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Uvod

Kdyz se fekne online multiplayerova pocitacova hra, vétSina z nas si jist¢ predstavi
hrace sediciho u pocitace ¢i herni konzole hrajiciho s jinymi hraci ve virtudlnim svété prave
skrze jednu z téchto fyzickych platforem. Jednim z téchto hract, a to presné hry League of
Legends, jsem jiz po skoro deset let i ja sam. Rozhodl jsem se tedy vyuzit pozici hrace a
vasnivého divaka této hry jako vyzkumnik-insider (Jones, 2006:1), a ponofit se do hlubin

analyzy League of Legends, a pokusit se mu porozumét, jako kulturniho systému.

Kulturnimu systému v praci rozumim jako siti kulturnich symboli, které jsou optedeny
specifickymi vyznamy pro aktéry dané kultury (Geertz, 2000:15,25,105,109). Klicem
k porozuméni League of Legends je tedy porozumét t€émto zasadnim symboliim, analyzovat
jejich vyznam pro kulturni systém, a také vénovat pozornost jejich provazanosti. Prostiedi
tohoto kulturniho systému je koncipovano jako magicky kruh Johana Huizingy, protoze ma sva
pravidla 1 tad, ktera nejsou ovlivnéna ptsobenim ,,vnéjSiho* svéta (Huizinga, 1970:10,11).
Jelikoz ma tento kulturni systém povahu hry, da se sice argumentovat, ze tvoii neprostupnou
bariéru pred redlnym svétem prave diky Huizingovu konceptu, nicméné neni tomu tak vzdy.
Magicky kruh je doopravdy uzavien zejména v prubehu herniho zépasu, mimo hru ale dochazi
k jeho piesahu do realného svéta, napt. v podobé esportu (vice v kap. 6.3.) ¢i iniciovani hernich

aktualizaci ze strany hraca (viz. kap. 3.).

Tento koncept kulturniho systému v League of Legends v praci rozdé€luji do tii hlavnich
rovin inspirovanych vyzkumem Bonnie Nardi, My Life as a Night Elf Priest: An
Anthropological Account of World of Warcraft (Nardi, 2010), na jejichz pozadi sleduji jeho
defini¢ni prvky.

Prvni z té€chto rovin nich je blackbox, ktery zosobiiuje pevny a jasny zéklad League of
Legends. Pevny, protoze je témét nenarusSitelny vnéjSimi silami, jak aktéry, tak i ,,cizinci®.
K jeho zménam dochdzi pouze ptispénim hernich vyvojari. Mizeme o ném mluvit jako o
jasném, protoze jsou veskeré informace o ném dostupné téméei komukoliv. Kdybychom hrali

napi. ,,Clovége nezlob se”, tak by byl herni planek a pravidla typickym blackboxem.

Nasledné se dostavam do perspektivy hrace jako jim ovladané herni postavy, kterd se
pohybuje na herni obrazovce. Herni postava naSeho hréace, a dalSich ¢tyfech spoluhracii tvotici
tym, soupeti s pétici soupetil a snazi se zapas vyhrat. Blackbox je pro vSechny stejny, ale to,
jak s informacemi a moznostmi, které blackbox nabizi, hra¢i nalozi, to je jiz tématem této

kapitoly. Také zde rozebiram, na jaké bazi v tomto systému funguje nastolovani discipliny.
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Posledni rovinou je samotny hrac jako fyzicka osoba, pred obrazovkou. Hra¢ svou herni
postavu ovlada, a diky jeho ,,fyzickému vykonu* miizeme hovofit o probihajici hie, ve které
se herni postavy opravdu pohybuji a jednaji spolu. Tento pohyb by ale nemél byt
nekoordinovany, a proto je potfeba ho spojit s néjakym zdmeérem, v ptipad¢ hry tedy postupem,
diky kterému zapas nakonec hra¢ zakonci vitézné. Kombinace fyzického vykonu a hernich

znalosti tedy umoznuje ucelné ovladat herni postavu.

Blackbox tedy tvoti zdkladnu z internich pravidel a ohrani€eného prostoru pro herni
hrdiny pohybujici se na obrazovce, které ovlada hrac pied obrazovkou — vSechny roviny spolu

tedy koexistuji v kazdy moment hry.



1. Teoretické zakotveni vyzkumu

1.1. Co to je League of Legends

League of Legends (zkracend ,,LoL* nebo ,LoLko*) je MOBA' hra. Odehrava se
v ohraniceném  virtualnim prostoru, ktery slouzi jako aréna deseti virtualnim
hrdintim/$ampiontim? sdruzenym do dvou tymd. Hrdin@ je vice nez 140 a kazdy z nich m4
unikatni vzhled a schopnosti. Dojde-li k umrti hrdiny, na chvili je ze hry vyfazen, avSak po
kratké prodlevé se do hry opét vrati. Cilem kazdého tymu je zni¢it Nexus® soupefl, ¢imz
nasledng dojde k ukond&eni celého zapasu®. Alternativnim koncem je moznost kapitulace
jednoho z tymi. Ke kapitulaci jednoho ztymd muze dojit az po uplynuti 15 minut hry
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shodnutim 4 hraca z 5 v iniciovaném hlasovani. Obvykle hra jinak trva 30-40 minut.

Hrdinové jsou ve hie takika jedinym aktivnim prvkem, to znamend, Ze dynamicnost
celé hry zavisi na jejich pocinani (tedy na pocinani hract, kteti hrdiny ovladaji za pomoci
klavesnice a mysi). LoL je ohrani¢eno prostorem a implementovanymi pravidly nastavenymi
vyvojarii, avSak mimo tyto dv¢ sféry je prubchu hry dana urcita volnost (ob¢ tyto sféry
rozebiram podrobnéji v nasledujicich kapitolach). Rozlicnych strategii a scénari, jak

dosahnout zniceni nepratelského Nexusu® jsou tedy i presto miliardy.

1.2. Roviny vyzkumu

Ve svém vyzkumu vychazim z teoretické ¢asti knihy My life as a Night EIf Priest: An
Anthropological Account of World od Warcraft od Bonnie Nardi. Nardi se ve své publikaci
dotyka tfi rovin ovliviiujicich virtudlni svét — virtualni nadstavby vytvoienou hernimi vyvojafi,
kterou Nardi nazyvé pojmem blackbox, dénim na obrazovce a ptevazné interakci virtudlnich
postav, a také konani hrace pred obrazovkou. Roviny vyuZzivam jako kostru pro vyznamové
struktury kultury LoL, pfi¢emz se domnivam, ze ve své obecnosti pokryvaji jeji veSkeré

dilezité prvky.

1 Multiplayer battle online arena; stoji proti sobé dva tymy a kaZzdy hra¢ z jednotlivého tymu ovlada jednu
virtudlni herni postavu.

2 Jde o vyrazy pouzivané pro herni postavu.

3 Jedn4 se o hlavni budovu tymu.

4 League of Legends jako celek nazyvdm hra, oviem priibéh hrani LoL majici za¢atek i konec a odehravajicim se
na jedné z hernich map (viz. kapitola Herni lobby), nazyvam zdpas.

5 Gramaticky spravné by sice bylo ,,Nexu”, aviak v hernim slangu se vyuziva ,Nexusu“.
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Ackoliv Nardi zkoumala pocitac¢ovou hru World od Warcraft (zkracen¢ WoW), ktera se
od LoL v né€kolik dualezitych ohledech lisi, jeji konceptualizace predstavuje model, ktery lze

uvést v podstaté univerzalné na kteroukoliv multiplayerovou online hru.

Blackbox vytvati jakysi ramec celé hry, ramec, pies ktery se obycejny hra¢ nema Sanci
dostat (pokud neni znaly opravdu pokrocilého hackovini®). Timto zptsobem je hrac¢tim
zamezeno délat ,,co se jim zlibi®, a jejich jednani je tedy striktné omezeno na vymezeny prostor
s pevn¢ danymi pravidly (Nardi, 2010:61). Hraci jsou mimoto ovlivnéni i formalnimi sankcemi,
které hrozi za nedodrzovani herniho kodexu, a pravé s pomoci vymezeného prostorem a
danych pravidel dochazi i k jejich disciplinace. Hlavni ¢ast popisu blackboxu je vénovana
prostoru, kde se miize hra€ pohybujici se svou virtudlni postavou pohybovat, ale také prostoru,

ktery ptedchazi a nasleduje zépasu.

Déni na obrazovce je v ptipadé této bakalarské prace samotné hrani a pohyb v hernim
lobby (kap. 3.2). Toto déni je ovSem omezené prave zminénym blackboxem, a tak se urcita
»svoboda‘® hrani projevuje pouze v téchto mezich. V tomto prostiedi se pohybuji virtualni

postavy, které jsou ovladany hraci.

Déni pred obrazovkou doplituje virtualni svét o hrace jako fyzickou osobu. Je dilezité
st uvédomit, Ze se za hernimi postavami, ale i za vytvorem samotného LoL a spravou blackboxu
,ukryvaji“ lidé. Nardi ve své praci velmi Casto tyto roviny propojuje, a zduraziuje jejich

prolinani.

Hréac¢i pro ovladdani svych virtualnich postav pouzivaji napi. klavesnici a mys, a
doopravdy vydavaji fyzicky vykon, aby se jejich hrdina pohyboval po map¢ (a samoziejme

nejenom).

Herni znalosti a zkuSenosti a jejich jednoduchd distinkce, je také jednim z podtémat

patticim do Casti pred obrazovkou, kterym se v praci zabyvam.

I z tohoto velmi struéného popisu rovin (kazdou z nich podrobné rozebiram jako celou
novou kapitolu) 1ze vyvodit, Ze pii hrani LoL, a troufam si fict tplné€ vSech pocitatovych her,
je zésadni interakce mezi redlnym svétem a svétem virtudlnim. Blackbox ztélesiiuje oba tyto
,svety®, jelikoz je vyprodukovan lidmi, ale je vystaven ve virtudlnim prostiedi. Zbylé dve
roviny jsou sice naprosto odliSné (virtualni prostiedi a postavy, které¢ samy o sobé nepfemysle;ji

jinak nez ¢lovék u pocitace pohybujici mysi a klavesnici, ktery vétSinou premysli nad tim, jak

5 Pranik ochrannym systémem do jakéhokoliv programu (tedy i pocita¢ové hry), jinou neZ bé&znou cestou.

8



bude ve hie jednat), ale i pfesto se neustale dotykaji, a jejich interakce je to, cemu fikame hrani.

Blackbox pouze urcuje, v jakych mezich se bude hrat.

1.3. Kulturni systém

Cilem mé prace je porozumét LoL jako kulturnimu systému. Clifford Geertz kulturu
interpretuje jako soubor vyznamu, ktery je aktéry prisvojen ¢emukoliv, co prozivaji (Geertz,
2000:25). Vyznamy je tieba chapat tak, jak je chapou aktéfi. Jedin€ tak miizeme fict, Ze jsme
porozuméli né&jakému jevu Ci interakci aktéri (Geertz, 2000:25). Kultura by neméla byt
chapéna ani jako sobéstacna realita, ani jako redukovana ¢ast pozorovaného chovani, nybrz

jako ,,pavucina vyznamut“, kterou si pavouk (neboli ¢lovék) uptedl (Geertz, 2000:15).

Vyznamy vychazeji z kulturnich symboli za pomoci kterych hréaci jednaji a chapu hru.
(Geertz, 2000:105,109). Proto, aby si hrac koupil ,,Rabadon’s Deathcap* (jeden z mnoha
hernich predmétd’) musi nejen rozumét tomu, co to znamena néco si koupit, ale musi také
veédét co znamena onen zminény predmét, a pravdépodobné také pro€ si ho kupuje, kdy si ho

muze koupit, za co si ho mize koupit, a jak se k tomu, za co si ho miize koupit, viibec dostane.

Diilezité je ovSem uvédomit si, ze a¢ dany pojem/d¢j néjakym zplisobem zname, a
piikladame mu néjaky vyznam, tak v jiném kulturnim systému mtize stejny kulturni symbol
evokovat pro jeho aktéry uplné jiné vyznamy — kulturni symboly jsou tedy mnohovyznamové
a zavislé na jejich kontextu. Analyza kultury musi byt nutné stavéna na vysoké citlivosti

v interpretaci takovychto symbola, pravé s ohledem na jejich vyznam (Geertz, 2000:35).

V préci se tedy zamétuji na vyznamy téchto kulturnich symbolt na pozadi kazdé z rovin,

které definovala Nardi, ale zaroven i interakce mezi nimi.




2. Metodologie a reflexe vyzkumu

2.1. Cil a vyzkumné otazky

Cilem mé prace bylo porozumét pocitacové hie League of Legends, s pfedpokladem, ze
se jedna o kulturni systém. Jelikoz jsem aspekty kultury odkryval na pozadi jiz zminénych
rovin, bylo mou hlavni vyzkumnou otdzkou je na jejich zakladé popsat, porozumét jejich
interakcim, a tim 1 zjistit, jak by bylo mozné League of Legends jako kulturnimu systému

porozumét a na jakych zakladech tento systém stoji.

2.2. Vyzkumné metody

Jako vyzkumnou metodu k této bakaldiské praci jsem zvolil virtualni etnografii
kombinovanou s autoetnografii. Etnograficky pfistup je takovy souhrn rozlicnych metod
vyzkumu, u kterého je kladen dliraz na ziskané zkusenosti a jehoz vystupem by mélo byt hlubsi
porozumeéni ¢emukoliv, co je vyzkumnikem zkoumano (Hine, 2008). Hlavnim znakem byva
obycCejné participace vyzkumnika a sbirani dat jakékoliv podoby, kterd by méla pozdéji

odpovédet na vyzkumné otazky. (Hammersley, 1995 in Hine, 2008).

2.2.1 Virtualni etnografie

Virtudlni neboli online etnografie je vyuzivani etnografickych metod vyzkumu pro
vyzkum online svéti, interakci a vztahti (Hefmansky, 2020:385). Jak pozorovani aktért, tak
ucastnéni se déni se tedy odehrava ve virtualnim svété — tedy v prostiredi internetu (Hefmansky,

2020:385).

Internet ziskava svou smysluplnost az pfi jeho pouzivani — jako zpiisob komunikace ¢i
jako prostor pro komunity a mnoh¢é dalsi, sdm o sobé je bez vyznamu (Hine, 2008:64). Je
dilezité si uvédomit, ze virtudlni prostor neni oddé€len od ,,redlného svéta™; 1) reprezentuje
misto, kde je kultura formovédna a reformovéna a 2) je saim kulturnim artefaktem — tedy
produktem kultury (Hine, 2008: 9,64). Jednou z vyzev virtualni etnografie je pravé prizkum
utvareni hranic a spojeni mezi ,,virtualnim* a ,,redlnym* (Hine, 2008:64) — na coz v préci ¢asto
nar4zim interakci ¢asti ,,na obrazovce* a ,,pfed obrazovkou* — hra¢ ovlada svou herni postavu

za pomoci napf. klavesnice a mysi.
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2.2.2 Autoetnografie

»Autoetnografie je pfistup k vyzkumu a psani, ktery se snazi popsat a systematicky
analyzovat (grafie) osobni zkuSenost (auto), za ucelem porozuméni kulturni zkuSenosti

(etno) (Ellis, 2004; Holman Jones, 2005, in Ellis, Adams, Bochner, 2011:1).

V piipadé autoetnografie je zasadni podrobit ,,epifanie*® (Bochner & Ellis et al., 1992,
in Ellis, Adams, Bochner, 2011:3) dikladné analyze. Nemusi se ovSem jednat pouze o tyto
zasadni momenty, analyzovat je tieba veskeré vzpominky ¢i zdznamy, a to zejména proto,
abychom pouze nevypravéli jakysi pfibéh, ale prezentovali sviij vyzkum. (Mitch Allen,
personal interview, in Ellis, Adams, Bochner, 2011:4). Nasledné¢ je tieba na naSe zkuSenosti a
zazitky nahlédnout skrze specifické nastroje, kterymi mohou byt naptiklad ,,spravné pouzité
teorie*?. Teorie a dalsi nastroje!’ je tfeba doplnit o literaturu, kterd se vztahuje k naSemu
vyzkumu. Mimoto je zadouci, abychom osobni zkuSenost porovnali s podobnymi a jiz
existujicimi vyzkumy a v pfipadé mé prace i pozorovat jiné hrace. (Ronai, 1995; 1996, in Ellis,

Adams, Bochner, 2011:4).

2.3. Zdroje dat

Prace je zalozena na virtudlnim etnografickém vyzkumu kombinovaném s

autoetnografii realizovaném kombinaci:
I. Introspekce mych zkusSenosti s hranim League of Legends
II. Zucastnénym pozorovanim amatérskych zapasu Lol
III. Nezucastnénym pozorovanim profesionalnich zapasii
IV. Nezucastnénym pozorovanim tréninkti profesionalniho ¢eského tymu.
V. Polostrukturovanym interview s trenérem profesionalniho ¢eského tymu

VI. Analyzou dokumenti spojenych s LoL

8V ang. ,ephiphanies”; jedna se o momenty, které ve své paméti vnimame jako zasadni ¢i pfelomové, a které o
nas nasledné mohou odhalit zplsoby a vzorce jednani.

9Z mého pohledu jsou to takové teorie, které funguji jako pomocny aparat k nahlédnuti na dany problém,
pomahaji [épe pochopit nékteré myslenky a mnohdy také ukotvuji samotné téma vyzkumu.

10 yysledky experiment(, vysledky dotaznikovych 3etfeni...
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I.  Hrani a obecny zdjem o LoL je jeden z mych konicktl ptiblizn€ po dobu osmi let. Je mi
zfejmé, ze si spoustu momentll pfi patrani v mé paméti nepamatuji celistvé, spiSe ve mné
utkvély jako jiz naucené vzorce jednani v prostfedi LoL. Nachazim se v pozici tzv. insidera
(Jones, 2006:1). Jones takto definoval pozici vyzkumnika, ktery je sam ¢lenem oné kulturni,
rasové ¢i etnické skupiny, kterou zkouma (Jones, 2006:1). Narazi na skutenost rozdilné
povahy dat od insidera a outsidera (cizince, ktery se snazi zjistit o zivoté ,,mistnich* co mozna
nejvic), a vyzdvihuje dulezitost obou z nich (Jones, 2006:3-10). Jak Jones popisuje, pozice
insidera skyta ,,pfedpojaty pohled ve prospech vlastni socialni skupiny* (Jones, 2006:9), ktery
ovSem k tomuto typu etnografického vyzkumu patii. Analyzoval jsem své vlastni kulturni
vyznamy vztazen¢ k symbolim v LoL a nésledné je pak porovnaval s vyznamy jinych hraca
(Geertz, 2000:105). Obcas jsem ovsem nekteré vyznamy vnimal jako dané, a tak jsem si musel
neustale pfipominat, abych se i nad tou nejziejmé&jsi véci zamyslel a konstantné se ptal, jaky
ma pro LoL vyznam, jestli k jejimu pochopeni doslo samovolng, ¢i prostiednictvim

nastfadanych znalosti a zkuSenosti, a podobné¢.

