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Anotace

Diplomova prace se zabyva mluvou hracta vybranych online pocitacovych her v uzsim 1
SirSim slova smyslu — tedy slovni zdsobou i mluvou obecné. Kazdou hru provazi i
specificky sociolekt, autorka se zaméiuje na néekteré jazykové roviny; fonetiku,
morfologii, lexikologii, slovotvorbu, syntax a stylistiku. Cilem je detailni prozkoumani
tohoto sociolektu, specialni pozornost je vénovana piejimani anglicismi do ¢eského

jazyka. Teoreticka cast prace vychazi z dostupné odborné literatury.



Anotation

The diploma thesis deals with the speech of players of selected online computer games in
the narrower and broader sense of the word — meaning vocabulary and speech in general.
Each game is accompanied by a specific sociolect, the author focuses on its following
linguistic levels; phonetics, morphology, lexicology, word formation, syntax and
stylistics. The goal is a detailed examination of this sociolect, special attention is paid to
the adaptation of English words into the Czech language. The theoretical part of the work
is based on the credited professional literature.
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Uvod

Mezi odborniky na sociolekty nalezi jazyk hract bezpochyby k t¢ém méné popularnim
obortim. Pfesto muze zvidavy ¢tenaf naleznout nékteré zajimavé tituly, z nichz jsem
nékteré zvolila pro svou praci. Pfi svém vyzkumu jsem Cetla n¢kolik kvalifika¢nich
praci zabyvajicich se nejen touto problematikou z riznych thla pohledu. Studovala
jsem prace zkoumajici mluvu hracu, ale 1 jiné sociolekty. Zpracovani mé zajimalo 1

z formalniho hlediska a snazila jsem se to nejlepsi zkombinovat ve své diplomové praci.
Zvlaste pozorné jsem studovala praci Elisky Schonbauerové, jelikoz také studovala na

FF JCU pod stejnymi pedagogy jako ja.

Studiem jsem jako prvni zavér vyvodila nasledujici: jaky hra¢, takova kvalifikacni
prace. Kazdy z autort téchto kvalifika¢nich praci pojal sviij ukol trochu jinak. M¢li vSak
jedno spole¢né: zapal pro dané hry. Bez redlného z4jmu o hrani by psani védeckych
pojednani bylo znac¢né obtizné. Staci si piecist libovolnou publicistickou publikaci,
ktera se pokousi o videohrach n&jakym zplisobem pojednavat bez zkuSenosti, které by
ptesahovaly zapnuti n&jaké hry vice nez jedenkrat. Kdokoliv se pak o hry zajima, lomi
rukama. Rozumét hram znamena mimo jiné i stravit mnoho ¢asu jejich studiem. Ne

nadarmo se nadava na mladou generaci kvuli nadmérnému ¢asu stravenému u pocitace.

Hrani je vasen a také zavislost. Matematik by snad pravil, ze plati pfima tmérnost
zavislost — znalost. Pravé zavislost je ¢astou tématikou védeckych studii, které se
zabyvaji hranim.! Psychologie prozkoumava vody videoher vice nez lingvistika, mozna
| proto mne tato problematika zaujala natolik, Ze jsem se rozhodla ji vénovat svou

diplomovou praci.

Sama se hrani vénuji uz od détstvi, zacala jsem u veleznamého titulu The Sims 2 a dnes
jsem z pocitacovych her do ur€ité miry udélala svou praci skrz internetové streamovani

a tvorbu kostym1l.

Bakalatské studium bohemistiky na Filozofické fakulté JihoCeské univerzity poskytuje
studentim rovnym dilem znalosti z literarnich véd i jazykovédy. Po psani bakalafské
prace z literarni historie jsem si vSak uvédomila, Ze studium lingvistiky je mému srdci

prece jenom o néco blizsi, prestoze literaturu zboziuji.

! Napf. zahrani¢ni studie od Sary Bertoni, Karin Boson, Bruna Sauce.
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Pak uz nésledovala pouze otdzka, cemu se v této lingvistické diplomové praci vénovat.
Myslenka vénovat se n€jakym zpisobem hrdm pfisla vzapéti. Netika se jen tak, ze
pokud svou praci milujete, nebudete muset nikdy pracovat. Mym cilem je nyni, abych
vSechen Cas investovany do virtualnich svéti zarocila v této diplomové praci vénované

jazyku hraca online pocitacovych her.



Hypotéza prace

Cilem mé prace je proniknout hloubéji do sociolektu hraci a spravné jej prozkoumat
z lingvistického hlediska. V této subkultuie se pohybuji uz pres deset let, tudiz se
domnivam, ze disponuji potfebnym povédomim o mluvé hract, a podaii se mi ji

disledné zachytit a analyzovat.

V teoretické Casti vyuziji k pfipravé na danou problematiku rizné odborné publikace,

s nékterymi z nichz jsem se setkala jiz béhem svych vysokoskolskych studii. Pro ziskani
informaci také budu cerpat z novodobych publikaci, které se vénuji problematice
sociolektu, anglicismt a dal$ich souvisejicich témat. Pro inspiraci formalni stranky
prace pouziji dostupné kvalifika¢ni prace, které se také vénuji anglicismlim ¢i
pocitacovym hram z riznych thla pohledu. U ptejatych slov prfedpokladam vyraznou

prevahu vyrazii z anglictiny, jelikoz tento jazyk dominuje hrac¢ské subkultuie.

Mluvu hraci budu zkoumat na rznych lingvistickych rovinach, jak bylo jiz uvedeno
v anotaci. U roviny fonetické ocekavam, ze naleznu u mnohych zkoumanych vyrazi
(ptedevsim podstatnych jmen) minimalné dvé hlaskové varianty, ne-li vice. Také se
domnivam, ze v morfologické roviné bude dokézana urcita uroven ambivalence u

pouzivani afix1, a to hlavné u sloves.

Zvlastni pozornost vénuji citoveé zabarvenym vyraziim a vulgarismiim, jezZ maji
Vv sociolektu hract onlinovych her své misto. Domnivam se, Ze pokud bych tuto ¢ast
mluvy ignorovala, z korektnich ¢i jinych divodd, nebyla by prace kompletni a

dostatecné prikazna.

Pro sbér dat pouziji psanou i mluvenou formu komunikace, a to béhem hrani i mimo n¢j
na riznych internetovych forech a diskuzich. Budu se také snaZzit zahrnout rizné vékové
skupiny, pohlavi 1 osoby odlisn¢ho vzdélani, abych poznala, jestli se jejich jazyk
néjakym zpisobem lisi. Vybranymi hrami, které vyuziji pro sbirani informaci, jsou
Counter Strike: Global Offensive, Dead by Daylight, Genshin Impact a League of
Legends. Tyto hry se jsou zanroveé velmi odlisené a také cili na rizné typy hracu.
Ptedpokladam, ze a¢ se mnoh¢é pouZzivané terminy budou piekryvat, jiné budou

specifické jen pro danou hru ¢i jeji typ.

Véiim, ze mé diplomova prace ptinese cenné nové informace o sociolektu hract na pole

jazykovédy, a pokud se tak nestane, aspoil toto povédomi rozsiti a doplni.
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1. Teoretickd ¢ast

1.1 Narodni jazyk

Jazyk je jednim ze zakladnich znakii naroda. Timto znakem se miize, nicméné nemusi,
odlisovat od naroda jiného. Nékdy byva oznacovan za narodni poklad, kapital, symbol
identity, ¢i kulturni dédictvi. Soubor vSech variet jazyka konkrétniho naroda se oznacuje
jako narodni jazyk.

Pojmem cesky ndrodni jazyk oznalujeme jazyk domacich obyvatel Ceské republiky a
jazyk Cecht Zijicich v zahrani¢i. Je pouzivan jako hlavni komunikaéni prostiedek
v Ceské republice. Cesky jazyk je také klicovy pro uchovavani a nasledné predavani
naseho kulturniho dédictvi, tradic 1 hodnot.

Pod timto pojmem bychom si m¢li pfedstavit vice nez jen spisovnou cestinu, spadaji
sem rizné varianty naSeho jazyka, jako naptiklad cestina knizni, neutralni, hovorova,
interdialekty (jako obecna ¢estina) ¢i méstska mluva, teritorialni dialekty a sociolekty,

etnolekty, biolekty, familiolekty i idiolekty.

V dnesni mluvé dochazi ke znacnému prolinani téchto variant, mluvéi mnohdy stidaji
zpisob svého vyjadiovani podle dané situace. Déti se odmali¢ka vlivem Skolni vyuky
zdokonaluji ve spisovné formé jazyka, tim nicméné hovoti spiSe jen pfi oficialnich
vystupech ¢i na akademické piid€. Naproti tomu v uz§im rodinném kruhu ¢i mezi ptateli
sahaji po mistnich dialektech. Stfet s novymi osobami (st¢hovani, cestovani, studium

V jiném mést¢) zplisobuje stiet s osobami, které mohou hovofit odliSnym zptsobem.

Lidé se tak ¢asto neubrani piebirani jinych vyrazi.?

Vlivem téchto a dalSich nejmenovanych faktorti dochazi ke stirani rozdilti mezi
jednotlivymi dialekty, timto procesem vznikaji takzvané nadnafecni utvary, které si
zachovavaji pouze nékteré znaky ptivodnich nafeéi. Rika se jim obecna natedi neboli
interdialekty. Mezi tato nateci patii obecna Cestina, dominantni interdialekt diky
hospodaiskému, kulturnimu a politickému vlivu Prahy. Dostava se tak i mimo oblast
(Gzemng¢) Ceské narecni skupiny. Tato expanze je dobie pozorovatelnd predevsim ve

velkych méstech na Moravé. Narodni jazyk zahrnuje vSechny tyto ttvary, jichz se

2 VASEK, Antonin, Jan CHLOUPEK a Arnoit LAMPRECHT. Slovo a slovesnost: Cesky narodni jazyk a
néekteré jeho vyvojové perspektivy. Slovo a slovesnost [online]. 1935 [cit. 2023-08-17]. Dostupné z:
http://sas.ujc.cas.cz/archiv.php?art=1189
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Vv mluvé uziva, a také vSechny regiondlni a funkéni podoby jazyka, které ¢lovek uziva

Vv komunikaci s ostatnimi.

Jazyk je diferenciovan dvéma zpusoby, které se Casto vzajemné piekryvaji. Vertikalné =
diferenciace socialni a funk¢ni, horizontalné = diferenciace regionalni, izemni. Pro
lepsi odliSeni nazyvame ¢lenéni vertikalni také pojmem stratifikace, rozvrstveni, pojem

diferenciace se pak pouziva spise pro ¢lenéni horizontalni.

Utvary &eského jazyka mizeme také rozdélit na strukturni a nestrukturni. Strukturni
utvary maji danou gramatiku, morfologii, syntax atd. Jde o spisovnou Cestinu,
interdialekty, nafe¢i. U nestrukturnich utvart spoc¢iva specifikum vyhradné ve slovni
zasobé, maji svébytné lexikalni ztizeni, slovni zasobu a frazeologické jednotky
vytvorené a ustalené na obrazném zaklad¢. Ze spisové Cestiny piebiraji hlaskoslovi,

tvaroslovi a syntax.

3 Marie Krémové, Jan Chloupek (2017): NARODNI JAZYK. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana
Pleskalova (eds.), CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik cestiny.
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1.1.1 Spisovna cestina

Timto pojmem obvykle minime reprezentativni, oficialni a celonarodni utvar, ktery je
pokladan za standard a jehoz uzivani se predpoklada na uradech, vyzkumnych a

akademickych pracovistich, ve vefejnych institucich a dalsich.

Neni izemn¢ ani socialné omezena, mé svoji normu (zadvazny souhrn prostredki). Je
kodifikovana®*, zachycena ve slovnicich, mluvnicich, pravidlech ¢eského pravopisu —

lexikalni norma.

Spisovna ¢estina neni jednotnym homogennim Gtvarem, je rozvrstvena regionaln¢,
stylové 1 funkéné. Obsahuje prostfedky hovorové, neutrdlni, knizni a archaické.
Hovorova ¢estina je mluvena podoba spisovné Cestiny, dostavaji se do ni 1 prvky

z profesni mluvy. Patii sem naptiklad kilogram — kilo, zubni lékar — zubar, automobil —

auto, polévka — polivka.

Stylové neutralni prostiedky jsou jadrem spisovné Eestiny. Tyto prostiedky si mizeme
predstavit jako vhodné pro jakykoli typ textu, kde si zachovaji svou bezptiznakovost.
Takovymi slovy jsou naptiklad skola, dvere, polstar, niiz. Tyto prostfedky jsou nejvice

zastoupené.

Pisemné projevy spisovné CeStiny maji Casto rysy kniznosti, nejsou to slova, ktera
bychom oc¢ekavali v bézné neformélni mluve, naptiklad nuze, dévce, chot, aparat.

Knizni vyrazy také ¢asto nalezneme v uméleckych a odbornych textech.

Spisovnou ¢estinu miizeme Clenit také z ¢asového hlediska. Prostiedky archaické jsou
zastaralé a ustupujici aZ nepouzivané (napiiklad dneSni pojem univerzita nahradil
cernokniznik ¢i domudnice. Jako historismy pak oznac¢ujeme slova nebo slovni spojeni
oznacujici realie a jevy jiz zaniklé, pevné spjaté s minulosti (piiklady: halapartna, tolar,
lapte, calta). Historismus od archaismu odliSujeme absenci neutralniho synonyma

Vv souc¢asném jazyce.’

4 Kodifikace reguluje uzivani spisovnych prosttedkil, ovliviiuje vyvoj normy.
% Cermak, F. Obecna a spisovna Cestina: pomér, funkce a metodologie. In Sramek, R. (ed.), Spisovnost a
nespisovnost dnes, 1996.
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1.1.2 Nespisovné Utvary ¢estiny

Nespisovna ¢estina se déli pomoci dvou kritérii, regionaln¢ (1zemn¢) a socidlné (lidé se
spole¢nou zajmovou ¢innosti, zaméstnanim apod.). Termin nespisovnad cestina zahrnuje
nekolik utvarti, obecnou Cestinu, naieci i nadnareci, slangy, argoty a ostatni poloutvary

uzivané pii komunikaci.

Regiondlini tutvary

Obecna cestina

Ceska republika neni velmi rozlehlou zemi a regionalni ¢lenéni tudiZ neni tak patrné,
jako kdybychom ho porovnali s vétsimi staty. Hlavni mésto Praha je ptivodnim mistem
vzniku stiedoCeského dialektu, ktery poskytl zaklad interdialektu obecné ¢estiny. Se
vzdalenosti od hlavniho mésta jsou regiony vice imunni vici unifikaci. Moravskeé
dialekty jsou stale dobie zachované (dialekt sttedomoravsky, vychodomoravsky a

slezskomoravsky, které se dale d¢li na dalsi regionalni podskupiny).

Termin obecna cestina poprvé pouzil Bohuslav Havranek v roce 1934. Oznacil ji za
»obecny jazyk®, ktery na rozdil od nafec¢i nema uzké regionalni vymezeni. Popisuje jej
jako ptivodné stfedocCeské nareci, které vSak ptekrocilo dané tizemi, a stalo se tak vice
nafe¢im socialnim nez regiondlnim. Dnes miiZeme chéapat termin obecnd cestina bud’
jakozto interdialekt vznikly splynutim tzemné ¢eskych nafeci, nebo jako nastroj

uzivany pfi spontanni komunikaci.

r~r

Nekteti odbornici (naptiklad Vaclav Cvrcek) nahliZi na obecnou ¢estinu jako na nizsi
variantu standardni ¢eStiny, toto pojeti pfejimaji i néktefi zahrani¢ni bohemisté.
Objevuji se ale nazory, ze zahrani¢ni odbornici jsou kvuli svému odstupu vice
familidrni se situaci v Praze, a proto opomijeji fakt, ze moravska nafeci jsou stale ziva a

uzivaji se.®

SCVRCEK, Vaclav a kol. Mluvnice sougasné &etiny. 1, Jak se pise a jak se mluvi. Vyd. 1. V Praze:
Karolinum, 2010. 353 s. ISBN 978-80-246-1743-5.
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Nareci

Rozlisujeme nékolik nafeénich skupin, u kterych lze vypozorovat jak znaky spole¢né,
tak jedine¢né pro danou oblast. Ceska nafei jsou typicka pro oblast Cech a zapadni
Moravy, déli se na Ctyfi podskupiny: stiedoceska, severovychodoceska,

jihozépadoceska a ceskomoravska (jindy jihovychodni) podskupina.

Hanéckou ¢ili sttedomoravskou nafecni skupinu délime na podskupiny: centralni
(severni), jizni, vychodni a zapadni okrajové tiseky. Ve Slezsku a na severovychodnim
okraji Moravy najdeme lasska neboli slezska nafec¢i délena na tii podskupiny: jizni

(moravskd), zapadni (opavska) a vychodni (ostravska).

4

U vychodomoravskych (moravskoslovenskych) nareci se setkdvame s rozdélenim na
podskupiny: jizni (slovacka), severni (valasskd), zapadni okrajové useky a kopanicarska
nateci. Posledni skupinou jsou néfeci polsko-ceského smiSeného pruhu zabirajici
vychodni cip Ceské republiky, predeviim v oblasti Karviné a Jablunkova, ktera sousedi

s Polskem.’

Socidlni utvary

Sociolekt
Jde o pomémé novy termin zavedeny v roce 1995. Vyhovuje potfebam lingvisti 1épe
nez tradi¢ni oznaceni slang, které potiebuje upiesnéni riznymi piivlastky. Pouzivaji se

také terminy socidlni nareci, spolecenské nareci, specialni nareci €i vrstvové nareci.

Sociolekt je podle Jaroslava Hubacka osamostatnéna soucast narodniho jazyka, mimo
nespisovné podoby ma i podobu hovorovou. Zahrnuje specialni pojmenovani
(jednoslovna i frazémy) realizovana v bézném, spise neoficidlnim jazykovém styku lidi,
které vaze jejich prostiedi ¢i zdjmova sféra. SlouZi nejen ke specifickym potiebam
jazykové komunikace, nicméné také jako prostiedek vyjadieni ptislusnosti k danému

prostiedi ¢i sféte.

Muze jit o Gzus piislusniki urcitého zaméstnani, v tom piipadé jde o profesionalni

slang, té profesni mluva, nékdy nazyvano slovy Zargon &i hantyrka®. U spoledensky

" BALHAR, Jan. Cesky jazykovy atlas. Praha: Academia, 2011. ISBN 80-200-0013-5.
8 Pouziti téchto termind se riizni, nékdy oznacuji pracovni mluvu, jindy argot.
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kladné ¢i neutralné hodnocené skupiny jde o skupinovy slang (naptiklad hraci
pocitaCovych her). U skupin z hlediska spolecnosti nezadoucich az kriminalnich

pouzivame termin argot.

Sociolekty dokladaji stale aktudlni potfebu lexikalni diferenciace zejména v ustni
komunikaci. Rysy v mluvnické stavbé, opakujici se syntakticka schémata, elipsy,
pouziti progresivnich slovnich tvarii nebo slovotvornych postupii, neni zddouci
povazovat za charakteristické pro sociolekty. Mohou totiz byt pouhym projevem
spontannosti ¢i emotivnosti mluvenych komunikati. Nespisovnost je pro vyjadiovani
sociolektu zpravidla zékladni. Mzeme vSak odlisit sociolekt ,,vyssi®, naptiklad

lékatsky, a ,,nizsi“ tteba mezi popelaii.®

Ze sociolingvistického hlediska sociolekt spojuje spolecenstvi svych uzivateld, je
mozné Fict, Ze ¢im vice jedinec danou mluvu ovlada (eventualné i piispiva k jeho
tvofeni), je postupné zacletiovan do skupiny. Zaroveinn ma 1 funkci vymezujici, ¢im vétsi
je nesrozumitelnost, tim vice se skupina vymezuje proti ostatnim, ,,nezasvécenym-.

Tato funkce je patrna zejména v uzavienéjsich skupinach.

Pti klasifikaci sociolektl uplatitujeme aspekty jazykové (zejména produktivni
pojmenovani, vztah k stavajici terminologii aj.) a mimojazykové (povaha a stupen
uzavienosti prostiedi, vékové a socialni slozeni dané skupiny, psychické faktory). Na
zékladé téchto hledisek 1ze tyto lexikalni prostiedky, tzv. sociolektismy, rozdé€lit na

profesionalismy a slangismy.

Pfi tvoteni sociolektll z onomaziologického hlediska se uplatiuji rtizné postupy, které
dokazuji produktivitu ceské slovni zasoby: postupy slovotvorné; odvozovani
denominativni (ddlkar) a deverbativni(muskarit), skladani (reprobedna), zvlastni
zpusoby tvofeni; mechanické kraceni (gynda) a piekrucovani (kejtra), postupy
sémantické, metaforické a metonymické (zebra = ptechod, piskat zapas), frazeologismy
nomindlni i verbalni (hodit kukacku), ptejimani z cizich jazyki; diive predev§im

z néméiny (vercajk), dnes zejména z angliétiny (zabookovat, upgradovat).®

Pozornost k tematice sociolektu byla a je v ¢eském prostfedi pomérné znaéna, slangy a
profesnimi mluvami se zabyvali Jaroslav Hubacek, Matous Klimes, Helena Chylova,

Jaroslav Suk, Magdaléna Rysova a dalsi. Mnohé sbéry vsak zlistavaji v rukopise. Zajem

9 BALHAR, Jan. Cesky jazykovy atlas. Praha: Academia, 2011. ISBN 80-200-0013-5.
10 Hubécek, J. Onomaziologické postupy ve slovni zasobé slangt, 1971.
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vetejnosti o argot uz v dnesni dob¢ neni tak intenzivni v porovnani s minulym stoletim,

protoze mnohé vyrazy zobecnély ¢i byly zpopularizovany.

Pro mou praci je atraktivni zejména mluva hract pocitacovych her, ktera spada pod
definici slangu. Této mluvé se v Cesku vénovali ve svych kvalifika¢nich pracich

napiiklad Petr Sadlo, Markéta Hanuskova ¢i Eligka Schonbaueroval?.

Na internetu Ize nalézt mnoho laicky zpracovanych slovniki, které jsou nicméné
materialoveé velmi zajimavé a cenné. Také jsou obvykle interaktivni, material se tedy

dopliiuje a proménuje.*?

