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Tato studie se nachazi na priseciku hernich studii,
netnografie a soucasnych teorii o tom, jak digitalni pro-
stfedi umoznuje vznik novych forem ritualizovaného cho-
vani a kolektivni tvorby vyznam(. Vychazi z pfedpokla-
du, Ze hra — v duchu klasického konceptu Homo ludens,
ktery Johan Huizinga poprvé formuloval ve tficatych
letech dvacatého stoleti (Huizinga [1938] 2000) — pred-
stavuje autonomni kulturni prostor, v némz se utvareji
specifické symbolické fady a narativni svéty. V digitalni
kultufe 21. stoleti se tento prostor dale rozSifuje a trans-
formuje prostfednictvim online komunit, které se podileji
na reinterpretaci, sdileni a modifikaci hernich narativu.

V tomto kontextu se akéni RPG jevi jako privilegovana
laborator pro studium toho, jak se herni lore stava zakla-
dem pro kolektivni imaginaci a pro vznik sdilenych vyzna-
mu. Lore zde nechapeme pouze jako soubor pfibéhu ci
fik€nich prvk(, ale jako otevfenou narativni infrastrukturu,
ktera umozruje hra¢uim aktivné vstupovat do procesu in-
terpretace a spoluutvareni herniho svéta. Tento pfistup je
v souladu s teoriemi transmedialniho vypravéni (Jenkins
2006), s konceptem ,onlife* praktik (Floridi 2014) i s vy-
zkumy, které ukazuiji, ze digitalni platformy funguji jako
mista, kde se prolinaji kazdodenni praxe, medialni spo-
tfeba a socialni imaginace (Boccia Atrtieri et al. 2018).
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Na zakladé téchto teoretickych vychodisek se studie
zameéfuje na otazku, do jaké miry mohou byt herni komu-
nity mistem, kde dochazi k migraci diskurzd mezi rizny-
mi socialnimi scénami. Pfedchozi vyzkumy ukazaly, Ze
lore Skyrimu muze byt v ur€itych kontextech reinterpre-
tovano v identitarnim ¢i politickém ramci (Cooper 2016;
Bjorkelo 2020) a zaroven ze online komunity obecné
predstavuji prostfedi, v némz se spoleCenské diskurzy
mohou transformovat, pfetvaret nebo naopak vytracet
(Van Dijk 2012; Quattrociocchi a Vicini 2023). Tyto po-
znatky naznaduji, Ze herni svéty mohou fungovat jako
mista, kde se setkavaji rizné kulturni a ideologické vy-
znamy, a kde se mohou — byt nepfimo — promitat Sirsi
spoleCenské narativy.

Z téchto uvah nevychazi striktné testovatelna hypo-
téza o pfimé souvislosti mezi mytologickymi prvky Skyri-
mu a diskurzy o soucasnych spole¢enskych tématech,
ale spiSe heuristicky vyzkumny ramec. Ten pfedpo-
klada, Zze mytologické prvky mohou v urcitych situacich
fungovat jako symbolické sty¢né body, které potencialné
umoznuji migraci diskurzt mezi hernim svétem a SirSimi
online scénami. Nejde tedy o postulovani nutné korela-
ce, ale o zkoumani miry permeabilnosti mezi narativnimi
strukturami hry a diskurzy, které se objevuji v komunit-
nich interakcich.

Cilem studie proto neni potvrdit Ci vyvratit existenci
pfimého propojeni mezi mytologickymi motivy a aktu-
alnimi konflikty, ale explorativhé prozkoumat, jakym
zpusobem se specializované herni komunity podileji na
artikulaci, reinterpretaci €i naopak neutralizaci spole¢en-
skych témat. Jinymi slovy, ptame se, zda herni komunity
funguji jako prostory, kde se spoleCenské diskurzy aktiv-
né proménuji, nebo zda pFedstavuiji relativné autonom-
ni prostfedi, v némz je herni lore vyuzivano pfedevsim
k estetickym, narativnim a hernim uc¢elam.

Metodologicky studie kombinuje kvalitativni rozhovory,
kvantitativni analyzu dat z platformy Communalytic a net-
nografické pozorovani tfi relevantnich subredditd véno-
vanych Skyrimu. Tato triangulace umozriuje sledovat, jak
hraci artikuluji a reinterpretuji lore v riiznych komunikac-
nich vrstvach a jak se herni svét proménuje v platformu
pro performanci, sdileni a vyjednavani vyznamu.

Empirickym jadrem vyzkumu je The Elder Scrolls V:
Skyrim, jehoz estetika, narativni struktura a kulturni ima-
ginace jsou vyrazné inspirovany severskou mytologii.
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Pravé tato mytologicka vrstva pfedstavuje idealni pfipad
pro zkoumani toho, jak se archetypalni narativni matice
mohou stat zdrojem kolektivni imaginace a zda mohou
— byt nepfimo — rezonovat s diskurzy soucasné spolec-
nosti.

1. Dominantni zanry a meziplatformni trendy v kon-
zolovém a PC hrani

Souc¢asny herni primysl se vyznacuje vyraznou
zanrovou diverzitou, rychlym technologickym vyvojem
a rostouci orientaci na meziplatformni dostupnost. Tyto
trendy zasadné ovliviuji zplsoby, jimiz hraci vstupuji do
hernich svétd, jak s nimi interaguji a jak se kolem nich
formuji online komunity. Ackoli se tato studie zaméfuje
na single-player RPG The Elder Scrolls V: Skyrim, je
uzite€né zasadit jej do SirSiho kontextu soucasné herni
produkce, ktera se vyznac&uje vysokou mirou participace,
dlouhodobou zivotnosti tituld a intenzivnim propojenim
hernich a komunitnich platforem.

NejhranéjSi videohry poslednich let zahrnuiji tituly,
které pracuji s rozsahlymi fikénimi svéty, komplexnimi
narativnimi strukturami a opakovanymi hernimi cykly.
Patfi mezi né jak online tituly a MMORPG (nap¥. Black
Desert Online, Old School RuneScape, Final Fantasy
X1V, Guild Wars 2 &i Star Wars: The Old Republic), tak
akéni RPG a oteviené svéty jako Hogwarts Legacy nebo
jednotlivé dily série Call of Duty. Pfestoze se tyto tituly
li§i Zanrovym zafazenim, spojuje je ddraz na dlouho-
dobou hraéskou angaZovanost, pravidelné aktualizace
a silné komunitni zazemi.

Meziplatformni orientace se projevuje nejen ve fazi
vyvoje, ale také v uzivatelskych praktikach. Hraci dnes
bézné sleduji herni obsah na audiovizualnich platfor-
méach (Twitch, YouTube, TikTok), komunikuji prostfed-
nictvim komunitnich sluzeb (Discord, Reddit, Patreon)
a sdileji vlastni tvorbu na socialnich sitich. Tyto paralelni
kanaly vytvareji rozsahly ekosystém, v némz se herni
zazitek rozSifuje daleko za hranice samotného softwaru
a kde vznikaji nové formy kolektivni imaginace.

