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I. UVOD

Hlavnou témou mojej prace, je moderna, aktualna a z velkej Casti
neprebadana problematika vyskumu Masivne multiplayer ,online role-
playing hier®, tiez zvanych MMORPG. Masivne multiplayer ,online role-
playing“ hra v doslovhom preklade znamena masivne hrana hra na role
(hrdinov), v online prostredi. Su to video hry alebo pocitatové hry, ktoré
umoznuju simultannu interakciu masivneho mnozstva hracov s ostatnymi
hracmi v jednom Case, a to na zaklade internetového pripojenia. Medzi
tento typ hier patri i najznamejSia MMORPG hra World of Warcraft, ktora

je predmetom tohto vyskumu.

Hranie pocitaCovych hier bolo uZ od mala su€astou méjho Zivota,
nikdy som vSak plne nedokazala pochopit, preCo moji rovesnici dokazu
stravit’ toflko ¢asu hranim MMORPG typu hier, nez som si jednu na ich
popud sama nevyskuSala. Hranie hier je v sucCasnej dobe velmi
oblubenou zabavou Ci dokonca hlavnym typom zabavy a predmetom
volnoCasovych aktivit vSetkych vekovych kategorii. Herny priemysel na
zaklade dopytu po novych a technologicky stale vyspelejSich hrach
rézneho typu neustale rastie, rovnako ako rastie i pocet hracov hier. Dalo
by sa povedat, Ze element multiplayeru je v poslednej dobe takmer
podmienkou uspechu nového herného titulu. Nové MMORPG hry by sa
svojou kvalitou, zvukom a obrazom dali dokonca prirovnat k filmom,

avsak filmovy zazitok a ten herny je ¢asto neporovnatelne odlisny.

Téma mojej diplomovej prace je velmi aktualna, pretoze dochadza
k neustalemu technologickému vyvoju, s ktorym suvisi i potreba vyskumu
pocCitaovych hier, respektive ich dopadu na Ccloveka. Hranie hier
vSeobecne, na nas ,Ciha“ z kazdej strany, na kazdej internetovej stranke
¢i v mobiloch, na socialnych sietach a podobne. MMORPG Zaner hier sa

postupne stava centrom zaujmu nejednej vedeckej discipiny,



predovSetkym z dévodu jeho vSadepritomnej socialnej fukcie. Zvlastnost
tohto typu hier spo€iva hlavne v ich mnohostrannosti a Specifickom type

uzivatelského pristupu zo strany hracov.

Existuje pomerne velké mnozstvo vyskumov venujucich sa
vyskumu MMORPG hier, avSak len velmi mala €ast z nich, sa nezaobera
patologickym vplyvom poéitadovych hier na &loveka. Studie, ktoré by sa
snazili nahliadnut do hibky tohto fenoménu su vo vyraznej minorite, &o je
tiez jednym z dévodov, preo som sa rozhodla hru skumat. Dal$im
z dévodov, pre€o som zvolila tému vyskumu MMORPG hier je proces
dlhoro¢nej socializacie v hernej komunite, ktorej som sama sucastou uz 6

rokov s mensimi prestavkami.

Ciefom prace je analyza masivne multiplayer ,online role-playing
hier” z hladiska ich socialnej funk&nosti vo virtualnom i realnom priestore.
Badatelsky zamer je konkrétne zamerany na hru World of Warcraft z
pozicie neoficialneho Cesko — slovenského herného serveru, kde bude
predmetom skumania S$pecificky typ herného socialneho zoskupenia,
takzvana ,guilda“. Badanie bude zamerané na identifikovanie funkcnosti
tychto socialnych zoskupeni z hladiska celospoloenského kontextu. V
popredi mdjho zaujmu dalej stoji otazka, do akej miery su v ramci tychto
hernych spolo€enstiev zdielané subkulture a kolektivne identitarne znaky.
Nemenej vyznamna Cast mojej prace spociva v popise a typologizacii
jednotlivych hracskych typov, s ktorymi je mozné sa v ramci tejto
Specifickej komunity stretnut atiez fudskych motivacii, ktoré vedu k

hraniu tohto typu hier.

Praca je na zaklade jej cielov rozdelena do troch hlavnych Casti.
V prvej Casti prace, ktoru tvoria kapitoly Il. az VI, sa venujem
predovSetkym metodologickému pozadiu prace, vymedzeniu zakladnych
pojmov a historii vzniku MMORPG hier a celkovému, pre dalSiu pracu

délezitému, priblizeniu hrania tohto typu hier z hladiska ich prevazne



fantastickej povahy. Teoreticky zaklad prvej Casti prace, ale i dalSich Casti
tvoria dva pristupy autorov B. A. Nardi, ktora na problematiku nahliadala
z antropologického hladiska a ekonom E. Castronova. Tito dvaja autori
sa detailne zaoberaju skumanou problematikou MMORPG hier,
konkrétne bliz8ie hrou World of Warcraft. Castronova zohladrioval
i mnohé daldie hry ako napriklad Everquest a pod. Dalej tieZ predstavim
Specifika hry World of Warcraft, ktora tvori zakladny terén pre vyskum
tejto prace asamotnych jej hracov, s cielom ¢o najlepSie priblizit
Specifickost herného prostredia, v ktorom sa bude odohravat vyskum

prace.

V druhej Casti prace, ktoru tvoria kapitoly sedem a osem,
predstavim hlavné teoretické vychodiska pre tretiu Cast prace. Hlavnym
teoretickym konceptom, o ktory sa budem v praci opierat, je ludologicke
chapanie hry Johana Huizingu ajeho tedria magického kruhu.
Prostrednictvom Huizingovej tedrie sa budem snazit’ definovat, ¢o je to
hra a odlisit ¢i spojit chapanie a funkénost MMORPG hry ako ,hry“ podla
jeho konceptu. V siedmej kapitole predstavim zakladny teoreticky ramec
chapania nasledovnych kapitol, kde definujem zakladné pojmy pre
chapanie funk&nosti  Specifickych socialnych zoskupeni takzvanych
,guild®, na ktoré sa budem zameriavat' v suvislosti s cielmi prace. Budu
podrobnejSie predstavené teoretické pojmy ako komunita, subkultura,
socialna skupina, identita a kolektivnha identita, ktoré budem definovat
v suvislosti so suvisiacim nahliadanim na ,guildu® a jej ¢lenov v dalSich

kapitolach.

Tretiu Cast prace tvoria dve vacsSie kapitoly devat a desat, kde
vramci ich podkapitol podrobne rozpracovavam ciele prace formou
analyzy ,guildy“ ako Specifického socialneho zoskupenia, ktoré v ramci
hry World of Warcraft definujem. V tychto kapitolach si kladiem za ciel
odpovedat na ciele prace na zaklade uskutoCneného kvalitativheho

vyskumu, ktory sa tiez vyznacuje fenomenologickymi prvkami skumania.



Osma kapitola sa zameriava predovSetkym na aktérsku perspetivu
identifikacie funk&nosti ,guildy” ako socialneho zoskupenia, zameriava sa
tiez na odhalenie miery zdiefania subkulturnych a kolektivne identitarnych
znakov tohto zoskupenia. Deviata kapitola je zamerana hlavne na
zhrnutie poznatkov vyskumu a ich aplikaciu na celospoloCensky kontext,
kde budu predstavené i hraCske motivacie a typy hra¢ov MMORPG hier
na zaklade motivacného modelu Richarda Bartla a Nicka Yeeho. Tiez
budem pojednavat o socialnej funkCnosti tohto typu hier v realnom
priestore, a o désledkoch a moznych désledkoch hrania MMORPG hier

na spolo¢nost’ a jej ¢lenov.



Il. VYMEDZENIE POJMOV

Problematika, ktorou sa v predloZenej diplomovej praci zaoberam,
je velmi Specificka a vztahuje sa k mnozZstvu vSeobecne pouzivanych
pojmov a terminov, ktoré nie su beznému Citatefovi zrejmé na prvy
pohfad, v doésledku cCoho by mohlo doéjst k dezinterpretacii v ramci
predlozeného textu. Ztohto dévodu povazujem za nutné na uvod
vysvetlit a vymedzit niekofko klfacovych pojmov, s ktorymi budem

v dalSom texte intenzivne pracovat.

Massively multiplayer online role-playing game (MMORPG) — je
v doslovhom preklade masivne hrana hra na role (hrdinov). MMORPG
hry sa daju definovat ako hry typu video &i pocitaCovych hier, ktoré
umoznuju simultannu interakciu masivneho mnozstva hracov (pocitaného
niekedy dokonca v stovkach tisicov) s ostatnymi hracmi na zaklade
internetového pripojenia (WoWWikki, 2014). Typickym prikladom
MMORPG hier su hry hrané online vo vyhradne multiplayer
persistentnom prostredi.” Konkrétnou MMORPG hrou je svojho &asu
najvacSia a v pocte uzivatelov najviac hrana hra World of Warcraft

(WoW), ktora je ciefom vyskumu predlozenej diplomovej prace.

Synteticky svet, termin, ktory prvy krat pouZil americky ekondm
Edward Castronova (2005) je svet, v ktorom sa na technologickom
pozadi rysuje priestor, takzvana ,prakticka virtualna realita“. V tejto
realite, sprostredkovanej digitalnym kdédovanim, sa ukryvaju priestory
(spaces) immerzivnej virtualnej reality dostupnej prakticky takmer
kazdému na poZiadanie (Castronova, 17:2005). Tieto priestory virtualnej

reality definuje ako generické ,syntetické svety®, ktoré chape doslovne

'WOWWIKI. Massively Multiplayer Online Game. Dostupné z:
<http://www.wowwiki.com/Massively _multiplayer_online_game>. Citované 14.3.2014.



ako ,pocitacovo vytvorené fyzické  priestory, reprezentované
trojrozmernou grafikou designované k uZivaniu velkym mnozZstvom ludi

sucasne” (Castronova, 17, 22 :2005).

Fyzicky svet (tiez oznaCovany ako Realny svet / Realny Zivot
(RL?) ). Tieto tri pojmy budu v dal$ej praci vnimané ako rovnocenné,
vzhladom k ich synonymickému charakteru, aj napriek tomu, ze termin
fyzicky svet je pravoplatnym nositelom vyznamu. Terminy sa mézu
prelinat a obmienat, vyznam vSak nadobudaju rovnaky. Pod pojmami
realny svet, realny Zivot, Ci fyzicky svet je chapana oblast Zivota, ktora
nespada pod uzivanie herného sveta, teda nie je digitalne kodovana.
Fyzicky svet vSak nie je opakom sveta syntetického ako by sa mohlo
zdat. Syntetické svety su naplnené realnymi hracmi/uzivatelmi, a teda nie
su svetmi uplne nehmotnymi. V tychto svetoch len nevznika potreba
fyzického kontaktu Ci stretu. Tento prvok je zastupeny interakciou v umelo

vytvorenom prostredi.

Hraéi / uZivatelia, opat terminy synonymickej povahy, su
zakladnou stavebnou jednotkou herného prostredia MMORPG hier. Inymi
slovami su to ucastnici MMORPG herného sveta, bez ktorych by hra
tohto typu nemohla existovat. Hry typu MMORPG posuvaju termin hrac
na uroven uzivatela, vzhfadom ktomu, zZze hra¢i MMORPG svet
,obyvaju“. Ich herné postavy (avatar) sa stavaju extenziou hracovej
osobnosti na poli socialnej interakcie v ramci herného prostredia. Z tohto
dbévodu, je termin uzivatel spravnym nositefom vyznamu, avSak pre
potreby diplomovej prace budem oba terminy povazovat za seberovné

a vztahujuce sa k rovnakému vyznamu.

’ RL — Real life je oznad&enie realneho Zivota &i fyzického sveta, ktory je pouZivany v hraéskom
Zargone ako oznacenie suhrnnych aktivit mimo herné prostredie (napr. Skola, praca, rodina...).
Tento hraésky termin je obvykle pouzivany v komunikacii medzi hra€mi ¢€i fudmi, ¢o hraju
pocitaCové hry (predovSetkym hry online) v jeho skratkovej podobe RL, ktory sa bude
vyskytovat v dalSsom texte i odpovediach opytanych hracov hry WoW.



Avatar (taktiez herna postava, charakter). Je podla E. Castronovy

“3 Jeto

(34: 2005) ,reprezentaciou nasho fyzického bytia v inom priestore
obvykle trojrozmerna graficky vytvorena herna postava®, ktora zastupuje
uzivatefa v kybernetickom prostredi (v nasom pripadne MMORPG svete).
Vo vybranom MMORPG svete World of Warcraft, ktory bude predmetom
mojho skimania, avatar reprezentuje postavu, ktora je hraCom ovladana
areaguje na jeho prikazy. Prostrednictvom avatara hra€ interaguje
s okolim a dalSimi hra¢mi, rovnako tak dava najavo svoju pritomnost
v hernom prostredi a ziskava dalSie moznosti ako ovplyviiovat’ synteticky

svet, v ktorom sa nachadza.

Guilda (cech®) je zoskupenim viacerych hragov, ktori sa v hre
zdruzuju za urCitym cielom. Guildy sa spravidla vyznacCuju blizSimi
vztahmi, ako s nahodnymi hracmi. Byt sucCastou guildy znamena, ze jej
Clenovia mdézu benefitovat z vyhod, ktoré toto zoskupenie hracov
poskytuje. Je to napriklad sprostredkovanie pomoci v hre, ulahCenie
komunikacie, spolo¢né zdolavanie hernych ,nastrah® ako team, tvorba
kolektivu a mnohé dalSie funkcie, ku ktorym sa vratim v dalSom texte.
Guildy by sa dali definovat ako hierarchizované institucie, ktorych
existencia, resp. moznost zalozenia hracmi, je vlozena do samotnej hry
digitalnym koédom priamo od hernych tvorcov. Samotha moznost
vytvarania guild, vS8ak nevynucuje ich skutoCné zalozenie samotnymi
hracmi. Vytvorenie guild je dobrovolna aktivita niekolkych hraCov
(obvykle 5 alebo 10), ktori sa stavaju jej zakladatelmi, avSak z toho, Ze

guildu pomohli zalozit, nevyplyva automaticky zZiadna autoritativna

. ...the representation of your physical being in that other place® (Castronova, 34:2005)

* Nie je samozrejmostou, Ze avatar predstavuje postavu, v zmysle chapania postavu ludsku i
ludskej postave podobnu (napr. elf, ork, troll atd.), méze to byt napriklad i bojova lod, auto,
tank, zviera a mnohé dalSie...

® Funkcie a charakteristiky MMORPG Guildy, teda cechu by sa dali v mnohych podobnostiach
prirovnat’ k funkcidm stredovekych a ranne stredovekych cechov, ktoré v tomto obdobi vznikali
v stredovekych mestach. Podobnosti, na ktoré by sme mohli poukazat su napriklad existencia
guildovného znaku, pokladne, ¢&i pravidiel, podla ktorych by sa lenovia guildy mali riadit’ atd.
Encyclopaedia Britannica. Guild. Dostupné z:
<http://www.britannica.com/EBchecked/topic/248614/guild>. Citované 27.3.2014.



funkcia v jej ramci, az na funkciu hlavného zakladatela tzv. Guild Mastera
(GuM), ktory stane vjej Cele ama zvrchované pravomoci guildu
regulovat. DalSia distribucia funkcii v guilde spoé&iva na véli Guild Mastera

a Casto funguje na zaklade zasluh a dévery.

Neoficialny server / Volny server (free server) je neplatenou
takzvanou piratskou verziou oficialneho plateného herného serveru
(serverov) spravovaného fanusikmi danej hry. Neoficialny server funguje
na zaklade dobrovolnych prispevkov od hraCov, pociatoCnej investicie
a na zaklade schopnosti takzvanych developerov® z radov fanusikov hry,
ktori sa snazia originalnu hru, €i jej Casti, roznym sp6sobom napodobnit.
Hra€ na neoficialnom serveri neplati za kontinualne hranie, rovnako ako
nemusi vlastnit ani zakupenu pdvodnu hru, €o je v pripade oficialnych
serverov nutnostou. Neoficialny server hry World of Warcraft sa méze
prezentovat' ako ,blizzlike“, o znamena, Zze sa snazi €o najviac priblizit
originalnej verzii hry. Hra na neoficialnych ,blizzlike“ serveroch je €asto
velmi vysoko kvalitnym napodobnenim pévodnej hry, &i jeho kopiou.
Piratska ,blizzlike” a oficialna verzia hry sa mnohokrat liSi len v mensSich
a zanedbatelnejSich detailoch a verziach, ktoré vSak neovplyviuju herné
prostredie natolko, aby sa dalo povedat, Zze by hraci a hranie na
neoficialnom serveri bolo v nie€om zasadne odliSné od hrania na serveri

oficialnom.

6 Developer je ¢lovek, ktory sa stard o technickd stranku a chod hry na serveri.



IIl. METODOLOGIA

Hned na uvod, povaZzujem za ddlezité vymedzit svoju poziciu ako
vyskumnika z ktorej nahliadam na danu problematiku. Do sveta World of
Warcraft som prvy krat vstupila pred ésmimi rokmi, ked som s hrou bola
oboznamena prostrednictvom svojich blizkych priatelov, z ktorich velka
vacsina hru hrala uz nejaku dobu. Z poCiatku som nechapala, ako méze
niekoho bavit' ,sediet” pri poc€itaCi hodiny a hodiny pri nejakej hre. Ked
som vSak sama suhlasila, Ze si hru vyskusam, po kratkej inStruktazi,
poskytnutej mojimi priatelmi, som zistila, Ze hra je v skutku velmi
imerzivnou a zaCala som v nej travit pomerne dost ¢asu. Pochopila som,

¢o moji znami na tejto hre vidia a preco ju hraju.

Podobna motivacia ako viedla mojich priatefov k tomu, aby mi
ukazali a naucili ma MMORPG hru World of Warcraft, viedla i mna
k napisaniu tejto prace. Mojim pévodnym zamerom bolo objasnit’ preco je
tato MMORPG hra tak zaujimavou a odliSnou od vSetkych inych
Zivotnych skusenosti, ktoré som doposial zazila. Moja pozicia ako
vyskumnika, teda vychadza z dlhodobej socializacie v hernom prostredi
MMORPG hry World of Warcraft, ktoru s prestavkami hram v priemere 6
rokov.

Dlhodobéa socializacia v ramci herného sveta je prinosom v jeho
hibkovom skimani, predovSetkym z toho dévodu, Ze detailne poznam
zazitky, skusenosti avyznamy, ktoré sa shrou spdajaju. A prave
z uvedeného dévodu je praca miestami ladena ako fenomenologicka
Studia. Vyskumnik, ktory sa v hre nikdy nesocializoval je ochudobneny
o celkové poznanie skumaného fenoménu, ktory ako nezainteresovany
vyskumnik neméze skutodne hibkovo spoznat. Tytmto pristupom som
tieZz z velkej Casti eliminovala nevyhody etnografického vyskumu, ktorymi
je deformacia vztahov v skumanom prostredi v désledku dlhodobe;j

pritomnosti vyskumnika v teréne, €i dopady vnimania vyskumnika ako
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cudzieho elementu v ramci vyskumu. A tak som mohla ziskat celkovy
pohlad, porozumenie a informacie o danom fenoméne lepSie. AvSak to,
¢o je vyhodou vyzkumnika z mojej pozicie sa razom stava ijeho
nevyhodou, pretoZze nezainteresované a nestranné nahliadanie na
skiumany fenomén pre mnfa bolo Castokrat vefmi naro¢né, vzhladom

k tomu, Ze som bola v problematike az prili§ ,doma®“.

Prave ztohto dévodu som sa rozhodla formulovat ciele prace
smerom k problematike, s ktorou som nebola vtakom suzneni ako
s pévodne zamyslanymi ciefmi prace. Hlavnym cielom prace sa stala
analyza masivne multiplayer ,online role-playing hier” z hladiska ich
socialnej funkénosti vo virtualnom i realnom priestore. Badatelsky zamer
je konkrétne zamerany na hru World of Warcraft z pozicie neoficialneho
Cesko — slovenského herného serveru, kde je predmetom skumania

Specificky typ herného socialneho zoskupenia, takzvana ,quilda“.

1. Badanie je zamerané na identifikovanie funkénosti tychto

socialnych zoskupeni z hladiska celospoloCenského kontextu.

2. V popredi méjho zaujmu dalej stoji otazka, do akej miery su v
ramci tychto hernych spoloCenstiev zdielané subkulture a kolektivne

identitarne znaky.

3. Nemenej vyznamna cCast mojej prace tiez spoCiva v popise
a typologizacii jednotlivych hracskych typov, s ktorymi je mozné sa v
ramci tejto Specifickej komunity stretnut’ a tiez fudskych motivacii, ktoré

vedu k hraniu tohto typu hier.

Fenomén hrania MMORPG hier nie je vefmi rozSirenym badatelsky
Lpopularnym® fenoménom. Existuje mnozZstvo Studii, o virtualnych
svetoch, ktoré sa vSak zaoberaju tématikou hernej zavislosti, escapizmu

a patologickych vplyvov hier na ich hracov, €o nie je predmetom tejto



11

prace. Hranie MMORPG hier je skumané predovSetkym v Spojenych
Statoch, kde ma velké zastupenie medzi hraémi, avSak v Ceskom
a slovenskom prostredi je vyskum hrania hier vSeobecne vyrazne
minoritnou témou a cielom vyskumov. Vzhlfadom k malej preskumanosti
fenoménu hrania MMORPG hier tiez existuje minimalne mozstvo
literatury, ktora by bola v slovenskom alebo ¢eskom jazyku, musela som
teda siahnut po prevazne internetovych zdrojoch kniznych ¢i ¢lankovych

publikacii, ktoré mi pomahali pracu podlozit teoretickymi vychodiskami.

3.1 Metédy zberu dat

Problematickou zalezitostou vramci metodologického pristupu
k skimanému fenoménu je to, Ze samotny metodologicky pristup ku
skumaniu virtualnych svetov totiz stale nebol nikym komplexne popisany
v Ziadnej z publikacii, ktoré mi boli po€as vyskumu dostupné. Na zaklade
c¢oho, by som touto pracou tiez chcela vyjardit potrebu pre vytvorenie
aparatu skumania virtualnych realit a vyskumu, ktory prebieha na baze

internetového spojenia v ramci hry €i socialnych sieti.

K zodpovedaniu hlavnych cielovych otdzok som zvolila metédu
terénneho vyskumu zaloZenu predovSetkym na pozorovani — metodu
zucastneného pozorovania. Pozorovanie prebiehalo v ramci neoficialneho
herného serveru hry World of Warcraft, konkrétne v ,guilde“ Headhunters,
ktorej som sama clenom. V ramci pozorovania som si viedla terénny
dennik, do ktorého som zaznamenavala kazdodenné aktivity a témy,
ktoré sa objavovali vramci guildovnej komunikacie a aktivit, bud
jednotlivych hracov alebo skupin hracov vjej ramci. Vzhladom
k nepreskumanosti fenoménu existencie a funkCnosti ,guild®
v syntetickom a fyzickom svete, som kvalitativhu formu vyskumu som
zvolila z dévodu, Ze kvalitativny vyskum pomaha k lepSiemu uchopeniu

skumanej problematiky a snazi sa o hlbsi popis, za uéelom hibkového
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nahliadnutia do skumanej problematiky (Hendl, 2005:53). Kvalitativny
vyskum, ktory prebiehal pod zastitou pozorovania som tiez doplnila
o Specificky ,rozhovorovy” dotaznik, ktory som vytvorila pre potrebu
ziskania aktérskej perspektivy avhlfadu do problematiky ostatnymi
hracmi, ¢im som i nepriamo potvrdzovala svoje predpoklady, ktoré som
v praci rozvijala. Vyskum je teda kombinaciou emického a etického

pristupu ku skimanému fenoménu.

Tato metdda zberu dat je vefmi ddlezitym doplnenim zucastneného
pozorovania, vzhladom k tomu, Ze s hraCmi nebolo mozné uskuto¢nit
nestrukturovany ani polo-strukturovany rozhovor vich prirodzenom
prostredi, teda u nich doma alebo v ich vybranej lokalite. Hraci v ramci
skumaného socialneho zoskupenia takzvanej ,guildy” totiz ziju kazdy na
inom mieste, roztruseny po dvoch republikach, v ramci ktorych by nebolo
v mojich silach uskuto€nit’ rozhovory s kazdym z nich osobne. Zvolila som
teda primarnu metédu zucastneného pozorovania na zaklade dlhodobej
socializacie v skumanom prostredi, ktoru som doplnila o ,rozhovorovy*
dotaznik, ktory vyplneny prikladam v prilohach k praci ako priklad.
Dotaznik som rozsirila prostredictvom féra guildy Headhunters’, osobnou
spravou na socialnej sieti Facebook, kde ma guilda vytvorenu svoju
skupinu alebo e-mailom zaslala konkrétnym hracom, ktori suhlasili, ze
sna vyskume budu podielat. ,Rozhovorovy“ dotaznik vyplnilo 12
aktivnych hracov® World of Warcraft guildy Headhunters, s ktorymi sa
v ramci hrania hry poznam, a s ktorymi tieZ v hre pravidelne komunikujem
i na dennej baze, o mi pomohlo k ziskaniu skutone hibkovo a kvalitne

vypleného ,rozhovorového” dotazniku.

Dotaznik sa sklada z 21 otazok a demografickych udajov, ktoré boli

Strukturované podla osnovy, ktoru by som pouzlial v ramci moznosti, i na

” HEADHUNTERS. Forum. Dostupné z:
<http://forumheadhunters.4fan.cz/viewtopic.php?f=4&t=43&p=77#p77>. Citované 20.4.2014.
® Strugné hracske profily je mozné najst v prilohach prace.
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polo-Strukturovany rozhovor, ktory som mala pévodne v plane uskuto¢nit,
nez som zistila, Ze to nebude mozné. Otazky boli formulované na zaklade
vlastnych skusenosti s hrou a na zaklade kombinacie tohto prvku s cielmi
prace, ktoré smeruju k ziskaniu aktérskej perspektivy zakladnych
postojov a myslienok opytanych hra¢ov. Odpovede informatorov boli
ponechané v pdvodnom zneni, s malymi Upravami nezrozumitelne
napisanych chyb, inak je text v origindlnej uprave. Specifickou
vlastnostou tohto dotazniku je, Ze som s kazdym hrac¢om bola pri jeho
vypliiovani na hlasovom komunikatnom kanali, v ramci ktorého som im
pokladala dalSie podotazky, ktoré bud hraom neboli jasné v ramci
konkrétnych otazok, alebo ktoré napadli hracov pocas vypifiania
dotazniku. Dal$ou Specifickou vlastnostou ,rozhovorového* dotazniku je
jeho Ciasto¢ne fenomenologicka povaha vyskumnych otazok, ktoru tiez
zohfadnujem v ramci vyskumu danej problematiky, ako ho popisuje Hendl
(2005: 128-130). Hra& dotaznik vypinal sam ajeho vyplnenie trvalo

priblizne 100 minut.

Kvalitativny vyskum v pripade vyskumu MMORPG herného sveta
World of Warcraft prebiehal ako ho popisuje Hendl (2005: 50-51), kde
predklada, Ze je potrebné v ramci vyskumu predloZit podorobny popis
miesta skumania, ktory bol zasadnou témou prvej Casti prace, kde som
sa snazila detailne popisat skumany terén — MMORPG hru syntetického
sveta World of Warcrafta v ramci neoficialneho herného serveru. Dalej by
mal obsahovat rozsiahle citacie rozhovorov (rozhovorovy dotaznik)
s informatormi, ktoré sa vyskytuju hlavne v druhej Casti prace, kde
zohladnujem predovSetkym aktérsku perspektivu. Cielom vyskumnika
v kvalitativnom vyskume, je podorobne popisat to, ¢o pozoroval
a zaznamenal. ,Vyhodou kvalitativneho vyskumu je, Ze vyskumnik
ziskava podrobny popis a vhlad do urcéitého fenoménu pri jeho skumani,
Skuma fenomén v jeho prirodzenom prostredi a umoZzriuje sledovat
procesy“ (Hendl, 2005: 52).
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Druhy doplhkovy pritup, ktory som v praci pouzila, je pristup
fenomenologického skumania danej problematiky, ktorého cielom je
Lopisat a analyzovat preZitu skusenost so Specifickym fenoménom,
ktory ma urcity jedinec alebo skupina jedincov® (Hendl, 2005: 128).
Fenomenologické Studie popisuju a interpretuju zdiefané zazitky v ramci
fenoménu. Tento pristup som sa snazila dodrziavat celym prierezom
prace. Vyskumnik sa vtomto type skumania snazi preniknat do
vnutorného sveta jedinca, aby porozumel vyznamom skumaného
fenoménu. ,Vysledkom vyskumu je text, ktory znie pravdivo pre toho, kto

dany zaZitok so skumanym fenoménom mal“ (Hendl, 2005: 128).

Myslim si, Ze tento pristup k praci je velmi délezity, hlavne z
dbévodu malej miery prebadanosti daného terénu a cielov prace, ktorym
som sa venovala. Vramci tejto formy skumania bolo mojim cielom
spisanie hibkového popisu vyznamov sklsenosti pre celd skupinu
jedincov — ,guildu®, ktord som sa v poslednych kapitolach snazila
zovSeobecnit na vSetky MMORPG hry, hry vSeobecne a nakoniec
désledky na spolo¢nost. Tento pristup som sa rozhodla pouzit hlavne za
cielom priblizenia herného syntetického sveta, procesov, aktivit, foriem
interakcii a ich désledkov nezainteresovanému Citatefovi, bez ktorého by
problematika urcCite nemohla byt komplexne pochopena. Z tohto dévodu
ma i prva Cast prace obsiahlejSi text, kde sa snazim ¢€o najviac priblizZit
skumany fenomén hrania MMORPG hier na priklade hry World of

Warcraft.

3. 2 Analyza dat

Vzhladom ktomu, Zze som pocCas vyskumu neuskuto€novala
rozhovory, ktoré by bolo potreba prepisovat, ale viedla som si terénny
dennik, do ktorého som si zapisovala vSetko €o sa za den v hre udialo

spolu s doplfikoovu metddou ,rozhovorového“ dotazniku, ktory mi hradi
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sami vyplnili, takze som text mala pripraveny ku kddovaniu, som
preklenula zdihavi sudast vyskumu spojent s prepisom rozhovorov.
V ramci denniku som sa snazila vyabstrahovat vyznami zapisanych
udalosti a tém, ktoré som si poCas hrania starostlivo zaznamenavala.
Zaznamenavala som si Casto i vety hracov, ktoré boli zaujimavé a mali o
do Cinenia s mojou pracou. Niektoré vyjadrenia som si nestihla zapisat,
ale hra WoW poskytuje funkciu takzvanych ,screenshotov®,
prostrednictvom ktorych som si zaznamenavala cCasti pisanych
konverzacii a pod. Dennik aj so spominanymi screenshotmi som
analyzovala pomocou koédovania, ktoré mi pomohlo odhalit
zakonitosti, vyznamy a ziskat celkové hlbSie povedomie o skumanom
fenoméne ako sucasti socialnej reality. To ist¢é som wurobila is
,rozhovorovym® dotaznikom, ktory som neskér v podobe dalSich otazok
,in game“ , alebo na popud samotnych hracov, ktori dotaznik vypinali
doplnila dalSimi ziskanymi informaciami v konkrétnej oblasti skumania.
Tieto kody som neskér v kombinacii s tedriou, hlavne tedriou Johana

Huizingy, previedla do tém a Casti prace, ktoré sa objavuju dalej v praci.
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IV. HISTORIA MMORPG

V ramci kontextu je velmi délezité ziskat povedomie o tom, ako
MMORPG hry vznikali. MMORPG hry presli dlhym vyvojom nez
nadobudli dneSnu formu a stale sa vyvijaju. V tejto kapitole by som chcela
v kratkosti objasnit’ ako tieto hry vznikli a Co bolo ich zakladom, akymi
vyvojovymi fazami presli, &o ich ovplyvnilo ambze ovplyvnit i
v suCasnosti. PoCitaCové hry, Ci videohry su v dneSnom kontexte chapané
ako produkty technologickej vyspelosti, ale len malokto si uvedomuje, ze
k dosiahnutiu dneSnej podoby museli prejst mnohymi fazami, ktoré

techniku vbbec nezahrriovali.

Bolo by chybné domnievat sa, ze hry typu MMORPG vznikli
vyhradne na technologickej baze. Predchodcami a nevyvratitefnym
zdrojom inSpiracii hier minulych, suasnych i buducich su literarne tituly
ako Hobit (1937), Pan Prstefiov (1954) a cely fantasticky svet
Stredozeme J.R.R. Tolkiena, ¢i Roberta Ervina Howarda - jeho Barbar
Konan a dalSie. Literarne ,predlohy” hier, ktoré vznikli na ich zaklade,
predurcili archetypy postav fantastickych hier, s ktorymi sa oboznamime
v dalSom texte. Tolkienov svet v mnohom ovplyvnil hry na hrdinov a ich
vhimanie, predstavy, utvaranie pribehov a celkovo svojim Zivotnym
dielom dal vzniknut Specifickému zanru fantasy, ktory je jednym zo
zakladnych stavebnych prvkov nizSie spomenutych hier a zrkadli sa

v zakulisi takmer kazdej hry, o ktorej budeme v texte hovorit.

Pociatky vzniku MMORPG hier siahaju do 70. rokov minulého
storoCia. V roku 1974 Gary Gygax ajeho spolo¢nost Tactical Studies

Rules (TSR) vytvorila a oficialne vydala prvi stolnu fantasy role - playing®

° Role — playing — hra na hrdinov
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hru Dungeons and Dragons™ (D&D), ktora polozila zaklady hram typu

role-play'" a neskdér i MMORPG hernému Zanru.

HraCi sa vhre Dungeons and Dragons stavaju postavami
v kontinualnom fantasy pribehu s volnymi pravidlami a moznostou
rozsiahlej interakcie medzi hraémi vzajomne a prostredim. Ulohou
participantov hry D&D je plnit ulohy, ktoré im zadava ustredny tvorca hry
a pribehovej linie, takzvany Dungeon Master (Pan jaskyne). Ten vytvara
pribeh, zachovava jeho kontinuitu arozprava €o sa s hraCmi aich
postavami prave deje. Posun pribehovej linie, rézne ulohy, uspechy,
neuspechy, progress postav a ich nadobudanych schopnosti a vylepseni
v hre, sU zaznamenavané na papier, ktory ma pripraveny kazdy z hracov.
V hre je taktiez zastupeny ineopomenutelny prvok nahody, ktory
predstavuje hod kockou. Zakladny rozdiel hry D&D, v ktorom sa li8i od
inych ,klasickych® stolnych hier ako je napriklad Sach, dama, clovece
nehnevaj sa, atd. spociva vtom, Ze postavy v hre D&D su vytvorené
hraom a ich vlastnosti su dané hodom kocky v prostredi imaginativheho

kontinualneho pribehu vytvaranom a prispésobovanom Panom jaskyne.

Video a pocitaCové hry sa objavili zhruba v rovnakej dobe ako
vznikli role — playing hry, teda poCas 70. rokov dvadsiateho storocia.
Niekolko rokov po uspesnom uvedeni hry Dungeons and Dragons na trh,
zaCal fantasticky svet hry na hrdinov zaujimat i pocitacovych
a softwarovych vyvojarov. Jednym z prvych vyvojarov, ktori sa v toto
obdobi uspesne pokusili vytvorit hru, zaloZzenu na podobnych principoch
ako hra Dungeons and Dragons bol vyvojar pdsobiaci na univerzite v
Essexe Roy Trubshaw. Trubshaw navrhol principidlne podobnu hru

Dungeons and Dragons a pomenoval ju Multi — user Dungeon v skratenej

' Dungeons and Dragons — v &eétine znama ako Draéi Doupé

" Aby sme sa nenechali pomylit vysvetlenim toho, Ze histéria Role — Playing games (RPG) ako
takych (nie hier pocitacovych &i video hier) zacala vydanim hry Dungeons and Dragons, musim
zdéraznit, ze hry typu RPG maju historické korene v bitkach miniatirnych armad (Williams,
Hendricks, Winkler, 2006). VSetci si ur€ite z detstva pamatame rozpravku o cinovom vojacikovi.
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forme MUD. Tato hra méze byt hrana / obyvana viacerymi hracmi, a jej
zakladnym Specifikom je jej hratelnost prostrednictvom textovych
prikazov. Hry typu MUD boli spoCiatku hrané niekolkymi hracmi
a postupom Casu sa s ich popularitou rozsiril poCet hracov z desiatok na
stovky. MUDy sa stali prvym virtualnym svetom, ktory zdruzoval hracov
spocCiatku na zaklade sietového pripojenia a neskér, v dobe dostupnosti

internetu zdruzoval hracov online.

Na zaklade rychleho technologického vyvoja hry a herné formy
napredovali a v 90. rokoch uz existovali dvojrozmerné hry s moznostou
kombinacie pohybu a vzajomnej komunikacie hraCov. Po kratkom Case
na to, vznikli hry trojrozmerné, ktoré v kombinacii s online pripojenim

predznamenali vyrazny posun smerom k dnesnej podobe MMORPG.

Dalsi posun vo vyvoji technoldgii, hier a softwaru znamenalo
vytvorenie prvej MMORPG hry tohto typu, ktorou bola Ultima Online,
vydana v roku 1997. Po velkom uspechu a dopyte po titule Ultima online
vznikli dalSie hry spodobnym zameranim - EverQuest (1999)
a Asheron’s Call (1999). Tieto hry v podstate ,pohltili zapadny trh a
potvrdili predosly precedens pausalneho platenia za hru, resp. potrebu jej
poCiatoCného zakupenia a kontinualnych poplatkov, ktoré smeruju

k vacsiemu zisku tvorcov, udrzbe serverov a rozvoju hry samotnej.

