Gold je herni ména.
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Cabo: Nic i neposlem, podej si zadost v OG* na davky

Farigowl: cigani vedia gramatiku? :D

Squeex: kolik mas davky?

Chrishna: gramathyka neni vSechno

Farigowl: jn, treba vediet crhat mladata tiez :D

Farigowl: vrhat*

Chrishna: zadny nemam a pracuju

Chrishna: jsem redytelka v bance vis &

Squeex: tak to si hovno cigan

Cabo: to bude tvrda banka

Povia: tak to umis pocitat do 10, to je fajn

Farigwol: ale sikovna je, rovno u zdroja :D

Chrishna: umim pocytat do milionu tisicu vis &

Vinclock: zajdem teda néco?

Povia: vezmem novou kamaradku do osvétimi

Clovéku mimo herni komunitu to piijde jako stra§né chovani a vyjadfovani, predevim kvili
dnesni dob¢ a snaze o korektnost. Hraci se ale snazi nebrat nic a nikoho ve hie vazn¢, jinak by
se mohli psychicky zhroutit, zvlasté ve vypjatych situacich, kdy jim jiny hra¢ nadava. Nikdy se
nepodafilo zjistit, zda je Chrishna skute¢né romského ptivodu, nebo to jen predstird a snazi se

t36“

,trollit™, stejné jako je t€zké rozlisit, zda to hraci mysli vazné, ¢i Zertuji.

Pouze ¢lenové vedeni, diky svym pravomocim, mohou tak urcit, které téma uz ptesahuje hranici
a nemélo by byt zminéno. Pfikladem mohu uvést jiz nékolikrat zminény konflikt s hra€em
Flandis, kdy uzival homofobni ¢lanky a narazky, ptestoze védél, Ze ho jeho gay kamarad miluje
a Cte to. Tehdy to Zuwa zacala, po informovéni hra¢e Flandis o nevhodnosti jeho projevu,
mazat, pfesto se to obratilo proti ni a nakonec to vyustilo v odchod hra¢t Flandis a Tsukr

Z cechu.

% OG je zkratka hlavniho mésta frakce Hordy Orgrimmaru.

% Troll je nejen rasa, ale i neoficidlni oznadeni ¢lovéka, ktery se snazi dat vtipné rady, ¢i v chatu pise
0 kontroverznich tématech. Napfiiklad na problémy odpovi, aby lidé zmackli alt+F4, ¢imz danou
aplikaci vypnou. Nebo zminuji hesla typu ,,Hitler neud¢lal nic Spatné* atd. VétSinou to nemysli vazné,
jen chtéji zpusobit co nejveétsi chaos.
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4.3.4 Tresty

Mnozstvi moznosti potrestani je ve hie World of Warcraft minimalni. NejcastéjSim trestem je
znemoznéni doty¢nému mluvit a psat (dat mu tzv. ,,mute*). Tento trest je nejvice vyuzivany pfi
nevhodnych projevech (télesnych nebo mluvenych) na Discordu, ¢i hadkach v cechovnim

chatu.

Druhym moznym potrestanim je vylouceni dan¢ho ¢lena z cechu. Jedna se o pomérné razantni
krok, ktery se vyuziva pouze v krajnich ptipadech. Ze zkusSenosti ale mohu fici, ze vétSina lidi

odejde sama diiv, nez mohou byt vylouceni.

Dale existuji rizné moznosti poskozeni povésti hrace, pokud to 1ze brat jako trest, protoZe ne
vSichni tomu mohou vétit. Napiiklad mohou c¢lenové cechu psat na serverovy chat (tzv.
,world®) a varovat jiné hrace ptred pfijetim daného ¢lena do svého cechu. Nejcastéji je toto
vyuzivano, pokud vylouceny hra¢ okradal ¢leny ve svém c¢lenském cechu. Jak jsem jiz ale
zminila, tézko lze brat pomluvy jako trest pro hrae. Nicméné pomluva je jednim z nejhorSich
trestt pro cech. Piedev§im vylouceni ¢lenové z cechu radi svij byvaly cech pomlouvaji
a ostatni cechy se toho rady chytaji. Zbytecné se tak vedou slovni vélky, které nejvice poskozuji
hrace na vyssich pozicich v hierarchii, protoZe jim je tak znemoznén piestup do jinych cecht.
Takovému konfliktu se vyhne hra¢ jen tehdy, pokud zastava v cechu pouze roli €lena

a vyjadiuje se jen minimalng¢.

Dalsi variantou je napsat vylou¢enému hraci nékolik nevybiravych dopisti ve hfe anebo mu
znemoznit piistup na Discord. Posledni moznosti je pak dat hrace do tzv. ,,ignoru®. Jedinec pak
od ignorovanych hract nevidi Zadné zpravy.