UZivatelsky generovany obsah zahrnuje textové dis-
kuse, navody, recenze, hra€ska videa, hladeni chyb, mo-
difikace a fanouskovské umeéni. Vedle této oteviené pro-
dukce existuje i méné viditelna sféra neautorizovanych
modifikaci a nelegalnich verzi her, ktera vSak rovnéz
pfispiva k dynamice Sifeni hernich svét. Tyto procesy
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ukazuji, ze soucCasné digitalni hry nejsou pouze static-
kymi produkty, ale stavaji se platformami pro participaci,
sdileni a kolektivni tvorbu vyznam.

Z hlediska kulturni produkce je dllezitym rysem sou-
¢asnych hernich tituld jejich serialita, kterou popisu;ji jiz
klasické teorie kulturniho primyslu (Eco 1964; Boccia
Artieri 2023). Serialita se projevuje opakovanim narativ-
nich vzorcu, hernich mechanismu i interakénich praktik,
které podporuji dlouhodobé zapojeni hracu. Kazdy titul
vSak zaroven disponuje vlastnim narativnim polem, tzv.
lore, které umozriuje rozliSit jednotlivé herni svéty a po-
skytuje ramec pro jejich interpretaci.

Pro ilustraci Ize uvést tfi vyrazné priklady soucasné
produkce:

- Hogwarts Legacy, inspirované literarnim a filmovym
univerzem Harryho Pottera,

- Star Wars: The Old Republic, které Cerpa z rozsah-
Iého transmedialniho svéta Star Wars,

- rizné dily série Call of Duty, zalozené na historic-
kych udalostech 20. stoleti.

Kazdy z téchto titulll reprezentuje odlisny zplsob
prace s narativnimi strukturami, Zanrovymi konvencemi
a uzivatelskou participaci. Zaroven ukazuji, Ze sou¢asné
hry se pohybuji na Skale mezi Cisté fikCnimi svéty a svéty
inspirovanymi historickou realitou, pficemz v obou pfipa-
dech vznika prostor pro kolektivni interpretaci a sdileni
vyznamd.

Ackoli Skyrim nepatfi do Zanru MMORPG, sdili s ni-
mi néktereé kli€ové rysy, zejména dlouhodobou Zivotnost,
rozsahly otevieny svét a vysokou miru uzivatelské parti-
cipace. Praveé tyto charakteristiky jej €ini vhodnym pfikla-
dem pro studium toho, jak se herni lore stava zakladem
komunitnich interakci a jak se v digitalnich prostfedich
formuji nové podoby kolektivni imaginace. Skyrim tak
pfedstavuje paradigmaticky pfipad hry, ktera prekracuje
hranice svého plvodniho formatu a stava se kulturnim
prostorem, v némz se prolinaji herni, estetické a socialni
vyznamy.

2. Vyvoj a vyznam lore v hrach na hrdiny

Termin lore, pochazejici ze staroanglického /ar (vyuka,
poznani), oznacuje soubor znalosti, pfibéh, mytd ci
tradic spojenych s konkrétni kulturou nebo socialni sku-
pinou. Historicky se tento pojem vztahoval k folkloru,
pficemz pfipona -lore oznacovala sbirku ustnich dégjin,

legend a myt(, které tvofi zaklad kulturni identity daného
spolecenstvi.

V 70. a 80. letech 20. stoleti, s nastupem her jako
Dungeons & Dragons (D&D) a dalSich podobnych pro-
duktt charakterizovanych zZivym Ustnim hranim a neline-
arnimi narativy, se termin lore za€al pouzivat k oznaceni
znalosti a vnitfni historie téchto fantasy svéta. V D&D
napfiklad lore zahrnuje mytologii herniho svéta, pfibéhy
boZstev, historii ras a mist a dal$i informace, které doda-
vaji narativnimu svétu hloubku a soudrznost.

S pfichodem elektronickych médii, ktera podle Onga
(1982) vytvareji prostfedi sekundarni orality, se lore uka-
zalo jako vhodnéjsi termin pro popis dynamiky konzuma-
ce nelinearnich narativd. Pozdéjsi rozvoj hypertextovych
struktur na webu pak tento trend déle posilil a umoznil
uzivatelllm navigovat pfibéhy a informace nelinearné

S roz8ifenim videoher v 90. letech, zejména RPG
a dobrodruznych her — nemluvé o paralelnim vyvoji
Multi-User Dungeons (MUD) a pozdéji prvni genera-
ce MMORPG, jako byla Ultima Online — se termin lore
zacal pouzivat pro oznaceni narativniho pozadi téchto
virtualnich svétd. Ve hrach jako The Elder Scrolls nebo
Final Fantasy je lore zasadni: nabizi hra¢im komplexni
pfibéh, ktery obohacuje herni zazZitek a podporuje kre-
ativitu prostfednictvim opakovani a variaci, které Eco
(1964) popisuje jako zakladni princip seriality. V téchto
pfipadech lore zahrnuje nejen hlavni dé&jovou linii, ale
i vedlejSi informace, pfib&hy sekundarnich postav, myty,
legendy a dalSi obsah, ktery vytvaii soudrzny narativni
vesmir a posiluje imerzivni charakter herniho zaZitku.

Nastup sériovych médii a transmedialnich narativd
vyrazné rozsifil pojem lore. Televizni série jako Lost ne-
bo Game of Thrones, stejné jako franSizy typu Star Wars
nebo Marvel Cinematic Universe, ptevzaly pfistup po-
dobny hrdm na hrdiny a videohram. V téchto produktech
lore zahrnuje nejen hlavni dé&j, ale i pfibéhy postay, tra-
dice rliznych svétl a detaily, které Ize zkoumat prostred-
nictvim rdznych médii — knih, filmd, komikst ¢ webovych
stranek.

Badatelé jako Henry Jenkins (2006) a Janet Murray
(1997) analyzuji transmedialni vypravéni, agency
a worldbuilding, tedy kategorie, které jsou pro vznik
a rozvijeni lore zasadni, i kdyz pojem ,lore’ sami expli-
citné nepouzivaji. Jini vyzkumnici, napf. Espen Aarseth
(1997) a Jesper Juul (2005), se zaméfili na strukturu

21



Narodopisnd revue 2026 /1

interaktivity, pravidel a hernich mechanik; jejich prace si-
ce nefesi lore ptfimo, ale poskytuji ramec pro pochopeni
toho, jak se narativni prvky propojuji s hernimi systémy
a jak vznikaji podminky pro hragskou interpretaci. V tom-
to kontextu neni lore pouhym dopliikem, ale centralnim
prvkem, ktery se v Case rozviji podle nelinearni logiky
vypravéni a definuje identitu a soudrznost narativniho
vesmiru jako sit vyznamu napfi¢ raznymi formami médii.