V tejto chvili uz ni€¢ nebranilo vzniku hier typu MMORPG ako ich
pozname dnes. V roku 2004 bol zaviseny vyvoj hry World of Warcraft
(WoW), od spoloCnosti Blizzard Entertainment, doposial najvacsej hry
tohto typu. S vydanim WoW zacali vychadzat aj dalSie tituly ako je
napriklad hry Second Life, Lineage, Guild Wars a mnohé dalSie. Hry typu
MMORPG sa teSia velkej priazni ich uzivatelov a dopyt po novych
hernych svetoch narasta. Uspes$né herné tituly, ktoré boli do nedavne;

doby spristupnené vyhradne vo forme single player sa rastucim dopytom
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po MMORPG hernych zazitkoch snazia vkladat, Ci transformovat svoje
nové hry & herné mechaniky na MMORPG prvky. Spolo¢nosti
a vyvojarske Studia sa snazia prispdsobit dobe, kedy popularita
MMORPG hernych svetov narasta. V suCasnej dobe fanusikovia
MMORPG hier smeruju svoje pohlady knovej vychadzajucej hre'?
zaloZenej na dlhoroCnej tradicii a putavom pribehu - The Elder Scrolls

Online od znameho vyvojarskeho Studia Zenimax Online Studios.

Hier, ktoré vychadzaju kazdy den je nespoCetné mnozstvo.
S rychlym technologickym posunom nemdzeme dokonca ani spolahlivo
predpokladat’ kde bude vyvoj za dalSich par rokov a s akymi fantastickymi
svetmi a moznostami nas herni tvorcovia oslovia nabuduce. MMORPG
hry ako jediné v sebe skryvaju délezity socialny element, ktory ostatné
hry nemézu nahradit. Je socialna interakcia v hernom svete skutoCne pre
ludi v dneSnom svete tak neodolatelna a preCo dopyt po hrach typu
MMORPG rastie? Na tieto a mnohé dalSie otazky sa budem snazit' najst

odpovede v dalSom texte prace.

'2 pavodne tiez hry typu single player.
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V. MMORPG ako fantasy zazitok

V predosSlom texte som sa zaoberala pojmami a vyznamnymi
etapami vo vyvoji MMORPG hier. Bolo vysvetlené, aké etapy
predchadzali vzniku MMORPG a na akych platformach bol tento herny
zaner vytvoreny. V tejto Casti by som chcela sprostredkovat’ predstavu o
tom, ako fantastické svety MMORPG hier ako je World of Warcraft
vyzeraju, funguju a kde su ich korene. V texte vysvetlim a skratkovito
rozoberiem pojmy ako je fantasy, fantasy Zaner, fantasticky svet a fantasy

hrdina, ktoré som uz niekolkokrat s obomenami pouZila.

Definovat fantasy Zaner (literarnej povahy), v ktorom sa budem
pohybovat, je velmi nefahka uloha. Pre ramec predstavy Citatela, ktory
o fantasy nikdy nepocul a Ziadnu fantasy knihu, film, & hru nevidel a
nehral, je velmi naro¢né tento Zaner popisat tak aby bol plne pochopeny.
Ciefom tejto Casti prace nie je plne zachytit v3etky fantastické odnoze,
formy a popisat’ celkovu historiu Zanru. Cielom tejto kapitoly je €o najviac
Citatelovi priblizit, aky svet budeme v neskorSich kapitolach skumat.
Budem sa snazit sprostredkovat zakladné nahfady a predstavy o tom ako
fantasy hra, kniha, film, &i hrdina mézu vyzerat a aké zakladné prvky
tvoria tento Zaner. Svoju pozornost budeme sustredovat predovSetkym
k Castiam fantastiky, ktoré suvisia s fantasy role — playing hrami

alebo hrou World of Warcraft, Ci hrami podobného zamerania.

Fantasy zaner byva mnohymi Casto zamienany, Ci spojovany
s rozpravkou alebo mytom. V antropoldgii sa rozpravkami zaoberali
mnohi autori, avSak najznamejSimi a najviditefnejSimi z nich je urcite
Vladimir Jakovlevi€¢ Propp, ktory sa snazil za kazdym rozpravkovym
pribehom najst nejaku inherentnu Strukturu. Morfolégia rozpravky, ako
Propp nazyval tuto Strukturu, sa podla neho skryva v kone€nom pocte

kombinovatefnych prvkov (Propp, 28:2008). Propp bol presvedceny, Ze
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existuje jedna idealna morfolégia rozpravky, ktora obsahuje kombinaciu
vSetkych prvkov a vSetky ostatné rozpravky su len odnoze tejto idealnej
skladby (Propp, 2008: 27). Funkéné prvky idealnej rozpravkovej skladby
teda na seba nadvazuju rézne obsahové prvky. Dvojaka viastnost
rozpravky je termin, ktory pouZil k vysvetleniu vztahu tychto obsahovych
prvkov a morféemov (Propp, 2008). ZjednoduSene povedané, kazda
rozpravka je podla Proppa vystavana na nemennej a opakujucej sa
Strukture, ktora je vlastna vSetkym rozpravkam a réznorodost’ a farbitost
rozpravok je =zastupena meniacimi sa obsahovymi prvkami, ktoré
reprezentuje prostredie, postavy a dalSie premenlivé prvky, ktoré sa

v danej rozpravke nachadzaju.

Podobnou cestou ako Propp sa neskor vydal ifrancuzsky
Strukturalista Claude Lévy-Strauss, ktory venoval svoju pozornost mytu.
Na rozdiel od Proppa, sa vSak snazil okrem izolovania inherentnej
Struktury mytov, prist na spdésob, ktory by odhalil ich hlbsi vyznam —

odhalil nejaku univerzalnu zivotnu pravdu.

Predoslym predstavenim autorov, ktori sa zaoberali literarnymi
textami som sa chcela priblizit mySlienke, Zze za pravoplatného ,¢lena“
fantasy Zanru, by sa nemali povazovat vSetky rozpravky, myty, Ci iné
diela, kde sa vyskytuju fantastické postavy (ako elfovia, upiri, vikodlaci,
draci, Carodejné predmety a pod.). Tym by som vSak nerada naznacila,
Ze sa elfovia, upiri, draci, €i Carodejné predmety vo fantasy Zanri
nevyskytuju. Prave naopak, snazim sa naznacit, Ze nie kazda, zdanlivo
nadprirodzena, Ci povedzme ,fantasticka® vec C€i postava, mdéze byt
funkcionalne pravoplatnym nositefom zanru fantasy, ¢o by znamenalo, ze
kazda vec Ci osoba, zdanlivo fantasticka, musi mat’ rovnaku funkciu vo
vSetkych pribehoch bez rozdielu, ktoru samozrejme nema (Todorov,
1975).
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VSeobecne vzaté, Zaner fantasy je tazko definovatelny a mnohi
autori a teoretici vo svojich definiciach zohfadfuju rozdielne Specifika.
Vacsina ludi si pod pojmom fantasy predstavi prostredie
pseudostredovekého, €i rozpravkoveho pribehu piné ¢arodejnych bytosti,
rytierov, drakov, zlych sil a magie, ktora sa snazi prinajlepSom ziskat
nadradenud moc, vV horSich pripadoch ovladnut ¢&i znic¢it doposial
mierumilovny a harmonicky svet, Ci krafovstvo a nastolit' vladu temnych
sil. V rozpravkovom pribehu by sme prave vtomto okamihu mali
pomysliet na priznacného, moralne silného rytiera na bielom koni, ktory
pricvala na pomoc ohrozenému svetu, za pomoci Skriatkov, kuzelnych
pomocnikov, €i predmetov pokori silnejuce zlo a ako odmenu dostane pol
krafovstva a krasnu princeznu za zenu. VSetci Zili stastne, az kym

nepomreli...

V druhom pripade, si udia pod pojmom fantasy obvykle predstavia
myticky pribeh, napriklad o Herkulovi, Ci Perseovi a jeho suboji s Titanmi.
Vinych pripadoch je Zaner fantasy zavrhovany len so spomenutim jeho
nazvu, kde je zakladom predstav o fantasy prostredie detskych hier,
infantilnosti  a nahanaciek s indianskymi perami, ¢&i kovbojskymi
klobukmi...

V poslednom pripade je tu chapanie fantasy ako Zanru, ktory nam
i vsuCasnej dobe ma Co ponuknut. Fantasy je Casto spojovany so
Zivotnym Stylom ¢Ci vierou vto, ze fantastické pribehy v sebe stale
skryvaju myticku povahu univerzalnej pravdy o fudskom pokoleni, o ktorej
nakoniec premyslal i sam Lévi-Strauss vo svojich dielach a rozbore

mytov.

Mnohi, i skusenejsi Citatelia, ¢i hraci fantasy, si ¢asto zamienaju
fantasy zaner s zanrom sci - fi, teda science — fiction, ktory ma vsak iny

nadych ako fantasy. Sci — fi sa odohrava v svetoch, &i prostrediach
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dalekej buducnosti, ktoré by sme mohli prirovnat' k filmu Hviezdne vojny
alebo Startrek, kde sa pribeh odohrava v technologicky vyspelych
svetoch vesmirnych lodi a nespocCetnych planetarnych sustav a systémov

s novymi zivoCiSnymi druhmi a pod.

5.1 Clenenie fantasy

Pokusila som sa z €asti naCrtnat, ¢im fantasy je a ¢im naopak nie
je. V tejto kratkej podkapitole by som sa chcela venovat tomu, ako sa

fantasy deli a €o je podstatou tohto delenia.

Fantasy zaner sa mdéze delit na dva podzanre, ktoré vzajomne na
seba nadvazuju, ba sa dokonca Casto prelinaju. Toto delenie vSak nie je
jasnym a striktne vyhranenym delenim. Tymito podzanrami rozumieme
podzaner heroic fantasy (hrdinska fantasy) a sword and sorcery (mec€
a magia) (McCullough, 2014). Za zakladatela podzanru heroic fantasy je
povazovany oxfordsky profesor John Ronald Reuel Tolkien, ktory je
tvorcom rozsiahlej sagy o Stredozemi, do ktorej patria diela ako Hobit,
trildgia Pan prsteriov, Silmarillion, & Nedokon&ené pribehy. Dal§im otcom
zakladatefom heroic fantasy je urcite i Robert Erwin Howard, jeho
najznamejSie dielo o barbarovi Conanovi a mnohé dalSie. Prinos oboch
autorov je pre fantasy nedozerny. Je esencialny a dovolim si povedat, Zze
keby nebolo tychto autorov tak fantasy v suCasnej dobe neZije.
McCullough za pravoplatnych nositefov Zanru fantasy oznacuje tiez
klasické diela Homéra, Epos o GilgameSovi, Pieseni o Beowulfovi
a Islandské sagy (McCullough, 2014). Na druhej strane oproti heroic
fantasy, stoji zakladatel druhého podzanru, americky autor Fritz Leiber,
ktory sa snazil odliSit svoje fantastické diela od Tolkienovych, a tak dal za

vznik novému fantasy podzanru sword and sorcery (McCullough, 2014).
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Co je presnejSie rozumené pod oboma podzanrami fantasy?
McCullough oba Zanre, ktoré sme spomenuli, odliSuje na zaklade
vlastnosti hrdinu (character) a hrdinovej sféry pésobnosti (scope). Heroic
fantasy autor definuje na zaklade popisu charakteristickych pre hrdinov
Hobita Froda a Sama z Pana prstefiov. Hrdinovia typu heroic fantasy su
sucastou ich Specifickej spoloCnosti, Ci dalo by sa povedat pospolitosti.
Tento typ fantasy je typom, kde su hrdinovia nedobrovolne vykoreneni zo
svojej pospolitosti, presne ako Frodo a Sam, ktori boli na zaklade udalosti
vytrhnuti zo svojho pohodiného hobitieho zivota, a nikdy predtym
nemysleli na to, Ze sa stanu sucastou bytostne dolezitého dobrodruzstva
a povinnosti. Tam, kde je Specifikom heroic fantasy typ hrdinu, ktory
disponuje nejakou pevnou spoloCenskou identitou, je sword and sorcery
fantasy opakom. Hrdina je Specificky tym, Ze sa pohybuje na okraji
spolo¢nosti. Spolonost, v ktorej sa narodil byva €asto zni¢ena alebo je
hrdina inym spésobom vykoreneny zo svojej pévodnej tradicie
a s najvacSou pravdepodobnostou sa do svojej pdévodnej spoloCnosti
nikdy nevrati, alebo sa v nej nikdy nezdrzi dihSiu dobu. Je to typ hrdinu,
ktory neustale cestuje a aktivne sa zucastfiuje heroickych vyprav
a dobrodruzstiev, ktoré sam casto vedie. Prikladom hrdinu, ktory by
presne vystihoval tento typ fantasy je urlite barbar Conan alebo
,modernejSi“ satiricky hrdina Terryho Pratchetta z knihy Posledny hrdina
— stary barbar Cohen, ktory symbolizuje velmi zabavnu a sympaticku

parodiu na originalneho barbara Conana.

Kazdy fantasticky hrdina preziva svoje dobrodruzstva, dobrovolne.
alebo nedobrovolne, a Celi mnozstvu nebezpecenstiev, ktoré vzdy mozu
skonCit jeho smrtou. Na jeho cestach hrdinu alebo hrdinov, ohrozuju
netvory, priSery, zli Carodejnici, intrigani... Ich nepriatelia sa ich snazia
znicit, podstatne oslabit, alebo dostat na vlastnu stranu, aby mohli
uskutoCnit' svoje plany. Na konci pribehu je hrdina vitazom a méze sa

navratit do svojho domova Ci zaCat’ dalSiu heroicku vypravu. Na zaver je
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treba zdéraznit, Ze bez ohladu na rozdelenie fantasy do podzanrov, je

existencia hrdinu nesporne jednym zo zakladnych prvkov fantasy zanru.

Dalsim prvkom fantasy je boj dobra proti zlu, ktoré najdeme
v kazdej fantasy literature, €i hre. Boj dobra proti zlu by sme mohli, podfla
McCulloughovho prikladu delenia fantasy na podzanre, priblizit na
Tolkienovom Panovi prstenov, kde dobro, znacne znevyhodnené, bojuje
proti zlu, ktoré ma navrch. Zlo je stelesnené hlavnym nepriatefom
Sauronom, ktory sa po cely pribeh snazi najst strateny prstefi moci,
pomocou ktorého by ovladol Stredozem. Prstert moci bol Sauronovi utaty
z prstu vo velkej bitke Isildurom — synom krala Gondoru, ktory na
nasledky zhubného pésobenia prstefia neskdér zahynul a prsteri bol
strateny na dlhé roky. Sauron a jeho vojska boli vdaka strate prsteria
porazeni a sam Sauron zmizol na dlhé veky. Prsteri po vekoch objavuje
Glum (eSte ako Clovek) a prostrednictvom Gluma (nedobrovolna strata)
sa dostava k Bilbovi, hlavnému hrdinovi Hobita. Proti Sauronovi a jeho
neuveritelnej sile, moci a obrovskej armade stoji ako opozitum prave
kralovstvo ludi zosnulého Isildrura — Gondor. Gondor je symbolom
posledného odporu voci zlu avo vojne zposednych sil vzdoruje
Sauronovym drvivym vypadom. Dal$im typickym prikladom je hrdina J.K.
Rowlingovej Harry Potter, kde je zlo stelesnené zlym cCarodejom
Voldemortom, ktory sa snazi ovladnut svet svojou Ciernou magiou.
Opozitom k jeho temnym ¢Cinom je prave mlady Harry, ktory ako jediny
dokazal prezit smrtefnu kliatbu aje povazovany za jediného, ktory
dokaze Voldemorta porazit. V inych fantastickych pribehoch vSak nemusi
opozicia dobra a zla byt podana tak fatalnym spdsobom ako v Panovi
prstefiov €i v Harrym Potterovi. Vo vacsSine diel ako je napriklad fantasy
cyklus polského autora Andrzeja Sapkowskeho — Zaklina¢ (eng. Witcher),
vitazstvo nepriatela neznamena nevyhnutne zni€enie sveta, ¢i uvrhnutie
obyvatelov do otroctva atemnoty. Hrdina sa riadi ur€itym moralnym

kédexom, ktory je mu vlastny a podla neho si vybera nepriatefov (Ci
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nepriatelia jeho) a bojuje s bezpravim, alebo nadprirodzenymi silami,

ktoré sa tohto kddexu spravidla nedrzia.

V neposlednej rade, je dalSim Specifikom fantasy konStrukcia
a existencia vymyslenych svetov, kde sa pribehy odohravaju. Opat sa
vratime k popisu tychto svetov na svetoznamej trilogii Pana prstenov.
J.R.R. Tolkien vytvoril obrovsky a komplexny svet, ktory sa v mnohych
veciach ponasa na ten nas. Je tvorcom Ardy, kde sa nachadza aj
Stredozem a kde sa odohrava dej vacsiny jeho fantastickych diel. Arda je
komplexnym svetom, ktory bol Tolkienom vytvoreny od korenov. Popisal
bozstva, ktoré svet vytvorili, ako tvorba sveta prebiehala, pomenoval ich
a pridelil im Specifické povinnosti, ktoré vyplyvali z ich najhlbSej podstaty.
Tolkien tiez vymyslel celu histériu a chronolégie pokoleni, ras aich
rodokmene, jazyky, zaklady gramatiky, kultury, mapy, ich vizualne
prejavy, rozmanitosti prostredi, v ktorych Zili a mnohé dalSie. Spisovatel
Terry Pratchett vytvoril pre ucCely a situovanie svojich pribehov
Zemeplochu, svet ktory na chrbte nesie giganticka korytnacka,
balansujuci na chrbte Styroch slonov. Svet je plochy a pozostava
z viacerych kontinentov, ktoré su obklopené obrovskym oceanom, ktory
plynie az na okraj a obrovskymi vodopadmi pada zo Zemeplochy do
vesmiru... Mlady spisovatel Christopher Paolini vytvoril svet Alagaesie,
pre svojho hrdinu Eragona a draCicu Zafiru, Ursula LeGuinova stvorila
svet Zememori, v ktorom sa odvijaju jej pribehy o ¢arodejnikovi Gedovi,
Andrzej Sapkowski vytvoril fantasy svet mnohych susediacich kralovstiev
kde sa pohybuje jeho hrdina zaklina¢ Geralt z Rivie, svet MMORPG hry
World of Warcraft — Azeroth ma svoj pribeh, ktory sa odvija od sérii

strategickej hry Warcraft a mnoho dalSich...

Boli definované zakladné tri prvky, podla ktorych mézeme
spofahlivo definovat fantasy pribeh. Je nimi existencia 1. hlavného

hrdinu, ktory vo 2. vymyslenom svete 3. bojuje proti zlu. Odbornici nam
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na tuto tému podavaju rézne definicie, ktoré sa Casto krat liSia, hlavne na
zaklade uhla pohladu daného autora. Podme si teda ukazat, ako fantasy

definuju prevazne teoretici v oblasti literatary.

Fantasy podla Admovi¢a (1990), reprezentuje pribehy, ktoré sa
odohravaju v nasSej minulosti alebo v imaginativhych svetoch, kde su
zakladnym prvkom nevysvetlitelné a nadprirodzené ukazy ci priame
pouzivanie magie. Cesky autor Jifi Sramek sa k problematike
fantastickych pribehov vyjadruje v jeho definicii fantastickej poviedky, kde
hovori, Ze: ,Fantasticky pribéh nepredklada neuvéeritelné udalosti v
nahodilém sledu, nybrz sméruje k promySlené sestavenému narativnimu
schématu, jehoz ukolem je usporadat rozmisténi jednotlivych
relevantnich motiva v syZetu tak, aby se v ném fantastické jevilo nejenom
jako pfijatelné, nybrz dokonce jako pravdépodobné” (Sramek, 1993: 46).
Autorka pedagogicky ladenej literatury Jacqueline Heldova fantasy zas
vidi ako Zaner, ktory ,rozbija strnulé stereotypy, uvolriuje a zdbrazriuje
Citatelovu obrazotvornost* (Heldova, 1985: 189). Encyklopédia literarnych
zanrov nam popisuje fantasy ako ,....popularni Zanr iracionalni fantastiky s
tematickymi zdroji v mytu a stfedovéké romanci‘ a ,vzhledem ke svym
zdrojum obsahuje fantasy Casté odkazy k mytam a pohadkam® (Mocna,
Peterka, 2004: 186 - 187).

Nesporne existuje kontinualna debata mnohych autorov, ktori sa
pokusili fantasy definovat. Ja sa v tejto praci priklariam k stru€nej definicii
Ivana Adamovi€a (1990), ktory fantasy definuje ako odohravajucu sa vo
vymyslenych svetoch, kde zakladny prvok tvoria nevysvetlitelne javy,
ukazy a priame pouZitie magie. AdamoviCovu definiciu by som v8ak na
zaklade predosSlého rozboru rozSirila o vSadepritomnu, neodmyslitelnu
existenciu hrdinu, ktory bojuje proti réznym podobam zla. VSetky
menované prvky s urCitostou definuju fantasy, ako ho pozname dnes

zromanov J.R.R. Tolkiena, Terryho Pratchetta, z fantastickych svetov



28

Narnie, ¢i tajomnych temnych kutov Diabla a heroickej vojensky zalozenej

pribehovej linie Warcraftu, ¢i mnohych inych...

5.2 Hrdina

V predoslych castiach kapitoly bolo vysvetlené o fantasy je,
a naopak €¢o pod pojmom fantasy nemame hladat. Definovali sme si
zakladné atributy fantasy a ukazali sme si na prikladoch réznorodé
vymyslené svety, do ktorych su fantasy pribehy zasadené. Vymenovali
sme par znamych hrdinov a svety, v ktorych sa pohybuju. Nepovedali
sme si v8ak, €o to znamena byt hrdinom vo fantasy pribehoch, &i hrach.
Co vlastne taky hrdina robi, aké Ukony musi plnit a s akymi prekazkami
sa mbze stretnut? Na koniec tejto kapitoly by som chcela priblizit' hrdinu
v blizSom svetle, nie len ako hlavnu postavu, ktorej ulohou je porazenie
najvyssieho zloducha. V nasledujucom texte sa strethneme so skuto€nym
prikladom fantastického hrdinu, ktorého si mézete vybrat vo svojich
predstavach, alebo si ho mézete zahrat napriklad v jednej z MMORPG

hier ako je World of Warcraft.

Princip MMORPG hier bol vysvetleny uz na zacCiatku. Hra zdruzuje
v realnom Case prostrednictvom internetového pripojenia velké mnozstvo
hraCov, takzvanych uzivatefov vymysleného sveta. Princip hrania
MMORPG hier spoCiva v tom, ze si po vSetkych technickych ukonoch,
ktoré samotnému hraniu predchadzaju, vyberieme svojho hrdinu, za
ktorého budeme hrat — vyberieme si extenziu vlastnej osobnosti -
avatara. Avatar nas v hre bude zastupovat aje len na nas, Ci si
vyberieme krasnu a Stihlu elfku so $picatymi u$ami, obrovského
svalnatého taurena, nemftveho kostnatého Cloveka, ktory prave vstal
z hrobu, velkého silného a zurivého orka ¢€i pohodovo vyzerajuceho trolla
s priznaCnymi bojovymi farbami na tvari... Kazdy z nich ma za sebou

nejaky pribeh, ktory dotvara prostredie, ktoré je mu viastné a formuje jeho
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charakter. Co sa vam pagi, je to na vas. Hra ponuka nieko’ko moznosti
hratelnych ras, ktoré obyvaju svet Azeroth™. DalSou moZnostou, ktora
vas pri vybere vasej postavy €aka, je aka Specializacia (tzv. class) vasej
postavy bude pre vas ta prava. Citite sa ako silny bojovnik (warrior), lovec
krotiaci zvierata (huter), temny Carodej vyvolavajuci démonov (warlock),
silny, talentovany kuzelnik ovladajuci podstaty magie (mage), alebo sa
citite skér ako klzky darebak utoCiaci z tiefiov (rogue)? Chcete sa stat
majstrom bojovych umeni (monk)? Laka vas metamofdza, transformacia
na zvierata alie€iva sila prirody (druid), vlada nad prirodnymi Zivlami
(shaman), alebo chcete byt rytierom svetla (paladin), jeho priamym
osvietenym kazatelom (priest), alebo vas laka byt jeho opakom a stat sa

rytierom smrti (death knight)?

Vyberom postavy (rasy a classy), sa hra¢ po vstupe do sveta ocita
na poli temnej obrazovky, ktora sa postupne rozjasni a kratkou animaciou
rozpovie pribeh vasej rasy a v kratkosti predstavi, aké prostredie vaSa
rasa obyva. M6zu to byt nadherné listnaté lesy koSatych stromov
a rozkvitnutej prirody v Sere Teldrassilu no¢nych elfov, Ci suché plane
orkskych bojovnikov v prostredi Cervenych kanonov a kamenistej
prirody... AkU postavu ste si vybrali je len na vas. Musite vSak pamatat na
to, Ze s vybranou postavou a jej menom, ktoré jej musite pocCas tvoriacej
faze priradit, sa budete stretavat zakazdym, ked vstupite do hry. Nebolo
by teda rozumné z ponukanych moznosti vytvorit postavu, o ktorej viete,

Ze s nou nemozete byt spokojny...

DalSou fazou, je samotny vstup do hry, objavovanie schopnosti

svojej postavy asamozrejme interakcia s prostredim, nehraéskymi

'3 Azeroth obyvaju podla pribehu mnohé rasy, avSak len niekolko z nich je hratelnych hra&mi
samotnymi. Tieto rasy su rozdelené na zdklade sympatii k dvom rozdielnym frakcidm — patria k
civilizovanej a viac-menej ludsky zaloZenej Aliancii alebo divokej a barbarskej (s vynimkou
blood elfov) Horde. Rasy, ktoré si hra€ méze vybrat ako svojho avatara su: Aliancia: Elovek
(human), gném (gnome), draenei, no¢ny elf (night elf), trpaslik (dwarf), vikodlak (worgen) a
s najnovsim datadiskom, panda. Za hordu hra¢ vybera s pomedzi ras: ork, troll, tauren, krvavy
elf (blood elf), goblin, nemrtvy (udead), panda.
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postavami tzv. non-player charakter (NPC) a ostatnymi hracmi, ktori vas
uz v samotnom pociatku hry budu obklopovat, a s ktorymi sa budete
stretavat poCas vaSich dobrodruzstiev zazivanych prostrednictvom

vybranej postavy.

Princip pocitaCovych hier typu (MMO) RPG by sa dal prirovnat
k principu velmi podobnému stolnym RPG hram typu Dungeons and
Dragons. Hrac si vybera svojho hrdinu, za ktorého bude hrat s jedinou
vynimkou oproti stolovym hram. V Dungeons and Dragons si hra¢ svoju
postavu kompletne vymysli a prebyva vjeho predstavach, avSak
v MMORPG hre si svojho hrdinu vytvara z ponukanych moznosti toho,
ako bude vyzerat. Bude moja elfska kfiazka (priestess) vysoka s vlasmi
odtieria polnoCnej oblohy, €i by sa kjej povolaniu hodilo viac byt
bielovlasa? Bude v tvari privetiva a vesela, €i sa bude skér zamyslene

mracit’ a podozrievavo skumat’ okolie..?

V pocitaCovych hrach s privlastkom typu RPG si hra¢ vybera vyzor,
typ a vlastnosti svojho hrdinu. V. RPG hrach typu single player, ako je
napriklad hra Dragon Age, si vybera nielen svoju postavu, ale v priebehu
hry isvoju druzinu, ktoru mdéze ovladat sufasne so svojou postavou.
Postava hraca, alebo cela jeho druzina je zatiahnuta do deja v ramci
vymysleného sveta, v ktorom sa ,zrodili“. Hrou vas sprevadza silny
pribeh, na ktorého pritazlivost sa v poslednych rokoch kladie ¢im dalej
tym vacsi déraz. Dalo by sa povedat, Ze Cim lepSi pribeh, tym

uspesnejSia a popularnejsia hra.

V MMORPG hrach pribeh tvori urcite dbélezitu sucast hry, avsak nie
kazdy hra¢ (dalo by sa povedat maloktory hra€) pozna vsetky, i aspon
vacsinu detailov tykajucich sa celého pribehu (vo WoW nazvany lore).

Pribeh, ktory stoji za hrou a jej vznikom, je vSak v minimalne vo velmi
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zbeznej forme znamy takmer kazdému hracovi hry WoW, odohravaju sa

v fiom totiZ roz$irenia obsahového jadra tzv. datadisky'.

Aby som sa vratila knasmu hrdinovi, hrdina na zacCiatku hry
vstupuje do sveta ako slaby (level 1). S pribudajucou uroviiou (level),
ktoru ziskavate skusenostami (experience) z plnenia rdéznych uloh
(questov), Ci zabijanim priSer (mob), sa z hraca, ktory spociatku posobi
skor ako potrava pre vSetko v okoli, stava silny bojovnik s réznorodymi
moznostami boja, pouzivanim kuziel €i zbrani, teda mnohych oblasti
vojnového umenia, o ktorom napoveda i samotny nazov hry World of
Warcraft. PoCas hry sa vaSa postava vylepSuje (skill, talent), ziskava
nové schopnosti (abilities) a zo slabého zaciato€nickeho bojovnika sa na
maximalnej urovni stava schopny a skuseny bojovnik, ktory je na dobrej
ceste k zabitiu finalneho protivnika', v pripade hry WoW su to takzvani
bossovia™. K zabitiu finalneho protivnika, v8ak nestadi len maximalny
level (Ivl) vaSej postavy, poCas hry (na maximalnom Ivl) za pomoci
interakcie s ostatnymi hracmi, ziskavate lepSie vybavenie, zbroj Cci
C¢arovné predmety obdarené (podfa obtiaznosti protivnikov) stale vacSou
mocou. Pokorujete stale tazSich, nebezpecnejSich a sofistikovanejSich
protivnikov a ziskavate (loot) z nich stale lepSie vybavenie, ktoré je
potrebné na pokorenie posledného, najtazsieho protivnika na danom
datadisku. MMORPG hra vS8ak zabitim finalneho protivnika nekonci ako

by sa dalo ogakavat. Existuje viac moznosti ako MMORPG hru hrat. Co

" The Burning Crusade — TBC, Wrath of the Lich King — WOTLK, Cataclysm - CATA, Mists of
Pandarea. Novy, zatial pripravovany datadisk sa bude volat Warlords of Dreaenor.

1 Finalnym protivnikom (bossom) napr. na datadisku WOTLK bol Lich King, v ramci pribehu
legendarny mocny protivnik, ktorého pribeh zac€al uz v sériach strategickej hry Warcraft, na
ktorej zakladoch bola hra WoW vystavana.

'® Bossovia s jedni z najtazSich protivnikov (umelou naprogramovanou inteligenciou). Je to
Specialny druh protivnika, z ktorého po jeho zdolani hraci ziskavaju vy3Sie az najvyssSie
hodnotenu odmenu, najCastejSie v podobe vylepSenej zbroje (gear). S bossmi sa stretavame
v tzv. dungeonoch a raidoch. Mbézeme sa s nimi stretnit i na mensich drovniach, avsak na
maximalnej urovni (napr. na datadisku CATA je maximalna urovefi hrd€a 85) sa bossovia
stavaju vyrazne tazsimi protivnikmi, ktorych zdolanie nie je na jednotlivcoch, ale vyzaduje Casto
velmi sofistikovanu a premyslenu taktiku a sustredenu koordinaciu hracov v skupine 5, 10, &i 25
hracov.
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vSetko sa deje v MMORPG prostredi, vSak nie je témou tejto kapitoly,

touto problematikou sa budem podrobne zaoberat v dalSich kapitolach.
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VI. Co je to World of Warcraft a kto ho hra?

Histéria, Zaner iprvky MMORPG hry World of Warcraft boli

predstavené v predosSlych kapitolach. V tejto kapitole sa budem venovat

priblizeniu sveta MMORPG hry World of Warcraft a jeho uzivatelov.

Do sveta World of Warcraft som sa ja osobne dostala
prostrednictvom mojich rovesnikov, z ktorych vacsina i vratane dievcat,
¢o bolo vtej dobe este neobvyklym fenoménom, hravali WoW. Vzdy
predtym, neZz som sa dostala a viac zoznamila s online svetom WoW,
som nedokazala pochopit, ako je mozné, Ze moji priatelia travia tolké
hodiny za pocitaCom, ked sa predsa da robit tolko inych skvelych veci
v realnom Zivote... Ked som sa dostala do hry a vytvorila som si svoju
prvi hernu postavu, nemitvu zenu warlocka, s fialovymi vlasmi, na Zlto
svietiacimi o€ami no privetivym vyrazom v tvari, ma hned po kratke;
animacii na mieste kde sa ,rodia“ nemftve herné postavy, Cakali dvaja
kamarati z redlneho Zivota, aby ma oboznamili s hrou. Dostala som
obrovské mnozstvo informacii o tom, ako sa WoW hra, ¢o dokaze moja
postava aako sa mam dorozumievat s ostatnymi hracmi. Ako ich
rozpoznam od nepriatefov ¢o na mna budu Cihat a ako by som mala dalej
pokracovat’ hrou. Pomohli mi spravit prvych par uloh (questov), aby som
zistila, ako v8etko funguje a ziskala predstavu, o sa vokol mna deje.
PoCas vysvetlovania som s kamaratmi nebola spojena cez Ziadne
hlasové komunikaéné zariadenie. Dorozumievali sme sa pisomne cez par

jednoduchych textovych prikazov v hre'’. Po dlh§om zasviteni do

" Vhre sa hra¢i mézu dorozumievat prostrednictvom pisaného textu a medzi sebou

komunikuju prostrednictvom viacerych druhov chatov, ktoré hra podporuje. Dvaja hraci medzi
sebou komunikuju prostrednictvom prikazu /w meno (prezyvka/nick) prijemcu spravy. Dal$imi
spbsobmi su napriklad komunikacia v skupine hracov, do ktorej sa da pristupit’ tak, Ze hrad
dostane tzv. invite (pozvanku) k pripojeniu sa do skupiny s inym hra¢om/mi alebo ju sam posle.
Pozvanie bud prijme alebo ho mdzZze odmietnut. Existuju i mnohé dalSie formy chatov, ktoré
v hre existuju napriklad prikaz /s znamena, Ze hra¢ napiSe spravu, ktord mdézu vidiet' vsetci
hragi v ur€itom dosahu, takZze je verejna v urcitej menSej oblasti. Hradi spolu tiez modzu
komunikovat ina velkych chatoch, ktoré zahffhaju vSetkych hracov, ktori su na dany kanal
pripojeni. Na tento kanal sa da pripojit prostrednictvom prikazu /join world, ktory naznaluje, Ze
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tajomstiev hry som bola v dalSich drioch ,ponechana osudu®, a vydala
som sa objavovat tajomny potemneny fantasticky svet oblasti Tirisfal

Glades a okolia mestecka Deathknell...
6.1 Uvod do hry World of Warcraft

Po prvotnej dezorientacii vnovom svete apo absolvovani
inStruk&ného ,seminara“ od mojich priatefov, som zistila, Ze ked sa znova
pripojim do hry, automaticky sa ocitam vo fantastickom kreslenom svete,
kde je mozné takmer Cokolvek. V hre uz nie ste pasivhym prijemcom ako
pri sledovani filmu, i pocCuvani rozhlasovej hry, nie ste ani Citatefom
knihy, kde kazdy uzasny detail zavisi len na vasej predstavivosti. V hre sa
stavate hlavnou postavou vo filme ¢&i knihe, ktoru prave Citate, vas hrdina
dostane telo a prostredie, ktoré ho obklopuje. Hranie hry World of
Warcraft je virtualny zazitok, ktory by sa inymi slovami dal prirovnat k
Citaniu knihy, Ci pozeraniu filmu ale s aktivhou participaciou, ako je
napriklad hranie Sportu (Nardi, 2009: 8). Ako piSe Bonnie A. Nardi,
L<digitalny vesmir spojuje bohatost zaZitkov sledovania akcie vo filmoch

a hranie s participacnym zazitkom atletiky“’® (Nardi, 2009: 8).

Naskyta sa otazka, preCo skumat prave MMORPG herny svet
World of Warcraft, existuje predsa mnozstvo dalSich hier, ktoré by sa
mohli stat’ premetom vyskumu. V nasledujucom texte ponukam par
struénych dbévodov, prec¢o je hra World of Warcraft hodna stat sa
predmetom vyskumu. World of Warcraft je produktom Kalifornskej
spolo¢nosti Blizzard entertainment, avSak bolo by chybné domnievat' sa,

Ze hra je hrana vyhradne v USA. WoW je hrany v 244 krajinach (Blizzard,

sa hra€ pripojuje na kanal s nazvom Svet. Kanal teda nie je obmedzeny ani rozdielnou
lokalizaciou hra€ov. Spravy od réznych hradov si v tomto kandli méze preditat’ aj cela frakcia
Aliancie. Chaty a kandle oboch frakcii su v8ak na serveroch oddelené, z dévodu moznych
hadok a nezh6d medzi hra&mi patriacimi k inej frakcii.

" The digital universe couples the richness of the experience of viewing the action in a film or
play with the participatory experience of athletics® (Nardi, 2009: 8).
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20014) po celom svete aje dostupny vo viacerych jazykoch ako je
Anglic¢tina, Cinstina, KorejCina, Nemcina, Francuzstina, dve verzie
Spanieléiny a v Rustine (Nardi, 2009: 8). WoW je tieZz jedna
z najpopularnejsSich hier v pocte uzivatelov. Od vydania hry World of
Warcraft v roku 2004 bolo do su€asnej doby vytvorenych viac nez 100
milibnov uzivatelskych uc¢tov a 500 milionov hernych postav. Pocet
hraov (resp. hernych ucétov) by sme mohli prirovnat k velkosti
,kombinovanej populacie Nemecka, Bieloruska a Svédska dohromady, &i
dvojnasobnému poctu obyvatelov Juznej Kérei“ (Blizzard, 20014). WoW
je tiez prvou hrou vo svetovom rebricku, o ktorej bolo napisanych viac
nez 100 tisic stranok informacného textu na Wikipédii takzvanej
WoWWiki, vytvorenej hraémi a fanusikmi hry a pribehov o fantastickom

svete Azeroth.

World of Warcraft je zaloZzeny na epickom pribehu, ktory sa tiahne
dejovymi liniami prvych strategickych hier v realnom C&ase (real time
strategy — RTS) od Blizzardu — sérii Warcraft (1994), 1l (1995) a Ill (2002)
s nazvami Warcraft: Orcs and Humans, Warcraft Il: Tides of Darkness
s datadiskom Beyond the Dark Portal a Warcraft Ill: Reign of Chaos
s datadiskom The Frozen Throne. Dejova linia hier je doplnena
mnozstvom fantasy knih a existuju irézne stolové hry nesuce nazov
Warcraftu. Pre predstavu, pribeh World of Warcraft je Statisticky 12x dlhsi
ako text Pana Prstefiov, obsahuje teda viac nez 6 milibnov slov, stale sa
vyvija a narasta s datadiskovymi expanziami World of Warcraftu
(Blizzard, 2014). Hra ma tiez svoju charakteristicku orchestralnu hudbu,
ktoru tvori az 3 900 zvukovych minut (Blizzard, 2014) a bohaty, detailne
prepracovany stredoveky svet kreslenej povahy, ktory fascinuje svojou

krasou, napaditostou a mnohotvarnostou...

