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Anotace
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Koreji a analyzou uspéchu korejskych hract ve hie League of Legends. Autor porovnava
faktory ovliviiyjici spéch korejskych a evropskych tymi v této hie, jako je naptiklad
pristup ke hte, strategie, komunikace a spoluprace. Cilem prace je identifikovat klicové
rozdily mezi korejskym a evropskym piistupem k esportu, které mohou vést k tispéchu v
League of Legends. Pro dosazeni tohoto cile autor analyzuje chovani a postupy
korejskych hrac¢t béhem Sampionatu a porovnava je s evropskym tymem. Vysledkem

préce je lepsi pochopeni faktord, které stoji za ispéchem korejskych hract v League of

Legends.
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Abstract

This bachelor thesis deals with the phenomenon of esports, with an emphasis on its status

in South Korea and the analysis of the success of Korean players in the game League of

Legends. The author compares factors influencing the success of Korean and European

teams in this game, such as their approach to the game, strategies, communication, and

teamwork. The aim of the thesis is to identify key differences between the Korean and

European approaches to esports that may lead to success in League of Legends. To

achieve this goal, the author analyzes the behavior and practices of Korean players during

championship and compares them with a European team. The outcome of the thesis is a

better understanding of the factors contributing to the success of Korean players in League

of Legends.
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Seznam zkratek
AD Attack Damage

ADC AD Carry

AP Ability Power

ARAM  All random all mid
DotA Defense of the Ancients

EMEA  region League of Legends spojeny z Evropy, Blizkého vychodu a
Afriky

KeSPA  Korejska asociace esportl

LCK Korejska liga League of Legends
LCS Americka liga League of Legends
LEC Evropska liga League of Legends
LoL League of Legends

LPL Cinska liga League of Legends
MOBA  multiplayer online battle arena
MSI Mid-Season Invitational

MVP Most Valuable Player

NPC non-playable character

OGN Korejsky televizni kandl



Seznam terminG

AD

AD Carry

AP
ARAM

Arkéadové hry

Asian Games

Banovani
Baron

Best of 3
Best of 5
Blue essence
Bootcamp

Carrying
(tahani)

Cooldown -
(ptebijeci doba)

Draftovy vybér

Flash (skok)

Free to play
Gesta

Golden Route
(Grand Slam)

Group Stage

zpusob poskozeni pomoci utok

typ postavy, kterd vyrazn¢ pomahé svému tymu vysokym AD, ale sama je
lehce zranitelna

zpusob poskozeni pomoci schopnosti
krat$i forma hry, ve které se hraje na jedné lajné s ndhodnymi Sampiony

hry, hrané na kola se stupiiujici se obtiznosti hrané na videohernich
automatech

oblastni mezinarodni sportovni soutéze potradané¢ Mezinarodnim

olympijskym vyborem

zakazani Sampiona pro danou hru

prisera v dzungli, ktera pti zabiti poskytne hra¢im vylepSeni

format zépast, kdy je vitéz urcen vyhrou dvou zapast ze tii moznych
format zépast, kdy je vitéz urcen vyhrou tii zapast z péti moznych
virtudlni ména LoL

tréninkova zékladna, kde hraci spolu trénuji pted zapasy

situace, ve které je hra¢ schopen nést velkou ¢ast biemene hry a mit
klicovy vliv na to, jak se hra vyvine

¢as po zahrani schopnosti, nez ji 1ze znovu pouZit

hra¢ si doptedu zvoli Sampiona

kouzlo, které okamzité posune Sampiona na kratkou vzdalenost a tim se
miZe vyhnout smrticim uderim

hry, které Ize hrat bez placeni
rychlé vyjadieni emoci pomoci emotikond béhem hry

série vyhranych ¢tyf hlavnich turnajii v League of Legends. Doméciho
jarniho a letniho splitu a mezinarodnich MSI a Mistrovstvi svéta.

skupinova faze turnaje



Chroma
Ikona
Inhibitor

Inting

Knockout Stage
Lajny

Main event
MSI

MVP

Nexus

NPC

Patch

Poskoci

Prostiedi lobby
Ranked
Regional Finals
Respawn

Scrims
(scrimmage)

Season Finals

Side push

Skin

Split

barevné upravy Sampiont a skinti
profilovy obrazek hrace
stavba, ktera pii zni¢eni zesiluje poskoky

akce, pii které hra¢ umysin¢ sabotuje vlastni tym nadmérnym umiranim ¢i
Spatnou hrou.

vytazovaci faze turnaje

tfi cesty na zakladni mapé, po kterych chodi poskoci (Top, Mid, Bot)
hlavni ¢ast turnaje

mezinarodni turnaj v poloving roku potadany Riot Games

hrag, ktery nejvice prispél k vyhte tymu

hlavni stavba v LoL. Zniceni nepfatelského nexusu znamena vyhru.
postava ve hte, kterou nemiize hra¢ ovladat

upravujici balicek (upgrade) vydavany vyrobcem hry

NPC postavy, které se rodi u nexusu a po skupinach chodi po lajnéach, kde
bojuji

ptipravna faze, kde hra¢ zapina hru a kupuje dopliky jako skiny atd.
hodnocené hry

zévéreény regiondlni turnaj pofadany Riot Games v Ciné a Koreji
oziveni postavy

nehodnocené hry proti jinym tymtm. SlouZi jako cviceni, kdy spolu hraji
profesionalni tymy nanecisto, aby se rozcvicily pied turnajem.

zaveérecny regionalni turnaj sezony porddany Riot Games

strategie neustalého natlaku na soupefe pomoci ttoku a koncentrovani sily
na opacnou stranu mapy, nez je vétsina nepratel

vzhled Sampiona

regionalni turnaj v League of Legends potadany Riot Games



Support

Swiss Stage

Sampion
Teleport
Tie-breaker
game
Totemy

Tréninkovy
rezim hry

Véze

pozice ve hte, kterd podporuje a poméha tymu a predevsim ADC

Svycarska faze turnaje, ve které postupuje tym po tech vitézstvich, a
naopak vypadava po tiech prohrach

herni postava

po kratké prodleve se hra¢ presune kdekoliv po mapé na vlastni véz,
poskoka, nebo totem

hra, ktera se hraje nevic standartnimu rozsahu, pokud maji dva tymy stejné
skore

zviditeliiuje ve hie oblast, kterou hra¢ nevidi, nebo od které je daleko

rezim hry, ve kterém si hra¢ miize trénovat své schopnosti

stavby, kter¢ stoji na lajné€ a poSkozuji neptatele, kteti se ptiblizi
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Edicni poznamka

V této praci je pod pojmem Korea myslena Korejska republika. Pro transkripci korejskych
nazvl a jmen je pouzivan systém McCune-Reischauer. Pojmenovani organizaci a mist,
které majinazev v latince, je ponechano. V seznamu literatury jsou korejské jména a nazvy
dél psana v Ceské védecké transkripci. Pro vyrazy ze hry League of Legends jsou
pouzivany ¢eské nazvy. Jednotlivé turnaje a jejich faze jsou uvedeny v oficidlnich nazvech,
zpravidla tedy v anglictiné.
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1 Uvod

Esport, neboli elektronicky sport, se stal fenoménem 21. stoleti, ktery méni dynamiku
soutézivého hrani a divacké zadbavy. Za jeho uplny zacatek se povazuje soutéz ve hie Spacewar
v roce 1972 na Stanfordské univerzité, kde se soutézilo o roc¢ni predplatné ¢asopisu Rolling
Stones (Good, 2012). Brzy tento zapas nabyl popularity a v roce 1980 se konal prvni oficidlni
ro¢nik, na ktery pfislo témét deset tisic sledujicich (Sazka Esport, 2021). Soutéze v arkddovych
hrach?! se rozsitily po celém svété, napiiklad v roce 1974 se konal prvni turnaj v Japonsku,
potradany spolecnosti Sega, na 300 mistech po celém Japonsku s finale v Tokiu (Phillips et al.,
2021). Na mezinarodnim poli bylo jednou z prvnich a nejznaméjsSich soutéznich akci v roce
1997 klani poradané Cyberathlete Organization, pozd¢ji znamé jako Cyberathlete Professional
League (Sobola, 2001).

V Jizni Koreji doSlo k masivnimu rozsifeni z4jmu o esport v devadesatych letech
dvacatého stoleti s rozsifenim dostupnosti internetu. Kvili Asijské finan¢ni krizi z roku 1997
se nezaméstnanost v Koreji béhem let zvysila na 8,7 % a mnoho lidi hledalo, ¢im vyplnit volny
¢as a zapomenout na své problémy (Park, 1999). Zacaly vznikat prvni internetové kavarny (PC
bang) a jejich popularita prudce rostla prave spolu s esportem, konkrétné predevSim se hrou
StarCraft. Nejlep$i mistni hraci v této hie byli zde jiZ tehdy celebritami s nadprimérnymi platy.
(Sazka Esport, 2021).

A pravé v této v Jizni Koreji mimotadné populdrni hie vynikali korejSti hraci také na
World Cyber Games. Tento mezinarodni turnaj v rlznych pocitacovych hrach po vzoru
olympijskych her poprvé uspotfadali Korejci v roce 2000 v mésté Yongin. Hned tohoto prvniho
ro¢niku se zcastnilo 17 zemi a za vyhru obdrzel v kazdé hie vitézny tym 25 000 dolarti. Hraci
Jizni Koreje v tomto roce ziskali tfi zlaté a ti1 sttibrné medaile. Béhem dalSich let korejsti hraci
stéle byli na hlavnich pti¢kach v umisténi a az do pferuseni her na Sest let? po roce 2013, ziskali
celkem 75 medaili. (Suncho, 2019)(WCG History, 2011)

V roce 2000 byla také kviili regulaci a propagaci hrani pocitacovych her v Koreji zaloZena
KeSPA®3 (KeSPA, n.d.). Od tohoto roku byly rovnéz na televiznim kanalu OGN vysilany
pocitacové zapasy a zpravy ze svéta pocitacovych her (Dal Yong Jin, 2010).

Dynamicky rozvoj zdjmu o pocitatové hry v Jizni Koreji pokracoval a byl ze vSech stran

podporovan. Dnes jsou korejsti hraci povazovani za nejlepsi hrace a nejobavanéjsi soupetre ve

" Arkadové hry — hry hrané na kola se stupfiujici se obtiznosti, na videohernich automatech
2 Pro¢ byl turnaj WCG zru$en neni jisté, nejspise kvili nedostate¢nym pFijmim z reklam
3 KeSPA - Korejskéa asociace esportll
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hrach. Spousta hract cestuje pravé do Koreje, aby mohli trénovat proti nejlepSim protihractm.
Jednou z hlavnich a nejpopularnéjSich her korejského esportu je League of Legends. V
mistrovstvi svéta, League of Legends World Championship, od prvniho ro¢niku v roce 2011
vyhrali osmkrat ze ¢trnacti turnaja.

Touto bakalatskou praci se chci zaméfit na analyzu uspéchu Jizni Koreje v esportové hie
League of Legends a porovnat faktory vedouci k uspéchu s evropskou esportovou scénou.
Cilem této prace je zjistit, pro¢ jsou korejské tymy a hraci tak uspésni v této specifické hie a
jaky je rozdil mezi jejich piistupem oproti Evropé¢.

udu analyzovat jejich zvyky a chovani béhem Sampionatu, styl komunikace a spoluprace.
Nasledné porovnam tyto informace s evropskymi tymy a pokusim se odhalit pfipadné rozdily,

které by mohly vést k uspéchiim ve hie League of Legends.

