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Anotace

S rostoucim z&jmem hraci o MMORPG roste mnozstvi moznych témat a metod vyzkumu. Tato
prace se primarn¢ zaméiuje na otazku: jak urcité prvky reality (,,offline svéta®) méni svou
podobu diky hernimu prostiedi hry WoW. S tim nepochybné souvisi dalsi otazka: v jaké mifte
je hra WoW podobna offline svétu? Autorka je ¢lenkou hra¢ské WoW komunity jiz 13 let
a vyuzije tak své zkuSenosti ve spojeni s ostatnimi metodami — analyzou chatu, rozhovory,

zuCastnénym pozorovanim a dvéma dotazniky.
Klic¢ova slova

Svét Warcraftu, MMORPG, WoW, herni realita

Title
World of Warcraft: Fiction or Reality?
Annotation

With the increasing interest about gamers in MMORPG also increases the number of possible
themes and methods of research. This work focuses primarily on the question how certain
elements of reality (“offline world”) change their form thanks to the WoW game. Another
important question of the work is: how much similar is the game to the offline world? The
author has played the game for 13 years and therefore will use the knowledge of the community
alongside of methods such as analysis of the chat, interviews, participant observation and two

small-scale questionnaires.
Key words

Massively Multiplayer Online Role-playing game, World of Warcraft
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Slovnicek

Addy (,,Adky*) — nepiatelé, kteii se objevuji béhem boje s bossem v raidu nebo dungeonu
Aliance — jedna ze dvou hratelnych frakci, jejiz volba je nevratna
Blizzard — ptvodni tvirce a provozovatel hry

Boss — hlavni nepfitel v dané lokaci, kazdy ma své taktiky, které se liSi podle obtiznosti

(Cim t&z8i obtiznost, tim slozitéjsi taktika)
Class — specializace hrace, urcuje zptusob hrani i mozné role
Datadisk — rozsifeni hry
Discord — aplikace uzivana k domluvé mezi hraci

Dps — hraé, jehoz primarnim cilem je udélat co nejvétsi posSkozeni bossovi a zaroven

neumfit
Drop — véci, které hraci ziskaji po zabiti neptatel v dané lokaci

Dungeon (,,Dung®) — mala lokace s neptateli a zhruba 3-5 bossy, vétsinou potiebuje 5 hraca,

ma vice obtiznosti
Gear — zbroj a doplnky poskytujici hra¢tim bonusy

GM — ,,game master®, osoba starajici se o stav hry a o komunitu hract, zastupce majitele

serveru
Guild (,,Guilda®) — ,,cech®, oficialni skupina hraca, kteti spolu hraji
Gum — ,,guild master, osoba vedouci guildu

Healer — hrac¢ udrzujici skupinu ¢i raid nazivu, ¢im vic je ve skupiné hract, tim vic je tieba

healerii
Horda — jedna ze dvou hratelnych frakci, jejiz volba je nevratna
Itemy — obecné oznaceni pro véci, zahrnuje zbroj, ale 1 lektvary, jidlo, hracky atd.
Loot — jiné oznaceni pro drop
Lore — ptibéh lokace, hry, ¢i postavy

MMO — oznaceni pro online internetové hry pro velké mnozstvi hract



Mobky — obecny nazev pro kazdého nepfitele (mimo hra¢t) v dané lokaci
Nick — jméno herni postavy hrace
Noob — za¢ateénik v dané hie, novacek, ¢asto hanlivé oznaceni

Progress (,,Progressovat®) — situace, pti niz skupina hraci spolupracuje, aby zabila bosse na

nové obtiznosti raidu, ¢asové rozmezi progressu je od 3 do 8 hodin

PVE - player vs. Environment —hra¢ (¢i skupina hraci) bojuje proti pocitatem ovladanému

nepriteli
PVP — player vs. player — hra¢ proti hraci

Raid — velka lokace s cirka 9 bossy a vétSinou nejlepSimi vécmi (zbroji atd.) pro hrace,

potfebuje minimalné 10 lidi ke splnéni, ma n€kolik obtiznosti
Raid leader — ,,r1*, ¢lovek planujici a vedouci raid, vysvétluje taktiky a fidi ostatni

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

melee (na blizko)
Staty — hodnoty na zbroji, které si hra¢ musi hlidat, aby podaval optimalni vykon
Tank — osoba, ktera odvraci pozornost nepfatel od ostatnich na sebe
Taktika — zpisob zabiti bosse, pfi kterém budou omezeny ztraty hract na minimum
Trol — jedna z hratelnych ras frakce Hordy
Troll — hrag, ktery schvalné vyvolava konflikty, ¢i schvalné podava $patné informace
Wipe — smrt v§ech hra¢u v raidu ¢i dungeonu, davodem je nedodrZeni taktik
World — hraci mimo ¢lensky cech

WoW — zkracené World of Warcraft



Uvod

Pocitacové hry se predevsim V posledni dobé stavaji pomérné oblibenym zptsobem traveni
volného ¢asu. Dilkazem muze byt nejen oblibenost tzv. streamert, ale i ¢asté prani déti stat se
slavnym youtuberem®. Na vzristajici oblibenost poéitadovych her méla silny vliv karanténa,
nicmén¢ vzhledem k nyné;si situaci (valce, inflaci atd.) mtizeme oc¢ekévat, ze zdjem o né klesne.
Upadek online hry pro vice hra¢t zazivaji jiz nyni, at’ uz kvili §patnému provedeni?, zméng
podminek®, toxické komunité nebo nekompetentnosti tviircti a provozovatel dané hry.
World of Warcraft, podle mého nazoru, ma vSechny vy$e zminéné problémy, proto je jim

vénovana ¢ast druhé kapitoly.

Jsem aktivni ¢lenkou komunity World of Warcraft (zkracené WoW) jiz 13 let. Hraji
pfedevsim na neoficialnich serverech a hrala jsem tuto hru nejen v dobé¢ jeji nejvétsi popularity,
ale i v dob¢, kdy ji opustila velka ¢ast komunity. Hrala jsem vSechna momentalné dostupna
rozsifeni hry (nejnovejs$im dostupnym rozsifenim je v dobé psani této prace Shadowlands), ale
vétsinu vlastnich zkuSenosti a poznatkil ze hry vyvozuji pfedevsim z Wrath of the Lich King
(oficialné vydan 2008), Mists of Pandaria (2012), Legion (2016) a Battle for Azeroth (2018).
Ve své praci jsem se rozhodla zamé&fit na otazku, jakym zplisobem nékteré prvky neherniho
svéta (offline svéta, ,reality”) méni svou podobu diky hernimu prostiedi. S tim nepochybné
souvisi otazka, nakolik je herni svét WoW podobny tomu nehernimu. Jak naznacuje
Alex Golub, nema smysl hledat identi¢nost a podobnosti, nebot’ jsou ve virtuadlnim svété pouze
podpirnymi, realnost hry vychazi z toho, Ze na ni hra¢im zalezi (Golub 2010). Ale pokud jsou
tyto dva svéty podobné, existuje moznost, ze se ve hie vyskytuji 1 stejné prvky (napft. rasismus,
genderové role a dalsi). Nicméné, miizeme zkoumat existenci téchto prvka? Hraci zlstavaji ve
hfe pomérné anonymni, mnohdy se ani v offline svété nepotkaji, lze tedy viibec hovofit

0 existenci napiiklad rasismu ve hie? Pokud ano, jak mtze definovan?

V rdmci urcitého zjednoduseni tohoto komplexniho tématu jsem se rozhodla vychazet
zZ idey, Ze pfestoZe ma hra sv4 jistd omezeni v rdmci socialni interakce, hraci se v urcité mire
projektuji do své postavy (¢i svych postav) a za pomoci uréité miry imaginace smazavaji tato

omezeni. Tato idea vznikla pfevazné z mych zkuSenosti s hraci a zacéastnéného pozorovani

1V mém okoli mam nékolik déti s timto kariérnim snem. Z krat$ich rozhovori vyplynulo, Ze vétinou chtgji
byt youtuberem, protoze by nejen mohly cely den hrat hry a sledujici by jim posilali penize, ale také je nebavi
Skola. Faktort ovliviiyjicich jejich rozhodnuti, byt’ je nezdiraznily, je nepochybné vice.

2MMO hry byvaji vydavany asto pied jejich dokoncenim, jsou tak $patné optimalizované, nudné, nebo velmi
silné inspirované jiz existujici hrou.

3 Myslim tim ekonomické a dal3i faktory vzhledem k neddvnym udalostem (pandemii, valce).
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jejich herniho chovani®. Nicméné touto ideou se zabyvalo jiz nékolik predchozich vyzkumi
(viz Boellstorff 2015, Golub 2010 atd.) a diskuse na toto téma ani dnes neni ukoncena, proto se

ji budu vice vénovat v nasledujicich kapitolach.

Vyuzivam piedevsim Sarah Pink et al. (2015) a jejich definovani digitalni etnografie a jejich
principt. Dale se inspiruji Watsonem (2019), ktery se zabyva hrou obecné — jeji definici,
konceptem, vyznamem atd. Jaroslav Svelch (2012) poukazuje na hru jakoZto na expresivni
médium, zajima ho slozeni dan¢ hry, pravidla, mechaniky, narativ a hlavné to, o ¢em tyto slozky
vypovidaji. Nakonec piejimam urcité teze z Toma Boellstorffa (2021), znamého svym
vyzkumem ve hie Second Life a nazorem, ze spolu digitalni a offline svét souvisi, ostatné si
¢lovék miiZze najit v digitdlnim svété pratele, aniz by je v tom offline potkal (Boellstorff 2021:
56). Ob¢ reality, prestoze spolu souvisi, nemaji rozmazané hranice, nemohou se spojit, ale ani
jednu od druhé nelze odtrhnout (Boellstroff 2021: 47, 60)

Jako své dva hlavni teoretické piistupy jsem si zvolila ontologickou perspektivu
a performativitu. Ontologicka perspektiva poukazuje na sit’ (hru) vztahi, kde se na skute¢nosti
podili lidsti 1 nelidsti aktéti (Koes 2015). Antropolog tak dochazi k ur¢itému relativizovani
védy, nebot’ musi vymyslet nové a pro danou situaci vyuzitelné pojmy (Kapusta 2015; Palecek,
Risjord 2015). Josef Smajs a Josef Krob pisi o nutnosti tzv. ,,god’s view”, tedy boziho
a absolutné nezucastnéného pohledu, ktery pouze reflektuje, proto je dilezitd reflexe pozice
vyzkumnika (Smajs, Krob 1991). Ontologickou perspektivu tak nejvice vyuzivam v ramci
vyzkumné otazky 0 podobnosti offline a online svéta. Performativitu jsem jako koncept zvolila,
inspirovana predevsim dily Kiry Hall (1999) a Sarah Salih (2006), piedev§$im kvili jeji
schopnosti definovat jednotlivé fenomény skrze jejich uziti, coz, troufam si tvrdit, by mohlo
poskytnout G¢inné definovani nejen genderu ve hie, ale naptiklad i rasismu. Kira Hall (1999)
poukazuje na performativitu v souvislosti s filosofii a jazykem, zvelké casti vychazi
z Johna Langshaw Austina a tvrdi, ze jakykoli projev ¢i vyrok je performativni a proto na ngj
musi byt nahliZzeno jako na ¢in (Hall 1999: 184). Sarah Salih (2006) oproti tomu ohranicuje
chapani genderu a teze Judith Butler, poukazuje na to, Ze je tieba vnimat kontext jednotlivych
performativnich ¢inli a vyroka a zajima se, zda lze uvaZovat i o rase v rdmci performativity

(Salih 2006: 63-65).

4 Nejenze né&kteii hrac¢i vstoupili ve hie do manZelstvi a navazovali sexudlni styky, ale byla jsem svédkem
i organizovanych pohibu k ucténi pamatky v offline svété zemielych ¢lentt komunity. WoW nema mechanismy
ani pro jednu vyse zminénou udalost, vétsinou §lo o Caste¢nou improvizaci za uziti predstavivosti zacastnénych.

[13]



Prace je ¢lenéna do péti kapitol. Po popsani metodologie a teoretickych diskusi nejen
0 vlivu MMORPG (online her pro vice hract), predstavim ¢tenari World of Warcraft nejprve
jako hru s dirazem na tvirce, pavodni koncept a rozdil mezi oficidlnim a neoficialnim
serverem. Nasledn¢ se zamétfim na herni svét World of Warcraft — rasy, historii, nabozZenstvi,
jeho zjednodusSeni oproti offline svétu a jeho ontologické chapani. Posledni kapitola je
vénovana hractim a hra¢skému svétu, identité, motivaci, cechovnim systémtim, styliim hrani
a socialni interakci. Po velkych a pro ne-hrace slozitych kapitolach a podkapitolach nésleduji

kratka shrnuti, kterd v zavéru propojuji.

[14]



1 Metodologie

Metodologie prace spada do kategorie digitalni etnografie. Do hry jsem nevstupovala
s o¢ekavanimi, ¢i imysly. Pouze jsem zaznamendavala své hrani a déni v globalnim i cechovnim
chatu béhem skupinovych aktivit i mimo né. Zaznamenavala jsem zhruba dvé az pét hodin
denné. Nasledné jsem béhem analyzy kodovala a vybirala urcit¢é momenty, které jsem
povazovala za dualezité v ramci mého vyzkumného tématu. Dané momenty jsem se poté snazila
v této praci na zakladé svych zkuSenosti pfiblizit a vysvétlit. Vyuzila jsem zucastnéné
pozorovani, rozhovory, dotaznik, analyzu chatu a video materidlu. Zminéné metody jsem
musela v ur¢ité mife piizpusobit hernimu omezeni, pifedevs§im chybéjici mimice obli¢eje
a gestikulaci. Vsechna data, mimo dotazniky, byla sbirana po dobu zhruba 2,5 let. Vzhledem
K vySe zminénému nucenému piizpusobeni mi tato doba piijde adekvatni, nebot’ dovoluje
detailn€jsi poznani herniho prostoru a komunity. Hfe World of Warcraft jsem se vénovala jiz
ve své bakalarské praci Cekﬁmejd: Komunita v CZ/SK cechu Czechmade ve World of Warcraft,
ve které jsem se soustfedila pfedevSim na normy, hierarchii a pravidla fungovani cechu

Czechmade.

Dotazniky, uzité v nyng&j$im vyzkumu, byly velmi kratké, tykaly se pfedevSim genderovych
roli atrollingu. Prvni se skladal z 12 otazek a byl uréen pro zhruba 200 respondentl
ze serverového kanalu Discord, bohuzel jsem obdrzela pouhych 20 odpovédi. Malou navratnost
vysvétluji neochotou, piipadné malym mnozstvim chuti pomoci a strachem z mozného zruSeni
serveru ¢i hnévu game masterd.® Druhy dotaznik, s 21 otdzkami, byl uréen pro 14 ¢lenit mého
tehdejsiho cechu, z nichz mi 10 odpovédélo. Rozhodla jsem se tedy vysledky obou dotazniki

pouzit spiSe k ilustraci nezli k zobecnéni.

Skupinové aktivity jsem také vyuzila k nestrukturovanym rozhovorim prakticky s celou
momentalné hrajici skupinou hraci, mimo né jsem ucinila 4 rozhovory skrze komunikacni
kanal Discord — s hra¢kou Zu, hra¢em Wa, hrackou Kr, hraCem Sw — a dalsi ti1 skrze herni chat
s hrackou Zd, hra¢em Mo a hrackou Mon. Nestrukturovany rozhovor v offline realité jsem
ucinila pouze jeden s hra¢em To, nebot’ Zije nejblize a sam se nabidl. Z dostupnych informaci
vim, Ze hracka Zu je nyni na vysoké Skole a pochazi ze Stfedoceského kraje, hra¢ Wa bude
nastupovat na gymnazium a bydli v malé vesnici, hracka Kr pracuje ve skladu obchodniho

fetézce, Casto se st¢huje a skrze hru navazuje romantické vztahy, hra¢ Sw ma inzenyrsky titul

5> Je znamo, Ze Blizzard (provozovatel a tviirce hry World of Warcraft) rusi neoficialni servery, jakmile se
0 nich dozvi a zaluje jejich provozovatele. Game masteti proto nebyvaji radi, kdyZz je jméno serveru Sifeno (mimo
jimi vytvotenou reklamu a specifické stranky).
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a pracuje na stavbé na Moravé, hodla si ale v budoucnu zalozit vlastni firmu. Hracka Zd, zhruba
35 let, m& minimaln¢ jedno dité predskolniho véku a je z okoli Stfedoc¢eského kraje. Hra¢ Mo
neni z Ceské republiky, momentalné Zije v USA a stfida hrani na neoficialnim serveru s hranim
na oficialnim. Hracka Mon kon¢i vysokou Skolu, pochéazi ze Slovenska a v ¢esko-slovenské
komunité je pomérn¢ zndma. Hra¢ To studoval vysokou skolu, kterou ale nikdy nedokoncil
a momentalné se zivi jako IT specialista. VSichni mimo hrac¢ku Zd, ktera zacala hrat v covidové
dobé¢, hraji hru od svého détstvi (vétsinou od 11-13 let) diky svym piibuznym, ktefi jim hru
predstavili a prvni roky s nimi hrali. Hra¢ka Zu, Zd a hra¢ Sw zapinaji hru piedevSim na
skupinové aktivity, protoze nemaji ptili§ volného ¢asu. Hra¢ Wa a To preferuji hrat s prateli,
ve hfe s nimi travi zhruba 4-6 hodin, o vikendu vyjimecéné i cely den, pokud ptatelé nejsou
momentalné ve hte, preferuji hrat jiné hry. Hra¢ Mo hru piestava hrat kvili tomu, ze hra uz
neni to, co byvala (komunitné i1 ptibéhové). Hra€ka Mon a Kr zapinaji hru kdykoliv pfijdou
z prace nehledé na to, zda jejich pratelé hraji ¢i nikoliv, bavi se shanénim zbroje, nebo své

postavy nechavaji stat v hlavnim mésté a koukaji na film, ¢i diskutuji v celoserverovém chatu.

V ramci mého vyzkumu bylo pomérné diilezité stanovit vhodna eticka pravidla. Podle mého
nazoru nemélo vyznam anonymizovat hru, nebot’ nejenze patii k nejzndméjSim, ale jeji
anonymizaci by tato prace ztratila rozmér a smysl. Vzhledem k moznym divodim malého
poctu respondentt U dotaznikli a znamym praktikdm Blizzardu jsem se rozhodla anonymizovat
jméno serveru. Zbyvalo vyfesit, zda mam anonymizovat jména hraci z chatu, jehoz vyseky
vyuzivam k analyze a ilustraci. Jedna se o jména hernich postav, kterd Ize pomérné jednoduse
zmgénit, navic je otdzkou Stéstény, zda by je nckdo zastihl online ve hie. V neposledni tadg,
pokud si hra¢ nechce s dalSim hracem (¢i vyzkumnikem) ve hie povidat, mize ho dat do
,ignore* listu a neuvidi od n&j tak zadnou zpravu. Nedoslo ani k informovani hracu, ze si jejich
vefejnou konverzaci budu zaznamendvat, protoze nemohu s urcitosti fici, kdy se jaky hrac
ptipoji do hry a musela bych tedy konstantné psat tuto informaci o probihajicim vyzkumu do
chatu, coz by vedlo k mému naslednému vyhozeni ze serveru. S védomim vySe zminénych
skutecnosti jsem se proto rozhodla anonymizovat hrace a identifikovat je dle pocatecniho
pismena (Ci pismen, ale ne vice nez dvou) jejich nicku (jméno herni postavy daného hrace, viz

slovnicek).
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2 Teoretické diskuse

V ramci této kapitoly bych chtéla zminit n€kolik zasadnich diskusi tykajici se digitalnich her.
Prvni se zabyva otazkou, zda je mozné zkoumat hrace pouze v online prostiedi bez nasledného
ovéfeni jejich vypovédi, ¢1 bez vyzkumu v offline svété. Dalsi diskuse popisuje vliv hrani
MMORPG na zdravi a bézny zivot hrace, nicméné hraci se zaveéry vyzkumu Casto nesouhlasi.
Posledni diskuse je, mozno fici, soucasti pfedchozi, nebot se zabyva tématem zvySené
frekvence agresivniho chovéani diky hrani MMORPG versus zvySovanim prosocidlniho chovani

u danych hraca.

2.1 Zpusob a chapani vyzkumu

Je mozné zkoumat hrace pouze v hernim prostiedi, nebo by mél vyzkumnik jejich odpovédi
ovetovat v offline svété? V moznych odpovedich na tuto otazku chci vyzdvihnout predevsim
autory Alexe Goluba (2010), Bonnie A. Nardi (2010) a Toma Boellstorffa (2012, 2015),

protoze jejich dila efektivné popisuji, podle mého nézoru, celé spektrum daného diskurzu.

Alex Golub se ve své praci soustiedil na ovéfeni dvou tvrzeni, zda se lidé szivaji
s virtudlnim svétem kviili senzorickému realismu a zda mohou byt virtualni svéty studovany
bez reference k Zivotu studovanych hracu v offline svété¢ (Golub 2010: 40). Dospiva k nazoru,
Ze obé vyse zminéna tvrzeni jsou nesmyslna, coz dokazuje uzitim dat z World of Warcraft. Jeho
zaveéry poukazuji na to, ze dlouhodobi a ,,sziti* hraci, kteti hie prikladaji velky vyznam, si
naopak hru nastavuji na méné senzorické nastaveni®, aby tak ziskali vice informaci a kviili své
»zapalenosti* pro hru se ji vénuji 1 mimo hrani — sbiraji informace, figurky, ¢tou o ni knihy,
chodi na srazy a tak dale (Golub 2010). Golub déle poukazuje na to, Ze realnost dané hry je
dana vlastné rozsahem kolektivnich projektti hra¢u a piedevsim jejich zajmem, proto prostupuje
virtualni prostfedi do readlného (Golub 2010). Kvli prostupovani je nelze zkoumat oddélené,
jak navrhuje naptiklad Boellstorff, ktery vychazi z teorie indexikality, coz znamena, Ze se
ukazovanim (ja, my, tady, tam atd.) vymezuje prostor vyzkumu, takze lze zkoumat virtualni
svet oddélené (Boellstroff 2012). Golub Boellstorffa kritizoval, protoze délal vyzkum pouze ve

hie a informace si neovéfoval, nicméné Golub pfipousti, ze informanti ve virtudlnim svéte

nemaji tendence lhat, pokud jim na dané hte zalezi (Golub 2010).

6 Naptiklad si zmens$i ukazatele Zivota u své postavy, svych spoluhracl a nepfitele, zmensi si riizné ikony
a dalsi, aby tak vytvofili co nejvice nezaplnénou plochu. V ramci hernich modifikaci lze upravit i zvuk, pokud
naptiklad chtéji slySet, kdyZ stoji v nécem, co je zabiji, nebo naopak chtéji absolutni klid. Cilem je miti co nejméné
ruznych stimult (ikonek, hlasitych zvuku atd.), aby se mohl hra¢ vénovat pouze tomu boji s nepfitelem.
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Prestoze Tom Boellstorff sam provadél vyzkum virtudlniho svéta oddéleného od
»realného®, je nazoru, ze ,,virtudlni neni opakem ,,redlné¢ho*, naopak jsou spolu propojeny
(Boellstorff 2015), ale digitalni se nepropojuje s offline svétem (Boellstorff 2012). Boellstorff
dale vyzdvihuje mysSlenku komparace mezi virtudlnimi svéty (Boellstorff 2015), s ¢imz
nemohu souhlasit, protoze se ¢asto komparuji hry riznych zanrt, byt rozdil mezi nimi je ¢asto
zfejmy pouze tém, ktefi je hrali. Zucastnéné pozorovani tak povazuji, stejné jako Boellstorff

(2012), za klicovou metodu v rdmci takovychto vyzkuma.

Bonnie A. Nardi je jakousi stfedni cestou mezi vy$e zminénymi piistupy. Nejenze v rdmci
svého vyzkumu danou hru hréla, ale uréité poznatky (napi. gender a motivaci ke hrani)
z etnografického pozorovani pozdéji ovéfovala vyzkumem v offline svété, ve kterém se

soustiedila pfedev§im na podobnosti a odlisnosti mezi Cinou a Severni Amerikou (Nardi 2010).

2.2 Vliv MMORPG

Je nezpochybnitelné, ze jakakoli zaliba jedince siln€ ovliviiuje, pokud se ji vénuje n¢kolik hodin
denng, piesto jsou pocitatové hry povazovany za jednu z nejskodlivéjsich. Joshua M. Smyth
provadél na toto téma vyzkum, konkrétné se soustfedil na efekt riznych her na zdravi,
Zivotospravu, spanek, socializaci a uceni (Smyth 2007). Vyzkum, ktery trval jeden mésic
S Gicasti sta participanti, pfinesl pomérné jasny vysledek — MMO hry patii k tomu hor§imu typu
digitalnich her (Smyth 2007). Zkoumani sice vypovédéli, ze MMO jim nepiineslo jen to Spatné,
ale béhem vyzkumu doslo k zhorSeni jejich zdravi, hife spali, méné se v ,,realném* svéte
socializovali a méli i hor$i akademické prace (Smyth 2007: 719-720). Nicméné vétSina
participantll také vypovédéla, Ze je hra vice bavila, radi by dal pokracovali a v ramci hry

vytvorili nova piatelstvi (Smyth 2007: 719-720).

Douglas A Gentile, Edward L. Swing, Choon G. Lim a Angeline Khoo se zabyvali ve svém
vyzkumu, ktery trval ptes tii roky a zicastnilo se ho 3 034 déti a adolescenttli, problémy
S pozornosti a impulzivitou (Gentile et al. 2012). Dospéli k zavéru, ze vice herniho Casu
znamena také vice problémil nejen s pozornosti, ale i S impulzivitou (Gentile et al. 2012).
Nasledné poukazuji na ¢tyfi mozna vysvétleni — média (televize, videohry atd.) jsou zdbavnéjsi
nez Skola, média vyplnuji volny Cas, problémy S pozornosti ¢asto u jedinct vytvaii preferenci
pro uzivani médii, dilezitost vlivu tfeti proménné (genderu, pohlavi, véku atd.)

(Gentile et al. 2012).

Béhem svého hrani s cechem P, CZ a CF po dobu zhruba $esti let, v nichZ jsem poznala

vetsinu Ceské a slovenské komunity serveru (zhruba 100 lidi), jsem se setkala pouze se dvéma
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ptipady, kdy WoW me¢élo prednost pied zdravim jedince. Oba ptipady byly v ,,try-hard” cechu
(cech, kde je hra na prvnim mist¢) a v jednom z nich figuroval chronicky nemocny jedinec.
Zhruba polovina ¢lentl vyse zminénych cecht byli studenti. VétSina z nich davala pied hrou
prednost Skolnim povinnostem, ale znam i n¢kolik hraci, kteti preferovali World of Warcraft,
protoze jim poskytovalo ¢astéj$i uspokojeni (napiiklad kdyz zabili tézkého nepfitele) ¢i je Skola

nebavila, coz se tykalo predevsim stfedoskolaki.

Existuje nékolik dalSich rtiznych vyzkumu vlivu videoher na jedince, ale je mnohem vice
vyzkumi na téma agresivniho chovéni zptisobeného vlivem videoher — piedevsim v USA’
(Ferguson 2015). Pravé kvili tomuto zvySenému zajmu (a také proto, Ze 0 projevech agrese
V hernim prostiedi se budu zmiflovat pozdé€ji v ramci svého vyzkumu) bych se mu chtéla

vénovat podrobnéji.

2.2.1 Agrese versus prosocialni chovani
Védci piisli s nespoctem teorii, hypotéz a dat uzivanych k vysvétleni agresivniho chovani
v souvislosti s digitalnimi médii a hrami, pfesto patii dlouholetda diskuse mezi autory

C. A. Andersonem a C. J. Fergusonem k nejznamé&j$im v ramci této tématiky.

Craig A. Anderson se ve svych vyzkumech snazil najit diivody pro agresi, naptiklad
V jednom ze svych vyzkumi povazuje za mozné pficiny agresivniho chovani jedincovu malou
moznost kontroly ve hie a jinou podobu socidlniho prostiedi (Anderson, Bushman 2001).
Pozdéji poukazuje Anderson na fakt plynouci z jeho vyzkumu, Ze vystaveni jedince nasilnym
videohram zvySuje agresivni chovani a sniZzuje empatii a pro-socidlni chovani, nehled¢ na
gender ¢i kulturu (Anderson 2010). Jako mozné feSeni tohoto problému nabizi rodicovsky
dohled béhem hrani, coz je model funkcni predev§im v asijskych zemich, nebot’ vede ke

zmenSeni projevi agrese (Anderson 2010).

Christopher J. Ferguson nesouhlasi se v§emi zavéry vyse zminéného autora a zastava nazor,
ze agrese a hry spolu nemaji vyraznou souvislost, piestoze je to v rozporu s tvrzenimi a daty
z vétSiny vyzkumt (Kvéton, Jelinek 2016). Ferguson poukazuje predev§im na to, Ze se nasilné
videohry v USA pouzivaji jakozto obétni beranek k vysvétleni masovych stieleb ve skolach
ana vetejnych mistech (Ferguson 2015). Nepopird, ze videohry jedince ur¢itym zpiisobem
ovliviiuji, nicméné se spiSe priklani k tomu, Ze mira jedincova ovlivnéni je stejna jako pfi

vystaveni se jinym konickiim ¢i médiim (Ferguson 2015). Pfestoze nds videohry ovliviuji

"Viz Christopher J. Ferguson (2007, 2015), Douglas A. Gentile a Edward L. Swing (2012), Craig A. Anderson
(2010) a dalsi.
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negativné, ovliviiuji nas i pozitivnim zptisobem (Ferguson 2015). V neposledni fad¢ kritizuje
vétSinu provedenych vyzkumi, nebot, podle jeho ndzoru, jejich autofi udé€lali nékolik
zasadnich chyb — porovnavali razné hry, neméli standardizované metody, neudélali pre-test,

chybéla validita, nekontrolovali tfeti proménnou a neinterpretovali vse (Ferguson 2015).

Tailson Mariano ve spolupraci se svymi kolegy ¢aste¢né vyvraci tezi, Ze nas hry ovliviuji
ve stejné mire pozitivné a negativné (Mariano 2020). Dvoudenni vyzkum byl proveden za ucasti
téiceti participantd a za vyuZiti nepravdépodobného vybéru vzorku (Mariano 2020). Mariano
zjistil, Ze zatimco negativni myslenky a presvédceni se zvySuji, pro-socialni se drzi na stejné
hodnoté, ¢i klesaji (Mariano 2020). Vysledky tak poukazuje na fakt, ze dlouhodobé vystaveni
jedince nasilnym mediim mtze kumulovat agresivni myslenky a chovani (Mariano 2020).
K podobnym zavéram dosel jiz L. Rowell Huesmann ve své praci z roku 1986, ve které tvrdi,
ze socialni chovani je fizeno skripty a agresivni skripta chovani jsou ziskavany observaci nasili

v médiich (Huesmann 1986).