Lore videoher, zejména té&ch sériovych, zahrnuje
biografie hlavnich postav, postav vytvofenych a spra-
vovanych uzivateli, kroniky valek a bitev, déjiny narodi
a mést, stejné jako pribéhy vyvijené jednotlivymi po-
stavami a komunitami. Pravé komunity Casto vytvareji
encyklopedie (wiki) svych virtualnich svétd, napfiklad
k hernim ,sagam* jako Baldur’s Gate nebo Fallout. Déale
lore zahrnuje myty a legendy mozného svéta hry (Eco
1979), vysvétluje puvod svéta a jeho obyvatel, véetné
pfibéhu legendarnich hrdind, bozstev a mytickych bytos-
ti. Tim tvofi zaklad pro budovani tradic a kultury nara-
tivniho vesmiru: popisuje zvyky, nabozenstvi, magické
praktiky a kultury rdznych ras a frakci ve hfe, zkouma
uméni, hudbu, literaturu a dal8i formy kulturniho vyjad-
feni. Lore také vymezuje geografii a prostfedi, popisu-
je fyzicky svét hry, jako mapy kontinentd, mést, vesnic,
lesu, pousti a dalSich vyznamnych lokalit, a poskytuje
informace o krajing, klimatu a pfirodnich rysech herniho
svéta. Popisem zvlastnosti svéta lore zaroven zajistuje
zobrazeni lidské geografie hry, stanovuje detaily fyzic-
kych charakteristik a jedine€nych schopnosti riiznych
,ras‘ a postay, jejich magickych dovednosti, tradic, kul-
tur, d&jin a spolecenskych norem, a poskytuje informace
o klicovych postavach a jejich osobnich pfibézich.

Dale je tfeba doplnit, ze:

- procesy modifikace (modding) umoznuji uzivatelim
vytvaret originalni obsah, ktery pfinasi do hry nové pfibé-
hy, postavy a prostfedi, ¢imZ vyrazné obohacuji narativ-
ni vesmir a nabizeji inovativni herni zazitky;

- b&hem udalosti a specializovanych rolovych seze-
ni mohou hraci vytvaret nové pfibéhy a legendy uvnitf
herniho svéta, které se €asto stévaji sou€asti kulturniho
tkaniva hra¢ské komunity.

Kontakt mezi vyvojafi a hra¢skou komunitou ve video-
hrach je posilovan produkci obsahu, narativnimi volbami,
komunitnimi diskusemi, modifikacemi a rolovymi aktivita-
mi, které mohou ovlivnit budouci vyvoj hry.
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Nakonec je tfeba dodat, Ze podle modelu narativnich
moznych svétl, jak jej rozpracoval Umberto Eco (1979)
a dale obohatil konceptem vypravéjicich komunit Pao-
lo Jedlowski (2022), kazdé lore, bez ohledu na to, jak
fantastické se muze zdat, pro posileni své vnitfni kohe-
rence nutné Cerpa z hlubokych, usazenych narativii mi-
mo vlastni produktovy kontext, pfedevsim z mytd. Tento
proces odpovida tomu, co Eco (1979) popisuje jako fun-
govani encyklopedie moznych svétu, v niz se jednotlivé
narativni prvky propojuji a reinterpretuji v ramci Sirsi sité
vyznamu.

Mytologie diky své archetypalni povaze slouZi jako
obecné narativni matice, které doplfiuji a dale posiluji ko-
herenci lore navrzeného pro globalni trh, a tudiz potenci-
alné schopného rezonovat s jakoukoli vypravéjici komu-
nitou. Mytologické motivy zde funguji jako estetické
a kulturni orienta¢ni body, které posiluji vnitini ko-
herenci fikéniho svéta a tim zvysuji subjektivni pocit
vérohodnosti herni interakce. Pravé proto Ize za mno-
ha lore produktd zabavniho primyslu rozpoznat zapletky
nabozenstvi, kosmogonii, panteon( a legend — stejné ja-
ko skute€né historické udalosti — které prostupuji kazdou
epochu a kazdou konstrukci socialni reality v dé&jinach
lidstva. Staci uvést Uspésné produkty jako herni sérii
Assassin’s Creed od Ubisoftu, ktera bez rozdilu Cerpa
z muslimské, kiestanské, egyptské &i severské mytolo-
gie, nebo reinterpretace historickych paméti kfizovych
vyprav, vikingskych civilizaci ¢i americké a francouzské
revoluce. Neni tedy pfekvapivé, Ze severska mytologie
byla funkéné vyuzita pfi konstrukci lore videoherniho
produktu jako The Elder Scrolls V: Skyrim, ktery vyrazné
pfispiva k narativni koherenci celé hry.

3. The Elder Scrolls V: Skyrim

Konkrétnim zaméfenim této studie je analyza interak-
ce mezi hra¢skymi komunitami a pfibéhovym pozadim
(lore) videoherniho titulu The Elder Scrolls V: Skyrim.
Hra byla vydana v roce 2011 studiem Bethesda Game
Studios a dosud dosahla vice nez 60 milionl prodanych
kopii. Skyrim patfi do Zanru single-player RPG, nebot
nativné neobsahuje Zadny online herni rezim. Jako paty
dil série The Elder Scrolls se odehrava v severni ¢asti
fiktivniho kontinentu Tamriel, obyvaného odolnym naro-
dem Nordud a spravovaného Impériem. Vizualni styl hry
odrazi stfedovékou Skandinavii a prostiedi, postavy,
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artefakty, kultura i tradice jsou inspirovany severskou
mytologii.

Skyrim se stal stfedobodem vyvoje jedné z nejroz-
sahlejSich a nejtrvalejSich online komunit v dé&jinach
RPG videoher. V ramci herniho pfib&hu probiha interak-
ce mezi hraCem a déjem v reZimu pohledu z prvni osoby.
Od prvniho dilu série — The Elder Scrolls: Arena z roku
1994 — si studio Bethesda vybudovalo specificky pFistup
k hernimu designu a naraci, ktery se vyznacuje nékolika
kliCovymi rysy:

- vyuziti realistickych stfedovékych prostiedi a my-
tologii svétovych civilizaci, které slouZi jako zaklad pro
vytvorfeni originalniho fantasy svéta;

- herni rezim z pohledu prvni osoby, umoznujici hradi
co nejpusobivéjsi simulaci reality;

- narativni struktura, kterou Ize oznacit jako pseudo-
-nelinearni, tj. obsahuje hlavni dé&jovou linii, ale zarover
umoznuje hraci volné prozkoumavat herni svét (open
world) a plnit mnozstvi vedlejsich Ukold, z nichz mnohé
jsou generovany algoritmicky;

- systém rozvoje postavy zalozeny na skuteCnych
akcich vykonanych ve hfe, nikoli na Uspé&Sném dokon-
¢eni jednotlivych ukold, tj. hra¢ tak maze svou postavu
»irénovat® &i ,levelovat® jedté pfed tim, neZ se pusti do

- volna eticka interpretace postavy, ktera maze jed-
nat jak ctnostné, tak moralné sporné, tj. v zavislosti na
chovani vuci konkrétnim postavam ve hre je hra¢ odme-
novan ¢i trestan. Priikladem tohoto eticky rozmanitého
systému je moznost vstoupit do rdznych cechd (napf.
valecniku, zlodéju &i vrahu), pfiCemz pInéni ukoll mize
hraci umoznit nebo naopak znemoznit pfistup k vySSim
urovnim hierarchie.