13



2 Teorie

2.1 Hrani pocitacovych her v Koreji

Korejci Casto ani nevlastni sviij herni pocitac, nebot’ pocitacové herny (PC Bang) v Jizni
Koreji 1ze nalézt témét na kazdém rohu. Vétsina hract je zvykla je pravidelné vyuzivat. Jsou
vybaveny Spickovymi pocitaci s vysokorychlostnim pfipojenim k internetu, a pfitom cena za
vyuzivani pocitace je velmi nizka. Navic herny nabizi dalsi servis, da se zde objednat i piti a
jidlo — ramyeon, tteokbokki, nebo tfeba hamburger, které¢ vam v kuchyniskych prostorach herny
ptipravi zdejsi zaméstnanci a piinesou ke stolu. Dokonce od stolu ani nemusite vstavat, jidlo si
1ze objednat pies pocitac. Zcela bézné je také jit do pocitacové herny na rande. (Little Panda,
2017)

Podle prizkumu podilu Jihokorejcii hrajicich hry od roku 2015 do roku 2023 hrélo v roce
2021 pocitacové hry v Koreji 71 % obyvatel ve vékové kategorii 10 az 65 let (Statista, 2024).
A jelikoz LoL (League of Legends) je jednou z nejoblibengjsSich pocitacovych her, kterym se
Korejci vénuji, neni divu, Ze zédkladna hraci této hry je v Jizni Koreji vysoka. V roce 2022 ji
hralo skoro 20 milionti hract. (Demirkol, 2024)

Odvrécenou stranou obliby pocitacovych her je pak 1 vznik zavislosti. Vysoka dostupnost
ze jiz pted dvaceti lety Korea feSila problém zavislosti v teenagerské generaci a pozdéji se tento
problém rozsitil i mezi dospélou populaci. (Jam, 2010)

Esport v§ak uz neni zaméten pouze na samotné hrace téchto her. V roce 2020 42 % lidi z
téch co sleduji esport, sledovali zapasy, aniz by sami hrali sledované hry (Han et al., 2020).
Divacka scéna se zvétsila a zajem o esport diive mifeny pouze na hrace se dostal do povédomi
b&znych obyvatel. (Ccha, Cong, 2021)

Nazor na hrace esportu jako zaméstnani si prosel velkou zménou. V roce 2014 jesté bylo
hrani her povazovano pouze za zédbavu, a ne prestizni kariéru a rodi¢e potomky v usili o kariéru
profesiondlniho hrace nepodporovali (Kiefer, 2014). Jiz ale v roce 2017, kdyz Keria z tymu T1
nastupoval do svého prvniho tymu, jeho rodice volbu kariéry svého syna piijali, protoze v té
dobé¢ znamy hra¢ League of Legends Faker jiz esport zpopularizoval (Rju, 2024).

Korea e-Sports Association
Jiz 29. unora 2000 byl v Koreji za ucelem rovnocenné a zdravé kultury esportu zalozena

organizace ,Korea e-Sports Association® (KeSPA). Tato organizace byla schvalena
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Ministerstvem kultury, sportu a cestovniho ruchu. Jejim tcelem je budovani struktury esportt,
standardizaci mezinarodnich esportli a propojovani amatért a profesionaltl. Také ochrana hract
a tymdu, jejich prav a z4jmu a partnerskd spoluprace s pridruzenymi spolecnostmi. (KeSPA,
2023)

Jejich cilem je, aby se korejska kultura e-sportu stala globalni a lidé po celém svéte si pii
zmince o esportu jako prvni vzpomnéli na Koreu. Také cili na podporu korejskych hract, aby
si udrzeli nejlepsi dovednosti na celém svéte. KeSPA pravidelné porada esportové soutéze pro
profesionaly i amatéry, registruje hrace a snazi se o formalizaci esportu jako oficialniho sportu

a stanovuje k tomu fadnou politiku. (KeSPA, 2024)

2.2 League of Legends

League of Legends (LoL), casto ozna¢ované hovorové jako ,lolko®, je multiplayerova
online battle arena (MOBA), videohra vyvinutd a publikovana spolecnosti Riot Games.
Myslenka na tuto hru vznikla diky médu na hru Warcraft 111, ktery se jmenoval Defense of the
Ancients (DotA), nebot’ tento mod byl velmi populdrni v esportu, ale aby si ho mohl nékdo
zahrat, musel si koupit Warcraft III a nainstalovat potfebny software, coz bylo velmi
nepraktické a nakladné.

LoL bylo vydano v fijnu roku 2009 a naslo si své zajemce piedevsim diky free to play
modelu®, ktery u konkurence chybél. Na rozdil od svého tehdejsiho konkurenta Heroes of
Newerth, ktery se prodaval za penize, tak jak bylo bézné v té dobé&, spoléhal Riot na zisk z
prodeje dopliiki, predevsim tzv. skint®. Tyto Gipravy vzhledu Sampionti umoziovaly hra¢im ve
hie kromé dovednosti ukazovat své oblibené outfity.

Pti vydani hry bylo Sampiont (hernich postav) celkem 40, dnes je Sampionti pres 160 a
skinti ptes 1600, i kdyz ne vSechny jsou aktualné dostupné, protoze spousta skinti je soucasti
limitovanych edici (Laros, 2024). Do hry byly také pfidany tzv. chromy, barevné upravy
Sampiond a nékterych skint. Kromé toho si vSak miize hra¢ také koupit vzhled své ikony®,
gesta’, skiny na totemy?® a riizna zrychleni zvy$ovani Girovné hrace. Samotn4 hra viak ziistiva
zdarma s tim, Ze se zakladnimi né€kolika Sampiony mutZe hrac hrat od zacatku a za hrani her pak
dostava tzv. blue essence (virtudlni ménu LoL), ze které si pak mlZze koupit dalsi Sampiony,

nebo pokud nechce ¢ekat, miiZe si je koupit za redlnou ménu.

“Free to play - hry které lze hrat bez placeni

5 Skin —vzhled $ampiona

6 lkona - profilovy obrazek hrace

7 Gesta - rychlé vyjadieni emoci pomoci emotikont ve hie

8 Totem - pfedmét ve hte, ktery zviditelfiuje oblast kterou hra¢ nevidi, nebo od které je daleko
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Pted zapnutim hry se hra¢ nachéazi v prostiedi Lobby, kde si miize kupovat Sampiony,
skiny, doplniky a prohlizet si své zakoupené predméty, statistiky sebe a jinych hract, piipadné
komunikovat s prateli. Pro zapnuti hry si hra¢ zvoli mod hry nebo mapu. Kromé normalni hry
na map¢ ,,Vyvolavacuv zleb®, kterd trva 30 az 40 minut, se hraje rychlejsi ARAM (All random
all mid) nebo specidlni formy hry dostupné vzdy jen béhem urcitého terminu. Normalni hra ma
moznost tzv. rychlé hry, kde si hra¢ zvoli Sampiona dopiedu (draftovy vybér), a hodnocené hry
(ranked). Po zvoleni draftového vybéru se spusti vyhledavani hract a kdyz se najde deset hracu,
pokracuje se do vybéru Sampiond, kdy kazdy Sampidén ma jiné schopnosti a vlastnosti.

Jako prvni se za¢ina tzv. banovanim® sampionti. Na zacatku maji hraci moznost kazdy
zakazat pro nasledujici hru jednoho $ampiona, ¢asto s ohledem na patch® hry, kdy je kazda
verze vyvazena trochu jinak. Casto se jednd o postavu, kterd je v momentalni verzi hry moc
silnd. U profesiondlnich her je banovani velkou soucasti taktiky, kdy se banuje hned dvakrat
tak, aby se protihra¢lim znemoznilo hrat jejich oblibené a silné postavy nebo spojeni Sampiond,
kteti k sobé dobte sedi a byli by tak pfili§ silnymi soupefi. Tento proces je béhem Sampionatu
feSen s koucem, ktery spolu s hraci voli taktiku vybéru Sampiont tak, aby neodhalili soupefti
své plany a soupeft jim je nerozbil, a to pravé dobfe mifenymi bany.

Nasledné si kazdy hra¢ zvoli svého Sampiona, jeho skin, chroma, vyvolavacova kouzla a
runy, coZ jsou schopnosti a vlastnosti ¢i bonusy postav, které nezavisi na daném Sampionovi.

Piimo ve hie se ocitime na mapé, kterd ma dvé hlavni stavby, nexusy, v levém dolnim
rohu a na opacné stran€ v pravém hornim rohu. Kazdy nexus mé jinou barvu podle rozdéleni
tymi na modry a ¢erveny. Hraje se pét proti péti hracim a cilem hry je rozbit neptatelsky nexus.
Aby se k nému hraci dostali, musi se probojovat po miniméln¢ jedné ze tii tzv. lajn vedoucich
po mapé. Na téchto lajnach jsou umistény dalsi dvé stavby, véze, které na hrace Gtoci, kdyz se
pfiblizi. Hra¢i musi tyto v&zZe znicit, aby se dostali dale. KdyZ se jim podafi znicit ob& véze,
nasleduje dalsi stavba inhibitor, chranény véZi pred nim. KdyZ se tymu podaii inhibitor znicit,
po dany ¢as maji zesilené své poskoky, coz jsou NPC! postavy, které se rodi u nexusu a ve
skupinach chodi pravidelné po lajnadch. Samotny nexus pak chréni posledni dvé véze.

Mezi jednotlivymi lajnami je dzungle, ve které se nachézeji piiSery. Za jejich zabiti je
stejné jako za zabijeni nepfatelskych poskokli hra¢ odménén zlatdky, kromé toho ale i

vylepSenimi.

% Banovani - zakazani Sampiona pro danou hru
0 Patch — upravujici bali¢ek (upgrade) vydany vyrobcem hry
" NPC (non-playable character) — postava ve hie kterou nemUzZe hra¢ ovladat
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Hraci zacinaji hru na fontané, ktera je umisténa v rohu arény za vlastnim nexusem, kde si
hra¢ miize nakoupit predméty za zlatdky. Hraci se rozejdou do svych lajn, kde se snazi zabit
protihrade, z ¢ehoz maji zlatéky a ¢as, nez se nepiitel znovu tzv. respawne'?. Lajny se vybiraji
podle funkce Sampiona a hraci jsou vétSinou profesiondly praveé na jednu roli. Jeden hrac je
takzvany dzungler, ktery lovi po dzungli ptiSery, diky nimz ziské vylepSeni, ktera pak pomahaji
ve hfe jemu nebo celému tymu. Déle dzungler obchédzi vSechny lajny a pomahd svym
spoluhractim.

Na Top (horni) lajné hraje odolny s6lovy bojovnik a na Mid (prostfedni) lajn¢ hraje hrac
postavy s vysokym narazovym poskozenim, ¢asto mag s AP poskozenim. Na Bot (spodni)
lajné hraje jeden hra¢ na pozici ADCY* (AD® Carry), ktery celou hru rozdava vysoké poskozeni,

ale sdm je lehce zranitelny, a proto s nim na lajné je 1 jeden hra¢ na pozici Supportu (podpory).

Mistrovstvi svéta v League of Legends

Findle v sérii zapast poradanych Riot Games v League of Legends je kazdoro¢ni utkani
Mistrovstvi svéta, konané na podzim, na kterém se rozhoduje o mistrech svéta. Prvni ro¢nik se
konal v roce 2011 ve Svédsku za sledovanosti 1,6 milionu lidi online (Funk, 2011). Od té doby
se konal &tyfikrat v Evropé a USA, tikrat v Koreji a dvakrat v Cing.

Na t¢ast na mistrovstvi se kvalifikuje dle regionu. Rovnou do Main Eventu se kvalifikuji
nejsilngjsi regiony, které maji své vlastni ligy. Jedna se o €tyfi mista pro tymy Koreje (LCK),
&tyfi mista pro tymy Ciny (LPL), t¥i mista pro tymy Evropy/EMEA® (LEC) a také t¥i mista pro
tymy Severni Ameriky (LCS). Pro LCK a LPL se na prvni misto bere vitéz letniho Splitu?’,
druhé misto ziska tym s nejvice body ziskanymi z jarniho a letniho Splitu, a o poslednich dvou
mistech rozhoduji vysledky Regional Finals!®, kam se ¢étyfi tymy kvalifikuji podle bodt
ziskanych béhem Splitl. LEC rozhoduje vSechna tfi mista na regionalnich Season Finals, kam
postupuje Sest tymu — vitézové jednotlivych Splith a tfi dalsi tymy podle poctu bodu ziskanych
behem Splitd. LCS urcuje tymy podle LCS Championship, kde soupeti prvnich osm tymu z
letniho Splitu.