II.  Cerpal jsem také z terénnich poznamek, které mam nasbirané pi¥imo z pribéhu mého
hrani. Jedna se o kombinaci videonahravek hry, za pomoci programu OBS Studio, nahravajici
cokoliv, co bézi na ploSe monitoru, a také psanych poznadmek. Nahravky jsem si zpétné poustél
a snazil jsem se analyzovat, podle jakych vzorct vlastné hru hraji, a zaroven jsem tak tfidil

dalezité¢ vyznamové struktury.

III. Profesionalni scénu LoL ! sleduji asi podobné¢ dlouho jako hru hraji. VétSina
odehranych zapast je navic dohledatelna a da se sledovat zpétné ze zaznamu, dokonce i
s odbornym komentarem hernich komentatorti. V pribéhu vyzkumu jsem aktivné sledoval Lol
turnaje (které bych sledoval 1 bez vyzkumu). Snazil jsem se je ovSem sledovat vice ,,pfitomné*,
a poznamky z nich mi byly velkou pomoci pfedev§im pii definovani terminu ,,meta* (pozdéji

rozebiram v kapitole Meta a také v podkapitole ,,League of Legends jako esportovy titul).

IV. Moje nynéjsi bakalarska prace neni zdaleka prvni ndvrh. Zpocatku jsem byl totiZ
rozhodnut pro praci z prostfedi profesionalniho ¢eského LoL tymu, ke kterému jsem mél
piistup diky blizké zndmosti s manazerem celé organizace. Tym se skladd z 5 hracu a trenéra,
vSichni zminéni byli pfitomni po celou dobu tréninku, ktery probihal obvykle mezi 15-19
hodinou cca 3x tydn&. Tréninkovy plan se skladal pfevazné z domluvenych zapast (tzv.

scrimmit) s jinymi profesionalnimi tymy, obvykle z celé Evropy. Sbér dat spocival v napojeni
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se na tymovy komunikaéni kanal v dobé¢, kdy mél tymu zacinat trénink a nasledné poslouchéani
celého tréninku s pristupem k prib&hu samotnych zapast prostiednictvim streamu'? nékterého
z hrac¢i. Mimoto jsem se dostal i ke kratkému polostrukturovanému rozhovoru s trenérem a
oteviené komunikaci se dvéma profesionalnimi hraci ze stejného tymu. Mél jsem tedy pristup
k tréninkiim se v§im vSudy a zaroven si je po svoleni trenéra i nahraval. Tato data nasla vyuziti
témét ve vSech ¢astech prace, bud’ jako doprovodny zdroj k autoetnografické analyze, anebo

jako ptimé citace/ukazky objevujici se v praci.

V. Jak jsem jiz avizoval v ¢asti IV., piipravil jsem si polostrukturovany rozhovor
s trenérem profesionalniho Ceského tymu v LoL. M¢l jsem tedy ptipravenou kostru otazek, ale
nechaval jsem rozhovoru volnéjsi prib¢eh, a pokud se rozebirané téma uplné neodklanélo od
mého zaméru (kterym byla v tu dobu prace z prostiedi profesionalniho c¢eského LoL tymu, jak
zminuji v ¢asti IV.), tak jsem mu 1 pfizptisoboval svou obecnou kostru otazek, ¢i jejich sled. 1
piesto, Zze rozhovor byl v dob¢€ jeho vzniku zamyslen k jinému vyzkumu nez mému nynéjSimu,

stale byl pro mou préci vyuzitelny.

VI. Mym poslednim zdrojem byly internetové clanky o detailnich mechanikach ve hte,
hragska fora a oficialni stranka League of Legends'. Vé&tsinou jsem hledal ovéfeni spravnosti

nekterych obecnych definici hernich symbolii, anebo se probiral pravidly hry.

2.4. Analytické postupy

Pti zpracovavani dat k bakalaiské praci jsem se pokusil ptiblizit postupu, ktery nastinil
Henry Wolcott k analyzovani dat v etnografické studii (Wolcott in Hendl, 2005:239). Vytvoiil
jsem popis zkoumaného fenoménu Lol — pomoci tfi jiz pfedznamenanych rovin s kombinaci
znalosti vyzkumnika insidera (Hendl, 2005:239; Jones, 2006:3-10). Néasledn¢ jsem provedl
analyzu zkoumanych témat zminéného kulturniho systému LoL a interpretoval jsem jednotlivé

vyznamy diileZitych symboll z dat (Hendl, 2005:239; Geertz, 2000:105,109).

Cteni terénnich poznamek (v jakékoliv podob&) ma za tikol nalézt podporu pii analyze
témat ¢i kulturnich symboli a jejich vyznamt (Hendl, 2005:239). Jako vyzkumnik-insider jsem
se v ruznych prostiedich (viz. Zdroje dat) pohyboval s nékterymi jiz pfedem navrzenymi

tématy pro kostru kulturniho systému LoL, a proto jsem si jiZ rovnou béhem psani terénnich

12 ptimy pFenos obrazu i zvuku.
13 https://eune.leagueoflegends.com/en-gb/
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poznamek oznacoval nékteré z nich, ¢i jina ziskana data, kterd mi pfisla jako vyznamna pro

dana témata. K mnohym datiim ¢i terénnim pozndmkam jsem se ale pozd¢ji vracel.

2.5. Etické otazky

Z hlediska etickych otazek musim svou praci rozdélit na dvé ¢asti, vzhledem k riznym

zdrojim dat.

[.  Nezucastnéné pozorovani tréninkd  profesiondlniho LoL tymu  spolecné
s polostrukturovanym rozhovorem s trenérem tymu ma charakter sbéru dat v uzaviené skupiné.
Pro vstup do této skupiny byl v mém piipad¢ potieba gatekeeper, tedy Clovek, pisobici jako
,mezikontakt mezi vyzkumnikem a ,,autoritou uzaviené skupiny* (trenérem tymu) (Hendl,
2005:199). Gatekeeperem byl miyj blizky ptibuzny, ktery v herni organizaci (kterd ma pod

sebou mimo jiné 1 LoL tym) pracuje na pozici jednoho z manazert.

Nasledné byly potteba domluvit podminky navstévovani tréninkt, a informovat trenéra
tymu o tom, jak bude z daty zachazeno, a jak budou hraci i samotny trenér nasledné v préci
uvadén. K tomuto ucelu jsem vyuzil souhlas neodporovianim (Ezzedine a kol., 2009: slide 19),
argumentoval jsem vysokou mirou anonymizace a nezasahovanim do pribéhu tréninku —
v praci tym ani jeho Cleny konkrétné nepojmenovavam a veskeré udaje jsou vyuzité vzdy
v anonymizované podob¢ — tym oznacuji jako ,,profesionalni ¢esky LoL tym®, hrac¢e nazyvam
za pomoci formalnich roli (viz. kap. Formalni role) a trenéra nazyvam Trenér. Zaroven jsem
v prub¢hu tréninku (ktery probihal ptes hlasovy kanal Teamspeak 3 — dale TS3) mél neustale
vypnuty mikrofon, zapnuté jsem mél pouze reproduktory. Trenér také souhlasil s nahravanim
tréninkti (pfes program OBS nahravajici déni na obrazovce), a dohodli jsme se, ze kdykoliv by
byla moje pouha pfitomnost na tymovém kanale TS3 jemu samotnému ¢i jakémukoliv z hract
na obtiz, tak kandl jednoduse opustim. Jesté pfed zacatkem prvniho tréninku jsme s trenérem
o nas$i dohod¢ informovali hrace, stim, ze kazdy znich mé& pravo nesouhlasit se
zaznamenavanim tréninku, ¢i moji pfitomnosti, coz by znovu vyustilo v milj odchod z kandalu
a pifipadné dalS$i pozd¢jsi vyjednavani o podminkéch s trenérem a jeho komunikaci
s konkrétnim hracem/hraci. Trenér mi stejnym zpisobem ,,odsouhlasil® i polostrukturovany

rozhovor s nim, jelikoZ se otazky tykaly vyhradné jeho tymu na pozadi League of Legends.

II.  Zbyla data jsem ziskaval ve virtudlnim vefejném prostoru, bud’ pfimo ve hie League of
Legends zlcastnénym pozorovanim, sledovanim streamli na webové platformé Twitch a
zaznamu z platformy Twitch na platformé Youtube, anebo analyzou dat na dal§ich webovych

strankach ¢i forech. Vzhledem k charakteru prostoru, tedy anonymizovaném a vefejném,
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dostupnému komukoliv, a zplisobu mého sbéru dat v tomto prostoru (pouhym nahravanim a

pozorovanim anonymniho a vefejného), nevyvstavaly zadné specifické etické problémy.

2.6. Problém prekladu

Z pohledu vyzkumnika-insidera jsem se potykal s vSudypfitomnym uskalim — a to ve
form¢& obtiznosti zprostiedkovani dat z prostfedi LoL z emické perspektivy, do perspektivy
etické. Bylo zapotiebi si v prvni fad¢ si uvédomit, a nasledné pracovat s né¢im, co se oznacuje
jako slepota v domacim prostiedi (Hefmansky, 2020:369). Tento koncept popisuje urcitou
miru samoziejmosti a jasnosti pii vyzkumu prostiedi, pojmd, aktérii a symbolii z pohledu
insidera. Jelikoz je ke spravnému etnografickému vyzkumu zapotiebi kombinace obou

perspektiv, tak bylo potifeba ziskat urc¢ity nadhled.

Hojn¢ jsem v prabéhu celého vyzkumu vyuZival strategii zvanou Myslenkovy
experiment, kterd spocivala v promysleni jedndni a pojmi v jinych nez pro mé obvyklych
piipadech (Gobo, 2008:148-161 in Hefmansky, 2020). Pfesnéji jsem uvazoval, jak by se zménil
vysledek déni, kdyby se zménily jeho podminky — k ¢emuz mi dopomahala pomocna slova
,Co kdyby* a ,,Pro¢*. Timto zplisobem se mi snad dafilo dostavat se do pozice vyzkumnika-

ousidera, jelikoz jsem si pokladal takové otazky, jako kdybych prostfedi viibec nerozumél.
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3. Meta — exkurz do konceptu prostupujicim kulturnim systémem LoL

Jesté pred vstupem do rovin definujicich kulturni systém LoL je tfeba vysvétlit tento
koncept zvany meta'®, ktery pronikd vSemi tfemi rovinami a nabizi dobie piistupny nastroj,

ktery velmi Casto ovliviiuje vnimani i rozhodovani hracu.

Meta je v pocitacovych hrach velmi uzivany pojem, ktery je obecné spojeny se
zpusobem, jak momentaln¢ nejefektivnéji hrat danou hru. V podstaté je to mainstreamovy
proud, ktery ¢asto formuje podobu strategie samotné hry, ¢i v piipadé LoL, piimo to, ktery
hrdina je ted’ momentaln¢ ,,silny*, jaké jsou pro néj nejlepsi predméty, jak a na které lince
daného hrdinu hrat atd (terminy jsou popsany v nasledujicich kapitolach). Ve vysledku by se
také dalo fict, Ze meta je to, co hraji vSichni ostatni (Carter, Gibbs & Harrop, 2012:2) Meta v
LoL se dynamicky formuje z nékolika diivoda: 1) vyvojafi do hry ptidaji novou aktualizaci
(n€kterého  hrdinu wud¢€laji  trochu siln¢j$im, nékterého trochu slabSim, ztizi
,,dobyvani* vyznamnych prvkid apod.), 2) profesionalni hraci'> uptednostni nékteré strategie
pted jinymi, ¢i 3) dojde k pfimym stiZznostem komunity/profesionalnich hract na cokoliv ve

hie, co jim pfipada tzv. broken'.

Meta prostupuje vSemi tfemi rovinami, které budu nasledné v dalSich kapitolach
popisovat. Vznikd na zakladé¢ dostupnych dat a informaci obsazenych v blackboxu,
,»objevuji* ji samotni hraci a néasledné ji implementuji do svého hrani na obrazovce. Velky
dopad na metu ma i esport (viz. kap. 6.3), jelikoz zapasy profesionalnich tymu sleduji stovky
tisic fanouskl a zaroven se jedna o vysokou ,,kvalitu* hrani LoL. Meta, ktera vznika v tomto

prostiedi se pak Casto kopiruje a vnasi do prilezitostného hrani ostatnich hraca (viz. kap. 6.3).

Nize v ukdzce se pokusim ilustrovat dopad mety na ptemysleni Trenéra a hracii na vybér
hrdind, a tim 1 ptemysleni o celkové tymové kompozici.

Trenér: ,, Pojdme ten prvni zapas otevrit trochu sviznéjc, co je ted OP" T. oplanere? “
‘

Toplaner: ,, Miizu vzit Setta (ndzev hrdiny), ten je pordd silené broken. *

Trenér: ,, No to zni fajn, co je do néej dobry? “

14 Zkréceny vyraz pro ,,Most effective tactics available” [Nejefektivné&j$i dostupné taktiky].

15 League of Legends je zaroveri e-sportovym titulem; ti nejlepsi spolu hraji po péti¢lennych tymech v ligach,
které se podobaiji anglické Premier League, NHL... sleduji je statisice fanousk(l a ndsledné ¢asto okoukavaiji, co
je momentalné ,nejlepsi”

16 Doslova , rozbité”; tedy néco, co je momentalné hodné silné a vyplati se to hrét (at je to hrdina, ¢i
momentalné silna strategie).

17 Zkratka pro ,,Overpowered” [,,az moc silné“] — velmi podobné terminu broken.
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Jungler: ,, Cokoliv, co ho ukituje'®.

Toplaner: ,,Jop, banoval bych Ezreala. *

¢

Trenér: ,, Tak ho berte jako prvniho.” (NezGCastnéné pozorovani tréninku

profesionalniho ¢eského tymu, komunikacni kanal Teamspeak 3, 7.1.2020)

Trenér predpoklada, ze hraci maji informace o momentéalni meté, a tak se Toplanera
vyptava, co je momentalné silné — co se nejvic vyplati hrat za hrdinu. Dale rozebiraji, ktery
hrdina je do Setta silny, aby ho pfipadné mohli zabanovat (zakdzat — viz kap. Herni lobby).

.....

na znalosti hra€e/ii ohledn¢ meta strategii.

Metu bychom tedy mohli chapat jako velmi efektivni herni strategii na mnoha trovnich,
strategii, kterou se minimalné ,,nic nepokazi®, a spiSe naopak by jeji nasledovani mélo

dopomoci zapas vyhrat.

18 Kitovani je herni mechanika, kdy si hrdina mezi sebou a protivnikem drZi uréitou vzdélenost, ze kterého mu
zakladnimi Utoky ¢i schopnostmi sniZuje pocet Zivotd.
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4. Blackbox

Kdybychom si predstavili League of Legends jako jiz naprogramovanou hru se v§emi
detaily udanymi hernimi vyvojafi, ovSem bez pfi¢inéni hract této hry, méli bychom pied sebou
Cisty blackbox. Jedna se tedy o pevnou schranku, kterd musela byt nutné na pocatku vzniku
této hry, na jejimz pozadi se vytvareji kulturni symboly aktéra (hraci) pravé samotnymi hraci.
Tento pevny zaklad tedy tvoii zivnou ptidu pro vznik kulturniho systému, ale zaroven ho i

urcitym zpisobem formuje.

4.1. Prostor Summoner’s Riftu

Aréna League of Legends se rozklada na hernim planu/mapé s ndzvem Summoner’s
Rift 1 (zkracené Rift). Bitva obou tymid je znacné ovlivnéna prostorem, ve kterém je

»poraddana®, a také sama zaroven ovliviiuje dynamiku tohoto prostoru.

Jako pomocny aparat k lepSimu a jasn¢jSimu roz¢lenéni prostoru Riftu vyuzivam dilo
Obraz Mésta od Kevina Lynche (Lynch, 2004). Lynch zduraziiuje ptedevsim diilezitost
citelného a ,jasného* prostfedi v kontrastu s dezorientaci a chaosem. (Lynch, 2004:2)
Vzijemnym plsobenim aktéri a prostfedi, ve kterém se nachazeji, vznika image (Lynch,
2004:6). Vysledny image miize byt pro kazdého aktéra odliSny, ale Lynch pracuje s myslenkou
zobecnéni predstav vSech aktérii na zadkladni prvky, které slouzi jako kofeny ke vSem
naslednym interpretacim prostoru. Mizeme je rozd¢€lit na okraje, cesty, vyznamné prvky, uzly
a oblasti (Lynch, 2004:47). Kazdy z téchto prvki ma svou identitu — tedy urcitou jedinecnost,
strukturu — obraz onoho prvku v prostoru a tim i jeho ptisobeni na okoli, a také vyznam — jakym
zpusobem na nés prvek pusobi a co pro nas na zdklad¢ toho znamend. (Lynch, 2004:48).
V textu také mnohdy zminuji polohy mnohych prvkii — nazornou pomiickou jsou mi Obrazek

1 a Obrazek 2, které jsou pfilozeny ihned pod touto vétou.

19y ¢eském prekladu Vyvolavaciv Zleb; viz. Obr.1.
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Obr.1 Summoner’s Rift, zdroj: https://www.aliexpress.com/item/32627759849.html.
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Obr.2 Summoner’s Rift, autor popiski: Matou§ Marvan, 2020, zdroj:
https://www.aliexpress.com/item/32627759849.html.
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Podivame-li se na herni mapu v Obr.1, velmi brzy nés zaujme jeji ohraniceni, tedy
okraje. Dle Kevina Lynche je ulohou okrajt ,,drzet ucelené plochy* (Lynch, 2004:47). Okraje
jsou v ptipad¢ Riftu neprostupnou bariérou, kterd ptimo prostor formuje do jakéhosi
zaobleného kosoctverce. Prestoze okraje nebyvaji zpravidla aktéry pfimo vyuzivany (Lynch,
2004:47), nekteti hrdinové maji ur¢ité schopnosti, které maji vyssi ucinnost prave v blizkosti
hmotnych struktur jako praveé okraji, a jsou tak schopni efektivné vyuzit i téchto hranic mapy.
Samotna struktura okraji je napadné Seda, na prvni pohled budi dojem jakési zdi, ¢i hradeb,
coz umocnuje pocit uzaviené¢ho prostoru. Ve vzdalengjSich rozich pomysiného kosoctverce
jsou ,,spawny*?’, kde se pé&ti¢lenné tymy poprvé zjevi, a kam se také jednotlivi hrdinové ¢asto
vraci nakupovat pfedméty, aby se posilili, ¢i doplnili Zivoty. Od jednoho spawnu ke druhému
se hrdina dostane priimérné za minutu — poc¢itam s obycejnym pohybem bez pouziti jakékoliv

schopnosti.

Hrdinové maji poté na cesté¢ ze zakladny na vybér. Otevira se pred nimi pohled na tfi
rizné cesty?!, které jsou dominantou celé mapy. Lynch vyzdvihuje jejich rozeznatelnost a
jasnou kontinuitu, kterd je pfimo nutnosti pro zdarnou orientaci kohokoliv v daném prostoru
(Lynch, 2004:47). I té¢zce dezorientovany hrdina by dokéazal nésledovat takto zietelnou dalnici

vy¢nivajici v jinak mozna dosti neprostupném terénu.

