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1 UVOD - TEMA A CILE PRACE

1.1 Predstaveni vyzkumného zaméru

Motivem k vyzkumu on-line (on-screen) valecnického spoleCenstvi (gildy)
v prostiedi virtualniho® svéta Guild Wars 2 je muj dlouhodoby teoreticky i
prakticky zajem o oblast poCitaCovych her a o problematiku vale€nickych
kultur, jejichz vyzkum byl v akademickém prostfedi doposud nepravem
opomijen, ideologicky deformovan (Keeley, 1996: 8-9; Clastres, 1994:
139), pfipadné byl doménou vyzkumu Cisté archeologického a vojensko-
historického (Weatherford, 2006: 82; Keegan, 2004: 48-53). VySe zminény
zajem jsem se pokousel realizovat ve vSech svych absolventskych pracich
a ve veétsiné svych publikacnich aktivit — viz seznam publikaci, ktery bude
pfilozen k praci.

Navzdory dilim teoretickym paralelam s predchozimi vyzkumy vSak
tato prace pfinasi kvalitativné odliSnou perspektivu. Prace neni zamyslena
jako obsahova analyza herné-pfibéhovych narativi, ani jako kompilat
stavajicich teoreticko-metodologickych aparatu oborovych autorit a zjisténi
jinych vyzkumniku. Jak jiz samotny nazev prace napovida, predkladany
text je primarné postaven na originalnich etnografickych informacich, jez
byly ziskany v prubéhu dlouhodobého terénniho vyzkumu konkrétniho on-
line valeCnického spole€enstvi v jeho kazdodennosti v prostfedi virtualniho

svéta hry Guild Wars 2.

Terénni vyzkum byl provadén po dobu &trnacti mésicl (od unora
2014 do dubna 2015) metodou participativnino pozorovani a pomoci
aktivni uc€asti na chodu studované skupiny — tzv. ,participant-engagement®
(Nardi, 2010: 35; Chen, 2012: 19). Vyzkum byl orientovan na kvalifikované

! Ptivlastky ,,virtualni“, ,,on-line* a ,,on-screen” budou v této praci vyuzivany jako
synonyma. Dlvody jsou objasnény v teoretické Casti prace (Kapitola 2.2)

1



porozuméni kazdodennimu fungovani gildy The Dragon Collective (TDC)?
— pfedevs§im byl zaméfen na organizaci a fungovani skupiny, na studium
uspésnych aktérskych taktik vedeni kofistnickych vyprav (rush) a na
porozuméni dlouhodobym rozporim v hernim spolecenstvi, které v lednu

2015 vedly k rozpadu gildy.

VySe zminéné adaptacni taktiky jsou implicitné pojimany v souladu s
konceptem ,producentova strategie“ vs. ,spotfebitelova taktika® v ramci
kazdodenniho vztahu aktéra a struktury (Certeau, 1988: 34-39). Tyto herni
taktiky vykazuji i vyznamny intersubjektivni pfesah v podobé (teoretické i
praktické) korelace s vyvojem soudobého val€eni — pfedevSim pak s
koncepci znamou jako ,swarming“ — viz kapitolu o teoretickém ukotveni
prace (Arquilla 2011: 274; Kalini¢, 2013b: 191-192).

Cilem mé disertacni prace tedy neni obsahova analyza viastni hry —
ve smyslu mechanického popisu a analyzy prvkd (narativd) direktivné
vytvofenych vyvojarskym studiem. Cilem je popis a interpretace socialniho
prostfedi, hraCské (aktérské) invence, kazdodenni praxe a aktérskych
adaptacnich mechanismu — tedy tzv. ,socialniho a ,kulturniho kapitalu
gildy TDC (Bourdieu, 1986). Bez popisu elementarnich principt zkoumané
hry je nicméné jakakoli deskripce kazdodennosti herni komunity vytrzena
z kontextu a nutné neuplna, nebot aktéry generovany obsah, inovace a
adaptacni taktiky jsou ve stalém a slozZitém dialektickém vztahu (ve smyslu

dynamické a rekurzivni souvztaznosti) pravé s designem hry (Nardi, 2010:

2 Nazvy viech gild a identity respondentii byly z etickych diivodi anonymizovany.
Anonymizaci (vymazanim citlivych dat) prosly i obrazky, jez zachycuji ¢leny zkoumanych
gild. Obfuskaci naopak neprosly obecné davové snimky, které piimo nezachycuji mé
respondenty, a jez by dislednou anonymizaci ztratily veskerou informacni hodnotu. Tyto
snimky jsou brany jako analogie pofizovani zaznamu na vetejném prostranstvi v off-line
svété. Utajeny nebyly ani identity vSeobecné zndmych hracl a hernich autorit, které maji
Vv zdjmové komunité Guild Wars 2 pozici celebrit. Tyto osoby byly naopak fadné citovany
— jak ostatné pozaduje i metodologicky tizus virtudlni etnografie (Boellstorff — Nardi —
Pearce — Taylor — Marcus, 2012: 7; Boellstorff, 2008: 140).
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151; MattVisual, 2012). Obdobnou myslenku vyjadfuje i jiz zminény Michel

de Certeau.

