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Abstrakt

Tato bakalafskd prace se zabyva vybranymi jazykovymi aspekty soucasného diskurzu
o pocitacovych hrach. Analyzovany material pochazi z hernich periodik Level a Score. Prvni
¢ast prace se vénuje bliz§imu vymezeni tématu a shrnuti poznatkd z odborné literatury, které
se tykaji jazyka pocitacli, pocitaCcovych her a internetové komunikace. Soucasti je
charakteristika sebraného materidlu. Druha c¢ast pfedstavuje analyzu hernich textd se
zaméfenim na slovni zasobu hracl pocitacovych her, expresivitu v hernich textech,
intertextualitu, prvky humoru — frazeologii, pfirovnani, slovni hfi€ky rymy, ironii a sebeironii.
Dale se prace vénuje komunikaéni situaci v hernich recenzich. Posledni ¢ast prace shrnuje
poznatky ziskané pii analyze hernich Casopistt a formuluje zavéry tykajici se jazyka

uzivaného v diskurzu o pocitacovych hrach.

Kli¢ova slova (Cesky)
pocitacova hra, hraci pocitacovych her, Score, Level, slang
Abstract

This bachelor thesis deals with selected language aspects of contemporary discourse on
computer games. The analyzed material comes from game magazines Level and Score. The
first part of the thesis deals with the delineation of the topic and the summary of the
knowledge from the professional literature concerning the language of computers, computer
games and internet communication. This includes a characteristic of the collected material.
The second part is an analysis of game texts focusing on vocabulary of computer game
players, expression in game texts, intertextuality, elements of humor, phraseology,
comparison, rhymes, irony and self-irony. In addition, the work focuses on the
communication situation in game reviews. The last part summarizes the knowledge gained
from the analysis of game magazines and formulates conclusions about the language used in

the discourse on computer games.

Klic¢ova slova (anglicky):

computer game, computer games players, Score, Level, slang
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1. Uvod

V bakalatské praci se budu zabyvat vybranymi jazykovymi aspekty soucasné¢ho diskurzu
o pocitatovych hrach. Pfedmétem mého zdjmu budou herni periodika Score a Level, v nichz
se zam&fim zejména na herni recenze, ale v ivahu budu brat i dalsi rubriky jako Zoom,

Preview, Online aj.

V prvni ¢asti prace se vénuji uzSimu vymezeni vybrané¢ho tématu, dale predstavim poznatky
z dosavadni odborné literatury, které se tykaji jazyka pocitacii, internetové komunikace
a hlavné textli vénovanych pocitaovym hram. Také charakterizuji vlastni sebrany material,

ze kterého budu vychdzet pti rozboru.

V dal$i ¢asti se vénuji vlastnimu rozboru sebrané¢ho materialu. Zaméfim se na vztah mezi
spisovnosti a nespisovnosti a zejména na slovni zasobu uzivanou v diskurzu o pocitacovych
hrach, konkrétné na pocitaCovou terminologii a hra¢sky slang. Nejvetsi pozornost vénuji
pfejimkdm z anglictiny do ceStiny, jez tvoii nejdilezitéjsi slozku z dané oblasti. Dale
charakterizuji expresivni prvky uzivané v tisténych periodikach. Rozsahlou ¢ast prace vénuji
intertextualité a aluzivnosti, ktera souvisi s humorem, vyraznou slozkou hernich texti. Mezi
dalsi projevy humoru, kterymi se v praci budu zabyvat, patii obrazna pojmenovani, konkrétné
aktualizované frazémy a vytvareni novych pfirovnani, podobny ucel maji ve zkoumanych
textech slovni hti¢ky a rymy. Pozornost budu vénovat 1 uzivani ironie a sebeironie v hernich
casopisech. Poslednim rysem, kterym se budu pfi analyze zaobirat, je specifickd komunikacni

situace vznikajici v hernich recenzich.

V zavérecné Casti shrnu poznatky z analyzy hernich textli a budu formulovat zavéry tykajici

se jazyka uzivaného v diskurzu o pocitaCovych hrach.



2. Vymezeni tématu
Pocitace a internet jsou nyni béznou soucasti kazdodenniho zivota. S rozmachem vypocetni
techniky na wuzivatelské urovni souvisi i1 jejich vicetcelové vyuziti. Jednim z nich je

rekreativni funkce — v jejim rdmci se mimo jiné uplatiuji pocitacové hry.

Jednoznaéné definovat pocitatové hry je nelehky tikol! a neni predmétem této bakalarské
prace. Pro lepsi uchopeni tématu vyuziji pouze zjednodusené charakteristiky Jifiho Dostéla,
ktery tika, ze pocitatova hra je ,,software, ktery neni primarn¢ urcen na dosahovani vnéjsich
cili a dle svého zaméfeni uzivateli poskytuje zdbavu, odreagovani, relaxaci, ¢i rozvoj

osobnosti.*?

Diky neobycejnému zdjmu o pocitatové hry, ktery souvisi s novymi zpisoby
traveni Casu, se od konce 20. stoleti objevuje velké mnozstvi tiskovin vénovanych témto hram
a v 21. stoleti pfibyvaji diskusni fora, herni internetova periodika a hry vice hraci, zajem
0 pocitacové hry neminul ani socidlni sité. Vznikly tak nové moznosti pro hrace, jak spolu

komunikovat.

Velké obliba her a vznik novych hernich médii vedly k pronikéani specifickych jazykovych
prostiedkii, které diive byly pouze doménou pocitacovych expert, do kazdodenni
komunikace.® Terminy z oboru vypocetni techniky se staly slangovymi vyrazy a zaélenily se
do bézné mluvy konzumentl pocitatovych her. Proto se specifické vyjadrovani hrach stalo
pro laiky nesrozumitelnym: ,,Snad bychom tu mohli mluvit aZ o uréitém jazykovém
sektaistvi: specificky jazyk (slang, Zargon) a osobity styl vyjadfovani se tu stava jednim

«4

z hlavnich atributi socialni skupiny [...].“" Navic se tento zptsob vyjadiovani dostava

i mimo danou zajmovou oblast a ovliviiuje jiné nez herni texty.’

Studium pocitatovych her je pomérné mladou disciplinou a zatim nedisponuje velkym
poctem Ceskych odbornych piispévkill. To plati 1 pro texty, které se zabyvaji jazykem v daném
diskurzu. Dal§im problémem je dynamicnost této discipliny, na ptiklad Kristina Volna
o pocitacovém slangu fika, Ze ,,jako vSechny podobné slangy se i tento nesmirn¢ dynamicky

méni.“S Na zakladé tohoto tvrzeni — a rovn&z rychlého vyvoje herniho primyslu obecné — se

!'Srov. Svelch J.: Co nam tika hra. In [luminace, r. 24, &. 2, 2012, s. 33—47.
2 Dostal, J.: Vyukovy software a poéitadové hry — Nastroje moderniho vzdélavani. In Casopis pro technickou
a informacni vychovu,r. 1, €. 1, 2009, s. 23-28.
3Viz Hoffmanova, J.: Pafani a gamesy (Pokus o charakteristiku diskurzu poéitaovych her). In Nase 7ec,
r. 8, ¢.2-3,1998,s. 100-111.
4 Tamtéz, s. 101.
5 Viz tamtéz, s. 110.
6 Volna, K.: Realtimeovi klikadi a kovani stratégové (Jazykovd tvofivost v mluvé hrag poéitatovych her). In
Cestina doma a ve svété, r. 12, & 1-2, 2004, s. 37.
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da predpokladat, ze CeStina v soucasném diskurzu o pocitacovych hrach se bude alespon

v nékterych aspektech lisit od toho, co uvadéji dosavadni odborné prace o tématu.



3. Odborna literatura

3.1 Charakteristika dosavadni odborné literatury k tématu

V této casti prace se veénuji dosavadnim poznatkim o cestin€é v daném diskurzu
a 0 jazyce pocitact a internetové komunikaci obecné. Charakteristika odbornych texti a jejich
srovnani mezi sebou by mélo pomoci postihnout dynamicky vyvoj jazyka v oblasti pocitact

a pocitacovych her. Zvolené publikace mapuji jeho evoluci v obdobi mezi lety 1997 az 2009.

Studie Jazyk pocitacii Ivany Bozdéchové z roku 1997 se zabyva terminologickymi problémy
v pocitacové komunikaci. Autorka zde zminuje vyskyt Ceskych ekvivalenti k anglickym
terminim (napt. submenu — vedlejsi nabidka, kurzor — ukazatel), zaroven se vénuje
pfejimkdm z angli¢tiny. V tomto ohledu ¢eskou pocitacovou terminologii oznacuje jako
nejednotnou z hlediska pravopisu (escapovat — eskejpovat) ¢i morfologie (napt. plurdlovy tvar
Windows se chova jako singular). Jina ptejatd slova se vSak podle Bozdéchové jednoduse
zaclenuji do Ceského slovotvorného systému, coz vede ke vzniku hovorovych a slangovych
vyrazl (napf. upgradovat, windowsovsky). V mluvenych projevech jsou €asté hovorové ndzvy
tvorené z inicialovych zkratek (PC — pécécko, pisicko). Pti prejimani anglické terminologie se
uplatituje napodoba podle anglického slovotvorného modelu (odrezavac — clipper), nebo
podle domécich typl (direktar — adresdr). Dale Bozd&chova popisuje piejiméani sloves:
»dlovesa se tvoii od d&jovych substantiv nebo adjektiv, piip. pfimo od anglickych sloves
sufixem -ovat.* Jako ptiklady uvadi slovesa s vyznamem ,,déldni toho, co je vyjadieno
zakladovym slovem* (to sample — samplovat) a slovesa s vyznamem ,,uziti jako prostiedku,
nastroje“. Pojmenovani téchto sloves je podle klaves, které¢ provadeji danou cinnost

(escapovat, deletovat).

Stézejni praci pro oblast jazyka pocitacovych her je studie Jany Hoffmannové z roku 1998
Parani a gamesy (Pokus o charakteristiku diskurzu pocitacovych her).” Autorka vychézi
z herniho periodika Score a ze stranky Paran, soucasti deniku Prdvo. Vénuje se nejen jazyku
a stylovym kvalitdm, ale 1 Zanrtim, prostfedi a postavam pocitaCovych her. Nas bude zajimat
spiSe lexikum a styl tykajici se téchto oblasti. Autorka pocitacovy diskurz charakterizuje jako
kombinaci technické vyspélosti s hravosti a s jazykovou kreativitou, ktera je pro laika témét

nepochopitelnd. Hraci (v textu také gamesnici, pécéckari, parani) uzivaji specificky jazyk

7 Bozdéchova, 1.: Jazyk po¢itact. In Cesky jazyk na prelomu tisicileti. Praha: Academia, 1997, s. 105-113.
8 Tamtéz, s. 109.
® Hoffmanova, J.: Pafani a gamesy (Pokus o charakteristiku diskurzu pocitaovych her). In Nase 7ec,
r. 8, ¢. 2-3,1998,s. 100-111.
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(slang), jehoz prostfednictvim manifestuji pfinalezitost k dané skupin€é. S hernimi Zanry
souviseji vyrazy jako akcrnidrna a stiilecka nebo z angliCtiny piejaty nazev real-timeovka. Pro
hry je typickym prostfedim dungeon, kde se vyskytuji postavy elfil, hobitl, barbarti. Vedle
téchto v nasem prostfedi uz bézné¢ znamych postav se objevuji sniperi, riggeri, runneri,
warlockové. V souvislosti s ¢lenénim pocitacovych her autorka uvadi vyrazy level, kampan,
mise. Podle poctu ucastnikli zminuje rozliSeni her na single-player a hry multiplayerové
(objevuje se podoba se spojovnikem i bez spojovniku, pivodni neskloiiovana podoba,
piidavné jméno s Ceskou koncovkou nebo zkratka). Podle Hoffmannové se v hernim svété
nelze obejit bez znalosti angliCtiny (nazvy her jsou takika vzdy anglicky, a to vcetné her
ceskych vyvojart). Anglickd slova se ve velké mife objevuji v textech hracli a Casto tu
nabyvaji svérazné grafiky a témét bez zabran se kombinuji s Ceskymi afixy (swicnout,
microsoftacky). Nekteré vyrazy maji nékolik podob (upgradovat — upgrejdovat —
apgrejdovat, cheaty — city). Autorka zminuje velky podil expresivity, nadsazky a silné¢ho
vyraziva ve svété pocitacovych her. Vse je tu super, bomba (bombasticke), fantastické, jako
aktualizaci jazykovych prostfedkiit Hoffmannova uvadi spojeni opojny koktejl nebo paransky

bonbonek.

O jazyku pocitacovych her pojedndva také stat’ Petra MareSe ,, HELLo, maniax!* z roku
19991, jez se vénuje dopistim, které étendii posilaji do redakce herniho ¢asopisu Score. Hragi
(Mares$ je oznacuje jako parany) v korespondenci Zadaji redakci o pomoc, protoze uvazli
v urcité fazi hry. Autor oznacuje jako piiznacny diiraz na expresivnost a originalnost, zaroven
zminuje vyrazny podil z anglictiny pfejatych vyrazl, z nichZ n&které se staly pevnou soucasti

hra¢ského slangu (level, patch, quest, cheat) a maji doslovnou ¢i adaptovanou podobu.

O néco nov¢jsi praci je studie Kristiny Volné Realtimeovi klikaci a kovani stratégové
(Jazykovad tvorivost v mluvé hrdcii pocitacovych her) z roku 2004.'! Primarné se zabyva
hernimi c¢asopisy. Zdrojem texti byla pro Volnou periodika Score, Level, Gamestar
a Excalibur. Stejn€ jako Hoffmannovd a Mare§ autorka zmifluje, Ze pro mluvu hract
pocitacovych her je typicka expresivnost, hravost a snaha o originalitu. Navic je
u nich pfizna¢na vysoka mira stylizace a ironicky nadhled, ale hlavnim kritériem textd hract
pocitacovych her je podle Volné humor (zejména jazykovy). Jako ptiklad jazykového humoru
autorka uvadi vyskyt kniznich vyrazii v hernich textech, které jsou prostiedim zcela

»hekniznim®. Vdécna jsou v tomto sméru slovesa typu oplyvat, hyrit, ptechodnikové tvary

10 Mares, P.: ,,HELLo,maniax!“. In Cestina doma a ve svété, &. 7, 1999, s. 123—125.
' Voln4, K.: Realtimeovi klikadi a kovani stratégové (Jazykova tvofivost v mluvé hracti poéitatovych her). In
Cestina doma a ve svété, r. 12, & 1-2, 2004, s. 35-37.
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a také knizni spojky (neb, zda). Dal§imi typy jazykového humoru v textech hract jsou uzivani

expresivnich vyrazl v zcela bézném kontextu, jazykova klis¢, rymy a sebeironie.

Text Hany Sindlerové Anglicismy v pocitacovém slangu (2005)'? se zaméfuje na piejimky
z anglictiny v diskurzu hract pocitacovych her. Autorka vychazi z herniho periodika Level
a zaméiuje se na formalni adaptaci anglicismii — morfologickou a slovotvornou. Podle
Sindlerové je kviili neexistenci gramatického rodu v angliéting problém piitadit piejimky ke
gramatickému rodu v ceStin€. Anglicismy jsou k rodu pfifazovany ,na zékladé¢ svého
zakoneni a v pfipadé maskulin rovnéz podle pfirozeného rodu objektl, k nimz se
pojmenovéni vztahuje.“!* Autorkou sesbirany material ukazal, Zze vétSina anglickych piejimek
nabyvé rodu muzského (upgrade, interface). Jen nékterd substantiva v anglictiné zakoncena
grafémem -e jsou mezi hraci uzivana jako feminina a toto zakonceni je pfi adaptaci nahrazeno
pismenem -a (adventura, featura). Ziidka se objevila substantiva, kterd ziskala stfedni
gramaticky rod. Jedna se o substantiva zakoncend na -o (intro, kombo, demo). Mezi
maskuliny se objevoval rod Zivotny (alien, boss, killer) 1 nezivotny (addon, bug, respawn). Az
na vyjimky (patch — patche) se maskulina skloiiuji podle tvrdych vzort. Vedle morfologicky
adaptovanych slov se vyskytovala i substantiva nesklonnd (objevi se u posledniho save).
Anglicismy s ustdlenym vyskytem tvofi substantivni, adjektivni, slovesné a adverbidlni
odvozeniny (adventure — adventura, adventurista, adventurni, adventurné, adventurovat).
Neékdy je cilem derivace pouze prizptisobeni piejimek Ceskému jazykovému systému bez
zmény vyznamu (click — klik). Na zavér staté se Sindlerova zabyvé problematikou anglickych
proprii (nazvy pocitacovych her a jejich vyrobceil). Ta se vzhledem k identifikacni funkci
graficky neadaptuji a vétSina zlstava nesklonnd a ke gramatickym rodim jsou podobné jako

apelativa pfifazovana na zdkladé svého zakonceni.

Je tieba zminit vydéani ¢asopisu Cestina doma a ve svété z roku 20064, které se vénuje esting
na internetu. Nezamé&iuje se na diskurz o pocitacovych hrach, ale predev§im na komunikaci na
webovém chatu a na diskusnich forech. Jeden text z tohoto &isla, konkrétné stat’ Heleny

Chylové a Jitky Malkové Cestina na internetu," se soustiedi na po¢itatovy slang tykajici se

12 Sindlerova, H.: Anglicismy v poéitaovém slangu. In P. Pofizka (ed.): Jazyky v kontaktu — Jazyky v konfliktu
a evropsky jazykovy prostor., ed. P. Potfizka a kol. Olomouc: Univerzita Palackého, 2005, s. 305-311.
13 Tamtéz, s. 305.
14 Cestina doma a ve svété, 1. 14, &. 1-4, 2006, 167 stran.
15 Chylova, H., Malkova, J.: Cestina na internetu. In Cestina doma a ve svété, r. 14, &. 1-4, 2006, s. 58—63.
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zejména mluvy spravcu pocitacovych servert a jejich uzivateld, ale zahrnuje i nékteré vyrazy

uzivané mezi hradi pocitatovych her'® jako gamesnik, gamesit, sejvnout a paran.

Petr Mares$ se k problematice diskurzu pocitacovych her vratil v roce 2009 ve studii Ja a ty
v recenzich pocitacovych her'’. Autor se zde zabyva aspekty jazyka a komunikaéni vystavbou
recenzi v Casopisu Score. Napadnym rysem hernich recenzi je vysoka frekvence slovesnych
a zajmennych tvard prvni a druhé osoby, v obou piipadech dominuje plurdl. Frekventované
jsou ruzné kontaktové prostfedky a implicitni vazby poukazujici na spole¢né zplisoby uzivani
jazyka, znalosti a postoje. Mare$ také zminuje vyskyt mnoha anglicisml a jejich odvozenin
(wingmani, skilly a perky, respawnovani), dale Ceska pojmenovani, ktera do hrac¢ského slangu
také nalezi (zakysnout se, skakacka, rubacka). Charakteristické jsou expresivni vyrazy a snaha
o originalitu a neobvyklost. Pfikladem miizou byt neobvykld pfirovnani, jako tempo
vypraveni se tahne jako postieleny snek dédeckovou zahradou. Poslednim jevem, kterym se
Mare§ ve stati zabyva, je intertextovost. V hernich recenzich pievladaji nardzky a citaty
z raznych zdrojii ve sféfe popularni kultury (par oFiskii pro nenasytné popelky, pribéh

klisovity jak Pavel Capek).

3.2 Shrnuti poznatkii z odborné literatury
VySe zminéné odborné studie popisuji relativné rozsdhly material tykajici se pocitaci
a pocitaCovych her a je na jejich zdkladé mozné shrnout nékteré tendence, které jsou

v diskurzu o pocitacovych hrach napti¢ casem konstantni.

VSechny stat¢ zminuji lexikdlni prostfedky, zejména slangové vyrazy, které mimo jiné
vznikly z poéitatové terminologie. Ceské ekvivalenty odbornych vyrazi ustoupily, a tak
nejrozsahlejsi slozku tvoii anglicismy, které jsou uZivany v doslovné formé&, nebo se v rizné
mife adaptuji a tvoii substantivni, adjektivni, adverbidlni i slovesné derivaty. Vysoké uzivani
pfejimek vychazi z herni praxe — hraci se s danymi vyrazy setkdvaji na obrazovkach
pocitact.'® Mimo anglicismy jsou obvykla ¢eskd pojmenovani do poéitadového slangu fazena

a zkratkové podoby slov.!

Frekventované je vyjadfovani postojii a hodnoceni, ¢ehoz hraci her dosahuji zejména

expresivnimi pojmenovanimi. Expresivni prvky a prvky nadsdzky maji za ucel Ctenafe

16 Srov. Hoffmanov4, J.: Pafani a gamesy (Pokus o charakteristiku diskurzu pocitadovych her). In Nase 7ec,
r. 8, ¢.2-3,1998,s. 100-111.
"Mares, P.: Ja a ty v recenzich poéitacovych her. In P. Mitter, K. Toskova (eds.): Ty, jd a oni v jazyce
a literature. 1. dil. — céast jazykovédna. Usti nad Labem: Univerzita J. E. Purkynég, 2009, s. 58—62.
18 Mares, P.: ,,HELLo,maniax!“. In Cestina doma a ve svété, &. 7, 1999, s. 124.
19 srov. Hoffmanova 1998, Mares 2009.
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Sokovat a piekvapit, zaroven posiluji efekt pfinalezitosti k dané socidlni skuping. Podobnou
funkci maji 1 jazykovy humor a ironie, které navic zvySuji originalitu a hravost dané¢ho textu,

neobvykl4 neni nenucenost a uvolnénost.?

Poslednim vyraznym aspektem hernich textii je intertextovost. Autoii hernich textd s oblibou
vyuzivaji odkazy na filmy, televizni potady, reklamy, hudbu a dalsi sféry populdrni kultury.

Od &tenait se o¢ekava jednoducha identifikace téchto narazek.?!

20 5rov. Hoffmannova 1998, Volna 2004, Mares§ 1999 a 2009.
21 Mares, P.: Ja a ty v recenzich pocitatovych her. In P. Mitter, K. Toskova (eds.): Ty, jd a oni v jazyce
a literature. 1. dil. — ¢dst jazykovédnd. Usti nad Labem: Univerzita J. E. Purkyng, 2009, s. 61.
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4. Charakteristika sebraného materialu

Texty, které jsem si zvolila pro tcely bakalaiské prace, pochazeji z hernich casopisti Score
(vydavany od roku 1994) a Level (vychazi od roku 1995), nejctenéjSich ceskych hernich
Casopistl a zaroven Casopist s nejdelsi tradici. Obé periodika jsou vydavana jednou mesicné.
Vybrané ukazky pochazeji primarné z vytiskti datovanych do roku 2016 a do prvnich tii
mesict roku 2017. Kromé popularity a tradice obou ¢asopist je divodem k vybéru fakt, ze
z danych tiskovin vychazeli néktefi autofi odborné literatury k tématu (viz kapitola 3.1).

Poslednim faktorem determinujicim vybér je mij dlouhodoby zajem o dané herni periodika.

V bakalaiské praci citované uryvky jsou uvedeny v pfiloze. Pfispévky jsou navic rozdéleny
do dvou skupin (A a B) podle toho, ze kterého periodika pochazeji. V ramci jedné skupiny
jsou uryvky setazeny chronologicky a doplnény o ndzvy c¢lanki, informaci, ze kterého
ro¢niku pochazeji, kdo je jejich autorem a na jaké stran¢ se v ¢asopise nachdzeji. OdliSeny

jsou i nadpisy a podnadpisy od uryvkil ze samotnych ¢clankd.
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5. Analyza sebraného materialu

5.1 Spisovnost a nespisovnost

V hernich textech se vyrazné prosazuje neformalni zpusob vyjadfovani. Divodem jsou
uvolnénost a nenucenost, kvality, které jsou pro diskurz pocitacovych her typické.?? Dalsim
argumentem pro uplatnovani neformélnich vyjadieni Casto inklinujicich k nespisovnosti je
jejich spole¢né uzivani v komunité hradt poéitatovych her obecné.?® Autofi za uéelem
ozvlastnéni herniho textu uzivaji lexika z riznych vrstev slovni zasoby a voli takové jazykové

prostiedky, jez se ve velké mife uplatiiuji v mluvené komunikaci.

V hernich textech se kombinuji prvky spisovné a nespisovné ¢estiny. Z vrstvy obecné Cestiny
se hojné vyuzivaji zejména lexikalni jazykové prosttedky, mezi které se fadi slangové prvky
a ,,vyrazy nebo vyznamy vyrazii nepiijaté do spisovného jazyka pro jejich cizi piivod.***
V hernim diskurzu se jednd zejména o anglicismy, do stejné vrstvy slovni zasoby patii
i expresivni vyrazy. Témto lexikalnim jeviim jsou v praci vénovany samostatné kapitoly

(5.2a5.3).