Svet World of Warcraftu je skutoCne obrovskym fantastickym

a magickym miestom, plnym bojujucich frakcii, priSer, monstier, bohov,
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elfov, trollov, orkov, nemfitvych a mnohych dalSich hernych ras, ktoré si
mdozeme pri vytvarani svojej hernej postavy vybrat Ci naopak proti nim
bojovat. Hraci bojuju proti priSeram, zbieraju poklady, rozvijaju business
v aukénom dome, zlepSuju sa v profesiach ako je napriklad Sitie,
kovaCske umenie, alchymia, tazba mineralov, oCarovavanie predmetov
atd. Hracdi v hre totiz stale vyhladavaju moznosti ako vylepSit svoju
postavu ziskom lepSieho brnenia, €i zbrani a mnohych dalSich moznosti.
Cielom vacsiny WoW aktivit je rozvijat svoju postavu natolko, aby bola

schopna Celit’ rastucej obtiaznosti hry.

World of Warcraft je hra pohybu, kde mate moznost vramci
obrovskej geografie cestovat peSo, lodou alebo sa mdzete vydat na
cestu vzduchom ponad rozmanité prostredia, ktoré hra ponuka, a za ktoré
ich tvorcovia vyhrali mnozstvo oceneni. Konstrukcia sveta ma tiez
v mnohych oblastiach silnu vazbu k tomu modernému. V hre najdeme
nespocCetné mnozstva odkazov na skutoCny svet a jeho Casto satirické

prevedenia v hre...

Ked som zacala s vyskumom hry World of Warcraft, mnohokrat
som sa stretla s otazkou pre€o skumam prave ,nejaku hru, ved je to len
dalSia hra plna nasilia“. Otazka nasilia je ostatne v hre World od Warcraft
velmi zaujimavou sucastou, o ktorej by sa dala napisat dalSia rozsiahla
praca. Otazku o nasili v hrach mi kladli obvykle ludia, ktori poznaju
pocitacové hry len ako subor nasilnych prejavov, krvi, strefby atd. World
of Warcraft vSak nie je hrou, kde by nasilie zaujimalo rovnaké miesto ako
v hrach typu first person shooter (strelba z pohladu prvej osoby) ako je
napriklad hra Quake Ill Arena, Unreal Tournament, Counter Strike, Call of
Duty, Battle Field a mnohé dalSie. V podobnych hrach, Casto realisticky
podané nasilie predstavuje centralnu myslienku a poziadavku, ktora je na

hry tohto typu kladena.
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Nasilie je v hre WoW rieSené inym spbésobom. Neshazim sa
vyvratit, Ze zabijanie priSer a pomstychtivych protivnikov je jednym z
délezitych prvkov hry, ale nasilie je v hre ponimané skér v akejsi forme
abstrakcie toho, ako udrzat’ hru v kolobehu. Hra samotna vSak obvykle
musi zahrnovat' nieCo, C€i niekoho, proti ktorému hrame alebo s nim
superime. Vo WoW nie su protivnici a priSery realisticky vykreslené,
nepredstavuju tak ni¢ strasSidelné, naopak su niekedy predstavené ako
sCasti hlupejSie velké kreslené stvorenia s kolisavou chddzou,
a zvlastnymi niekedy az vtipnymi zvukmi, ktoré vydavaju poc€as boja Ci po
ich smrti"®. Tieto prisery sme si predstavili uz predtym ako bossov,
ktorych je sice mozné porazit, avSak poCas dalSieho encountru (boja
s bossom v ur€itom Case) opat’ stanu pred hraémi aby ich porazili znova
a znova. Bonnie A. Nardi sa k problematike vyjadruje pomocou citatu,
ktory potvrdzuje, Ze nasilie je v hre World of Warcraft na inej abstraktnej
urovni s odliSnym cielom ako vySSie spomenuté hry. Nasilie je silne
prepojené so schopnostou hraca daného protivnika skolit. Porazenie
protivnika vyZzaduje precizne nadasovanie a pohyby, takzvany skill*’
hrada v hrani jeho classy pocas boja (Nardi, 2009: 14). Dalej zahfia tiez
,2haval adrenalinu, ktory prameni z boja a vSeobecnu schopnost

zapojovat' sa do tohto typu aktivit“ (Nardi, 2009: 14).

'° Nerada by som tymto vyjadrenim urazila vefka &ast vyborne prepracovanych hernych
protivhikov. Encounter nie je v Ziadnom pripadne simplisticka, ani zosmie&fiujuca, &i komicka
aktivita. Je to obvykle sustredena aktivita viacerych ludi, ktori bojuju proti viac nez hodnému
oponentovi, aj ked v niektorych pripadoch vydava smieSne zvuky, i vyzera skoér iusmevne nez
straSidelne. Nie je to vSak vzdy pravidlom. V hre sa vyskytuje mnozstvo oponentov, ktori
u hracov vyvolavaju reSpekt obvykle vzhladom kich postaveniu v pribehu (napr. lllidan
Stormrage, Lich King, Kael'thas Sunstrider..) i tazko prekonatelnym schopnostiam (Mimiron,
XT — 002 Deconstructor..)

2 Skill je schopnost hraca ovladat svoju postavu na urcitej urovni. Ked sa v hre povie, ze hraé
je skutoCne skill/ skiller, znamena to, Zze svoju postavu, teda classu vie ovladat skutoCne
majstrovsky alebo velmi dobre. Skill zahffia i dalSie veci ako je napriklad zvladanie taktik pocas
encounteru, spravne nadasovanie, koordinacia a komunikacia s ostatnymi hraémi atd’. Skillom
hra¢ teda ukazuje majstrovstvo zvladnutia a porozumenia svojej postave a hre celkovo. Takito
hraci su v hre najviac cenenymi su€astami teamu a maju obvykle i najvy$Siu autoritu, ¢asto sa
stavaju Guild Mastrami, oficiermi ¢i hraémi, ktori s obdivovanymi ostatnymi, tym padom su
obvykle Ziadani o pomoc a radu ostatnymi hrac¢mi.
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Hraci si m6zu zakladat' viacero postav. Nemusia hrat’ len za jednu
postavu, na jednom hernom ucCte ich mdézu mat niekofko. To vSak
neznamena, ze hraju za vSetky postavy. Obvykle hraci zakladaju ostatné
postavy z dévodu, Ze chcu vyskusat aké schopnosti ma ina classa, €i za
ne hraju len prilezitostne z dévodu tuzby po zmene. Tieto postavy sa
nazyvaju alti (alt — alternative character) a hraci ich hraju ako ozivenie hry

za svoju hlavnu postavu tzv. main character (main).

Hry typu MMORPG su, ako bolo povedané, designované
k vytvaraniu a uchovavaniu socialnych vazieb (Taylor, 2006: 38). Hraci na
zaklade toho moézZu vstupovat do skupin, takzvanych Guild, ktoré
predstavuju pomenované skupiny s Clenmi guildy, ktori su povereni
starostlivostou o fiu, vlastnym chatovym komunikaCnym kanalom tzv.
guild chatom ainymi vyhodami. Hraci tiez mbézu v hre vytvarat
a ponechavat' si takzvany zoznam priatelfov (friends list), do ktorého je
mozné pridat urCité mnozstvo hraCov, s ktorymi sa vam dobre
komunikovalo, hralo a pod. Tento zoznam hracovi ukaze, i je jeho priatel
online, kde sa vyskytuje, €i je momentalne aktivny a vSeobecne

sprehfadnuje pobyt v hre a ufahCuje komunikaciu medzi hraémi.

Dalsim typom hromadnej kooperacie je moznost hragov spoloéne
vstupit do skupin takzvanych party ¢&i raid group. Su to doCasne
formované skupiny hracCov, ktoré sa snazia spoloCne dosiahnut' nejaky
ciel, obvykle dokongit quest, pokorit dungeon?' & va&siu instanciu®.
Raidy® a party su obvykle zloZené z hragov, ktori sa lidia réznorodymi
hernymi schopnostami. Ako sme si povedali vtexte predtym, hraci si

vyberaju classu svojej postavy, kde kazda classa zosobriuje roézne

2 Dungeon je obvykle mensia instancia prispésobena pre 5 hracov.

2 |nstancia je Specialna oblast, kde je skupina hraCov schopna interagovat s konkrétnym
dungeonom ¢i raidom vsukromi, bez akéhokolvek zasahovania inych hracov
nenachadzajucich sa v ramci sformovanej skupiny.

z Raidy su vacsie instancie, na ktorych pokorenie je potreba 10, 25 alebo 40 hracov v realnom
Case.
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nezavislé zruénosti. Tieto zru€nosti (skills) su rozdelené do troch vacsich
skupin. Classy, ktoré maju za ulohu spésobovat poskodenie (damage),
za pouzitia mocnych zbrani €i kuziel, tazko obrnené (tank) classy, ktorych
ulohou je pritahovat a udrzovat pozornost nepriatefov, za ucelom
ochrany ostatnychm podstatne menej odolnychm class a nakoniec
lieCitelské (healer) classy, ktoré maju za ulohu lie€it poSkodenie, ktoré
dostanu pri utoku ostatny hraci, ¢i oni samotni. LiecCitelia musia pri utoku
lieCit zranenia a ,udrzat’ na Zive“ hlavne tanka, po ktorého umrti obvykle
nastava takzvany wipe — hromadné umrtie celej skupiny hracov, C€o
znamena, Ze vasa postava umiera a dostava sa na cintorin, kde sa méze
ozivit alebo dobehnut naspat k svojmu telu a ozivit sa v jeho blizkosti, €i
po vstupe do instancie. Smrt, aj ked len do€asna, je mechanikou
penalizacie hry za neuspech, ktory mézete zazit v dvoch zakladnych
formach. Je to forma hrania takzvana PVE — player versus enviroment
(hrac¢ versus prostredie) a PVP forma — player versus player (hra¢ proti
hracovi). V PVE hraci obvykle bojuju v skupinach s pocitatom riadenymi
protivnikmi — bossmi, ¢i mobmi (raid, party) a snazia sa pokorit ¢im dalej
tym tazSich protivnikov v instanciach, kdezto v PVP hraci bojuju
v §pecialne vyhradenych oblastiach (arény, battle groundy) proti sebe,
kde sa mdézu vzajomne zabit napriklad pri zaberani bazi, ¢i noseni
superovej vlajky a niCeni opevneni. Pre oba typy hry PVP i PVE existuju
vyhradené servery, ktoré preferuju viac jeden, Ci druhy Styl hry, av8ak ani
jeden z foriem PVP Ci PVE nie je na serveri zakazany a hra¢ si méze

vybrat’ server, ktorého zameranie bude viac vyhovovat jeho Stylu hry.

6.2 Kto hra World of Warcraft

World of Warcraft je hra, v ktorej hraci rozvijaju svoje unikatne
postavy v Specifickej roli, ktoru v hre predstavuju. Nie je to hra, ktoru by

sme mohli prirovnat k hre ako je napriklad $ach & dama. Sach je
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strategicka hra, v ktorej si hra€¢ nevytvara svoju postavu v Specifickych

roliach, ktoré si sam vybera.

World of Warcraft je MMORPG hrou tisicov, statisicov a milionov
hraCov, avSak jeho zakladny prvok pomenovanie MMORPG v sebe
neskryva. Tymto zakladnym prvkom je prvok socialny, pretoZze hra WoW
je ,rovnako hrou, ako je socialnym svetom* (Nardi, 2009: 17). Podla B. A.
Nardi je Specifikom tychto MMORPG syntetickych svetov to, ked
ucastnici (1) ,vytvaraju animovanu herntu postavu, (2) pohybuju sa
s postavou v trojdimenzionalnom priestore, (3) maju ddbvody pre
komunikaciu s ostatnymi a (4) pristup k bohatému spektru digitalnych
objektov* (Nardi, 2009: 18). Podla Leontieva (1974) a Vygotskeho (1986)
sa ,kultura virtualnych svetov ustanovuje prostrednictvom [udskej
konverzacie a designovanych objektov, ktoré sprostredkovavaju aktivitu®
(Nardi, 2009: 18). Syntetické svety, ako ich pomenoval E. Castronova, sa
v porovnani s inymi komunikaénymi prostriedkami ako chat, face book,
icq atp., ,zdaju byt viac autentické ako kultuary, z dévodu rozpracovania
priestoru a objektov vo svete® (Nardi, 2009: 18). Tymto vysvetlenim
rozumieme, Zze MMORPG herné svety v sebe neskryvaju len fantasticky
svet s mnohymi moznostami, ale ukryvaju v sebe samotnu unikatnu
kultiru MMORPG svetov, ktora je tvorena komunikaciou medzi hraémi
a moznostou interakcie s prostredim, ¢o hru posuva do pozicie novej

kulturnej oblasti.

Kla€ovym prvkom k tomu, aby mohol byt MMORPG herny svet
oznaceny za novu kulturnu oblast’ je teda pritomnost skuto€nych hracov
vrealnom case, ktori interaguju s prostredim a predovSetkym medzi
sebou navzajom. MMORPG svety vytvaraju Specificku pédu pre vznik
novych unikatnych kultar, ktoré su zname a plne pochopené malokym,
okrem ich vlastnych uzivatelov. Podme si teda predstavit ako uzivatel

syntetickych svetov vyzera a zistit' Ci existuje nejaky typicky Ci idealny typ
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uzivatela, na ktorom by sa dal zovSeobecnit profil typického hraca
MMORPG hier.

Vacsina fudi, ktori sa nepohybuju v blizkosti herného prostredia, si
pod pojmom hra¢ (gamer), obvykle predstavia typicky stereotypny obraz
chlapca v pubertalnom veku s minimom socialnych zru€nosti, ktory ma
bud miernu nadvahu Ci naopak, ma slaby zrak, takze na jeho nose
pohodine sedia velké okuliare a okolo neho sa v izbe povaluju obaly od
chipsov arbézne iné odpadky... Tento stereotyp je nesporne meédiami
vytvoreny a pokriveny satiricky obraz hraCov hier, o ktorom vSak
netvrdim, Ze uplne neexistuje. Navzdory tomu, vSak dnesny obraz hracov
hier, nespada pod predstavy o chlapcovi s nadvahou a zlym zrakom
v temnej miestnosti. VSeobecne vzaté, hraci hier v dnesSnej spolo¢nosti

predstavuju uplne rozdielne typy fudi a osobnosti.

Hracom hier mdze byt ktokolvek, o kom by sme nikdy nepovedali,
Ze hry hrava alebo sa im C€o ilen minoritne venuje v akejkolvek ich
dnesSnej forme. Hraémi moézu byt stari, mladi, deti, dospeli, susedia,
matky, otcovia, ziaci, Skolaci, ucitelia, manazéri, politici, pravnici, herci,
skladnici, hudobnici, lekari... HraCom v dnesnej spoloCnosti mbéze byt
ktokolvek, hlavne vzhladom k tomu, Ze pocet hracov hier vSeobecne
narasta, hlavne z dévodu rozSirenosti hier na hernych konzolach, ktoré uz
vznikaju na baze multifunkCénych zariadeni zahffiajucich DVD prehravace,
Blu-ray prehravace, mobilné antény, pripojenie k internetu atd. Socialne
siete lakaju svojich uzivatelov k hram, ktoré sami podporuju, atym
zvySuju svoju navstevnost, vznikaju hry v mobilnych telefénoch
a tabletoch. Kazdy z nas ma denne nespofetné mnozZstvo moznosti
vyskuSat' jednu alebo inu hru, ktora na nas kri€i z kazdej internetove;j
stranky, ¢Ci je priamo zabudovana v kazdodenne pouzivanych
zariadeniach, bez ktorych si uz svoj Zivot nedokazeme predstavit. Studie

ukazuju, Ze narast hracov hier radikalne vzrasta. V roku 2008 stravilo
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hranim minimalne jednu hodinu mesacne 56 miliénov fudi (Macchiarella,
2012). Vroku 2012 vzrastlo toto Cislo na 135 milibnov (Macchiarella,
2012).

Vratim sa v8ak k hra€om hry World of Warcraft. WoW je hra,
v ktorej sa mieSa a stretava neuveritelné mnozstvo fudi, ktori by sa
v kazdodennom Zivote Casto krat nikdy nestretli. WoW je hra, ktora
v sebe skryva variacie veku, genderu a socialneho postavenia. Hraci su
Zeny, muzi, Skolaci, Studenti, otcovia, Ci matky rodin, slobodni, ucitelky,
stavbari, IT Specialisti vedfa pocitaCovych laikov, pracujuci
i nezamestnani, déchodcovia i deti predSkolského veku... Zjednodusene
povedané, v hre World of Warcraft sa stretava obrovské mnoZzstvo
mnohych [udi, s jedinym spoloénym zaujmom, ktorym je zahrat si
MMORPG hru aspoznat novych [udi vinterakénom prostredi
syntetického sveta. Hra sa teda stava doslova Zivou a dychajucou
komunitou, ktorej existencia stoji a pada na hracoch, ktori do hry
investuju svoje realne pocity v ramci hry za svoje extenzialne Ja. Mojim
cielom nie je presne Specifikovat kolko a akych hracov hra WoW, ¢o
ostatne nie je ani uskutoCnitefna vyhliadka, ale chcem povedat, ze
vramci hry WoW existuje znacCne otvorenejSi priestor pre napriklad
starSich ludi a zeny, nez v hrach typu Call of Duty ¢i Quake lll Arena, ako
sme si ich predstavili vySSie v texte. World of Warcraft je okrem svojej
vacsej otvorenosti pre rozdielne typy hracov svetom, v ktorom sa mazu

hranice rozdielnosti spoloCenského postavenia, veku, €i vzdelania.

V hre je na zaklade zbezného chatu zlozité rozpoznat, Ci je dany
hra¢ Zzena, muz, kolko ma rokov Ci aké spoloenské postavenie mu
prislusi v realnom svete. V pripade, ak hrac alebo hracka tieto informacie
sam od seba neposkytne, nie je ich mozné spolahlivo urcit. Hra je teda
z istého pohladu vefmi anonymnou zalezZitostou, do tej doby, kym sa

samotny hraCc nerozhodne odhalit nieCo o sebe, v zasade na zaklade
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spolo¢nej komunikacie a interakcie medzi hraCmi. Ak hra¢ nechce o sebe
ni¢ odhalit, nemusi do tej doby, kedy bude v hre potrebovat pomoc iného
hra¢a. Vzajomna pomoc a takzvané group questy (skupinové ulohy) su
vSak do hry pevne zasadené od samotnych vyvojarov hry. WoW je svet,
ktory bol naprogramovany zamerne k vzajomnej interakcii a komunikacii
hracov, ktori spolu v urCitej faze hry musia zacCat spolupracovat, inak je
hra v istom bode pre jedného hraCa nezvladnutelna. PreCo by vSak hradi
zacCinali s hrou, ktora je znama svojim spoloCenskym podtextom, keby
chceli vSetky udaje o svojej osobe tajit? Hraci osobné udaje dobrovolne
zdielaju predovSetkym v guildach, ktoré maju obvykle isvoje webové
stranky, kde zdielaju svoje interné foto galérie, férum a vyuzivaju rézne
iné funkcie, navstevuju spolo€ne guildovné komunikacné kanaly, ktoré
podporuju rézne programy ako su Team Speak, Ventrillo, Mumble, Skype
a mnohé dalSie. BlizSia komunikacia medzi hraCmi prebieha hlavne na
zaklade guildovného chatu, ktory vidia len hraci danej guildy
a prostrednictvom hlasovych komunikacnych programov, na ktorych sa
hraéi schadzaju vo velkych poctoch, aktory je najCastejSie
neodmyslitelnou integralnou sucastou komunikacie medzi hracmi o hre,

sukromnom zivote a mnohych inych témach.

Tyzden ma 168 hodin. Pri priemerne pocitanej pracovnej dobe
(alebo Skolskej dochadzke), ktora je stanovena na 8 hodin 5 dni v tyZdni
so zapocCitanym mnozstvom hodin, potrebnym na spanok (8) a hodin,
ktoré v sebe zahrnuju stravovanie sa, cestu do zamestnania, i Skoly
a kazdodennych povinnosti, ktoré mézeme stanovit dohromady na 3
hodiny denne, nam ostava v priemere 51 hodin vofného €asu tyZzdenne.
Typicky hrac¢ stravi podla E. Castronovu v hre priemerne 20 — 30 hodin
tyzdenne (Castronova, 2005: 28). Pre potrebu tejto prace vSak rozdelime
hraov do dvoch zakladnych skupin, ktoré budeme odvodzovat podla
priemerného €asu straveného v syntetickom svete. Hraci sa podla tohto

delenia rozdeluju na dva zakladné typy, s ktorymi budeme pracovat. Su



44

to takzvany softcore (alebo tiez casual) hraci a hadrcore hraci. Softcore
haci su hracmi, ktori vo svojom volnom Case davaju prednost pobytu
v syntetickych svetoch, ale nevyznaCuju sa intenzivnou investiciou
volného €asu do hernych aktivit. Su to typy hracov, ktori v syntetickych
svetoch travia menej nez polovicu svojho volného Casu a hru hraju
v ramci moznosti ako odreagovanie a viac ¢i menej ¢asovo dotovanu
zabavnu aktivitu, uprednostiuju hru ako zabavu, kde nemaju vysoké
ambicie. Na druhd stranu hardcore hraci investuju do pobytu
v syntetickom svete viac nez polovicu svojho volného ¢asu. Su fanusikmi
kvalitnych imerzivnych® hier s vysokou poziadavkou na &asovu investiciu
a uroven hracskych schopnosti. V hre sa tito hraci Casto prejavuju ako
sutazive typy, ktori chcu dosiahnut ¢o najlepSich hernych vysledkov Ci

uznania od ostatnych hracov.

 |merzia z latinského slova immersio, po anglicky immersion (ponorit sa) znamena v nasom
pripade vtiahnutie do deja €i ulohy alebo aktivity (Oxford Dictionaries, 2014). Je to jav, pri
ktorom nas zaujima miera vtiahnutia do deja &i aktivity, v naSom pripade miera vtiahnutia do hry
Ci syntetického sveta, ktory je sprostredkovany danym médiom, pésobiacim na nase zmysly.
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VII. Magicky kruh

V nasledujucej kapitole sa pokusim predstavit MMORPG hru World
of Warcraft a jej Specifika na zaklade myslienok hernych teoretikov. Hra je
totiz fudstvu vlastna aako tvrdi isam Johan Huizinga (1971), hra
predchadzala isamotnej kulture. Hra je vlastna cloveku i zvieratam,
avSak ma hra v zmysle anglického vyrazu game play skutoCne rovnaku
podstatu ako hra, o ktorej pojednava Johan Huizinga a mnohi dalSi herni
teoretici? V tejto kapitole sa pokusim podat odpovede na tuto otazku.
Budem sa tiez zaoberat’ tedriou magického kruhu a kratko rozoberiem
problematiku nudy, prace a vaznosti v prostredi syntetického sveta World

of Warcraft.

7.1 Coje to hra

Ako tvrdi sam holandsky herny teoretik Johan Huizinga (1971), hra
je starSia ako kultura samotna. Pritomnost’ hry nie je fixovana na ziadny
stupen kultury ani na ziadny svetonazor (1971). Kazdy mysliaci tvor si
dokaze ,ihned predstavit skutocnost hry“, hru teda ,nie je mozné popriet*
(1971: 11). Tvrdi, ze [udska civilizacia k vdeobecnému ponatiu hry
nepridala ziadny podstatny znak (Huizinga, 1971: 9). Zvierata sa
nakoniec hraju rovnako tak, ako fudia, teda hra nema Ziadny racionalny
podtext, ktory by ju spojoval vyhradne s ludskym pokolenim (1971).
K ilustracii hry pripaja priklad hrajucich sa Steniatok, ktoré maju z hry
oCividné poteSenie a zabavu, predstieraju, ze na seba utocCia, ale dbaju
na v8eobecné pravidla, ktoré prikazuju nijak neublizit tomu druhému
(1971).

Vo svojom jednoduchom priklade s hrajucimi sa Steniatkami sa
snazi Huizinga naznacit, Zze hra v sebe neskryva len biologické Ci

fyziologické pohnutky. Hra presahuje biologicku a pudovu ¢innost
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a,vnasa do ZzZivotnej cCinnosti zmysel (Huizinga, 1971. 9). Huizinga
odmieta vSetky biologické definicie hry, ktoré povazuje za, necelistvé
a opominajuce zakladny jav - intenzitu hry, & herné poblaznenie
(Huizinga, 1971:11). Poklada si teda otazku, €o je vlastne Specifickym
prvkom hry? Co na hre dokaze rozvasnit davy &i Uplne pohltit jej hracov,
¢o je hernou podstatou? Odpovedou na tuto otazku je herna celistvost.
Hru totiz musime vnimat a hodnotit ako celok (Huizinga, 1971: 11). Hra
je nehmotnym celkom, urcitou kvalitou spravania sa, odliSnou od
,bezného zivota“, v hre spoznavame svojho ducha, hrame sa a vieme, ze
sa hrame (1971: 9 -11).

Huizinga vo svojom diele Homo ludens (1971: 14-18) presne
Specifikuje charakteristické herné rysy. Hranie sa, je predovSetkym (1)
slobodnym spravanim sa. Hra je slobodna, nie je produktom fyzickej
nutnosti ani moralnej povinnosti, hra nie je uloha a neméze existovat na
zaklade prikazu. Hra dalej vystupuje nad ramec ,obyCajného zivota“
a stdva sa (2) docasnou aktivitou s vlastnou tendenciou, kde sa veci
odohravaju ,len tak®, ¢o vSak hre neubera na jej vaznosti z pohladu
hracovo nadSenia a pohltenia hrou samotnou, o ktorej hra¢ vSak sam vie,
Ze je to ,len hra“. Tretim znakom hry je jej (3) uzavretost a ohrani¢enost.
Hra sa teda ,odohrava vnutri urCitych ¢asovych a priestorovych hranic,
kde ,méa svoj viastny priebeh a zmysel v sebe samej (1971:16). Stvrtym
znakom je existencia (4) bezpodmienecnych a Specifickych pravidiel,
ktoré vladnu v ramci herného priestoru. ,Hra vytvara poriadok a hra sama
je poriadkom® (1971: 17). Piatym znakom hry je mozZnost jej (5)
opakovania sa a reprodukcie. A nakoniec Siestym znakom hry je (6)
napétie, ktorym hra vytvara neistotu a nadej, ktora usti v snahu

o uvolnenie, kedy sa ,nie¢o musi podarit” (1971: 17).

Hra na zaklade jej formy mbézeme byt suhrnne definovana ako:

,Slobodné spravanie sa, ktoré je zamy$lané ,len tak“ a stoji mimo
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obycajny Zivot, ale ktoré mdzZe aj napriek tomu hraca plne zaujat, ku
ktoremu sa dalej nepripina Ziadny materialny zaujem, a ktorym sa
nedosahuje Ziadny uZitok, uskutoCrniuje sa v zvlast urcenom Ccase
a v zviast uréenom priestore, prebieha podfa uréenych pravidiel
a vyvolava k zZivotu spoloCenské skupiny, ktoré sa radi obklopuju
tajomstvom, alebo ktoré sa vymariuju z obyCajného sveta tym, Ze sa

prestrojuju za iné” (Huizinga, 1971: 20).

7.2 ,,Game play “ a magicky kruh

Anglické slovné spojenie game play presne vystihuje podstatu
vyrazu, ktory je pre nas v tejto praci délezity. OdliSuje totiz hru ako taku,
ludologicky chapanu, od tej v hernom svete nového média, ktoré v tejto
praci skumame. V tejto podkapitole sa budeme dalej zaoberat podstatou
tohto vyrazu ajeho odliSnostami, i podobnostami od ludologicky

chapaného modelu hry.

Game play, v nasom pripadne game play MMORPG hry World of
Warcraft, urdite napifia vietky formalne rysy hry, ktoré sme si vymenovali
v predoSlej podkapitole. WoW je definitivnhe hrou v pravom slova zmysle.
Splnuje vSetky formalne nalezitosti ako je sloboda hry a dalSie. Do hrania
nie je nikto nuteny arozhodne stoji mimo ,oby€ajny zivot® a ma
schopnost’ plne vtiahnut hraca, ktory vSak stale vie, Ze hru hra a musi
vzhfadom k ,existencii v dvoch svetoch® plnit poZiadavky oboch svetov
v jednej dobe. Menovanim spifiajucich prvkov hry, sa snazim upozornit
na zvlastnu vec, v ktorej sa hranie WoW mozno z mensej Casti vymyka
z hranic ludologického chapania hry. Hranie totiz prebieha v dvoch
sférach, ktoré su na sebe vzajomne zavislé. HracC totiz existuje vo
fyzickom svete sjeho povinnostami a potrebami ale existuje zaroven

i v syntetickom svete, kde sa nachadza jeho predizena existencia, ktora
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je prostrednictvom avatara extenzialne prevedena do imerzivneho sveta

hry.

Taylor (2002:1) pojednava o esencialnej dolezitosti tvorenia
a pouzivania avatara pre pochopenie stelesnenia / zaclenenia
(embodiment) v syntetickych svetoch. ,Avatari su zvelkej CcCasti
centralnym artefaktom, prostrednictvom ktorych si fudia buduju nie len
svoje socialne Zivoty, ale identity. Stavaju sa vstupnymi bodmi
v konStrukcii tzkych spojeni, socializacie a komunikacie... su materialom,
Z ktorého sa ludia stelesniuju / zacleriuju (embody) a povaZuju sa za
realnych” (Taylor, 2002:3). Taylor vo svojej praci demonstruje délezitost
moznosti vytvorit si svojho virtualneho zastupcu pre tvorbu Specifickej
ludskej identity, socializacie a komunikacie v hre, ktoré v MMORPG tvoria
esencialnu funkciu. V tomto bode je nutné vysvetlit, ako samotny hraé
premysla o svojej extenzialnej hernej existencii — avatarovi. Predstavme
si, Zze S$portovec, napriklad futbalista, hra hru s napatou zaujatostou
a vaznostou, ktora je produktom nadSenia z hry ajej pohlcujucim
ucinkom. Futbalista hru hra a splyva so svojou rolou v nej, avSak stale si
uvedomuije, ze je to ,len hra“. To isté a velmi podobné sa deje i v Cloveku,
ktory hra MMORPG hru. E. Castronova (2005) k tejto problematike
vytyCuje tri zasadné body, ktoré su vlastné fudskej psychologii a vnimaniu
svojho hrdinu v syntetickom svete. Prvym bodom, v ramci imerzivneho
vtiahnutia do hry je moment, ked hra€¢ zaCina o svojom avatarovi a jeho
atributoch premyslat ako o svojich vlastnych (Castronova, 2005). Tento
jav je psychologicky prirodzeny, vzhladom k tomu, Ze avatar tvori len
extenzialnu Cast hracovho tela v inom priestore (Castronova, 2005). ,, Telo
Jje totiz len nastrojom prostrednictvom ktorého mysel manipuluje
s prostredim a avatarovo telo vykonava presne tu istu a konkrétnu
¢innost™ (Castronova, 2005: 45). To, Ze vlastnime avatara, je teda
psychologicky uplne prirodzenou zalezitostou a v ramci hry sa pre hracov

stava tak prirodzenou, Ze podobné rozdelenie tela v realnom svete
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a vinom (hernom) priestore hraCmi nie je dokonca ani zaznamenaneé.
O svojej postave (avatarovi) totiz nehovorime ako o tretej osobe
napriklad: ,Intelekt mojej postavy sa zvysSil o 120 bodov®, ale povieme
,M0j intelekt sa zvySil o 120 bodov*, i ,mala som Stastie a ziskala som
novu vybornu zbran“... Drviva vacsina hracov sa so svojim extenzialnym
,,Ja“ identifikuje.

Druhym momentom, ktory Castronova zdb6raziuje, je moment ked
hra¢ prvykrat pociti svoj emocionalny vklad do virtualneho sveta (2005).
Tento emocionalny vklad do hry pocituje rovnako ako v realnom svete,
mysel sa totiz v novom priestore automaticky adaptuje, vytvara
a preklada hodnoty napriklad toho €o je dobré a zlé, Ci o vlastnime a Co
nie, aké je naSe spravanie sa a ako sa spravaju ini (Castronova, 2005)...
Tento proces, ktory v nasej mysli prebieha automaticky nie je vynuteny
Ziadnou hernou mechanikou, Ci technologicky podmieneny, je to
prirodzeny a nakoniec nepovSimnuty proces, ktory sa odohrava v nasej

mysli.

Tretim bodom, ktory Castronova ako ekondém predostrel, je
zvlastnost toho, ked dostanete napriklad odmenu za splnenu ulohu vo
forme virtualnych penazi (goldov). Vtomto momente ste vdaény NPC
charakteru, ktory nie je hernou postavou, je len jednym z mnohych NPC
alebo takzvanych quest giverov, ktoré stretavate na vasSich cestach za to,
Zze vam dal odmenu - virtualne peniaze, za ktoré si mozete v hre kupit
takmer Cokolvek, ak su v poZzadovanom mnozstve (napriklad vylepSené
brnenie, epické zbrane, alebo =zvierata, na ktorych mézete rychlo
cestovat..). Ked hrac¢ obdrzi urc€itu sumu penazi v syntetickom svete, citi,
Ze su to jeho peniaze a €o je ddblezité, citi, Ze su skutocné (Castronova,
2005), nie nerealne ¢i nehodnotné, v hre si predsa za ne méze kupit' ¢o
potrebuje ako vrealnom svete. Peniaze musite zarabat, kumulovat

a potrebujete ich k normalnemu fungovaniu i v ramci hry.
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Vratim sa ale knaSmu chapaniu ludologického ponatia hry
a takzvaného game play. Predoslé vysvetlenie toho, ako a ¢o hra¢ vnima
a aké pocity prechovava v hre ohladne svojho avatara, su doblezité
v ramci dalSieho vnimania Huizingovej teérie magického kruhu a hry ako
game play v prostredi nového média - MMORPG hry. Game play je podla
B. A. Nardi Specifickou formou hry, ktora zahffia vSetky herné elementy
asama pridava tri dalSie: nepredvidatelnost (contingency), pravidla
a obmedzenu dokonalost' / zdokonalenie (limited perfection) (Nardi, 2009:
103). Malaby (2007), vyzdvihuje, Ze hry poskytuju a nastoluju
neprirodzené nepredvidatelnosti, v suhrne ktorych sa hraci snazia
vyuzivat svoje Sance prostrednictvom svojich schopnosti alebo Stastia
aby dosiahli vytizeny vysledok (Nardi, 2009). Dal&i herni teoretici
povazuju za dolezité elementy hry aktivity, ktoré su absorbujuce Ci
pohlcujuce (Huizinga, 1971), nepredvidatelné (Malaby, 2007), zabavné
(Juul, 2005) a potesujuce (Juul, 2005). VSetky tieto definicie hernych
elementov vytvaraju celok, ktory este blizSie definuje hru v zmysle game
play. Nardi tieto definicie sumarizuje a Specifikuje prvky game play do
Siestich bodov®®. Game play sa vyznaduje (1) subjektivnym preZivanim
slobody, (2) postrada socialne zavédzky a fyzicku nutnost, (3) je
subjektivnym  zazitkom, ktory je absorbujuci, nepredvidatelny
a potedujuci, (4) objavuje sa v oddelenych sférach, (5) je aktivovany
prostrednictvom kognitivnych a/alebo fyzickych schopnosti, je (6)
nepredvidatelny, odohrava sa podla (7) pravidiel a skryva v sebe
moznosti pre (8) obmedzenu dokonalost /zdokonalenie (Nardi,
103:2009). Zo znakov, ktoré sme popisali, vyplyva, Zze game play je
urCitym komplexom, ktory ma subjektivnu povahu vzhfadom k aktivite,
ktora je vykonavana a zarovef v sebe zosobnuje i konkrétne kulturne

definované prvky hry.

% »(1) A subjective experience of freedon, (2) an absence of social obligation and physical
necessity, (3) a subjective experience that is absorbing, compelling, or pleasurable, (4)
occurence in a separate realm, (5) activation through cognitive and/or physical skill, (6)
contingency, (7) rules, (8) opportunities for limited perfection (Nardi, 2009: 103).



51

7.3 World of Warcraft a magicky kruh

Johan Huizinga (1971: 14-21) je v oblasti hernej te6rie znamy
predovSetkym vytvorenim pojmu magického kruhu hry, ktory lezi mimo
okruh priamych hmotnych zaujmov alebo individualneho uspokojovania
zivotnych potrieb, je uzavrety a ohraniCeny miestom/priestorom a ¢asom
vramci svojho konania. Magicky kruh vytvara podmienky pre vznik
,docasnych svetov vnutri toho ,obycajného”, ktoré sluzia k tomu, aby
v nich prebiehal ,v sebe uzavrety dej“ podla Specifickych pravidiel (1971:
16,17,21). Svet hry, ako ho popisuje Huizinga v magickom kruhu, je
presne ten, ktory skumame prostrednictvom hry World of Warcraft, s
niekolkymi rozdielmi, ktoré v tejto podkapitole predstavime. Svet WoW
totiz nie je doCasny. Ked sa hrac takzvane ,odlogne“ (log out — odhlasit
sa z hry), herny svet neprestava existovat. Znamena to len, Ze postava
daného hraca sa momentalne aktivhe nevyskytuje v hre, avSak hra
nekonci ani nie je pozastavena, Ci nieCim obmedzena. Hra nekonci ani
pre daného hraca, ktory sa méze kedykolvek pripojit do hry a pokracovat
vtom, Co predtym zanechal. Hra pokraCuje s tisickami inych hracov

a mdézeme povedat, ze Zije dalej vlastnym zivotom.