Podrobna znalost hernich mechanisml je tak autoritami v oblasti
etnografického vyzkumu virtualnich svétd vnimana jako kli¢ovy faktor pro
porozuméni situovanému kontextu hernich skupin (Chen, 2012: 4; Inderst,
2009: 127, 133; Boellstorff, 2008: 42). Z vySe zminénych divodu proto
nasleduje kapitola, ktera kratce charakterizuje hru Guild Wars 2 a
seznamuje Ctenafe s nejvyznamnéjSimi fakty — s jeji historii, zakladnimi
principy a herni mechanikou. Socialni dynamika a taktiky hract TDC budou

rozpracovany v Kapitole 3.

1.2 Struéna charakteristika hry Guild Wars 2

Hra Guild Wars 2 byla vydana v srpnu roku 2012 americkou spolec¢nosti
ArenaNet (divizi jihokorejské spole¢nosti NCsoft) a spada do Zanru
massively multiplayer online role-playing game (hromadna hra na hrdiny,
rovnéz je uzivana zkratka MMORPG). Guild Wars 2 se od svych
zanrovych predchddcu (primarné od herni série World of Warcraft od
kanadského studia Blizzard Entertainment) liSi systémem svého
financovani, ktery vystihuje termin buy-to-play (B2P). Hrac¢ tak plati pouze
jednorazové pfi nakupu hry (v unoru 2014 cena Cinila cca 750,- K¢&), ale jiz
neplati Zadné mésicni poplatky za hrani na oficidlnim hernim serveru
(AngryJoeShow, 2012; Nardi, 2010: 29).

Hra naopak generuje pravidelny ekonomicky zisk diky systému tzv.
»-mikrotransakci®, ktery nabizi moznost nakupovat za ,realné“ mény (eura,
britské libry a americké dolary) specialni herni ménu (gems, drahokamy),
za niz Ize ve hfe pofidit okazalé predméty a rizna vylepSeni. Drahokamy
je téZ mozné konvertovat na jinou herni ménu (zlaté mince) a stat se tak
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ve hie méfitelné bohatSim, aniz by bylo nutné vynakladat performativni
usili vsamotném hernim svété (WoodenPotatoes, 2011; Taylor, 2006:
26). Hra Guild Wars 2 je tak z hracd schopna pribézné a relativné
nenapadnym zpusobem extrahovat Casto podstatné vétSi (a pro hrace
obtiznéji kontrolovatelné) mnozstvi penéz, nez by byla schopna hra s fixni
meésicni platbou (Peterson, 2015; Guild Wars 2 Forum, 2015).

Guild Wars 2 se od konkurencnich her (napf. Lord of the Rings
Online a Star Wars: The OIld Republic) odliSuje i stylizovanou uméleckou
estetikou, jez kombinuje osvédcené prvky fantasy s tematikou stfedovéku
a steampunku. Marketing spole€nosti ArenaNet s oblibou tvrdi, Zze hra je
zaloZzena na inovacich a na zpochybnéni zanrovych klisé. Pomérné
unikatni je i absence vzajemné nepratelskych hernich frakci (napf. Horda
vs. Aliance ve World of Warcraft) a kooperativni systém hrani (odménuijici
nikoli ,nejrychlejSiho“ jednotlivce, ale vSechny participujici), jenz je pfimo
propojen s ambiciéznim zamérem tvuarcu, ktefi chtéli ze svého MMORPG
odstranit monoténni a ,povinné® aktivity nutné pro dosazeni koncového
obsahu — tzv. ,drceni obsahu“ (grinding). Hra je vSak obecné zaloZzena na
klasickém principu daného Zanru — na ,heroizaci® hraCem vytvorené
postavy (pfipadné vétSiho mnozstvi postav) v prostredi tzv. ,perzistentniho
virtualniho svéta“ (Machinima, 2010; TotalBiscuit, 2012).

Perzistentni virtualni (on-line, on-screen) svét je z pozice virtualni
etnografie definovan jako misto, které disponuje aspekty ,svétovosti* — ma
charakter spojitého prostoru, je (relativné) stalé, Ize ho objevovat, obyvat
(Pearce, 2009: 18-20). Jedna se téz o prostredi, které je bohaté na
predméty, s nimiz muze herni postava pfichazet do styku. Tento prostor je
ur€en pro velké mnozZstvi uzivatell a svét tak existuje jako sdilena socialni
nika, ve které dochazi k synchronni komunikaci a k interakcim mezi hraci.
Virtualni svét rovnéz existuje kontinualné (perzistentné€) a vyviji se bez

ohledu na aktualni ne/pfitomnost jednotlivych hracd. Poslednim defini¢nim
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znakem virtualniho svéta je jiz zminéna moznost vtéleni uzivatele (hrace)
do podoby herni postavy — tzv. ,avatara®“, ktery se pohybuje, jedna a vyviji
v daném prostfedi (Boellstorff — Nardi — Pearce — Taylor — Marcus, 2012:
7; Boellstorff, 2008: 17, 128; Inderst, 2009: 180-181).