Profesionalismy

Jako profesionalismy oznacujeme nazvy terminologické povahy, které jsou vécné
motivované. Jde zejména o snahu o vyrazovou tspornost, jejimz tikolem je pokud
mozno usnadnit danou ¢innost. Tato slova jsou pojmova a jen zfidka maji synonyma.
Naptiklad mezi 1ékafi miizeme narazit na slova krvdk (krevni obraz), Doppler
(ultrazvukové vySetieni), cétécko (pocitatova tomografie), ¢i dnes uz dobfe znamé

oznaceni jipka (jednotka intenzivni péce).

Jako profesionalismy dnes figuruji i mnohé vyrazy starého femeslnického ndzvoslovi,
ktere jiz byly v oficidlni komunikaci nahrazeny terminologii obori, naptiklad
krejéovské heftovat/stehovat. Charakter profesionalismt napliuji také dosud plné
nezaclenéné vyrazy terminologické povahy v nové vznikajicich oborech, predevsim u

profesi souvisejicich s poéita¢i a jinou moderni technikou.™®

Slang

Pro mluvéiho mimo zajmovou skupinu se jevi jako nespisovné nazvy, které jsou citove
a expresivné piiznakové. Slangové vyrazy se nejcastéji vytvareji na principu jazykové
hry a obmény. Je z nich patrna motivace zdlraznit vyjime¢nost aktivity mluvciho ¢i

prostiedi, ke kterému nalezi, a jeho osobni vztah k nim. Slangové vyrazy mohou pfejit

11 Viz seznam pouzité literatury.

12 Napt. Vykladovy slovnik soucasnych zak pro uditele.

13 Jaroslav Hubéagek, Marie Krémova (2017): SOCIOLEKT. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana
Pleskalova (eds.), CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik ¢estiny. URL:
https://www.czechency.org/slovnik/SOCIOLEKT.
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do obecného povédomi a jsou vyuzivany i lidmi, kteti nejsou pfislusniky ptivodni
zajmové skupiny. Casto neni jasné rozliSeni pojmu slang a profesni mluva, jako
zakladni definice se obvykle uvadi ptisluSnost mluvcéiho k danému konicku u

slangismd, u profesionalismi pak mluva charakteristicka pro dané povolani.

Jako ukézka slangu mtze poslouzit slovnik hract poc¢itacovych her, ktery budu v této
praci dale rozebirat: parit, smazit, packat (intenzivné hrat), skdakacka (hra), efpéesko

(z anglic¢tiny first person shooter), erpégécko (role playing game).

Casté jsou, jak miizeme vidét na piedchozim piikladu, synonymni fady slangismd,
jejichZ vznik je v podstaté jazykovou hrou. Mluv¢i maji nékdy az averzi vici
oficialnimu vyjadfovani. Ptiklady z brnénského hantecu ke slovu hospoda: bejzin, coch,

dira, knajpa, pajzl, pnicménérmo, palirna, paluba, putdla, putyka, Spelurika, osvézovna.

Obecné miizeme fici, Ze na rozdil od profesionalismi maji k vytvareni zajmovych
slangli vétsi tendenci skupiny spojené osobnimi kontakty, jejichz spolecenské vazby
jsou timto specifickym vyrazivem posilovany. Jednd se zejména o skupiny mladych lidi.
V praxi je vSak nékdy tézké urcit zfetelnou hranici mezi zajmovymi a profesnimi
specifickymi vyrazy, protoze mnoho ¢innosti mize byt jak profesi, tak i zdjmem

(naptiklad rybaistvi).

Nékteré lexikalni jednotky nepochybné vzniklé v n€kterém sociolektu, jezZ vazbu na
svou socialni skupinu ztratily, miZzeme oznacit jako interslangismy. Jde o slangové
vyrazy, které obvykle zobecnély a dostavaji se na pomezi spisovnosti (hrat fér, mit

zelenou, zaradit zpatecku).**

Cesky jazykovy atlas (paty dil) ptedstavuje na nékolika mapach vybrany okruh
slangismi mladeze a zaznamenava uzemni vyhranéni pro rizné vyrazy, napiiklad
¢estina jako skolni pfedmét (edina/c¢édina X cenina), $kolnik (Skolniajs X Sulda), sestra
(ségra, segra X svica), dilek cokolady (ctverecek X kosticka), zvykacka (Zvejka X

zZvyksna).

14 Hubécek, J. K aktualnosti zkouméni sociolektii, zejména slangu. In Klimes, J. (ed.), Sbornik pfednasek
z 5. konference o slangu a argotu v Plzni 7. - 9. unora 1995, 1995, 18-22.
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Argot

Ve starsi terminologii t€Z hantyrka, Zargon. V ¢eském prostiedi je chapan jako
specificka lexikalni vrstva pfiznacna pro neoficialni ustni komunikaci socialnich skupin,
které jsou svou ¢innosti spolecensky nezddouci. RozliSujeme argoty historické, jejichz
popis odpovida klasické definici argotu, tedy tajné mluvy vzniklé za Gcelem ochrany
zasvécenych, a argoty soucasné, u kterych nové vymezujeme socialni skupiny,

naptiklad nositelll a uzivateli; argot vézit, narkomant, zlodéju.

Gnoze a popis argotu je ve srovnani s ostatnimi zajmovymi sociolekty samoziejme
vetejnosti, proto mnohé star§i argotismy zobecnély a nyni jim vétSinova spolecnost
porozumi. Naptiklad nékteré argotismy pro vézeni — basa, chladek, krimindl, krim,
lapak, loch, lagr, nebo pro drogu MDMA, jinak téZ extaze — koule, m&m, smajlik, écko,

emko, eden.®

15 Jaklova, A. Budeme argot nové definovat? SaS 60, 1999, 293-300.
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1.2 Lingvistické discipliny, jejichZ témata jsou vyuZivana v praci

Jelikoz svou diplomovou praci koncipuji jako €itelnou pro §irsi vetejnost, rozhodla jsem
se V teoretické ¢asti vénovat vEtsi pozornost lingvistickym disciplindm, se kterymi jsem
jako absolventka bohemistiky familiarni. Tato terminologie a teorie by v§ak mohla

pusobit rusivé pro laického ¢tenate, proto pouzivam vice deskriptivni styl.

1.2.1 Fonetika a fonologie

Fonetika je odvétvi jazykovédy, ktera se zabyva zvukovymi vlastnostmi jazyka. Zabyva
se mluvenou feci, spolupracuje s anatomii mluvidel, zabyva se v§emi zvuky lidské feci
(mluvena komunikace, sila hlasu aj.). Zkouma zvukovou stranku jazyka ze vSech
aspektil, tedy fyziologickou ¢innost mluvidel, akustickou podstatu zvukd, které

vytvateji, a i obecné fungovani zvukovych prvki jako jazykovych prostredk.

V uz§im smyslu se zabyva zvukovymi vlastnostmi feci bez zietele k jejich platnosti
Vv systému konkrétniho jazyka. Zkouma tedy zptsoby tvofeni a vnimani ¢eskych hlasek,
zmeény pii jejich spojovani v proudu feci, melodickou a dynamickou stranku feci, jeji

tempo a dalsi vlastnosti.

Fonologie se zabyva platnosti hlasek. Tyto hlasky, které maji v daném jazyce
vyznamove rozliSovaci funkci, se nazyvaji fonémy. Vytvareji fonologicky systém
jazyka. Ten je zaloZen na funk¢nich protikladech hlasek, naptiklad na protikladu

kvantity'® nebo znélosti.

Mezi hlaskami, které Cesky mluvEi bézné vyslovuje, jsou 1 jiné rozdily, naptiklad hlaska
n se vyslovuje jinak ve slové lanka nez ve slové lana. Jde tedy o rizné hlasky, nicméné
rozdilu mezi nimi se nevyuziva k distinkci vyznamu slov. Proto nejsou v cestiné
riznymi fonémy, pouze variantami fonému jediného. To vSak nemusi platit o jinych
jazycich, Casto maji rozliSovaci funkci i tyto rozdily. Fonologicky systém je tedy

specifickou vlastnosti daného jazyka.’

1 Kratkosti nebo délky.
17 JUNKOVA, Bohumila. Vybrané kapitoly z fonetiky a fonologie Eeského jazyka. Vyd. 2. Ceské
Budgjovice: JihoCeska univerzita, 1996. ISBN 80-7040-166-4.
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Hldsky

Hlaska, fon, je zakladni jednotkou fonetického popisu jazyka. Pracuje s ni i tradi¢ni

je ostatni zvukové vlastnosti. Hlasky mizeme tiidit a popisovat z hlediska jejich
tvoreni, artikulace, ¢i z hlediska percepéniho, akustického. Presnéjsi popis akustickych
vlastnosti hlasek je v§ak mozny jen pfi pouziti pfistroj. Proto je pro nas prvoradé tiidéni

podle produkce, jelikoz tu miizeme pozorovat sami na sob¢.

Pfi popisech hlasek se upira pozornost k jejich vrcholové fazi. Pro konkrétni realizaci
by se tedy vice nez slovo hlaska hodilo oznaceni ,,feCovy zvuk*, nicméné tento termin

v ¢eském prostiedi neni uZzivan.'8

Samohlasky

A e, i, 0 au jsou tonové hlasky, vokaly. Zvuk samohlasky ma charakter tonu a dokaze
vytvoftit vrchol slabiky. Vydechovému proudu, ktery vychazi z dychaciho ustroji, se do
cesty nestavi Zadna piekdzka. Rozechvénim vydechového sloupce v duting hrdelni
vznikaji formanty, z jejich slozeni vznika lidsky hlas. Pf1 artikulaci samohlasek se
vytvaii mnoho rezonatorti, které prochazi mluvidly. Obmeénuje se velikost hrdelni a
ustni dutiny, zalezi na pohybu jazyka. Samohlasky tfidime podle rtiznych kritérii,
horizontélniho a vertikalniho posunu jazyka, labializace'®, kvantity, otevienosti a

zavienosti, ptizvucnosti a nosovosti.

RozliSujeme samohlasky dlouhé a kratké, pti¢emz dlouho jsou pfiblizné dvakrat tak
dlouhé. Délka nesouvisi s ptizvukem. KdyZ zménime délku slabiky, miiZze se zménit
vyznam slova?’, napiiklad hrdbé X hrabé, paze X paze. Praslovanstina rozliSovala také
takzvané jery, mekké b a tvrdé b. Tyto samohlasky byly kratsi nez kratké. Postupem

&asu liché jery v potadi slova odzadu zanikly, sudé se zménily na 2L,

8, GREPL, Miroslav. P¥iruéni mluvnice &estiny. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 1995. ISBN 80-
7106-134-4.

19 Zapojeni &i nezapojeni pohybu rti.

2 Fonologicka délka.

21 Havlikovo pravidlo.
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Diftongy

Za dvojhlasky povazujeme takové spojeni dvou vokalickych prvk, které je realizovano
v ramci jedné slabiky: ou, au, eu??. Jeden z vokalickych prvka tvoii jadro, druhy
oznacujeme jako polovokal. Ne vzdy vSak tyto vokaly figuruji jako diftong (napiiklad

ve sloveé pneumatika).

Nachazi-li se vrchol v pocatecni fazi diftongu, hovofime o diftongu klesavém, je-li
vrchol ve fazi koncové, oznacujeme diftong jako stoupavy. V cestiné se vyskytuji pouze
diftongy klesavé, u vSech je druha ¢ast tvofena polovokalem u. Stoupavé diftongy ia, ie,

iU, Uo zname ze slovenstiny. Na pocatku stoji vzdy neslabi¢ny vokal.

Ke spojeni tfi vokalickych prvki v jedné slabice dochdzi vyjimecné, hovotime pak o
trojhlaskach, triftonzich. V €estiné se takova spojeni nevyskytuji, ve slovenstiné
ojedinéle, naptiklad ve slové dievéa (dieuca), z fonologického hlediska se vSak o
triftong nejedna, protoze /u/ je pouze fonologickou realizaci konzonantického fonému v.

Pravé triftongy ma napfiklad thajstina a japonstina.?

Souhlasky

Spolecnou vlastnosti konsonantti, souhlasek, je prekazka, kterou vytvaii mluvidla
vydechovému proudu. Rozdily mezi souhlaskami vyplyvaji ptfedevsim z toho, kterd ¢ast
mluvidel volnému proudéni brani a o jakou piekazku jde, zda pouze zGzeni, uplny

zaver, €1 zavér prechdzejici v Gzinu.

Souhlasky rozliSujeme podle mista artikulace: retné, zubodasiiové, predopatrove,
zadopatrové a hrtanové. Podle zplsobu artikulace: zavérové, polozavéroveé, Gzinové,
kmitavé a bokové. Dale podle nosovosti, znélosti, tvrdosti a mékkosti, napjatosti,

pfidechu, jednoduchosti a zdvojenosti.

Protiklady souhlasek netvofii tak symetricky systém, jako je tomu u samohlasek. Na
rozdil od samohlések je v inventafi n€kolik souhlasek, které nejsou samostatnymi
fonémy. Napiiklad souhlaska g ve slovech doméacich, kde je vysledkem asimilace
znélosti souhlasky k, naptiklad kde vyslovujeme jako gde. Existenci nékterych variant

fonémil si ani neuvédomujeme. Nékteré nosové souhlasky, napiiklad j a h, jsou jen

22 Au, eu v prejatych slovech.
23 Marie Krémova (2017): DIFTONG. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana Pleskalova (eds.), CzechEncy
- Novy encyklopedicky slovnik ¢estiny.
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znélé, proto je nazyvame neparové nebo jedinecné. Ttidéni souhlasek na tvrdé, mekkeé a

.....

nich v tomto smyslu méli mluvit jako o pismenech.?*

24 CECHOVA, Marie. Cestina - fe¢ a jazyk. 2., pfeprac. vyd. Praha: ISV, 2000. Jazykovéda (Institut
socialnich vztaht). ISBN 80-85866-57-9.
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1.2.2 Morfologie

Morfologie, je lingvisticka disciplina, které tvofi soucast klasické gramatiky. Je t€sné
spjata s tvaroslovim a tvofenim slov. Pod tento pojem tradi¢n¢ fadime nauku o slovnich
druzich a jejich gramatickych kategoriich. Zakladem morfologie deriva¢ni (slovotvorba)
i flexivni (tvaroslovi) je analyza slov na bazi a formant. Pracujeme proto s pojmy
slovotvorny zaklad a slovotvorny formant (tvarotvorny zaklad). Sémantickd morfologie
zkouma gramatické vyznamy a funkce morfému, formalni m. kombinatoriku morfémi

(sklotovani, asovani, stupiiovani).?

Morfy a morfémy

Zakladni jednotkou vnitini struktury slova je morfém. Tyto jednotky jsou obvykle
identifikovany na zaklad¢ své opakovatelnosti. Pokud se urcita ¢ast formy slova
opakuje ve stejném vyznamu i u jinych slov, jedna se o morfém. Konkrétni realizace
morfému ve struktufe slova je oznaCovéana jako morf. Morf je nejmensi nedé€litelny

prvek vyrazového planu, je nositelem urcitého lexikalniho ¢1 gramatického vyznamu.

Vztah mezi morfy jednoho morfému nazyvame alomorfie. Kofeny jsou obvykle
nesamostatné, afixy jsou vZdy nesamostatné morfy vyjadiujici zakladni lexikalni
vyznamy. Afixy délime na slovotvorné, které blize urcuji koten, a tvaroslovné, slouzici

k flexi slova, tedy sklofiovani a ¢asovani. Slovni morfy jsou totozné se slovem (dnes).

Jednotlivé morfy se rliznym zplisobem podileji na vyznamové stavbe slov a tvara.
RozliSujeme morf kofenovy (slovni zéklad bez afixi, nese zakladni lexikalni vyznam),
morf derivaéni (slouZzi k odvozovani novych slov ¢i k modifikaci zékladniho vyznamu)
a morf relacni (vyjadiuje gramaticky vyznam, méni tvar slova v zavislosti na jeho uloze
ve véte, vyjadiuje vztahy k jinym sloviim véty). Nékdy se pti morfologické segmentaci
vydéluji v ramcei relacnich morfa tzv. koncovky (signalizuji gramaticky vztah daného

slova k jinému slovu, uréuji tedy syntagmatické vztahy?®) a nekoncové tvarotvorné

% HAVRANEK, Bohuslav a Alois JEDLICKA. Stru¢na mluvnice Geska pro 8koly vieobecné vzdélavaci.
Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1955.
% Je zavisly na v&tném kontextu, jednotky Ize fadit za sebe.
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sufixy (signalizuji pouze gramaticky vyznam, ne vztah k jinym sloviim, jde o

paradigmaticky vztah?’). Je mozné i dalsi spojeni s koncovkou.?

Afixy

K afixim fadime: prefixy, ptedpony, které stoji pfed kofenem slova a modifikuji jeho
vyznam (polni — prespolni). Sufixy, piipony, stoji za kofenem a pozménuji jeho
vyznam, jsou slovotvorné (knih-a7’) a tvaroslovné (nes-en). Ty tvaroslovné pfipony,

které utvareji mluvnicky kmen, oznaujeme jako kmenotvorné piipony (dél-a-l).

Tvaroslovné piipony (padové, osobni a infinitivni), které stoji na konci slovniho tvaru,
oznacujeme jako koncovky. Rozlisujeme koncovky padové (Zen-a, -y), osobni (nes-u, -
es) a infinitivni (d€la-t). Postfixy, zvlastni slovotvorné afixy pfipojované az za
gramaticky sufix, koncovku, k uplnému slovnimu tvaru. V ¢estin€ se vyskytuji jen u
nékterych neurcitych zajmen a piislovci, naptiklad kdo, koho, komu. Infixy, zvukovy
komplex vkladany do zdkladu slova (tra-m-poty). Neékdy se k nim tadi i opakovéni
zvukového komplexu pfi intenzifikaci adjektiv a adverbii (mal-il-inky, dlouh-an-ansky).
Interfixy, morfy vlozené, spojovaci mortfy, které¢ se vkladaji mezi zaklady slozenych

slov (velk-0-mésto). Nemaji funkci sémantickou, nicméné jen strukturni.?®

Z hlediska fonologické struktury morfi je rozliSujeme na: jednofonémové, a to
vokalické

(-)a, u(-), (-)o aj. nebo konsonantické k(-), s(-), (-)t, aj., a vicefonémové.

Kotenové morfy jsou zfidka jednofonémové, naptiklad d-(at), Castéji maji fonémi dva a
vice. Nulové morfy, kde se morfém realizuje nepfitomnosti morfu, naptiklad plurdlové
paradigma vzoru Zena (Zen-0). Prefixalni a sufixalni morfy byvaji jednofonémové i vice
fonémové, maji az pies ¢tyfi fonémy (proti-, -krat). Izolované morfy zdanlivé vypadaji
jako samostatna slova, nicméné ve skute€nosti jsou sou¢asti takzvanych analytickych
tvart. Vyjadfuji pouze gramatické vyznamy a zastavaji stejnou funkci jako relacni
morfy. Jestlize jsou si morfy totozného vyznamu v riznych slovnich tvarech blizké,

sjednocuji se v jeden morfém, napiiklad kofenné morfy ber-, br- (bere/brat).

27 Je nezavisly na vétném kontextu ¢&i lze misto jedné lexikalni jednotky pouZit jinou.

28 Markéta Zikova (2017): MORFEM. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana Pleskalova (eds.), CzechEncy
- Novy encyklopedicky slovnik cestiny.

29 Cermak, F. Syntagmatika a paradigmatika eského slova, 1990.
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Jeden morfém vyjadtujici i takové morfémy, které se mohou navzajem zaménovat ve
stejném morfematickém okoli, se nazyva varianta daného morfému. RozliSujeme
varianty uplné, napiiklad leda-, lec- (Iledakdo, leckdo), které v ¢estin€ nejsou Casté, a
¢astecné, libovolné se zaménujici pouze v okoli ur¢itych morfii, nicméné v okoli jinych
morfl mize byt jedna z variant, naptiklad v dativu sg. muzskych substantiv jsou
povoleny varianty -u i -ovi (pdnu, panovi) po morfech vyjadtujicich zivé bytosti, po
ostatnich morfech jen -u (hradu). Tvary daného slova koexistuji a vytvaieji uceleny dil¢i
systém, paradigma, reprezentujici dané slovo, lexém. Jeden z tvarti je zakladni,

bezpiiznakovy.*

Slovo

Slovo je zékladni jednotkou morfologie. Timto pojmem oznacujeme kmen a jeho
slovotvornou ptiponu. Pokud bychom slovo definovali podle sémantické roviny, je
nositelem lexikalniho ¢i gramatického vyznamu. V syntaxi figuruje jako substitu¢ni
jednotka, v roviné morfologické je komplexem morfému. Jednim ze zpiisobt existence
slova je slovni tvar. RozliSujeme tvar jednoduchy, synteticky (nesu) a sloZeny,

analyticky (nesl jsem).

Ze slovotvorného hlediska rozliSujeme dvé skupiny slov. Neutvofena slova
(neodvozena/nemotivovand), kterd mohou byt pouze slovy zékladovymi. Jejich vyznam
nelze vysvétlit na zéklad¢ jinych slov. Slova utvofend (odvozenéd/popisna, motivovana),
ktera mohou byt slovy zakladovymi, nicméné 1 vysledkem procesu tvoreni. Jejich
vyznam lze vysvétlit pomoci slov, z nichz se utvofila. Vztah mezi slovem utvofenym a
zakladovym nazyvame fundace. Pokud splyvaji dvé stejné ¢i podobné hlasky,
nazyvame tento jev morfémovy Sev mezi slovotvornym zdkladem a formantem.
Obvykle se da objevit analogicky Slova tvofime riznymi zptisoby, odvozovanim
pomoci rtiznych afixi, skladanim, kdy spojujeme dva a vice slovnich zékladi ¢i
zkracovanim, kdy pouzivame pouze ¢ast slovotvorného zakladu. Na tvofeni novych

slov se nikdy nepodileji koncovky.3!