Po t&chto cestidch se mimo hrdinti pohybuji i minioni*?. Pokud jim nikdo neudgli zadny
damage?®®, stietnou se vzdy uprostied viech tii cest. Minioni se také vyskytuji pouze na linkach
a jsou hlavnim zdrojem herni mény neboli gold@i**. Cesty se daji rozdélit na top lane, mid lane
a bot lane?. Top lane a bot lane vedou kolem okraji mapy, které krasné kopiruji, kdezto mid
lane rozdéluje mapu Sikmo vertikalné na dvé poloviny, které se na prvni pohled zdaji jako
totozné. Cesty jsou také ndpadné zbarvené, aby pravdépodobné evokovaly lidské cesty ve tvaru
jakychsi travnato-hlinénych koridort. Dalsi z cest je ,.feka®, kterd také tvoii pomyslnou cestu
a rozdéluje mapu vodorovné na dvé, znovu ne Uplnd totozné poloviny. Reka poskytuje

nejrychlejsi alternativu pfi potfeby pohybu hrdiny z jedné linky na jinou, za jakymkoliv ucelem.

20 Spawn (od ang. slovesa to spawn a terminiologie pouZivané v poéitatovych hrach — objevit/zjevit se
,nékde”), nejvice pfipominaiji jakasi pulkruhova prostranstvi.

21 Ve vztahu s formalnimi rolemi (viz. kap. Formalni role — top, mid, bot) budu cesty také nazyvat pojmem linka
(od ang. slova lane). Cesty také zaroven oznacuji i feku, proto pokud chci zminit pouze cesty mimo feku,
oznacuiji je jako linky.

22 Drobné jednotky, které pochoduji z obou zakladen kazdych 30 sekund na kaZdou ze t¥i cest zarovefi. Jsou to
mimochodem stejné jednotky, které jsem avizoval jiz v prvnim odstavci této kapitoly.

23 Obecny vyraz pro poskozeni, mlZe vyustit i ve smrt jednotky, ptip. hrdiny.

24 Hrdinové si za né mohou nakupovat pfedméty, které je objektivné fe¢eno, udélaji siln&j$imi.

25 | v Eestiné se vyuZivaji spide tyto anglické vyrazy, nej¢astéji zkrdcené jako ,top”, ,mid“ a ,bot”.
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Na vsech tfech cestach se nachazi rizné struktury. Prvni z nich jsou turrety. Jedna se o
strazni véze, které jsou naprogramovany stfilet na nejblizsi neptatele. Turrety jsou pro kazdy
jediné odkryt Nexus, a tim vyhrat hru. Je potieba je totiz v ramci jedné linky nicit postupné, od
nejblizsi az k Nexusu, jelikoz vzdalendjsi turrety jsou nezacilitelné®®, pokud pied nimi stale
stoji turreta, ktera jest¢ nebyla zniCena. S vyuzitim jiz zminénych minionl je také mozné
mnohem efektivnéji niCit turrety, jelikoz turreta nejprve Gtoc¢i na miniony, a az pak teprve na

hrdiny. Tato fakta dramaticky zvySuji dulezitost vyuziti linky jako dalnice k ukonc¢eni hry.

Minioni a turrety jsou pro Rift vyznamné prvky, které nam z hlediska celého prostiedi
umoziuji ,,pochopeni SirSich radidlnich prostorovych vztahti (Lynch, 2004:48). Tyto prvky
mohou byt obecné jak statické, tak 1 v pohybu, a jsou bezprostiedné pfipoutany s jednomu
mistu — v tomto pfipad€ vzdy ke své lince. Dalsim vyznamnym prvkem je také jiz zminény
Nexus, ktery se vyskytuje v podstaté piimo pied spawnem. Po zdarném zniceni tii turret na
jedné lince nasleduje ,,inhibitor* dané linky. Je to taktéZ velmi vyznamny prvek, jelikoZ jeho
zni¢enim se dramaticky zvysi silu pratelskych minionti t¢ dané linky a bez obrany ze strany

nepratelskych hrdint by tito minioni mohli hru sami o sobé dovést do zdarného konce.

Na fece se jeSté nachazi dal§i dva vyznamné prvky, které se objevuji v takzvanych
,.pitech“?’. V horni ¢4sti feky mezi top lane a mid lane se v pitu nachazi Baron Nashor a v dolni
¢asti feky mezi mid lane a bot lane, se vyskytuje ,,drak*?®. Obé tyto struktury jsou neutralni*
a jejich skoleni znamena docasnou vyhodu pro tym, kterému se to povedlo. Celkov¢ Ize fict,
ze interakce s vyznamnymi prvky posouva tym, a tedy 1 jednotlivého hrdinu v tymu k vyhfte, a

proto se stavaji prvotnimi cili jednéni kazdého hrdiny.

Predposlednim prvkem image celého Riftu jsou wuzly. Jedna se o ohniska pohybu,
interakce, spojeni vice vlastnosti 1 vice motivaci, kiizeni nékolika cest, anebo dokonce i hlavni
rysy celého image (Lynch, 2004:47,48). Jak jsem jiZ naznaCoval, hra mé jeden jediny cil, a tim
je vyhrat. Proto vtomto duchu budu vnimat i uzly, jako body stietu, ohniska nejvéEtsi
pravdépodobnosti stietu zajmi, tedy souboje o pfevahu nad protivnikem a tim 1 zvySeni své

Sance na vyhru. Budou se tedy logicky nachézet v blizkosti vyznamnych prvk, jelikoz pouze

26 Chovaji se Uplné stejné jako okraje mapy — kv(ili nezacilitelnosti jsou i neznicitelné, ale funguji jako struktura
v prostoru

27 Jakési zatoky obklopené skalami.

28 Existuji 4 druhy drakd — tyto druhy se objevuji nahodile, aviak vidy ve stejném ¢asovém intervale a vidy v
pitu

2% Samy od sebe na hrdiny neltod&i, pouze pokud jim je udélen damage.
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zde vzniké viditelna vyhoda jednoho tymu nad druhym, pficemz zvysuje Sance hrdiny zasadit
posledni uder do soupefového Nexusu. Prvni z uzli se nachazi t€sn€ pred obéma pity. Dalsi
predstavuji obé mid lane turrety a obecné mid lane, jelikoz svym strategickym polozenim
uprostied mapy umoziuje nasledny rychly presun stejn¢ daleko na ob¢ poloviny mapy, a tak

jeji kontrola miize znamenat nahly vypad téméi kamkoliv v prostoru.

Posledni z prvkll popisu image prostoru dle Kevina Lynche jsou oblasti. Samotné
pojmenovani tohoto prvku napovida o skute¢nosti, Ze ¢ast prostoru, kterou nazveme oblasti,
diverzifikujeme mimo jejiho vyznamu 1 na zékladé velikosti. Doposud zminéné prvky az na
okraje mohou zaujimat drobny kousek nami popisovaného prostoru, ovSem oblasti se vzdy
vztahuji k jeho stfedné velikym ¢i velikym ¢astem (Lynch, 2004:47). Tyto ¢asti maji stejné
jako ostatni prvky né€jaky obecny vyznam pro vSechny aktéry v nich, ¢i pohybujicich se opodal,
a stejn¢ tak mohou mit i specificky vyznam pro kazdého aktéra zvlast’. Pii pohledu na Rift jsou
to vlastné Casti, kterych jsme se jesté pii popisu image mapy nedotkli.

Jedna se jednak o ,,jungli“*°, ktera vypliiuje prostor mezi linkami a fekou a také obé

¢ aee3l
,,baze

. Jungle pfipomina zalesnény labyrint menSich cesti¢ek a prichodl. Zvenci se
v komparaci se zbytkem Riftu spiSe jevi jako neprostupna, ¢i obtizné prostupnd, avsak ma svou
dualezitost v mnoha ohledech. Drak a Baron totiz nejsou jedind neutralni monstra, ktera se na
mapé objevuji, v jungli se zjevuji mensi a slabsi monstra, také v jakychsi , minipitech“*? a
pridavaji dalsi moznost hrdiniim, kteti chtéji v prabeéhu hry zesilit a ptiblizit se tak ke svému
cili. Stejné tak je mozné vyuzivat malé vychody z jungle jako mén¢ ocekavanou trasu smerem
na nékterou z linek. Cesty i1 feka totiz tvofi dominantu frekvence pohybu po Riftu, a tak

vyuzivani prichodu skrz jungle l1ze velmi dobfe strategicky vyuzit.

Zminil jsem také obé baze. Jedna se o cely prostor, kde se nachazi Spawn i Nexus a vse
od n¢j smérem k linkam. Tato €ast je na prvni pohled vyborné barevné oddélitelna od mist, kde
zacinaji linky a jungle. NejbliZe se podobad kamenn¢ dlazdénému nddvofi, jehoz hranice by se
daly vymezit mimo velmi zietelné vstupy na linky, pfi¢emz utvéii dvojice nizkych hradeb
taktéZ do tvaru piilkruhu. Kromé Nexusu a inhibitord se v tomto prostoru nachazi dvé inner*®
turrety (vnitini turrety), které jsou poslednim aktivnim obrannym prvkem pifed odhalenim

samotného bezbranného Nexusu. Vyznam této ¢asti se vétSinou projevuje az pii prohloubeni

30y Lol Zargonu se vyuZiva vyslovnost i zapis jako jungle, ale jinak se s pojmem zachazi jako s éeskym slovem.
31 Neboli zakladny.

32 Mensi verze pitll na fece.

33 Stejné tak |ze nazvat ostatni turrety outer turretami.
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vyhody jedné ze soupefticich stran, ¢i obou ve stejnou dobu. Od tohoto momentu se dramaticky
snizuje dilezitost linek ve prospéch baze. Kevin Lynch si kontrastu dominance téchto prvki
v§ima ,,Individudlni rozdily se pak tykaji toho, jestli v pfedstavé maji dominantni postaveni
cesty, nebo oblasti. Zda se, Ze to uz zalezi nejen na jednotlivci ale i na tom, o jaké mésto
jde* (Lynch, 2004:47). Na Riftu se tento rozdil v diillezitosti nejmarkantnéji projevuje v ¢ase a
také rychlosti postupu jednoho/obou tymii. Kdyz se hra naptiklad blizi ke konci, tak cesty jako
takové prestavaji byt prioritou, a hrdinové se vice pohybuji v oblastech ¢i v blizkosti

vyznamnych bodu.

Vliv na orientaci hrdinl v prostoru ma i meta, kterou jsem popisoval v minulé kapitole.

Mrwe

vniméni jinych vyznamnych prvki jako momentalné vyznamnych, vétsi frekventovanost

pohybu v jinych ¢astech mapy atd.

4.2. Herni rozhrani

Herni rozhrani graficky znazoriiuje rizné tidaje, které hracovi usnadnuji piehled nad
prubéhem zapasu. Jedna se tedy o doplnéni herni obrazovky, na které se nejCastéji zobrazuje
samotny pohyb hracova hrdiny a obecné jakékoliv momentalni déni, které hrac sleduje (nemusi

byt tedy nutné fixovan pouze pohledem na svého hrdinu, ale v drtivé vétSin€ tomu tak byva).

MiuZzeme je rozd€lit na 5 ¢asti (viz. Obr. 3 nize).
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Obr. 3 Herni rozhrani z pohledu hrace, zdroj: Vlastni sbirka

1) Pasivni staty hrdiny: Pasivni staty jsou Cisla, kterd urCuji ofenzivni i defenzivni
parametry hrdiny; jsou zkonstruovany jak stabilnimi ¢isly specifickymi pro kazdého hrdinu jiz
od zacatku zapasu, tak i Cisly danymi koupenymi predméty. Tyto staty urcuji velikost
poskozeni hrdiny (jak zakladnich utokd, tak i poskozeni schopnosti), rychlost pohybu hrdiny
atd.

2) Rozhrani schopnosti, listy surovin Sampiona, liSta aktivnich buffii a debuffii a
ramecek zakoupenych predmeétii: V horni Casti této sekce se objevuji aktivni efekty ovlivitujici
hrdinu — bufty (napft. zvySena rychlost pohybu) ¢i debuffy (omraceni Sampiona) — tyto efekty
se spousti rliznymi zpusoby (interakci mezi hrdiny, pouziti schopnosti ¢i eliminaci

vyznamnych prvki).

V hlavni ¢asti je zobrazen systém pasivnich a aktivnich schopnosti hrdiny (v zékladu
jedna pasivni schopnost, 3 standartni aktivni schopnosti a 1 ultiméatni aktivni schopnost), které
jsou pro kazdého hrdinu specifické a jsou hlavni soucasti jeho identity. Maji také sviij
specificky cooldown®*. Tyto schopnosti se daji levelovat (Ivlovat)*®, ¢&imz hrdina zesili zakladni
poskozeni schopnosti. Za kazdou novou trovei hrdiny (za¢ina na Grovni 1 s jednou vylepSenou
schopnosti), si hrdina vybird, kterou schopnost vylepsi. Ultimatni schopnost lze vzdy
vylepSovat pouze po dosazeni irovné 6,11 a 16. VylepsSuje se tedy dohromady 3x. Standartni
aktivni schopnosti se vylepsuji 5x (kazda z nich). Maximalni uroven hrdiny je tedy 18 - po
dosazeni této urovné jiz hrdina nedostava dals$i nové zkuSenosti, a tudiz nemlze dale

vylepSovat ani schopnosti.

Posledni 2 ikonky vice napravo jsou pro takzvané vyvolavacovi schopnosti. Hrac si je
vybira jiz v pick&ban fazi (viz. dalsi podkapitola). Tento vybér maji vSichni hraci shodny
(jedna se napft. o feleport — hrdina se mulize teleportovat na pratelskou turretu apod.) avSak na
jejich pouZiti jsou vysoké cooldowny (mezi 3-6 minutami). Hra¢ vybird vzdy dvé vyvolavacovi

schopnosti a na vybér ma z 8 riznych — s riznymi cooldowny.

Pod casti rozhrani zabyvajici se schopnostmi se nachazi vétSinou 2 listy ukazatelli
hrdinova zdravi (zelen4 liSta) a magické energie neboli many (modré lista), ptipadné jejich

alternativ (viz. dale). Pokud hrdina obdrZi poSkozeni, je mu sniZen pocet Zivotli v ukazateli

34 Cooldown stanovuje za jak dlouho Ize schopnost po jejim poufZiti pouZit znovu.
35 Neboli zvy$ovat Uroveri — probihd to pfidanim bodu do dané schopnosti (pomoci Sipky nad danou
schopnosti); tento bod hrdina dostane pfi kazdém zvyseni své Urovné.
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zdravi, a pokud je tato liSta snizena az na 0, hrdina je zabit. Druha liSta se mtize liSit dle hrdiny.
Nejcastéji to byva, jak jsem jiz zminoval, lista ukazujici na poc¢et many. Manu hrdina potiebuje
pro pouziti svych schopnosti. Néktefi hrdinové maji ndhradou za tuto liStu naptiklad listu
energie (ptsobi velmi podobné jako mana, ale neda se ovlivnit mnozstvi a obnova této energie
pomoci predmétl), ptipadné vice specificka lista hrajici roli ve schopnostech daného Sampiona.

V pravé ¢asti se pak objevuji miniatury zakoupenych predméti a stavajici mnozstvi goldd.

3) Minimapa: Minimapa slouZzi jako pomiicka k orientaci v prostoru a sledovani déni
z hlediska celého Riftu. Jedna se o v podstat¢ zmenSenou verzi Obr. 1 — tedy herni mapy
z ptaciho pohledu. Tak jak se hrdinové pohybuji po mapé¢, jsou znazoriovani pohybem i po
minimap€ — misto postav se pohybuji mald kolecka s oblicejem hrdini uvnitf. Minimapa
ulehcuje sledovani celé mapy bez potteby posouvani pohledu od naseho hrdiny (ve zvétSeném
pohledu na na$i obrazovce totiz vidime pouze vyiez z mapy — je to patrné v Obr. 3 — tento

vytez Ize ovSem libovolné posouvat, a také je zndzornén obdélnickem v minimapg).

4) Herni statistiky: Herni statistiky slouzi k orientaci, jak se hracovi (hrdinovi) a tymu
ve hie dafi. Obsahuji hracovo skore (pocitané v zabitych protihra¢ich nasim hrdinou; poctu
asistenci (neptatelského hrdinu jsme ,,nedorazili®, ale nasSe udélené poSkozeni pomohlo pti
jeho likvidaci); poctu smrti naseho hrdiny. Také obsahuji celkovy pocet smrti v obou tymech.

V neposledni fad¢ zde 1ze nalézt pocet zabitych minionti a herni cas.

5) Chat: Chat je kolonka, kde mohou hraci mezi sebou komunikovat psanim si. Pokud
hra¢ néco do chatu napise, komunikuje pouze se svym tymem. Chce-li hra¢ komunikovat se

vSemi hraci ve hie, vyuziva ptikaz /all, ktery vlozi pted napsany text.

4.3. Herni lobby

Jesté pred zacatkem zépasu se hrac nejprve ,,pohybuje v online uzivatelském prostiedi,
jinak zvaném lobby. I ptesto, ze by bylo logictéjsi lobby rozebirat jako uplné prvni podkapitolu
v blackboxu, tak je to zhlediska potfeby vysvétleni né&kterych termind v pfedchozich
podkapitolach, které dopoméhaji spravnému chapani této kapitoly, z mého pohledu spravny

krok.
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Herni lobby slouzi ke spraveé hra¢ského uctu, nakupovani bonusového herniho obsahu
jako napf. skiny*® za realné penize, novych hrdinti (daji se zakoupit za realné penize, ale i za
herni ménu, kterou mtize hra¢ ziskat prostym hranim LoL) a poté dal$iho dopliiujiciho obsahu.
Mimoto je v lobby mozné sledovat aktivitu ptatel (na obr. 3 je to patrné v pravém sloupecku),

které si zde lze ptidat ¢i odebrat, dle libosti. Pratelé se poté mohou vzajemné sezvat do spole¢né

rwr

hry, v maximalnim poctu o 5 hracich, coz je kapacita jednoho tymu (pokud nezalozi tzv.

custom game®”’).
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Obr.3 Herni lobby, zdroj: Vlastni sbirka

4.3.1. Alternativni herni mody

Z lobby se tlacitkem ,,play* hra¢ ndsledné dostane k vybéru herniho moédu. Hernich

modu je, respektive bylo, v LoL vice, a odehravaji se na riiznych mapéch.

36 Vizudlni zména vybraného hrdiny, na kterého hraé skin zakoupi.

37 Cesky ,vlastni hra“, slang. customka [kastomka], je typ vytvoreni zapasu, kdy lze pozvat aZ 10 hracd — lze
tedy hrat s péti ,kamarady” proti péti ,kamaraddm®, coz v klasickém zapase, ktery se zapocitava do zebticku
(nutné ale nemusi), nelze udélat (museli by se proti sobé napojit Uplnou ndhodou).
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ARAM (v ang. ptekladu all random all mid — tedy ,,vSichni ndhodné vSichni midem*)
je herni mod, ktery vznikl jiz od druhé herni sezony>®. Jesté pted jeho oficidlnim vznikem se

ale zacal objevovat jako hraci vytvoreny styl hrani v custom hie na Riftu®.