Vedle nespisovnych lexikalnich prostfedkii se v hernich textech v men$i mife uplatiiuje
obecna ceStina v roviné hlaskoslovi a tvaroslovi. V nékterych slovech s adjektivni flexi se
objevuje i nebo ¥ na mist& é: ,,v novindch zas jen samy blbosti — 183%, | tohle je zIy* — 282.
Obcas soubézné dochazi k fonetickému kraceni: ,,az po néekolikatym pokusu* — 183. Vyskytly
1 se pfipady uZziti ¢j na misto y v zakonceni v nominativu a genitivu singularu s adjektivni
flexi: ,,néjakej mnich* — 183, ,,do bourlivejch peripetii* — 148. Ptitomnost téchto jevil je spise
sporadickd a je typickd pro texty, ve kterych se autor stylizuje do role hlavni postavy

pocitaove hry (viz kapitola 5.7).

5.2 Slovni zasoba

5.2.1 Odborna terminologie, slang
Pro pocitacovy diskurz je ptiznacné uzivani odborné terminologie, kterd ma na jazyk ve sféfe

pocitacovych her vyrazny vliv. Pro terminy jsou typické presnost a jednoznacnost, ustalenost,

22 Srov. Hoffmanov4, J.: Pafani a gamesy (Pokus o charakteristiku diskurzu poéitatovych her). In Nase 7ec,
r. 8, ¢. 2-3, 1998, s. 100.
23 Mares, P.: J4 a ty v recenzich pocitatovych her. In P. Mitter, K. Toskova (eds.): Ty, jd a oni v jazyce
a literature. 1. dil. — céast jazykovédna. Usti nad Labem: Univerzita J. E. Purkyné, 2009, s. 60.
24 Krémova, M.: Obecnd Cestina. In P. Karlik, M. Nekula, J. Pleskalova (eds.).: Novy encyklopedicky slovnik
cestiny N-Z. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2016, s. 1212.
25 Cislo za piiklady odkazuje na umisténi textu v ptiloze, kde se nachazi jeho plné znéni a bibliograficky udaj.
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systémovost, nosnost a ustrojnost.?® 1 proto je pocitatova terminologie zaloZzena na
ptejimkach z cizich jazykl (primarn¢ z angliCtiny). Navic se problematika pocitacl rozvijela

zejména v anglickojazycném prostredi.

V pozorovaném materialu se vyskytuji z anglictiny piejaté terminy jako ,,hardware* — 20,

Llaunch® — 350, .interface — 350, ,,desktop* — 350, ,,harddisk* — 32, ,,restart — 402 aj.

Rychly rozvoj vypocetni techniky vedl k uzivani pocitact a internetu nejen ve sfére odborné,
ale 1 v soukromé. Zaroven doslo k posunu v jazykové roviné — ptivodné odborné terminy
a profesionalismy pfestaly byt doménou pocitacovych odborniki, ,,jistd cast vyrazovych
prostiedki internetovych tvirct pronika do okruhu zasvécenych uzivatelt a dostava se i do
bézné mluveného jazyka.“?” Prostupovani termind do béZzné mluvy vedlo ke vzniku

hovorovych a slangovych vyrazi.

Slang (sociolekt) je v Novém encyklopedickém slovniku cestiny je definovan jako ,,svébytna
soucdst narodniho jazyka, jez ma podobu nespisovné nebo hovorové vrstvy specialnich
pojmenovani (jednoslovnych i frazémt), realizované v bézném, nejcastéji polooficidlnim
nebo neoficidlnim jazykovém styku lidi vdzanych stejnym pracovnim prostiedim nebo stejnou
sférou z4yml a slouzici jednak specifickym potfebam jazykové komunikace, jednak jako
prosttedek vyjadieni ptislugnosti k prostiedi ¢i k zajmové sféfe.“?® Slangismus v uzsim slova
smyslu se na rozdil od profesionalismit mluvéimu mimo danou z4jmovou skupinu jevi jako
nespisovny a jako citove, expresivné piiznakovy a je u néj patrnd motivace zvyraznit

vyjimeénost prostiedi i aktivitu mluvéiho a jeho osobni vztah k nému.?’

Velkou ¢ast slangu pocitacovych her tvofi anglicismy, a proto se jim v praci budu vénovat
samostatné. V hernim slangu se ale objevuji i takové vyrazy, které maji plivod v Ceském
jazyce, respektive ve slovech, ktera byla do CeStiny jiz diive ptejata. Stabilné se uzivaji
pojmenovani zanri pocitacovych her, kterd vznikla univerbizaci. Tzv. skdkaci hry jsou
oznacovany jako ,hopsacky” — 153 a ,plosinovky” — 155, akéni hry zaloZené na stiileni
neptatel jsou ,,st7ilecky — 164 a bojové hry ,mlaticky” — 23. Mimo nazvy hernich zanrt se

v textech objevily vyrazy jako ,,zakysnik™ — 141 (vyraz se pouziva pro chvili, kdy hra¢ nevi,

26 Bozd&chova, 1., Martincova, O.: Termin. In P. Karlik, M. Nekula, J. Pleskalova (eds.).: Novy encyklopedicky
slovnik cestiny N-Z. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2016, s. 1862.
27 Chylova H., Malkova J.: Cestina na internetu. In Cestina doma a ve svété, r. 14, &. 1-4, 2006, s. 58.
28 Hubagek, J., Krémova, M.: Sociolekt. In P. Karlik, M. Nekula, J. Pleskalova (eds.).: Novy encyklopedicky
slovnik cestiny N-Z. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2016, s. 1724.
2 Tamtéz, s. 1724.
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jak mé ve hie pokracovat) nebo ,,parit“ — 35 (ve smyslu hrat hru), ale vyskyt téchto slov je ve

zkoumaném materialu minimalni.

5.2.2 Anglicismy

Jako anglicismy se oznacuji jazykové prostiedky ,,pfevzaté z anglictiny do jiného jazyka nebo
podle angli¢tiny v ném vytvoiené“*. Za anglicismus se povazuji prvky vsech jazykovych
rovin a na vSech stupnich adaptace, v uz$im smyslu jde o lexikalni prostfedky piejaté

z angli¢tiny.’!

Casté uzivani anglickych piejimek v diskurzu o poéitatovych hrach vychazi (kromé vyrazi
ptejatych pocitacové terminologie) z herni praxe, hraci pouzivaji takové vyrazy, se kterymi se
bézné setkavaji na pocitatovych obrazovkach. To podporuje i skutecnost, ze velké mnozstvi
hernich tituld je u nds distribuovano pouze v puvodnim (v naprosté vétSiné pripadi
v anglickém) jazyce a Cesky pteklad je doplnovan v dobé, kdy skalni fanousci uz maji hru
dohranou. Pro nékteré pocitacové hry nevznikd ceskd verze viibec, nebo se piekladu ujima

skupina fanouskd a vzniké tzv. amatérska estina.>?

Anglicismy se do ceStiny piejimaji v rGznych stupnich formalni adaptace a v diskurzu
pocitacovych her tomu neni jinak. ,,Pfi morfologické adaptaci anglicismi musi uzivatelé
Ceského jazyka feSit piedev§im problém jejich pfifazeni ke gramatickym rodiim.
V anglictiné neexistuji gramatické rody, proto jsou v cestin€ anglické piejimky ptifazovany
na zakladé svého zakonceni, pfipadné podle pfirozeného rodu objektu, ke kterému se

pojmenovani vztahuje. Dal§im problémem je rozdil mezi zvukovou a grafickou podobou.**

Ke grafické adaptaci prejimek dochazi v hernich textech v malé mife, objevuje se na piiklad
vyraz asasinsky (,,asasinsky veteran Nikolaj Orelov* — 34), kde kromé slovotvorné adaptace
doslo ke zjednoduseni dvou za sebou jdoucich souhlasek s na jednu a ke dlouzZeni samohlasky
1. V ptipadé€ slova fini§ dosSlo ke zméné skupiny sh na § (,,kde jsme cekali kulervouci finis* —
68) a u slova kombo (,,neexistuji zde zadna komba* — 177) nahradilo k souhlasku c. Citované
vyrazy byly navic do anglictiny piejaty z jinych jazyka (slovo asasin pochazi z arabstiny a do

angli¢tiny se dostalo pfes francouzstinu, kombo pochézi z francouzstiny).

30 Bozd&chova, I.: Anglicismy v &eském lexiku In P. Karlik, M. Nekula, J. Pleskalova (eds.).: Novy
encyklopedicky slovnik cestiny A—M. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2016, s. 708.
31 Tamtéz, s. 708.
32 K diskuzi o &eské lokalizaci napft. https://games.tiscali.cz/tema/mracna-nad-hrami-v-cestine-problematika-
profesionalnich-i-amaterskych-lokalizaci-245220.
33 Sindlerova, H.: Anglicismy v po¢itatovém slangu. In P. Potizka (ed.): Jazyky v kontaktu — Jazyky v konfliktu
a evropsky jazykovy prostor., ed. P. Potfizka a kol. Olomouc: Univerzita Palackého, 2005, s. 305.
34 Rejzek, J.: K formalni adaptaci anglicismil. In Nase iec, r. 76, &. 1, 1993, s. 26.
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Velké mnozstvi anglickych apelativ je v sebraném materialu pfifazovano k muzskému rodu.
Diivodem muze byt zakonceni slova konsonantem, a to v psané nebo zvukové podobé (napf.
vyraz charge je v psané podob¢é zakoncCeno samohléaskou e, ale ve zvukové odpadd). Mezi
maskulina inanimata se fadi dnes obecn¢ zndmé (napi. z filmového nebo vytvarného
prosttedi) a pouzivané vyrazy jako clifthanger (,,[autori] stihnou jeden zasadni cliffhanger® —
22), trailer (,,co se na internetu objevil prvni trailer — 39), design (,,nékteré questy maji
opravdu mizerny design* — 43), soundtrack (,,naprosto perfektni elektronicky soundtrack® —
347) a stejny vyznam nesou i v poc¢itaCovém prostiedi. Vyrazy jako skill (,,skilly aktivujete
a maji cooldown* — 15), quest (,,plnila jsem quest pro Krvavého barona* — 42), level (,kdyz
dokoncite jeden level“ — 404), duel (,,specidlni schopnosti jsou vypnuté v duelech — 409), uz
Casto znaji 1 ti, ktefi pocitatové hry nehraji. Bézna anglicka slova bug (,,zbavili [ji] vétsiny
bugu® — 124), patch (,,to snad ale casem napravi patche — 174) ziskala specialni pocitatovy

vyznam.

M¢éné€ zndma maskulina inanimata ¢asto oznacuji predméty a vybaveni ve hrach, jde o slova
jako warglaive (,,mate dvojici warglaivi, tedy dlouhatanskych dvoumecii™ —9), gold (,,byt sto
goldii neni uplné malo* — 13), loot (,,neprijit ani o zkuSenosti, ani o loot* — 412), ptipadné
jejich casti: flash hider (,.ke kazdé [zbrani] existuje zasobnik, flash hider, reflex sight, tlumice,

.0 =16), trigger (,,ndboj se zavrta do zemé a vybuchne, jakmile pustite trigger — 57).

Muzského neZivotného rodu nabyvaji i pojmenovani schopnosti nebo jejich zlepSovani:
autoheal (,,hrdci her s autohealem* — 25) a autoattack (,,zabit tricet a vice nepratel miize
zabrat nejen kvili autoattacku® — 402), focus (,,Kdo je napriklad tajemny Sylens, ktery se
obcas zjevi v hrdinciné focusu?* — 410), cooldown (s relativné malym cooldownem* —
8, ,.zdkladni utok bez cooldownu* — 6), charge (,,dlouho nemireny charge* — 8), perk (,,perky
Jjsou pasivni* — 15), transmog (,,yamena, kapi a helmu miizete transmogem promeénit v nic* —
12), powerup nebo power-up (,sbirdate zivoty, penize nebo powerupy* — 24), respawn

(,,/zbran] mu propiijcuje nekonecné respawnii* — 403).

Stejny gramaticky rod se uziva pro n€které zanry nebo herni rezimy jako dieselpunk (,,laska
za casii dieselpunku* — 107), dungeon® (,,ve svété krokovacich dungeomi — 27), survival
(,,hrat survival o poklad proti Silenym gnomum* — 51), speedrun (,,Cas na speedruny* — 1),

coop (,,dostupny New York jedete sam nebo v coopu* — 17), singleplayer a multiplayer

35 Dungeon miize kromé& herniho Zanru oznacovat i misto (ve hréch jde vétSinou o jeskyné& a podzemni prostory).
I v tomto piipad¢ je fazen k muzskému rodu nezivotnému.
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(,,nesvar se pak projevi v multiplayeru* — 99), nebo pro useky pocitacovych her: checkpoint
(,,hraci modernich her s mnoha checkpointy™ — 25), room (,,nejbezpecnéji je vsak stdle
v mistnostech, kde se hra uklada, tzv. save roomech* — 407), event (,,quick-time eventy maji
slusny komiksovy raz* — 106), bossfight (,.,priznivci rychlych bitek, ostrych mecu a tuhych
bossfightu‘ — 165), ,.battleground — 291, ,,raid* — 291.

Vedle zminénych skupin vyrazl se objevovala na ptiklad slova reboot (,,pokracovani rebootu
hry*“ — 273), pass (,,dva season passy*“ — 74), artwork (,,na internetu se objevily nejaké ty
artworky* — 121). Zminované vyrazy jsou skloniovany podle tvrdych vzori, mé¢kkému vzoru

odpovidaji pouze slova patch a charge.

K maskulinim zivotnym skloiovanym podle tvrdého vzoru jsou casto pfifazovana
pojmenovani povolani zakoncena piiponou -er nebo -or: necromancer (,,mezi né postavit pét
necromanceri* — 102), ,sorcerer” — 102, ,hunter (,hlavnim znakem demon huntera je
pohyblivost — ), ,healer — 246, ,,archer — 19, ranger — 60, ,,berserker* — 60, ,,warrior* —
60, ,,conqueror — 408. Na zaklad¢ ptirozeného rodu jsou k maskulinu animatu fazena

pojmenovani jako ,priest — 102, ,,knight“ — 68, ,,wizard — 60.

Muzsky Zivotny rod ziskaly 1 vyrazy oznacujici postavy vyskytujici se ve vice hrach naptic
zanry: boss (,quest s prijemné silnym bossem* — 11), pawn (,,Arisena musi pawnové
poslouchat* — 21), Vyjimkou je anglicky vyraz mount (,,mounti — nejdriv motorka, ted uz je
k dispozici i kiin, eventudlné alesponn modifikovany sprint“ — 108), ktery ¢asto oznacuje Ziva
stvoteni (kterd slouZzi k transportu, napt. kin, slon, drak), ale zminény piiklad doklada, ze
muze pojmenovavat i objekty nezivé. V obou piipadech nabyva rodu muzského Zivotného.
Zivotny rod ziskal i vyraz mech (,tanky, mechové, helikoptéry a auticka* — 241), ktery
oznacuje specifické vozidlo. Pfifazeni k animatu zifejmé vychazi z fyzické podoby pfiistroje —
ma horni a dolni koncetiny, a vykazuje tedy humanoidni rysy. Dalsi apelativa v muzském
zivotném rod¢ oznacuji postavy vyskytujici se pouze v jedné hie nebo herni sérii: genestealer
(,,boj s hordou genestealeru* — 401), aug (,,zlo padlo na ucet vylepsenym, kterym se tentokrat

rika augove® — 374).

Zensky rod se objevuje ziidka, na ptiklad u anglickych vyrazii zakonéenych na -e. Piikladem
muzou byt slova damage (,,hruba damage* — 41) a adventure, které postupnou adaptaci
ziskalo podobu adventura (,,pristé chceme vice adventury a meéné akce* — 55). Tento vyraz,

oznacujici herni Zanr, je pevnou soucasti herniho slangu. Obdobné se adaptoval vyraz
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cutscene (kde navic dosSlo ke dlouzeni pismena e) a v hernim diskurzu se uzivad podoba
cutscena (,,yozhovory nejen v in-game cutscéndach — 400). Koncovku -a a pfitfazeni
k zenskému rodu ziskal i vyraz platform (,,verze pro jednu platformu® — 215), ktery byl do
anglictiny pfejat z francouzstiny (plat-forme). Na zakladé svého zakonceni ziskal Zensky rod

vyraz vanilla®® (

»pokud bychom dali vedle sebe obrazky z vanilly* — 382). K femininu se tadi
1 vyraz class (,,class, ktera pres snahy vyvojari ziistavala dlouho v pozadi* — 109). Divodem

muze byt rod domaciho ekvivalentu (tfida).

Stfedniho rodu nabyvé na ptiklad slovo kombo a slova zakoncend na pismeno y, na ptiklad
fury (,,velka rana, hodné fury* — 6). Tento vyraz zustava nesklonny, protoze jeho zakonceni

brani k ptitazeni k nékterému z deklinaénich typt.>’

V hernich textech se objevuji i substantiva, ktera nejsou morfologicky adaptovana, napft.
opportunities (,,ndsledujte tzv. opportunities — 304), wearables (,,vezméte si turistickou obuv,

wearables a poradnou svacinu* — 28).

Nékteré anglické piejimky jsou slovnédruhova homonyma a kromé funkce substantiva
funguji jako adjektiva (survival: ,hrat survival o poklad“ — 51 a ,,hrani survival hororu —
235, boss: ,,s hlavnim bossem jednicky* — 58 a ,boss world quest“ — 208). V piipadé
ptidavnych jmen (nebo adverbii) nedochdzi k morfologické adaptaci a jsou piejatd jako
nesklonna. Casto plni funkci atributi a rozvijeji anglicka substantiva: ,,online multiplayer —
272, ,season pass‘“ — 405, ,demo disk* — 407, ,save room* — 407, ,demon hunter —
7, ,mystic knight* — 19, ,.early acces* — 388, ,.friendly fire* — 220, ,roguelike RPG* — 39,
Stwinstick shooter — 371. Nékdy rozvijeji 1 ¢eskd jména: ,,zombie kousanec* — 77, ,,hi-tech
Jjaponska nemocnice* — 303, ,hardcore strilecka* — 232, ,roguelike hra* — 195. Nesklonna
jsou 1 n€ktera viceslovna pojmenovani ve funkci atributu: first person (,,soucasné s tim svléka

do naha vetsinu vsech first person strilecek* — 87), ,.free to play model* — 147.

Ze substantiv se utvaieji adjektivni tvary pomoci ptipony -ovy: multiplayerovy
(,,multiplayerovym  bitkam to dava poradny Smrnc® — 89) a singleplayerovy
(,,v singleplayerovych misich® — 243), pixelartovy (,,vinu pixelartovych adventur — 370),
softwarovy (,nevycislitelna lehkost byti softwarovych piratu — 356), questovy (,,questovych

hubti s hospodou jsme zatim moc nenasli — 10), sandboxovy (,,prosté epické sandboxové

3¢ Vanilla je v hernim diskurzu oznadeni pro plivodni verzi hry bez stahovatelného obsahu a ptidavki.
37 Rejzek, J.: K formalni adaptaci anglicismd. In Nase 7ec, r. 76, &. 1, 1993, s. 29.
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MMORPG*“ — 61), gamingovy (,,nejvétsi gamingove priusvihy“ — 111). Vyjimecné se ve
zkoumanych hernich textech objevuji adjektiva tvofend ptiponou -sky, kterd maji posesivni
charakter: ,asasinsky* — 34, ,designersky™ — 136, ,hackersky* — 256, ,healersky* — 247.
Zaznamenan byl ptipad utvoreni deminutiva od vyrazu quest (questik: ,,hned si splnite prvni

questik, najemnou vrazdu jistého velmoze* — 149).

Kromé¢ anglickych jmen je pro herni diskurz typické uzivani ptejatych sloves, jez vyzaduji
slovotvornou adaptaci. Zejména v pocitatovém slangu ustilené anglické vyrazy tvoii fadu
substantivnich, adjektivnich, adverbialnich a slovesnych odvozenin.*® Velmi produktivni je
v tomto ohledu anglické sloveso click, které se graficky adaptovalo na klik. Ze slovesa klikat
pak vznikaji slovesné derivaty pomoci prefixi: proklikat (,,a kdyz stihnete v§echno proklikat*
— 313) a proklikavat (,,konverzace radsi rychle proklikavame* — 70), naklikat (,jak se vam
rychle podari naklikat“ — 283). Do vzniklého slovotvorného hnizda patii 1 verbalni
substantivum kliknuti (,,kdyz nékolika kliknutimi zprovoznite Ann* — 311) nebo podstatné

jméno klikacka (,,hodné obstojna klikacka s hlubokymi RPG systémy* — 70).

VN

V hernim diskurzu se rozsitily odvozeniny od verba craft. Na rozdil od ptedchoziho slova klik
se jeho odvozeniny objevuji jak graficky adaptované, tak s ptivodnim pismenem c. Vznikaji
slovesné derivaty jako craftit — a vykraftit (,,dalsi si miizete jesté vykraftit“ — 242), z nich se
tvoii napt. verbalni substantiva ,krafteni — 242 nebo ,,craftovani — 69. Zaznamenan byl
1 tvar crafting, dale sklonovany podle vzoru hrad (,,vytvdreni viastnich kouzel, craftingu‘ —

398). Divodem pro nejednotnou grafickou podobu slova a jeho derivati muize byt zatimni

Castému uZzivani ve svété vypocetni techniky).

Anglicka slovesa jsou pii slovotvorné adaptaci pfifazovana k riznym slovesnym vzoriim, na
piiklad ke vzoru kupovat: spawnovat (.spawnuji se rizné po mapé* — 241), tankovat’®
(,,kocka, ktera zvladne chvilku tankovat* — 248), sprintovat (,,v kocce umi akorat sprintovat‘
— 244), uploadovat (,,objevy miizete uploadovat* — 358), hackovat (,,obcas néco ukrast nebo
hackovat — 344). Casty je i vyskyt sloves podle vzoru tisknout: boostnout (,jeho vyvoj
miuiZete boostnout dobytim dvou tabori*™ — 270), upgradnout (,,v Class Halle tou dobou

upgradnete globdlne vsechny artefakty* — 245), picknout (,,Skoda, Ze ke Centaurovi nelze

38 Sindlerova, H.: Anglicismy v po¢ita¢ovém slangu. In P. Potizka (ed.): Jazyky v kontaktu —Jazyky v konfliktu
a evropsky jazykovy prostor., ed. P. Pofizka a kol. Olomouc: Univerzita Palackého, 2005, s. 307.
39 Tankovat je termin z her pro vice hracd, tankujici postava mé za kol udrZet na sob& pozornost nepfitele.
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picknout Zokeje Vanu* — 4). Slovesa odvozend od anglickych vyrazl quest a grind ziskaly

ptiponu -it: ,,miizete questit, ve které zoné chcete — 290, ,.grindit ale nema smysl* — 176.

Zajimavé (ale ne neobvyklé) je, ze vétSina zminénych vyrazti mé ceské ekvivalenty, hraci
vsak davaji prednost anglickym oznacenim. Autoii hernich textl pocitaji s tim, ze ¢tenaii maji
ur¢ité znalosti o hernim svét€ (,,novy interface pro spousténi dennich misi, dungeonii,
battlegroundii, raidii a tak dal (SWTOR hraci si terminy sami s dovolenim prelozi) — 291)
a uvadéni ceského ekvivalentu vnimaji jako nadstandard. To je znatelné na piiklad z véty:
~Krafteni (nebo, chcete-li, hezky cesky ,,vytvareni ) nas ostatné z novych napadi zaujalo asi
nejvice’ — 242. Bizarné pulsobi véta ,,My ostatni klidné obhospodarovivame Arktidu dle
klasického strihu: ,prvni mésto, pruzkumnik, vojak, zuslechtovac, settler “° — 269, kde autor

textu pouzil Ceska pojmenovani pro vSechny zminéné postavy kromé jedné.

Vyrazy jako textovka (,textovka s realtime taktickou strategii — 365) a onlinovka nebo
onlineovka (,,kdy jste naposledy slyseli o uspesné asijské onlinovce* — 386) vznikly podobné
jako Ceské slangové vyrazy strilecka a plosinovka univerbizaci a oznacuji specifické herni

zanry.

