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Uvod

cestou kazdodenniho cyklu, kdy zajist'uji prostfednictvim elektronické komunikace i jistou
socialni pfistupnost, nezavisle na misté nebo Case. Kli¢ovou roli modernich technologii jsme
mohli vidét jiz v pfedchozich par letech, béhem nichz bylo z pandemickych diivodi mnoho skol
nebo pracovist’ uzavieno, coz jenom podtrhlo dulezitost technologii, internetu a elektronické

komunikace.

Byt se toto elektronické spojeni zna¢né 1isi od bézné komunikace, znamena pro notnou ¢ast
populace absolutni nezbytnost. Lidé radi travi ¢as dalkového kontaktu se svymi blizkymi a
aspekty této komunikace se zcela logicky promitaji také do bézného jazykového projevu
uzivatelll. Popsani téchto jazykovych specifik pak bude cilem nasi bakalaiské praci. Online
komunikace se v mnoha aspektech lii dle zajmového zaméfeni uzivatel a kazdou komunitou
prostupuji nejriiznéjsi terminy. Pokud toto tvrzeni vztdhneme jen na hrace videoher, ani tak
tomu neni vyjimkou. Kazda hracskd komunita se pySni velmi rGznou slovni zasobou se
zvlastnimi jazykovymi specifiky zavislou na vnitini herni prostredky jednotlivych her. A pravé
z dtivodu neskute¢né obsahlosti se zde zaméfime pouze na specifika synchronni komunikace

mezi hraci hry Dota 2, kterd patii mezi nejoblibenéjsi pocitacové hry dnesni doby.

K nastinéni problematiky se budeme v teoretickém oddilu nejprve zabyvat samotnou slovni
zasobou ¢eského jazyka, jeho dynamikou, poté piejdeme k popsani elektronické komunikace,
vypichneme nejdiilezitéjsi jevy objevujici se v slangu hract videoher, povime si dédle néco o
hrach a hracich obecné, a na zavér pak poskytneme piimé vypoveédi Ceskych dospélych
uzivateld zminéného sociolektu s vysvétlivkami, které nam pomohou proniknout do

jazykovych taji komunity hry Dota 2.



Teoreticka ¢ast

1. Slovni zasoba CeStiny

Jakykoliv jazyk, kterym lidé na svété¢ hovoii, je tvofen souhrnem vSech jeho lexikalnich
jednotek, ktery nazyvame slovni zasobou, nebo také zjednodusSené lexikonem. Tyto jednotky,
které mohou byt jednovyznamové, vicevyznamové, nebo ve form¢ slovnich spojeni, se co do
poctu neustdle meéni a rozsifuji, coz vede k faktu, Ze v zd&dném svétovém jazyce neni mozné
presné urcit vysledny pocet slovnich hesel. Stejnd problematika vyvstava i v ¢eském jazyce,
nicméné 1 pies tuto skute¢nost se odhaduje, Ze nase matetstina obsahuje zhruba ¢tvrt milionu
vyrazi, avSak aktivni slovni zdsoba, zahrnujici slova uzivana v bézné komunikaci, mluvené 1
psane, se nachazi nékde mezi tfemi a deseti tisici slov, s primérem kolem 5 000. I tak si ov§em
b&zny ¢loveék dokaze vystadit k béznému dorozumivani a interakci se zhruba patnacti sty slovy.
To vSe je bezesporu bezprosttedné podminéno véku, vzdé€lani, povolani, mentalnim
schopnostem apod. jednotlivych uzivatelli komunikace. Vedle aktivniho slovniku existuje také
pasivni slovnik, ktery u stiedoskolsky vzdélaného ¢lovéka muize dosahovat az 40 000 slov.
Tento slovnik je tvofen slovy, kterym sice jedinec plné rozumi, pfesto vSak nevyuziva. (Hladka

in Grepl a kol., 2012, str. 92-93)

Kazdy jazyk ma urcité centrum slovni zasoby, které nazyvame jadro, nebo také fond. Sem
fadime vyrazy, pomoci nichZ pojmenovavame skutecnosti naSeho bézného Zivota, a tim padem
jsou prakticky nepostradatelnd pro béZnou komunikaci (napf. bratr, mofe, vino atd.). Podle
Hausera (Hauser, 1980, str. 14-15) jadrova slova vyjadiuji vyznamového okruhy piibuzenskych
vztahti, obydli, ¢asti lidského téla, zvitat, rostlin, pfirody, vlastnosti, ale také prostoru nebo
Casu. Charakteristicky patii k evolucné nejstarSim a také k nejpevnéj$im jednotkam slovnikii,
zUstavaji v jazyce po velmi dlouhé ¢asova obdobi, charakteristicky az dokonce v fadech staleti.
Byvaji to pojmenovani neutralni (nocionalni), bez expresivity, ¢i pfiznakovosti. Takovych slov
je co do poctu pomérné mélo, nicméné maji znaéné vysoké frekvenéni vyuziti, az 90 %. Na
opacném konci stoji malo pouzivané jednotky, které patii do tzv. periferie lexikonu. Bylo
zminéno, Ze se slovni zdsoba nepretrzité transformuje a podobny jev probihd i mezi centrem a
periferii. Slova zastardvajici miii zjadra do periferie, zatimco napf. neologismy smérem

opacnym.



1.1. Spisovna Cestina
Celonarodn¢ uzivanym systémem jazykovych prostfedkt je spisovna CesStina. Jeji vyvoj je
datovén az do stiedoveku, kdy se Ceské néfeci zacalo chapat jakozto jazyk kultury. Je uzivana
predev8§im v psané formé a oficialnich mluvenych projevech, s ukotvenou kodifikaci
Vv mluvnicich, slovnicich, pravidlech pravopisu nebo vyslovnosti. Plni funkci integracni,

narodné reprezentativni a kulturotvornou. (Hladka in Grepl a kol., 2012, str. 94)

Spisovna ¢estina je vhodna pro jakykoliv druh textu, zpravidla uzivana ptedevsim v odbornych
pracich, vefejném prostoru, médiich apod. Z toho nam logicky vyplyva, ze spisovny jazyk
jednak spojuje narod, ale stava se také jeho jistym symbolem. Jeho dalsi roz¢lenéni se da urcit

diferenciaci na neutralni, knizni a hovorovou Cestinu.

1.1.1. Neutralni prostfedky
V Nauce o slovni zasobé (Hauser, 1980, str. 18) se piSe, ze neutralni slova tvofi drtivou ¢ast
veskeré slovni zasoby spisovného jazyka. Vyskytuji se ve vSech komunikac¢nich variantach a
maji obycejné pouze pojmenovavaci funkci bez zvlastnich vedlejsich priznaka, av§ak v uréitém

kontextu mohou nabrat expresivni zabarveni, napft. osel — ,,zvife®; ,,hloupy clovek®.

1.1.2. Knizni prostiedky
Specifikem kniznich slov je to, Ze se poji pfedev$im se psanym projevem, s Vyjimkou
vyjimecnych slavnostné mluvenych promluv. Kniznost dodava jisté vzneSenosti a prestiznosti,
¢imz se dostavd do tzv. vysSiho stylu a dodava pisemnému i mluvenému zaméru lesk a
majestatnost. Knizni vyrazy Casto stoji proti sob¢ s neutralnimi prostfedky a mezi sebou také
plynule postupuji, kdy se z kniznich slov stavaji neutralni (napf. evokovat, procesualni) a

z neutralnich zase na oplatku knizni (napf. ekonom, atraktivni).

1.1.3. Hovorové prostiedky
Typickym pro hovorova slova je uziti v mluvenych projevech, tfeba s rodinou, prateli atd.
Hovorovost je pocitovana jako velmi vyrazny rys a vystupuje do popiedi. Charakteristickym
znakem byva Casta expresivita, napt. klikaf, prasvih, binec, coz smétuje zdkonité k vydeleni

nespisovné ¢asti hovorové vrstvy, s presahy do slangti a obecné Cestiny. Hranice mezi témito



vrstvami nejsou pevné, coz vede k pocitiim, Ze nékterd slova zapadaji do vSech tfech slozek.

Mohli bychom jmenovat naptiklad mistrak, dodavka, ¢inzék, kapanek apod.

Jelikoz je hovorova Cestina zivou a aktivni vrstvou jazyka, prochdzi také konstantnim vyvojem.
Nespisovna slova se ptejimaji a prechazi v neutralni slozku, zaroven ale také ve slova obecna,
slangova, napt. angliCtinaf, udrzbar, pisemka atd. Vyznamné pro hovorové prostfedky jsou také
neologismy, které se prvné objevuji v ramci spisovné ¢estiny praveé vV hovorové vrstvé (dziny,
manSestraky). To doklada zna¢nou zivost a novost, neslucujici se s archaismy. Tyto nové

vyrazy jsou dnes navic vyraznou, az prizna¢nou slozkou vyjadfovani mladeze, jak dodava

Svobodova. (Svobodové in Blaha, 2018, str. 299)

1.2. Nespisovna ¢estina

Vedle lexikonu spisovného jazyka existuje v ¢estiné taky lexikon nespisovny. Podobné jako
jeho spisovny protipol v sobé piedstavuje fadu podobenstvi a titvarii. S odkazem na Cestinu pro
ucitele (Hubacek a kol., 2002, str. 25) vymezujeme nespisovné jazykové Gtvary podle Gzemni
platnosti, tzv. nareci, a podle socialnich hledisek, tzv. sociolekty. Nutno podotknout, ze mnoho
vyrazl se tyka spisovnosti i nespisovnosti zaroven. Jejich zabarveni je stylové neutralni,
nicméné rozdily miiZeme pozorovat v jejich hlaskové podobé, kdy se vSak vyznam zachovava
stejny, kupiikladu mlyn — mlejn — mlén; byk — bejk — bék. Rada nespisovnych vyrazi viak ma

své specifické lexikalni rozdily a jsou ve své podstaté jedinecna.

1.2.1. Nareci
Jak Hubadek dale dodava, v Ceské republice slouzi nafe¢i jako nastroj narodniho jazyka jen na
urcitém Uzemi, v dnesSni dobé se prakticky orientuje pouze na oblast venkova. Tato nareci, nebo
téz dialekty, se u nas orientuji do Ctyf nafe¢nich tfid: Ceska, hanacka, moravskoslovenska a
slezska. Maji sva specifika v oblastech prosttedkii zvukovych, slovnikovych, nebo i
mluvnickych. Avsak, v priib&hu jazykového vyvoje byly nafedi zna¢né zatlageny, v Cechach se
drzi pouze v pohrani¢ich, na Moravé tento Ustup nebyl tak drasticky, nicméné o jeho utlumu

taktéz nemiize byt pochyb.

Jelikoz rozdily mezi vySe zminénymi nafec¢imi pomalu ustupuji, je tfeba k vyclenéni urcitého

pfechodového pasma mezi nafecimi a spisovnym jazykem. Jedna se o ttvary nadnarecni, tzv.
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inderdialekty, do nichz patii obecna ¢estina, obecna hanactina, obecnd moravské slovenstina a

obecna lastina, jak uvadi Smilauer.

vvvvvv

jenz je soucasti denni mluvy nejen v Cechéch, ale asto i v moravskych méstech. Jeji vliv
zasahuje nejen do spoleCenské komunikace, ale i do literatury a médii, napi. Svobodak

(Namésti Svobody), bejt (byt), mliko (mléko), apod. (Smilauer, 1980. str. 22)

1.2.2. Sociolekty
Vedle utvaru, které se déli podle tizemni platnosti, stoji jesté polottvary podle socidlnich
hledisek, zvané sociolekty. Poloutvary se nazyvaji z toho dtvodu, protoze nemaji Gplnou
jazykovou strukturu a postradaji vlastni gramatiku. Déli se na argot a slang, jako jehoz soucasti
byva casto vydé€lovana jesté profesni mluva, nékdy stojici i na samostatné urovni. Jejich
zékladnim rysem je predev§im mluveny projev, jak stoji v Soucasné stylistice. (Cechova a kol.,

2008, str. 66)

1.2.3. Profesni mluva
,, Profesni mluva je soubor terminu a frazi uzivanych skupinou zaméstnancu pri pracovnim

procesu (napr. profesni mluva zdravotnicka: pacos — pacient, kozar — kozni lékar, eksnout —

zemrit). (Hladka in Grepl a kol., 2012, str. 94)

Typicky je profesni mluva tvofena profesionalismy. Ty vznikly z motivace Uspory vyrazu,
jednoznacnosti a mobilnosti v mluvené komunikaci urcité profesni skupiny. Pro tuto mluvu je
dale také pfiznacné, Ze neni jednotnd napiic zemi a lisi se tedy i1 regionalné, ptikladem muze

slouzit hornicka profese, ktera je jina napf. na Kladensku a jina na Ostravsku.

1.2.4. Slang
Dalsi nespisovnou vrstvou jazyka, ktery je svébytnou soucasti narodniho jazyka a spjatou se
socialnim prostiedim, je slang. Ten Hladk4 v Pfiru¢ni mluvnici CeStiny (Tamtéz, str. 94)
definuje jako soubor slov a frazi uzivanych skupinou lidi se stejnym zajmem, piipadné takeé

profesi. V dnesni dobé existuje veliké mnozstvi slangovych skupin, namatkou mizeme zminit
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napiiklad studentsky slang (napt. cvika — odborna cvieni, filda — filozoficka fakulta, pajdak —
pedagogicka fakulta).