ARAM se od zminéné druhé sezony hraje na map¢ zvané Howling Abyss — ktera tvarem
pfipominéd tehdejsi midlane na Riftu, na které se pravé tento byvaly custom modd, dnesni
oficidlni herni mdd, poprvé objevil. Zapas zde probiha o poznani sviznéji nez v klasickém
zapase 5 na 5 na Riftu — hrdinové dostavaji o poznani rychleji zkuSenosti, zacinaji jiZ na levelu
3, také regenerace many a Zivotil je rychlejsi, stejné tak i respawn*’ zabitych hrdinti. Zapas

kon¢i stejné€ jako na Riftu, vybuchem jednoho z Nexust.

ARAM je ilustrativnim ptikladem toho, jak herni komunita*' ptispéla pfimym zasahem

......

ptiklad, a to pifi1 vzniku formdlnich roli (viz. kap. Formalni role).

Dftive existoval také herni moéd Twisted Treeline, hrany na mapé o stejnojmenném
nazvu — mapa vypadala trochu jinak a hralo se stylem 3 proti 3 hrdintim. Tento mod byl ovSem
koncem 9. sezony (momentalné je 10. sezdna) odstranén ze hry, a to kvili nizkému zajmu ze

strany hracu.

Mod 5v5 (pét proti péti) na mapé Summoner’s Rift lze rozdé€lit na tzv. hodnocené
zapasy (ranked games neboli rankedy) a normalni zapasy (normal games neboli normdalky).
Vysledky hodnocenych zapast se zapocitavaji do zebticku, ktery se rozd€luje dle divizi.
Dohromady je ve hie devét divizi — Iron, Bronze, Silver, Gold, Platinum, Diamond, Master,

Grandmaster a Challenger — Iron divize je na uplném ,,dn¢* Zebticku, kdezto Challenger skyta

38 Jako jedna herni sezéna je povaZovano obdobi vétSinou od ledna do listopadu, obdobi mezi listopadem a
lednem je v Lol nazvédno pojmem offseason.

39 ARAM se piivodné hrdl jako custom hra na mapé Summoner’s Rift. Mnohé hrd&e bavila zména zpiisobu
hrani, kdy se soustredili pouze na souboje 5 proti 5 bez pocdtecni faze hrani na linkdch ¢i vyuZivani junglera.
Mald komunita hrd¢i vymyslela soubor pravidel prdvé pro tento custom mod. ARAM se velmi rychle stal
nejpopuldrnéjsim custom mdédem, a herni komunita tlacila Riot Games, aby tento mod primo ,,formadlné”
zakomponoval do hry“ (LoL Fandom, [cca 2012])

0 Hrdina, ktery umfe a nasledné se po néjaké ¢asové prodlevé znovu zjevi (na ARAMu je tato doba o poznéni
kratsi), se v Lol Zargonu tzv. respawne.

41 pojmem herni komunita minim jak hraée LoL, tak i jeho pouhé fanousky, & kohokoliv, koho hra z jakéhokoliv
dlvodu zajima.
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nejlepsich 500 hrac¢ na serveru*”. Normdlni zapasy probihaji Gplné stejné jako hodnocené

zapasy, chybi v nich pouze ,,ban faze“ (dale rozebiram) a také zisk bodl do zebticku.

5v5 moéd na Riftu je jako jediny pouzivan pti kompetitivnim hrani LoL — ostatni mody
nevytvaii kompetitivni prostiedi ** (¢i v pouze malém méfitku) a slouzi spise ,,pro

zabavu“ anebo jakési ,,rozklikani®.

4.3.2. Vyhledavani zapasu

Zvolenim hodnoceného zépasu (ktery zosobnuje samotnou podstatu LoL, a proto se
v praci vénuji témet vyhradné jemu) se hrac ocitne na obrazovce s vybérem herni role (Obr.4).
V podkapitole 5.1.1. tyto role detailné predstavuji a nazyvam je jako ,,formalni role”. Po
zvoleni formalni role se zacne vyhledavat zapas. Vyuzivam zde termin vyhledavat zapas,
jelikoz se jedné o pieklad ,,find match®, a zaroven proto, ze béhem této faze systém hleda dalsi
piipojené hrace, kteti v dany okamzik také vyhledéavaji hru, aby je propojila do dvou proti sobé

stojicich tymi. Takovych hraéti mohou byt v jednom okamziku statisice**.

42 L oL se rozdéluje podle serverd, kvili tomu, aby méli hradi k dispozici dostaduijici internetové pfipojeni pfi
hrani. Kdyby se hrac z Evropy rozhodl zalozit si herni Ucet na serveru v Oceanii, Ucet by si sice zalozil, ale

v samotném zapasu by mél odezvu minimalné pres 300 ping, coZ nejsou podminky vhodné pro hrani Lol (vice
popisuji v kapitole Fyzicky vykon).

43V kompetitivnim prostiedi vznika uréity druh soutéZivosti mezi hréci (ktery samoziejmé muze byt uplné u
kazdé hry), coz? je stylem i povahou Summoner’s Riftu podpofeno. Ovéem u ostatnich méd je ,vaznost”
takovéto hry oproti Riftu zanedbatelna. Hraci se na nich spise , rozklikavaji“.

44 yzhledem k poslednim Udajim v &ervnu 2020, m3 Lol pfiblizné 115 miliond aktivnich hraéa (Leaguefeed,
2020).
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Obr.4 Vybér formalni role, zdroj: Vlastni sbirka

Pfi vyhledavani hry se zohlediiuji tii aspekty. Po vybéru hraCovy role systém
automaticky vyhledava zbyl¢é hrace s odliSnou formalni roli do tymu, a zérovei bere v potaz

“45 3 také hracovo umisténi v zeb¥i¢ku. Timto zptisobem by mélo dojit

procentualni ,,winrate
k sestavenim tymil sloZzenych zhract piiblizné¢ stejné vykonnosti a tim 1 k relativné

vyrovnanému zapasu.

4.3.3. Pick&Ban faze

Hraci se nasledné ocitnou v tzv. pick&ban tazi (Obr.5). Nejprve maji 30 sekund na tzv.

prepick? Kazdy z hract nasledng ,,zabanuje**’

jednoho z hrdinl, ¢imZ se onen hrdina nesmi
pro dany zapas zvolit (ani jednim ani druhym tymem). Nasledn& probihé pickovani*® hrdinti
stitidavym zpiisobem. V pribéhu této faze spolu mohou hraci ve stejném tymu komunikovat
pomoci chatu (na obrazku v levém dolnim rohu). Obvykle fesi, které hrdiny se vyplati picknout,
vzhledem k hrdiniim, které jiz vybrali soupefti ¢i také synergiim danych hrdind v tymu. Stejné

tak berou hraci v potaz i momentalni metu, a jelikoZ se snazi primarn¢ hru vyhrat, tak zvolit

45 pomér mezi vyhrami a prohrami.

46 Hra¢i ukdZou spoluhraélim hrdinu, kterého by chtéli tento zapas hrat.
47 0d ang. slova ,to ban”, tedy zakazat — zakéze.

48 0d ang. slova ,,to pick”, tedy vybrat — vybirani.
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hrdinu, ktery je momentaln¢ povazovan jako silny, byva obvykla strategie. V pick&ban fazi
také ale obCas dojde k neshoddm mezi hraci, které mohou vyustit az v porusovani hernich

norem (dale rozebirdm v kapitole Normy a sankce).
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/
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© | SUPPORT | L2 e - i BANNING... |
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Obr.5 Pick&Ban faze, zdroj: Vlastni sbirka

4.3.4 Po ukonceni zapasu

Po Gspésném zabanovani a vybéru v§ech hrdint se hraci dostanou do samotného zépasu.

Jakmile se zapas ukonci (vyhrou ¢i kontumaci jednoho z tymil), vS§em hrac¢lim se otevie
tzv. finalni obrazovka (obr.6). Zde maji hraci moznost prohlédnout si své statistiky, ¢i statistiky
ostatnich hract z tohoto zépasu. Statistiky udéavaji, jak se hra¢im dafilo v riznych kvalitdch —
jakeé dal hrac celkové poskozeni, kolik poskozeni naopak vydrzel, kolik dokézal vylécit Zivott,

a mnohé dalsi.

Zaroven je zde znovu povolen chat, a to dokonce mezi v§emi hraci bez nutnosti uzivani
,/all* ptikazu. Findlni obrazovka také nabizi vyhradni moZnost k formdlnimu nahldseni

hrac¢e/hraci, kteti jakymkoliv zpisobem porusili, jiz zminéné, herni normy.
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5. Na obrazovce

V této Casti se vénuji déni na obrazovce, tedy z velké ¢asti pribéhu samotného zapasu.
V prvni kapitole rozebirdm herni role, které povazuji za kli¢ové z hlediska porozuméni hry a
na pozadi jejich porozuméni dale ukazuji i n€které typické herni momenty. League of Legends

e

neni ovSem pouze ,,svobodné hfisté” a jsou zde néjaka pravidla (mimo ty jiz definované
blackboxem, a tedy ani za béznych okolnosti neporusitelné), kterd je potieba dodrzovat.
Pravidla jsou definovana normami, a za jejich poruseni jsou hra¢im udéleny sankce. Tim, jak

se nastoluje disciplina, se tedy zabyvam v druh¢ kapitole této casti.

5.1. Role hracu

Stejné jako v realném zivote, kde je od nas v urcitych situacich ocekavan urcity vzorec
chovani, je stejné ocekavani kladeno 1 na hrace sediciho za obrazovkou, ktery projektuje role

na svém hrdinovi.

Role v League of Legends by se daly rozdélit do dvou kategorii, a to v zavislosti na
faktu, jestli jsou alesponi Castecné implementovany v blackboxu, anebo jsou primarné
definovany tim, jak je interpretuji sami hraci s prihlédnutim k dané situaci. Nikdy to neni
ovSem Cisté hracska ¢i vyvojarska vyhrada, vzdy se na rozvoji téchto roli podileji obé ,,strany*.

Analyticky miizeme tyto role rozd€lit na formalni a neformalni. (Mabry and Barnes, 1980:132).

5.1.1. Formalni role

Formalni role jsou pro ¢leny tymu pfesné vymezeny skupinou ¢i organizaci*’ (Mabry
and Barnes, 1980:132). Kdybychom si pfedstavili fotbalovy tym, tak formalni role v ném
budou brankaf, kiidelni titocnik nebo obrance. Kazda z téchto roli se né¢jakym zpisobem i vaze
1 k urcité oblasti jeji plsobnosti. Nejzietelngjsi je to tieba u brankare, ktery se skoro vyhradné
pohybuje v prostoru pied svou brankou. Formalni role jsou tedy implementovany jiz
v zékladnim pfemysleni o fotbale jako takovém, bez nich si fotbal skoro ani nelze predstavit —
nékdo preci musi pfimo branit vlastni branku, nékdo musi byt schopen sprintovat do utoku a

n¢kdo musi 1 pfi pfesunu do utoku davat pozor na mozny protiutok soupete.

49 Skupinu i organizaci zde pfirovnavam k blackboxu.
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Stejné tak je tomu v LoL, formalni role jsou zde spojovany s mistem jejich ptisobnosti.
Jedna se o roli ,,toplanera“ (hrdina, ktery se pohybuje po top lane), ,,midlanera® (stejna logika
pro mid lane), ,,botlanery* (dva hrdiny pohybujici se na bot lane — ,,marksman* a ,,support®) a
poté ,,junglera (hrdinu, ktery misto minionii zabiji primérné monstra v minipitech a alespon
zpocatku zépasu se vice pohybuje po celé map¢). Tyto role jsou naprosto standardni pro kazdou
hru — je to dano naptiklad uz jenom tim, Ze si kazdy hra¢ pred zapocetim hry vybira pfimo
jednu téchto péti roli, do které uz pouze vybere svého hrdinu. I ptesto, Ze se tyto role zdaji byt
stabilni, stdle mohou nastat rizné vyjimky. Teoreticky by byla mozZnost, Ze by se fotbalovy
obrance jednoduse sam od sebe rozhodne, ze se bude pohybovat pouze v utoku, a plnit tak
primarné ofenzivné ladéné uUkoly. Stejn€ tak by se jungler mohl rozhodnout sdilet linku

s toplanerem se zdméerem rychleji zni€it nepratelsky turret na topu apod.

Formalni role jsou tedy z velké Casti podporovany blackboxem a zakomponovany
v samotné hie (viz. obr. 4). Timto se stavaji pravidlem a utvaii mysleni hrace jiz od chvile, kdy
hru za¢ne hrat. Nebylo tomu tak ovSem vzdy, tyto role totiz nebyvaly takto ukotvené, a jejich

faktické stvofeni mohou mit na svédomi i samotni hrac¢i v poc¢atcich existence LoL.

Na zaklad¢ shlédnuti komentované Pick&Ban faze ve finale svétového Sampionatu
v sezon¢ 1 (byla mezi roky 2010-2011) (Kanal LoL Esports, 2013) a poté i v sezoéné 2 (2011-
2012) (Kanal LoL Esports, 2012) je patrné, ze se o hracich jako vykonavatelich jejich
formalnich roli komentatofi vyjadiuji az pravé v 2. sezéné. Na zaklad¢ tohoto usuzuji, ze je
tato domnénka pravdépodobna. S jistotou alespon tedy vime, ze formalni role nebyly ve hie od

zacatku, ale objevily se pomérné brzy.

Herni vyvojati vzali tento koncept a vyuzili jeho ,,potencial“ k upraveni hry do mnohem
jasnéjsi podoby. Jsou-li jednotlivé struktury (do kterych samoziejmé pocitam i hrdiny) snadno
Citelné a zapadajici do celkové konfigurace prostoru a pfemysleni o ném, tak se takovy prostor

d4 miniméln¢ mnohem snadnéji identifikovat (Lynch, 2004:2).

Dulezitym bodem pii snaze o pocatecni porozuméni LoL, je vnimani jeho Casové
ohranicenosti — tedy skute¢nosti, Ze hru hrajeme s imyslem ji vyhrat, a hra samotna je tomu
takto pfizplisobend. Formalni role jsou v tomto ptipadé mnohem vice definované vzhledem
k cili hry, nez by byly v redlném svété pii premysleni o prostoru mésta (Lynch, 2004:2). A to
jak ze strany hracu, tak i vyvojari (o kterych by v pfipadé mésta samoziejme nebyla fec). Hrac
si tedy nevybird postavu bez jakékoliv dalsi informace, ve vétSin¢ piipadi si spiSe pfedem

vybere roli (napf. toplanera), a jiz pred zapocetim hry m4 jistotu v tom, kde se bude jeho herni
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postava (kterou ovlad4a) minimaln¢ zpocatku hry, pohybovat. Samoziejmé skutecnost, kterého
hrdinu si vybere, je jiz véc druha, ovSem ve vysledku stale plni podobné obecné povinnosti,
které se k roli toplanera vazou. Hraci tedy ptichazi na Rift s jasnou ptedstavou o jejich pohybu
v prostoru, pravé vzhledem k jejich vybéru formalni role pro dany zépas (hrac¢i mizou stiidat

role zapas od zéapasu dle libosti).

Dochézi zde k vzajemnému ovliviiovani formalnich roli a prostoru, kdy specifické

formalni role definuji vyznam ¢asti prostoru, a prostor zpétn¢ definuje specifika téchto roli.

Formalni role se také ovliviiuji mezi sebou navzajem, a to jak mezi hrdiny ve stejném

tymu, tak 1 s nepratelskymi hrdiny.

Trenér: ,,No, libilo se mi, jak hral linku midlaner, to zprostredkovalo hrozné moc. Jakoze
ten Corki (nazev hrdiny protivnického midlanera) nebyl faktor v té hre, vitbec... A libilo se mi
taky to, zZe sis rekl at' tam je — Ze komunikujes se svym junglerem, kdyz ho mas pobliz, a vyuzivas
ten jeho pressure’. Jo ty bys, jako kdyby jak hrajes, mél hrat i kdyz tam neni, protoZe to miizes
fejkovat’! a oni té nemiizou zabit. Timhle na sebe vizes jungle presence’ a ulevujes hodné svy
botlane hlavné, toplane ne, toplane neganknou’ ... to je to co od vds chci vidét v lane
managementu’®, kdyz mdte dobry matchup®, takhle jako to hral midlaner, takhle to musi
vypadat.“ (Promluva trenéra k hra¢im pii zpétné videoanalyze odehraného zéapasu,

komunikac¢ni kanal Teamspeak 3, 23.1.2020)

Zpusob, jakym probiha lane management u jednotlivych formalnich roli se tedy, i z mé
zkusenosti, méni, ale trenér zaroveni poukazuje i na to, Ze existuji uréité vzorce®, které by mély
fungovat, pokud vyhravate sviij matchup — tedy to, co d¢lal midlaner spravné. Tento zpiisob
vyzaduje mimo jiné i komunikaci s junglerem, aby mohlo nésledn€ dojit k prohloubeni ztrat
soupeticiho midlanera v jiz tak prohraném matchupu a zaroven vytvoteni tlaku, diky kterému

muze midlaner, jak je v ukdzce zminéno, ,,ulevit svoji botlane*.

%0 Doslova tlak na soupefe, soupef hraje opatrnéji a stava se, Ze se timto zp(isobem vynuti i chyba.

51 Neboli ptedstirat.

52V ptekladu pfitomnost, tedy v tomto pfipadé pfitomnost junglera.

53 0d anglického slova to gang up on — tedy doslova precislit... vyuZit vice hrdint k zabiti méné hrdind. Obecné
se vyuziva nejcastéji ve spojitosti s junglerem. Kdykoliv jde jungler na pomoc néjaké svoji lince, tak gankuje,
pokud prisel za ucelem zabit soupere.

54 ZpUsob, jakym hraé ,,pracuje” se svou linkou, mizZe se velmi riznit vzhledem k tomu, jak se mu dafi v jeho
matchupu.

55 Jeden hrdina je siln&jsi v situaci jeden na jednoho, je to brano ,papirové” — tzn. realita mdzZe byt samoziejmé
jind, zavisi to na mnoha okolnostech.

56 Tyto vzorce &asto koresponduji s metou.
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Tato ukazka je z early game®’, kterd je vétSinou vnimana jako prvnich 15-20 minut hry.
Early game nejcastéji probiha tak, Ze jsou vSechny ostatni formalni role na svych linkach, a
jungler primarné v jungli. Kdyz se zpétné¢ podivame na Obr.2, tak si lze vSimnout, ze jungle
jako celek souvisi se v§emi linkami. Pohyb a gankovéni junglera je nejen dle mého nézoru, ale
i dle nazoru profesionalnich komentatord, a i jako soucast obecnych znalosti o zakladnim
pribéhu zépasi LoL, hlavnim katalyzatorem celé early game. Jungler je schopen velmi
efektivné a rychle ovliviiovat déni na jednotlivych linkdch, mnohdy uz jen svoji pfitomnosti,
jak je to zminéné trenérem v ukézce. Jungler by mél v idedlnim piipad€ znat nejefektivnéjsi
,»chod* vSech svych linek, aby véd¢l, v jaké situaci je vhodné pfijit na gank, ve kterém piipade
se mu vyplati vyhledavat potyCku s protivnickym junglerem, a kdy je naopak spravny ¢as pro

zabijeni neutrdlnich monster v minipitech jakozto dulezity zdroj zkuSenosti a goldu.
Nize vkladam ukazku z terénnich poznamek, kdy jsem hral roli toplanera na topu.