Kromé deriva¢niho procesu tvoreni slov a univerbizace je v hernich textech (a v hernim
diskurzu obecné) zfetelna abreviace anglickych slovnich spojeni, konkrétné inicidlové zkratky
(akronyma). Ty jsou uZ jako zkratky pfejaté z angliCtiny a vznikaji z po€atecnich pismen ¢asti
viceslovnych pojmenovani.*’ V hernich textech je frekventovana zkratka ,,PC* — 32 (Personal
Computer), kterd je dnes pevnou soucasti pocitatového lexika. Zkratkovy tvar se uziva i pro
herni konzoli PlayStation (napft. ,,PS4* — 255). Zndma a Casto uzivana je zkratka ,,LAN* — 221
(Local Area Network).

Pro sféru pocitacovych her je nejptiznakovéjsi akronymum ,,RPG* — 365 (role-playing game)
oznacujici specificky herni zanr (v ceStiné oznaCovan jako hra na hrdiny) a zkratky
»MMORPG* — 382 (massively multiplayer online role-playing game) a ,JRPG* — 345
(japanese role-playing game) se pouzivaji pro jeho subzanry. ,,MMO*“ funguje i jako
samostatnd zkratka, protoZe multiplayer je reZzim 1 jinych hernich zanrd (naptf. ,,MMO
stiilecka* — 49). Jinym Zanrem hry pro vice hract je tzv. ,,MOBA“ — 336 (multiplayer online

battle arena).

%0 Jelinek, M.: Zkratka. In P. Karlik, M. Nekula, J. Pleskalové (eds.).: Novy encyklopedicky slovnik cestiny N-Z.
Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2016, s. 2116.
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Mimo oznaceni zanri se v herni slovni zasobé objevuji zkratky ,,NPC*“ — 73 (non—player
character), ,, 41 — 206 (artificial intelligence), ,,AD* — 228 (high definition). Ve hrach pro
vice hraca se uzivaji zkratky ,,PvP* — 40 (player versus player) a ,,PvE* — 2 (player versus

environment).

V sebraném materialu byly zaznamenany od zkratek odvozené vyrazy LANka (,,LANka nejde
delat kazdy den — 221), PDFko (,,a manudl tu je, je v PDFku* — 278) a erpégécko (,je to
tahovy zavod, decentni erpégécko — a casem bohuzel i docela nuda“ — 286). Ptiznatné je

1 odvozovani takovych vyrazl od proprialnich akronym (kapitola 5.2.3).

5.2.3 Propria

Ve zkoumaném materialu (a v hernich textech obecné) se objevuje velké mnozstvi anglickych
proprii.*! Ty se na rozdil od n&kterych apelativ nikdy neadaptuji graficky a velka &ast jich
zustava nesklonna, na ptiklad ,,Street Fighter — 32 a ,,Darkest Dungeon‘ — 39 (zajimavé je,
ze apelativum dungeon se bézn¢ skloniuje podle vzoru hrad), ,,Life is Strange* — 161, ,,Red
Dead Redemption* — 319, ,,Watch Dogs* — 293, ,,Dishonored* — 295, ,Telltale Games* —
168, ,,3D Realms* — 175, ,,Zachtronix* — 279.

Sklonuji se nckterd jednoslovnd propria pfifazovana k muzskému rodu (a to k Zivotnému
1 nezivotnému): Blizzard (,,novd herni pecka od Blizzardu* — 35), Battle.net a Legion (,,uz jen
to, kolik mych pratel na Battle.netu zacalo hrat pred vydanim Legionu‘ — 382), Homefront
(,,brutalni zverstva Homefrontu* — 85), Hitman (,,pokud se radite mezi fanousky piivodniho
Hitmana* — 331). Sklofovani viceslovnych nazvli je méné Casté a objevuje se pouze u nazvi
dvouslovnych: Broken Sword a Monkey Island (,,Po Broken Swordu a Monkey Islandu se ted’

miizeme vratit ke hie** — 50). Sklofiuje se 1 nazev hry Diablo, ktery je stfedniho rodu (,,20 let

Diabla* — 292).

Od nazvl her a hernich vyrobcl se utvareji posesivni adjektiva, napt. od Disney utvorené
ptidavné jméno disneyovsky (,disneyovsky Torchlight* — 66), telltalacky (,,své Zanrové
konkurenty jako telltalacké hry [...] nakopava ladnou nozZkou* — 94) odvozené od néazvu
spoleCnosti Telltale Games. Dvouslovny vyraz starwarsovsko biowari (,nepiijde primdrné
o pribéh, byt tu samozirejmé bude a opét starwarsovsko biowari — 294) slouzi ke srovnani

jednoho herniho titulu s dal§imi.

4 To je déno tim, Ze vétsina her vychazi pod anglickymi nazvy, atkoli zemé pvodi je odlisna. Stejné tak herni
spole¢nosti maji skoro vzdy anglicky nazev.
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Ze slovnich spojeni typu telltalacka hra univerbizaci vznikaji vyrazy jako diablovka
(,,diablovkam se darilo uz driv' — 66), tycoonovka (,,tuhle tycoonovku zbavili vetsiny bugu' —

124), které oznacuji herni Zanry.

U nékterych viceslovnych proprii se uziva abreviace.*> Zietelné je kraceni ndzvii her pro vice
hracu jako ,,WoW* — 277 (World of Warcraft), ,,WoT — 74 (World of Tanks), ,,SWTOR* —
291 (Star Wars: The Old Republic), ale zkratky se uzivaji i pro hry jednoho hrace: ,,COD* —
117 (Call of Duty), ,,JC3“ — 116 (Just Cause 3). Ze zkratek pak autofi hernich textli odvozuji
hovorové vyrazy jako WoWko (,podobné jako talentii ve WoWku* — 277) a wowkarsky
(,,wowkarsky pocit* — 399).

5.3 Expresivita, expresivni hodnoceni

,,Svet poclitaCovych her je samoziejmé svétem expresivity, nadsazky, silného vyraziva
p Yy J ) Y y Yy yr

[...].“** Expresivni prvky posiluji nenucenost a hravost hernich textfl, zaroveni zd@raziuji

vzajemny a diivérny vztah Gcastnikli komunikace.

Novy encyklopedicky slovnik ceStiny definuje expresivum jako ,lexikdlni vyrazovy
prostiedek vyjadiujici citovy, hodnotici a volni vztah mluvéiho ke sd&lované skute¢nosti.**
Expresivita se potom chape jako pragmatickd slozka vyznamu pfiisluSného vyrazového
prostiedku, ktera je ddna postojem mluvéiho.*® V ramci lexikalni roviny se expresiva
rozdéluji na deminutiva, augmentativa, vulgarismy, eufemismy, dysfemismy, hypokoristika

a détskou mluvu.*®

Soustavné se expresivitou ve lexiku zabyval Jaroslav Zima*’, ktery rozliSuje expresivitu
inherentni (mZeme ji rozeznat 1 bez znalosti kontextu), adherentni (ta se v ur¢itém kontextu
ustalila postupné) a kontextovou (projevi se az na zakladé spojovani vyrazovych prostiredki
patficich k rGznym stylovym oblastem). Zima zaroveil zmifiuje, Ze expresivita neni pouze

problémem lexikologickym, ale pronikd i do ostatnich oblasti jazyka (tvaroslovi, slovotvorba,

42 Mam na mysli zkratky, které nejsou obsazeny v titulu hry a které vytvareji sami hradi.

4 Hoffmanova, J.: Pafani a gamesy (Pokus o charakteristiku diskurzu pocitacovych her). In Nase rec,
r. 8, ¢. 2-3, 1998, s. 106.

4 Kfistek, M.: Expresivum. In P. Karlik, M. Nekula, J. Pleskalova (eds.).: Novy encyklopedicky slovnik cestiny
A-M. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2016, s. 461.

4 Tamtéz, s. 461.

46 Tamtéz, s. 461.
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fonetika, syntax).*®

tvrdak nebo tvrdacka* — 218).

V hernich ¢asopisech se objevuji hlavné expresiva inherentni (,,romsky

Samostatnou skupinu inherentnich expresiv tvofi deminutiva (jména zdrobnéld). V hernich
textech se objevuji takové zdrobnéliny, které nesou ptiznak mensiho rozméru: ,.kolecka* —
275, ,auticko* — 287, ,,ostriivek™ — 185, ,,vesnicka* — 185, ,,postavicky* — 7, ,,policka* — 196.
Jind deminutiva reflektuji postoj mluvciho, ktery jich v daném kontextu uziva ironicky a za
ucelem pobavit ¢tenate: ,,Candy Crush Saga a Farmville Harvest Swap hraji vase maminky*
— 37, ,to co na zacatku vypadalo jako blogysek o spoj-3 zZanru® — 36, ,pripravte si
kapesnicky* — 163, ,,u pojidani juknéte na predelové filmecky™ — 138, , prijemnée praskajici
granatek* — 224, ,zdegenerovani hlupacci — 87, ,,nez zase zapadneme do blaticka* — 274,
» tak zatim otaznicek a ve vzduchu visici padesatka — 190. Humornou funkci maji i néktera
hypokoristika (expresivni obmeéna neutrdlnich jmen):, ,,Automated Natural Navigation
Assistant (zkracené ANNA). [ ...] Anicka briskné natrasuje cestu [...]* — 206, ,,pribeh s Katou
Destovou v hlavni roli*“ — 102 (ptivodni jméno hrdinky je Kathy Rain).

wewvr

v analyzovanych textech neobjevovaly, ale je v této souvislosti tieba zminit vétu ,,Tady se
dostavame do dalsi hromady designerskych sra... bldata* — 136. Autofi chtéli v recenzi uzit
sprosté¢ slovo, ale nakonec se rozhodli své tvrzeni zmirnit. Cenzura vulgarismi je dana
vydavatelskym kodexem, zaroven mé zachovany ndznak vulgarismu ve vétach humorny
charakter. Mimo citované véty se v textech objevovalo hanlivé oznaceni mrcha (,,umeéni je
mrcha“ — 53), které nese vulgarni piiznak. Castéji se v textech objevovala pejorativa
(zesilujici, zhrubé€la pojmenovani): ,,svalovec s M16 v pazourdach® — 84, ,,nahradni fusekle* —
160, ,,do pracek se vam dostane sedmicka* — 281, ,,aby vas sezral i s trpasliky* — 80, ,,orkové
chlastaji** — 80. Neékterd pejorativa mnohdy nesou negativni emocni ptiznak: ,,Carmin
Falcone coby vlivny papalas* — 189, ,,boss world quest je shodou okolnosti potvora* — 208,

Lwpravaici jsou pakaz nevdecna* — 231, ,,pékné velke bestie* — 58.

Autofi stylizuji sviij text tak, aby korespondoval s Zdnrem nebo tématem pocitatové hry.
V c¢lancich o akénich hrach nebo v hrach s hlavni postavou, kterd vykazuje znamky hrubosti
a agrese, se vyskytuje velké mnozstvi hanlivych a zesilujicich pojmenovani. Pfikladem muze

byt Gryvek z recenze na hru Kathy Rain: ,,Rddné proplichnout hrdlo chlastem, vycadit
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krabicku cigaret, nakopnout nalesténého choppera, podpalit katolické spolubydlici plysového
medvidka a pak se v zasmradlych motorkarskych hadrech svalit do postele, to je pro hlavni
postavu Kathy predstava kvalitné straveného dne. Je to zlobiva holka. Az jsme se trosku bali,

jestli nam ta okdzale badass fasada nepoleze krkem* — 101.

Vyskytuji se 1 pripady, kdy je expresivita zndzornéna pomoci grafické upravy, velkymi
pismeny nebo mezerami (Ci absenci mezer mezi slovy): ,,Bohuzel ale P.O.L.L.E.N. nenabizi
VUBEC NIC dalsiho — 94, .Ne fakt, prestaiite mackat klivesu Q! NIKDO PRECE
NEMACKA KLAVESU QI“ — 308, ,,nemozné, nesmyslné nebo z d 1 o u h a v é* — 359,

whonvlddnenejenredlnémusvetualetakésvetumhernim. Casnaspeedruny!* — 1.

Sporadicky autofi hernich textl uzivaji slova, ktera se fadi k expresivnim diky hlaskové
podobé jejich kotene®: | takové to cupitini tam a zpatky™ — 210, , plosinovka plnd svizného

hopsani* — 226, ,,The Last Train neni hopsacka‘ — 236.

V hernich textech (zejména v recenzich) se vyrazn¢ uplatiuje (Casto velmi darazné)
expresivni hodnoceni. Kladné hodnoceni nékdy vykazuje prvky reklamy, komerce
a propagace a je utvareno za pomoci hyperboly. Objevuji se slovni spojeni jako ,.fantasticka
plosinovka™ — 155, ,super grafika® — 131, ,opojnd moznost* — 131, ,néco opravdu
vytunéného* — 63, ,,vizualné dechberouci* — 394, ,,paradni zazitek* — 63, ,,naprosto perfekini
akcni pasaze* — 221, ,herni pecka* — 35, ,,akcni adventura se vsim vsudy* — 45, , herni
pamlsek — 166, ,nemala porce herniho blaha* — 167, uctyhodna tecka* — 122, ,ciré
pohlazeni pro smysly* — 361, ,,zajimavy a moc chutny mix* — 365, ,prociténa oda na tviirci
radost“ — 393, ,,luxusni hororova jednohubka* — 182, ,,totalni pekelny berserk* — 82. Nejlépe
hodnocené herni tituly jsou oznaovany jako ,,masterpiece” — 157 a ,mistrovské dilo* — 158
nebo ,,neokoukany a svezi klenot — 65. Hry na vrcholu pétistupnové Skaly hodnoceni

v Casopisu Level jsou oznacovany jako narez.

K vyjadfeni zdporného hodnoceni autoii vyuzivaji slovni spojeni jako ,,fotalni zabijik
zabavy* — 82, ,,slaba ndahrazka za velké hry* — 351, ,,ve vysledku toporny, nemastny, neslany*
— 308, ,,znacné nevabny dort*“ — 305, ,,priblblé simulatory” — 310, ,,nekonecna lapalie* — 313,
»exoticka kuchyné videoherniho primyslu, které ne kazdy prijde na chut* — 169, ,extréemné

otravnd a ubijejici hra* — 171, ,,nebetycna blbost* — 172, ,,nocni miira hrace strilecek™ — 173.

9 Zima, J.: Expresivita slova v soucasné cestiné. Praha: Nakladatelstvi Cs. akademie véd, 1961, s. 12
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Na zavér kapitoly je tfeba zminit jesté¢ jeden jazykovy jev typicky pro herni diskurz —
pronikani kniznich prvkG do hernich texti (Zima tyto projevy fadi do expresivity
kontextové®®): ,, Vsichni kvétnaté hovori, prisahaji na volavku a chtéji chranit ctnostné panny™
— 119, ,,brouk je ostatné také v kirizniku a zurci smérem k vam ve vinach* — 95, ,,spise jsme
vyckavali, jestli si protivnici neprijdou pro kulku sami*“ — 145, ,,Pramdlo vadi, Ze putujeme jen
po snéhem zavateé zemi. V ledu zamrzlé plané, stromy prohnuté tihou snehu a vsudepritomna
bila krusta tvori dostatek rozlicnych poloh.* — 188. Obzvlast’ napadna je jejich kombinace
s naprosto nekniznim kontextem: ,.Je fo bud’ interaktivni film od Telltale Games, nebo jeho
prachsprosty klon* — 168, ,indie scéna vzkvéta uz nekolik let, a lze tudiz vypozorovat urcité
trendy* — 144, ,zahodila konzolovou exkluzivitu a konecné podlehla volani windowsii* — 146.

Uzivani kniznosti v hernich textech je dokladem jazykové hravosti a suverenity autorti v praci

s jazykem.

5.4 Intertextualita, aluzivnost

Novy encyklopedicky slovnik &estiny®! definuje intertextualitu jako ,,mezitextovy vztah textu
k jinému textu (jinym textiim), ktery se u literarnich dél podili na jejich vyznamové vystavbé.
[...] vznika tam, kde literarni dilo napf. komentuje jiny text, odkazuje k nému, imituje ho,
paroduje, cituje €1 piejima jeho Casti [...].* Intertextualita obdobné funguje 1 v novinach, a to
jak v cist€ publicistickych textech, tak v textech stylové zanrové smiSenych, novinovych

textech.>?

Aluze je ,,narazka, implicitni, ndznakovy odkaz v textu k socialni entité¢ nebo k jinému textu

(pak je prostfedkem mezitextového navazovani).«>?

Intertextovost a aluzivnost jsou vyznacnymi rysy textl, které se vénuji pocitacovym hram.
Jejich modelovy c¢tenar, jakozto prislusnik komunity hraclt pocitacovych her, by mél byt
schopny dané odkazy identifikovat, protoze vychdzeji z oblasti, u kterych je spole¢na znalost

pfedpokladéna. Petr Mare§ v souvislosti s intertextualitou v hernich recenzich zminuje tzv.

50 Zima, J.: Expresivita slova v soucasné cestiné. Praha: Nakladatelstvi Cs. akademie véd, 1961, s. 91.
5! Trpka, V.: Intertextualita. In P. Karlik, M. Nekula, J. Pleskalova (eds.).: Novy encyklopedicky slovnik cestiny
A-M. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2016, s. 708.
2 Karhanov4, K.: Funkce mezitextového navazovani v novinich. In Slovo a slovesnost, r. 60, 1999,
& 1, s. 19-36.
53 Hoffmannova, J.: Aluze. In P. Karlik, M. Nekula, J. Pleskalova (eds.).: Novy encyklopedicky slovnik cestiny
A-M. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2016, s. 93.
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quotespotting, tj. soustavné vyhledavani odkazli a citatli za GCelem potéSeni a utuzeni

vzajemnosti t¢astnikii komunikace.>*

Aluzivnost je typickd pro zkoumand herni periodika. V nich vyrazné pievladaji odkazy
a narazky na literaturu, komiksy, filmy a televizni potady patfici do fantasy a sci-fi (to ve
velké mife koresponduje s Zanrem her, o kterych texty pojednavaji): ,,Nikdo se poradné
nepokusil ukazat, jaké to je, byt kapitan Nemo* — 327, ,,v roli trosku nastvanéjsiho Jona
Snowa** — 390, ,,Pisen ledu a ohné v modrém‘ — 288, ,,rozbésnéné monstrum, pravdépodobné
pribuzné s Hulkem* — 216, ,,vyzvu by tu hledal i Batman v jeho detektivnim rezimu‘ — 238,

»zahraj to znovu, Malcolme Reynoldsi* — 369.

Ojedinélé nejsou ani narazky na dobrodruzné a akéni filmy a televizni potady: ,,Divoky
zapad, jako znate z mayovek — 319, ,mix Sedmi statecnych a Dannyho partaki‘ — 320,
Htakze zatimco v Human Revolution jste hrali za augmentovanou edici Jamese Bonda* — 180,
»byl to extrakt toho nejlepsiho z filmit Arnolda Schwarzeneggera, Bruce Campbella nebo Clinta

Eastwooda‘ — 383.

Objevuji se vsak i odkazy na dila jinych zanru: ,,Strach a hnus v Racoon City* — 325, , . Faith
zas bézi o Zivot“ — 123, , Nakonec i Haskitv Svejk svym humorem valku dehonestuje zcela na
zbytecnou zdlezitost. A podobné k tématu pristupuje i Battlefield 1. — 260, ,tak nam zabili
Ferninanda...* — 261, ,,ctyri vrazdy rozhodné nestaci, drahousku® — 301, ,napiste si svij
discopribeh — 200, ,svaty granat znamy z Monty Pythonu* — 234, ,Monty Python po
Japonsku* — 355, ,,vzhuru do nekonecna a jeste dal“ — 115, ,laska za casii dieselpunku® —
107, ,,ctyri v mechu a pes* — 346, ,,kdopak to tu mluvi‘‘ — 79, ,,zavri oci, brouku! aaa smik* —
252, ,kolik tresni, tolik visni* — 259, ,pojdte a zhlédnéte vypraveni z minulého veku, kdy
prababy nasich pradedi byly jeste detmi* — 385, ,jak je dilezZité miti early acces* — 388,
whevycislitelna lehkost byti* — 356, ,,pro trochu barvy sel bych svéta kraj* — 289.

Casté jsou narazky na realné osobnosti (napf. autory, herce, reziséry). Pfikladem mohou byt
vyjadteni jako ,,a zhruba béhem pul vteriny mate rekord Olgy Hepnarové v kapse* — 321,
»scéna, kterou bychom si klidné vychutnali na platné s Jasonem Stathamem v hlavni roli* —
322, ,technologie [se]zdokonalily na uroven, jakou by ani Jules Verne nepredvidal® — 328,

o je jako si vybrat mezi Margot Robbie a Emily Ratajkowski“ — 201, ,,od néj se ve

3% Mares, P.: Ja a ty v recenzich pocitacovych her In P. Mitter, K. Toskova (eds.): Ty, jé a oni v jazyce
a literature. 1. dil. — ¢dst jazykovédnd. Usti nad Labem: Univerzita J. E. Purkyng, 2009, s. 61.
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vystrednosti oblékani ma co ucit i Lady GaGa* — 202, ,,objevi [se] chlapik s prizvukem a la
Milos Zeman* — 204, ,.jdeme totiz prosacovat Jacka Boyda, a ne Stinga* — 184, ,.ze Sherlocka
je tuplovany Jon Hamm znamy ze serialu Mad Men a nosi kabat s lezérni rozhalenkou jako
Robert Downey Jr.* — 128, ,,nikdo nebere ten milion nebo dva miliony jako Hanka Zagorova‘

- 178.

Uplatiiuji se odkazy na jiné poéitacové hry a jejich fikéni svéty: ,, Téma, které se neodmitd*>

— 257, ,Valka, ta se nikdy nemeni“ — 395, ,,Vidite ty obrazky? Néekdo se vykoupal v BioShocku
a snazil se postavit Infinite. — 179, ,no fakt, skoro jako kdybych byl néjakej Shepard>® —

148. N&které nadpisy paroduji prvky hernich Zanri: ,,zabava +10°7 — 387.

V mensi mife se objevuji citace zndmych pisni nebo jejich deformované varianty: ,,Kdyz das
cihlu k cihle** — 230, ,,a tak nam nezbyva, nez si broukat: ,Oh darlin' stand by me... Stand by
me... ““ — 324, . pod dubem, za dubem, tam si na té pocihame* — 98, ,,Postav treba... Vesnici?*
— 384, ,there is a house in New Orleans* — 154, ,,We are the champions! Are we?* — 203,

Hurt je fajn, Klementajn‘ — 326, ,,at’ je hra tviyj lék* — 380.

Herni texty Casto vyuzivaji ndpodoby reklam a reklamnich sloganti: ,,Chceme novy Metroid.
Zn. Levne.” — 213, ,,mix vSech moznych i nemoznych chuti* — 329, ,,Nevite, kam se vydat na
dovolenou? Je vam Spatné ze vSech téch ohranych destinaci, jako je Chorvatsko, Italie
a Recko?* — 132. Objevily se i narazky na jiné zanry, konkrétné na anekdotu: ,,Co vznikne,
kdyz se potka Magic: The Gathering s kostkami a licenci Star Wars?* — 317, ,,Vite, co maji
spolecného Hideo Kojima, Guillermo del Toro a Norman Reedus?* — 77, ,,Diablo, Van
Helsing a H. P. Lovecraft vejdou do baru...“ — 67 a na pohadku: ,,Zvonec a pohadky je konec*
—-334.

Jak je z ptiklada vidét, aluze v hernich textech jsou tvofeny dvéma zptisoby — Bud’ pomoci
titulu dila ¢i jména fyzické osoby (,,Chuck Norris Hvézdnych valek* — 318), nebo (Casto
upravenou) citaci z textu, ke kterému odkazuje (,,a jéje, toho jsme se bali“ — 110). Nekdy je
tvofena na zékladé jazykové hry (,,nepravidelné skubdni by otravilo i Kdatu a Skubanka* —

372), ale castéji vznikd za pomoci neoCekavanych asociaci, v krajnich pfipadech dochézi ke

55V tomto piipadé jde o nardzku na ndzev prvni mise ve hie Mafia I.
%6 Shepard je hlavni postava herni série Mass Effect.
57 Jedna se o prvek zndmy z RPG her (tzv. her na hrdiny), kde vybava hlavniho hrdiny ptidava body k ur¢ité
vlastnosti (napf. mec€ se ,,strength +10, ktery hrdinu zesili o deset bodu).
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,zkiizeni navzajem vzdalenych kontextii>® (

»Hrej si, tu mas kohouta. Tak nejak by Pavilion
zrecenzoval Karel Jaromir Erben® — 285). Intertextualita v hernich textech souvisi se snahou
o jejich originalitu, zaroven jsou zde zfetelné hravost, uvolnénost a humor. Odkazy na jiné

t59

texty maji ¢tenafre zaujmout>” nebo Sokovat, jiné slouzi k pobaveni recipientt.