PenéZni odmeéna je rozdélena mezi vSechny soutézici tymy, pti¢emz vitéz obdrzi 20 % z

této Castky. V letech 20202023 se tato ¢astka pohybovala okolo 8 milionu dolari. Od roku

2 Respawn - oZiveni postavy

3 AP (Ability Power) — zplsob poskozeni pomoci schopnosti

4 AD Carry —typ postavy, ktera vyrazné pomaha svému tymu vysokym AD

'S AD (Attack Damage) — zpGsob poskozeni pomoci ttokd

'8 EMEA - region pro profesionalni zapasy v LoL, vytvofeny pfipojenim Blizkého vychodu a Afriky k Evropé
7 Split — regiondlni turnaj v League of Legends potfadany Riot Games

18 Regional Finals — zavéreény regionalni turnaj pofadany Riot Games v Ciné a Koreji
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2012 je dalsi cenou pro vitéze putovni Summoner’s Cup (Vyvolavacuv Pohar), ktery si tym
nechava az do zacatku dalsiho findle Mistrovstvi svéta. Navic vitézny tym dostane své vlastni
skiny na Sampiony dle vybéru z Sampionti, které béhem mistrovstvi hral. Poslednim odménou
je zvoleni MVP (Most Valuable Player) — hrace, ktery nejvice ptispé€l k vyhie svého tymu.
Popularita sledovani Mistrovstvi svéta v League of Legends stale roste. PiedevSim v
poslednich dvou letech se nejvétsi pocet zaroven sledujicich posunul z predtim tii roky
konstantnich 4 milionti aZ na 5 miliontl v roce 2022 a témér 6,5 miliond v roce 2023. Pravé
tento dosud nejpopularnéjsi rocnik 2023 se konal v Koreji, a v jeho nejsledovanéjSim zapase se
mezi sebou utkal tym T1 z Koreje proti tymu Weibo Gaming z Ciny. T1 je jiZz po mnoho let
jeden z nejpopularnéjSich tymi a dominuje zebticku nejsledovanéjSich zapast, kde mezi
prvnimi péti se objevuje Ctytikrat, a to pokazdé s jinym protivnikem. Na ¢tvrtém misté v tomto

zebticku, kde se neutkal tym T1, soutézil dalsi tym z Koreje Dplus KIA. (Esport Charts, n.d.)

2.3 Jizni Korea a League of Legends

Jizni Korea ma povést dominantniho regionu ve hie League of Legends. Na Mistrovstvi
svéta vyhraly tymy z Koreje osmkrat ze &trnacti roénikil. Za nimi je s velkym odstupem Cina
nasledovani opét tymy z Ciny se étyfmi umisténimi. Navic jedinymi hraéi s vice tituly mistra
svéta jsou hraci z Koreje, a to jmenovité BeryL, Duke, Bang a Wolf se dvéma tituly, Bengi se
tremi tituly a Faker se ¢tyfmi tituly. (Fandom, 2024)

Taktéz v roce 2023 vyhrala Korea prvni misto v League of Legends na 19th Asian Games.
Tento rok byl prvni ro¢nik, kdy byly esporty zafazeny jako oficidlni kategorie na ziskani medaili.
Korea sestavila pro tento turnaj narodni tym sloZeny ze tii hra¢t korejského tymu T1 a dvou
korejskych hract z v t€ dobé dominujiciho ¢inského tymu JDG. Vzhledem k zatim jedinému

konanému ro¢niku je Korea praveé jedinou zemi s timto ocenénim. (Goh, 2023)

Profesionalni esport

V Koreji je ndbor hract do profesionalnich tymt pro kazdého trochu jiny, jelikoz
spole¢nosti vyuzivaji nékolika moznosti. Casto tymy vyhlasuji nabor a vybiraji novacky, které
zaucuji. Dal8$i moznosti jsou hledaci talentli, ktefi nabiraji slibné hrace sledovanim jejich
hodnocenych her a skore v Zebticcich a ty pak kontaktuji online prostfednictvim hry. Pfipadné
také mohou tymy kontaktovat slibné hrace na amatérskych turnajich. (Antn hjongnim
Knowingbros, 2024a)

Kdyz je hra¢ tymem vybran, zatazuje se do tieti ligy a pokud je dobry, posouva se az do

prvni ligy a hlavniho tymu, ktery soutézi na LCK a pfipadné Mistrovstvi svéta. V teti lize
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soutézi tymy jako naptiklad T1 Academy, Gen.G Academy, KT Academy, a dalsi, v amatérském
utkdni LCK Academy Series (Antin hjongnim Knowingbros, 2024a). V druh¢ lize tymy jako
T1 Challengers (T1 Esport Academy), DRX Chellengers, Gen.G Global Academy, a dalsi spolu
souté¢zi na turnaji LCK Challengers League (LCK CL).

Pro hrace, ktefi chtéji zlepsit své dovednosti, nabizeji vEétsi tymy své tréninkové kurzy,
Casto 1 globaln¢ online, kde poskytuji osobni rozbor her, rozhovor s koucem a tvoteni osobni

strategie pfimo na styl hry kazdého hrace.
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3 Prakticka cast

V ramci praktické ¢asti mé bakalafské prace se zamétim na komparativni analyzu dvou
dokumentarnich videi z Mistrovstvi svéta v League of Legends. Konkrétnéji jsem vybrala videa
dostupna na platformé YouTube, ktera byla zvetfejnéna oficidlnimi kanaly korejského a
evropského tymu. Tato videa poskytuji unikatni pohled do zakulisi a nabizeji rozhovory s hraci
danych tymt béhem jejich ti€asti na Mistrovstvi svéta.

Vitézstvi Jizni Koreje na Mistrovstvich svéta v League of Legends ptesahuji pouhou
nahodu. Zaznam osmi vyher ze Ctrnacti celkovych Mistrovstvi svéta jasné naznacuje, Ze
existuje urcity faktor Ci faktory, ktery zvysuje jejich Sance na vitézstvi. Ackoliv ¢tyfi z téchto
vyher pfipadaji na jeden tym, T1, ani tento tym neunikl zménam v sestavé a existuje casovy
odstup mezi jejich poslednim uspéchem. Je pravda, ze stalym ¢lenem vsech téchto vitézstvi byl
hra¢ s prezdivkou Faker'®, a 1ze argumentovat, Ze jeho piitomnost miize byt kli¢ovym faktorem
ovliviiyjicim vysledky. AvSak pti pohledu na tymy, které vyhraly Mistrovstvi svéta pod riznymi
nazvy, je zjevné, ze Korea dominuje se ¢tyfmi vitéznymi tymy, nasledovana Cinou se tiemi
tymy a Evropou a Pacifikem s jednim tymem.

Béhem Sampionatu je patrné, zZe ptistup tymu z riiznych ¢asti svéta se lisi, coZ naznacuje,
ze kultura mize mit vliv na jejich strategie a taktiky. Rozhodla jsem se tedy prozkoumat tyto
odliSnosti a pokusit se lépe porozumét zméndm a jak mohou byt propojeny pravé s
charakteristickymi povahovymi rysy Jizni Koreje.

Mym cilem je provést analyzu, kterd pfesahuje pouhy popis udalosti, a namisto toho se
zaméfit na vyznamné situace a chovani, jeZ jsou typické pro korejskou kulturu, a porovnat je s
obdobnymi situacemi u evropského tymu. Timto zplisobem ma analyza piinést hlubsi
pochopeni toho, jaké role hraje korejska kultura v kontextu esportu, a jaky miize mit vliv na
vysledky korejskych tymt na svétové scéne.

Pro zajisténi co nejv€rohodnéjsi a relevantnéjsi analyzy jsem vybrala tymy a ro¢niky tak,
aby podminky byly co nejpodobnéjsi, a tedy srovnatelné. Tento pfistup mi umozni provést
srovnani, které bude co nejvice vyvazené a nestranné.

V pribéhu analyzy se zaméfim na identifikaci klicovych rozdili mezi reakcemi a
strategiemi korejského a evropského tymu. Zaroven se pokusim zhodnotit, jak tyto rozdily

mohou ovlivnit vysledky a Sance obou tymil na Gspéch v ramci Mistrovstvi svéta. Budu se

9 Faker — vlastnim jménem | Sanghjok nar. 7.5. 1996. Jihokorejsky hra¢ hrajici za tym T1 (dfive SK Telecom
T1). Jako jediny hra¢ drzi ¢tyfi tituly mistra svéta v LoL. Byva nazyvan “The Unkillable Demon King”
(Nezabitelny kral démon)
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snazit poukazat na to, jaké prednosti ¢i nevyhody mohou byt spojeny s rlznymi aspekty
korejské kultury v esportu a jak tyto poznatky mohou byt vyuzity k lepsimu pochopeni

dynamiky svétového esportového prostiedi.

3.1 Korejsky tym T1 na Mistrovstvi svéta v League of Legends 2023

Prvnim dokumentem, ktery budu analyzovat, je série Ctyt videi dostupnych na platformée
YouTube, vydanych oficialnim kanalem tymu T1, ktera poskytuji pohled do zakulisi jejich
ucasti na Mistrovstvi svéta v League of Legends v roce 2023 v jejich rodné zemi Jizni Koreji,
kde se hralo v Busanu a Seoulu. Tato videa sleduji pribéh Main Eventu, ktery zahrnuje nové
zavedenou Swiss Stage, Ctvrtfinale, semifinale a finéle.

Tym T1 vstoupil do tohoto rocniku z druhého mista v LCK, kde ziskal nejvice boda
béhem jarniho a letniho splitu. V jarnim splitu se umistili na druhém misté se 70 body a v letnim
splitu, pfes zranéni klicového hrace a trojnasobného mistra svéta Fakera, doséhli prvniho mista
se 100 body. Toto zranéni vSak mélo zna¢ny dopad na jejich vykonnost, coz vedlo k propadu
ve skupinové fazi na 5. misto a tésnému vyhnuti se eliminaci v play-off.

Velkou motivaci pro vyhru v tomto ro¢niku bylo, ze tym T1, ptestoze byl povazovan za
jednoho z nejlepSich a nejpopularnéjsich, neziskal titul jiz 7 let, od posledniho triumfu v roce
2016. Béhem téchto 7 let se tym potykal s fadou neuspeéchii a zmén v sestavé. Ze zdkladniho
sloZeni, které dosahovalo tspéchi, ztstal pouze Faker. Navic minuly rok na Mistrovstvi svéta
v League of Legends 2022 tym T1 utrpél t€snou porazku ve finéle proti korejskému tymu DRX,
coz bylo pro cely tym psychicky narocné. Tato prohra byla zejména devastujici pro ¢lena T1
Keria, ktery byl diive pfedtim ¢lenem tymu DRX, a tak hral a prohral proti svym byvalym
spoluhrac¢tim a pratelim (Antin hjongnim Knowingbros, 2024).

Tato historie neuspéchtl a osobnich konfliktii vytvotila pro tym T1 silny motiv a touhu po
usp&chu na Mistrovstvi svéta v roce 2023. V tomto roce nastoupili ve stejném slozeni jako pfi
tésné prohfe minuly rok. Na Top lajn& hra¢ Zeus, v dZzungli Oner, na Mid lajn¢ Faker, na Bot

lajn€ na pozici ADC Gumayusi a na pozici Supportu Keria.

Cogwheel | Worlds 2023 SWISS STAGE

Formét Swiss stage byl v tomto ro¢niku zaveden poprvé, do tohoto ro¢niku byla vzdy
hrana Group Stage se Ctyfmi skupinami, ze kterych vzdy postoupila dvé prvni mista. Swiss
Stage byla zatazena, aby se vyhnulo takzvanym skupinam smrti, ve kterych byly kvili silnému
sloZzeni pfedbézné vytazeny tymy, které by se dostaly vysoko. Ttfi vyhry z tomto forméatu
znamenaji postup do Knockout Stage (vyfazovaci faze) a tfi prohry znamenaji vyfazeni z

Mistrovstvi svéta. Nahodnym losovani je rozhodnuto z tymt se stejnym skore, kdo bude proti
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komu hrat. Zapasy se hraji na jedno vitézstvi az na postupujici a vyfazujici zapasy, kde se jedna
o Best of 3, tedy na dvé vyhry. (LoLEsports Staff, 2023)

Na zacatku tohoto dokumentu jsou ukazany zabéry z tésné prohry T1 na Mistrovstvi svéta
v League of Legends 2022 a zabéry do zékulisi, kde hraci sedi zjevné v devastujicim emoc¢nim
rozpolozeni a debatuji spolu, zda li mohli vyhrat a nejstarsi Faker si mysli, ze kdyby hra
neskoncila, jesté by to otocili, zbytek vSak nema vycitky. I po uplynuti ¢asu je potad vidét, jak
si Faker prohlizi zpétné zéapas, zatimco zbytek ¢leni se odreagovava dle svych preferenci.