Na zaklade predchadzajucich tvrdeni o pobyte hracov v dvoch
svetoch v jednom Case, sa ponuka otazka, Ci je hra World of Warcraft
skuto€ne sucastou magického kruhu, ako ho popisal Huizinga vo svojom
diele. Myslienka magického kruhu predostiera predstavu hry odlu¢enej od
ostatného Zivota. Hra ako taka je pohlcujuca a absorbujuca, avsak
nemdzem uplne suhlasit s tvrdenim, Ze by hra mohla existovat
komplexne v uplne odlucCenej sfére ako sa domnieva sam Huizinga. Hra
ako taka, €i hra vo vyzname game play hry World of Warcraft, ktorou sa
zaoberame, nemébze existovat bez toho aby nezasahovala do sféry

,obyCajného* Zivota. Hranie hry musi mat nejaky vplyv na prostredie
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mimo nej. Hra v akejkofvek forme musi nejakym spdésobom ovplyvhovat
vonkajSie prostredie. V pripade hry World of Warcraft hra ovplyvriuje jej
hracov, ktori poCas hry musia uspokojovat svoje biologické potreby
a komunikovat' so svojim prostredim, ktoré ovplyviiuju minimalne tym, Ze
hru prerusuju a napriklad komunikuju so svojimi surodencami, rodi¢mi, Ci
ostatnymi ¢lenmi domacnosti. Hraci sa tiez pripravuju na svoje povinnosti,
dalSi pracovny, Ci Skolsky den, o ktorom premyslaju i v hre, s pohfadom
na Cas, ktory obvykle indukuje, Ze by bolo vhodné ist do postele, pretoze
na druhy den ,vstavam o piatej do Skoly” (Shiropriest). B. A. Nardi tvrdi,
ze ,Hra neexistuje anemdzZe existovat v uplne nepreniknutelnom
magickom kruhu, existuje v ramci dynamickych vztahov a vplyvov na

ostatné aktivity, ktorim sa hrac¢i mézu venovat® (Nardi, 2009:109).

Je sice pravdou, zZze hra v socialnom prostredi je Casto tak
pohlcujuca, ze je tazké sa od nej odtrhnuat, avSak nutnosti tela
a nalezitosti zivota v hraCovom socialnom prostredi hru ovplyvnuju.
Rovnako tak, ako socialne prostredie hra¢a ovplyviuje hru, ovplyvnuje
i hra socialne prostredie hraca, ktoré v istom zmysle meni. Hraéi o hre
Casto premyslaju i mimo herny priestor, snivaju o nej a vo svojom vofnom
Case sa mnohi snazia v hre zlepSovat’ tym, Ze na réznych férach, WoW
class guidoch a strankach venujucich sa problematike hry, hernych
instancii, taktik a vylepSeni, Studuju, ¢i sami piSu hodiny a hodiny ¢lanky
o tom, ako vylepSit svoj Styl hrania a ako ¢o najprogresivnejSie vylepsit
svoju postavu. Hraci sa tuzia stat plnohodnotnou sucastou teamu, Ci
tuZia dosiahnut osobny uspech, za ktory by ich mohli ostatni hradi
obdivovat, ktorym by sa mohli pochvalit a byt na seba patri¢ne hrdi, ze
zdolali pravdepodobne velmi zlozitu prekazku. Tuzia po dosiahnuti
obmedzenej dokonalosti, ako ju definovala Nardi v Specifickych prvkoch

game play.
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HracCi o hre Casto hovoria ivrealnom Zivote a stava sa jednou
z tém, ktoré fudi spajaju. Mnohi fudia sa prostrednictvom hry zoznamili
alebo hra nejakym spb6sobom zapriCinila, Ze sa prave dvaja uplne
rozdielni fudia dali do reci, vzhladom k tomu, Ze v sebe vzajomne objavili
,Spriatelenu formu Zivota“, s ktorou si maju ¢o povedat.. Hraci vo svojom
volnom Case travenom napriklad s priatefmi a rovesnikmi, €i znamymi
dokazu teoretizovat hodiny o schopnostiach svojich obfubenych postav,
taktikach, ktoré kedy pouzili a ¢o by urobili v konkrétnych situaciach, ktoré
ich v hre prekvapili, ¢i mézu Cakat.. Je obvyklé, v ramci stretnutia skupiny
priatefov, v ktorej sa nachadzaju hraci WoW i nehraci hier vSeobecne, Ze
sa v nejakej Casti konverzacie vzdy objavi narazka na herny svet, Ci
prostrednictvom metafory, ktord mézu pochopit’ len hradi, & pouzivania
Specifickych vyrazov z hry aj v beZnej komunikacii. A to i napriek tomu, Ze
v skupine je prevazné mnozstvo nehracov hry, ktori sa obvykle do
konverzacie nemdzu zapojit. Hraci o hre radi rozpravaju dokonca
i v prostredi, ktoré nie je hraCsky priatelsky naklonené a su hrdi na svoje
hra¢ske schopnosti. Niekedy su hovorom o hre ochotni riskovat i svoj
status vociach inych ludi. Hra je teda definitivne prepojena
s poziadavkami ostatnych v hraCovom socialnom prostredi, rovnako ako
je hracovo socialne prostredie prepojené s hrou samotnou. Dékazom
tohto tvrdenia je, ked napriklad mladsi hraci musia €asto prerusit hranie
v désledku rodicovskej nespokojnosti, Skolskych povinnosti alebo sa zo
sluchadiel ozve: ,musim sa ist osprchovat, inak uz nebude tepla voda
brb?“, Hragi dalej obvykle preruduju hru alebo v hre upozorfiuji na
moznost kratkeho odchodu 2z dévodu ,zazehnania“® nespokojnosti
manzelky, priatelky, rodiCa a podobne, o ktorych obvykle hovoria, Ze
nechapu, ¢o znamena hrat a nerozumeju tomu, Ze hraci komunikuju
a hraju s realnymi ludmi v realnom Case. Hraci tiez velmi Casto davaju

hranie WoW do kontrastu k socidlnej sieti Facebook?, ktord vaésina

% Brb — znama hraéska skratka anglického slovného spojenia be right back (hned sa vratim)
z V nasledujucom odkaze je priklad satirického, ale pravdivo zobrazujuceho videa, ktoré
zosobnuje viaceré diskusie hracov na tému problematiky socializacie v hre World of Warcraft,
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nehraCov pouziva ako argument v sporoch otom, ked su hraci WoW
alebo inej MMORPG hry ,obvineny“, z priliSného travenia volného ¢asu

v hre. Ako mi v ramci kratkeho rozhovoru povedal informator Allandel:

»lak kdyZ si vemes§, tak fakt dochazi k sporu téch hracu, ktefi se na
internete osocujou, Ze jsou noliferi a hrajou to nebo to, proste, kdyz se
podivas na hraée MMORPG oproti jakoby facebookafim jim Fikaji, Ze
u toho musi sedét furt u ty MMORG hry tak ve srovnani s lidma, ktefi jsou
pfipojeni na ten facebook i telefonama, tabletama a vSim...jsou na tom
facebooku pfipojeni kdekoliv a proste bez ného viubec nedokazou Zit, tak
prosté ti lidi, ktefi jsou na ty hie tam taky nemusi byt furt, tfreba jenom par
hodin. Tak je to prosté o lidech, jsou proste lidi, ktefi tam nemusi byt furt,
i kdyZ treba hrajou kolikrat cely den a zaroveri jsou tady ilidi co hrajou
zaroven | WoWko aspadaj do obou dvou téch skupin a vlastné
pfeklenujou oba dva ty tabory... Podle mé je lepsi MMORPG hra oproti
facebooku protoZe na facebooku mas sice moznost jak travit ¢as, ale
prosté ¢ekas nez ti nékdo odepise, na druhou stranu u ty hry jakoby pod
rukama néco délas. Spousta lidi rika, Ze klidné nebude hrat WoWko nebo
MMORPG, Ze bude radsi Strikovat, Ze to déla jenom kvdli tém lidem aby
se s nima mohli bavit na tom Team Speaku, na druhou stranu lidi radi se
na nécem podilej spolecne, radi néco budujou, radi néco délaj..."
(Allandell)

Allandel vyslovil tri zasadné veci, ktoré by som rada vyzdvihla,
vzhladom k ich opakovanej artikulacii mnohymi hraémi MMORPG hier,
ktoré som pocula vyslovené mnohokrat, nie len v ramci tohto konkrétneho
vyskumu. Hra je pre mnohych (1) lepSou alternativou travenia volného
c¢asu ako pobyt na socialnej sieti (alebo pozerani televizie) vzhladom K jej

(2) sociélnej funkcii, ktora je zosobnena v hernej komunikacii a interakcii

ktori vyzdvihuje a naproti nej stavia socializaciu na socialnej sieti Facebook: YOUTUBE.
WoWecrendor: WoW vs. Facebook by WoWcrendor (WoW Machinima). Dostupné na:
<http://www.youtube.com/watch?v=XiKgsbQ9gos> Citované 12.4. 2014.
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hraCov a (3) spolocnom dokazovani a budovani nie¢oho. Skratkovite
povedané, ludia radi spoloCne nieCo dokazuju a za tymto ucCelom sa
zdruzuju i v hrach do kooperativnych skupin a teamov, ktoré na zaklade
spoluprace, komunikacie a interakcie zdielaju zazitky, radosti, strasti,
vitazstva a prehry, radi spolu komunikuju i na dennej baze ohladne inych
nie len hernych zalezitosti a mnohé iné. Na koniec sa odvazujem
povedat, ze u hra€ov MMORPG hier sa vytvorilo iné vnimanie takzvanej
straty casu, ktoru vidia v (pre nich) nie dostatoCne spoloCensky
hodnotnych aktivitach ako je napriklad sledovanie televizie, Ci pobyt na
facebooku apod. Hraéi MMORPG tuzia po spolo€nom, sutazivom
dosahovani nieCoho tazkého, prekonavani prekazok a ako hovori i sam
Johan Huizinga, prvok napatia hra v hre ddlezitu rolu, znamena neistotu
a nadej, ktora je snahou o uvolnenie, kedy sa nie€o proste ,musi podarit™
(Huizinga, 1971: 17-18). Hra vtomto ohlade totiz ziskava zasadny
charakter sutazenia, ktory jej dava isty eticky obsah (Huizinga, 1971: 18).
Napatie totiz preveruje ,hracove schopnosti, vydrz, odvahu, dévtip a

dusevnu silu“ (Huizinga, 1971: 18).

Pre takzvanych nehraCov hier, je obvykle velmi naro¢né
porozumiet hre a pochopit, preco hraci hru hraju, o hra pre nich
znamena a ako funguje. S urcitostou mézeme povedat, Ze kazdy hrac
World of Warcraft zazil reakcie nehracskych priatelov a rodiny, ktori
nerozumeju tomu, preCo je hraC tak nadSeny z hry. Obvykle hru totiz
vnimaju ako suhrn pixelov na obrazovke, ktoré im ni¢ nehovoria.
Napriklad moji rodi¢ia z €asti tuSili, o hra znamena, pretoze som sa
S nimi 0 nej uZ mnohokrat rozpravala a otec sam hry iného typu hrava pre
oddych a pobavenie, av8ak tiez neboli schopni povedat, aky je ucel hry
ani nedokazali identifikovat, o sa v hre odohrava. Ked som sa ich
opytala, ako vnimaju to, Zze hram hru WoW, ¢o to pre nich znamena a ako

ju chapu, odpovedali mi so slovami:
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,Je to proste zabava ¢o hras pre radost a odreagovanie. Behas tam s
postavickami v nejakom rozpravkovom lese a pri tom sa rozprava$
S nejakymi dalSimi ludmi za ucelom nejakého spolo¢ného ukonu v hre
aby ste mohli dalej pokracovat. Ja tej hre proste nerozumiem, nepoznam
Jju ani neviem, c¢o tam robite... Pripada mi to jednoducho ako taka
nendsilnd rozpravka oproti Unrealu®, tej hre o hrévam ja, rozpravka

a draky vSelijaké, ¢o tam mas a Carujes..."

Nehradi totiz nedokazu posudit, ¢o zanemena hrat MMORPG hru,
do tej doby nez si to sami nevyskusSaju. Presne v tejto oblasti musime
vyzdvihnut magicky kruh Johana Huizingu, ktorého existenciu sme scasti
vyvratili v predosSlom texte. Z vonkajSej strany magického kruhu totiz
hracovi pribuzni €i priatelia vidia ¢loveka sediaceho za pocitaom, ktory
,2nahana pixelové postavicky“ a pri tom pravdepodobne pomerne velkou
rychlostou klika mySou a ,tuka“ do klavesnice. V tomto momente je
vyznam hry a vSetkého €o hra obnasa, skryty. Tento fakt by sme mohli
prirovnat’ k Sportovej udalosti napriklad zapasu Ligy majstrov vo futbale,
kde fanuSikovia sediaci za obrazovkami televizie, &i internetového
prenosu hry v napati o€akavaju ako sa bude hra dalej vyvijat, €i padne
dalsi gol aci ich obfubeny team skoéruje skér ako jeho oponent.
FanusSikovia i hraci samotni su intenzivne ponoreni a vtiahnuti hrou, ktoru
sleduju ¢i naopak sami hraju. Ako vSak vnima zapas Ligy majstrov
Clovek, ktorého futbal nezaujima a predstavuje prenho len suhrn
nezmysleného nahanania sa za loptou a spotenych muZzov, ktori si kopu
loptu zo strany na stranu? Hra, ktora pre fanusikov znamena napriklad
cely rok oCakavany a vytuzeny zapas plny napatia a neoCakavanych
zvratov a emdcii, pre nezainteresovaného pozorovatela neznamena
vobec ni€ a jeho zaujem sa straca. Vnutri magického kruhu hrania hry
WoW, je v8ak v8etkému inak, nachadza sa viom hrac, ktory rozvija

a vylepSuje svoju postavu, interaguje s ostatnymi pravdepodobne lepSie

% Unreal, je skratka pre single player first person — shooter typ hru Unreal Tournament.
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znamymi hracmi, ktori su obvykle sucastou jednej guildy, vstupuje do
zlozitych hernych instancii, bojuje proti inym hracom, objavuje nové herné
lokality atakmer s istotou pri tom komunikuje s ostatnymi hracmi

prostrednictvom hlasového chatu, ¢i prostrednictvom pisaného textu.

V predoslej Casti sme scCasti vyvratili plnu existenciu magického
kruhu. Magicky kruh totiz nie je nepriestupny v oblasti réznych Casti
hernych aktivit vzmysle vyrazu game play, kde su herné aktivity
nevyhnutne prepojené s ostatnymi aktivitami mimo herného sveta (Nardi,
2009). Na druhu stranu, v8ak magicky kruh, v jeho pravoplatnej plnosti
a nepreniknutelnosti demonstruje zmysluplnost hry, ktora je previazana
s aktivitou hracov, ktori ju hraju (Nardi, 2009: 116). Pre nehracov hry,
vSak ostava tento magicky kruh nepreniknutefny. VSetky vyznamy,
zmysel a legitimita hernych aktov ostava uzavreta v ramci magického
kruhu a je zrozumitefna len a vyhradne hracom, ktori hru hraju. Z pozicie
pozorovatefa vonkajSej Casti magického kruhu hra nedava Ziadny zmysel

a Casto z tychto pozicii vyvolava negativne reakcie.

7.4 Magicky kruh ako suhrn zdielanych vyznamov

Sutton-Smith (1975) pozoroval, Ze ,hra mbze viest k ,adaptivhym
potenciaciam® (adaptivne zosilnenie ucinku), v ktorych [ludia preberaju
slovnik, praktiky a postoje z hry a prenasaju ich do inych oblasti Zivota“
(Nardi, 2009: 109). Vzhladom k tomu, Ze herny svet World of Warcraft je
komplexnym svetom, ktory predpoklada istu mieru ,vzdelanosti“, k jeho
hraniu je tento postulat viac nez pravdivy. Po vstupe do herného sveta
WoW ¢&i inej MMORPG hry, hra€ musi za kratsi i dIhsi ¢as, zvladnut
a nauCit sa mnozstvo pravidiel, zvladnut spbsob recCi aky by mal
pouzivat, prist na typ komunikacie s ostatnymi hraémi, hra¢ si musi
osvojit mnozstvo novych vyrazov, ktoré hraCi medzi sebou bezne

pouzivaju a ked im niekto nerozumie, su bud prekvapeni a zhovievavi
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alebo odmietavi a odmerani. Objavovanie herného sveta so sebou nesie
mnozstvo  nelahkych uloh ako ucCenie sa systému boja,
sebaobrany, taktiky utoku a mnohé dalSie, ktoré hra¢ musi zvladnut. Ako
piSe E. Castronova, ked prvykrat vstupil do herného sveta, bol Sokovany
tym aky komplexny svet pred nim lezi a naucit' sa vSetky jeho nalezitosti
bolo pre neho vyzvou (Castronova, 2005: 28). Po vstupe do MMORPG
sveta, s prekvapenim objavil ,bohatu a velmi dobre rozvinutu hracsku
komunitu, s vlastnym jazykom, kulturou a normami, ktoré mu boli uplne
cudzie” (Castronova, 2005: 28). Zaverom Castronova povazuje
porozumenie hernému svetu za ,intelektualnu vyzvu“ (Castronova, 2005:
28).

Niet divu, Ze Castronova bol spocCiatku v hernom svete
dezorientovany. MMORPG svet v skuto€nosti ponuka obrovsky komplex
vySSie uvedenych prvkov, ktoré su jeho pravoplatnou sucastou. B. A.
Nardi v suvislosti s komplexitou herného sveta hovori tiez o
spolo¢enskom poriadku. Tento spoloCensky poriadok existuje v ramci
magického kruhu a prejavuje sa tromi spdésobmi: ,(1) prostrednictvom
vedomosti o Strukturach a aktivitach, ktoré sa objavuju vnutri ohranicenia
magického kruhu, (2) v $pecializovanom diskurze a vo (3) vyhradenom
priestore hry, ktory ho vyznacuje a ohraniCuje” (Nardi, 2009: 117).
SpoloCensky poriadok existuje v ramci hernej komunity aje uzavrety
v magickom kruhu, do ktorého je pre kohokolfvek neparticipujuceho
v hernom prostredi zlozZité s pochopenim nahliadnut. Tento fakt umocnhuje
i to, Ze herna kultura je natolko Specificka, Ze pouziva Specifické jazykové
vyrazy, terminy a zargdn, ktoré su zname len jej samotnej. ,Tajomné
vedenie je zdielané v ramci magického kruhu; definuje hernu aktivitu
a separuje tych, ktori su s nim oboznameni od tych ktori nie su“ (Nardi,
2009: 117). Tento fakt mézeme pozorovat na réznych férach, hra¢skych
videach, prispevkoch atd., ktoré koluju medzi hraCmi obvykle vo forme

vtipov, Ci satirickych prevedeni a narazok na sucCasnu spoloCensku
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situaciu v terminoch a obrazoch hry. Vyrazy a slovné spojenia ako: brb,
rofl, lol, pala buff pls, mag urob stol¢ek, omg to je ale n00b, je to lama,
WTS, WTB, afk, lock telku pls, vezmite si lentilky, zakri¢ mi na HPCka a
mnohé dalSie, su pre Cloveka z vonkajSej €asti magického kruhu uplne
nezrozumitelné. HraCi vSak medzi sebou podobnym spésobom bezne
komunikuju a nikto sa nad tym, €i inym vyrazom nepozastavuje, pretoze

je danej komunite vlastny®®.

2 Vid priloha &. 3 — ,guildovny event®.
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VIII. ,,Guilda“ ako predmet badania

S ohliadnutim sa na predosly text, v prvej Casti tejto kapitoly
predstavim pojmovu teoreticku zakladiu pre vnimanie cielov prace,
ktorymi su analyza funkénosti socialnych zoskupeni, takzvanych ,guild®.
Guildy zdruzuju uzivatelov, tvoriacich zakladnu stavebnu jednotku a zdroj
komunikacie a interakcie ludi obyvajucich synteticky MMORPG svet
World of Warcraft. V predoslom texte, sme sa zaoberali histériou,
popisom a Specifikaciou herného syntetického sveta World of Warcraft
a uzivatelov, ktori tento svet vypliuju. Priblizili a objasnili sme si
Specifické  prostredie, v ktorom sa budeme pohybovat. Po
sprostredkovani vyznamov a nahladov na synteticky svet hry WoW, budu
v tejto kapitole predstavené konkrétne definicie kategorii, v ktorych ramci
budem k najzakladnejSiemu cClanku tejto prace — guildam a ich ¢lenom
pristupovat. BliZzSie definujem pojmy ako komunita, socialna skupina,
subkultura, kolektivna identita a zasadim ich do kontextu vnimania guild

a ich Clenov v nasledujucich kapitolach.

8.1 Komunita a socialna skupina

Na sklonku 20. storolia sa objavuje prva MMORPG hra, ktora
poklada precedens k novému vzniku mnohych spoloCenstiev syntetickych
svetov a pokracCovaniu tradicie zivotného Stylu v oblasti hrania online hier.
Pre zastreSenie [udskych spoloCenstiev, ktoré vznikaju v MMORPG
hrach, a rovnako im aj davaju vzniknut, budeme suhrnne pouzivat termin
komunita. Slovo komunita je odvodené z latinského slova communitas a v
preklade znamena spolocenstvo, pospolitost’ (Velky sociologicky slovnik,
1996: 512). Slovo komunita®, ako hovori Oxfordsky slovnik, kolektivne
oznacuje skupinu ludi Zijucich na rovhakom mieste alebo ludi v kontexte

zdielanych socialnych hodndét, zodpovednosti a spolo¢nych charakteristik

% Komunita — community: (Oxford Dictionaries, 2014).
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(Oxford Dictionaries, 2014). Velky sociologicky slovnik komunitu definuje
ako ,socialny utvar charakterizovany jednak zvlastnym typom socialnych
véazieb vnutri medzi ¢lenmi, jednak Specifickym postavenim navonok,
v ramci SirSieho socialneho prostredia“ (Velky sociologicky slovnik,1996:
512). Vyraz komunita oznacduje tradicné ponimanie komunity, ako
prostredia, v ktorom ludstvo prebyvalo vyraznu cast svojich dejin.
Komunity vtomto ramci chapania bolo mozné vzajomne odliSit
a identifikovat. Tradi€né komunity boli schopné sebestatne uspokojit
potreby vacsiny svojich Clenov, vystupovali ako mocensky suverénne
celky, kde medzi ¢lenmi Casto panovala pribuznost izhoda v oblasti

hodnotovych orientacii (Velky sociologicky slovnik,1996: 513).

S vyvojom modernej spolocnosti sa vyznam tradiCnej komunity
menil. V dneSnej dobe, vzhladom Kk neutichajucim procesom
modernizacie, lokalizaény faktor komunity ustupuje do Ustrania a
vzdialenost' v suCasnej masovej spoloCnosti nie je nadalej prekazkou
socialnych stykov. Definicia komunity je opatovne hladana v skupinach
duchovne spriaznenych os6b, ktoré udrzuju vzajomné kontakty bez
ohladu na priestorovu vzdialenost a odkazuje ku kontinualnemu chapaniu
.komunity ako mikrosveta, ktory je tvoreny Specifickou atmosférou
nepritomnou pri ostatnych védzbach, tvoriacou viac-menej oddeleny svet”
v protiklade k celej spolo¢nosti. (Velky sociologicky slovnik, 1996: 514-
515). Aby sme tuto definiciu ¢o najviac priblizili skimanému prostrediu,
vymedzime si komunitu v zmysle, ako ju chape Wellman (2001: 18), ako
sSiete interpersonalnych vézieb, ktoré poskytuju sociabilitu, podporu,
informacie a pocit spolupatricnosti a socialnej identity”, kde vzdialenost
uz nie je prekazkou, pretoZze komunikacia a interakcia v ramci komunity je

sprostredkovana skrze technoldgiu (v nasom pripade obvykle pocitac).

V ramci kontextu sme si definovali komunitu, ktora tvori zastitu

hlavhého skumaného utvaru ajeho Cclenov. Guilda je S$pecifickym
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utvarom, ktory sa da najvystiznejSie nazvat socialnou skupinou, ktora
operuje v MMORPG hernom svete World of Warcraft pod zastitou velkej
hernej komunity, ktoru tvoria hraci daného serveru a vo vac¢som meritku
hragi hry World of Warcraft a jej fanusikovia v Cechach, na Slovensku, v
Eurdpe a dalej i na celom svete, kde je hra dostupna. Socialna skupina je
jednym zo socialnych utvarov, do ktorych sa fudia zdruzuju, avsak
yhaproti spolo¢nosti ¢&i organizacii nie je socialnym konStruktom*
(Novotna, 2010: 7). ,Je suborom Zivych aktérov, ktori vnimaju seba
i druhych, su v spoloénej interakcii a vzajomne sa ovplyvriuju“ (Novotna,
2010: 7). Podmienkou vzniku socialnej skupiny je rozvoj socialnej
interakcie, ktorej vysledkom je socialna integracia (Novotna, 2010: 7).
Socialna skupina, je teda, suborom o0sbb, ktoré su vzajomne prepojené
na zaklade socialnej interakcie, z ktorej vznika socialna integracia, €o
z nej Cini socialny utvar, ktory je zalozeny na baze neformalnych vztahov

odohravajucich sa bezprostredne medzi aktérmi (Novotna, 2010: 7-8).

8.2 Guilda, subkultura a identita

Na zaciatku prace, som guildu sumarizujucim spdésobom definovala
ako zoskupenie viacerych hracov, ktori sa v hre zdruzuju za urc€itym
cielom, vyznacuju sa blizS§imi vztahmi a vzajomnou formou interakcie vo
vacsej blizkosti ako s ostatnymi uzivatefmi rovnakého syntetického sveta.
Guildu som dalej identifikovala ako dobrovolnu hierarchizovanu instituciu,
ktorej existencia je samotnou hrou vloZzenou mechanikou tvorby
platforiem Kk vzniku socidlnych skupin vhre. Presne vymedzit
a sociologickymi terminmi zastitit a definovat’ tuto Specificku skupinu, do
ktorej sa fudia resp. hraci/uzivatelia v ramci hry zoskupuju, vSak nie je
jednoduché. Tato forma skupiny sa totiz objavila relativne nedavno so
vznikom fenoménu MMORPG hier ajej chapanie sa sich vyvojom
a vznikom novych inovativnych prvkov stale rozSiruje a meni. Je mozné,

¢i dokonca pravdepodobné, Ze znaky a definicia guild (cechov/klanov),
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ako ich predstavim v ramci tejto prace, bude v dalSich rokoch zmenena
alebo uplne prekonana zhfadiska jej momentalneho chapania
a predovsetkym zmien v oblasti technologického zazemia pre hranie hier

vo vSeobecnosti...

Pre potrebu diplomovej prace budeme guildy povazovat za mensie
socialne skupiny ako ich definuje Novotna (7:2010). Ich typoldgia bude
detailne popisana v dalSej kapitole. Guildy sa rozvijaju v prostredi
vacsich a velkych komunit syntetického sveta az svetového vyznamu. Na
guildy budeme nahliadat ako na menSie jednotky, vramci ktorych
prebieha Specificky typ ludskej interakcie, ktory je velmi Uuzko prepojeny
s pojmami socializacie v Specifickej hra¢skej komunite a prostredi

syntetického sveta.

Jednou zo zakladnych cielovych otazok tejto prace je zistit’ €i ludia
resp. uzivatelia syntetickych svetov MMORPG hier (na priklade hry
WoW) zdielaju spolo¢né subkulture a identitarne znaky. Subkultura, je
podla teoretikov vSak podobne tazko definovatelna ako definicia guildy
a jej definicie sa Casto liSia s rbznorodym zameranim autorov na jej
jednotlivé znaky a charakteristiky. Velky sociologicky slovnik uvadza, ze
subkultura je ,subor Specifickych noriem, hodnét, vzorov spravania sa
a zivotného Sstylu, ktory charakterizuje urcitu skupinu v ramci SirSieho
spoloCenstva, pripadne dominantnej/hlavnej kultary, ktorej je tato skupina
konétitutivnou sucastou” (Velky sociologicky slovnik, 1996:1248).
Klu€ovym znakom v definicii subkultury je jej jasna odliSitefnost od
kultury dominantnej (1996:1248). Miera tejto rozdielnosti od dominantnej
kultury je dana réznymi faktormi, ako je napriklad: narodnost, povolanie,
nabozenstvo, socialny status, spolo¢né zaujmy, Casto rozdielny jazyk,
slang atd. Cesky autori Mare$, Smolik a Suchanek (2004) pojednavaju
o subkulture mladeze, ktora podla nich poskytuje priestor pre zdiefanie

hodnét a vzajomnu interakciu, pocit zastity, Ci ochrany pred moznym
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odsudzovanim ,tych druhych“ alebo moznost naplnenia statusu, ktory
nebol ¢i nemohol byt naplneny vramci dominantnej spoloCnosti.
Subkultura teda pomaha ufahCovat prirodzenu fudsku potrebu niekam

patrit a nadobudnut’ v jej ramci nejaké postavenie.

Ludia sa snazia niekam zaclenit, niekam patrit, ¢o je ostatne
prirodzenou [udskou psychosocialnou vlastnostou. Zdruzovanie do
kolektivit je prirodzenou vlastnostou kazdého jednotlivca. Identita
z latinského identitas je vSeobecne povedané, totoznost alebo v presnom
preklade rovnakost (Duffkova, Urban, Dubsky, 2008). Je to ,Casovo
a situacne relativne stabilny subor [ludskych vlastnosti, vkusu
a presvedceni”, ktoré daného Cloveka utvaraju v oCiach ostatnych ako
jedine¢nu bytost (Duffkova, Urban, Dubsky, 2008: 105). Identita je
socialnym konStruktom, ktory vznikol na zaklade vztahov Cloveka s jeho
okolim a na zaklade postojov, ktoré uplathoval k sebe samému (2008:
105). Existuje identita, ktora utvara Cloveka ako unikatneho jedinca,
avSak existuje iidentita, ktora utvara Cloveka v procese socializacie,
v ramci kolektivit, do ktorych sa jednotlivci zdruzuju — takzvana kolektivna
identita. Kolektivnu identitu mézeme zjednoduSene chapat ako ,vyraz
osobnej identifikacie ¢lena urcitej skupiny s touto skupinou® (Lozoviuk,
2005: 163). Za zakladné prejavy kolektivnej identity su povaZované
.Spoloc¢ne zdielané idey a zaujmy“ (Lozoviuk, 2005: 163). Zdielana
identita tak predstavuje integracnu silu skupiny, ktora sa nachadza
v protiklade k vnimaniu ,tych druhych®, stmeluje skupinu, teda vytvara
skupinovy pocit, ktory deli na vnimanie typu ,my“ (pozitivny vyznam) a
,oni“ (nabera Casto negativne konotacie, vyhranovacie) (Lozoviuk, 2005:
163). Assmann (2001:117) predklada, Ze skupinova identita je v zmysle
pdsobenia na motivacie, spravanie sa a myslenie jej participantov silna,
alebo slaba. Kolektivha identita podfa Assmana (122:2001) v sebe
zahfna spoloCnu pamat a spoloCné vedenie, podla Halbwacha
kolektivnu, ¢&i ziva pamat (Halbwachs, 1985). Bourdieu (1996: 96) pre
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kolektivhu identitu zas preferuje pojem ,habitus® — spolo¢ny princip
pohladu, zakon vnimania a spravania sa v socialnom prostredi, Macura
(1998: 62) vidi identitu ako sucast’ kultury, nazyva ju kulturnym faktom,
ktory prestupuje sietou ostatnych kulturnych faktov. Je tiez doélezité
povedat, ze kolektivna identita nikdy nie je statickou. Je dynamickym
procesom, ktory vznika na zaklade interakcie osobného a socialneho /
kultary a prostredia (Duffkova, Urban, Dubsky, 2008: 107-108).
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IX. Guilda a jej ¢lenovia

V nasledujucej kapitole bude vramci cielov prace predstavena
konkrétna guilda hry World of Warcraft ako celok. Guilda ,Headhunters®
bude predstavena jej ¢lenmi, teda z aktérskej perspektivy. Guildu, ktoru
predstavim prostrednictvom mysSlienok informatorov, pobsobi na
neoficialnom (neplatenom, piratskom) ¢esko — slovenskom serveri, ktory
ma sidlo v Ceskej republike, avdak fudia, ktori participuju na jeho tvorbe,
prevadzke, vyvoji, napredovani a starostlivosti o hracov, su z oboch
krajin, rovnako ako imajoritna vacSina hraCov tohto serveru, ktory
z dévodov zachovania jeho bezpecnosti a kontinuity nebudem presne

menovat.

V prvej Casti kapitoly bude guilda popisana vramci SirSieho
kontextu a moznych vztahov medzi guildami, a tiez v ramci free serveru
a jeho vzniku. Guilda bude popisana jej vlastnymi ¢lenm, kde bude
vyjadrena i jej funkCnost a hraCske motivacie k zdruzovaniu sa do guild
a zotrvavaniu v nich. Dalej bude analyzovana otazka, do akej miery su
vramci guild zdiefané subkulture a kolektivne identitarne znaky tohto
Specifického herného zoskupenia. V druhej <&asti kapitoly bude
analyzovana gquilda z hladiska typoldgie socialnej skupiny, ako ju
popisala Novotna (2010) a Specificka guildovna aktivita — ,raid“ a jej

vyznam.

9.1 Medziskupinové nepritel'stvo a free servery

Guilda, ako menSia, avSak najzasadnejSia socialna jednotka
MMORPG hry World of Warcraft existuje vramci jedného herného
serveru, na ktorom bola vytvorena. Herny server existuje v ramci velkej
hracskej komunity hry World of Warcraft s mnozstvom hernych serverov

po celom svete. Guild existuje vramci serverov velké mnoZstvo,
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s rébznymi menami zdruzujucimi rézne typy hraCov, na zaklade ich

primarneho zamerania a ciefov, ktoré preferuje vedenie tej-ktorej guildy.

Guildy sa vramci serveru delia na dve Casti, podfa frakcie na
alianéné gquildy a guildy Hordy. Aliancné guildy ani guildy Hordy,
a samozrejme ani hraci, ktorych zdruzuju, nemdézu spolu v hre
komunikovat, pretoze existuju vramci znepriatelenych frakcii a ani
nevidia takzvany ,World chat” druhej frakcie, ktory sme popisovali v texte
vySSie. V ramci tychto dvoch ,znepriatelenych® frakcii vznika superenie
medzi mnohymi guildami a hra€mi, ktori sa zameriavaju prevazne na PVP
typ hry. Guildy si prejavuju svoje nepriatefstvo v battle groundoch,
arénach alebo takzvanom ,World PVP“, ktoré obsahuje napriklad
vzajomné utoky na hlavné mesta aich viadcov (NPC - boss), kde sa
vyskytuje z pravidla najviac hraCov druhej frakcie, ktorych by mohli
napadnut, a ktori svojich, spravidla vefmi mocnych, vladcov a vodcov
brania. Byva celkom obvyklym javom, Ze sa napriklad na World chate
Hordy objavi hra¢ alebo skupinka hracov, ktori schvalne zakladaju
postavy slevelom 1, len ztoho dévodu, aby mohli ist na zaklade
frustracie z prehravanych battlegroundov alebo na zaklade takzvaného
sresskillovania“ (opakovaného zabijania hraca po jeho ozZiveni, kedy je
oslabeny) hrata s nizkym levelom hraom s levelom vy$Sim a pod.,
urazat a ,spamovat™ vSetkych hracov pritomnych na World chate,Ci ufavit
svojmu zranenému egu inym spdsobom, napriklad prostrednictvom
,0s0bného“ vyhladania daného hraca atd. Hraci a hra ma samozrejme
svoje mechanizmy na odfiltrovanie podobnych prehnanych prejavov ako
je ,ban“ (ang. banned - vykazanie a zakaz prispevkov do daného chatu,
¢i dokonca vykazanie zhry samotnej), alebo v hraéskom ,menu®
takzvanom interface mozete daného ,otravného“ hraCa oznacit za
ignorovanu osobu, od ktorej vam nebudu chodit sukromné spravy ani
nebudete vidiet, ¢o hra¢ piSe do inych chatov a pod. O mnohych

uzivatefoch sveta Azeroth by mohlo byt povedané, Ze ,neznasaju“ druhu
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frakciu z mnohych dovodov, a Ze je medzi frakciami schvalne pestované
akési Ziaduce nepriatelstvo a rozdelovanie na ,my“ a ,oni“, prameniace
z pribehu, ktory ma viac-menej etnicky a kolonialny podtext z ludskej
historie atiez pritomnosti, ktoru hra Casto zrkadli, Ci satirizuje vo

fantastickom svete .

Medzi guildami Casto tiez existuje priatelstvo, nepriatelstvo ale
i zdravé superenie o to, kto je v om lepSi, a kto ziska €o najviac Clenov,
Clenov s najlepSim ,skillom®, o dosiahnutie prvenstiev alebo hernych
uspechov, ale taktieZz o udrzanie si tohto prvenstva, ktoré vébec nie je

v hre jednoduché.

Ako bolo povedané uz v predoSlom texte, na oficialnych hernych
serveroch bolo od roku 2004, kedy hra vznikla, do dneSnej doby
vytvorenych neuveritelnych 100 miliénov hernych ucétov. Toto Cislo vSak
nevypoveda o celkovom mnozstve hracov hry WoW vo svete, ktoré
ostatne nie je v mojich silach odhadovat z dévodu, Ze existuje
nespoCetné mnozstvo neoficialnych, piratskych serverov, ktoré sa
originalnu hru s vac¢sim, ¢i menSim uspechom snaZia kopirovat. Tieto
servery ako bolo definované na zacCiatku prace, su neplatenou verziou
originalnej hry spolo¢nosti Blizzard Entertainment. V tomto momente sa
naskyta otazka: preCo Blizzard dovoli existenciu piratskych serverov,
z ktorych nema zZiadny zisk. Odpoved je jednoducha, piratske (free/volné)
servery totiz nefunguju takzvane na 100 % ako pévodna hra. Free
servery su v podstate Ziaducou a velmi Zivou a aktivhou reklamou pre
originalnu hru. Vzhfadom k tomu, Ze na free serveroch nie vSetko funguje
ako ma, urcité typy hracov (obvykle hardcore typy) to odradzuje a po
zisteni, Ze hra napifia ich pozZiadavky odchadzaju za pine funkénym
originalom hry aj napriek jeho platenej povahe, ktora je u hracov free
serveru obvykle najviac vyzdvihovana ako hlavny dévod preCo hraju na

freecku”.
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»,Nechceme platit za hru. Za tu hru vzhledem ke kvalité free server( a komunité,
ktera tam je, za ni nemusim platit. Je to alternativa, ktera je zadarmo a je
srovnatelné kvality... 300stovky (mesacne) jsou prosté moc. Komunita hracu je

tam i tam, z vlastni zkuSenosti stejna.”