3% CECHOVA, Marie. Cestina - fe¢ a jazyk. 2., pieprac. vyd. Praha: ISV, 2000. Jazykovéda (Institut
socialnich vztaht). ISBN 80-85866-57-9.
31 CECHOVA, Marie. Cestina - fe¢ a jazyk. 2., pfeprac. vyd. Praha: ISV, 2000. Jazykovéda (Institut
socialnich vztaht). ISBN 80-85866-57-9.
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1.2.3 Syntax

Syntax textu neboli jeho skladba je soucasti gramatiky. Oznacuje jak samu skladbu
textu z textovych jednotek, zpiisoby a prostiedky jejich spojovani, tak nauku zabyvajici
se popisem a vykladem vystavby textu. Zabyva se naukou o mluvnické a vyznamové
stavbé véty, o stavbeé souvéti (spojovani vét v souvéti) a také o vystavbe souvislych
textll. Zkouma slovni druhy, jejich potencidlni roli jako vétny ¢len a vztahy mezi
vétnymi Cleny. Zabyva se vétnymi vzorci a pravidly, podle nichz se slova organizuji do
vet, souvétimi a pravidly, podle kterych jsou vytvorena, slovosledem a vétosledem.

Objektem z4jmu jsou také odchylky od vétné stavby.

Pro zékladni textovou jednotku se nejcastéji pouziva termin textém, jeho chapani je
vSak znacné rozriznéné. Za textém se nékdy povazuje véta, jindy propozice, vypoveéd’,
odstavec i kapitola. Nékteii lingvisté nerozliSuji vétu a vypoveéd’. Obvykle je za
elementarni textovou jednotku povazovana vypovéd’, kterd miize mit formu vétnou 1
nevétnou (zejména vystavba mluvenych projevl presvédcive ukazuje, ze véta, jak ji

zname z nauky o stavbé psanych projevii, tu jako skladebni jednotka nevyhovuje).*?

Soucasna syntax se nezabyva pouze formalnim popisem skladby, nicméné také vznikem
skladby béhem komunikacniho aktu. Syntax odhaluje spole¢né sémantické rysy i
rozdily. Zamétuje se také na pragmatické souvislosti a vztahy, které funguji v ramci
komunikace. Syntax miizeme popisovat slozkove (véty jsou vedle sebe poloZeny) u
jazyku, které pouzivaji jen urcity povoleny slovosled a zavislostné (véty jsou na sob¢

zavislé) u jazyki s volnym slovosledem.

Tradi¢ni slozkova syntax predstavuje popis skladebnich vztaht a vétnych ¢lend,
rozdélila véty na jednoclenné a dvojclenné, rozliSila souvéti souradnd a podiadna.
Valenéni syntax se zaklada na schopnosti slov (pfedevsim sloves) vazat na sebe
vyznamove tésné jiné vyrazy. Zakladové vétné struktury jsou nejjednodussi spojeni
tohoto druhu davajici smysl a s plnou mluvnickou funk¢nosti, z nichZ se daji vytvofit

gramatické vétné vzorce. Hlavni soustifedéni valenéni stavby spada na proces tvofeni

%2 HRBACEK, Josef. Narys textové syntaxe spisovné ¢estiny. Praha: Trizonia, [1994?]. Jazykové
ptirucky (Trizonia). ISBN 80-85573-51-2.
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véty. Hypersyntax, nadvétnd syntax, zkouma syntaktické prostiedky vystavby textu, zde

se piekryva se stylistikou.*

Véta

Véta jednoducha je struktura syntaktickych vztahti mezislovnich obsahujicich jeden
gramaticky vyjadieny pfisuzovaci vztah. Syntakticky vztah v jednoduché véte je
zpravidla syntagmaticky vztah mezi dvéma a vice autosémantickymi slovy. Zakladnim

vétotvornym vztahem je vztah predikacni.

Zname vice definic véty: vétou mizeme rozumet abstraktné minénou, v komunikaéni
situaci nezakotvenou, jazykovou jednotku, jiz dominuje ptisudek. Stiedoskolské
ucebnice mohou vétu popsat jako slovni vyjadieni myslenky, kterd ma stranku
vyznamovou, mluvnickou, zvukovou a grafickou. Soucasna syntax chape vétu jako
ustalenou formu urcitych komunikaénich struktur. Vétu lze analyzovat z ur€itych

pohledii: podle stupné abstrakce a obsahové, modalni ¢i mluvnické stranky.3*

Gramaticky vétny vzorec

Ukazuje formalné gramatickou stranku véty, souvisi s valen¢ni syntaxi. Vychazi

z organizacniho centra véty, jimz je urCity slovesny tvar. Obecny vétny vzorec ma
nasledujici podobu: S1 (substantivum v prvnim pad¢) — VF (urcity slovesny tvar) — S4
(substantivum ve ¢tvrtém pad€). Obecny vzorec miZe byt naplnén rliznymi zplisoby,
spole¢na je pouze stavba. Valence neni totozna se slovesnou vazbou, vazba je
podrobngéjsi. Slovesa mohou mit nejen jmennou valenci, nicméné i valenci adverbialni.
Ta byva realizovana pomoci piislovci a zapisuje se do vzorce symbolem ADV.

V komunikaci neni neobvyklé vyjadiovani valence viceslovnymi vyrazy.

Gramatické vétné vzorce slouzi k zachyceni formalni podoby zdkladu vypovédi, v této
souvislosti mluvime o zakladovych vétnych strukturach, které jsou tvoteny predikatem

¢i povinnymi 1 nepovinnymi valenénimi doplnénimi. Toto pojeti se 1isi od tradi¢niho

33 Jana Hoffmannova (2017): SYNTAX TEXTU. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana Pleskalova (eds.),
CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik ¢estiny.

3 petr Karlik (2017): VETA x VYPOVED. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana Pleskalové (eds.),
CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik ¢estiny.
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Skolského tfidéni na Cleny zékladni a rozvijejici. Porovname-li oboji tfidéni, pak je u

valenéniho pojeti vazeb méné nez u pojeti tradiéniho.®®

Vypovéd

Vypovéd je elementarni jednotkou promluvy, komunikatu majici néjaky vécny obsah,
uzaviena zpravidla intonacné a graficky, majici jistou komunikacni funkci a modalitu a
roz¢lenénd na vychodisko vypovédi a jeji jadro. Ma zpravidla néjaky vécny obsah.
Kazda vypovéd’ je zakotvena v konkrétni komunikacni situaci. Vypovéd’'mi rozumime
zakladni slozky souvislych textl, syntax studuje ustalenou formu jednotlivych
vypovédi. Jednotka jazykové komunikace je komunikat, jehoz zakladnim typem je
promluva (Ustni 1 pisemna). Je tvofena minimalné jednou vypovédi, zpravidla jsou
promluvy delsi jazykové projevy a jsou tvofeny fadou vypovédi textoveé spojenych.

Vypovéd je tedy elementarni jednotkou komunikatu.

Vypovédi délime na vétné (zékladem je sloveso ve tvaru urcitém), nevétné (neobsahuji
slovesu v ur¢itém tvaru, nicméné takzvany vétny ekvivalent) a souvétné (zakladem je
souvéti podfadné). Vypoveédi vznikaji pii komunikaci, jsou produktem komunikativnich
neboli mluvnich aktl Kromé komunikaéni funkce miva vypovéd’ obvykle také sviyj

vlastni obsah, propozi¢ni obsah.®

Syntaktické vztahy

Syntaktické vztahy jsou dvoji povahy: subordina¢ni a koordina¢ni. Zakladnimi vztahy
jsou dominace (dominanéni vztah mize byt zalozen na principu valence ¢i rozvijeni),
predikce (vztah mezi podmétem a piisudkem, zakladni vétotvorny vztah)®’, determinace

(fidici ¢len blize urcuje ¢len zavisly, ktery mize byt fidici pro dalsi vétny ¢len).

Zavislost ¢lenu na ¢lenu fidicim se v ¢estin€ vyjadiuje trojim zpiisobem. Shoda
(kongruence): zavisly €len pfijima gramatické kategorie ¢lenu fidiciho), fizenost

(rekce): tvar zavislého Clenu je fizen vyznamem slova fidiciho, ptimykani (adjunkce):

3 Frantidek Danes (2017): DVOUROVINNA VALENCNI SYNTAX. In: Petr Karlik, Marek Nekula,
Jana Pleskalova (eds.), CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik ¢estiny.

% HORALEK, Karel. Véta a vypovéd. Slovo a slovesnost [online]. 1976, 37(2), s. 81-85 [cit. 2023-08-
29]. Dostupné z: http://sas.ujc.cas.cz/archiv.php?art=2368

37 Predikat je zavisly na subjektu, ne obraceng. Gramatickd shoda mezi nimi je samoziejma.
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nejvolnéjsi spojeni, syntaktickd zavislost nemize byt morfologicky vyjadiena, zavislé
slovo je neohebné. Zavislost se mize v Cestiné vyjadrovat také slovosledem (u

dopliiku).

1.2.4 Slovotvorba

Slovotvorba je jazykovédna disciplina, kterd se zabyva vytvarenim novych slov a jejich
uzivanim. Tvofenim slov rozumime jednak proces, ¢innost vytvareni slov na zaklade
slov v jazyce uz existujicich zptisoby, postupy a prosttedky, které jazyk k tomuto cili
ma, a to nejen vlastni vytvareni, produkci novych slov/neologismi, nicméné piredevsim
jevi utvoreno, jednak vsak také vysledny stav téchto procesti, ozfejmeénou utvarenost

slovotvorné¢ motivovanych slov neboli jejich slovotvornou stavbu.

Slovni zasoba je souhrn vSech spisovnych i nespisovnych slov v urcitém jazyce. Neni
ustrnuld, méni se, protoze i jazyk a lidé se vyviji. Lidské potieby se méni, vznikaji nové
skute¢nosti, které je potieba popsat. Tvoteni slov je zakladnim prostiedkem rozsifovani

geské slovni zasoby a zarovei nejéastéjsim zplisobem tvofeni novych pojmenovani.®

Zptisoby obohacovadni slovni zasoby

Slovni zdsobu miiZzeme obohacovat n¢kolika zplsoby, prvnim je pfejimani slov z cizich
jazykl — mizeme slova pocestovat, kdyz je zapiSeme foneticky, zménime jejich
pravopis. Cesky miizeme slova vyslovovat i zménit jejich slovnédruhovou piisluinost
(pokud jsou v cizim jazyce nesklonna, v ¢estiné je miizeme sklonovat). Néktera slova,
souslovi ¢i fraze vznikaji jako kalky. Kalky mohou vzniknout jako doslovné ¢i ¢astecné

pieklady vyrazl, nicméné mohou také mit pouze pfeneseny vyznam.

Pfejimani slov z nespisovnych utvari narodniho jazyka — obvykle se z obecné cestiny

stane spisovna, také ptejimani slov ptiivodné argotickych (prachy).

38 CECHOVA, Marie. Cestina - fe¢ a jazyk. 2., pfeprac. vyd. Praha: ISV, 2000. Jazykovéda (Institut
socialnich vztaht). ISBN 80-85866-57-9.
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Sémantické tvofeni slov — jde o pfenaseni existujiciho pojmenovani na novy pojem.

Dochazi k ptenaseni vyznamii (metafory a metonymie).

Neologismy — vytvafeni aplné€ novych slov, vznikaji nové skutecnosti, které je potieba
pojmenovat. Neologismus je neologismem jen po urcitou dobu, poté se zac¢leni do

bézného slovniku.

Tvofteni slov ze slov jiz existujicich obménou jejich stavby — nova jednoslovna

pojmenovani vznikaji obménami morfologické struktury slov V jazyce jiz existujicich.

Na vztahu motivace a fundace, tedy vyznamové a formalni ptibuznosti, jsou zaloZeny i
dalsi pojmy slovotvorby: Slovotvorna kategorie — pouze pro slova utvofena stejnym
zplisobem za stejnych podminek a oznacujici stejny obecny vyznam, formaln¢ jsou
vyjadiend formantem. Slovotvorny typ — podobné jako slovotvorna kategorie, nicméné
slova se stvoti jednou ptiponou. Slovotvorna ¢eled’ — vSechna slova se stejnym
kotenem. Slovotvorné svazky — jedno slovo je motivujici a ostatni od n€j odvozena,
napiiklad dim — domov. Slovotvorné fetézce — plati vztah motivace mezi sousednimi
¢leny, napiiklad dim — domek — domecek. Slovotvorna hnizda obsahuji zaroven
slovotvorné fetézce 1 svazky. Kazdé motivované slovo mé svou pojmovou bazi (urcita
tiida jevll) a svlij pojmovy ptiznak (odliSujici znak od jinych jevi této tiidy). Ve
slovotvorbé se tyto pojmy oznacuji jako onomaziologicka baze a onomaziologicky

ptiznak.%°

Slovotvorné postupy

Derivace (odvozovani) — tvofeni slov pomoci piedpon, piipon, koncovek nebo jejich
kombinaci (z-n0s). Kompozice (skladani) — slozeni dvou az tii slov ¢i slovotvornych
zékladu. RozliSujeme slozeniny vlastni (alespon jedna ¢ast neni samostatnym slovem,
vod-0-vod) a nevlastni (lze je rozdélit na samostatna slova, zemekoule). Zkracovani —
vznikaji zkratky (z po&ateénich pismen viceslovnych nazvi; je vice druhii*®), zkratkova

slova (vznikaji z poCatecnich pismen nebo slabik viceslovného nazvu, pisi se velkymi

3 Zdenka Rusinova (2017): SLOVOTVORNA MOTIVACE. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana
Pleskalova (eds.), CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik ¢estiny.

40 Inicidlové zkratky — piSeme je velkymi tiskacimi pismeny, hlaskuji se a nesklofiuji se (UK). Textové
zkratky — pisi se s malym pismenem a teckou na konci, objevuji se pouze v pisemném projevu (tj.; apod.).
Ostatni — akademickeé tituly, fyzikalni velic¢iny, chemické znacky.
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tiskacimi pismeny, sklonuji se; RODOKAPS) a zkracend slova (vznikaji mechanickym

kracenim z jednoslovnych ndzvi s vyuzitim ptipon, skloiuji se; automobil).

Pti utvareni nového slova odvozovanim dochézi k vyznamovym zménam, tyto zmény
jsou trojiho typu: mutace (velkd vyznamova zména) — nové slovo oznacuje zcela novou
skute¢nost nez slovo zékladové, modifikace (mald vyznamova zména) — dochézi pouze
k obméné vyznamu zakladového slova napiiklad s vyuzitim znaku zmenSeni ¢i zvétSeni
atd., transpozice — vyznam zakladového a odvozeného slova zistava stejny, méni se

pouze slovni druh.

Ostatni zpUsoby tvoreni slov

Existuji zptisoby tvoteni, které jsou nepravidelné, naptiklad mechanické kraceni a
priklanéni slov (tzv. blending). Toto kraceni nerespektuje strukturu, povédomi o
zakladovém slovu tak casem muize vymizet. Pfi sou¢asném vyvoji jazyka a zejména pfi
pokracujicim vlivu angli¢tiny mechanického kraceni ptibyva, z nejstarSich vyrazl
mizeme vyzdvihnout dvojici mini X maxi. Doslovny pteklad pro blending (miSeni) neni
vhodné pouzivat, protoZe si spiSe pfedstavime spojovani nesourodych prvki. Nabizi se
nazev krizeni slov, nicmén¢ ten uz je v ¢estin€ rezervovan pro jiny jev. Prikldneni je
proto nejvice vyhovujici, nicméné pfili§ presouva pozornost k zakladovému slovu, proto
lingvisté Casto preferuji anglické blending. Jako ptiklad ¢eského blendingu ndm muze

poslouzit satirické Pitomio (pitomy Tomio).*!

Dal$imi zpUsoby tvofeni jsou nastavovani (malilinky), prekrucovani (krucifagot),
ktizeni (beznaboh), pojmenovani podle prvniho slova (Otcendas) a ustalena spojeni dvou

nebo vice slov fungujicich jako jedno pojmenovani: souslovi (zdakladni skola).

41 Problematika blendingu a mechanického tvofent je velmi zajimava a obséhlej§i, neZ je mozné v této
praci zachytit, proto ptipadnému zajemci doporucuji napf. tuto piednasku: Z nepravidelného tvoreni slov:
mechanické kraceni a pfiklanéni slov (blending), Josef Simandl, Ustav pro jazyk ¢esky AV CR, v. v. 1.
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1.2.5 Lexikologie

Lexikologie jako obor jazykovédy zkouma jeden ze subsystému jazyka, subsystém
lexikaln¢ sémanticky, slovni zdsobu urcitého jazyka, a to jako celek 1 vztahy mezi jejimi
prvky. Lexikaln¢ sémanticky subsystém ma v celkovém systému jazyka periferni

postaveni, tvofi jakési spojeni mezi jazykem a myslenim.

Zékladni jednotkou slovni zasoby a jejim nejmensim prvkem je slovo jako nositel
veécného lexikalniho vyznamu. Lexikologie zkouma vyznam slov dvojim metodickym
postupem: semaziologicky postup vychazi od formy slova a zjist'uje jeji vyznam,
popiipadé vyznamy u slov vicezna¢nych, a zmény vyznamu; postupuje tedy od znaku

k oznaCované véci. Na tomto postupu je zalozena lexikologicka disciplina semaziologie

neboli sémantika (vyznamoslovi).

Onomaziologicky postup vychazi od véci ¢i predstavy o ni a zjist'uje, jak se predstava o
véci v ur€itém jazyce vyjadiuje; postupuje tedy od oznacované véci k jejimu znaku. Na
onomaziologickém postupu je zalozena disciplina onomaziologie. Sémantika a
onomaziologie se navzajem doplnuji, jsou komplementarni a zkoumaji tyz predmét —
vécné vyznamy slov. Na postupu semaziologickém jsou zalozeny abecedni slovniky, na

onomaziologickém takzvané vécné slovniky.*?43

*2 Napt. Komenského Orbis pictus.
4 CERMAK, Frantisek. Lexikon a sémantika. Praha: Lidové noviny, 2010. ISBN 978-80-7422-020-3.
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Slovo

Slovo je zékladni jednotkou slovni zasoby. Tento pojem je slozity a podat jeho definici
neni snadné. Kazd4 jazykovédna disciplina specifikuje pojem slova se zietelem

k jazykové roving, kterou zkouma. Existuji tedy rizné vymeéry slova. Slovo grafické se
piSe oddélené (pt. nahore je jedno grafické slovo, na hore jsou dvé graficka slova),
spada do kompetence ortografie. Fonematické slovo je kombinaci fonémil a je
predmétem fonologie. Morfematické slovo je kombinaci morfémd, na které je mozné jej

rozlozit, a je predmétem morfologie.

Lexikalni slovo, lexikaln¢ sémanticka jednotka neboli sémentém je nositelem vécného
vyznamu, zabyva se jim sémantika. Lexikalni slovo se mtze skladat ze dvou slov
grafickych, naptiklad pouze zvratna slovesa (bdt se, smdt se). Lexematické slovo neboli
lexém je slovo jako jednotka slovni zasoby. Je abstraktni jednotkou, jejim protéjSkem je
véta jako abstraktni model. Lexematickymi slovy se zabyva lexikologie. Mohou se

skladat z nékolika grafickych slov, napiiklad frazeologismy.

Pro lexikologii je relevantni vymér slova jako lexikalné sémantické jednotky, ktera je
jednotkou slovni zadsoby — lexémem. Pro lexikologii je tedy slovo formalné vyznamova
jednotka vy$si neZ morfém a niZsi neZ syntagma. Vyznam slova je ddn vécnym
obsahem nebo souborem vécnych obsahti navzdjem souvisejicich. Forma slova je dana
jistym tvarem ¢i souborem tvart, které se li$i pouze gramatickymi kategoriemi (pady pfti
sklofiovani, slovesné osoby pfi ¢asovani). Vyznamovou i formalni strankou se slova
zapojuji do vztahu s jinymi slovy ve vét€ a jsou uplatiovany jako prostiedek

dorozumivani.

Ke dvéma jmenovanym disciplindm, sémantice a lexikologii, pfistupuje jako
treti lexikografie, kterd se zabyva kodifikaci vyznamu slov a jejich uspofadanim ve

slovnicich.**

4 Martinkova, M. Slovo aneb kde (ne)hledat zakladni jednotku lexikéalniho planu. In Martinkova, M. &
O. Uli¢ny (eds.), Dynamika ceského lexika a lexikologie. Studie k moderni mluvnici ¢estiny 4, 2013, 11—
23.
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Sémantika

Slovo jako prostiedek dorozumivani je zakladni slozkou jazyka. Jazyk jako celek je
jednim ze znakovych systému, systémem prvotnim a nejdokonalejsim. Slovo jako prvek
jazyka je znakem zvlastniho druhu. Jeho materialni stranka ma vylu¢né znakovou

funkeci, protoze slova byla vytvotena za i¢elem dorozuméni.
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1.2.6 Stylistika

Stylistika je jazykovédna disciplina, kterd analyzuje texty podle jednotlivych funkénich
stylti. Zobectiuje zakonitosti stylizace jazykovych projevil. Zabyva se vybérem a
uspotradanim jazykovych prostredki, jejim zakladnim tikolem je poznani vyrazovych
prostfedkll v daném textu a ur¢eni jejich textové funkce. Jako disciplina se

osamostatnila ve 20. stoleti diky Prazskému lingvistickému krouzku.

Stylisté zkoumaji také otazku rozvlacnosti ¢i kondenzace textu, prvki, které vzdy musi

byt prizptisobeny adekvatnimu typu textu, aby neptisobil nepatfiéné. ©°

Komunikace

Zakladni jednotkou sdélovani je komunikat. Nékdy byva vnimam jako synonymum
terminu text, promluva, diskurz, jindy je chapan §ifeji i pro sdélovani neverbalni ¢i

smisSené.

Komunikace zavisi na komunikantech, tedy svych mluv€ich. Ti museji mit shodny
komunikacni kod a adekvétni vzdélani, aby si dokazali porozumét. VSechny
komunikacni aspekty jsou provazany, byvaji oznaovany jako komunikac¢ni faktory
nebo komunikaéni ¢initelé. Kazdy komunikacni akt zahrnuje svilj zamér, cil a strategii.
K jejich naplnéni pouzivame rtiznych postupt. Komunikaty ¢lenime podle jejich faze,

tématu ¢i zptisobu realizace.*®

Jazykovy styl

Pojmem jazykovy styl oznacujeme soubor uspotadanych jazykovych jednotek tvoticich
celek, ktery odpovidéd komunika¢nimu zdméru autora. Spontanni a stylizovany text
budou velmi rozdilné. Pokud pisatel zvoli nenalezité prostiedky, text mize plisobit

nevhodné (pf. obecnd cestina v odborném védeckém textu).