Slangismy se jevi jako nespisovné nazvy, které jsou citové piiznakové, expresivné zabarvené a
s fungujici snahou zvyraznéni vyjimecnosti prostiedi 1 aktivity mluv¢iho. Typickym znakem je
také vyrazova obraznost a synonymi¢nost. Pravé hromadéni synonym vede k neutuchajicimu
Usili o neotiela pojmenovani. Z obecného hlediska lze také konstatovat, Ze k vytvaieni
zajmovych slangii maji vétsi motivaci skupiny, které jsou spojené osobnimi kontakty. Jejich

specifické vyrazy poté posiluje spoleCenské vazby, coz 1ze pozorovat predevsim u mladych lidi.

1.2.5. Argot
Argot, nebo téz podle starsi terminologie hantyrka, Zargon, je chdpan jako specificka vrstva
slov v neoficialni Gstni komunikaci socialnich skupin v oblasti ¢innosti spolecensky nezadouct,
az Skodlivé. Ve zkratce se da fici, ze je to mluva spolecenské spodiny. Jejich poznéni a popis
zlodéjové, kasafti, prekupnici a dalsi odvétvi krimindlni sféry nebo deklasovanych skupin. Tim,
ze tito pfislusnici vyuzivali této mluvy, se zna¢n¢ diferencovali od jinych socidlnich skupin a

velkou motivaci jim byla jista snaha po utajeni. (Hubacéek, Krémova, 2017, online)

Sifrovaného vyznamu nabyvala slova bézna v mluvé obyéejnych lidi, napiiklad stfikatka —
pistole, chlup — policista. Star$i argotické vyrazy v dne$ni dobé jiz zobecnély (napt. chladek,
basa — vézeni, prachy — penize), nékteré jsou ale dodnes mén¢ znamé a nevyuzivané (kuchat —
ten, kdo vafi drogy). Velmi vyraznym znakem argotu je bohatstvi synonym. Divodem je opét
snaha po neustalé obméné vyrazii, kdy starsi slova byla prozrazena svym pravym smyslem.
Zajimavym faktem, dosvédcujici predchozi tvrzeni 1ze nalézt u Hausera, ktery tvrdi, Ze dokonce

existuje ze starSiho argotu az 82 vyrazi pro zenu. (Hauser, 1980, str. 28)
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2. RozSifovani slovni zasoby

Slovni zasoba zivého a pouzivaného jazyka se zpravidla neustale vyviji nékolika sméry.
Nekterd slova zanikaji, zastaravaji, nova se naopak utvareji z hlediska rtiznych vnitinich i
vngjsich vlivi. Neologismy poté nazyvame nové vznikla slova. Ty vznikaji z tendence
pojmenovat nové véci, jevy 1 z potieby nahradit dosavadni vyrazy prostiedkem presnéjSim,
vyrazn€j$im. Vedle zdmérného hledani novych vyrazii byvaji také vytvofeny Ccistou
spontannosti, a to ve vSech komunikacnich sférach i utvarech ¢eského jazyka. (Martincova in

Karlik, Nekula, a Pleskalova, 2002, str. 284)

Neologismy jsou nejprve uzivany pouze mensim okruhem uzivatelll, postupné se $ifi a pfi
zapsani do obecného podvédomi uzivatell jiz ztraci svou novost. Dnes jako neologismy jiz
nepocitujeme vyrazy jako pocita¢, kosmonaut, monitor apod. Neni také ndhodou, Ze nové

nazvy z drtivé vétsiny pochazi z odbornych praci, kde jsou prvné oznacovany jako terminy.

Zajimavou vrstvou slovni zasoby je v poslednich letech také prostupovani neologismu s
jednopismenovym pojmenovavacim lexémem. Motivaci ke vzniku téchto jednoduchych
slovotvornych komponentli ndm znovu jsou predevsim ptejimky z anglictiny. Kuptikladu nam
muze slouzit komponent e-, v nasi praci hojné vyskytujici se. E- v tomto pfipadé zastava
vyznam elektronicky, za coz dosadime plnohodnotné slovo, napt. e-kavarna, e-slovnik, e-kniha
aj. Tyto jednoslovné jazykové komponenty mohou byt jesté i-, ve smyslu internetovy (i-noviny,
i-reklama) nebo m-, ve smyslu mobilni (m-bankovnictvi, m-byznys). (Opavska in Martincova,
2005, str. 232)

Vedle toho dale P¥iruéni mluvnice estiny (Slosar in Grepl a kol., 2012, str. 109) uvadi dalsi

zpusoby obohaceni nebo zmény slovni zasoby, a to bud’:

tvofeni novych slov,
vyznamové zmény existujicich slov,
vznik ustalenych slovnich spojeni,

piejimani cizich slov,

o ~ w0 e

zanik slov,
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2.1. Tvofeni novych slov
Castym zptisobem tvofeni novych pojmenovani a také zplsob rozsifovani slovni zasoby je
tvoreni slov, slovotvorba. Radi se do morfologie, nebot’ se v ni uplatiiuji jako zékladni jednotky
morfémy (ptfedpony, ptipony, koncovky). Samotné tvofeni novych slov je velmi komplexnim

procesem, béhem néhoz se uplatiiuji ti1 zakladni slovotvorné zptsoby.

Nejcastéj$im z téchto zpiusobu je odvozovani (derivace), kdy zakladni morfémy spojujeme
s odvozovacim zakladem (napft. pra-les, ne-dbal-y, les-nik). Druhou formou, jak Ize tvofit slova
je skladani (kompozice), v nichZ je tvofeni slov uskute¢néno spojovanim dvou, ziidka také ti
vyznamovych slov v jedno slovo (konkurenceschopny — schopnost konkurovat, maloobchod —
maly obchod). Tteti skupinou je zkracovani (abreviace), které pietavi slovo ve zkratky, které
mohou byt bud’ grafické (atd., aj.), fonické (Cedok), nebo graficko-fonické (USA, JAMU).
(Tamtéz, str. 110)

., Ke tvoreni skutecné novych slov dochazi pomérné ziidka,; daleko castéji slova jiz existujici
., znovuutvarime “ podle okamzZitych potieb pri viastnim vyjadrovani. Pri poslechu nebo pri
Cteni nam jejich utvdrenost umozZituje pohotovejsi a presnéjsi porozuméni jejich obsahu.

I3

Znalosti tvoreni slov se tak jevi jako diilezity prostredek racionalizace jazykové komunikace. *

(Hubacek a kol., 2002, str. 70)

2.1.1. Zkratky
Setiit &as je dnes pro mnoho lidi velkou prioritou a v konverza¢nim svété tomu neni jinak. Lidé
se snazi sdélit co nejvice informaci, za co nejkratsi ¢as, cemuz velkou mérou miize pispivat
abreviace, zkracovani slov. Nucenost psani zkratek byla difive navic podnécovana casto
omezenosti po¢tu znakd, které mohl adresat poslat naptiklad v SMS zprave, nebo zpraveé na
internetu. V mluveném projevu se zkratky dnes obycejné dopliuji a feknou v piivodnim znéni,
a to 1 kdyz se jiz v psaném textu zkratky ustalily (napt. doc. vyslovime jako docent, Mgr. jako

magistr).

,, Vetsina zkratek vznikd zaznamem jen pocdatecniho pismene nebo skupiny pocatecnich pismen
(p. = pan, pr. n. l. = pred nasim letopoctem), ridceji se ustalily zkratky vzniklé jen ze zaznamu

souhldsek (pplk. = podplukovnik). “ (Jelinek in Karlik, Nekula a Pleskalové, 2002, str. 565-566)

Jak Jelinek dale poukazuje, i psani zkratek ma sva pravidla. Ty, které piSeme malymi pismeny,

jsou obohaceny teckou na konci, napf. stol. = stoleti. Vedle toho jsou ptipady, kdy se zkratky
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ptretavily ve znacku, kterou je poté tieba povazovat za piesn¢ vymezeny graficky symbol a
teCka se za nimi nepiSe, tfeba mm = milimetr, V = volt. Hojné¢ vyuzivané jsou zkratky
viceslovnych spojeni, které se piSi sdruzenim pismen a piesunutim tecky za posledni Cast
vyrazu (tzn. = to znamena, mj. = mimo jiné). Zkratky sestaveny z pocate¢nich pismen
viceslovnych pojmenovani se hojné rozsitily béhem minulého stoleti, kdy inicialné reprezentuji
nazvy instituci, statl, systémil, vyrobkt atp. Nazyvame je akronymy a piSeme zasadné bez tecek
(UP = Univerzita Palackého, CHKO — Chranéna krajinna oblast, NASA — National Aeronautics
and Space Administration, atd.) (Tamtéz, str. 566)

2.2. Vyznamové zmény existujicich slov

Slovni vyznam slov se miize postupem ¢asu ménit, ptipadn€ obohacovat o noveé, sémantické
vyznamy a stavat se polysémnimi. K zakladnim principim sémantického tvoteni patii metafora
(pojmenovani skutecnosti prostiednictvim vyrazu primarné oznacujiciho skute¢nost néceho
podobného, napt. celo — Cast hlavy x Cast postele) a metonymie (pfeneseni pojmenovani
jednoho pojmu na pojem druhy, v mistni, ¢asové, nebo kauzalni souvislosti, napi. vypit
sklenici). Za zvlastni typ metonymie je povazovana i synekdocha, tedy zaména ¢asti za celek,
nebo opacné (napf. kolo — jizdni prostfedek x soucéstka). Pomérné castym typem metafory 1
metonymie byva apletivizace proprii, kdy se z vlastniho jména — propria — stava obecné jméno
— apelativum — (napft. Jidas — apostol x zradce). Zdrojem apletivizace byvaji pfedevsim jména
osobni a mistni, vychazejici z mytologie, nabozenstvi, literatury a historie. Ve zvlastnich
ptipadech 1ze za metaforické a metonymické tvofeni povazovat i zuzovani vyznamu (nabytek
— dive jakékoliv ziskand véc, nyni zafizeni domu), roz§ifovani vyznamu (zapas — diive pouze
teckotimsky, dnes jakékoliv klani), abstraktizace (spolknout prasek x spolknout prohru) nebo
konkretizace (jit na navstévu x pozdravit navstévu). Mezi tuto kategorii patii také eufemismus

(odejit navzdy x zemiit) a dysfemismus (chcipnout x zemfit). (Slosar in Grepl a kol., 2012, str.
111)

2.3. Vznik ustalenych slovnich spojeni

Volné spojovéni slov vznika v aktualnich kontextech a dle potieby (doba — soucasnd, uplynuld),
nicmén¢ existuje vedle nich 1 velké mnozstvi ustadlenych slovnich spojeni, které maji charakter

formalné viceclennych jednotek, nabyvaji vyznamové celistvého spojeni, a jsou tedy
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produkovany jako celek, napf. doba bronzova. K ustadlenym slovnim spojenim patii také
viceslovna pojmenovani — pojmenovani dosud nepojmenované reality (napf. zajic obecny) nebo
frazémy — ustalena kombinace alespont dvou slovnich forem s celistvym vyznamem (dostat
kapky). (Tamtéz, str. 112)

2.4. Piejimani slov
,, Cizi slova ¢i lépe slova prejata z cizich jazyku tvori nedomyslitelnou slozku kazdeho jazyka, a
tedy i Cestiny. Zdaleka ne vsechna prejata slova vSak nesou svuj typicky priznak cizosti. Vsichni
napr. zname a bézné pouzivame vyrazy jako kostel, skola, kosile, halér apod. a malokoho
napadne, Ze i tady jde o slova, kterd cestina v minulosti prejala odjinud.* (Cmejrkova, 1996,

str. 97)

Slovni zasoba c¢eského jazyka neustdle prochazi postupnym vyvojem napii¢ dobou.
Vyznamnou mérou tomu pfispivd prejimani slov, které mize byt jednak mezi vrstvami
narodniho jazyka, ale pfedevs$im z jazyku cizich. Nova slova dfive nejcastéji do lexikonu
prostupovaly cestou z jazyka odbornikd, nicméné tato cizojazy¢na slova mifi do CeStiny
dlouhym procesem, podminénym politickymi, ekonomickymi i kulturnimi aspekty. Nejéastéji
se jedna o vyrazy, které prichazeji s pojmenovanim nové zkusenosti nebo oznacenim piredméth

a jevl typické pro urcitou krajinu a cas (fotbal, internet, kovboj, matador).