Video se presouva k Mistrovstvi svéta v League of Legends v roce 2023, kde hraci
predstavuji své pocity a o¢ekavani pred prvnim zapasem. Keria nebyl pted prvnim zépasem ve
stresu a podobn¢ i Zeus, ktery fekl, ze si viibec uvédomuje diilezitost zapasu, protoze nedavno
hrél na Asian Games. Zeus a Oner se soustiedili na dillezitost vyhry v prvni he. Obzvlasté pro
Onera to m¢lo velky vyznam, protoze proti nému nastupoval jeho protivnik, proti kterému
prohral minuly rok ve finéle.

Prvni zépas proti Team Liquid vyhravaji. Hned po zapase vSak hodnoti prab¢h a citi se i
pfes vyhru velmi nest'astné, protoze neprobihala dle jejich pfedstav a udélali spoustu chyb a
Spatné¢ komunikovali. Jejich cesta z podia mifi rovnou k obrazovkam v kabing, kde sleduji
zabéry ze hry. Mysli si, Ze kdyz hra neni dobie zahrana, je to nepifijemné a zkazi to naladu
jakémukoliv svétovému tymu, at’ uz tym vyhraje nebo prohraje.

Spatna nalada z prvniho zapasu se nakonec projevila ve druhém zapase proti Gen.G a
skoncila prohrou T1. Toto byl velky bod zvratu, protoZe si hra¢i zjevné uvédomili, ze
komunikace v tymu selhdva. Byl velky rozdil v tom, co jednotlivi hraci chtéli hrat. I kdyz védeli,
co ma neptatelsky tym v planu, nemohli se shodnout, jak na to zareagovat, takze zahodili dobie
rozehranou hru.

Po této hie se tym T1 vratil k zakladiim a zaméfili se na zlepSeni komunikace a své silné
stranky, které se snaZili co nejvice zuZitkovat, coZ jim pomohlo vyhrat dalsi zapas proti Cloud
9 a zlepsit naladu v tymu. I kdyZz by radi postoupili rovnou po tfech vitézstvich, jsou si védomi,
Ze turnaje jsou plné vyher a proher. Pivodné nebyli moc nadsSeni ze Swiss Stage, ale nakonec
zjistyji, Ze jim moto ,,prosté vyhrat vSechny zapasy* sedi. Vypocitavani Sanci je néco, co délaji
prohréavajici tymy, takZe tim se budou zabyvat, az se jich to bude tykat.

Béhem cekani na svou hru cely tym T1 sleduje ostatni zapasy, hodnoti jednotlivé hrace a
fandi. Doufaji, Ze vyhraji za sebou dvé hry a budou moci jit co nejdiive dom1.

Prvni hru vyhravaji, piesto hned po skonceni jdou opét sledovat zabéry. Premysleji, v cem
byli pozadu, jak by si hru mohli Iépe pohlidat a zjednodusSit. Hledaji mista, ktera jesté lze

vylepsit a na ty se zamétuji. Druhou hru pak také vyhravaji a tim postupuji do vytazovaci faze,
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ktera se kona v Busanu. Na toto misto maji potad trochu hotké vzpominky, protoze tam tésn¢
prohréli minuly rok na MSI?, takZe chtgji tentokrat odjizdét s dobrymi vzpominkami.

Béhem odchodu z kabiny hraci sami sebe kritizuji za Spatné akce béhem dnesnich her, ale
veri, Ze od Ctvrtfinale uz to bude hladky prabéh. Vzhledem k tomu, Ze se jim zacina prezdivat
,LPL Slayers* (LPL Zabijaci) véii, ze pokud se dobie piipravi a zaméfi svou strategii na silné
a o¢ekavanému vyrovnanému a zajimavému souboji lituji, ze se potkavaji tak brzo.

Pro tym je dilezité zaméfit se na komunikaci, vybrat spravné Sampiony a pomoci tymu
tam, kde a kdy to bude potieba. Cilem vSech je také byt tim nejlepsSim hra¢em své pozice a
prehrat kazdého nepftitele. Pokud bude kazdy délat nejlépe svou praci a poméhat tymu, tak si
mysli, Ze urcité pijdou do findle.

It's Our Turn | Worlds 2023 EP.2 Knockout Stage

Zacina Ctvrtfindle Mistrovstvi svéta v Busanu proti LNG Esports ve hie Best of 5 (na tii
vitézné hry). [ kdyz se vSak kona tento turnaj v Koreji, béhem ctvrtfinale byly vyfazeny vSechny
tymy z Koreje a T1 hrajici na zavér je posledni nadé€ji na postup jakéhokoliv korejského tymu
do semifinale. Pokud by proti LNG Esports prohrali, bylo by Mistrovstvi svéta dale jen ¢inskou
»obcanskou valkou®. Pro tym T1 je to velka motivace a prilezitost podrzet korejskou hrdost a
sjednotit Koreu za jednim tymem.

Bé&hem ukazek odehranych zépast v Zivém vysilani se sarkasticky zlobi, ze to je sestfih
uspechi BLG, protoze ukazuji, jak BLG zabiji hrace T1.

Pted zacatkem pienosu si na podium piipravuji vybaveni a kontroluji bezproblémovou
funkénost mikrofontl. V tréninkovém reZimu hry nastavuji vSe tak, aby byli zcela pfipraveni na
hru a zaroven se rozcvi€uji a zkouseji si akce. VSe musi byt idedlni, proto vymeénuji zidli kvili
rozdilu ve vySce opérek na ruce. Kouc pted hrou povzbuzuje hrace, aby vyrovnali tempo
aktivniho nepfatelského tymu.

Prvni hra konéi vyhrou pro T1. Po zapase tym hned mifi do kabiny, kde pied feSenim
vybéru Sampionu pro dalsi hru je kou¢ pfipraven s kritikou akce, kterd by dopadla 1épe, kdyby
se soustiedili na jiny cil. Zarovenl zminuje, Ze je nutné, aby hraci hlasili, kdyZ nepotiebuji
pomoc od spoluhract, aby se tym mohl zaméfit na vice potfebna mista.

Pted dal$i hrou se hraci navzajem povzbuzuji at’ se uklidni a bojuji. Je dilezité zlstat

soustfedénymi a ve stfehu. Druhou hru taktéz T1 vyhrdva a kou¢ je nadSeny, protoze i kdyZz

20 MS| (Mid-Season Invitational) — mezinarodni turnaj v poloviné roku pofadany Riot Games
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spolu nemohou béhem hry komunikovat, byli spolu sladéni a hrali to, co on v kabin¢ navrhoval.
Bot lajna i tak pfemysli, jestli mohli nékde zahrat néco jeste 1épe.

Tieti zapas taktéz vyhravaji T1 a Faker si udrzuje svijj rekord v tom, Ze nikdy neprohral
na Mistrovstvi svéta proti LPL. Na jeho nadzor se ho taky ptaji pied divaky. Odpovida, Ze se
moc na tyto rekordy nesoustfedi, ze na ¢em zélezi je, jak pilné se ptipravi. Hra¢ Gumayusi vSak
dodava, ze T1 proti LPL neprohrava.

Tym T1 je ptipraven po Cisté vyhie ve Ctvrtfindle pokracovat s pfipravou a ptinést radost
fanouSktim v nésledujicich zapasech. Na tento zapas byli peclive pfipraveni a vyhrali, ale dalsi
protivnik JD Gaming je velkou vyzvou. Jejich nadSeni vSak ptevysuje strach a s disciplinou a

se strategii, kterou dnes ukazali, bez pfehnané¢ho sebevédomi mohou jisté vyhrat.

Trust In Me | Worlds 2023 EP.3 Knockout Stage

Semifinale Mistrovstvi svéta se koné opét v Busanu proti tymu JD Gaming, ktery se tento
rok pokousi byt prvnim tymem, ktery dosahne Golden Route?!. Tym T1 se s nimi chtél utkat co
nejdiive a na tento souboj se tesi.

Béhem cekani na zacatek zépasu se T1 zdaji byt velmi uvolnéni a bavi se sledovanim
zivého vysilani a zonglovanim se sacky na zahtivani rukou. Volbu strategie soustiedi na vybér
Sampiond tak, aby silni hrac¢i JDG nemohli vybrat Sampiony na kterych budou silni.

Bé&hem piipravy mist na hrani si hraci T1 st€Zuji na teplotu arény, kvili které si pfipadaji
jako v cizin€. Zda se jim, jako by hrali béhem zimy, a protoZe na to nejsou zvykli, je pro né
tézké se prizpisobit. Podminky na pddiu nikdy nemohou byt stejné jako béhem tréninkt, ale
zamestnanci T1 se snazi se jim co nejvice priblizit. Proto kviili zimé predem pftipravili spoustu
zahtivacich sackli a vSeobecné se vzdy o hrace staraji a snazi se ud¢€lat vSe, co mohou, do detailil
pro to, aby byli hraci v ideélni kondici pro hru.

T1 jdou do prvniho zapasu bez nervozity, s nadSenim a sebevédomé. Oner se kdysi bal jit
do akci, pokud si nebyl na sto procent jisty tuspéchem. Aby to vyrovnal, pokud ma pocit, Ze je
pravdépodobnost ispé&chu aspoii trochu na jeho stranég, jde do akci agresivnéji. B&hem scrims??
si potom ovéfil, Ze jeho instinkt na tyto akce je dobry, a to se pieneslo do turnajii a pomohlo v
uspesich.

Prvni zapas konci vitézstvim T1. V kabiné pak tesi chyby od protivnikl 1 své vlastni.

Sami hraci kritizuji své postaveni ve hie a nedostatecné vyuziti ndskoku ze zacatku hry. Druha

21 Golden Route (Grand Slam) - série vyhranych ¢tyfech hlavnich turnajd v League of Legends.
Regionalniho jarniho a letniho Splitu a mezinarodnich MSI a Mistrovstvi svéta

22 Scrimmage (Casto zkracené na ,skrims“) — nehodnocené hry proti jinym tymam. SlouZi jako cvi¢eni, kdy
spolu hraji profesionalni tymy nanecisto, aby se rozcvicily pfed turnajem.
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hra se tymu T1 nedafi a prohravaji. Tym se schazi kolem zdznami ze hry. I kdyz akce byly s
dobrym umyslem a spravné nacasované, hraci udélali mnoho chyb a JDG toho vyuzili.

Tteti hra se vyviji velmi vyrovnané s drobnym naskokem pro JDG. Faker vSak vyhodnoti
riskantni akci jako dobrou Sanci a tim ota¢i hru a tym T1 vyhrava. V kabin¢ kouc¢ hodnoti kladné
zacatek hry, ale pak kritizuje chybu v nac¢asovéni boji o Barona, kdy tym T1 prohral a tim dal
prostor tymu JDG dostat se do lepsi pozice. Kouci nasledné vyzdvihuji dobré akce hraci, aby
je povzbudili.

Ve Ctvrté hie dostavaji JDG své oblibené Sampiony, proto musi hrat T1 hodné dobfe.
Béhem hry se jim dafi, a proto se povzbuzuji k zachovani klidu a udrZeni pozice. Nakonec se
jim podafi zvitézit a béhem niceni nexusu Keria zvolava: ,,JJsem na cesté, New Jeans! Jsem na
cesté, Gocheok SkyDome!*, jelikoZ je fanouskem K-popové skupiny NewlJeans, kterd bude
vystupovat na findle Mistrovstvi svéta v League of Legends pravé v Gocheok SkyDome v
Seoulu.

Béhem radovani se z vyhry a postupu do findle Gumayushi pfipisuje zésluhu Keriovi,
ktery mezitim premysli jen nad hudebnim vystoupenim pfi findle. Béhem cesty v auté jsou
vSichni v dobré naladg, ale 1 kdyZ se jejich protivnik ve findle Weibo Gaming zda slaby, nechté;i
je podcenit. Rovnou se tedy domlouvaji na strategii. Tym je plné koncentrovany na dobrou

pripravu a odhodlany dostat ze sebe to nejlepsi.