5.5 Obrazna pojmenovani, prirovnani a frazémy

Se zminénou hravosti hernich textl a se snahou o jejich originalitu souvisi dalsi velmi Casty
jev — prace s obraznymi pojmenovanimi. Autofi hernich texti radi tvoii neobvykla pfirovnani

a aktualizuji existujici frazémy.

Nékteré frazémy se ve zkoumanych textech objevovaly v pivodni lexikalizované podobé: ,,Ve
dvou se to lépe tahne* — 353, ,,bez prdce nejsou kolace* — 340. V né€kolika ptipadech jejich
uziti souvisi s ndzvem pocitacové hry, ke které se text vztahuje: ,,vic hlav vic vi‘ — 364
a ,neztracej hlavu* — 192 v souvislosti s titulem Headliner. Vyrazné cCastéji se uplatiiuji
frazémy aktualizované. Autoii zde vychézeji z tématu nebo zanru konkrétni hry, ke které se
dany text obsahujici frazém vztahuje: ,,Kdyz se kaci les, létaji mrtvi Korejci®“ — 83, ,,nalijme si
cisteho motorového oleje* — 153, ,.IZe jako kdyz procedurdlné generuje* — 250, ,,to nam byl
dabel dluzen* — 126, ,,robot zahradnikem® — 229, ,nerikej hop, dokud nenaprogramujes* —

143, ,,preskoc, pielez, ale nepodlez v hernim vydani — 118, ,.za v§im hledej Auga“®® — 373.

V textech se vyskytuji aktualizace ustdlenych slovnich spojeni na zaklad¢ protikladu
k pavodnimu spojeni: ,,Konec zly, vsechno zIlé?* — 306, ,,spatné sny* — 239, ,kdo si pocka,
sotva se docka* — 368. Jindy autofi chtéji ¢tenare pobavit a dat najevo svoji suverenitu v praci
s jazykem: ,,Tak dlouho dojite hrace, az se ucho utrhne* — 199, ,,ve ctyrech se to tahne nejlip,

ale ve dvou furt dobry* — 271, ,kdo se boji, (ne)smi do lesa*“ — 307, ,,z bahna do louze* — 262.

Napadné je uzivani neobvyklych ptirovnani: ,,Stavba néceho takového prijemné uspokoji,
i kdyz ma za nasledek vice Sedych viasii, nez maji stavari po dokonceni tunelu Blanka* — 198,
»pet nekromanceri, kteri zvladnou udelat pét instantnich kostlivcii driv nez vy cinské nudle* —
253, ,je to jako se pomilovat, podstoupit kastraci a pokusit se zopakovat predchozi zaZitek —

240, ,,hraci jako saolin* — 330, ,,horsi nez pizza z mikrovinky* — 137, ,,atmosféra jak vino...

58 Mares, P.: Ja a ty v recenzich pocitatovych her. In P. Mitter, K. Toskova (eds.): Ty, jd a oni v jazyce
a literature. 1. dil. — cast jazykovédna. Usti nad Labem: Univerzita J. E. Purkyng, 2009, s. 61.
% O tom vypovida i fakt, Ze autofi textl je v mnoha ptipadech umistovali do nadpisii a podnadpisi svych
¢lankt, nebo je zvyraziovali pomoci grafické Gpravy.
60 Aug je oznaleni pro osoby s technickym vylepSenim (augmentatiton) v herni sérii Deus Ex.
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nebo krev* — 341, ,posledni kategorie je zazitek tak silny, Ze i redakcni odbornik na spatné
hry Dan Krasny se po nocich budi s krikem, kdyz se mu zda, ze mu dal Honza néco takového
zrecenzovat” — 72, ,jasné, prezit tech nekolik hodin v ubijejici spolecnosti se rovna obzvlast
nepovedenému rande, na druhou stranu slova v c¢lancich pak z prsti tecou jako vino na
Morave™ — 191, ,.jen teda Shepardovy holky aspon vypadaly k svétu a mély vic osobnosti nez

praskla zarovka* — 148.

Nekteré komparace vychazeji z fikéniho svéta dané pocitacové hry: ,,Obavy [...] zistaly
ploché jako Wendin hrudnik po devatendcti sezonach* — 258, ,,vSe Lare sedi jako zelené
tricko a hnédé Sortky* — 323, ,,prvni nepratelé na vas vystoupi ze stinii cernych jako Zillova

duse“ — 254.

[ 4 »

Nejfrekventovanéjsi prirovnani jsou intertextudlni (o intertextualité¢ vice v kapitole 5.4):
»lajemnéjsi nez hrad v Karpatech® — 156, ,,psat o novych filmovych Krotitelich duchii je jako
nosit ektoplazmu do New Yorku* — 170, ,,[s] grafikou o par tmavych tonech, poskladanou
z pixelu ostrejsich nez riffy z nového alba Sabatonu* — 237, ,,pokracovani rebootu hry z roku
1997 zni jako néco, co by mezi Kamendky programoval Troska, kdyby to umél*“ — 273, ,,vase

kazeta se soundtrackem bude mit pasky vytahané jak ksandy Haliny Pawlowské** — 316.

Objevuji se 1 piekvapive€ dlouhd ptirovnani: ,,Jenze zatimco se nékde s hambacem mazli jako
s plysovym medvidkem, kuchar Franta z hospody Na Rohu na sebe necitelné nahnaca
suroviny a rekne si o dvoukilo. A jako u Franty v kuchyni jsme si pripadali p¥i hrani survival

hororu Phantaruk* — 235.

5.6 Slovni hri¢ky, rymy

Slovni hticka je prostfedek jazykové aktualizace vyrazu, ktery ,je vybudovany bud na
zvukové (fid¢eji grafické) blizkosti slov (slovnich spojeni) s rozdilnym vyznamem, nebo na
obnoveni ptivodniho vyznamu, ktery se posunem slova setiel.“®! Hojné se objevuje v reklamé

a v publicistice a ma humorny charakter, proto neni divu, Ze ji vyuZivaji autofi hernich textt.

Castym zdrojem slovnich hticek je paronomazie (tj. ,,spojeni dvou vyznamové riznych slov,

ktera maji podobnou fonetickou realizaci, nebo spojeni foneticky podobnych slov odvozenych

61 Jelinek, M., Vepiek, J.: Slovni hfi¢ka (kalambur). In P. Karlik, M. Nekula, J. Pleskalova (eds.).: Novy
encyklopedicky slovnik cestiny N-Z. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2016, s. 1685.
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od stejného kotene*) ®2. V hernich textech se objevuji slovni spojeni typu: ,,Nesourodd masa
masa* — 193, ,ukdzka na zakazku — 78, ,,hra, co si na nic nehraje — 100, ,,nekonecné Izi
v konecnéem vesmiru‘ — 251, ,nikde nikdo* — 112, ,kulatiny kulaté hrdinky* — 197, ,kdyz
podpora potrebuje podporu® — 44, | zbrojni pas a zbrojni pas* — 47, ,jepici epopej* — 142,

Z/Ol“63

nékteré slovni hii¢ky jsou intertextudlni: ,,BT volat dom — 299, jiné jsou utvoreny pomoci

grafické Upravy, na piiklad ,,NEROb sa‘“ — 104 v souvislosti s pocitacovou hrou Nero.

Népadita je prace autorii hernich textl s cizojazy¢nymi vlastnimi jmény. Slovni hticky, které
se k nim vztahuji, jsou zaloZzeny na uziti ceského apelativa, kter¢ ma podobnou fonetickou
realizaci. Vznikaji tak kreativni slovni spojeni jako ,,P.O.L.L.E.N. — nuda jak poleno* — 93,
podnadpis ,,Klej nebo Neklej* — 263 v ¢lanku o hte, ve které vystupuje hlavni hrdina jménem
Lincoln Clay. Nékdy je slovni hiicka utvofena opacnym zplisobem — cizi nazev je dosazen na
misto ¢eského apelativa v ustdlenych slovnich spojenich nebo v odkazech na jina dila: ,,je to

na jedno bordo“** — 267, ,,na samoté u Gliesa* — 134.

K ozvlastnéni textl dochdzi i za pomoci rymu. Néktera verSovana slovni spojeni jsou
v &esting jiz ustalena: ,,Sliby chyby” — 413, ,kluk jak buk* — 263. Cast&ji se v hernich textech
objevuji i rymy inovované: ,,jelita versus elita* — 354, ,trosecnik zacatecnik* — 90, ,,na bojisti
to pekné svisti — 342, ,,25 let Blizzardu. 20 let Diabla. Na zacatku listopadu.” — 292,
,»0 vrazdach, snech, pomsté a krysach* — 296, ,,Mafia Il cesky. A snad i hezky.* — 55, , hrajte

a vezte — 162.

5.7 Ironie, sebeironie

Dilezitou slozkou herniho diskurzu jsou ironie a nadhled.®> Autofi hernich textli zdmérné
shazuji komunitu hra¢h pocitaCovych her, hernich vyvojait a hry samotné (,,Ve sveéteé je pouze
nekolik druhu her. Jsou dobré hry, primeérné hry, spatné hry, Spatné korejské hry a (ted se
drzte) Spatné korejské mobilni hry portnuté na PC.*“ — 71), ale také se neboji d¢€lat si legraci

sami ze sebe. Kristina Voln4 o téchto piipadech hovoii jako sebeironii.®®

62 Karlik, P.: Paronomazie. In P. Karlik, M. Nekula, J. Pleskalové (eds.).: Novy encyklopedicky slovnik &estiny
N—Z. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 2016, s. 1293.
8 BT (BT-7274) je pfistroj z herni série Titanfall.
64 Jedna se o narazku na mésto New Bordeaux ve hie Mafia III.
6 Hoffmanova, J.: Pafani a gamesy (Pokus o charakteristiku diskurzu pocitaovych her). In Nase 7ed,
r. 8, ¢.2-3, 1998, s. 108.
% Volna, K.: Realtimeovi klikaci a kovani stratégové (Jazykova tvofivost v mluvé hra¢a pocitatovych her). In
Cestina doma a ve svété, r. 12, & 1-2, 2004, s. 37.
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Ptikladem sebeironie mohou byt slovni spojeni jako: ,,I po trech letech Tomdads Miklica stale

«“67 _ 76, ,jako veterdn herni scény se slzou v oku a s rukou na infarkty

plni vedlejsi mise
suzovaném srdci vzpominam na chvile [...]* — 75, ,Jindra Pospisil si hraje s parky a dostava
u toho na zadek™ — 152, ,,na cem Martin Lupac trénuje pamet na jména‘* — 151, ,,[...] a tak az
za rok vylezu ze svého pokoje, povim vam, jaké bylo celou sérii dohrat”“ — 150, ,,David
Tatarka predstira, zZe je pameétnik — 113, ,Katka Stuchlikova nas zdravi z kuchyné!

Virtualni.* — 114, ,,Musim se vam na zacatek k nécemu priznat. Jsem vidlak. Slama mi couhd

nejen z bot [...]* — 315.

Neékdy se sebeironie vztahuje na celou redakei: ,,Kdybychom meli prohlasit, ze se treti Mafia
tak trochu minula s tim, jak bychom si pokracovani nasi ceské modly sami predstavovali, byli

IaN13
1

bychom na pomeéry naseho casdaku nesmirné kulantni.* — 264. Zabavné je 1 uZzivani
jazykovych klis¢, kterd si autofi sami uvédomuji: ,.kdybychom tady méli otrepané rict, zZe
novd expanze vlila ted’ uz prastaré hie novou krev do Zil, usklibli bychom se nad tim klisé —

ale je to tak* — 2009.

Humorna je banalizace hernich ptibéhi: ,,Emily, ktera vyrostla do krasy i svali, si vesele
kraluje, kdyz prijde falesny stryc se ztracenou tetou a Sup, prevrat, obvinéni, ze straslivych
vrazd, uték a dadle viz Dishonored. — 295, ,Nachdzite se totiz v prostredi jakéhosi
nepovedeného viadniho experimentu, diky nemuz kukurice mluvi a plysovi medvidci trousi
sarkastické poznamky jak pominuti.* — 309, .,V pribéhu se totiz Michonne [...] dostane do
kiizku s jinou partickou, které ukazkove slapne na kuri oko. Nasleduje uték, par mrtvol
a zaverecnd bitka mezi ni, zombiky a lidmi.* — 105, ,,Kongo nam bodlo nuz do zad celkem
trikrat. Vlastne poprvé se jenom naprdhlo. Zachechtalo se, vyplazlo jazyk, vyhlasilo valku,
plivlo smérem k nejblizsimu méstu a za jedovatou slinou poslalo i bojové vozy* — 268.
Ironické zjednodusSeni se tyka i charakteristiky postav: ,,Prosté a jednoduSe, nase hrdinka
neni zadna prodejna vrazedkyné, ale bojovnice za lepsi zitrky, jasnéjsi slunicko, levnejsi

plenky a vitbec vsechno* — 97.

Autofi hernich textli obCas zamérné jednaji se ¢tendii jako se zacateCniky. Piikladem mutzou
byt podnadpisy z ¢lanku o hife World of Tanks, jez jsou doplnény vysvétlivkou v zavorce:

wJak z jihu dobyt sever (zelena viajecka) — a ,,Dobyvame jih ze severu (cervena viajecka)* —

7 A¢koli je uzito 3. osoby, autorem nadpisu je sim jmenovany redaktor.
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29. Ironicky minéné jsou i slovni spojeni typu ,,pozor na kanony, strili...“ — 284 v rubrice

Tipy a triky.

5.8 Ja a ty v hernich textech

Vzajemnost skupiny hract pocitaCovych her je vyrazna i diky komunikacni situaci, ktera
vznikd zejména v hernich recenzich (ty v obou zkoumanych casopisech zaujimaji dilezité
misto), ale nize popsané aspekty komunikacni vystavby se uplatiiuji i v dalSich rubrikach
hernich periodik. Produktor a modelovy pfijemce hernich textli jsou pfislusnici stejné
skupiny, maji stejné zajmy a shodné znalosti o uzivaném diskurzu. I pies to je v dané
komunikacni situaci rozpoznatelnd jistd relacni asymetricnost. Tu na ptiklad Petr Mare$
odivodnuje takto: ,,[...] produktor je privilegovan tim, ze ma k dispozici ptislusné hry, dava
najevo kompetentnost a opravnénost pro vyjadfovani svych soudi a rovnéz urcuje podobu
verbalnich formulaci.“®® Vybér jazykovych prosttedkll na stran& produktora je vychodiskem

pro povahu komunika¢ni situace.

V hernich recenzich ptevladaji formulace v plurdlovém tvaru 1. osoby. Ackoli je autor dané
recenze pouze jeden a jeho jméno se objevuje na konci kazdého textu, uziva formulaci jako
»aZ podezrele casto v téhle recenzi vzpominame na prvni Titanfall* — 300, ,,pokud se ale
mame zabyvat klady a na chvili prolnout pismenka usmevem* — 266, ,,na ReCore si hodné
stézujeme a uplné pritom zapominame na ty pekné navrzené plosinovkové dungeony — 214,
»A my doporucujeme a zaroven zdvihame varovny prst. Pristé chceme vice adventury a méné
akce.” — 129, ,,kdyz jsme na pocatku roku recenzovali uvodni epizodu, nechali jsme se slySet
[...]¢ —302. Autor recenze podava hodnoceni, které je jakoby pod zastitou celého redakéniho
tymu Casopisu (tzv. autorsky plurdl) a recenze psané v 1. osob& pluralu tak puhsobi
objektivnéji. V nékterych ptipadech je uzitim tohoto tvaru zapojen i recipient a celé tvrzeni

9. Vsichni ale vime, Ze je

1ze stdhnout na produktora 1 recipienty, jedna se o plural inkluzivni
to jen klise, které hranici se Izi* — 391 ,zminme jeste kooperaci Lincolna se tremi kumpany* —

266, ,,predstavme si spolecné jeden svet — 222.

Velmi casto pluralovy tvar 1. osoby zahrnuje autora (v tomto ptipadé stylizovaného i jako
hra¢e) a herni postavu, kterou ovlada: ,,Pristavame na prvni planeté. Dobre, spis se

probouzime, nez pristavame.* — 181, ,,vyskakujeme z vysadkové lodi, uz za letu monitorujeme

68 Mares, P.: J4 a ty v recenzich pocitatovych her. In P. Mitter, K. Toskova (eds.): Ty, jd a oni v jazyce
a literature. 1. dil. — céast jazykovédna. Usti nad Labem: Univerzita J. E. Purkyng, 2009, s. 58.
 Matheisus, V.: Jazyk, kultura a slovesnost. Praha: Odeon, 1982,
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okoli, dvé vteriny na to pristavame a utikame vpred*“ — 298, .S karavanou prchame pred
Zenouct se vinu temnych stvir. Jsou nds stovky a jidlo pomalu dochazi. Kdyz vtom narazime

na skupinku vesnicanui, kteri se zrovna chystaji obésit udajné silenou carodejnici.* — 92.

Uplného ztotoznéni produktora s protagonistou poéitatové hry je dosazeno uzitim 1. osoby
singularu: ,,Kdyz se konecné dokodrcam na stanici, pobiha po ni néjakej mnich a na mym
stole uz lezi dopis jak od starosty, tak od mafie.” — 183, ,,4 kdyz uz mam slusnou partu, tak je
jasné, ze se s nimi muzu pustit do bourlivejch peripetii, at uz na bojisti, nebo v posteli.“ — 148,
»lak jsem tady. Pelican Town, muj novy domov a dira, co ma jen néco pres tricet obyvatel.
Doufam, zZe rozhodnuti vykaslat se na tu désnou praci v kanclu a zacit od piky jako farmar
nebudu brzo litovat.* — 366, ,sotva jsem odlozil luk pod hromady trofeji, co mam na zdi
v rodinném sidle na utesu v Kyratu, tak z Ubisoftu dorazil do redakce balicek” — 363.

Ztotoznéni recenzenta s herni postavou je velmi Casté a bézné je i u hracu pocitacovych her.

Vyjadieni v 1. osobé¢ singularu se objevuje ztidka (kromé ptipadu zminéného v predchozim
odstavci) a vztahuje se pouze k produktorovi dané¢ho textu. Navic se vyskytuje spiSe jen
v Sasopise Level’: | Kdyz se iekne Resident Evil, okamzité si vybavim prvni setkani s touhle
znackou nékdy kolem roku 1998 — 406, ,.do té doby jsem stale odoldval, ale jakmile vysel
Legion, selhal jsem a do Azerothu se znovu vratil* — 392, ,,osobné jsem stravil nejvice casu
s Worms Armagegeddon a svého casu jsem byl schopny kouzlit s bazukou jak malokdo* —
377, listuji adresarem se svymi recenzemi*, ,jasné, vim, zZe existuje spousta her, které takhle

snimaji akci* — 362.

Naopak jako velmi casté se ukazalo uzivani tvari 2. osoby pluralu, diky které je posilena
vzajemnost U¢astnikli komunikace. ,,Dominantni vyskyt pluradlovych tvari implikuje spiSe nez
zdvotilost akcentaci pocetnosti hracské komunity a jeji propojenost danou se shodnym
predmétem ¢&innosti a shodnymi zvyklostmi.“’! Nékdy je recipient oslovovan jako &tenaf
v pravém slova smyslu (Cte Casopis pravidelné¢ a ma tedy urcité znalosti o jeho podobé
a fungovani, ¢ehoz si jsou autofi védomi): ,,Ne, nebojte se, jesté nerecyklujeme staré recenze,
protoze nemame o cem psat” — 227, ,pokud ctete SCORE svedomité od zacatku do konce,

bude tohle mensi spoiler, ale urcité ndas zamer pochopite.* — 56, ,,pokud nas ctete pravidelné,

70V Easopisu Score je 1. osoba singuldru zpravidla vyuzivana pouze v rubrice Co pravé hrajeme.
7l Mare§, P.: J4 a ty v recenzich pocitacovych her. In P. Mitter, K. Toskova (eds.): Ty, jd a oni v jazyce
a literature. 1. dil. — ¢dst jazykovédnd. Usti nad Labem: Univerzita J. E. Purkyng, 2009, s. 59.
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tak si mozna pamatujete, Ze jsme se neddavno v tématu zamérili na hry s lokdlnim

multiplayerem® — 103.

Jindy se autofi zamétuji na Ctenarovy zazitky a zkuSenosti: ,,Zndate sérii Doorways? Pokud jo,
Jste nefalsovani znalci hororového zZanru a smekame pred vami své skalpy.”“ — 194, jestlize
také povazujete Blood Money za vrchol serie o holohlavéem zabijdkovi s ¢arovym kodem na
zatylku, miizete bouchat Sampanské* — 46, ,pokud se radite mezi fanousky piivodniho
Hitmana a obzvlasté pokracovani Blood Money, potom vam vyvojari z 10 prave splnili jeden
z vihkych snii* — 331, ,,kdybyste se pri posezeni s prateli pokusili privést Fe¢ na téema iranskée
revoluce z roku 1979, dost mozna by vam odpovédi byly jen prazdné pohledy* — 339, ,,pokud
mate radi adventury, specificky pak soucasnou vinu pixelartovych retroadventur, patrné byste

neméli minout DreamBreak™ — 370.

Velmi c¢asto je subjekt oslovovan, jako by hral pocitacovou hru v danou chvili. Ovlada
postavy ve hie a vyuzivd k tomu klavesnici a mys: ,,Stale miizete hrdinum do ruky dat
klasické mece, luky, sekyry, halapartny a magické hole* — 140, ,jenomze pak vyrazite se
Sherlockem ven, zacnete Smejdit v krasné Spinavych londynskych ulicich a pozorovat ty
technické pokroky* — 130, ,,tak treba hned na zacatku, kdyz nekolika kliknutimi zprovoznite
Ann* — 311, ,a i kdyz stihnete proklikat vSechno, hie casto chybi odménujici pocit
z uspesného prekonani prekazek® — 312, ,,a vSechno je to k nicemu, protoze jde jen o to, jak se
vam rychle podari naklikat potiebné budovy, postavit nékolik kasaren a zacit chrlit vojaky* —
283, ..k hrani si miizete vybrat prakticky jakykoliv stat, jen pocitejte s tim, Ze ne kazdy mda
stejny potencial — 360, ,.class (tFidu) uz nezménite, ale nadale miiZete upravovat vzhled,

meénit vyzbroj a zkouset jiné zbrané* — 396.

Nejcastéji 2. osoba plurdlu slouZi ke ztotoZnéni recipienta s herni postavou: ,,Madte sviij
pojizdny kanon/vojaka, vykukujete s nim zpoza barikid a sestrelujete blizici se
mimozemstany** — 30, ,,jste osamély hrdina, kterému nedéla probléem oddélat padesat chlapu
s brokovnici“ — 265, ,probouzite se jako zdrodek a tajemny Zensky hlas vas povzbuzuje
k prodrani se na svet” — 375, ,,Ocividné nejste prvni, koho zahadné svétlo premistilo do této
bizarni scenérie, ale kde jsou tedy ostatni?** — 376, ,,Nez stacite sproste zaklit, cizinka zmizi ve
stinech — a v dalsi vteriné citite, jak z vas jeji ruce zezadu pomalu vymackavaji vedomi. Tedy
pokud mate stesti. Taky by se mohlo stat, ze vas jednoduSe propichne nebo vam ve formé

stinové obludy utrhne vsechny koncetiny.” — 389, ,Jak jste se ocitli v zapomenutém kouté
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galaxie a kdo nebo co vam z lodi udélalo hromadku Srotu? — 357, ,cesty osudu jsou
nevyzpytatelné do takové miry, zZe se klidné takhle jednou probudite sami se sekyrkou na zhola

prazdné planete* — 64.

Sporadicky je subjekt pomoci 2. osoby plurdlu stylizovan do role herniho vyvojate: ,,Miize
vas treba néco napadnout (a vy to vyrobite), miizete navdzat na svou starsi hru, mizete
prozkoumavat neprobdadané vody origindlnich Zanrii nebo rozsifovat moznosti tech
probadanych® — 314, ,pokud se se svym indie projektem rozhodnete vzdat hold Souls sérii,
[...] svvm zpuisobem si sami uvazete na krk oprdtku a cekate, az vam komunita podkopne Zzidli

pod nohama‘* — 332.

Népadné je uziti imperativu 2. osoby plurdlu: ,,Predstavte si svet, kde je Severni Korea

Spickovym vyrobcem svétove nejpopularnejsich technologii a zbrani. OK, ted’ se prestaiite

smat a zkuste si to predstavit znovu.” — 88, ,,Nebojte se tmy. Nebo teda klidné se ji bojte, ale
sluzbu, tu odmitnout nemiizete.”* — 139, ,Pripravte si kapesnicky. Cekd tu piibéh jako
z nejuplakanejsi mexické telenovely. — 163. Rozkazovaci zplsob je vétSinou uzit

v humornych slovnich spojenich a koresponduje s hravosti v diskurzu pocitaovych her.”?