45 CECHOVA, Marie. Cestina - fe¢ a jazyk. 2., pfeprac. vyd. Praha: ISV, 2000. Jazykovéda (Institut
socialnich vztaht). ISBN 80-85866-57-9.

46 Jana Hoffmannova (2017): PROMLUVA. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana Pleskalova (eds.),
CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik ¢estiny.
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Jazykovy styl je ovliviiovan predevsim cilem, kterému ma slouzit. Pii rozdélovani
jazykovych prostiedkill pro urcité jazykové styly dochazi k urcité mife zobecnéni
stylizace jazykového projevu. Soubor jazykovych prostredka, které jsou stylove

charakteristické pro urcity druh jazykovych projevii, nazyvame stylova vrstva.

Spisovnost a stylovost se vzajemné ovliviiuji, stylovost v§ak neni omezovana
spisovnosti. Jevi se jako globalni vlastnost projevii, spisovnost je mistné omezena.
Obsah obou pojmii se proméiiuje pod vlivem zmén ve frekvenci a expresivité
vyrazovych prostiedkid, dobovych zvyklosti i médy. Oba pojmy jsou signifikantni svou

dynamikou a relativnosti.*’

Funkcni styl

Stylistika rozliSuje styly individudlni, tedy jednotlivych autorti, a objektivni ¢ili liSici se
podle funkce nebo formy projevu. Individualni styl byva podiizen stylu objektivnimu,
napiiklad i odborna publikace musi pfes autoriiv osobni styl spliiovat prvky odborného
stylu. Funk¢nimi styly tedy rozumime styly objektivni. Funk¢ni styl miize byt nazyvan

také funkéni sloh.

Podle funkce je délime na tyto zdkladni styly: prostésdélovaci, tedy uzivany

V neoficidlnim a soukromém sdélovani kazdodennich skutec¢nosti; odborny, ktery se
dale d¢li na poddruhy podle stupné odbornosti a toho, komu je projev urcen,
administrativni, také ufedni, jednaci; publicisticky ¢ili styl novin a jinych hromadnych
sdélovacich prostredki, véetné rozhlasu i televize. Jeho Gcelem je adresata nejen
informovat, nicmén¢ i o néem piesveédcit; umelecky styl, tj. styl poezie, prozy i

dramatu.
Nekdy se také vyclenuji dalsi styly, naptiklad styl ucebni, fecnicky i esejisticky.

Nézory odborniki na tuto problematiku se li§i. Styly lze také ¢lenit podle toho, zda maji

jednu ¢i vice funkci na styly simplexni a komplexni. Podle spolecenské prestize se pak

“"HOFFMANNOVA, Jana, Jiti HOMOLAC, Eliska CHVALOVSKA, Lucie JILKOVA, Petr
KADERKA, Petr MARES a Kamila MRAZKOVA. Stylistika mluvené a psané Gestiny. Praha: Academia,
2016. Lingvistika (Academia). ISBN 978-80-200-2566-1.
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tfidi na styly vys$si a niz$i. V ramci riznych styld jsou uplatiiovany rozmanité slohové

postupy a utvary v riznych obménach a kombinacich.*®

48 CECHOVA, Marie, Marie KRCMOVA a Eva MINAROVA. Souéasné stylistika. Praha: NLN,
Nakladatelstvi Lidové noviny, 2008. ISBN 978-80-7106-961-4.
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1.3 Pocitacoveé hry zvolené pro vyzkum

V této Casti prace predstavim jednotlivé pocitacové hry, které jsem zvolila pro vyzkum.
Jedna se o Ctyfi rizné typy her, které byly zvoleny, aby byl zachyceny jazyk tak pestry a
rozmanity, jak mi to jejich svéty dovoli. Jsou také od rtiznych vyvojaia ze Severni
Ameriky a Asie, coz muze mit odlisny kulturni vliv na jazykovy styl her a tim padem

cestu, kterou ubiha komunikace mezi hraci.

Vybrané hry jsou zanrove pestré, coz neni neobvyklé pii diverzité videohernich zanrt.
Vek hracu silné kolisa. Ve vSech ptipadech jde o multiplayerové tituly pro vice hraca.
Tti z vybranych her jsou kompetitivni, hraci soupefi s ostatnimi a jsou rozdéleni do
tymd. V téchto hrach hraci mohou komunikovat pomoci voice chatu (hlasova
komunikace) integrovaného do hry, ¢i za pouziti riznych aplikaci jako Discord nebo
TeamSpeak, psaného chatu. Ten ry vSak byva ¢asto omezen, aby nedoslo k pouzivani

rasistickych, homofobnich ¢i jinych urazlivych vyrazi.
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1.3.1 Counter Strike: Global Offensive

Counter Strike: Global Offensive, jinymi slovy také Counter Strike: Global Offensive,
je pocitacova online hra pro vice hraci typu FPS (first person shooter, stiileCka

z pohledu prvni osoby). V pofiadi jde o ¢tvrtou hru v sérii Counter Strike. Stejné jako v
ptechozich titulech v sérii hraci plni pfedem stanovené tikoly. V hernich médech proti
sobé& soupefti dva tymy, Teroristé a Counter-Teroristé. Na konci kazdého kola jsou
¢lenové tyma odmeénéni Castkou ve vysi odpovidajici individualnim a tymovym
vykonim (pocty zabiti, asistence, splnéni cile atd.), za ziskané penize si mohou koupit

lepsi zbrané a vybaveni.

Prvnim titulem v sérii Counter Strike byl pivodné mod pro hru Half-Life z roku 1999.
Jeho vyvojarim byly pro velky Gspéch nasledné nabidnuty pracovni pozice ve
spolecnosti Valve a vznikla licence pro Counter Strike jako samostatnou videohru.

Oficialniho vydani se hra dockala v listopadu 2000.

Za hrou Counter Strike: Global Offensive stoji americka spole¢nost Valve Corporation.
Ta se podilela také na vyvoji her Dota 2, Portal ¢i Left 4 Dead a distribu¢nim

programem Steam.*®

Gameplay

Counter Strike: Global Offensive k roku 2023 nabizi osm hernich médi ke hrani online.
Z téch jsou nejzndm¢é;jsi a nejhranéjsi Casual (nenaro¢ny) a Competitive (kompetitivni).
Nenéarocny méd je uren predevsim pro zacinajici hrace, je zrychlen a uleh¢en, napojit
se muze hrac i do probihajiciho zapasu. V nenaro¢ném moédu je také vypnuta palba do

vlastnich fad.

Kompetitivni mod je pro soutézivé hrace. Proti sob¢ se utkaji dva tymy po péti hracich,
vyhrava tym, ktery jako prvni dosahne 16 vyhranych kol. Maze dojit 1 k remize. Podle

uspéchli v kompetitivnich zapasech jsou hraci roziazeni do dovednostnich skupin, které

49 Counter Strike Blog [online]. Valve Corporation, 2023 [cit. 2023-03-22]. Dostupné z:
https://blog.counter-strike.net/
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pfispivaji k tomu, aby byly kompetitivni zdpasy vyrovnané. Ke hie existuje cesky

pteklad rozhrani.

Oba mody zahrnuji Mise s bombou a Mise s rukojmimi. V Misi s bombou maji
Teroristé za ukol polozit bombu na jedno ze dvou urcenych mist, kterd jsou zpravidla
oznacena pismeny A a B. Counter-Teroristé se snazi vybuchu bomby ptedejit, a to tim,
ze Teroristy nenechaji bombu vitbec polozit, anebo, je-li jiz poloZena, ji zneskodni.

K tomuto modu existuje nékolik hernich map, tedy lokaci, napiiklad Dust Il ¢i Mirage.
Kazda mapa ma sva specifika, hraci se snazi o jejich poznani, aby mohli informovat

svij tym o vlastni pozici i1 pozici nepfitele.

V Misi s rukojmimi maji Counter-Teroristé za tikol osvobodit rukojmi drzené Teroristy
a dostat je na misto vyzvednuti. Pokud se Terorista nebo CT pokusi zabit rukojmiho,

dostane penézni pokutu.>

1.3.2 League of Legends

League of Legends, také League of Legends, je tymova strategicka hra, ve které dva
péti¢lenné tymy Sampionil bojuji o to, kdo jako prvni zni¢i neptatelskou zékladnu.
Tomuto zanru se fika multiplayer online battle arena (MOBA). League of Legends je
inspirovana modem Defense of the Ancients (DotA) z roku 2003 pro hru Warcraft 111:

Reign of Chaos a jeho expanzi The Frozen Throne.

Smyslem hry je zni€eni nepratelské zédkladny, v tomto modu nazvané Ancient. Hraci
pouzivaji jednotky, které jsou nazvané hrdinové, a v postupu hry pomoci zkusenosti
zesiluji, a za ziskané zlat’aky si nakupuji pfedméty. DotA samotna pak brala inspiraci ze
hry Aeon of Strife, kterd je povazovéana za matku MOBA Zanru. Po svém vzniku

vvvvvv

hernich modifikaci.

Po celosvétovém tspéchu League of Legends vznikla pod taktovkou spole¢nosti Valve

Dota 2, ktera ptebira témét vSechny aspekty pivodniho modu DotA. Kviili sporim o

% Counter Strike Blog [online]. Valve Corporation, 2023 [cit. 2023-03-22]. Dostupné z:
https://blog.counter-strike.net/
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autorska prava byla vSak vétSina piivodnich ndzvii zménéna (napiiklad hrdinka

Windrunner byla pfejmenovana na Windranger).

Motivaci ke vzniku Doty 2 byl nesporn¢ rozmach League of Legends. Z tohoto diivodu
panuje mezi hraci Doty 2 a League of Legends velka rivalita. Dota 2 je popisovana jako
komplexnéjsi, zapasy byvaji delsi, obvykle trvaji minimaln¢ 40 minut. Oproti League of
Legends jsou v Doté 2 dostupni ke hrani vSichni hrdinové v§em hra¢iim. Hrac¢i Doty 2
také Casto kritizuji komerénost hry a smér, kterym se ubira marketing vyvojaii z Riot

Games.

League of Legends je jako vétsina MOBA her typu free to play, nicméné za realné
penize lze ptikoupit vice Sampionti ¢i kosmetické skiny k postavam, které zméni jejich
vzhled a n¢kdy i podobu schopnosti. Skiny neovliviuji Sance na vitézstvi. Béhem roku
vychazeji rizné vanocni kosmetické ptidavky jako vanocni, letni ¢i halloweenska
kolekce. Existuji také kolekce, které maji sviij vlastni ustanoveny lore®!, ktery nemusi

odpovidat zakladnim hernim realiim.

Ptikladem mohou byt kolekce Star Guardian (Sampioni se proméni v oktidlené strazce
dobra a zla) nebo KD/A a True Damage. V poslednich dvou zminénych $ampioni utvoii
hudebni skupiny, pro podpofeni marketingu byly ke kolekcim vydany i pisné

s videoklipy jako Popstars ¢i Giants. Pro obrovsky uspéch po celém svété bylo vydano i
album skupiny KD/A nazvané All Out.

Postavam proptjcily hlas rtizna jména hudebniho primyslu jako Madison Beer, Kim
Petras, Jaira Burns ¢i ¢lenky korejské popové skupiny (G)I-DLE. Tento marketingovy
tah se ukazal jako nesmirné uspésny a priladkal miliony novych fanouskd, které
nezaujala hra samotna, ale vizualni a hudebni stranka. Prvni hit Popstars z roku 2018

ma k srpnu 2023 na YouTube ptes 560 milionii zhlédnuti.

Vyvojafem i distributorem je spolecnost Riot Games. Tato spolecnost stoji také
naptiklad za mobilni verzi League of Legends: Wild Rift, ktera ma upraveny gameplay i
rozhrani, a Valorant, coz je kompetitivni FPS hra podobna Counter Strike: Global
Offensive a nezapada do universa League of Legends. Je k dispozici ¢eské rozhrani i

dabing.>?

51 Zaklady piib&hu.
52 Co je League of Legends?. League of Legends [online]. Riot Games, 2023 [cit. 2023-04-02]. Dostupné
z: https://www.leagueoflegends.com/cs-cz/how-to-play/
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Gameplay

Ve hie hra¢ ovlada jednoho z Sampiont, kterych je aktudlné pres 140. Kazdy ma své
unikatni schopnosti a hodi se pro néco jiného. Sampion bojuje spolu se svym tymem pro
nepratelskému tymu na rozlehlé mapé¢. Cilem hry je znicit neptatelsky Nexus, tedy
velkou stavbu u zakladny protihraci. Predtim nicméné musi znicit nepiatelské véze a
inhibitory, tedy mista, ze kterych se rodi minioni: ¢esky poskoci. Hra mlize i skoncit

kapitulaci jednoho tymu, nejdiive po 15 minutach. Zapasy trvaji obvykle 20-40 minut.

Sampioni v priib&hu hry ziskavaji zkusenosti a urovné, po nabyti vys§i arovné si mohou
vylepsit schopnost. Herni ménou je zlato, které hraci ziskavaji v pribéhu celé hry,
nicméné i za spliiovani objectivii, tedy volitelnych cilt. Za zlato si mohou koupit

predméty, které jim dodaji napiiklad vétsi poskozeni nebo vice Zivotu.

Hrac si mize zvolit z nékolika hernich map a rezimu, zakladnimi reZimy jsou Draft Pick
na mapé Summoner’s Rift (Vyvolavactv Zleb) a ARAM, tedy All Mid All Random

v Howling Abyss (Kvilejici propast). V prubéhu sezony jsou taky ptfidavany rizné
docasné mody jako Ultra Rapid Fire a dalsi. V ¢ervenci 2023 také vysel zbrusu novy

moéd Aréna, kde se proti sobé utkavaji &tyfi dvojice hra¢a.>

%3 Co je League of Legends?. League of Legends [online]. Riot Games, 2023 [cit. 2023-04-02]. Dostupné
z: https://www.leagueoflegends.com/cs-cz/how-to-play/
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1.3.3 Genshin Impact

Genshin Impact je akéni hra na hrdiny vydand v roce 2020. Hra obsahuje prostredi
otevieného svéta ve stylu japonskych serialit anime a ak¢ni bojovy systém vyuzivajici
ovladani zivll a pfepindni mezi postavami. Neexistuje ¢esky pieklad, pouze anglicka

Verze.

Hra je free to play, nicméné prostiednictvim herniho mechanismu gacha mohou hraci
ziskat nové postavy a zbrané. Tento mechanismus pracuje s principem Sance, hraci si
mohou koupit libovolny pocet ,,ptani* a kazdé ptani po otevieni obsahuje zbran urcité
rarity ¢i postavu. Kazdych 10 ptani je garantovana zbrain nebo postava ¢tyrthvézdickové
vzacnosti a kazdych 100 prani pétihvézdickova. Sance se zvysuje vkladanim redlnych

penéz do hry.

Genshin Impact se odehrava ve fantasy svété Teyvat, ktery je domovem sedmi narodu,
Z nichz kazdy uctiva jiny Zivel a ma svého boha. Hlavni postava, kterou kontroluje hrac,
je oznaCovana jako Traveler, nicmén¢ hrac si zvoli vlastni jméno a narozeniny, ke
kterym kazdy rok obdrzi maly darek (obvykle herni jidlo a ménu). Traveler spolu se
svym dvojéetem prosel mnoho jinych svétl, nicméné byli rozdéleni v Teyvatu. Na
zacatku hry vylovi hra¢ z mofte létajici dév€atko Paimon, coZ je vila, ktera bude
hra¢ovou spole¢nici a pruvodcem. Herni svét je intenzivné inspirovan hrou Zelda:

Breath of the Wild (2017, Nintendo pro Nintendo Switch).

Hra byla vyvinuta ¢inskou spole¢nosti miHoY o, ktera stoji za celou sérii Honkai, do
které spada mimo Genshin Impact také Honkai Impact 3rd a Honkai: Star Rail. Mimo
Cinu a s orientaci pfedevsim na zapadni trh spole¢nost vystupuje pod jménem
HoYoverse. Inspiraci pro nazev spole¢nosti byla populdrni virtualni zpévacka Hatsune

Miku vytvofena v softwaru Vocaloid.>*

Hra je vyvinuta v Ciné a zaméfena na zejména fanousky asijskych her a anime. Ve
svete je nejvice vyuzivany japonsky a anglicky dabing. Namluvena je také korejsky.

Hraci ke komunikaci pouZzivaji herni chat, pficemz nemluvenym pravidlem je

% Hoyoverse. Genshin Impact [online]. [cit. 2023-04-02]. Dostupné z:
https://genshin.hoyoverse.com/en/game

43



komunikovat anglicky. Zejména ze stran hraca pouzivajicich cyrilici se vSak objevuje

neochota anglictinu pouZzivat.

Samotna hra vyuziva vypljcky z raznych jazyka v zavislosti na regionu, kde se hrac¢
nachazi. Regiony jsou inspirovany skute¢nymi kulturami: Mondstadt (Némecko), Liyue
(Cina), Inazuma (Japonsko), Sumeru (Mezopotamie), Fontaine (Francie), Natlan
(ptivodni obyvatelé¢ Ameriky) a Shneznaya (Rusko). Regiony také vzdy uctivaji svij
element a disponuji specifickymi nepiateli. S kazdym regionem se vaze vlastni
ptib&éhova linka, pti¢emz postava Travelera nepiestava usilovat o naleznuti svého

dvojcete a na povrch vyplouvaji nové okolnosti.

V dobé dokoncovani této prace (srpen 2023) byl noveé hrac¢tim zpftistupnén region
Fontaine, jehoz narod uctiva vodni element. Zbyvajici oblasti Natlan a Shneznaya

budou vice pfiblizeny Vv pribéhu roku 2024.

Gameplay

Hrac si vybira Ctyti postavy, které budou bojovat po jeho boku, na vybér je cca z 20
charakterti, kazdy ma unikatni schopnosti, osobnost a styl boje. Nové postavy jsou stale
pfidavany. Genshin Impact disponuje kampani pro samostatné hrace i vice hracu.

V jedné skupin€ mohou hrat az 4 hraci a navzajem si pomahat.

Hra je zasazena do otevieného rozlehlého svéta, ve kterém hrac eli rozliénym vyzvam
vV podobé¢ hadanek, monster a bossil. Za dokonceni je vzdy néjakym zplisobem
odménén, napiiklad jidlem ¢i artefaktem. Kazd4 herni postava ovlada jeden ze Sesti
elementi: Anemo, Geo, Electro, Dendro, Pyro a Cryo. N¢ktefi nepratelé jsou proti
urcitému zivlu imunni nebo naopak slabsi, coz nuti hrace preskladat svou skupinu a

stiidat postavy, aby dosahl kyZeného vysledku.

Zajimavym a dalezitym hernim elementem je vateni. Jidlo je dilezitou soucasti hry,
Casto je i soucasti nékterych ukoll, kdy hra¢ hleda ingredience na jidlo, nebo ma za ukol
n&jaky uvafit. Vafeni je pomérné jednoducha minihra a podle toho, jak se hraci podaii,
se jidlo povede. Pokud se jidlo nepovede, nebude mit kyzeny efekt, kterym miize byt

doplnéni zdravi, vydrz a dalsi.

Herni ménou jsou primogemy. Ty mlze hra¢ ziskat v ur¢itém mnozstvi hranim,

nicmén¢ také za skutecné penize. Za primogemy lze nakoupit ptani, prémiové odmény
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za porazeni nepratel a battle Pass, coz je mechanika, kterou vyuziva vétsina her, v nichz
existuji mikrotransakce: za poplatek hrac¢ ziskava odmeény, které jsou obvykle

podminéné kazdodennim hranim hry a plnénim tikola.>®

% Genshin Impact Wiki: Primogens [online]. [cit. 2023-06-12]. Dostupné z: https://genshin-
impact.fandom.com/wiki/Primogem
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1.3.4 Dead by Daylight

Dead by Daylight je asymetricka® hra spadajici do Zzanru survival horror. Tento typ
hororového herniho subzanru se vyznacuje piedev§im omezenou moznosti hrace branit
se proti neptatelim. Hrac¢av pocit kontroly ve hie je omezen, nicméné je mu k dispozici
napiiklad urcity pocet munice ¢i ptedméth pro doplnéni zdravi. Ve hie se také ¢asto
objevuji rizné hadanky, které mohou odemknout tajné lokace nebo umoznit dalsi
postup ve hie. Cilem hry je, aby hrac pocitil strach z neznamého, ¢astym elementem
jsou udalosti, které ho maji vydesit — necekany vyskyt neptatel apod. Za prikopnika

tohoto Zanru je povazovana japonska série Resident Evil, jez vychazi od roku 1996.

Za puvodni inspiraci pro tuto specifickou a prikopnickou hru je povazovana nezavisla
kultovni hra Slender: The Eight Pages z roku 2012 (Parsec Productions). Hra je
zalozena na postave Slender Mana, popularni creepypasty. Tento vyraz je pouzivan pro
hororovou fikei §ifici se po internetu. MuZe se jednat o tidajné ztracené epizody seriall
(obvykle ur€enych pro déti), zabijaky ¢i ptiSery, nebo videohry. Mezi dalsi oblibené
creepypasty patii Jeff the Killer, Ben Drowned, Dead Bart ¢i Who Are You Running

From?

Slender Man (také stylizovano jako Slenderman) je nadpfirozend postava vyobrazovana
jako nadpfirozen¢ vysoky humanoid s bilou pleti, bez tvafe a v cerném obleku.
V piibézich, které jsou mu vénovany, sleduje a unasi své obéti, obvykle déti. Jeho vznik

byl ovlivnén ptibehy H. P. Lovecrafta.

Ve hi'e Slender: The Eight Pages musi hra¢ posbirat osm stranek (obsahuji jednoduché
napisy €1 obrazky) a vyhnout se pfitom Slender Manovi, ktery jej pronasleduje na herni
mapé€. Gameplay 1 grafika jsou velmi jednoduché, nicméné hra si ziskala obrovskou

popularitu a mnoho vyvojait pouZzilo vice ¢i méné aspektl pro vlastni inspiraci.