The Fourth Star | WORLDS 2023 EP.4 FINALS

Pfesouvame se na finale Mistrovstvi svéta v League of Legends v Seoulu proti Weibo
Gaming. Minuly rok se tym T1 ve findle soustfedil jen na to neprohrat. Tentokrat se vSak
nesoustfedili pouze na vitézstvi ale hlavné na spravné provedeni svého planu. Strategie byla
soustiedit se na vlastni tym a hrat dle planu.

Béhem piipravy pred zdpasem sleduji upoutavku na dnesni zapas a vtipkuji ohledné kdo
v ni byl nejméné¢ ukazan. Hra¢i zminuji nervozitu a ptirovnavaji to k zapasim ve kterych
soutézili v PC Bang. Ale navzdjem se uklidiiuji, pfeci jen to neni poprvé co jsou na této akci.

Faker se Zeusem fesi teplotu haly a debatuji o preferenci zimy nad vedrem. Tymu
teoreticky zbyvaji uz jen ti1 hry, pokud by vSechny vyhrali. Zdaji se byt lehce nervézni a klepou
nohama, zatim co se bavi, jestli se pocCita oteviena hala jako hrani venku. Nakonec se bavi o
tom, jak se kdo vyspal a o¢ekavaji, Ze Oner, ktery se dnes poprvé v tomto tydnu v noci nebudil,

je musi potahat®,

2 Carrying (tahani) — vyraz pro situaci, ve které je hra¢ schopen nest velkou ¢ast bfemene hry a mit kliovy
vliv na to jak se hra vyvine
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Tym vSe nastavuje a rozcvicuje se ve hie, zkousi mikrofony a opét ma problémy s
opérkami u zidli. Pfed zapasem tesi predevSim vybér Sampiond. WBG je dobry ve vybéru
Sampionu a ¢asto méni svilj vyber, takze je pro tym T1 t€zké se doptedu pripravit. Ve hie se ale
citi silngji, a proto jsou piesvédceni, ze pokud budou hrat dobte a zachovaji si klidnou hlavu,
méli by vyhrat. Kvili tomu se pfed prvnim zépasem snazi dostat do dobrého mentalniho
nastaventi.

Pted hrou kou¢ pfi proslovu zminuje, ze T1 dva roky piln¢ die a véfi, ze at’ uz se bude
finale hrat na tfi nebo pét zapasii, nemuze to dopadnout jinak nez jejich vyhrou. Takze je vybizi
ke klidu.

Prvni hru tym T1 vyhrava. Bot lajna ale neni spokojena se svou hrou. Cely tym se i ptes
sviyj uspéch snazi najit moznosti, kde se jeste zlepsit, aby se nemohlo stat ze jejich nedostatkli
Weibo vyuzije. Predev§im kvili zkuSenosti T1 z minulého findle, kdy nakonec i1 pies dvé
vyhrané hry prohrali, protoze se vzrusili moznosti vyhrat.

Opét si ptipominaji Ze je potieba se uklidnit a zistat soustfedénymi. Béhem her se snazili
udrzet ve stfehu a pfipominat si, Ze stdle mohou prohrat, aby se nestali pasivnimi a vydali ze
sebe to nejlepsi. Druhou hru vSak také vyhrdvaji a ptipisuji to Zeusovi. Hra je dokonce tak
jednostranna, ze si Faker stézuje, Ze to neni zabava. Ale spoluhraci se boji, aby to nezaktikl.

VSsichni hraci T1 chtéji vyhrat, ale drzi se v klidu a nejsou ani moc nadseni, ani moc
nervozni, coz Faker velmi obdivuje. Ocekavaji ze Weibo se nevzda bez boje a vymysli néco
prekvapivého do tieti hry ve vybéru Sampionil. TakZe misto toho aby se nechali unést pocitem
jedné hry od vitézstvi, soustfedi se na strategii pro dalsi hru.

Ve treti hie opravdu Weibo vsadili na necekané Sampiony. Tym T1 se tedy rozhodl, radéji
neZ jim pokazit vybér, vzit si Sampiony na kterych se citi dobte. Na zacatku se obavaji tézké
hry, ale véfi, Ze se udrzi. Behem hry se poté uvolnuji a hraji ¢istou hru.

Po sedmi letech tym T1 vyhrava Mistrovstvi svéta a pripisuje si celkové Ctvrté vitézstvi
pro tento tym. Béhem proslovi vitézové zminuji podporu fanouskd a jsou radi, ze jim mohou
doptat dlouho o€ekavané vitézstvi. Jejich ambice vSak zde nekon¢i, planuji se zase vratit ke
zlepSovani a ziskavani dal$ich titult.

Po vyhte jsou vSichni vy€erpani a tési se domt, aby si na chvilku odpoc€inuli nez se zase
vrati k League of Legends.

Rozbor T1 na Mistrovstvi svéta v League of Legends 2023
Tym T1 nastoupil na Mistrovstvi svéta v League of Legends jako jeden ze silnych adepti

predevsim kviili velmi tésné prohfe z minulého roku, kterd pisobila jako silna motivace pro
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napraveni reputace a ziskani titulu v tomto roce. Tento tym mél historii tfech vyher, nejvice ze
vSech tymd, ale poslednich sedm let se jim vyhrat nepodafilo.

Fanouskovska zdkladna tohoto tymu je velka a vétSina téch, co se o esport v League of
Legends zajima, zna tento tym. Clen T1 Faker, ktery byl i v piivodnim tymu, je nejznamé&jsim
hra¢em League of Legends. Pohledy lidi tedy jsou vzdy na tymu T1. Tento ro¢nik Mistrovstvi
svéta konany v Koreji a tésna prohra v minulém roce vSak zdjem o tento tym jesté zvysili.

Tlak na tspéch T1 pak jesté vzrostl, kdyz po ¢tvrtfinale ztistali jako jediny korejsky tym.
Hraci tohle vSak brali vice jako pftilezitost a zachovali si chladnou hlavu a nenechali se tlakem
ovlivnit. Pfi zapasech zlstavali velmi optimisticti a nadSeni z nadchézejicich her, coz jim
umoznilo nebyt nervézni a hry si uzit.

Pted zépasy se snazili co nejlépe ptipravit na nadchéazejici hry a svou silu vidéli v dobré
ptipravé. Zamétovali se pfedev§im na dobrou komunikaci a spolupréci vSech ¢lend. Bylo pro
n¢ dilezité otevien¢ komunikovat a pomahat si, a naopak aktivné odmitat pomoc, kdyz ji
nepotiebovali, aby mohla byt poskytnuta n¢kde jinde. Hraci se snazili krom& pomoci svému
tymu mit ¢istou hru bez chyb a jejich osobnim cilem bylo stat se tim nejlepSim hra¢em na své
pozici.
trénovali a aktivné se jim snazili usnadnit vSe okolo a zbavit je nejistoty, aby mohli dosadhnout
co nejlepsSich vysledkd.

Pro komunikaci pouZivali vyhradné korejstinu, jelikoZ se jedné o rodny jazyk vSech ¢lenti
tymu. Hrac¢i mezi sebou mluvili v neformélnim stylu i ptes rozdily ve v€ku. Obzvlasteé ve hrach
mluvili rychle a ve zkratkach, aby se mohli rychle vyjadfit béhem hry a zefektivnili tak hru a
vyuzili rychlé komunikace ve sviij prospéch.

Béhem hry se snazili vyuzit predev§im svych pfipravenych strategii a moc neriskovat.
Nevybirali prekvapivé Sampiony, ani se nepokouseli o piekvapivé akce. Misto toho se snazili
soustfedit na mozZnosti, které béhem hry nastanou a vyuZit akci, u kterych se zdala nejvétsi
Sance, ze dopadnou ve prospéch T1.

Po skonceni hry Sel tym T1 vZdy hned kontrolovat zdznam a rozebirat hru. Toto, jak sami
pfiznali, zacali dirazné praktikovat po prohie minuly rok, kdy se nechali moZnosti vyhry hodné
unést, pfisli o soustfedénost a dali protihra¢i moznost vyuzit jejich slabin.

I kdyZ hru vyhrali, citili se Spatné, pokud se jim nelibilo jak hrali. Pro tym T1 byla hra s
chybami frustrujici, nehled¢ na to, jestli byla vyhrana. A domnivali se, Ze tymy po celém svété
toto citi stejn¢. Neustale se tedy snazili zlepSovat a sousttedili si vice na zdokonaleni vlastni

hry nez na silu protihraci.

27



Kdyz byla hra odehrana dobfe, stejn¢ hledali mista, kterd by se mohla zvladnout 1épe.
Kazdy ¢len aktivné hodnotil sdm sebe a hledal, v ¢em miize rozvijet své schopnosti a zlepSovat
svou hru. Hraci malokdy kritizovali ostatni hrace a spiSe je vyzdvihovali.

Pokud byla hra prohrdna, snazili se soustiedit na stranky, které byly pozitivni, a naopak
pokud hra byla zahrana dobfe a hraci byli v dobré naladé, dovolili si vice kritizovat a
poukazovat na problémy. Kdyz uz se kritizovalo, kouci pfidali ke kritice pozitivni stranky, aby
vyvazili negativni pocity. Timto zajistili balanc béhem hodnoceni her a zajistili, Ze hraci se
nebudou citit $patné, ale ani nebudou moc sebevédomi a nesoustfedéni na hru.

Problémy tymu se vzdy staly prioritou a tym se je snazil odstranit a zamé&fit se na n¢ hned
jak je objevil. Samotni hraci si uvédomovali své vlastni slabé stranky a snazili se je co nejlépe
kompenzovat. Po hrach a spolecné debat€ o strategii bylo vidét jednotlivé hrace, jak sleduji sviij
vlastni zdznam a hledaji nepfesnosti své hry. Obzvlasté Faker Casto pozoroval zabéry dlouho
po tom, co se ostatni uz bavili a relaxovali.

Po celou dobu Mistrovstvi svéta, a predevSsim béhem findle, kladl tym diraz na
soustfedénost a klid. Casto byli pfed zapasem vybizeni, kou¢i i sami sebou, uklidnit se a
nevzruSovat. Jejich cilem bylo hrat hru, kterou si pfipravili, a nenechat se ni¢im rozhodit.
Mnoho tyma béhem turnaje prohrava predevsim kviili nervozité. Tymu T1 se zjevné vyplatila
tato strategie, protoze i pres urcitou nervozitu pisobili i ve finale velmi klidné a byli schopni

velmi Cisté hry bez zbyte¢nych chyb.

3.2 Evropsky tym G2 Esports na Mistrovstvi svéta v League of Legends

2019

Druhym dokumentem, ktery budu analyzovat, je video vydané oficidlnim kandlem G2
Esports na platformé YouTube s nazvem ,,Chasing The Dream | G2 Worlds 2019 Documentary*.
Tento dokument poskytuje ndhled na ucast Evropského tymu G2 Esports (s hraci z Polska,
Dénska, Chorvatska a Slovinska) na Mistrovstvi svéta v League of Legends 2019. Abych co
nejlépe mohla porovnat pfistupy obou tymi, vybrala jsem prave tento ro¢nik, jelikoZz stejné jako
prvni dokument sleduje popularni tym League of Legends, ktery hraje na své vlastni padé¢ o
titul mistra svéta a probojovava se do finéle.

(G2 se na Mistrovstvi svéta dostali kvalifikaci z prvniho mista v letnim splitu. V jarnim
splitu se jim vSak také dafilo a na MSI se umistili taktéZ na 1. mist€, coZ pro tym znamenalo
moznost byt prvnim tymem, ktery zvladne Golden Route, pokud by Mistrovstvi svéta vyhrali.
Na Mistrovstvi svéta tedy ptichazeli jako favorité pod velkym tlakem na dosazeni dobrého

vysledku.
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V tomto roce nastoupili ve sloZeni na Top lajn¢ hra¢ Wunder, v dzungli Jankos, na Mid

lajn€ Caps, na Bot lajné na pozici ADC Perkz a na pozici Supportu Mikyx.