(Allandell)

Fenomén kopirovania a poruSovania autorskych prav je velmi
znamou a aktualnou témou, ktora sa v nedavnej dobe objavovala
predovSetkym v kontexte so serverom MegaUpload.com a hnutim, ¢i
skupinou Anonymous, o ktorej sa obvykle hovori v kontexte s nedavnou
kontroverznou medzinarodnou dohodou ACTA (Anti-Countering Trade
Agreement), ktora pojednava o vytvoreni medzinarodného systému pre
vynucovanie duSevného vlastnictva. V tejto suvislosti je tiez vhodné
spomenut’ termin Warez, ktory oznacuje €innost' porusovania autorskych
prav v suvislosti s existenciou webovych stranok, ktoré ponukaju a Siria
na stiahnutie rézne filmy, software a takzvané ,cracky“ hier v rozpore
s autorskymi pravami (IT slovnik, 2014). Myslim si, Zze Warez ,komunita“
a velky dopyt po piratskych produktoch, je prave jednym z dbévodov
a pri€in vzniku piratskych serverov, nielen hry World of Warcraft.  Ako
vplyva nelegalne vyvijany produkt na hranie hry World of Warcraft na
neoficialnom serveri? V hre nefunguju napriklad cinematiky (sprievodné
videa) pocCas plnenia questov, plne nefunguje mechanika zadavanych
uloh, & herné instancie a datadisky su voCi pévodnej hre znacCne
oneskorené. Datadisky, ktoré Blizzard vydava nie su prebrané free
servermi v kratkej dobe ale do niekolkych rokov, u niektorych velmi
aktivnych serverov do niekolkych mesiacov. Pre hracov free serveru to
znamena oneskorené hranie nového datadisku, avdak predizené hranie
toho ,starého”, ktory vsak tiez priSiel s podstatnym oneskorenim, takze vo

vysledku hraci o ni¢ podstatné z hry neprichadzaju, akurat je novy herny
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zazitok na chvilu odlozeny. Existuju samozrejme mnohé dalSie désledky
ohladne free serverov, ktoré by som mohla spomenut, a o ktorych by sa

dalo diskutovat, ale to nie je predmetom tejto prace.

9.2 Guilda, subkultura a ich znaky z aktérskej perspektivy

Subkultura ma urcité znaky, ktoré boli predstavené v predoslej
kapitole. Skratene to je subor istych faktorov, ktoré su jej Specifikami. Aké
subkulturne znaky teda vykazuje konkrétna hracska komunita hry World
of Warcraft? Na tuto otazku, sa za pomoci odpovedi informatorov z guildy

Headhunters, bude snaZzit odpovedat nasledujuca podkapitola.

Kazdy z hracov hry World of Warcraft o sebe mbze slangovo
povedat, Ze je takzvanym WoWkarom (po Cesky WoWkarem). Hradi sa
vramci komunity takto vzajomne oznacuju. Oznacenie WoWkar/WoWkar
referuje k oznaceniu samotnej aktivity hrania hry World of Warcraft, ktora
vSak mdZe byt vztahovana na kontext i v SirSom meradle, ako napriklad
Citanie knih ¢i komixov, zaujmu o pribeh (Lore) Azerothu, hranie
stolovych hier, Ci navstevy akcii, ktoré Blizzard pravidelne usporaduva,
pre fanusikov ich hier, uc¢ast na férach tykajucich sa hry a pod. WoWkar
je teda hracom hry a méze, ale nemusi sa zaujimat o dalSie poznanie
aktivit s hrou spojenych. Tento jav odkazuje na rozdielne vnimanie
a chapanie vedenia, ktoré sa vramci hernej komunity nachadza
a rozptyluje. O rozptyleni vedenia pojednava Fredrik Barth (2002), ktory
ho chape v suvislosti s rozdielnostou napinania rovnakych socialnych roli.
Jednej socialnej roli totiz neprislucha vykonavanie len jednym Clovekom,
ma viac zastupcov, a kazdy z jedincov ju vykonava svojim Specifickym
spésobom. Rdznorodost zhostenia sa tychto roli vSak nie je
Specifikovana priestorom, aky rola samotna aktérom prisudzuje, ale tym
aka forma vedenia je aktérovi vlastna. Kazdy z jednotlivcov hrajucich hru

World of Warcraft preferuje iny typ hernych aktivit (napr. PVE alebo PVP
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Specializacia, ich kombinacia, ,levelovanie® postav, objavovanie sveta..) a
dalSich aktivit s hrou spojenych, ale jedna spoloCna vec spaja vSetkych
hracov hry World of Warcraft, a to je hranie samotnej hry a nejaké, aspon
zakladné nadobudnuté povedomie o tom, ¢o hra obnasa, ¢im hra je, a na

akych principoch funguije.

Co teda pre hradov znamena byt sudastou hernej komunity?
Vykazuje herna komunita hry World of Warcraft skutoCne znaky
subkultury ako sme si ju definovali? Z nasledujucich citatov odpovedi
informatorov, sa budem snazit priblizit vnimanie dbélezitosti a funkcii
hernej komunity pre samotnych hraCov na tom, ako subjektivne vnimaju
svoje pOsobenie a dbélezitost’ existencie guild v hernom svete. Ako prvu
Cast, ktora bude sledovana, bude definicia terminu guilda samotnymi

hraémi.

,Guilda by mala poskytovat pre hraéa nielen herné ale i socialne utoCisko
a mala by mu poskytnut to, ¢o od hry oCakava, resp aké ma na riu naroky.
Guilda je teda skupina ludi, so spolo¢nymi hernymi ambiciami... Tak teda guilda
by mala poskytovat’ hracom pomoc a podporu, dodrzovat’ pravidla a mat’ dobry
a rovnaky pristup ku vsetkym hracom*

(Mortemis)

,Poskytuje kolektiv, ¢imz hracdm neprimo usnadriuje hru a naplriuje socialni
stranku MMORPG. Také urcité zazemi, hlavné tém, ktefi nejsou tolik zkuSeni.
A v neposledni radé naplriuje potfebu clovéka nékam patrit — byt néceho
soucasti... Myslim, Ze lidem, kteri nemaji pfilis pestry socialni Zivot v realném
Zivoté, dava také moznost se prosadit, byt je to jen hra. Ve hre totiz neexistuji
predsudky napriklad na zakladé vzhledu. Vétsinu lidi osobné neznate, nevite,
Jak vypadaji a maji tak moznost zaptsobit Cisté tim, jak se chovaji.”

(Dianne)
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»...N0 myslim, Ze jim pomaha... Guilda je viastné takova spolec¢nost, do které
bud’ zapadnete nebo zkusite jinou, ta podobnost s realitou je obrovska. Myslim
Si, Ze guilda jako takova vlastné sjednocuje lidi ve hfe, jeji nejvétsi vyhodou je,

Ze ti lidi tam maji alespn jednu véc spolec¢nou a tou je ta hra, kterou hraji.“
(Allandell)

Z odpovedi informatorov jasne vyplyva, ze vramci hry existuje
komunita, ktoru je mozné nazyvat subkulturou, podfa toho ako bola
definovana vySSie. Informatori sami jasne definovali znaky subkultury vo
svojich odpovediach, kde sa v8etci informatori (100% opytanych) zhodli
na zakladnych subkulturnych Specifikach guild. PredovSetkym by som
chcela vyzdvihnut odpoved informatora Allandella, ktory dokonca presne
definoval spolo¢ny zaujem, ktory spojuje vSetkych hracov hry WoW.
Zdrojom vytvorenia subkultury v ramci hrania hry World of Warcraft je
teda spolocny zaujem. Ako bolo povedané v predosSlom texte, hraCska
subkultura zdiela i Specificky jazyk, ktory je tieZ jednym zo subkulturnych
znakov. Hranie hry tiez jej uzivatelov stavia do pozicie rozdielnosti vocCi
dominantnej spolo¢nosti, ktora hranie hier ¢asto odsudzuje. Subkultura
hry WoW tiez vykazuje znaky subkultury mladeze, ako ju definovali autori
Mare§, Smolik a Suchanek (2004), ked poskytuje pocit ochrany, &i zastity
pred moznym odsudzovanim zo strany ,tych druhych®, dava moznost
k realizacii hraCov a nadobudnutiu statusu, ktory im v dominantnej

spolo¢nosti méze unikat.

Hra World of Warcraft ako zastitha obrovska komunita, zdruzujuca
vSetkych hraCov hry a guilda na konkrétnom serveri vjej ramci ako
subkulturna socialna skupina zdruzujuca hracov, teda pomaha naplfiovat
prirodzenu ludsku potrebu niekam patrit. M6ze byt definovanych viac
arovni, na ktorych hra existuje. Hra ako celok vnimana v kontexte ako
obrovska zastreSujuca komunita vSetkych hracov hry, ktora by sa v istom
slova zmysle dala tiez nazvat subkulturou, pretoZze vykazuje znamky

spolo¢ného zaujmu, podpory a spolupatricnosti vSetkych hracov vo svete.
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Subkultura hry WoW ako celku totiz existuje vo viacerych vrstvach.
Pohybuje sa na vrstve svetovej — medzinarodnej, kde zdruzuje vSetkych
hracov hry z celého sveta, dalej pdsobi na rovnako jazykovo zdielanegj
urovni serverov pre rovnako hovoriace narodnosti, pdsobi na urovni
narodnych a lokalnych spolo€enstiev ako je napriklad skumany free
server, ktory pdsobi majorithe v ramci Ceskej a Slovenskej republiky, no
existuje i subkulturna uroven v ramci konkrétnych jednotlivych serverov,
v ktorych operuje mnoho guild, ktoré sme blizSie nazvali takzvanymi
subkulturnymi socialnymi skupinami. Subkultira méze existovat' i vramci
konkrétnych serverov. D6kazom tohto tvrdenia je, Ze kazdy free server,
s ktorymi mam za svoje pdsobenie v hernom svete skusenosti, zdruzuje
takzvanych ,svojich® hragov®'. Tito hra& su verni opat ,svojim* free
serverom, ktoré vzdy brania proti utokom ostatnych serverov na ich
kvalitu, rychlost oprav developerov, mnozstvo online hracov v jednej
Casovej peridde, na ich dostupnost’ a pod. Subkultura v mamutom slova
zmysle, je vSak stale rovnaka, pretoze zdruzuje vsetkych hracov hry, ako
jej zakladny znak. Subkultura je na nizSich a ,intimnejSich“ urovniach
napriklad jednotlivych free serverov zdielana podobne, vacsSina hracov sa
povazuje skér za hracov hry World of Warcraft, nez za hra¢ov na free
serveri alebo za hracov na oficialnom serveri. Vzhladom k témam, ktoré
som sa pokuSala nastolovat v ramci, obvykle veCernych a nocCnych
konverzacii na Team Speaku guildy Headhunters, som potvrdila svoje
domnienky v odpovediach hracov na tému identifikacie so subkulturou hry
vSeobecne skor nez identifikacie hraCa ako hraca konkrétneho serveru.
Hraci obvykle odpovedali, Ze hraju ,WoWko“ a konkrétny server
uprednostnuju vysostne z dévodov ich kvality a v koneCnom ddsledku sa

zhodli v nazore na tom, Ze aj keby dany server mal lepSiu konkurenciu

3 Nasledujuci text odkazu doklada pravdivost mojich tvrdeni ohladne ,nasich® a ,vaSich®

hraCov na neoficialnich eskych a &esko-slovenskych serverech. Ohladne tohoto dokumentu sa
v guilde Headhunters, ktora je platformou pre tento vyskum, debatovalo na Team Speaku a
pisalo v guild chate, whispami medzi hrami a dokonca aj v medzi guildovnej komunikacii a na
kanaly Kréma (iny nazov kanalu World) intenzivne niekolko tyzdriov. TWINSTAR GAMING.
Proletari vsech zemi. Dostupné z: <http://www.twinstar.cz/2013/12/18/proletari-vsech-zemi/>.
Citované 19.4. 2014.



74

a oni mali svoje postavy zabehnuté a boli by v guilde, v ktorej su spokojni,
hru by ani z dévodu potencialne lepsej kvality neopustili, pokym by guilda
i nadalej fungovala na principoch aké im vyhovuju. Hracov, ktorych si
oblubili a hraju s nimi dlhSiu dobu by neopustili, pokial by sa cela guilda
s jej hlavnym jadrom nerozhodla presunut na iny server. To povazovali za

jediny pripad, kedy by server zmenili.

Aku doblezitost hraju guildy v hernom svete, Co pre fudi, ktorych
zdruzuju guildy znamenaju a aké Specifika a funkcie by mala ,dobra“ €i

,kvalitna“ guilda mat'?

,Pro mé je guilda davod, pro¢ vétsinu ¢asu hru zapinam. Pokud by hra guildy
neumozriovala, pravdépodobné bych hral néco jiného. Socialni stranka ve hre
totiz zarucCuje, Ze se Clovék vraci. Jiné hry dohrajete do konce, mozna dvakrat
(je-li dobra), ale hry, ve kterych se da vytvorit jakasi stabilni skupina lidi, lakaji
hrat hru mnohem castéji a radéji. Guilda, ve které hraji ma onen kolektiv velmi

pfijemny a pokud by nefungoval, rychle bych prestal hrat.”
(Dianne)

»,Pro mé byl hlavnim divodem pocit, Ze nehraji sama a to presné je divodem
byt soucasti guildy. Urcité nejsem sama, pro koho je po néjakém cCase guilda
Jako druha ,rodina*, leckdy dokonce jedina ,rodina*“. K spoluhraciim se da velice
snadno pfilnout, protoZze ¢asem stravenym psanim v guild chatu, pobytem na
spole¢cném TS a obecné hranim s nimi se z nich Casto stavaji vasi blizci
pratele... Znamena to pro mé, ze jsou tam lidé, kterym na mé zalezi - a pfesné
proto, jsem v guildé, ve které se momentalné nachazim. To protoZze mam pocit,
Ze jim na mé nezaleZi jenom, protoZe jsem dobry hraé, ale Ze jsem se pro
nékteré stala nejenom ,fou osobou, co ovlada charakter na druhé strané

monitoru® ale nékym, kdo je pro né dulezity i jako ¢lovék.“
(Isabelle)

~Jako Clen guildy mam pocit, Ze nékam patfim a Ze jsou zde lidé, ktefi jsou

stejné naladéni jako ja. Guilda mi poskytuje pocit ,bezpeci“. V této konkrétni
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guildé jsem proto, ze jsou zde lide, ktefi maji podobny nahled na svét a na
Zivot, vi, Ze WoW je pouze hra, kterou lidé hraji pro pobaveni a odreagovani od
béznych starosti a realného Zivota. Nehroti nic na 100% (kdyZ tu v sobotu

nebudes, uz nemusis chodit apod).“
(Enchantrees)

Z uvedenych vypovedi vyplyva, Ze hranie hry nie je az tak délezite,
ako samotny socialny aspekt hry. Objavuju sa odpovede, ktoré guildu
a jej Clenov charakterizuju ako ,dévod prec¢o hru zapinam® guilda a teda
[udia, ktori guildu stelesnuju su zakladom toho, precCo sa do hry kazdy rad
vracia. Hraci si dokonca hru bez existencie guild ani nedokazu predstavit'.
Opytala som sa ich teda, aky je ich nazor na to, ked hra¢ vo WoW nema
guildu a akym nasledkom guildu nema alebo aké dévody hracov vedu

k tomu, guildu nevyhladavat.

»lakovy hrac si podle mé chce jen odpocinout srovnat si to v hlavé a pak si
vybrat néjakou novou guildu ve které mu bude lip a zapadne tam... O takovém
Clovéku vlastné skoro ani nevite, Zije vlastnim zivotem a podle mé déla z WoW

hru pro jednoho hrace, takzZe vlastné vibec nepochopil nebo nevi co hra je”.
(Allandell)

... 10 nevim, ja bych nemohla bez guildy hrat, nebavilo by mé to. Hraci, ktefi
nechtéji byt cleny guildy, asi od hry neocekavaji néjakou ,spolecenskost”
a komunikaci. Nejsou to asi vétSinou teamovi hraci a jedou pouze sami na

sebe, coZ podle mé neni cilem této hry*.

(Enchantrees)

»,Nerozumim, pro¢ by nékdo hral WoW a zaroveri guildu nevyhledaval...”
(Dianne)

»--- Prvnim typem je Clovek, co na serveru hraje hodné dlouho, a ma zname, se
kterymi komunikuje i pfesto, Ze spolu nejsou v guildé. Ty ho berou s jejich

guildami a to muze podle mé i tak néjak fungovat. Druhym typem lidi jsou lidi,
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se kterymi se nikdo nechce bavit... Nezvladaji se adaptovat — neumeji
komunikovat s lidmy, podfizovat se autoritam a ani néco délat z dobré viile...
Vétsinou byvaji arogantni a mysli si, Ze ostatni jsou jenom podradnymi
bytostmi. Tyhle ,borce” ve skutecnosti ale nikdo prosté rad nema a diky jejich
specialnim schopnostem prudit lidi a neschopnosti se adaptovat nikde dlouho
nevydrZi. To si pak vétsinou vyse zminéni ,borci“ oddvodriuji tim, Ze jsou pro

vSechny moc dobfi a nikdo si je mit v guildé nezaslouZzi.”
(Isabelle)

Vsetci informatori (100%) sa v ramci kontextu zhodli v tom, Ze hru
WoW bez guildy hrat ani ,nema cenu®, a ze hraci, ktori guildu nemaju
nepochopili o om hra je. Obvykle zo zaciatku nerozumeli tomu, preco by
Clovek nechcel mat guildu alebo by ju z nejakych dévodov, ktoré nie su
len kratkodobé, opat’ nevyhladal. Pre hracov je délezita stabilna skupina
ludi - kolektiv, ktory je prijemny. Je délezity pocit toho, Ze nie su sami,
radi sa citia suCastou guildy a niektori guildu charakterizuju dokonca i ako
Ldruht rodinu®, v ktorej sa nachadzaju ich blizky priatelia, ktori si

vzajomne pomahaju nie len v hre.

WOW guilda zastituje hrace a dava mu pocit "bezpeci" a vi Ze se na nékoho
muze spolehnout a né Ze ho nékdo necha ve Stichu, kdyz potfebuje pomoci. | v
realném Zivoté si hraci pomahaji, pfedavaji si zkuSenosti.“
(Zlemion)

Su to ludia, na ktorych hraCom vzajomne zalezi. Hraci chcu byt s
ludmi, ktorych si oblubili a citia sa s nimi dobre, bezpeCne a na zaklade

toho, by guildu neopustili, pretoze si takzvane ,sadli“ ako [udia na zaklade

spolo¢nej nazorovej pribuznosti v réznych oblastiach nie len hernych.
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9.3 Typolégia guildy ako socialnej skupiny

Guilda nesporne napifia vSetky prvky definicie socialnej skupiny,
ako ju definovala Novotna (2010: 7-8), ako subor o0s6b, navzajom
prepojenych na zaklade socialnej interakcie, z ktorej vyplyva socialna
integracia. Hraci v guilde medzi sebou intenzivne interaguju, komunikuju,
a to na neformalnej baze bezprostrednych vztahov medzi hraémi. Tato
interakcia ma mnohé podoby avSak najintenzivnejSie je viditefna vo
vysostne spoloCnych aktivitach hracov guildy ako su raidy, eventy,
spolo¢né dungeony, spolo¢né PVP akcie a battlegroundy, €i spolo¢né

aktivity iného charakteru.

.,Raid je pro mé to nejlepSi, co hra nabizi. Bavi mé spolupracovat s dalSimi
hraci, a radovat se z plnéni cile (slain).”

(Dianne)

»1ak v ramci guildy ma najviac bavia raidy resp PVE. Ale ak by sa chodili aj Pre-
made PvP aj to by ma celkom bavilo. Ide hlavne o tom, Ze v tej hre nhemusim

travit cas sama ale viaceri ludia travia ¢as spolu a zabavaju sa pri tom.“
(Mortemis)

,Guildovni eventy byly strasné super...Bavi mé i raidy, kdyz se déla co ma
zbytené se neumira a vSe se da v pohodé. TO je pro mé uZite¢né straveny

“

cas.
(Zlemion)

,KdyZ mame v kalendari, Ze jdeme néjaky den zkolit néjakého bosse nebo se o
to pokusit tak prosté jsem naladénej na to, Ze se to jde soustfedim se na to,
tésSim se na to, podrizuji tomu aktivity ve hre. Naopak ve dnech kdyz se nic
nejde, jsem treba jen s ostatnimi ¢leny na tsku (komunikacni kanal) a chodime
bojovat proti opacné frakci nebo jen tak poletuji néco si délam néjaké denni

ukoly a jen si s nimi povidam... Jednou za ¢as mam zase chut’ udélat tém lidem
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radost, vytvorim proto event, aby néco ve sveté wow nasli pfinesli nebo tak,
napisu jim instrukce v hadankach aby u toho museli pfemyslet a zapojili do toho
svoji soutézivost. Je super vidét jak délaji event, navzajem se hecuji a pak maji

radost z vyhry nebo se tési na dalsi.”
(Allandell)

Tieto menované prvky a predovSetkym spolo¢né aktivity ustia do
socialnej integracie, kde sa hraci v guilde citia byt jej Clenmi. V ramci
jedného serveru existuje mnoho guild s réznym zameranim, cielmi,
odliSnymi  prioritami, pravidlami a hodnotami. Ako odpovedala

informatorka Mortemis:

JAK hru hram kvéli raidom, tak si vyberiem guildu, ktora sa venuje PVE
a naopak. LenZe kedZe sme ludia a mam svoje povahové Crty a ega tak nie
v kazdej guilde sa mdzeme citit' tak akoby sme chceli. Preto je dobre, Ze
existuje viac guild a ¢lovek si méze vybrat, ktorej ¢lenom sa stane, pretoze
kazda je ina (ma iné pravidla, iny pristup k hracom, ktory je najdélezitejsi) a ma
inych ¢&lenov, ktori nam nemusia sadnut a nemusime si s nimi rozumiet ale to

uz je velmi individualna zaleZitost konkrétneho hraca.”

Na tejto urovni sa uz nepohybujeme na urovni subkulturnej, ale na
urovni guildy ako socialnej skupiny, ktora existuje vramci vécésej
subkultury. Sumarizacne mdzeme teda guildu ako socialnu skupinu, ktora
funguje vistej subkulture definovat na zaklade nasledujucich

typologickych znakov (Novotna, 2010: 63-71).

Guilda je (1) ,skupinou zamernou®, ktora s velkou
pravdepodobnostou vznikla na zaklade spontannej interakcie medzi
najprv znamymi hracmi, ktori sa bliZzSie spoznali, spriatelili a na zaklade
tuzby tvorit spolocny kolektiv, v ktorom by mohli rozhodovat sami za
seba a prijimat do kolektivu hracov ,im podobnych®, s podobnymi

nazorovymi orientaciami, sa rozhodli zalozit' guildu, v ramci ktorej planuju
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spolu interagovat a komunikovat' na spriaznenej - blizSej baze, s tuzbou
spoloCne nieCo dokazovat Ci venovat sa spoloCnym aktivitam. Toto
tvrdenie dokazuju tiez nasledujuce vyjadrenia informatora Allandella,
ktory je Gulid Masterom guildy Headhunters, ma za sebou mnohé roky

hrania v mnohych guildach a na réznych postoch v ich ramci.

»-.- Vic jsem prosté chtél byt s lidmi se kterymi jsem si béhem hrani néjak padl
do oka, bylo fajn si s nima psat, zacCali jsme planovat néjaké aktivity a postupné
to povysili na komunikaci u hry pomoci komunikacnich programd... Jak sem
béhem let hral hru mél jsem par guild kde byla fakt supr parta lidi, ale jak to tak
byva stejné jako v Zivoté, lidi prichazeji a odchazeji, poznavate nové, jini
pfestavaji hrat, ale neustale v ramci té guildy co jste udrzZujete tu komunitu tu
pohodu a vlastné i ty cile, jen lidi se treba obmériuji... Je pro mé tézky
odpovédét na tuhle otazku, protoze jsem hrac¢ co hraje wowko uz hodné let a po
téch letech si guildu zakladém a nabaluji na sebe lidi, nabiram je, néktefi
zustavaji nektefi odchazeji, presné jak s lidmi v Zivoté. TakZe co se tyka
postaveni v guildé, uz od zacatku jsem do toho Sel s tim, Ze tu guildu vytvorim,
budu ji budovat a pokouSet se ji dotlaCit na vyslunni v podobé néjakého
uspéchu treba v instanci nebo tak, aby i v oCich ostatnich guild méla néjaké
Jjméno nebo respekt v podobé jo tam je to fajn jak lidi tak i néco chodéj davaj a
tak.“

(Allandell)

Guidla je dalej (2) ,skupinou trvalou® ktora mbéze a Casto i vznika
na zaklade nahodnej teda situaCnej interakcie hracov, ktora po Case
vyhradenej na danu Cinnost' preCo sa situacna skupina vytvorila, zanika.
Situaéné skupiny hraCov su obvykle prostredim pre zoznamenie sa
danych hracov, ktori na =zaklade niekedy iopakovanych dobych
skusenosti v jednotlivymi alebo viacerymi ludmi zo skupiny, vytvoria.
Tieto situacné skupiny byvaju obvykle nahodne (random) vybranymi

kombinovanymi ¢lenmi inych guild, ktoré sa vytvaraju/zakladaju na kanale
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World, kde sa do nich hraci prihlasuju na zaklade svojej role a classy,
ktora je do raidu, party, arény, Ci battle groundu potrebna.

Dalsim z typologickych znakov guildy je jej (3) ,dobrovolnost®.
Hraci sa do guild zdruzuju na zaklade slobodnej vble a dobrovolne. V hre
neexistuje na hracov natlak, ktory by ich nutil patrit do akejkolvek guildy.
Hra sice sama predpoklada existenciu guild, ale ako som povedala uz
v definicii guildy ako pojmu na zaciatku prace, moznost jej zalozenia
a participacie na guilde existuje od samotnych tvorcov hry a je vlozena do
hry kddom, ale hraci nie su mechanikami hry nuteni do guildy patrit. Hrac
sa za zacCiatku hry objavi ako level 1 bez guildy a postupom Casu sa do
nejakej méze sam pridat, alebo dostane do nej pozvanku od nahodného
hra¢a pocCas levelovania svojej postavy, alebo taktiez od hraca, s ktorym
sa mu dobre spolupracovalo pri nejakej aktivite v hre, ktory sam guildu uz

ma a navrhne mu aby sa do nej pridal tiez.

Guilda z pozicie jej otvorenosti €i uzavretosti, by sa dalej dala
charakterizovat ako (4) polouzavreta skupina. Jej otvorenost resp.
uzavretost sa odvija od moznosti priestupnosti informacii a hracov
smerom dovnutra asmerom von. Tato CcCast typologie je vSak
problematicka, vzhfadom k tomu, Ze guildy su v ramci serverov kazda ina
a kazda ma svoje pravidla asvoju mieru ,priepustnosti“. Guildy su
otvorené ale i uzavreté, kazda svojim Specifickym spésobom. Konkrétne
guilda Headhunters je guilda polouzavreta, z dévodu jej Specifického
naboru hracov, ich udrziavaniu v kolektive, komunikacie medzi élenmi a
neClenmi, starostlivosti o hraCov vnej, stupni vzajomnej pomoci
a dovodov, ktoré su vedenim povazované za padny odchod hracov
z quildy. Hradi z guildy mézu sami kedykolvek odist, avSak hraci, ktori
maju ku guilde vztah tak nikdy necinia, vzajomné nezhody a vymeny
nazorov sa v guilde rieSia na vysokej urovni. Takzvany ,zabehnuti hraci

z guildy neodchadzaju aak sa vyskytne problém, ktory by mohol
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k odchodu hraca alebo viacerych hracov viest, rieSi sa na konsenzualnej
urovni, kedy sa nasledkom toho obvykle upravia guildovné vztahy
a komunikacia tak, aby vyhovovali ¢o najvacsej skupine guildovnych
Slenov. Dalej su tu guildy, ktoré vykazuju vysoky stupefl uzavretosti,
vzhladom k ich striktnym podmienkam naboru hracov, ktori musia mat
napriklad maximalny level, najlepsSi equip (brnenie) ¢o sa da v hre
momentalne ziskat, ¢o o tychto hrafov vypoveda, Ze su ,skilleri“ teda
velmi schopni hradi s vysokou mierou znalosti svojej postavy, classy,
instancii, taktik a vSeobecne mechanik hry i vratane znalosti, ktoré
zahfhaju vedomosti aj ohladne ostatnych class a postav v hre aich
moznych vzajomnych benefitov a kombinacii. Tieto guildy si vyberaju
hracov velmi opatrne. Dalo by sa povedat, Ze socialne skupiny tohto typu
existuju na hrane medzi socialnou skupinou a organizaciou. Hrac¢i musia
podavat prihlasky na férum guildy, kde o sebe musia vypovedat svoju
hernu historiu, obvykle tiez vek a vSetky skusenosti s hrou a definovat,
kedy maju volny Cas a preukazat, Ze su tym spravnym hracom pre tento
typ guild. Dalej hragi musia preukazat svoj ,skill“ na testovacom raide,
kde sa ukaze Ci hrac o sebe v prihlaske hovoril pravdu. Potom hra¢ moze
byt bud prijaty do guildy alebo odmietnuty, ale najskér sa k tomu musi
vyjadrit vedenie guildy, atakzvany Class Leader (CL/CLko), ktory je
expertom na svoju classu a ,zauca“ a stara sa o ,svojich“ hracov, ktorych
ma na starosti. Dalej sa vyjadruje napriklad $irsie vedenie guildy k tomu,
Ci danu classu skutoCne potrebuju a i by sa dany clovek hodil do
kolektivu alebo si to naopak nemyslia apod. Vtychto bodoch
,prijimacieho konania“ sa zvlast uplatiuje viditelnost hierarchického
usporiadania guild, kde ma obvykle zvrchované slovo Guild Master a jeho
oficieri, ktorych si sam zvolil za svojich zastupcov v réznych zalezitostiach

(maju rozdelené funkcie a pravomoci).

Z vySSie uvedenych typov guild v ohfadoch miery ich otvorenosti

vyplyva dalsi bod, ktorym je otadzka formalizovanosti skupiny. Guilda by
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sa dala charakterizovat ako (5) ,neformalna skupina®, avSak ako bolo
naznacené v odstavci vySsie, miera formalizacie stupa s poétom clenov
skupiny a spravidla velké guildy s velkym poctom Cclenov si hracov
vyberaju velmi opatrne a formalizovanym spésobom. V ramci svetového
kontextu, dokonca existuju qguildy, ktoré su za svoju cinnost
sponzorované napriklad samotnou spolo¢nostou Blizzard. Takouto
profesionalnou guildou, ktora sa da nazyvat organizaciou je napriklad
profesionalna finska guilda Paragon®, ktora pravidelne prva s najvag$ou
uspesnostou zdolava najtazsich bossov vramci novych datadiskov sa
zucCastniuje i mnohych akcii, ktoré usporaduvaju rézne herné televizie Ci
samotny Blizzard Entertainment®.

Guildy sa rozdeluju na malé a velké, a rovnako tak sa rozdeluje
i typologizacia socialnych skupin. V ramci vnimania guildy ako socialnej
skupiny by sa dalo povedat, Ze guildy su skupinami velkymi, vzhladom
k po&tu ich &lenov, ktory sa pohybuje &asto i v stovkach. Casto krat je
vSak opak pravdou a zdanie mnozstva méze klamat. Myslim si, Ze guildy
su v ramci moznosti obvykle suborom zdruzujucim niekedy az stovky
hracov, avsak jadro hraCskeho kolektivu tvori vzdy len mensie mnozstvo
hracov, ktori su aktivni a podieflaju sa na chode guildy. Vacsina ostatnych
Clenov je bud neaktivnha alebo aktivha velmi malo, hraci tychto Clenov
Casto ani nikdy nevideli nepoznaju ich a su to takzvané ,mftve duse®,
ktoré sa sem-tam pripoja do hry, ale ni¢ zasadné pre guildu a ani v ramci
kolektivu nikdy nevykonali. Novotna vo svojej publikacii uvadza, ze malé
skupiny tvori 3-19 ludi a velké skupiny tvori 20-39 ¢lenov (Novotna, 2010:
68). Na priklade guildy Headhunters by som rada demonstrovala, preco
povazujem problematiku velkosti guild ako skupin za problémovu.

Headhunters ma momentalne celkovo 209 ¢lenov, z toho je podla méjho

> PARAGON. Dostupné z: <http://www.paragon.fi/>. Citované 18.4.2014.
% KOEBEL. A.: WoW special event on this weekend od Twitch.tv. WoW insider Dostupné z:
<http://wow.joystig.com/tag/paragon/>. Citované 16.4.2014.
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prieskumu a odhadov aktivnych hragov> priblizne 110, z ktorych tvoria 71
postav alternativne charaktery (alti) hracov, ktori hraju aktivne a hracov,
ktori hraju menej, ale obvykle sa podielfaju na guildovnych aktivitach
asponl obCas. Ztoho wvyplyva, ze skutoCne aktivnych hracov
participujucich aktivhe na chode guildy je zhruba 39 a z toho je 10 fudi vo
vedeni v podobe Guild Mastera (Allandell), jeho zastupcov
(Isabelle/Elspeth, Zlemion) a SirSieho vedenia s rovnakymi pravomocami
a Casto ipodobnou formou autority (Ydrial, Dianne, Nondaime,
Enchantrees, Deathwingcz, Otuk, Mortemis)as. V kone¢nom désledku by
sa guilda Headhunters dala definovat ako ,mala socialna skupina, avsak
toto hodnotenie je mozno zavadzajuce pre niektoré iné guildy v
celkovom kontexte. Existuju i dalSie guildy, s ktorymi nemam osobne
skusenosti, ale verim, Ze v niektorych sa zdruZuje vacSie mnozstvo
aktivnych participantov na guildovnych aktivitach, tym padom guildy mézu
byt i ,velkymi socialnymi skupinami‘, je to individualne. Po mojich
osobnych skusenostiach s guildami, mézem vsak vyslovit' tvrdenie, ze
skutoCne aktivnych, participujucich a intenzivne interagujucich clenov
guildy je vzdy menSie mnozstvo teda si dovolim tvrdit, Ze guildy su (6)
~Skupinami malymi“, aj ked to v SirSom kontexte pravda byt nemusi a ja
osobne som mohla mat, aj ked som preSla mnohymi guildami, ,Stastie”

na guildy malé vo vySSie uvedenom slova zmysle.

S dalSi bodom typologizacie guildy ako socialnej skupiny uzko
suvisi kontext kolektivnej identity, ktory je jednou z ciefovych oblasti
vyskumu tejto prace. Novotna (2010: 69) rozdeluje socialne skupiny na
primarne a sekundarne, kde pod primarnou skupinou rozumie skupinu,
.kde sa aktér stava, tym, kym je“ a sekundarna skupina je vSetkym

ostatnym. Primarna skupina je v procese socializacie pofom intenzivnej

% Za aktivneho hraca povazujem hraca, ktory je online minimalne 3 krat v tyZdni po dobu
minimalne 2 hodin denne.

% |CE ONLINE. Armory. Dostupné z:
<http://icewow.pilsfree.net/armory/guild.php?guild=477&page=3&page=1>. Citované 20.4.2014.
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socializacie aktéra, kde si vytvara takzvany habitus a participuje na
skupinovej kontrole (Novotna, 2010: 69). Primarnu skupinu podfla
Novotnej definoval v roku 1909 autor Ch. H. Cooley, ktory vymedzil jej
zakladnych a neopomenutelnych pat znakov (Novotna, 2010: 69): (1)
bezprostredna interakcia, (2) dévernost interakcie a vztahov, (3) relativne
maly pocet Clenov, (4) relativna stalost’ skupiny a (5) neucelové Clenstvo
v skupine (neinStrumentalnost). Na zaklade vymedzenych znakov teda
s urCitostou mdézeme vymedzit guildu ako primarnu, socialnu skupinu
minimalne pre SirSie vedenie guildy a aktivhych interagujucich
participantov na guildovnych aktivitach. Toto tvrdenie dokazuje i odpoved
informatorky Isabelle, ktora sa vyjadrila o guilde ako o ,druhej rodine“
alebo ,Casto jedinej rodine” pre mnoho ludi vo vySSie citovanom texte.
Vramci hry a realneho Zivota je vSak toto tvrdenie zlozZitejSie, pretoZe si
myslim, Zze mnohi hraCi maju tiez primarne skupiny ,Zivych priatefov®,
s ktorymi sa v procese socializacie socializuju v ramci nejakej skupiny
(napriklad v rodine, s priatelmi..). Dovolim si tvrdit, Ze niektori hraci maju
dve primarne socialne skupiny — jednu v hre a jednu vo fyzickom svete.
Tieto skupiny sa mdzu niekedy prelinat, ked sa hraci stretnu osobne,
alebo spolu hraju hru na zaklade predoslého priatelstva z realneho Zivota
alebo ked sa hraci v hre zoznamia — muz a Zzena a zac¢nu spolu zit, ale
dalej spolo¢ne hraju hru. Hra sa teda dostava do oboch sfér fudského
zivota, ako som sa snazila popisat v kapitole VI. — podkapitole 6.3 ¢o

doklada i vypoved informatorky Isabelle:

,Da se fict, Ze jsou to dva rozdilné svéty, ale svéty, které se stretavaji a na
nékterych mistech propojuji. Jsou lide, které jsem si tak oblibila ve hre
a rozhodla se vzdat kvdli nim své anonymity, Ze jsem je vtahla do svého
realného svéta a upiné stejné jsem nékteré ze znamych zasvétila do taju wow...
Svéta virtualniho, bych byla ochotna se vzdat, a to na$tésti aniz bych se vzdala

oblibencl ze svéta virtualniho, protozZe ty uz jsem do svého Zivota vtahla.”
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Pre niektorych fudi je virtualny kolektiv guildy dblezitejSi nez pre
ostatnych, to vSak nebrani tomu, aby sa tieto dva svety nemohli
kombinovat' v oblasti priatelstiev a znamosti. Netvrdim, Zze pre kazdého
hraca je guilda primarnou skupinou, avSak pre mnohych hracov tomu tak
je. Mozna existencia dvoch primarnych socialnych skupin v hre avo
fyzickom svete nasvedcuje tomu, Zze oba tieto svety mézu byt pre hracov
rovhako dollezité, aj ked sa vtejto oblasti vzdy snazili na otazku
odpovedat’ tym, Ze je pre nich fyzicky svet jasnou prioritou, dovolim si
tvrdit, ze pre niektorych je najlepSou alternativou k odpovedi kombinacia
tychto svetov. Informatori si v odpovediach na otazku délezitosti realneho
a virtualneho sveta Casto protirecili, ked na jednej strane pokladali za
najddlezitejSi realny svet ale hned v dalSej odpovedi vyzdvihovali, aka je
hra pre nich prinosna, plana neuveritelnych zaZitkov, ziskavani
priatelstiev, znamosti, zivotnych skusenosti, skusenosti s ludmi,
naberanim socialnych zru¢nosti, uspechov a emdcii, napatia, sutazivosti

a mnohych dalSich.