Souperici toplaner jeste neni na lince, tak budu naddle tlacit vinu minionu a pokusim se
co nejdrive dostat k turreté. Je to trochu riskantni, protoze nevim, kde je jungler... dobry,
ukazal se na botu... ten Malphite si vzal redko, to je docela zvlastni. Ted bude asi o néco silnéjsi,
ale kdyz bude dobre postavenej u zdi, obehraju ho. Pinguje mé midar at to stahnu zpatky, co
to je vlastné proti mné... jo Zed, hmm zkusim to rychle recallnout, nez mé divenou (Terénni

poznamky, hodnoceny zapas LoL, 4.4.2020).

Jedna se znovu o early game fazi, a je znovu znat, jakou hraje v prvnich minutach
jungler dtlezitou roli — coz je jeden z dalSich mnoha divoda, pro¢ hraci doslova druhym okem
sleduji minimapu (zmensenou verzi celé herni arény, na které jsou malymi kolecky znazornéna
poloha vSech hrdin, které mtizeme vidét). Jakmile spatiuji polohu junglera v opacné ¢asti mapy,
tedy na botlane, vim, Ze jediné, co mé mize momentalné ohrozit, je souboj jeden na jednoho s
Malphitem (hrdinou soupeficiho toplanera) — ktery z n¢jakého divodu eliminoval jedno
z neutralnich monster v soupeftici ¢asti jungle — a ziskal z n¢ho Cerveny buff (buff ktery ptidava
tzv. burning damage — tedy bonusové poSkozeni ,,zapalenim* pti kazdém zékladnim utoku).
Zminuji také, Ze kdyz bude stat u zdi (tedy u okraje), tak ho ,,obehraji“. Hraji Poppy a jedna
z jejich schopnosti je odtlaceni protivnika s udélenim néjakého poskozeni. Pokud stoji ale
protivnik kousek od zdi a spravné schopnost vymétim, udélim mu dvojndsobné posSkozeni a

zaroven ho narazem na sekundu a ptl znehybnim.

57 Neboli po&ateéni faze hry.
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Coz se ale rychle méni vzhledem ktomu, Ze se ztrati z dohledu (neni vidét na
minimap¢) soupefici midlaner, a mij midlaner mé pinguje (vyuziva zminény zvukovy signal,
kterym signalizuje nebezpeci). Kliknutim na tabulator zjistuji, ze je na midu proti ndm (nasemu
tymu) Zed (hrdina) — z néjakého nevysvétlitelného ditvodu jsem tomu prvnich par minut viibec
nevénoval pozornost. Malphite je tedy zpét na lince a pravdépodobné se ke mné¢ blizi z feky i
Zed. Diky v€éasnému pingu a sledovani minimapy stihnu linku opustit recallem (teleportovanim
do baze za pomoci tlacitka recall — animace recallu trva 3 sekundy) dfiv, nez bych odevzdal
jednomu ze soupetfti cenné goldy a piipadné i toplane turretu. Kdybych totiz zustal,
pravdépodobné by me¢ ve dvou zvladli zabit, a dostali by pak dalsi cenné desetiny sekund ¢asu
k mozné eliminaci top lane turrety. Tim, Ze pouziji recall (recallnu se), tak se mi rychle

zregeneruji Zivoty v bazi a mizu utikat zpét na linku.
Dalsi ukazka je z teamfightu’® kolem jednoho z vyznamnych prvki.

Asi pujdou Barona, nemdame tam viibec vision... ,,pinguju spoluhrace*...jasny chapu,
Ze minioni jsou dulezZiti, ale ted’ uz se k nam pripoj Ezreale. Hledam vhodny engage, protoze
Baron uz je na piilce. Zkusim to flanknout a narvat toho Jhina na zed, kdyz se mi to povede,
protoze uz je hodné fed, a kdyz ho zabijem, tak bychom to méli vyhrat... ,, teamfight zacina“ ...
fajn Jhin je dole, akorat byl hodné vzadu, a tak nam mezitim poumirala nase botlane

s junglerem. Ale aspon nemaj Barona. (Terénni poznamky, hodnoceny zapas, 4.4.2020).

Soupefici tym se vydal do pitu k Baronovi, aby tento klicovy buff ukofistil. Nemohli
jsme veédét presné, jestli uz vyznamny prvek zacali zabijet, €1 se nas snazi nalakat do pasti, ale
nem¢eli jsme na vybér (tento vyznamny prvek na nékolik velmi posili tym, ktery ho ziskd) a
museli jsme projit kfovim bez ward (lucernicky, které davaji moznost vidét tam, kde se
nenachazi spoluhrég, ¢i pratelsky vyznamny prvek - minion ¢i turreta) naslepo. Barona jsem
spatfil jiz z poloviny dobytého, a tak se snazim obejit cely pit a dostat se k protivnickému
marksmanovi (Jhinovi). Podati se mi ho ,,Heroic Chargem* (n4zev schopnosti) odsunout na
zed a zvlddame ho s Midlanerem zabit, ovSem mezitim ndm umiraji tfi spoluhraci, které
potkalo podobné ,nestésti“. Baron buff tedy nemaji, ovSem jako tym z toho vysli 1épe —

eliminovali tfi nase hrdiny, proti jednomu jejich.

Seskupovani se kolem vyznamnych prvki je jedna z velmi béZnych ¢asti hry. Pokud se

jednéd o Draka, ¢i praveé Barona, je dilezité zajistit 1 vizi (viditelnost) okolo (pravé pomoci

58 Neboli tymovy souboj, ktery skytd vice hrdin( bojujicich proti sobé najednou — nemusi tam byt nutné tplné
vsichni, ale o teamfightu se mluvi, pokud je to alespon vétsina z nich.
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ward), aby se dalo vcas reagovat, kdyz jeden z tymi tento vyznamny prvek za¢ne dobyvat.
Baron se v pitu objevuje az ve 20.minuté, tudiz piiblizné od 20.minuty se z early game stava

tzv. mid game (,,prostfedni faze hry).

Formalni role v mid game pomalu ptestavaji byt faktorem, jelikoz se jiz skoro nehraje
zpusobem ,.kazdy na své lince a jungler v jungli“ — vétSinou uz byvaji zni¢ené prvni turrety a
hraci se vice seskupuji a vice se pohybuji po celé mapé. Vzhledem k tomu, Ze jsou formalni
role velmi fixované na linku, tak je potieba definovat druhy typ roli, ktery zohlediuje to, co

ma dany hrdina v dané¢ situaci ¢i tymové kompozici za tikol, nehled¢ na early game.

5.1.2. Neformalni role

Neformalni role vychazeji z interakce mezi ¢leny tymu nebo organizace, ale zavisi také
1 na situaci a nalad¢ (Mabry and Barnes, 1980:132). Jedna se tedy o mnohem dynamictéjsi role,
které mizou, ale nemusi vychazet ze spontanniho rozhodovani. Hra¢ by mél do hry vstupovat
alespont s hrubou ptedstavou toho, jakou neformalni roli bude jeho hrdina spliiovat, ovSem
hlavni podoba jeho neformalni role se utvari az v pribehu hry, a zéroven také tim, co hrdina

v prub¢hu hry kupuje za predmeéty.

Kuptikladu, ptratelsky toplaner se pohybuje, alesponl zpocatku hry, na top lane, a spliiuje
n¢jaké zakladni oekavani od ostatnich, co se tyce toho, jak by se méla role toplanera chovat

z obecného hlediska — spliiuje tak o¢ekavani své formalni role.

Trenér: ,, Rekni nam Toplanere, jak by méla obecné probihat tvoje idedlni early game?

Toplaner: ,,No... tak zalezi na matchupu, ale obecné... sledovat prezenci obou junglerii,
snazit se vyfarmit co se da a taky koukat po tp playi.

Trenér: ,, OK, co jeste?

Toplaner: ,, Hmm...nevim, pak uz zdlezi fakt na tom matchupu.

Trenér: ,, No hlavné chces nejlépe kopirovat enemy toplanera, anebo aspon davat info
o ném ostatnim. (Promluva trenéra k Toplanerovi mezi zapasy, komunika¢ni kanal Teamspeak

3, 20.1.2020)
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Ovsem tento toplaner muze hrat vcelku jakéhokoliv hrdinu, a pravé s ptihlédnutim
k tomu, jakého hrdinu hraje, jaké kupuje na svého hrdinu itemy (od ¢ehoz se nasledné odviji
hrdinovy statistiky), a jak viibec probiha samotn4 hra, je ptiblizn¢ definovana i jeho neformalni

role. Zakladni neformalni role v LoL jsou: assasin, tank, support, ad carry, ap carry a bruiser.

Assasin byva velmi pohyblivy hrdina, ktery se by se mé¢l primarné soustfedit na rychlou
likvidaci nepratelskych hrdind, ktefi davaji velké poskozeni (jsou ofenzivné ladéni), ale nemaji

moc obrannych statistik. Nej¢asteji ho vidime na mid lane.

V ptipadé tanka se obecné jedna o hrdinu, ktery vydrzi vice poskozeni nez jini — a proto
je jeho primarnim ukolem toto poSkozeni dostdvat a chranit tak ostatni hrdiny ve svém tymu.
Tankem muze byt mimochodem jakykoliv hrdina, ktery stavi defenzivni itemy; ovSem néktefi
hrdinové k tomu maji lepsi dispozici neZ jini vzhledem ke svému kit . Nejéastéji se objevuje

na top lane anebo v jungli.

Support jako neformdlni role je defacto hrdina, ktery dava svym spoluhracim Stity
(uméle zvySuje pocet zivotll 1 nad maximdlni hranici — vétSinou kratkodob¢€), anebo je 1é¢i
(doplnuje zivoty). Nejcastéji je na bot lane, pravé na pozici support — formalni i neformalni

role se zde nazyva stejné.

AD carry pochézi z anglického (attack damage carry). Infinitiv ,,to carry* zde pochazi
z herniho zargonu, a doslova znamena ,,vyhrat sdm hru®, ceskym ekvivalentem je k tomu slovo
,»potahat™, nebo ,,potahat né¢koho®, ovSem 1 v ¢estin€ se pouziva slovo carry. Nejcastéji tedy
slySime termin ,,adcécko® nebo ,,adc*. Své poskozeni rozdava primarné svymi zdakladnimi
utoky®® Tento hrdina je primarnim cilem assasinti. Udéluje velké poskozeni, ¢asto na vétsi
vzdalenost, a pokud v potyckach vydrzi, tak vétSinou byva hlavnim divodem, pro¢ jeden tym

vyhral nad druhym. Tato role je nejcastéji na bot lane na pozici marksman.

AP carry pochézi z anglického (ability power carry). Obéas se vyuzivé i pojem Mage®’.
Tento hrdina svoje primarni poskozeni ud€luje schopnostmi (ability) na riiznou vzdalenost, je

ale velmi snadno eliminovatelny, a vétSinou ho vidime na mid lane.

59 Kit je souhrn véech hrdinovych schopnosti (u drtivé vétsiny hrdind jsou 4).

60 Jedn4 se o nejzakladnéjsi formu Utoku, kterou méa kazdy hrdina (néktery na del$i vzdalenost, jiny na blizko).
Provadi se pouhym kliknutim pravym tlacitkem na mysi na protivnického hrdinu.

61 Mage vychazi z ¢eského slova ,mag” ¢& ,kouzelnik”.
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Bruiser je hybrid mezi tankem a assasinem. Udé€luje poskozeni, a zaroven vydrzi vice
nez hrdinové primarné orientovani na udélovani poskozeni. Vidame ho nejcastéji na roli

toplanera anebo junglera.

V zavislosti na tom, jaké hrdina kupuje predméty se mohou tyto role obménovat i
v pribéhu hry. To znamena, ze hrdina kuptikladu zacind jako assasin a kupuje predméty, které
davaji bonusové poskozeni — avsak hra se vyvine tak, ze tento assasin zacne nakupovat

defenzivni predméty a misto rychlého zabijeni soupeticiho adc déla tymu ,,zivy §tit*, tedy plni

roli tanka.
Tuto situaci ilustruje nésledujici ukazka z terénnich poznamek.

Jungler: ,, Galio build tanky, ur 0/5/0“ [Galio kup si itemy na tanka, uz jsi petkrat umiel]

113

Midlaner: ,, Sure, but I wouldnt be if uve came once... ““ [Jisté, ale neumftel bych tolikrat,
kdybys mi alespoii jednou ptisel na pomoc...]
Jungler: ,,Cant be everywhere man“ [Nemiizu byt vSude] (Zaznam z herniho chatu,

hodnoceny zapas LoL, 22.4.2020)

Galiovi se v tomto piipad¢ nepovedla early game faze hry, a kupovanim ofenzivnich

l62

predméti by si uz tolik nepomohl. Jungler si mysli, ze by mél stavét®” vice defenzivné., praveé

vzhledem k situaci.

MiiZe ale samoziejm¢ nastat opacna situace, kdy se z vice defenzivnich roli jako je tank

¢i support stane ofenzivnéjsi role — jako v této ukazce.

Support: ,, Tyjo ja asi pujdu vic do damage, abych ten jejich positioning moh punishovat.

(Zaznam z dohodnutého zapasu — scrimmu, Komunikacni kanal Teamspeak 3, 20.1.2020)

Support zde reaguje na kontinudlni Spatny pohyb soupetici bot lane, a premysli o
nakupu ofenzivnéjSich pfedméti, aby je za jejich chyby mohl 1épe ,,potrestat”. Pozdéji se tak

doopravdy stane a Support zacind v tymovych soubojich spise plnit roli AP carry.

Toto vSechno ale zavisi primérné na vyvoji samotné hry. Z hlediska neformalnich roli
je také velmi dilezité si uvédomit, Ze hraci jednaji tak, aby méli co nejvétsi Sanci vyhrat.

Z hlediska jejich linky v early game je idealni ptipad takovy, Ze dostanou vyhodu nad

62 To build — neboli stavét, v LoL znamena skladani predmétd — jejich kombinace, celkovy dopad, atd. Casto se
setkdvam s otazkou ,Co stavis na tohoto hrdinu?“ apod.
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soupeiem (tim, Ze ho i n&kolikrat zabiji a nejlépe k tomu zniéi turret). Tim si vybuduji lead,®
nejcastéji méteny v itemove vyhode, mnozstvi zni¢enych turret a také vyznamnych prvk.

Dotaz na povahu neformalnich roli jsem polozil i Trenérovi.

,,Jednotlivé role... no to je docela jasny, vsichni musej vyhrat. Kazdej hraje co chce,
jak chce. Jde o to, aby néjak ziskavali lead, byli silnéjsi a pak jim znicili Nexus... neda se uplné
Fict, Ze na topu jsou jenom tanci. VSichni miizou hrat vSechno, kdy chcou a viastné i kde
chcou.“ (Neformalni interview s Trenérem tésné pred zacatkem tréninku, Teamspeak 3,

13.1.2020)

V League of Legends je mnohdy k vyhie nejnutnéjsi pravé adaptace, a to 1 presto, ze je
dana meta (jak jsem zminoval v kap. 3, pfiblizné¢ kazdych 14 dni se mize/nemusi ménit)
opravdu momentalné ,,nejlepsi zpiisob*, jak hru hrat. Dalo by se tedy fict, ze meta vytvari urcité
pozadi, urcity zaklad, na némz hraci vétSinou stavi svou strategii, pro kazdy specificky zéapas.
Lze to urcité 1épe vnimat u profesiondlnich tym, jelikoz by zde méla byt pfirozené tymova

strategie vice sjednocena nez u tymi, které byly slozeny z nahodnych péti hracu.

Vzdy se tedy metu vyplati analyzovat, ovSem strategiim se meze nekladou a mnohdy
muzou byt diilezitéjsi individualni schopnosti hra¢e na daném hrdinovi nez vybér hrdiny, ktery
je v tuto chvili povazovan za ,,nejsiln¢jsiho*.

vvvvvv

20-35. minuta) a late game (pozdni faze hry — vétSinou od 35. minuty). V této casti dochazi
k CastéjSimu seskupovani tymu, a také se projevuji typické meta herni strategie.

1. Teamfight kompozice: Jednd se o kompozici, kterd se soustfedi na tymové souboje.

Hraci vybiraji hrdiny, ktefi vyuZzivaji crowd control®*

a plosné poskozeni, nejlépe tak,
aby zasahli vice soupeficich hrdind najednou. Obvykld podoba takového tymu
v neformalnich rolich byva 2 tankové (¢i jeden tank a jeden bruiser), 2 carry hrdinové
(vétsinou AP carry a AD carry) a support. Hraci se snazi co nejvice seskupovat a

vytvaret tlak v podobé& péti hrdint na jednom mist€ — vétSinou okolo vyznamnych prvki.

53 Neboli vedeni nad nékym. Hrdina md lead nad soupeficim hrdinou, ¢ jeden tym mé lead nad druhym
tymem.

64 Crowd control (neboli CC) je soudast schopnosti nékterych hrdind. Tyto schopnosti limituji pohyb &i akci
jinych hrdind. Radi se mezi né napf. stun (nemoznost se pohnout ani vyuZivat schopnosti v kratkém ¢asovém
rozmezi), a dalsi.
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2. Splitpush kompozice: Tato tymova kompozice vyuziva silného hrdiny/hrdini, ktefi se
naopak snazi od svého tymu co nejvice vzdalit a vytvaret tlak na jinych linkach. Existuji

dvé formy - 1/4 a 1/3/1.

1/4 [,,jedna Ctyii*] vyuziva ,,silného* hrdiny na jedné z linek, a zbytek tymu vytvaii tlak
na druhé stran¢ mapy. Tento osamoceny hrdina vétSinou byva velmi mobilni a exceluje
v eliminaci turret. Zaroveii na tom musi byt tak ,,silny“®*, aby byl schopny vyhrat
souboj jeden na jednoho, a protivnicky tym tak musel reagovat poslanim dvou hrdina
misto jednoho (aby zvladli udrzet turretu na dané lince). Protoze je tento hrdina mobilni,
tak je schopen se rychle stdhnout (a neumfit tak ve vyvolané situaci jeden na dva) a
poté se znovu na linku vratit kdyz soupetici hrdina, ktery dorazil na pomoc, odejde
zpatky ke zbytku tymu. Soupefici tym je tak v konstantni nevyhod¢ diky takto vzniklé
situaci Ctyfi na tfi na druhé ¢asti mapy a jednoho soupeticiho hrdiny, ktery se diky takto
vzniklé situaci nerovnovahy sil pomérné nefektivné pohybuje po mapé, aby zabranil
obéma moznym incidentim (teamfightu na jedné strané¢ — kde by 4 hraci zvladli
eliminovat 3 hrace, a zaroven mozné eliminaci osamoceného spoluhrace a nasledné i

turrety/turret na stran¢ druhé).