Dead by Daylight jako jedina z her zkoumanych v této praci neni free to play®’,
zakladni verze nyni stoji 19.99 euro. Tato verze obsahuje originalni postavy a elementy,
které mize hra¢ vyuzivat. Okamzit€ po koupi mé hra¢ k dispozici zdkladni zabijaky:

Trapper, Hillbilly, Wraith, Nurse a Huntress, které se inspiruji hororovymi fenomény,

% Tzn. kazdy hra¢ zacne kolo na jiném mist& a v jinych podminkéach — cesty k dosaZeni cile jsou riizné.
5" Volné dostupna k hrani.
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nicméné nevyuzivaji oficialni licence. Dalsi zabijaky bez licence miize ziskat

postupnym hranim hry a ziskavanim herni mény.

Vyvojati také vydavaji ptidavné licencované balicky z riznych fransiz jako No¢ni mura
z Elm Street (s Freddym Kruegerem jako zabijakem), Attack on Titan (pouze
kosmetické dopliiky pro zakladni postavy ve hie), Evil Dead (ptezivsi Ash Williams),
Halloween (pfidava postavy Michaela Myerse a Laurie Strode a mapu mésta
Haddonfield, kde se odehrava filmova série), Hellraiser (zabijak Pinhead) a dalsi. Kazdé
takové vylepseni si hra¢i mohou néasledné zakoupit v internetovém obchod¢ za reédlnou
ménu. Vysla také deskova hra Dead by Daylight, kterd funguje na podobném principu

jako jeji pocitacovy starsi sourozenec.

Hra poprvé vysla v roce 2016 pro operacni systém Windows a je vysledkem prace
kanadského studia Behaviour Interactive. Prvotni reakce kritikti byly smiSené, nicméné
hra okamzité¢ zaznamenala komercni uspéch a k roku 2023 ma cca 70 000 aktivnich

hraca. 28

Gameplay

Dead by Daylight je unikatni pfedevsim svym slozenim tymt — v kazdém zépase se
utkd jeden hrac¢ (zabijak) versus Ctyfi prezivsi. Cilem zabijaka je ob&tovat vSechny hrace
temné magické sile, ktera je pojmenovana Entita. Pfezivsi hraci se naopak snazi
zabijakovi vyhybat a odemknout si cestu ven z mapy, k ¢emuz potiebuji opravit pét
generatord, aby aktivovali branu. Pokud utece aspon jeden ptezivsi, pocita se mise jako

uspesna.

V Dead by Daylight v§ak neexistuje jen jednoduse vyhra/prohra, kazda akce (ispesné
odlakani nepfitele, znehybnéni nepfitele, oprava ¢i zniCeni generatoru) piidava hraci
body, které ve vysledku ovlivni jeho hodnoceni. Pokud zabijak obétuje tii prezivsi, i
ptesto, Ze se poslednimu podafi utéct, stale dostane vysoké hodnoceni. Aktualné
existuje ve hie 36 rznych piezivsich a 32 zabijakil, u nichz kazdy ma své specifické

schopnosti a také odliSnou naro¢nost hrani.

% Dead by Daylight [online]. Behaviour Interactive, 2015 [cit. 2023-06-12]. Dostupné z:
https://deadbydaylight.com/
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Kazda mise se odehrava na jiné mapé, jejiz vybér je nahodny. Existuji nejen zakladni
mapy (strasidelny les, sidlo, hibitov, jatka), nicmén¢ i mapy z riznych fransiz, naptiklad
Raccoon City z Resident Evil, mésto Silent Hill ze stejnojmenné videoherni série,

Haddonfield z Halloweenu apod.

Elementem klasickym pro zanr survival horror je dostupnost 1é¢ivych balicka, baterek,
klict ¢i krabic s natadim pro urychleni oprav. Kazdy hrac si také pred zacatkem kola

zvoli 4 rizné schopnosti (ve hie pojmenovano perks), které mu budou pomahat ve hie.>®

% Dead by Daylight: Game Overview [online]. Behaviour Interactive, 2015 [cit. 2023-06-12]. Dostupné
z: https://deadbydaylight.com/game/
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2. Praktickd ¢ast

2.1 Metodologie

Vyzkum sociolektu hract online pocitaCovych her v této praci vychazi v prvé fade
Z mych osobnich zkuSenosti, pficemz jsem pozadala o pomoc se sbérem dat 1 své pratele
a zndmé, kteti jsou také hraci. Tyto zndmé jsem poslouchala pfi hrani a psala si

poznamky.

Dale jsem zabrousila do mnohych internetovych skupin na Facebooku, kde se mi zda
¢eska komunita u danych her nejpocetnéjsi. VSechny skupiny maji v nazvu CZ/SK, aby
je snadno nasli lokalni hraci. Nejméné ¢lenti ma skupina Genshin Impact CZ/SK; cca

1 300, Dead by Daylight CZ/SK 6 500 ¢lenti, CSGO — CZ SK komunita 61 500 (u této
hry jsem nicméné nalezla jesté dvé rtizné skupiny s pomérné vysokym poctem ¢leni) a
nejvice ¢leni jsem zaznamenala ve skupiné League of Legends CZSK :D, tedy 62 tisic
0sob. Vsechny skupiny jsou produktivni; nové diskuzni piispévky jsou ptidavany kazdy

den.

Obecné lze tici, ze hra¢ska komunita u League of Legends a Genshin Impact se
rozrustd. MiiZe to byt zptsobem i tim, ze ob& hry maji intenzivni marketingovou
kampan a cili i na mladsi hrace. U Counter Strike: Global Offensive se objevuje
sestupny trend, ktery klesa i poté, co byla v roce 2018 hra zptistupnéna zdarma.
Konkurenci jsou CS: GO jiné stiilecky v ¢ele s hrou Valorant od vyvojait League of
Legends. Na profesionalni scéné se vSak stale hraji zapasy a tato hra je popularni i na
streamovaci platformé Twitch. O Dead by Daylight se ¢asto mluvi jako o umirajici hte,

pfesto si udrzuje své stalé hrace a nova vylepSeni vychéazeji kazdych par mésict.

Pro porovnani jsem S vyuzitim volné dostupnych dat vytvoftila graf zachycujici
aktivni hra¢e zkoumanych her po celém svété. Data o aktivnich hragich v Ceské
republice se mi bohuzel nepodaftilo naleznout. Graf nicméné mutze slouzit pro predstavu

o globalni popularité.
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Aktivni denni hraci globalné

Genshin Impact -2

Dead by Daylight I 66 799

Counter Strike: Global Offensive _
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V neposledni fad€ jsem zkoumala komunikaci hract ptimo béhem hrani, a to

V textovém chatu. Ve virtudlnim svéte se hrac setkd s vysokym mnozstvim lidi, ktefi mu
o0 sob& mohou néco prozradit a usnadnit tak lingvistickou analyzu, nicméné v drtivé
vétsing piipadi to neudélaji. Neni ndhoda, Ze jednim z ldkadel online her je i jejich

anonymita. Hraci vystupuji pod piezdivkami a mohou se tak stat doslova kymkoliv.

V psanych komunikatech je specifikace mluvcich vskutku obtizna, nicméné podle stylu
komunikace 1ze odhadnout hruby vék a diky sklofiovani i pohlavi mluvciho. V tomto
poskytuje ¢estina urcitou vyhodu, alespon pro potieby analyzy sociolektu. Mnoho divek
vS8ak pfi hrani své pohlavi skryva, aby se vyhnuly sexistickym pozndmkém 1 urazkam, a
pisi v maskulinnim rod¢€. Zkoumané psané¢ komunikaty jsem vzdy anonymizovala, aby

nebylo mozZné urcit identitu osob.

Mluveny komunikat umoznuje odhalit potencialni fe¢ova specifika mluvéiho a na jejich
zakladé pak odhadnout nalezitost subjektu k regionalnimu ttvaru, potazmo nareci. U
mluvenych komunikatli jsem mimo kapitoly vénované Fonetice a fonologii nepouZzila
fonetickou transkripci, nicméné jsem respektovala vyslovnost mluv¢ich a snazila se ji

co nejpresnéji zaznamenat.

SnaZila jsem se o vytvoreni zobecnélého a univerzalniho textu, ktery usnadni pochopeni

prace i mén¢ znalym osobam, zaroven vsak respektuje dané naleZitosti jazykovédy a
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umoziiuje mi dislednou analyzu zkoumané problematiky. Zapis v kazdé kapitole tak
nahlizi na subjekty z jiného uhlu, nicméné mél by byt ¢tenafi srozumitelny. Ve své praci

jsem pouzila cita¢ni normu CSN ISO 690:2022°C,

80 Vyklad od autorii Blanka FarkaSovd, Tereza Garamszegi, Linda Jansovd, Luk4s Kone&ny, Martin
Krc¢al, Markéta Kytnerova, Katetina Matyastikova, Michaela Moryskova.
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2.2 Lingvisticky rozbor

2.2.1 Foneticky rozbor: prejimani vyslovnosti u cizich slov a zkratek a jejich adaptace

Uz od pocatku ptejimani anglicky slov do Cestiny je jednou z hlavnich otazek pti
adaptovani vyptjcek, zda bychom méli dana slova takzvané pocest'ovat, ¢i zachovat
jejich ptvodni podobu. Graficky a zvukovy zapis slov se totiz v angli¢tin€ oproti Cestiné
intenzivné liSi. Mladsi generace, ktera se anglicky uci od prvniho stupné zakladni Skoly,
Vv pouziti anglickych slov zdaleka nevidi takovy problém, jako jejich rodice, kteti dana

slova zkratka neznaji, a uz viilbec je neuméji vyslovit.

League of Legends
I presto, ze vétSina hrac¢l ma zkuSenosti se studiem anglictiny a do urcité miry ji ovlada,

podoba vyslovovanych adaptovanych lexik je mnohdy nesouroda. A to i v ptipadech,
kdy je oficialni vyslovnost dand a pro hru existuje ¢esky preklad, naptiklad u jmen

postav v League of Legends:

1. Sampionka Janna [3ena]
V tomto ptipadé se vyskytuje n€kolik variant vyslovnosti: originalni [3ena].
Mluvé¢i 1: [musi:me zabi:t senu]

Dalsi je lehce pocesténé [3ana], které stoji kdesi na pomezi mezi grafickou a zvukovou

anglickou podobou.
Mluvéi 2: [5ana mu zas dala e:cko no]

Posledni variantou je pln¢ poc¢esténé [jana] podle grafické podoby. Tuto variantu

zaznamenava autorka u ceskych mluvcich nejcastéji.

Mluv¢i 3: [jana zaulti: a bude po fajtu]

2. Sampionka Ashe [z5]
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Spravna vyslovnost [&$] nejde ceskym mluvEim piilis pies jazyk, zafazeni do véty

V puvodni vyslovnosti se zda obtizné.
Mluvéi 1: /s neni: silna: tet]

V Ceském prostiedi se autorka Castéji setkava s vyslovnosti [aSe], V této podobé 1ze

jméno i sklonovat, foném a navic odpovida grafické podob¢ jména.

Mluv¢i 2: [moje ade:ce:cko piklo asi]

3. Sampion Aatrox [ejtroks]
Anglickou vyslovnost [ejtroks] poslucha¢ pfili§ nezaznamena.
Mluvéi 1: /pret revorkem byl ejtroks lepsi]

v

Mnohem ¢astéjsi je vice graficka vyslovnost [a:troks], ktera vice odpovida vyslovnosti

cestiny.

Mluvdi 2: [zas prisel tomu a:troksovi na genk]

4. Sampion Kog'Maw [kogma:]

U tohoto jména pievlada ve 100 % zaznamenanych ptipadi vyslovnost [kogmaf].
Foneticka adaptace nuti mluv¢i k vysloveni pismene w, které je v angli¢ting tiché,

nicméné ho pretvafi ve foném f, ktery je pfirozené€jsi pro ¢estinu.

Mluv¢i 1: [kogmaf a lulu to zas bude]

5. Sampionka Neeko [ny:ko]
VétSina mluvéich vyslovuje jméno podle oficidlniho ¢eského i anglického dabingu, tedy
[ny:ko].
Mluv¢i 1: [ten minijon to bude ny:ko]

Obcas se vsak i objevuje varianta, ktera je pravdépodobné zpiisobena castym pieklepem
pii zapisu Sampioncina jména: Neko. Hraci tak prevezmou jeho grafickou podobu a

jednoduse vyslovuji [neko].
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Mluvéi 2: /da:m ti radu nesnas se s neko trejdovat]

Genshin Impact
O poznani naro¢néjsi je pro hrace vyslovnost vlastnich jmen v jediné neamerické hie

studované v této praci, Genshin Impact. Ve svété hry nazvaném Teyvat [tejvat] existuje
nekolik riznych krajin, kazda je urcitou mérou inspirovana skutecnou zemi. Napiiklad

prvni zemé, kterou hrac jako Cestovatel navstivi, je Mondstadt.

Vlastni jména a obecna pojmenovani vychazi z némeckého jazyka (samotné Mondstadt
znamend mesi¢ni mésto). Jiz u tohoto nazvu mésta miizeme najit minimalné dveé
varianty, némecky korektni /mondstat] a u hraci neznalych némecké vyslovnosti také

[mondstat].

Vyslovnost jmen a pojmenovani v tomto regionu diky obecné rozsifenym znalostem
némecké vyslovnosti nebyva prilis slozita, vétsi potize prichdzi v nasledujicim regionu
Liyue, jehoz etymologie vychdzi z ¢instiny. Jelikoz vétSina Ceskych hract
(pravdépodobng) ¢insky pftili§ nemluvi, dochézi casto k riznym chybam ve vyslovnosti.

Naptiklad samotné slovo Liyue mizeme zaslechnout ve variantach [livaj, lijue].

Jména byvaji teprve zradna, v ¢instiné se kombinace hlasek Xi ¢te jako [s7], €ili vlastni
jména postav Xiao, Xianling, Xinggiu, Xinyan se v tomto pofadi spravné vyslovuji:
[Sao, Sanlink, Sinkkju, Sinjan], nicmén¢ u ¢eského mluvéiho je miizeme zaslechnout
také jaké [ksijao, ksijanlink, ksinkkju, ksinjan]. Také hlaska q se vyslovuje /¢/, u jmen
Keging a Qigi, korektné vyslovovanych [kcink®, ¢ici], se velmi ¢asto setkime

s vyslovnosti [kekink, kiki].

Poslednim regionem v Genshin Impact, kterému se budeme vénovat z hlediska fonetiky,
je Inazuma, kterd vyuziva japonskych jmen, pojmenovani a vyslovnosti. Japonska
znak, kterych potiebujete znat aspon nékolik stovek, abyste se si precetli noviny), i
piesto Cesky hra€ mize narazit na rizné chytaky, diky kterym si vyslovnost pro

zjednoduseni poupravi.

81 Pro zjednoduseni vykladu zde nebudeme zabieddvat do takovych hloubek, jako je vynechavani hlasek
Vv ¢insting. Podobné vrasky vytvaii hra¢tim pii vyslovnosti dalsi bojovnik Kazuha, kde je h neznélé.
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Jedna z hlavnich postav ptibéhové linky v Inazumé, Yae Miko, 1i$¢i bohyné, se
vyslovuje vlastné velmi snadno: [jae miko]. Pod narustajicim vlivem angli¢tiny vSak
muzeme zaslechnout riizné asmévné alternativni podoby jména jako /dZej miko,jae
majko] a dalsi. Bojovnice Kujou Sara [kudzo sara] se od Cechti do¢kava grafické
vyslovnosti po vzoru rodné ¢estiny. General Cyno [sajno] celi v ustech ¢eskych
mluv¢ich podobnému problému, obvykle graficky vyslovuji po¢atecni hlasku c: [cajno,
cino].

Dead by Daylight

Zamétfme se nyni na piejimky ve hie Dead by Daylight. Jak uz bylo nacrtnuto

V teoretické Casti, ve hie se setkava jeden hrac¢ jako zabijak a Ctyfi hraci jako prezivsi.
Tyto terminy byly pro potfebu prace pielozeny do Cestiny, nicméné drtiva vétsina
hra¢ské zakladny je neptekladd. To mize byt zplisobeno i tim, Ze pro Dead by Daylight
nyni (k roku 2023) neexistuje ¢esky preklad.

Podivejme se tedy na jména obou roli, v originale Killer a survivor. Slovo killer vyuziva
v originalni vyslovnosti anglického fonému o, tedy [Kilar]. Tato problematika ma ve
zvukové strance ¢estiny dve feSeni: 1ze o uplné vypustit, nebot’ 1 a r jsou slabikotvorné

hlasky, a je také mozné nahradit o ¢eskym fonémem [e].
Mluv¢i 1: [to je tenhle kilr dopi:ci]
Mluv¢i 2: [jestli miie ten kiler zas najde tak nevi:m]

Naproti zabijakovi stoji survivor, jehoz vyslovnost a jeji foneticky prepis je o poznani
tvrdSim ofiskem: [Savauvar]. I zde se nabizi dvé zakladni varianty, vyslovit slovo podle
grafické podoby [survivor], nebo pfizpisobit anglickou vyslovnost té ¢eské

[survajvr].62
Mluvéi 1: [no nevim kery:ho survajvra vzi:t]

Mluvéi 2: [vysel novy: survivor takse XCi podi:vat]

Pro usnadnéni hry mohou ptezivsi hledat truhly, ve kterych se nachéazi rizné podptrné

pfedméty: baterky, mapy, klice, Iékarnicky a bedny s naradim. Néktera z téchto

82 /Podobné jako v pfedchozim slové by $lo nahradit foném o fonémem e, v praxi k tomu vsak téméf
nikdy nedochazi, ziejmé kvili slabikové uspore.
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pojmenovani ndm mohou poslouzit pro ukdzku fonetickych piejimek z anglictiny.
Velka cast hract pouziva anglické pojmenovani pro truhlu, tedy chest, a vyslovuji ho i
s puvodni anglickou vyslovnosti /cest]. Vyslovnost podle grafického zéapisu slova se

vubec neobjevuje.

Baterka, tedy flashlight, je ob¢as hraci popisovana pomoci anglického terminu

s anglickou vyslovnosti /flee/lart]. Vyslovnost je ¢esting lehce piizplsobena pfeménou
fonému @ na e a /na s. Vysledné fonetické slovo tedy vypada piiblizné takto: [fleslajt].
Také 1ékarnicka (Med-Kit) a bedna s nafadim (toolbox) piejimaji originalni vyslovnost:
[metkit], [tu:lboks].

Counter Strike: Global Offensive
Zajimavé ukazky piejimek mizeme nalézt také v Counter Strike: Global Offensive.

V této hie ma piejimani anglickych slov vysokou pfevahu nad ¢eskymi terminy, i
prestoze v nedavnych letech byl pridan ¢esky pteklad. Pravdépodobné pro usnadnéni
komunikace s hraci z jinych stat pievladaji anglické terminy. U této hry je totiz
hlasovéa komunikace nejen umoznéna, spiSe vyzadovana. Hraci informuji ostatni

spoluhrace o poloze vlastni i svych neptatel, o poloZeni bomby ¢i pouziti granatu.

Nekteré nazvy lokaci, napiiklad mid, side, jsou piejimany v angli¢ting a s puvodni
vyslovnosti [mit], [sajd]. Naproti tomu dal$i ndzvy long a short (minéno dlouha a kratka
ulicka), si vyslovnost lehce ptizplsobuji ¢eskym pravidlim. Foném 1 v origindlni
vyslovnosti [lpy] je spiSe neznély, o je zhruba o pul doby delsi, nez kratka samohlaska
0. Cesti mluvéi long obvykle vyslovuji jako [lonk], kde o je kratké a k je plné znélé.
Podobnou ukazku mizeme nalézt u slova short [/0.t] vs piejimané [Sort], kde o je opét

kratkou samohlaskou oproti originalu a neznélé r se stava plné znélym.

Mapy, tedy lokace, ve kterych se odehravaji zapasy, v Counter Strike: Global Offensive
nemaji zadny Cesky pieklad. Pro ¢eské komunikujici tedy neexistuje jind mozZnost, nez
vyslovnost jejich nazvii ptejimat do Cestiny. Podivejme se na nékolik zédkladnich map

dostupnych ve hie: Dust Il, Mirage, Nuke, Militia, Ancient, Cache a Cobblestone.

Zajimavym ptikladem nam muze byt mapa Mirage [mira:z], ktera zachycuje méstecko
Blizkého Vychodu, domnéle v Maroku. Vyslovnost nepodléha obecné znamym
pravidliim, tudiz se Casto stava, ze (prfedevsim mladsi) hraci ¢tou slovo podle grafické
podoby. Dalsi mapy jako Dust, Nuke, atd. pouzivaji anglickou vyslovnost a ne¢ini pfi

vyslovnosti velké problémy. Jista dualita se objevuje u mapy Militia [ma 'l7/5] diky
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podobnosti s ¢eskou variantou slova milice®®. Miizeme tak zaregistrovat varianty

[milityja] a Cestin€ ptizplsobené [milisa], kde dochazi k pfeméné fonému a na i.

Zatimco tymu Teroristh se fika obvykle prosté Teroristé (i v angli¢ting), pro Counter-
Teroristy se pouziva zpravila zkratka CT, vyslovujeme podle anglického hlaskovani
[si:ty:] a pod vlivem ¢eského hlaskovani [ce:te:] ¢i cétécka podle obecnych

pojmenovani pro pismena v abecede¢.

8 Domobrana &i policie.
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2.2.2 Morfologicky rozbor: morfematické prostifedky pouzivané u prejimek a adaptaci

Skloniovani ptejimanych slov z cizich jazykl (v nasi praci tedy nejcastéji z anglictiny,
nicméné nevylu¢n¢) bylo hlavnim hnacim motorem pro vznik této prace. S vyuzitim
ptipon, koncovek a postfixii slova ziskavaji mluvnické kategorie a je umoznéno jejich
sklonovani. Zvlasté nesklonné anglické vyrazy vyuziti téchto morféma takika vyzaduji,
nebot’ by jinak nebyl umoznén plynuly chod konverzace (nebudeme si nalhavat, ze
nesklonnych slov nevyuzivame v bézné fe¢i minimum). Pro morfologickou kapitolu
budou pro co nejvyssi autenticitu ve vétsinové mite vyuzity hovory jejich pratel (viz

ptilohy), které s jejich souhlasem pro potieby prace nahravala.