Herni svét se v Guild Wars 2 nazyva Tyria a jedna se o prostfedi,
které je pomoci pravidelnych aktualizaci neustale geograficky i pfibéhové
rozSifovano — viz Obrazek 1. Dnes (duben 2015) ma herni svét rozlohu
vétsi nez 100 km? a je obyvan vice neZ 460.000 hradi z celého svéta.
Pfibéhova linie herniho svéta a jeho obyvatel je primarné zaméfena na
klasicky hrdinsky boj proti ,silam chaosu® (Chaoskampf), jenz jednotlivci a
skupiny spolupracujicich hracd vedou proti drakim a jinym ,zlym*
monstriim, ktera ve hife symbolizuji ni€ivy aspekt pfirodnich zivii — ohné,
ledu a vitalni sily v podobé neregulované bujici fléry a nemrtvé fauny
(Nardi, 2010: 119; Edwards, 2014; Gamehelper, 2009).

Folklor herniho svéta (lore) rozeznava velké mnozstvi pfiSer, které
monstrem v hernim folkléru Guild Wars 2 je nemrtvy drak Zhaitan, ktery
vytvofil armadu revenantd a usidlli se na chtonickém ostrové Orr —
v bohaté a vysoce nebezpecné lokalité na jihu Tyrie. Druhym vyznamnym
oponentem je pralesni drak Mordremoth, jehoz ,probuzeni“ bude vénovan
planovany herni datadisk (rozSifeni hry) Guild Wars 2: Heart of Thorns
(WoodenPotatoes, 2013; Guild Wars 2, 2015). Hra¢ se vSak ve hfe
setkava i s mnozstvim hierarchicky nizSich monster, s nimiz je mozné
bojovat v ramci tzv. ,svétovych udalosti“ (world events), o nichzZ bude jesté

detailné pojednano.

Hradi si v prubéhu vytvareni své postavy (avatar) mohou tradi¢né
vybrat pohlavi, vzhled a pfislusnost k jedné z péti fantazijnich ras (races).

K nejpopularngjSim ,rasam* patfi klasicti Lidé (Human), seversti bojovnici
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Nornové (Norn) a vysoce inteligentni gnomové Asurané (Asura). Vyznam
tohoto ,rasového” déleni je Cisté esteticky a pfibéhovy, funkéné se rasy
nicim zasadnim neodliSuji a neexistuje mezi nimi zadny hierarchicky vztah.
Hra€ ma téz na vybér Sirokou paletu povolani — napf. valeCnika (warrior),

maga (elementalist), nekromanta a zlodéje (thief).

Po svém vytvoreni je hraCova postava vrzena do otevieného herniho
svéta a skrze svilj postupny rust (tzv. ,vertikalni progresi‘) muze zadit

participovat na obsahu hry, ktery je rozdélen do nasledujicich kategorii:

1. Mod ,hrac proti prostredi” (Player versus Environment, téz PvE)
— kooperativni moéd, vnémz hra¢ de facto konzumuje tvarci
predpfipraveny obsah a bojuje proti oponentim (mobs), ktefi

jsou fizeni umélou inteligenci (pocitaCem)

2. ,Strukturovany moéd hrac€ proti hraci“ (Structured Player versus
Player, sPvP) — silné konkurencni (kompetitivni) mod, kdy hrac

bojuje proti ostatnim hracdm v uzaviené lokalité (aréné)

3. ,Mdd svét proti svetu® (World versus World, WvW) — rozsahly boj
(z hlediska prostoru, materialu i lidské sily) jednotlivych hernich

server( na Uzemi étyf velkych map® - viz Obrazek 2.

Herni postava mUze ve svété fungovat samostatné, ale rovnéz se muze
stat Clenem az péti trvalych hernich organizaci — tzv. ,gildovnich
spoleCenstvi“ (guilds), ktera jsou zakladana a udrzovana samotnymi hraci,
a jez se obvykle specializuji na konkrétni typ vySe zminéného herniho
obsahu (Shinryuku, 2014a; Chen, 2012: 8). Gildu Ize tedy definovat jako
dlouhodobéjsi a detailné organizované sdruzZeni individualnich hracua (a
jejich altruistickych i egoistickych motivaci), ktefi usiluji o dosazeni

spole¢ného cile. Za timto u€elem gilda udrzuje kontinualni komunikaci,

¥ Tato prace se bude detailn vénovat pouze modu ,,hraé proti prostiedi (PvE). Gilda
TDC se totiz hrani soutézivych média (WvW a sPvP) systematicky nevénuje.
6



interakci a vytvari pocit sounaleZitosti (kategorii ,My“), ktery je posilovan a
reprodukovan participaci na kolektivnich vypravach (Inderst, 2009: 143,
149; Nardi: 2010: 14-15; Taylor, 2009: 334).