Group Stage

Dokument za¢ind zabéry na hrace G2 a ukdzky negativnich komentait na internetu, ve
kterych se autofi ,,té$i“ az G2 zklame a nevéri, Ze se vibec dostane na Mistrovstvi svéta.
Nasledn¢ se vSak ton zméni a video ukazuje, jak G2 vyhrava riizna ocenéni za bouilivého
potlesku fanouskii.

V Londyné, kde ma G2 sviij bootcamp?*, spolu hra¢i diskutuji o priibéhu hry, kterou hrali.
Béhem kritiky hraci poukazuji na rozhodnuti spoluhraci, se kterymi nesouhlasi.

Tymu se tento rok dafi a maji velkou touhu vyhrat, ale chtéji to brat kricek po kracku a
momentalng se soustiedit pouze na Group Stage. Caps prohlasuje, Ze na konci je dllezité, kdo
vyhraje, a ne jak vyhraje.

G2 se presouvaji do Berlina, kde se Mistrovstvi svéta kona. V auté zjevné pozoruji na
mobilnim telefonu zabéry ze zapasu, ve kterém nehrali a Wunder si dobiréd Jankose, ze ve hrach
umiré na své vystredni akce.

G2 dominuje své skupin€ a postupné porazi tym Griffin, Cloud 9 a Hong Kong Attitude.
Po zapase Jankos vtipkuje na ucet kouce. Kdyz se kou¢ pta, jestli je potieba aby se néco
vyjasnilo nebo jestli ma nékdo otazky ohledné vybéru Sampiontl, Jankos Zertuje, Ze od n€j moc
neocekaval, ale Ze ho stejné zklamal.

Po vitézstvich ve skupiné se tym citi vice pod tlakem kviili vysokym ocekavanim. Pokud
by neméli nékdy dobry den, mohou prohrat vSe béhem nékolika minut. Protoze jim zbyva
teoreticky vyhrat jen jeden zapas ze tii, aby postoupili do vytazovaci faze, vtipkuji o rtiznych
moznostech zkusit taktiky, které se bézné nehraji, protoZe Sance s nimi vyhrat se rovna hodu
minci.

32 si zajistili sviy postup do ctvrtfinale hned dal$im zapasem proti Hong Kong Attitude
a svoje vedeni si pojistili dal$i vyhrou nad Cloud 9. Pfi pfipravé na posledni zépas ve skupiné
proti korejskému tymu Griffin se G2 zaméfuji predev§im na vybér Sampionu a promysleji
vSechny mozné Sampiony, ktefi by byli vhodni pro né a které by jim mohl tym Griffin vzit. Hru
vSak nakonec prohravaji, coz znamena, ze se bude hrat jesté dalsi hra o pozici ve Ctvrtfinale

proti tymu Griffin, jenZ ma stejné skore. Hraci si nejsou jisti pro€ k této prohie viitbec doslo.

24 Bootcamp — tréninkova zékladna, kde hradi spolu trénuji pfed zapasy
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Na tie-breaker? hru zménili taktiku vybéru §ampiontl a na zacatku hry vtipkovali, Ze
ptekvapili tym Griffin, na vitézstvi to vSak nestacilo. Nastésti pfi losovani protihraci pro
ctvrtfinale méli Stésti a vylosovali si Damwon Gaming. Vzhledem k velmi silnym soupeitim ve
¢tvrtfinale byli G2 radi za Damwon Gaming, ktery povazuji za nekreativni tym, na ktery se lze
dobfte ptipravit. Zaroven pokud vyhraji, pfedpokladaji, Ze nastoupi proti tymu SK Telecom T1,
na ktery se budou moci 1épe pfipravit sledovanim jejich zapasu proti Splyce. Navic tym SKT
povazuji za siln&jsi, a proto je leps$i se s nim utkat co nejpozdéji.

Ctvrtfingle

Tym G2 piijizdi do Madridu, kde bude soupefit o postup do semifinale ve he Best of 5%.
Jankos se zpétné zamysli nad skupinovou fazi a mysli si, Ze 1 kdyz pro n€ dopadla dobfte, od
druhého dne ,,intili*“ (Intentional feeding®’). Nikdo kromé tymu Griffin toho vSak nevyuzil a
zda se, ze se na tym G2 piipravili vice nez oni na tym Griffin. Prohra je probudila a béhem
scrims si vedli 1épe nez predtim.

Bé&hem piiprav na sviij zapas sleduji tym SKT proti Splyce a hodnoti, jak je Faker z SKT
dobry hrac. Do hry proti Damwonu nastupuji siln€ a prvni hru vyhravaji. Mezi hrami jdou ven
a svaci na ¢erstvém vzduchu, zatim co fesi vybér Sampionu pro dalsi hru. Kou¢ zminuje dobrou
komunikaci pfi odvolavani hract z akei. Hra byla sice trochu pomala, ale 1épe pomald nez moc
rychla.

Druhé hra se v§ak nevydaftila a skon¢ila prohrou pro G2. Opét venku se G2 bavi o strategii
a zaméfuji se na $ampiony. Resi taktiku Damwonu délat side push?® a premysli, jak jim to
mohou piekazit. Tteti hru si opét G2 pohlidali a vyhrali. Pfestavku zase travi venku rozhovorem
o Sampionech.

Ctvrtou a zaroven posledni hru vyhral tym G2 a tim se posunul do semifinale, kde se utka
s tymem SKT. Béhem rozhovoru pied publikem po vyhie Perkz mluvil o nervozit¢ béhem
téchto her a pfiznal, Ze byli nevyrovnani, nehrali na trovni svého vlastniho standardu a nem¢li
balanc. Nékteré hry prohrali a méli strach, ¢tvrtou hru byli naopak moc nadSeni moZnosti vyhrat.
On vsak nikdy nepochyboval, Ze by to mohli nevyhrat a pfipadalo mu vtipné, Ze lidé jeho tym
odepisovali.

Vyhra proti Damwonu byla pro tym ubezpecenim, ze méli pravdu. Béhem scrims se jim

proti Damwonu, ktery byl velmi aktivni, nedafilo. G2 vSak véfili, Ze na podiu je to vzdy jiné, a

% Tie-breaker game - hra, ktera se hraje navic standardnimu rozsahu, pokud maji dvy tymy stejné skére
26 Best of 5 —format zapasu, ve kterém je vitéz uréen vyhrou tfi her z péti moznych

27 Inting — akce, ve které hra¢ umyslné sabotuje vlastni tym nadmérnym amiranim, ¢i §patnou hrou

2 Side push - strategie neustalého natlaku na soupefe pomoci Utoku a koncentrovani sily na opacnou
stranu mapy, nez je vétsina nepratel
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nakonec opravdu byl tym Damwon Gaming velmi pasivni a dal jim pfilezitost zahrat dobré
akce. Tym G2 se asi I1épe vyrovnal s nervozitou.

Kou¢ G2 Grabbz vysvétluje, jak fesi problémy v tymu. Obcas se stava, Zze v néktery den
se scrims nedafi a jen se prohrava, jako naptiklad 0:6 s Damwon Gaming. Muze pak rychle
vzniknout panika, protoze nikdo nevi, co se déje a pro kouce je dilezité identifikovat a
komunikovat problémy a chyby které nastaly. Poté ukazat hra¢im zabéry ze hry kdy tyto chyby
nastaly a diky tomu cely tym vi na ¢em je a muze se to pokusit dalsi den napravit.

Pro G2 je vSak bézné, Ze béhem scrims délaji blbosti, misto toho, aby se soustfedili. I
kdyz to neni idedlni, je to zptisob, jakym tento tym funguje. Pokud vSak opakované prohravaji
hry, uspotadaji schiizi a daji prostor kazdému, aby se vyjadtil k cemukoliv, co je potieba fici,
co je problém a co je potieba zlepsit. VEtSinou se tim zase vSichni sladi a dal§i den se mohou
posunout dale.

Oproti minulému Mistrovstvi svéta, kdy nebyla od nich velka ocekavani, je tento ro¢nik
téz81, protoze vse, co G2 zatim zvladli bylo ocekavané, takze si tolik neuzili, kvili velkému
tlaku a malé moznosti se radovat z vysledkd. Tfeba vyhru proti Damwonu si uzili, protoze to
byl silny nepfitel a jejich vyhra nebyla jista.

Semifinéle a finale

Zacina semifindle Mistrovstvi svéta a opét v Madridu se tym G2 pfipravuje na zapas proti
tymu SK Telecom T1 debatou a formovanim strategie ohledné¢ vybéru Sampiond, pii cemz se
snazi odhadnout, co bude jejich protivnik hrat.

Béhem nacitani hry G2 stale vtipkuji. Prvni hra kon¢i vyhrou G2 a v kabin¢ se rozhoduji
o dalsi strategii vybéru Sampiontli. Druha hra se vSak tymu nepodafila a prohrali, zjevné kvili
Spatnému vybéru Sampiond. Treti hra se vSak opét dafi a konci vyhrou G2, ¢imzZ se ocitaji jednu
vyhru od postupu do findle.

Kou¢ ma proslov, ve kterém povzbuzuje hrace, aby se vydychali. Vi, Ze SKT béhem hry
neméni strategii a drzi se kazdou hru stejného planu, takze moc neptekvapi. Je tieba se
soustfedit pouze na zacatek hry a dostat se do vedeni, aby to neméli t€¢zké a nemuseli otacet hru.
Po proslovu se hraci se svacinou jdou protdhnout ven.

Ctvrtou hru G2 vyhrava a posouva se poprvé za existenci tohoto tymu do finale. Na
tiskové konferenci zmiiuji G2 nervozitu béhem souboje s SKT a podporu od rodiny. Rozhodné
nepodceniuji tym FunPlus Phoenix a nemysli si, ze si mohou dovolit délat béhem finale

necekané a zabavné strategie.
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Pro tym G2 byla cesta na Mistrovstvi svéta dlouhd, protoze skrze zapasy jako splity a
MSI neustéale hrali od ledna. Mohlo se tedy lehce stat, ze na Mistrovstvi svéta uz budou
vycerpani a vyhoteni, a proto je Jankos rad ze si udrzeli svou troven az do této chvile a dostali
se do findle.

Presouvame se do findle Mistrovstvi svéta do Pafize, kde se G2 utkaji proti FunPlus
Phoenix (FPX). Perkz je ve velmi dobré nalad€, protoze at’ uz vyhraji nebo prohraji, budou
kone¢né mit volno. Pied zacatkem hry vSak povzbuzuje spoluhrace, Zze kdyz se dostali tak
daleko, bylo by Spatné ted’ prohrat.

Prvni hra vSak dopadéa pro G2 Spatné a FPX vyhrava. Po zapase G2 vidi feSeni v tom
drzet se vice u sebe. Druhd hra vSak dopada stejné¢ a G2 zjevné rozhozeni fesi Spatny vybér
Sampioni. FPX hraji Sampiony, které chtéji a je potieba jim vnutit ty, které nechtéji.

Pted hrou si G2 pfiznavaji, ze tato hra je pro n€ velmi dilezita. AvSak i v posledni hie
jsou jednoznaéné¢ porazeni. VSichni jsou porazkou velmi zdrceni, ale jsou radi, ze po
ustavicnych kazdodennich trénincich mohou konec¢né polevit. Nakonec jsou na sebe hrdi,

protoze to pro né byl dobry rok, ve kterém vyhrali skoro vse.

Rozbor tymu G2 Esports na Mistrovstvi svéta v Leageu of Legends 2019

Tym G2 nastoupil na Mistrovstvi svéta jako favorit, zaroven vSak mezi sledujicimi
esportu byl zndm jako tym s nestabilnimi vysledky a mnoho lidi na n€ uto¢ilo online predevS§im
kvtli jejich prohravani dulezitych zapast v minulosti. Tyto okolnosti zplsobily tymu navic
starosti s velkymi o¢ekavanimi, ale zaroven s natlakem dokazat, ze svou uroven udrzi v pribéhu
celého Sampionatu. Pro tym tim padem tento turnaj byl predevS§im natlak a neméli moc
moznosti oslavovat své uspéchy, protoze oproti minulym letim se od nich dobré vysledky
ocekavaly a pokud by prohrali, jednalo by se o zklaméani.