Interakce mezi UcCastniky komunikacni situace je zietelnd diky rtiznym kontaktovym
prostfedklim. Velmi Casté je uziti fecnické otazky: ,,Hele a vite vy vlastné, co to znamend, ten
Tomb Raider?* — 18, ,,Bavili vas Watch Dogs?* — 293, ,,Co se skryva pod pojmem akcni
hra? — 333, ,,Nebo vy snad nechdte ten mimozemsky smejd zotrocovat nasi planetu?* — 31,
»Prvni dil prekvapil, druhy mu ostudu urcité nedéla — v co vic jsme vlastné mohli doufat?* —
297, ,Jo a zminil jsem se, Ze je hra i s ceskymi titulky?* — 335. Pro herni recenze jsou typické
1 pridatné konstrukce a vyrazy: ,,Tak jo, prizname barvu, zopakujeme si tedy vytky a dame
tomu znamku, jo?* — 94, ,,Kdo se zdravym rozumem by se chtél stat astronautem, ze? — 59,
Lwhebude tomu tak dlouho, to nam verte...” — 367, ,,co si budeme povidat, japonsti vyvojari trpi
dlouhodobé pocitem, Ze Zdpad prestal mit o jejich hry zdajem* — 352. Obcas se v hernich

recenzich objevuje osloveni: ,,Hej, Holmesologové, mame pro vas dve velka prekvapeni* —

125.

72 Srov. Mares, P.: J4 a ty v recenzich pocitacovych her. In P. Mitter, K. Toskova (eds.): Ty, jd a oni v jazyce
a literature. 1. dil. — cdst jazykovédnd. Usti nad Labem: Univerzita J. E. Purkyng, 2009, s. 60.
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6. Zavér

Zamérem této prace bylo charakterizovat rizné aspekty jazyka uzivané v souc¢asném diskurzu
o pocitacovych hrach. Ty byly sledovany ve dvou Ceskych hernich periodikach, ve Score
a Levelu. Zam¢fila jsem se na vztah spisovnosti a nespisovnosti, s ¢imz uzce souvisi uzivani
odborné terminologie, pocitacového slangu a expresivnich vyrazii. Mimo slovni zasobu jsem
se vénovala intertextualit¢ v hernich textech, obraznym pojmenovanim, slovnim hiickam
a prvkim ironie a sebeironie. Navic jsem se zabyvala komunikac¢ni situaci vzniklou zejména

v hernich recenzich danych periodik.

V hernich textech dochazi k miSeni spisovné a nespisovné cestiny. Kromé obecné ¢estiny na
roviné tvaroslovi a hléaskoslovi (napt. néjakej mnich) se zde ve velké mife uplatiuji
nespisovné lexikalni jazykové prostiedky, konkrétné piejimky z cizich jazykl a expresivni
vyrazy. Neformalni vyjadfovani typické pro kazdodenni mluvenou komunikaci poukazuje na

davérny vztah tcastnikli komunikace.

Cast slovni zasoby v hernim diskurzu vychazi z po¢itadové terminologie. UZivaji se zejména
z angliCtiny piejaté vyrazy jako hardware, software, monitor, engine aj., kterym se dava
pfednost pfed jejich ¢eskymi ekvivalenty. V hernim slangu ustupuje vyraz parit, Castéji se
uziva slovo hrat. Mezi uzivané vyrazy pochézejici z CeStiny patfi oznaCeni hernich Zanri,
napt. plosinovka, hopsacka a mlaticka, ktera vznikla univerbizaci. Nejvétsi ¢ast herniho
slangu tvofi ptejimky z angliCtiny, coZ vychéazi z herni zkuSenosti a jejich znalost se v dané
komunité predpoklada. Ceské ekvivalenty anglicismil ubyvaji, vyjimkou jsou z angliGtiny
prejaté a dale do CeStiny adaptované vyrazy jako gamesnici, gamesy a gamesky, zminéné
a hry. Stale se uzivaji z pocitaCového (a herniho) svéta znamé vyrazy jako bug, level, patch,
adventura. Jind piejatd anglickd substantiva oznacuji pfedméty objevujici se ve hrach,
schopnosti, herni zadnry a herni reZimy a jsou pifi morfologické adaptaci piifazeny
k maskulinlim inanimatim. Vyrazy v maskulinu animatu pojmenovavaji povolani a postavy.
Anglickych substantiv v Zenském a stfednim rod€ byl zaznamendn niZ§i pocet, a proto je
jejich roztiidéni do skupin sloZité. Ze substantiv se dale tvoii adjektiva, nejCastéji pomoci
ptipony -ovy (softwarovy), jina adjektiva zlstadvaji nesklonnd (hardcore hra). U anglickych
sloves je slovotvorna adaptace nutna. Jako nejproduktivné;si se ukazala verba klikat a krafftit
ptifazovéna ke slovesnym vzoriim kupovat (spawnovat) a tisknout (upgradnout). Velkou Cast
herniho lexika tvoifi akronyma piejata z anglictiny (PC, RPG) a anglickd propria. Jejich
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adaptace se pfili§ neliSila od pfizplisobeni apelativ, ale vice jich zlstdva nesklonnych

(nejcastéji se sklomnuji jednoslovné nazvy, a to podle muzskych tvrdych vzori).

V hernim diskurzu se hojné uplatiiuji expresivni prvky. Ty jsou zfetelné zejména pii kladném
(néco opravdu vytunéného) a zaporném (totalni zabijak zabavy) hodnoceni v hernich
recenzich. Dalsi expresivni vyrazy jako deminutiva (blogysek), akronyma (Anicka), pejorativa
(potvora), slouzi k ozvlastnéni textu a k pobaveni Ctenafe. Se snahou o originalitu textu
souvisi kniznost nékterych pasazi (vsudypritomna bila krusta tvori dostatek rozlicnych poloh).
Spojovani kniznich prvkil s kontextem pocitacti a pocitacovych her poukazuje na hravost

danych textii, ma ¢tenaie prekvapit a pobavit.

Humorny charakter m4 v hernich textech intertextualita. Ta se ukazala jako velmi
produktivni, vétSina C¢lankdi v obou pozorovanych periodikdch obsahuje alesponi jednu
nardzku nebo citat, které pochazeji z riznych sfér kultury. NejCastéji autoii vyuzivaji aluze na
literaturu a filmy v Zanru sci-fi a fantasy (Star Wars, Hra o truny) a na akéni filmy, zejména
dila ze $kolni &etby (Osudy dobrého vojika Svejka, Kytice). Autofi chtéji ukdzat, Ze jejich
znalosti sahaji dal nez do problematiky pocitacti a pocitacovych her. Takovym propojenim
dvou vzdalenych kontextli navic opét chtéji Ctendfe prekvapit a pobavit. Mimo aluze na
literaturu a filmy se hojné€ objevovaly citace a parafraze pisni (Ceskych i anglickych), reklam
a textll riznych Zanrd (anekdoty, pohadky). Intertextualita a aluzivnost v hernich textech
krom¢ pobaveni Ctenaii opét zdlraznuje originalitu dané¢ho textu a zietelné ukazuje spjatost

¢lenti herni komunity, od kterych se ocekava, ze dané narazky identifikuji.

Intertextualita, snaha o originalitu hernich textti a humor souviseji se sklonem k piekvapivym
aktualizacim frazémi. Autofi zde vychazeji z fik¢nich svétl pocitacovych her (stokrat nic
umorilo skreta), jindy pfevraceji vyznam pluvodniho frazému (konec zly, vsechno zlé). Jesté
napadnéjsi je uzivani neCekanych ptirovnani (jasné, prezit téch neékolik hodin v ubijejici
spolecnosti se rovna obzvlast nepovedenému rande, na druhou stranu slova v clancich pak
z prstu tecou jako vino na Moravé). V nejvetsi mite se uplatiiuje komparace intertextualni (uz
pri té predstave nam tecou sliny jako Homeru Simpsonovi nad krabici koblih). Mimo né se
objevuji ptirovnani, kterd vychazeji z fikéniho svéta hry (ploché jako Wendin hrudnik po

devatendcti sezondch).

Castymi projevy humoru v hernich textech jsou ironie a sebeironie. Autoii zdmérné shazuji

komunitu hract a nékdy s nimi zachazeji jako se zacate¢niky. A jelikoZ se sami fadi do stejné
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komunity, neboji se udélat si legraci i ze sebe nebo z celé redakce Casopisu. Toho dosahuji
mimo jiné diky védomému uzivani jazykovych kli§é (prirovndni k bezchybné Slapajicim
Svycarskym hodinkam jsou uz notné otrepand, ale dnes nam to musite odpustit). Herni svét
zaméern¢ shazuji banalizaci hernich ptibehu (ted’ si predstavte, Ze to celé odrazite, vybojujete,
porazite — a misto kyzené odmeény a smrti v cisarském starobinci zvedne se smrtici vitr a za

kopcem povstane Chaos).

Poslednim zkoumanym jevem je komunikacni situace v hernich recenzich. V nich pievlada
uzivani 1. osoby plurdlu. Jedna se o rtizné varianty pragmatickych transpozici, napi. plural
autorsky (az podezrele casto v téhle recenzi vzpominame na prvni Titanfall), plural inkluzivni
inkorporativni (pres téch nékolik madlo vytek jsme si cesky dungeon bez dungeonu nakonec
uzili) a plurdl inkluzivni adjunktivni (vSichni ale vime, Ze je to jen klisé, které hranici se IZ7).
Mimo zminéné transpozice je plurdlovy tvar 1. osoby uzivan ke ztotoznéni autora s herni
postavou (piistavame na prvni planeté). Uplné ztotoznéni s postavou vznika pomoci 1. osoby
singularu (a kdyz uz mam slusnou partu, tak je jasné, zZe se s nimi muzu pustit do bourlivejch
peripetii). Napadné je i uzivani 2. osoby plurdlu. Recipient je oslovovan jako ¢tendi (My vime.
Chcete se tady dozvédet néco o hre. Dost mozna o ni slySite poprvé, zaujala vas ta
devadesatka, a tak jste zvedavi, o co vlastné sakra jde.) a jako hra¢ pocitacové hry v danou
chvili (stale miizete hrdiniim dat do ruky klasické mece, luky, sekyry, halapartny a magické
hole). Nejcastéji 2. osoba plurdlu slouzi ke ztotoznéni recipienta s herni postavou (jste
osamély hrdina, kterému nedéla problém oddélat padesat chlapii s brokovnici). Interakce
mezi uCastniky komunikace je zfetelna diky kontaktovym prostfedkim (fecnické otazky,

ptidatné konstrukce, osloveni).

Analyza hernich Casopist ukézala silnou spjatost hraci pocitacovych her. Ta se projevuje
nejen v komunikacni situaci s konkrétnimi kontaktovymi prostiedky, ale i diky implicitnéjSim
vazbam, které poukazuji na spole¢né znalosti hra¢ské komunity a podobné uzivani jazyka,
zejména neformalni projevy. Tam patii specifickd slovni zdsoba a expresivni vyrazy.
Ptinalezitost k dané z4jmové skupiné manifestuje také soubor odkazii uzivanych v hernich
textech, ktery by modelovy ctendf mél byt schopny identifikovat. Nejzreteln€jsim prvkem
v hernich ¢asopisech je humor, ktery souvisi se v§emi jazykovymi jevy popsanymi v této
bakalafské praci. Pro herni periodika je typicky nadhled, nevadznost, hravost a usili

o originalitu textu.

Tato prace rozhodné nepostihla veskeré jazykové jevy v diskurzu o pocitacovych hréach.

Ackoli herni periodika tvofi stabilni dil¢i diskurz a jedna se o velmi zajimavy a rozsahly
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materidl ke zkoumani, mohlo by byt pfinosné zaméfit se na i1 dal§i texty vénované

pocitaovym hram (napft. herni diskuzni féra, socidlni sité, chat v MMO hrach).
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8. Priloha

8.1 Priloha A
Uryvky z ¢asopisu Score

Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, ro¢. 23, ¢. 263.

1) Shonvladnenejenrealnémusvétualetakésvétimhernim.Casnaspeedruny!

(POSPISIL, J.: Jak se béhaji hry, s. 32.)

2) Zatim to vypada, ze ve hie nebude zadné PvE, respektive potvory ano, nic ale z nich —
veskery postup se déje ryze v RvR. (BOCAN, V.: Co nas ¢ekd a nemine, s. 93.)

3) Pickovani v DotA 2 je velké véda. (Tamtéz, s. 94.)

4) Skoda, ze ke Centaurovi nelze picknout zokeje Vanu. (Tamtéz, s. 94.)

5) Tenhle pick prosté musite mit. (Tamtéz, s. 94.)
Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, ro¢. 23, ¢. 264.

6) Muzete hodit zbrani (ta se odrazi od nékolika protivnikl), zdkladnim utokem (bez
cooldownu) nabit fury, specidlnim je spotifebovat (velka réna, hodné fury).
(BOCAN, V.: World of Warcraft: Legion, s. 46.)

7) Hlavnim znakem demon huntera je asi pohyblivost — ta je totiz od zacatku o uroven vys
nez u ostatnich postavicek, a upfimné teceno, vyhoda nam to pfijde az neférova.
(Tamtéz, s. 46.)

8) Prvni véc je dlouho nemifeny charge: Demon hunter miiZze vyrazit libovolnym smérem
hned dvakrat za sebou s relativné malym cooldownem, cokoli cestou potka, docela
siln€ zrani. (Tamtéz, s. 46.)

9) Mate dvojici warglaivi, tedy dlouhatanskych dvoumect, coz upfimné feceno, vypada
mirné toporn¢. (Tamtéz, s. 46.)

10) Dynamika hry je mirné¢ pozménéna, questovych hubil jsme zatim moc nenasli —
vynahrazuje je nova verze zdkladny, tedy hala pro vaSe povoldni, kam se muZete
kdykoli teleportovat specialnim kouzlem. (Tamtéz, s. 47.)

11) Prvni quest je ziskat artefakt — svou magickou superzbran, ke které vas dovede
kratoucky solo quest s decentni zépletkou a piijemné silnym bossem. (Tamtéz, s. 47.)

12) Ramena, kéapi a helmu muzete transmogem proménit v nic. (Tamtéz, s. 47.)

13) V zésadé to tedy znamend, ze muzete pouzivat kdy chcete, co chcete (byt’ sto gold
neni Upln¢€ mélo). (Tamtéz, s. 47.)

14) Shodou okolnosti designer UL (TUCEK, M.: The Division, s. 60.)
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15) Skilly aktivujete a maji cooldown. Talenty a perky jsou pasivni. (Tamtéz, s. 61.)

16) Ke kazdé existuje zasobnik, flash hider, reflex sight, tlumice... (Tamtéz, s. 61.)

17) Dostupny New York jedete sim nebo coopu. Ale uprostied mapy 1 uprostied piibéhu
lezi Dark Zone. (Tamtéz, s. 62.)

18) Hele a vite vy vlastné, co to znamena, ten Tomb  Raider?
(BOHONEK, M.: The Rise of the Tomb Raider, s. 64.)

19) Za¢nu v jednom ze tii (bojovnik, hranicaf, ¢arod¢j) a nasledné si v kazdé hospodé
muZzu fict, Zze ode dneska jsem assasin Ci jeSté néco exotictéjsiho, jako tieba mystic
knight ¢i magic archer. (KOLMANN, K.: Dragon’s Dogma: Dark Arisen, s. 68.)

20) Za to uz ovSsem nemuize tolik port, jako spi§ samotné stari hry a omezeni tehdejsiho
hardwaru. (Tamtéz, s. 69.)

21) Hlavni je, Ze nas jako jakoZto mystického Arisena musi pawnové poslouchat.
(Tamtéz, s. 69.)

22) Autoii dokonce béhem extrémné kratké pasaze stihnou jeden zésadni cliffhanger
a piib&h ukonéi jemné brakickym, presto uspokojivym resumé. (KRASNY, D.: Ritual
on Weylyn Island, s. 71.)

23) Kreslena mlati¢ka, ktera se snazi hrat na nostalgii. (POSPISIL, J.: Big Action Mega
Fight!, s. 72.)

24) Rukama na ovladaci zbésile klouZete z jedné strany trovné na druhou, stiilite, sbirate
Zivoty, penize nebo powerupy. (Tamtéz, s. 72.)

25) Zhyckani hraci modernich her s mnoha checkpointy, autohealem a velkou smérovou
Sipkou necht’ se pfipravi na pofadny zombie kousanec do sevienych pulek. (LUPAC,
M.: Resident Evil 0 HD Remastered, s. 77.)

26) Remaster hry, kterou nikdo nehral. (Tamtéz, s. 77)

27) Tak to chodi ve svéteé krokovacich dungeonti, Zanru, jehoz zetleté ostatky ze
zapomenutého hrobu vyhrabali v roce 2012 tvirci hry Legend of Grimrock.
(STUCHLIKOVA, K.: The Life Stone, s. 78.)

28) Vezméte si turistickou obuv, wearables a potadnou svainu. Do vecefe se vratit
nestihneme. (LUPAC, M.: Xenoblade Chronicles X, s. 86.)

29) Podnadpisy: Jak z jihu dobyt sever (zelena vlajecka), Dobyvame jih ze severu
(Cervena vlajecka) (BOCAN, V.: WoT: Staiite se nejlepSimi tankisty na mapé Abbey,
s.92.)
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Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, ro¢. 23, ¢. 265.

30) Série XCOM funguje podobné jako Space Invaders. Mate sviij pojizdny kanon/vojéka,
vykukujete s nim zpoza barikdd a sestielujete blizici se mimozemstany.
(KOLMANN, K.: XCOM 2, s. 52.)

31) Nebo vy snad nechate ten mimozemsky Smejd zotroCovat naSi planetu?
(Tamtéz, s. 55.)

32) Street Fighter V se pies porodni bolesti pohodIné uvelebil na harddiscich nasich PC
a PS4 a my si tak po lehkém rozcarovani mohli uzit pravé bojovkové radovanky.
(SKRAMPAL, J.: Street Fighter V, s. 56.)

33) Cistokrevny point & click, rébusy a detektivky z pera slavné spisovatelky, které jsme
uZ na poéita¢ich dlouho nevidéli. (KRASNY, D.: Agatha Christie: The ABC Murders,
s. 65.)

34) Prvni z nich je osttileny (doslova) asasinsky veteran Nikolaj Orelov a druhou... To
vam nefekneme! (KOLMANN, K.: Assassin's Creed Chronicles: Russia, s. 66.)

35) Podnadpis: Jak se pafi nova herni pecka od Blizzardu (BOCAN, V.. Overwatch,
s.42))

36) To, co na zacatku vypadalo jako blogysek o spoj-3 zanru, je skutecné recenze na
Gunspell. (TUCEK, M.: Gunspell, s. 68.)

37) Candy Crush Saga a Farmville Harvest Swap hraji vase maminky a ségry, ale pokud
chce kovany hra¢ sdhnout po spoj-3 hte, u které by se neupatlal (proklety cukratka),
musi sko€it alesponi po sérii Puzzle Quest. (Tamtéz, s. 68.)

38) A zahrabana kola, Stipavy vitr, poruchy spojeni, ticho pted boufi, ohnivé peklo, kdyz
vSechny kanony neptatelského kiizniku vypali pfimo na vés. Zase jste tu valku
nechtéli. A zase bojujete o vSechno. (BOCAN, V.: Homeworld: Deserts of Kharak,
s. 71.)

39) Je tomu zhruba tfi roky, co se na internetu objevil prvni trailer na tehdy neznamé
roguelike tahové RPG jménem Darkest Dungeon. (KOLMANN, K.: Darkest
Dungeon, s. 72.)

40) Nas 1écivy trpaslik zachranoval zutfivé zivoty v PvP, plizil se divo€inou a sam jako
healer vyhraval public eventy, protoZze byl SAKRA healer a ve tfi v noci nikdo jiny
nehral. (BOCAN, V.: Konec svéta, s. 91.).
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41) Zatimco v PQ jste mohli magii/pfedméty protivnika slusné pocuchat, zde hraji prvni
housle DRUHY KLARINET LEBKY, tedy hruba damage. (Tamtéz, s. 91.)

42) D¢lala jsem quest pro Krvavého barona (coz je pro mé obecné¢ moment, kdy se hra
kone¢n¢ zacina poradné rozjizdét), neméla jsem ale skoro zadnou vlastovku, neméla
jsem alkohol na doplnéni alchymistickych lektvari a vice méné v kuse jsem umirala.
(TROJANOVA, A.: Zaklina¢ 3, s. 100.)

43) Nekteré questy maji opravdu mizerny design (jestli mé nékdo znova posle do herniho

patra v Mysi vézi, tak mée asi brzo jebne). (Tamtéz, s. 100.)
Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, roc. 23, ¢. 266.

44) podnadpis: Kdyz podpora potiebuje podporu (POSPISIL, J.: Co dé&la Steam $patng,
s. 34.)

45) podnadpis: Akéni adventura se v§im vSudy! (MIKLICA, T.: Quantum Break, s. 49.)

46) Jestlize také povazujete Blood Money za vrchol série o holohlavém zabijakovi
s carovym kodem na zatylku, mizete bouchat Sampanskeé. (BOHONEK, M.: Hitman,
s. 50.)

47) podnadpis: Zbrojni pas a zbrojni pas (KOLMANN, K.: Tom Clancy's The Division,
s. 53))

48) Jakmile napadnete ostatni hrace, jste oznaceni jako rogue — odpadly agent. (TamtéZ,
s. 55.)

49) MMO strilecka se zabavné obsesivnim zaméfenim na shromazd’ovanim lepSich zbrani
a hezcich sal, ackoli s ne pfili§ zdbavnym a hlavné chudym endgame obsahem.
(Tamtéz, s. 55.)

50) Po Broken Swordu a Monkey Islandu se ted mizeme vratit ke hie, kterou fada hract
povazuje za vibec nejlepsi adventruru, minimalné¢ pokud jde o zabavny piibéh.
(MODRAK, J.: Day of the Tentacle Remastered, s. 62.)

51) Hrat survival o poklad proti Silenym gnémim? Humorem je to natfiskané jak lusk
fazoli. (LUPAC, M.: Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2, s. 72.)

52) The Town of Light je ale odtazitd dama, do které bychom se moc radi zabouchli. Ale
ono to nejde. (KRASNY, D.: The Town of Light, s. 78.)

53) Uméni je mrcha. (KRASNY, D.: The Town of Light, s. 78.)

54) Sorcerer, necromancer, priest? (TUCEK, M.: Gems of War Update, s. 102.)
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Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, ro¢. 23, ¢. 267.

55) nadpis: Mafia III Eesky. A snad i hezky. (BOHONEK, M.: Mafia III esky. A snad
1 hezky, s. 15.)

56) Pokud c¢tete SCORE svédomité od zacatku do konce, bude tohle mensi spoiler, ale
uréitd nas§ zamér pochopite. (POSPISIL, J.: Planet Coaster, s. 42.)

57) Néboj se zavrtd do zem& a vybuchne, jakmile pustite trigger. (TROJANOVA,
A.: Gearsof War 4, s. 44.)

58) Nevite vlastné vlibec nic, jenom Ze jste popelavy a nevzplanuty a ze mate zabit Pany
ohn¢, coz jsou jednak p&kné velké bestie, jednak samoziejmé¢ vytane asociace
s Gwynem, hlavnim bossem jednicky. (BOCAN, V.: Dark Souls III, s. 46.)

59) Kdo se zdravym rozumem by se chtél stat astronautem, ze? (KOLMANN,
K.: ADRIFT, s. 50.)

60) Vybér postav neni zrovna nejpestiejsi. K dispozici je osm povolani, mezi kterymi uz
nejde dal délit na kluky a holky. Takze mame jen tii chlapské (warrior, berserker
a wizard) a pét holci¢ich (valkyra, pani zvifat tamer, ranger, sorceress a witch).
(CERVINKA, J.: Black Desert Online, s. 52.)

61) Prosté epické sandboxové MMORPG. (Tamtéz, s. 53.)

62) Vysledkem je, Ze pravdépodobné néjakou chvili potrva, nez si v Black Desert najdete
svllj osobni piseCek, ktery vas bude bavit nejvic, a ¢em to tfeba 1 zménite. (Tamtéz,
s. 54)

63) Zkratka, pokud mate trochu ¢asu a chut’ podivat se na néco opravdu vytunéného
a nebojite se poznavani neznamého, pak se vdm za to Black Desert odméni spoustou
paradnich zazitkd. (Tamtéz, s. 54.)