LHranim ziskavam spoustu zkusenosti s lidmi, je to neocenitelné, je to to samé
Jjako v realném Zivoté, lidi se chovaji kazdy jinak, kazdy néjak reaguje, obCas
Vas to pfekvapi at uz ve zlém nebo v dobrém. Hrani hry mi dava radost,
spokojenost, relaxuju u toho. Myslim, Ze hranim ziskavam spoustu pratel nebo
alespori znamych. ...Nejdulezitéjsi pro mé jsou zazitky, to je asi to nejvic co mi
hrani davéa. Clovék co nehraje si to vibec neumi ani pfedstavit jaky méte pocit
ze zabiti draka, litani na ném. Jste v bitvé drtivé prohravate a najednou se to
néjakou malou chybou nepritele nebo individualnim vykonem zaclne otacet a
nakonec tésné vyhrajete. Neuveéritelny pocit, ten kdo tam neni by si fekl tak jste
prohréli jindy vyhrajete, ale kdyz Vas to vtahne je to neuveritelné ta jedna bitva,
pritom tifeba o nic nejde, ale je to zazitek... Nebo kdyz Vam umiraji ostatni a vy
néco vymyslite nékam prebéhnete a zachranite to a pak se to zabije a vy sSi

reknete dali jsme to! To jsou ty zaZitky, ty uspéchy.”

(Allandell)
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Je to ztoho dbvodu, Ze hru Casto beru ako momentalne najlepsi
mozny prostriedok k tomu, ako sa zoznamit' a niekedy si i preniest mozné
vzniknuté dobré vztahy a priatelstva, Ci lasky i do realneho Zivota. Na
druhu stranu hrac¢i beru WoW ako prostriedok ako sa zabavit
a oddychnut si, bez toho aby museli niekam chodit, aby mohli existovat
v ramci skupiny, ktora spolu interaguje a komunikuje na dennej baze, ale
nepotrebuje k tomu momentalnu fyzicku blizkost... WoW je chapany ako
komunikacny kanal, ako socialna siet' s vyhodami vzajomnej spolocnej
aktivity, ktora sa uskuto€riuje prostrednictvom performativnych aktivit.
Tieto aktivity zaistuju hraCom pocit vzajomnej blizkosti a moznosti
takzvane dostat sa na ,rovnaku vinu“ ako vystihol Dianne: ,pokud
bychom nebyli na stejné noté, nehral bych s nim/ni. Informatorka Isabelle,
zas najvystiznejSie zo vSetkych informatorov prirovnava WoW k socialnej

sieti :

»---1akZe z hry se stava socialni sit. A zacina se feSit kdo, kde, s kym a jak.
Mate néjaky problém? Zapnete wowko, naZenete pratele na TS a zacnete si
ztéZovat — pro¢ se semnou dotycny sakra hada? To jsou ale idioti. Jo, v praci
bylo fajn, doma je to ale na Stiru. No a uz to jede a vétSina z nas je schopna
prodiskutovat s lidmi z wow uplné vse a ,zabit” tim hodiny a hodiny svého ¢asu.
Zajimava je ale otazka, jestli by jsme rfeSili vSechno, co reSime ve WoW i s lidmi

takzvané z o€i do oc€i. Podle mé ten pocit anonymity dodava lidem odvahu...“

9.4 Guilda a kolektivna identita

Zistenia z predoslych podkapitol ma privadzaju k zasadnej uvahe
o dalSej ciefove] otazke tejto prace, ktorou je otazka miery zdielania
znakov kolektivnej identity v ramci guildy. Autori Peter L. Berger
a Thomas Luckmann pojednavali vramci kontextu o problematike
socialnej konstrukcie reality, ktora mdéze byt vztiahnuta i na problematiku
konStrukcie identity. Model konsStrukcie socialnej reality vztiahnuty na

identitu su procesmi, prostrednictvom ktorych si ¢lovek (1) uvedomuje
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kazdodennu realitu a vonkajsi svet, (2) priraduje veciam urcity zmysel
a poriadok, ktory sa nasledne stava (3) podstatou jeho osobnosti, ktora
tuzi po Zivotnych istotach a vnutornom pokoji“ (Duffkova, Urban, Dubsky,
2008: 106). Bohumil Geist za dalSi rozmer identity (osobnej) povazuje
tiez sebauctu, ktora sa podla neho viaze k ,pozitivnym alebo negativnym
pocitom, ktoré maju ludia ako vysledok svojich skusenosti v realnom
Zivote” (Geist, 1992:119). Z uvedeného vyplyva, Ze €lovek tuzi po uznani
sebou samym a uznani druhymi ako prvku (osobnej) identity. Niektori
autori povazuju identitu za ,suhrnnd (seba)definiciu &loveka®, kedy sa
Jdentita meni vo vysledok komunikacie cloveka so sebou samotnym
a svetom®, je tiez prirovnavana k ,Zivotnému pribehu”, ktory ,zarucuje
kontinuitu a jednotu Cloveka v Case, priestore a naprieC socialnymi
svetmi“ (Duffkova, Urban, Dubsky, 2008: 107).

Ako bolo povedané v texte, kde som pojednavala o mozZnostiach
definicii kolektivnej identity, existuje identita individualna a identita
kolektivna. Individualnu identitu, ako s hou bude dalej nakladané chapem
ako ju v bodoch definovali Duffkova, Urban a Dubsky (2008: 107), pri
vztiahnuti procesu Luckmannovej a Bergmanovej konstrukcie reality na
konStrukciu identity v kombinacii s Geistovou sebauctou ako dalSim
délezitym prvkom identity. Naproti tomu na kolektivnu identitu budem
nahliadat’ prostrednictvom toho, ako ju vysvetluje Lozoviuk (2005: 163),
,ako vyraz osobnej identifikacie Clena urcitej skupiny s touto skupinou, na
zaklade zdielanych idei a zaujmov*®, ktora zdiela skupinovu pamét
(Assman, Halbwach) a vyhrariuje sa voéi ,tym druhym® a tym dava za

vznik rozliSovaniu na takzvané ,my“a ,oni".

Kolektivna identita je produkovana urCitymi akciami, ktoré vyplyvaju
z aktivit individualnych, ale na druhu stranu i kolektivna identita vplyva na
konstituciu identity osobnej. ,Predpokladom osobnej identifikacie

Jednotlivcov s urcitou podobou kolektivnej identity je integracia ich
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konstitu¢nych zloziek do relativne uzavretéeho systému” (Lozoviuk, 2005:
166). Na to, aby bolo mozné povazovat nejakého hraca za sformovaného
v kolektive, je potrebné aby sa hraci dlhodobo identifikovali s pravidlami,
hodnotami, idealmi a vzorcami spravania sa (Hernegger, 1982: 17). Je
potrebné aby sa hraci v ramci skupiny s ktorou sa identifikuju najskor
postupne stotoznovali, postupom Casu sa pravidla, normy atd. stavaju
Standardizovanymi a nakoniec vedu k pevnému zachyteniu v skupinove;j
tradicii (Lozoviuk, 2005: 166). Toto vzajomné pdOsobenie je v ramci hry
World of Warcraft viditelné predovSetkym v komplexnom komunikaénom
prostredi uvedomenej solidarity, ktoré umochuje formovanie oboch
druhov identit. Hraci si totiz vzajomne pomahaju a predovSetkym si
v ramci guild uvedomuju, Ze maju mnohé spolo¢né a to tiez o€akavaju, ze
najdu pri vstupe do guildy. Hraci obrazne povedané, tuzia po najdeni
takzvanej ,spolo¢nej noty“, na ktoru by mohli spoloCne hrat’ a vytvorit tym
fungujuci orchester, kde ked niektoré veci nesuzneju je treba nastroje
naladit alebo uplne vymenit. Zdielaju napriklad ciele, tuzby niecCo
spolo¢ne dosiahnut, nieCo vybudovat, nieCo pokorit, budovanie pocitu
nejakého vyznamu, budovanie svojho mena, v kontexte inych guild na

serveri a podobne.

,OCekavam komunikaci, zabavu, podporu a aktivity, které do gquildy patfi.
Nejddlezitéjsi je pro mé asi pravé ta parta lidi, ktefi maji stejny zajem jako ja a
Ize s nimi komunikovat.”

(Enchantrees)

HracCi sa stotozfiuju sa s normami, ktoré su v guilde nastolené,
reSpektuji ich apovazuju ich za rozumné. Cinia tak obvykle na
dobrovolnej baze, kedy sa hraCi sami rozhodnu ctit pravidla
a reSpektovat poZiadavky svojho okolia bez akéhokolvek natlaku. Tieto
pravidla reSpektuju obvykle prirodzenym spésobom, ako je tomu

napriklad iv guilde Headhunters. Tieto pravidla ma kazda guilda



89

a vacsina z nich ich ma iv pisanej forme na svojich strankach. Su to
obvykle pravidla sluSného spravania sa a pravidla ako sa spravat pri

spolo¢nych hernych aktivitach.

»-- VetsSinou se ale jedna o takova obecna pravidla, ktera plati v kazdé guildé a
viastné i v guildach jinych her. Prikladem sou treba pravidla o neprodavani si
véci mezi cleny guildy, chovani se slusne, zdraveni nové pfichozich a tak.
TakzZe ztotoZnuju jsou to takova pravidla podle kterych se stejné vétsina hracd

chova a tfeba je ani necetla, jsou to takové pfirozené véci.*”
(Allandell)

LZtotoZnuji, a to z velice jednoduchého divodu — kdyby to tak nebylo, a ja se
nedokazala shodnout, popripadé néco vyresit s vedenim, urcité bych se dlouho

v danné guildé neudrzela.”
(Isabelle)

Ak hrac tieto pravidla narusuje, su pre neho vyhranené sankcie,
ktoré méze za ,trestuhodny” pocin inkasovat. Tento trest je na hraCa
uvaleny podla toho, aky vazny prehreSok voci pravidlam ucinil, aky
dbsledok zjeho prehresku vyplyva a aké postavenie v guilde hrac
zastava. Ako kazda skupina, iguildy maju svoje individualne hranice
toho, €o je eSte v norme atoho, Co je zlé. Kazda guilda ma rozdielne
pravidla s rozdielnou formou a vaznostou trestov za ten-ktory prehresok.
Niektoré guildy maju vefmi prisne pravidla a naopak iné guildy maju
pravidla miernejSie a niektoré guildy maju pravidla uplne benevolentné.
Zalezi individualne na guilde, jej vedeni atvorcoch pravidiel aich
hodnotach a cieloch, ktoré chcu prostrednictvom guildy a v jej ramci

dosiahnut.

Ked' nejaky hraC naruSi toto obrazné suznenie v ramci guildy je
ostanymi bud presviedCany a asimilovany naspat, podla jeho pozicie

v guilde, jeho povesti ajeho prinosov pre guildu ako celok ipre
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individualnych hracov. V opacnom pripade je takyto hra¢ obvykle
vypudeny, vyhodeny alebo sam pochopi, ze tento orchester s nim hra
faloSne arozhodne sa odist, ¢im obvykle znacne odfahCi vSetkym
suzniacim ¢lenom i sebe samému. Hraci ,tychto druhych® problémovych

hracov charakterizuju ako:

V guildé by podle mé meli byt jen lidé, ktefi maji zajem a chtéji v ni byt. Hraci
v guildé by méli mit velmi podobné cile a styl hry, méli by respektovat vedeni,
ale zaroven dodrzovat pravidla. Pokud tomu tak neni, neméli by v guildé byt.
TakzZe pokud nekdo nedodrzuje pravidla, mél by byt odejit z guildy.

(Zlemion)

,Kazdy ma mit druhou Sanci. Jenze vSeho s mirou. Pokud hrac¢ ipres
upozornéni, napomenuti nezvlada chovat tak, jak se od néj poZaduje, neni zde
podle mé jina mozZnost nez se s nim rozloucit. ProtoZe guilda méa fungovat jako
celek a pokud tomu nékdo bréni a kazi to tak vSem, tak at’ hleda Stésti jinde.
A pokud je ten zmiriovany ,borec” mozna tak zacne jeho kariéra samotare bez

guildy.*”
(Isabelle)

»S lidmi ktefi se nechovaji slusSne jednate tak, Ze je na to upozornite, pokarate
Je nebo je ignorujete. V guildé jsou na to hraci upozornéni, pokarani, prijde trest
a pokud to nepomuze jsou vyhozeni nebo komunitou guildy vypuzeni, protoze
ostatni mezi sebou takového Clena nechtéji, ten at’ si najde guildu plnou jemu

podobnych.“
(Allandell)

,Méli by byt néjakym zptsobem opovrhovani méli by mit rank Ze nemohou psat
do guild chatu a pokud zacnou pomlouvat guildu na verejnych kanalech tak
vyhodit. Pokud nerespektuji pravidla tak asi rovnou vyhodit protoze se jim to

prosté nelibi tak at' tahnou.”

(Shiropriest)
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Ako dokladaju i radikalnejSie odpovede, hraci medzi sebou nestrpia
,harusitela®, ktory je obvykle po kratkej dobe exkomunikovany zo skupiny
anie je mu umozneny navrat za Ziadnych okolnosti. Hraci obvykle
dostavaju jednu moznost svoju chybu napravit a ked sa jej nechopia
druha Sanca obvykle uz neprichadza. Tiez sa vyhrariuju vo i tejto inakosti
inych hracov, ktori s nimi nie su naladeni na rovnaku vinu. To isté sa deje
i vramci identifikacie odliSnosti medzi guildami navzajom, ktoré medzi
sebou Casto superia alebo k sebe dokonca prechovavaju istu formu
nepriatefstva, z dévodu radikalnych normovych, hodnotovych a ideovych
odliSnosti. Guildy sa medzi sebou na serveri viac-menej poznaju. Vedia,
ktora guilda je najlepSia, ktora takzvane ,niC nedava“, ktoré guildy su
niekde uprostred v rebriCku uspesnosti, a tiez ktoré guildy prijimaju akych
Clenov. O tejto problematike sa medzi hraémi Casto diskutuje. Ktora
guilda je aka asakym jej Clenom mali dobré alebo zlé skusenosti
konkrétni hraci z ,nasej“ guildy a napriklad aky bol raid s ,ich“ guildou

a pod.

Ako bolo predstavené vySSie v texte, hra WoW ma urcité pravidla,
ktoré hraci chtiac, ¢i nechtiac musia dodrzovat, pretoze su sucastou
herného koédu, ktory hru ako taku vytvara. Tieto pravidla su vSak
mnohokrat hraCmi obchadzané z dévodu vacsieho herného zisku. Ludia
sa odpradavna snaZzia obchadzat pravidla, aby mohli ziskat nieCo pre
seba, Ci svoje spoloCenstvo, obvykle na ukor ostatnych. V hre sa
vyskytuju takzvané ,bugy“ — systémové chyby, ktoré by v hre nemali
existovat, ale existuju a developeri sa ich snazZia obvykle €o najrychlejSie
odstranit z dévodu, Zze hraov priamo ¢&i nepriamo zvyhodfuju oproti
ostatnym alebo ich naopak znevyhodniuju. Existuju zavaznejSie bugy
a menej zavazné. Niektoré bugy su tiez, hlavne na free serveroch ako
hraCmi schvalne, vyuzZivané ktomu, aby napriklad pocas raidu bol
skoleny vyrazne tazky boss, ktorého by dana skupina hracov nemala
Sancu skolit, ale objavili ,bug®, ktory im k tomu dopomohol, teda boss je

skoleny a hraci z neho nepravoplatne ziskali ,loot“, ktory na danom
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serveri napriklad nikto iny neziskal, pretoze ,bug“ neobjavili a teda musia
poCkat, kym sa skupina ostatnych guild a hraCcov dostane na urcitu
uroven aby konkrétneho bossa mohli skolit. AvSak skupina, ktora ,bug”
objavila, je uz davno v predstihu pred vSetkymi ostatnymi a na zaklade
vylepSenych brneni z ,bugnutého“ bossa stale progressuje dalSich
tazSich protivnikov, a tym nadobuda status najlepSej guildy na serveri,
pretoze ,dava“ najtazSie momentalne dostupné instancie, ziskava si
uznanie, reSpekt hracov a samozrejme vela novych ,skill® hracov
prechadzajucich z inych guild, ktoré nabera na zaklade svojej nepravom
ziskanej pozicie. Prave z tohto dévodu sa ,bugy” v hre musia hlasit’ a ich
nenahlasenie je trestané z pozicie autority samotného prevadzkovatela
serveru. Takzvané ,bugovanie” vzdy vyplava na povrch, vzhladom
k tomu, Ze niektoré guildy su sice lepSie ako tie druhé, ale rast na
rebriCku uspesnosti jediny a navySe priliS rychlym spésobom je vzdy
podozrivé a na druhej strane stoji cela komunita hracov daného serveru,

ktora vSetkému velmi pozorne prihliada, hodnoti a sleduje vysledky.

Bolo povedané ako sa guildy dokazu vysporiadat s poruSovanim
pravidiel. Guildy v8ak pravidla tiez dodrzuju, utuzZuju a potvrdzuju svoj
drahocenny kolektiv hracov. Utuzovanie vztahovje prostriedkom
udrzovania a pestovania skupinovej integrity, ktora sa deje
prostrednictvom takzvanych ,inauguraénych aktov®, ktoré mdézZu mat
symbolicku alebo institucionalne praktickt podobu” (Lozoviuk, 2005: 165).
Za inauguracné akty mézeme povazovat spolo¢né raidovanie ¢lenov,
eventy, komunikaciu na Team Speaku (TS) ainé vySSie menované
spolo¢né guildovné aktivity, ktoré stmeluju kolektiv, ¢lenovia guildy ich

spolo¢ne radi vykonavaju, a na ktoré tesia.
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Na zaver tejto podkapitoly je dblezité povedat, Zze hraci skutoCne
citia pocit spolupatri€nosti s guildou ajej ¢lenmi. Guilda je pre nich
vyrazom kolektivnej identity, s ktorou sa stotoznuju a v ramci nej fomuju
i svoju osobnu identitu, o ktorej ¢asto hovoria, ze ,v hre mozu byt sami
sebou” a Casto sa nemusia na ni¢ hrat ako vo fyzickom svete. Tato
vypoved posobi zvlastne, pretoZze WoW je hra na hrdinov, ale skuto¢nost,
ktoru som zistila z vyskumu je taka, ze hraci do hry chodia ¢asto odhalit
svoje ,druhé Ja“, ktoré sa moze osobodit od problémov, prikazani
a zakazov fyzického sveta. Hraci sa v hre na ni€¢ nemusia hrat ani a za
ni¢ skryvat, ¢i ,drZzat hubu ako v praci“, mozu byt sami sebou a pri tom
oddychovat’ s fudmi, ktori su im blizki a zdielaju podobné motivacie
anazory v hre irealnom svete. V odpovediach informatorov bolo tiez
jasne rozoznatelné rozdefovanie hraCov na takzvané ,my“ a ,naSi”

a ostatni. Dokazom su napriklad vyjadrenia Allandella:

LJasné citim, preci jen jsou to lidi co jsou v guildé, z mého pohledu sou prosté u
nas, jsou nasi... Citim u sebe jim pomoc, popfipadé je pomstit kdyz je nékdo ve
hrfe zabije. Jsem rad, Ze tu jsou a jsme tu preci vSichni aby jsme si pomohli

nebo poradili a to i tfeba mimo svét wow*

Dianne a dalSich hracov, ktori sa vSetci (100%) vyjadrili, Ze sa citia
podobne ako ,jadro gquildy“ (Dianne), Isabelle zas citi délezitost
sudrznosti, aj keby v guilde panovali nejaké nezhody, je ich treba

urovnat, pretoze:

JAle podle mé, ipfes problémy, které muZeme s jednotlivymi lidmi mit, je
dualezité to urovnat, protoZe existujeme v jedné skupiné a urCité néjaky cas

budeme — a jak se fika jeden za vSechny a vSichni za jednoho.*
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9.5 Raid ako prejav hernej kultury

Za najddlezitejSi inauguracny akt pre guildu Headhunters by sa dal
povazovat raid. HraCi sa mnohokrat oraide zmenili vo viacerych
odpovediach, aj v tych, ktoré sa raidu netykali. Povazuju ho totiz za jednu
z najddlezitejSich veci, preCo hru vébec hraju. Raid je pre hratov WoW
zakladnym stmelujucim aktom guildy, je zakladom spoloCnych zazitkov,
komunikacie, zdielania spolo¢nych cielov, trapeni a vitazstiev, je
platformou pre individualnu, &i skupinovu pochvalu a z nej vyplyvajucu
hrdost’ hraCov na seba i na celu guildu a jej dosahované uspechy. Hraci
raid povazuju za najvySSi prostriedok ziskania prestize medzi ostatnymi
guildami a tiez zaklad k ziskavaniu lepSich hracov pre svoju guildu, a teda

pre rychlejSie a kvalitnejSie skolenie tazkych instancii.

Raid samotni hraci definovali velmi podobne za pouzitia takmer
rovnakych slov aich priority zoradenia v texte. Podfa hracov je raid
zasadnou skupinovou aktivitou, ktora napomaha posilfiovaniu
kontinualnej vnutro skupinovej integrity v guilde. Raid je totiz jedno telo,
ktorého mysel — takzvany Raid Leader a jeho pomocnici a koncatiny —
ostatni ¢lenovia raidu, musia spolo¢ne fungovat ako dobre namazany

stroj, ako ho popisuje informatorka Isabelle:

LJit raid — tkon, ktery by chteli vSichni, bohuzel ne vSichni na to maji — equipové
nebo inteligenéné. Pro¢ se to chodi je velice jednoduché — touha ukazat se,
Ziskat lepsi vybaveni ... nebo prosté pomoct tém, ktefi ten equip jeSté nemaji.
VZdy je to ale tymova prace. Hrat jenom za sebe — presto vétSinou viak nejede.
Kazdy ma svou roli — at’ uz pres slozeni raidu — healeri, tanci, damageri a nebo
roli v taktice. Prirovnala bych to nejspise k spravné fungujicim hodinam — kdyz
kazdy déla co ma, tak to prosté klape a dohromady jsme spravné fungujici
stroj.”
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.Nie kazdy ma na to inteligen¢ne” - odpovede, ktoré sa prelinali
v takmer kazdej z odpovedi informatorov. Raid je intelektualnou skuskou
hraca a jeho schopnosti i miery ,zvladnutia“ hry samotnej, a tym padom
i svojej postavy, role a classy. Ked hraci spolu nedokazu spolupracovat,
raid nikdy nemé&ze dosiahnut ziadny uspech. Pri slabej kooperacii,
koordinacii a slabom teamovom vykone sa dostavuju v hre neuspechy,
ktoré jednym razom z hry €inia, ako sa informatori zhodovali, stratu ¢asu.
Raidovanie je prinosnou aktivitou len vtedy, ked sa hraom dari
a spoloCne nieCo dokazuju alebo je aspon viditelny nejaky pozitivny

posun v takzvanom ,progresse” danou instanciou.

,1eSim sa takmer vzdy, oCakavam srandu ale no... pri mne je to aj utrpenie
niekedy... raid je podla mna zocelenie tymovej prace medzi hraémi ... urcita
forma zodpovednosti®,

(Bowarow)

Neuspechy v raide su obvykle hraémi oznaCované ako strata Casu
a plynie z nich znechutenie z nepodarenej hry, kedy obvykle nastava to,
Zze hraci ida spoloCne vykonavat inu, uspesSnejSiu aktivitu na
odreagovanie sa alebo hru uplne vypnu. Niekedy hraci ostavaju i mimo
hry na Team Speaku guildy a pri komunikacii vykonavaju iné Cinnosti
alebo spolu, ¢i osobitne hraju inu hru, aby podla ich slov ,zabavili prsty®

a mohli si ,len tak pokeckat®.

Co je to teda raid avakej atmosfére sa odohrava? Raid je
Specificka aktivita, ktora sa odohravavramci guildy ako socialnej
skupiny. Jeho hlavné socialne funkcie boli popisané v predoslych
odstavcoch. Nasledne bude popisané v akom prostredi sa raidy v guilde

Headhunters odohravaju. Informatorka Enchantrees raid definovala ako:
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,Raid je néjaka uzavrena oblast, ve které se nachazi bossové. Raid chodi urcity
pocet hracd (podle narocnosti raidu) v rizném uskupeni. Chodi se pro zabavu,

equip, utuZeni kolektivu, atd... Kazdy z hra¢t ma svoji pevné danou roli, kterou

vvzs

po cely raid musi dodrzovat. NejddleZitéjsi v raidu je spoluprace, domluva a
komunikace, jelikoZz kdyZz nékdo nedéla co ma, zpusobi problémy vSem
ostatnim. To, Ze se muzu zucastnit raidu pro mé znamena hodné. Kromé
zabavy a napéti také to, Ze mi ostatni duvéruji. Jak se citim pfi raidu asi nejde
uplné popsat. Je to pokazdé jiné a ovlivhéné mnoha okolnostmi. Od mé viastni
nalady, pres naladu ostatnich az po uspéchy, nebo haF neuspéchy, pfi

samotném raidu.

Raid je teda uzavreta oblast, v ktorej sa nachadza pevne dany
pocet hracov. Do raidu ako instancie, dokonca jeden hra¢ ako jednotlivec
ani nemdze vstupit. Hrad pre vstup do raidu - instancie®® musia byt
v raide — skupine hracov, ktora sa zoskupila za nejakym ucelom. Pre
guildu Headhunters plati, Ze raidy sa skladaju najCastejSie v ramci PVE

Specializacie guildy, teda za ucelom zabitia bossov v hernych instanciach.

Raid by sme mohli prirovnat k magickému kruhu v pravom slova
zmysle, ako ho chape Johan Huizinga, ako nepriestupny kruh, v ktorom
sa nachadzaju hraci zdruzeni spoloénym cielom — tuZbou po hernom
zazitku, spoloCnej interakcii, komunikacii a spoloénom ,dokazani
nieCoho®. Hraci sa v raide stotoZiuju so svojimi rolami, stavaju sa nie€im,
¢im v skutonom Zivote nie su, ale i napriek tomu, Ze su v hre napriklad

silnymi ¢arodejmi vedia, Ze je to ,len hra“.

Hra skryva v sebe akysi ,duchovny prvok® (Huizinga, 1971). Raid
teda mobézeme na zaklade Huizingovho magického kruhu prirovnat

k posvatnému obradu, ktory je ,realizaciou symbolickou® (Huizinga,

% Raid je suhrnné pomenovanie pre vSetky herné instancie (10, 25 & 40man raidov). Kazda
instancia ma svoje Specifické meno, pribeh za fiou stojaci, konkrétnych protivnikov a ich
Specifické typy a schopnosti. Prikladom nazvov instancii su napriklad: Firelands, Naxxramas,
The Bastion of Twilight, Dragon soul, Baradin hold a mnohé dalSie.
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1971). Tato realizacia vSak nie je viditelna ani vyjadritelna. Presne ako
vyjadril informator Allandell v predoSlom texte, kde popisoval herny
zazitok, ktory je takzvanym nehraom skryty, zazitky a emdcie spojené
s konkrétnym hernym zaZzitkom su z vonkajSieho pohladu na magicky
kruh neviditelné. Raid sa uskutoChuje v uzatvorenom priestore, do
ktorého su pripusteni len ti hraci, ktori sa pred vstupom do instancie sami
dobrovolne ,poskladali“ do raidu. Raid teda prebieha ako posvatny obrad,
na posvatnom mieste, a v posvatnom Case, ako zvlastny doCasne platny
svet, znamy a dostupny len konkrétnym hraCom v raide. Vnutri raidu
platia jeho pravidla, vtomto momente sa 2z neformalnej guildovnej
Struktury ako socialnej skupiny stava skupina viac, ¢€i menej

formalizovana. Pravidla su jasne dané, role a hierarchia definované.

11

Huizinga hru popisuje ako slavnost, kedy sa ,v8edny Zivot zastavi*
(Huizinga, 1971), a tak by sme mohli definovat i raid, kde sa pocas boja
Cas zastavuje apriestor sa obmedzuje na konkrétnu instanciu
v konkrétnej jej Casti. Raid sa odohrava ako slavnost, v radosthom ale
i vaznom duchu, kde ulohu vSedného Zivota preberaju role hracov v raide,
vSedny Zivot je poCas boja odfiltrovany na ,,ruht kofaj. Raid je
kombinaciou prisnej Casovej a priestorovej ur€enosti a skutoCnej volnosti
(Huizinga, 1971: 28).

Do tejto sféry posvatnej slavnosti oddelenej od vSedného Zivota,
hracov prenasa ich avatar. Avatar hraCom pomaha v preneseni sa do
tohto magického kruhu a ,inej dimenzie Zivota“. V tomto momente sa da
povedat, ze avatar nadobuda rovnaku funkciu ako maska. Avatar hracov
prenasa do iného sveta, odliSného od toho v akom Ziju po¢as vSedného
dna, prenasa ich do sféry hry. Avatar je pre hracov velmi délezity. Je
délezité ako vyzera, ako sa vola, aky typ a aku uroven brnenia na sebe
ma. Tento fakt demonstruje i to, aka obrovska debata a aktivity sa strhli
vramci toho, ked som hraCov poziadala, aby vyfotili svoje postavy

a poslali mi ich screenshoty, ktoré su v prilohach prace. Niektorym
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hraCom trvalo vyfotenie svojej postavy na ,najlepSom“ mieste a aby
,najlepsie“ vyzerala i niekolko dni. Avatar je hraovou pychou i odrazom
hracovych schopnosti, Uspechov atiez zosobnenim €asu, ktory do ich

postavy a do hry investovali.

»-- Za mou main postavou stoji 25 dni 13 hodin 16 minut a 23 sekund prace
ztravené u hrani wowka myslim, ze kdyby mi ji nekdo smazal tak by to bylo jako

by mé pripravil o 25,5 dne Zivota...”
(Shiropriest)

Herné postavy su tiez vyrazom a odkazom na to, aké uspechy hraci
spolo¢ne ako guilda dokazali proti nieComu, alebo niekomu inému (PVE /
PVP $pecializacia). Ako hovori Huizinga (1971: 52), vitazstvom, d&i
uspechom v hre hraci ziskavaju viac ako hru samotnu. ,Vyhra ziskava
vaznost a Cest, ktora pripada k vaznosti a cti celej skupiny, ku ktorej vitaz
alebo vitazi prindlezia“ (Huizinga, 1971: 52). Uspech, ktory dosiahne
jeden hrac alebo jedna skupina hraCov v ramci guildy, je prenosna na
celu skupinu (Huizinga, 1971). Aj navzdory tomu, Ze informatori ¢asto
tvrdili, Ze pre nich ¢as v hre neznamena mnoho, ¢im si zaiste protirecili na
zaklade medialneho natlaku, natlaku spolo¢nosti a svojho najblizSieho
okolia na to, aby ,nestracali as hranim nejakych hier®, by svoju postavu
nikdy nepredali, nikomu nedali ani ju nezmazali, keby planovali dalej
pokradovat v hrani. Je tieZz zaujimavé, ako hradi v odpovediach skizavali

Z vyrazu ,moja postava“ k vyrazu ,ja“.

»,OVOji postavu bych neprodala. Mam ji rada, byla jsem s nim od zacatku.
Investovala jsem do ni spoustu ¢asu a energie. Pokud bych se postavy méla
vzdat a nemohla bych si ji ,nechat” i kdybych za ni nehrala, radsi bych ji
Smazala, nez aby ji dostal nékdo jiny. Precejen, jde troSku i o moji povést —
nékdo by hral pod mym jménem, mohl by se za mé vydavat a to bych
neprekousla. Co se tyka ztraty equipu, asi bych se z toho nezhroutila, equip je
nahraditelny.”
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(Enchantrees)

,Ostatni postavy mam rad, mam k nim vztah, ale ta jedna je prosté nej, mam k
ni zvlastni vztah. Ostatni by ani nevadilo kdybych o né prisel ale tato by mé
mrzela. Myslim, Ze nejvystizneji ten vztah popiSu asi tak, Ze bych vSechny
postavy klidné prodal nebo daroval, ale tu moji jedinou ne. Kdybych koncil s
WoW smazu ji, nedal bych ji nikomu, je to ¢ast meé prace, ty zazZitky jsou moje.
Umirajici nepratelé vidéli moje jméno, nebude s nim béhat nikdo jiny. Ja to byl,

Ja jsem za to hral a aZ prestanu hrat ta postava prestane existovat.”
(Allandell)

L,Huntera mam preto lebo sa venujem lukostrelbe aj v zivote.... keby mi vymazali
acc tak by som reagoval asi s placom (urcCite nie agresivne) .... lebo ma to stalo
kopu nervov a namahy a aj ¢asu. Znamena pre mna vela lebo JA som jej
mozog a mozem robit co sa mi zachce a co WoW dovoluje ...."

(Bowarow)

S touto témou tiez uzko suvisi problematika vitazstva a odmeny.
Do hry vSeobecne, sa obvykle hraci pustaju s tym, Ze do nej davaju isty
vklad, o ktory sa hra, Casto krat sa vSak jedna len o vitazstvo samotné,
ktoré sa stava takzvanym zadostucinenim pre vSetkych zuc€astnenych,
ziskanie, Ci potvrdenie svojej povesti. Pre niektorych je hlavnou alebo
vedlajSou motivaciou k vyhre equip — (podla obtiaznosti vylepSované
brnenie s tendenciou ku geometrickému zvySovaniu a cennosti jeho
atributov), a jeho Casti, ktoré je po zabiti bossa pre jednotlivych hracov
raidu mozné z neho ziskat. Tieto odmeny su pre niektorych hracov
(obvykle mladSich — do 15 rokov) hlavhym motivom k uCasti na raide,
avSak v guilde Headhunters ako vystihol Dianne, tento motiv nie je
hlavnym. Equip je dbélezitym, nie vSak zakladnym motivom pre raidovanie.
Tymto motivom je opat spolo¢na spolupraca aradost zhry

v interagujucej socialnej skupine.
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,Bavi mé spolupracovat s dalSimi hraci, a radovat se z plnéni cile (slain). ,Loot*,

nebo odmény ingame jsou nepodstatné.”

Dal$im motivom hracov je tiez neopomenutelna pochvala, ktoru za
svoje dobré vykony oCakavaju. Tato tuzba je jednym zo zakladnych
pudovych impulzov jednotlivca Ci skupiny, ktora vedie Kkich
zdokonalovaniu. Ludia sa hodnotia navzajom, ale i sami seba a chcu byt
doceneni, hodnotni pre skupinu a tiez chcu aby si ich [udia vazili za ich
vynikajuce vlastnosti a snahu (Huizinga, 1971: 63). Kazdy z informatorov
(100%) vyjadril, ze tuzi po tom byt pochvaleny za svoj vykon a ked ho
nedosahuje, snazi sa vykon za tymto uCelom zlepSit. V raide je vzdy
mozné pozorovat sutaz medzi hraCmi o to, kto bude najlepS$i v tabufke,
ktora ukazuje, kto najviac hracov vyliecil, Ci ktory hra¢ urobil protivnikovi
najviac Skody atd. Dalo by sa povedat, Ze tieto Statistické tabulky
a meradla, hraci Studuju s takmer nabozenskym zaujatim, riadia sa nimi,
podfa nich sa zlepSuju ana ich zaklade su tiez proporcionalne
odmenovani a chvaleni alebo naopak. Cielom kazdého hraca v raide
guildy Headhunters je stat sa €o najlepSim a €o najlepSie naplnit’ svoju
rolu, a tym padom byt uzitoénym a pochvalenym hracom, ktory je davany

na obdiv tym, ktori svoju ulohu plnia menej dobre.