1/3/1[,,jedna tii jedna*] je velmi podobnd, misto jednoho ,,silného* hrdiny ale vyuziva
dva ,,silné* hrdiny, které rozprostie na kazdou z linek (vétSinou top a bot). Zbyli tii
hraci jsou na midu a snazi se spiSe branit svou turretu nez agresivné vytvaiet tlak na
soupefici tym, a davat tak prostor splitpushujicim (rozdéleny/rozprostieny push)

hrdinam.

Typickd splitpush kompozice vyuziva dvou assasinii/bruisert ¢i jejich kombinaci.

Nésledné byva v tymu jedno AD carry, a zbylé dvé neformalni role mizou byt jakékoliv.

5.2. Normy a sankce jako prostiedek disciplinace hracu

Ke spliovani roli (ale nejenom) se uzce vaze systém norem a sankci. Normy udavaji,

co se v daném spolecenském systému mé a nemd délat (Eriksen, 2008:81). Ud¢€lovani sankci

55 Pro kazdého hrdinu to znamena trochu néco jiného. Néktery hrdina je silny diky zakoupen/ uritého
predmétu, néktery v urcité ¢asti hry Ci diky vylepseni urcité schopnosti napf. na maximalni droven, anebo
rtzné kombinace rliznorodych predpokladd.
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predstavuje klicovy zdroj moci ve vSech spolecnostech prave tim, ze se za jejich pomoci tresta

poruSovani norem. (Eriksen, 2008:81).

LoL klade, stejné jako moderni spole¢nost, velky diraz na vytvareni poradku
prostfednictvim norem a sankci, s ¢imz je spojeno i nastolovani discipliny skrze disciplinaci
(Foucault, 2000). Disciplinaci lze prakticky chépat jako ,,vychovu‘ hract podle danych norem,

a pod neustalou hrozbou sankci, pokud by doslo k poruseni téchto norem.

Hlavni nastroj k nastolovani discipliny v LoL je v urCitych ohledech podobny
Foucaultovu povéstnému panoptikonu (Foucault, 2000:284). Zaméstnanci Riot Games maji
moznost dostat se k zaznamu kteréhokoliv odehraného zapasu a rozhodnout, jestli je chovani
hrace/i v rozporu s normami a nasledné¢ mu ud€lit odpovidajici sankci. Hraci védi, ze mohou
varovani ¢i ban®® dostat pravé proto, 7e Riot Games monitoruje veskeré probéhlé zapasy, a
samoziejmé, drtiva vétSina z nich potrestand byt nechce. Zaroven se to ale v nékterych
ohledech také lisi, jelikoz Foucault pti popisu panoptika jako idealniho nastroje nastolovani

discipliny tvrdi: ,,moc musi byt viditelna a neovétitelna™ (Foucault, 2000:282).

Viditelnost moci neni na prvni pohled upln¢ patrna, jelikoz ji zde v prvni fad¢ zastavaji
ostatni hraci hrajici dany zapas. Specialni tym ,,dozorcti*“ Riot Games totiz prohlizi az takové
zéapasy, ve kterych je akce zjejich strany podnicena tzv. reportem®’ (také viz. podkap. Po
ukonceni zapasu) nékterého z hraca ¢i vice hraci najednou. Hraci tedy vykonavaji sluzbu

O ¢e

dozorct ,,iniciatora* a kontroluji se vzajemn¢ mezi sebou — tato kontrola funguje hlavné z toho
divodu, Ze nedodrzovani onéch norem z velké ¢asti ovliviiuje Gspéch tymu (tedy mozZnou
ztratu bodi v Zebticku v pfipad¢ prohry), ¢i mize mit charakter napt. vulgarniho napadani
ostatnich hract. Hraci by byli tedy ponékud sami proti sobé (¢i alesponi hra¢, kterého se
napiiklad konflikt tykd — pokud se napt. bavime o slovni Sikané, viz. dale jako Verbal abuse
v podkap. Normy) kdyby hrace poruSujiciho normy na konci hry nenahlasili. Jakmile tedy
dojde, byt k jedinému nahlaSeni na konci zdpasu (nahlasuje se vzdy az na konci zapasu), Riot

Games se poté stavaji onim soudcem nad nahldSenym hra¢em — maji k dispozici veskeré

66 Zablokovani pfistupu hradi ke he za porudovani pravidel.
57 Hra¢i se reportuji (také se vyuZiva vyraz nahladuji) specidlnimu support tymu divize Riot Games, a to praveé za
porusovani norem. — tyto normy popisuji pozdéji.
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dikazy pravé diky dostupnym zaznamiim, a je jen tfeba rozhodnout, jestli bylo hra¢ovo

chovani v rozporu s normami, ¢i bylo stale v mezich norem.

Neovétitelnost moci zde funguje také trochu jinak — hra¢ je neustdle pod dohledem
ostatnich hract, v teorii by tedy mohl byt nahldsen za prestupek pokazdé, ovSem je otazka,
jestli ostatni hra¢e doopravdy nahlasi. Hra¢ si ovSem muze byt jist tim, ze je to kdykoliv mozné
(Foucault, 2000: 282), v emz se to v jistétm smyslu podoba polopropustnym zrcadlim
v panoptikonu, rozdil je ale v tom, Ze se zde bavime o mozné ,,neschopnosti‘ dozorci hrace
nahlasit (dozorce v podob¢ hrace bud’ nezna normy, ¢i je jakkoliv jinak motivovan k tomu
hrace nenahlésit), kdezto ve Foucaltové panoptikonu se pocitd s okamzitym nahlaSenim ze
strany dozorct — pokud ovSem hfisSnika ,,nacapaji* (jelikoz nejsou schopni sledovat vSechny

vézné najednou — coz se v Lol naopak d&je).

Jak jsem zmifloval v minulé podkapitolce, hra¢ mize ve hie délat vesmés cokoliv,
dokud neporusuje normy. Pokud normy porusuje, jini hraci ho mohou na konci hry nahlasit.
Na konci hry musi nejprve oznacit jeden z diivoda (obr. 7 dale) a v nejlepsim piipadé také
rozvedou celou situaci n¢kolika vétami do oteviené kolonky o maximalné 200 znacich. Za

davody k nahlaseni se v LoL povazuje:

a) Negative attitude: Tuto kolonku hraci oznacuji, pokud se vybrany hra¢ provinil
griefingem Ci se dostatecné nesnazi. Griefing je vlastné paralela pro urcity druh
vandalismu ve virtudlnim svété¢ — hra¢ se svymi Ciny snazi co nejvice zkazit ostatnim
pozitek ze hry za ti¢elem vlastniho pobaveni, &i jakymkoliv jinym tcelem®. Stejné tak
hrag, ktery se z jakéhokoliv diivodu pfestane snazit (coz je potieba odlisit od situace,
kdy se mu prosté jen nedaii — v téchto situacich je vhodné vyuzivat herni chat a

komunikovat mezi sebou) miize byt z tohoto divodu nahlasen.
b) Verbal abuse: Vybrany hra€ se provinil Sikanovanim ¢i obtéZovanim jiného
hra¢e/jinych hraci (v drtivé vétSiné se jednd o jakykoliv druh mifené¢ho urdZeni

ostatnich).

58 Napfiklad vyuZiva schopnosti svého hrdiny tak, aby zamezil pohyb svym spoluhrdé¢im atd.
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c) Leaving the game/AFK: Opusténi zapasu (kdykoliv po jeho zacatku), anebo tzv.
,AFKovani“. AFK znamena v prekladu ,,away from keyboard™ — hrac je tedy ve hie
pripojen, ovsem vibec nehraje (nehybe se, nepouziva schopnosti, nereaguje na déni).
V tomto piipadé lze nahlésit i hrace, ktery zapas opustil neumysin¢/¢i AFKkoval
neumysiné (v mnohych ptipadech to ani nelze zjistit), jelikoz je kazdy z hraca
zodpovédny za své internetové pripojeni, a dalsi pfipadné technické problémy, které by

mohly nastat (dale rozebiram v kapitole Fyzicky vykon).

d) Intentional feeding: Tento divod k nahlaSeni hrace lze oznalit v ptipad€, kdy
nahlaSovany hra¢ zamérné umira (jinak také ,,feedi — v prekladu by to znamenalo
doslova krmit protihrace), a poméaha tim protihrd¢im (znovu zde muize byt tenka

hranice mezi hraCem, kterému se jednoduse nedati, a hra¢em, ktery umird zdmerng).

e) Hate speech: Hrac, ktery ma rasistické, homofobni, sexistické a dal$i podobné typy

narazek, by mél byt nahlaSen pod timto diivodem.

f) Cheating: Riot Games ma sice sviij ochranny systém, ktery by mél rozpoznat
cheatovani®® - coz je v podstaté vyuzivani jakychkoliv externich programii (jinak téz
programu tieti strany) - ovSem pokud ve hie nastane situace, kdy se hra¢ pohybuje
ponékud zvlastnim zptisobem, kdy se vyhyba uplné vSemu, ¢i az moc dobre predvida,
kde a kdy budou protihra¢i atd., tak je takového hrace mozné nahlasit pravé za

cheatovani.

g) Offensive or Inappropriate name: NahlaSeni hrace za urdzlivou ¢i nevhodnou herni

piezdivku (piesné parametry pro ,,uspésnost* tohoto nahlaseni nejsou k dohledani).

Zameéstnanci Riot Games nasledné mohou, ¢i nemusi nahlaSenému hraci udélit

disciplinarni trest (dale v podkap. Sankce).

89 Pro vice informaci: https://eune.leagueoflegends.com/en-pl/news/dev/dev-null-anti-cheat-kernel-driver/.
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Obr.7 Diivody k nahlaseni hrace, zdroj: Printscreen vlastni obrazovky

Zminované divody pro nahlaseni se tykaji primarné déni ve hie. K poruSeni norem vsak

ey, e

faze.
a) Negative attitude a Intentional feeding — podniceno situaci v hernim lobby

Prikladem muze byt uryvek ze zucastnéného pozorovani jednoho z mych hodnocenych
zéapasu. Toplaner a support (hrace zminuji jejich formalnimi rolemi) se zde dostali do potycky,

protoze support zabanoval toplanerovi Tryndamera (jeden z hrdint).

Toplaner: why did you ban trynd? [proc jsi zabanoval Tryndamera?]

Support: cause that champ sucks [protoze je k nicemu]

Toplaner: k ill troll then [dobfe, budu tedy trollit’’]

Support: k np [0k, bez problému]

Midlaner (ja): guys please, let’s play normally [lidi prosim, hrajme normalng]

Toplaner: idc’" at this point, enjoy [v tuhle chvili uz je mi to jedno, uZijte si hru]

70 yyraz pro ,,déldni naschval(i” — ve zkratce se hrac co trolli viibec nesoustfedi na vyhru svého tymu, ale
naopak na to, aby spoluhraéiim hru zkazil
71 Zkratka pro ,| don’t care” (v pfekladu — je mi to jedno)
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Midlaner: somebody leave it if you can, im in promos [pokud nékto muzete, opust'te

prosim hru, mam proma’?] (Zt¢astnéné pozorovani, hodnoceny zapas LoL, 15.5.2020)

Tato ukazka je jeden z ptikladii, jak mize pobihat typickd ,hadka” mezi dvéma
spoluhraci v pick&ban fazi. Support je presvédcen, ze hrdina, kterého Toplaner prepickoval,
je k ni¢emu, a proto ho zabanoval — i kdyz si byl védom prepicku ze strany Toplanera. Toplaner
je pravdépodobné frustrovan a sdéluje vSem spoluhraciim, ze bude trollit. I kdyz jsem se snazil
zachranit situaci, tak mi bylo sarkasticky zodpovezeno, at’ si uziji tuto hru. Nasledn¢ jsem se
ptal ostatnich spoluhraci, jestli nékdo z nich neopusti tuto hru (za cenu ztraty minimalniho
poctu boda v zebticku), jelikoz jsem byl v tu dobu v promech, a kdybych odesel, stalo by mé
to celou jednu prohru (v promech se ztraci cely zapas ze tii misto ztraty nékolika bodd). Zde
se také samoziejme miZe jednat o nedorozuméni, avsak praveé diky moZznosti prepicku by mélo

byt mozné vice predchéazet témto situacim.

Tento zépas se nakonec odehral, a dosSlo k prohfe mého tymu — jelikoz hrac, ktery
v pick&ban fazi predznamenal, ze bude trollit, opravdu trollil. I ptesto, ze trolleni Toplanera
ve zminéné situaci ,,podnitil* Support tim, ze hrdinu zabanoval, tak ve vysledku porusuje
normy pouze Toplaner — za Negative attitude a Intentional feeding. I ptesto, Ze byl Tryndamere

vybran v prepicku, tak neni nepovoleno ho zabanovat, prepick je totiz pouze orientacni.

b) AFK/Leaving the game — podniceno situaci v hernim lobby. Tento ptiklad byl
zobrazuje situaci, kdy jeden z hraci zvolil hrdinu, kterého obvykle hraci na Support roli

nevidaji, a uritym zplisobem tak naruSuje nyné¢jsi metu.

Toplaner: support leblanc? are you trolling? [LeBlanc (ndzev hrdiny) jako support?]
trollis?]

Support: no, trust me on this [ne, vét mi, vim, co délam]

Marksman: bot is already over lol [botlane uz prohrala lol]

Toplaner: 9x [b [naléha na vSechny ostatni hrace, aby po ukonceni zapasu nahlasili
LeBlanc]

Support: if i suck you can report me [pokud budu k ni¢emu, mizete mé¢ nahlésit]

(Zucastnéné pozorovani, hodnoceny zapas LoL, 5.5.2020)

72 Jedné se o postupové zapasy (vidy kdyz hraé dosdhne 100 bodt v dané divizi, poustoupi do ,,promoce” &i
,proma“ a musi vyhrat alespon 2 zapasy ze 3, aby se mu podafilo Uspésné postoupit do dalsi divize).
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Support mého tymu si jako svého hrdinu zvolil LeBlanc. Oc¢ividné to neni hrdina,
kterého by spoluhraci radi na formalni roli supporta vidéli, a tak maji pocit, ze hrac trolli, anebo,
ze je bot lane jiz pfedem prohrana (tzn. protivnickéd dvojice marksman a support na botu budou
siln¢jsi — ale téch aspektli mize byt vice). Support se ohrazuje tim, zZe hrdinu na dané roli hrat
umi, a nabizi stézujicim si hrac¢im usoudit az podle prubéhu hry. Tato hra zapocala i pres
neobvykly vybér hrdiny naseho Supporta, ovsem po jedné nepovedené akce na bot lane se ze
zapasu odpojil Marksman naSeho tymu. Vyslouzil si ode mé tedy nahlaseni pod kolonkou

,»AFK/Leaving the game*.

c) Tuto situaci nijak nepojmenovavam, pouze ilustruje pomérné Casty jev v LoL
(obzvlast jiz v prostoru herniho lobby) — stava se, ze v lobby objevi hra¢, ktery je naptiklad
frustrovany z n€kolika prohranych zépast a rozhodl se, ze ostatnim spoluhracim pokazi hru —

porusovanim témet jakékoliv normy.

Jungler: ill run it down, sick of it [necham se zabijet soupeti, nebavi mé to]

Marksman: bro just play [kamo prosté hraj]

Midlaner (ja): idk what happened to you, but id like to win this [nevim co se ti stalo, ale
rad bych to vyhral]

Jungler: f**k you all [jdéte do haje]

Support: nice... [super...] (Zucastnéné pozorovani, hodnoceny zapas LoL, 30.4.2020)

Jungler se rozhodnul, Ze se bude naschval nechavat zabijet protihraci (z jakéhokoliv
davodu) a i presto, Ze se ho Marksman snazi uklidnit, je mu to ocividné vcelku jedno. Tuto hru
jsem vcas opustil jesté v lobby (abych se vyhnul ztraté vétsiho mnozstvi boda v zebiicku za
prohru — takto se jednalo jen o minimalni ztratu nékolika jednotek) — nedoslo tedy k Zaddnému

nahléseni, jelikoz zapas ani nestihnul zacit.

Co se tyce pribéhu samotné hry, tak je velmi obtizné zredukovat situace, které
pfedchazeji porusovani nékterych dalSich norem na ,,nejtypictéjsi®, zminim zde tedy né&kolik

ukazek z chatu, které povazuji za pomérné obvyklé.

Prvni ukazka se tykéd nepfiméfené reakce na nepovedenou herni situaci, ktera vyustila

v urazeni jednoho z hraci v chatu.
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Midlaner: just fck off boosted ape [prosté vypadni potahana” opice]

Jungler: you should react earlier, we would win that [m¢l jsi zareagovat dfive, vyhrali
bychom to]

Midlaner: u didnt hit even one of your gs, stay in silver ape [netrefil jsi ani jednu svou
,»q" schopnost (schopnost, kterd se obvykle pouziva stisknutim klavesy ,,q*), ztistan v silver
divizi opice]

Jungler: ye that was mb, but stop this flame man [jo to byla moje chyba, ale nech toho
flamu’* chlape]

Midlaner: u ruined my lane i hope u die irl [podélal jsi mi linku, doufam Ze umfies

v realném zivoté] (Zucastnéné pozorovani, hodnoceny zapas LoL, 1.5.2020)

Midlaner v této ukazce reaguje na chybu svého Junglera pti ganku. Jungler ptichazi na
gank, ale netrefuje své schopnosti do protivnika, a ten ho jesté k tomu zvlada (mimo jiné také
za pomoci své turrety) zabit. Soupetici midlaner za jeho smrt dostava bonusové goldy a
zkuSenosti. Nasledné se do svého Junglera v chatu pousti pomérné agresivnim zplisobem, a
posledni vétou se obzvlast dostdva za hranici norem. Jednani Midlanera spliuje

,podminky* pro jeho nahlaSeni za Verbal abuse.
V ukazce nize doslo k ,,hadce* botlinky — tedy supporta a marksmana.

Marksman: why do u take my cs bastard? ,, pinging “ [pro¢ mi krade§ miniony bastarde?]
Support: “:) “ [,,posila usmévavého smajlika jako odpoved™]
Marksman: gay fcker [podé€lany gayi] (Zacastnéné pozorovani, hodnoceny zapas LoL,

5.5.2020)

Support obvykle nechdva miniony svému marksmanovi, jelikoz je to jedno z carry tymu,
a je dilezité, aby co nejrychleji silil. Support z ukazky ovSem nespliiuje svou neformalni roli
tak, jak je od né&j ocekavano, a Marksman na to reaguje v chatu velmi nevhodnym zplisobem.
Support se sice chova arogantné a o€ividné se snazi Marksmana pouze vyprovokovat, ovSem

stale jednd v mezich norem. Naproti tomu Marksmana lze nahlasit za Hate speech.

73 To boost smb. nebo &esky v tomto kontextu potahat nékoho, se vyuZiva v situaci, kdy se ,lep&i“ hra& ptihlasi
na ucet ,,horéiho” hrace a dostane ho do takové divize, do které hra¢ sam o sobé , nepatfi“. Rekneme-li o
nékom, Ze je boosted, tak dle nds nema co délat ve stejné/podobné divizi a patti do nizsich divizi.