64) Cesty osudu jsou nevyzpytatelné do takové miry, Ze se klidné takhle jednou probudite
sami se sekyrkou na zhola prazdné planeté — a starej se brachu, Zelezna ruda je mozna
timhle smérem. (BOCAN, V.: Factorio, s. 58.)

65) Uz ted’ je nicméné patrné, ze jde o klenot. Moznéd misty nevybrouSeny, ale naprosto
funk¢ni, originélni, necekany, neokoukany a svézi. (Tamtéz, s. 59.)

66) V pozadi kraci disneyovsky Torchlight a nékde ve vysinach zdatilého F2P modelu
trini Path of Exile, které je dle mého VAZNE tim, ¢im mélo byt Diablo 3. Ale
nesmime zapomenout, ze diablovkam se dafilo uz diiv, jeSté¢ nez vySel staromilci
kritizovany tieti dil, ktery paradoxné oteviel cestu zastupu konkurence. (KOLMANN,
K.: Grim Dawn, s. 64.)

67) podnadpis: Diablo, Van Helsing a H. P. Lovecraft vejdou do baru..." (Tamtéz, s. 64.)
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68) podnadpis: kamen, pusky, rapir (Tamtéz, s. 65.)

69) A nezachrani to ani jakysi pokus o craftovani, kdy miizete zbroje a zbran¢ vylepSovat
nalezenymi materidly. (Tamtéz, s. 65.)

70) V jadru maltézského psika, bez které¢ho zadna viktoridnska panicka nevyjde z domu,
se vSak nastésti skryva hodné obstojna klikacka s hlubokymi RPG systémy. A 1 kdyz
jsme se Casto pristihli, ze skrze deprese vyvoldvajici konverzace radsi rychle
proklikavame, takovy zbésily piistup se mnohdy nevyplatil. (Tamtéz, s. 65.)

71) Ve svéteé je pouze nékolik druhii her. Jsou dobré hry, primérné hry, Spatné hry, Spatné
korejské hry a (ted’ se drzte) Spatné korejské mobilni hry portnuté na PC. (TATARKA,
D.: Silver Bullet: Prometheus, s. 79.)

72) Posledni kategorie je zazitek tak silny, Ze i redakéni odbornik na Spatné hry Dan
Krasny se po nocich budi s kiikem, kdyZ se mu zd4, ze mu dal Honza néco takového
zrecenzovat. (Tamtéz, s. 79.)

73) Ve vesmiru EVE online mlizete normaln¢ zit — t&zit nerosty, vylepSovat lod¢, plnit
mise (questy) pro NPC agenty...ale nedd vam to. (BOCAN, V.: EVE Online knizné!.
s. 89.)

74) Tentokrat jsme namifili kanonem na mapu Cliff, mezi hra¢i WoT velmi popularni.
(BOCAN, V.: Pfezijte masakr na mapé Cliff ve World of Tanks, s. 90.)

75) Jako veteran herni scény se slzou v oku a s rukou na infarkty suzovaném srdci
vzpomindm na chvile, kdy jsme se v sobotu odpoledne sesli u kamarada doma,
piipravili ¢tvereckované papiry na malovani mapy, nabrousili tuZky, hodili pfed sebe
pravidla Dra¢iho doupéte a vrhli pohled na jednoho z nés, ktery mél ten den na starosti
nelehkou, avSak i prestizni wlohu. Pana jeskyné! (TUCEK, M.: Knights of the
Pen & Paper 2, s. 98.)

76) 1 po trech letech Toma§ Miklica stale plni vedlejsi mise (MIKLICA, T.: Grand Theft
Auto V,s.99.)

Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, roc. 23, ¢. 268.

77) Vite, co maji spolecného Hideo Kojima, Guillermo del Toro a Norman Reedus?
(POSPISIL, J.: TOP 10 zrudenych her, s. 21.)

78) podnadpis: Ukazka na zakazku (POSPISIL, J.: Uméni upoutat, s. 23.)

79) podnadpis: Kdopak to tu mluvi (LUPAC, M.: Dishonored 2, s. 41.)

80) Orkové na prasatech troubi, chlastaji, z luku pali o sto Sest, a 1 kdyZ je jejich kamenna

sekyra k smichu, do hlavy to stejn¢ boli. No a ted’ si pfedstavte, ze to celé odrazite,
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vybojujete, porazite — a misto kyzené odmény a smrti v cisafském starobinci zvedne se
smrtici vitr a za kopcem povstane Chaos. Aby vas sezral i s trpasliky. (BOCAN,
V.: Total War: Warhamm, s. 42.)

81) Total War: Warhammer je opravdu ta nova krev v zilach jinak uz pomémn¢ vyzilé
znacky. (Tamtéz, s. 45)

82) podnadpis: Totalni pekelny berserk! (MODRAK, J.: DOOM, s. 47.)

83) podnadpis: Kdyz se kaci les, 1étaji mrtvi Korejci (KOLMANN, K.: Homefront: The
Revolution, s. 50.)

84) V tak srdceryvny moment dokonce nevstupuje na scénu zadny Arnold, ani Bruce, ani
jiny svalovec s nemluvnétem a M16 v pazourdach a Amerika se skutecné stava
okupovanou zemi utlacovanou pod vojenskou botou hi-tech korejského rezimu.
(Tamtéz, s. 50.)

85) Brutalni zvérstva Homefrontu ale takhle nefunguji. (Tamtéz, s. 50.)

86) Kdyz pii pochliizkach ve Zlutych civilnich zénach narazite na kazdém druhém kroku
na scénku, kdy se vojaci chystaji popravit parek véziii, hra vas vyzve, abyste
utlacovaného obcCana osvobodili. (Tamtéz, s. 51.)

87) Soucasné s tim svléka do naha vétSinu vSech first person stiilecek, jejichz designeti
mayji pocit, ze jsme zdegenerovani hlupacci. (Tamtéz, s. 52.)

88) Ptedstavte si svét, kde je Severni Korea Spickovym vyrobcem sveétoveé nejpopulérné;si
ch technologii a zbrani. OK, ted’ se pfestante smat a zkuste si to pfedstavit znovu.
(Tamtéz, s. 52.)

89) Tento tower defense prvek nas velice mile pfekvapil a multiplayerovym bitkam to
dava potadny Smrnc. (TATARKA, D.: Battleborn, s. 55.)

90) podnapis: Troseénik zacate¢nik (KRASNY, D.: P.O.L.E.N,, s. 56.)

91) Jen to bude chtit zkuSeného borce, kterému se v televiznim prostiedi fikd dramaturg.
(Tamtéz, s. 56.)

92) S karavanou prchame pied zenouci se vinu temnych stviir. Jsou nas stovky a jidlo
pomalu dochdzi. KdyZ vtom narazime na skupinku vesnicantl, ktefi se zrovna chystaji
obé¢sit tdajné Silenou ¢arodéjnici. Moc §ilené nevypadé. VesniCany zazeneme
a carod¢jku osvobodime. (KOLMANN, K.: The Banner Saga 2, s. 58.)

93) podnadpis: Nuda jako poleno (KRASNY, D.: P.O.L.EEN., s. 56.)

94) Bohuzel ale P.O.L.L.E.N. nenabizi VUBEC NIC dalsiho. Tedy zménilo se hodng, ale
nic zasadniho — zopakujeme své zanrové konkurenty jako telltalacké hry si tedy vytky

a dame tomu znamku, jo? (KRASNY, D.: P.O.L.EN., s. 56.)
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95) Brouk je ostatn¢ taky v kfizniku a zur¢i smérem k vdm ve vlnach. (BOCAN, V.:
Master of Orion: Conquer the Star, s. 61.)

96) Zanr stealth akci je vétsinou naplnény napinavymi momenty, kdy zruénou navigaci
nebo hernim prostiedim uniknete odhaleni nebo tésné proklouznete dal. (KOLMANN,
K.: Shadwen, s. 62.)

97) Prosté a jednoduse, nase hrdinka neni zddné prodejna vrazedkyné, ale bojovnice za
lepsi zitrky, jasnéjsi slunicko, levnéjsi plenky a viibec vSechno. (Tamtéz, s. 62.)

98) Pod dubem, za dubem, tam si na té poc¢ihdme! (Tamtéz, s. 62.)

99) Tenhle neSvar se pak projevi v multiplayeru. (VERTIGO, M.: Battlefleet Gothic:
Armada, s. 65.)

100) podnadpis: Hra, co si na nic nehraje (TATARKA, D.: Dead Effect 2, s. 66.)

101) Radné proplachnout hrdlo chlastem, vy&adit krabi¢ku cigaret, nakopnout nalesténého
choppera, podpalit katolické spolubydlici plySového medvidka a pak se v zasmradlych
motorkaiskych hadrech svalit do postele, to je pro hlavni postavu Kathy pfedstava
kvalitn¢ stravené¢ho dne. Je to zlobiva holka, Az jsme se troSku bali, jestli ndm ta
okazale badass fasada nepoleze krkem. (STUCHLIKOVA, K.: Kathy Rain, s. 68.)

102) Naznaky na konci davaji ale tusit, ze by nam autor rad jesté néco ptipomenul, a my
proti dalSimu piibéhu s Kat'ou DeStovou v titulni roli protestovat nebudeme. (Tamtéz,
s. 68.)

103) Pokud nés Ctete pravidelnég, tak si moznd pamatujete, ze jsme se neddvno v tématu
zamé&fili na hry s lokalnim multiplayerem. (POSPISIL, J.: Wand Wars, s. 70.)

104) podnadpis: NeRob sa (KRASNY, D.: NERO, s. 70.)

105) V piibéhu se totiz Michonne, stard zndma postava ze seridlu i komiksu, dostane do
ktizku s jinou partickou, které ukazkové Slapne na kufi oko. Nasleduje utek, par
mrtvol a zavére¢na bitka mezi ni, zombiky a lidmi. (KRASNY, D.: The Walking Dead
Michonne, s. 71.)

106) Quick-time eventy maji slusny komiksovy rdz a my jsme se t&$ili, jakou filmovée
poutavou scénu si na nas Telltale zase vymysli. (Tamtéz, s. 71.)

107) podnadpis: Laska za cast dieselpunku (KOLMANN, K.: Valkyria Chronicles
Remastered, s. 80.)

108) Pokud hrajete od zacatku, vézte, ze hra prodélala sluSnou ddvku zmén a plastickych
operaci. Ptibyla tfeti (ultimatni) zbrai, mounti (nejdiiv motorka, ted’ uz je k dispozici

1 kan, eventudlné¢ alesponn modifikovany sprint, coz byl va§ zakladni cestovni
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prosttedek po spusténi, jinak se pohybujete skrze teleporty. (BOCAN, V.: Zprava
o stavu MMO, s. 82.)

109) Class, ktera pies snahy vyvojari zistavala dlouho v pozadi. (MIKES, S.: Nejlepsi
decky v Hearthstone, s. 84.)

110) podnadpis: A jéje, toho jsme se bali! (BOCAN, V.: Nejvétsi gamingové prasvihy,
s. 85.)

111) nadpis: Nejveétsi gamingové prisvihy (Tamtéz, s. 85.)

112) podnadpis: Nikde nikdo (JONAS, M.: Far Cry Primal pod védeckym drobnohledem,
s. 91.)

113) David Tatarka ptedstira, Ze je pamétnik. A svéte div se, je! (TATARKA, D.: Age of
Mythology: Extended Edition, s. 94.)

114) Katka Stuchlikova nas zdravi z kuchyné. Virtualni. (STUCHLIKOVA, K.: Cook,

Serve, Delicious!, s. 95.)
Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, ro¢. 23, €. 269.

115) ,,Vzhiiru do nekone¢na a jesté dal," fikaval nas oblibeny kosmonaut. (POSPISIL,
J.: Call of Duty: Infinite Warfare, s. 30.)

116) Ne, takové skopiCiny jako v Just Cause 3 nam urcit¢ nedovoli, 1 kdyz jak tak
pfemyslime, vlastné ano, v JC3 jsme se nemohli zachytit vesmirné lodé! (Tamtéz,
s.31))

117) Neptijde nam, ze by zrovna COD4 vyzadovalo graficky remake. (Tamtéz, s. 32.)

118) Pieskoc¢, ptelez, ale nepodlez v hernim vydani. Jak to funguje? A proC nas to tak
bavi? (KOLMANN, K.: Rychlost, pohyb, skok, s. 36.)

119) vSichni kvétnaté hovofi, pfisahaji na volavku a chtji chranit ctnostné panny, co se
ervenaji v kouté. (TROJANOVA, A.: Zaklina¢ 3: O viné a krvi, s. 46.)

120) Za kompletni set jedné zaklinacské Skoly tak ziskate vySsi obranu, ale 1 Utok, coZ je
zajimava motivace. (Tamtéz, s. 47.)

121) Jakmile pfed rokem vysla hra, objevily se na internetu n¢jaké ty artworky. (Tamtéz,
s. 48.)

122) Je to tctyhodna tecka. (Tamtéz, s. 49.)

123) podnadpis: Faith zas bézi o zivot (KOLMANN, K.: Mirror's Edge: Catalyst, s. 51.)

124) Pravé oni totiz tuhle tycoonovku zbavili vétSiny bugii a nelogi¢nosti, a navic ji

napumpovali hromadou obsahu, ktery hratelnost podstatné prodlouzil. (Tamtéz, s. 52.)
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125) Hej, Holmesologové, mame pro vas dvé velka piekvapeni. (KRASNY, D.: Sherlock
Holmes: The Devil's Daughter, s. 54.)

126) podnadpis: To nam byl d’abel dluzen (Tamtéz, s. 54.)

127) Piekvapeni ¢islo dva je totiz pfitomnost Holmesovy dcery, malého nesympatického
pisklete, co vyivava po byté v Baker Street jak stfedecni siréna. (Tamtéz, s. 54.)

128) Ze Sherlocka je tuplovany Jon Hamm zndmy ze seridlu Mad Men a nosi kabat
s lezérni rozhalenkou jako Robert Downey Jr. (Tamtéz, s. 54.)

129) Podobnych her totiz, ruku na srdce, vznika az nebezpecné malo. A my doporucujeme
a zaroven zdvihame varovny prst. Piisté chceme vice adventury a mén¢ akce. (Tamtéz,
s. 55.)

130) JenomZe pak vyrazite se Sherlockem ven, zacnete Smejdit v krasn€ Spinavych
londynskych ulicich a pozorovat ty technické pokroky, kterych sdga od Ukrajinct rok
od roku nabyva. (Tamtéz, s. 55.)

131) + vySetfovani ma grady, moznost vybrat si vraha je opojnda, sympaticky rozli¢né
ptipady, grafika pofad vypada super a Londyn jakbysmet, moznost ovlivnit piipady
(Tamtéz, s. 55.)

132) Nevite, kam se vydat na dovolenou? Je vam Spatné ze vSech téch ohranych destinaci,
jako je Chorvatsko, Italie a Recko? (MIKLICA, T.: The Solus Project, s. 56.)

133) Na ,Nejlepsi dovolend je ta v Cesku! jste reagovali ne zrovna piatelsky?
Pfichazime s tipem, ktery vam zachrani srpen! (Tamtéz, s. 56.)

134) podnadpis: Na samoté¢ u Gliesa (Tamtéz, s. 57.)

135) Pomyslnym vrcholem demence je, kdyz pted vas béhem kampané nastoupi vSichni
podruhé. (LUPAC, M.: Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutants in Manhattan, s. 58.)

136) Tady se dostavame do dalsi hromady designerskych sra... blata. (Tamtéz, s. 58.)

137) podnadpis: Horsi neZ pizza z mikroviny (Tamtéz, s. 58.)

138) U pojidani juknéte na predélové filmecky, pokud se viibec najde néjaky blazen, co
hru dobrovoln¢ projde a sestiiha. (Tamtéz, s. 58.)

139) Nebojte se tmy. Nebo teda klidné se ji bojte, ale sluzbu, tu odmitnout nemuzete.
(BOCAN, V.: Stellaris, s. 60.)

140) Stale miiZzete hrdinim dat do ruky klasické mece, luky, sekyry, halapartny a magické
hole. Na vybér jsou ale i loutny, flétny nebo tieba bubinky. (LUPAC, M.: Brany
Skeldalu 3: Sedm magg, s. 63.)

141) No a kdo vi, tfeba do pfistiho ¢isla budeme muset nakonec jest¢ zaradit zakysnik.

(Tamtéz, s. 63.)
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142) podnadpis: Jepici epopej Ceskoslovenské bojové zastavy (VERTIGO, M.: Hearts of
the Iron 4, s. 66.)

143) podnadpis: Netikej hop, dokud nenaprogramujes! (MIKLICA, T.: Glitchspace,
s. 70.)

144) Indie scéna vzkvétd uz nckolik let, a Ize tudiz vypozorovat urcité trendy, které se
v této komunit& objevuji. (BILEK, J.: Tastee: Lethal Tactics, s. 71.)

145) My pouzivali dva zpusoby, jak se s tim vypotfadat. Bud’ jsme postupovali velmi
pomalu a spise jsme vyckavali, jestli si protivnici nepfijdou pro kulku sami. Anebo
jsme lokaci rozjeli n€kolikrat, pti¢emz jsme se postupné naucili, kde se co semele
a kdo na nds vybafne, az jsme dokazali predchazet nepratelskym krokiim a zvitézit.
(Tamtéz, s. 71.)

146) Zavodni série Forza, kterd se za poslednich jedenact let stala skoro stejnym
xboxovym lakadlem jako Halo, zahodila konzolovou exkluzivitu a kone¢né¢ podlehla
volani windowst. (MIKLICA, T.: Forza Motorsport 6: Apex, s. 72.)

147) Protoze vas zdejsi free to play model netla¢i do Zadného placeni a auta mizete
postupné odemykat jen ziskdvanim medaili, za vyzkouSeni nic nedate. (Tamtéz, s. 72.)

148) A kdyz uz mam slusnou partu, tak je jasné, ze se s nimi mizu pustit do bouflivejch
peripetii, at’ uz na bojisti, nebo v posteli. No fakt, skoro jako bych byl né&jakej
Shepard. Jen teda Shepardovy holky aspon vypadaly k svétu a mély vic osobnosti nez
praskla zarovka. (KOLMANN, K.: The Technomancer, s. 76.)

149) hned si splnite prvni questik, ndjemnou vrazdu jistého velmoze, coZ znamena hodné
plizeni, schovavani se v sudech, kuchdni a porcovani. (BOCAN, V.: Elder Scrolls
Online: Dark Brotherhood, s. 89.)

150) No nic, ¢eka mé jesté dlouha cesta, a tak az za rok vylezu ze svého pokoje, povim
vam, jaké bylo celou sérii dohrat. (TATARKA, D.: Commandos: Behind Enemy
Lines, s. 98.)

151) podnadpis: Na ¢em Martin Lupaé trénuje pamét’ na jména (LUPAC, M.: Niffelheim,
s.99.)

152) podnadpis: Jindra Pospisil si hraje s parky a dostava u toho na zadek (POSPISIL,
J.: Stephen's Sausage Roll, s. 99.)

153) Nalijme si ¢istého motorového oleje, tahle post-apo hopsacka, vidéna z pohledu treti

osoby neni uréena pro drsiidky, (STUCHLIKOVA, K.: Scrap Garden, s. 69.)
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Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, ro¢. 23, ¢. 270.

154) podnadpis: There is a house in New Orleans (TUCEK, M.: Mafia III, s. 37.)

155) Takhle fantastickd ploSinovka ndm v roce 2010 notn¢ zamotala hlavu svou
jednoduchou &ernobilou stylizaci. (MODRAK, J.: Inside, s. 48.)

156) podnadpis: Tajemnéjsi nez hrad v Karpatech (Tamtéz, s. 48.)

157) podnadpis: Masterpiece? (Tamtéz, s. 50.)

158) Mistrovské dilo, to je Inside! (Tamtéz, s. 50.)

159) podnapis: Ctyii kamaradi a les (LUPAC, M.: Arma 3 Apex, s. 53.)

160) Slava, nazdar vyletu. Po sedmnacti letech jsme tu. OvSem kdybychom védéli, ze
nejdelsi cesta bude az tak dlouhd, rozhodné bychom si vzali lepsi boty a ndhradni
fusekle. (STUCHLIKOVA, K.: Dreamfall Chapters, s. 58.)

161) Vzhledové své zanrové konkurenty jako telltalacké hry (dobfe, tady je latka
nasazend hodné€ nizko), ale tteba i Life is Strange, nakopava ladnou nozkou do
zadnice. (Tamtéz, s. 58.)

162) podnadpis: Hrajte a vézte (Tamtéz, s. 59.)

163) Pripravte si kapesni¢ky. Ceka tu piibéh jako z nejuplakangjsi mexické telenovely.
(LUPAC, M.: Trialsof the Blood Dragon, s. 60.)

164) Umbrella Corps, nova tymova online stfileCka z prostiedi Resident Evil, zavrSuje
tragicky upadek série. (KOLMANN, K.: Umberella Corps, s. 62.)

165) Celkové je Furi necekané zabavnou hrou, kterd 14ka vSechny pfiznivce rychlych
bitek, ostrych mect a tuhych bossfighti (KOLMANN, K.: Furi, s. 66.)

166) A pravé ty jsou hernim pamlskem této brutdlni, chladné noirové, taktické mechovské
rubacky. (VERTIGO, M.: Brigador, s. 69.)

167) Brigador je hrou, kterd, pokud ji date Sanci a investujete do ni dostatek casu
a trpélivosti, vas obstastni nemalou porci herniho blaha a budete se k ni vracet.
(Tamtéz, s. 69.)

168) Je to bud’ interaktivni film od Telltale Games, nebo jeho prachsprosty klon.
(KRASNY, D.: The Eyes of Ara, s. 70.)

169) Exotickd kuchyné videoherniho pramyslu, které ne kazdy pfijde na chut.
(TATARKA, D.: Breached, s. 71.)

170) Psat o novych filmovych Krotitelich duchii je jako nosit ektoplazmu do New Y orku.
(POSPISIL, J.: Ghostbusters, s. 72.)

171) Ghostbusters je extrémné otravna a ubijejici hra. (Tamtéz. 72.)
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172) Ale jinak je to nebetycna blbost, takové to, kdyz si v hospod¢€ myslite, ze mate super
napad na hru, pak se z toho sice vyspite, ale jste moc tvrdohlavi, abyste uznali chybu,
¢ili j1 neuznate, jdete na Kickstarter, néjak z n¢j vymamite dvaceti tisic dolard, napad
opravdu realizujete a Rus vam ho vyda. (BOCAN, V.: Infinium Strike, s. 73.)

173) podnadpis: Nocni miira hrace stfile¢ek (Tamtéz, s. 73.)

174) To snad ale ¢asem napravi patche. (KOLMANN, K.: 7 Days to Die, s. 81.)

175) To, ze hru vydava 3D Realms, je ptislibem nékolika véci: bude blazniva, se spoustou
drsnych hlasek a easter eggt. (Tamtéz, s. 81.)

176) Grindit je ale nemé smysl — jednak jak znamo z prvnich questii expanze dostanete
lepsi vybavu, jednak tfeba zbran nepotfebujete viibec, budete pouzivat artefakt.
(BOCAN, V.: Jak to bézi?, s. 82.)

177) Neexistuji zde Zadna komba ¢i quick-time eventy a tim vic se mizete soustfedit na

jednotlivé protivniky. (Tamtéz, s. 82.)
Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, ro¢. 23, ¢. 271.

178) Nékteti chodi, jini litaji, kazdopadné z&dny z nich nebere ten milion nebo dva
miliony, co Hanka Zagorova. (MIKLICA, T.: TOP 10 Nejdivnéjsich sportovnich her,
s. 20.)

179) Vidite kolem ty obrazky? Jako by se né€kdo vykoupal v BioShocku a snazil se
postavit Infinite. (KRASNY, D.: We Happy Few, s. 41.)

180) Takze zatimco v Human Revolution jste hrali za augmentovanou edici Jamese
Bonda, v Makind Divided jste najednou cizinec, na kterého nikdo neni zvédavy a ktery
nemiiZze nikomu vétit. (MIKLICA, T.: Deus Ex: Mankind Divided, s. 52.)

181) Piistivame na prvni planeté. Dobfe, spi§ se probouzime, neZ pfistdvame. Skafandr
drzi, pobliz stojici lod’ uz tolik ne. Tahle koufici troska teda nepoleti. (KOLMANN,
K.: No Man's Sky, s. 54.)

182) Luxusni hororova jednohubka, ktera jako by z pera vypadla scénaristim z Frictional
Games. (TATARKA, D.: Lethe, s. 64.)