... TOUZim ale ukazat ostatnim, Ze mé se maji bat, Ze ja jsem dobrej, aby
nepratele védéli, Zze se blizi jejich smrt. Nejvetsim uspéchem a pochvalou je

véta je: Je tu ten s nim to dame.”
(Allandell)

,Ano, vZdy se snazim doséhnout pochvaly, ale témér nikdy ji nedosahnu. Sém
sobé si nic dokazovat nepotrebuji, ale ostatnim chci dokazat, Ze mam na to,

abych se mohl ucastnit kazdého raidu a nebyt jen jako posledni moznost.“
(Lant)

Hra World of Warcraft v tychto ohladoch vykazuje znamky kultury,

rovhako ako sa domnieval Huizinga, je hra — raid, ,organizovanou
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¢innostou nejakej skupiny alebo nejakého spolocenstva“ (Huizinga, 1971:
49). Huizinga vo svojom diele venovanému hraniu tvrdi, Ze kultura vznika
formou hry, nie naopak. Kultura je podla neho spocCiatku hrana. Dovolim
si povedat, Ze v kontexte hry WoW araidovania (nie len PVE
Specializacie) hra vykazuje znacné prvky kultury, ako Huizinga popisal
proces jej vzniku. Huizinga tiez pre vznik kultury z hry predpoklada, Ze
kulturotvorné rysy vykazuju herné aktivity, ktoré povznasaju hru v kulturu
na zaklade ich intelektualnej, moralnej, fyzickej €i duchovnej hodnoty
(Huizinga, 1971: 51). ,Cim je hra schopnej$ia zintenzivnit Zivot jedinca
alebo skupiny, tym viac sa stava kultarou” (Huizinga, 1971: 51). Hra WoW
nesporne vyzaduje ur€itu mieru intelektu, na ktorého zaklade sa hrac
stava bud lepSim a cennejSim alebo horSim. Hra je tiez superenim,
sutazou znalosti, obratnosti v hre, hernych schopnosti, ale i odvahy. Cim
je hra tazsia, tym vacsie napatie budi a urCite ma v sebe velky esteticky
zmysel, ¢im v hracoch vyvolava pocit krasna. Pocit krasna a napatia pre
Huizigu su tiez jednymi z kulturne formujucich prvkov, ktoré hra vykazuje.
Hra tiez nemenej délezitym spésobom zintenziviiuje Zivot jej hracov
a skupiny, v ktorej sa socializuju. Hranie ma tiez moralne, duchovné
hodnoty, je tiez formou zapasu a je plné napatia. Ako bolo popisané
v tejto i predchadzajucich kapitolach, hranie hry World of Warcraft,
konkrétne raid ako jeden z hernych prejavov, Ci prvkov, je mozné
stotoznit' s Huizingovym posvatnym obradom a slavnostou, ktoré poklada
za jeden z opakujucich sa konstituénych prvkov kultury: ,,Posvétné obrady
a slavnostny zapas su dvomi stale sa vracajucimi formami, v ktorych

kultara vyrasta ako hra v hre” (Huizinga, 1971: 51).
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X. MMORPG a spolo¢nost’

V tejto kapitole sa budem zaoberat zhrnutim a zovSeobecnenim
vyskumnych zisteni na celospoloCensky kontext. Budem sa snazit
sumariza¢ne formulovat aké motivacie hracov vedu k hraniu MMORPG

hier a aké désledky ma hranie tohto typu hier na spoloCnost’ a jej Clenov.

10.1 Typoldgia hracéov a ich motivacii

V predchadzajucej kapitole bol detailne predstaveny socialny
aspekt hry World of Warcraft z aktérskej perspektivy. Zasadnym zistenim
bolo, Ze hraci guildy Headhunters hru nehraju primarne z dévodu tuzby
po hre samotnej. Keby chceli hrat’ ,hru” vyluCne pre odreagovanie, alebo
len pre pobavenie a dobry pocit z hry a vyhry, mohli by si vybrat z uzasne
Sirokého spektra ostanych hier, ktoré v sebe neskryvaju ako zakladny
prvok socialny aspekt. Hranie MMORPG hier by sa teda dalo
zovSeobecnit na v8etkych hracov, ktori ich hraju, ako na hra€ov hrajucich
primarne z ddévodu tuzby po socialnej interakcii v ramci subkulturnej
socialnej skupiny, ktoru hranie tohto typu hier nesporne poskytuje.
V nasledujucom texte tejto podkapitoly bude v kontexte hernych motivacii
hracov hry World of Warcraft zovSeobecneny motivaény aspekt hracov na
ostatné MMORPG hry, prostrednictvom ktorych sa budem snazit
formulovat, €o tieto herné motivacie vypovedaju o sucasnej spolocnosti.
Ciel nie je analyzovat celu teoriu motivacii, ale prostrednictvom jej
skrateného a vystizného popisu arozdelenia vyzdvihnut sucCasné

motivacie hraCov MMORPG hier v suvislosti so spolo€enskym kontextom.

Prvym vyskumnikom, ktory sa zaoberal hernou motivaciou
v prostredi hry viacerych hracov bol Richard A. Bartle (1996), ktory bol
tiez jednym zprvych tvorcov hier typu MUD. Bartle vytvoril model

motivacii hracov, ktory neskér prebral Nick Yee (2005), stym, Ze
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rozdelenie hracov podfa typov motivacii doplnil. Podla Yeeho Bartlov
modelu chybaju niektoré prvky, ktoré by mohli byt v ramci problematiky
kombinovatefné, a s ktorymi sa zhoduju i moje zistenia vramci tejto
prace, avSak pre vysvetlenie problematiky bude postacujuci Bartlov

skrateny model.

Bartle rozdelil hracov podla typov ich motivacie na zakladné 4 Styri
typy® (Barthle, 1996): (1) Hragov, ktori chcu dosiahnut ciele v ramci
kontextu hry takzvanych ,Achievers®, (2) hracov, ktori sa zaujimaju
predovSetkym o prieskum virtudlneho prostredia a ziskanie co
najvacSieho mnozstva informacii o danom svete ajeho fungovani
a mechanikach. Achievers sa snazia o dosiahnutie €o najvacsieho
bodového pokroku v hre a vlastné obohatenie. Takzvanych ,Explorers®,
ktori radi objavuju svet a jeho tajomstva, napriklad s nim spojenu tému
,obugov®, o ktorej som pojednavala v predoslej kapitole. Explorers su
hradi, ktori maju najvacsie poteSenie z objavovania sveta. Dalej su to
hraci, ktori vyuzZivaju herny priestor ku komunikacii s ostatnymi hracmi,
takzvanych (3) ,Socialisers”. Pre hracov tohto typu je hra len pozadim
a prostriedkom socialnej interakcie a komunikacie, délezitou je kategodria
medziludskych vztahov. Poslednym typom su hraci, ktori v hre hfadaju
prvky destruktivneho vyuzivania svojej moci a obracaju ju proti inym
hracom, takzvanych (4) ,Killers*, ktorych ciefom je inym hraCom spésobit
€o najviac Skody alebo v niektorych pripadoch poméct a zachranit' inych
hraCov. Tieto herné typy vzniknuté na zaklade motivacii, popisuje tiez
vystiznymi anglickymi equivalentami slovnych spojeni: hracéi typu
Achievers vidia prioritu v ,ACTING on the WORLD" Explorers v
JNTERACTING with the WORLD* Socialisers v ,INTERACTING with
other PLAYERS® aKillers vidia hlavny zaujem v ,ACTING on other
PLAYERS*® (Bartle, 1996). Piatym bodom, o ktorom vSak nepojednava

3 Nazvy hernych motivacii a typov hracov budu pre lepSie pochopenie ponechané v pévodnom
jazyku.
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Barthle ale Yee, je tiez (5) ,Imerzia“ hry, ktora zahfia role-playing
(vnorenie sa do pribehu, (fantasy pribehu)), moznost customizacie
(customization) postavy (za uCelom unikatneho vzhfadu postavy)
a escapizmus (moznost relaxacie a odpoCinku od fyzického sveta,
odfiltrovanie myslienok a problémov realneho zivota) (Yee, 2005). Yee
tiez dalej rozvija Bartlov model a konkrétne herné typy rozdefuje do
viacerych podkategoérii, avSak pre ciel tejto podkapitoly je jeho model

menej podstatny.

Na zaklade zisteni z kapitoly, ktora pojednava o hrani z aktérskej
perspektivy atiez na zaklade dlhodobej socializacie a pozorovania
herného sveta a hraCov v hom, mdézem povedat, ze existuje mnoho
hra¢skych typov, ktoré sa medzi sebou prelinaju, ako tiez potvrdzuje
Bartle (1996) a Yee (2005). Myslim si, Ze neexistuju Cisté hracske typy,
ako boli popisané vysSie. Hra¢i maju vzdy kombinovany typ hernej
motivacie, avsSak jeden typ hernej motivacie je vzdy prioritnejSi ako iné,
od ¢oho sa odvijaju Bartlove a Yeeove typy hracov. Na zaklade
pozorovania a analyzy dotaznikov ¢lenov guildy Headhunters, som zistila,
Ze hraCom sa primarna motivacia meni na zaklade Casu stravenom
hranim hry. Pod ¢asom je mysleny Cas, ktory hraci venovali hre celkovo,
od pociatkov jej hrania. Vacsina hraCov guildy Headhunters hru hra uz
niekolko rokov a ich priorite momentalnej hernej motivacie predchadzali
iné priority. Ako ostane potvrdil i informator Allandell, ktory je dlhoro€nym

hraCom hry WoW, jeho herné motivacie sa menili v ¢ase:

,KdyZz jsem zacinal hrat tak jsem stridal guildy, psal si s lidmi a nevénoval tomu
néjakou ddlezitost, do které guildy patfim. S postupem ¢asu a asi i s pfispénim
toho, Ze sem se do WoW dostaval vic a vic a de facto ho poznaval vic a vic
Jjsem prosté chtél byt s lidmi, se kterymi jsem si béhem hrani néjak padl do oka,
bylo fajn si s nima psat, zacali jsme planovat néjaké aktivity a postupné to

povysSili na komunikaci u hry pomoci komunikacnich programd...“
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Motivacie hracov obvykle, iz vlastnej skusenosti, prechadzaju
viacerymi Stadiami. Hra€ zacCina hrat’ hru, pre jej imerzivny prvok — hra¢
spocCiatku nevenuje socialnej stranke hry az taku pozornost ako
v neskorsich dobach po intenzivnejSom zoznameni sa s hrou. SpocCiatku
je pre hraca fascinujuce objavovat herny svet (explorers) a levelovanie
svojej postavy, ziskavanie odmien avlastné obohacovanie sa
(achievers). Hra¢ ma v tychto $tadiach intenzivny pocit z krasna, ktorym
hra disponuje, rovnako ako uUzZasny pocit z toho, Zze nieCo dokazal,
vybojoval a dostal za svoju snahu od NPC (quest giverov) vytuzenu
odmenu. V tomto Stadiu musia byt spomenuti tiez hraci typu Killers,
pretoze tito hraci tiez objavuju svet a dosahuju v nom svoje uspechy, ale
ich primarnym cielom pocas tejto aktivity, ktora sluzi ¢asto ako pozadie,
aktivne vyhladavaju planované, Ci neplanované strety medzi hracmi.
Hracov, ktorych stretnu Casto opakovane zabijaju a maju z toho najvacsie
poteSenie — hra je pre nich prostriedkom k sutazi s inymi hracmi alebo
prostriedkom k zvySovaniu svojho ega a pocitu dominantnosti v subojoch
s obvykle nepripravenymi a slabsimi hraémi, ktorych vo svete
vyhlfadavaju. Exploracia ani dosahovanie uspechov inym spésobom pre
nich nie je tak délezita a Casto, z tohto dbvodu, ostavaju i na malych

leveloch.

Hraci sa vSak postupom Casu dostavaju do Stadia, ked hru, svet
a herné mechaniky poznaju natofko dobre, Ze tieto prvky odchadzaju do
ustrania a do popredia sa dostava prvok socialny, ktory sa hrou tychto
hraCov (socialisers) tiahne ako zlata nit. Isty stupeh socializacie v hre
existuje spravidla vzdy, ale zalezi na Case stravenom v hernom prostredi
celkovo, do akej miery sa prejavi a aky stupen délezitosti v hra€ovom
svete zastupi. Hraci typu socializers, su jednoznacCne aktivni hraci
v guilde Headhunters, ¢omu je prispdsobené izameranie guildy,
striktnost' jej pravidiel a platforma, na ktorej hraci spolocne komunikuju.

Hraci povySili MMORPG hru (v doésledku jej perfektnej znalosti), na
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socialnu komunikaciu v prostredi aktivnej performativnej interakcie
a spolocnych zdielanych zaujmov a cielov. Hraci tohto typu, z mojich
skusenosti, po odchode svojej kluCovej skupiny oblubenych hracov,
s ktorymi komunikuju, avramci ktorych skupiny sa socializuju, hru
prestavaju hrat, pretoZe pre nich uz nadalej straca zmysel. Casto v3ak,
po urCitom Case, kedy si od hry takzvane ,oddychnu® sa do nej vracaju
naspat. Niekedy i po niekofkych rokoch sa hraci vratia do hry, pretoze
zistuju, Zze im hra v priatelskom prostredi subkulturnej socialnej skupiny
chyba a snazia sa najst’ si novu skupinu a novych ,spriaznenych® hracov,
ktori budu zdielat' ich nazory na hranie i mimo neho. Ked sa vracajucim
hraCom nepodari takuto skupinu nadobudnut a takzvane do nej
,zapadnut®, hru obvykle ukonCia uplne, ale to nie je Castym javom,
pretoze hra poskytuje obrovské mnozstvo gquild, ktoré hraéi mozu
vyskusat, Cim poskytuje obrovsky priestor a moznosti pre skutocné

objavenie vytuzenej skupiny.

V ramci tohto kontextu vstupuje do ,hry“ predovSetkym mysSlienka
toho, kedy hraci hru prestavaju hrat, resp. kedy hraci hru opustaju, nie
preCco hru zacCinaju hrat. Po kompletnom objaveni sveta a dosiahnuti
maximalneho mozného levelu hraéi musia na nejakej drovni
spolupracovat, ak sa chcu dostat k dalSim hernym obsahom. Hraci, ktori
hru hraju ako ,samostatné jednotky”“ hru nikdy nemézu ,dokoncit” (aj ked
dokoncit' v pravom slova zmysle nejde). Z hraCov typu achievers, Killers,
explorers a imerzivne vtiahnutych hra€ov sa musia za tymto ucelom stat
hradi typu socializers, aspofi na minimalnej urovni. Ak sa tak nestane,
hrac¢i sa v hrani hry neposunu nikdy dalej a hra ich po kratkom Case
prestava bavit, o poukazuje na samotny zamer vyvojarov hry, docielit

aby hra nabrala v istom momente nutny socialny kontext.

Za ucCelom zistenia, aké typy hracov hraju hru World of Warcraft

som na zaklade terénneho dennika, ktory som si viedla pri vyskume,
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zistila, Ze urcité herné typy hracov sa ,loguju“ (pripojuju do hry)
v konkrétnu dennu dobu a su tiez zavislé na veku hracov. HraCov typu
explorers v hre mdzeme najst prevazne v dennej dobe od 12:00 do
(obvykle) najneskér 22:00. Su to obvykle mladSi hraci — do 18 rokov, ktori
s hrou prevazne zaéinaju a $tuduju®. Druhym typom hracov st hradi typu
achievers a immersed hraci, ktori su online v zasade takmer kazdy den
a k hraniu vyuzivaju kazdy volny moment. Niekedy sa loguju do hry

i zav€as rano aby mohli denne nalevelovat svoju postavu ¢o najviac.

Hraci typu killers su rozdeleni do dvoch skupin. Prvy typ Killers je
online obvykle medzi 13:00 az maximalne 22:00, z dévodu nizSieho
vekového priemeru prvého typu hraéov. Su to obvykle hradi, ktori sa
vratia zo Skoly a teSia sa na hru v battlegroundoch, arénach a podobne.
Napriklad arény nie su otvorené pocCas celého dna a na battlegroundy je
tiez istd Cakacia doba, ktora je poCas dfia najkratSia, v dosledku ich
vacsieho, v jednom momente konajuceho sa, poctu (na danom serveri —
(free serveri)). Battlegroundy a arény v tejto dobe maju i niZSiu uroven
kvality, pretoze sa v nich vyskytuje velké mnoZstvo neskusenych
hracov, hracov s nizSou urovnhou kvality brnenia, hracov, ktori hru hraju
kratSiu dobu ¢&i chodia battlegroundy a arény len za ucelom vyskusania si
hernych mechanik a pod. Tento typ hracov si ,pride na svoje” najlepSie
poCas denného svetla, a veCer obvykle idu skér spat. Hraci typu Kkillers,
ktori radi Skodia inym hraCom, sa tiez v hre vyskytuju poCas dna, kedy je
na serveri najvacSia koncentracia levelujucich hracov, ktorych by mohli
napadnut. Druhy typ hraCov typu killers sa v hre objavuje z pravidla
v noci, priemerne od 21:00 - 04:30. Su to najCastejSie starsSi hraci nad 18
rokov, Casto nad 20 alebo 30 rokov. Tito hradi sa do hry loguju
v neskorych noCnych hodinach z dévodu neskorého navratenia sa

zprace Ci inej Ccinnosti, splnenia vSetkych dennych povinnosti

%8 Toto tvrdenie nie je vzdy pravdivym, av3ak podla mojich zisteni a skusenosti s hrou je
najCastejSie.
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a takzvaného ,Casu len pre seba“, kedy mdzu svoj zasluzeny cCas
investovat' do nieCoho, €o ich bavi a oddychnut’ si pri tom, zabavit sa,
pripadne sa s niekym z tej istej subkultury porozpravat a pod. Pre tychto

hragov su prioritou ich reélne Zivoty a do hry si chodia oddychnut®

. Arény
sa v tejto dobe uz nechodia, na blattlegroundy je sice vysoka Cakacia
doba, ale maju velmi kvalitny raz, kde hraCom skutoCne zalezi na vyhre,
taktika v oblasti boja je na vysokej urovni ahraCi sa hre venuju
intenzivne, avSak neberu ju ,smrtefne vazne®. Hra by sa vtomto
momente dala charakterizovat ako hra, ktora vyuziva ich drahocenny
a zasluzeny cCas, ktory chcu vyuZit' pre nich konstruktivnym spdsobom,
a teda im zalezi na tom kvalitne si zahrat. Ak sa nepodari vyhrat, nevadi.
Ak ich nepriatel prekonal svojou taktikou, €i ,skillom® hraci to spravidla
beru ako férovu porazku a aj napriek tomu, Ze prehrali, maju dobry pocit

z dobre zahranej hry.

Neposlednym typom hracov su socialisers, ktori sa do hry loguju
obvykle poobede v ase medzi 14:00 — 18:00, podla ich povinnosti
v realnom Zivote (ako je tomu i v guilde Headhunters). Hra ako taka, je
pre nich na druhom mieste. Prioritu ma interakcia a komunikacia so
svojou socialnou skupinou aznamymi v nej. Stat sa typom hracov
socialisers je tiez dolezité pre zotrvanie v hre. Ak sa hra€ po urcitej dobe
tymto typom hraca, aspor sCasti, nestane, hra pre neho za kratSiu, Ci
dlhSiu dobu prestava byt =zaujimavou. Socialny prvok je totiz
najddlezitejSim aspektom v MMORPG hre pre to, aby sa hraci do hry mali
motivaciu vracat, ak tento socialny prvok hra¢ odfiltruje, tento dévod

prestava existovat a motivacia k pokracovaniu v hre sa vytraca.

Na zaklade vypovedaného je z mdjho pohlfadu, najdélezitejSim

prvkom motivacie, pre¢o vacsina hraCov MMORPG hru hra urcite jej

% Tato definicia plati aj pre hracov, ktori sa neucastnia PVP aktivit a v no&nych hodinach
zakladaju PVE raidy, chodia do dungeonov alebo spolu vykonavaju iné spolo¢né aktivity, ktoré
su obvykle zastreSené guildou, ktora spaja hracov s podobnym ¢asovym vymedzenim pre hru.
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socialna funkcia. Hraci hry WoW v VIII. kapitole sami potvrdili najvyssiu
délezitost’ existencie guildy, ktora bola vysSie definovana ako subkulturna
socialna skupina. Guilda, ateda hraci, ktori guildu tvoria a spoloCne
interaguju a komunikuju v nej, spoloCne sa socializuju a dosahuju
spolocnych  cielov, su zakladnymi  motivaciami  hraCov  ku
kontinualnemu hraniu MMORPG hier. Socialny prvok musi vzdy prevazit
v zotrvani hra€a v danej MMORPG hre. Ak hra¢ socialny prvok v hre
nevyhladava, pravdepodobne hru prestava hrat, pretoze sam nie je

schopny dosiahnut’ jej naplnenia.

10.2 Cas a komunikacia

MMORPG hry su v kontexte ich socialnej funkcie pre hracov istym
prostriedkom k dosahovaniu viacerych cielov, na zaklade ich motivacie,
ako bola popisana vysSie. NajdblezitejSim prvkom v8ak bezpochyby
ostava tuzba po socialnej interakcii, komunikacii a dosahovani
spolo¢nych cielov v ramci zdielanej subkultury a kolektivnej identity, ktora
sa pevne formuje v ramci guild, klanov, €i inych nazvov pre socialne
skupiny hra¢ov v MMORPG hrach. Cielovou otazkou tejto prace je, aku
socialnu funkénost ma MMORPG hra v ramci virtualneho ale i realneho
priestoru? V predchadzajucich kapitolach som sa touto otazkou zaoberala
predovSetkym z pohladu prepojenia virtualneho a fyzického sveta,
v ktorych sa skumana problematika pohybuje. Nie je totiz mozné
MMORPG svet hrania oddelit od toho fyzického, az na niektoré aspekty,
ktoré uz boli popisané. V tejto podkapitole sa ciefovou otdzkou budem
zaoberat' v zovSeobecriujucich terminoch zameranych predovsSetkym na
celospoloCensky kontext a budem sa snazit vyzdvihnut doésledky, ktoré
plynu z toho, Ze fudia MMORPG hry hraju a dopyt po tomto type hier

stale narasta.
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Preco ludia hraju MMORPG hry? Odpoved na tuto otazku som sa
snazila poskytnut v priereze celej doterajSej prace. Ako vSak stale
rastuce pocty ludi hrajucich MMORPG hry vplyvaju na nasu spoloCnost
a o to pre spoloénost znamena? Hovori sa, Zze ,8as su peniaze*. Co
znamena C€as pre hraCov MMORPG hier? Dovolim si povedat, ze €as je
pre hracov hier velmi Specifickou kategoriou. Hrat' hry si méze dovolit' len
Clovek, ktory ma istym spésobom ustaleny zivot a jeho priebeh. Pozna
svoj typicky den avie kedy bude mat volno a kedy musi Studovat,
pracovat & vykonavat iné aktivity vo fyzickom svete. Cas je
spolo¢enskou hodnotou, pre¢o ho ludia ,minaju“ na, pre niekoho,
nezmysluplné aktivity? Presne v tomto momente sa vSak vyskytuje jadro
skimaného problému. Co je pre hra&ov MMORPG hier strata asu a &o
je naopak zmysluplne stravenym Casom? Odpoved na tuto otazku som
z velkej Casti predlozila v kapitole |X., kde som rozpracovavala
problematiku €asu na raide, ktory je pre kazdého hraca, pokym sa
,newipuje“ konstruktivne stravenym cCasom, z ktorého ma kazdy hrac,
radost a citi pozitivny emocionalny ale ihodnotovy a sCasti i hmotny
prinos, aj ked nie je hmatatelny vo fyzickom svete, ale prejavuje sa v
,hmote“ ziskanej v hre — prejavuje sa na avatarovi daného hraca vo forme
,equipu®, ziskanych ,mountov®, ,companionov®, hernych penazi
a mnohych dalSich prikladov. Hranie MMORPG hier je pre ich hracov
z velkej vacsSiny definovatelné ako volno cCasova aktivita. Ich ¢as
vyplnuje, ked nemaju Co robit' a ked chcu oddychovat. Konkrétne dévody
pre€o si vyberaju prave MMORPG hru bolo rozpracované v kapitolach

vySSie.

Jednym ztychto dbvodov, ktoré je vSak potreba vyzdvihnut je
komunikacia medzi hraCmi. Herna komunikacia totiz nabera v hernom
prostredi zvlastny rozmer, ktory vplyva i na celu spolo€nost. Hraci spolu
komunikuju na dennej baze, ale v ramci hry ziskavaju urcitu anonymitu —

Co nechcu o sebe prezradit, zostava utajené, rovnako ako ich skutoCny
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vyzor. V hre vSak hraci mézu byt ,sami sebou®, pretoze ich ini hraci
nesudia podla vyzoru, a pod., sudia ich na zaklade toho, ako sa v hre
spravaju, aki su, ¢o vykonali a ako sa v danych situaciach zachovali.
Vyzor, Ci spoloCensky status su v hre nepodstatnymi. Na zaklade
menovaného, sa hraci v ramci hrania otvaraju ostatnym lepSie znamym
hracom, z ktorych sa stavaju obvykle priatelia a drahocenni spoluhraci, za

ktorymi sa radi vracaju.

Z mnozstva pozorovani, ktoré som vramci tohto vyskumu
uskutoCnila vyplyva, Ze hraci, ktori sa poznaju blizSie, spolu komunikuju
obvykle o veciach, ktoré sa hry vébec netykaju. Objavuju sa rézne témy
od toho ako sa dany hraC mal dnes aco zazil, az po rieSenie
momentalnej politickej, C€i spoloenskej situacie. Ako priklad mdzem
uviest vefmi aktualnu tému krizy na Ukrajine. Hraci o tejto téme a témami
s hou spojenymi, dokazali prediskutovat cely vecCer. Dokonca ,donutili®
hracov, ktori sa otému nezaujimali, sa o nu zaujimat a nastudovat’ si
clanky k nej, len aby sa mohli fundovane zapojit do rozhovoru prvotne
diskutujucich hracov na Team Speaku, v ktorom sa pokracovalo viac dni
po sebe. Dovolim si tvrdit, Ze MMORPG hry sc€asti substituuju pévodné
komunikacné a informacné kanaly, akymi boli v minulosti napriklad kostol,
¢i ivpritomnosti bary, krémy (hospody) a podobne. Komunikacia
v spolo¢nosti sa presuva aj na zaklade vzniku a popularity socialnych
sieti do virtualnej sféry, ktorej suCastou su aj MMORPG hry, ktoré
niekedy zvelkej Casti dokazu uplne nahradit socialnu interakciu
v realnom zivote (az na fyzicku blizkost). Ku komunikacii uz nie je fyzicka
blizkost potrebna, o dokazuje ifakt, Ze hracCi sa obvykle, aj napriek
existencii ,guild zrazov®, obvykle nikdy nevideli ,na zivo“. Nevznika
potreba po tejto forme komunikacie. Kolkokrat sa hraci obzru za svojou
hernou histériou, a vidia mnozstvo hracov - ludi, ktori vstupili a vystupili
zich Zzivota, aktorych aj napriek uzasnej znamosti nikdy nevideli.

Samozrejme ,vynimka potvrdzuje pravidlo“ — hraci dlhodobo zabehnutych
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guild usporaduvaju guildovné stretnutia, ktoré sa vacsinou odohravaju raz
alebo niekolkokrat do roka, obvykle v obdobi pred letnymi prazdninami.
Z vlastnej skusenosti vS8ak mézem dolozit, Zze s niektorymi ¢lenmi guildy
sa poznam 5 — 7 rokov, ale aj napriek tomu, sme sa nikdy nevideli.
Samozrejme vznikli isté pokusy vzajomne sa navstivit, ale vzdy bolo
nie€o vacsou prioritou a stretnutie sa doposial nikdy neuskutocCnilo.
Dovolim si tvrdit, Zze hracom tato fyzicka blizkost’ ani nechyba, pretoze sa
s hraémi po svojom boku v hre citia dostato€ne blizko, denne spolu
komunikuju o sukromnych zalezitostiach, zabavaju sa spolu v hre atd.
Z hernej komunikacie, ktora je vnimana v ramci volného €asu hracov,
teda nevyplyva potreba fyzického stretnutia, ktoré MMORPG hra scCasti
nahradza blizkostou avatarov v hernom svete. Z komunikacie
v MMORPG hre tiez vyplyva isty stupen anonymity, a s tym suvisiaca
odvaha hraCov ku komunikacii, ktord by vo fyzickom svete
pravdepodobne nikdy neuskutoCnili (napr. s druhym pohlavim a pod.)
Hraci, a nielen hraci, su vo virtualnom priestore podstatne odvaznejsi. Na
zaver tejto témy suhrnne vyjadrené, sa komunikécia a interakcia na
zaklade vyvoja novych technoldgii, presuva z fyzického sveta do sveta
virtualneho. Dékazom su nielen hry, ale aj neutichajuca, stale narastajuca
komunikacia  prostrednictvom  socialnych  sieti, technologickych
,wymozenosti“ ako su dnes uz neodmyslitelné mobily, ktoré v dnesnej
dobe zastupia i funkcie pocitaCa, nové herné konzoly, ktoré ludi v zlomku
sekundy prepoja s kymkofvek kdekolvek, Siriacej sa komunikacie cez

internet, upadajuca postovna sluzba a mnohé dalSie.

10.3 Socialna funkénost’ a ,,vaznost™

Dalsim bodom, ktory si zaslUZi vramci problematiky vyzdvihnat,
suvisi opat’ s ludologickym vnimanim hry Johana Huizingy, ktory je pre
tuto pracu zakladnym teoretickym ramcom. Jedna sa o koncept vaznosti,

o ktorom Huizinga pojednava na zaver svojej knihy Homo Ludens,
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a v ktorom som nasla nevyhnutné suvislosti s vplyvom hrania MMORPG
hier na spoloCnost. Huizinga vyslovil tvrdenie, ze hra najneskor
v priebehu 19. storo€ia nadobudla prehnany raz vaznosti a odklonila sa
od pdévodného chapania hry ako posvatného obradu a slavnosti. Tento
jav dava do suvislosti s kulturou industrialnej doby, kedy podla neho
nastal proces opustania hernych prvkov spolo¢nosti. Ako hovori: ,herny

faktor ustupuje ztakmer vSetkych prejavov kultary silne do pozadia
(Huizinga, 1971: 176).

Na zaklade tohto Huizingovho citatu, si dovolim suhlasit s jeho
tvrdenim, Ze spolo¢nost ¢im dalej, tym viac, opusta alebo uZ opustila
herné formy v jej Zivote (Huizinga, 1971: 177). Toto tvrdenie je najlepSie
viditelné v Sporte, napriklad vo futbale, o ktorom som hovorila uz
v poprednych kapitolach tejto prace. V Sporte, rovnako ako v spolo¢nosti,
je viditelné ako vzrasta formalizacia, systematizacia a disciplinovanost
hry, ktoré su demonStrované v rozdeleni Sportovcov na amatérov
a profesionalov (Huizinga, 1971: 179). ,V modernej spolo¢nosti sa svet
Sportu stale vzdaluje svetu hry, a tak sa stava postupne elementom sui
generis, nie je teda ani hrou ani vaznou zaleZitostou® (Huizinga, 1971:
179).

V tomto duchu si dovolim tvrdit, Ze ,hra“ sa v modernej spolo¢nosti
stala prili§ vaznou zalezitostou a na zaklade Huizingovych tvrdeni sa
odvazujem vyslovit, Ze staré herné formy ako ich popisuje sam autor, zo
spolo¢nosti takmer vymizli, ¢i boli nahradené novymi, ktorych prejavom je
i MMORPG hra. MMORPG hra bola definovana ako hra v pravoplatnom
slova zmysle. V kontexte vaznosti méze byt i MMORPG hra vaznou,
a sutazivou. Myslim si v8ak, Ze nie v rovnakom slova zmysle, ako
Huizinga, popisuje su€asny Sport. Do MMORPG hry si ludia chodia
oddychnut, zahrat si, ,vyblaznit sa“, komunikovat, socializovat sa,

zoznamovat’ sa, nadvazovat kontakty, vyrozpravat sa, postazovat si,
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utiect' od reality atd. Myslim si, ze MMORPG hra vo vacsSinovej podstate
(vynimajuc profesionalnych hracov), nestratila herny zmysel ako ho
popisuje Huizinga. Prave naopak, MMORPG hry v sebe udrzuju herny
potencial toho, pre€o fudia odjakZiva hry hrali a chcu hrat, ten, ktory nas
vonkajsi a fyzicky svet straca alebo ho uz z velkej €asti stratil. MMORPG
hry ako je World of Warcraft zdruzuju ,hracov“, nie pracujucich ani
profesionalov, do hry chodia hraci ,len tak®. Hraci, ktori do hry nechodia
Jen tak“ hru beru ,vazne“ v hernom slova zmysle modernej doby.
Dovolim si v8ak tvrdit, Ze MMORPG hry su pre vacsinu hracov
prostriedkom relaxacie, oddychu, platformou k zoznameniu sa,
komunikacii a inym spominanym funkciam. Hry vo vSeobecnosti by
nemali nosit nalepku vaznosti. Z protivnika - ,toho kto je proti a mal by
byt odstraneny z cesty” (Huizinga, 1971: 190), by sa mal opat’ stat super
¢i protihra¢, ako tomu je v MMORPG hrach. Hra by mala hracom
poskytovat utoCisko pred vaznostou fyzického sveta, do ktorého by vSak

nemali utekat.

Zaverom si myslim, Ze aspoiit MMORPG hra World of Warcraft toto
kritérium spifia a trifam si odhadnut, Ze i iné MMORPG hry su tvorené
v podobnom duchu. Zalezi len na fudoch, ako chcu hrat’ a aku funkciu hry
si sami vyberu za prioritu. Keby v su€asnej dobe nebolo vSade vbkol nas
tolko ,vaznosti“, mozno by fudia neutekali do virtualnych svetov a inych
realit, kde by potrebovali zabudnut na to, ¢o ich stretlo a eSte len ¢aka vo
fyzickom svete, nepotrebovali by zabudat na realitu, ktoru vzdy stretavaju
za dverami domu. ,Svet hier® v pravom slova zmysle by bol krajSim
a znamenal by navrat ku korenom, a nie k rastucej vaznosti celého.
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ZAVER

Vacsina studii, ktoré sa zaoberaju pésobenim MMORPG hier na
Cloveka sa snazi hru popisat ako pole zavislosti a patologického uzivania
syntetickych svetov. Niet sa ¢omu divit, vzhfadom k tomu, ze MMORPG
hry su technologicky vyspelym a takzvanym vizualnym a performativnym
médiom, ako ho definuje Nardi (2009: 52). Su to svety, ktoré maju vysoky
imerzivny vplyv na Cloveka a pocCiatoCna fascinacia atuzba po jeho
objavovani a skumani je velmi intenzivna. Je teda tazké sa od tohto
sveta odtrhnut. AvSak, ako som predostrela v praci, po urcitej dobe, ked
je svet objaveny a poznany, tento prvok vchadza do ustrania a ostava uz
prevazne len prvok socialny, ktory hracov v hre udrZuje i napriek ich

dokonalej znalosti hry ako take;j.

Pre tich, ktori nikdy nepoculi o syntetickych svetoch MMORPG hier,
poévodne ekondm E. Castronova dokonca prorokuje: ,ak sme do tejto
doby este nikdy nevenovali pozornost multiplayer video hernym svetom,
v kratkom Case o nich budeme pocut’ pocut, a budeme o nich pocut
vSetci“ (Castronova, 2005: 15). Herny priemysel ma vzrastajucu
tendenciu a uz v densnej dobe vidime, ako hry réznych druhov prenikaju
do naSich kazdodennych zivotov na obrazovkach pocitacov, v podobe
reklam na internetovych strankach, socialnych sietach a ich sucastiach,
v kazdodennych samozrejmostiach ako je mobilny telefon ¢&i tablet,

televizia, rézne typy prehravacov a pod.

Je samozrejmé, Ze syntetické svety MMORPG hier dokazu na ludi
posobit’ patologicky, ale to dokazu i mnohé iné spoloCenské ,vynalezy”
ako je televizia, socidlne siete ainé aktivity, ktoré na seba dokazu
navazovat zavislost. Syntetické svety vSak neexistuju len z dévodu
udrzovania hracov pri obrazovnkach, ale aj z dévodu potreby relaxacie,

uvolnenia, pomahaju ich uzivatefom uvolnit svojho “pravého ducha“,
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ktory musi byt vo fyzickom svete z mnohych dévodov Casto ukryty pod
povrchom. Zvlastnost MMORPG hier spoc€iva vSak najviac v ich socialnej
funkcii, ktoru plni. Dokladom je i predmet skumania tejto prace — ,guilda®“.
Guildy v syntetickom svete MMORPG hry World of Warcraft reprezentuju
najvacsie socialne zoskupenie, ktoré som definovala ako socialnu
skupinu s jej pravoplatnymi typologickymi znakmi a funkciami, ktoré boli
detailne popisané z aktérskej perspektivy v kapitole osem. Guildy sa
rozvijaju a existuju v ramci subkultury s jej priznacnymi znakmi, ktora sa
pohybuje na viacerych stupnoch — svetovej — medzinarodnej, narodnej,
lokalnej a v ramci jednotlivych serverov. Hracdi sa vSak citia byt skor
hraémi hry World of Warcraft vSeobecne — WoWkari/WoWkafi, nez
patriaci pod nejaky konkrétny server, ale itaké pripady existuju, o Com

tiez podavam dokaz.

Hraci sa do guild nezhromazduju len z dévodu potreby prekonania
herného obsahu, ale predovSetkym za ucCelom socializacie a socialnej
interakcie v ramci urCitej socialnej skupiny, ktora sa tvori pod zastitou
vacsej subkultury. Zdruzuju sa pre to, Ze chcu spoznavat, komunikovat,
interagovat, dosahovat spolo¢nych cielov, chcu niekam patrit spolu
s ostatnymi hraémi a postupom C€asu sa hra pre tychto hraCov stava len
prostriedkom ako byt s ludmi, ktorych si oblubili. Samotna hra prestava
byt najdélezitejSia, ako tomu byva Casto v jej zaCiatkoch, najddlezitejSi je
socialny prvok, ktory hracov ,drzi v hre* — za ktorého ucelom hraci z hry
neodchadzju, pretoze ich v hre udrzuje spoloény kolektiv, spolocna

socialna skupina, za ktorou sa denne radi vracaju.

HraCi vramci qguildy zdielaju kolektivnu identitu, ktoru
prostrednictvom spolocnych aktivit umochuju, udrzuju, posilfiuju
a pestuju. Hraci sa stotozruju v guildovnymi pravidlami a citia sa byt
Jadom guildy“, ktoré sa podiela na jej funkCnosti a kontinuite. Ddlezitost
a funkénost guildy a jej aktivit vo virtualnom svete, ale i vo svete realnom

predstavuje podrobne kapitola 8, ktora otomto cieli prace pojednava
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predovSetkym z aktérskej perspektivy. Dokazuje, ze oba svety mézu byt
pre hraCov rovnako dolezité, zalezi len na konkrétnom hracovi ¢i vnima
virtualny svet ako prioritu v oblasti socializacie alebo nie. Vyskumom som
vSak priSla k myslienke, Zze oba svety mdzu naberat rovnakej dblezitosti,

hlavne z doévodu, Ze sa Casto prelinaju.