Béhem celého dokumentu G2 brali v§e s humorem, zjevné kvtli pfitomnosti kamer hodné
vtipkovali. Pfedev§im Marcin ,,Jankos* Jankowski Casto vtipkoval, vétSinou na ukor spoluhract
ale 1 sebe ironickym a sarkastickym humorem. Hraci byli schopni o sobé prohlasovat Ze ,,inti*,
a pfed samotnou hrou vtipkovat o tom, jak zahraji akci, kterou by neméli, nebo jak druhy ¢len
Casto déla blbosti a tim prohrava hry.

Sam kou¢ zminoval problémy s tim, Ze tym nebere vzdy vSe vazné¢ a ma tendenci
predevsim pfi trénincich zesmésnovat hru na tkor dobrych vysledkii. Zda se vsak, ze tym je
takto nastaveny a vzdy se zase daji dohromady.

Jako tym preferovali moZnost aktivné ovliviiovat hru a zkouSet netradi¢ni strategii, proto

uptfednostnovali jako protihrace tymy, které hraly spiSe pasivnéji. Prave proto pro n€ hra proti
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pasivnimu Damwonu byla leh¢i a dopadla 1épe nez proti tymu FunPlus Phoenix, ktery byl
stylem hry velmi podobny G2.

U vSech her se hraci zdanlive soustiedili predevsim na vybér Sampioni a pouze okrajoveé
na samotnou strategii a jednotlivé akce béhem hry. Pti rozhodovéani strategii se taktéz soustiedili
na vybér Sampiont neptatelského tymu a snazili se najit zptisob, jak jim jejich strategii rozhodit.

Béhem Sampionatu hraci nékolikrat zminovali, ze dilezité je vyhrat. Na to, jakym
zpusobem nebo o kolik uz neni tak podstatné. Zaroven mluvili o nejistoté vyher. KdyZ nemaji
dobry den, hra se mize rychle otocit a oni mohou prohrat béhem par minut a byt vyfazeni z
celého Sampionatu.

Béhem komunikace s tymem a rozhovort jak pro dokument, tak i pted publikem, mluvili
hraci v angli¢ting, 1 kdyz anglictina neni rodnym jazykem ani jednoho z hraci. Zajimavosti je
rychlost mluveni vSech hraca i1 kouct, kterd je zjevné zplsobena potiebou rychle se vyjadrit
béhem hry. Vzhledem k tomu, ze anglictina neni jejich rodnym jazykem, neni pfekvapenim, ze
hra¢i mluvili s ptizvukem a obcas s gramatickymi neptesnostmi. Tym vSak vypadal, Ze to neni
pro né¢ problém a jsou zcela zvykli na komunikaci mezi sebou a jazykova bariéra
nepiedstavovala béhem celého dokumentu nikdy problém.

Uroven angli¢tiny je v Evropé standardné velmi vysokd, obzvlasté v prostiedi
pocitacovych her, kde se setkava mnoho narodnosti na stejném serveru. Zaroven profesionalni
hré¢i za sebou ¢asto maji mnoho zkuSenosti z pfedchozich tymi a jejich anglictinu 1ze ocekévat
na Urovni bezproblémové komunikace predev§im v Casto mezinarodnich terminech a frazich
potiebnych pro komunikaci béhem hry. Zaroven bylo v dokumentu zminéno, ze tym G2 v tomto
slozeni spolu hraje bez vétSich prestavek od ledna (Mistrovstvi svéta 2019 probihalo béhem
fijna a zacatku listopadu), coZ znamenalo, Ze tym mél spoustu Casu si zvyknout na styl
anglictiny spoluhraca.

Z toho, co dokument nabidl, si béhem zpétného hodnoceni her nebyl tym vzdy jisty, v
¢em byla chyba. Hraci se aktivné zapojovali do diskuze o pribéhu hry a byli schopni kritizovat
vlastnich spoluhract at’ uz v podobé humoru, nebo u vaznych zapast konstruktivni kritikou.
Nezdalo se, Ze by na sebe hraci slovné uto€ili a vSechny vymény ndzort ukazané béhem
dokumentu se zdaly byt velmi pratelské a humorné dobiravé, coz je z vlastni zkuSenosti velmi
typické pro bézné evropské skupiny hraci, kteti maji kamaradské vztahy.

Zvlastnosti tohoto tymu také bylo, Ze po kazdém zéapasu se Sli projit na Cerstvy vzduch,
kde svacili a béhem toho fesili s koucem strategii. I kdyz béhem findle se setkali a bavili o hie

v kabing, hned po proslovu kouce se n¢kteii hraci zvedli s potiebou se jit protahnout na vzduch.
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Ke konci turnaje bylo jasné, Ze je tym vycCerpany a tési se na konec, kdy budou moci
polevit. Zminovali, ze at’ posledni zapas dopadne jakkoliv, budou ,,volni“. Je mozné, ze kvuli
tréninku posledni tyden pfed findle minimaln¢ dvanact hodin denné, byli jiz hra¢i hodné
vycerpani na to aby ze sebe vydali to nejlepsi. Zaroven béhem finale bylo ziejmé, ze na tym
dolehla nervozita a oproti jinym zépastum, kdy o prestavkach klidn€ postavali a vtipkovali, byli
vice aktivni, pieslapovali a jejich fe¢ verbalni i neverbalni piisobila napjaté. Vzhledem k tlaku,
ktery citili kviili moznosti stat se mistry svéta, byla nervozita ocekéavana.

Dokument bohuzel neukazuje, pro¢ si hra¢i G2 mysli, ze nakonec prohrali. Hraci byli

zdrceni vysledkem, ale zdali se byt radi, Ze je v§e na nimi a mohou si odpocinout.

3.3 Rozdily mezi Koreou a Evropou

Narodnostni sloZeni tymi

Prvnim dtlezitym bodem rozdilu oproti jinym regiontim na Sampionatu je narodnostné
homogenni slozeni korejskych tymu. Toto neni pouze zalezitost tymu T1. Na Mistrovstvi svéta
v roce 2023 byly vSechny tymy Koreje slozeny pouze z ¢lenil korejské narodnosti. Pouze dva
dalsi tymy mimo Koreu mély taktéZ pouze ¢leny se stejnou narodnosti. Tym Gam Esports mél
vSechny cleny vietnamské ndrodnosti a tym Bilibili Gaming mél vSechny hrace c¢inské
narodnosti.

Kromé jedno narodnostnich tymu se na Sampionatu objevily z Asie pouze ¢inské tymy s
hra¢i namichanymi z ¢inské a korejské narodnosti. Region Severni Ameriky pak skladaly ¢leny
tymi z americké a australské a korejské narodnosti. Jediny tym ze Severni Ameriky s vyjimkou
byl tym Cloud 9, ktery mél tym postaveny také z Americana, Australana a dvou Korejct, ale
navic i s ¢lenem z Evropy — Danska.

Oproti tomu Evropa neboli EMEA, sloZila své tymy vice mezinarodné. Z Francie
pochézeli celkem Ctyfi hraci (pfitom tfi z nich hrali v jednom tymu Team BDS), tii hraci
pochézeli ze Spanélska, dva z Ceské republiky, Slovinska a Jizni Koreje, a po jednom hradi z
Némecka, Polska, Svédska, Danska, Belgie, Bulharska a Recka.

Toto je zplsobeno tim, Ze celd Evropa hraje za jeden region a kultura v Evropé je velmi
naklonénd mezinarodni komunikaci. Nejpravdépodobnéjsim vysvétlenim je, ze diky Evropské
unii a Schengenskému prostoru je pro Evropany bézné pohybovat se mezi jednotlivymi zemémi
Evropy bez problému a sdilet vzajemné kultury. Zaroven je zcela bézné pro mezinarodni
komunikaci byt aspon zakladn€ schopny komunikace v anglickém jazyce. Pro Evropu je diky

zkuSenostem s mezinarodni spolupraci jednodussi, oproti vice homogenni Asii, respektovat a
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integrovat cizi kulturu do tymi. Diky tomu jsou schopni vytvaret tymy z nejlepSich hract
nezévisle na jejich narodnosti.

Na druhou stranu, ackoliv variabilita vybéru hract je velkou vyhodou, mohou potad
nastavat problémy predevsim v komunikaci na zaklad¢ odlisSnych norem a kulturnich zvykaii,
nebo také lingvistické bariery. Tymy jedné narodnosti, jako jsou prave ty korejské, maji vyhodu
v minimalizaci kulturnich a jazykovych potizi, jelikoz mluvi stejnym jazykem a kultura véetné
hodnot a norem je si vice podobna mezi jednotlivymi ¢leny. Lepsi synergie a komunikace miize
byt predevsim vyhodou ve vypjatych situacich béhem dualezitych zapast.

Kromé preferenci jedno nérodnostnich tymid mizeme také pozorovat popularitu
korejskych hract po celém svéte. Oproti ostatnim narodnostem je Korea jedind, kterd ma hrace
ve vSech Ctyfech hlavnich regionech League of Legends, coz prokazuje zddanost, kvalitu a
popularitu korejskych hract ve vSech koutech svéta.

Komunikaé&ni jazyk

Korejsti hraci diky ndrodnostné homogennimu slozeni tymu komunikuji vyhradné v
korejském jazyce. Jednotnost komunikace pomahd zmirnit komunika¢ni Sum a lépe se
dohodnout na strategii a feSeni situaci béhem hry. Pro efektivnost komunikace pouzivaji pro
vzajemnou komunikaci béhem hry neformalni styl fec¢i a mnohé zkratky. VétSina komunikace
je slozena z odbornych hernich vyrazii pochazejicich z anglictiny, upravenych pro korejsky
jazyk.

Zkréacené anglikanismy jako naptiklad =2 z anlického “no flash®® », =& z anglického
“no TP” (no teleport® ) a & z anglického “cooldown?! ”, jsou rychlejsi na vysloveni a mohou
poskytnout vyhodu pro korejské tymy v rychlosti komunikace a tim ziskdni mnohdy
vyuZitelnych vtefin.

Oproti tomu evropské tymy komunikuji v anglicting, 1 kdyZ neni jejich rodnym jazykem.
Béhem dokumentu se objevily také véty s nespravnou gramatikou. I pfes nedostatek zabérh ze
hry, kdy by jazykova bariera zpiisobila velké problémy, se da ocekavat, Ze obcas dochazi k
nejasné komunikaci kviili trovni anglictiny nebo ptizvuku a tymy musi spolu stravit ¢as navic,

aby sjednotily své jazykové dovednosti.

2 Flash (skok) — kouzlo, které okamzité posune $ampiona na kratkou vzdalenost a tim se maze vyhnout
smrticim uderlm. Kvili ddlezitosti toho kouzla hraci ¢asto hlasi spoluhraéliim Ze se protivnikovi skok
nacita a nemuze ho pouzit (no flash).

30 Teleport — kouzlo, které po kratké prodlevé piesune hrace kdekoliv po mapé na vlastni véz, poskoka,
nebo totem

31 Cooldown (pfebijeci doba) — ¢as po zahrani schopnosti, nez ji lze znovu pouzit
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Pro korejsky jazyk je typické rozsahlé pouzivani zkratek v mluveném a Casto i psaném
projevu (Andersen, 2021). Pravdépodobné se jednd o efekt korejské BaliBali kultury. Ve hte,
kdy Casto zalezi na rozdilu nanosekund, miize byt vyhoda v rychlé¢ komunikaci dobfe vyuzita
ve prospéch tymu.

Strategie

Pro korejsky tym T1 bylo dulezité¢ se piredevSim dobfe na kazdou hru piipravit. Kdyz
zapasy vyhrali, Casto pfipisovali uspéch dobré ptipravé a jejich strategie byla zalozena na
znalosti taktik nepratelskych tymu a ptizptisobeni své hry. Evropsky tym G2 naopak vice vsazel
na silu svych hraci a jejich silné stranky. Vyhry ptisuzovali ¢asto dobrym akcim hraci a silnym,
¢1 v ptipad€ prohry, slabym Sampionim.