Vzbuzuji v nés tedy videohry agresivni chovani? Ano, i ne. Osobné si myslim, Ze zalezi na
jedinci a jeho socializaci, konkrétné zda se naucil ovladat své emoce. Jsem ¢lenkou i1 n¢kolika
dalSich hernich komunit, takZe mohu s urcitou jistotou fici, Zze v nas hry spiSe nez agresi
vzbuzuji frustraci. Frustraci ze smrti nasi postavy, z neschopnosti ostatnich hracd, z jejich
nez4jmu o hru a tak déale. Nicméné¢ frustrace velmi Casto vyvolava agresivni chovani, coz
doklada naptiklad J. Breuer a M. Elson ve své publikaci z roku 2017. VétSina hraca se tomu
snazi predejit, pomérné nevédomky, tim, Ze si hledaji cech (nebo skupinu dalsich hraca), ktefi
smysli podobné jako oni, nemusi se tak stresovat s ,,worldem* (hra¢i mimo ¢lensky cech, viz
slovnicek). Z vlastni zkuSenosti mohu fici, Ze nejnebezpecnéjsi je, pokud danou hru zacneme
brat vazné a zaleZi ndm na ni, nebot’ se v ten okamzik stdvame vice nedutklivi a precitlivéli viici

vvvvv 4

vSem situacim. Stavame se agresivnéj$i a toxi¢téjsi a to i v interakci s novacky v dané hie.
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3 World of Warcraft jako hra

World of Warcraft je obrovska a pomérné detailni hra. Povazuji za nutné, i vzhledem k pomérné
nedavnym kauzdm tykajicich se Blizzardu (plivodni tvirci hry), popsat jeji vznik a historii,
koncept a pavodni vizi apiedev§im problematiku mezinarodni i vnitrostatni politiky,
mezinarodni spoluprace a ,cancel culture, nebot’ tyto skuteCnosti zdsadnim zplsobem
ovlivnily mnozstvi hrac¢a a zapficinily apadek WoW, byt valna cast hraca, jak vyplynulo

z rozhovord, je toho ndzoru, ze k tomuto tipadku nedochézi.

3.1 Vznik

World of Warcraft ve formé multiplayerové online hry bylo vydano v roce 2004. Do té doby
existovalo ve formé LAN hry pro vice hraci, hraci spolu tedy mohli hrat pouze uzitim
pocitaCove sité a nikoliv online. Jesté pfed herni formou mélo WoW podobu knih a kratkych
ptibéhi ze svéta Azerothu. V knizni formé je vydavan i dnes, byt se knihy 1i8i stale vyraznéji

od hry.

Originalni World of Warcraft byl vytvofen tymem ctyficeti lidi, pozdéji osmdesati,
nejnovéjsi rozSiteni bylo oproti tomu vytvareno zaméstnanci Citajicimi nékolik stovek
(Cambell 2020). Hlavni inspiraci pro WoW byl uspéch jinych her a pfedevsim MMO hry
EverQuest (Cambell 2020). Zminéné hry ale zustaly inspiraci, Blizzard nemél dopiedu
stanovenou vizi, jak ma hra vypadat, coZ vedlo k mnohem vétsi svobod¢, Zadna vysvétleni se
nasilné nesroubovala, coZ dodnes oceniuje byvaly zaméstnanec a tviirce WoW John Staats

(Cambell 2020).

Zaklad World of Warcraft se nazyva ,,vanilla®, je to prvni podoba MMO verze této hry.
Prvnim rozsifenim se tak stal The Burning Crusade (TBC) z roku 2007, jenz ptidal novou
planetu a celkem dvé nové hratelné rasy®. Wrath of the Lich King (WOTLK), vydany v roce
2008, vzbuzuje jesté dnes ve vétsing hracl nostalgii a velmi casto je jejich nejoblibenéjsim
rozsitenim®. WOTLK hra¢tim dal jednu z nejhrangjsich specializaci postavy a novy kontinent.
Pak ptichazi Cataclysm (2010), ktery jiz tak oblibeny nebyl, byt’ byl stale bran jako zajimavy,
protoze zménil zhruba polovinu herniho svéta a hraci dostali moznost hrat za dvé nové rasy.
V ramci spoluprace s Cinou bylo pak vroce 2012 vytvofeno rozsifeni Mists of Pandaria

(MOP), jenz patii ktém relativné oblibenéj$im a pfineslo novou rasu — pandaren.

8 Hratelnou rasou minim rasu charakteru, kterou si hra¢ mlize vybrat. Napiiklad lidé, orkové, goblini, nemrtvi
a dalsi.
® Divodem byva hlavni nepfitel celého rozsiteni — Arthas Menethil a jeho ptibé&h.
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Warolds of Draenor (WOD) z roku 2014 byl a stale je neoblibenym, piestoze piinasi novou
podobu jiz zndmého svéta, protoze se piibéh hry zacal zbyte¢né zamotavat, hraci jsou v tomto
roz§ifeni nuceni se vracet v hernim piibéhu do minulosti a zabranit tragédii, ktera ale dala
vzniknout danému hernimu svétu jak ho znaji jiz od vanilly. Oproti tomu se rozsifeni nazvané
Legion (2016), piinaSejici novy kontinent, 4 nové rasy a specializaci, dockalo téméi stejného
uspéchu a ptizné jako WOTLK. Battle for Azeroth (2018), ktery m¢l navratit nevrazivost mezi
hratelnymi frakcemi a piinesl nové dva kontinenty a 6 ras, naprosto propadl a je asi
nejnenavidénéjSim rozsifenim vibec. Poslednim vydanym rozSifenim od Blizzardu je
Shadowlands (2020), jenz mél sice odchazejici uzivatele nadchnout a povzbudit je, aby se

vratili, ale vzhledem k tehdej$im kauzam nejen Blizzardu se tato snaha pfili§ nepovedla.

3.2 Koncept a piivodni vize hry

Jak jsem jiz psala, kazdé roz§ifeni mélo znacny vliv na hru, proto jsem se rozhodla zaméfit na
piivodni a prvni verzi této hry — vanillu — jakozto jakysi po¢atek vieho. Clenové Blizzardu byli
fanousky MMO her, da se fici, ze WoW vanilla byl tedy jejich pokus o proniknuti do tohoto
zanru. Protoze bylo ¢lent malo a v t€¢ dobé se vytvarela jesté hra Warcraft 111, dané tymy spolu
spolupracovaly a designovaly spole¢né (Williams 2019). Silna inspirace zde byla hrou
Everquest, kterou tvlirci WoW sami hrali a proto se jeji urcité prvky snazili vylepsit — konkrétné
ozivovaci mechaniky, pfipoutani neptatel k urcité lokaci a velké mnozstvi tikold, aby hraci méli
urcitou vizi, co maji délat (Williams 2019). Cilem vanilly byla pfedev§im komunita, vzajemna
pomoc, proto hra byla i pomérné té€zka a Casto vyzadovala spolupraci mezi hraci. Specializace
byly omezené a inspirované hrou Warcraft III, zatimco pouze Aliance!® mohla mit paladina?,
jen Horda mohla mit $amana (od tohoto se ustoupilo v pozd&j§im rozsifeni). Aby zamezili
patologickému hrani, vymysleli designéti koncept nazvany ,,rested experience, v praxi jde
0 to, Ze hrac ziska vice zkusenosti, pokud hru na urcitou dobu vypne v n¢jakém sprateleném
mésté (Williams 2019). Cim déle je hra vypnuta, tim vice zku3enosti ziska. Aby se WoW
odlisilo od ostatnich her, které byly vizualné spise realistické, vsadili tvlirci na vyrazné barvy
a spise ru¢né malovany, animovany vzhled (Williams 2019). Nicmén¢ Blizzard nebyl pfipraven

dostatecné na popularitu WoW, hraci rychle ziskavali arovné a chybély jim aktivity —

10 Hrag si vybira mezi frakci Aliance, ¢i Hordy, které mezi sebou valéi. Kazda frakce ma specifické rasy a ze
Mnoho hrac¢i pienasi svou volbu i do redlného svéta a pysni se riznymi piivésky znaku dané frakce.

11 Jedna se o specializaci (classu) herni postavy. Paladin je zastince svétla, mize zastavat viechny tii role
v ramci skupiny (Ié€it, utocit, branit skupinu). Oproti tomu Saman komunikuje s elementy (vodou, ohném atd.),
propujcuje si jejich silu (pokud ji zneuzije, uz nikdy nebude schopen navazat s elementy kontakt) a zastava pouze
dvé role ve skuping.
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napf. skupinové instance (raid, dungeon — viz slovnicek) (Williams 2019). Teprve s dalsim
rozsitenim ziskalo WoW konkrétni podobu, nebot’ cilem tviirct byl zavér hry, coz obnaselo
nejen raidy (lokace pro az 25 hraca, ve vanille pro 40, viz slovnicek), ale i1 rtizné reputace

(Williams 2019).

Svelch (2018) je toho nazoru, Ze monstra ve hie maji v hra¢i vzbudit Gdiv a hrazu, ale
vét§ina her monstra redukuje na pouhé cile chyceni ¢ eliminace (Svelch 2018). Ke kazdému
monstru existuje jakysi manual obsahujici informace o ném a ¢&iselné hodnoty (Svelch 2018).
V ramci vanilly takovy manual neexistoval, ale neexistoval ani udiv a hriiza. Rada monster je
pomérné typicka — vlci, kanci, loupeznici, nemrtvi, pavouci a podobné. Manual k monstrim se
ve hie objevil pozdéji a pouze ve form¢ knizky obsahujici taktiky a pfibéh jednotlivych bossii

(hlavni nepftatelé lokace, viz slovni¢ek) v danych lokacich.

Ve vanille neexistovalo ani piili§ mnoho taktik, zodpovédnost byla piedevs§im na celé
skupin€ (nikoli jednotlivei), coZ bylo v pozdéjsich rozsitenich zménéno. Hracim totiz zacaly
chybét informace k jednotlivym bitvam, proto vznikaly tzv. ,,addony®, Blizzardem povolené
modifikace hry. Tyto addony hrace naptiklad hrac¢e zvukem upozornily, ze stoji nékde, kde stat
nema. Po vanille se také jednotlivé bitvy v raidech (lokace pro az 25 hraci, viz slovnicek)
jedinec dané mechaniky nezvladal, ¢asto to vedlo k rozpadu celé skupiny, agresivnim projeviim
nebo jeho vyhozeni z ni. Individualni akt hrace se tak odrazel v celkovém skupinovém chovani.
I ve hie tedy plati, Ze skupinové chovani, tvofeno mensSimi individudlnimi akty (Mead 1934).
Nicméné piedev§im v poslednim hernim rozsifeni muze hra¢ vidét novy problém — hra

WV v

poskytuje piilis stimulti (Kirschner, Williams 2014). Cim t&Z3i obtiznost, tim t&Z§i taktiky, tim

o 24

3.3 Problematika Blizzardu Activision

Blizzard Activision mél jiz v pfedcovidové dobé nemalé problémy, avSak v poslednich dvou
letech se objevuji ¢im dal kontroverznéjsi kauzy tykajici se pravé téchto firem a predevsim
jejich rozhodnuti o hie Wolrd of Warcraft. Budu se sousttedit pfedevsim na rozhodnuti udélana
do zacatku roku 2022, nebot tehdy doSlo k diskusim o odkoupeni zminénych firem

Microsoftem a jen Cas ukaze, jakym smérem se hra bude dale odebirat.

12 Naptiklad kazdy jedinec musel zabit specifického nepfitele a pokud to nestihl v ur¢itém ¢asovém limitu,
zabil nejen sebe, ale i vSechny ostatni hrace v dané instanci.
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Activision Blizzard, Inc. je americka videoherni spolecnost sdruzujici mensi spolec¢nosti.
Konkrétnimi dcefinymi spole¢nostmi jsou Blizzard Entertainment a Activision a dalsi, ale tyto
dve spolecnosti zminuji, protoze patii k velkym hernim vydavatelim a, jak jsem jiz nékolikrat
naznacila, mély obrovsky vliv na podobu hry World of Warcraft. V pocatcich Blizzard
operoval, v ramci WoW, s malym poctem lidi a, jak pise jeden z tvirct John Staats, nebyla zde
hierarchie, byla to prosté skupina lidi, ktera se spolu bavila (Cambell 2020; Staats 2019).
Pozdé¢ji se WoW vénoval pomérné pocetny tym developerii, nicméné cast z néj odesla

vzhledem K vnitinim problémum Blizzardu.

V poslednich dvou letech vyplynuly na povrch nesCetné prohiesky vuci v Blizzardu
zaméstnanym zenam. Udajné si jich CEO Blizzardu Bobby Kotick byl védom a sim zanechal
Vv roce 2006 své sekretafce hlasovy zaznam, ve kterém ji vyhroZoval zabitim. Za tento zdznam
se pozdéji omluvil (Ivan 2022). V roce 2021 Wall Street Journal zvefejnil detaily diskriminace,
zastraSovani a obtézovani zen v Blizzardu, coz vedlo k petici zaméstnanct o odstoupeni CEO
Bobbyho Koticka. V ramci bojkotu odeslo nékolik tvircl, sponzori a znamych hraca
(Fenlon 2021). Dalsi problémy nastavaji, kdyz jeden zvySe postavenych zaméstnanct
Blizzardu na socialnich sitich zvefejni ¢lanek nazvany ,,The Problem with Whistleblowing*
a zablokuje n€kolik dalSich zaméstnanct, ¢imz jim znemozni se k danému ¢lanku vyjadrit
(Fenlon 2021). Pozdé&ji uz se cela image spolecnosti sype jako domecek z karet, na povrch
vyplouvaji nevhodné otazky pii pohovorech, chybé&jici zdmky v kojicich mistnostech, dalsi
sexualni obtéZovani zen i muzd, nemluvé o kamerach na unisex zachodech (Fenlon 2021;
Zwiezen 2021). Dalsi zaméstnanci odchazi, ¢i stavkuji a Blizzard slibuje, ze vSe dikladné
prozkouma a zlepsi (Fenlon 2021). Zubozenému stavu Blizzardu se vénuji i Youtubefi, at’ hru
jiz opustili, nebo ne, konkrétn¢ se jedna o kandly: Indian — Pofad o hrach, Platinum WoW,

CarbotAnimation, Captain Grim, Gorak’s Guide, SoulSoBreezy, Asmongold, a dalsi.

Silné kontroverze zahrnujici Blizzard je i v jejich pfistupu k cenzufe, tzv. ,,cancel culture®,
a vztahu s Cinou. Ur¢ité porovnani Ciny a Severni Ameriky zahrnula jiz Nardi (2010), osobné
mam spi§ namysli ,Blitzchung* kontroverzi. Blizzard znemozZnil hra¢i z Hong Kongu
znamému jako Bliztchung ucast na turnaji ve své hie, nebot’ v oficidlnim interview vyjadfil
svou podporu prodemokratickym protestim v Hong Kongu v roce 2019-2020 (Wikipedia
2022a; Beauchamp 2019). N¢které weby a jedinci spekuluji, Ze byl Blizzard nucen Bliztchunga
potrestat, protoze ztraci hra¢skou zakladnu ahraéi zCiny by ji mohli doplnit
(Beauchamp 2019). Této myslence nasvédCuje i pretrvavajici snaha cenzurovat uréité prvky ve

hie. Snaha cenzurovat se ale vaze i k vySe zminénym soudim a bojkotim nejen kvuli
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sexualnimu obtézovani. Cenzuruji se obrazy zobrazujici Zzenu s vystithem, ¢i Zenu
Vv orientalnim odévu. Ze hry mizi i nékolik vtipii a flirtujicich vét, které postavy hract mohli
fikat za uziti ptikazu /flirt. Jakykoli vydavatel her navic musi mit v Ciné partnera, pokud tam
chce sviij produkt nabizet. Riot Games (dalsi z americkych developerti s nékolika pomérné
kontroverznimi problémy) je tak naptiklad z 93% vlastnén ¢inskym developerem Tencent,
ktery spolupracuje i s Blizzardem (Holmes 2021). Vse, co by mohlo ohrozit integritu, nebo
kulturu Ciny, je zakazano. WoW tak nesmi zobrazovat nemrtvé, kosti, mrtvoly, kulty, politiku,
krev, celkové smrt a nasili a tak dale (Holmes 2021). Casteéné v nemilosti jsou i ogii a goblini,
protoze hraci tdajné preferuji roztomilé, mladé a stylové anime (Holmes 2021). Jak jsem jiz
ale psala, Microsoft se rozhodl Acitivison Blizzard koupit, bude tak vlastnit WoW a jen cas

ukéze, jak dobry tah to byl.

3.4 Oficialni versus neoficidlni server

S oficidlnimi servery vlastni zkuSenost neméam, hrala jsem pouze na neoficialnich (ato
predevsim téch vytvofenych v Mad’arsku a Cesku), proto viechna komparace v této kapitole
vychézi z informaci o oficialnich serverech ziskanych z rozhovord, analyzy videomaterialu
nahraného na Youtube (pfedev§$im od Captain Grim a Gorak's Guide) a komentait pod
zminénymi videi.

Situace na kazdém oficialnim serveru je odliSna, nebot’ servery jsou vytvareny na specifické
casové zony, proto na nékterém serveru lze najit ceskou komunitu spisSe v€kovée stiedoskolak,
jinde zase hraji spiSe tficatnici. Na neoficidlnim serveru T lze pak najit zastupce (v Ceské
komunit€) spiSe druhé zminéné vékové kategorie. Na neoficialnim serveru F tvofilo ¢eskou
komunitu vékové rozmezi zhruba 15 az 25 let. Nicméné pocet hrac¢ti na neoficialnich

i oficidlnich serverech klesa!®

, at jiz zéasluhou datadiski a vydélecné politiky Blizzardu
(oficidlni severy), tak i dlouhym ¢ekanim na dal$i datadisky a nudou (neoficidlni servery).
Z analyzy materidlu vyplynul rozdil v téchto odchodech. Z oficidlnich serverli odchazi hraci za
jinymi hrami, ¢i na neoficidlni servery a odchazi jich mnohem vét§i mnozstvi (nicméné i zde se
li81 server od serveru). Z neoficialnich servert odchéazi hraci na jiné neoficidlni servery, hrat

jiné hry, ptipadné velmi malé procento pfechazi na ty oficidlni.

Rozdil mezi oficialnimi a neoficidlnimi servery poté spociva jest€¢ v hra¢iim nabizeném

rozsiteni hry. Server T nabizi Mists of Pandaria (4. rozsifeni hry), server F nabizi zase to

13U oficialnich serverii zalezi na jednotlivém serveru, setkala jsem se i s ndzorem, Ze se zadny odchod hragi
nedéje a jedna se o vyfabulovanou predstavu.
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nejnovejsi (Shadowlands — 8. rozsifeni) a rozhodl se vytvofit i dalsi server ve spolupraci se
serverem Fi, ktery nabidne jeden z nejvice hranych datadiskl (Legion — 6. rozsifeni). Oproti
tomu oficidlni servery nabizi pouze 8. rozsifeni (pracuji na 9.) a tzv. "Classic", coz je WoW
s rozSifenimi znovu od zacatku (nyni 3. roz$iteni — Wrath of the Lich King). Tyto "Classic"
severy zprvu pfitdhly velkou pozornost, nicméné se Blizzard nenamahal opravit riizné chyby
(1 kdyz byly znamé jiz od toho roku 2007 nebo 2008), coz ¢ast hracu pochopila jako ukazku

nezajmu o n¢ ze strany Blizzardu a hru opustila.

Co se ty¢e zkoumanych fenoménl jako je rasismus, agrese, trolling, genderové role,
spoluprace a dalsi interakce, troufam si tvrdit, ze jejich vyskyt je na neoficidlnich serverech
mnohem vys$i, nebot’ tam ve vétSin€ ptipadii chybi moderatofi a funkce nahlasovani nefunguje
(ptipad serveru T a Fi). Oproti tomu oficidlni server disponuje nejen funkéni moznosti nahlésit
daného hrace, ale i n€kolika moderatory u obou z frakci (Hordy i Aliance), proto cenzurovani
nevhodnych projevi je rychlejsi a nemilosrdnéjsi. Napiiklad Youtuber Asmongold se vénoval
n¢kolika kauzam, kdy Blizzard znemoznil hraci, ktery nic proti pravidlim neprovedl, ptistup
do hry na zaklad€ nahlaSeni ¢i vyhodnoceni, ze dané chovani bylo nahrané pravidel. Pokud by
tedy na oficialnich serverech ubyli moderatofi a jejich tzv. ,,anti-cheat" programy, které hrace
mnohdy neopravnéné trestaji, jsem si jista, Ze by narostl 1 pocet projevi agrese, rasismu atd.,
které se tam projevuji momentalné pouze v soukromych chatech. Oproti tomu, pokud by se
zvysila kontrola chatil na neoficialnich serverech, jsem si jistd, Ze by bylo méné projevii téchto
fenoménl socialni interakce. S danymi projevy by asi odeSla i ¢ast hracd, nebot’ by to

povazovali za ptili§ omezujici (hlavné u trollingu) a za ztratu Casti zdbavy ze hry.
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4 Svét World of Warcraft (Kultury a paralely v offline svété)

V ramci této kapitoly bych chtéla detailnéji poukazat na paralely a prvky podporujici urcité
splynuti mezi hernim svétem WoW a offline svétem. Tato kapitola je pomérné spletita a z velké
&asti vyjmenovavaci, protoZze tvirci jednotliva rozsifeni hry na sebe vrstvili* a star$i jen
sporadicky upravovali. Velké mnozstvi informaci v této kapitole je pfevzato z internetovych
encyklopedii, které vytvofili samotni hrac¢i z dostupnych informaci ve hte, knihach a rozhovori
s tvtirci. Diiraz je dan na historii, hratelné rasy, ndbozenstvi, zjednoduseni herniho svéta oproti
»realnému® a v neposledni fadé drobné paralely nespadajici do vySe zminénych kategorii

(naptiklad jména kniZnich autord atd.).

Hra se (nanestésti) stale méni a upravuje, i vzhledem ke skandalim zahrnujicim Blizzard
a k odchodu tviircti ptibéhu, proto mizi mnoho referenci k ruiznym kulturam, historii, rasam
a nadbozenstvim. Kdysi naptiklad NPC (nehratelné herni postavy) reagovaly na volbu hracovy
specializace, naptiklad kdyz warlock (uctivac¢ Starych Bohtl, tedy i temnoty) vesel do katedraly,
knézi mu nadavali a vyhanéli ho. S postupnymi rozsifenimi hry zacal hra¢ byt prezentovan
jakoZto zachrance Azerothu, nemélo pak smysl, aby mu byla vytykéana jeho specializace. Dnes
1ze najit obcasné poznadmky, tedy alesponi to malé zbyvajici mnozstvi, které¢ uniklo pozornosti
vyvojari hry, v textech u ukold, které ¢te minimalni procento hract, nebot’ to spise rychle
proklikaji, aby mohli pokrac¢ovat a dostat se na maximalni uroven co nejrychleji a mohli tak

zacit se vice integrovat do cechii a raidovacich skupin (skupin zdolavajicich raidy — lokace pro

10 az 25 hraci, viz slovnicek).

4.1 Historie
O svétu hry World of Warcraft, Azeroth, existuje zhruba 64 knih a kratkych ptib&éhd, nejméné

4 stolni hry, jedna karetni pocitaCova hra, jedna kuchaika, jedna strategicka hra pro vice hraciu
a tii az Ctyfi strategické hry urcené spise pro jednoho hrace (Wikipedia 2022c). Azeroth je tak
pomérné detailni, byt’ ne vSechny hry a knihy na sebe navazuji, protoZe ¢ast z nich, pfestoze

byly napsany autory piibéhu WoW, se nepovazuje za oficialni®®.

Na pocatku vSeho byla Velkd Temnota a Titani, ktefi v kosmu hledali dal§i nové zrozené

(Wowpedia.fandom 2022c). V hluboké temnoté vznikala nova planeta, formovana pomoci

14 Casto za uéelem pripoutani pozornosti hraét, vyzdvihovali exotickou stranku uréitych kultur (hlavng trold,
jejich voodoo a dalsi), ptipadné vytvareli ¢asti hry jako reakci na naladu ve spole¢nosti, marketingovy tah,
vymezeni se. Pfikladem takové reakce (a snad i marketingového tahu) mtze byt ukol pro hrae v rozsiteni
Shadowlands, kdy musi pomoci dusim zamilovaného gay paru se nalézt.

15 Hlavnim diivodem je jejich odchod ze spole¢nosti Blizzard, protoZe nesouhlasili s tim, jakym smérem se
firma stavi k problémim zminénym v 2.3 Problematika Blizzardu Activision.

[27]



primordidlnich ohii a tato planeta v sobé v jadru ukryva spicitho nejmocnéjSiho Titana
(Wowpedia.fandom 2022c). Tento Titan je nazyvany Azeroth, své jméno tak propujcuje celé
planet¢ a je udajné Zenského pohlavi (tudiz to Ize brat jako referenci k Matce Zemi), nicméné
je tak mocna, Ze by svrhla Staré Bohy a i démony, proto je témito silami tak ¢asto atakovana
(Wowpedia.fandom 2022c). V pocatcich svéta Azeroth zkonzumovala velké mnozstvi da se fici
dusi (v anglic¢ting spirit), zivotni sily vSech organismi, ktera umoznuje kontakt s elementy
(vzduchem, vodou atd.) a zajistuje ve svété harmonii (Wowpedia.fandom 2022c). Zacala tedy
valka mezi primarnimi elementy, béhem které na planetu pfisli Staii Bohové, ktefi zotrocili
elementy apozdgji byli nuceni vést valku s Titany zkosmu tvofici skupinu Panteon
(Wowpedia.fandom 2022c). Panteon vyhral a pied tim, nez opustil planetu, Staré Bohy uzamkl
Vv planeté, vytvotil konstrukty: trpasliky, gnomy, vyrkuls a obry, poté upravil vzhled planety,
vybudoval skrytd mésta, povetil Aspekty (draci zastupujici Zivot, magii, pfirodu, zem
a ¢as) ochranou planety avytvoril Studnu Vécnosti (Wowpedia.fandom 2022c). Studna
VéCEnosti pomohla evoluci chytfejsich forem zivota z primitivnich a mezi prvnimi byli trolové,
kteti si zem rozdélili podle svych kmenti a donutili brou¢i lid (Mantid, Nerubian, Qiraji) opustit
sva kralovstvi (Wowwiki-archive). Skupina troli se oddélila a vratila se zpét ke Studni
Vécnosti, kde se z nich po ur¢itém case a vlivem studny stali Noc¢ni elfové — bytosti, které
potiebuji magii k zivotu a zacali troly odsouvat (Wowwiki-archive). Magie je ve WoW svété
jako droga a jeji ¢im dal cast&js$i pouzivani upoutalo pozornost démont, ktefi po spolceni se
s kralovnou Noc¢nich elfi Azsharou rozpoutali valku a disledkem bylo znieni Studnice
Véénosti a tim roztrzeni do této doby celistvého kontinentul® na nékolik ¢&asti
(Wowpedia.fandom 2022c). Nocni elfové se rozd¢lili na nékolik skupinek, jedna byla donucena
bojovat s brou¢im lidem, druha (za pomoci lidi, ktefi se na ni divali skrze prsty) s troly

(Wowwiki-archive).

Stati Bohov¢ uvalili na konstrukty Titant kletbu masa, takZze misto kamennych podob mé¢li
najednou ,,lidskou® podobu — kosti, maso, vlasy atd. Nékterym konstruktliim se to nelibilo
a hledali zpisob jak si vratit svou origindlni podobu, jini se s tim smifili a prosperovali.
Zvyrkul, coz je stvofeni néco mezi Clovékem a obrem, se Casem vyvinuli lidé

(Wowpedia.fandom 2022c). Démoni, snaZici se znovu ovladnout Azeroth, otevieli portal'’

16 D4 se fici nasi Pangey

7 Coz je pomérmé ikonicka nejen scéna, ale i lokace, kterou lze stile najit ve hie. Jedna se o kamennou
kvadrovou stavbu postavenou do vysky na podstavci. Zminény kvadr ma po kazdém boku vysokou kamennou
sochu vyobrazenou v dlouhém plasti a drzici mec¢. Tato stavba funguje jako portal prenasejici hrace do jiného svéta
(konkrétné do lokace z prvniho a patého rozsifeni hry).
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mezi Azerothem a Draenorem (svét zni¢eny démony, hra¢ se sem podiva v druhém rozsiteni
MMO hry, ptibéh ale mize projit jiz ve hie Warcraft [ a Warcraft 1) a pustili na zem krvela¢né
a démony zmanipulované orky (Wowpedia.fandom 2022c). Pravé od okamziku, kdy jsou

vSechny rasy z masa a ve vale¢ném stavu, se odviji pitibéh MMO hry World of Warcraft.

Démoni ,,vypustili mor mezi lid a princ Arthas byl nucen mésto vyvrazdit, aby zabranil
Sifeni, nicmén¢ byl démonem obelhan, svymi spojenci opustén, takze zabil svého otce a stal se
Lich Kingem, kralem nemrtvych®® (Wowpedia.fandom 2022c). Nicméné ztratil ¢ast své moci
a nekteti nemrtvi tak nabyli své védomi. Vytvoftili frakci Forsaken, ktera, byt je tvofena

nemrtvymi lidmi, elfy atd., nasla své misto pouze v Hordé.

Do toho v$eho se probiraji Staii Bohové a piestoze jsou stale uvéznéni, mohou kazit bytosti
zijici na Azerothu, takze zkazili jednoho z Aspektti (draki), ktery rozpoutal valku a ponicil jiz
tak dost rozdéleny svét (viz rozsifeni Cataclysm). V nastdvajicim zmatku se vyostfuje valka
mezi Alianci a Hordou, které hledaji nové tizemi a naleznou ostrov s rasou Pandaren (pfib¢h
rozsifeni MOP, piebira velké inspirace z Cinské kultury) (Wowpedia). Nové nalezeny ostrov
valkou mezi frakcemi trpi, pandy na ném val¢i proti broukiim a Mogu (rasa, snazici se
0 navraceni se do kamenné podoby) a kazda negativni energie se tam zhmotni. Vinik vyhlazeni
meésta Aliance, ktery obétoval i1 vlastni frakei za uziti ideje, Ze siln&jsi preZije, je na konci
roz$iteni MOP postaven pted soud, ale za pomoci zmanipulovaného draka (z frakce stradzct
Casu) unika do alternativni reality, coz je piibéh rozsifeni Warolds of Draenor (WOD) a tento
pribéh je mezi hra¢i pomérné nenavideén, protoze bez Cteni knih o svété WoW nedava téméert
zadny smysl. Jeden z hlavnich ,,zaporakd“ WOD ale unika a na Azerothu otevira portal, kterym
proudi démoni, za¢in4 tak pfib¢h rozsifeni Legion. NezZ je ale hlavni démon poraZen, probodava
Azeroth a na povrch vytéka krev, kterd rychle krystalizuje a stava se nejsilnéjSim existujicim
materidlem, takze obé frakce spolu znovu zacinaji bojovat — ptibeh rozsiteni Battle for Azeroth
(Wowwiki-archive). V poslednim rozsifeni (Shadowlands) se hra¢ seznamuje se svétem po
smrti, konkrétn¢ ve hie existuje pét moznych oblasti (pokud nepocitam doménu boha smrti
trolr). V prvni oblasti ziji andélé, ktefi ptijimaji pouze Cisté a spravedlivé. V druhé oblasti Ziji
klany nemrtvych, ktefi spolu vedou valky v zajmu sportu a ptijimaji pouze silné. V tieti se upifi
snazi zbavit duse pychy a hiicht. Ve ¢tvrté se staraji o ptirodu, duse a jejich znovuzrozeni. Do

posledni oblasti odchazi nenapravitelné duse. Ktera duse ptjde do které oblasti uréuje Arbiter

18 podrobné;ji se ptibéhu vénuje hra Warcraft I11
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(,,V&Ena“). Pribeh tohoto rozsifeni je ale tak zamotany a nenavazujici na piredchozi, ze sice neni

tak nenavidény jako jiné, ale rozhodné neni oblibenym.