Zatnéme konstatovanim, Ze severska mytologie byla
— a nadale zUstava — vyznamnym zdrojem inspirace pro
pribéhové pozadi (lore) Fady UspéSnych videohernich ti-
tuld. Mezi né Ize zaradit napfiklad:

- God of War (2018), od Santa Monica Studio & Sony In-
teractive Entertainment — 11 milion(i prodanych kopii;
- Hellblade: Senua’s Sacrifice (2017), od Ninja Theory —

1 milion prodanych kopii;

- Assassin’s Creed Valhalla (2020), od Ubisoft — 20 milio-
nu prodanych kopii;

- Jotun (2015), od Thunder Lotus Games — 350 000 pro-
danych kopii.

Na druhou stranu je tfeba poznamenat, Ze uspéch
severské mytologie pfi formovani lore mnoha videoher
— at’ uz fantasy nebo realistickych — Ize pficist urcité his-
torické fazi, ktera byla pfizniva pro vyuziti této mytolo-
gie pfi tvorbé kulturnich produktd. Pfikladem mohou byt
komiksova série Thor od Marvelu nebo novéjsi televizni
serialy jako Vikings.

Urceni pficin tohoto Uspéchu je slozité a neni hlavnim
cilem této prace. Pfesto se mizeme pokusit nacrtnout
nékolik teorii, které mohou poskytnout zdklad pro dalSi
vyzkum.

- Moderni fantasy zanr Cerpa inspiraci pfedevSim
z literarniho svéta vytvofeného britskym autorem
J. R. R. Tolkienem v obdobi 30. az 50. let 20. stoleti.
Tolkientv vesmir, silné ovlivnény severskou mytologii, je
s ni symbioticky propojen a jiz v sobé nese fadu prvku
odpovidajicich tématim staroseverského nabozenstvi,
napfiklad: kosmologie, polyteismus, koexistence riz-
nych antropomorfnich ras v jednom svété, hrdinstvi jako
cesta k vécné slaveé apod.;

- Severska mytologie je v souladu s procesy gami-
fikace, které jsou typické pro souCasnou spole€nost.
Témata, jez obohacuji pfibéhy severského panteonu
dualismus ¢i nevyhnutelnost konce — koresponduji s mo-
delem interaktivni hrdinské cesty, ktery se rozsifil z her-
nich praktik do socialnich médii, institucionalnich kanald,
vzdélavani a dalSich oblasti digitalizovaného kazdoden-
niho Zivota;

- Postavy severské mytologie, nalezZejici k polyteistic-
kému panteonu, se svymi chybami, pfehnanou lidskosti
a etickym eklektismem, podobné jako bohové a postavy
fecké mytologie, jsou vysoce srozumitelné a pfitazlivé
pro riznorodé globalni publikum mladych lidi dneska;

- Severskd mytologie nabizi zna&nou rozmanitost
postav, motivaci a témat (staci uvést priklady jako Loki,
Freyja nebo Odin). Navic je obyvana riznymi a hetero-
gennimi etnickymi skupinami a rasami, které spolu ko-
existuji nebo soupefi. Tento kulturni ,tavici kotel“ je tedy
dobfe pfizplsoben soucasné dominantni kultufe, ktera
se zaméfuje na mezikulturni otazky, napfiklad rovnost
pohlavi a ras.

Skyrim vyuziva tzv. dra¢i abecedu, ktera je volné
inspirovana Elder Futhark, archaickym runovym pis-
mem. Magické runy ve hie funguji jako pasti, zbrané
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nebo kli¢e k odemykani sil, coZ pfipomina runovou ma-
gii znamou ze severského folkloru. Draci maji v hernim
svété vyrazny symbolicky vyznam. Jsou zobrazovani
jako obfi létajici plazi, ktefi ztélesiuji zkdzu a chaos,
ale zaroven moudrost a silu, ¢imz odrazeji obavy, viru
a hodnoty starych skandinavskych narodld. Ukazkovym
pfipadem, ktery objasfiuje interakci mezi legendarnimi
narativy a herni mytologii, je analyza konkrétniho ukolu
s nazvem The Chief of Thirsk Hall." Tento Ukol, zafazeny
jako vedlejsi mise a tedy nepovinny pro postup v hlavni
déjové linii, je soucasti oficialniho rozSifeni Dragonborn.
Odehrava se v podzemi, kde kmen Rieklingli — antro-
pomorfnich bytosti inspirovanych mytickymi Jétnary ze
severské mytologie — zada hlavniho hrdinu o spojenectvi
pfi zni€eni lidské vesnice, ktera ohrozuje jejich existenci.
Po spInéni ukolu, ktery zahrnuje vyhnani nebo vyhlazeni
lidské populace blizké osady a zabiti jejiho nacelnika,
ziska hra¢ cenné spojenectvi s timto kmenem, coZ v8ak
muze vést k tomu, Ze bude oznacen za psance ze strany
Uradd v jinych osadach.

Spojeni fantasy a lidské historie bylo dale zkouma-
no samotnymi hracdi prostfednictvim tvorby modifikaci
(mods), tj. komunitnich Gprav hry, které Cerpaji z roz-
sahlejSich historickych textd ¢i artefaktd uchovavanych
v muzeich stfedovékych dé&jin.

Dlouhoveékost hry Skyrim, jak jiz bylo zminéno, pred-
stavuje jistou anomalii v ramci samostatnych epizod
RPG sérii, zejména téch, které postradaji nativni online
rezimy. Jist&, Kk jeji trvalé relevanci pfispiva graficky de-
sign a technicka architektura softwaru, ktery si dokazal
udrzet aktualnost i pfes vydani mnoha konkurencnich
tituld. Velkou roli véak pravdépodobné hraje i pfitazlivost
fantasy vesmiru celé série The Elder Scrolls. Hra zis-
kala vyraznou podporu od vyznamnych online komunit,
zejména na Redditu, kde se hraci podileli na spole¢nych
snahach o tvorbu teorii, napadl a osobnich interpretaci.

Moddingova komunita vyrazné vylepSila herni zazitek
tvorbou modifikaci, které pfinaseji vice multiplayerovych
rezimU a neoficialnich verzi hry. Z tohoto pohledu fungu-
je modding jako skute¢ny elixir zivota: pramen neustalé
vitality pro softwarovy produkt, ktery prochazi neustalou
regeneraci, podobné jako olivovnik, jenZ se po tisicileti
obnovuje ze svych vlastnich kofent, ¢imz simuluje ne-
smrtelnost. Neni nahodou, ze modding byl ze strany vy-
robce — spole¢nosti Bethesda — dlouhodobé podporovan,
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a to jak prostfednictvim oficialniho nastroje Creation Kit,
tak i otevienym pfistupem k hernim souboridm a komu-
nitni spolupraci (Bethesda Game Studios 2011). Firma si
byla tedy védoma, Ze pravé tato aktivita zajistuje produk-
tu vyjimecnou Zivotnost. Kromé toho, Ze komunity pfed-
stavuji Zivouci centrum moddingové aktivity, pravidelné
organizuji udalosti a vyzvy, které pomahaji udrzovat za-
jem o hru i v pribéhu let. Tyto udalosti ¢asto zahrnuji
tematické vyzvy, soutéze v tvorb& modifikaci, kolektivni
herni kampané nebo diskusni série vénované reinter-
pretaci herniho svéta. Tato dlouhodoba vitalita herniho
svéta zaroven ukazuje, ze Skyrim jiz davno prekrocil hra-
nice tradi¢niho herniho produktu a stal se predmétem
kolektivni tvorby vyznamu. Pravé v interakci mezi oficial-
nim lore, komunitnimi interpretacemi a modifika¢ni praxi
vznika dynamicky prostor, ktery Ize chapat jako formu
digitalniho folkloru.