Ptejimani cizich slov provazi ¢estinu od samotnych poc¢atki dob spolu s rliznymi typy dosud
neznamého zbozi, napt. $afran, zazvor. V pribéhu let se zdroje piejimani logicky ménily,
s ohledem na tehdejsi historickou situaci. Mekkou pro vétSinu kulturnich jazyk, odkud se
piejimala nova slova, jsou feétina a latina (napf. dialog, ministr, tyran atd.). Vyrazny vliv pro
nas méla bezesporu némcina z divodu blizkého tzemniho postaveni, ktera nas obohacovala
prakticky uz od 12. stoleti. Odtud pochazi slova ¢asto pro femeslnické odvétvi. Némcina
ptipadné fungovala jako prostiednik jiZ ptejatych slov z jinych jazykd. V pribehu 17. stoleti se
ujala slova Spanélského a francouzského ptvodu piedev§im pro vojenskou terminologii
(maceta, armada). Dale nés nepiekvapi, Ze k ndm z Italie ptiSla hlavné slova pro obchod, moédu
nebo hudbu (pomeran¢, banka, kasino). Vyznamné pro piejimani slov bylo 1 nadrodni obrozeni,
po kterém se zacaly vice vyuzivat slovanské jazyky, konkrétné tieba polstina (baje, otvor,

véda), rustina (pfiroda, jezero, vzduch), slovenstina (zbojnik, zastava). (Cechova, 2011, str. 84)
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V obdobi konciciho 19. stoleti se objevily dalsi a nové zdroje ptejimani. Velkou zasluhu na tom
ma predevSim anglictina a francouzstina, které ceStinu obohatily novymi, predevsim
konverza¢nimi, sportovnimi a médnimi vyrazy. Nejveétsi smrst’ anglicismt vSak byla po druhé
svétové valce a po roce 1989. Diive si stacila ¢eStina jesté s vlastnimi vyrazy naptiklad pro
ndzvy zakladnich sportia (kopana, koSikova), ale v souasnosti se tohoto trendu jiz vzdala

(softbal, snowboarding). (Cmejrkova, 1996, str. 98)

2.5. Zanik slov

Jak do slovni zasoby nova slova piibyvaji, mohou z ni také odchazet. Zanik slov je nejcastéji
spojovan v souvislosti se ztratou oznacované skute¢nosti. Tyto vyrazy pozd&ji oznaujeme jako
historismy, napft. halapartna, cech, verbif. Nicménég, ani toto vyuUsténi nemusi byt vzdycky
pravidlem. Slosar dodava, Ze slovo nékdy miize zaniknout vysledkem konkurenéniho boje mezi
vyrazy, které nesou stejny vyznam, a jedno slovo to druhé pouze vytla¢i. Vyraz, ktery je pravé
v takovém boji ,,porazen®, oznacujeme jako archaismus, napi. regiment je nahrazeno slovem
pluk, anzto je nahrazeno slovem protoze. Avsak nutno dodat, Ze i archaismy nebo historismy
maji v historické nebo beletristické literatufe stale své misto. (Slosar in Grepl a kol., 2012, str.

112)
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3. Elektronickd komunikace

Ptichod modernich technologii do svéta pfinesl mohutny rozvoj komunikacnich zptsobt a
prakticky nikdo se bez téchto modernich forem komunikace dnes jiz neobejde. Na rozdil od
bézné komunikace je ta elektronicka odliSna tim, Ze jsou jeji i€astnici oddéleni mistem i Casem
a proces komunikace je zprostiedkovavan moderni technikou. Tim mame na mysli samoziejmé

mobilni telefony, pocitace, notebooky, tablety apod.

E-komunikace se vyznacuje jistou nefizenosti a otevienosti. Uzivatelé mohou komunikovat
pomoci velkého poétu jazykovych zplisobli a nejsou svazani jistymi komunika¢nimi pravidly,
které vSak také existuji. Svymi zpravami jsme schopni oslovit i tisice uzivatelll pii diskuzich
pod ¢lanky, blogy atp. Nejsme témét nikdy ¢asoveé nebo mistn€ omezeni a své zpravy miizeme

posilat kdykoliv a kdekoliv. (Kopecky, 2007, str. 9)

3.1. Formy e-komunikace

Nejzakladnéjsim zptusobem elektronické komunikace je internetovd komunikace, kterd je

vazana na pocitacovou sit. Komunikace jako takova je pak realizovana ve dvou odlinych

Poéitac® Internet Wi-Fi router
v tis. o5 7 v tis. o " v tis. % 9 =
Celkem 3574,2 79,0 | 3754,7 83,0 | 3166,0 70,0 89,6
SloZzeni domacnosti
Domacnosti bez déti celkem 24373 729 | 25843 773 | 20873 62,4 86,8
domacnosti osob stargich 65 let™ 4540 413 4879 44 4 306,2 27,9 68,3
domacnosti osob mladSich 40 let™* 4126 929 4339 ar.7 3657 82,3 91,5
ostatni domacnosti bez déti 15707 87,1 | 16625 922 | 14154 78,5 909
Domacnosti s détmi celkem 11369 96,5 | 11704 99,3 | 1078,7 91,5 95,7
s 1 ditétem 607.8 972 6224 99,5 772 92,3 96,4
s 2 a vice détmi 5291 95,7 548.0 99,1 5015 90,7 948
Velikost obce
do 1 999 obyvatel 869,83 753 918.7 79,6 7713 66,8 887
2000-9999 7810 79,2 816.4 828 6877 69,8 88,7
10 00049 999 7637 78,5 807.9 83,0 670,0 68,8 885
50 000 a vice 11598 823 | 12117 859 | 1037.0 736 916
Pfijmova skupina
prvni (nejniz&i) kvintil 4186 46,3 4826 534 3494 38,6 813
druhy kvintil 639 4 707 6725 744 R2TT 583 853
treti kvintil 7657 847 8151 90,2 661.8 75,4 86,4
Etwrty kvintil 854 1 94 5 881.4 97.5 783.7 86,7 933
paty (nejvyssi) kvintil 8965 98,8 903.1 996 8235 90,8 93,7

Tabulka 1: Domdcnosti v CR s vybranymi informacnimi technologiemi, 2021 (Cesky statisticky virad, 2022)
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forméch, online a offline. Ze zajimavosti bychom uvedli, Ze vybavenost pocitact a internetu
v domécnosti kazdoroéné roste. V roce 2020 bylo ptipojeno pies 83 % domacnosti, kdy navic
99 % rodin Vv nediichodovém véku s détmi je vybaveno internetem, jak vyplyva z Ceského

statistické ufadu.

3.1.1. Offline komunikace

Mimo pocitacovou sit’ probiha offline komunikace, ktera neni vedend v realném Case a mezi
pfijetim zpravy mize vzniknout nekontrolované libovolna asova prodleva. Radime zde
napiiklad dopis, pohled, ale 1 automaticky vygenerované zpravy ¢i notifikace tieba

z vyukovych programd, aplikaci apod.

3.1.2. Online komunikace
Online komunikace probiha oproti offline prot&jsku v prostiedi pocitacové sité. Muze byt ve
form¢ synchronni komunikace, kterou realizujeme v realném ¢ase a s ostatnimi komunikanty
jsme pritomni béhem jedné komunika¢ni situace, napf. chat, volani. Druhou formou je
asynchronni komunikace, kterd je s adresaty realizovana v riznych ¢asovych prodlevach, napt.

e-mail, rizné typy zprav. (Kopecky, 2007, str. 21)

3.1.2.1.  Synchronni komunikace
Z hlediska naSi prace je pravé komunikace v redlném cCase s ostatnimi ucastniky velmi dillezita
a vyzkumnd slozka probéhla béhem ni. Aby byla komunikace synchronni, je zapotitebi
minimalné dvou lidi, kteti mezi sebou navzajem komunikuji v jeden ¢as s okamzitou odezvou.
(Tamtéz, str. 35) Maximalné pocet ucastnikll neni teoreticky omezen, organizacné vsak plati

pravidlo, ze ¢im je vice ucastniki pfitomnych, tim je komunikace naro¢néjsi.

Synchronni komunikaci mizeme dnes vyuzivat jiz fadou nastroju. Vedle klasického
telefonovani pomoci mobilniho telefonu, ktery také pouziva svou mobilni sit’, je spousta
aplikaci, jak pocitaCovych, tak mobilnich, pomoci nichz synchronni komunikaci vyuZzivame.
Mezi ty nejznaméjsi patii ve sfétre telefonli Facebook Messenger, WhatsApp Messenger,

vvvvvv

hré¢i pocitatovych her, t€émi jsou Discord a TeamSpeak.
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3.1.2.2. Chat

Relativné novym typem komunikace na internetu, pfi némz si spolu v pisemné form¢ vymeénuji
zpravy dve€, nebo i vice osob, se nazyva chat. (Jandova, 2007, str. 7) Podoba chatu mize
probihat hned v né€kolika specifickych formach — klasické dopisovani na socialnich sitich, e-
mail, ale také diskutovani na diskuznich forech, piipadné pomoci hlasového chatu, kde
ucastnici vyuzivaji mikrofony. Chatové komunikaci také dohlizi ¢asto adminové, spravci, ktefi
konverzaci usmériiuji v piipadg, Ze se nevyviji tam, kam by méla. Castymi prohiesky mohou
byt naptiklad porusovani Listiny lidskych prav a svobod, pravniho fadu CR, rasistické urazky,

pornografie atd. (Tamtéz, str. 14)

3.1.2.3. Netiketa
Jakozto byva zvykem i v jinych komunikacich, i ta elektronickd komunikace mé sva jista
pravidla, ktera vsak dodrzuje pramalo uZivatelil. Tato pravidla se nazyvaji netiketa. Rikaji nam,
ze bychom neméli byt na internetu zbytecné agresivni, Uto¢ni, jeSitni a strhavat zbyte¢né

pozornost.

., Netiketa je jakdsi pomysind sbirka pravidel a zasad, ktera by se méla dodrzovat
V internetovém svété. Slovo netiketa je odvozeno z anglického net (=sit; casta zkratka pro
internet) a slova etiketa. Je treba si uvédomit, Ze v internetovém sveéte bychom se méli chovat
podobné jako ve svéte redalném, to je jako civilizovani lidé. Za tim ucelem existuje netiketa,

pravidla slusného chovani na internetu. “ (Kopecky, 2007, str. 10-11)

3.1.2.4. Discord

wevr

Pozd¢jsi prakticka Cast této bakaldifské prace probihala na velmi komplexni a zabavné
komunikac¢ni platformé, kterou je Discord. Ten byl zaloZen roku 2015 dvéma americkymi
nadSenci pocitacovych her za ucelem jednoduché komunikace mezi hrac¢i online videoher, ale
rozmohl se i mezi obycejnymi lidmi, ktefi jej vyuzivali k nehernimu spojeni. Discord funguje
na velmi jednoduché a snadno pochopitelné bazi, kdy muzeme lehce s ostatnimi lidmi
komunikovat textové, hlasové nebo za pomoci videa na vlastnich serverech. Tato platforma
navic také vyuziva funkci bottl, coz je pocitatovy program, ktery za nas vykonava rizné tikony

(zkracenina ze slova robot). Pomoci téchto botli mizeme v aplikaci rychle a jednoduse poustét
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hudbu, mazat nevhodné zpravy apod. Discord mél mimo jiné také hojné vyuziti béhem
pandemickeé krize, kdy mnoho $kol bylo odsouzeno na distan¢ni vyuku. Svlij vyznam pro herni
1 Skolni sféru potvrzuje pravé skvélou stabilitou, pohodlnosti a pfivétivosti 1 pro nezkusSené

uzivatele. (Discord, 2022, online)

sQ Brothers Textovy kandlmain

§ NOWPLAYING

%1 Requested By
@sQ Koda
Song By
League of Legends
Duration
> 3:37

song_requests

¥

Dneska duoQ rankeds

Twitch

!:\\L\\

T Zkus /pFikazy! Novy zpiisob prace sboty pomoci lomitka.

Obréazek 1: Screenshot z platformy/aplikace Discord (Discord, 2022)
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4. Specifika slangu hraca online her

Zajimavosti z oblasti slangu pocitatové herni komunity z hlediska lexikologie, morfologie a
syntaxi si nastinime v praktické ¢asti, nicméné zde vypichneme jevy, které jsou pro tuto vrstvu
velmi typické. Nekteré se orientuji pouze na svét kolem pocitacu, ale jiné jazykove jevy jsou

pfizna¢né 1 mimo IT svét, pfiCemz motivace jejich uziti mize byt jina.

4.1. Anglicismy
Co se tyCe pocitacové sféry, je vliv anglickych vyrazl zcela nezpochybnitelny a drtivy. Nékteré
vyrazy z angliétiny ziskaly vlastni pojmenovani ¢eské, napt. computer — pocita¢, keyboard —
klavesnice, mouse — mys, ¢emuz dopomohl fakt, Ze tyto vyrazy jiz v ¢estiné existovaly, pouze
ptenesly sviij sémanticky vyznam na nové skutecnosti. V nékterych ptipadech to v§ak mozno
nebylo. Napftiklad slovo notebook by se dalo ptelozit jako zapisnik, nicméné tento vyraz je pro
nas az prili§ spjat se zépisovym blokem, tudiz se notebook se svym ndzvem ujal i v Cestiné.
Trend pocestovani navic neni relevantni z divodu pfesné terminologie, kterou si technologické
vymozenosti zasluhuji. Navic v dob¢, kdy mnozstvi téchto novych piistrojii neustale roste, neni
snaha tvorby novych ¢eskych ekvivalentii nasnadé€. S timto problémem si Cesky jazyk radi
zpusobem, ze zachova puvodni anglické slovo a pocesti ho pfiponou, ¢i koncovkou, napf.

restartovat, klikat. (Cmejrkova, 1996, str. 211)

Vliv anglicisml méa v dneSnim svété vliv témeét na kazdodenni chod naSeho Zivota a ovliviluje
celou fadu sfér, jakozto filmu, politiky, ekonomiky, nicméné piedev§im pocitacti a hract
videoher. Anglicky jazyk je zakladnim jazykem vSech her, které s ambici prorazit vstupuji na
herni trh, a pro fadu hraci to mize dokonce znamenat velkou piilezitost, jak se mnoho novych

vyrazl naucit.