4.2 Rasy a vzajemné vztahy

Rasy jsou v ramci této hry pro nékteré hrace dulezité (pfedevsim pro tzv. minmaxery, tedy pro
ty, ktefi vypocitavaji a optimalizuji svou zbroj a Gitoky na setinna mista). V ramci WoW figuruji
pfedevSim dvé€ hlavni frakce: Aliance a Horda. Zjednodusené¢ muzeme fici, Ze Aliance
reprezentuje stfedoveékou spole¢nost typickou svou hierarchii (musime opomenout drobné
rozdily mezi jednotlivymi rasami), oproti tomu Horda nemd pevné definované a neménné

rozlozeni spole¢nosti.

4.2.1 Aliance

Aliance by méla v této hie reprezentovat dobro, alespoil to vam fekne vétsina jejich piiznivcl.
Vezmeme-li v§ak v tvahu jeji historii, bylo by obtizné rozlisit, ktera frakce je ta ,dobra‘.
Historie je nicméné pomérné dlouha a komplexni, proto zminim jen nékolik dilezitych bodu.
Byli to lidé, ktefi vytvofili Alianci, ostatni rasy se s k nim pfiipojili kvali konceptim viry,
spravedlnosti, obétavosti a cti, nikoliv kvili potiebé prezit (Wowpedia.fandom 2022c). Prvni
se pripojili trpaslici kvtli dlouhé historii dobrych vztaha s lidmi, gndmové se ptipojili kvili
zniceni jejich mésta. Nocni elfoveé zvolili Alianci, protoze ztratili nesmrtelnost a orkové jim
kaci lesy. Cast Krvavych elfli, byt se nazyvaji ,,High elfs, se p¥ipojila k Alianci, protoze spolu
jiz n€kolikrat spolupracovali, ale predev§im lidé jsou vici nim skepticti a rasisticti, proto
vétSina piesla k Hord€. Draneiové se ptipojili v boji proti démontim a orkiim. Poté pfisla valka
proti Lich King, coz byl byvaly princ Arthas, ktery nechal vyvrazdit mésto kvali moru a byl
zkazen démonem. Pak se ptipojili Worgen (vlkodlaci), protoze nenavidi nemrtvé a maji blizko
k Nocnim elfum. Horda zni¢ila Theramore, alian¢ni mésto, coz vedlo k vypuknuti dalsi valky
(a vyvrazdéni ¢asti Hordy v neutrdlnim mést¢), objeveni Pandarie a utoku na hlavni mésto
Hordy, kde hraci porazili Garroshe (vedl tehdy Hordu), ten jim unikl do minulosti a Aliance je
tak nucena bojovat s Hordou V jejich pocatcich. Pak piichazi démoni, alian¢ni kral umira
a nastupuje jeho syn. Noc¢ni elfové pfichazi o posvatny strom a jejich domov, za€ina ¢tvrta valka

proti Hord¢, ve které Aliance ziskala n€kolik tzemi. Znovu zacinaji boje s nemrtvymi.

Aliance funguje na principu cisafstvi, ¢i silné koalici kralovstvi, ve které ma jedno konkrétni
hlavni slovo. V Cele stoji 1idé (konkrétné rodina Wrynn), kteti maji povétSinou lidské radce.
Tato rodina je ve spojenectvi s ostatnimi rasami: trpasliky, gnomy, Noc¢ni elfy, Draeneii,

Worgeny. V prubéhu nejnovéjsich rozsiteni se pridali void elfové, Lightforge Draeneiové, dark
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iron trpaslici, Kul Tirani a mechanicti gnomové. Funguji zde dan¢ odvadéné piedevsim
drobnymi mésty a vesnicemi, které neptimo spadaji pod Alianci. Bylo zde i nékolik ptipadi
zkorumpované slechty, jeden konkrétni ptipad vedl ke vzniku loupeznické organizace, kterou
museli hrac¢i porazit. V hlavnim mésté Stormwind existuje i véznice. V ramci vztahu si Aliance
nejvice vazi diplomacie. Velké predsudky jsou vici vSem, ktefi uzivaji Nicota (naptiklad
specializace Warlock), museji se tak skryvat pted ostatnimi, nebot’ jsou povazovani za heretiky.
Podobné predsudky byly i vi¢i jinym specializacim, ale ty se integrovaly do aliancni

spolecnosti mnohem Iépe.

Lidé jsou ve hie zakladni rasou, ktera piebira inspiraci z bézné evropské stiedoveké ¢i rané
novoveké spole€nosti (pfedevSim architekturu a hierarchii). Tvilrcei prevzali nékolik myth
0 Rim¢, predev§im jeho spojeni tif kmend a dilleZitost vlka, a také vztah mezi elfy a lidmi je
podobny vztahu v Panu Prstend (Wowpedia.fandom 2022c). Jedna se o pomérné pySnou rasu
s velkou touhou po moci a znalostech. Jejich evolu¢nimi pifedchtdci byli vyrkul (rasa
poloobrtl). Zprvu byli 1lidé v kmenech, dokud je troli impérium nedonutilo se spojit
(Wowpedia.fandom 2022c). Po porazce trold se spojeni rozpadlo na nékolik kralovstvi, které
byly prosperujici do doby, kdy se objevili Orkové a dalsi hrozby (Wowpedia.fandom 2022c).
Nékteti Orkové byli lidmi zajati a dani do specifickych pracovnich tabori (Wowpedia.fandom
2022c). Silné rasové predsudky jsou nejen vici Orktim a Krvavym elfim, ale i vuci rase Tauren,
ktefi byvaji povazovani za ani ne trochu lids§téjsi nez zvét (Wowpedia.fandom 2022c). Lidska
predstavitelka neutralniho mésta Dalaran se dokonce msti za Hordou vybombardované mésto

na neutralnich Krvavych elfech Zijicich v daném neutralnim mésté (Cast vyhosti, vétSinu

vyvrazdi za ucasti a pomoci hrace z Aliance).

Trpaslici jsou téméf stejni jako v kazdém jiném ptibéhu ¢i hite. Silnou inspiraci byl Tolkien,
Skotsko a Irsko, coz doklada nejen vzhled, jidlo, ale 1 specificki mluva a hlas
(Wowpedia.fandom 2022c). Jsou mensi a silngjsi nez lidé, preferuji zit v hote, jsou skvéli
kovafi, vypravéci a archeologové, miluji nejen alkohol, ale i tabak. Jejich spolecnost je délena
do klant, coz ma silny vliv na jejich identitu. Maji specificky ritual ,,Gwyarbrawden®, jehoz
ucastnici se zavazuji pomstit smrt toho druhého (Wowpedia.fandom 2022c). Miluji také
hazardni hry a Casto spory fesi hodem kostky (Wowpedia.fandom 2022c). Vynalezli stielny
prach (Wowpedia.fandom 2022c). Castym jidlem je haggis, kofenény chléb, vepiové maso
a dezerty (Wowpedia.fandom 2022c). Své mrtvé pohibivaji, vyuzivaji tak casto krypty
a kremace, nebot’ véii, Zze se snimi znovu setkaji ve ,,velké hale posmrtného Zzivota“

(Wowpedia.fandom 2022c).
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Gnémové maji s trpasliky silny vztah, trpaslici je dokonce nazyvaji svymi bratranci
a sestfenicemi (Wowpedia.fandom 2022c). Gnémové jsou sice nejmensi, ale jsou také velmi
inteligentni, miluji technologii a vynalézani. Byt maji hierarchii, jsou velmi semknuti a jeden
o druhého se stara, zrada je pro n¢ nemyslitelna (Wowpedia.fandom 2022c). Jsou soustiedéni
hlavné na budoucnost, proto je o jejich historii jen malo zaznamt (Wowpedia.fandom 2022c).
Inspiraci pro jejich vytvoreni bylo nékolik ¢asti renesance, popularnich médii a romanskych
prvki, coZz je mozno vidét napiiklad v jejich pojmenovani a jménech (Wowpedia.fandom
2022¢). V ramci jejich historie existuje i narazka na Cernobyl, protoZe jejich hlavni mésto se

stalo neobyvatelnym kvuli uniklé radiaci (Wowpedia.fandom 2022c).

vy

Noc¢ni elfové byvali nesmrtelni a stale patii k nejdéle Zijici rase na Azerothu. Jsou pfevazné
nocni tvorové, nebot” jim noc zlepSuje zrak a sluch (Wowpedia.fandom 2022c). Jejich
spolecnost je soustfedéna okolo druidismu a piirody, coz vede k silnému vztahu s jakymkoli
zvifecim polobohem. Z ptirody si berou pouze to, co potiebuji a respektuji ulovenou zver,
ptesto nékolik znich praktikuje vegetarianstvi (Wowpedia.fandom 2022c). Kvuli svému
dlouhému Zivotu emoc¢né trochu jinak proZzivaji, naptiklad trvé dlouho, nez se nastvou a odpusti
(Wowpedia.fandom 2022c). Dulezita je také vira, ktera je polyteisticka, ale silné soustiedéna
na Elune (bohyné M¢sice). Noc¢ni elfovée veéfi, Ze se po smrti stanou hvézdami
(Wowpedia.fandom 2022c). Spole¢nost Nocnich elfit byla po dlouhou dobu silné genderové
rozdeélena, muzi mohli byt pouze druidové, Zeny zase lovkyné, knézky ¢i bojovnice
(Wowpedia.fandom 2022c). Da se fici, ze se piipojili k Alianci z trucu, nebot” Horda kaci
a bojuje v Ashenvale, kde zili pfedkové Nocnich elfa (Wowpedia.fandom 2022c). No¢ni elfové
byli vytvofeni, moznd i trochu jako protivaha elfim z Pana prstent, spojenim ,,drow** z Draciho
doupéte a lesnich elfii (Wowpedia.fandom 2022c). Silna inspirace pochazi z asijskych, feckych,
keltskych a Fimskych myti — naptiklad architektura, jidlo, Lunarni festival (ve smyslu Cinského
nového roku) a dalsi (Wowpedia.fandom 2022c).

Draeneiové maji kopyta, rohy a ocas, odstin jejich kiize je modré az fialové barvy, maji
doslova modrou krev (Wowpedia.fandom 2022c). Jsou vedeni prorokem, v jejich spole¢nosti
ale existuje ikoncil, ktery se zabyva specifickymi ¢astmi spole¢nosti a byrokracii
(Wowpedia.fandom 2022c). Spolecnost je soustfedéna hlavné na Svétlo a svételné bytosti
Naaru, Samanismus je tak obCas povazovan za hereticky (Wowpedia.fandom 2022c). Pivodni
domovina byla napadena démony, unikli proto ve vesmirnych lodich a cestovali, dokud
nenalezli planetu s orky, se kterymi zili v miru (Wowpedia.fandom 2022c). Orkové byli ale

,zkazeni* démony a zacali na Draneie utocit, Draneiové proto znovu opustili planetu ve svych
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lodich a ptistali na Azerothu (Wowpedia.fandom 2022c). Tvurci je vytvotili, protoze chtéli
udélat opak ¢asti démond, proto jsou Draneiové zobrazeni jako ,,z jiného svéta®, siln€ zalozeni
na zékonech a dobru (Wowpedia.fandom 2022c). Inspiraci se pro né stalo Recko, diaspora,
zapadni Asie, vychodni Evropa a Rusko (Wowpedia.fandom 2022c). Draneiové proto ve hie
mluvi s ruskym, indickym nebo vychodoevropskym akcentem, jejich tanec a hudba jsou
inspirovany Indii, vzhled inspirovan kozly a kozami a vyuzivaji vale¢né slony jakozto jezdecka

zvirata (Wowpedia.fandom 2022c).

Worgen jsou prakticky vlkodlaci, jejich podoba je brana jako prokleti, které Ize prenést
pouze na lidi nebo No¢ni elfy (Wowpedia.fandom 2022c). Jedinci jsou nuceni meditovat, uzivat
magii a sebedisciplinaci, aby nezdivoceli. Prokleti vytvofili Noéni elfové kvuli valce se satyry,
dobré umysly se ale zvrtly a vSichni pfeménéni byli uvéznéni, aby se jiz kletba nesifila
(Wowpedia.fandom 2022c). Nicméné byli osvobozeni lidskym magem, aby branili kralovstvi
pied nemrtvymi®®, mag je nezvladl ovladat a zacali kletbu dal sifit (Wowpedia.fandom 2022c).
Smrtelnou rostlinou pro vikodlaky je v ramci ptibéhu Wolfsbane (v ¢eském piekladu Prha
arnika ¢i Omgj), ve hie je to referovano v jediném ukolu, ale jinak to jako herni mechanika

nefunguje (Wowpedia.fandom 2022c).

Void elfové byli pivodné Krvavi elfové, byli ale vyhnani za jejich fascinaci Nicotou,
Nicotou pak byli ,zkazeni‘ a zachranéni Alianci (Wowpedia.fandom 2022c). Jsou hodné
spojovani s fialovou a tmavé modrou barvou, inspirovani pravdépodobné Emo subkulturou,
nicmén¢ fada hracl je toho ndzoru, ze byli pfidani jen proto, aby alian¢ni hra¢i mohli hrat za
Krvavé elfy a nemuset meénit frakci.

Lightforge Draeneiové jsou jako jini Draneiové, jejich kize je ale vice Sediva, spojovani

.....

Dark iron trpaslici patii ke klanu trpaslikil Zijicimu v hote u lavy. Casto jsou také ¢lenové
,zlych® a ,zkazenych® organizaci, proti kterym hra¢ bojuje. Jsou to cholerici, jediny trest za
prohfesky, ktery uznavaji, je smrt (Wowpedia.fandom 2022c). Od jinych trpaslikt se také

odlisuji popelavou barvou ktize.

19 Nemrtvi tehdy suzovali viechna lidska kralovstvi, kral Greymane z kralovstvi Gilneas se ale rozhodl, Ze
spiSe bude branit vlastni kralovstvi nez poméhat jinym a na radu svych radct (také kvili penézim a mnozstvi
casu) nasledné postavil zed’, ktera chranila pouze hlavni oblast a ,obétoval® tak vSechny zijici mimo. Vedlo to ke
vzpouram. Poté si nechal pomoci od vlkodlaki. Sam chodil ty zdivocelé zabijet, nakonec se sam nakazil, zapiel

to kazdému a nechal tak promeénit v§echen svuj lid.
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Kul Tirani se nijak zvlast neodliSuji od lidi, pokud pomineme vzhled a to, Ze jejich

spole¢nost je spise soustiedéna okolo vody, protoze se jedné o ostrovni lid.

Mechanicti gndmové maji cast, nebo vétsinu, ¢i celé télo robotické, protoze se chtéli navratit
do stavu pted prokletim od Starych Boht, které je ,ozivilo®. Jejich spole¢nost je vedena kralem.
Caste¢na inspirace je zde z jinych her a filmu, ve kterych se fesi dilema mezi vylepsenim

a ztratou humanity (Wowpedia.fandom 2022c).

4.2.2 Horda

Druhou frakcei je Horda, kterd je v rdmci hra¢ské komunity pocetnéjs$i nez Aliance. Horda by
byla zatazena v ramci binarniho vidéni jako ta zla frakce, nicméné historie a vétSina hracu tvrdi,
ze je nanejvys moralné Sedd — neni vyslovené zI4, ale udélala dost kontroverznich rozhodnuti
ajeji vidéni svéta byva na hrané. Horda byla popsana jako spojeni nepochopenych
a odkopnutych ras, které se snazi prekonat rozdily a pfezit v zemi, kde jsou nendvidéni.
Nicméné Horda je nejvice proménlivé a jeji podoba a ndzory se méni v kazdém rozsiteni hry

v ramci zmény jejiho ,,warchiefa“ (jejiho hlavniho piedstavitele).

Horda byla v minulosti ovladana démony, ale na konci druhé valky je Thrall, prvni
Warchief vyobrazeny ve hfe WoW se kterym mohou hréa¢i interagovat, osvobodil a navazal
pozdéji vztahy s Tauren a troly. Orkové jsou, stejné jako nemrtvi, nenavidéni, protoze byli
ovladnuti a zkaZeni silou, kterd v nich vzbuzovala nepfiméfenou agresi. Kvili nepochopeni ze
strany Aliance se k nim pak ptidali nemrtvi a Krvavi elfové. Novym predstavitelem se stal
Garrosh, jenz byl kritizovan ostatnimi, pfedev§im mél problém s pfedstavitelkou nemrtvych
(Sylvanas), ktera pouzivala nastroje k oZiveni mrtvych a mor jako zbran. Garrosh dal znicit
alianéni meésto, s ¢imZ vétSina ostatnich predstavitelli ras nesouhlasila (konkrétné Taureni
a trolové), proto byla vytvorena specialni vojenska jednotka, jeZ méla mozné vzpoury vici
nému potlacit. Krvavi elfové se obratili viici Garosshovi, protoze byli kvili nému vyhnani
s mnohymi ztratami na zivotech z neutralniho mésta a protoze si, stejné jako kdysi Aliance,
jejich Zivota nevazil. Poslednimi rebelujicimi byli goblini, nebot jim nezaplatil za jejich
odvedenou praci. Garrosh, diky sile Nicoty, zacal vést genocidni kampané, jejichZ cilem bylo
podrobeni si v§eho ne-orkského. Pozdéji, kdyZz mél byt souzen za tyto €iny, utekl do minulosti,
predstavitelem hordy se stal Vol’jin (trol), ktery rozhodl se za nim vydat a ptivést ho zpét pred
soud. Nicméné v boji proti démontim je Vol’jin smrtelné¢ ranén a Warchiefem ustanovuje
Sylvanas, protoze véfil, ze mu to Loa (bohové trolti) poradili. Sylvanas ale vede Hordu spise

do zahuby, proto jsou znovu rebelie a snaha o revoluci, jez vede k tomu, ze Sylvanas Hordu
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opousti, pozice Warchiefa se rusi a vytvaii se rada (siln¢ kritizovany krok hraci), valka s Alianci
utichd a hra¢ zjistuje, Ze hlavnim cilem Sylvanas bylo zabit co nejvice zivych (nehledé na
frakci).

Horda spise nezli na principu kralovstvi funguje na principu kmenového svazu. Warchief
(hlavni ptedstavitel kmenového svazu) je ustanoven rozhodnutim ptivodniho, takze zadné ze
spojeneckych ras nema ptevahu (na rozdil od lidi v Alianci). Pivodné zde byli pouze orkové,
nemrtvi, Tauren, trolové, krvavi elfové, goblini. V poslednich rozsifenich hry se ptidali
Nightborne, Highmountain Tauren, Mag’har Orc, Zandalari trolové, Vulpera. Kazdy kmen ma
vlastniho hlavniho pfedstavitele (nacelnika) a dost problémut spojenych s prezitim. Orkové
a Tauren véii ve spaseni se a ndpravu vice nez ostatni rasy, proto jsou schopni dat vS§em stejnou
Sanci nehled€ na povést. Sila a akce jsou zde také cennégj$i nezli diplomacie a politika, piesto

zde existuje silny kod cti a striktni pravidla.

Mezi zajimavé rozdily od Aliance miZeme zafadit nerespektovani zen v Hord¢, dokud to
Thrall nezménil. I na délniky se koukali skrze prsty, coz dokazuje 1 n€kolik promluv ve hie
Warcraft 11l. Ti, co uzivaji Nicotu se zde nemusi tak skryvat jako v Alianci, protoZe se zde
uctiva predevsim sila. Podle tviircd WoW méla byt Horda ptivodné vyslovené tou ,zlou® fraket,
nicméné néktefi hraci chtéli hrat za ,zI¢* rasy, ale také chtéli, aby jejich postavy mély urcitou

moznost napraveni v ptibéhu hry (Wowpedia.fandom 2022c).

Orkové ptivodné pochdzi z jiné planety nez z Azeroth, jedna se o Samanistickou klanovou
spole¢nost, kterd se dostala pod kontrolu démonti a krveziznivé zacala napadat vSe ve svém
okoli (pfedevsim Draneie) (Wowpedia.fandom 2022c). Kize ma barvu rizného odstinu zelené,
protoze byly pod nadvladou démonii a Fel magie. Orkové pak za pomoci démoni pronikli na
Azeroth, kde se z nadvlady démonti vymanili az diky své Samanské tradici (Wowpedia.fandom
2022c). Orkové méli urcité genderové role, ty byly ale zruseny, dilezitym nicmén¢ zistalo, aby
kazdy pracoval pro zachovani spolecnosti, jsou to velci pragmatisté (Wowpedia.fandom
2022c). Nejhorsim trestem je vyhosSténi a s tim spojend potupa, nebot’ si jako spolecnost
zakladaji na cti (Wowpedia.fandom 2022c). Orkové maji urcité nadani v chovu a interakci se
zvitaty, konkrétné maji afinitu s velkymi vlky a napiiklad wyverny?® povazuji za posvatné
(Wowpedia.fandom 2022c). Inspiraci mohla byt Sparta, protoze jednim z ritudli je piijeti

novorozence do klanu a poZzehnani mu, ¢i jeho utopeni, pokud je slaby (Wowpedia.fandom

2 Pod pojmem wyverna se ¢asto predstavi drak s kifdly misto pfednich kongetin. Tito draci ve hie jsou, ale
jsou nazyvani prosté¢ draky. Wyvernou se rozumi létajici zvife podobné lvovi s ocasem Skorpiona a netopyiimi
ktidly spojenymi s pfednimi tlapami, které ma na hlavé dva dopiedu sméfujici rohy.
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2022c). Dalsi inspirace byly ptevzaty z Balkanu a zapadni Asie, predevsim Turecka
(Wowpedia.fandom 2022c). Piivodni architektura stanti je podobna mongolské, nazev Horda je
pievzat z terminu ,,Orda“ od Turkii a Mongoli a existence tzv. ,,blademasters* byla pfevzata

od samuraju (Wowpedia.fandom 2022c).

Nemrtvé, ktefi se nazyvaji Forsaken, odliSuje od béznych nemrtvych pfedevsim inteligence
a sebeuvédomeéni. Diky oslabeni moci Arthase, ktery je ovladal, nabyli svého védomi,
uvédomili si, co vSe provedli a ze svét chee, aby neexistovali, semkli se proto pod vedenim
Sylvanas, jenz poslala do riznych ras zadost o spolupraci a té bylo vyhovéno u Tauren, ktefi je
tak dostali pod ochranu Hordy (Wowpedia.fandom 2022c). Clen Forsaken vznikne oZivenim
mrtvého (pfipoutdnim jeho duse k télu za uziti magie), coZ mé jen malou $anci na tspéch, nebot’
tento proces muze snizit inteligenci, moralku, nebo vést jedince rovnou ke spachani sebevrazdy
po jeho oziveni (Wowpedia.fandom 2022c). Nejhor$im trestem je poprava a pokud jedinec
védomé piijme smrt, je jeho posledni (Wowpedia.fandom 2022c). Cast stale v&ii ve Svétlo, ale
vétSina spiSe v Nicotu, protoze maji pocit, Ze je Svétlo zradilo a navic jim, v jejich nemrtvé
formé, ublizuje (Wowpedia.fandom 2022c). Forsaken jsou si nejbliz s Krvavymi elfy, diky
Sylvanas (Wowpedia.fandom 2022c). Celkové maji pomérné pokiivenou etiku, neboji se
experimentll na véznich, ¢i uziti moru, proto jim (mimo Krvavych elfli) mnoho ras Hordy
nedivétuje. Neni piekvapenim, Ze inspiraci byla pfedev$im média z devatenactého a dvacatého
stoleti vyobrazujici duchy, nemrtvé a tak déle (napft. banshee, Frankensteinovo monstrum atd.)
(Wowpedia.fandom 2022c). Udajné se tvirci také inspirovali kostnici v Sedici
(Wowpedia.fandom 2022c).

Tauren, rasa humanoidnich krav, je pomérné¢ mirumilovna spole¢nost piivodné kocovna
a soustfedéna okolo Samanismu, lovu, uctivani Matky Zemé a ptirody (Wowpedia.fandom
2022c). Tauren se vV ramci ceremonii drzi jednoduchosti a zachovavaji si své zvyky z doby
nomadské, napiiklad své mrtvé spaluji (Wowpedia.fandom 2022c). Vyuzivaji také totemy,
koutové signdly a jejich kuchyn je zaméfena na ryby, maso, zeleninu a predevsim jidla
z kukufice (Wowpedia.fandom 2022c). Je ziejmé Ze silnou inspiraci byli pavodni obyvatelé

Ameriky, ale i fecké myty o Minotaurovi.

Trolové patii k nejstarSim plvodnim rasdm na Azerothu, d€li se na n€kolik podskupin
adaptovanych na konkrétni prostfedi. Maji tfi prsty, mensi kly a jsou velmi agilni, v détstvi na
nich mize vyrist i mech a trolové v dZzungli maji srst (Wowpedia.fandom 2022c). Dilezitym

prvkem v jejich kultufe jsou Loa, ktefi jim mohou pozehnat, nebo ublizit, voodoo
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a kanibalismus Ize také najit v kazdém kmeni (Wowpedia.fandom 2022c). Trolové
mumifikovali své mrtvé a dokonce je 1 ozivovali, v pozdéj$i dobé nektefi presli na kremaci
kvuli moru (Wowpedia.fandom 2022c). Inspiraci jsou Karibské ostrovy a Afrika, coz mize byt
slySet avidét v promluvach trold (Wowpedia.fandom 2022c). V ramci architektury
a uspotradani spolecnosti tvirci vyuzili predev§im aztéckou, mayskou a inckou kulturu

(Wowpedia.fandom 2022c).

Krvavi elfové, ptivodné ,,High elves®, jsou rasou elfli se spolecnosti centrovanou okolo
Sunwell, coz je nejen opak Nocnich elfi a jejich viry v Mésic, ale také jakasi slunecni studna
vyrobena magii ze Studny véénosti. Arthas s nemrtvymi je napadl a studnu znicil, coz vedlo
k nemalym problémiim u na magii zavislych elfii (Wowpedia.fandom 2022c). Cast se vydala
hledat feSeni a spolupracovala s lidmi, ktefi méli nemalé piedsudky a nakonec elfy vyhnali
(Wowpedia.fandom 2022c). Hierarchicky se jedna o kralovstvi, ale protoZe je princ opustil,
zustavaji Krvavi elfové pod vedenim regenta. Inspiraci byl orientalismus, Stereotypizace
islamskych kultur, némeckd mytologie, Francie aV neposledni ftadé¢ rizné fikce
(Wowpedia.fandom 2022c). Konkrétné byly inspirace pievzaty z Pana prstent, hry
Warhammer, folklornich povidek o elfech, Byzance, uzivani runovych kament, mytd

0 fénixovi a podobné (Wowpedia.fandom 2022c).

Goblini jsou nékterymi povazovani za satirickou rasu, protoze se jedna o rasu zaméfenou
predevsim na penize a celkova jejich historie se mize zdat jako velky vtip. Mohou naptiklad
pouzivat magii Svétla jen diky tomu, jak hluboce véfi v penize a aby mohli pouzivat
Samanismus a elementy, tak danym elementim zaplatili. Mimo penize miluji vybuchy
a technologie, da se fici, Ze jsou jakousi paralelou alian¢nich gnémi. Z piivodné neinteligentni
rasy pygmeju se stali goblini po konzumaci jistého nerostu a diky své nové nabyté inteligenci
byli schopni zotrocit své zotroCovatele. V hlavnim mésté Hordy ziji v ¢asti nazyvané Goblinské
slumy, jedna se o ¢ast plnou Spiny, technologie a kontaminace, coz se tidajn¢ gobliniim velmi
libi (Wowpedia.fandom 2022c). Jejich posmrtnym zivotem je ,,party*, proto je kazdy goblin
pohiben s tim nejcennéj$im co ma, aby si to mohl v posmrtném Zzivoté uzit (Wowpedia.fandom
2022c). Neboztik dokonce miize mit i list posmrtnych dard, které mu maji truchlici do hrobu
vlozit jako ucténi (Wowpedia.fandom 2022c). Inspirace je hojné ze stereotypti Zidii, Ameri¢ani
a Italt, které lze najit v médiich (Wowpedia.fandom 2022c). Goblini mluvi americkym
akcentem, Casto d¢€laji bankéte, maji velké zahnuté nosy a pojmenovani goblin se uzivalo jako

hanlivé jméno pro bankéfe a Zidy piedevsim (Wowpedia.fandom 2022c). Zajimavosti je, Ze

[37]



jsou napiiklad kritizovani Tauren za znieni pravého smyslu Vanoc kapitalismem

(Wowpedia.fandom 2022c).

Nightborne byli pivodné No¢ni elfové, ktefi se diky pusobeni No¢ni studny vyvinuli v jiny
na dané studni silné zavisly elfi typ (Wowpedia.fandom 2022c). Pokud se jim nedostava magie,
stanou se z nich ,,Withered*, coz jsou jakési shrbené a polosilené zombie. K Hord¢ se ptidali,
protoze se jejich vladkyné piidala na stranu démont, coz se mnohym nelibilo a pfestoze ji
porazili za pomoci hracl, stdle maji nékteii tendenci povazovat ostatni rasy za ty ,nizsi,
,nesofistikované‘ a ,hloupgjsi‘ (Wowpedia.fandom 2022c). Silna inspirace je z francouzské
historie a kultury a hry Dra¢iho doupéte — jména, afinita k vyrobé vina, heraldické kvétiny atd.
(Wowpedia.fandom 2022c).

Highmountain Tauren pochazi vyvojové z Tauren, rozdil je predevSim v tom, Ze

Highmountain Tauren maji parozi. Nabozenstvi, kultura a vSe ostatni je jinak totozné.

Mag’har orkové jsou jedini orkové, kteti nebyli pod nadvladou démont (trochu ironicky
diky Garroshovi, ktery pak téméf zni¢il Hordu), coz dokazuje i jejich barva kiize, kterd ma
odstiny cervené, Sedé az bézové barvy. Jejich spolecnost je siln€é Samanistickd, zaméfena na
pfeZiti @ osobni ¢est @ ma ritualizované boje (Wowpedia.fandom 2022¢). Jméno Mag’har tvirci
pievzali z mad’arského pojmenovani Mad’ari ,,magyar” (Wowpedia.fandom 2022c). Silna

inspirace je také prevzata z Balkanu a Turecka (Wowpedia.fandom 2022c).

Spole¢nost Zandalari trola je soustfedéna predevsim na védéni, zachovani historie a Loa.
Na rozdil od jinych trolt, Zandalari nemaji ohnuta zada. Jejich spolecnost je siln¢ kastovni, na
vrcholu je kral a pod nim rada radeti (Wowpedia.fandom 2022c). Inspiraci byly predevsim
narody Jizni Ameriky a Afriky (Wowpedia.fandom 2022c). Dikazem jsou prvky z mayské
a aztécké architektury, hlavni mésto postaveno podle mytu o El Doradu, svatyn¢ podobné

Machu Picchu, mumifikace a dalsi prvky (Wowpedia.fandom 2022c).

Vulpera, humanoidni lisky, je nomadsky narod vyuzivajici karavany, alpaky a hyeny.
Inspiraci byl pfedevsim fenek, ale jinak pouzivaji témét vSechny animace z goblind, dalsi

inspirace je tak tézké najit.

4.2.3 Pandaren

Pandaren, jak uz z pojmenovani napovida, je rasa humanoidnich pand. Pochézi ze specifického

ostrova, kde byvali otroky. Poprvé je hrac¢i mohli vidét ve hife Warcraft III, ve WoW jako
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takovém se objevili az s ¢tvrtym rozsifenim, z rasy ptivodné zamyslené jako vtip se stal, da se

fici, hit, ktery rozd¢lil hra¢skou komunitu (Wowpedia.fandom 2022c).