MuUj terénni vyzkum v Guild Wars 2 byl konkrétné realizovan od
pocatku unora 2014 do konce dubna 2015 skrze herni postavu lidského
valednika jménem Rock® (Obrazek 3) — postavy s t&Zkou vyzbroji a
vystroji, ktera se orientuje na pusobeni fyzického poskozeni nepfiteli
(Shinryuku, 2014a; Nike!, 2014b). V bfeznu téhoz roku byl Rock pfijat za
fadoveho Clena do gildy The Dragon Collective (TDC) — herni skupiny

s nékolika sty €leny, ktera se vénuje téméf vyhradné PVE obsahu.

Hraci Guild Wars 2 vzajemné komunikuji pfedevSim anglicky,
sporadicky jsou v uzaviengjSich skupinach uZzivany i nékteré narodni
jazyky — predevéim francouzstina, $panélstina, némdina a rustina.” Hradi
se dostavaji do konfrontaénich i kooperativnich situaci a vytvafi razné
formy socialnich uskupeni — kratkodobé ad hoc skupiny, ale i relativné
stabilni, dlouhodobé a vysoce diferencované kolektivni instituce (jiz
zminéné gildy). Vyznamnym aspektem jsou obchodni aktivity hracd, ktefi
mezi sebou (od srpna 2012) uskutecnili jiz vice nez jednu miliardu
transakci. Tomuto pfimému propojeni valeénych a ekonomickych aktivit,
které se jevi jako vyznamny aspekt herniho spoleCenstvi, bude vénovana
bliz§i pozornost v dalSich kapitolach (Edwards, 2014; Inderst, 2009: 262).

Ugast v hernim svété je zaloZzena na dnes jiz klasickém procesu
kontinualniho zlepSovani hraem kontrolované postavy pomoci uspésného
plnéni velkého mnozstvi tzv. ,udalosti“ (events), které pfedem vytvorili

autofi hry. Zakladni formou udalosti je konfrontace s monstrem, za jehoz

* Jméno postavy bylo anonymizovano v souladu s etickou praxi (Nardi, 2010: 9; Pearce,
2009: 70).

® Komunikace se obvykle odehrava v silné ,,nenormativnich® variantach jazyka, ktery ma
charakter hovorové mluvy a herniho slangu.
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zabiti hra¢ obdrzi uréité mnozstvi tzv. ,zkuSenostnich bodd“ (experience
points, XP), jimiz je kvantitativné méfena vertikalni progrese — jiz zminéné

vSestranné zlepsSovani herni postavy (Nardi, 2010: 59-61; Chen, 2012: 31).

Po absolvovani udalosti hra€ rovnéz obdrzi jisté mnozZstvi tzv.
.karmy* (karma) — herni mény, ktera je ocenénim za dokonceni udalosti.
Hrac téz ziska urcité mnozstvi meédénych, stfibrnych a zlatych minci (gold)
— primarni virtualni mény, ktera v hernim svété slouzi jako ekvivalent
materialnich hodnot (1 zlaty = 100 stfibrnych = 1000 médénych minci).
Avatar téZ dostane kofist (loot), kterou ziska okradenim mrtvého nepfitele
— viz Obrazek 4. Tento lup obvykle prfedstavuji zbrané, vybaveni a
suroviny, které mohou byt hraCem pouzity pro dalSi vylepSeni postavy,
prodany jinym hraclm na trhu, pfipadné vyuZity jako komponenty ve
vyrobnich profesich — napf. ve zbrojifstvi, kozeluzstvi a vafeni (Chen,
2012: 41-42; Kalini¢, 2013a: 170).

V ramci jiz zminéné vertikalni progrese hra¢ postupuje z pocateéni
urovné (level) 1 az na konec€nou uroven 80. V prubéhu tohoto rustu avatar
ziskava pfistup ke stale kvalitnéjSi vyzbroji a vystroji, jejiz kone€ny stav
predstavuji tzv. ,povznesené” (ascended) a ,legendarni“ (legendary)
pfedméty — viz Obrazek 6 a 8. KvalitngjSi vyzbroj, ktera pfimo zvySuje
hracovu efektivitu skrze vylepSovani jeho atributl (napf. sily, odolnosti,
druhu herniho obsahu (Obrazek 7). Zasadni vyznam tohoto zlepSovani,
které je podminéno stavem osobnich financi, dobfe ilustruje nasledujici

prepis gildovni textové komunikace (guild chat):