4.2. Vulgarismy
Pii hrani her mize u ¢lovéka dojit k obCasné frustraci, kterou si rad poté vybije na svych
spoluhracich, nebo klidn¢ jen tak do vzduchu. Nejcastéji k tomuto uvolnéni mize dochazet
uzitim vulgarismu, které jsou v komunikaci hract prakticky na dennim potadku. Stru¢né
bychom je pak mohli definovat jako hrubé, negativni, az spoleCensky nepiistupné vyrazy.
(Kraus a kol., 2005, str. 858)
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Vulgarni vyrazy vyjadiuji negativni a emoc¢né zabarveny postoj mluv¢iho a jsou vedle toho
povazovany za jedny z prostfedkii komunikacni agrese. Jejich Casté uzivani vede dokonce
K tomu, Ze se stanou jistym navyknutym trendem komunikace ¢lovéka, pfestanou je citit jako
piiznakové a poté i bez uvédomeni zarazuji do soucasti bézné¢ komunikace. Nekteré vyraziva
pak ziskaji také charakter vycpavkovych slov, ptedevs§im ty vole, vole. (Jelinek, Vepiek, 2017,

online)

4.3. Akronymy

Néco malo o akronymech jsme si jiz povédéli v jedné z predchozich kapitol, na kterou nyni
navazeme. Akronymy maji pravé v elektronické a pocitacové komunikaci své bohaté
zastoupeni, kdy jimi uzivatel ¢asto vyjadiuje své emoce, nalady nebo stavy. Jejich cil je znovu
maximalni Uspora Casu, ale i znaki, které naptiklad v SMS zpravé mohou byt omezeny.
Ptiklady nejznaméjsich akronyma mohou byt napiiklad LOL — laughing out loud (hlasité se
smé&ji), OMG — oh my god (6 mij boze), BTW — by the way (mimochodem). Na téchto
ptikladech vidime, Ze se hlavné vyskytuji v angli¢ting, nicméné i CeStina ma své zastupce, napft.

NZ — neni zac.

Vedle akronymtl pouze psanych pismeny, se vyskytuji také s uzitim &islic. Cislice v tomto
ptipadé slouzi k nahrazeni vétsiho poctu pismen ve slové, a tedy Gspoie ¢asu. Znovu tento jev
prevlada spise v anglicky psané komunikaci, napt. B4 — before (pfedtim), GR8 — great (skvély).
V Cesky psané komunikaci mame ¢asto vyuzivany pouze jeden akronym s vyuzitim cislice, a

to Z5 — zpét.

4.4. Nick

Do specifik online komunikace patii také vyuzivani nickd, tedy prezdivek. Tento nick nam
umoznuje v konverzaci vystupovat témét anonymné a i z bezpecnostnich diivodi je neuvedeni
svého pravého jména relevantni. Tyto prezdivky si samotny uzivatel voli pfi registraci do
vybrané¢ho komunikacniho prostoru a jejich volba je jakymsi ukazatelem a prezentaci. Inspiraci
Casto uzivatelé nachazi bud’ ve svém vlastnim jméné (Lukas — Lukino, Kristyna — Teena),
oblibené umélecké, historické, sportovni ¢i jiné postavé (LMessil0), nebo v odlisnych

substantivech (ni¢itel, lama, apod.) (Jandov4, 2006, str. 18)
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4.5. Emotikony

Vyraznou slozkou, upoutdvajici pozornost chatovych ucastnik, jsou tzv. emotikony, bézné
nazyvané také jako smajliky. Jejich funkce je pfedevsim vyjadfeni emoci pomoci obrazového
vyjadieni vyrazu obli¢eje. D€lit se mohou bud’ dle grafického, nebo textového typu. Ty grafické
nam dnes jiz bézn¢ nabizi vétSina aplikaci a enormnim mnozstvim nabizenych emotikonii
pomalu dokazi nahradit béZnou komunikaci. Textové vychazeji z tzv. ASCII tabulky (The
American Standard Code for Information Interchange), kde kombinaci 128-255 neabecednich
znakl vyjadiujeme nase pocity. Tyto kombinace ndm pak mohou nabidnout emotikony, jako

napf. :-), :-*, :-/ atd. (Kopecky, 2007, str. 59)

V poslednich letech jsou také velmi rozsifené emoji znaky, které chapeme jako jisté
piktogramy, zachycujici vyrazy lidské tvafe, pocasi, vozidel, budov atd. Dnes jsou
implementovany a zavedeny do chytrych klavesnic v nasich smartphonech principem Unicode
a mUZeme je nalézt prakticky v jakychkoliv elektronickych zpravach. Oproti emotikonim jsou
tedy vytvoreny digitdlnim navrhem, ktery se pienese do obrazu a nasledného kédu. Emotikony
na rozdil od emoji navic dokazi zachytit pouze emocni stav odesilatele, kdezto emoji svymi

moznostmi nabizi daleko $irsi paletu skute¢nosti, které 1ze poslat. (Tomaskova, 2017, str. 8-18)

4.5.1. Twitch Emotes

V hernim prostedi jsou zvlast¢ oblibeny Twitch Emotes, jisty poddruh emotikont, piivodné
povésenych pouze na streamovaci platformu Twitch, odkud se rychle rozsitily i dal. Jsou to
emotikony typicky tvofeny vtipnymi a upravenymi momentkami streamerti, fiktivnich
charakterti nebo internetovych bavicu, predélany k rychlému vyuziti pti chatovani. Na Twitchi
se tyto emotikony jednoduse zobrazi napsanim jejich ndzvu do chatu, pii¢emz jejich oznaceni
je zpravidla tvofeno pismeny, velmi vyjimeéné Cislicemi. Mezi nejznaméjsi patii napiiklad

NotLikeThis, Kappa, PogChamp aj.

"
- N - h
" p.
Obrézek 2: PogChamp emote Obrazek 2: Kappa emote Obrazek 4: NotLikeThis emote
(Twitch Emotes, 2022) (Twitch Emotes, 2022) (Twitch Emotes, 2022)
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5. Hry a komunita

S rozvojem modernich technologii rozkvetl také zdjem o videohry, tedy o elektronické
interaktivni hry. V dne$ni dob¢ existuje jiz nespocet vytvorenych her, a to bud’ na pocitace,
nebo na herni konzole, které viceméné pracuji na principech pocitacti, nicméné jsou urceny
pouze k hrani videoher. V roce 2020 dle ISFE az polovina obyvatel evropskych zemi ve véku
6-64 let hrala videohry, s primémym ¢asem 9 a putl hodiny za tyden. (Interactive Software
Federation of Europe, 2020. online) Jejich oblibenost neustale roste, poskytuji nam skvélou
relaxaci, Unik z chaotického realného svéta a ponofeni se do toho alternativniho. Vedle toho
také existuje jiz mnoho profesionalnich organizaci, které zastit'uji, aby se nejlepsi hraci mohli

hranim zivit.

5.1. Typologie hracu
Hrani her utkviva svou jedine¢nost v obrovském vybéri a univerzalnosti, diky ¢emuz se dokaze
zavdecit prakticky jakémukoliv lidskému temperamentu. I u lidi, kteti hranim travi svlij volny
¢as, lze spatfit rizné motivace a aspekty, pro¢ pravé tyto hry voli a za jakym tcelem vlastné

hru zapinaji.

5.1.1. Typologie podle straven¢ho ¢asu
Z hlediska logi¢nosti se ndm miiZe nabizet nejjednodussi diferenciace hracu, podle toho, kolik
casu denné nebo tydné stravi u pocitaCovych her. V tomto pifipadé pak odliSujeme tfi vrstvy

herni komunity. (Némecek, 2018, str. 25)
1. Prilezitostni hraci

Stiidani vice her, odreagovani a relaxace, to jsou hlavni prvky, které mizeme vidét u
ptilezitostnych hraci. Ti hrami netravi tolik casu, zpravidla jen sotva par hodin tydné, casto se
odvijejici podle toho, kolik casu mu Zivot v redlu mize dovolit. Nehoni se za néjakym osobnim
zadostiuc¢inénim, plnénim ukold, ale pouze se ponotuji do her a pfijimaji je jako zdroj relaxace

a odpocinku.
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2. Pravidelni hrac¢i

Pokud hrami travime notnou ¢ast svého volného casu, fadime se pravé do této skupiny. Tato
skupina se snazi kazdy den sednout k pocitaci a zahrat si. Na prvnim mist¢ je samoziejmé znovu
odreagovani, ale cile ve hie jsou jiz oproti pfilezitostnym hra¢im vice kompetetivnéjsi a postup
ve hrach jim neni tolik Ihostejny. V hernim prostfedi maji své kamarady, se kterymi

spolupracuji a vétSinou se soustiedi na jednu, az dvé hry.
3. Nonstop hraci

Tteti skupinou jsou lidé, kteti hranim her travi téméet veskery sviij ¢as. Preferovanym typem her
jsou pro né predevsim ty, ve kterych mohou porazet ostatni hrace, jejich pocitatové vybaveni
je na velmi vysoké urovni a sousttedi se casto pouze na jednu hru. Videohry pro tuto hrstku lidi
jsou Zivotni naplni a pro mnohé i zdrojem obzivy. Casto se zde vyskytuji pravé profesionalni
hraci, streameti atp., ktefi ¢as straveny v tomto virtualnim svété vnimaji jako pevnou pracovni

dobu.

5.1.2. Bartlova typologie hract
Jiz v roce 1996, kdy se herni priimysl nachazel takiikajic v plendch, vytvofil britsky profesor
univerzity v Essexu Richard Bartle rozdéleni na 4 typy hracu, které se sice pfedevsim vztahuje
na hrace MMO her, nicméné i po letech zistava pomérné platnd a znacné vSestranna 1 pro
ostatni typ her. Tato diferenciace nam poukazuje na priority, které hraci videoher maji, a také

jak se mize jejich chovani odliSovat od jinych typt hraci.
1. Achievers

Prvni skupina hract je dle Bartla zaméfena pfedevs§im na sebe a na svou postavu. VylepSovani
herniho charakteru, vybaveni a maximalizace sily je pro n¢ prioritou, na ukor spoluprace
S ostatnimi hraci. Jejich jedinym cilem je, aby ve hie byli nejlepsi a jejich postava ¢néla nad

ostatnimi, jak jiz vychazi z pojmenovani achiever (= z angl. uspésny ¢lovek).
2. Killers

Druhym typem hract jsou killers, tedy v ptekladu zabijaci. Prioritou v jejich hrani je predevSim
zabijeni ostatnich hraci, agresivni styl a interagovani souboju proti ostatnim, s cilem ukazani

urCité nadrazenosti a suverenity. Daleko nechodi také pro vulgarismy a jiné utocné vyrazy.
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Smyslem tohoto stylu muze byt napiiklad jednodus$i cesta vybiti negativni energie

prostfednictvim virtualniho svéta nebo jisté probuzeni adrenalinu v téle.
3. Explorers

Badatel¢é, prizkumnici, objevovatelé, tak by se dali shrnout pteklady tietiho typu hraci,
explorers. Tato skupinka vyhledava nenésilnou formou nové moznosti hry, objevuji mapu a
bavi se prostiedim, které se pro n¢ ve hrach naskyta. Interakce s ostatnimi hraci pro né taktéz

neni dalezitd, hra vSak pro né ztraci vyznam Vv dobé, kdy hru dikladné prozkoumaji a objevi.

4. Socializers

7w o

Ctvrtym typem hract podle Bartla jsou socializers, pro které je prioritou socialni kontakt
s ostatnimi hraci. Na prvnim misté je spoluprace, komunikace a navazovani ptatelskych vztahii.
Samotna hra a herni cile jsou pro tyto hra¢e az na druhém misté, kdy s ostatnimi radé&ji

konverzuji a uzivaji si socialni interakce. (Bartle, 1996, online)

5.2. Rozd¢leni her
Diferencovat hry se da nejjednoduseji dvéma kritérii, podle poctu hraci a zanru hry. Nejedna
se 0 zadné pevné ukotveni, protoze fada her prvky téchto rozdili kombinuje, nicméné v nich

Casto byva né&jaky charakteristicky prvek, ktery si samotna hra upeviiuje.

5.2.1. Dé¢leni dle poctu hrach
Pokud budeme diferencovat hry podle poctu hracti, nejéastéji se jedna o hry pro jednoho hrace,

neboli singleplayer, a multiplayer — hra pro vice hra¢i. Rada her ma tyto rezimy oba a je pouze

na nas, jestli se do hry pustime sami, nebo s kamarady.