Maji vcelku jasnou filosofii, ziji v pfitomnosti, kazdy okamzik berou jako ten posledni
(Wowpedia.fandom 2022c). Je tézké je nastvat, snazi si zachovat predevsim kladné a neutralni
emoce, nebot na jejich ostrové skazda negativni zhmotni a ni¢i vSe ve svém okoli
(Wowpedia.fandom 2022c). Velka ¢ast jejich kultury je pfevzata z ¢inské a japonské kultury
a z béznych pand. Naptiklad pohiebni ceremonidlni ritual zahrnuje zapaleni vonné svicky, coz
byva tradi¢nim zvykem v nékolika asijskych kulturach (Wowpedia.fandom 2022c). Je zde
velky diraz na jidlo, coz, mimo jejich lasky k bambusu, dokazuje existence Sesti ,,tradi¢nich
zpisobil (cest): Way of the Brew (vateni piva, €aje atd.), Way of the Grill, Way of the Oven,
Way of the Pot, Way of the Streamer a Way of the Wok (Wowpedia.fandom 2022c). Hra¢ tak

muze pomoci profese vaieni uvafit tradicni knedlicky ¢i smazené nudle.

Do hry Pandaren pfinesli novou specializaci, nazyvanou monk, ktera vyuZziva k ttoku huil
¢i holé ruce a byla inspirovana bojovym uménim Tai-Chi (Wowpedia.fandom 2022c). Literarni
dila této rasy maji podobu svitki s textem jdoucim seshora dolti, zprava doleva. Pandaren véti
ve Ctyfi bohy, které nazyvaji ,,August Celestials* — bil¢ho tygra, smaragdového ¢inského draka,
Cerveného jefaba a nazloutlého jaka. Historie je soustfedénd na rGzné piibéhy a vypravéni,
libovolné zpfistupnéna hraci, ktera jsou zaznamenany skupinou nazyvanou ,,Lorewalkers*
(Wowpedia.fandom 2022c). Jsou prvni a zaroven jedinou rasou, ktera si miize vybrat, zda chce

patfit k Alianci, ¢1 Hordé¢.

4.2.4 Shrnuti

Vycet vSech ras a jednotlivych odlisnosti a specifik povazuji za pomérné vycerpavajici, navic
nepostihuje, jakym zplisobem jsou jednotlivé rasy vnimany hraci. Nésledujici kratké shrnuti
vychazi tedy z mé zkuSenosti, na co hraci davaji vétsinou dtiraz a z informaci prevzatych z hraci

vytvoiené wikipedie o hernim svéte.

V prvni fadé chci zdlraznit nékolik skutecnosti. Nemyslim si, Ze se tviirci zaobirali
kulturami, ze kterych pfevzali inspiraci, hlubSim ¢i detailnéjSim zpisobem. Hodné ptevzatych
prvki je hlavn€ vizudlnich, protoZe snahou bylo jednotlivé rasy od sebe odlisit nejen fyzickymi
charakteristikami. To samé plati 1 o hernich lokacich, kdy muaze hra¢ ptejit ze savany do baziny,
ktera sousedi s pousti, jez lezi hned vedle pralesa plné¢ho dinosauri a jestért. Jak jsem jiz
zminila, hra je siln¢€ vrstvena a troufam si tvrdit, ze cilem tvlrct bylo hrace piekvapit, snad

| Sokovat ur¢itou exotizaci n€kterych ras, a udrzet tak jeho pozornost. Dal§im dtivodem, pro¢ si
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myslim, Ze se tvirci inspirovali pouze povrchné, je i skutenost, ze kazda rasa ma vlastni
kulturu a ta zGstava neménna nehledé na okolni prostiedi a jeho zmény. Kultura jednotlivych
skupin je esencializovana a slouZi spise k typologizaci dané skupiny. Lidé neziji v domovech
Nocnich elfii, jsou v nich jen hosté a v malém poctu. Noc¢niho elfa u trpaslika také velmi tézko
pohledate. Nemrtvého zase naleznete nejcastéji vedle riznych chemickych stroji. Chci tim fici,
ze kazda rasa je vykreslena pomérné stereotypn¢ a tyto charakteristiky jsou tvlrci udrzovany.
Hra¢ muze presné odhadnout které rase dana vesnice nebo mésto patii jen podle stylu
architektury a nezalezi na tom, jestli je zrovna v tundfe, v bazinach nebo v pousti. Krvavy elf
Z neutralniho mésta v magickém lese na severu mapy ma stejnou kulturu a hodnoty jako Krvavy
elf z jejich hlavniho mésta sidliciho na louce, nehled¢ na to jak dlouho v tom neutralnim mésté
podle ptibéhu ,,zije*. Kazda kultura je jako koule na kule¢nikovém stolu, nebot’ narazi do druhé

ale neprotnou se (Wolf 1982: 41)

Nabizi se otazka, zda na tom hrac¢tim viibec zalezi, zda si toho vS§imaji. Troufam si tvrdit,
Ze si toho v§imnou, ale nevénuji tomu pozornost, protoZe to neni dilezZitym aspektem hry. Vice
hrace zajima4, jaké bonusy mu dand rasa ptinese, nebo jeji vzhled a animace. Byvalé spoluhracka
Am si vybirala rasu zasadné podle vzhledu, coz je mimod¢k jeden ze stereotypl asociovany
s zenskymi hréci, Casto tak volila Krvavé elfy. Oproti tomu hraci Sw a C volili zasadné podle
vzhledu zbroje na dané rase, proto hrali za orky, ktefi maji nejvétsi ramenni zbroj ze vSech ras
(propor¢né k télu). Hrac Te zase hral pouze za lidské a nemrtvé zenské charaktery, protoze ho
vzruSovaly. Hréace spiSe nezli kultura zajima ptib¢h, alespon toto tvrzeni je platné z velké miry
u hract nemrtvych, kteti chtéji byt témi 'zlymi'. Nemald ¢ast hract si vybira rasu svého
charakteru podle svych vnitinich pociti a projekce do hry — viz rizné role-play servery (ve
kterych ptedstiraji, Ze jsou starostové meésta, policie atd.), predstirani pohlavniho styku mezi
postavami?!, nebo objevovani sebe samého (napiiklad hra¢ Mt hral vyluéné za vlkodlaky
a pozdgji se stal ¢lenem furry komunity??). Nicméné jsem se setkala i s hraéi, kteii volili herni

rasu na zaklad¢ svych zkusenosti v ptfedchiidcich hry World of Warcraft.

4.3 Nabozenstvi

Stejné jako historie a rasy je i ndbozenstvi ve hie pomérne¢ komplexni. Existuje zde nékolik

dichotomickych skupin, které se mohou vzajemné proplétat, ale vétSinou existuji odd€lene.

2LV tomto piipadé voli hraci nejéastéji ty rasy, které povazuji za nejvice zenské a muzské. Nechvaln& znamym
pro eroticky role-play je server Moo, kde se téchto aktivit GiCastnila nejvice Alian¢ni frakce hraca.

22 Byt . furry* znamena byt antropomorfnim zvitetem. Clenové této komunity se se zvifetem identifikuji,
mohou nosit i obleky (fursuity) vytvoiené podle vzhledu daného zvifete a povazuji ho za soucast své identity.
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Z jakého duvodu ale nabozenstvi ve hie existuji, je pomérné¢ sporné. Heidi Campbell je toho
nazoru, ze pocitacové hry vyuzivaji ndbozenstvi nikoli jen jako ozdobu, ale jako jadro herniho
designu (Campbell et al. 2015). Osobn¢ se piiklanim k dtivodu jejich existence z hutnosti dodat
sveétu hlubsi vyznam a hloubku, nebot’ co jiného pomuze 1épe oddélit rasy mezi sebou nezli
kultura a nédbozenstvi? Navic je nutno vzit v potaz, ze n€které specializace postav (napiiklad
knéz nebo paladin) bez své viry nemohou existovat, protoze pravé z ni dostavaji svou moc.
Nabozenstvi je tak ve WoW jeden z idedlnich prostiedkli pro podporu vciténi se do svého

charakteru a RP (role-playe)?3.

Hra ma oproti offline svétu jednu z neptedstavitelnych vyhod v ramci nabozenstvi —
bohové, polobohové a vSechny sily, ve které obyvatelé Azerothu véfi, existuji ve fyzické formé
(¢i maji urcité fyzické projevy) a je mozné je i ve hie potkat. Rasy tak obcas personifikuji svou
viru do podoby boha, spiSe ale rozumi svému ,,bohu* jakozto symbolu jejich filosofickych
hodnot (Wowpedia.fandom 2021). Kazda vira ma i vlastni koncept posmrtného zivota, normy
a tabu (Wowpedia.fandom 2021). Svét Azerothu zménil podobu piedevsim piechodem ze hry
pro jednoho hrace na MMO svét. Jak podotkl hra¢ Mo: ,,Ve Warcraftech I a 11 miizes najit, Ze
za svétlem stoji jeden bith. To uz ve WoW nenajdes.” Ve hie bylo mozné nalézt ukol, ktery
existenci singularniho boha zmifioval?*, ale tento ukol byl smazan v ramci rozsifeni Cataclysm

(Wowpedia.fandom 2021).

4.3.1 Svétlo a Nicota

Viry ve Svétlo a Nicotu patii k nejzakladngjsim viram ve WoW. Zprvu bylo pouze Svétlo ve
formé jakési mlécné drahy, ale jak jeho urcité ¢asti proudily a zhasinaly, vytvofila se Nicota
(Wowpedia.fandom 2022h). Svym bojem tyto dvé fundamentalni sily vytvoftily sérii vybuchil,
jez dala vzniknout vesmiru (Wowpedia.fandom 2022h). Kousky Svétla pak daly Zivot riznym
organismim na jednotlivych planetach, oproti tomu Nicota stvofila Staré Bohy a je brana jako,

muzeme fici, konstantni a nejvétsi nepfitel ve hte.

Svétlo primarné 1€¢i, ale nemrtvym ubliZuje (coz je mechanika fungujici pouze v pfib&éhu
a nikoliv ve hte), proto nemrtvi tihnou spise k Nicoté. Aby jedinec mohl uzivat magii Svétla,
musi svému cili bezmezné véfit a dodrZzovat specificky tad, proto Svétlo mlze pouzivat

i skupina Scarlet Crusade, ktefi jsou viceméné fanatickou inkvizici.

23 Podrobné;jsi diskuse k tomuto tématu lze nalézt napiiklad u Alessandra Testy (2014), Terryho Ray Clarka
a Dana W. Clantona (2012), Heidi Campbell (ed.) (2012) a dalsi.

24 Konkrétné se jednalo o slova: ,,May your determination and faith, carry you through this ordeal. Should you
fail, know that your God smiles down upon you, mortal.* (Wowpedia.fandom 2021)
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Zminéné sily miizeme veelku jednoduse pripodobnit ke kiest’anstvi, prestoze to nebude do
detailu odpovidat. Svétlo jakozto Blh a jeho and¢€lé a Nicota jakozto Satan a démoni. Bih
stvoril zivot, Satan pak démony a je bran jakozto hlavni nepfitel. Vira a kiestanské symboly
(ktize atd.) se vyuzivaji jakoZto ochrana proti démontiim, nebot’ se véii, Zze jim ublizuji (viz
exorcismus atd.), coz podle piibéhu funguje i ve hie. Nékolik schopnosti hra¢i propijcuje
I podobu andé¢la. Nemrtvi by pak mohli pfenesené piedstavovat nejen hiisné duse, ale i démony.
Nemluvé o tom, ze se kiestanska vira soustiedi na srdce a dusi, cilem je jakysi dobry ideal a to

lze nalézt i ve hie. Nemohu opomenout ani inkvizici, ktera ma svou podobu i ve WoW

(konkrétné se jedna o skupinu Scarlet Crusade).

V ramci instituci uctivajici Svétlo zminim dvé€, podle mého nédzoru, nejzajimavéjsi —
Scarlet Crusade a Church of the Holy Light. Church of the Holy Light je dominantni pfedev§im
u lidi. Hlavni predstavitel neni zndm, ale v ramci hierarchie lze nalézt arcibiskupy, biskupy
a veleknézky (Wowpedia.fandom 2022h). Cilem této organizace je vytvofit svét plny
spravedlnosti, dobra a cti (Wowpedia.fandom 2022h). Dilezité jsou predevsim tii ctnosti —
respekt, houzevnatost a soucit (Wowpedia.fandom 2022h). Mezi primarni aktivity této
organizace patii modleni, charity, stardni se o zranéné, ceremonie a dalSi, které lze najit
I v offline svété (Wowpedia.fandom 2022h). Church of the Holy Light vznikla na zakladé
altruistického sebeobétovani se a naslednych sni o péti nelidskych forméch (nazyvanych
Naaru) pulsujicich Svétlem (Wowpedia.fandom 2022h). Nyni k n¢kolika drobnym paralelam
s offline svétem, paladinové a knézi se mohou zenit (¢i vdavat) a mit déti, vzhled chramu je
inspirovan gotikou (piedev§im z Velké Britanie), neexistuje zde papez a knézi nemaji radi
magii, coZ bylo inspirovano honem na ¢arodéjnice (Wowpedia.fandom 2022h). Tato organizace

tedy prebira zjevné prvky z kiestanské cirkve? z offline svéta, ale jsou zde i nepatrné rozdily.

Scarlet Crusade je organizace pomérné fanatickd, kdysi vedena inkvizitory a generaly, nyni
rozdélena a bez fadného vedeni (Wowpedia.fandom 2022h). Vznikla jakozto odnoz
paladinského tadu, byla zasvécena vyhlazeni nemrtvych, nicméné tato organizace uznava
predevsim lidi a ostatni rasy povazuje spiSe za ty ,nizsi‘ a ,necCisté‘, jez pfenasi mor a proto je
tieba je zni¢it (Wowpedia.fandom 2022h). Scarlet Crusade byl veden démonem, ktery ¢leny

jesté vice zkazil a tak tato organizace byla hraci (oficidlni pfibéh nespecifikuje kterymi hraci)

% Je pomérné diskutabilni, zda piejima vice prvki z katolické cirkve nebo z protestantské. Dovoluji si tvrdit,
7e se hra inspiruje pievazné katolickou cirkvi, ale vyuziva prvki i té protestanské — paladinové se mohou Zenit,
hracuv zensky charakter mize byt knéz (v originale ,,priest™). Ve hie nenalezneme ani papeze a ani mse. Myslim
si, ze tvirei vyuzili pouze laického pohledu, nerozliSovali mezi témito cirkvemi Cist¢ z marketingovych uceld,
nechtéli naStvat ani jednu ze stran.
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zni¢ena. Herni podoba uplné piibéhu neodpovida, tuto organizaci lze ve hie stdle nalézt
a v urcité podob¢ se vyskytuje témeét v kazdém hernim rozsiteni snad pravé kvuli tomu, Ze je
hra vrstvena a tato organizace je pomérné oblibena mezi hraci, ktefi na jeji pocet vytvotili

nékolik cechii s podobnym nazvem a existuje i herni server (Wowpedia.fandom 2022h).

Existuje 1 nékolik vyjimek, kdy nemrtvi uzivaji magii Svétla, coz by vzhledem k dostupnym
informacim zlore (pfib¢hu, viz slovni¢ek) mélo byt nemozné. Mezi tyto vyjimky patii
Alonsus Faol, byvaly arcibiskup Church of the Holy Light a jeden ze zakladatel paladinského
fadu (Wowpedia.fandom 2022h). Druhym nemrtvym je Calia Menethil, sestra Arthase
(hlavniho nepfitele tfetiho rozsiteni, ktery patii k nejoblibenéjSim postavam) jez byla ozivena

bytosti Naaru a méla by ostatni nemrtvé vést (Wowpedia.fandom 2022h).

Zatimco Nicota je spojovana s myslenim, pudem sebezachovy a negativnimi emocemi
(strachem, panikou, pochybnosti atd.), Svétlo je spojovano s pozitivnimi emocemi, srdcem
a dusi (Wowpedia.fandom 2021d). Ani jedna z téchto sil neni schopena ukazat ¢istou pravdu
a budoucnost, nebot’ ani jedna neni samostatné¢ odpovédna za vznik vesmiru, coz vede
k zajimavé mySlence o neexistenci ¢ernobilého svéta a nutnosti rovnovahy (Wowpedia.fandom
2021d). Svétlo umoziuje hra¢tim hrat za specializaci paladina a knéze (v roli oSetfovatele),

Nicota pak za knéze (v roli Dps, hrace Gto¢iciho na neptatele, viz slovnicek).

4.3.2 Arcane magie versus Fel magie

Arcane magie je vyuZzivana predev§im specializaci magi, je to magie pohravajici si s Casem
a prostorem, ktera reprezentuje poradek (Wowpedia.fandom 2022b). Jejim opakem je Fel
magie, jez vznikla bojem mezi Svétlem a Nicotou, reprezentujici chaos a je vyuzivana

specializaci warlockd, lovct démonti a démont (Wowpedia.fandom 2022f).

Nektefi nemrtvi vEéfi, ze existuje jakasi ozvéna jejich ptedchoziho zivota v jejich
momentalnim nemrtvém stavu (t€le) a snazi se k nému dostat skrze uziti Arcane magie
(Wowpedia.fandom 2022b). Uzivatelé této magie se Casto na ni stanou zavisli (toto pravidlo
plati i na nemrtve), coz je ukazano predevsim v rozsifeni Legion (Wowpedia.fandom 2022b).
Fascinujici je, ze dané echo pfedchoziho Zivota hledaji nejen uZivatelé Arcane magie, ale i Fel
magie, kteti vyuzivaji mnohem horsi cesty a prostiedky, aby se k nému dostali. Fel magie totiz
amplifikuje negativni vlastnosti (naptiklad nasili, netrpélivost), zateminiuje mysl a jeji uzivatel
tak ztraci empatii (Wowpedia.fandom 2022f). Jednim z diikazu je to, ze warlock (specializace
hrace) vyuziva soul shardy, coz jsou fialové krystaly, do kterych chyta duse svych neptatel, aby

je pouzil k vyvolani démona nebo K jinym utokim.
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Zminéné magie by bylo mozné povazovat za jakési prostfedky ¢i kulty, organizace, nebot’
Fel magové neuctivaji Fel jako takovy (naleznou se samoziejmé vyjimky), ale spiSe démony
(ktefi jim skrze Fel davaji silu) a nepfimo Nicotu, blize by tak m¢li k ur¢itému typu sekty.
Oproti tomu Arcane magoveé maji blize k urcitému cirkevnimu fadu kvtli nutnosti dodrzovat

presny fad a také tomu, Ze nepiimo uctivaji Svétlo (spise fad, ktery symbolizuje).

4.3.3 Samanismus, Druidové a Geomancefi

Geomantie je velmi podobna Samanismu, rozdil je vtom, ze Geomancefi (stejné jako
Cryomancefi, Hydromancefi atd.) nejsou pfistupni hracim jakozto specializace postav
a existuji tak pouze v hernim ptib&éhu. Geomancer vyuziva elementy zemé¢, ale navazuje s nimi
kontakt pomoci tanct a kresleni run (Wowpedia.fandom 2022g). Inspiraci pro Geomancery
byla metoda interpretovani znak v pisku (arabska a ¢inska tradice), ¢i dopadu hliny pfi jejim

hozeni (africka tradice) (Wowpedia.fandom 2022g).

Samani vyuzivaji ke komunikaci s elementy ceremonialni totemy, pokud ale nasilim vyuziji
jakykoliv element, jiz nikdy nemohou elementy kontaktovat. Samani neuctivaji piirodu jako
takovou (¢imz se 1i8i od druidi), uctivaji své piedky a elementaly (Wowpedia.fandom 2020).
Samanismus byl pivodng, pfi vydani hry, vy&lenén pouze pro frakci Hordy (konkrétn& orky,

troly a taureny). Samanismus piebira velkou inspiraci z animismu a totemismu offline svéta.

Druidové vyuzivaji a uctivaji ptirodu, za pomoci poloboha Cenaria jsou schopni hra¢i ménit
podobu svych postav ve specificka zvifata umozujici jim zastdvat vSechny dostupné role
(tanka, oSetfovatele, dps — viz slovnic¢ek). Poc¢atkem druidismu je Cenarius, pan lesa a syn
bohyné¢ Mésice Elune (kterd je zaroven poskytuje svym knézkdm moc Svétla), ktery zprvu ucil
rasu Yaungol (humanoidni jak divoky, pfedchiidce taurentt — hratelné rasy), pozdéji se zacal
vénovat hlavné Noc¢nim elfim (Wowpedia.fandom 2020). Druidové ziji v koexistenci
s ptirodou, chdpou, Ze v§e ma svou cenu a vSe zivé spolu souvisi, snazi se proto udrzet ptirodni

rovnovahu (Wowpedia.fandom 2020).

4.3.4 Velka nabozZenstvi

Elune (Mu’sha, ,,Bila pani*), bohyné¢ vystupujici v podobé Mésice a predstavujici zivot, je
sestrou Zimni Kralovny (dohliZejici na jedno z moZnych mist posmrtného Zivota)
(Wowpedia.fandom 2022e). Elune je spojovana ptedevS§im s Noc¢nimi elfy, ktefi jsou
povazovani za jeji oblibené déti (nebot’ ji zacali uctivat, protoZe si mysleli, Ze pobyva ve Studni

VéCnosti), nicméné v taurenské kultufe je chapana jakozto levé oko Matky Zemé
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(Wowpedia.fandom 2022¢). Nocni elfové ji povazuji za jednoho z mnoha bohu, ktefi vytvotili
svét, chapou ji jakozto hlavniho (ale ne jediného) boha (Wowpedia.fandom 2022¢).

Matka Zemé ztvarnuje ptirodu ve forme singularniho boZstva a je uctivana piedevsim rasou
tauren (hratelna rasa vypadajici jako polidstény skot domaci) jakozto tviirkyné zemé a v§eho
zivého (Wowpedia.fandom 2022d). M¢sic je jejim levym okem, Slunce (An’she) zase pravym
a Modré dité (maly mésic, Lo’sho) vzniklo z jejich slz (Wowpedia.fandom 2022d). Matka
Zem¢ je odpoveédna za vSe, co se stane a protoze se z ni vSe rodi, vSe se k ni po smrti navrati

(Wowpedia.fandom 2022d).

Otec Nebe je uctivan jako opak Matky Zemé rasou taurenti a ma hlavni tlohu pfi ucténi
pamatky mrtvého (Wowpedia.fandom 2021c). Taureni véii, ze kdyz se télo taurena spali, bude
pak uvitan jak Matkou Zemi, tak i Otcem Nebem (Wowpedia.fandom 2021c).

An’she je pravym okem Matky Zemé& a zaroven Sluncem, dvojéetem Mésice (Mu’sha)
v taurenské mytologii (Wowpedia.fandom 2022a). An’she je nositelem svétla a zivota, proto
jej vyuzivaji hlavné taurensti knézi a paladinové, a je tak bran jako opak sily Mésice, kterou

vyuzivaji hlavné druidi a No¢ni elfové (Wowpedia.fandom 2022a).

Stafi Bohové jsou paraziti a fyzické manifestace Nicoty, jejichz podoba je inspirovana
Lovecraftovymi horory a to ptedev$im Cthulhu. VSichni, ktefi se vyskytovali na Azerothu, byli
pouziti jako zavére¢ni nepiatelé lokaci riznych rozsiteni hry a byli tak porazeni, coz vedlo,
podle tvircn, k uréité destrukci svéta Azerothu (Wowpedia.fandom 2022ch). Své ptiznivce
ziskavali Stafi Bohové konstantnim telepatickym Sepotem, protoze jsou uvéznéni pod

povrchem zemé (Wowpedia.fandom 2022ch).

Loa je pojmenovani mocnych bytosti jako jsou divoci bohové (vétSinove uctivani druidy),
Stati Bohové, ¢i duchové a ptizraky (Wowpedia.fandom 2021a). Loa siln¢ souvisi s troly a ve
hie pfedev§im se Zandalari troly. Loa spiSe nemaji tvar, ale existuje né€kolik vyjimek jako je
Rezan, Loa kralti, v podobé Tyrannosaura rexe ve zlaté zbroji, ¢i Bwonsamdi, Loa smrti,
V podobé trola s viditelnymi kostmi. Loa maji silny vliv, mohou proptj¢it svou silu, nebo
trestat, vSe zavisi na poctu véficich, ob&étovanych obéti a predméti (Wowpedia.fandom 2021a).
Loa maji ulohu, da se fici, patrona, nebot’ existuje Loa lovu, Loa znalosti, Loa vychytralosti,
Loa zlodgju a dalsi (Wowpedia.fandom 2021a). Velka inspirace je zde piebirana z africkych
a indianskych vér, jejich historie avyobrazeni v médiich (Wowpedia.fandom 2021a).
Ptikladem miize byt souvislost svoodoo ¢i podoba jmen (Quetz’lun naptikad)

(Wowpedia.fandom 2021a).
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Mezi dalsi nabozenstvi mizeme zaradit uctivani drakt, Titan(, Tidemother a Cult of the
Damned, ktery uctiva Arthase a jeho vliv na nemrtvé (Wowpedia.fandom 2021). Nicméné¢ tato
nabozenstvi se vyskytuji ve hie pouze omezené¢ v podob¢ n¢kolika zminek a kol a maji

mnohem mensi vliv nez ta vySe zminéna.

4.3.5 Mala naboZenstvi

Nabozenstvi, kterym se zde budu vénovat, jsou velmi mald, casto bez vyrazné prezence ve hie.
Vétsinou se jednd o bézné se vyskytujici zastupce ras ve hie, ktefi zacali byt uctivani kvili své
sile. Hra¢ To poukazal na ideu: ,,Na tom je krasné videt zbozsteni, vis? Slabsi jedinci ze strachu
uctivaji silnéjsiho. Nemyslim si, Ze to byl zamér tviircii. Je ale super, zZe takového udélaného
boha miize hrdc zabit, protoze si pak prijde silnéjsi, pokud teda zna lore [piibéh — pozn. autorky
prace], jinak je to jen dalsi mobka [bézn¢ se vyskytujici a slaby nepfitel — pozn. autorky prace].*
Ptikladem mtze byt Arkkoroc, coz byl motsky obr, nicméné je pfitomen pouze v prvnich tiech
roz§ifenich hry a v ptibéhu svéta neni dilezity. Dal$im je Borrok the Devourer, obrovsky cerv,

ktery je uctivan ogry a hréci zabit.

Rasa Tuskarr, zobrazovana jakozto humanoidni mroz, véfi v nékolik boht — v Tayutku,
ktera vedla Tuskarr pfedky do jejich zemé, v Karkuta, boha dohlizejici na mrtvé (spekuluje se,
ze je personifikaci Arthase), v Issliruka, ducha valky a v Oacha’noa, coz je bohyné osudu, se

kterou v ramci ukolu interaguje i hra¢ (Wowpedia.fandom 2022i).

Rasa Arakkoa, humanoidni ptaci, véii v Terokk, coz byl jejich nejvétsi vale¢ny hrdina
a podle legend i jejich bith Rukhmar ve smrtelné podobé (Wowpedia.fandom 2021b). Dal§im
bohem je Anzu, havran, kterého mohou hraci, stejné jako Rukhmar, zabit a ziskat z néj jezdecké

zvifte.

Murloc, coz je pomérné vzhledové fascinujici rasa a maskot celé hry, véii v Deep Mother,
jakousi obdobu Matky Zemé¢ sidlici v oceanech. Dale véti v The One in the Deeps, u né¢hoz se
spekuluje, zda je to Stary Bih nebo Neptulon — nejvyssi vodni element a moznd i reference
k Neptunovi (Wowpedia.fandom 2021b). Poslednim bohem je Zar’jira, duch nagy (rasa tvoiena
humanoidnimi vodnimi hady, Zeny mivaji 1id$t&j$i podobu a Casto Ctyfi paze) snazici se
0 vyhlazeni trold (Wowpedia.fandom 2021b). Nabozenstvi Murloc je polyteistické, animistické
a Samanistické a predevsim zamétené na vodu. Zajimavé je, ze uctivaji prakticky vse, co je
silngj$i nez oni sami, proto se jejich panteon bohit pomérné rychle méni (Wowpedia.fandom
2021Db).

[46]



4.3.6 Shrnuti

Nabozenstvi ve svéte World of Warcraft je nepochybné zajimavé téma, ale bohuZzel jen pro
vyzkumnika. Hra¢ tomuto tématu vénuje pramalo pozornosti. Hra je na sebe vrstvena a herni
ptib¢h je Casto velmi ofezany, kdo necte knihy ma malou Sanci se orientovat ve jménech postav
natoz boht. Jakozto hra¢e mé nikdy nenapadlo, Ze jsou Anzu a Rukhmar bohové, vzdy jsem je
brala jako prosté neptatele vytvorené proto, aby hraci neztraceli zajem o hru (pfece jen
Rukhmar vypada jako ohnivy ptak a kdo by ho nechtél mit jako jezdecké zvite). Nejvice jsem
tam vnimala rozkol mezi nabozenstvim Svétla a Starymi Bohy, ale to jen kviili pomérné
velkému mnozstvi hernich kostelt a chramti. Domnivam se, Ze nabozenstvi je ve hfe pouhym
detailem, ktery dotvaii urcity obraz o dané rase, pfidava hracim urcité ukoly (naptiklad hraci

plni ukoly pro Loa), ale jinak nema hlubsi roli.

4.4 Zjednoduseni svéta

Nemyslim si, Ze je mozné vnimat World of Warcraft jakoZzto jednoduchou hru, byt se to na
prvni pohled mize zdat. Hrac, ktery teprve zacind, s nejvetsi pravdépodobnosti vnima frakei
Alianci zobrazujici dobro a Hordu zobrazujici zlo. Do toho do ptibéhu zasahuji nemrtvi, démoni
a podobné, coZ jisté pfidava na dramaticnosti. Jakmile se ale hra¢ dostane hloubéji do ptibehu,
zjiStuje, Ze mimo démony je v§e moralné Sedé a jedinou jednoduchou dichotomii tam je Svétlo

a Nicota.

Jeden z pivodnich tvirctd, John Staats, vypoveédél, z2 WoW bylo vytvateno skupinove,
kazdy mé¢l prostor, aby fekl sviij napad (Cambell 2020). Atmosféra pry byla natolik dobra, Ze
se zapojovali i introverti, byt' tvorba hry fungovala spise jako pokus-omyl a Casto vénovali
nékolik hodin prace slepé uli¢ce (Cambell 2020). Hra vychazela ze série Warcraft a knizni
ptedlohy, zprvu vyuzivala feedback hract a zpfistupniovala na jeho zdklad¢é i urcité rasy
(Wowpedia. Fandom 2022). V nékolika poslednich rozsitenich nedaval Blizzard hie takovou
pé¢i jako Vjejich pocatcich, na coz upozoriiuje fada Youtuberd®®, nemluvé o stovkach
komentaiu pod jejich videi. Nepomohl ani odchod jednoho z ptednich tviirct ptibéhu jménem
Chris Metzen v roce 2016.

Svét WoW muizeme chdpat nicméné jako expanzi ¢i redukci kazdodenni reality. Této
myslence se vénuje Matous Marai (2012). Popisuje, ze hraci hrajici MMO pro zabavu chapou
tyto hry jakoZto rozsifeni offline svéta, nebot je to pro né oddych, mohou délat véci, které se

v offline svété délat nedaji, ve hie jim nemizi jiz dosazené uspéchy (napi. fyzicka, znalosti atd.)