[21:59] Chen: Anyone up for some dungs? | need more gold :(




[22:00] Giant: for what? hookers n beer?®

[22:00] Chen: heh, no, Im 2/6th ascended gear and | need the rest

Spoluhraé Chen se gildy pta, zda je nékdo pfipraven k vypravam do kobek
(dungeons), nebot potfebuje vice zlata. Hra¢ Giant se Chena ironicky pta,
zda jsou penize ur€eny na pivo a ,ehké Zeny“. Pobaveny Chen mu
nasledné vysvétluje, Ze jiz vyrobil tfetinu své ,povznesené“ zbroje a
potfebuje dalSi finance na jeji dokonCeni. Tato uzka provazanost elitnich
predmétu s velkym mnozstvim financi je symptomaticka predevsim pro
pozdni stadia hry, ktera jsou zpravidla zaméfena na hromadné (a dosti
nudné) ziskavani herni mény pomoci taktik, jez jsou oznaCovany jako
Jarmareni“ (farming) a ,drceni obsahu“ (grinding). Tyto formy hrani jsou
v ostrém kontrastu s pfedchozimi dobrodruznymi, objevitelskymi a ,ego-
heroickymi“ fazemi vyvoje postavy a hraci je shodné vnimaji jako ,nutné

zlo
(Chen, 2012: 46; Nardi, 2010: 106-107; Sammpo, 2015).

, které je nezbytné podstoupit pro ziskani vytouZenych prfedmétd

Po radosti z nabyti legendarnich zbrani v8ak zpravidla pfichazi i
zklamani (anti-climax), nebot hra¢ nahle postrada cil a motivaci k dalSimu
hrani (Nardi, 2010: 47). Tito hraci se poté vénuji jinym aktivitam, pfipadné
bloumaji hernim svétem a bezcilné se prochazi v hlavnich méstech. Tento
fenomén se znacné podoba tzv. ,flanérstvi“ — ,zahalCivym*“ toulkam, které
jsou spojeny s prostorovou i ideovou mobilitou (nomadskym étosem),
spontaneitou, s rozhovory s neznamymi hraci, s performativni kreativitou a
s inspiraci a napodobou — s tzv. ,mimézi“ (Maffesoli, 2002: 38, 58). Tato
,<odhodlana lenost* a ,hrda zahalka“ pak ideové Uzce souvisi s hlavnimi

aspekty hry — s mobilitou, bojem a lovem (Nietzsche, 1996: 63).

® Piepisy herni komunikace jsou uvadény v jejich doslovném zn&ni — provedena byla pouze
anonymizace hernich prezdivek autort. Pfispévky tedy nebyly cenzurovany a téz na nich
nebyly provadény zadné jazykové korekce. Vyznam citovaného textu je vzdy objasnén
V odstavci, ktery nasleduje za prepisem, a jenz supluje piimy Cesky preklad.
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Mnozi hraci, ktefi jiz dosahli koncového obsahu v ramci PvE mddu,
se naopak orientuji na kompetitivni prvky hry — pfechazi do WvW a sPvP
modu a prakticky opousti pavodni PvE komunitu (gildy a své socialni sité).
Pfesné tento proces se odehral i ve zkoumané gildé TDC a nakonec vedl
k jejimu melo/dramatickému rozStépeni na dvé samostatné skupiny, jez
byly definovany predevSim svym vztahem ke konkrétnim hernim maodum.

VySe zminénym udalostem se bude podrobné vénovat Kapitola 3.

Ziskani mimoradné drahych legendarnich pfedmétt, metaforicky téz
oznaCovanych jako ,zlaty dfez“ (gold sink), vS8ak od hrae vyzaduje
intenzivni a nekompromisné efektivni participaci na hernim obsahu v modu
PVE a &astec¢né i WvW (MattVisual, 2013b; Wolfineer, 2014). Akumulace
vSech potfebnych surovin a nasledny proces vyroby legendarni zbrané
mohou byt velmi stresujici a trvat i celé mésice intenzivniho hrani — viz
Obrazek 8. Samotna vyroba ma povahu ostentativni spotieby velkého
mnozstvi vzacnych surovin a v mnoha aspektech tak pfipomina tzv.
spotlac” (Murphy, 2006: 145-146; Eriksen, 2008: 224). Dosazeni tohoto
stadia vS8ak obnasi vykonani mnozstvi ¢asové i performativné naronych
aktivit, jez tvofi vojenskou, socialni a ekonomickou kazdodennost gildy, a o
nichz bude jesté detailné pojednano v nasledujicich kapitolach (GW2Wiki,
2014; Andrews, 2012).

Na zakladé vySe uvedenych informaci je evidentni, ze valka je tvarci
hry naprogramovana (herni komunitou pak akceptovana a dale rozvijena)
jako specificky zpusob parazitického vytvareni ekonomického a socialniho
kapitalu (materialniho bohatstvi, socialni koheze a individualni prestize),
ktery byl charakteristicky pro historickd nomadska uskupeni (Weatherford
2006: 45; Jagchid, 1988: 12, 13). Pro maximalizaci materialniho profitu je
pro hraCe nejvyhodnéjsi participovat na velkém mnozstvi dostupnych
udalosti (jiz zminénych events), které se vyskytuji po celém uzemi herniho

svéta. Vétsina mych gildovnich spoluhraci proto usiluje o mobilni zpisob
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hrani, ktery je charakterizovan autonomii, individualni schopnosti prezit,
pragmatickym vztahem k prostoru a absenci fixace na specifickou lokalitu,
pfipadné i na gildu TDC samotnou. | témito aspekty se gilda podoba

nomadskym formam organizace (Keegan, 2004: 176-177).