5.2.1.1. Singleplayer
Rezim pro jednoho hrace byva ¢asto méné naro¢ny, kdy jsme postaveni proti tzv. Al (Artifical
intelligence), umélé inteligenci. Programovani hry samo tuto umélou inteligenci fidi, dava jim
pokyny a hra¢ se proti nim musi prokousat. Samoziejmé plati pravidlo, Ze ¢im je uméla
inteligence propracovangjsi, tim se nam herni zaZzitek zlepsi. Charakteristickym rysem rezimu

pro jednoho hrace je déj, ktery hrac¢ ve hie skrze hlavni postavu proziva a je jeho soucasti. Tento
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déj se mize tidit podle pfesné danych skript, které hra¢ neovlivni a hrou plyne, nicméné se
Vv posledni dob¢ vytvaii mnohem vice her, u kterych sami hrac¢i rozhoduji, kam se d¢j bude
ubirat. I v tomto pfipadé ma sice hra samoziejmé naprogramované jednotlivé scénaie, nicméné
vyusténi déje miize byt az v nékolika raznych formach, které zalezi na tom, jak jsme se predtim
ve hie rozhodli, napt. hra The Witcher 3: Wild Hunt nebo série Mass Effect. U singleplayer her
byva ptibéh pravé nejvic hodnocen jakozto stéZejni faktor rozhodujici kvalitu hry. Ostatné to
tak obdobn¢ vnimame i u filmt nebo serialt. Stejné jak u kinematografie nam zazitek z her také
zlepsi kvalitni hudba, propracované dialogy a vizudlni stranka. Velmi podstatné jsou vsak i
ostatni prvky her, které u kinematografického uméni pozorovat nemiizeme. Piedevsim tim
muze byt hratelnost, tedy to, jak se naSe postava ovlada, jaka je interakce s hernim svétem a

propracovanost ukoll (tzv. questi).

5.2.1.2. Multiplayer

Znacnou soutézivost do her mohou pfinést multiplayer hry, ur€eny pro vice hract. Zptsob
pojeti od vyvojaia her vSak neni jednotny a existuje nékolik typi, jakym lze rezim pro vice
hract vyuzit. Nejpouzivanéjsi je klani hraci proti hra¢tim, kdy se vytvoti dva tymy, které proti
sob¢ bojuji vramci jednoho zadpasu, napi. hry Counter-strike, Dota 2. B¢hem téchto
multiplayerovych zapoleni je pak komunikace velmi dtlezitd a hrac¢i mohou vyuzivat typechat
(psany chat) nebo voicechat (hlasovy chat) programovany pfimo ve hie a domlouvat dalsi kroky
a strategii spole¢né se spoluhraci. Existuji vSak také hry, které propojuji prvky singleplayeru a
multiplayeru. V tomto ptipadé se vice hra¢l mize zapojit do néjakého ptibéhu a v kooperaci

prozivat d¢j hry spolec¢né.

5.2.2. Déleni dle zanru her

5.2.2.1. Ak¢ni hry
Zdaleka nejpopularngj$Sim a nejrozsifenéjSim typem jsou akéni hry. Akce je sama o sobé
zakladnim prvkem vétSiny her a je nejcastéji v podobé zneskodnéni protivnika. Mohou se
vyskytovat ve formé& pro jednoho hrace, ale 1 vice hraci, kde tento protivnik je jiny hrac. Akéni
hry jsou Casto znamy jako typické ,,stiileCky*, odkud se poté bere nasledné déleni na FPS (First
person shooter), kde hrajeme za hrdinu z pohledu prvni osoby a TPS (Third person shooter),

kdy je obraz za zady protagonisty, kterého ovladame. NejhranéjSimi v soucasné dobé je
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predevsim série Call of Duty a Counter Strike (zastupci FPS), ptipadné¢ Mafia (TPS hra),
pochézejici z ¢eskych vyvojarskych dilen. (Némecek, 2018, str. 25)

5.22.2. RPG

RPG (Role-playing game) je ¢asto masivni hra, ve které se hra¢ zhosti urcitého hrdiny, némuz
zvySuje uroven, vybaveni a nové schopnosti. RPG svét byva ¢asto velmi rozmanity a velky,
nejnavykové€jsi. Poddruhem RPG je pak dale MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-
playing Game), kde mohou hrat aZ tisice hracl na jednom misté. Zdaleka nejzndmé;jsi takovou

hrou je World of Warcraft.

5.2.2.3. Strategické hry
Ttetim nejpopularnéjSim zanrem jsou strategické hry, které Casto nuti naplno zapojit hraCovu
hlavu. Hra¢ planuje kroky k dosazeni vitézstvi, fidi ekonomiku, morélku a ma na starosti mnoho
dalsich aspektd z pohledu na cely herni svét. I strategické hry maji sva rizna déleni. Mohou to
byt napiiklad tahové strategie, které pracuji na principech deskovych her, déle budovatelské,
kde hrac rozviji mésto, nebo real-time strategie, ktera se odviji z realného ¢asu a hra¢ ma casto

omezeny Cas na sva rozhodnuti. (Tamtéz, str. 25)

5.2.2.4. Sportovni a zavodni hry
Obliba sportovnich a zavodnich her s technologickou kvalitou také neustale roste. Jedna se
prakticky o simulaci sportovnich klani, respektive zdvodi. Ukol je banalni, porazit protivnika,
¢i jeho tym. Velmi rozsifenymi jsou dnes piedevsim herni série FIFA, simulace fotbalu, nebo

NHL, simulace hokeje.

,, U nékterych her miize dochazet k prolinani Zanrui, tudiz je neni mozné presné zaradit, patii do
vice Zanru soucasné. Zdalezi také na individudlnim pohledu na hru, casto miize byt zarazena

podle jednoho autora do Zanru odlisného nez podle autora druhého. * (Basler, 2016, str. 23)
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5.2.25. MOBA
Pro nasi praci je dulezity zanr MOBA her, do kterého Dota 2 spada. Je zalozen na principu real-
time strategie a jeho nazev vychazi, stejné jako vétSina nazvu, z anglického Multiplayer Online
Battle Arena, ve kterém se nejcastéji 5 hraci utkd proti dalSim 5 hracim po internetové siti.
Cilem je znic¢it zakladnu nepfatelského tymu, ¢ehoz se da dosahnout zabijenim hrdinu, které si
hra¢ na zacatku kazdé hry voli, a ni¢eni obrannych vézi, které se pred zakladnou nachdazi.
MOBA vyuziva také prvky RPG her, kdy hraci svym hrdinim kupuji pfedméty, vylepsu;ji
schopnosti a ptimo je ovladaji. Kazdy hra¢ mé ve svém tymu také urcitou ulohu, kterou je tieba
dodrzovat k porazeni nepftitele. Nejpopularn€jSimi hry tohoto zanru je pravé Dota 2 a League

of Legends.

5.3. Dota?2

Dota 2 (Valve Corporation, 2022) je dnes jednou z nejrozsifenéjSich strategickych her zanru
MOBA a pochazi z dilen amerického herniho studia Valve Corporation, znamého také diky
ostatnim, velmi oblibenym hram jako série Counter-strike nebo Half-Life. Je k dispozici zcela
zdarma a oficialni vydani se datuje ke dni 9. Cervence 2013. Jeji prvopocatky sahaji do hry
Warcraft I1I, kde pfedstavovala pouhou modifikaci mapy s ndzvem Defense of the Ancients

(DotA), avsak jeji oblibenost rapidné vzrostla a pfevtélila se do samotného titulu.

Pochopeni pravidel je pomérné jednoduché, nicméné principy a dynamika hry jsou velmi
slozitym komplexem, které vyzaduji cetnou ddvku v rozmezi desitek az stovek hodin k pInému
ovladnuti hry. Klasickym formatem Doty 2 je hra 5 hract z tymu Radiant proti 5 hra¢im tymu
Dire, kdy vyhrava ten celek, ktery zni¢i nepfiteltiv Ancient (zékladnu). K témto zakladnam poté
vedou ti1 hlavni cesty, 1épe feceno linky. Jsou jimi spodni, vrchni a prostfedni linka, po nichZ
kazdou ptilminutu proudi hrstka creepli, malych, pocitatem ovladanych bojovnikli. Za jejich
zabijeni pak hra¢ dostava zlataky a zkusenosti, které investuje do vylepSovani svého vybaveni
a schopnosti. Mezi linkami se jest¢ nachazi také les, kde se nachazi dalsi neutralni creepové, na
kterych hra¢ muze také ziskat penize nebo zkuSenosti. Cela mapa je navic rovnomeérné

rozdélena fekou na polovinu, vizualné jasné odliSnou a pochopitelnou.

Béhem zacatku kazdého zapasu je hra¢ postaven do situace, v niz si voli svého hrdinu, tedy
urcity charakter, ktery bude ovladat. Téchto hrdinl je na vybér vice nez 110 a kazdy vynika

specifickymi schopnostmi, které se snazi co nejidealnéji kombinovat s vybérem svych
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spoluhracl, nebo reagovat na vybér protéjsiho tymu. Zarovenl hra¢ timto vybérem potvrzuje

roli, jakou bude v tymu zaujimat, na vybér je z 5 moznosti.

Prvni pozici je typ carry, jehoZz ukolem je se stat v prub&hu hry co nejsilnéjSim, s cilem
dominovat ve finalni fazi hry. Soustfedi se na hromadéni zlat’akt, zkusenosti, kupovani drahych

pfedmétl a prioritou je pro n€j co nejméné umirat, aby na konci vévodil sviij tym za vitézstvim.

Druhym, stejné dulezitym jako carry, je pak midlaner. Ten bojuje na prostedni lince osamocen
bez spoluhraci a snazi se premoci sviij protéjSek. Na rozdil od carry hracu se vice zapojuje do

tymového déni a byva v pohotovosti celou hru.

Nasleduje offlaner, pozice 3, Casto ztélesnéna hrdiny s velkym poctem zivotd, jejichz ikolem

je zacinat tymové souboje i za cenu proliti svého zivota.

Ptislusniky pozic 4 a 5 jsou poté support hraci, tedy podpora. Ti se snazi svému tymu co nejvice
zleh¢ovat zivot kupovanim prizkumnych predmétu, jako jsou wardy (prostiedky, které umozni
vidéni v neptatelském tizemi, které je jinak nepiatelskym hrdintim skryté), uzdravovanim apod.
Zlataky ani zkuSenosti pro n€ nejsou velkou prioritou a jejich cilem je pfedev§im koordinovani

komunikace a kroku ve hfe.

Oblibenost Doty 2 sice v poslednich letech zaziva mirné sestoupnou tendenci, nicmén¢ stale se
drzi dle statistik (Steam, 2022) na dennim priméru mezi 400-500 tisici hracd, s dennimi
maximy i ptes 600 000 hrac¢i. Mimo jiné, pravé v Doté 2 se také kazdoro¢né odehrava nejveétsi
e-sportovy turnaj, The International, ktery svou penézni hodnotou, o kterou hrac¢i bojuji, téméf
7x pievysuje jakoukoliv jinou videoherni soutéZz. V roce 2021, pii konani The International 10
tato Castka presahla hodnotu 40 miliont dolart (Luquipedia Dota 2 Wiki, 2021) a vyherci si
odnesli jednotlivé vice penéz, nez Rafael Nadal pfi leto$ni vyhie v nejvét§sim tenisovém turnaji

Australian Open. (PeRfect Tennis, 2022)
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Obrazek 3: Screenshot ze hry Dota 2 (Valve Corporation, 2022)
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14 w7

Empiricka cast

V empirické ¢asti prace se zaméfime piedevsim na jazykova specifika mezi hraci hry Doty 2,
které byly zvelké cCasti zachyceny na platformé Discord béhem synchronni hlasové
komunikace mezi péti kamarady, a také se zlehka dotkneme jejich samotné komunikace v ramci
chatovani ve hie. Vétsina téchto osob se spolu navzajem neznaji, jejich spoleény konicek vSak
umoznil vytvoieni jistého pouta, a jejich komunikace byla zcela spontanni a nijak zinscenovana.
Samotné ukazky nam potom umozni nahlédnout do jazykové hloubky piedev§im z hlediska

lexikéalniho, morfologického, syntaktickeho ¢i fe¢nického.

K vyhodnoceni dat a naslednému statistickému zpracovani jsme vychazeli z empirického
védeckého postupu, ktery byl aplikovan k analyze audio zaznamt komunikace hra¢t hry Dota
2 scilem objasnéni jazykovych specifik. Tyto komunikaéni zdznamy byly pofizeny b&hem

samotného hrani hry v obdobi fijna-prosince roku 2021 v rozsahu asi deseti hodin nahréavek.

6. Prostfedky lexikalni

6.1. Anglicismy
Nejpodstatng€j§i a nejrozsifenéjsi specifikum jazykové zvlaStnosti mezi hraci obecné, je
bezpochyby vliv angli¢tiny, jak jsme jiz uvedli v teoretické Casti. Dota 2 sice nabizi Ceské
rozhrani, mnoho vyrazu vsak i v ¢e$tiné zachovava svou pivodni anglickou podobu a zustavaji
nepielozend, jakozto napt. ndzvy hrdini a pfedmétii, z divodu jednodussi orientovanosti a

uspory casu.
Priklady anglicismii:
1. Winters: J& musim jit back. Ty jsi skoro dead, ze?