26 Potad o hrach, Platinum WoW, CarbotAnimation, Captain Grim, Gorak’s Guide a dalsi.
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(Marai 2012). Problém ale nastava, pokud jsou hraci do hry vice ponofeni, at’ jiz kvili ¢lenstvi
Vv cechu ¢i jinym ,povinnostem‘, protoze pak casto redukuji hru Cisté na praci. Musi udélat denni
ukoly, ziskat materidl, pfipravit lektvary na skupinové akce a tak dale, vesmés se to da
povazovat za druhé zaméstnani. Mnoho hract i tak preferuje ve svém volném cCase hrat WoW,
coz vede k redukci jejich reality, nevénuji se v takové mifte jinym konicktim a offline pratelim.

Takovi hraci jsou v extrémnich ptipadech nazyvani ,,hardcore hraci* (Marai 2012).

4.5 Ostatni drobné paralely

Mimo inspirovéani se riznymi kulturami a ndbozenstvim hledd WoW inspiraci i Vv redlnych
osobach, svatcich, slavnostech, profesich, zaméstnanich, epidemiich, zndmych ptedevSim
evropskych mytech a literatufe. Hra je natolik obrovska, ze neni v mych silach zminit vSe,

vybrala jsem proto pouze nékolik ukazek, jez jsou mi nejblizsi.

V ramci slavnych osob miizeme nalézt Ernesta Hemingway, ktery je ve hie vyobrazen jako
trpaslik a vasnivy lovec Hemet Nesingwary, se kterym mohou hraci interagovat a ziskavat od
n¢j tkoly. Proti Hemetovi Nesingwaryovi bojuje organizace zvana D.E.H.T.A (Druids for the
Ethical and Human Treatment of Animals, obdoba PETA organizace). Hra¢ muze splnit tkol
i pro adaptaci rytife Dona Quijota de la Mancha, jenz je piedstaven jakozto rytit
Maximillian of Northshire, ktery zasvétil sviij Zivot Dolorii. Ukoly od tohoto rytite, pokud se
hra¢ rozhodne stat jeho Sancho Panzem, zahrnuji zabiti drakil, zachranéni tii slicnych panen,
modleni se a utek pied draci kralovnou. Jako odménu mize hra¢ obdrZet prsten nazvany vétrny

mlyn.

Z offline svéta tvurci prevzali i vétSinu zvitat — zhevry (zebry), zirafy, nosorozce, papousky,
racky, pavouky, tygry, Ivy a dalsi. Z mytologie pak draky, wyverny, ¢inské draky, gryfony,
chiméry. Nemohu opomenout ani dinosaury, ktefi se vyskytuji v n€kolika lokacich. Mimo mést
inspirovanych fantazijnimi autory a evropskym stiedovékem hra¢ muize nalézt i farmy, typické
historické vesnice, hibitovy a katedraly, hrady a zamky. Z offline svéta jsou také prevzaté herni
profese, piikladem mutze byt vateni, Siti, kovaistvi, kopani, sbirdni kvétin, alchymie,
kozeluzstvi a zpracovavani kuizi, vyroba $perki, rybafeni, prvni pomoc ¢i archeologie. Hra dale
oplyva chirurgy, postovnimi dorucovateli (coz si hra¢ sdm mutze v jednom hernim rozsifeni
vyzkousSet) 1 duchovnimi. Vzhledem k neutuchajici véalce hra¢ mize nalézt sirotéince, armady,

vzducholodg, bitevni lod¢, zbrané hromadného nic¢eni (ve formé Sifitelného moru a radiace) ¢i

vojenskou gardu. Herni svét oplyva také hospodami, aukcemi a archeologickymi artefakty.
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Mor hraje ve hie zasadni roli. V prvni fadé se jednalo o prostfedek uzity démony
k vytvofeni nemrtvych a zombie. Pozd&ji se odehral tzv. ,,Corrupted Blood incident™ v zafi
v roce 2005 (Wikipedia 2022b). V jedné specifické lokaci se totiz hraci, pti boji s bossem (jeden
Z hlavnich nepftatel, viz slovnicek), mohli nakazit a tato ndkaza se ptenaSela na jiné hrace
Vv tésné blizkosti. Nékteti jedinci (v obou frakcich) to povazovali za zdbavu, proto jakmile se
nakazili, teleportovali se do hlavniho mésta, kde iimysIné nakazu §ifili mezi ostatni. Blizzard
tak byl nucen server nejen na chvili vypnout, ale omezit i danou nakazu, aby ji hra¢i nemohli
,vynaset’ z lokace. Timto incidentem se zabyvala fada vyzkumnika?’ a dokonce mél byt vyuzit

i pti predikci chovani jedinci v dobé pandemie?.

V neposledni fadé¢ se Blizzard inspiroval svatky a oslavami z offline svéta, vétsina z nich je
doprovazena americkymi tradicemi. Hra¢ tak mliZze ve hie prozit Lunérni festival, Valentyn,
Velikonoce a hledat vajicka, den déti (béhem kterého se stara o sirotky), oslavu léta a ohné
(s ohnostrojem 4. Cervence), oslavu sklizn¢, Oktoberfest, Halloween, dusicky, dikuvzdani
a samoziejmeé Vanoce (misto Santy zde figuruje ,,Greatfather Winter*). Hra¢ miize kazdy mésic
také navstivit kolotoce a zdbavni park (¢astecné inspirovany Monty Pythonem). Ve hie se také

muzeme setkat s béhem proti rakoviné prsu ¢i mddni prehlidkou.

Blizzard neopomnél ani udé¢lat si srandu z nékterych hract, coz doklada tkol, béhem
kterého se hra¢ sdm stane NPC (nehratelnou postavou) a rozdava ukoly jinym. Celkem k nému
prijdou tfi jini ,hraéi® (také NPC) predstavujici tii rizné typy hrac¢i — Dumass (nadSeny, ale
netusi, co se déje), Kingslayer Orkus (touzici hlavné po zabijeni, obdivu a uspéchu, neustéle
také spamuje nesmyslnou hlasku ,CAN YOU SMELL WHAT THE LOK’TAR? IS

COOKIN*?*) a Johnny Awesome (ktery hrace oznaci za kiupana a vysmiva se mu).

2" Napiiklad Muhammad Ahmad et al. (2014); Jacob Kroger et al. (2021); Kai Hollénder et al. (2020)

% 7mitiuje to naptiklad Jhaan Elker (2020), Amit Katwala (2020), Jeniffer Ouellette (2020), nebo
Science Friday (2021)

2 Lok tar ¢asto fikaji Orkové v ustaleném spojeni ,,Lok’tar Ogar minici ,,vitézstvi nebo smrt“, Lok’tar se d&
doslovné tedy pielozit jako vitézstvi.
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Johnny Awesome

k at me, peasant. H

y from head Johnny Awesome has arrived, philistine. Present

complete them with only mild enthusiasm and
most likely a complete disregard for any
directions that you provide that are more
complicated than what my map is able to display.

look at yourself.
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|
|
|

, this horse IS made of STARS.

it pointless series of tasks befitting
lly deficient orc have you L
for me?

we are having son
Sludge Fields, loca
. Warden Stillwa

Obr. 1: Interakce hrace s Johnny Awesome

Zdroj: Screen obrazovky z pohledu postavy autorky prace

4.6 Ontologie herniho svéta

Ontologické zkoumani herni reality nabizi pomérné zajimavou moZznost diskuse, nebot’
hledame odpovédi na otdzky o podstaté reality, jak ji 1ze zkoumat, zda je objektivni a nezavisla
na nasem vnimani, ¢i je modifikovana nas$im apriornim porozuménim a ptedpoklady. Ve hie se
ale protinaji dvé reality — jedna vytvofena tvurci a druhd tvofena samotnymi hraci.
V ptedchozich kapitolach jsem se snazila priblizit, jak vypada realita vytvorena tvlrci. V této
kapitole bych se chtéla pokusit nalézt alespoii ¢astecné uspokojivé odpovedi na vyse zminéné

otazky.

Co tedy existuje a co miizeme zkoumat? Jak jsem jiz zminila, existuji dvé reality a obé lze,
podle mého nazoru, zkoumat. Kazda ma urc¢itou vypovédni hodnotu. V herni realité¢ je mozné
zkoumat zplsob jeji tvorby, vytvareni monster, riznych mechanik, ale zadroven i myslenkové
pochody tvlrcli a jejich vniméni offline reality. Tviirci byli a stdle jsou ve velké mife
inspirovani kulturami USA a stfedovéké Evropy, pfedevSim zplisobem slaveni raznych svatkl
a gotickymi stavbami, naboZenstvim atd. Do herniho svéta promitaji také ve velké mifre
spolecenské dilemata a otazky z offline svéta a marketingova rozhodnuti — viz prvni oficialni
gay NPC (nehrac¢ské charaktery) ve 2020 a celé rozsifeni siln¢ inspirované ¢inskou kulturou
vydané po nékolika letech (v roce 2012) fungovani WoW serverti v Cing (od roku 2008). Do
urcité miry mazeme mluvit o hernim svété jako velmi zjednoduSeném offline svété. V obou

jsou riizné kultury (byt’ tviirci vychazeli ze svého laického a zobecnujiciho chapani, kdy se
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napiiklad inspirovali Indiany, ale uz nerozliSovali kmeny, spiSe smichali vSe do jednoho®),

rozdilné Zivotni prosttedi (prostfedi samo o sobé ma velkou vyjadfovaci hodnotu (Svelch 2012:
39)), ruzné styly staveb a nabozenstvi. ,,Obrazovy material ¢i psany text v poc¢ita¢ovych hrach
se navic &asto fidi konvencemi pevzatymi z tradi¢nich linearnich médii* (Svelch 2012: 37).
Tedy tvirci hry se inspiruji nejen svym habitem, ale i linearnimi médii, Spojovniky mezi
komunikatory a adresaty proudicimi pouze jednim smérem — od komunikatora k adresatovi.
Oproti tomu hry nejsou linearni, ,,hrac totiz svou aktivitou mnoho z téchto udalosti sam spousti
nebo vytvaii“ (Svelch 2012: 41). World of Warcraft je ale linearni. Hra¢ ma jedinou volnou
ruku ve vybéru frakei, specializace a rasy, ale ani to mnohdy ne, nebot’ Horda byva pocetné;si
(coz znamena 1 vétsi Sanci nalézt cech), role dps (dava pouze poskozeni nepriteli) méalo chténa
(oproti tomu je tank nejvice chtény, potfebny a nejméné hrany) a kazda rasa ma pouze urcity
vybeér specializaci (naptiklad goblini mohou byt Samany, ale nemohou byt paladiny). V ramci
pribéhu neovlivni hra¢ viibec nic, byt mize jednotlivé piibéhy zon zacit. Kazda ze zon je urcena
pro specifické arovné hrace, ten si tak mize vybrat mezi dvéma zonami pro uroven napi. 10 az
20, ale 1 tak jsou urcité zony preferovangjsi (rychleji v nich hra¢ ziskava uroven). Ve hie pro
jednoho hrace dany nepfitel po zabiti zmizi, tady se znovu po urcitém casovém useku objevi.
Hra¢ tedy, podle mého nazoru, ve hie nema vliv na herni svét (urcity vliv ma pouze offline svét
a konkrétné marketing), ma vliv pouze na hra¢sky. Jaroslav Svelch (2018) se také zajima
0 ontologii nepiatel — pro¢ jsou monstra monstry, jejich inspirace, ucel, vzor atd. Tvuirci se
mnohdy snaZi vykreslit NPC (nehrac¢ské charaktery) jako monstra — naptiklad Sylvanas, kdyz
pouzila mor na spojence i neptatele, dale trollové provadéjici krvavé obéti svému Loa apod.,
nemyslim si ale, Ze je hraci vnimaji (a uz vibec ne Sylvanas) jako monstra, protoze to hraci
nevnimaji jako ,,skute¢nou* realitu, kterd by se jich tykala a ovliviiovala je. Co tedy jesté v herni
realité¢ zbyva ke zkoumani? Pravidla a herni mechaniky. Herni mechaniky ovliviiuji zda hru
(v piipadé World of Warcraft spie riizné instance a boj) vyhrajeme & prohrajeme (Svelch
2012: 37). Osobné m¢ napada né€kolik otazek, které by mohly snad inspirovat dalsi a detailné;si
vyzkumy. Naptiklad: jsou pravidla herniho svéta stejna jako pravidla offline svéta? Pokud ne,
nakolik jsou si podobna? Pro¢ je ve hife nepsanym pravidlem, Ze hra¢ nesmi kritizovat

provozovatele a tviirce dané hry? V offline svété v demokratickém staté pfece mize jedinec

30 Pokud bychom se drzeli této myslenkové linie, pravdépodobné bychom dospéli k nazoru, Ze trollové
a Orkové mohou predstavovat tzv. uslechtilé divochy. Lidé je oznacuji jako divochy a sami tviirci je tak vyobrazili,
jejich spoleénost funguje na konceptu ¢estnosti (honor), dodrzuji své slovo, ptebiraji odpovédnost za slabsi, udrzuji
komunitu a nasleduji pouze nejsilngjsiho atd. Mozna i proto je Horda hraéi preferovana.
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kritizovat vladu 1 ostatni. Pokud budu dodrzovat piesné¢ stanovené mechaniky v offline svéte,

mam zaruceny 100% tspéch jako ve hie?

V realité¢ tvoiené hraci se lze zaméfit pifedev§im na socialni rovinu — cech, motivaci,
performativitu, uziti jazyka, napliiovani socialnich potteb a jak hraci sami vnimaji hru. V prvni
fad¢ lze zkoumat tvotfeni hracovy identity skrze jazyk (viz Bucholtz a Hall 2004), nebo skrze
interakci s ostatnimi. Shanyang Zhao (2005) se ve svém piispévku soustiedil na skute¢nost, ze
ostatni, se kterymi ve hie hra¢ interaguje, jsou anonymni, jak tedy muaze hrac tvofit své ja
v ramci interakce, kdyz ziskavd pouze omezenou zpétnou vazbu? Poukazuje na to, ze si
dospivajici vytvaii ,,digitalni ja*, které je odliSené od jejich ja z offline svéta (Zhao 2005: 387).
,Ziti“ a interagovani prostiednictvim jejich digitalniho j4 ma zasadni roli ve formovani jejich
offline ja (Zhao 2005: 387). Hréci si mohou ve hie a v herni komunité vyzkouset, jaké nazory
jsou piijimany, jak je jejich osobnost piijimana, zda se jim libi reprezentovat se uréitym
zpisobem atd. Nepopiratelnou vyhodou je v tomto pfipadé¢ anonymita, jedinec mize zacit
vV komunité (cechu, serveru atd.) kdykoliv od zac4tku. Sama jsem se (stejné jako nékolik mych
online ptatel) skrze hru hledala. Nicméné pokud mé jedinec urcity obraz o svém j4, se kterym
je spokojen, Casto jej projektuje do své postavy. Vyzkumnym tématem mize byt zasahovani
WoW do béZného oftline Zivota. Alex Golub (2020) se soustiedi na raidy (velké instance pro
10 az 25 hracu, viz slovnicek) a prolnuti herniho svéta do offline svéta. Informace vychazi
z pomérné zastaralé verze hry (zmifluje, Ze maximalni arovei je 80, coz byla v rozsifeni z roku
2008, poté se navySovala az na 120 a nedavno byla sniZzena na 60), nicmén¢é poukazuje na to,
ze hréci se vceituji do hry nikoliv kvili jeji podobnosti s offline svétem, ale protoze ve hie maji
»projekty* (raidy, viz slovnicek) zahrnujici ostatni hra¢e a ¢im vice se hra¢ zavaze danému
projektu (naptiklad try hard cechy, ktefi raiduji i 6 hodin v kuse), tim vice se dany projekt a hra
prolina do jeho zivota (Golub 2020: 39-40). Nejvice je to viditelné v try hard cechu nebo u lidi,
ktefi se citi nenaplnéni Zivotem v offline svété. Projevuje se to sledovanim videi popisujicich
taktiku a mechaniky pro zabiti nepfitele, zapinanim hry ihned po pfichodu domt, hranim hry
béhem pracovni doby atd. Nechci tim fici, ze WoW je jen Spatné, naopak ma i mnoho dobrych
ucinkidt — napliuje socialni potieby (viz Whippey 2010, nebo Williams, Ducheneaut, Xiong
2006) spolecensky vylouc¢enym détem a lidem (nebo béhem pandemie), je to urcity druh
zabavy, pomaha se seznamit a spratelit se ¢i navazat vztah (viz Smyth 2007), pomaha také
v uceni se anglickému jazyku a v tvorb¢ vlastniho ja (viz Zhao 2005). V neposledni fadé Ize
v ramci hrac¢ské reality zkoumat humor a performativitu, ktera pomaha uchopit fenomény

a kategorie nejen v offline svété, ale 1 v hernim (viz podkapitola 4.4 Socialni interakce). Humor
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ziskava v ramci herniho prostfedi specifickou podobu. Ve hie se nejcastéji lze setkat
s trollingem, misogynistickym ¢i misandrickym nebo ,,Grammar Nazi“ humorem. Vénuji se

jim v podkapitolach 4.4.3 Trolling a 4.4.4 Genderové role.

Po pfibliZzeni herni a hra¢ské reality bych se rdda zaméfila na nékolik dalSich ontologickych
otazek. Existuji dané reality nezavisle na naSem chdpani? Ano i ne. Herni realita je vytvofena
tvlrci na zakladé jejich chapani, existuje samovoln¢ bez hrace. Pokud ale danou hru nebude
hrat zadny hra¢, hra (a herni svét) zanikne (bude ukoncen provoz serveri, Casem lidé
zapomenou atd.), zbydou pouze knihy, které ale ptesn¢ neodpovidaji herni realité. Hra tak muze
existovat bez hracova chapani (ne bez chéapani tvirci), ale nikoliv bez jeho pfitomnosti. Lze
tedy herni i hra¢skou realitu povazovat za objektivni? Hra¢skou realitu vytvari chapani hraci
atvirci zaroven. Herni realita je tvofend subjektivnhim chépanim a prozivanim tvirci.
Subjektivni vyznamy se stavaji objektivni skutecnosti (Berger & Luckmann 1999: 24).
Objektivni skutecnosti jsou v ptipad¢ herni reality mechaniky (Sance na ziskani zbroje, nutnost
vyhnuti se atokiim nepfatel, nutnost vybrat si specializaci apod.). Takze v uréitém smyslu
muzeme herni 1 hra¢skou realitu povazovat za objektivni. Jazykem se stvrzuje existence fadu,
v jehoz ramci mé dana objektivizace smysl (Berger & Luckmann 1999: 27). Kazd4 mechanika
je popsana natolik, aby ji hra¢ byl schopen pochopit. Jazyk je také nejhlavngjsi prostiedek
komunikace mezi hraci v hra¢ském svéte, skrze n€j dochazi k objektivizaci hracské reality.
Berger a Luckmann zastavaji nazor, Ze Socialni formace mohou byt dal§im generacim
piedavany pouze jako objektivni svét (Berger & Luckmann 1999: 62). Troufam si tvrdit, ze
socidlni formaci miize byt nejen herni, ale 1 hra¢sky svét, nebot’ existuji nezavisle na daném
jedinci, byt’ jsou jim vytvafeny a maji na n¢j vliv. Spolecnost je objektivnim dilem ¢lovéka,
clovek je zaroven spolecnosti formovan (Berger & Luckmann 1999: 64). Tvurci vytvaii herni

realitu, jez ovliviiuje hrace, hraci maji vliv na hra¢skou realitu a jsou ji 1 ovlivnéni.

Hra¢ nema moznost spoluvytvaret oficialni herni ptib¢h (hra¢ mé ve hie minimalni vliv na
herni realitu, miZe ji ovlivnit pouze ve spolupraci s ostatnimi hraci dlouhodobym apelem na
subjektivni chapani herni reality a pfibéhu hry. Nékteré instituce a postavy, tvirci schvalné
vytvofené jako zaporné, jsou hra¢i vnimany pozitivné. Hracska realita také neni vSemi jejimi
ucastniky chapéna stejné¢ — to, co néktefi povazuji za nevinny Zert, jini vnimaji jako tok
a trolling. Jsou tedy tyto reality modifikovany na$im apriornim porozuménim mechanik, online
interakci a ptibéhu? Jednozna¢né ano. Apriorni porozuméni herni realité usnadnuje chépani

ptib¢hu (pravidel, mechanik atd.) a orientaci v ném, zvySuje tak Groven zabavy, byt mize ubrat
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na piekvapeni zptibéhovych zvratd. Pokud ma hra¢ zkuSenosti (a tedy porozuméni
a predpoklady) s online hrami a socialnimi komunitami, bude pro néj socializace jednodussi

a socialni interakce jasnéjsi (nebude reagovat na trolling, agresivni jedince bude ignorovat atd.).

Vsechny vySe zminéné otazky jsou dulezité k ujasnéni urcitych skute¢nosti, musime se ale
nucen se ptat, kde se skute¢né nachazi hra? Jaroslav Svelch (2012) se zamysli nad tim, zda je
mozné oddélit hru jako objekt analyzy od jejiho hrani (hrace) (Svelch 2012: 36). Domniva se,
7e by méla byt zkoumana nejen hra, ale i hra¢ (Svelch 2012: 36). Z ontologické otazky, kde se
nachazi hra, se tak stava spiSe otazka metodologicka, kde zac¢it — u artefaktu, nebo u hrace
(Svelch 2012: 36)? Chci ale ziistat u té ontologické. WoW je software, je to fada koda, éislic,
animaci a obrazii. Tento software by ale neexistoval bez jeho programatorti a ti by ho
nenaprogramovali, pokud by nebylo ideji autorii knih, designert a tviirci, kteti byli sami hraci
a nechali se inspirovat jinymi hrami. Zaroveil je WoW ovlivnéno udalostmi v offline realité,
prizni a ndzory hract, marketingem. Hra je tedy ve zkuSenosti, v mysli a predstavach tvirct
a hraca, lze ale v tom ptipad¢ hovofit o jedné hie? Myslim si Ze ne, vSe zavisi na jedincove

subjektivnim vnimdani. Pfestoze je hra naprogramovdna s moznosti jediného vysledku

ey ee

&

Genderové rolé
Rasismus

EHE)

Nepratelé
fibéh

Obr €. 2: Vyjadreni autorky prace ukazujici propojenost jednotlivych komponentt
hry, tviircii a hract

Legenda: Smér Sipky znaci vliv dané oblasti (bubliny) na danou oblast (bublinu)

Zdroj: Autorka prace
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4.7 Shrnuti a autoetnografické postirehy

Tato kapitola byla z velké ¢asti vy¢tem raznych prvki, inspiraci a paralel, ve kterém se mtlize
ne-hrac¢ rychle ztratit. Snazila jsem se pfiblizit historii herniho svéta, rasy a jejich vzajemné
vztahy, nabozenstvi, ur¢ita zjednoduSeni a redukci reality, v neposledni fadé pak drobné
paralely jako jsou jména, historické udalosti ¢i festivaly. Co se tyCe historie, také se v ni
ztracim, ale nejsem z hracd jedina, doufala jsem, Ze jejim kratkym shrnutim poskytnu
dostate¢ny kontext pro lepsi pochopeni diverzity ras a herni reality. Pfib¢h je ale obsahly,
vrstveny a pracuje s tim, ze jedinec je do svéta ponofen, ¢te knihy a zajimé se. Rozhodné mu
k jednoduchosti nepomohl ani odchod nékolika tvirci tohoto piibéhu. Zakladem je
neutuchajici konflikt mezi Alianci a Hordou, ktery vznikl fadou nedorozuméni a vlivem
Starych Bohu. Ve World of Warcraft funguje evoluce, byt podle mého nazoru je vcelku
nest’astné zobrazena, piredevsim jeji Casova osa vyvoje urcitych ras. Samoziejmé, Ze urcitym
vysvétlenim by mohlo byt pisobeni magie, v tom piipad¢ ale ztraci smysl jakakoliv logicka
diskuse. Osobné¢ se ptiklanim k nazoru, ze tvirci kultury zjednodusili a soustiedili se predevsim
na vizudlni odliSeni, snad kviili tomu mé kazda rasa svou vlastni kulturu (urcitou vyjimkou jsou
Orkové v rozsiteni Warolds of Draenor, kde kazdy jejich kmen mél odli$nou kulturu v zavislosti
na okolnich podminkéch), kterou jeji jedinci praktikuji, nehledé na zmény Zivotnich podminek.
Alesponl tim si vysvétluji skutecnost, ze goblini maji stejnou architekturu v zasnézenych

oblastech, jako maji v pousti.

Podobna skutecnost je platnd i v rdmci ndbozenstvi a festivall. Je zjevné, Ze tvlrci vychézeli
z velké miry ze zépadniho pojeti a piedstav, proto je ve hie velky diiraz na Svétlo a Nicotu, také
proto jsou ve hie festivaly majici americky zpiisob slaveni (mimodék vSechny festivaly jsou
slaveny vSemi rasami naprosto stejnym zpusobem) — dévani Cokolad na svatek Valentyna,
zadani darkd od ne-hraéské postavy (NPC) Greatfather Winter, slaveni dne nezavislosti

ohnostrojem a dalsi.

Hra World of Warcraft je redukeci reality (offline svéta). Zadna hra nehledé na dobu jejiho
fungovani nebo mnoZzstvi rozsifeni nemtize byt natolik rozmanita jako je offline svét (nebot’ je
vzdy jakousi redukci a nikdy nebude tak dlouho existovat jako offline svét), byt jakozto hrac
s nadSenim hledam ve hie rtizné detaily dokreslujici situaci ¢i atmosféru. Tvirci, stejné jako
tolik jinych umélca a kreativnich lidi, vychazeli a hledali inspiraci v offline svéte, kK cemuz

piipojili prvky a mechaniky z jinych her, filmi a piib¢hi, které se jim libily a jichz byli
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fanousky. Myslim si, ze kazdy hrac¢ si tak nalezne to své (alespon tedy v ramci moznosti).
Nékdo sbird zbroj, dalsi zase jezdeckd zvifata a mazlicky, nékdo se snazi nasbirat co nejvice
herni mény prostfednictvim prodeje vyrobkl z profesi (Siti, kovaistvi aj.), jini hledaji socialni
vazby a pratelstvi. Idealni je mit vice oblibenych aktivit a zajmu ve hie, protoze jedinec velmi
rychle vyhoti, hlavné kdyZz mu chybi herni socidlni vazby (cech). Osobné se mi libi, Ze mohu
pomahat témeéf vSem, neexistuji Spatna rozhodnuti (zabiti neptatelé se ozivi, vzhled postavy Ize
libovoln€ zménit atd.), mohu objevovat herni svét a poslouchat riizna videa o WoW vytvorena
dalSimi hernimi nadsSenci. V offline svété necestuji, neobjevuji a ¢asto mam pocit, ze stagnuji
ve svém zivoté, protoze jakékoliv Spatné rozhodnuti mize vést k nezvratitelnému ci
nenapravitelnému. Nejsem piili§ socialni tvor jak v offline svéte, tak i v tom hernim. Vétsi
radost nez z cestovani a objevovani dalekych krajin madm z nalezeni detailu, vytvoteni slozit¢ho
vyrobku, nebo ziskdni urc¢itého ocenéni (at’ jiz ve form¢ obdivu jiného hrace, nebo ziskéni
predmétu, ktery hledam nékolik dni). Nékdo by mohl fici, ze hru povazuji za unik z offline
svéta, za jeho nahradu, ja si to ale nemyslim, spi§ mam pocit, Ze se stale hleddm. Ostatné, kde

1épe se hledat nez v anonymnim prostiedi, kde je malo véci permanentnich?

Je mozZné tedy v hernim svété existovat alespoit podobné jako v tom nehernim? V urcité
podobé ano. Miizete byt anonymni (coZ je nejen vyhodou, ale i tiskalim této hry*!), hledat svou
skupinu pratel, hledat sami sebe, cestovat a vydélavat herni i ne-herni ménu (zvetejiiovanim
videi, navodu, prodejem G¢tu nebo hernich sluzeb). Nehrozi vam ve hie zadné nemoci a pokud
umiete, muzete se ozivit. Plati zde sice urcité zékony32, trochu odlisné od téch z offline svéta,
po jejichZ poruSeni vas (pokud vas objevi) ¢ekaji sankce. Musite také vzit v ivahu, Ze jde o svét
opravdu redukovany — napf. pii Siti nenavlékate jehlu, nekrmite svd jezdecka zvifata Ci

r v

mazlicky (pokud nehrajete za lovce), vSe je mnohem jednodussi a Cernobilejsi (vite, kdo je

v v 4

hlavni nepfitel a zabijete ho kviili vS§emu Spatnému, co v pribéhu rozsifeni provedl, Casto aniz

31 Stydlivym a introvertnim jedinctim to miiZze pomoci, naopak se ale za anonymitu mohou schovavat predatofi
a ti, co Sikanuji ostatni, nebo jim vyhrozuji. Setkala jsem se nckolikrat, bohuzel, s druhym pifipadem — udajny
policista po mn¢ ve hie chtél adresu, Ze si konflikt kvili cechu vytikdme z o¢i do oci (byla jsem stfedoskolackou,
jemu bylo pry okolo &tyficeti). Hracka Zu zase vypovédéla, Ze ji hra¢ Po (podle né&j) ze srandy psal, Ze ji znasilni
(psal ji, ze je také stiedoskolak, zhruba o dva roky mladsi neZ ona, a Ze se citi ménécenny, protoze nikdy nemél
holku). Takovito lidé jsou pfitahovani k online hram, forim a digitalnimu prostiedi pravé kvili anonymité, ale
troufdm si odhadovat z nasbiranych dat, vypovédi a zkuSenosti, Ze tvoii pouze, bohuzel silné viditelnou, minoritu
uzivatell.

32 Zakony se lisi server od serveru, proto zminim nékteré zakony z oficialniho serveru. Nesmite prodat udet,
Sikanovat jiné hrace, byt rasisticti, nadavat jinym hracim a tviircim, zneuzivat herni mechaniky nebo programy
tietich stran, schvalné poskozovat hru, kopirovat ¢asti hry (a vytvaret tak neoficialni servery) atd.
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byste znali jeho celkovou motivaci). Herni svét je podle mého nazoru idealni, pokud ho berete

v pouze jako doplnék nebo prostiedek a zabavu, jakmile se za¢ne stavat praci®3, nestoji za to.

33 Ve smyslu, ze hra¢ zapina hru denné protoze musi udélat ur¢ité ukoly, promluvit s lidmi z cechu, doplnit
zasoby (jidla, rostlin, kuzi, vyrobku aj.), zkusit sehnat lepsi zbroj, dojit na kazdou cechovni aktivitu (ty mohou
trvat od tii do sedmi hodin), apod.
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5 Hradi
Kapitola je vénovana hra¢im hry World of Warcraft s diirazem na jejich charakteristiku, cechy,

styl hrani a pfedevsim socidlni interakce, ve kterych se snazim poukézat na proménu prvki

Z offline svéta.

5.1 Charakteristika

Bylo by asi vice nez vhodné zacit charakteristikou hrace. Koho miizeme povazovat za hrace?
Z vlastni zkuSenosti mohu fici, Zze hraCem je kdokoli, kdo alespon caste¢né s danou hrou
interaguje. Nezalezi na pohlavi, v€ku, ¢i genderu, volném casu, zaméstnani, nebo casu
straveném ve hie. Zndm hrace konstantné vylepSujici své postavy, ¢i sbirajici mazlicky
a jezdecka zvitata, hrace sbirajici vzhledy zbroje, hrace stojici u posSty a prodéavajici material
skrze aukci, znam 1 hrace, kteti hru zapnou jen kviili tomu, aby mohli psat do celo-serverového
chatu a nedélaji nic jiného, Vv neposledni fad¢ znam hrace, kteti WoW ani nezapnou a pouze
interaguji s komunitou skrze Discord (program podobny Microsoft Teams, viz slovnicek).
Definovat hrace jakozto jedince, jenz alespon ¢aste¢né s danou hrou interaguje, se tak zda byti
idealni. Vyhodou takové definice je jeji Sirokost, nevyhodou pak jeji mozna ptilisna obecnost.