Podstatnd jména

Eliska Schonbauerova ve své diplomové praci®

zminuje, zZe vétSina podstatnych jmen

byla do ¢estiny uzem pfijata v muzském rod¢. Tento tsudek ptisuzuje skutecnosti, Ze

V4

velka ¢ast téchto piejatych jmen je zakoncena souhlaskou, automaticky je pak

zatazujeme K maskulinnimu sklonovani. Xxx

Maskulina neZivotna: vzor HRAD

Primogem -> gen. primogem-u; pl. primogem-y; herni ména v Genshin Impact
Potion -> gen. potion-u; pl. potion-y; lektvar (obvykle pro doplnéni zdravi ¢ many®)
Stun -> gen. stun-u; pl. stun-y; efekt omraceni

Item -> gen. item-u; pl. item-y; pfedmét jako brnéni, zbran ad.

Skin -> gen. skin-u; pl. skin-y; kosmeticky pfedmét pro zménu vzhledu

Smite -> gen. smit-u; pl. se nepouziva; kouzlo v League of Legends

Mid -> gen. mid-u, pl. se nepouziva; stiedova linka

Tier -> gen. tier-u; pl. tier-y; hodnoceni (naptiklad S pro nejlepsi az F pro nejhorsi)
Ping -> gen. ping-u; pl. ping-y; upozornéni spoluhracii, odezva

Struggle -> gen. struggl-u, pl. se nepouziva; problematicky moment pii hrani

4 SCHONBAUEROVA, Eliska. Jazykové roviny mluvy hraét poéitatovych her. Ceské Budgjovice.
Diplomova prace. Jihoceska univerzita v Ceskych Budéjovicich. Vedouci prace Bohumila Junkova.
8 Sila, kterou &erpaji postavy pro pouzivani svych schopnosti naptiklad v League of Legends ¢i Dota 2.
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Slime -> gen. slim-u; pl. slim-y; elementalni bytosti v Genshin Impact
Smoke -> gen. smok-u; pl. se nepouziva; kourovy efekt zpuisobujici oslepeni
River -> gen. river-u; pl. se nepouziva; feka, v konverzaci je pfisuzovano maskulinum

Trade -> gen. trad-u, pl. trad-y; vyména poskozeni s nepratelskymi hrdiny, obchodovani

S jinym hracem
Perk -> gen. perk-u; pl. perk-y; schopnosti/vyhody
Bug -> gen. bug-u, pl. bug-y; nefunkéni ¢i nespravné fungujici aspekty ve hie

Ranked -> gen. ranked-u, pl. ranked-y; hodnoceny zapas, je v angli¢tiné adjektivum,

nicmén¢ je mu prisuzovano substantivni sklonovani

Maskulina nezZivotna: vzor STROJ
Damage -> gen. damag-e, pl. se nepouziva; poskozeni

Flash -> gen. flash-e; pl. flash-e; v Counter Strike: Global Offensive oslepujici granat

(flashbang), v League of Legends uskok na kratkou vzdalenost
Wish -> gen. wish-e; pl. wish-e; gacha mechanika v Genshin Impact

Bush -> gen. bush-e; pl. bush-e; ket, ve kterém se hrac stava méné

viditelnym/neviditelnym
Play -> gen. play-e; pl. play-e; zakrok béhem hry (zalezitost nékolika sekund)

Leash -> gen. leash-e; pl. leash-e; pomoc piatelskému hraéi v jungli pro usnadnéni

zacatku hry
Hatch -> gen. hatch-e; pl. hatch-e; tnikovy poklop v Dead by Daylight

Patch -> gen. patch-e; pl. patch-e; modifikace hry, ktera vychazi az po jejim vydani

Maskulina Zivotna: vzor PAN
Killer -> gen. killer-a; pl. killet-i; zabijak v Dead by Daylight
Jungler -> gen. jungler-a; pl. junglei-i; role bojovnika v dZzungli
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Tank -> gen. tank-a; pl. tanc-i; tank-ové; poskozeni odolna postava

Archon -> gen. archon-a; pl. archon-i; bohové regionu v Genshin Impact
Creep -> gen. creep-a; pl. creep-ové; pomocné jednotky v MOBA hrach
Hilichurl -> gen. hilichurl-a; pl. hilichurl-ové; bytosti ve svété Genshin Impact

Sniper (osoba) -> gen. sniper-a; pl. snipei-i; stielec s dalkovou puskou

Maskulina Zivotna: vzor MUZ

Midat, topaf ad. -> pomoci slovotvorné ptipony -af se vytvori ¢esky nazev pro roli

ptislusici dané lince; gen. midaf-e; pl. midaf-i

Feminina

U substantiv zenského rodu dochazi ¢asto k morfologickému zasahu i v prvnim padu,
kdy se ptipojuje sufix, ktery méni mimo grafické podoby slova ptedevsim jeho

vyslovnost, a usnadiiuje sklonovani.
Wisp -> wisp-a; gen. wisp-y; pl. wisp-y; piirodni duchové ve vicero fantasy hrach

Tear -> tear-a; gen. tear-y; pl. tear-y; trhlina; také pfedmét dopliujici manu v League of

Legends

Queue -> nesklonné; virtudlni fronta do hry; n€ktefi hraci slovo povazuji za neutrum,

nicméné zustava nesklonné

Zhonya’s Hourglass -> Zhonya, pl. Zhonye; ptesypaci hodiny, které zastavuji ¢as

v League of Legends; sklofuji se jako substantivum pomnozné

Infinity’s Edge -> Infinit-a; gen. infinit-y; pl. se nepouziva; piedmét v League of

Legends

Tenacity -> tenacit-a; gen. tenacit-y; pl. se nepouziva; redukce omezeni pohybu

v League of Legends

Sniper (predmét) -> sniper-ka; gen. sniper-ky; pl. sniper-ky; puska na dlouhou

vzdalenost
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Ultimate ability -> ultimat-ka; gen. ultimat-ky; pl. ultimat-ky; ultimatni (nejsilngjsi)
schopnost v MOBA hrach

Mob (zkracené mobilni objekt) -> mob-ka; gen. mob-ky; pl. mob-ky; po¢itacem

kontrolovana jednotka
Gamble -> gamb-a; gen. gamb-y, pl. gamb-y; hazard ve hie

ARAM (All Random All Mid) -> aram-ka; gen. aram-ky, pl. aram-ky; herni mod

v League of Legends

Neutra
Lobby -> nesklonné; virtualni prostor, kde se hraci sejdou pred zac¢atkem hry

Menu -> nesklonné; ve smyslu hlavni nabidky ve hie

Slovesa
V nasledujici podkapitole se zamé&fime na morfematiku sloves. Verba se stejné jako

vétSina ostatnich prejimek odvozuji od anglickych zaklada. Nejcastéji pouzivanymi
formanty jsou u téchto sloves -ova- a -nou-. U riznych her né€ktera slova ziskavaji jiny

kontextualni vyznam.

Obvykle je od stejnych zakladi vytvorena podoba s videm dokonavym i nedokonavym
pro potiebu ¢asového uréeni. Prikladem nam mize byt sloveso freezovat/freeznout
(manipulace linky v League of Legends). Pokud hra¢ fekne, ze linku freezne, teprve se
na to chysta. Pokud ji pravé freezuje, manipulace je jiz v procesu. Vidy jsou ménény

také pouzitim prefixt jako u-, na- aj.

Kite -> Kit-i-t -> 1. os. sg. kitim; Gto¢na mechanika
Farm -> farm-i-t -> 1. os. sg. farmim; ziskavat penize, predméty

Clutch -> clutch-nou-t -> 1. os. sg. clutchnu; vyhra za extrémnich okolnosti, naptiklad 1

versus 5 v Counter Strike: Global Offensive

Pull -> pull-ova-t -> 1. os. sg. pulluji; gacha mechanika s prvky hazardu

61



Smite -> smit-nou-t -> 1. os. sg. smitnu; pouziti schopnosti Smite v League of Legends
Roll -> roll-ova-t -> 1. os. sg. rolluji; zamichat s nabidkou (naptiklad dostupnych
predmétii)

Rush -> rush-nou-t -> 1. 0s. sg. rushnu; urychlit hru/kolo

Flank -> flank-nou-t -> 1. os. sg. flanknu -> pfepadnout zezadu

Drop -> drop-nou-t -> 1. 0s. sg. dropnu -> vicevyznamové, pfijit o rank, ziskat

v hazardu urcity pfedmét
Grief -> grief-ova-t -> 1. 0s. sg. griefuji -> schvaln¢ kazit hru za G¢elem prohry

Gank -> gank-nou-t -> 1. 0s. sg. ganknu -> byt ptekvapen nepiatelskym hracem

obvykle 2 versus 1
Invade -> invad-i-t -> 1. os. sg. invadim; napadnuti nepfitele napiiklad v jeho dzungli

Burst -> burst-nou-t -> 1. os. sg. burstnu; pouziti vysokého mnozstvi poskozeni

k rychlého zabiti nepfitele
Crit -> crit-nou-t -> 1. os. sg. critnu; udélit kritické poSkozeni (miva urcitou Sanci)
Leave -> leav-nou-t -> 1. 0s. sg. leavnu; opustit hru

Troll -> troll-i-t -> 1. os. sg. trollim; schvalné kazit hru, ne nutné za icelem prohry,

spiSe pro pobaveni

Abuse -> abus-ovat -> 1. os. sg. abusuji; zneuzivat néjaké vyhody ¢i bugu ve hie

Shrnuti kapitoly
Hractm se pti ohybani slov neda upfit kreativita. Pfestoze pro mnoho vyrazl neexistuji

ceské ekvivalenty, tento problém mluvci piekonali a slova pretvarovali pro své potieby
do té miry, Ze pro vétSinu z nich jiz existuje jakysi obecné uznavany uzus. | v ptipadech,
kdy jsou nékteré hry ptelozeny do Cestiny (jako naptiklad League of Legends), velka
¢ast hracské zakladny ceské preklady neuznava. A to nejen dabing, nicméné i doslovné
preklady nazvii schopnosti ¢i predméti, které jim zni nepfirozené az trapné. Cesky
ptreklad vSak bezpochyby otevird dvete do herniho svéta i mlad$im hrac¢tim, na které

ostatné velké mnozstvi (pfedevsim mobilnich) her cili.
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2.2.3 LexikdIni rozbor: rozsifovani slovni zasoby hracd

Slovni zdsoba hracu je neustale se ménici systém. K online hrdm vychazi pravidelné
nov¢ upravy, které vice ¢i mén¢ pozmenuji jejich chod a také pfinaseji nové (Ci
staronové vyrazy). Neni vyjimkou, Ze se n¢jaka mechanika ze hry na par let vytrati, aby
se poté objevila v novém kabaté. Nékdy ovSem nedostane ani ten novy kabat a vyvojati

ji ten stary jen trochu poupravi.

Sociolekt hrac¢i je tvotfen predevsim adaptacemi z anglictiny, kterd mé ve svété her
silnou pfevahu pro svou univerzéalnost. Téma slovni zasoby bylo jiz otevieno

Vv piedchozi kapitole vénované morfologii. Na uvedenych ptikladech podstatnych jmen
bylo viditelné, ze vétSina adaptovanych vyrazil je sklonovana podle maskulinniho
nezivotného vzoru hrad, pficemz jejich zdkladni tvar byva u maskulin zachovan. U
zenského a stiedniho rodu dochazi k vétsimu zasahu do tvart slov, nejvice zastoupené
jsou pak vzory Zena a mésto s pouzitim -a a -0 na konci slova pro jejich zatazeni

k danému typu sklofiovani.

Zajimavou vlastnosti mluvy hracui je vytlacovani slov, jejichz cesky protéjsek ,,nezni
tak dobfe®. Proto mnohem ¢ast&ji uslysite, Ze si vas kamarad musi dat potion a ne
lektvar, aby doplnil své zdravi (a pravdépodobné nefekne zdravi, nicméné HP®®, tedy
health points). Vasi neptatelé se ¢asto budou schovavat v bushi misto kefe. V Counter
Strike: Global Offensive nehazite po neptatelich oslepujici a koutové granaty, nicméné
flashbangy a smoke. Také takzvana dlouha a kratka uli¢ka, tedy long a short, je
odkazovana dominantné v angli¢tiné. Zde se vSak d4 argumentovat také ¢asovou
uspornosti, nebot” hlasova komunikace je v Counter Strike: Global Offensive klicova a
jednotliva kola trvaji maximalné 1:55 sekund, po poloZeni bomby pak dalSich

maximalné 40 sekund do jejiho vybuchnuti. Jak se tedy fikd, neni Cas ztracet Cas.

~ror

V Genshinu pouzivate wishe a pullujete pro postavy, které maji zrovna banner.
Komplikované, ze? Banner znamena, ze dana postava ma aktualné vysokou Sanci, aby
vam padla, Casto souvisi s piibéhovou linkou, nicméné délaji se i1 takzvané reruny u
starSich popularnich postav. Wishe, tedy ptanicka, si mizete nakoupit za primogemy

(originalni vyraz), nebo je dostat jako odménu, pokud postoupite ve hie.

8 Také hit points.
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Existuji také rtizna predplatna a battle passy (bitevni deniky), které zvysuji pocet
ziskanych primogemu. Jeden wish odpovida jedné Sanci, pficemz primérné padaji tyto
bannerové postavy jednou za 70 wishti. Do 100 pullt je pak jedna pétihvézdickova
postava garantovand, nicmén¢ az po 200 pullech mate stoprocentni Sanci na postavu

Z banneru. Této garanci se fika pity mechanika, tedy litost. Kazdych 10 wishd mate
ovSem garantovanou jednu postavu ¢i predmét vyssi kvality. Pullovani je pak samotny

akt pouziti wishe, obsahuje kratkou scénu, ve které metaforicky vyslovite své prani.

Opacnym protipdlem jsou slova, kde ¢esky pieklad neexistuje, ¢i je znacné
nevyhovujici. V nékterych online hrat existuje buyback mechanika, v prekladu
naptiklad vykoupeni. Mrtvy hra¢ si mize za penize koupit ,,druhy zivot®, tato akce ma
nicméné obvykle dlouhy cooldown (odpocet). V League of Legends, existuji na botu
(spodni lince) role AD carry (tedy attack damage carry) a support. V ¢eském piekladu
tahoun utocného poskozeni a podpora. U tohoto piekladu se vskutku nelze divit, Ze
hraci radé&ji pouzivaji anglickou variantu, nebo tikaji adécécko. Alternativou k ADC je
APC, slovy ability power carry (sila schopnosti). Jak uz bylo naznaceno v zavéru
predchozi kapitoly, Ceska verze League of Legends si zkratka mezi fanousky neuziva

moc velké popularity.

Mnohdy se muzete pti konverzaci s hracem setkat s terminem coinflip (hozeni minci),
ktery vyjadiuje, Ze dany zapas, souboj €1 mechanika jsou pouze o $tésti €ili zavisi pouze
na tom, jaka vam padne strana mince. Castym slovnim spojenim je také winning streak,
ktery oznacuje, Ze se vam podafilo vyhrat vice zapast v fadé (alternativné lose streak,

kdy naopak prohravate).

MnozZstvi her obsahuje néjakou formu truhel ¢i beden, ze kterych mohou hraci po
otevieni padnout (od anglického drop) pfijemné véci, jako herni ména, vybaveni,
kosmetické upravy a dals$i, a obcas i véci nepiijemné (tieba takovi hadi v Resident Evil
4). Anglické slovo pro tyto truhly je chest, v sociolektu hracu se z néj stava femininum:

chestka, truhlicka.

V komunité League of Legends a Counter Strike: Global Offensive (pfedevsim Counter
Strike: Global Offensive) je otevirani truhel jistou formou hazardu. Zatimco v League
of Legends vsak nejdou vyhrané piedméty prodat (a obchodovani se samotnymi Gcty
neni oficialn¢€ povoleno), Counter Strike: Global Offensive operuje ptes platformu

Steam, kterd umoziuje obchodovani s hernimi pfedméty. Truhldm v této konkrétni hie
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se fika cases. Hazardni otevirani probiha obvykle pfes webové stranky tretich stran,

nebot’ oficialné gambling neni povolen (nicméné ani zakazan).

Existuje naptiklad forma hazardu, kdy otevirate s nékolika dalsSimi ndhodnymi hraci
nékolik truhel (pocet hracu i truhel je na vés, stejné tak druh truhel, kterych je nékolik a
li$1 se podle maximalni rarity). Komu padnou pfedméty za nejvice penéz, ten bere vse.
Obvykle se bavime o vyhie do nékolika stovek korun, nicméné existuji i mnohem drazsi
predméty — momentalné nejdrazsi kosmeticky predmét v Counter Strike: Global
Offensive, s oficialnim nazvem Karambit — Case Hardened (Blue Gem) ma
odhadovanou hodnotu ptes 40 milionti korun. Pro tento bezpochyby vzrusujici hazardni

akt se vzil slangovy vyraz gamba, piipadné také zdrobnéle gambicka.

U problematiky sloves jiz bylo na ptikladech v morfologické kapitole dokdzano, ze pti
jejich tvofeni jsou dominantni pfedev§im vzory kupuje, mine a prosi ze druhé, tieti a
ctvrté slovesné tiidy. Slovesa se stejnym kofenem mohou tvofit dvojice s pouzitim
rozdilnych kmenotvornych typt, vznikaji také dvojice vidové, a to s pouzitim
slovotvornych prexifi i kmenotvornych sufixt. Piiklady: banovat/zabanovat ve smyslu
zakazovat/zakazat, leavnout/leavovat -> opustit/opoustét, stunnovat/zastunnovat ->
omracovat/omracit, campit/zacampit -> zlistavat na misté/zustat na misté, kitit/ukitit ->
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voln¢ pteloZeno bit/ubit®’ a dalsi.

Zkratky
Pokud se vénujeme lexiku hraca, nebylo by dobré opomenout pouzivani zkratek, jez je

pro tento sociolekt charakteristické. Pokud se vam povede néco dobfe zahrat, miiZete se

od spoluhrac¢t dockat pochvaly: wp (well played) nebo gj (good job).

Mize se stat, ze se vam bude néco zdat piilis silné, tedy over powered aka op®8. A jestli
néco bylo naopak velmi lehké a mate touhu si z protihrace tak trochu utdhnout, mizete
mu sdélit, ze to bylo lehké, easy, zkracené ez. Objevuje se i foneticky prepis izi, ktery

ma za ucelem nepfitele jesté trochu popichnout.

Na zacatku hry mtizete vS§em hrac¢tim poptat hodné §tésti a pfijemnou zabavu, glhf (tedy
good luck and have fun). Muze se vSak stat, Ze ne tpln¢ dobte naladény protivnik ¢i

spoluhra¢ vam odpovi zkratkou kys (kill yourself). Jestli si potfebujete béhem hry

67 Viz kapitola 2.2.2
8 Tato zkratka v internetové kultute, pfedevsim na Redditu, znamena také original poster, tedy autor
ptvodniho pfispévku.
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odskocit, 1ze informovat vase spoluhra¢e pomoci zkratky brb (be right back). U téchto

zkratek obvykle hraci prosté piectou jednotliva pismena a nehlaskuji.

Kdyz jste si hru opravdu uzili, je podle hra¢ské etiky vhodné napsat gg (good game). Je
znamenim sportovniho chovani podékovat vS§em hra¢lim, nejen ze svého tymu, a dat jim
tak najevo, ze odchazite s dobrym zazitkem nezavisle na prohte ¢i vyhie. Alternativou

je pak bg (bad game).

DalSi zkratky
HS — headshot; stfela do hlavy

NS — nice shot; pékna sticla

N1 — nice one; pékné&, dobra prace

Diff — skill difference; naptiklad support diff -> support jednoho tymu je lepsi
L2P — learn to play; nau¢ se hrat

LFP — looking for party; hledam skupinu na hrani

WTS — willing to sell; chci prodavat

WTB — wanting to buy; chci nakupovat

P2W — pay to win; hra je jednodussi, pokud zaplatite

F2P — free to play; hra je zdarma

PvP, PVE — player versus player, player versus environment; hra¢ proti hraéi, hra¢ proti

pocita¢em kontrolovanému okoli

LFG — looking for group; hledam skupinu na hrani

WH — wallhack; modifikace zdi ve hie, ktera umoziuje jejich prihlednost (je zakazana)
FF — forfeit; vzdejme se

No F — no Flash; nemam schopnost Flash

No sums — no Summoner spells; nemam schopnosti vyvolavaci

Rofl — rolling on the floor laughing; valim se smichy
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Lm(f)ao — laughing my (fucking) ass off; smé&ju se tak, ze mi to rve prdel
OTP — one trick pony; hra¢, ktery hraje stejnou postavu dokola
Ywtp — you want to play; chces si zahrat?

Ily — i love you; miluju t&

APM — actions per minute; provedené akce za minutu

DPS — damage per second; udélené poskozeni za sekundu

CS/PM — creep score per minute; skore zabitych creepti za minutu
ACS — average combat score; primérné skore v kazdém kole
KDA — kill death assist ratio; pomér zabiti, smrti a asistenci

MR — magic resist; odolnost vii¢i magii

XP — experience; zkusenosti

L — loss; prohra, vyjadieni pohrdani, napfiklad YasuoL

W — win; vyhra, vyjadieni obdivu, napfiklad SyndraW

HP — health points, také hapécka; body zdravi

SS — missing; chybi nepfitel

CC — crowd control; omezeni protivnikt v pohybu/akci

Eco — economy round, kolo v Counter Strike: Global Offensive, kdy se hraci snazi

utratit co nejméné penéz

Jiné znaky sociolektu hracu
Vétsina hracl vyuziva pii psané i mluvené komunikaci obecné Cestiny. Dalo by se

dokonce tvrdit, Ze pouzivani spisovného jazyka je pfiznakové. MliZzeme se setkat
s ptipady, kdy si uzivatel¢ spisovné Cestiny vyslouzili vysméch svych spoluhraci.
Klasikou je ustépacné ,,NefeSim gramatiku, kdyz piSu*, a gramatika v tomto smyslu

obvykle mé znamenat pravopis, jelikoz mezi témito terminy mnoho lidi nevidi rozdil.