Neexistuje tedy moc moznosti, jak se ve hie World of Warcraft vyporadat s problémovymi
hraci, ¢i jak prosadit autoritu vyssi pozice v hierarchii v konfliktni situaci. Nepomaha ani

pfirozenad autorita, protoze konfliktni hraci maji tendenci vyvolat co nejvice konflikti za

kratkou dobu a jakmile neni po jejich, maji ranéné ego a daji to vSem pocitit.
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S Zavér
Ve své praci jsem se zabyvala online herni komunitou hry World of Warcraft (konkrétné

cechem Czechmade). Snazila jsem se nalézt odpovédi na vyzkumné otazky: ,Jak se hraci

chovaji ve styku s herni autoritou?* a ,,Jak se hraci chovaji v konfliktnich hernich situacich?*

Prvni Cast této bakalaiské prace jsem veénovala obecné hie World of Warcraft a béhem
seznamovani se S vybranou literaturou jsem dospéla k zavéru, ze vyzkum online hernich
komunit je naro¢ny, jelikoz je kazda komunita origindlni a jen obtizné se tak vytvaii obecné
aplikovatelné koncepty. Bylo nezbytné urcit, zda je mozné zkoumat hrace pouze ve hie (bez
ohledu na jejich ,,redlné ja* a jejich herni charaktery tak brat jako manifestace jejich osoby), ¢i
naopak vyzkum jejich hernich postav propojit s vyzkumem v realit¢. Ve své praci jsem se
priklonila k druhé moznosti, protoze nelze, podle mého nazoru, odtrhnout herni charakter od

,realné predlohy*.

Do ¢asti prace vénované cechu Czechmade jsem zatadila i jeho historii, svij kratky dotaznikovy
vyzkum Casové zatéze a pristupu ke hte, herni sloZzeni a moznosti vstupu do cechu. Bylo
potiebné témto skutecnostem vénovat urcity prostor, nebot’ jsou diileZité k pochopeni jednani
hra¢t béhem konfliktd. V této Casti prace lze také najit odpovéd’ na obé vySe zminéné
vyzkumné otazky. Pokud bych méla odpovédi na tyto otazky shrnout, dospéla jsem k nazoru,
Ze hraci neberou herni autoritu (hierarchicky vyse postaveného v cechu) vazné, ba naopak casto
maji pocit, Ze jsou sami lep$i nez herni autorita, a proto nad nimi nema Zadnou moc. Toto
presveédceni se pak odrazi v konfliktnich situacich, kdy nejsou hadky a vulgarismy vyjimecné.
Ve své praci zminuji nékolik moznych dtvodu, pro¢ dochazi ke konfliktim. V prvni fad¢ je to
vztah ke hie, ¢imz chci fict, Ze k jednomu z nejcastéjSich konfliktl dochazi pii setkani hrace
hrajiciho pro zabavu s hrac¢em, ktery hru bere pomérné vazné. DalSim divodem miiZe byt vliv
genderu, kdy se n&ktefi hraci povysuji nad hra¢kami, coz mize vést i k tzv. ,,mansplainingu®’.
Hraci také mivaji problémy suznanim autority, pokud danou autoritu piedstavuje divka
(viz konflikty s vedouci cechu Kristynkou). V neposledni fadé mize jit o snahu hrace prosadit
se v cechu za kazdou cenu a nerespektovani tak pravidel, nebo naopak o tzv. ,trolleni, kdy se
hra¢ snazi schvalné vyvolat konflikty, aby se pobavil. Literatura rovnéz uvadi, Zze chybéjici

neverbalni slozka psané komunikace online vede k ¢ast¢jSimu vzajemnému nepochopeni a dale,

% Situace, kdy muz vysvétluje Zen& danou problematiku, jako by byla zacate¢nik a to i ptesto, Ze ma
Zena stejné ¢i vice zkusenosti nez dany muz.
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ze vzhledem k nevymahatelnosti sankci za konfliktni chovani online si jej mohou hraci 1épe

,,dovolit®.

Posledni ¢ast prace jsem vénovala normam, pravidlim a trestim, které je mozno ve hie
World of Warcraft pouzit. Pravidla cechu se vétSinou shoduji s oficialnimi pravidly hry.
Postihy za nevhodné chovani jsou ale téméf neexistujici. Provozovatelé¢ hry mohou sice hraci
zabranit ve vstupu do dané hry, nicméné se musi jednat o zasadni porusSeni pravidel hry a nikoli
pravidel cechovnich. Vedouci cechu a oficifi (vedeni, hra¢i v hierarchii tésn¢ pod vedoucim)
mohou hrace pouze vyloucit z cechu, ,,varovat™ pfed nim ostatni cechy, pfipadné¢ mu znemoznit
psat a mluvit ve spole¢ném chatu. Vedouci cechu tak muze sice urcit, kterd témata jsou tabu
a jaké postihy nastanou pii poruSeni pravidel, ale dodrzovéani svych natizeni mize jen velmi
téZce vymahat. Online komunity lze oznacit za stale tézko uhlidatelné prostiedi bez ucinné
vymahatelnosti dodrzovani pravidel® v interakci, nebot nez se informuje zistupce
provozovatele hry (oznacovany jako GM, neboli game master), ktery je momentalné pfitomny

ve hie, a za¢ne spor fesit, ubéhne dlouha doba a Castéji je konflikt tzv. ,,zameten pod koberec*.