Nyni k otazce, nakolik je herni svét pro dané hrace realitou, nakolik se herni svét piekryva

34 protoze zni pro

s tim nehernim. PfestoZe se této otdzce vénovalo nékolik vyzkumi
vyzkumniky lakave, troufam si tvrdit, ze nikdy nebudeme znat stoprocentni odpoveéd’. V prvni
fad¢ je problém s definovanim takového piekryti realit. Za druhé si ncktefi hraci nechtéji
pfipustit, Ze hrou travi nékolik desitek hodin denné az vétsinu svého dne, ¢asto na ni mysli a tak
podobné. Z jednoho z mych prvnich dotaznikovych Setfeni vyplynulo, Ze si hrac¢i mysli, ze
danou hrou travi maximalné dvé€ az tfi hodiny denné. Kdyz jsem jejich tvrzeni ovéfovala
observaci, dosla jsem k jinym vysledkim®®. Dani hrac¢i hru zapinali ihned po piichodu domi
a poté dalsich nekolik hodin denné byli na Discordu. Takové chovani je mozné oznacit nejen
za patologické chovani, ale pfimo za zavislost. Otdzku, nakolik tedy jsou schopni hraci

odliSovat mezi hernim a nehernim svétem, ptrenecham kvalifikované€jsim odbornikiim se

znalosti herni komunity.

34 Jednim z poslednich, ktery jsem vidéla, byl vefejny dotaznik v rdmci bakalaiské prace z Masarykovy
univerzity. Tomuto tématu se nicméné vénuje i Elena Samoylova (2014); Alex Golub (2010);
Bonnie A. Nardi(2010) a dalsi.

% K podobnym vysledktim jako ja dosel napiiklad i Matous Marai ve své diplomové praci (2012).
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5.1.1 Identita

V ramci charakterizovani hraCe nemohu opomenout vénovat alespon urcity prostor hracské
identité. Identitu mizeme chapat jakozto jakysi soubor unikatnich atributi, které nas odlisuji
od ostatnich, i kdyby jen z pouhého naseho pohledu (Olson 2003). Lze mluvit ale o herni
postave jakozto o rozsifeni naSeho ja? Dilkazem, ze jsme to opravdu my, mize byt to, Ze si
pamatujeme nase interakce, pamatujeme si to, co jsme udélali a proto jsme to s nejveétsi
pravdépodobnosti my (Olson 2003; 353). Filipova Katefina ve své praci J4, avatar (2016) uvadi:
,»Aniz bych si to hlavné na zacatku chtéla ptiznat, obleceni Danielly pro mé¢ bylo dulezité.
Kdybych ji oblékla do $atdi, nebyla by mnou, stala by se nékym jinym. Neptipadalo mi to
spravné, nebyla bych to ja.” (Filipova 2016). Nejen ve hie Second Life (a v jinych hratelnych
na prvni pohled) se jedinec vcituje do své postavy. Ve WoW si hrd¢ postavu pfizpusobuje
z mensi nabidky riznych ucest, barvy klize a doplnkt, nasledné pak postavé (za pomoci herni
mechaniky) mtze vybrat vzhled zbroje, kterou preferuje. V ¢em je tedy WoW od Second Life
a toho, co Filipova popsala, odlisné? V hernim zamétfeni a v menSich moznostech stylizace
postavy (mimo posledni herni roz§ifeni). Piesto 1 ve WoW muZeme nalézt konvencni predstavy
o kréase, napiiklad v cechu CF se posmivali hraciim pand, Ze jsou tlusti a né¢koho zasednou

Kk smrti, coZ je naprosty nesmysl.

Mary Bucholtz a Kira Hall se soustfedily pfedev§im na tvorbu identity skrze jazyk.
Poukazovaly na dva procesy: stejnost a rozdilnost (Bucholtz, Hall 2004). Jedinci si bud’
predstavuji sami sebe jakoZzto soucast skupiny, nebo vytvaii socidlni distanc od téch ,,jinych*
(Bucholtz, Hall 2004). Socialni distanc je vytvaren tim, Ze uréité specifické kategorie dostanou
vys§i status, ktery je v kontrastu s jinymi skupinami (Bucholtz, Hall 2004). Ve hfe si to 1ze
jednoduse predstavit zdkladnim odliSenim typa cechu — nékteré se vymezuji jakozto silné
progresivni (try-hard cech, viz slovnicek), jiné jakoZto socidlni, nebo zamétené na PVP (hra¢
versus hrag, viz slovnicek). V ur€itych ptipadech jedinci vytvaii i specifické reklamy, jako byla
napiiklad reklama cechu CF: ,,Mds deprese? Nic nema smysl a vSechno je spatné? Myslis, ze
nemiize byt hiir? Pojd’ k nam do Czechmade guildy! Zjistis, Ze hur miize byt vzdy!* Na serveru
T se pak muze hra¢ setkat s reklamami typu: ,,The Mentally Retarded, currently recruiting from
all types of retards (feminists, vegans, boss pullers, hunters and locks with pet taunt active, K-
Pop fans etc...) Whisper for invitation “ [Cech Mentaln¢ Retardovani momentaln¢ nabira
vSechny typy retardovanych (feministky, vegany, ptebirace hlavnich neptéatel, lovce a warlocky
s aktivnim prebiranim nepftitele, K-Pop fanousky a dalsi..) Napis pro pozvani — preklad autorky

prace], nebo ,,MAGA RUNTZ recruiting: junior race representative (60 hrs a week, no pay),
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senior pyramid scheme coordinator (unlimited access to human trafficking spoils).
Iw Gabaghoul for details* [Cech MAGA RUNTZ nabira: mladsi rasovy reprezentant (60 hodin
tydné, neplaceny), star§i koordinator pyramidového podvodu (neomezeny ptistup k vydélkim
s pasovanim lidi). Napi$ pro detaily hrac¢i Gabaghoul — pieklad autorky prace] VétSina téchto

reklam je moderatory stazena a jejich autoti dostavaji varovani.

Identita je produkt socialni a kulturni, je vytvafena skrze oznaleni, postoje, struktury
a systémy (Bucholtz, Hall 2005). Identita je pouze Caste¢né védomé utvarena skrze vztahy se
sebou samym a ostatnimi, spise je habitualni a véts§inové nevédoma (Bucholtz, Hall 2005). Na
internetu miize byt kazdy tim, ¢im chce, vétsina hracu ale spise projektuje své realné ja do svych
postav. Takové projekce miize mit nékolik divodl, v prvni fad€é nechtéji byt nékym jinym,
nebo si nedovedou piedstavit, Ze by byli nékym jinym, ptipadné je jejich ,nové ja* natolik
vycerpavajici a natolik odli$né od jejich bézného ja v offline svéte, ze jim nevydrzi byti dlouho.
Shanyang Zhao pfichazi s vysvétlenim, ze vétSina hrac¢l navic zacala hrat se svymi prateli
z offline svéta a projektovat jinou verzi jejich ,ja° jim tak pfipadalo zvlastni (Zhao 2005).
Ashraf Riadh Abdullah Abdullah ale ve svém vyzkumu poukazuje na to, Ze fada hraci své
offline ja od toho herniho odlisuje (Abdullah 2014). Jaka je tedy skute¢nost ve hie WoW? Podle
mého nazoru je té¢Zce popsatelnd. Vidéla jsem herni svatby, vztahy, pohiby a jejich tcastnici je
prozivali stejné intenzivné, jako by je prozivali v offline svété. Existuji ale i pfipady tzv.
trolleni, kdy jedinci schvalné vyvolavaji hadky a rozboje, obhajujice, ze je to jen hra. Nabizi se
také otazka, zda nas ostatni uzivatelé internetu ,vidi‘ v takovém svétle a podobé, v jakych
chceme, aby nas videli? Myslim, Ze v téchto ptipadech je offline svét roven tomu online, nebot’
V obou svétech se naleznou jedinci, kteti proZivaji intenzivnéji neZ jini, jedinci, ktefi davaji

prednost sob¢ pred ostatnimi, a v neposledni fad¢ jedinci, ktefi se snazi byt nékym jinym.

5.1.2 Rozdilnost véku

Na véku hract v urcitém smyslu zélezi. Pfestoze mizete hru hrat kdykoli, vetsi GspéSnost
v raidech a try-hard cechu ma vékova skupina mezi dvaceti az Ctyficeti. Pfednost ped vékem
jedince davaji vedouci raidu hlavné zkuSenostem, dobé hrani, kolik volného ¢asu jedinec ma
a predevsim, zda si necha radit a bude hrou témér zit. Idedlni hrac je tedy ve vymezené vékové
skupin€ dvaceti az Ctyficeti let, ma stabilni zazemi a volny Cas (at’ jiz pracuje nebo studuje),
svou herni specializaci ovlada (nebo je schopen se ji naucit do n¢kolika tydnil) a své herni
postave se vénuje nékolik hodin denné (minimalné dvé hodiny) — sbird material na zbroj, snazi
se lepsi zbroj ziskat, neustéle se zlepSuje atd. Z kratkého dotaznikového Setteni na serveru T

vyplynulo, ze nejstarsi hra¢, kterému je 56 let, zacal v roce 2002, nejmladsimu hraci pak bylo
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14, herné nejmladsi je ale Ctyfiadvacetilety jedinec, jenz zacal v roce 2020. VétSina dotdzanych

hracu hraje vice nez tiinact let, l1ze ale najit 1 hrace hrajici po dobu do jednoho roku.

V¢eék ma, mimo své dilezitosti v ramci try-hard cechtl, také vliv na herni chovani a nazory.
Z observace v hernim prostiedi vyplynulo, Ze se néktefi pracujici hraci radi povysuji nad
studujici, ¢asto k tomu vyuzivaji i vek. Star§i hraci (zhruba nad dvacet dva let) maji také
tendence dlouze vypravét v cechovnim chatu o svém zivoté a své ,staré”. O své Zen¢ se
vyjadfovali Casto ponizujicim zplsobem, jeden z hra¢h naptiklad prohlasil, Zze svou postavu
pojmenoval podle toho, co vid¢l, kdyZ jeho Zena vylezla z vany, ale protoze by ho s postavou
jménem pic¢a nikam nevzali, tak ji pojmenoval radéji postévacek. V cechu P byly také casté
riuzné ,vtipy*‘ a ,rady*, které pochdzely ptedevsim od pracujicich hraci starsich tficeti let, typu:
,»hikdy si neber osklivou, bude§ na ni sam* a ,,muz by se mél umét postavit svému strachu,
proto jsem si vzal svou starou, i kdyz jsem védél, Ze jeji mama je tlusta®. Bohuzel takovéto
chovani neni exkluzivni pouze pro hry, je mozné se s nim setkat i v redlném zivote. Jisty hra¢
F, kterého jsem znala i1 z offline svéta, se napiiklad sest€éhoval se svou pfitelkyni jen proto, aby
mu vafila a uklizela, jinak ji absolutné nevénoval pozornost a pied dvéma lety se jim narodilo

Vv ow

dité. Hrac¢ F se svou situaci ve hie bézné& chlubil.

5.1.3 Motivace

Motivaci hrat World of Warcraft je nékolik. Podle Nick Yee (2006) jsou motivaci vztahy,
vciténi se, ut€k, manipulace a dosazeni uspéchii. Ve svém vyzkumu pak uvadi, Ze zeny hraji
hru pfedev§im kvili vztahovému faktoru, vytvaii smysluplné nejen pratelské vztahy
(Yee 2006). Oproti tomu muzi preferuji dosahovani Gspéchli a manipulovani s ostatnimi, coz
zahrnuje vysmivani, lhani a dominanci (Yee 2006). Nick Yee (2006) nicméné poukazuje 1 na
fakt, ze hraci se z MMO her uci nejen navazovat vztahy, ale ziskdvaji 1 zkuSenost s ovladanim
emoci a viid¢i schopnosti. Pokud tyto poznatky pfirovnam K observacim a rozhovorim, které
jsem ucinila s jedinci z mych ¢lenskych komunit skrze rizné servery a cechy, dospivam
k nazoru, Ze tyto poznatky nejsou plné aplikovatelné na hra¢skou komunitu WoW. Rozdil je
predevSim v typu cechu, povaze hraCe a jeho zkuSenostech. Znam hracky, které zacaly hrat
kviili vztahim, ale pokracuji v hrani kviili touze nééeho dosdhnout. Nemluvé o hréacich, kteti
zacali a stale hraji kvtili vztahiim, nebot’ jim v redlném zivote chybi uzndni. Osobné jsem zacala
hrat tuto hru kvtli svému bratrovi, travili jsme tak spolu volny ¢as, ale pokracuji ve hrani kvali
vcitovani se do svéta, podle testu od Richarda Bartla bych patiila k ,,explorer (objevitelim) se
sklonem k ,,achiever* (hra¢ zaméfeny na ziskavani ocenéni) (Bartle 1996). Chci tim fici, Ze je

tteba odliSovat motivaci ke hrani v pocatcich a nynéjsi.
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Richard Bartle (1996) rozdélil mozné typy hrace na Ctyii kategorie: ,killer (zabijaci),
»achiever®, | socializer” (hrad¢ zamétujici se na spolecensky aspekt hry) a ,,explorer*. Kategorie
Killer ma rada predevsim bojové hry a dominanci nad ostatnimi, ,,achiever* sbira vse, co neni
piikované — zbroj, vzhled zbroje, zvirata atd. — a je schopen kvili tomu ujit i nesmysIné délky,
protoze chce ukazat, ze je lepsi nez ostatni (Bartle 1996). ,,Socializer* hraje hry predevsim kvuli
komunité, rad diskutuje redlny Zivot a snad si tak ¢astecné vynahrazuje i chybé&jici socialni
kontakty offline svéta (Bartle 1996). ,,Explorer* zkouma rad vSechny jeskyné, cesty a moznosti,
ale také ho hra velmi rychle omrzi, pokud ji zné celou (pfedevsim MMO) (Bartle 1996). Hra
World of Warcraft je tak idealnim prostfedim pro vSechny kategorie, nabizi moznost bojovat
proti pocitaci i hraci, objevovat, ziskavat a predev§im navazovat socialni kontakty. Rozd¢leni
od Bartle tak povazuji za nejvhodnéjsi pii popisovani nejen motivace, ale celkové komunity,

nebot’ je schopno zohlednit i mozné zmény hrace.

5.2 Guildovni systémy

Cech hraje ve hie nepopirateln¢ dulezitou roli. Lze je definovat jako seskupeni hracu, kteti se
shazeji ve hie, aby spolu pokofili hlavni raid a dungeony (specifické lokace ur¢ené pro skupinu
hract, viz slovniéek) daného patche (rozsifeni hry). Existuji dva hlavni typy cechi®® — try-hard
cech a casual cech. V ramci kazdého z nich existuje lehce odli$na hierarchie, rozdéleni autority,

kontrola, tresty a normy.

Normy cechu lze pomérné dobfe pfirovnat k normam bézné socialni skupiny v tom smyslu,
ze existuje n¢jaka vyssi instance norem, které je tieba dodrzovat. Tim chci fici, Ze normy
jednotlivych cechti musi byt v souladu s hlavnimi normami daného serveru a hry obecné. Tyto
normy od vyvojairt kazdy hrac piijima pii registraci a prihlaseni do hry pomoci vyskakujici
tabulky, kde jsou pro dané¢ho hrace zrekapitulovany. Priibézné¢ se takové normy také objevuji
jakozto tip viditelny b&hem nacitajici obrazovky, coZ je mozno vypnout. VétSina guild si
nastavuje pomérné neurcité¢ znéjici normy typu: ,.bud’te k sobé mili* atd., nicméné pokud se
dany cech zna dlouho, takové normy se uplatiiuji vétSinou pouze pro nove ptichozi. Pro vSechny
¢leny guildy ale plati pravidla typu: ,,nevykradejte a nerozprodavejte guild banku, respektujte
vedeni cechu® atd. Tresty za poruseni téchto pravidel jsou téméf neexistujici. Mezi nejhorsi
trest patii vyhozeni z cechu a ptipadné rozsiteni pomluv a varovani do ostatnich guild, coz ma

mnohdy maly az zadny ucinek. Hierarchie a autorita se tak velmi obtizn¢ udrzuji.

3%V této podkapitole popisuji pouze cechy z PVE (hrag proti po¢itaci) roviny. Nepochybné lze tyto dva typy
cechi nalézt i v PVP (hrac proti hraci) roving, na tu se ale nezaméfuji z dtivodu, Ze nejsem PVP hrac.
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Pokud bychom ptipodobnili oficialni normy od vyvojart k zakonim jednotlivych zemi
offline svéta, mizeme ziskat na problematiku realnosti her novy pohled. Stejné jako v offline
svété jsou instituce (napf. Skoly, zaméstnani atd.) se svymi specifickymi normami a fidimi se
podle zakonu, tak i socialni skupiny se musi podfidit nejen normam dané instituce, ale
I vS§eobecn¢ platnym zakonim. Cechy, tedy socialni herni skupiny, se musi fidit normami
instance (napf. raidu a dungeonu, které vyzaduji ptesné taktiky, normy, k uspéSnému
dokonéeni) i vSeobecnymi zakony ve hie a cechem zavedenymi pravidly chovani. Mira
svobody, pomineme-li ur€ita herni omezeni zptuisobena nedostateéné pokrocilou technologii
a jistym naprogramovanim tfeba ukold, je tedy v realném i hernim svété podobna, ne-li ptimo
stejna.

ey e

vytvorena parta chce hrat a progressovat (viz slovnicek) spolu, nebo se dana skupina odlamuje
Z jiného cechu. Samoziejmé nékteré cechy vznikaji i na zakladé touhy Gum (vedouci cechu)
po moci, ale mnohem casté&ji jsem se setkala s touhou po oblibenosti. Moc, stejné jako autorita,
jsou v této hie pomérné vrtkavé v tom smyslu, ze hra nedisponuje mnoha nastroji k jejich

udrzeni a prosazeni. Rozdil je samoziejmé i v typu daného cechu.

5.2.1 Try-hard cech

které pronesl vedouci raidli v mé byvalé guild¢ (konkrétn€ v cechu P): ,,Hrajeme, abychom
néco dokdzali, nehrajeme pro zabavu.* Try-hard cech, n€kdy nazyvany progressivni (ve smyslu
snazici se zdolat vSechny obtiznosti raidl), je asi nej¢astéjsim typem guildy. Motivaci k jeho
zaloZeni ¢i pfipojeni se k nému byva to, Ze ostatni cechy zkratka svou komunitou jedinci
nevyhovuji. Podle jedince nejsou cechy dostate¢né nadSené ve zdolavani raidd, nepfizptsobuji
se mu casové atd. Nemohu opomenout ani touhu hrace néco dokazat. Tato touha je zcela

zasadni k udrzeni tohoto typu cechu.

Ze své zkuSenosti mohu Fici, ze hierarchie, moc a autorita je v tomto cechu zalozena na
egoismu raid leadera (vedouciho raidu) a podiizenosti vSech ostatnich. Pokud Gum (vedouci
cechu) chce také progressovat a bavi ho raidy, neni neobvyklé, Ze se svému raid leaderovi
podridi (stejné jako se to stalo v cechu P a cechu CF). V takovém piipad¢ mizeme fici, Ze ma
raid leader nejvyssi autoritu a moc, nicméng¢ je tato moc i autorita stale vrtkava a nejista, protoze
zavisi jen na touze ostatnich néco dokézat. Pokud by se tak objevil jiny raid leader (r12), ktery

by si s danymi hrac¢i rozumél 1épe nezli pivodni (rll), muze byt rl1 nahrazen, nebo dojde
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k vytvoteni dalsi progressivni skupiny v daném cechu. V jiném, pomérné ojedinélém piipadé,
muze skupina fici, ze uz nechce s rll hrat a tim zanika celd mocenska konstrukce, n¢kdy i cely
cech (pokud nenajdou nahradniho raid leadera). Tento pfipad je unikatni, protoze touha hraca
néco dokazat je mnohdy siln€jsi nezli jejich, mizeme fici, sebetcta, proto uznavaji raid leadera

I kdyz jim nadava, kii¢i na n¢, kara je a ponizuje i 3 hodiny v kuse (jako tomu je v cechu P).

Pfestoze ma raid leader mnohdy opravnéni vedouciho cechu, oficialni struktura vypada
jinak. Oficidln€ existuje Gum, tedy vedouci cechu, pod nim jsou oficiii (tzv. vedeni) a teprve
pak je v hierarchickém zebticku raid leader a pod nim hlavni raidujici skupina. V praxi ale
dochazi k tomu, jak bylo jiz naznaceno vyse, ze se Gum i oficifi ucastni raidi jakozto ¢lenové

raidujici skupiny, tudiz se ,,propadaji*“ v hierarchickém zebticku.

V idealnim pftipad¢ je kontrolovano pouze dodrzovéani cechem stanovenych norem, tresty
rozhoduje Gum po diskusi s oficiry. V try-hard guildach funguje nejcastéji jeden ze dvou
modelu: raid leader kontroluje a tresta, nebo cela raidujici skupina kontroluje a tresta. VV cechu P
fungoval prvni model (cech se rozpadl v 1été 2022), protoze Gum (v tomto piipadé muz) byl
pomérné pasivni a pratelsky a oficiti prestali hrat, takze v ném sice fungovaly obecné normy
(které byly stézi dodrzovany), ale raid leader zde mél defacto pravomoci vedouciho cechu. Raid
leader hrace nejen kontroloval — jejich vyzbroj, jaké utoky pouzivaji, kdy je pouzivaji atd., ale
dokonce je i trestal. Tresty v tomto piipadé byly bud’ ve formé zhruba dvaceti minutovych
pfednasek o vybaveni a ttocich, nebo ve formé posméchii, nadavek a kiiku na daného jedince
skrze Discord. V cechu CF, ktery se zhruba pted dvéma lety rozpadl, fungoval druhy model.
Raidujici hraci, kteti bézné& progressovali (zdolavali téZké obtiznosti atd.), zacali brat hru az
prili§ vazné. Méli nastudované tabulky, taktiky a hodnoty zbroje na setinnd mista, coz vedlo
k tomu, ze se vysmivali a povySovali nad vSechny, ktefi hrali ¢isté pro zabavu. Mnohdy to vedlo

nejen k hadkam, ale i ukonceni raidu.

5.2.2 Casual cech

Nebudeme daleko od pravdy, pokud fekneme, ze casual cech je naprostym opakem try-hard
cechu. Tato guilda hraje ¢isté kvtli komunité a zabave, Gspéch v raidech je az na druhém miste.
Motivaci zalozit takovy cech ¢i byt jeho soucasti neni touha néco dokazat, ale spiSe touha byt
oblibeny, byt soucasti skupiny, touha po socialnim kontaktu. V tomto ptipad€ hrace nemotivuje
touha po zabave, protoze hra ma pomérné znaéné mnozstvi obsahu uréeného pro tzv. solo hrace

(tedy ty, ktefi preferuji hrat sami).
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Nejvyssi postaveni v tomto typu cechu méd Gum (vedouci cechu), ten ma i nejvyssi moc.
Hned pod nim jsou oficifi (vedeni cechu) tvotfeni zhruba dvéma az ¢tyimi lidmi. D4 se fici, ze
se jednd o nejblizsi herni pratele Gum a proto disponuji zna¢nou casti moci. V ptipad¢ cechu
CZ byl raid leader ¢lenem vedeni, ale jinak nema tak vysadni postaveni jako v try-hard guild¢.
Ani raidujici skupina zde nema vétsi prava nezli ,obycejni‘ hraci. Piestoze si Gum a vedeni
jsou schopni udrzet sviij podil moci, s udrzenim autority ma tento typ cechu mnohem vétsi
problémy, nez je tomu u try-hard cechu. Tento cech je zaloZen na komunité a tézko si vymiizete
To je jeden z hlavnich divodu, pro¢ se zde témét neskladaji raidy a raid leader je Casto
ignorovan. Kdyby chtél totiz nastolit svou autoritu stejnym zptisobem, ktery vyuziva raid leader
Vv try-hard cechu, dostalo by se mu zde akorat posméchu. Raid leader nema ¢asto jinou moznost
nez hledat zastani u Gum nebo u vedeni. Stale mize kontrolovat (jako raid leader v try-hard

cechu), ale moznosti trestat maji pouze hierarchicky vyse postaveni.

Tresty maji jinou podobou, uz se zde nevyuziva kiiku a karani, spiSe se pouzivaji herni
mechaniky (napiiklad snizeni hodnosti) a socialni tlak. Casual cechy mivaji vétSinou guildovni
rank, ktery ma nositele zesmésnit a Casto trestanému odebere 1 pravo ptistupu do guild banky,
nebo moznost psani do cechovniho chatu. Posmésky v ramci vSech hernich chatt se ale i zde
vyuzivaji. ProtoZe ale hra¢i maji jinou motivaci v piipad¢ tohoto cechu, je efektivita trestil
pomérné dosti nizkd. Trestd se tedy pouze za vazné poruseni norem, které jsou stanoveny
natolik obecné¢, Ze jsou porusovany hlavné novacky. Zasadnim problémem je také to, Ze valna
vetSina hraci po pripojeni do cechu si jeho stanovené normy ani nepiecte. Samoziejmé jsou
I vyjimky. Cech CZ, stejné jako kazdy dalsi cech, mél naptiklad normu, aby se k sob¢ dani hraci
chovali slusné — zadné nadavky, Sikana atd. Nicmén¢ se n¢kolikrat stalo, Ze se pfipojil do cechu
novacek, ktery i1 kdyz si pfecetl normy, neSel pro hrubé oznaceni jiného hrace daleko.
Existovalo 1 par ptipadl hraci, kteti chtéli tzv. ,rychle zapadnout® a nenapadl je jinaci zptlisob
nez pozdravit cech oslovenim ,,au hovada“, ¢i ,,zdar dementi“. Po pokarani od vedeni se

vétSinou urazili a odesli.

5.3 Styl hrani

Stejn¢ jako motivace je i styl hrani a s nim spojené moznosti interakce rozdilny. Mimo zaméteni
na Ctyfi motivace hracu, z nichz kazda ma svij specificky styl hrani a K jejichZ popsani jsem
vyuzila Richarda Bartleho (1996), je tieba u styld hrani rozlisit i zaméfeni hrace — zda preferuje
hrat proti pocitaci (PVE, viz slovnicek), ¢i proti hraci (PVP, viz slovnicek). Hraci preferujici

PVP casto nejen délaji montaze na Youtube, ale chlubi se také svymi vysledky. VétSina z PVP
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hracu, které znam, spada pak dale do dalsich moznych kategorii, jez Ize vidét u Bartleho (1996)
— socializer, killer, achiever, explorer. PVP socializer hraje kvtili komunité, ¢asto se v lokacich
vybavuje s piateli i neptateli a nedodrzuje hlavni cile, dulezita je zabava. Killer dodrzuje cile
pouze omezen¢, snazi se zabit vSechny nepratelské hrace a byva prvnim, kdo spoluhraciim
Vv chatu nadava. Explorer se snazi drzet cilt a tkolt (naptiklad sebrat vlajku) a nalézt nejkratsi
a nejefektivnéjsi cestu k jejich splnéni. Achiever je rad na prvnim misté v tabulce poskozeni ¢i

oSetfeni, snazi se také splnit riizné herni vyzvy.

PVE hraci vyuzivaji mimo Youtube i platformu streamovaci (Twitch), ¢asto svym kanaliim
pak v chatu délaji reklamu. Byt tento trend existoval jiz dfive, analyza zdznamt observace
vypovida, Ze se rozmohl jesté vice v covidové a post-covidové dob&. PVE socializer se pfili§
nelisi, stale je jeho primarnim cilem socializace a zdbava, Casto tak sedi v hlavnim mésté své
frakce a odepisuje v riznych konverzacich. PVE killer je naopak obvyklym ¢lenem try-hard
cecht, cilem jeho hrani je zabit co nejvice nepratel v raidech (lokace s 8 hlavnimi neprateli, viz
slovnicek) a byva také jednim z prvnich, kdo nadava ostatnim za jejich chyby. Achiever ma
mnohem véEtsi moznosti nezli v PVP, mize se vénovat jednotlivym z6énam, sbirat mazlicky ¢i
jezdeckou zvet, svymi Gspéchy se nicméné mize chlubit pouze v omezeném kruhu znamych,
nebo na hernim foru. Explorer ma také vétsi moznosti neZ v PVP, vice zon k prozkoumani

a nalezeni optimalnich cest k zvySovani urovné, sbéru materialu, ptipadné skrytych lokaci.

5.4 Socialni interakce

Jak jsem jiz zminila, kazdy styl hrani v sobé& nese i jiné socidlni interakce, rozdil 1ze nicméné
nalézt 1 ve frakcich. Z observaci na serveru T vyplynulo, ze frakci porusujici pravidla chatu
uzivanim vulgarit, agrese Ci politickych debat je spiSe Aliance nez Horda. Oproti tomu na
serveru F pravidla porusuje hlavné Horda. V obou serverech je v poctu hract Horda
dominantni. Rozdil vidim pfedev§im v tom, Ze server F nemd vyrazné moderatory a na
serveru T jsou moderatofi pfitomni pfedevS§im na Alianci, hraci se tak mohou chtit zabavit tim,

ze budou dané moderatory ,popichovat*.

Ve hie existuje 1 urCity typ cenzurovani. V prvni fadé muize hra¢ vypnout herni funkci
filtrovani sprostych slov. Dale ma hra¢ moznost se piipojit do celo-serverovych chati az
v urcité urovni postavy. V neposledni fad€¢ jsou zde moderatofi, ktefi upozoriuji a nabadaji
hrace k dodrzovani pravidel, pokud hra¢ jejich rady nedbd, mohou ho moderatofi potrestat.
Trest ma vétsinou podobu vyhozeni z chatu, v extrémnich pfipadech znemoznéni hrat po dobu

tf1 dnd.
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Podle C. Whippey hra World of Warcraft pomaha naplnit socidlni potieby hracu
(Whippey 2010). Jak jsem jiz rozebirala v sekci 4.1.1 Identita, hraci skrze svou postavu
prozivaji emoce a situace, vcit'uji se, proto také byvaji pravdomluvni, nebot’ nemaji diivod lhat.
Jedinec, jakoZto bytost inherentné socialni, vyhledava ¢i tvoii socialni skupiny (Mead 1934).
Socializace ve hie probiha primarné skrze cech, celo-serverovy chat a k tomu ¢ast hract hraje
s prateli z offline svéta. Pomérné zasadni je socidlni kapital. Pokud hra¢ nespravné (vulgarné,
nasilné, bez urcitého taktu atd.) komunikuje, mé obtize byt piijat a udrzet se v cechu. Dulezité
jsou nepochybné i socialni kontakty, bez kterych ma hrac¢ sice problémy (nikoliv tak velké jako
pii neschopnosti vhodné komunikace), ty lze ale pomérn¢ jednoduse ptekonat. V dobrém
serveru se navic jedinec muze setkat s neustalym skladanim riiznych a vetejnych skupin pro
splnéni ukoll, zabiti neptatel atd. Williams, Ducheneaut a Xiong upozoriuji, Ze socialni kapital
je udrzovan a opéctovan skrze hru, mnoho hracl si ve hite vytvaii ,redlné‘ vazby trvajici tydny

i roky (Williams, Ducheneaut, Xiong 2006).