183) Dal$i poSmurny rano. V novindch zas jen samy blbosti a moje auto chyti az po
nekolikdtym pokusu. Kdyz se kone¢né¢ dokodrcam na stanici, pobiha po ni néjakej
mnich a na mym stole uz leZi dopis jak od starosty, tak od mafie. (POSPISIL, J.: This
is The Police, s. 66.)

184) Smula, budete muset pockat na jiny vzkaz v ldhvi, jdeme totiz proSacovat Jacka

Boyda, a ne Stinga. (Tamtéz, s. 66.)
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185) Kousek od pevniny se nachdzi maly ostrov. Na tom ostrivku lezi vesnicka.
(LUPAC, M.: I am Setsuna, s. 68.)

186) Kde jsme ¢ekali kulervouci finis, zistala jen bolest z kopance. (Tamtéz, s. 68.)

187) Vysledek ma pohadkovou atmosféru a pohled na malé postavicky do zna¢né miry
pfipomind loutky v kulisach divadla. (Tamtéz, s. 68.)

188) Pramalo vadi, Ze putujeme jen po sné¢hem zavaté zemi. V ledu zamrzlé plané, stromy
prohnuté tihou snéhu a vSudypiitomna bild krusta tvofi dostatek rozlicnych poloh.
(Tamtéz, s. 68.)

189) Bruce Wayne se pohybuje Castéji v kvadru nez v netopyfim pievleku. Se svym
kamoSem Harveym Dentem piipravuji politickou kampan, licituji, zda do ni pfizvat
Carmina Falconeho coby vlivného papalaSe, nebo ne,a potkaji Selinu Kyle coby
Catwoman, at’ uz s latexem, nebo ne. (KRASNY, D.: Batman The Telltale Series,
s. 70.)

190) Pilot nas rozhodné svym drajvem na lopatky nepolozil. A tak zatim otaznicek a ve
vzduchu visici padesatka. (Tamtéz, s. 70.)

191) Jasné, ptezit téch nékolik hodin v ubijejici spolecnosti se rovnd obzvlast
nepovedenému rande, na druhou stranu slova v ¢lancich pak z prstt tecou jako vino na
Moravé. (Tamtéz, s. 70.)

192) podnadpis: Neztracej hlavu! (KOLMANN, K.: The Headliner, s. 73.)

193) podnadpis: Nesourodd masa masa (KRASNY, D.: Doorways: Holy Mountains of
Flesh, s. 74.)

194) Znate sérit Doorways? Pokud jo, jste nefalSovani znalci hororového Zanru
a smekdme pred vami své skalpy (Tamtéz, s. 74.)

195) Je to povedend roguelike hra, a pokud je mate radi a tieba Tiny Rogues uz nechcete
ani vidét (na§ rekord je 55 000 — beat it!), rozhodné neprohloupite. (TUCEK,
M.: Dungelot: Shattered Lands, s. 77.)

196) Ty byste normaln¢ s klidem obesli, nebyt toho, ze potvora blokuje vSechna policka
ve svém okoli. (Tamtéz, s. 77.)

197) podnadpis: Kulatiny kulaté hrdinky (BOCAN, V.: Metroid Prime: Federation Force,
s. 83.)

198) Stavba néceho takového piijemné uspokoji, 1 kdyZ ma za nasledek vice Sedych vlast,

neZ maji stavai po dokonéeni tunelu Blanka. (LUPAC, M.: Pharaoh, s. 107.)
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199) nadpis: Tak dlouho dojite hrace, az se ucho utrhne (BOHONEK, M.: Tak dlouho
dojite hrace, az se ucho utrhne, s. 10.)

200) nadpis: Napiste si sviij discopiibéh (BOHONEK, M.: Napiste si sviij discopiibéh,
s. 14.)

201) Vybrat si nejlepsi/nejoblibenéjsi nejutuln€jsi hospody z fantasy sagy The Elder
Scrolls, to je jako vybrat si mezi Margot Robbie a Emily Ratajewski (KRASNY, D.:
TOP 10 hernich bart, kde bychom chtéli stravit noc, s. 20.)

202) Je tu anarchista a mechanik Wrench. Od néj se ma ve vystiednosti co ucit i Lady
GaGa. (LUPAC, M.: Watch Dogs 2, s. 39.)

203) podnadpis: We are the Champions! Are we? (MIKLICA, T.: Mafia III, s. 43.)

204) Ale vite, co je nejhorsi? Ze kdyz délate Mafii 3, na kazdé prezentaci hry, jakou
usporadate — i1 kdyby byla v daleké Louisiané — se objevi chlapik (nebo Bétka)
s ptizvukem a la Milo§ Zeman, co se pfi snidani nendpadné ptiblizuje a nez vam stihne
vystydnout kafe, uz slysite: ,,Hele, co Zze ta vase Mafie nebude Cesky?* (Tamtéz,
s. 46.)

205) Dost mozna o ni slySite poprvé, zaujala vas ta devadesatka, a tak jste zvédavi, o co
vlastng sakra jde. (BOHONEK, M.: Forza Horizon 2, s. 48.)

206) Automated Natural Navigation Assistant (zkradcen¢ ANNA). Anna ke v podstaté vase
Al partacka, kdykoli za jizdy pristupna skrze D-pad. Staci se ji zeptat, zda nema
néjaké doporuceni, a ona vam hned nabidne nejblizsi zavod nebo bod zajmu, ktery jste
jesté neprozkoumali. Kyvnete hlavou, Anicka briskné nastartuje cestu, a jesté vas
upozorni pied kazdou zatackou. (Tamtéz, s. 50.)

207) S jedinou vyjimkou - draenorsky Gul'dan zije, uprchl na Azeroth a kuje pikle.
A bude z n¢j raidovni boss. (BOCAN, V.: World of Warcraft: Legion, s. 53.)

208) To vas zase tahne zpatky do svéta — a tak tam jdete, potkavate lidi, co normalné
questi, a pridate se k nim, protoze boss world quest je shodou okolnosti potvora,
kterou pottebuji oni pro svlij valeény pribeh. (Tamtéz, s. 54.)

209) kdybychom tady méli otfepané fict, Ze nova expanze vlila ted’ uz prastaré hie novou
krev do zil, usklibli bychom se nad tim klis¢ — ale je to tak. (Tamtéz, s. 54.)

210) Takové to neustalé cupitani tam a zpatky, protoZe si vas questy piehazuji jako
horkou bramboru a akorat uméle natahuji herni dobu? Strasna pruda. (BOHONEK,
M.: ReCore, s. 56.)

211) B&hani naZivo je dost fajn, ale béhani v hrach? (Tamtéz, s. 56.)
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212) Témi odemykacimi pfedméty pfitom nejsou zadné nové zbrané, nybrz roboticti
kamosi. (Tamtéz, s. 56.)

213) podnadpis: Chceme novy Metroid. Zn. Levné (Tamtéz, s. 56.)

214) Na ReCore si hodné stézujeme a Uplné piitom zapomindme na ty pékné navrzené
plosinovkové dungeony, kde ¢lovék musi dobie Casovat odrazy, kombinovat je
s polety a do toho nezapominat na Splhani po zdech se svym robotickym pavoukem.
(Tamtéz, s. 57.)

215) Schvaln¢ jsme ji taky vyzkouseli (ReCore je prvni hrou z programu Xbox Play
Anywhere, pod nimz vam koupé€ verze pro jednu platformu odemkne i verzi na druhé
platform¢) a loadingy trvaji klidn¢ dvé minuty. (Tamtéz, s. 57.)

216) Kazd¢ vas mlze bud castecné vylécit, nebo na chvili proménit v rozbésnéné
monstrum, pravdépodobné piibuzné s Hulkem (POSPISIL, J.: Mother Russia Bleeds,
s. 58.)

217) Mother Russia Bleeds je Cistokrevna fezba s pohledem ze strany, a kdyby nam nékdo
tekl, ze vysla pted dvaceti lety, okamzité bychom tomu uvéfili. (Tamtéz, s. 58.)

218) Osmdesata léta minulého stoleti v Sovétském svazu. U moci je diktatorska vlada,
snazici se ovladnout nizsi tiidy svého obyvatelstva. Takze vlastné realita. A do toho
vstupujete vy, romsky tvrd’dk (nebo tvrd’acka), ktery sotva, co piijde do svoji osady,
uz ho tdhnou do podzemni laboratofe, kde probihd vyvoj drogy zvané Nekro...
(Tamtéz, s. 58.)

219) Je to Skoda a mlzeme jen doufat, Ze pro osamélé vlky tvlrci ptidaji coop po
internetu, protoZze LANka nejde délat kazdy den. (Tamtéz, s. 59.)

220) Pokud se chcete porvat i v redlu, zapnéte friendly fire. (Tamtéz, s. 59.)

221) Tahle hra ostatn€ neni o pfemysleni ¢i o akci, které si ovSem uZijete dosyta, a ak¢ni
pasdze, jako beh z kopcl ¢i po kolejich, jsou naprosto perfektni. (TATARKA,
D.: Valley, s. 60.)

222) Predstavme si spolecné jeden svét. Svét, ve kterém neexistuje dvojice videoher
Portal. (KRASNY, D.: The Turing Test, s. 62.)

223) Namét jako takovy je z hlediska sci-fi paradni a trochu nds mrzi, Ze méné zkuSeny
scénarista, potazmo niz$i rozpocet, zabranil autorim Bulkhead Interactive vytvoreni
déjové bomby. (Tamtéz, s. 63.)

224) Takto z toho vzeSel spiSe pfijemné praskajici granatek. (Tamtéz, s. 63.)
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225) SpisSe nez diveérné zndmy gulas se Sesti zhltnuty na posezeni, tahle hra serviruje Foie
gras urcené k rozvaznému uzdibovani a zazitkovému vychutndvani vSemi smysly.
(STUCHLIKOVA, K.: Seasons after Fall, s. 65.)

226) Necekejte od Seasons tradicni akéni plosinovku plnou svizného hopséni, adrenalinu,
zakusovani neptatel a naskakujiciho pocitadla skoére. (Tamtéz, s. 65.)

227) Ne, nebojte se, jest¢ nerecyklujeme staré recenze, protoze nemame o ¢em psat.
(TATARKA, D.: Dead Rising, s. 66.)

228) Jist¢ ze full HD a 60fps na konzolich jist¢ potési, na PC jsme ale na takové
vydobytky moderni doby zvykli, a tak nés nijak nerozhodi. (Tamtéz, s. 66.)

229) podnadpis: Robot zahradnikem (KOLMANN, K.: Grow Up, s. 67.)

230) podnadpis: Kdyz das cihlu k cihle (BOCAN, V.: Project Highrise, s. 68.)

231) Préavnici jsou pakaz nevdécnd. (Tamtéz, s. 68.)

232) Explozivni, freneticka a hardcore stiflecka Rive se s vami nemaZe. (MODRAK,
J.: Rive, s. 69.)

233) Snad jediny problém jsme méli s optimalizaci, kdy nam celd tahle taskafice na
sttedné silném pocitaci, bez problému chroustajicim hry jako Zaklinace 3, trhala jako
Serstvy chleba (KRASNY, D.: Phantaruk, s. 71.)

234) Zacalo to vybuchujici oveckou a bananovou bombou, ale uz ve druhém dile se
arsendl rozrostl mimo jiné o Silené kravy, mrmlajici stafenku, obrovského betonového
osla a svaty granat z Monty Pythoni. (POSPISIL, J.: Worms W.M.D, s. 77.)

235) Jenze zatimco nékde se s hambacem mazli jako s plySovym medvidkem, kuchaft
Franta z hospody Na Rohu na sebe necitelné nahniacéd suroviny a fekne si o dvoukilo.
A jako u Fratny v kuchyni jsme si pfipadali pfi hrani survival hororu Phantaruk.
(KRASNY, D.: Phantaruk, s. 71.)

236) The Last Train neni hopsacka. (LUPAC, M.: The Final Station, s. 72.)

237) Spatiil by jednoduchou grafiku o par tmavych ténech, poskladanou z pixeld
ostiejSich nez riffy z nového alba Sabatonu a na prvni pohled i s docela obycejnou
hratelnosti. (Tamtéz, s. 72.)

238) Vyzvu by tu hledal marné i Batman v jeho detektivnim rezimu. (LUPAC, M.: Selma
and the Wisp, s. 73.)

239) podnadpis: Spatné sny (Tamtéz, s. 73.)

240) Je to jako se dobtfe pomilovat, podstoupit kastraci a pokusit se zopakovat piedchozi

zazitek. (Tamtéz, s. 73.)
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241) Coz je druha novinka. Vozidla. Tanky, mechové, helikoptéry a auticka z Rocket
League, pokud chceme byt konkrétni. Spawnuji se rtizné po mapé€ a vy do nich mtizete
nasko¢it. (POSPISIL, J.: Worms W.M.D, s. 75.)

242) A dalsi se miize vykraftit. Krafténi (nebo, chcete-li hezky cesky "vytvaieni") nas
ostatn¢ z novych napadl zaujalo asi nejvice. (Tamtéz, s. 75.)

243) Wormové jsou zpatky v plné polni a nabizeji desitky hodin zdbavy — jak
v singleplayrovych misich a vyzvach, tak pfedevsim ve hie pro vice hract. (Tamtéz,
s. 75.)

244) Ve skutecnosti tieba zakladni moonkin mé jedno 1éCivé kouzlo, v kocce umi tak
akorat sprintovat a v medvédovi stat (BOCAN, V.: Kudy a kam ve World of Warcraft:
Legion, s. 84.)

245) V Class Halle tou dobou upgradnete globaln€ vSechny artefakty na to, aby
potiebovaly k povySovani mén¢ zdrojii. (Tamtéz, s. 84.)

246) Z healeri mize plnohodnotné questit discipline priest, ostatni se mohou unudit
k smrti, tak pozor, Spatné€ se pak resuje. (Tamtéz, s. 85.)

247) Kocka je dostate¢né divoka a healer... no healer je healersky druid. (Tamtéz, s. 85.)

248) Ostatni jsou na tom podobné, pfic¢emz nékteré kombinace davaji pochopiteln¢ vétsi
smysl nez jiné (sova, ktera umi léCit, kocka, kterd zvladdne chvilku tankovat atd.)
(Tamtéz, s. 85.)

249) A kdyby to ndhodou bylo nékomu potfad malo, pfibyly i béZzné zbrané (naptiklad
baterie, které zelektrizuje n€kolik ¢ervikli najednou, nebo darecek, jehoz vybuch lze
oddalit o n&kolik tahtl) (POSPISIL, J.: Worms W.M.D, s. 75.)

250) podnadpis: Lze, jako kdyZ proceduralné generuje (KOLMANN, K.: No Man's Sky,
s. 94.)

251) podnadpis: Nekonecné 171 v konecném vesmiru. (Tamtéz, s. 94.)

252) Na cesky dabing, se kterym jsem to hral prvné, ale nedam dopustit. Zavii oci brouku,
444 Smik! (TATARKA, D.: Warcraft 3, s. 98.)

253) Vybudovat dvé pohiebisté a mezi né postavit pét nekromancerd, kteti zvladnou
udé€lat instantni armadu kostlivet diiv nez vy €inské nudle. (MIKLICA, T.: Shadow
Warrior, s. 105.)

254) Prvni neptatelé na vas vystoupi ze stinu ¢erného jako Zillova duse (Tamtéz, s. 105.)
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Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, roc¢. 23, ¢. 273.

255) Sice jde o megalomanskou ubisofti produkci, ale tak néjak se ji stale nedafi strhnout
viny nadSeni, a pfitom v téchto dnech uz vychazi — konkrétné 15. listopadu (PC, PS4,
XONE). (KRASNY, D.: Watch Dogs 2, s. 19.)

256) Vzdyt ptece mluvime o San Francsiscu, co jiného byste od tamni hackerské scény
cekali... (Tamtéz, s. 19.)

257) nadpis: Téma, které se neodmita (KRASNY, D.: Téma, kter¢ se neodmita, s. 20.)

258) Ale také obavy, doprovazejici South Park: Stick of Truth, zlstaly ploché jako
Wendin hrudnik po devatenécti sezénach. (MODRAK, J.: South Park: The Fractured
but Whole, s. 30.)

259) podnadpis: Kolik téesni, tolik visni. (MODRAK, J.: Chuchel, s. 34.)

260) Sbohem, Armado je American ve sluzbé Italim, ale opét je to vélka, ne strany, kdo
déla z lidi monstra. Nakonec i Haskiv Svejk svym humorem valku dehonestuje zcela
na zbyte¢nou zdlezitost. A podobné k tématu ptistupuje i Battlefield 1. (KOLMANN,
K.: Battlefield, s. 41.)

261) podnadpis: Tak nam zabili Ferninanda... (Tamtéz, s. 42.)

262) podnadpis: Z bahna do louze (Tamtéz, s. 42.)

263) podnadpis: Klej nebo Neklej (KRASNY, D.: Mafia III, s. 44.)

264) To, ze je hlavni hrdina naprosto bezvyrazna nesympatickd hora masa, ale uz
kontroverzni je. (Tamtéz, s. 44.)

265) Jste osamély hrdina, kterému ned¢la problém oddélat padesat chlapt s brokovnici.
(Tamtéz, s. 45.)

266) Pokud se ale mame zabyvat klady a na chvili prolnout pismenka tismévem, zmifime
jesté kooperaci Lincolna se tfemi kumpany, kterd je pii nejmenSim origindlni.
(Tamtéz, s. 46.)

267) podnadpis: Na jedno bordo (Tamtéz, s. 47.)

268) Kongo nam bodlo niiZ do zad celkem tfikrat. Vlastné poprvé se jenom napiahlo.
Zachechtalo se, vyplazlo jazyk, vyhlasilo valku, plivlo smérem k nejbliz§imu méstu
a za jedovatou slinou poslalo i bojové vozy. (BOCAN, V.: Sid Meier's Civilization VI,
s. 48.)

269) My ostatni klidné¢ obhospodafovavame Arktidu dle klasického stfihu ,prvni mésto,
prazkumnik, vojak, zuslechtovac, settler. (Tamtéz, s. 49.)

270) Jeho vyvoj muzete boostnout dobytim dvou tabord vSudypiitomnych barbard, tedy

vyrazite na lov, abyste to stihli, neZ se k technologii dostanete. (Tamtéz, s. 51.)
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271) Ve &tyfech se to tahne nejlip, ale ve dvou furt dobry. (BOHONEK, M.: Gears of War
4,s.54.)

272) A kdyby se ndhodou omrzela, stdle tu mate jest¢ klasicky online multiplayer.
(Tamtéz, s. 55.)

273) Reknéme si to na rovinu — ,,pokradovani rebootu hry z roku 1997 zni jako néco, co
by mezi Kameiidky programoval Troska, kdyby to umél. (MIKLICA, T.: Shadow
Warrior, s. 59.)

274) Nez zase zapadneme do blaticka a Sotoliny, rddi bychom hned zkraje prvni erzety
oznamili, WRC 6 je nejlepsi a nejzabavnéjsi WRC hra poslednich let. (JONAS,
M.: WRC 6, s. 60.)

275) Minule se auta fidila jak silnd deska s pevnymi kolecky, nyni je podvozek takika
dokonale tvarna platforma s nezavisle zavéSenymi koly, kdy vycitite ztratu pfilnavosti
¢i zménu povrchu. (Tamtéz, s. 60.)

276) Tak jo, prizname barvu. Indie puzzle ploSinovky jsou nasim oblibenym Zzanrem.
(MODRAK, J.: Hue, s. 62.)

277) Hlavni je, Zze hra od prvni bety usla obrovsky kus karticek podobné¢ jako talentii ve
WoWku po kazdé rovni nas vylozené nebavil. (BOCAN, V.: World of Warcraft,
s. 63.)

278) A manudl tu je, je v PDFku a ani ten se s ndmi nemazlil. (BOCAN, V.: Shenzhen
I/0, s. 65.)

279) Coz je od her piditymu Zachtronix tak né&jak normadlni, ostatné proto nedélaji
normalni hry. (TamtézZ, s. 65.)

280) Nejdiive se musime rozhodovat, jestli chceme v senatu blbyho nebo blbéjsiho, pak
na 9GAGU sledovat remixy americkych volebnich debat... (MIKLICA, T.: FIFA 17,
s. 66.)

281) Do pracek se vam dostane sedmicka téch nejvétsich dopravnich a stavebnich stroju,
které zatim &lovék postavil. (JONAS, M.: Giant Machines 2017, s. 69.)

282) Z kratkého uvodu nemtize byt pochyb. Tohle je zIy. (LUPAC, M.: Syndrome, s. 70.)

283) A vSechno je to k ni¢emu, protoZe jde jen o to, jak se vam rychle podafi naklikat
pottebné budovy, postavit n€kolik kasaren a zacit chrlit vojaky. (KOLMANN,
K.: Cossacks 3, s. 74.)

284) Tipy a triky: Bacha na kanony, stiili... (Tamtéz, s. 74.)

285) Hrej si, tu mas kohouta. Tak néjak by Pavilion shrnul a zrecenzoval Karel Jaromir

Erben. (KOLMANN, K.: Pavilion, s. 75.)
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286) Je to tahovy zavod, decentni erpégéCko — a cCasem bohuzel i docela nuda.
(POSPISIL, J.: Wheels of Aurelia, s. 77.)

287) Muzete bourat, jak chcete, auticko jede stale dal, navic konstantni rychlosti kolem 20
km/h (pfi stisku mezerniku alias plynu 30!). (Tamtéz, s. 77.)

288) podnadpis: Pisent ledu a ohné¢ v modrém (BOCAN, V.: Paper Mario: Color Splash,
s. 83.)

289) podnadpis: Pro trochu barvy, Sel bych svéta kraj (Tamtéz, s. 83.)

290) Muzete questit, ve které zoné checete — a znate-li nékoho, kdo hraje (nebo hrajete vy
a chcete nalakat nic netuSici obét’), budete moci hrat spolu. (BOCAN, V. Co je na
obzoru, s. 86.)

291) Je urcéen pro hrae maximdlnich trovni (a v zisad& vyhradné pro ptredplatitele)
a funguje jako novy interface pro spousténi dennich misi, dungeond, battlegroundi,

raidi a tak dal (SWTOR hraci si terminy sami s dovolenim pielozi). (Tamtéz, s. 87.)
Score. Praha: Omega Publishing Group, 2016, roc¢. 23, ¢. 274.

292) 25 let Blizzardu. 20 let Diabla. Na za¢atku listopadu. (TUCEK, M.: Blizzcon 2016,
s. 26.)

293) Bavili vas Watch Dogs? Uzivali jste si ponory do zmucené duSe Aidena Pearce
a jeho cestu za pomstou, kterd se nezastavila pred Zadnym firewallem? (MIKLICA,
T.: Watch Dogs 2, s. 38.)

294) Nebude uz vychazet na epizody, nepiijde primarné o ptibéh (byt tu samoziejmée bude
a opct starwarsovsko biowati, takze bude stat za to, ostatné najdéte si na YouTube
filmecek). (Tamtéz, s. 38.)

295) Emily, ktera vyrostla do kréasy i svalt, si vesele kraluje, kdyz ptijde falesny stryc se
ztracenou tetou a Sup, prevrat, obvinéni, ze straSlivych vrazd, Utck a dale viz
Dishonored. (BOCAN, V.: Dishonored 2, s. 42.)

296) podnadpis: O vrazdach, snech, pomsté a krysach (Tamtéz, s. 43.)

297) Prvni dil ptekvapil, druhy mu ostudu urcité nedéld — v co vic jsme vlastn€ mohli
doufat? (Tamtéz, s. 45.)

298) Vyskakujeme z vysadkové lodi, uz za letu monitorujeme okoli, dvé vtefiny na to
pfistivame a utikime vpied. Na zemi ale udélame jen par kroki. (BOHONEK,
M.: Titanfall, s. 50.)

299) podnadpis: BT volat domt (Tamtéz, s. 50.)

300) Az podeziele Casto v téhle recenzi vzpomindme na prvni Titanfall. (Tamtéz, s. 54.)
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301) podnadpis: Ctyfi vrazdy rozhodné nestadi, drahousku (BOHONEK, M.: Hitman,
s. 56.)

302) Kdyz jsme na pocatku roku recenzovali tuvodni epizodu, nechali jsme se slySet, ze
Hitman ma naslapnuto k tomu, byt nejlepsim dilem v sérii. (Tamtéz, s. 56.)

303) At uz vrazdite v ulicich protestujiciho Maroka, v Zoldnéfském tabotre uprostied
coloradské divociny nebo v prostorach hi-tech japonské nemocnice, vzdy je to béh na
dlouhou trat’. (Tamtéz, s. 56.)