74 To flame smb., v edtiné se také vyuzivd ,flamit”, znamend jednoduse naddvat na nékoho/na viechno,
vétsinou v kontextu toho, Ze dany flameny hrac hraje ,Spatné”, ¢i Ze je flamici doty¢ny frustrovany.
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Po nahlédseni hrace si zaméstnanci Support tymu Riot Games stdhnou zdznam z daného
zapasu a analyzuji ho. Pokud je situace vyhodnocena jako porusovani norem Riot Games o
udélené sankci ,,informuje” v lobby jak hrace, ktery normy porusil, tak i hrace, ktefi jej

nahlasili (viz. Obr.8 a Obr.9 na s.51).

Riot Games se snazi nebyt pii udélovani sankci pfili$ transparentni, coz zdtivodiuji tim,

7e nechté&ji, aby hraci mohli detailni informace jakymkoliv zpisobem zneuzit’.

Sankce se déli dle zdvaznosti poruSeni normy, piesny systém vSak neni znam, nicméné
mezi hraci je napt. znamo, Ze za cheating se ihned napoprvé udéluje tzv. permaban’®. Obecna

posloupnost sankci je obvykle nasledujici:

a) Hrac byva nejprve varovan (jednou, ¢i vicekrat).
b) Hra¢ obdrzi kratky ban, vétSinou na den ¢i dva.
¢) Hrac¢ obdrzi ban na tyden/dva tydny ¢i mésic.

d) Hra¢ obdrzi permaban.

Systém sankci byva ovlivnén i asovou prodlevou mezi tresty, a lze spekulovat i o
dalsich vlivech (napft. o opakovaném poruseni stejné normy) — vSe je vSak ze strany Riot Games

zahaleno zédvojem mlceni.

Mechanismy disciplinarniho zatfizeni Riot Games mohou ptesahovat 1 do jinych sfér
(Foucault, 2000:295). Da se to pekné ilustrovat na esportu (profesionalniho hrani pocitacovych
her — dale viz. kap. 6.3), a to v pfipad¢ sankciovani profesionalnich hract LoL. Velmi se to
podoba povaze prohieskii nekterych slavnych sportovceil, ktefi byli soucasti rozmanitych
spolec¢enskych skandalii, obcas 1 mimo své ,,pracovni prostiedi*. Riot Games si jist¢ uvédomuje,
ze tito vrcholovi hréci jsou modely pro mnohé jini hrace LoL, a tak pomérné znatelné
penalizuje jejich nevhodné aktivity i v redlném svété. Piikladem miize byt prestupek jednoho
z hraci amerického tymu Cloud9. Hrac¢ ukézal zdvizeny prostfednicek na jiného hrace zrovna

v momentg, kdy s onim hra¢em probihal Zivy rozhovor. ,,Vyslouzil“ si tak pokutu 500 dolard’’.

7> Dostal-li by se hra¢ k informacim definujicim podle kterych kritérii se udéluje ban za AFK, tak by toho mohl
vyuzit napt. v momenté, kdyby chtéli ostatnim pokazit hru — ale stéle by si hlidal, aby jednal v mezich norem.

76 Trvalé zablokovani pfistupu na svij LoL profil.

77 7droj: https://www.pcgamer.com/cloud9-player-fined-500-for-flipping-the-bird-at-lol-world-championships/
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PERMANENTLY BANNED

YOUR CHAT LOGS
GAME 1 GAME?2

1| UNDERSTAND

Obr.8 Udéleni permabanu nezndmému hraci, zdroj: Youtube printscreen v Google

obrazkach; https://www.youtube.com/watch?v=uNFH40OHJ-mY

INSTANT FEEDBACK REPORT

Obr.9 Podékovani od Riot Games za uspesné nahlaseni hrace jednajiciho proti normam,

zdroj: Vlastni sbirka

5.3. Komunikace

Spravna komunikace mezi spoluhraci v League of Legends znaéné pfispiva dosazeni
cile, ke kterému by kazdy zapas mél smétovat, a to k jeho ukonceni (nejlépe samoziejmée
vyhrou). UmozZziuje pieddvani informaci, které hrac¢ zahlédl na svém vyseku obrazovky,

strategizovani ¢i vedeni tymu. Rozd¢€luji ji na hlasovou, textovou, symbolickou a ,, cteni hry“.
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a) Hlasova komunikace: Tato komunikace probiha mezi hrac¢i bud’ prostiednictvim
komunikacniho programu (napf. zminény program TeamSpeak 3), anebo spolu hraci jednoduse
mluvi, pokud sedi ptimo vedle sebe. Je dulezité zminit, Ze tato komunikace je ze vSech
nejefektivnéj$i, a proto jeji vyuzivani snizuje nutnost komunikovat jakymkoliv jinym

zpuisobem (viz.dale).

b) Textova komunikace: Textova komunikace probiha prostfednictvim chatu. Chat jsem
JiZ zminil v podkapitole Herni rozhrani — slouzi ke komunikaci mezi hraci psanou formou. NiZe
vkladam jednu z ukézek, kterd z mého pohledu pékné ilustruje, jak mize byt komunikace

v chatu pro hrani dilezita pro kooperaci v kulturnim systému LoL.

Support: inv!
Midlaner: k
Support: ,,blue ping “ (Zucastnéné pozorovani, hodnoceny zapas LoL, 8.5.2020)

Tato ukézka sice vypada kratce, ovsem popisuje jedno z Castych tymovych rozhodnuti
thned ze zaCatku zapasu, které muze mit na cely zépas velky dopad, pokud dopadne ,,tak jak
ma*“. ,,Inv* neboli invade je early game strategie, kdy se cely tym ihned po zacatku zapasu vyda
do soupetici jungle, aby eliminoval soupeficiho junglera ¢ekajiciho na spawn neutralnich
monster. Je tedy zapotiebi zkoordinovat vSech pét hraci tak, aby nejlépe ve stejnou chvili
vchazeli do soupetici jungle, a protivnik mél tak skoro nulovou Sanci reagovat utékem.
Kooperace je tedy zavisla na spravné komunikaci, a obcas staci i takto mala zkratka v chatu

k tomu, aby se tym jiz v early game ptiblizil vyhte.

¢) Symbolicka komunikace: Symbolicka komunikace probiha prostiednictvim 1) pingii

a 2) zobrazeni cooldownu.

1) Pingy jsou zvukové a zaroven i vizudlni signdly (hraci je uslysi a také 1 uvidi jako
barevné probliknuti na cca dvé sekundy). Kazdy z pingli ma sviij pevné dany vyznam, nazev a
také 1 specifickou barvu. Ucelem pingu je urychleni a zestru¢néni nutné komunikace mezi hraci,

tak aby hraci neustale neodvadéli pozornost ke kolonce chatu.
Ve hie existuji 4 druhy pingi.

Ping Nebezpeci (Cerveny vykfti€nik) upozorfiuje spoluhrd€e na pfitomnost

nebezpecného elementu jakékoliv podoby, kterému je vhodné se vyhnout.
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Ping Asistuj mi (modra vlajecka) upozoriiuje spoluhrace, ze hrac potiebuje pomoc s
urcitou ¢asti hry (napf. v boji proti nepratelskému hrdinovi), ¢i chce naptiklad pomoct

s eliminaci vyznamnych objektii.

Ping Jsem na cesté (zelena Sipka) upozoriiuje spoluhrace na to, ze se hra¢ presouva na

dané misto s jakymkoliv Gcelem.

Ping Zmizely souper (zluty otaznik) upozornuje spoluhrace na to, Ze oponentsky hrdina

zmizel z viditelné Casti mapy, a je mozné, Ze planuje ganknout jin€ linky.

14 ~roor

»Zmizely soupet** se ovSem pouziva taktéz negativné, a to v piipadé, ze hra¢ naptriklad
,»pokazil“ n€jakou herni akci — a jiny hra¢/hraci vyuziji tento ping k opakovanému signalu na
misto hraova hrdiny (Casto se pouziva termin "hra¢ byl vypingovan"). Ping je totiz ve tvaru
otazniku, a hraci tim taktéz oznacuji tzv.“questionable play* [pochybnou akci]. Jedna se tedy

o uplatiovani urcité neformalni sankce mezi hraci, jejiZ pouziti ale neni proti normam.

2) Hrac zobrazi svoje cooldowny ostatnim tak, Ze podrZi tlacitko Alt a stiskne k tomu
danou schopnost. Informace se hra¢tim poté zobrazi do chatu. Tato moznost znovu urychluje
komunikaci mezi hréci, jelikoz nemusi do chatu vypisovat, kdy maji znovu moznost pouzit
svou (v té situaci mozna klicovou) schopnost, ale rovnou se ostatnim hra¢lim zobrazi Cas, za

jak dlouho ji hra¢ ma piipravenou k pouziti.

d) ,,Cteni hry*: I ptesto, ze hraci ve velké mife vyuzivaji komunikaci v chatu ¢ pingy,
jsou situace, kdy je potieba maximalniho soustfedéni a neni ¢as ani pouzit ping. Témito
situacemi jsou napiiklad teamfighty. Hraci se snazi urCitym zptisobem synchronizovat pouziti
svych schopnosti, pohyb, a také to, co a jak v teamfightu chtéji ud€lat. Samoziejmée, lze si

ptipravit urCitou taktiku komunikaci v chatu, ovSem jakmile dojde na ,,véc*, je nutné jednat.

Tato komunikace probihd sledovanim momentalniho déni a reagovani na néj. Hrac
najednou vnima tisice vjemu a svym pohybem mtize dat naptiklad ostatnim najevo, co planuje
délat. Nebo také nacasovanim své schopnosti, za kterou ihned nasleduje schopnost spoluhrace,

ktery vidél, co se stalo a rychle zareagoval.

Celkové komunikace v LoL kombinuje tedy oba tyto typy, a jejich znalost a citlivost na
ni definitivné zvysuje Sanci hraci na vyhru. Je také poteba zminit, Ze se Casto vyuziva zkratek,

a proto byva komunikace pro nezasvécené zcela nesrozumitelna.
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6. Pred obrazovkou

V této Casti se zaméfuji na hrace jako fyzickou osobu. Prvni dvé podkapitolky
pojednavaji o tom, co musi hra¢ zvladat pro to, aby alespon trochu ,,uspéSné* vystupoval ve
virtudlnim prostoru LoL, ovladajic jeho hrdinu. Tteti podkapitolka poté ukazuje jaksi presah

herniho titulu LoL do sfér redlného svéta, ¢imz je esport.

6.1. Fyzicky vvkon

K hrani LoL je zapottebi urcita platforma a fyzicky vykon hréace.

6.1.1. Platforma

Zakladnimi prvky platformy jsou pocita¢ s monitorem a pfistupem k internetu,

klavesnice a mys.

Vétsina dnesnich pocitacii, co jsou k zakoupeni, LoL zvladnou nainstalovat a spustit
(tedy dostat se do herniho lobby) — League of Legends je vyborné optimalizovano — ovSem

jakmile ptijde na hrani, je tieba vénovat pozornost tftem dulezitym bodim.

1) Ping — zobrazuje hodnotu rychlosti a kvality navazaného internetového spojeni.
Optimalni hodnota pingu pro ,,bezproblémové* hrani LoL se pohybuje mezi 0-50 milisekund
(ms). Jakmile se hodnota pohybuje vyse, miize zpomalovat reakce na herni déni. Pokud ma
tedy ping 300 ms a stiskne klavesu pro pouziti schopnosti, tak bude trvat 300 milisekund, nez
se akce jeho kliknuti pfenese na server LoL, kde se pfetvofi v akci na obrazovce. Je tedy velmi

dilezité vénovat pozornost hodnot€ pingu, kterd poukazuje na hracovo internetové pfipojeni.

2) FPS — tato zkratka znamena ,,frames per second“ v piekladu [snimky za sekundu].
V praxi nam udéava frekvenci obrazkl za sekundu, pocitanou v hertzech. Optimalni hladina
FPS je od 60 FPS vyse. Pokud mé hra¢ méné, hra bude méné plynula a vice ,,sekana®, jelikoz
se kazdou sekundu nezobrazi optimalni pocet obrazki tak, aby herni déni bylo plynulé.
Hodnotu FPS ovliviiuje vnitini skladba pocitace, ma-li hra€ napt. nefunkéni chlazeni a prehtiva

se mu tim pocitac, pravdépodobné se mu také seké i obraz LoL na monitoru — (viz. dale).

3) Hardwarové komponenty — Jak jsem jiz zminoval, League of Legends je skvéle

optimalizované (z mé zkuSenosti si 1ze zahrat i na typickém kancelarském notebooku). OvSem
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1 pfesto je nutné, aby hardware pocitace obsahoval zikladni komponenty (graficka karta,
procesor, zakladni deska atd.). Pokud se jedna o komponenty s nizkou kvalitou, je mozné si ve
hie nastavit nejnizsi kvalitu obrazu, zvuku, zakazat stiny apod., a tim dosdhnout situace, kdy
je mozné si bez problému zahrat. Poskozeni téchto komponenti mlize mit za nasledek

ovlivnéni zminénych FPS, ¢i nefunkéni obraz apod.

Pouzivanim klavesnice a mysi hra¢ ptfimo ovlada svou postavu — je samoziejmé mozné
vyuziti jinych periferii (jako naptiklad gamepad atd.), ovSem tato kombinace byva
nejobvyklejsi.

6.1.2. Fyzicky vwkon hrace

Pt1 hrani LoL hra¢ zapojuje nejen svillj mozek, ale také i ruce a o€i. Pravé za pomoci
mnou zminénych periferii — mySi a klavesnice — hra¢ ovladd svou postavu védomym

,Klikdnim* (pouZivanim téchto periferii).

Kazda z klaves na klavesnici a veskeré prvky, které nabizi myS§ maji urcity ucel/vice

ucelt. Nize zminuji nejobvykleji vyuzivané prvky a tcel jejich vyuziti.

1) Klavesnice

a) Klavesy QWER — kazda z téchto klaves aktivuje specifickou schopnost hrdiny
b) Klavesy DF — kazda z téchto klaves aktivuje specifickou vyvolavacovu schopnost
¢) Klavesa TAB — zobrazi statistiky vSech hract

d) Klavesa Space (mezernik) — zobrazi hra¢ova hrdinu ve stfedu obrazovky

2) Mys

a) Levé tlacitko — potvrzovani vybéru, pingy

b) Pravé tlacitko — pohyb hrdiny

c¢) Kolec¢ko mysi — pfiblizovani/oddalovani herni mapy

d) Pohyb s mysi — pohyb s herni obrazovkou (pfesouvani pohledu od hra¢ovy herni

postavy jinam)

Koordinované pouzivani téchto periferii v souladu s hernimi znalostmi (viz. pfisti

kapitola), metou a také vnimanim déni pomoci zraku utvaii zdklad hrani LoL bez ohledu na
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dalsi faktory (sehranost tymu, strategie, rozpolozeni hraca atd.). I piesto, ze se hractv hrdina

pohybuje ve virtudlnim svéte, je stejné zapotiebi urcitého fyzického vykonu k jeho ovladani.

6.2. Herni znalosti

Herni znalosti bychom mohli rozlisit na obecné znalosti a zkusenosti. Mezi obecné
znalosti se fadi takové znalosti, které pifimo vychazeji z blackboxu (pravidla hry a jakékoliv
dalsi informace o hte, které nam o hie nabizi Riot Games), anebo jsou tzv. theorycraftingem
(popisuji pozdéji) zanalyzovany a mnohdy i vypocitany ze strany hract. Z obecnych znalosti

také z velké ¢asti vychazi aktudlni meta.

Zkusenosti hrac ziskd v pribéhu hrani LoL. Hra¢ se v nékterych Castech zépasu miize
fidit praveé jimi, jedna tedy dle urcité preference — vétSinou hraje svou roli urcity zvyk, anebo

vzorec chovani (hrani), o kterém je jakymkoliv zptisobem piesvédcen, Ze je pro néj benefitni.

Mohl bych herni znalosti v LoL v tomto ohledu pfirovnat k pocitaci vs. hraci hrajiciho
Sachy. Pocitac vyuzije vzdy takovy tah, ktery ma procentudlné nejvyssi Sanci na vyhru partie.
Kona v souladu s hernimi pravidly a prostorem, tedy blackboxem, a propocitava tispéSnost
kazdého mozného tahu, v zavislosti na jednotkach tahti doptedu (co by se mohlo stat, kdybych

tahnul takto).

Hra¢ hrajici Sachy (hraje-li na alespon trochu vyssi urovni) si je také védom alespon
valné casti téchto vyhodnych tahi, a stejné jako pocitac premysli dopiedu. Nehledé na to, Ze
by mu mohla dojit kapacita, néco by prehlédnul, anebo ho tladil Cas, se hra¢ rozhodne udélat
rozhodnuti, ktery zjakéhokoliv divodu preferuje bez ohledu na mozna o trochu ,lepsi

tah* v dany moment.

Ve zkratce jde ale o to, Ze i kdyz hra¢ nad hrou pfemysli a vyuzivé dostupné herni
znalosti, které Casto koresponduji pravé s metou, tak se uchyli k cerpani ze svych vlastnich

zkuSenosti, a v pfipadé LoL, je to z mého pohledu vice neZ ¢asto.

Co je to tedy onen ,theorycrafting”, ktery jsem par odstavci nazpét avizoval.
Theorycrafting je jakysi vyzkum pravidel, kterd nejsou definovany blackboxem (Nardi,
2010:137). Vratime-li se k Sachlim, tak kazdy z taht, ktery v rychlosti mikrosetin analyzuje

pocitac, mize byt na podobné bazi analyzovan samotnymi hra¢i mimo hru.
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Nardi jeden zmoznych zplsobl theorycraftingu ukazuje na ptikladu diskuze

z americké stranky Elitist Jerks ohledn¢ detailniho popisu herni mechaniky (Nardi, 2010: 138).

V ukézce hra¢ WoW nejprve vylozi a analyzuje znama fakta (¢i alespon fakta, které mu
,,nedélaji problém k pochopeni‘‘) ohledné& herni mechaniky jednoho z pomocnych charakterd’®,
Nasledné pobizi k diskuzi ostatni ¢leny foéra, aby spolec¢né zjistili velmi detailni informace o
presnych ucincich této mechaniky za rtiznych okolnosti a dalsi detaily. Diskuze je pfiloZzena

nize.

A poster wrote:

has anyone done a rigorous analysis of Shadow Fiend mechanics?

If so, can someone point me in the general direction?

Known:

(1) Pet does shadow dmg [damage] and is enhanced by shadow target debuffs

(2) Pet returns mana at 2.5x dmg done

Easy to figure out:

(1) How many “swings” per pet lifetime

Hard to figure out:

(1) How does pet dmg scale on target mobs from 68 thru 73?

(2) What percentage of player shadow damage benefits the pet?

(3) What is the crit pct?

The 5min cooldown on the spell makes it very difficult to exhaustively test by yourself.

Is there any interest out there in a group effort?