Kolo a Baur nabizeji mySlenku, ze ve Wow existuji téi vrstvy socialni interakce: mikro
(jedinec), meso (skupina) a makro (cela komunita) (Kolo, Baur 2004). Znovu upozornim na
myslenku G. H. Meada: ,;socialni akce, jakozto skupinové chovani, je tvofeno mensimi
individualnimi akty* (Mead 1934). Podle Williamse, Ducheneauta a Xionga je jakakoli akce ve
WoW socialni interakci (Williams, Ducheneaut, Xiong 2006). Napiiklad PVP (hra¢ versus
hréa¢, viz slovnicek) situace, ve které je kolem ukrast vlajku opa¢ného tymu a svou ubranit
(Williams, Ducheneaut, Xiong 2006). Tématem socialni interakce se zabyvali také Duh a Chen,
kteti rozdelili n¢kolik faktord ovliviujicich socidlni interakci — historii (serveru i jedince),
vrstvy socidlni interakce (viz Kolo a Baur vySe), vymezeni oblasti interakce, instrumentalni
zamér interakce a herni pravidla (Duh, Chen 2007). Zajimavé je, ze za socialni interakci
povazuji Duh a Chen ptedstaveni a vzhled jedincovy postavy (rasa, pohlavi, vzhled zbroje,
kvalita zbroje atd.) a prohliZzeni si postavy jiné (Duh, Chen 2007). Osobné se ale zamétim
konkrétné na agresi, rasismus, trolling, genderové role a predsudky, vzajemnou pomoc a jiné
drobné interakce (vtipkovani, satiru), kterych jsem byla svédkem b&hem svého tfiletého

vyzkumu.

5.4.1 Agrese

Jak jsem jiz poukazala v prvni kapitole, hry a agrese jsou propojeny. Spise, nezli se zabyvat
obsahle pravdépodobnymi pfic¢inami, jsem se rozhodla poukazat na agresi podporujici prvky
a herni mechaniky ve WoW a nasledné na jeji nékteré podoby v ramci socialnich interakci mezi
hraci.
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Zprvu bych rada zodpovédéla otazku, zda je mozné viibec o agresi ve hie hovotit, prece je
to jen hra, jak miizeme védét, Ze to jedinec neptedstira, Ze je to skutecna agrese a jakou podobu
ma takova agrese? Prestoze hrace a jeho postavu nemiizeme brat jako jednu bytost, protoze hrac
v offline svété nema takové moznosti jako jeho herni charakter, uréitym zptisobem jsou emo¢né
propojeni. Jak poukazovala Filipova (2016), mnohdy je hracim neptijemné délat, predvadét ¢i
interagovat ve stylu, ktery jim neni vlastni. Mdme malou Sanci ovéfit si své zavery ze hry, kdyz
druhého jedince nevidime, nicméné souhlasim s Whippey (2010), Ze je ve hie a po internetu

stejnd Sance lhat, jako je u etnografie v offline svéte.

Nyni k tomu, jakou podobu takova agrese miize mit. Nejcastéji jsem se ve svych
observacich setkala s psanim pouze velkymi pismeny, nadavanim, vulgarismy, posmésky,
nabadanim k nasili, misogynii a jinymi projevy nendvisti. Jak jsem jiZ psala, zaleZi na serveru,
v ptipadé serveru T byla agresivnéjsi Aliance, v ptipad¢ serveru F Horda. Zalezi také na
pritomnosti moderatora, ktery se snazi pfipadné agresivni zpravy smazat a chat regulovat. Jesté
kréatce k feSeni agresivniho chovani a psani — prakticky zadné neni. VétSinou jsou tyto konflikty
utnuty moderatorem, vyhozenim z chatu, pfipadné¢ omezenim pfistupu do hry na nékolik dni
(zalezi na zavaznosti prohfesku). VéEtsSina agresivniho chovani také probiha veifejné, takze je
pritomny moderator musi fesit. Konflikty mtize vyftesit 1 jedinec, ktery si toho agresivniho da
do ,,ignore listu®, coz znamen4, Ze od néj neuvidi jiz Zddnou zpravu, nicméné toto feSeni nekteii
povazuji za pfiznani porazky a mlze to vést k dal§imu obtéZovani.

Mrwe

Moznych pfi¢in a divodu pro agresivni chovani je mnoho. L. Rowell Huesmann ve své
préci z roku 1986 tvrdi, Ze socialni chovani je fizeno skripty a agresivni skripta chovani jsou
ziskavany observaci nasili v médiich (Huesmann 1986). Tato skripta pak mohou byt ur¢itymi
médii aktivovana (Huesmann 1986). Nicméné¢, aby si jedinec uchoval agresivni skripta, musi
spliiovat urcité proménné — hife se ucit, mensi az zddnou popularitu, identifikaci s televiznimi
charaktery, viru vrealismus televiznitho nésili a snit o agresi (Huesmann 1986).
World of Warcraft ma mnoho nasilné zaméfenych ukold — jedinec ma zabijet bandity, opozi¢ni
frakci, monstra atd. Hraci stfedoskolského a mladsiho véku nemaji nejlepsi vysledky ve
vzdélavacich institucich (pomérné Casté byly diskuse o diktatech, Ceském jazyce, nechuti se
ucit), coz mize byt podporovéano i v ramci cechli. Vedouci cechu P vzdélavani podporoval,
oproti tomu raid leader Castokrat, pry z legrace, Skolni dochazku ¢lenim vytykal, protoze se
hraci vénovali béhem dne né¢emu jinému nez hie. Johannes Breuer a Malte Elson vysvétlovali
agresi pomoci vztahu frustrace-agrese (Breuer, Elson 2017), coZz myslim Ze je nejbliz§i mozné

vysvétleni agresivniho chovani v ramci herniho prostfedi. Podporuje to i studie od Caroline
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Whippey, Vv niz doklada, ze vétSina respondentl se citila agresivni pfedevs§im tehdy, kdyz
umfela jejich postava, nebo kdyz byli soustavné zabijeni o mnoho silnéjsim hracem (tzv. ,,gank*
a ,.griefing®, typ herni Sikany) (Whippey 2010). Pti¢inou mtze byt typ hrace a jeho realny Zivot.
Ti, ktefi chtéji dosdhnout hernich uspéchti, byvaji casto agresivnéjsi, pokud se jim to nedafi.
Jedinci mohou hru také brat jako ventilaci, pfipadné si neuvédomovat, ze na druhé strané
pocitace sedi ¢lovek. Jak poukazuje Bandura (1973 a 1983), jiz v détstvi ¢lovek piejima to, jak
se ma chovat a reagovat, coz mize byt dalsi pfi¢inou agresivniho chovani v dospélosti (Bandura
1973; Bandura 1983). Neopomenutelnou pfic¢inou muze byt situace v offline svété. VétSina
agresivniho chovani, kterého jsem byla svédkem, se objevila predevsim v souvislosti s COVID-
19. Vysvétluji si to tim, Ze mnohem vice jedinci mélo Cas hrat, bylo doma, vétSina byla
vydéSena a nejen po internetu se Sifily dezinformace, i ve hie méli riizny dezinforméatofi
a trollove r4j. Nyni béhem vélky na Ukrajin€ je pomérné malo agresivnich zprav, byt se nékteti
trollové snazi vyvolat hadky, ale vétSina hraci je zacala ignorovat, nikoliv snad proto, Ze jsou

rozumnéj$i, ale pomérné velky pocet hract presel na jiny server.

Obr ¢. 3: Ukazka agresivniho chovani v ¢lenském cechu

Kontext: Hracka Mon dostala ptednasku od vedouciho raidu (viz slovni¢ek) skrze
komunika¢ni kanal Discord za nekomunikaci, nedostatetné poskytnuti oSetfeni
a opusténi skupiny.

Zdroj: Screen obrazovky autorky prace
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humanly stupid, sto

ing second

Obr €. 4: Druhy piiklad agresivniho chovani ve vetfejném celo-serverovém chatu

Kontext: Hra¢ vyhrozuje zabitim psa kvuli chybéjici roli v dungeonu (viz
slovnic¢ek). Mezitim probihd hadka o to, jakou zbroj ma mit hra¢ hrajici za warlocka.

Zdroj: Screen obrazovky autorky prace

5.4.2 Rasismus

Rasismus v hernim prostiedi je tézce uchopitelny a popsatelny pojem. Nejprve musime
zodpovédét otazku, zda skuteéné existuje rasova nenavist v online prostfedi, kdyZz jedinec toho
druhého nevidi a nezna ho z offline svéta. V nékolika ptedchozich kapitolach jsem prokazala,
ze je jedinec v urcitém smyslu se svou postavou propojen emoc¢né a ve hie vyuziva, obdobné
jako v bézném offline kontaktu, své kapitaly. Znamena to, Ze ve vétSinovém piipad¢ jsou
jedincovy nazory nazorem jeho herniho charakteru®’, jeho postava tak mitize byt rasisticka
a xenofobni stejn¢ jako on. Je dualezité také zminit, Ze 1 samotné herni rasy jsou vytvorené
vyvojaii jako rasistické v urCitych etapach své historie. Naptiklad lidé nenavidi vétSinu
Krvavych elft, zatimco Nemrtvi a Orkové jsou nendvidéni vétSinou moznych ras. Stale zde ale
existuje problém, Ze hra¢ netusi, jak jiny hra¢ vypada. Vétsina rasistickych Gtoki tak byla spise
obecného razu (mysleno nezaméfena na jedince), ve velké mite propojena s trollingem a casto
jako provokace moderatora chatu. Napftiklad se hra¢ mohl setkat se ,soutézi‘ o uhédnuti slov
zaCinajicich na n. Obvykle to sklouzlo ke slovu negr hned v prvnich tiech odpovédich. V jiném
pfipadé se vefejné ,diskutovalo® na téma cenzurovani oznaceni cernoch, kdyz jedinec
c¢ernochem je. Tato debata skoncila ignorovanim tazatele, ktery se pokousSel, v ramci
pravdépodobného trollingu, pouze vyvolat hadky. Pomémeé dost rasistickych vét na adresu

Asiatl si vyzadal COVID-19.

V ramci trollingu pak hraci v chatu vyvolavali hesla typu ,,#blacklivesmatter*, coz vyvolalo

odezvu ,#alllivesmatter=, , #killblacksuprecists® a ,.#nolivesmatter<. Nemohu ani opomenout

37 Je nutné upozornit, Ze se to tyka pouze MMO her a nikoliv veskerych RPG deskovych her jako je napiiklad
Dra¢i doupé, jehoz hraci si vymysli zcela originlni postavy s vlastnimi nazory (byt' ty mohou byt z velké ¢asti
nepfiznanymi nazory hrace).
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»vtipnou*“ debatu na téma herni reputace nazvané ,,The Black Prince®, ve které se hraci snazili
byt schvalné politicky korektni vétami typu: ,,black is an absence of colour®, ,,you mean the
reputation of the coloured prince, ,,african american prince is more appropriate | guess®
[Cerna je absence barvy, mysli§ reputaci barevného prince, afroamericky princ je vhodnéjsi si

myslim — pteklad autorky préce].

Jeden hrac napsal do vetejného chatu, ze nesnasi Trpasliky. Ostatni se pfipojili, Ze nenavidi
Gnomy, Pandy, Furry a dalsi. Poté se ptipojil do diskuse hra¢ s tim, Ze nesnasi Zidy, coz diskusi
pomérné rozhodilo na nékolik skupin. Jedna skupina se pfipojila a zminovala nenavistné
projevy vici ne-bilym rasam, jina se situaci snazila uklidnit, dal$i pak chat opustila a posledni
se snazila nendvistné nazory vyvratit. Situaci uklidnil az moderator vyhruzkou znemoZznéni
ptistupu do hry vSem tcastnikiim. VEtsi ¢ast hraca pak za rasismus povazuje i urazku etnicity
a narodnosti. Podle hract je rasistické nékomu nadavat do mexického ditéte, nebo hledat rusky

(¢i rusky mluvici) cech.

Hraci tedy do hry promitaji nadzory at’ jiz své, nebo ze svého okoli. Nicméné, protoze
nemohou vidét v offline svéte vétSinu hrajicich hraci, neexistuje ve hie diskriminace na zakladé
rasy. Jak jsem jiz poukazala vySe, vétSina nenavistnych projevi je propojena s trollingem
a feCena tak schvalné, aby popudila ostatni. Domnivam se tedy, ze pfestoze rasismus existuje
ve hfe, nebot’ sami hraci oznacuji n€které vyroky a chovani za rasistické, jeho existence je
pouze v myslenkové roviné. Samoziejmé, Ze nemize byt v roviné fyzického offline svéta,
nebot’ se vétsina hraci nikdy nevidéla a ani neslySela, ale neni v roviné ani fyzického herniho
svéta (pokud vezmeme v Givahu ty omezené moznosti fyzi¢na, které tam jsou). Nikdo se vas na
vasi offline ,rasovou piislusnost® ve hie nepta, vétsina (zhruba 98 %) hract vam ani nenadava,
neostrakizuje vas, ¢i nekritizuje vasi herni rasu. Definovala bych tak herni rasismus jakoZto
nenavistny projev vici rasam z offline i herniho svéta. Takova definice zahrnuje nejen psani,
ale 1 ustni projevy (naptiklad skrze komunikacni kanal Discord — viz slovni¢ek), vtipy, trolling
a nadavky. Zahrnuje také herni rasy, které byvaji predmétem urdzek (byt’ ztfidka), coz, pokud
se hra¢ vyraznéji identifikuje se svou postavou, mize hra¢ vnimat jako rasisticky projev vici
sveé vlastni osobé. Nezahrnuje fyzické nésili, protoZze hra neposkytuje moznost pachat fyzické

nasili na hrac¢ich (mimo PVP a arén, ale téch se uc€astni ob¢ strany dobrovolng).

5.4.3 Trolling
Trolling je pomérné hufe odlisitelny od bézného Zertovani. Z mych kratkych dotaznikt

vyplynulo, Ze jej hraci definuji jakoZto niceni hry ostatnim, délani si legrace a otravu. Osobné
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jej chapu jakozto snahu o vyvolani konfliktu ¢i zamérné poskytovani nespravné odpovédi. Tato
dualita trolling, podle m¢, primarn¢ odliSuje od béZného vtipkovani. Cilem vtipt neni vyvolani
konfliktu, byt nékteré mohou mit kontroverzni podobu. Oproti tomu se trolling, podle
dotaznikového prizkumu, projevuje jako védomé zacinani rozboji, feceni né¢eho nesmysiného
a kontroverzniho, né¢eho nemysleného vazne, zesmeésnéni druhého. Hractim, ktefti trolli, déla
zkratka radost, kdyz nékoho jiného nastvou, Casto si tfeba hraji na tzv. ,,devil’s advocate, coz
znamena, ze schvalné podporuji a obhajuji nepopulérni nazor Cisté kviili hadce. Nékteti z mych
dotazovanych takové chovani oznacili za détinskost, toxicitu a aroganci, piesto vétSina (24 z 30
dotazovanych) nékdy trollila, nebo obcas trolli. Podoba trolleni se odviji od véku hrace. Mladsi
dvaceti dvou let poskytuji Spatné rady a jsou Sprymafi, star$i naopak zavadi diskuse na

kontroverzni témata.

Duvodii pro¢ trollit vypsali respondenti n€kolik, nejcastéji se opakovaly odpovédi, ze se
dani hraci nudi, ventiluji realitu, nebo se tim bavi. Dotazovani hrac¢i se vétSinové shodli, ze
trolleni jako takové muze byt Skodlivé, protoze néktefi hraci berou hru vazné, projektuji se do
svych postav, trolleni 1ze brat jakoZto typ Sikany, ale zaleZi na stanovenych hranicich. Sherman
aSvelch (2013) ve svém vyzkumu poukazovali na to, Ze se humorem &asto prokazuje
nadfazenost nad ostatnimi (Sherman, Svelch 2013). Rozhovor jsem uéinila se tfemi trolly, kdy
dva z nich pfiznali, Ze to dé€laji pro zabavu, nebot’ je to jen hra a neptimo také pfiznali, Ze se
citi dobfe, nadfazeni nad t€mi, co se roz€iluji. Tim tfetim trollem byl tfinéctilety chlapec, ktery
si tim vynahrazoval offline zivot a pozornost, jeZ mu chybi. Taktiky trollti jsou podobné tém,
které uzivaji tzv. ,,Grammar Nazi“ a na jaké Sherman a Svelch poukazuji — ptehnané reakce,

hrani si s dvojsmysly a absurditou, nipodoba (Sherman, Svelch 2013).

Nyni k nékolika pfikladiim, se kterymi jsem se béhem observace setkala. Prvnim z nich byl
rozsahla hadka o tom, jak Arthas® a Garrosh®® neudélali nic $patné, ale je neakceptovatelné to
fici o Hitlerovi, nicméné na tuto zpravu pfiSla pouhd reakce ostatnich, Ze je to nezajima.
typu, Ze existence neni mozna, protoze spalenych obéti bylo pfili§ mnoho a cyklon neni tak
ucinny, nicméné byla utnuta jinymi hraci, at’ trollové rad¢ji mi¢i. Trollové Casto vyuzivaji

politické situace z offline svéta, ve hie se objevila naptiklad diskuse na téma #blacklivesmatter,

% Jedna z oblibenych postav, byvaly princ, pozd&ji ovladal nemrtvé a nechal vyvrazdit celé mésto, aby
zabranil moru, nemluvé o obétovani stovek vojakll pii honb¢ za démonem.

3 Byvaly viidce (Warchief) Hordy, vale¢ny typ, nechal umirat ,,slabé* jedince, rozpoutal n&kolik zbyte¢nych
valecnych konflikti a nechal vybombardovat neptatelské mésto. V jedné instanci propojili Garrosh Hellscream
a Adolfa Hitlera spojenim jejich jmen: Adolf Hellscream.
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¢i na téma prav LGBTQ+ komunity, ve které se hanil privod (LGBT+ Pride) a poukazovalo se
na to, ze je homosexualita udajné¢ nenormalni. Poslednim trollingem, ktery zminim, byla
diskuse 0 podobnosti furry (pfevlekani se a identifikovani se zvifetem) a Weeb (az fanaticky
fanouSek anime a Japonska), kterd byla ukoncena konstatovanim, Ze pokud chtéji Furry byt

zvifetem, mé&lo by se s nimi i tak jednat a méli by byt loveni.

Oproti trollingu je zde ,bézné* vtipkovani. Napiiklad, ze Pandaren nejsou roztomili, protoze
vyuzivaji své déti k soubojiim s ostatnimi zvifaty (jedna se o nesmysl), coz vedlo k poukéazani
na to, zZe je to vlastn¢ détska prace a jedina Spatnd véc na ni je to, zZe je ji malo. Dal§im vtipem
m¢ély byt tyto dvé vety nemajici jiny kontext: ,,uwu nya“, ,,*bombs palestine**, hra¢ navazal na
zpisob psani (,uwu®, ,,owo* a dalsi fraze), které vyuzivaji predevS§im fanouSci anime a véta
v hvézdickach méla popsat to, co déla. Jiny hra¢ zase v celo-serverovém chatu imitoval
byvalého prezidenta USA Trumpa. Theramore, vybombardované meésto, bylo popsano jako
Sibérie WoW, gulag a Auschwitz WoW. Z trochu jiného soudku byla diskuse o tom, jak chce
mit hrac¢l sex s vlastni sestrou, ale z&dnou nema, bylo mu ostatnimi hra¢i doporuceno at’ se tedy
vyspi se svou matkou, ta je podle hra¢el mrtva, na coz dostal odpovéd, Ze to pieci niCemu
nebrani, pozdé€ji sam hracl priznal, Ze se jednd o pouhy Zert. Dalsi hrac¢ popsal incest jakozto
rodinnou aktivitu araid finder (mechanika hry, jedinec vyhledava lokaci pro 25 hracd,
viz slovniéek) jakozto ,rape finder”. Sexistickym vtipem bylo kdyz hra¢ napsal, opét mimo
kontext chatu, Ze Sachova figurka kralovny je tak pohybliva, protoze Sachovnice vypada jako
podlaha kuchyné. Sexistickych vtipl je vice, podrobnéji nékteré zminim v dalsi podkapitole

0 genderovych rolich.

Poté mame hranicni kategorii, ve které nelze s jistotou fici, zda jedinci trolli, vtipkuji, ¢i to
mysli vazng€. Sem zatazuji debatu o tom, jak zapadni Evropané diskriminuji vychodni Evropany
aze Cesi diskriminuji vSechny, coZ se zvrtlo v nazory popisujici vznik evropskych ghett,

homosexuality a prav LGBTQ komunity.

Zminénymi popisy konverzaci jsem se snazila poukazat na to, ze trolling ve WoW neni
pouze nevinnym zertovanim, za jaké ho néktefi hra¢i povazuji. Jako trolling a Zert miiZe jedinec
oznacit ivéci, které byly mySleny vazné, ale nesetkaly se s valnou podporou okoli.
V neposledni tad¢ trolling velmi Casto jedinci vyuzivaji k ur¢itému vynahrazeni aspektt jejich
offline Zivota, naptiklad si chtéji dokazat, ze zlistavaji nad véci a tudiz 1 nad ostatnimi, s nimiz
debatuji a které naStvou. Nicméné existuje nckolik feSeni tohoto chovani, v prvni fad¢

moderatofi, kteti maji moznost takovouto konverzaci utnout. Za druhé z observaci vyplynulo,
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ze pokud hraci na trolleni nereaguji, trollové to zkusi za né¢kolik minut znovu, az ptestanou

uplné.

5.4.4 Genderové role

Odpovédi na otdzku, zda je gender ve hie dilezity, je n€kolik. Z dotaznikového vyzkumu
v mém tehdy ¢lenském cechu P vyplynulo, Ze gender dileZity neni. Podle m¢ ma vSak gender
a snim spojené genderové role zasadni postaveni ve hie. Byt neovliviiuje schopnost hrat,
ovlivituje, kolik ma dany jedinec ¢asu na hrani, zda k tomu musi zvladnout uvafit, postarat se
o déti, ¢i pomoct svym rodi¢im v domacnosti. Pfiznavam, ze tato myslenka je silné postavena
na genderovych stereotypech, nicméné se nékolikrat potvrdila v rdmci rozhovort, observaci
hraci a ¢asteéné to popisuje i Nardi (2010). Kdyz jsem se na tuto problematiku zeptala v celo-
serverovém chatu, dostala jsem radoby vtipné a zertovné odpovédi tykajici se ptirozené
nadfazenosti muza nad Zenami a neexistenci zenskych hract. Lze tedy ve hie gender poznat?

Existuji v ramci herni komunity genderové stereotypy a nakolik jsou ptipadné zakotenéné?

Jak jsem jiz poukazovala vyse praci od Filipové (2016), hra¢ promita sam sebe do své
postavy, obléka ji podle oblibeného stylu atd. WoW je fantasy, neni to hra snazici se o ptibliZzeni
offline svétu, jako je Second Life, pfesto i1 zde plati princip, Ze hez¢i avatar (ve smyslu
vypadajici vic ,cool) je lepsi neZ ostatni. Ptala jsem se svych respondentll, jak tedy poznaji
gender u jinych hract, nebot se velmi Casto lze setkat stim, Ze muzi hraji za Zenské
charaktery“®. Nejéastéji rozlisuji gender na zakladé hlasu pii komunikaci skrze komunikaéni
kanaly, dilezity je i styl psani (pfedevSim v ramci ¢eskych a slovenskych cechil) a role, jakou
dany hra¢ zaujima ve skupinovych aktivitich. Zendm piisoudili respondenti vétsi socialnost,
jinak nic ,typického* podle nich neni. Na druhé strané muzZe oznacili za bojovniky, ktefi se
projevuji specifickym chovanim a mluvou, co tim mysleli uz ale odmitli rozvést*!, proto mohu
soudit jen podle nahranych nahravek a observace. Lze se domnivat, ze pokud hra¢ nepromluvi
vV komunika¢nim kanélu, jeho gender zlstane hraciim nezndmy. Pfesto ve hfe mize jedinec
vidét urcitou performativitu genderu, predev§im v situacich zahrnujici genderové stereotypy,
sexismus a misogynii. Muzsti hrac¢i velmi radi prokazuji v celo-serverovém chatu svou
dominanci nad zenami, paroduji je, ¢i je ,zertovné‘ posilaji do kuchyni a debatuji nad jejich
pravy. Obcas jsem méla pocit, Ze n€které nazory patii do dob jiného stoleti. Zde ale jakozto

vyzkumnik narazim na otazky, zda nékteré opravdu kontroverzni nazory nejsou feceny

0 Divodii pro vybér Zzenského charakteru mi dali respondenti dotazniki nékolik, nejéastéjsimi z nich byly ale
divody dva: maji lepsi zvukové projevy nez muzské charaktery a nechtéli se divat na pozadi muzskych charakterd.
1 P¥isuzuji to tomu, Ze to povazovali za zjevné, navic mé v této otdzce omezila jejich znalost mého genderu.
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schvalné a zda se nejedna o trolling, bohuzel jsem nepfisla na aplikovatelny zplsob zjisténi

odpoveédi.

Ptestoze z dotazniki vyplynulo, Ze je genderovych stereotypli velmi malo (Zeny jsou
socialni, muzi maji specifickou mluvu a chovani), observace poukézala na ponékud odlisnou
situaci. Stereotypné¢ se napiiklad piedpoklada, ze vétSina tankt (hra¢ chranici ostatni ¢leny
skupiny, viz slovnic¢ek) jsou muzi. V cechu P byla tankem Zena, nicméné ji raid leader (vedouci
skupiny, viz slovnicek) oslovoval jako muze, i kdyz jeji gender znal. Stereotypné se také
predpoklada, ze vSechny hracky chtéji vypadat pekné, proto hraji pouze za urcité rasy — cloveka,
Nocniho elfa, Krvavého elfa, Pandaren a vyjimeéné trola. S Zenami jsou spojené i stereotypy,
které muzsti hraci radi napodobuji a paroduji, naptiklad jejich udajnou neschopnost hrat
pocitatové hry. Velmi Casto se muzi vydavaji za Zeny a zadaji o goldy (ména ve hie), nebo
0 prijeti do cechu na zaklad¢ ,svého zenského® pohlavi, pfipadné si sundaji vSechnu zbroj
a nechaji sviij charakter nahy tancit v hlavnim mést¢ dané frakce, coz je jakasi obdoba striptyzu.
PtestoZe jsem tato chovani vidéla, nezazila jsem ani v jednom ptipad¢, Ze by danymi postavami

byly (v offline svété) zeny.

r~r

Dost stereotypt hraci prenasi z oftline svéta do herniho, ptikladem mohou byt ,vtipy* typu:
»pro¢ ma Sachova kralovna takovou mobilitu? ProtoZe Sachovnice pripomina kuchyrniskou
podlahu.“ Jiné uz nejsou tak ,vtipné‘ a stereotypni, spi$ spadaji do kategorie trollingu s pfimési
sexismu, nechutnosti, urcité degradace ¢i misogynie. Ptikladd mam (bohuzel) né€kolik od
diskusi na téma ,,milovani ceckii* az po trolling popisujici uvéznéni a drzeni Zen ve sklep¢,
protoze na jedince promluvily a libily se mu. Zajimava byla i diskuse na téma feminismu, kde
jedinci poukazovali na to, Ze Zeny nendvidi muze, dat volebni pravo Zenam byla chyba, Zeny
by se nem¢ly k tomuto tématu vyjadiovat (protoze jsou ovlivnéné tim, Ze jsou zenami) a zeny
Vv Cele statu vedou dany stat do zahuby viz Némecko a Merkel. Pak tu jsou nevinné zacinajici
diskuse typu: ,,can I solo nagrad arena quests as a huntress”, ,,no you can only do it as a hunter,
women cant do anything alone “, ,,sexist cis scum®, ,,seethe cope cringe libtard*. [zvladnu sama
nagrad arenu jako lovkyné; ne zvladnes to jen jako lovec, Zeny nejsou schopné zvladnout nic

samy; sexisticky cis odpade; zklidni se trapny knihomolovy retarde — pieklad autorky prace]

V nékterych ptipadech zasahuji i moderatofi, coz se stalo u hrace, ktery chtél koupit
zenského Trpaslika na mnozeni (pozdéji snizil narok na Zenu s délohou) a byl za to vyhozen
z chatu. Jenze v cechovnim chatu Zadni moderatofi neexistuji, proto se tam mohou vyskytnout

konverzace typu: ,,miij shaman je pojmenovanej kdyz jsem vidél starou na posteli co vylezla ze
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sprchy.. “,,glum? | postévdcek, musel sem to lehcit, za nick [jméno postavy] pica by mé nikam
nevzali“. Jindy se v cechu P vyménovaly ,vtipy‘: ,,fo mi pripomind jak borec od nas z vesnice
mél Zenu ktera na ného byla hnusna, ale Zil s ni uz 20 let tak s ni uz zustat musel, tak mu jeden
chlap v hospode rekl: vidis vole, kdybys ju pred dvaceti lety zabil, takuz to mas odkrouceny*,
»deda rikaval Neber si osklivou.. Budes na to sam*, ,,muz by mal svojmu strachu celit, preto
som si vzal svoju zenu aj ked som vedel ze ma tucnu mamu*, ,Kolega v praci rika: Nikdy never
tomu, co tyden krvaci a neumre to, trochu ¢erny humor,

Pii analyzovani vySe zminénych uryvka jsem dosla k né€kolika zavérim. Prvnim je, ze
néktefi hraci vyuzivaji uréité anonymity k Sifeni, legitimace a udrzeni muzské nadfazenosti
nejen v hernim prostiedi, ale propojuji to i s offline svétem. Druhym zavérem je, Ze naopak
ncktefi hraci radi trolli a proto vyuzivaji kontroverznich témat jako jsou prava Zen.
V neposledni fadé se vyuzivaji ,vtipy‘ na adresu Zen k socializaci muze do skupiny, nebo
upevnéni jeho pozice vramci té skupiny, jako tomu bylo ve zminénych konverzacich

Z cechovniho chatu.

5.4.5 Spoluprace, vzajemna pomoc

Hra byla v ramci pivodni vize vystavéna na myslence vzajemné spoluprace, ¢emuz nasvédéuje
rozlozZeni hernich profesi, raid az pro 40 hracu a nutnost najit si sam pratele na dungeon (lokace
pro 5 hraca, viz slovnicek). Postupné se to v priabéhu dalSich rozsiteni her pretransformovalo
na raidy pro 25 lidi (bézné jich chodi 10), dungeony do kterych se hra¢ pfipoji automaticky
a spolupraci mezi profesemi pouze pro zbroj nejvyssi kvality. Urcita mira spoluprace je tedy

zachovana, ale je v mnohem mensi mife, nezli tomu bylo v zacatcich hry.

Zmeénily se 1 taktiky na jednotlivé bosse. Kdysi mél kazdy hrac¢ vlastni zodpovédnost, dnes
je diraz predevsim na koordinaci skupiny, coz vede, dle mého nazoru, k mnohem Casté&jsi agresi
(viz try-hard cechy). Samoziejmé i v pivodnich verzich hry doslo k situacim, kdy na vas
raid leader (vedouci dané skupiny, viz slovnicek) kticel, ale tam méla kazda skupina 5 hracu
prakticky vlastniho raid leadera a v ramci celé skupiny 40 hract (z toho 8 raid leader) existoval
jeden hlavni raid leader, ktery vSe koordinoval. Nyni je 1 raid leader na 9 (¢i 25) ostatnich lidi
ajediné co vétSinou stiha v ramci daného boje s nepfitelem kontrolovat je vyse poskozeni, které
kazdy hrac zpusobuje. Uz tu tedy neni takova spoluprace jaka byla v ramci 8 raid leadert, ale

spisSe ma hrac pocit, ze se ocitl na Spatné placené brigadé.