4. Digitalni folklor a komunitni interakce

MuzZeme se tedy pokusit znazornit, jakym zplsobem
se komunity vztahuji k hernimu /ore a jak s nim interagu-
ji, a to z perspektivy zamé&fené na blizkost &i vzdalenost
uzivatelsky iniciovanych procesu od narativniho epicent-
ra. Tento proces vykazuje pozoruhodné paralely s dyna-
mikou Sifeni a transformace Ustni lidové slovesnosti, kde
se pribéhy neustale pretvareji, obohacuji o nové prvky
a prizpusobuji specifickym komunikaénim situacim.

Pfedevsim bylo béhem pozorovani mozné identifi-
kovat urcity typ dvojiho napéti — centripetalniho a cen-
trifugalniho — vychazejiciho z narativniho gravitacniho
centra, které Ize definovat jako ,Svét (& Pravidla) Hry*,
a vnéjSiho prstence, témeér srovnatelného s pasmem
asteroidu, tvofeného souborem akci a procesu inicio-
vanych uzivateli, agregovanych do podoby komunity,
kterou Ize oznacit jako ,Meta-svét (& Meta-pravidla)
mimo hru“. Tato struktura pfesné odpovida tradi¢nimu
Sifeni folkloru, kde existuje relativné stabilni jadro tra-
dice, které je v8ak neustale reinterpretovano a modifi-
kovano v lokalnich komunitach. Tato struktura presné
odpovidd tradicnimu Sifeni folkloru, kde existuje rela-
tivné stabilni jadro tradice, které je v8ak neustale re-
interpretovano a modifikovano v lokalnich komunitach.
Tento princip odpovida tomu, co Honko (1989) oznacuje
jako referencni verzi tradice, tedy soubor kli¢ovych mo-
tivi a narativnich prvkd, k nimz se jednotlivé varianty
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vztahuji a které slouzi jako orientacni bod pro komunitni
reinterpretaci. Zaroven tato dynamika pfesné odpovida
modelu, ktery Toelken (1996) popisuje jako napéti me-
zi konzervativnimi a dynamickymi silami folkloru: prvni
udrzuji kontinuitu tradice, zatimco druhé umoznuji jeji
adaptaci na nové komunikacni situace.

V nejvnitinéjSim polu — jak je znazornéno na obraz-
ku 1 — se nachazi skute¢né gravitacni centrum Jlore,
které definujeme jako sféru ,ve hie“, kde dochazi k in-
terakcim mezi hradi, stejné jako mezi hradi a vypravécdi/
programatory, a to podle kodu samotného herniho /ore.
V této dimenzi je tedy nutné hovofit spiSe o interakci
mezi postavami a nehratelnymi postavami (NPC), nez
mezi samotnymi hraci. Tato vrstva pfedstavuje jakysi
stabilizovany korpus, obdobu toho, co Honko (1989)
oznacuje jako referenéni verzi tradice, tedy vychozi bod,
k némuz se jednotlivé varianty vztahuji.

Nasleduje dalSi mezni vrstva, kterou Ize oznacit jako
»,mimo hru®, kde je herni tok pozastaven v jakémsi rezi-
mu ,pauzy”. Typicky se interakce mezi hraci a vypravedi
v této vnitfni mezni dimenzi odehravaji v chatech a na
kanalech poskytovanych samotnou hrou. Metaforicky
Ize fici, Ze pauza pfedstavuje okamzik, kdy hraci zved-
nou oc€i od stolu a podivaji se na sebe. Zde se odehra-
va néco analogického ke komentovani a reinterpretaci
pfibéhd v ramci lokalni komunity: hraci si vysveétluji, co
se ve hfe odehralo, diskutuji vyznam udalosti a zacinaji
vytvaret prvni varianty a interpretace. Lore — a softwa-
rovy kod, skrze ktery je technicky konstruovano — stéle
predstavuje dominantni kontext, ktery fidi komunikaéni
kédy v této fazi hry. V této dimenzi tedy mize dochazet
k interakcim jak mezi postavami, tak mezi hraci, pficemz
tyto interakce jsou vzajemné symbiotické. V ,off-game*
dimenzi obvykle neni mozné interagovat s NPC, pokud
neni umoznéna interakce s programatorem, moderato-
rem nebo vypravécem uvnitf hry. Pravé v této dimenzi se
zacinaji projevovat dvoji identity postav/hracu, které Ize
pokusné kategorizovat jako zkuSeny, zacatec¢nik, expert,
nerd, hacker, podvodnik, cracker atd.

Pfesuneme-li se do nejvzdalengjsi zoény, tedy do
.Meta-svéta (a Meta-pravidel) mimo hru®, vstupujeme do
dalSi mezni vrstvy, kterou Ize oznadit jako ,mimo-herni®.
Tato sféra zahrnuje veskeré diskuse vedené na plat-
formach a kanalech externich vici hie, které jsou vSak
s ni neoddéliteln& propojené. Zahrnuje vSechny herné

orientované socialni komunity na socialnich sitich, stej-
né jako fadu webovych stranek vénovanych dané hre.
Tato sféra je tedy kvantitativné nejrozsahlejSi z hlediska
produkovaného obsahu, pfestoze jako narativni epicen-
trum stale vyuziva lore. Zde se lore stava skute¢né Zi-
vym folklorem: vznikaji nes¢etné varianty pfibéha, lokalni
specifika (obdoba regionalnich variant v lidové sloves-
nosti) a komunita aktivné pfetvafi narativni material podle
svych potfeb a preferenci. Herni svét je zde vzdalengjsi,
narativni epicentrum lore je slab$i a nahlizeno z vnéjs-
ku, byt stale z obé&zné drahy kolem néj. Interakce se zde
odehravaji mezi hraci, vypravédi, programatory, produ-
centy, fanousky atd., a jiz nutné ne mezi hernimi posta-
vami, protoze diskuse ¢&i publikace obsahu jsou otevieny
i uzivatelim, ktefi nemusi byt aktivnimi hraci.