V uvodni ukazce nam v jedné vypovédi hra¢ s nickem Winters dava hned dva piiklady
anglicismil. V prvni vété své spoluhrace upozornuje, Ze se stahuje zpét, coz ostatné i slovo back
v piekladu znamena. V druhé ¢asti pak vyrazem dead (v piekl. mrtvy) s politovanim usuzuje,
ze jeho spoluhra¢ ma ziejmée velmi mélo zdravi, tudiz ho muize éekat smrt. Motivaci uziti téchto

vyjadreni je pfedev§im Casova nenarocnost oproti ¢eskym pojmenovanim.
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2. Mally: Tak ja piijdu carry.

Anglické verbum carry by se do ¢estiny dalo pielozit jako ,,nést”, ,tahat”. V teoretické ¢asti
jsme uvedli, ze pak také carry znamenda pozici hrace, jehoz ukolem je ziskavat maximum
zlatakll a zkuSenosti. Tim nam pak tento vyraz ziskdva preneseny vyznam, kdy carry hrac
»taha™ hrace za vitézstvim. Hra¢ Mally Vv této vypovédi oznamuje spoluhracim, ze tuto pozici
zaujme on. Samotné slovo carry bychom pak mohli zafadit jako nesklonné substantivum

s ptiklonem k rodu stiednimu.
3. Raty: Ty jsi noob, to neni mozny.

Zelenag, novacek, nezkuseny ¢lovek, takové existuji vyrazy pro hrace, ktery je noob. (Cestina
2.0, 2021) Vychazi totiz z anglického slova ,,newbie*. Zde vidime pokarani Ratyho sméfované
svym spoluhrac¢im, které nazyva zminovanym vyrazem. Sklotiovat by se dalo dle maskulinniho
vzoru pan. Dale pak jesté pokracuje obecnym uZzitim slova mozny, které je nespravné zaménéno

za mozné.

4. Winters: Mas nejake spelly? Zkusime ho zabit?

5. *Princess Celestia*: Jo, hod’ na nej stun.

Spell ptekladame z anglictiny jako ,,kouzlo®, kdy se Winters taze své spoluhracky, zda ma
n&jaka tato kouzla k dispozici k okamzitému pouziti a zabiti protihrae. Vyraz pak uzil
v akuzativu dle vzoru hrad. *Princess Celestia* poté svému spoluhraci odpovida a dodava, aby
na né&j prvné pouzil stun, tedy omracujici kouzlo, jez nepiatelskému hrdinovi na maly moment

znemozni vykonavat jakoukoliv akci.
6. Zdenda: Ja ti mizu jit gank, jestli potrebujes.

Vcelku specialnim vyrazem, objevujici se piedevsim v herni terminologii, a MOBA hréach
obzvlaste, je slovo gank, Mohli bychom ho pak pielozit jako ,,pfepadeni®, kdy ndm spoluhraé
pfichédzi pomoci na nasi herni linku s pokusem zabit ¢asto osamoceného nepiatelského hrdinu.

Zdenda zde nabizi svému spoluhra¢i moznost ,,ganku® za ucelem piekvapeni protihrace.

6.2. Abreviace

Dalsi velmi hojnou slozkou herniho slangu jsou zkratky, akronymy a zkraceniny. Své
nezameénitelné misto maji predev§im v psané komunikaci, nicméné i vté hlasové své

zastoupeni bezpochyby maji. Vynikaji svou schopnosti zkracovat délku vypovédi, ktera mize
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byt v urcitych situacich klicova. V analyzovaném materidlu nejvétsi zastoupeni maji hlavné

anglické zkratky, nicmén¢ to neznamena, ze nelze narazit i na ¢eské.
Piiklady abreviace:

1. Raty: Dds mi jedno tango, pls?

2. Winters: Tvl, ty uz nemds?

Zajimavy zkratkovy rozhovor nabidli hrac¢i Raty a Winters, kdy prvné jmenovany prosi
vyrazem pls (z angl. please) svého spoluhrace Winters o tango (pfedmét, po jehoz pouziti se
hrdinovi pomalu za¢nou obnovovat zivoty). Ten poté pieckvapené¢ reaguje s uzitim Ceské

zkratky tvl — ty vole, ktera zde vedle vulgarni expresivity nabyva spiSe parazitni nadech.
3. Zdenda: Coze? Ty jsi tam umiel? LOL.

Anglicka fraze ,,laughing out loud* (v piekl. hlasité se sméji) se da rychle a jednoduse vyjadrit
akronymem LOL, ¢ehoz hra¢ Zdenda uziva pravé ve smyslu vysméchu svému protihraci, ktery

nckde ziejmé zbytecné zemiel.
4. Winters: Tak jo, GG. BRB.

Ve velmi kratké vypovédi zde opét vidime hned dvojité vyjadieni anglickych akronymti. GG
zastava zkraceninu od ,,good game®, kterou muzeme prielozit jako ,,dobra hra“. Uziva se
standardné pii skonceni zapasu, jakozto poklonu spoluhracim, Ze jsme si dany zapas uzili. GG
se vSak také Casto pouZziva jako ironické vyjadieni, kdy timto akronymem vyjadiime pfesné
opacny pocit z dané hry. Nasledovneé BRB je akronym z ,,be right back®, coz je mozno pielozit

do ¢eského jazyka ve smyslu ,,hned jsem zpatky*, ,,pfijdu hned* atd.
5. Zdenda: No tak to je strasne OP kombinace.

OP vychazi z anglického ,,over powered®, v piekladu ,,pfili§ silny*. Hra¢ Zdenda vyuziva
tohoto akronymu Kk vyjadfeni udivu nad kombinaci hrdind, ktefi svymi kouzly tvoii velmi silné

duo.
6. *Princess Celestia*: Tak to bylo hodne profi!

Hracka *Princess Celestia* zde vyzdvihuje zkraceninou od vyrazu ,,profesionalni* sviij obdiv
k dovednostem svych spoluhraci. Ovsem taktéz nelze vyloudit ani ironicky nadech z jejiho
tvrzeni, ktery je patrny na prvni pohled.
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Mnozstvi zkratek a zkracenin, se kterymi by se hraci her obecné mohli setkat, je opravdu velké
mnozstvi. V pfiloze je pak uveden drobny seznam téch nejznaméjsich kromé jiz zminénych,

které se vyskytuji bud’ v komunikaci mezi hraci, nebo v samotné hie Dota 2.

6.3. Univerbizace

Dalsim prostiedkem, souvisejicim se Setfenim Casu, je univerbizace. Velmi ¢asto hra¢i Doty 2
uzivaji univerbizovanych jmen hrdint, jejichz nazvy jsou neziidka dvouslovné. V probihajicich
soubojich pak znamenaji tato pojmenovani uleh¢eni pro pohotovou a rychlou reakci hraca.

Dal$imi univerbaty mohou byt nazvy kouzel, ¢innosti atd.
Priklady univerbizace:
1. Mally: J& mam ready ultinu, tak miizeme néco rozjet.

V zavésu za anglickym slovem ready (v piekl. pfipraven) stoji univerbat ultina, jez mize mit
také podobu ulti, u¢ko, ultina. Tento univerbat vznikl ze souslovi ultimatni schopnost,
vyjadiujici hrdinovo nejsilngjsi kouzlo, ¢asto s nejvétsim potencidlem ztizit nepfitelovi hru, za
cenu obvykle dlouhé obnovy k dalsimu pouziti. Hra¢ Mally zde tedy dava védét svym

spoluhra¢tim, ze ma tuto ultimatni schopnost k dispozici a je ptipraven zautoc€it na protihrace.
2. Winters: Hele, Legionka mozna bude na spodku, tak opatrneé.

Hra¢ Winters v této vypovédi pouzil dva univerbizované vyrazy, Legionka a spodek,
vychazejici z ndzvu hrdiny Legion Commander, respektive spodni linka. Dale pak jesté opustil
od plného syntaktického naplnéni véty. Spravné znéni jeho vyroku by pak mohlo znit ,, Hele,

3

Legion Commander moznd bude na spodni lince, tak budte opatrni.

6.4. Prirovnavaci frazeologismy
Castym jevem v konverzacich byvaji pfirovnani, kterd postupné za¢inaji nabyvat funkci
frazeologismu. Ty chapeme jako ustalené spojeni slovnich tvarli, v némz alespon jeden tvar ma

jedine¢nou funkci a vyznam spojeni neni ptimo odvoditelny z vyznamu téchto tvara. (Kraus a

kol., 2005, str. 260)
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Typologie frazeologismt je znacné clenénd, nicméné béhem sbéru informaci v naSem materialu
jsme se setkali vyhradné¢ s pfirovnavacimi frazeologismy, které nesou pieneseny vyznam se

znacn¢ expresivnim zabarvenim.
Piiklady prirovnavacich frazeologismii:
1. Mally: Tak to jsem tuhej jako veka.

Zde hra¢ Mally komentuje situaci, ve které dava védét svym spoluhrac¢tim o jeho neodvratitelné
smrti. Vyklad frazému tuhy jako veka = byt mrtvy.

2. Winters: Ten Weaver je tlusty jako prase.

Vyklad tohoto pfirovnani nemusime ziejmé pfili§ piiblizovat. Nicméné v tomto hernim
kontextu Winters poukazuje nikoliv na hmotnost hrdiny jménem Weaver, nybrz na vysokou

uroven a luxusni predméty, které¢ béhem hry ziskal.

6.5. Vulgarismy
AZ mozna piili$ vyuzivanym specifikem jazykove komunikace mezi populaci hrajici Dotu 2, a
hry obecné, jsou vulgarismy. Hraci jimi vyjadiuji svou frustraci, rozhot¢eni, ale i zesmés$néni a
snahu deprimovat protihrace, kterou tavi ve formu urcité verbalni agrese, smétujici na boj nejen
na hernim poli. Videohry smé&fuji k uvolnéni ¢lovéka, a i to ma za pfi¢inu volny prichod
emocim, které se pravé pomoci vulgarismi poté velmi lehce vyjadiuji. Vedle toho pak mayji

volnou cestu také parazitni vulgarismy, jez si hra¢ béhem své komunikace kolikrat ani

24

Vliv anglictiny se projevuje i v této jazykové sféfe, kdy mnoho uzivatelli vyuziva anglickych
vulgarismi. V ¢eskych zemich nejsou pak spolecnosti povazovany za vyrazy nesouci plné
negativni konotaci, pfestoze jejich vyznam je velmi rozsifen a mnoha ¢eskym uZivatelim plné

znam. (Jandova, 2006, str. 139)
Priklady vulgarismii:
1. Mally: Aby ses neposral, kundo.

Zminénym vulgarnim vyrazem Mally projevuje svoje rozhoi¢eni nad kroky protihrace, ktery

ho zfejmé provokuje svym postupem, napiiklad ustaviénym utocenim.
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2. Raty: Ja nevim, mné prijde, Ze je tady Puck uplné K hovnu.

Zminéna vypoveéd’ se vaze k samotnému zacatku hry, kdy si hraci voli své hrdiny. Puck je pravé
jméno jednoho z hrdint, kterého mu doporucoval spoluhra¢, nicméné Raty poukazuje, Ze by

zminény hrdina byl k ni¢emu.
3. Winters: Oni mé nasli, ty vole. Tady musi mit wardu.

Typicky nejvyuzivanéj§im vulgarismem v parazitni form¢ byva vyuzivan vyraz ty vole. Stejné
to muzeme vidét ve vyroku Winterse, kterého odhalili nepiatelsti hrdinové za pomoci ward
(femininum, vzor Zena), tedy prostfedku, umoznujici dohled v nepiatelském tzemi, které je

jinak bez vyuziti ward pro protihrace skryté.
4. Winters: Shit, shit, shit. Tak nic, zdrham.

V ukézce muzeme vidét vyraz shit (v piekl. hovno), ktery zde hra¢ Winters vyuzil hned tfikrat
za sebou s gradaénim potencidlem, kdy byl pfistizen v neptatelském tUzemi a dal se co

nejrychleji na uték.
5. Mally: Ja jdu do nich... Fuck, tak to jsem mrtvej.

Ztejmé nejznaméjS$im a nejvyuzivanéj§im anglickym vulgarismem je slovo fuck, které
»kurva“. Mally v boji ptecenil svoje sily, kdy si myslel, Zze pfemlze své nepiatele, nicméné
opak byl pravdou. V jeho vypoveédi pak jesté muzeme nalézt vyraz mrtvej, pfeménén v podobu

obecné Cestiny, misto spisovného mrtvy.

6.6. Twitch Emotes
Velmi novou slozkou slovni zasoby, vyskytujici se hlavné u vice hardcore hracu, je také
verbalni vyuziti Twitch Emotes, jejichZ podstatu jsme nastinili v teoretické casti nasi prace. Pro
ucastniky komunikaci je nutnd znalost téchto vyraza a jejich vyznamu, jinak zcela ztraci své
podstaty. Je skoro nerealné znat je vSechny, jelikoz jejich nynéjsi pocet s oblibou neustale roste
anyni ¢ita kolem 250 emott. (Twitch Emotes, 2002) Ty nejuzivané;si se vSak stale ¢astéji derou

do podvédomi a komunikace hraca.
Piiklady Twitch Emotes:

1. Winters: Ten tviyj skin fakt vypada krasné. Kappa.
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Grafickou podobu vyrazu Kappa jsme jiz piedstavovali, coZz ted obohatime o jeho hlavni
funkci, kterou je negace predchoziho vyrazu. Zde tedy hra¢ Winters sarkasticky pochvaluje
jinému spoluhraci jeho kosmetické pfedméty pro hrdinu, coz zastava anglicky vyraz ,,skin‘,
Zajimava je takeé propojenost Kappy s Dotou 2. Samotny Kappa Emote ma totiz svou
modifikaci ve formé ,,Keepo®, coz je emote, ktery zachovava stejny vyznam jako Kappa,

nicméné jeho graficka podoba je ismévné upravena o hrdinu z Doty 2 jménem Meepo.