Hraci se nachazi v neustalém pohybu, vyhledavaji zajmové podobné
orientované jedince a spoleCné participuji na performativnich aktivitach, jez
jsou motivovany individualnim ziskem — v podobé materialniho obohaceni,
ale i saturace potreby zabavy, zviditelnéni a socializace. Tyto aspekty, jez
opét odpovidaji i zavéradm dosavadnich zahrani¢nich vyzkum( (B. Nardi,
M. Chena), budou rovnéz rozvedeny v nasledujicich kapitolach (Nardi,
2010: 33, 89; Chen, 2012: 146; Taylor, 2006: 67).

Relativné velka obtiznost nejlukrativnéjSiho herniho obsahu je hraci
kazdodenné prekonavana vzajemnou kooperaci, jejimz cilem je spolecna
zabava (fun) a zisk kofisti (loot). Tato spoluprace je ¢aste¢né preferovana
(nikoli vS8ak nezbytné determinovana) i samotnou strukturou hry. Guild
Wars 2 totiz disponuje hernim systémem, ktery v PVE neumozriuje fyzicky
napadat jiné hrace (bojovat proti jinym hraclm Ize pouze v sPvP a WvW),
a jenz symetricky odménuje vSechny hracCe participujici na dané aktivité
(napf. na likvidaci monstra). VSichni aktivni uZivatelé tak za svou snahu
obdrzi svUj dil zkuSenostnich bodu, herni mény a kofisti. Tato strukturalné
zvyhodnéna spoluprace je vSak vzdy iniciovana, udrzovana a kultivovana

samotnymi aktéry — hraci (AngryJoeShow, 2012; Shinryuku, 2014a).

V ramci této ,kultivace spoluprace“ hraci v prostfedi Guild Wars 2
vytvari jiz zminéné qildy, jez maji charakter tzv. ,komunit zajmu®. Tyto on-
line (on-screen) komunity jsou primarné definovany pravé svym usilim o
dosazeni spolec¢né sdileného cile. Ve vSech ostatnich aspektech jsou tyto
skupiny naopak silné heterogenni (Van Dijk, 2006: 167). Mark Chen tato

uskupeni téz charakterizuje jako tzv. .komunity praxe“ a akcentuje jednotu
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chovani a aktivit, ktera prameni ze skupinové sdileného porozumeéni
hernim mechanismim a z aktivni participace v komunité (Chen, 2012: 3).
Pravé porozuméni, kvalifikovany popis a $irSi kontextualizace kazdodenni

praxe jedné takové skupiny jsou hlavnim pfedmétem mého vyzkumu.

1.3 Cile disertac€ni prace

Primarnim cilem této prace je etnograficka deskripce a kontextualizace
organizacni logiky a adaptacnich taktik, které hraci gildovni skupiny The
Dragon Collective (TDC) vyuzivaji ke své koordinaci a efektivnimu hrani.
Druhym vyzkumnym zamérem je snaha o interdisciplinarni pfesah prace
v podobé analyzy funk&nich prvka téchto hernich taktik, které do znacné
miry recykluji dobfe znamé historické koncepty, ale zaroven koreluji i s
vyvojem soudobé vojenské a civiini organizace — prfedevSim pak s
paradigmaty, ktera jsou znama jako ,swarming“ (Arquilla, 2011: 274;
Edwards, 2003: 2) a ,open-source warfare“ (Robb, 2010). Moznost tohoto

presahu naznacil jiz antropolog Alex Golub (Golub, 2010: 28).

Dusledna analyza zkoumanych mechanisma by tak umoznila nejen
klasické etnografické porozumeéni praxi konkrétni herni skupiny v jejim
mikro/kontextu, ale pravdépodobné i obecnéjSim socialnim trendiim, které
v souCasné dobé vyznamneé ovlivivji fyzicky off-line (off-screen) svét —
pfedevdim se jedna o fenomény zdanlivé nahlé nasilné-performativni
aktivizace civilniho obyvatelstva (flash rob) a o dynamiku polovojenskych
dobrovolnickych skupin s kofistnickou motivaci (National Retail Federation,
2011: 4; McFate, 2015: 18; Shevchenko, 2015). Tato prace ma proto
pfesah do znacné aktualni problematiky asymetrické manévrové valky a
do studia tzv. ,oportunistického nasili“ jako parazitniho vyrobniho zplUsobu
(Skarda, 2011; Sun, 2005: 21).
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Hlavni specifika a inovace v ramci organizace on-line (on-screen) i
off-line vojenskych aktivit dnes spocivaji v opousténi hierarchickych
struktur a direktivnino Fizeni Cinnosti. Do znacné miry tak dochazi
k pfekonani tradiCni vertikalni organizace, kterou pozoroval a popsal Alex
Golub béhem svého virtualné-etnografického vyzkumu najezdnické gildy ve
hife World of Warcraft (Golub, 2010: 29). Vyznamnym adaptacnim prvkem
v prostfedi mnou zkoumané gildy TDC je pfiklon k silné decentralizované
sitoveé strukture, jejiz vykonnost je zaloZzena na prevazné pragmatickych a

flexibilnich formach sdruzovani — €len( gildy i externich jedinc.