Nejvzdalené&jsi vrstvu od dimenze ,ve hie* Ize nako-
nec oznacit jako ,za hrou“. Nachazi se dostate¢né dale-
ko od primarni gravitacni sily lore, aby mohla vyjadfovat
antitetické narativni napéti, avSak ne natolik, aby zcela
ztratila pfitazlivost a definitivné migrovala k jinému lore.
Zde nachazime ekvivalent protioficialnich verzi, parodii
a ,anti-pfibéhd” v lidové slovesnosti. Tato vzdalenost
vSak umoznuje vznik anti-diskurz(l, které se snazi lore
podvracet a hackovat, a to i prostfednictvim zasahu do
herniho kodu. Je vSak dulezité zdiraznit, ze tato forma
anti-lore je neoddélitelné zavisla na puvodnim Jore, aby
si zachovala vlastni koherenci. Neni tedy pouhou al-
ternativou, ale mize zaujimat antiteticky postoj. Stejné
jako v tradi¢nim folkloru vznikaly varianty, které fungo-
valy jako proti-narativy ¢i anti-verze (Dundes 1965; srov.
Propp 1928) a zpochybnovaly dominantni kulturni ram-
ce, i v hernich komunitach vznika anti-lore — narativy,
které se snazi plivodni lore podvracet.? Kanaly, na nichz
se tato anti-dimenze ,za hrou® projevuje, jsou obvykle
alternativni viéi ,institucionalnim“ — pfedevsim vyhleda-
vace nelegalniho obsahu jako The Pirate Bay, okrajové
socialni platformy jako Telegram, a samozfejmé i bézna
osobni komunikace. Blizkost i vzdalenost od gravitac-
niho centra ,ve hie“ ovliviiuje povahu toho, co je komu-
nitami produkovano a sdileno. Postupné se tak objevuji
akce a obsah, které mohou slouzit k posileni hegemon-
ni koherence lore, k jeho vyuziti, nebo k jeho naruseni
— dokonce s rizikem jeho destrukce.

Digitalni prostfedi tak funguje jako moderni ekviva-
lent tradi¢niho folklorniho prostredi, kde se pfibéhy Sifi,
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transformuji a diferencuji podle specifickych zakonitosti
komunikaénich komunit. V dasledku toho se postupné
objevuji: navody, prichody hrou, tipy, feSeni, recen-
ze, hlaSeni o zneuziti chyb, tvorba modifikaci, stiznos-
ti, protesty, triky, podvody, cracky, hacknuté verze hry,
»Shitstormy®, bojkoty atd. Podobn& mohou bojkoty ne-
bo akce zaméfené na naruseni hernich serveri — jako
napf. incident ,corrupted blood“ ve hife World of Warcraft
(Giungato a Miggiano 2022) — vychazet ze zavedeni
alternativnich ¢&i antitetickych prvka lore do hry. Maze
jit napfiklad o ideologii svobodného softwaru, rovnost
pohlavi, nebo modifikace, které zcela transformuji hru
tim, Ze ji zasadi do prostfedi starovékého Rima, s cilem
upravit nebo narusit samotné lore hry.

V procesu vyjednavani a apropriace mezi kulturnim
produktem a jeho uzivateli mGze obcas dojit k tomu, ze
urcita ¢ast herniho lore je vyuZzita k ,hacknuti® &i ,naru-
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akce mezi lore a spoleCenskymi tématy. Herni svét se
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Obr. 1. Znazornéni komunit ve vztahu k hernimu pribéhu a jejich vzdalenosti od narativniho epicentra
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5. Prehled dosavadniho vyzkumu

Zejména hypotéza, ze lore spojené se stfedovékou
Skandinavii a severskou mytologii ve videohernim titulu
Skyrim mohlo navazat spojeni s jinymi sociokulturnimi
kontexty, se stala pfedmétem rtznych studii v priibéhu
let. Elisabeth Cooperova (2016) dokoncila doktorsky
vyzkum na University of Leeds s nazvem Fantasies of
the North: Medievalism and Identity in Skyrim. Ve své
praci tvrdi, Ze stfedoveéké a nordické prostifedi Skyrimu
odpovida SirSimu trendu moderniho kulturniho pramyslu,
ktery vyuZiva takové narativni ramce k posileni identity
zapadni bilé civilizace, a tim slouZi jako nastroj pro kon-
zervativni cile.
ktera analyzuje vzorek diskusi na foru béloSskych supre-
macistll Stormfront tykajicich se Skyrimu. Vyzkum
ukazuje, Ze lore hry je v tomto kontextu zaclenéno do
dynamiky skupinové identity a poskytuje narativni pod-
poru agendé online komunity, ktera v boji za osvobozeni
utlac¢ovaného naroda Nordu proti kosmopolitnimu, multi-
etnickému a multirasovému Impériu Cyrodiil vidi metafo-
ru pro vlastni ideologii.

Zajimavy a originalni pfistup nabizi Vlad Melnic (2018),
ktery zkouma moznost, Ze stfedovéké videohry a podob-
né transmedialni produkty nejsou urCeny k rekonstrukci
minulosti, ale spiSe pfispivaji ke konstrukci postmoderni-
ho eposu, jenz vyuziva minulost jako esteticky povrch.

Vyzkum Catherine O. McRaeové, Jean-Grégorieho
Bernarda a Jocelyn Cranefieldové (2016) se zaméfuje
na urcity druh vzpoury, ktera se odehrala v komunité
Skyrimu na platformé Steam. Dne 24. dubna 2015 Steam
a Bethesda oznamily, ze nastroj pro tvorbu a distribuci
modifikaci bude zpoplatnén, pficemz 25 % z pfijmu z pro-
deje modu pfipadne jeho autorovi, 30 % Steamu a zby-
vajicich 45 % Bethesdé. Vzpoura komunity se projevila
riznymi formami: bojkotem platformy i vyrobce, tvorbou
bezplatnych modu, které do hry vkladaly faleSné pravni-
ky Bethesdy zadajici hrace o penize, zahlcenim podpory
hry a jakousi stavkou ze strany tvdrcd modd. Navzdory
poc¢ateCnimu odporu se Bethesda a Skyrim rozhodly ne-
zpoplatnit uzZivatelské modifikace a v roce 2017 spustily
platformu Creation Club. Ta vyuziva software Skyrimu
a umoznuje uzivatelim ziskavat dodatecny obsah od
Bethesdy i externich vyvojari véetné modderd. Ackoli
byl Creation Club navrzen jako platforma pro kvalitni,

oficialné schvaleny obsah, setkal se s vyraznou kritikou
ze strany hernich komunit. Mnozi uzivatelé jej vnimali
jako skrytou formu monetizace, ktera zneuziva kreativni
praci modder( pod zaminkou doplrikové sluzby. Navzdo-
ry témto obavam Creation Club nadale funguje a zlstava
pfedmétem debat v modderskych skupinach, kde mno-
zi zastavaji nazor, ze modifikace by mély byt bezplatné
a univerzalné dostupné.

Jason Hawreliak (2013) se pta, zda reprezentace hrdi-
ny, naptiklad hrdiny Skyrimu, ktery m(ze pfijmout a vést
jednu z frakci k vitézstvi, mlze pfispivat k tzv. rétorice
nesmrtelnosti archetypu hrdiny mezi sou€asnymi mla-
dymi uzivateli, funkci, kterou dfive plnily myty minulosti,
z nichz vyrazné Cerpala propaganda 20. stoleti. Vyzkum
Eera Hirvonena (2017), zaloZzeny na vzorku tvdrcd mo-
dd, naznacuje, Ze hlavni motivaci pro tvorbu a vyuzivani
modifikaci je vyhradné esteticka, bez jakychkoli sociokul-
turnich Gvah. Nakonec Liamog Drislane (2021) zkouma
moznost, ze nadmérna tvorba modl pro Skyrim muze
zakryvat politické a spolecenské agendy, které v ramci
sdileného mytického ramce koexistuji a vzajemné se
ovliviiuji. Drislaneova zji$téni ukazuji, Ze ucel modifikaci
je vyhradné zaméfen na rozSifeni hry a zvy3eni celkové-
ho herniho zazitku. To vSe nam umoZziuje zamyslet se
nad vertikalni interakci mezi autoritou, hrou a publikem.