V pripade tejto prace, svet virtualny a svet fyzicky totiz nemdzu
existovat osobitne, ako tvrdi Huizinga vo svojej praci o magickom kruhu.
Tieto svety sa vi ramci hry nutne prelinaju a dopifaju. Tymto tvrdenim
vSak existenciu magického kruhu nechem uplne vyvratit, z dévodu, ze
Specifické guildovné aktivity takzvané ,raidy“ vykazuju znaky Huizingove;
hry ako posvatného obradu v posvatnom Case na posvatnom mieste.
V tomto momente je hra — raid skutoCne zvlastnym docCasne platnym
svetom, ktory je znamy a dostupny len hraom v raide zoskupenym.
Magicky kruh tychto aktivit pravoplatne drzi nehracov vo vonkajej sfére
kruhu, kde je hra nepoznana a nepochopena ale drzi ihraCov vnutri
kruhu, kde hra nabera Specifického poznania a funkcii znamych len im
samotnym. Vtomto bode som tiez vyslovila moznost existencie
MMORPG hry ako kultury, pretoze tato hra v mnohych ohlfadoch znamky
kultary ako ju definuje Huizinga vykazuje. Hra samotna vytvara Specificku

kulturu, nie naopak.

Neposlednym cielovym bodom tejto prace bolo popisat
a typologizovat’ hracske typy a motivacie hracov k hraniu MMORPG hier.
Tejto problematike sa venuje posledna kapitola, kde hradov rozdelujem
do konkrétnych typov na zaklade modelov motivacie vytvorenych R.
Bartlom a doplnenych N. Yeem. Tiez doplfiujem svoje zistenia v oblasti
motivacii, ktoré predkladaju, Ze motivacie sa musia nutne prelinat, ale
vzdy existuje jedna majoritna motivacia. V tomto bode je nutné povedat,
Ze hlavnou motivaciou, ktora vtomto type hier vzdy musi nakoniec
prevazit, je mocivacia socialna — typ hracov ,socialisers®. Hraci k tejto

motivacii musia v ramci hry dospiet, ak hru chcu hrat kontinualne dlhsi
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Cas. Motivacie sa menia v Case, kde prechadzaju urcitymi fazami, ktoré

tiez popisujem v kapitole 9.

V poslednej Casti prace som sa zaoberala dopadmi hrania
MMORPG hier, ale z Casti i hier vSeobecne, na spolo¢nost’ a jej €lenov.
Vysledkom zisteni bolo, Ze MMORPG hry z €asti substituuju pévodné
informacné kanaly a komunikacia sa zaclina presuvat do virtualnej sféry,
nie len v dosledku hrania MMORPG hier. Komunikacia a interakcia sa na
zaklade technologického vyvoja zacina presuvat zo sveta fyzického do
sveta virtualneho. Ku komunikacii a interakcii nie je Casto porebné
fyzickej blizkosti. Spolo¢nost sa teda vtychto oblastiach ocita na
pomedzi medzi dvoma realitami. Tiez si dovolim povedat, Zze moderna
spolo¢nost nadobudla Stadia ,priliSnej vaznosti“ ako ju definuje Huizinga,
kde Cim dalej tym viac opusSta pdovodné herné formy a vytvara ine,
ktorych dékazom su i MMORPG hry. O tomto type hier si vd8ak myslim, Ze
dokazu ,prebit* spoloCensku vaznost a tvoria akysi ostrov, do ktorého sa
[udia Casto uchyluju, pretoZze hra v tomto priestore eSte nestratila pravu

hernu podstatu, €o je i jednym z dévodov narastu hracov tohto typu hier.
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RESUME

The aim of the thesis is the analysis of Massively multiplayer
,online role-playing games" in terms of their social function in the virtual
and real space. Investigative plan is specifically focused on the game
World of Warcraft from a position of unofficial Czech - Slovak gaming
server, where it will be subject to review specific type of gaming social
groupings, called ,guild“. Research will focus on identifying the
functionality of these social groupings in terms of the overall social
context. The focus of my interest further is the question, to what extent
within these gaming communities share a collective subculture and
identitary characters. Equally significant part of my thesis lies in the
description and typology of different types of players, which can be met
within this specific community. | also focus on human motivation that

leads people to playing this types of games.

Based on qualitative research with phenomenological elements, |
think that players do not play the game primarily because of the desire for
the game itself. | think that the players, who are playing MMORPG games
are playing out of their primary reason, desire for social interactions within
a subcultural social group, which playing these types of games certainly
provides. If they wanted to play the "game" exclusively for relaxation, or
just for some fun and a good feeling from winning, they could choose
from a wide range of other amazing games, which do not have the social
aspect as their essential element. | will consult on the issue from the
perspective of authors delaing with MMORPG games form various
perspectives, as B. A. Nardi and E. Castronova, and also the ludology
theory by Johan Huzinga and his magic circle, through which | will try to
answer some of targeted questions. | will also use theoretical concepts

defining subculture, social group and collective identity. Focusing on
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motivation of players will use theoretical models of motivation by R. Bartle
and N. Yee.
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PRILOHY:

Priloha €. 1: vyplneny ,rozhovarovy“ dotaznik od informatora Allandella

1. Co si myslite, ze guilda vo WoW hraéom poskytuje (aka je jej
funkcia)?

No myslim, ze jim pomaha, aby v té hfe nebyli sami, spousta
novackld pfijJde a nevi vlastné vibec nic, bez cizi pomoci nebo rady
nedokaze tu hru ani pochopit nebo si ji uzit protoze kdyz néco lidi
nechapou a nerozumi tomu, nemuze je to bavit. Lidi se chté&ji zabavit a
guilda to posouva na vysSi uroven, protoze béhem hrani si povidate s
ostatnimi lidmi uplné o vSem, spoleCné mate tfeba néjaké vytyCené cile a
ty zdolavate nebo naopak ne a pak se s témi neuspéchy néjakym
zpusobem vyrovnavate. Guilda je vlastné takova spole¢nost do které bud
zapadnete nebo zkusite jinou, ta podobnost s realitou je obrovska.
Myslim si, Ze guilda jako takova vlastné sjednocuje lidi ve hfe, jeji nejvétsi
vyhodou je, ze ti lidi tam maji alespri jednu véc spoleCnou a tou je ta hra
kterou hraji.

2. Co pre vas znamena byt élenom guildy, preéo ste prave v tejto
guilde?

Kdyz jsem zacCinal hrat tak jsem stfidal guildy, psal si s lidmi a
nevénoval tomu néjakou dulezitost do které guildy patfim. S postupem
Casu a asi i s pfispénim toho, ze sem se do WoW dostaval vic a vic a de
facto ho poznaval vic a vic jsemprosté chtél byt s lidmi se kterymi jsem si
béhem hrani néjak padl do oka, bylo fajn si s nima psat, zacali jsme
planovat né&jaké aktivity a postupné to povySili na komunikaci u hry
pomoci komunikaénich programu, jako te%dka tfeba teamspeak, dfiv
jsme pouzivali tfeba ventrilo. Jak sem béhem let hral hru mél jsem par
guild kde byla fakt supr parta lidi, ale jak to tak byva stejné jako v Zivoté,
lidi pfichazeji a odchazeji, poznavate nove, jini pfestavaji hrat, ale
neustale v ramci té guildy co jste udrzujete tu komunitu tu pohodu a
vlastné i ty cile, jen lidi se tfeba obménuji a tim myslim i sebe, protoze
kdyz jsem tfeba pFestal hrat "zahodil" jsem vSechno tohle a kdyz jsem
zacCinal znova tak jinde a uplné od zacCatku s neznamymi lidmi. Je mi lito,
Ze jsem ty svazky s lidmi z miula néjak nedrzel, ty lidi byli fajn, ale tak
zase jsem byl mladSi nebral jsem to tak. V téhle guildé co jsem mam zase
par supr lidi kolem sebe a chtél bych si to pratelstvi s nimi pfenést i do
reality a to nehledé na to odkud ty lidi sou. Takze byt v téhle guildé pro
mé znamena byt s lidmi co jsem si oblibil, je mi s nia fajn a hraji s nimi hru
co mé bavi ikdyz se dafi nebo naopak nedafri. NeSel bych do jiné, protoze
nemam duvod, tady jsem spokojenej jsou tu fajn lidi.
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3. Ako by ste definovali svoje postavenie v guilde?

Je pro mé tézky odpovédét na tuhle otazku, protoze jsem hrac co
hraje wowko uz hodné let a po téch letech si guildu zakladam a nabaluji
na sebe lidi, nabiram je, néktefizlistavaji nektefi odchazeji, pfesné jak s
lidmi v Zivoté. TakZe co se tyka postaveni v guildé, uz od zacatku jsem do
toho Sel s tim, Ze tu guildu vytvofim, buduji budovat a pokouSet se ji
dotlacit na vyslunni v podobé né&jakého uspéchu treba v instanci nebo tak,
aby i v o€ich ostatnich guild méla néjaké jméno nebo respekt v podobé jo
tam je to fajn jak lidi tak i néco chodéj davaj a tak. Tohle vSechno je ale
taky vykoupeno starostmi a staranim se o tu guildu, uz to neni jen jit si za
hrat jako obyCejny hra¢ mam vuci nim néjakou zodpovédnost, kdyz se
nékam jako guilda vydame jsem jejich leader, fikdm jim taktiku co maji
délat kde maji stat, chvalim je, vedu je, ale taky na né kfi¢im kdyz délaji
néco Spatné nebo je jen kritizuju s kazdym musite jinak na nékoho
zakfiCite a pomuUze to nékdo znervozni. Lidi jsou ruzni. TakZe svoje
postaveni shrnu asi jako politiku cukru a bi¢e kdyz délaji co se ma a tak je
to fajn ale obCas i pfitvrdim, protoze je to prosté potfeba, pak zase
uvolnite atmosféru kdyz hje napjata, musite to ale umét odhadnout, neni
to jednoduché, takze mam vlastné takovou roli po které ti co to nezkusili
touzi a ti co ji délaj tak ji délat nechtéj ale ze zodpovédnosti a chulti
budovat nebo dokazat to prosté délaj a taky kvdli tomu, ze ty lidi vedu
sem jejich lidr a vidim, Ze mé& nasleduji a to nezalezi na jejich véku ani
postaveni. Guilda ma vlastni hierarchii a Casto se stava Ze dvacetilety
student krtituje 40letého podnikatele se tfremi détmi. To mé vzdycky
rozesmeéje, ale v té hfe si to neuvédomujete to, berete to tak jak to je.

4. Stotoznujete sa z pravidlami vasej guildy/vedenia?

Ano ztotoznuiji ale to asi i proto, Ze jsem je sam vytvarel. VétSinou
se ale jedna o takova obecna pravidla, ktera plati v kazdé guildé a vlastné
i v guildach jinych her. Pfikladem sou tfeba pravidla o neprodavani si véci
mezi Cleny guildy, chovani se slusné, zdraveni nové pfichozich a tak.
Takze ztotoZnuju jsou to takova pravidla podle kterych se stejné vétsSina
hracd chova a tfeba je ani necetla, jsou to takové pfirozené véci.

5. Citite s guildou a jej ¢lenmi pocit spolupatri€nosti?

Jasné citim, preci jen jsou to lidi co jsou v guildé, z mého pohledu
sou prosté u nas, jsou nasi. Citim u sebe jim pomoc, popfipadé je pomstit
kdyz je nékdo ve hfe zabije. Jsem rad, Ze tu jsou a jsme tu pfeci vSichni
aby jsme si pomohli nebo poradili a to i tfeba mimo svét wow.

6. Aké aktivity v ramci guildy najradSej vykonavate (Co vas najviac
bavi)?

Co se tyCe téch aktivit tak je to hodné rizné. Kdyz mame v
kalendafi, ze jdeme né&jaky den zkolit néjakého bosse nebo se o to
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pokusit tak prosté jsem naladénej na to, Ze se to jde soustfedim se na to,
téSim se na to, podfizuji tomu aktivity ve hie. Naopak ve dnech kdyz se
nic nejde, jsem tfeba jen s ostatnimi ¢leny na tsku (komunikacni kanal) a
chodime bojovat proti opacné frakci nebo jen tak poletuji néco si délam
néjaké denni ukoly a jen si s nimi povidam. Jednou za ¢as mam zase
chut' udélat tém lidem radost, vytvofim proto event, aby néco ve sveté
wow nasli pfinesli nebo tak, napiSu jim instrukce v hadankach aby u toho
museli pfemyslet a zapojili do toho svoji soutézivost. Je super vidét jak
délaji event, navzajem se hecuji a pak maiji radost z vyhry nebo se tési
na dalsi. Myslim si, Ze ta radost z aktivit ve WoW zavisi na naladé
Clovéka, prosté se to méni. ObcCas se taky stane, Zze jsem ve svété WoW
a chci mit od vSech pokoj, délam si néco sam, relaxuju uzivam si hru,
Cistim mysl, je to fajn odpocinek, tfeba si jen litat na drakovi po svété,
obcCas néco objevit néco nebo nékoho zabit a tak.

7. Co od guildy oéakavate ked’ do nej vstupujte? Co vam guilda
dava, €o je pre vas najdolezitejSie?

Kdyz do ni vstupuju oCekavam, Zze mi tam bude dobfe, doufam, ze
tam budou fajn lidi, Ze co se tyCe wow Uspé&chd ma guilda perspetkivu
néco dokazat a tak. Hlané oCekavam, Zze mé mezi sebe pfijmou, obCas
jsou guildy kam pfijdete a mezi tu skupinu lidi se prosté nedostanete,
nezapadnete tam, nepusti vas mezi sebe tfeba to tak podvédomé ani
nemysli, ale jsou zvykly na své lidi své Cleny a néja vas nefeSi. Dost
Casto takovyto nechtény vztah konéi tak, Zze bud odejdete a nebo na to
rezignujete na ts mluvit nebudete,a budete jen v guildé a po Case néjaka
touha néjak se bavit asi i otupi, odvyknete si s témi lidmi mluvit, mluvit na
WoW na to je tfeba si pfivyknout ne kazdy mluvi nebo chce mluvit, ale je
to dano i tim, Ze nevim co je to za lidi jaké maji problémy v realité a tak.

8. Aka je podla vas hra pre hraéa WoW, ktory nema guildu (vyznam,
zmysel)? Pre€o guildu asi nema (dovody)

No hlavné jde o to pro€ tu guildu nemaji. Bud o ni pfisli z
vnéjakéduvodu, tfeba odesli nebo byli vyhozeni. Takovy hrac¢ si podle mé
chce jen odpocinout srovnat si to v hlavé a pak si vybrat néjakou novou
guildu ve které mu bude lip a zapadne tam.

Nebo to jsou hraci co nic nevi, to znamena, Ze se potloukaji hrou,
uzivaji si tfeba ukoly nebo to, ze mizou tfeba chodit neviditelni nebo lovit
a jsou z toho nadseni, staci jim to. O takovém Clovéku vlastné skoro ani
nevite, Zije vlastnim zivotem a podle mé déla z WoW hru pro jednoho
hraCe, takze vlastné vubec nepochopil nebo nevi co hraje. Nikdo si
nevSimne kdyZ zaCne hrat a ani kdyz skonci. Jednoho dne ho to pfestne
bavit a skonCi uplné nebo se ho nékdo zepta, ztrati s nim trosku Casu
vysvétlovanim vSeho, ale udéla z néj hrace a tfeba ho veme i do guildy.
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Podle mého nazoru je jesté jedna skupina lidi a to jsou lidi, ktefi tu
guildu prosté nepotfebuji. Jedna se vétSinou o hrace, které zajima jen
zabijeni hra€u opacné frakce. Nepotfebuji se s nikym bavit, pomahat si,
uzivaji si tu hru sami, jsou to takovy osaméli valecnici.

9. Struéne popiste raid (Co to je, preCo sa chodi, za akym ucelom,
Co sa pri nhom vykonava, €o je vhom doblezité, Co pre vas znamena
zucCastnovat sa raidu, je pre vas dolezity v ramci guildy, ako sa pri raide
citite — pocity (teSite sa nan, o vas tam ¢aka...)

Je to uskupeni vice hracu, prosté vétsi skupina, kterou slozil néjaky
hra¢ za ucelem tfeba zabiti bosse nebo napadnuti opacné frakce,
spole¢ného ziskani reputace s nékym, prosté pro zdolani né€eho s cilem
misto zisk v podobé predmétu reputace a nebo jen zabavy, &i jako
ukazku sily raidu jako celku. Podle toho kvuli ¢&emu byl raid slozen se
pfizpusobuje chovani v raidu, to jestli si na raid berete jidlo a
alchymistické pfipravky nebo ne. Pokud je to raid proti opacné frakci je to
takové uvolnéné kazdy se tam chova vlastné uplné svobodné& maximalné
hlida postavu, ktera ostatni uzdravuje.

Pokud je to raid na néjakého bosse, tedy raid na zdolani néceho,
tak je chovani jiné, je dana struktura raidu v podobé vudce raidu, jeho
asistentl a ostatnich. Jsou dany specifické role hradu v raidu. Je
zpfisnéno chovani hracu, poslouchaji raid leadera, dodrzuji taktiku a tak.

Ugast na raidu pro mé& znamena G&astnit se guildovni aktivity, raid
je néco co vlastné nuti ty lidi hrat, pfijit do hry v urCity Cas, predveést se
svoji postavou néjakej vykon.

Raid je v guildé velmi dllezity protoZe sdruzuje hrace, ukazuje, ze
ta guilda néjakym zplsobem Zije, ma néjakou aktivitu, nechodi tam lidi
jen byt ve hre, ale hraCe troSku sméruje.

Pfi raidu se citim rizné, podle uspéchu toho raidu a vykonnu
ostatnich hracl. Velmi ¢asto jsem i nastvany, protoze nevyhodou raidu je,
Ze pokud nékdo déla co ma a jiny ne, tak kazi ten raid nejen sobé ale
vSem. Pokud je raid neuspésny ve vysledku z néj nikdo nic nema, jen ho
stoji penize, je nastvany a zacCinaji se objevovat mysSlenky a véty typu
byla to ztrata ¢asu, mohl jsem délat néco v realité. Zajimaveé je, ze pokud
by to dopadlo dobfe nikdo by na to ani nepomyslel, ale vzdy kdyz se
dostavi neuspéch je to ztrata ¢asu a je najednou velmi drahocenny.

10. Ked’ s niekym spolo€éne hrate WoW, mate pocit, ze je vam ten
¢lovek blizSi/blizky/mate nie€o spoloéné?

Myslim, ze dost zalezi nad témi vztahy mezi lidmi, nad aktivitami co
se délaji a jestli jen nékde jste a nebo si pfitom tfeba povidate pres
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teamspek nebo skype. Taky zalezi jestli to povidani a to vidani se s lidmi
délate pravidelné, jak dlouho toho Clovéka znate.

Takze abych to shrnul, kdyz snékym hraju hru, beru ho jen jako
dalSiho hrace bez jakychkoliv citovych vazeb nebo blizkosti. Kdyz je v
guildé je mi bliz8i, kdyz je v guildé a obCas piSe a néco jde je mi jesté
blizSi, protoze ho mam v povSdomi uz. Pokud je to hra€ co hraje
pravidelné a chodi na s povidat si se mnou a ostatnimi je mi jesté blizSi a
pokud je to Clovék, ktery je semnou ve vedeni guildy, znamena to, Ze
jsme to vSechno povysSili a naSi blizkost utuZili jesté tim, Ze néco
budujeme o nékoho se starame, jsou tam ty starosti a to vSechno.

11. Aké témy komunikacie sa v hre objavuju? O c¢om sa
rozpravate/piSete s ostatnymi ¢lenmi guildy? Komunikovali by ste
o rovnakych veciach s inymi hraémi mimo guildy (neznamymi, kratko
znamimi)

Na guild chatu se nejCastéji feSi hra jako takova, jednotlivé ukoly
potfeba pomoci, rady a tak. Je srandovni pozorovat kdyz si tam ale piSou
néktefi mezi sebou a pak se to celé zvrhne na néjaké téma, tfeba sexu,
alkoholu a tak, do kterych se zapojuji dalSi lidé, néktefi je odsuzuji a
prosté pokraCuje komunikace. Jako €len vedeni v takovéto situaci vse
pozoruji a ikdyz tfeba piSu taky tak se snazim vytycCit a dodrzovat néjakou
hranici Uunosnosti, aby to jedném pfiSlo hodné fajn a jinym to tfeba
nevadilo nebo je neurazelo.

Co se tyka teamspeaku tak tam nechodi vSichni a chodi tam takové
to jadro guildy co se zna ma k sobé bliz, tam se probira vSe a to od WoW
zalezitosti pfes oplodnovani, vyluCovani exkrementd, socialnich situaci,
nedostatku penéz az k nemocem ¢i politickym udalostem ve svété.

S jjinymi hradi teda s necleny guildy komunikujete o dost min,
avSak ani to neznamena, Ze se s nimi nemuzete zasmat nebo se dobre
pobavit, za dobu hrani WoW jsem potkal spoustu fajn lidi z jinych guild a
to jsme si psali tfeba jen o wow, ale bylo to fajn.

12. Co hranim ziskavate (aspori 3 veci)

Hranim ziskavam spoustu zkuSenosti s lidmi, je to neocenitelné, je
to to samé jako v realném Zivoté, lidi se chovaji kazdy jinak, kazdy néjak
reaguje, obCas Vas to prekvapi at uz ve zlém nebo v dobrém.

Hrani hry mi dava radost, spokojenost, relaxuju u toho.

Myslim, Ze hranim ziskavam spoustu pratel nebo alespon
znamych.
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dava. Clovék co nehraje si to viibec neumi ani predstavit jaky mate pocit
ze zabiti draka, litani na ném. Jste v bitvé drtivé prohravate a najednou
se to néjakou malou chybou nepfitele nebo individualnim vykonem zacne
otacet a nakonec tésné vyhrajete. Neuvéritelny pocit, ten kdo tam neni by
si fekl tak jste prohrali jindy vyhrajete, ale kdyz Vas to vtahne je to
neuvéfitelné ta jedna bitva, pfitom tfeba o nic nejde, ale je to zazitek.
Nebo kdyz Vam umiraji ostatni a vy néco vymyslite nékam preb&hnete a
zachranite to a pak se to zabije a vy si feknete dali jsme to! To jsou ty
zazitky, ty uspéchy. Predstavte si cely raid mrtvy Zijete jen vy a boss,
ktery se na Vas otoCil a je jasné ze Vas zabije na jednu ranu, ale ma uz
jen 1% zivota, pfibéhne k vam a netrefi vas a vy jeho ano a zabijete ho
tim. To je zazitek!

13. Aky vzt'ah mate k svojej postave? (Predali by ste ju? Vymazali? Co
by sa stalo keby ste sa logli a vasa postava/acc by bola pre¢, alebo vas
equip? Co pre vas znamena? Co za tou postavou stoji — kolko &asu,
namahy...)

Ikdyz si pfi hrani WoW udélam tfeba vice postav a hraji za né, vzdy
mam uréenou svoji hlavni postavu je to to moje. Ostatni postavy mam
rad, mam k nim vztah, ale ta jedna je prosté nej, mam k ni zvlastni vztah.
Ostatni by ani nevadilo kdybych o né pfiSel ale tato by mé mrzela.
Myslim, Ze nejvystizneji ten vztah popiSu asi tak, Ze bych vSechny
postavy klidné prodal nebo daroval, ale tu moji jedinou ne. Kdybych kon¢il
s WoW smazu ji, nedal bych ji nikomu, je to ¢ast mé prace, ty zazitky jsou
moje. Umirajici nepratelé vidéli moje jméno, nebude s nim béhat nikdo
jiny. Ja to byl, ja jsem za to hral a az pfestanu hrat ta postava prestane
existovat.

Kdybych o ni pfiSel a chtél hrat dal, zalozim ji znova tu samou,
nebyl bych z toho néjaky zdrceny, jsou to jen pixely. Kdybych pfiSel o
equip, tedy vybaveni sezenu si ho znova, neni to dulezité, pro mé ma
cenu jen ta postava to jméno to ztélesnéni meé v té hfe a to, Ze za to budu
hrat jen ja.

Za kazdou postavou je rlizny ¢as, co se tyka hlavni postavy, da se
to Spatné odhadnout, protoze velmi Casto jsem ve hie s postavou , ale u
pocitaCe ani nesedim. A jestli je to namaha, kdyby to byla pro lidi namaha
tak to nehraji ne? Ma to byt pro né radost.

14. Vidite nejaké podobnosti v pojmoch: World of Warcraft, Massively
multiplayer online role-playing game, Single player hra (typu Counter
strike, Quake Il arena, Unreal Tournament, Call of Duty...), Facebook,
ICQ, Hospoda/Bar/Klub (ak ano aké?)
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WoW vs. MMORPG Toto nema cenu srovnavat, protoze WoW je
otcem i matkou zaroven vSsech MMORPG, takze ve v8ech dalSich hrach
najdete podobnost s WoW, protoze vSechny ostatni hry z néj vychazely.

WoW vs. Singleplayer Rekl bych, Ze pokud pfizpGsobite styl hry ve
WoW, mulze se z toho stat klidné singleplayer, protoze veSkera interakce
s ostatnimi hraci je dobrovolna a nikdo Vas do ni nenuti. V singleplayeru
mate proti u sebe i proti sobé pocitaem fizené nepratele, ve WoW mate i
ty fizené pocitaCem i ty fizené hraci a je preci jen na vas jestli je budete
za hrace fakt povazovat nebo ne.

WoW vs. Facebook, ICQ Myslim si, Ze ta podobnost je obrovska
ikdyZ to tak na prvni pohled nemusi vypadat. Ve WoW i na facebooku ¢i
icq je chat prostfednictvim kterého s lidmi komunikujete. Spousta lidi na
facebooku béhem toho komunikovani hraje néjakou facebook hru, sleduje
videa, Cte si nebo néco déla u WoW u komunikace prosté ovladate
postavu a pohybujete se v jiném svété. Casto jsem své matce fikal na
otazku pro€ jsem na WoW, Ze si s nima muuzu psat i jinak odpovidal, ze
bych mohl mit klidné otevieny chat a délat u toho jcokoliv jiného, jen
béhani s postavou je asi pfijemné&jsSi nez loupani brambor u chatu.

WoW vs. Hospoda/Bar/Klub | tady je podobnost obas se na WoW
"slezete" s prateli opijite se alkoholem ve hfe u toho se kralovsky bavite
na teamspeaku, je to hodné podobné, jen se nevidite nazivo, ale zase
treba uSetfite. :D

15. Akl hodnotu ma pre vas ¢as staveny v hre a naproti tomu mimo
hry? Vidite v tom nejaky rozdiel (aky).

Myslim, ze €as je rlzny podle toho co délate a to jak ve hie tak
mimo ni. Kdyz nékde Cekate na autobus Ci ve fronté a nebo naopak lezite
u more ten ¢as ma pokazdé jinou hodnotu jinou hodnotu. S WoW je to
uplné stejné, kdyz se pfipravujete na raid nebo délate néco nezazivného
je to ztrata Casu, ale kdyz jsem na raidu nebo se nékde s prateli bavim
rozhodné to ztrata ¢asu neni. Rekl bych , Ze z pohledu volného ¢asu tam
zadny rozdil neni, nékdo hraje WoW a nékdo kouka na televizi. Ja tfeba
televizi vibec nemam, zpravy mohu sledovat na internetu.

16. Co je pre vas vyslovnou stratou éasu ? Aké aktivity pre vas
vbbec nemaju zmysel a povazujete ich za zbyto¢né? (vo
vSeobecnosti)

Celkové délani véci které nejsou potfeba a ani nijak nepomahaji a
treba ani hezky nevypadaji. Tfeba neustdle zdlouhavé opravovani
néceho na co Clovék ma penize koupit si nové a ve vysledku by ho to
prislo levnéji.
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Bavit se s nechapavymi a hloupymi lidmi, to je podle mé nejvétsi
ztrata Casu a jesté je to vysilujici a k niCemu to stejné nevede.

17. Tazite niekedy po tom, aby vas v hre niekto pochvalil za dobry
vykon, chcete niekedy daco dokazat’ sam sebe alebo inym?

Vzhledem k tomu, Ze jsem ve vedeni guildy tak bych to ani nechtél,
ale kdyz jsem byl fadovy hrac nijak jsem po tom netouzil, radéji jsem mél
radost z kolektivniho vykonu, ze se néco dokazalo a dalo, tim myslim
raidy. Kdyz vSe jde krasné tak to ma byt, pak je spokojenost za dobfe
odvedenou praci, neni potfeba byt chvalen.

Opacna situace ale nastava ve WoW pfi boji hraca proti sobé, ano
tady chci byt nejlepsSi, ale opét nechci byt chvalen. Touzim ale ukazat
ostatnim, Ze mé se maji bat, Ze ja jsem dobrej, aby nepratele védéli, ze
se blizi jejich smrt. NejvétSim uspéchem a pochvalou je véta je je tuten s
nim to dame.

18. Porovnajte WoW s :
Filmom

Porovnani WoW s filmem se neda srovnavat, na film se soustredite
a kdyz je dobry vtahne Vas do déje, ale ve WoW ikdyz tam nastane
situace ktera Vas vtahne, alespon ja si pofad uvédomuji, ze jsem tam s
ostatnimi hraci a jsem na nich vlastné i zavisly.

Knihou

Rekl bych, Ze je to velmi podobné jako s filmem pfi &teni knizky
mate jen o jesté vic rozvinutou fantazii a jste pohiceni pfibéhem a velky
rozdil mezi WoW a knihou je to, Zze po té co doctete knihu, tak si myslim,
Ze vétSinou se mozna s nékym podélite o zazitek, ale to nejcenngjsi
zUstane ve vas, oproti tomu ve WoW véSinu zazitka s nékym sdilite a pak
je tfeba feSite na teamspeaku.

Single player fistr-person shooter hrou (Call of Duty, Quake...)
viz vyse

19. Ako hra vplyva na vas :

Volny Cas

Ovliviiuje mUj volny €as pfi rozhodovani jak ho stravim, poku ho
travime doma, travime ho pfi hrani néjaké hry. Televizi nemam, zadnou
zajimavou knihu momentalné nectu a navic jsem ve volném Case rad se
svymi (ikdyz vzdalenymi) prateli. Na druhou stranu pokud mam moznost
travit volny Cas spiSe venku rozhoduji se pro tuto volbu.
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Realny Zivot

Rekl bych, Ze WoW nijak neovliviiuje mdj reélny Zivot, v mém
Zivoté ma postaveni jako konzumenta volného Casu a odpocinku, je
jasné, Ze ho nékdy nahradim. Ale jinak jsou mé Zivotni priority jinde, neziji
WoWkem, mam ho rad, hlavné kvuli t¢m lidem se kterymi ho hraiji, ale je
to jen hra.

20. Ako by sa podla vas malo spravat’ k hracom, ktori nerespektuju
pravidla guildy alebo ich hrubo porusuju ¢i urazaju jej ¢lenov?

Hrac, ktery vstoupi do guildy vi, Ze se tam musi chovat podle
néjakych pravidel, vétdina hracu ta pravidla dodrzuje sama od sebe bez
toho, aby je nékdy Cetla. Jsou to pravidla slusného chovani. S lidmi ktefi
se nechovaji sluSne jednate tak, Ze je na to upozornite, pokarate je nebo
je ignorujete. V guildé jsou na to hraci upozornéni, pokarani, pfijde trest a
pokud to nepomuze jsou vyhozeni nebo komunitou guildy vypuzeni,
protoze ostatni mezi sebou takového Clena nechtéji, ten at’ si najde guildu
plnou jemu podobnych.

21. Aky hlavny dévod’ mate k hraniu na free serveri?

Nechceme platit za hru. Za tu hru vzhledem ke kvalite free serveru
a komunite ktera tam je, za ni nemusim platit. Je to alternativa, ktera je
zadarmo a je srovnatelné kvality... 300stovky jsou proste moc. Komunita hracu
je tam i tam, z vlastni zkuSenosti stejna.

Demografické udaje:

Nick v hre: Allandell
Vek: 25
Najvyssie dosiahnuté vzdelanie: VysokoSkolské

Uvedte v akej oblasti pracujete alebo Studujete: Momentalné
nezameéstnany.

Ako dlho hrate WoW? S prestavkama 8 let
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Priloha ¢. 2: Charakteristika informatorov

Dianne, muz, 25 rokov, vzdelanie: stredoSkolské s maturitou,
Zamestnanie: Hudobny priemysel, Produkcia, Moderator, WoW hra 8 rokov

Enchantrees, Zena, 23 rokov, vzdelanie: vysokoskolské, Zamestnanie:
Ucitelka v materskej Skole, WoW hra 5 rokov
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Zlemion, muz, 17 rokov, vzdelanie: zakladné, Zamestnanie: Student SS,
WoW hra 1,5 roka

Isabelle, Zena, 18 rokov, vzdelanie: zakladné, Zamestnanie: Student SS,
WoW hra 5 rokov



138

Allandell, muz, 25 rokov, vzdelanie: vysokoSkolské, Zamestnanie:
Nezamestnany, WoW hra 8,5 rokov

Lant, muZ, 16 rokov, vzdelanie: zakladné, Zamestnanie: Student SS,
WoW hra 2 roky
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3 Shiropriest, muz, 15 rokov, vzdelanie: zakladné, Zamestnanie: Student
SS, WoW hra 4 roky

Dalsi informé&tori neposkytli obrdzok svojej postavy, ale ich
demografické udaje su nasledovné:

Mortemis, zZena, 24 rokov, vzdelanie: vysokoSkolské, Zamestnanie:
Nezamestnana

. Otug, muz, 20 rokov, vzdelanie: stredoSkolské s maturitou, Zamestnanie:
Student VS, WoW hra 6 rokov

Easypal, muz, 35 rokov, vzdelanie: vysokoSkolskeé, Zamestnanie:
Policiajt, WoW hra 2 roky

Driez, muz, 15 rokov, vzdelanie: 1. stupefi ZS, Zamestnanie: Student ZS,
WoW hra 3 roky

_ Bowarow, muz, 15 rokov, vzdelanie: 1. Stuperi ZS, Zamestnanie: Student
ZS, WoW hra 3 roky
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Priloha €. 3 : guildovny event (tvorca Allandell)

Event: Po stopach neznama

Hrdinové, chrabfi valec€nici ¢i golduchtivy lovci hlav, pro Vas vSechny je
uréeno toto oznameni.

Knézka Tyrande, vladkyné Darnassusu meé pozadala o pomoc. Pfed né&jakou
dobou se ztratila jedna z jejich nejblizSich pomocnic, Spionka fikajici si
Ednoggel.

Je zapotrebi ji nejenom nalézt a zjistit tak jeji osud, ale predevsim dokoncit
tajny ukol, ktery ji byl svéfen. Jediné, co muzu s litosti potvrdit je fakt, Ze svou
misi nedokoncila.

Najdéte ji proto at uz Zivou nebo mrtvou a DOKONCETE to, co ona zadala!

Prikladam popis mise, ktery byl nalezen nasemi lidmi, Spionka Ednoggel ho
musela ztratit nékde na své cesté. Rozlustéte ho stejné jako to musela udélat
ona!

Ty jenz zbran s laskou pozvedas a bojujes do posledniho dechu, zavel svému
koni k nejvétSimu spéchu!
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Tva pout’ zaCina v zemi kdysi krasné, ale i krasa pod nohami nemrtvych rychle
hasne. Je to zemé Uterova posledniho odpocinku, avSak ty neotalej ani chvilku,
zahlédnes jezero a na ném nehostinny ostrov, ktery je vstupenkou do néceho

dvé knihy a zapis si jejich nazev.

Pomoz potom aliancnim jednotkam v bitvé o arathi, vyhledej camp a kup si
jejich jidlo.(jidlo pouzitelné jen v té bitve)

Tva cesta dale pokraCuje do zemé, ktera se potyka s osklivym problémem,
vyhledavaiji ji totiz lidé zcela opusténi a bez domova. Jakkoliv je to smutné, ty
se soustfed pouze na svUj ukol. Lokalizuj budovu skryvajici bytost z davnych
dob, zapis si jak se tato budova jmenuje a kde si ji nasel, pak se opét vydej na
cestu.

Pokracuj pres les, kterého se lidé boji az do pusté zemé, kde vysoka véz stoji.
Na désivosti toho mista nic neméni, ze se zde kazdy tyden odehrava druh
kulturniho uméni. AvSak scéna je jen pro ozbrojené a kdo za to mUze? Zeptej
se toho muze jenz ze strany stoji a na vSe dohlizi, hlavné si pamatuj jeho
jméno.

Uz jsi z toho putovani utahana, zda se ti to vSechno jako marna snaha?
Neprestavej, vydej se na jih, do zemé se zcela jinym klimatem. Pfi pobfezi
nalezne$ obrovskou stvuru avdak bud klidna, uz se nad ni navzdy hladina
uzavrela, ted uz pouze maly ostrov hlida na tomto ostrové neni skoro nic jen
pisek, voda no prosté bida. AvSak néco zde pfeci jen musié nalézt. Musi tam
byt objekt se svym jménem, to jméno o négj jde.

Prace je z pulky hotova vydej se tedy dale na jih do mista plného zelené klze,
ale pozor tyto bytosti nemaiji problém s pouzitim bomb. Na mole vyCkej na lod,
pfenese Té do vesniCky ve které musisS vyhledat chlapka jménem gagsprocket,
od néj si néco kup, jako znameni pratelstvi pfi vstupu do nové zemé. (jakykoliv
item od néj ale uschovej, bude poZadovan na konci).

Putuj z tohoto mésta az na kfizovatku, zde nékde najdi tajny fad druidu, pry se
skryvaji v néjakeé jeskyni, pche sou jako krysy ale pozor zabij jen tu Zenu,
ohledej pak jeji télo a pfines mi co najdes.

Je potieba se zase zapojit do bitvy proti hordé, vydej se na sever, najdi v lesich
tabor nasich bojovych jednotek a kup jejich jidlo. (jidlo pouzitelné jen v té bitve).


http://www.kafe.cz/krasa-a-moda/pece-o-telo/
http://www.plasticbox.sk/lode
http://www.jenzeny.cz/horoskopy/znameni-zverokruhu
http://www.jenzeny.cz/kontext/sex-vztahy/laska-a-vztahy/vse-o-pratelstvi
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Zde popis konCi, zbytek je ohorely.

Odpocin si pak v nejvétsim mésté, které se v ashenvalském lese nachazi
vyhledej tam druida jménem Isaaelas. Tento druid vi vSe o tom co se kde
Sustne, tfeba vi nebo alespon tusi kam smérovaly

dnoggeliny kroky. (Nebude se s vami bavit pokud mu nedate néjaky alkohol)

Odména pro vitéze 5000g!!'lJestli na to vSechno pfijdete sami nebo ve
skupinach je jen na Vas!

Vitézové: Elspeth a Ydrial