If we share enough data points (target level, min/max crit/non-crit, player +shadow) we should
be able to figure it out . . .

Another poster responded.:

1’d be happy to help out, as I'm curious myself . .. There’s one thing that really annoys me
about Shadowfiend: it seems to spend a significant amount of time moving when cast on a
really big mob (Gruul). It seems to appear near the middle of Gruul’s model, then move to the
outside before it starts attacking. That’s probably 500-800 mana lost while it moves.

And another added.:

1 guess we need a little more info:

Target Level

Target Debuffs: CoS, SW stack, Misery

Num Attacks

Num Crits

Min/Max for both Non-Crit and Crit

Player Shadow +Dmg

78 \ tomto pripadé tzv. pet — oznaduje se tak zviteci ,mazli¢ek”, ktery poméha hlavnimu hrdinovi v souboji a
dalsich aktivitach.
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Am I missing anything?

Hrac, ktery vlozil téma k diskuzi a analyze ke konci ukazky sestavil veskeré udaje, které
jsou potieba znat k tomu, aby se dala vypocitat ona nezndma data. Takovato data jsou vlastné
velmi specifickd, a nabizi izky prostor k jejich vyuziti — ovSem prohlubuji znalost hry a hlavné
efektivnost pfi jejim hrani. V tomto ptipadé hraci po uspéSném vypoctu kombinace riznych
statli dojdou naptiklad k Gdaji fikajicimu, jaka je procentualni isp&$nost na kriticky zasah”
pomocné postavy skrze urovné hrdiny. Toto byva zakladni zplsob, jak vznikaji detailni

znalosti o hi'e

Hraci samotni se tedy snazi zjistit urcité informace, které nejsou blackboxem uvedeny
(jako v ptipadé¢ ptikladu u Nardi), anebo rozebiraji detailni situace z hlediska nejefektivnéj$iho

postupu.
Nyni se podivejme na ukazky, které ilustruji oba typy znalosti v praxi.

Midlaner: ,Jsem tedka mnohem silnéjsi nez Sylas (ndzev hrdiny protivnikova
midlanera), freeznu® tu vinu®', a kdyz prijde jungler, tak je vyndam I1v2*“. (Neziastnéné

pozorovani tréninku profesionalniho ceského tymu, Teamspeak 3, 13.1.2020)

Z této ukazky usuzuji prevahu v pouzivani zkuSenosti Midlanera v dané situaci. Hra
byla teprve ve 4. hraci minut¢, a ani jeden z hrdini na mid lane zatim neumfel, a jest¢ nebyli
ani zpét v bazi, aby si za své goldy koupili predméty, které by je posilily. Midlaner se citil
neohrozené a predpokladal, Ze zvladne vyhrat situaci 1v2 (jeden proti dvéma), kdyby nastala.
Stav linky byl pro néj sice piihodny, prave diky freezu soupeticich miniont, ovSem také si byl
védom dalSich faktorti, které pravdépodobné ovlivnily jeho zkuSenosti, a proto se

citil v takovéto vyhodé.

Jungler: ,, Dame ted’ 1/3/1cku, miizem je hezky roztahat po mapé. AD carry, Support a

Toplaner midem, ja piijdu topem a Midlaner na bot. Hlavné slowly, pojdme trochu

7 Jednd se o Uder, ktery ,zasahne slabinu” nepfitele, a udéli vétsi nez obvyklé poskozeni.

80 0d angl. slova , to freeze” — zmrazit, tedy dosdhnout takového stavu na lince, kdy se soupefici minioni
nedostavaji pod pratelskou turretu (ktera by je zneskodnila), ale pfitom jejich pocet narlsta a vystavuji
protivnického hrdinu do této nebezpecné zény. Hrdina, ktery nastavil freeze timto mizZe bezpedné zabijet
soupefici miniony v blizkosti své turrety, zatimco protivnicky hrdina je takto neustale v nebezpeci, dal od své
vlastni turrety.

81V pozn.€.21 jsem zmitioval, Ze minioni chodi kazdych 30 sekund na kaZdou z linek zéroveri, jedna vina
miniond je vlastné tento par jednotek (vétsinou po 6 na kazdou linku).
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synchronizovat viny“. (NezuCastnéné pozorovani tréninku profesiondlniho ¢eského tymu,

Teamspeak 3, 10.1.2020)

Zde se jedna o jednoznac¢nou obecnou znalost. 1/3/1 je typicka splitpush meta strategie
s vyuzitim makra®® pro tlak na vSechny tii linky (zmituji také v podkap. Neformalni role),
pokud jsou na tom dva hraci velmi dobfe a jsou schopni vyhrat souboj s protivnikem, ktery
k nim na linku bude poslan. Synchronizovéani vin minionii (eliminace urcitého poctu minionti
na jedné ¢i druhé¢ lince tak, aby jich byl na obou stejny pocet — ¢imz zajistit tlak na obou linkach

ve stejnou dobu) k této strategii typicky patii, aby probihala co nejefektivnéji.

Snazil jsem se zdméerné vybrat dva priklady, u kterych jsem ze svych hernich zkuSenosti
dostatecné s jistotou konstatovat, ze zastupuji kazdou ze zminénych typt znalosti. Hrani na
profesiondlni Grovni je ale v drtivé vétSiné piipadi kombinaci obou z nich, a proto se kazdy
hrac, ktery chce hrat na vyssi irovni musi neustale edukovat. Meta se totiz stale méni — hraci
prichazeji na nové silné strategie, objevuji silné kombinace predméti na urcité hrdiny — a to
pravé za pomoci theorycraftingu. Tyto nové objevy musi ale stale byt soucasti blackboxu,
nevymykat se pravidlim, naopak na pravidlech stavét. A v neposledni fad¢€, coz je mozna to
komfortni zptisob hrani, ktery mu vyhovuje a nejlépe i funguje. Svlij vyznam ma samoziejme

také hracovo/tymové spontanni rozpolozeni.

6.3. League of Legends jako esportovy titul

Esport je jakési ,,zavodni* & profesiondlni hrani multiplayerovych®® po¢itacovych her.
Zaroven se jednd o formu sportu, ve kterém jsou jeho primarni aspekty umoznény interakci
clovek-pocita¢ (Hamari & Sjoblom, 2017:1). Je dilezité rozliSovat mezi ptileZitostnym (casual

[keZl]) hranim a profesionalnim hranim.

a) PrileZitostné hrani v tomto pifipad€ nemd evokovat Cetnost hrani, ale spiSe popisovat

ucel hrani jako zdroj pouhé zdbavy a odpocinku.

82 Makro je zpUsob, jakym tym vyuZiva celou mapu (pohyb a rozmisténi).
83 Hry o dvou a vice hracich.
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jako zdroj obzivy a také soupeteni s nejlepsimi hraci na planeté.

Ob¢ tyto distinkce maji velmi uzkou hranici, v mnohych ptipadech nelze fict, jestli se
hra¢ zacina pln¢ soustiedit na moznou budouci kariéru profesionalniho hrace, ¢i ho hra natolik
bavi hrat apod. D4 se fict, ze mezi prilezitostnym a profesionalnim hra¢em existuje urcité
kontinuum, kdy se hra¢ muze riizné pohybovat mezi obéma témito ,,body* a zalezi tedy na

specifickému pfistupu k hrani u daného hrace.

Stejné jako ve sportu existuji ,,discipliny® jako fotbal a ledni hokej, tak v esportu
existuje mnoho hernich titulti, mezi které se fadi pravé i LoL (mimo jiné také titeba i WoW,
které zkoumala Bonnie Nardi). Jedna se tedy o ptesah z pievazné virtualniho svéta Lol (kde
v realném svéte vystupuji pouze hraci za klavesnici) do zakladani hernich organizaci s gaming
housy®, existenci velkych narodnich lig a nadnarodnich turnajii konanych ve velkych halach
podobnych hokejovym stadioniim s vlastnimi komentatory a mnoZstvim sponzorti® . Ti
nejlepsi hraci jsou placeni velmi podobné jako vrcholovi sportovci. Z ptilezitostnych hraci
LoL se nasledné stavaji fanouSci profesionalnich LoL tymt, a ve vyjimecnych piipadech
dokonce i profesionalni hraci (na vrcholové scéné je jich kolem 500 nejlepSich skrze tymy
v zebticku hodnocenych zapast (nejlépe do Challenger divize — viz. kap. Alternativni herni

mody) a potom maji Sanci, ze je kontaktuji scouti franSizovych organizaci z nejvyssich lig,

84 Mista, kde hradi zaroveri bydli a také trénuji.
85 viz. Opening ceremony 2019, Kanal League of Legends, 2019
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7. Zavér aneb Jak rozumim LoLku

V ptedchozich kapitolach jsem se pokusil obsahnout veskeré dulezité kulturni symboly,

které kulturni systém LoL definuji a jsou tedy jeho nezbytnou soucasti.

Kulturni systém LoL je poloZzen na zakladech virtualniho prostoru a internich pravidel,
které ho zarovenl vymezuji a zaroven ohrani¢uji. Znalost prostoru umoznuje hracim (tedy
aktérim v tomto kulturnim systému) pohybovat se ucelné¢ a zaroven se vyvarovat chaosu
(Lynch, 2004:2). Znalost prostoru hra¢tim otevira moznost promyslet veskeré moznosti, které
jsou pro vSechny hrace stejné, a s dodanim znalosti internich pravidel, které nam blackbox také

nabizi, se jedna o jakysi nutny zéklad, na jehoz bazi 1ze dosahnout rovnovahy mezi hraci.

Tato rovnovaha na zdkladé¢ danych podminek, ke kterym maji ptistup vSichni stejné
(ptedpokladame-li, ze hrac¢i opravdu ,,znali* jsou), jiz ale nejde nastolit v pribéhu zapasu.
Vsudyptitomna meta sice nabizi jistou stfedni cestu, ktera je mezi mnohymi hraci povazovana
za tu momentalné nejefektivnéjsi, ovSem hraci nejsou pocita¢ hrajici Sachy a zaroven jednaji
v prostfedi, kde berou ohled na jednani aktérti kolem sebe — jejich jednani ale primarné

kombinuje veskeré dostupné a zndmé prvky tak, aby vyhrali danou hru.

vvvvvv

cile. Roger Caillois ve svém dile Man, Play and Games Kklasifikuje typy her dle jejich
fundamentalnich atributti. Jednim z téchto typi je Agon, tedy hra jako urcita ,,touha* zvitézit
vlastnim ¢i tymovym piic¢inénim v regulovaném kompetitivnim systému (Caillois, 2001:15,44).
League of Legends je ve své podstaté uzaviena aréna pro dva proti sob¢ stojici tymy, ktera neni
casové neomezend. Svou podstatou souboje, kdy jeden zakonité musi vyhrat a druhy tedy
prohrat vylucuje jind vychodiska, tedy jiné cile tohoto systému. At je tedy osobni motivace
hract jakékoliv, vSichni se nakonec snazi smétovat kcili, tedy vyhfe. Pokud by doslo
k naruseni tohoto zédkladniho stavebniho kamene ze strany hrace/i, v blackboxu je vestavén jiz
diive zminény systém norem a sankci, ktery za pomoci nahlaseni ze strany spolu — ¢i protihraca

pomaha nastolovat disciplinu a udrzovat tedy stdlou podobu tohoto kulturniho systému.

Kulturni systém LoL je tedy ztélesnén cilem vyhrat, k ¢emuz je zapotiebi pravé
osobniho pfi¢inéni hrafe, a nejlépe vSech hrach. Proto je jednim z dilezitych symbolt
komunikace — hraci, ktefi jednaji koordinované a sd€luji si informace maji vétsi Sanci

dosahnout vyhry. Velkou roli hraji i individudlni zkuSenosti a chapani hernich roli, hraci védi
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jak se pfiblizné maji zachovat v konkrétni situaci, ale zarovei mizou soupete prekvapit
necekanym vypadem. VétSina téchto symboll se timto zplisobem prolina v kontinuu hrac-

hrdina na pozadi blackboxu.

Az doposud je tento elementarni stavebni kdmen LoL v podobé jasného cile v mezich
blackboxu. Virtualni prostor, ale také fyzicky vykon hrace a jeho herni znalosti mohou byt
interpretovany riazn¢ — pokud bychom se na tento kulturni systém divali o¢ima ,,cizince®, tak
hra¢ macka néco na klavesnici, pohybuje mysi, pouziva urcitou mluvu, kde mluvi napt. o
hrdinech, a na monitoru pobihaji zvlastni postavicky, které rozhodné¢ na prvni pohled nejednaji
koordinované. V momenté hrani miizeme totiZ jednoznacn€ mluvit o zndmém pojmu Johana
Huizingy, magickém kruhu. Huizingovo hii§t€¢ méa pevné dana pravidla a tad, pevné dané
vyznamy pouzivanych termini a vytvaii jakousi neprostupnou bublinu mimo redlny svét
(Huizinga, 1970:10,11). Pokud ndhodnému ¢lovéku tika néco pojem fotbal, je si védom toho,
ze hrac, ktery kopl do mice, ktery nasledné prolétl brankou, vlastné vstielil gol. Dalsi
kolemjdouci, ktery tuto znalost nemd, by opravdu vidél pouze nakopnuty mic¢ prolétavajici
bilou tycovitou konstrukci. Huizinga tedy opravdu mluvi o néfem, co se sice mize naseho
svéta ve vSech ohledech tykat, ale pritom se ho viibec netykd. Bublinou je tedy jiz zminény

blackbox.

Nyni uz jen zbyva zaméfit se na skutecnost, jak do blackboxu zapada jakykoliv piesah
LoL mimo samotnou hru, ¢ehoz se v této praci tykala posledni kapitola o esportu. Zakladani
organizaci, oslovovani sponzorti, vyplaceni hraci a obecné vstup penéz do esportu se jiste
odehrava spiSe v redlném svété ovsem existuji situace, kdy esport blackbox narusuje (napf.
zékaz hrani urcit¢ho hrdiny v esportovém zapase ¢i hrani na star$i aktualizaci, kterd je
stabilngj$i apod.). Jinym ptikladem mohou byt také vynucené zmény nckterych hrdint ze
strany hract. Huizingliv magicky kruh neni tedy v ptipadé LoL Gplné€ uzavien, jelikoz existuji

situace, kdy redlny svét ovliviiuje podobu hry samotné.

61



8. Seznam literatury

8.1. Bibliografické zdroje

Caillois, Roger, 2001: Man, Play, and Games, University of Illinois Press: Urbana and Chicago.

Carter, Marcus a Gibbs, Martin & Harrop, Mitchell, 2012: Metagames, paragames and
orthogames: A new vocabulary, 12: Proceedings of the International Conference on the
Foundations of  Digital Games May 2012, s.11-17, Dostupné Z
https://www.researchgate.net/publication/254005976 Metagames paragames and orthogam
es A new_vocabulary

Ellis, Carolyn, Adams, T. E., Bochner, A. P, 2011: Autoethnography.: An Overview, 12, 1, Art.
10  [online], Forum  Qualitative Sozialforschung / Forum, Dostupné z:
https://www.qualitativeresearch.net/index.php/fqs/article/view/1589/3095. [cit. 30. 6. 2020].

Eriksen, Thomas H, 2008: Socidlni a kulturni antropologie, Praha: Portal.

Ezzedine, P. a Hefmansky, Martin., Novotna, H., Seidlova, H., Stovickova Jantulova, M. &
Vatikova, M., 2009: Etika ve spolecenskovédnim vyzkumu, E. Uvod do spoletenskovédnich
metod, Dostupné z: http://moodle.fhs.cuni.cz/course/view.php?id=614 [cit. 12.7.2020].

Foucault, Michel, 2000: Dohlizet a trestat: kniha o zrodu vézeni, Praha: Dauphin.

Geertz, Clifford, et al, 2000: Interpretace kultur: Vybrané eseje, Praha: Sociologické
Nakladatelstvi.

Hamari, Juho & Sjoblom, Max, 2017: What is eSports and why do people watch it?, Internet
Research, [online] 27, Emerald Insight, s.211-232, Dostupné Z:
https://www.researchgate.net/publication/306286205 What is_eSports and why do people
_watch_it [cit. 25.5.2020].

Hammersley, Martyn a Atkinson, Paul, 1983: Ethnography: Principles into Practice, London:
Routledge.

Hendl, Jan, 2005: Kvalitativni vyzkum — zakladni metody a aplikace, Praha: Portal.
Hefmansky, Martin: Zucastnéné pozorovani. In: Novotna, H., Spaéek, 0. a Stovitkova
Jantulova, M. (eds.), 2020: Metody vyzkumu ve spolecenskych véddch, Praha, Univerzita
Karlova, Fakulta humanitnich studii, s.355-389.

Hine, Christine, 2010: Virtual Ethnography, Los Angeles: Sage.

Huizinga, Johan, 1970: Homo Ludens: A Study of the Play Element in Culture, Maurice Temple
Smith Ltd: London.

62


https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/2282338
https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/2282338
http://moodle.fhs.cuni.cz/course/view.php?id=614

Jones, Delmos J., 2006: Na cesté k domorodé antropologii, [online]: Biograf (39): 29 odst,
s.71-81.

Lynch, Kevin, 2004: Obraz mésta, Praha: Polygon.

Mabry, Edward A. & Richard E. Barnes, 1980: The dynamics of small group communication,
Englewood Cliffs, N.J: Prentice-Hall.

Nardi, Bonnie, 2010: My Life as a Night Elf Priest: An Anthropological Account of World of
Warcraft, Ann Arbor: University of Michigan Press.

8.2. Webové zdroje

aAa vs. fnatic — Grand Final Season 1 Championship, In: Youtube [online], 27.11.2013
[cit.2020-06-11], Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=bMTI1kYG4h0, Kanal
uzivatele LoL Esports

Leaguefeed, Spezzy, Did you know? Total League of Legend players count — UPDATED 2020,
Leaguefeed.net  [online], [cca  13.5.2020] [cit. = 2020-06-11], Dostupné z:
https://leaguefeed.net/league-news/did-you-know-total-league-of-legends-player-count-

updated-2020/

LoL Fandom, Anon, ARAM: Leagueoflegends.fandom.com [online], [cca 2012] [cit.2020-06-
11], Dostupné z: https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/ARAM

Opening Ceremony Presented by Mastercard | 2019 World Championship Finals, In: Youtube
[online], 10.11.2019 [cit.2020-07-12], Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=6QDWbKnwRcc, Kanal uzivatele League of Legends

TPA vs. AZF (1080p Full HD) - Grand Finals Game 1 - League Of Legends Season 2 World
Championship, In: Youtube [online], 15.10.2012 [cit.2020-06-11], Dostupné¢ z:
https://www.youtube.com/watch?v=AlygqpRhaoj8, Kanal uzivatele LoL Esports

63


https://www.youtube.com/watch?v=bMTI1kYG4h0
https://leaguefeed.net/league-news/did-you-know-total-league-of-legends-player-count-updated-2020/
https://leaguefeed.net/league-news/did-you-know-total-league-of-legends-player-count-updated-2020/
https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/ARAM
https://www.youtube.com/watch?v=6QDWbKnwRcc
https://www.youtube.com/watch?v=AlyqpRhaoj8