2. Mally: No tak to je solidni MonkasS fed.
MonkaS je dalsi zastupce emotu z platformy Twitch. Ve své grafické podobé ukazuje
popularnino komiksového Zabaka Pepeho roniciho kriipgje potu. Tim padem tedy vyjadiuje

uzkost, nervozitu, ¢ehoz vyuziva Mally ve své vypovédi, kde shrnuje napjatou situaci

odehrévajici se ve hte.

‘ POD
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Obrdzek 6: Zabdk Pepe (PNGEgg, 2022) Obréazek 7: Monka$S (KnowYourMeme, 2022)
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/. Morfologicka adaptace anglickych vyrazi

Svou zna¢nou tlohu hraji anglicismy také v morfologické problematice slangu hracu videoher
z hlediska adaptace ptejatych vyrazii. Rlizna pojmenovani jevil ve hie byvaji neptelozend, ¢asto
z diivodu neexistujicich ¢eskych ekvivalentl a zjednoduseni dorozumivaciho kanalu, tudiz se
nabizi moznost tyto vyrazy pravé adaptovat, nejcastéji pomoci afixace. (Valikova, 2015, str.
30)

Piiklady morfologické adaptace anglickych vyrazi:
1. Zdenda: Checknéte nékdo Roshana.

Anglické slovo check znamena v piekladu ,,zkontrolovat®, , ovéftit”. K zakladnimu tvaru tohoto
slovesa je pfipojen sufix -nout dle druhé slovesné ttidy, kdy hra¢ Zdenda v tomto imperativnim
tvrzeni 2. osoby plurdlu vyuzil, aby n€kdo zkontroloval Roshana, nejsilngjsiho neutralniho
creepa ve hie, za jehoz zabiti hrdinové ziskaji velkou finanéni odménu a také predmét, ktery

umoznuje okamzité oziveni v ptipad€ smrti.
2. Raty: Ja mam jenom 10 last hitii, to je prosté spatné.

Vyraz last hit znamena v doslovném piekladu ,,posledni uder. Za kazdy tento last hit smé&fujici
na creepy dostava hrdina penize, tudiz plati iméra, ze ¢im vétsiho mnozstvi last hitii madme, tim
bychom méli mit vice penéz. Hit poté skloniujeme dle maskulinniho vzoru hrad a je uveden v

genitivu.
3. Mally: Ja jsem dropl Gem v lese.

Verbum drop opét vychazi z angli¢tiny a znamena v piekladu ,,pustit”, pfipadné ho Ize nalézt i
v jinych frazeologickych terminech. K zékladnimu tvaru drop je pfipojena piipona -l v 1. osobé
préterita, spadajici do druhé slovesné tfidy dle vzoru tiskne. Gem je zde pak oznalen
v eliptickém univerbatu od predmétu Gem of True Sight, jehoz schopnosti je odhalit neptatelské

neviditelné jednotky.
4. Winters: Lucko, vyhealuj me, pls.

K treti slovesné tiid¢ dle vzoru kupovat fadime anglické sloveso heal, které se v herni
terminologii také velmi ¢asto nachazi. Zde obohaceno piedponu vy-, opét v imperativu 2. osoby
singularu. V piekladu znamena ,lécit“, 0 coz prosi hra¢ Winters spoluhracku Lucku,

s prezdivkou *Princess Celestia*, zminénou zkratkou pls.
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8. Syntaktické prostfedky

V mnoha situacich bézné komunikace stac¢i kolikrat jedno slovo k tomu, abychom dosahli
naSich potieb. MiZzeme kompletné vypustit celou vétnou skladbu a vystaéit si s jednim
klicovym slovem. Samoziejm¢ je tfeba dodrzovat v urcitych situacich jakousi ,,jazykovou
etiketu® ve formalnich projevech, nicméné tim se nemusime zatézovat béhem synchronni
komunikace ve videohrach se svymi prateli. Syntaktické zvlastnosti jsou velmi béznym jevem
a prispivaji opét k jazykové ekonomii a zdliraznéni nejstézejnéjSich informaci, které nasi

spoluhraci potiebuji znat.

8.1. Apoziopeze

Terminem apoziopeze rozumime nedopovédeéni, neukonceni vypovédi. S jistotou nedokazeme
pak tuto vypovéd’ dokoncit a 1ze pouze na zédkladé kontextu spekulovat, jakym vyrazem by se
mohl vyrok doplnit. Apoziopeze se pak vyjadiuje pauzou, nebo graficky tfemi teCkami. (Karlik
a kol., 2002, str. 44)

Priklady apoziopeze:
1. *Princess Celestia*: Mally, co tam délas prosim té? Tak to jako...

V této vypovédi se hracka podivuje nad pozici svého spoluhrace, kterého zifejmé piekvapili
nepfatelé. V pribéhu umirani svého kamarada pak *Princess Celestia* nedokonc¢ila vypoveéd’
pauzou, kterou bychom mohli graficky vyjadfit tfemi teckami. Asi nejpravdépodobné;si

doplnéni této véty by bylo ve smyslu, aby Mally nepocital s pomoci.
2. Winters: Nevite, co mam koupit? Néco na rychlost nebo?

Pii dotazovani spoluhract hra¢ Winters vyjadfil apoziopezi ve formé nedokoncené otazky.
Pieje si, aby mu spoluhraci doporucili predmét, ktery by mél ptisté koupit. S uvedenim jednoho

prikladu oc¢ekava dalsi ptiklady, v nadéji pokracovani diskuze.
3. Zdenda: No, jako zkusit to miizeme, ale...

V této vypoveédi hra¢ Zdenda reaguje na podnét pramenici od svych spoluhraci, aby zkusili
néco piekvapivého, za imyslem ochromit neptatele. Jeho apoziopeze vSak zanechdva dojem

pochybnosti nad timto krokem.
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8.2. Elipsa
Hubacek elipsu, nebo téz vypustku, definuje jako vynechani vyrazu, ktery by vsak do vétné
struktury jinak nélezel. Tento vynechany vyraz se neuvadi z diivodu kontextové ziejmosti.
Casto tento vyraz zastavaji sponova slovesa, ktera pak mohou byt také vyjadieny poml&kou,
coz napomiize zduiraznéni elipsy, nicméné to neni pravidlem. V opa¢ném ptipad¢é byva také

vypusténa nepodstatna cast vypoveédi. (Hubacek a kol., 2002, str. 242)
Priklady elipsy:
1. Winters: Roshan.

Z divodu jazykove uspornosti v této vypovédi hra¢ Winters veli svym spoluhracim nasledujici
kroky jednoslovnym vyrazem Roshan, ktery, jak jsme diive zminili, pfedstavuje nejsilné;si
neutralni jednotku ve hie. Doslo k vypusténi slovesa ,,jdeme* a také predlozky. Spravné znéni

celé véty by pak tedy mohlo znit: Jdeme na Roshana.

2. *Princess Celestia*: Cyii dole.

v

V této vypoveédi *Princess Celestia* znovu vystihla jenom ty nejpodstatnéjsi informace pro své
spoluhrace z divodu Casové uspory. Upozoriiuje na to, Ze se na spodni lince nachazi Ctyti
nepiatelsti hrdinové, pfi¢emz vynechala nejen zakladni skladebni dvojici s jejimi adjektivy, ale
také spojeni spodni linka pietavila v adverbium. Celé znéni véty by pak bylo napi.: Ctyri

nepratelsti hrdinové jsou na spodni lince.
3. Winters: Minuta a pil do Aegisu.

Touto promluvou Winters seznamuje své spoluhrace s informaci, Ze zbyva do konce Aegisu
minuta a pul. Aegis (maskulinum, vzor hrad) je ptredmét, ktery vypadne po zabiti Roshana
S moznosti obohaceni inventare hrdiny po dobu 5 minut. Pokud je pak hrdina zabit, tento
predmét mu umozni okamzité oziveni a moznost navratit se do boje. Spravné znéni véty by pak

bylo: Zbyva minuta a pul do vyprseni Aegisu.

8.2.1. Elipticka odpoveéd
Eliptickou odpovéd’ definuje Skrabalové jako nevétnou vypovéd s vétnou interpretaci, ktera
slouzi jako odpovéd’ na otazky. Rozlisujeme odpovédi na otazky s tdzacim slovem, které
obsahuji frazi fesici tazaci slovo (napf. koho, kam, kde, jak atd. — Koho jsi potkal? Petrovu

sestru), nebo odpovédi na otazky pomoci ano-ne. (Skrabalova in CzechEncy, 2017, online)
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Piiklady eliptické odpovédi:

1. *Princess Celestia*: Kdo si koupil knizku?

2. Zdenda: Ja.

V této odpovédi se *Princess Celestia* tdzacim slovem (kdo) pta na to, zda si nékdo koupil
knizku (pfedmét s ndzvem Tome of Knowledge). Hra¢ Zdenda pak odpovida jednoslovné,

pti¢emz celé znéni jeho odpovedi by bylo: Ja jsem si koupil knizku.

1. Mally: Uz jsme tady vsichni?
2. Winters: Jo.

Odpovéd’ na Mallyho otazku, zda jsou vSichni pfitomni, se vztahuje do piedzapasové
komunikace. Mally se dotazuje svych spoluhraci, jestli jsou pfitomni, aby mohl zacit hledat

zapas. Cela odpovéd’ by byla: Jo, jsme tady vsichni.
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9. Reénické prostiedky

9.1. Apostrofa a fe¢nicka otazka

Apostrofa je osloveni nepritomné Nebo zemrelé osoby (Jeste ze ses toho nedozila, Marusko),
boha nebo jiné nadprirozené bytosti (Pro¢ mé tak trdpis, BoZe na nebesich!), respektive
osloveni zviFete ¢i nezivé véci, a tim jejich antropomorfizace (Svata prostoto! Takto to opravdu
za néj chodilo?) (Jelinek in Karlik, Nekula, Pleskalova, 2002, str. 43)

Recnickou otdzkou pak rozumime formu tazaci véty, jejiz komunikacni tvrzeni je zpravidla

emocionaln¢ zesilené a neni na ni tfeba odpovidat. (Mrazkova in CzechEncy, 2017, online)
Priklady apostrofy a Fec¢nické otazky:
1. Mally: Ach miij BoZe, jak toho miiZou mit tolik?

Apostrofa v této vypoveédi znamena spiSe povzdechnuti hraée Mally, ktery se podivuje, jak
silnymi se stali nepfatelé béhem hry. Jeho vypovéd bychom pak mohli taktéz zatadit jako

fe¢nickou otdzku, protoze mu je jasné, ze ho protihraci zcela piehravali a neo¢ekava polemiku.
2. *Princess Celestia*: Maria Panno! On prosté neumie?

Podobnou ulevu si neodpustila ani hracka *Princess Celestia*, kterd si oslovenim Panny
Marie stéZuje, Ze nedokéazala zabit nepratelského hrdinu. Jeji otdzka pak je spiSe dalSim
povzdechem. Jelikoz je neptatelsky hrdina bohuzel silngjsi, nedokézala ho zabit, byt na n¢j

pouzila v§echna své kouzla.

9.2. Hyperbola

Hyperbolou rozumime piehanéni, nadsazku, coz pfispiva k uréitému zdiraznéni s tendenci

zveliCovat.
Piiklady hyperboly:

1. Winters: Lucko, uz jdes?

2. *Princess Celestia*: Jojo, do zitika tam moZnda budu.
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Na tomto vyroku by nebylo nic zvlastniho, avSak uzivatelka *Princess Celestia* poukazuje na
rychlost pohybu svého hrdiny, kdy se vydava vsttic cili, avSak velmi pomalu. I kdyby vychéazela

ze soupetfovy zakladny do jeji tymové zakladny, nezabralo by to vice neZ minutu.
3. Raty: On mé& snad sto tisic damage, to se neda.

V této ukazce muzeme vidét hyperbolu vyicenou hraCem Raty. Poukazuje na soupefova hrdinu,
ktery mu ustédiuje velmi zna¢né poskozeni (v angl. damage), nicméné jeden utok hrdiny,

zvlasté v rané fazi hry, odkud tento vyrok pochdzi, nepfesahne ani stovkovou hodnotu.

9.3. Inverze

V casto chaotické komunikaci, zpusobenou zapalem boje, se objevuje v komunikaci taktéz

obraceny slovosled, inverze. Ta je v konverzaci velmi ¢asto neintencionalni a neuvédomovana.
Piiklad inverze:
1. Raty: Ja nemam manu viibec.