I kdyZ je vybér Sampiond podstatnou soucasti ispéchu a T1 jim také stravili spoustu ¢asu,
zdalo se, ze G2 se na n¢j zamétovali skoro vyhradné a zbytek strategie se zdal byt vice okrajovy.
Oproti tomu tym T1 vénoval piedevsim pozornost strategii béhem hry a vybér Sampionti ¢asto
pusobil jen jako béZzna piiprava, a ne jako hlavni priorita. I béhem finéle, kdy se neptatelsky
tym dostal k dobrym Sampionlim, nepovaZovali to za jasnou prohru, ptfedpokladali sice

Pro T1 byla ptedevsim dulezitd komunikace, kterou vidéli jako divod pro nepovedené
hry a béhem celého turnaje ji nejvice zminovali. Hra¢i sami pii dotazu na jejich roli ve hie
pfisuzovali dlleZitost pomoci svym spoluhraciim a béhem her byli dokonce vyzvani, aby
informovali ostatni, pokud pomoc nepotiebuji, aby mohla byt poskytnuta jinde. Toto se da
povazovat za ukazku vysoké tendence kolektivismu v Jizni Koreji, diky které je pro hrace
dilezité vyuZivat silu skupiny a vzajemné se pii hie podporovat.

Vzajemna spoluprace a pomoc je pro T1 dilezitou veli¢inou na cesté k vitézstvi, zatimco
G2 se zdaji, byt taktéz vnimaji dtilezitost komunikace a spoluprace, mnohem vice zaméteni na
osobni vysledky a vykon. Tym T1 také neni lhostejny k osobnimu vykonu. Kromé jejich role
ve hte je jejich osobnim cilem stat se nejlepSim hra¢em na své pozici, coz je ambice, kterou s
G2 sdili.

Zatimco G2 véfi, ze nakonec je jen duleZité kdo vyhraje a problémy predevsim hledaji jen
pokud prohraji, pro T1 je vyhra ne moc radostnd, kdyz nejsou se svou hrou spokojeni. Po prvni
hte turnaje, kterd pro né¢ dopadla vitézné, jsou hraci zklamani, protoze nejsou spokojeni s Grovni
své hry. Dokonce zminuji, Ze at’ uz tym vyhraje nebo prohraje, pokud hra neni dobie zahrana

jde nalada dold a mysli si, ze to je tak u vSech tymtl po celém svéte.
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Rozdilem, ktery neni v dokumentti G2 nastinén skoro viibec, je peclivost, se kterou se T1
pfipravuje na zéapas. VSechny detaily na podiu se snazi pfiblizit co nejvice t€ém, ve kterych
trénovali. S velkou peclivosti si pfipravuji své herni misto. Mit svou vlastni mys a klavesnici je
v esportu standardem, ale T1 taktéz se zamétuje na drobné detaily, a dokonce vicekrat vymeénuji
zidle, protoze mezi opérkami na ruce je vyskovy rozdil. Kdyz je v arén¢ zima, zaméstnanci jim
doptedu nahtivaji zahtivaci sacky a snazi se také zahtat samotné hrace, nebo i naptiklad plochy
hernich stoli.

Vzijemna podpora hracti z Koreje miize pomoct tymu Iépe spolu komunikovat a
vyrovnavat situace, kdy je jeden z hrach v urcitou chvili slabinou. Zaméteni na detaily a
dakladna ptiprava poskutuje hra¢tiim vyhodu navic, kterd mize znamenat rozdil mezi vyhrou a

prohrou.

Hodnoceni zapast

Po konci kazdé hry maji hraci prestavku, ve které mohou probrat strategii, nasvacit se,
kratce si odpocinout. G2 vzdy zamifi ven na Cerstvy vzduch, kde svaci v krouzku a bavi se o
hie a strategii na dal$i hru. Tym T1 vSak po kazdé hie sedne ptfed monitor v kabin€ a s kouci
rozebira pribeh hry a jednotlivé akce. Nezélezi na tom, jestli byla hra vyhranéd nebo prohrana,
vzdy hledaji mista, kterda neméla hladky prubéh a spole¢né debatuji s celym tymem nad
moznostmi, jak danou situaci zlepSit. G2 oproti tomu jsou vidét v kabiné u monitoru s kou¢em
jen jednou po prohranych hrach. Nésledné po spole¢né schiizi se jdou opét protahnout na
vzduch ven. Oproti tomu jednotlivi hraci T1 1 po spolecném prochazeni zdznamu sleduji své
vlastni zdznamy a snazi se najit nedokonalosti ve své hre.

Zajimavosti T1 je také jejich odhodlanost zlepSovat se i1 pfes dobré vysledky. KdyZ hra
probiha dobie a hraci nedélaji chyby, stejn€ pak sleduji jednotlivé akce a zvazuji, jestli by je
nemohli zahrat jesté 1épe. Toto je strategie, kterd pravdépodobné pomahd T1 k dobrym
vysledkiim, protoze i ptes vyhrané hry posouvaji své dovednosti dale a snazi se ptekonat sami
sebe, coz je déla t¢zkym protivnikem.

Pro udrZeni dobré mentality tymu T1 je také vidét, Ze béhem hodnoceni tymi jsou kouci
opatrni s kritikou a snaZi se zachovat vSem ¢lenlim tvar, zaroven vSak piedat vSechny potiebné
informace. KdyZ hra neni povedena, snazi se zamétit predevSim na pozitivni stranky a podat
kritiku obalenou mnoha dobrymi akcemi. Naopak pokud je hra dobie zahrand, dovoli si byt
vice kriti¢ti a hledat problémy v detailech.

G2 naopak hleda chyby a fesi problémy pouze pokud se nedafi. Kouci a samotni hraci

kritizuji hru, kdyz je prohrand, aby napravili problémy a nedostatky a opét vyhravali.
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Hraci tymu T1 jsou Casto velmi kriti¢ti sami na sebe a pii schiizich oteviené mluvi o svych
chybach béhem her. Naopak ostatni ¢leny Casto chvali, vyzdvihuji jejich vykon a pfisuzuji jim
zasluhu na vyhte. G2 oproti tomu obcas vtipkuji o neschopnosti ostatnich hract a Casto tesi
kolektivni vinu. Sami pak casto vyzdvihuji svou hru. Jsou vSak i schopni vlastni kritiky,
vétSinou vSak misto hodnoceni detaild se zaméiuji na celkovou tiroven, kterou ve hie ukazali a
zertovng prohlasuji, ze ,,intili.

Korejské tymy preferuji kvili zachovani tvare limitovat kritiku ostatnich a radéji
poukazuji na své vlastni chyby. Ostatni hrace pak naopak povzbuzuji pochvalou. Toto je
prospesné pro zachovani pratelskych vztahii v tymu a dobré sebereflexe. Zaroven vsak miize

dojit k zanedbani zpétné vazby, ktera je pro rozvoj potiebna.

Emocnirozpolozeni

Tym T1 se citil béhem zapast velmi optimisticky a t€sil se na zapasy. Tlak, ktery na né
byl vyvinut, obzvlasté po vyfazeni ostatnich korejskych tymi ve ctvrtfinale, vzali jako
ptilezitost ukazat svoje schopnosti. Po celou dobu turnaje byli hrac¢i zaméfeni na udrZeni
vyrovnané mysli. Nékolikrat se povzbuzovali, at’ se uklidni a hraji bez velkych emoci, a to at’
pozitivnich ¢i negativnich. Bylo pro né€, obzvlasté po prohie v minulém roce, dilezité nebyt
nervozni, ale ani nadSeni a prili$ sebevédomi, protoze by to mohlo rozhodit jejich hru a dat
prostor protivnikovi.

G2 na rozdil od toho citili velky tlak kvili aspéchiim v tomto roce. Kvili vysokym
ocekavanim méli pocit, Ze si nemohli uzivat vyhry a pouze zklamat fanousky, pokud by prohrali.
Od ctvrtfinale vSak uz nastoupili proti silnéjs$im tymtm a kviili vyrovnanym Sancim si zapasy
vice uzivali. Cely Sampionat brali s humorem a neustale vtipkovali i pfed a v priibchu hry.

Na jejich vystupovani bylo vidét, ze emoce do jisté miry ovliviuji jejich vykon. Sami
prohlésili, ze vyhra zéalezi na tom, jak se budou citit a jestli budou mit dobry den. Nakonec se
na nich projevila nervozita béhem findle, ale pravdépodobné také unavenost z ptiliSného
tréninku. Jejich nalada se béhem dne zhorSovala a s postupnymi prohrami byli stile vice
podrazdéni. Jesté pred zacatkem findle méli dobrou ndladu, protoze véfili, Ze at’ dopadne
jakkoliv, budou moci si kone¢né odpocinout. A po prohie byli radi za moZznost si na chvilku dat
od League of Legends pauzu.

Tym T1 bral Sampionat s vétsi vaznosti, byt’ spolu Casto vtipkovali pfed zdpasem a o
prestavkach. Kdyz vSak dosSlo na hru, vyrazn€ humor omezili a vybizeli se ke klidu,
soustiedénosti a vyrovnanosti. Do findle pak nastupovali v optimistické nalad¢€, protoze véfili,

ze jsou dobfte piipraveni a k vyhte jim staci se sousttedit a hrat tak, jak to maji natrénovano.
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Nikdo nevykazoval velkou nervozitu ani naopak pfehnanou nadSenost a sebevédomi a velmi
klidng a ¢iste hrali svou hru, 1 kdyz se dostavali do neidealnich situaci.

Korejské tymy maji tendenci se vice zaméfit na soustiedéni na hru a potlacovani emoci,
negativnich jako je stres, ale 1 pozitivnich emoci, které mohou tym vzrusit a rozhodit tésn¢ pred
vyhrou. Vyrovnana mysl ve stresujicim prostfedi turnaji muze byt vyhodou a zabranit

poskytnuti moznosti soupefi vyuZit jejich nepozornosti.
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4  Zavér

Ve své bakalarské praci jsem piedstavila esport a zejména korejsky, analyzovala a
srovnavala chovani a pfistup ke hie League of Legends mezi hrac¢i korejského a evropského
tymu. Ziskané poznatky mi umoznily lépe porozumét faktorim, které ovliviiuji uspéch
korejskych hract v této hre.

Vysledkem mé prace je, ze tispéch korejskych hraci neni pouhou ndhodou. Je podpoten
nékolika faktory, jako je snadny piistup ke hie pro vétSinovou spolecnost v Koreji, aktivni
podpora ze strany statu a korejskd mentalita, kterd je vhodna pro kolektivni hry. Korejci za
poslednich né€kolik let prosli rychlym spolecenskym vyvojem, coz bylo mozné diky jejich
vyrazné snazivosti a pili, které se projevuji i v jejich usili o uspéch v esportu.

Z mé analyzy dokumentt vyplyva, ze korejské tymy jsou narodnostn¢ homogenni, coz
jim umoznuje byt vice soudrzné v kultuie a komunikaci. Béhem her pouZzivaji svlij rodny jazyk,
ktery je rychly a plny zkratek, coz umozniuje rychlou a efektivni komunikaci mezi hraci. Déle
je patrné, ze korejsti hraci kladou dtraz na dikladnou ptipravu a tpravu herniho prostiedi, aby
bylo pro hrace co nejpiijemnéjsi. Jejich strategie se opird o detailni znalost protihraca a
dikladnou ptipravu na né. Béhem samotnych her se korejsti hraci soustiedi a snazi se udrzet
klidnou mysl, aniz by je rozptylovaly emoce, nervozita nebo pfiliSné nadSeni a sebevédomi.

Celkove Ize tedy konstatovat, ze uspéch korejskych hraca v zépasech League of Legends
neni pouze vysledkem jejich talentu, ale také disledné prace, peclivé ptipravy a strategického

pfistupu k hte.
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Resumé

The aim of my thesis was to analyze and compare the behavior and approach to the game
League of Legends between Korean and European players. I conducted a analysis of player
behavior and strategies in League of Legends, drawing comparisons between Korean and
European players. This involved examining factors such as communication, preparation,
gameplay tactics, and self-evaluation employed by both groups. Through my analysis, it
became clear that Korean teams' homogeneity fosters cohesive communication, utilizing their
native language efficiently. Korean players prioritize thorough preparation and maintain
disciplined focus during gameplay, minimizing distractions. This disciplined approach,

alongside talent, contributes significantly to their success in League of Legends.
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