Nemohu ale fici, Ze by vzajemna pomoc uplné vymizela. Spise je ale mozné ji nalézt z velké

¢asti v ramci clenského cechu, kde jsou ¢lenové ochotni vétSinou novackim vse vysvétlit
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a pomoci jim se ziskanim zbroje. Mimo guildu takovou pomoc vétsinou jedinec nenajde, nebot’
hra ptesla spise na model ,hrace hrajiciho sdm*. Tim myslim to, ze dnes s troSkou trpélivosti
(zkuSenostmi a spravnou zbroji) zabije kazdy volné pfistupného nepfitele, ktery je
mnohonasobné¢ siln¢js$i nez dané postava hra¢e a normalné by jej méla zabijet skupina hracu.
Kdysi byli potfeba minimaln¢ dva dalsi hraci i na pouhé zabiti prasete v zacatecnické lokaci.
Pokud hra¢ zacne bojovat s mnozstvim nepfatel, které neni schopen zabit, mohou nastat zhruba
Ctyfi scenafe: nejCastéji umie (at’ uz protoze v okoli nikdo neni, nebo mu okolni hraci nechtéji
pomoci), nebo mu muze pomoci hra¢ vyssi urovné (pokud je v blizkosti a vSimne si), ptipadné
se mu dostane pomoci od hrace s podobnou urovni postavy, ¢i se z boje ,,vyvlikne* (utece,

zneviditelni se atd.).

Obecné se hra i velmi zrychlila, takze ,world hraci‘ (hraci z neélenského cechu, viz
slovni¢ek), chté&ji vSechen obsah ur¢eny pro skupinu projit rychle, jsou tak sami schopni zacit
bojovat s pulkou dané lokace (nejcastéji dungeonu), coz Casto zabije celou danou skupinu
hraca. Pokud pruchod neni dost rychly, stavaji se ,world hraci‘ agresivnimi a odchazeji ze

skupiny.

Piesto je mozno nalézt v celo-serverovém chatu zacatecniky (n€kdy i dlouhodobé hrace
zadajici radu, at’ jiz ohledné jejich zbroje nebo vyskytu nepfitele. Tato situace neni nicméné tak
Casta, protoZe jsou takovéto otazky vétSinou utnuty predevsim dvéma typy odpovédi, at’ dany
jedinec pouzije internetovy vyhledavac, nebo radoby zdbavnou a nespravnou odpoveédi (hraci
nespravnou odpoveéd’ radi nazyvaji trollingem). Hrag, ktery polozil otazku, tak vefejné dostane

spravnou odpoveéd’ malokdy, spise ji obdrzi skrze soukromy chat.

5.4.6 Jiné vybrané interakce

V této podkapitole bych se rada vénovala piedev§im dvéma tématim interakce — politice
(zahrnujici nejCastéji Zerty, trolling) a COVIDU-19 (zahrnujici nejcastéji rady, vtipy a agresi).
Ob¢é témata byla vramci mého vyzkumu silné viditelna v celo-serverovém chatu, proto

povazuji za vhodné jim vénovat urcity prostor.

Politika patfi, stejné jako vtipy o genderu, k oblibenym tématim rtiznych trollt a vtipalkd.
Vétsina zprav se tykala predevsim Ameriky a Ciny, coZ neni piekvapivé vzhledem k probihajici
pandemii a problémim Blizzardu. Velmi oblibenou a rozsahlou debatou byla debata o rezimech
a o politickych ptesvédcenich, v niz byl kritizovan stav USA z pohledu obyvatel a v niz byla
vyjadfena nenavist vi¢i komunismu, ktery byl popsan jako retardovany a pro popudlivé

nactileté. V této debaté¢ se také ukazalo, ze Cast hracl nerozliSuje mezi komunismem
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a levicovymi stranami, naopak se podle nich jedna o synonyma. Druhou vyznamnéjsi debatou
byla diskuse o placeni ndhrad skod za Evergreen (z kontextu se domnivam, Ze se jednalo
0 kauzu v Suezském pruplavu), coz by znéjakého divodu podle hrai¢e Du mélo platit
Somalsko, jini hra¢i se piidali s tim, Ze by Cina méla platit za COVID-19, pozdéji se objevilo,
ze COVID-19 je od americkych vojaki a Taiwan je nejlepsi a Hong Kong by mél byt svobodny
(zde je to narazka na kauzu Blizzardu a znemoznéni ucasti hra¢e z Hong Kongu na e-sportové
soutézi kvili vyjadieni podpory svobody protesti v Hong Kongu). Nékolik dalsich debat bylo
vénovano diskriminaci LGBTQ+ komunity, holokaustu a jeho existenci, ekologii a vyvrazdéni
80 % veskeré populace (zacit by se mélo pry v Americe) kviili zachrané planety, Trumpovi,
diskriminaci vychodni Evropy a zZertovani o neschopnosti americkych veterani

z Vietnamské valky nalézt Vietnam na mapé.

COVID-19 byl v dob¢ pandemie snad jesté oblibenéjs$im tématem nez politika. Hraci si
Casto vyménovali své zkuSenosti s touto nakazou, chlubili se v celo-serverovém chatu svym
pozitivnim testem a vychvalovali, Ze jsou doma a mohou hrét nepfetrzité hry. Jini davali tipy,
jak pandemii zvladnout a hlavné jak zvladnout situaci, kdyz se nakazeny jedinec neni schopny
se zvednout z postele a potiebuje na zachod. Hraci také Zertovali o typech vakcin, Ze je indicka
nejlepsi, AstraZeneca ucpava cévy a ze je jisté mexického pivodu. Pokud nékdo vyjadril jiny
nazor, byl oznacen za retardovaného, urdZzen a odkazan na internetovy vyhledavac, ptestoze
dany urazeny jedinec mél, dle svych slov, blizkého ptibuzného, ktery administroval davky
vakcin. Trollové také §ifili ur€ité dezinformace typu, Ze 5G zplsobuje COVID-19 a Ze korona
je vlastné Ebolou. Nicméné nejzajimavéjsi konverzaci byla konverzace v Ceském jazyce, kdy
jedinec hledal skrze celo-serverovy chat jiného Cecha, ktery by mu pijéil svou chatu na
Sumavgé, aby si mohli s pitelkyni doptat dovolenou béhem karantény. Spousta Seskych hrach
to vzala s humorem a odepisovala, ze nabizi pokoj na Vysocin€ cenové 800 za den. Hledaé
dovolen¢ pak napsal, ze cesta k doktorovi je mozna jakozto vyjimka ze zakona, proto hleda

doktora z hor.

5.5 Shrnuti

World of Warcraft nejen napliiuje socidlni potieby jedince, ale jeho funk¢énost na neoficidlnich
serverech je podobna funkci fora. Hraci debatuji, navzajem se Casto prekiikuji a skacou si do
feci. Diky anonymité dochdazi 1 k ¢astym projeviim agrese, ale predevsim je World of Warcraft

naplnén komunitou, do které je tfeba se skrze interakci socializovat.
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Interakce probihaji nejcastéji za uziti psanych projevii v chatu, nebot’ vétsina hraci preferuje
psanou komunikaci ve hie oproti mluvené skrze komunikacni kanal Discord. Neverbalni
interakce se ve hie vyskytuji pouze v omezené podobé a jsou popsany v chatu, protoze jsou
mnohdy neproveditelné pro hracské i nehracské postavy. Animaci tideru do tvéare si tak Ize spise

precist nezli ji vidét.

Hlavnimi zkoumanymi socidlnimi interakcemi byla agrese, rasismus, trolling, projevy
genderu a spoluprace. Agrese je ve hie Castd predevSim kvili herni anonymité a téméf
neexistujicim trestim. Projevuje se psanim velkymi pismeny (je to povazovano za jakysi psany
ekvivalent ktiku), uto¢enim na druhého hrace, vulgarismy nebo zvySovanim hlasu béhem
hovoru na Discordu. Dana jednani jsou jakymsi pfevedenim agresivniho chovani z offline svéta
do herni podoby, alesponi 0 tom mezi hrac¢i panuje urcity konsenzus, zdroven jsou tyto projevy
nejucinnéjSim zpusobem vyjadieni agrese, naStvanosti, nelibosti a nenavisti. Byt je pficin
mnoho, za nejéastejsi povazuji frustraci, predevsim pokud chce hra¢ nééeho ve hie dosahnout
a nehraje tak pro zabavu. Frustrujicich situaci a mechanik je ve hie vice nez dost, naptiklad
Sance na ziskani specifické zbroje se specifickymi bonusy se mtize pohybovat i okolo 2 %.
Frustrujicimi se mohou stat 1 chyby ostatnich hracti ve skupinovych instancich jako jsou raidy
a dalsi, nebo, jak poukazuje Caroline Whippey (2010), soustavné zabijeni siln¢jSim hracem,
coz je pomérné Castd situace v PVP (hra¢ proti hraci, viz slovnicek). S frustraci miize souviset
1 realny Zivot, kdy si jedinec hrou vynahrazuje netispéchy ¢i nudu. Agresivni hraci si mnohdy
neuvédomuji, Ze ostatni hracské postavy jsou ovladany lidmi, nemaji potiebu mirnit své
projevy, coz piikladdm anonymizaci a nemoznosti vidét jiné hrace face-to-face. Agresivni
chovani lze samoziejmé nalézt i v PVE (hra¢ proti pocitaci), pfedev§im u skupin slozenych
Z hraca z raznych cechd. Resenim agresivniho chovéni je herni funkce ,,ignorovat®, hra¢ uz

neuvidi od ignorovaného zadnou zpravu, nebo zasah moderator.

Stejnym zplsobem je mozné fesit i rasismus, jehoz uchopeni ve hie neni jednoduchou
zalezitosti. Co patii a nepatii do této kategorie urcuji sami tvirci hry, moderatofi a piedevsim
hraci nejen za pomoci pravidel chovani a vyjadifovani, ale i v kazdodenni interakci. Ve hie
nelze mluvit o rasistickém jednéni, protoZe chybi face-to-face interakce, nicméné sami tvirci
zahrnuli rasismus do hry v rdmci piib&hu jednotlivych ras (napf. nenavist lidi proti Krvavym
elfiim, Nocni elfové lidem ale nevadi). Zbyvaji tak pouze psané projevy v hernim chatu nebo
mluvené béhem hovort na Discordu. Rasismus je siln¢ prolnuty s trollingem, byva tézké
vyhodnotit, zda je projev myslen vazné, nebo se nékdo snazi pouze vyvolat hadku. Tak ¢i onak

je jakékoli rasove zaméfené vyjadieni hrace v komunikaci s ostatnimi vyjednavanim nejen jeho
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pozice v hra¢ské komunité, ale i hranic chapani pojmu rasismu. Nésledn¢ se mize toto chapani
projevovat v offline svéte, at’ jiz chténé ¢i nechténé, protoze hra je prostfedim, ve kterém se
jedinec socializuje, uci se interagovat a nemusi herni prostiedi vzdy pIn¢ odliSovat od prostredi

offline svéta (viz rizna pratelstvi vznikla ve hie, ale brana jako plnohodnotnd 1 v offline svéte).

| trolling ma proménujici se a stézi definovatelné hranice. Mnohdy je definovan jako
vyvolavani konflikti, ni¢eni hry, nebo pouha legrace projevujici se Casto nendvistnymi,
sexistickymi, matoucimi nebo urazlivymi zpravami v chatu. To, jak je pojem trollingu
definovan ovliviiuje jeho podobu a zaroven jeho podoba ovliviiuje definici. Trolling zahrnujici
schvalné udélovani mylnych rad mtize byt definovan jako legraéni, jedinci se tak snazi schvalné
napalit ostatni. Oproti tomu trolling projevujici se kontroverznim nazorem na citlivé téma jako
jsou lidska prava nebo holokaust, je definovan spisSe jako niceni hry a vyvolavani konflikta.
Hraci tak mnohdy posouvaji pojmiim a nazorim hranice, nebo je upfesiuji, ¢i upeviuji. Oba
tyto piipady (legratni i niceni hry) jsou hrac¢i vnimany jako trolling, v rozhovorech
nepopisovali, Zze by je vnimali jako odlisné, nebo jako podkategorie trollingu, byt’ mezi nimi
citi urcity rozdil. Dobrym zptsobem, jak odlisit trolling od nézorti nebo vtipt, je sledovani
chatu, zda dany hra¢ neeskaluje konverzaci, ptipadné zda nezkousi po chvili jiné kontroverzni
téma, nebo zda schvalné danou zpravu (kdyZ je v chatu ignorovéana) nepise po chvili znovu.
Trolling, pfedev§im ten urdZlivy a nenavistny, je feSen stejnym zplisobem jako agrese

a rasismus — ignorovanim, nebo pomoci moderatoru.

Gender je ve hie pomérné téZce rozpoznatelny, ale 1 zde miiZeme vnimat performativitu
jako stézejni. Cesky jazyk ma vyhodu oproti anglickému v genderové odliseném zakon&ovani
sloves. V celoserverovém dotazniku se nicméné hrac¢i shodli, Ze existuje ve hie i specifické
a pro gender odli$né chovani. Zeny byly oznadeny za ty vice pomaéhajici a starajici se o vzhled
zbroje a postavy. MuZi zase podle dotazniku vice diskutovali v celoserverovém chatu a ¢asto
se vénovali trollingu. Témito aktivitami ve hie tedy vytvareli ur¢ity obraz o tom, jak se ma dany
gender chovat. Paradoxni je, Ze se redln€ o vzhled své postavy muzi starali ve stejné mife jako
zeny a stejné tak novackiim poméhali. Zeny naopak za¢inaly dlouhé konverzace na témata
depresi a ekologie v celoserverovém chatu. Z danych aktivit se tak staly spiSe stereotypy,
kterych se jednotlivci drzeli. Na serveru T a F hraci obou frakei také udrzovali stereotyp, Ze
hraji pfedev$im muzi, i kdyz méli sami v cechu né€kolik Zen, nebo je znali osobné. Udrzovan
byl i stereotyp 0 neschopnosti zen hrat dobie a také ten, Ze vyzaduji ¢astou asistenci, coz se
projevovalo v riznych parodujicich zadostech (muzskych hract vydavajici se za Zeny) o herni

ménu, o pomoc nebo pfijeti do cechu. Mnohem c¢astéji byl vsak (pfedevsim v chatech cechi,
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nebot’ v celoserverovém byly tyto pozndmky moderatory mazany a autofi trestani)
rozpoznatelny sexismus, muzska snaha o dominanci a ,,legra¢ni* misogynistické poznamky.
Jednalo se o situace, kdy muzsti hraci Zertovali, snazili se odleh¢it situaci, piipadné si chtéli

Vv cechu vydobyt misto a zacClenit se.

Gender tizce souvisi s identitou. Identita je performativni, kazdé gesto ¢i akt je vysledkem
jedincovy identity a zaroven pfispiva k jejimu utvatreni. Chovani ve hie je omezené¢ moznostmi
technologie a naprogramovanim, jedinec tak svou identitu vytvaii predevs§im skrze uziti jazyka.
Hra¢ muze byt kymkoliv si zamane — hrdinou, zloduchem, Sprymatem, 1éCitelem aj. Herni
charakter se stava v ur¢itém smyslu prodlouzenim osobnosti a identity daného hrace, tim chci
poukédzat na skutecnost, Ze hra¢ skrze svou postavu prozivd herni ptib&h, seznamuje se
S ostatnimi, socializuje a tudiz bud’ do ni promita sdm sebe (na coz poukazala naptiklad
Katefina Filipova (2016), nebo Caroline Whippey (2006)), nebo své urcité charakteristiky
idealizuje. Nicméné do hry hra¢ promita ¢asto svou offline profesi a svij v€k, cech C byl
napftiklad tvofen pfedevsim vysokoskolskymi studenty, oproti tomu byl cech P tvofen vétSinou
pracujicimi, ktefi hrali i béhem své pracovni doby a chlubili se tim. Motivaci hraci byva
nejéast&ji ziskat n&jaké ocenéni*? (zabiti hlavniho nepfitele, ziskdni zbroje, mazlicka atd.)
a vynahradit si tak urcité aspekty z offline svéta, coz popsal raid leader z cechu P: ,,Hrajeme,

abychom néco dokézali, nehrajeme pro zabavu.* Dalsi Castou motivaci byva relaxace zabijenim

nepfiatel, objevovanim, nebo napliovani potieby socialni interakce.

7w o

Pivodni vizi hry World of Warcraft byla socialni online hra pro vice hract. Spolupréace
a tudiz i socialni interakce tak byly klicovym zajmem tvirci této hry. V pribéhu rozsifovani
hry ménily svou podobu, Casto byly tviirci omezovany, hra se ptizptisobovala spiSe trhu
a riznym marketingovym prizkumim. Od pliivodni vize spoluprace na zbroji nejvyssi kvality
nebo kolektivni odpovédnosti za mechaniky (byly vytvafené pro skupiny hract s danou
specializaci, naptiklad warlocky, atd.) v raidu (lokace s neprateli, viz slovni¢ek) se pieslo spise
na individualni odpovédnost v raidu (mechaniky se zaméfily na jedince bez ohledu na
specializaci), v nékterych rozsifenich se opustila 1 idea spoluprace na vyrobé zbroje. Zvysenou

miru spoluprace miazeme vidét v cechu, nebo pokud je rozsiteni nové, ¢i pokud se hrac¢ dostane

do kontaktu s novackem. Jakmile je ale rozSifeni rok a vice staré, mira spoluprace klesa, rady

42 P¥i ziskani ocenéni hrac uslysi charakteristicky zvuk, piipadné efekt a zobrazi se mu na obrazovce. Hraé Po
popsal: ,,It makes my goblin brain go cha-ching." [nuti to mlj goblini mozek dé€lat cha-ching (pteklad autorky
prace)] Myslel tim, Ze jeho mozek vytvofi serotonin pokazdé, kdyz uvidi tipytivé upozornéni, Ze néco ziskal
a uslysi ten zvuk (proto narazka na gobliny, ktefi shromazd’uji jako straky tipytivé objekty), coz mize byt jednou
z pricin zavislosti na této hie.
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se pisi hlavné do soukromych chatli, objevuje se trolling v poskytnutych radach, hrac casto byva
odkazan na pouziti internetového vyhledavace. Jedina spoluprace zistava i nadale v cechu

a raidu.
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6 Zavér

Pocitacové a predevSim online hry pro vice hra¢li maji ambivalentni povahu. Na jedné strané
jsou prosocialni, poméhaji s napliovanim socidlni potieby a tvorbou identity, na té druhé davaji
diky své anonymité prostor pro tvorbu kontroverznich nazoru a situaci, agrese i1 Sikany. Tato
prace byla zaméfena na otazku, jakym zptisobem nékteré prvky neherniho svéta méni svou
podobu diky hernimu prostiedi. Snazila jsem se pfiblizit odpovédi analyzou video materialu,
herniho a hrac¢ského svéta, dvéma kratkymi dotaznikovymi Setfenimi a analyzou nékolika
rozhovort. Ptiblizila jsem tvorbu a tviirce hry World of Warcraft, jakou podobu ma herni svét
— jeho historii, rasy, inspirace a ohraniceni jakoZto reality, jez ma nepiimo vliv (a zarovei je
ovlivnéna) socidlni (hrac¢skou) realitou. V ramci autoetnografie jsem se poté zaméfila na to,
jakym zptisobem hra¢ herni realitu a svét redukuje, ¢emu priklada dilezitost, co se stava

zbyte¢nym.

Herni realita je redukci offline reality. Nikdy nedosahne takového detailu a rozmanitosti,
protoze ma krats$i dobu existence a je omezena technologii. Také do ni velkym dilem zasahuje
marketing a trh, nebot’ aby mohla existovat, musi generovat zisk. Offline realita pro nas existuje
stejnym zptsobem jako herni realita pro NPC (nehracské charaktery) a je tak snadné se ji nechat
inspirovat, vzdyt' jsme ovlivnéni habitem, socioekonomicky podminkami, socializaci a vS§emi
medializovanymi i nemedializovanymi udalostmi, které se v ni stanou (stejné jako
naprogramované podminky a udalosti maji vliv na NPC). Tvlrci se nechali inspirovat
predevsim stfedov€kou Evropou, gotikou a laickym (a stereotypnim) pohledem na indianské
a africké kultury. Do herniho svéta se siln€ promitd kultura USA, predevSim jejich slaveni
svatki (ve hie je i ohnostroj na oslavu pfijeti Deklarace nezavislosti). VSechny rasy slavi svatky
stejnym zpiisobem, odliSuji se pfedevsim vizualn€ a svou kulturu si zachovavaji nehledé na
zivotni podminky, ve kterych se zrovna nachazeji, jako by byla jejich nezménitelnou
a neoddélitelnou soucasti (goblini tak maji stejnou architekturu v pousti, ve vesmiru i1 ve
Z Jizni Ameriky se tvirci inspirovali Aztéckymi bohy a lidskymi obét'mi, ze Severni Ameriky
si vypujcili totemismus a uzili romanticky pohled na Zivot Indiant, spjatost s pfirodou, v urcité
mife 1 koncept uslechtilého divocha. Z africkych kment pouzili ¢ast architektonickych prvki,
bohti a voodoo. Herni ptibéh je provazen konstantnim bojem Svétla proti Nicoté, tedy jakymsi
bojem stereotypni a obecné idey kiest'anstvi proti démontm. Hrag, stejné jako tviirce, vyuziva
téchto prvki k distinkci jednotlivych ras a nezabyva se stereotypizaci ¢i urenim jejich piesné

inspirace, v tomto ohledu je pro né¢j herni realita pouhym konstruktem v pozadi.
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Pro¢ tedy mluvim o herni realité¢, kdyZ mize byt povazovana za pouhy zjednoduSeny
konstrukt? Jakékoliv jedincovo pojeti offline reality je také zjednodusenym konstruktem. Herni
realita je pouhou zméti Cislic a kédh vytvorenych Clovékem, je mozné ale s urcitosti fict, ze
offline realita neni? Tim nechci fict, ze je offline realita naprogramovana a my jsme pouze
v simulaci, spiSe myslim to, Zze na§ mozek vjemy a celou neherni realitu prevadi do urcitych
signalt (kodu). Podle Alexe Goluba je herni realita realna, protoze na ni hrac¢im zalezi, zalezi
jim na jejich cechu a skupinovych aktivitach (Golub 2010). Prvky z offline svéta tak maji pouze
podptrnou ulohu v tvofeni [herni] reality (Golub 2010). SpiSe nezli prvky je herni realita
podporovana, podle mého nazoru, stereotypizujicim pohledem tvirct, nebot’ navozuje ve hraci

jakysi pocit zndmého.

Herni realitu jsem kontrastovala s hrac¢skou realitou. Zameéfila jsem se na charakteristiku
hrace, nebot’ identita, v€k a motivace maji vliv na socializaci jedince do hernich socialnich
komunit (jejichz nejcastéjsi formou je cech). Hrac je ovlivnén i stylem svého hrani a vybérem
role (vybérem védomym — napiiklad raid leader — viz slovni¢ek, nevédomym — naptiklad
Vv socialni skupiné — vedouci skupiny, mediator, atd.). Pomoci performativity jsem se snazila

uchopit agresi, rasismus, trolling a genderové role v hracské realité.

Hrace definuji jakoZto jedince, ktery v urcitém smyslu interaguje se hrou — at’ jiz s herni,
nebo hracskou realitou. Hra¢em je tedy jedinec, ktery se ve hie vénuje pouze chatu, stejné jako
jedinec vénujici se skupinovym aktivitdm, nebo chatujici skrze Discord (komunikaéni kanal,
viz slovnicek). Pfedev§im hrac¢ska realita ptispiva pfi tvorbé identity, protoZe ta herni je siln¢
technologicky omezena v tomto sméru, jedinec si mize vyzkouset rizné podoby svého ja
béhem interakce s ostatnimi hraci a ziskat na dané podoby identity zpétnou vazbu. Jak
poukazuje Shanyang Zhao, reprezentace digitalniho ja ma zasadni roli ve formovani offline ja
(Zhao 2005). Vék ma na identitu hrace pomérné znaény vliv. Z vyzkumu vyplynulo, ze ¢im je
hra¢ starsi, tim vice do hry projektuje své offline ja, které je jiz zformovano, a tim vice se
nezdrahd ve své socidlni komunité (cechu) podélit o informace z osobniho (a predevsim
sexudlniho) zivota. Oproti tomu mladi hraci, ktefi se jest¢ hledaji, se radi vénuji trollingu
a 0 svém zivoté vypovidaji predevsim v obecnéjsi rovin€é. Kromé veku hraje v socidlni interakci
roli i motivace, nebot’ jedinci ve hie hledaji stejné zaméfené a motivované skupiny. Hrac, jenz
bere hru vazné a je motivovan touhou po uspéchu, miva sklony k frustraci a preferuje try-hard
cech. Naopak socialné¢ zaméieny hrac¢ se vénuje vice celoserverovému chatu a Casto byva

¢lenem causal cechu.
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Cechy s mentalitou try-hard ¢i causal lze nalézt jak v PVE (hra¢ proti pocitaci) tak i v PVP
(hrac proti hraci). V obou moédech hry maji podobny princip fungovani a podobné rozlozeni
moci. Ve své analyze hra¢ské reality jsem se zaméfila predevsim na PVE verze téchto cechu,
protoZze nejsem hraéem PVP a téZko by se tak sbirala data, nebot’ by hra byla pro mne vice
frustrujici nez pfi bézném hrani. V try-hard cechu mé moc ptedevsim raid leader (vedouci raidu,
viz slovnic¢ek), mimo pravomoci ,,bézného* raid leadera (uréovani slozeni skupin, kdo bude ve
skupinové¢ aktivité (raidu) hrat a kdo ne, odkdy dokdy bude aktivita probihat apod.) ma casto
hlavni slovo i v pfijimani a odebirani ¢lenti a jejich kompetenci v cechu. Mnohdy je tak
raid leder v try-hard cechu na vyssi hierarchické pozici nez GUM (hlavni vedouci a Casto
zakladatel daného cechu) a vedeni cechu. Casual cech se snazi byt egalitarni, v§ichni jsou si
rovni, dokud nenastane konflikt. V dobé problému a konflikti davda GUM a vedeni ostatnim
¢leniim najevo, ze oni maji moc a autoritu. Raid leader byva v casual cechu €asto ¢lenem vedenti,
tedy svou pozici nikdy neni nad GUM, a rozhodnuti o ¢lenech a ucastnicich skupinovych aktivit
diskutuje s vedenim i GUM. Postihy v casual cechu byvaji také mirnéjsi a hra¢tim se dava pri

provinéni i vice Sanci na ndpravu nezli v druhém typu cechil.

Socialni interakce jsou podstatou hry World of Warcraft. Tvirci proto vymysleli rizné
mechaniky, aby donutili hrace s ostatnimi interagovat (dodnes je zachovana napiiklad nutna
spoluprace v profesich pifi tvorbé zbroje témét nejlepSi kvality, nutnost mit skupinu
a spolupracovat ve skupinovych aktivitach apod.). Do téchto interakci jedinci prendsi offline
svet, svou identitu a urcité specifické jevy jako je agrese, rasismus, trolling nebo genderové role

a stereotypy.

Agrese je Castou reakci jedince na frustrujici prvky hry a na chyby ostatnich hracd,
prominentni je pfedevSim U try-hard jedinct a cecha, ktefi hraji, aby néeho dosahli. Jejim
projevem je psani velkymi pismeny (jakysi ekvivalent zvySeni hlasu), vulgarismy, Gtoky na
charaktery a osoby hracii ¢i zvySenim hlasu na Discordu (komunikaéni kanal, viz slovnicek).
Mezi hraci panuje urcity konsensus, Ze tato jednani jsou nejlepSim zplsobem projeveni
nelibosti nebo nastvanosti. Diky anonymnimu prostfedi hraci obvykle nemaji tendence mirnit
své projevy, nicmén¢ ostatni mohou vyuZzit naprogramované mechaniky nazvanou
»ignorovani* a jiz nikdy od agresivniho hra¢e neuvidi zadnou zpravu. Vulgarismy, mluvené ¢i
psané utoky jsou dale feSeny moderatory, nebo vedenim cechu, pokud neprobihaji skrze

soukromy chat.
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Je obtizné mluvit o rasistickém jednani, nebot’ hra ma sva technickd omezeni, ptesto je
mozné rasismus nalézt v herni realit¢ (i kdyz neni tak viditelny kviili marketingu a vetejnému
vnimani a tyka se pouze hernich ras) i hra¢ské. Z analyzy videomaterialu vyplynulo, Ze hraci
mnohdy vyjadiovali rasismus v podob¢ trollingu, tedy zdmérného snazeni vyvolat konflikt
s ostatnimi, nebo v podob¢ piehnané politické korektnosti. VétSina téchto debat probihala
v chatu frakce Aliance, v chatu pocetnéjsi Hordy byly pokusy o debatu na toto téma mnohem

vice ignorovany.

Chapani trollingu se odviji, podle analyzy dat dotaznikii, od veéku hrace. Mladsi
dvaadvaceti let jej chapu spiSe jako zabavu, star$i pak jako niceni hry a vyvolavani konflikta.
Pokud mladsi hréaci trolli, je to ve formé poskytovani chybnych odpovédi, nebo vyuZzivani
riznych ve hfe naprogramovanych hracek (naptiklad jiného hrace hrackou posunou natolik,
aby spadl do jamy a umfel). Starsi hraci trolli pomoci nenéavistnych, sexistickych, matoucich
nebo urdzlivych zprav v celoserverovém chatu. Hra¢i nikdy nevyuzivaji soukromy chat
K trolleni. Re$enim tohoto fenoménu je zdsah moderatord, nebo nizkd az nulova reakce

ostatnich hracu.

Gender je performativni a patii k faktorim, které maji vliv na jedince po cely jeho zZivot.
Ve hie je kvili anonymizaci hlfe rozpoznatelny, pfedev§$im pokud hrad¢ nevyuziva
komunika¢nich kanald, jako je Discord, a nepise v jazyce s odliSenymi koncovkami pro
jednotlivé gendery. V hraéské komunité piesto existuji genderové stereotypy. Zeny byly
v rozhovorech a dotaznicich popisovany jako vice ochotné pomoci a vice malicherné nez muzi.
Muzi byli vnimani jako socialngjsi a vice trollici. Z videomaterialu vyplynulo, Ze n¢kteti muzi
jsou stejné malicherni jako Zeny, davaji specificky diraz na vzhled zbroje a postavy a tomuto
vzhledu podiizuji vybér rasy, specializace, frakce 1 pohlavi svého charakteru (stejné jako
nekteré zeny). PiestoZe data z dotazniku ukazala, Ze gender podle hra¢t nema vliv na hraovy
schopnosti, na serveru T a F byly udrZzovany pomoci celoserverového chatu stereotypy, zZe Zeny
hry nehraji, nebo jsou v nich velmi $patné, zadaji jen o pomoc a o herni ménu. Casto se muzti
hrac¢i témito pozndmkami snazili vtipkovat, nebo se jimi zaclenit do cechu. Genderové
stereotypy tak Ize, stejn¢ jako trolling, agresi a jiné projevy v herni socialni interakci, povazovat
za mozné zpusoby jedincovy socializace do socidlnich komunit hraca a za utvérejici faktory

hréacské reality.

Tato prace a vyzkum téma prolinani herni, hracské a offline reality, podle mého nazoru,

dostatecné detailn¢ neprozkoumaly. Domnivam se tedy, ze by mohlo byti pfinosem zaméfeni
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se na jednotlivé dil¢i ¢asti realit a na detailnéjs$i zkoumani informatori nejen z online ale

I z offline perspektivy s vyuzitim multioborovych koncepti a teorii.
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