Vyznamnymi prvky jsou téz meritokracie, finan€ni autonomie ¢lenl a
emergentni (z aktualniho lokalniho kontextu samovolné vzniklda) utilitarni
spoluprace (Taylor, 2006: 64; Pearce, 2009: 24, 34). Tyto aspekty opét
pfipominaji mimoradné efektivni zpusob vojensko-ekonomického
fungovani vale€nickych kultur a nomadskych spolecCenstvi, jejichz moderni
analogie sociolog Charles Tily analyzoval jako pfipady tzv.
Loportunistického nasili“ (Weatherford, 2006: 80; Tilly, 2006: 132).

Velmi brzy po vstupu do gildy TDC jsem si uvédomil, Ze skupina
fakticky aplikuje staro/novy a vojensky vysoce funkéni modus operandi,
ktery je zaloZen na efektivni akvizici (pfipadné viastni produkci) a distribuci
informaci, na diverzifikované komunikaci, koordinaci a na sofistikované
organizaci valecnickych vyprav (Weatherford, 2006: 45-47; Franneck,
2013). Lze proto konstatovat, ze tato prace ma vyrazné tendence k
interdisciplinarnimu pfesahu do teorie post/moderni civilni i vojenské
organizace, které shodné poukazuji na znovuozivovani organizaCnich a
funk&nich aspektl, které byly charakteristické pro nomadska spolecenstvi
— mobilita, valka jako vyrobni zpUsob, svépomocné zajisténi, meritokracie,
ideologicka indiference, pragmatismus a militarizace civilistd (Bauman,
2008: 20-24; Edwards, 2003: 6-8).
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Jako nejvhodnéjSi analyticky aparat se v této souvislosti jevi koncept
jiz zminéného ,swarmingu®, jimz jsem se ve svych publikacnich aktivitach
podrobné zabyval, a ktery formulovali védci John Arquilla a David Ronfeldt
(Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45). Domnivam se proto, ze teoretické zavéry
meho disertaéniho vyzkumu by mohly byt snadno extrapolovany i na jina
post/moderni vale€nicka spolecenstvi, jez vznikla dynamickou militarizaci
civiiniho obyvatelstva. Tento pfesah je vyznamny predevSim v okamziku,
kdy klasické nastroje pro konceptualizaci a porozuméni novym vojensko-
kofistnickym aktérim fakticky selhavaji — viz sou€asnou neschopnost
blizSiho porozuméni Siroké mezinarodni podpofe a socio-ekonomickému
pozadi tzv. ,Islamského statu“ a tzv. ,dobrovolnickych prapord“ v rusko-
ukrajinském konfliktu (Lewis, 2014: 4, 13; Moeller, 2014).

VSechna tato valeCnicka spoleCenstvi vykazuji mnozstvi spoleCnych
rysi — principialné se nejedna o klasické vojenské hierarchie, ale o
agresivni polovojenska sitova uskupeni a mezinarodni ,lovecké® fransizy
militarizovanych vigilantd s primarné materialni motivaci — viz Baumanovo
tzv. ,spole€enstvi volby* (Wahlverwandschaft). Tyto skupiny jsou zamérné
prostorové fragmentovany (jsou tedy rezistentni vici aktivité pravidelnych
armad), nepodléhaji subordinaci a jevi se jako ,chaoticka® a brutalni
(Bauman, 2008: 57, 95). Podobni aktéfi maji vyrazné tendence ménit a
ignorovat normy konvencni valky, porusSovat ,pravidla hry“ a implementovat
nestandardni taktiky — recyklovat staré a vytvaret radikalné nové. Vojenska
aktivita je u téchto entit spojena s pfimym ekonomickym profitem, ktery

ma zpravidla vyrazny kriminalni charakter (Tilly, 2006: 132).

VySe zminéné skupiny mnohdy ucelové predstiraji tradicionalismus
a ortodoxii, v praxi vSak Cile vyuzivaji nejnovéjsi technologie, které Casto
modifikuji pro své vojensko-ekonomické cile (weaponization). Specifickym
aspektem téchto aktérl je rovnéz ,svérazna“ sebe/propagace pomoci

elektronickych médii, jez zdUraznuje performativni a synkretickou povahu
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jejich aktivit (Fox News, 2015; Lewis, 2014: 11; Shevchenko, 2015; Fager,
2015). Cinnost skupin vychazi z permanentniho vojenského planovani na
urovnich strategie — (operacni umeéni) — taktika, které de facto odpovida
teorii ,projektoveho Clenéni“ v tzv. ,activity theory” [objekt — (operace) —
aktivita], ktera byla pouzita Bonnie Nardi k vyzkumu valeCnické gildy

v prostifedi World of Warcraft (Nardi, 2010: 42; US Army, 2001: 2-2, 2-5).
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2 METODOLOGICKY A TEORETICKY RAMEC PRACE