304) Pouzivejte instinkt (takové to infraCervené vidéni skrz zdi) a nasledujte tzv.
opportunities, které vas navedou na sofistikovanéjsi zplusoby vrazdéni. (Tamtéz,
s. 57.)

305) Na zavér uz jen opatrné posadime tfesniCku na tenhle zna¢n€ nevabny dort, nez ho
hodime do koSe a zapomeneme na n¢j. Za tohle po nas chce Gearbox 20 dolart, tedy
500 korun? (KRASNY, D.: Maize, s. 67.)

306) podnadpis: Konec zly, vSechno zI1¢? (Tamtéz, s. 60.)

307) podnadpis: Kdo se boji (ne)smi do lesa (STUCHLIKOVA, K.: Through the Woods,
s. 66.)

308) Probadanych, no a v neposledni fad¢ tu je ,,nova realizace osvéd¢eného napadu®, coz
je eufemismus pro sprosté kopirovani. Ne fakt, pfestaiite mackat klavesu Q! NIKDO
PRECE NEMACKA KLAVESU Q! A opakovany for bohuZel pienasi trapnost jako
hory. T kviili nému je Maize ve vysledku toporny, nemastny, neslany. (KRASNY,
D.: Maize, s. 67.)

309) Nachazite se totiz v prostredi jakéhosi nepovedeného vladniho experimentu, diky
némuz kukufice mluvi a plySovi medvidci trousi sarkastické poznamky jak pominuti.
(Tamtéz, s. 67.)

310) Némci uZz maji u svych pfiblblych simulatorii vSehomira zpravidla mnohem
peclivéjsi ovladani. (LUPAC, M.: Beholder, s. 68.)

311) Tak tteba hned na zacatku, kdyz nékolika kliknutimi zprovoznite Ann, ptijde na fadu
dalsi ukol: rozbéhnout vlak. (KOLMANN, K.: Dark Train, s. 70.)

312) A i kdyz stihnete proklikat vSechno, hie ¢asto chybi odménujici pocit z GspéSného
piekonani prekdzek (Tamtéz, s. 71.)

313) Je to nekonecna lapalie, kde odehrajete Sest partii po deseti az tficeti minutach, pak
dostanete medaili podle toho, jak se vam dafilo, a mizete zacit znovu.

(STUCHLIKOVA, K.: Home Behind, s. 77.)
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314) Mize vas tfeba néco napadnout (a vy to vyrobite), mlizete navazat na svou star$i hru,
muzete prozkoumavat neprobadané vody originalnich zanrti nebo rozsifovat moznosti
téch probadanych (Tamtéz, s. 77.)

315) Musim se vam na zacatek k nécemu pfiznat. Jsem vidlak. Slama mi ¢ouha nejen
z bot, béhem psani téchto fadk mi dvakrat vypadl proud a do Prahy se bojim, protoze
strejdy Karla bych se tam nikdy nedohledal. (POSPISIL, J.: Fallout, s. 99.)

316) To vSe enormné prfispiva atmosféfe a po nckolika zavodech na mistnim venkove,
staveniStich nebo zamrzlych jezerech se budete do zatacek o cizi auta opirat i v redlu,
ze vaSe kazeta se soundtrackem bude vytahand jak kSandy Haliny Pawlowské.
(Tamtéz, s. 99.)

317) Co vznikne, kdyZ se potkd Magic: The Gathering s kostkami a licenci Star Wars?
Bud’ pékny gulés, nebo hit, ktery tu s ndmi peknych par let pobude. (EKRT, M.: Star
Wars: Destiny, s. 103.)

318) To je pravé to — v kdnonu Star Wars maji vzdycky ptednost filmy. Disney si néco
vymysli a najednou se Chuck Norris Hvezdnych valek ovitd na vedlejsi koleji, jako
kdyby videohry z let 1995 aZ 2003 nikdy neexistovaly. (MIKLICA, T.: Star Wars:
Jedi Knight II: Jedi Outcast, s. 105.)

Score. Praha: Omega Publishing Group, 2017, ro¢. 24, ¢. 275.

319) I proto Divoky zapad v Red Dead Redemption neni tim Divokym zapadem, jako
znate mayovek — hra se odehrava az v roce 2011, takZe vypravi o umirajicim Divokém
zapad¢é. (MIKLICA, T.: Red Dead Redemption 2, s. 37.)

320) MilZe to znamenat pofadny westernovy mix Sedmi state¢nych a Dannyho partak?
Muze. (Tamtéz, s. 41.)

321) Pravé venku na silnicich je s nimi snad vibec nejvétsi zabava, protoze staci
nasednout do libovolného vozitka a zhruba béhem pil vtefiny mate rekord Olgy
Hepnarové v kapse (BOHONEK, M.: Dead Rising 4, s. 51.)

322) V druhé epizodé je scéna, kterou bychom si klidn¢ vychutnali na velkém platné
s Jasonem Stathamem v hlavni roli. (KRASNY, D.: Batman The Telltale Series,
s. 54.)

323) Nastrahy, obfi pavouci, hadi, Casové spinace, bodaky, naSlapné ploSinky a posouvani
predméti. To vse Lafe sedi jako zelené tricko a hnédé Sortky. (LUPAC, M.: Lara
Croft Go, s. 63.)
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324) V mnoha ohledech se jedna o nejlepsi dil série, a i kdyZ ma svoje nedostatky,
mistrné transformuje hroudy polygont pfedstavujici ¢tyfi hlavni postavy ve skutecné
lidi — kamarady, u nichz mate na konci pocit, ze jste je znali cely zivot. A tak ndm
nezbyva, nez si broukat: Oh darlin', stand by me...Stand by me... (KOLMANN,
K.: Final Fantasy XV, s. 75.)

Score. Praha: Omega Publishing Group, 2017, ro¢. 24, ¢. 276.

325) podnadpis: Strach a hnus v Racoon City (KOLMANN, K.: Resident Evil 7:
Biohazard, s. 49.)

326) podnadpis: Furt je fajn, Klementajn (KRASNY, D.: The Walking Dead: A New
Frontier, s. 56.)

327) Za téch 147 let se nikdo nepokusil ukazat, jaké to je byt kapitdn Nemo (MIKLICA,
T.: Diluvion, s. 62.)

328) Letos v 1ét¢ to bude 147 let, co knizn¢ vysel francouzsky original Dvaceti tisic mil
pod mofem. Béhem nich se technologie zdokonalily na Urovefi, jakou by ani Jules
Verne nepiedvidal, a fantazie, jako by pozbyla vSech mezi. (Tamtéz, s. 62.)

329) podnadpis: Mix viech moZnych i nemoznych chuti (POSPISIL, J.: Rise & Shine,
s. 70.)

8.2 Priloha B
Uryvky z ¢asopisu Level

Level. Praha: Naked Dog, 2016, ¢. 263.

330) podnadpis: Hraci jako Saolin (VROBEL, J.: Dark Souls IIL, s. 55.)

331) Pokud se tadite mezi fanousky ptivodniho Hitmana a obzvlasté pokracovani Blood
Money, potom vam vyvojaii z 10 praveé splnili jeden z vlhkych sni (KREMSER,
D.: Hitman, s. 72.)

332) Pokud se svym indie projektem rozhodnete vzdat hold Souls sérii, kterd je misty az
nezdravé obklopena fanatickymi fanousky, svym zplsobem si sami uvazete na krk
opratku a &ekéte, az vam komunita podkopne Zidli pod nohama. (SVARA, O.: Slain!,
s.77.)

333) Co se skryva pod pojmem akéni hra? (LOUKOTA, L.: Kamera, klapka... A-akce!,
s. 78.)
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Level. Praha: Naked Dog, 2016, ¢. 264.

334) podnadpis: Zvonec a pohadky je konec (POLACEK, P.: Vsichni jsou mrtvi, Dejve,
s. 8.)

335) Jo a zminil jsem se, Ze je hra i s ¢eskymi titulky? (PAVLOVSKY, J.: Uncharted 4:
Thief's End, s. 59.)

336) podnadpis: Ani MOBA, ani stfilecka, ... (RYNEg, D.: Battleborn, s. 70.)

337) Kampan je dost kratkd, a jakmile jsem ji dohral, pfiSel na fadu grind misi na t&ézsi
obtiznost, abych ziskal lepsi predméty. (Tamtéz, s. 70.)
novy zanr. Vysledek je vSak dost rozpacity a obsahové chudy. (Tamtéz, s. 70.)

339) Kdybyste se pii posezeni s prateli pokusili pfivést fe¢ na téma iranské revoluce
z roku 1979, dost mozna by vam odpovédi byly jen prazdné pohledy. (SLAVIK,
J.: 1979 Revolution: Black Friday, s. 72.)

340) podnadpis: Bez prace nejsou kolace (KREMSER, D.: Peklo herniho vyvoje, s. 78.)

Level. Praha: Naked Dog, 2016, €. 265.

341) podnadpis: Atmosféra jak vino... nebo krev (KOVAR, J.: Zaklina¢ 3: Divoky Hon —
O vin¢ a krvi, s. 54.)

342) podnadpis: Na bojisti to p&kné svisti (JIRIKOVA, L.: Sherlock Holmes: The Devil's
Daughter, s. 57.)

343) Jasné, vim, ze existuje spousta her, které takhle snimaji akci — ale to obvykle jen
jdete plazovym krokem a stilite po ostatnich z bazuky, maximélné se pfikrcite za
bednu. (PAVLOVSKY, J.: Mirror's Edge: Catalyst, s. 60.)

344) Muzete jen tak pobihat po sténach, ob¢as néco ukrast nebo hackovat billboardy,
zabéhat si v multiplayeru ¢i piekonat cizi rekordy. (Tamtéz, s. 61.)

345) Zékladni otazkou je, zda jste dostate¢ni fandové JRPG. (Tamtéz, s. 62.)

346) podnadpis: Ctyfi v mechu a pes (VALEK, P.: Brigador, s. 68.)

347) Do usi vam piitom bude hrat naprosto perfektni elektronicky soundtrack. (Tamtéz,
s. 69.)

348) podnadpis: Kaficko, klide¢ek a rozmlacena mys (SMUTNY, A.: The Way, s. 71.)

349) Opakovéani tak neni jen matkou moudrosti, ale i totdlnim zabijdkem zabavy.

(KOVAR, J.: Mario & Sonic at the Rio 2016 Olympic Games, s. 72.)
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350) Mobilnim launchem to vSak neskoncilo a Wasteland ptipravili i pro port pro PC, kde
je samoziejm¢ v cené hry cely obsah rovnou a s interfacem modifikovanym pro
desktop. (VROBEL, J.: Planar Conquest, s. 75.)

351) podnadpis: Slaba nahrazka za velké hry (Tamtéz, s. 7.5)

Level. Praha: Naked Dog, 2016, ¢. 260.

352) Co si budeme povidat, japonsti vyvojaii trpi dlouhodobé pocitem, ze Zapad piestal
mit o jejich hry zajem, ze se zejména v technologické oblasti nemohou v fadé zanra
vyvojattim z USA & Evropy vyrovnat. (POLACEK, P.: Xenoblade Chronicles X,
s. 59.)

353) podnadpis: Ve dvou se to 1épe tdhne (Tamtéz, s. 59.)

354) podnadpis: Jelita versus elita (SMUTNY, A.: Total War: Attila Age of Charlemagne,
s. 64.)

355) podnadpis: Monty Python po Japonsku (SVELCH, J.: Co vyzvracela kopirka,
s. 101.)

Level. Praha: Naked Dog, 2016, ¢. 266.

356) podnadpis: Nevy¢islitelna lehkost byti softwarovych piratd (POLACEK, P.: Chyt'te
je vSechny!, s. 9.)

357) Jak jste se ocitli v zapomenutém kouté galaxie a kdo nebo co vam z lodi udélalo
hromadku Srotu? A co je vlastné takhle planeta, tenhle vesmir kolem vas zac?
(GRYGAR, L.: No Man's Sky, s. 50.)

358) Objevy miiZzete uploadovat, ale zatimco ncktera jednodus$si jména server nevezme,
coz by nahravalo skute¢nosti, ze uz je nékdo pred vami zabral, jind naopak podeziele
fungovala. (Tamtéz, s. 52.)

359) Nemozné, nesmyslné nebozdlouh a v é. (Tamtéz, s. 53.)

360) K hrani si mizete vybrat prakticky jakykoliv stat, jen pocitejte s tim, Ze ne kazdy ma
stejny potencial. (SMUTNY, A.: Hearts of Iron IV, s. 54.)

361) V piipadé ploSinovky Fossil Echo je ale dost moZné, Ze se vam pravé to stane,
protoze tahle hra je ¢irym pohlazenim pro smysly. (SLAVIK, J.: Fossil Echo, s. 56.)

362) Listuji adresafem se svymi recenzemi, ta na prvni epizodu znovuzrozené¢ho

Dreamfallu je bezmala dva roky stard. (GRYGAR, L.: Dreamfall Chapters, s. 58.)
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363) Sotva jsem odlozil luk pod hromady trofeji, co mam na zdi v rodinném sidle na utesu
v Kyratu, tak z Ubisoftu dorazil do redakce balicek. (GRYGAR, L.: Far Cry Primal,
s. 59.)

364) podnadpisy: Hlavné neztracet hlavu, vic hlav vic vi (VALEK, P.: Headliner, s. 62.)

365) Velmi neotiely a nic neodpoustéjici roguelike, ktery vSak neni RPG, ale spise
textovka spojena s realtime taktickou strategii. Zajimavy a moc chutny mix. (KOVAR,
J.: Duskers, s. 64.)

366) Tak jsem tady. Pelican Town, m{j novy domov a dira, co mé jen néco pies tficet
obyvatel. Doufam, ze rozhodnuti vykaslat se na tu désnou praci v kanclu a zacit od
piky jako farmat nebudu brzo litovat. (LOUKOTA, L.: This is the Police, s. 66.)

367) V Sheltered jedna z mala chvil, kdy vSe funguje, jak ma. Nebude tomu tak dlouho, to
nam véite... (KOUBEK, V.: Sheltered, s. 68.)

368) podnadpis: Kdo si pockd, sotva se docka (SKOTAK, P.: Umbrella Corps, s. 71.)

369) podnadpis: Zahraj to znovu, Malcome Reynoldsi! (KOVAR, J.: Steamworld Heist,
s. 73.)

370) Pokud mate radi adventury, specificky pak soucasnou vlnu pixelartovych
retroadventur, patrné byste neméli minout DreamBreak. (Tamtéz, s. 74.)

371) Nejsem si tplné jisty, zda vSichni védi, co si pfedstavit pod Zanrem twinstick shooter
(ano, myslim tebe tati), ackoli jsem si zcela jisty, Ze jej vidéli nebo slySeli.
(SMUTNY, A.: 8Days, s. 75.)

372) Tak jako tu razujete od planety k planeté, tak 1 vykon litd ode zdi ke zdi
a nepravidelné §kubani by otravilo i Katu a Skubanka. (GRYGAR, L.: No Man's Sky,
s. 51))

Level. Praha: Naked Dog, 2016, ¢. 267.

373) podnadpis: Za v§im hledej Auga (KOUBEK, V.: Deus Ex: Makind Divided, s. 50.)

374) Veskeré diive napachané zlo padlo na ucet vylepSenym, kterym se tentokrat hanliveé
tikd augové. (Tamtéz, s. 50.)

375) Probouzite se jako zarodek a tajemny zensky hlas vas povzbuzuje k prodrani se na
svét, coz funguje jako kratky a velice piivétivy tutoridl. (VALEK, P.: Seasons after
Fall, s. 56.)

376) Ocividné nejste prvni, koho zdhadné svétlo premistilo do této bizarni scenérie, ale
kde jsou tedy ostatni? Pro¢ jsou vSechna okna a vétSina dvefi zatluCend dievénymi

prkny? (SLAVIK, J.: Obduction, s. 63.)

71



377) Pivodni Worms byla jednou z legend hrani na Skolach i v domovech. Osobné jsem
stravil nejvice ¢asu s Worms Armagegeddon a svého Cau jsem byl schopny kouzlit
s bazukou jak mélokdo. (KOVAR, J.: Worms W.M.D, s. 64.)

378) Lod’ vas vyklopi na pobfezi. Zrevidujete zasoby a hurd do neprobadané zemég. Vasim
cilem je zlata pyramida, ale pokud narazite i na poklady, nikdo nefikd, Ze je nemiiZete
sebrat a dovézt domtl. (SMUTNY, A.: The Curious Expedition, s. 70.)

379) Onlineovka World of Warcraft je ukdzkovym ptikladem hry, kde je tfeba chovani
hra¢a sledovat neustale, aby cely systém fungoval a bavil. (KOVAR, J.: Drzte si
balanc!, s. 80.)

Level. Praha: Naked Dog, 2016, ¢. 268.

380) podnadpis: At je hra tviij 1ék! (KROBOVA, T.: Pfemluv babu, piemluv dédu, s. 42.)

381) nadpis: Pfemluv babu, premluv dédu (Tamtéz, s. 42)

382) Pokud bychom dali vedle sebe obrazky z vanilly, tedy prvni verze hry, a nyni
z Legionu, tak téch rozdilti tam bude hromada, ale oproti ostatnim MMORPG, ktera
v dne$ni dobé vychazi, se jednd stidle o osklivé kacatko, které zachraiiuje pouze
vybrana stylizace. (RYNES, D.: World of Warcraft: Legion, s. 59.)

383) Byl to extrakt toho nejlepsiho z film Arnolda Schwarzeneggera, Bruce Campbella
nebo Clinta Eastwooda. (OLEJNIK, J.: Duke Nukem, s. 101.)

Level. Praha: Naked Dog, 2016, ¢. 269.

384) podnadpis: Postav tieba... Vesnici? (KOVAR, J.: Expeditions: Viking, s. 8.)

385) Pojd’te a zhlédnéte vypravéni z minulého veéku, kdy prababy naSich pradédt byly
jesté détmi... Zamémé jsem si vypujcil tivodni slova televizniho seridlu Humberto,
nebot’ pribéh hracek, jimz v nasledujicich fadcich budeme vénovat pozornost, se zacal
vypraveét témetr pired 120 lety a svym zpusobem je s poutémi a cirkusem uzce
provazany. (VASINA, J.: Stoleti her, s. 23.)

386) Jen se zamyslete, kdy jste naposledy slySeli o tuspéSné asijské onlinovce.
(KREMSER, D.: Kdyz se vychod potké se zapadem, s. 36.)

387) nadpis: Zabava +10 (KOVAR, J.: Zabava +10, s. 40.)

388) Jak je dulezité miti early acces. (Tamtéz, s. 43.)

389) Nez stacite sprosté zaklit, cizinka zmizi ve stinech — a v dalsi vtefing citite, jak z vas

jeji ruce zezadu pomalu vymackavaji védomi. Tedy pokud mate §té€sti. Taky by se

72



mohlo stat, ze vas jednoduSe propichne nebo vdm ve formé stinové obludy utrhne
viechny kongetiny. (PECHACEK, V.: Dishonored 2, s. 44.)

390) Velice krati¢ce se tady mihne také Kit Harington v roli troSku nastvanéjSiho Jona
Snowa a pochopitelné se dostane na vSechny hollywoodské vybuchy a ocekavané
zvraty. (KREMSER, D.: Call of Duty: Infinite Warfare, s. 50.)

391) Vyvojarsky tym Firaxis Sesty dil Civilizace propagoval pod heslem ,,jesté jeden tah
a jdu spat Vsichni ale vime, Ze to je jen kli§é, které hraniéi se 17i. (SMUTNY,
A.: Civilization VI, s. 56.)

392) Uz jen to, kolik mych ptatel na Battle.netu zacalo hrat pted vydanim Legionu, byl
pro mé vystrazny vykticnik, ze se déje néco velkého. do té doby jsem stale odolaval,
ale jakmile vySel Legion, selhal jsem a do Azerothu se znovu vratil. (VALEK,
P.: World of Warcraft: Legion, s. 59.)

393) Dark Train je prociténa 6da na tvarci radost. Skvély vizual se misi s napaditymi
hadankami v povedené hie, ktera vas odzbroji svou dusi. (SLAVIK, J.: Dark Train,
s.61.)

394) Dark Train je vynikajici hra v pravém slova smyslu. Vynika. Vizudlné dechberouci,
silnd, jitfici mysl a probouzejici uvahy. (Tamtéz, s. 61.)

395) podnadpis: Vilka, ta se nikdy neméni (KREMSER, J.: Battlefield 1, s. 65.)

396) Class (tfidu) uz nezmeénite, ale nadale mulzete upravovat vzhled, ménit vyzbroj

a zkouSet jiné zbrané. (BUDAY, P.: Skylanders Imaginators, s. 73.)
Level. Praha: Naked Dog, 2017, €. 270.

397) The Last Guardian by si rozhodné zaslouzila vydat samostatny artbook, protoze
pravé umeleckd hodnota vizudll je jednou z jejich nejsilnéjSich stranek, a byla by
$koda nechat ji zmizet v propadlisti d&jin. (SUTEROVA, G.: The Last Guardian,
s. 52.)

398) Dale vas cekd nutnost porozumét mimofaddné komplexnimu systému skilld,
dovednosti a jejich kombinaci (kdy dvé postavy mohu naptiklad provadét
koordinované ttoky), vytvareni vlastnich kouzel, craftingu a celé fad¢ dalSich RPG
mechanismi. (VROBEL, J.: Tyranny, s. 61.)

399) Ve vysledku jsme tak méli z boji azZ wowkarsky pocit, a a¢ je mozné kdykoli zménit
obtiznost a jet boje nalehko, jen tehdy, kdyz véas hra bude nutit k peclivému
mikromanagementu a stoprocentnim zuZitkovani cennych sekund v souboji, budete

mit potadny zazitek. [zo RPG neni zanr pro babovky! (Tamtéz, s. 63.)
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Level. Praha: Naked Dog, 2017, ¢. 271.

400) Vase svérazna sméska hrdini vede mezi sebou rozhovory nejen v in-game
cutscénach, ale i behem klicovych udalosti uvnitf misi. (VROBEL, J.: Shadow
Tactics: Blades of the Shogun, s. 51.)

401) Musite dojit na uréité misto, kde vas ¢ekd boj s hordou genestealera. (SMUTNY,
A.: Space Hulk: Deathwing, s. 58.)

402) Zacit bych mohl u ¢asto obludnych néarokli na jednotlivé souboje, kdy zabit tficet
a vice nepratel miize zabrat nejen kvili autoattacku, ktery je téméf k ni¢emu, ale také
kvali Al jez vam v kombinaci s vlastni nepozornosti zptisobi nejeden restart souboje.
(SKOTAK, P.: The Dwarves, s. 61.)

403) Aby Rise neumfiel a stal se z n¢j spasitel, ptihral mu osud do rukou vedle vas jesté
specialni mluvici zbran Shine, kterd mu propijcuje nekonecné respawnt... (KOUBEK,
V.: Rise & Shine, s. 62.)

404) A teprve kdyz dokonéite jeden level, tviirci vas pusti do daliiho. (PAVLOVSKY,
J.: Poochy and Yoshi's Woolly World, s. 65.)

405) Hra dokonce méla dva takzvané season passy s novymi postavami a monstry.

(SVELCH, I.: Pozdg ale piece, s. 74.)
Level. Praha: Naked Dog, 2017, ¢. 272.

406) kdyz se tekne Resident Evil, okamzité si vybavim prvni setkani s touhle znackou
nékdy kolem roku 1998 (RYNES, D.: Resident Evil 7: Biohazard, s. 44.)

407) Jednalo se tehdy o demo disk z PlayStation magazinu, ktery obsahoval ukazky
z druhého dilu. (Nejbezpecnéji je vSak stale v mistnostech, kde se hra uklada, tzv. save
roomech. (Tamtéz, s. 45.)

408) I v ramci kategorii se jednotlivi hrdinové dost zasadné lisi, a pokud vam nesedl za
samuraje Sugoki, zkuste tfeba conquerora za rytite. (SMUTNY, A.: For Honor, s. 49.)

409) Tyto specialni schopnosti jsou vypnuté v duelech a menSich mddech, kde by jen
omezovaly opravdové Sermifské klani, které nema napodobovat bitevni viavu.
(Tamtéz, s. 49.)

410) Kdo je napiiklad tajemny Sylens, ktery se ob&as zjevi v hrdin¢iné focusu? (RYNES,
D.: Horizon: Zero Dawn, s. 53.)

411) podnadpis: Smysluplny loot (KOUBEK, V.: Nioh, s. 58.)

412) V jednom piipad€ se ovsem miiZete souboji s bossem vyhnout a zarovei nepftijit ani

o zkusenosti, ani o loot. (VALEK, P.: Dungeon Souls, s. 61)
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