Spravny slovosled tohoto vyroku by mél znit: Ja nemdam vitbec manu. Pro ujisténi vysvétlime
vyraz mana, ktery reprezentuje zdroj magické sily k vyslani kouzel. Pokud kouzlo vyzaduje

vice many, nez kterou hrdina disponuje, neni mozné kouzlo vyslat.
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10. Prvky mluvenosti v psanem textu

Byt se drtiva vétSina nasi empirickeé ¢asti orientuje na hlasovou komunikaci mezi hraci,
z davodu technickych potizi, nebo prvopocateéni domluvy k hrani, byla komunikace nucena
piejit také na jeji textovou slozku. Zde se pak vyskytly pfedevsim prvky mluvenosti, které nelze
vzdy povazovat za chybu, ale spiSe za osobity projev komunikace jednotlivych osob. (Jandova,

2006, str. 262)

10.1. Iterace

Iteraci chdpeme jako zmnoZzeni znakd, napiiklad grafému, interpunkénich znamének za uc¢elem
darazného sdéleni vypovédi. K iteraci pak miize dochdzet v mluvené i grafické podobé.

(Jandové in Orség, 2018, str. 36)
Priklad iterace:

1. Winters: Dame jeste hru?

2. *Princess Celestia*: Neee, dneska uz ne

V odpovédi uzivatelky mizeme vidét iteraci, kdy zmnozenim znakt dava diraz na odmitnuti

dalsiho zapasu Doty 2.

*Princess Celestia*{SickP] ndhodné vybral hrdinu Dazzle
7 [Spojenci] : Dame jesté hru?
3 [Spojenci] *Princess Celestia* [SickP] : Neee, dneska uZne

Pro (Spojenci): |

-
¥~

\
MOUSES ~

680 /680 & 3

3031 /1303

Obréazek 4: Screenshot ze hry Dota 2, ukdazka chatovani ve hie
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10.2. Emotikony

Jelikoz béhem hrani nelze vidét soupefovu emocni reakci, jedinym zptsobem, jak ji napodobit,
je diky emotikonim. Mezi nejpouzivanéjsi patii smajliky :D, vyjadiujici smich, dale miizeme
zminit emotikon :(, ktery projevuje smutek, :), jenz ptipomina usmév atd. Béhem pouzivani
téchto grafickych jevli pak mize nastat i reduplikace pismen nebo znamének, coz pak naznacuje

zvelic¢eni emoc¢niho proziti uZivatele.
Priklad emotikonii:

1. Gobbo *poke’em™ McStabbinz: Dota?

2. Winters: Dnes nemiizu bohuzel :(

V této ukazce vyjadiuje hra¢ Winters sviij smutek nad tim, ze bohuzel neni k hrani k dispozici.

Tento stesk pak vyjadril emotikonem :(.

*Princess Celestia*: To jsme je chtéli zmast

3

4. *Princess Celestia*: Aby si mysleli, jak jsme Spatni

5. *Princess Celestia*: Pak si uvedomili, ze jsme jesté horsi :D
6

Winters: Péeknée no :DDDDD

V sérii zprav *Princess Celestia* komentuje pribéh zapasu, kdy vcelku jednozna¢éné se svym
tymem prohrali. Pobaveni nad svou analyzou pak podtrhla pouzitim sméjiciho se emotikonu
:D. Zde muzeme také vidét reduplikaci stejnych smajliki, kdy Winters neskryva své velké

pobaveni nad jeji prapovidkou.

47



Zaver

V empirické ¢asti jsme mohli nahlédnout do analyzy nejCastéjSich jevi, objevujicich se
v komunit¢ hrac¢i béhem online synchronni komunikace. Z nich bychom mohli vyvodit Gsudek,
ktery se shoduje s tvrzenim, Ze se slovni zisoba neustdle méni. Castokrat se fika, Ze ¢estina je
krasna, nicméné slozita. To s politovanim nepiispiva modernimu trendu 0 jazykovou Uspornost.
Ta je zcela jednoznac¢na, ¢ehoz uzivatelé zahrnuti do této prace dosahovali volbou krat$iho
anglického slova, namisto ceského ekvivalentu, nebo také vyuzitim zkratek, akronymi a

zkracenin, jejichz mnozstvi je vskutku nemalé.

Zkoumanou komunitou pak byla skupina hraci hry Dota 2, jejichz specificky slang obohacuje
uzivatele o dalsi slova, vychazejici pfedevsim z anglického jazyka, at’ uz kvili zminéné casové
ekonomii, nebo neexistujicimu ceskému ekvivalentu. Z mnozstvi uplatnénych anglicismu
mizeme jednozna¢né usoudit, Ze vliv anglického jazyka je naprosto strhujici, a s o¢ekavanim,
7e tento trend bude nadale pokracovat s prolinanim i do morfologického hlediska, jak jsme
v praci nastinili. Vyraznym specifikem je také vyuzivani vulgarismu, které jsou v uvolnéném

stavu hracu vyuzivany bez jakychkoliv zébran, kolikrét i nepramenici z motivace mluvéiho.

O ftec¢nickych prostiedcich bychom mohli prohlasit, Ze jsou uplatiovany vecelku podobné jako
v normélnich konverzacich. Nasledné jsme z hlediska syntaktického nahlédli pfedev§im na
nedokoncené zvlastnosti, kdy hraci z nejriiznéjSich divodi utnuli svou vypoved’, s ¢imz se vSak

také muzeme setkat i mimo elektronickou komunikaci.

Bakalatskou praci jsme nakonec uzavieli nejpodstatnéjSimi specifiky psaného textu, které se
mezi hraci hojné vyuzivaji, stejné tak jak u jinych uzivateld online komunikace. Témito prvky

se jednotlivi autofi vypovedi snazi o napodobeni pocitli a vyzdvizeni svych tvrzeni.
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Priloha 1: Seznam vyznamnych zkratek objevujici se v komunikaci
hrach hry Dota 2

AC — Assault Cuirras — Dota 2 pfedmét

AF — As fuck — jak kurva; pfirovnavaci fraze

AFK — Away from keyboard — nebyt ptitomen

AM — Anti-mage — Dota 2 hrdina

ASAP — As soon as possible — co nejdiive

bb — bye bye — vyraz na rozlou¢eni

BF — Battle Fury — Dota 2 pfedmét

BH — Bounty Hunter — Dota 2 hrdina

BKB - Black King Bar — Dota 2 pfedmét

CD — cooldown — doba obnovy dalsiho pouziti pfedmétu, nebo kouzla
CK — Chaos Knight — Dota 2 hrdina

DD - double damage — dvojnasobny damage, v Doté 2 mozné docasné vylepSeni
dmg — damage — poskozeni

DP — Death Prophet — Dota 2 hrdina

ES — Earth Spirit — Dota 2 hrdina

ez — easy — lehké, jednoduché

FFS — For fuck’s sake — kurva, do prdele

GL — Good luck — hodné¢ stésti

GLHF — Good luck and have fun — hodn¢ $tésti a mnoho zabavy

HF — have fun — uzij si to

hh — he he — citoslovce smichu

IDC — I don’t care — je mi to jedno
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IDK — I don’t know — nevim

IRL — In real life — ve skute¢nosti

ji-jojo

kk — ok — souhlas

kkt — kokot

KotL — Keeper of the Light — Dota 2 hrdina

LH — Last Hit — posledni uder do creepa za ti¢elem finan¢ni odmény
Imao — laughing my ass off — umiram smichy

Ivl — level - Groven

mf — motherfucker — hajzl

mmnt — moment

MoM — Mask of Madness — Dota 2 piedmét

NP — No problem — v potadku, bez problému; nebo Nature’s Prophet — Dota 2 hrdina
nvm — nevim; v angl. také nevermind — nevadi

NZ — neni zac

OD - Outworld Destroyer — Dota 2 hrdina

ofc — of course — samoziejmé

OMFG — Oh my fucking God — vulgarni verze OMG
OMW — On my way — jsem na cesté

PA — Phantom Assassin — Dota 2 hrdina

PL — Phantom Lancer — Dota 2 hrdina

QoP — Queen of Pain — Dota 2 hrdina

QQ — crying eyes — nebrec

Rekt — wrecked — znicit, zesmésnit
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RQ — Rage quit — opustit ve vzteku hru

ROFL — Rolling on the floor laughing — valim se smichy po podlaze
SB — Shadow Blade — Dota 2 ptedmét; nebo Spirit Breaker — Dota 2 hrdina
SF — Shadow Fiend — Dota 2 hrdina

SS — missing — chybi

STFU — Shut the fuck up — drz kurva hubu

SV — Spirit Vessel — Dota 2 predmét

TA — Templar Assassin — Dota 2 hrdina

TB — Terrorblade — Dota 2 hrdina

thx — thanks — dékuji

tp¢ — ty pico

WK — Wraith King — Dota 2 hrdina

WP — Well played — dobte zahrano

WR — Windranger — Dota 2 hrdina

WTF — What the fuck — co to sakra

XP — experience point — zkusenostni bod
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Ptiloha 2: Sesbirany textovy material

Mally: Uz jsme tady vSichni?

Winters: Jo.

Mally: Tak ja hledam.

Raty: Co kdo chcete jit?

Mally: Tak ja pjdu carry.

Winters: Béz na mid Raty, nechces vzit Pucka? Ten by tu byl fajn.
Raty: Ja nevim, mné piijde, Ze je tady Puck uplné k hovnu.
Winters: Ok, jak myslis.

Winters: Ten tviij skin fakt vypada krasné. Kappa.

Raty: Drz hubu, vole.

*Princess Celestia*: Zkusime first blood?

Zdenda: No, jako zkusit to muzeme, ale...

Mally. Ja jdu do nich... Fuck, tak to jsem mrtve;.
*Princess Celestia*: Tak to bylo hodn¢ profi!

Raty: Ty jsi noob, to neni mozny.

Raty: On ma snad sto tisic damage, to se neda.

Raty: Da§ mi jedno tango, pls?

Winters: Tvl, ty uz nemas?

Raty: Kdyz ty furt pullujes a nejsi tu se mnou, to se pak hraje t€zko.
Raty: J4 mam jenom 10 last hitd, to je prosté Spatné.

Zdenda: Ja ti mzu jit na gank, jestli potiebujes.

Winters: Hele, Legionka mozna bude na spodku, tak opatrné.
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Raty: Tak sem dojdi radsi.
Winters: Lucka ti jde na pomoc, v klidu, pohoda.
Winters: Lucko, uz jdes?

*Princess Celestia*: Jojo, do zitika tam mozZna budu.

Winters: Mas néjaké spelly? Zkusime ho zabit?
*Princess Celestia*: Jo, hod’ na né&j stun.
Winters: Shit, shit, shit, tak to zdrham.
*Princess Celestia*: Ctyfi dole.

Winters: Lucko, vyhealuj mé¢, pls.

*Princess Celestia*: No vubec, ja utikam.
Winters: Dik, Ze mé tu nechavas.

Winters: Oni mé nasli, ty vole. Tady musi mit wardu.
Zdenda: Coze? Ty jsi tam umiel? LOL.
Winters: Tak co jsem m¢l délat?

Zdenda: Tteba zdrhnout, jak Lucka?

Winters: Tak mozna priste.

Mally: J4 mam ready ultinu, tak miZeme néco rozjet.
Raty: J4 nemdm manu viibec.

Mally: Weaver nahote, toho bysme mohli zkusit.
Mally: Aby ses neposral, kundo.

Winters: Ten Weaver je tlusty jako prase.

Winters: J& musim jit back. Ty jsi skoro dead, ze?
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Mally: J& jsem uplné¢ dead, ne jenom skoro.

Mally: Ach miij Boze, jak toho mizou mit tolik?

Raty: Kde jsou jako? Piill minuty uz nikoho nevidim.
Mally: No tak to je solidni MonkaS ted’.

Raty: Jako je, no.

Zdenda: Checknéte nékdo Roshana.

Mally: Jo, jdu tam.

Mally: Aha, naSel jsem je.

Mally: Tak to jsem tuhej jako veka.

Winters: Jdeme tam!

*Princess Celestia*: Hazim na néj ultinu.

Raty: Ja taky.

Zdenda: No tak to je strasné¢ OP kombinace.

Mally: Jenom jim dejte co proto.

*Princess Celestia*: Maria Panno! On prosté neumie?
Zdenda: Tak ale dobry nakonec.

Winters: Roshan.

Winters: Minuta a ptl do Aegisu.

*Princess Celestia*: Kdo si koupil knizku?
Zdenda: Ja.

*Princess Celestia*: Ale ja tu knizku fakt chtéla.

Winters: Nevite, co mam koupit? Néco na rychlost nebo?
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Raty: To nevim, ale Mally zase umira.

*Princess Celestia*: Mally, co tam d¢las prosim t&? Tak to jako...

Zdenda: Nem¢li jsme ndhodou Gem? Kde je?
Mally: J& jsem dropl Gem v lese.

Winters: Ser na Gem, jdeme to ukoncit.

Winters: Tak jo, GG. BRB.
Winters: Ono to nékomu spadlo?

Zdenda: Lucce myslim.

Winters: Dame jesté hru?

*Princess Celestia*: Neee, dneska uz ne

Winters: Ale dobra hra, 1 kdyz to tak moc na zacatku nevypadalo.
*Princess Celestia*: To jsme je chtéli zmast

*Princess Celestia*: Aby si mysleli, jak jsme Spatni

*Princess Celestia*: Pak si uvédomili, Ze jsme jesté horsi :D

Winters: Pékné no :DDDDD

Zdenda: Dota?

Winters: Dnes nemizu bohuzel :(
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