Obvyklym az ¢astym jevem jsou citove zabarvené vyrazy, a to predevsim vulgarismy.
Na téma dimyslnych vulgarismi, které hra¢i pouzivaji pro zptijemnéni dorozumivani,
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by se bezpochyby dala napsat obsahla kvalifika¢ni prace. V ramci hrani se pro citové

zabarvené chovani v chatu pouziva termin toxicita.

Toxicita je riznou mérou v online hrach postihovana, napfiklad v Counter Strike:
Global Offensive téméf vibec. V Genshin Impact jsou urcité neslusné vyrazy v chatu
cenzurované pomoci hvézdic¢ek. Ve hie Dead by Daylight je chat pro jistotu omezen na

momenty pifed hrou a po ni, pravdépodobn¢ kviili zna¢né€ nésilné povaze hry.

V League of Legends je chat monitorovan umeélou inteligenci a hra¢i mohou za své
nadavky a dalsi nevybiravé chovani dostat umlceni na razn¢ dlouhou dobu, podle
zavaznosti a Cetnosti prohieski. Pokud se prohtesky opakuji, mize nasledovat zruseni
uctu, a dokonce i dozivotni zdkaz hrani (ten se nicméné samoziejmée da obejit zalozenim

noveho uctu).

Priklady lexika
Jako prvni ukézka lexika hract nam poslouzi vybrané ptispévky z diskuzi v ceské

internetové skupiné 0 League of Legends na socialni siti Facebook. Hraci se zde
oficialng setkavaji predev§im za u¢elem domluvy ke spoleénému hrani. Casto se viak
strhavaji hadky, obvykle skrz hodnoceni. Tato skupina skryva bohaté ukazky slovniku,
nebot’ hrac¢i byvaji o mnoho sdilné;jsi nez v samotné hre, kde na to nezbyva dostatek

casu.

Piispévek 1: (autorovi se pravé podatilo dosahnout druhého nejvyssiho hodnoceni ve

XX XX
o

hte): Neverim tomu %

Komentai: :D:D: tisice hodin vymrdaneho ¢asu & & good luck

Piispévek 2: hele, je dneska v noci z utery na stiedu patch? vypinaji obvykle ve stredu
po pulnoci rankedy, tak nevim jestli si mam zobnout maengdu na nocni ranked

maratony nebo se radsi zpit do nemoty

Komentai: Co tam hulis patch je az za tyden & &

Prispévek 3: Tak po dlouhém Grindénim jsem se konecné dostal do Bronzu 1!
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Mozna tento split se konecné dostanu do silveru :DD

Komentar: Vcera jsem tuto hru odinslatoval, po tom co muj adc pickl yummi, mel

teleport a smite, Sel na top...ja mel Lux a kdyz videl zZe si davam na botu jako supp oba

dva... prisel trolit na bot, prilepil se na mé, a snazil se o Kska &

Dalsi vec které nerozumim v této hie, proc nékdo jde hrat postavu kterou nikdy nehral
do rankedu... riot by mél nastavit minimdlnich 10 her za urcitou postavu aby s ni mohl

hrat ranked...kazdou hru mam v tymu minimalné 2 lidi co hraji za postavu poprve ...
takze na zaver bych vsem chtél poprat pevné nervy s touto hrou &' i kdyz vétsina z vas

Vi 0 Cem pisu...

Prispévek 4: zdar, chtel bych se zeptat, jak se mam dostat vejs, nez do silveru? ja tu hru
teda nehraju dlouho, nicméné uz to néjak prestivam chapat. hraju top a koukam hodné
na youtube a ¢tu guidy, jak se to hraje a co nedélat. dostal jsem se do silver IV a tady
mi dosla trpélivost. v 8mi z 10ti her mé to nalosuje do teamu, kde jsou totalné braindead
matlaci, flaming tupci, ktery tu hru totalné zabijou uz v 10ty minuté hry a i pres to, Ze
ja na lince totalné znicil jaxe a mél jsem naslapnuto, jsem s tou hrou nemohl udélat
vitbec nic, protoze ostatni nase linky byly uz pushnuty k inhibotru a smradi se flamoujou

v chatu. tak co s tim?
Komentar: Nejvic lehké resent co pisu pod kazdy takovy prispévek:

Mute all a vyuzivat jen pingy, dneska uz mas diky bohu pingy fakt na kazdou operaci, co

Jjako hrac miizes vilastne délat.

Ja treba vylezu ingame a dam mute all a viibec neresim co miij team deéla, hraju tak, aby
miuyj enemy neodesel z linky totalné feedlej, kdyz hraju roam picky, tak pinguju jak o
zavod a spamuju info o R cd rdy a z 99% ten borec kterymu jdu roam tak pochopi. Je t0
jen hra a primarnim ukolem je to, aby té ta hra bavila, bohuzel kdyz vidim komunitu
kompetitivnich her jako je Csgo, lolko apod.. tak mi prijde, Ze ti lidi to délaji az skoro z
donuceni (' néco jiného je esport kde clovek vydélava hranim) nicméné ty jako casual
tak kdyz té ta hra sere natolik, Ze pises takovy kraviny(na screenu nejsi toxic nicmeéné
furt, lepsi drzet hubu),by si mél najit jinou hru. Doporucuji building simulatory kde si

odpocnes a naberes novy nadech a nervy na lolko
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Komentar pod videem na YouTube, které obsahuje navod na hrani Sampiona
Ahri: Moje Ahriv¥konecne :) cool videjko, neco malo sem se priucil, i kdyz ahri je
jedina shamp ktereho hraju:) moje herni laska, jak ja rad rikam xddd. hral sem ji vsude,
i jako adc s Conqueror nebo lethal tempo :D, dost zabavny, nicméné musim uznat ze

luden uz nekupuju

no musim rict ze treba proti yasuovi se mi hraje o trosicku lip nez proti zedovi : DD,
akali davam dobre, yone to je skoda mluvit, to je kapitola sama o sobe, shit. a sylas

nevim no, tak 50na50.

Emotikony a emoty
Jiz na téchto ptikladech si mizeme v§imnout hojného vyuzivani emotikont. Setkavame

se s piavodnimi star§imi emotikony jako :). :(, :D, ;) a podobné&, Facebook a vétSina
softwarll v§ak dnes podporuje i kreslené varianty, kazdd emoce ma tak n¢kolik variant,
jak je mozné ji vyjadrit. Pouzivani téchto novodobych emotikond, naptiklad & misto :)

nebo & misto :D je typické piedevsim pro mladsi ro¢niky cca od roku 2000.

Specialni kategorii jsou emoty, anglicky emotes, které se od emotikoni 1i8i predev§im
tim, Ze operuji primarn¢ v na textu zaloZzeném chatovém klientu, a jsou Casto propojeny
s obrazky. Prvni vyskyt emotes byl zaznamenén v roce 1999 v Japonsku, dnesni verze
emotl jiz zna¢n¢ piesahla sviij plivodni vyznam a ma své stalé misto v internetové
kultufe. Piivodni formou emotl byla urcité akce, kterd se napsala do piikazového fadku
¢i chatu, naptiklad /joy pro vyjadieni radosti, a nasledné byla akce provedena danou
postavou, ktera naptiklad zatanc¢ila nebo se zasmala. Takto funguji emoty v MMORPG

hrach jako World of Warcraft, Elder Scrolls Online, Runescape a dalsich0,0.

Dnesni obrazova podoba emotii byla zpopularizovéana ptedevsim formou streamovaci
internetové platformy Twitch. Na Twitchi existuji zakladni emoty jako POG,
ResidentSleeper, WutFace a dalsi, streamujici uZivatelé¢ v§ak mohou na platformé také

vytvofit své vlastni emoty. Je mozné nahrat i pohyblivé obrazky ve formatu GIF.

Hovory pres Discord, TeamSpeak a podobné komunikacni platformy
Komunikaénich platforem umoznujicich hlasové hovory vznikla za historie onlinového

hrani celé fada. Princip byva vzdy stejny, je mozné volat pouze s jednim pftitelem ¢i
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vytvoftit skupinovy hovor. Neni mozné volat s nékym, koho nemate v seznamu pratel.
Obvykle jde pouzivat pii hovoru i videokameru. Hlasovych hovort pfes tento software
obvykle vyuzivaji blizké osoby pro lepsi komunikaci a sehranost. Dfive vyuZzivané a
popularni Skype a ICQ jsou dnes vSak jiz polozapomenuté. V dne$ni dob¢ hraje prim
pfedevsim Discord, ktery ma k roku 2023 ptes 150 miliond aktivnich uzivateld. Dal§im
ptikladem pro lexikologickou kapitolu jsou tryvky konverzace z discordového hovoru

pii skupinovém hrani Dead by Daylight.

Ona mé grabne

(zabijak zenského pohlavi vas mize popadnout, pokud vas dozene, a narazit na hak,

¢imz prichazite o Zivot)
Tos mé nehit ja byl za rohem

(hitbox je vzdalenost, na kterou vés zabijak mize popadnout ¢i pouzit svoji schopnost;

kviili pochybnostem o hitboxu se hraci ¢asto dohaduji)
To mi treba mega zajebalo

(dostal velké poskozeni)

Mam Spatnej ping

(ma Spatnou internetovou odezvu a tim padem nestiha reagovat na udalosti v redlném

case)

On kickne ten generdtor

(pokud zabijak nakopne generator, posSkodi ho, a je tfeba ho znovu opravit)
To je ten struggle

(minéno jako ,,to je boj“, narocny moment ve hie)

Vy tam smrdite ve trech

(obvykle je takzvané ,.kempeni“ brané jako nesportovni mechanika, a to jak ze strany

prezivsich, tak zabijaka)

Ja jdu do sklepa
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(byl chycen a je odnédSen na hak do sklepa, coz je nejhlife dosazitelné misto na mapé,

zabijakova zakladna)

What the fuck

(nejspise netfeba vice rozvadét)

My se musime healnout nékde

(je mozné 1éCit sebe 1 své spoluhrace, pierusenim se aktivita zrusi)
Okay hes picus slaby

(ukazkova kombinace Cestiny a angli¢tiny pii nadavani)

Ja jsem zpocenej jak kokot

To déla ten perk?

(kazdé postava ma né&jaké specialni schopnosti nazvané perky)
Ze ho loopuju to déla muj skill

(popsan jeden z perktl, jinak feceno skilld, obihani ve smycce)
Kamo jestli on mé dozene tak mé bude facecampovat kamo

(facecamping je dalsi termin pro kempeni, pokud zabijak nékoho povési na hak a ¢eka,

nez zemie a bude vyloucen ze hry, je to povazovano za nevhodn¢)
Clueless

(Clueless je emotikon zpopularizovany predevs§im na platforméach Twitch a Discord,

tyto emotikony se pouZivaji i v konverzaci zkratka vyslovenim jejich nazvu)
Actually jsem zandal hero play

(povedl se mu heroicky kousek)

Ja jsem nehitl to okno kamo to jsem pointil jak kokot

(minul okno, int -> intit je novodobé slovo ve vyznamu ,,néco jsem hodné pokazil®)
Tenhle skin i need

(chce kosmeticky prvek pro svou postavu)
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Kdybysme hrali customky tak bys proti sobe tenhle skin mohl mit

(custom hry jsou plné sestavované mezi prateli a nepocitaji se jako oficialni zapasy)
Co ma tahle c¢ica viastné za style

(¢ica -> pica, stylem je minén styl zabijeni a lovu)

Jono pojd nas coachovat v debedecku

(coaching provadi zkusen¢jsi hrac, ktery sleduje ostatni hrace a dava jim rady, jak se

zlepsit, zde minéno ironicky, débédécko -> DBD)

Jako na pomyslnou tfesnicku na dortu Se na zavér zamétime na nékteré zajimavé a
vynalézavé nadavky, které si hra¢i vymeénuji, obvykle potom, co jeden z nich udéla
néco $patné. Paradoxné vétSinou byva agresivngjsi prave ten, kterému se néco

nepovedlo. Casté jsou rasistické narazky a urazky, kterym bude vénovana specialni

kapitola.
Kys — zkracené kill yourself, tedy zabij se
Enjoy next 24 hours — za 24 hodin umies

Waste od spearm subhuman dogshit pig — kombinace riznych nadavek, sperm je

schvalné Spatné€ napsano, aby se pisatel vyhnul moznému postihu ze strany hry
Step on lego — pocit bolest

Fcking nerd big red nose — zkracené fucking, nerd v tomto smyslu znamena otravny,

iritujici. Big red nose je narazkou na preslechténé pitbuly.

Who asked — kdo se ptal, obvykle odpovéd’ na zbytecné zpravy
Debil jebany

Bozo — hloupy a neschopny ¢lovek

Get candy — znamena get cancer, chyt’ rakovinu

Your mother is a whore/fat/regretting having you — odkazy na rodice, pfedev§im matku,

byvaji velmi Casté
Nobrain — nema mozek
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Lowbob — ¢lovek, ktery jde nejjednodussi cestou, ktera je dostupna, a tim si vyslouzil

pohrdéni
Pepega — emotikon popularni na Twitchi a Discordu, vyjadiuje hloupost
Fact is | bukkake your dad — opét klasicka narazka na rodice, tentokrat otce

Flash off the bridge — sko¢ z mostu, nicméné za pouziti svych schopnosti

Zaver kapitoly
V lexikologické kapitole bylo ukazano, jak pestry (az pobufujici) dokaze sociolekt

hracu byt. Zajimavé ptitom nejsou jen anglicismy ¢i adaptace anglickych slov, nicméné
1 vynalézavé nadavky a urdzky, které jsou hraci schopni si vymyslet. Zajimavé je, ze
tento slovnik pfetrvava i v komunikaci mezi ¢eskymi ¢i slovenskymi hré¢i, tzn.
prenechavaji si nejen adaptace, nicméné pouzivaji cela slovni spojeni ¢i zkratky, nebot’ i

ty jsou soucasti jejich slovniku.
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2.2.4 Slovotvorny rozbor: procesy pfi adaptaci novych vyrazQ

Tato kapitola bude vénovana slovotvornym procestim, které probihaji pii vzniku novych
vyrazil. Jednim z téchto procest je pieneseni vyznamu existujiciho pojmenovani na
Cesky pojem, tedy vytvareni sémantickych kalkl. Pfikladem miize byt jiz zminéna
toxicita v chovani, coz vyjadiuje, ze se dany ¢lovék chova neslusné a negativné, bdze,
kterou v ¢estiné obvykle myslime zaklad né¢eho, nicméné ve hra¢ském slangu
symbolizuje jejich zakladnu, tedy base. Dalsi ukazkou je tank, tedy role, ktera je odolna

poskozeni, po vzoru véale¢nych vozidel.

Mimo sémantickych kalkli se miizeme setkat i s kalky lexikdlnimi jako naptiklad se
slovem linka podle anglického lane. Najdeme i zajimavé ptiklady u pfedméta z her;
jednou ze zbrani v Counter Strike: Global Offensive je odstielovaci puska AWP,
kterému cesti hraci fikaji awo a ptisuzuji mu tak stfedni rod se sklofilovanim podle vzoru
mésto. Také predmét Maw of Malmortius se proménil v rukou hra¢i na ,,mawko*

prostiednictvim koncového -0.

Nové vyrazy vznikaji také adaptaci vypijcek z cizich jazyki. Pfi tomto procesu dochazi
Kk bezprostifednimu ¢i postupnému prizptsobeni formy modelového jazyka (v nasem
ptipadé obvykle angli¢tiny) vyslovnosti, pravopisu, vyznamovym kategoriim a
formalnim strukturam c¢eského jazyka. Motivaci pro tyto vypujcky obvykle byvaji
chybéjici oznaceni pro dany pfedmét nebo fenomén, svou roli v§ak muze hrat i urcita

prestiz modelového jazyka.%® 7

Ze slovnich druhti pii adaptaci hracské mluvy prevazuji verba, ktera déle slouzi

k odvozovani ptibuznych slov. Pfislusnost slov ke slovnim druhtim ma diky
typologickym rozdilim mezi angli¢tinou a ¢estinou jinou morfologickou povahu,

z &ehoz vyplyva i odlisna povaha syntakticka. Cestina je jazyk synteticky, oproti tomu
je anglictina typem analytickym. Pro umoznéni sklofiovani tak u anglicismti dochazi

k morfologické adaptaci; gramaticky rod a nasledny deklinacni typ jsou pfifazovany
predevsim podle vyslovnosti. Mnoho anglicismi vsak v kategorii rodu kolisa, ¢i

zUstavaji nesklonné, a to predevsim pokud jsou téZko zataditelné k ceskym vzorim.

89 Viz zacatek kapitoly 2.2.3.

0 Marek Nekula (2017): ADAPTACE VYPUJCEK. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana Pleskalové
(eds.), CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik ¢estiny.

URL: https://www.czechency.org/slovnik/ ADAPTACE VYPUJCEK
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"IPtiklady takovych nesklonnych vypijéek jsou queue (f), lobby (n), menu (n).
Z mistnich nazvl naptiklad fiktivni region Liyue (obvykle n) z Genshin Impact.

Zajimavou morfologickou adaptaci jsou ndzvy roli v League of Legends. Originalni
nazvy jsou toplaner, midlaner, jungler, botlaner a support. Kazda role ma piifazenou
svou linku, na které¢ se nachazi ptredevsim v pocatecni fazi hry, této fazi se také proto
fika laning phase, tedy faze linek. V pripadé botlanera, supporta a junglera nedochazi
k vyznamnym zménam, obcas Ize zaslechnout variantu junglif, kde je pro adaptaci
pouzit sufix -if. Tento vyraz se v§ak vyskytuje ziidka. U nazvi toplaner a midlaner je
vsak situace jind. Linky nalezici témto rolim jsou top a mid, tedy horni a stfedni. Zde
vznika plnohodnotna adaptace pfipojenim sufixu -a¥ k nazvim linek, tedy topar a
midar. Tato sufixalni derivace a nasledné skloniovani podle vzoru muz je vSak spise
vyjimkou, piejimky se obvykle sklofuji podle vzori hrad (piiklady perk, bug, ping) a
pan (tank, creep, sniper), a to bez piidani koncovky.

Rody jsou také adaptovany sémanticky, a to podle rodu €eské varianty daného slova.
Tento fenomén plati zejména u substantiv zenského rodu podle vzoru Zena. Ptiklady:
predmét tear (slza) je adaptovan za pomoci sufixu -a na teara; wave (vlna nepiatel
apod.) -> wejva (zde je otazkou, jak slovo foneticky zapsat, nicméné forma wava se
neobjevuje); farm (ve smyslu poctu zlat’akd, adaptuje se podle graficky shodného

farma) -> farma.

U sloves je konjugace umoznéna ptifazenim vypujéek k danym slovesnym ttidam. Jako
ukazka nam poslouzi sloveso stunnovat, jehoz zakladovym slovem je stun, omréacit.
Tato forma je utvofena formantem -ova-, mluvéi vSak mize utvorit také formu stunnout
S pomoci formantu -nou-, kterd jiz naleZi jiné slovesné tfid¢. Zajimavé je, Ze se méni 1
slovesny vid; omra&uji né&koho vs nékoho omragim. Casto nicméné existuji formy se
stejnym videm, naptiklad invadovat/invadit. Adaptovana slovesa lze dale ptizpusobovat
S pouzitim prefixi, u zde uvedeného piikladu stunnovat na zastunnovat, pouzita

ptedlozka za-.

Dal$im jevem, ktery by bylo vhodné zminit, jsou odliSnosti ve fonetické adaptaci slov.

Zdvojené hlasky Casto pisatelé piSou jako jednu hlasku, naptiklad u jmen jako Aatrox ->

" Ivana Bozd&chova (2017): ANGLICISMY V CESKEM LEXIKU. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana
Pleskalova (eds.), CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik cestiny.
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Atrox, Yuumi -> Yumi/Yummi, Neeko -> Neko, Janna -> Jana a dalsich. U vétsiny

vyrazl vSak prevlada ptivodni anglické graficka podoba.

Také u junglera, tedy roli $ampiona v dzungli, se objevuje ambivalence zpiisobena
eskou formou slova: jungler versus dzungler. Cesky pieklad League of Legends
obsahuje tuto variantu, ¢esky Counter Strike:Global Offensive v§ak nikoliv. Dualni jsou

také slova flank a flenk, kde se objevuje fonologicky piepis.

Shrnuti
Hrégi u adaptace vypuijéenych slov preferuji pfedeviim pohodli a piirozenost. Casto

vychazi ze slov a pravidel, kterd jiz znaji, a aplikuji je tak, aby se jim anglicismy
snadnéji pouzivaly. U procesu odvozovani je vyrazné dominantni derivace za pomoci
sufixti. Zatimco u sloves je odvozovani relativné variabilni, jak bylo dokazano na
ambivalentnich formach verb, pii adaptaci podstatnych jmen jsou dominantni nezivotna
maskulina podle vzoru hrad, v ptipadé Zivotnosti (obvykle u osob) se substantiva

muzského rodu adaptuji podle vzoru pan.

2.2.5 Syntakticky rozbor: prostfedky v komunikaci

R

Pii analyze syntaxe hraca sledujeme vzdy konkrétni komunikacni situaci, tedy soubor
okolnosti, které ovliviiuji danou fe€ovou ¢innost a spoluvytvareji ji. Pro zédkladni
charakterizaci situaci jsou pouzivany dvojice ryst, jeZ je mozno dale rozvijet a
hierarchizovat: pro nas jsou dulezité zejména dvojice komunikace psana a mluvena,
jednojazy¢na a vicejazy¢na a distantni (v opozici vici komunikaci tvati v tvar). Chapani
komunikacnich situaci je vSak do jisté miry subjektivni, dalo by se fici, Ze se jedna o
spektrum, a tato polarizace je zjednodu$ena. Charakteristika konkrétnich situaci se

nachazi na daném spektru.’?

Situace je také ovliviiovana tim, jak se hra¢i navzajem znaji (mnohem snaze se nadava
cizimu ¢lovéku nez kamaradovi, se kterym jdete nésledujici den do kina), jejich vékem,
vzdélanim i pohlavim. Mnoho hra¢t muzského pohlavi vam bude tvrdit, Ze ,,poznaji

holku hned, co vleze do lobby*. Usuzuji tak podle jeji ptezdivky, profilové fotky,

72 Milada Hirschova (2017): KOMUNIKACNI SITUACE. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana
Pleskalova (eds.), CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik cestiny.
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postavy, kterou hraje, a podobné. Béhem hry pak zase udajn¢ zenu Ize poznat podle

bazlivého stylu hrani.