Jak je patrné z tohoto stru¢ného prehledu, neexistuje
jednoznaény konsenzus ohledné smérd, kterymi se ubi-
ra interakce mezi lore videoher a procesy socialni apro-
priace.

6. Metodologie

Metodologicky ramec vyzkumu byl koncipovan ve
tfech vzajemné provazanych fazich, které kombinuji
kvalitativni, kvantitativni a netnografické postupy. Cilem
této triangulace bylo zachytit rizné zpusoby, jimiz hraci
artikuluji, reinterpretuji a sdileji herni lore Skyrimu v on-
line prostfedi, a zaroven ovéfit, zda se v téchto diskur-
zech objevuji prvky souvisejici se severskou mytologii
a souCasnymi spoleCenskymi tématy.

6.1 Hloubkové rozhovory

Prvni faze vyzkumu zahrnovala osm polostrukturova-
nych rozhovort s dlouhodobymi hraci Skyrimu, z nichz tfi
zaroven pusobi v oblasti hernich studii. Rozhovory pro-
bihaly online prostfednictvim platformy Zoom v obdobi
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leden az bfezen 2023 a jejich délka se pohybovala mezi
45 a 70 minutami. Cilem bylo identifikovat interpretac-
ni kategorie, jez hraci pouzivaji pfi popisu vztahu mezi
hernim svétem, mytologickymi prvky a komunitnimi in-
terakcemi.

Z rozhovort vyplynulo pét hlavnich kategorii: nara-
tivni konzistence, role mytologickych prvk(, komunitni
interpretace, modding jako rozsifovani lore a vztah mezi
hrou a realnymi spoleCenskymi tématy. Tyto kategorie
slouzily jako zaklad pro konstrukci analytickych parame-
trd v nasledujicich fazich vyzkumu.

6.2 Kvantitativni analyza diskusi na Redditu

Druha faze vyuzila platformu Communalytic k analy-
ze diskusi ve tfech relevantnich subredditech: r/Skyrim,
r/'Skyrimmods a r/teslore. Pomoci Reddit APl byly vy-
hledavany pfispévky a komentare publikované v obdobi
2012 az 2023, které obsahovaly vybrana klicova slova
souvisejici se severskou mytologii a sou¢asnymi spole-
Censkymi tématy.

Pro mytologickou oblast byla pouzita napfiklad ta-
to kliCova slova: Odin, Thor, Freyja, Loki, Ragnarok,
Vikings, and runes. Pro spoleCensky relevantni téma-
ta byla pouZita napfiklad tato kliCova slova: climate
change, global warming, sustainability, Ukraine war,
Russia, racism, gender equality, feminism.®> Stejna kli-
Cova slova byla nasledné vyuzita i ve treti fazi vyzku-
mu. Analyza zahrnovala sledovani soubéznych vyskytd,
z&kladni sentimentovou analyzu a identifikaci sémantic-
kych clusterq, které mohly naznacovat propojeni mezi
mytologickymi motivy a spole€enskymi diskurzy.

63 Kvalitativni a netnograficka analyza

Treti faze navazala na prfedchozi dvé a zaméfila se
na detailni netnografické pozorovani vybranych subred-
ditl. Nejprve probéhlo druhé kolo konzultaci s u€astniky
z prvni faze, kterym byly predlozeny dil¢i vysledky kvan-
titativni analyzy. Jejich zpétna vazba pomohla zpfesnit
vybér pfispévku pro kvalitativni analyzu.

Nasledné byla provedena pfima herni zkuSenost pro-
stfednictvim instalace hry na platform& Steam a hrani
verze The Elder Scrolls V: Skyrim Special Edition z roku
2016. Tato zkuSenost umoznila pfesnéji porovnat herni
lore s diskurzy hracské komunity.

Netnograficka Cast zahrnovala systematické vyhle-
davani a analyzu nejdiskutovanéjSich pfispévk( podle
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parametrd top a hot, které obsahovaly vySe uvedena
klicova slova. Cilem bylo identifikovat, zda se v disku-
sich objevuji explicitni ¢i implicitni vazby mezi severskou
mytologii a spoleCenskymi tématy, a jakym zplsobem
hraci tyto prvky interpretuji. Soucasti této faze byla také
textova analyza nejvyznamnéjSich dokumentd a komu-
nitnich pfispévk, které se béhem vyzkumu ukazaly jako
relevantni pro pochopeni toho, jak je severska mytologie
integrovana do herniho svéta a jak se promita do inter-
akci mezi hraci.

7. Vysledky a diskuze

Pfedbézna faze vyzkumu, zaméfena na zkoumani
interpretacnich kategorii a hlavnich témat prostfednic-
tvim kvalitativnich rozhovor(, byla zasadni pro pocho-
peni toho, jak hra¢i chapou a pouzivaji lore Skyrimu.
Rozhovory ukazaly, Ze lore neni vnimano jako staticky
soubor pfibéhu, ale jako oteviena narativni infrastruk-
tura, ktera poskytuje orientacni body pro interpretaci
herniho svéta a umoznuje hracdm aktivné vstupovat do
procesu jeho spoluutvareni. Tento zplsob prace s fiké-
nim univerzem odpovida teoriim transmedialniho vypra-
véni (Jenkins 2006) a agency v digitalnich prostfedich
(Murray 1997), podle nichz se vyznamy rodi v interakci
mezi tvarci a publikem. Hraci tak lore nevnimaji jako ho-
tovy text, ale jako prostredi, které je tfeba interpretovat,
rozvijet a doplfiovat, coz potvrzuje i SirSi teoreticky ra-
mec ergodické literatury (Aarseth 1997), v némz je uZi-
vatel spolutvircem textu.

Tento pfistup se vyrazné projevil i v tom, jak respon-
denti popisovali vztah mezi lore a severskou mytologii.
Mytologické motivy byly chapany jako estetické a kulturni
zdroje, které obohacuji herni svét, nikoli jako ideologic-
ké ramce. V souladu s teorii moznych svétl (Eco 1979)
hraci pracuji s mytologickymi prvky jako s orientaénimi
body, které posiluji koherenci fik€niho univerza, aniz by
je nutné spojovali s aktualnimi spoleCenskymi tématy.
Rozhovory tak potvrdily, Ze lore funguje jako dynamicka
sit vyznam(, ktera se aktualizuje prostfednictvim inter-
akce mezi oficialni produkci a komunitnimi interpreta-
cemi. Tato dynamika odpovida i folkloristickym teoriim,
podle nichz se tradice neustale pFetvari v zavislosti na
kontextu a publiku.