% Najdou se samoziejmé vyjimky - napt. Cina, ktera natolik pozménila celou hru, Ze je diskutabilni,
zda je to viibec WoW.
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7 Prilohy

PHIONA A OdCROA RFACH. . ... e

Ptiloha B Zertovdni
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Priloha A Odchod hracu
Cely piepis konfliktu z kapitoly 3.7 Konflikty (str. 36)

Cabo: Nakonec za to muze zuwa

Swatik =): rip, ja chci taky byt nékdy ten nejhorsi

Swatik =): a kdy mu kdo naposledy mutnul mikrofon?

Cabo: Mozna tak na raidu, kdyz kecal nesmysly na pullu®®

Cabo: Citi se ublizene a jsme na nej zasednuti no

Swatik =): v raidu jsme naposledy mutovali snad, kdyz tu byla gehenna

Swatik =): vSichni tu jsme na kazdého zasednuti, kazdy tu dostane prostor dostat
Kristynka: To je trapny :D

Kristynka: Tak i na to odeSel Tsukr, coZ je docela komedie, a pokud nebudete blby tak Vam

dojde pro¢€ a co ho to tak vzalo :D

Swatik =): mam par domnének

Kristynka: Ale otocil se hned na to, Ze Fari nikdy mute nedostal :D
Cabo: Ne?

Swatik =): ten dostal tolikrat mute

Cabo: Fari ho dostaval docela pravidelne

Swatik =): dokonce i s cabem jak se to buglo*

Cabo: Stejne jako ja

Kristynka: A tak rizn€ a cokoliv jsem napsala, bylo Spatné :D
Kristynka: Chcete screeny?

Swatik =): neni tieba asi

% Pullem se rozumi okamzik, kdy tank prvni zaGito¢i na nepfitele a spusti se tak boj.
40 Swatik =) odkazuje na situaci, kdy Cabo dostal mute (nemohl psat a ani mluvit) na 5 minut, ale Discord
to Spatn¢ zpracoval, takze mute trvalo zhruba pul hodiny.
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Kristynka: No, taky psal, ze Zuwa je désn¢ Stastna, ze kone¢né Fidli odesel, coz je taky

picovina, ale dobie :D

Swatik =): Tahle guilda nikdy nefungovala v tom, Ze jsme na sebe hodni, Ze si pochvalime

kravatu, ze budeme kazdy den chodit raidy
Swatik =): Ale tak zuwa ho nesnasela :D

Kristynka: Ale Fidli tu sam do jinych reje a kdyz mu pfistane prosté od vysSich pravomoci

mute, tak se z toho hrouti svét a Tsukr? PIf:D

Swatik =): VSak jsem to psal, kdyz si miize z nékoho d¢€lat prdel, tak je to v poradku, ale kdyz

je na druhé stran¢, tak to uz fakt ne

Cabo: Pripad fidli vs zuwa

Cabo: Ma jasnyho vinika fidliho

Cabo: Popichoval ji a mel blby kecy a kdyz mu to zuwa vratila, tak to bylo spatne :D

Swatik =): Jako beru, Ze bylo nefer mu mazat zpravy kvili rasismu, z toho jsme si taky dé¢lali

prdel a nic jsme nem¢li :D
Kristynka: A my to, ale musime tolerovat &)

Kristynka: Jasné&, on si mazal zpravy sam a hazel to na lidi okolo, tak at drzi pysk, mute ode mé

opravdu dostal, ale jen jednou ode mé na Discordu, tak at’ nepiSe ze potad :D

Swatik =): Jako to by mohl kazdej leavnout [odejit], kazdy mame néco z ¢eho si z nas délaji

prdel
Cabo: Lurkovina jak svina

Cabo: Proste cekal na prvni prilezitost aby mohl leavnout a necitil se spatne
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P¥iloha B Zertovini

Cely piepis konfliktu, na ktery se odkazuje v kapitole 4.3.2 (str. 43)
Zuwie: nechte si soukromé véci jako romantické prdy proboha
Gimliskoo: :D ale prosim té nechame

Zuwie: m¢jte uctu k nam, kdo spi s plySaky v posteli, diky :D
Caboe: Si tam vem chlapce obcas

Caboe: nebo divku

Caboe: nebo oboji

Zuwie: to je tnos cabo

Caboe: nesmis je vzit kyjem po hlave

Zuwie: rip romantika

Zuwie: a moje plany

Nutmeg: ho vem motykou

Zuwie: chci je omracit

Zuwie: ne zabit

Nutmeg: tak panvickou nebo tim no valeckem

Zuwie: ,,a takhle jsme se poznali s tvym otcem, jebla jsem ho panvi a odtahla domt“
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