Viditelné rozdily ve skladbé vét mizeme vidét pii klidovych situacich, jako jsou
internetové diskuze, hovory pied hrou &i po ni, a bé&hem hry, zejména pokud se néco
nedafi. Podivejme se na psané diskuzni ptispévky ve facebookové skupiné vénované
Genshin Impact. Vék hrac¢u Genshinu byva obvykle do 20 let, pfi¢emz pievazuji

teenagefi.

Piispévek 1: Nemohla jsem se rozhodnout, zda ano nebo ne... nahodny pull ve snaze

dojit pro cons pro Lynette rozhodl za me. ##

Co zatim vy, jak si uZivate Fontaine? At uz postavami, tak exploration? Prizndm se, Ze

mam uz lokace na 100/96/93 procent, uz jen par questit na odemceni tajnych lokaci a je

to... uz i fontanu se mi podarilo capnout na lvl 20... &

Komentar: Ja koukal, kdyz jsem si bral questy na reputaci, ze prozkoumanost jen 33 %,
super, cekda mé jeste spousta zabavy. A pak jsem zjistil, Ze do toho asi pocitaji i tu cdst
Fountaine, ktera jesté nebyla implementovand, protoze jsem mél v jednotlivych

oblastech uz 89/94/96 &' &z

Na prvnim ptikladu je vidét snaha o promysleny projev, autorka ptispévku pouziva
carky a tecky, Casto trojtecky, které v tomto kontextu symbolizuji nejistotu pisatele.
Pravopisné i gramaticky je text pomérné spravny, za povsimnuti vSak stoji ,,Jak si
uzivate Fontaine? At uz postavami...?*, kde slovo postavami neodpovida vétné stavbé.
Odpovidajici ucastnik pak vynechal ptisudek v ¢asti ,,prozkoumanost jen 33 %*.

V zé&véru komentaie pouZzil emoji misto tecky. Patrna jsou také adaptovana slova, ktera

jsou v textu zvyraznéna podtrzenim.

Prispévek 2: Dobry den, chtela bych s zeptat, kdyz si budu chtit zmenit "zivel
travelera, potrebuji na to nejaky level nebo quest? (mam zatim level 25 a vim ze se to
muze zmenit u statue of the seven). Protoze tam nemam zadne takove tlacitko u sloupu.

Kdyztak predem dekuji za odpoved.

8 Coz je nicméné trochu sporné, jak jsme mohli vidét v kapitole 2.2.3.
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Komentar: Nepotrebujes,
1) dej travelera do teamu
2) jdi k Statue of the Seven
3) vyber, at’ je na poli

4) interaguj se sochou

5) dej "change element to.....” (p7* Inazuma = electro, Liyue = geo atd)

Autorka ptispévku Cislo 2 nepouziva diakritiku, misto vozovek naopak pouziva
diakritické ¢arky. PouZzivani interpunkénich znamének je zmatené. Pravopisné chyby se
vSak neobjevuji. Odpovidajici ucastnik uptednostiiuje strucnost a ¢leni sviij text do
bodl namisto vét. Tieti bod ,,vyber, at’ je na poli, neni spravné gramaticky sestaven.
Zajimavych je téZ Sest tecek u patého bodu komentére. Za zkratku atd. komentujici

nepise tecku.

Prispévek 3: ahoj miizu se zeptat jak se miizu pres celou mapu premistovat? jakoby ze
pujdu do nejakeho mesta a udelat si tam jakoby waypoint a pak kdykoliv se tam muzu
premistit

Odpovéd’: Nerozumim reci tvého kmene. Na mapé se lze premistit pouze pomoct
teleprotu. Pokud dosdhnes reputace W6 v Mondstadtu, dostanes planek na vyrobu

viastniho teleprotu. Miizes polozit jenom jeden na mape, a jsou drahy.

Autor tfetiho ptispévku az na jeden otaznik ignoruje interpunkéni znaménka, ptispévek
tvofi dveé souvéti, pficemz ve druhém souvéti je misto tecek pouzivana spojka a. Také
nepiSe velkd pismena. Slovo prremistovat piSe jako premistovat. Za zminku stoji pouZiti
vycpavkového slova jakoby. V odpovédi komentujiciho je patrné jisté pohrdani nad
zmatenou skladbou piispévku. Komentujici sam vSak v posledni vété Spatné pouzije
carku a zkratka ,,Iv6* je prinejmensim diskutabilni i pfi pouZziti mezi hraci. Také Spatné

napsal slovo teleport, pticemz nejde o preklep, jelikoz stejnou chybu udélal dvakrat.

Kontrastem k témto relativné propracovanym textim jsou komunikaty mluvené.

Nasledujici ptiloha zachycuje discordovy hovor dvou hract (ptes 25 let, nizsi
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vysokoSkolské vzdéelani) pii hrani hodnocené fronty League of Legends. Zvolila jsem
hodnoceny zapas, jelikoz dana atmosféra byva mnohem vypjatéjsi nez v normalni hie.
Obecné nejlépe naladéni byvaji hraci pii hrani aramek, které jsou brany jako oddechova

forma zabavy.

Uryvek 1

Mluv¢i 1: O ne to se nestalo pane boze
Mluv¢i 2: Pico

Mluv¢i 2: Pico ja du na ten mid jd se nebojim
Mluvéi 1: Ty ses magor

Mluvéi 2: Pod’ sem taky prosim

Mluvéi 2: Proc ses taky mrtvej

Mluvéi 1: Pico cos dal za kombo

Mluv¢i 1: Bud’ to bude prosté picus jungle nebo picus mid
Mluvéi 2: Miizes své ziskané elpécka ztratit v dalsi hre
Mluv¢i 1: Ty kokot (nesrozumitelné)

Mluv¢i 1: Pico vypoceny vypoceny

Pozornost v tomto uryvku nepochybné vyvola opakovani slova pica a jeho riznych
variant. U poslouchanych mluv¢ich toto osloveni dominuje nad jinymi ¢astymi vyrazy
jako kdmo nebo vole. Mluv¢i pouzivaji obecnou ¢estinu, objevuje se i1 hyperkorektni
sklofiovani u slova elpécka, kde je zajmeno a adjektivum sklofiovano podle

maskulinniho typku, nicméné elpécko je obvykle sklonovano podle vzoru mésto.

I'ervek 2
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Mluv¢i 1: Hraju 150 hodin diablo_umiu zZadna emoce hraju 10lko hodinu jsem na dné
Mluvéi 2: Pockat RARARARA

Mluv¢i 2: To je nicméné nesikovny hrdc, obé ruce levé

Mluv¢i 1: Uz to skoro mam jejda incident

Mluv¢i 2: To je vskutku bajecné

Mluv¢i 1: Neskutecne

Mluv¢i 2: Viibec to ve mné nevyvolava negativini emoce

Mluv¢i 1: Rozhodné vitbec

Mluvéi 2: Pouze prdtelskou soutéZivost a snahu vyhrat

Mluv¢i 2: Jsem rdd ze Sejuani se rozhodla pouzit svou ultimatni schopnost na mé a ne

na mé spoluhrace
Mluv¢i 2: Nechdpu proc je tato Akali tank nicméné preju ji ten tispéch

Mluv¢i 1: Potlacim svého kompetitivniho ducha a vratim se do baze

Na druhém uryvku je patrna snaha mluv¢€ich vtipkovat, i pfestoze se podle svych slov
nenachézeji v pfijemné situaci. Na zacatku lze také vidét pouZiti citoslovci k dokresleni
situace, kdy mluv¢i 2 pouziva svou schopnost. Je patrné, Ze oba hraci jsou v o néco

lep$im rozpoloZeni, nebot’ pouZivaji komplexné&jsi véty nez v uryvku &islo 1.

Uryvek 3

Mluv¢i 2: Tady byl miuyj krasny stun

Mluv¢i 1: Typico ta zmizela

Mluv¢i 2: Vanish nepratelského tymu se zbavis

Mluv¢i 1: Ty pico co to bylo za dmg

Mluv¢i 1: Podle mé jestli fiora se pripoji do hry tak miizzem vyhrat

Mluv¢i 2: Ja jsem mrtvej tyme protoze nevlastnim flash
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Mluv¢i 1: To je tak zkurvené over Ze mi je napicu
Mluv¢i 1: To je zpicena postava

Mluvei 1: S tier

Mluvci 2: Mozna tak ASS tier totalné v prdeli kamo
Mluv¢i 1: (jméno) nenechavej mé prosim

Mluvéi 2: Tak prestan umirat ne prosim

(zemtou)

Ve tretim ptikladu opét dominuji nadavky v Cele se slovem pica a slovy od n¢j
odvozenymi. Graficky jsem odliSila varianty ,,typi¢o* a ,,ty pi¢o*, nebot’ mluv¢i oboje
vyslovil jinak, pticemz typico znélo jako nadavka a ty pico jako zvolani. V tryvku se
objevily také pokusy o slovni hticky (Vanish, ASS tier vs S tier). Nalada se zhorSila a je

patrny navrat ke krat§im vétam.

Na pouzitych piikladech bylo ukdzano, ze a¢ se formou lisi (roli hraje predevsim
pfipravenost a stres), komunikaty nejsou ovlivnény jen mluvenou a psanou formou.
Psané ptiklady byly psany méné vzdélanymi a mladSimi hraci, pficemz byl patrny rozdil
ve vétné skladbé a slovni zasobé€. U spontdnniho mluveného komunikatu se vSak oproti

psanému objevilo velké mnozstvi nadavek a text byl méné uceleny.

2.2.6 Stylisticky rozbor: funkéni styl mluvy hracl a jeho specifika

Komunikace mezi hra¢i pocitacovych her byva nepfipravend, mnohdy emotivni a
osobni. Stylisticky ji tudiz zafazujeme do funkéniho stylu prosté sdélovaciho, a to

Vv piipad¢ komunikat psanych 1 mluvenych. Jednim ze specifik prosté sd€lovaciho stylu
je jeho dialogizace. Komunikat bézné byva dialogem nebo alespon promlouva

k vétsSimu mnozstvi osob; k dalsim hracim. Dominuje zde online forma projevu;

Vv internetovych diskuzich, béhem hry a v hernim klientu, ptes chat.

Dialog tvari v tvar v této subkultufe témer neexistuje a neni ptili§ prozkouman.

Vybavuje se mi vSak zkuSenost, kdy jsem za svych stiedoSkolskych let na jedné herni
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akci prochazela halou v kostymu ze hry Dota 2, a zastavil m¢ cizi mlady muz zhruba
v mém véku. Ani m& nepozdravil, pouze se rovnou zeptal: ,,Jakej mds rank? ** Tehdy
jsem s hranim teprve zacinala a hodnocené zapasy jsem ani téméf nehrala, takze jsem
neurcit¢ odpovédéla ze nevim, nicméné Ze urcité hodné nizky. Sympaticky mlady muz
se zatvaril znechucen¢ a odeSel. Pouceni pro m¢ bylo nasledujici: pokud nemas vysoky

rank, nejsi hodna ani zdkladni konverzace.

Typické jsou pro prosté sdélovaci styl klasické prostfedky syntaxe mluvenych projevii.
Véty jsou volné s ¢astymi asociaénimi prvky, obvykle spojované do parataxnich ¢i
juxtapozi¢nich fetézcl. Hranice vypovédnich celki jsou nejasné, objevuje se
dopliovani, odbocovani i vsuvky. Mluva hracua spliuje vSechny obvyklé definice prosté
sdélovaciho stylu; objevuji se tendence ke zkracovani, expresivité az vulgarite, vyrazy

slangové a &etné anglicismy a neologismy.’*

Komunika¢ni situace funguji na zakladé kontextu, kterému laik neporozumi. Od
mluvéich se vzajemné ofekava informovanost na dané téma a S ni spojend implicitnost
promluvy. Pfedpoklada se, ze ucastnici komunikace budou textu rozumét. Napiiklad
mezi hraci Dead by Daylight se misto véty ,,pojd'te si zahrat* Casto tika ,,pojdte si
zabehat*, coz odkazuje k neustalému pobihani ptezivsich, ktefi jsou loveni, a zabijaka,

ktery je lovi. Nasledujici ukazka pochazi z facebookové skupiny vénované této hre.

Prispévek 1: Na vecerni véseni pradla se nabizim .....a lacino ! &5

Jedu gen rush s killerem se nahdanét umim...... tak 3.66/10 mozna to vytahnu na 4/10 &

Vratil jsem se po 2 letech a diichodovy vek (30) mi moc solo nedopomohl ( Bronze IV')

~n

-

Aaaaa pokud na mé narazis jako sociopata co touzi po pozornosti ala Pane pojdte si

hrat (i slecny a jiné pohlav,i at nediskriminuji ) (<
1.Nemesis

2.Nurse

74 Jana Hoffmannova (2017): PROSTESDELOVACI STYL. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana
Pleskalova (eds.), CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik cestiny.
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3.Hag

Nick: XXXxxx
Platforma: PS5 ( s prehozem od babicky =) €%

*Upozornujeme zakazniky, Ze nerucim za trvalé nasledky humorem,ani nijak nehradim

psychické ujmy na zdravy ( kdyz se po to......no ty vis co .... Bylo ti asi 5 ....vSak vis (&)

Na ptikladu je patrna dialogi¢nost, kdy autor pfispévku laka ostatni ¢leny skupiny ke
hrani, jelikoZ nechce hrat sam. Davé na odiv své schopnosti ve hie, piestoze piiznava,
ze aktualné nema dobré hodnoceni. Také varuje, zZe ho ostatni mohou ve hie potkat jako
zabijaka a uvadi své oblibené postavy. Patrné jsou pokusy o humor. Podtrzené vyrazy

jsou specifické pro sociolekt hrac¢ti Dead by Daylight.

Jako druhou stylistickou ukédzku jsem zvolila ptispévek z facebookové skupiny
vénované Counter Strike: Global Offensive. Zajimalo mne, zda se bude stylové lisit od
ukéazky prvni, 1 pfestoze prosté sdélovaci styl bude zachovan. Opét jsem podtrZzenim

zvyraznila vyrazy specifické pro hrace této hry.

Piispévek 2: Ahoj asi prodam tudle nadheru.. kupoval jsem i kvuli stickers a ted sla

cena rap nahoru a stale leze .jak u stickerek ,tak i u samotneho skinu ,takze :

MA4A1L - Total stickers price 28.87€

offerni cenu do komentaru dik A NE neprodam to za 3100 diky dovi ® podiv se jak to

vypada in game s tema stickers a odpadnes jaka lasershow a kort v novem cs2

(obrazek prodavaného predmétu)

V piikladu se opét objevuje dialogicnost. Na druhé ukézce je zajimavé, ze 1 prestoze jde
o prodejni inzerat, pisatel se nepokousi potencialniho kupce nijak presveédcit. Text
naopak pusobi, jako by bylo cilem kupujiciho co nejvice odradit. Chybi diakritika i

interpunkéni znaménka, anglicismy se objevuji v hojné mife. | pfestoze se v dané
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problematice pomérn¢ vyzndm, bylo pro mne obtizné kazdé slovo pochopit. Slovni

spojent ,,diky dovi™* zakon&ené srdickem je pak pomyslnou tfe$nickou na dortu.

Pro mluvu hract je mimo jiné charakteristicka subjektivni vyslovnost a riizna aroven
znalosti anglickych slov pouzivanych v komunikaci — pfedevsim znalost spravné
grafické podoby, jez se odviji od jazykové trovné mluvciho. Pro porozuméni vSak

spravnost neni nutna, pokud ostatni mluvéi znaji kontext. '

Vertikdlni ¢lenéni textu
V psaném komunikatu jsou informace stru¢né, pfedevsim béhem hry v chatu. Stylizace

se témef neprojevuje, pro zduraznéni dulezitosti nékdy hraci kazdé slovni spojeni davaji
na samostatny chatovy fadek. Pti diskuzi v internetovych forech se objevuje ¢lenéni na
odstavce, k zakladnimu textu jsou vysvétlivky doplnéné pomoci zavorek, popiipadé na
konci textu (obvykle v piipad¢, Ze autor piispévek prida, a vzpomene si na dalsi

informaci). Objevuji se také doplnujici vysvétlivky v komentatich.
Prispévek: Cs, 2 do lobby? 22
kdyztak pis na discord: xxxx

Doplitujici komentai: EDIT mainim Steva

Prostfedky vertikéalniho ¢lenéni jsou v mluvenych komunikatech prozodické prostredky
feci. Dillezité informace obvykle hraci vyslovuji hlasitéji, ptipadné kiici, pokud maji

pocit, Ze jsou nepochopeni ¢i ignorovani. Znakem zavaznosti je také zvyseni hlasu.

Horizontdlni ¢lenéni textu
Mluvené 1 psané texty se €leni na Givodni, stfedni a zavérecnou ¢ast, nicméné u

spontanniho stylu, jakym je styl prosté sd€lovaci, nebyva toto ¢lenéni na prvni pohled

patrné. Pti mluvené komunikaci piedchazi hie pozdrav, ptipadné strategie pro

75 Ztejmé ze slovenského dovidenia.
76 Jiz popséano v kapitole 2.2.1.
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nasledujici zapas €i pouze nezavazny hovor. Dalsi ¢lenéni zalezi na stylu konkrétni hry,

nicméné obvykle jsou také odliSovany tivodni, stiedni a zaverecna faze.

Na zacatku si nékdy hraci vzajemné popteji Stésti a piijemnou zabavu (zkratka glhf).
Komunikace se odviji od udalosti ve hie; porazeni bosse v Genshin Impact; opravy
generatort v Dead by Daylight; laning phase, souboje s neptateli, dobyvani vézi apod.
v League of Legends; faze Terorist a faze Counter-Teroristt v Counter Strike:Global
Offensive. Zavér komunikace zaleZi na splnéni daného cile, napiiklad gg versus bg

(good game, bad game). Prohravajici strana obvykle kvili frustraci komunikuje méné.

Kli¢ovym vlivem na styl mluvy hract pocitacovych her je konkrétni komunikaéni
situace a specifika sociolektu, ktery je spojeny s konkrétni hrou. Existuji mnohé
komunika¢ni prvky, které jednotlivé subkultury propojuji, nicmén¢ kazda hra ma svij
vlastni kontext, do kterého je komunikat zasazen, a jeho znalost je potfebnd. Plati vSak,
ze pokud ma hra¢ zkuSenosti s podobnym typem hry (naptiklad jinda MOBA neZ League

of Legends), snadnéji porozumi mluvé dané skupiny.
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Zaver

Jiz na samém pocatku piiprav pro mou kvalifikacni praci mi bylo jasné, Ze jsem si
nezvolila lehky ukol. Jakozto dlouholeta hracka jsem méla zkuSenost se sociolektem
hract, nicméné znalost urcitych vyrazi, pravidel ¢i kontextu neni vse. Bylo nutné si
nastudovat pfejimani vyrazl z cizich jazyki, a to ptredevsim (ne vSak vylucné)

anglicismi.

Teorii adaptace piejimek jsem tak musela studovat z né¢kolika rovin, pficemz
nejkomplikovanéjsi pro mne byla slovotvorba a s ni souvisejici slovotvorné postupy u
adaptace vypujcek. Naopak pti psani lexikalni a fonetické kapitoly jsem vychazela
pfedevsim ze svych nasbiranych znalosti a zkuSenosti, a mnohdy bylo tézké se zastavit

na omezeném poctu piikladii, aby ¢tenaf této prace nebyl pfehlcen nezndmymi vyrazy.

Na zakladé mé hypotézy se mi potvrdilo, Ze u adaptace vyrazl z cizich jazyki plati
jakasi vicejakost, nejednoznacnost. Sociolekt hract neni kodifikovany a neexistuji
jednoznacna pravidla, kterymi by se mluv¢éi mohli fidit (nehled€ na to, Ze by se jimi
pravdépodobné tidit nechtéli), natoz abych je jako autorka této studie mohla popsat.
Nezbylo mi tedy nez zachytit vicezna¢nost vyrazili a aspon se pokusit priblizit tendence

mluv¢ich, jez vedou K jejich konkrétni adaptaci.

Na fonetické a fonologické roviné jsem dokazala, Ze pfestoZe maji zachycené vyrazy
danou oficialni vyslovnost, nebrani to ¢eskym hracam si hlasky pfizptisobovat k obrazu

svému, a to 1 v pfipadé vlastnich jmen. Uvedla jsem také ptiklady spodoby znélosti.

Dale byly zachyceny adaptace substantiv, ktera jsou obvykle piifazovana k muzskému
rodu podle své vyslovnosti, pfi¢emz u podstatnych jmen nezivotnych je dominantni
vzor hrad, u Zivotnych vzor pan. U adaptovanych sloves jsou dominantni formanty -
ova- a -nou-, pticemz obvykle existuji rizné formy sloves, jejichz tvorba zavisi na
preferenci mluvciho. K adaptaci jsou také pouzivany prefixy, a to pro zménu vidu 1

pozménéni vyznamu.

V syntaktické kapitole jsem s pomoci piikladt popsala rizné komunikac¢ni situace i
Cinitele, a na tomto zakladé popsala vétnou skladbu. Rozdily v jeji skladbé byly patrné
pfedevsim pfi porovnani internetové diskuze, jakozto relativné klidové situace, a
konverzace hracti béhem hry, kterd se Spatné vyvijela. Emoce se tak velkym dilem

podilely na vétné skladbé.
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Mym hlavnim cilem pro tuto diplomovou praci bylo pfiblizit ¢tenaii mluvu hraca
pocitacovych her. Domnivam se, Ze tento kol se mi povedlo splnit. Snazila jsem se pfi
psani vyuzit vesSkeré jazykovédné znalosti, které jsem se naucila béhem studii na
Jihoceské univerzité, a také zurocit dlouholeté zkusSenosti s hranim pocitacovych her.
Vé&iim, ze jsem vytvorila publikaci, ktera otevie zvidavym ¢tenafiim tento ponékud

uzavieny nicméng barvity svét, a umozni jim do n¢j aspon na chvili nahlédnout.
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