Naopak druha faze vyzkumu, zalozena na kvantita-
tivni analyze klicovych slov, nepfinesla Zzadné vyrazné
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vysledky. Zkoumani soubéznych vyskytd mezi sever-
skou mytologii a spoleCensky citlivymi tématy — klima-
tickymi zménami, valkou na Ukrajing, rovnosti pohlavi €i
rasismem — neodhalilo Zadné relevantni korelace. Kli¢o-
va slova spojena s mytologii se v komunitnich diskusich
objevovala ¢asto, zatimco spoleCenska témata byla té-
meéf nepfitomna. Tato absence sama o sobé predstavuje
vyznamny nalez: ukazuje, ze hra¢ské komunity zamére-
né na Skyrim se témto tématim bud védomé vyhybaji,
nebo je fesi v jinych komunikaénich prostorech. Z hle-
diska teorie digitalniho folkloru Ize tento vzorec interpre-
tovat jako selektivni proces, v némz komunita stabilizuje
urcité motivy a jiné potlacuje, ¢imz vytvafri vliastni filtrac-
ni mechanismus® vyznamu.

Tento vzorec odpovida folkloristickym teoriim tradice
a variace (Toelken 1996), podle nichz se pfibéhy a mo-
tivy pfizpUsobuji kontextu a publiku. V pfipadé Skyri-
mu se zda, ze stabilni jadro tradice — oficialni lore — je
komunitou pfijimano a rozvijeno pfedevsim v estetické
a herni roving, zatimco variace spojené se spolecen-
skymi tématy se v rdmci zkoumanych for neprosazuiji.
Honk(v koncept referen¢ni verze (1989) zde ziskava
konkrétni podobu: hradi se opiraji o stabilizovany korpus
lore, ale jejich interpretace se pohybuji v ramci herniho
svéta, nikoli mimo néj. Jinymi slovy, komunita aktivné
udrzuje hranici mezi fikénim a socialnim svétem, coz je
v souladu s teoriemi, které zdurazruji autonomii herniho
prostoru a jeho specifickou logiku.

Piimé pozorovani komunit tuto interpretaci dale po-
tvrzuje. Severska mytologie slouzi pfedevSim jako na-
rativni infrastruktura, ktera obohacuje herni zazitek, ale
neni vyuzivana jako ramec pro diskusi o soucasnych
spoleCenskych otazkach. Na féru vénovaném mod-
derim (r/Skyrimmods) se mytologické motivy objevuji
témér vyhradné v souvislosti s estetickymi Upravami,
vizualnimi prvky €i roz8ifenim herniho svéta. Diskuse
zde pusobi téméf zcela deideologizované, coz mu-
Ze byt vysledkem jak preferenci samotnych uzivateld,
tak moderatorskych zasahl. V obou pfipadech vSak
plati, Ze lore nefunguje jako spousté spoleCenskych
debat. Tento obraz je v souladu s teoriemi interaktivi-
ty a ergodické literatury (Aarseth 1997; Juul 2005),
které zdUraznuji, ze vyznamy vznikaji v ramci hernich
pravidel a hra¢skych praktik. Komunitni participace se
zde projevuje predevSim prostfednictvim interpretace,

performanci, produkce modifikaci a kuratorstvi obsahu,
nikoli prostfednictvim ideologickych reinterpretaci. Digi-
talni folklor, ktery v komunitach vznika, tak funguje jako
filtraéni mechanismus: nékteré motivy se stavaji central-
nimi, jiné mizi a dalsi jsou pfetvofeny do novych forem,
ale spole€enska témata mezi nimi v ramci zkoumanych
fér nenachazeji své misto.

Je rovnéz tfeba poznamenat, Ze kvantitativni analyza
mohla byt ovlivnéna technickymi omezenimi. Vybér pfi-
spévkl prostfednictvim API vzdy zahrnuje uréitou miru
nepredvidatelnosti a analyza kli€ovych slov, pokud neni
provadéna na velkych datech a doplnéna kvalitativnim
vyzkumem, mulze vést k povrchnim interpretacim (You-
sefi Nooraie et al. 2020). V tomto pfipadé vsak kombina-
ce metod ukazuje na konzistentni vzorec: lore Skyrimu
funguje jako estetickd a narativni infrastruktura, nikoli ja-
ko prostor pro artikulaci spole€enskych ideologii. Pokud
se takoveé diskurzy objevuiji, déje se tak pravdépodobné
na jinych ,scénach® (Goffman 1959), mimo specializova-
né komunity zaméfené na Skyrim.

Zavéry

Vysledky vyzkumu ukazuji, Ze severska mytologie
ve Skyrimu funguje predevsim jako oteviena narativni
infrastruktura, ktera umoznuje hraéum orientovat se ve
fikénim svété a aktivné se podilet na jeho spoluutvareni.
V souladu s teoriemi transmedialniho vypravéni a ergo-
dické literatury se vyznamy nerodi v samotném textu hry,
ale v interakci mezi oficialni produkci, komunitnimi prak-
tikami a hracskou participaci. Lore tak neplsobi jako
ideologicky ramec, nybrz jako soubor orientacnich bodd,
které podporuji koherenci herniho univerza a umoznuji
vznik digitalniho folkloru.

Kombinace kvalitativnich a kvantitativnich metod
ukazala, Ze pfimé propojeni mezi mytologickymi motivy
a soucasnymi spolecenskymi tématy se v ramci zkou-
manych fér neprojevuje. Zatimco odkazy na severskou
mytologii jsou v komunitnich diskusich bézné, témata
jako klimatické zmény, valka na Ukrajiné, rovnost pohla-
vi €i rasismus se objevuji jen minimalné. Tento vzorec
Ize interpretovat jako dusledek selektivnich mechanismu
komunitni participace: hraci rozvijeji pfedevsim estetic-
ké, herni a narativni aspekty lore, zatimco spoleCenské
otazky zUstavaji mimo ramec jejich interakci. Pokud se
politické Ci ideologické diskurzy objevuji, déje se tak

29



Narodopisnd revue 2026 /1

pravdépodobné na jinych platformach a v jinych komuni-
kacnich prostorech, které nejsou primarné zaméfeny na
herni obsah.

Zaroven je tfeba zdlraznit metodologicka omezeni
studie. Vybér dat prostfednictvim APl muze byt ovlivnén
technickymi faktory, jazykova a geograficka dominance
urcitych uzivatelskych skupin muze zkreslovat vysledky
a analyza kli€ovych slov bez rozsahlého korpusu nemusi
zachytit jemné nebo implicitni formy politické artikulace.
Tyto limity neoslabuji hlavni zavér, ale ukazuji, Ze inter-
pretace musi byt zasazena do kontextu konkrétnich plat-
forem, nastroji a komunitnich norem.

Studie tak pfispiva k pochopeni toho, jak lore funguje
v digitalnich komunitach: nikoli jako ideologicky nastroj,
ale jako flexibilni a sdilena narativni infrastruktura, ktera

POZNAMKY:

1. The Chief of Thirsk Hall je vedlejSi quest v ramci oficialniho DLC
Dragonborn (UESP 2025).

2. Prikladem takového anti-lore je znama udalost Corrupted Blood
z roku 2005 ve hte World of Warcraft. Slo o neplanovanou epidemii
zplUsobenou programovou chybou, ktera narusila koherenci herni-
ho svéta a vyvolala spontanni, komunitné sdilené narativy. Udalost
tak nevznikla z oficialniho lore, ale z jeho poruseni, ¢imz se stala
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