2.1 Metodologie prace

Disertacni prace kombinuje klasickou etnografickou deskripci a pokousi se
o intersubjektivni a mezioborovy prfesah v podobé poukazani na korelace s
funk&nimi vzorci organizace nasilného kofistnického chovani z fyzickych
(off-screen) kontextll. Zamérné proto nepouzivam latentné dichotomicky
termin ,realny“ svét, nebot dle teoretikl virtualni etnografie je elektronicka
dimenze sama o sobé realna, produkuje vztahy a strukturuje mnohé
segmenty kazdodennosti (Boellstorff, 2008: 18; Pearce, 2009: 129).
Virtualni a fyzicky rozmér tedy chapu jako dva pinohodnotné mody téze
reality, coz je i primarni idea A. Knorra, jehoz navrhovanou terminologii
(on-line a off-line rozmér) vSak povazuji za ekvivalentni déleni na rozmér
virtualni a fyzicky — obé tyto terminologie tak (vzhledem k cilim mé prace)

povazuji za volné zaménitelné (Knorr, 2005: 7-8).

Ugelem mé prace neni vést principialné nefesitelny filosoficky spor o
ontologicky primat riznych modu reality (napf. vyvracet tradicni tezi, Zze
Lirtualni rozmér je epifenoménem ,fyzického®), ale rozvést mdj dosavadni
participativni etnograficky vyzkum a pfinést interpretativni popis dosud
neprozkoumané virtualni valeCnické skupiny v jeji socialni kazdodennosti —
v kontinualni adaptaci na dynamické socialni a technologické prostfedi,
které je v souladu s dosavadnimi zahrani€nimi vyzkumy chapano jako piné
legitimni pfedmét etnografického vyzkumu a nikoli tedy jako ,ménécenny”
surogat fyzickych kontextu (Boellstorff — Nardi — Pearce — Taylor — Marcus,
2012: 25, 93; Chen, 2012: 33).

Zakladnim teoreticko-metodologickym pfistupem mé prace je proto
tzv. ,etnografie virtualniho prostoru®. Prace tak navazuje na vyzkumy

zahrani¢nich akademikd — pfedevSim Bonnie A. Nardi a Marka Chena.
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Vyuzit byl téz vyzkum Alexe Goluba, ktery je dosud prakticky jedinym
etnografickym vyzkumem virtualni vale¢nické skupiny, ktery poukazal na
mozny pfesah k fyzickym formam val€eni — konkrétné v podobé paralel
mezi organizaci uto¢nych skupin ve hife World of Warcraft a vojenskou
kmenovou strukturou na uzemi Polynésie, kde autor realizoval terénni
vyzkum (Golub, 2010: 28). VSem vySe zminénym autorum budu vénovat

blizSi pozornost v Kapitole 2.3.

MUj vyzkum byl primarné realizovan metodou tzv. ,participativniho
pozorovani — pomoci aktivni a plnohodnotné uc€asti vyzkumnika ve
studované skuping, tzv. ,participant-engagement” (Inderst, 2009: 174-175;
Nardi, 2010: 35). Dalsi vyuzitou metodou bylo vedeni polo/strukturovanych
rozhovoru s aktivnim jadrem zkoumané skupiny (cca 30 lidi). Rozhovory
byly realizovany fyzicky (respondenti z Rakouska, Polska a CR) a
vzhledem k silné decentralizované topologii Clenské zakladny (viz Obrazek
13) pfedevsim elektronicky — pomoci herni textové komunikace (chat) a
tzv. ,peer-to-peer’ programu (TeamSpeak 3 a Skype). Rozhovory byly
vedeny primarné v anglickém jazyce, ale pfrilezitostné téz v jazyce ruském

a némeckém.

Zbytek Clenské zakladny gildy, ktery je tvofen méné aktivnimi
uzivateli (pfipadné témi, kdo pfimy rozhovor z riznych duvodu odmitli), byl
kontaktovan pomoci dotazniku s otevienymi otazkami, ktery slouzil ke
zjisténi zakladnich statistickych udaju (zemé pUlvodu, vék, gender, aktivita
jedince v gildé a osobni nazor na konkrétni problematiky), a jenz byl
v podobé standardniho textového dokumentu umistén na diskusni férum,

které je soucasti webovych stranek zkoumané skupiny.’

" Pro zvyseni atraktivity byla za ucast v dotaznikovém Setfeni vyplacena finanéni odména
v herni méné (gold).
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Dalsi vyuzitou metodou byla téz kvalitativni analyza pofizenych
audiovizualnich materiald — predevSim fotografii (screenshots) a videi
(gameplays), jez byly v hernim prostfedi Guild Wars 2 pofizeny za pomoci
externich program0 Fraps a Bandicam. Vyzkum rovnéz vyuzil kvalitativni
analyzu kulturni produkce, kterou produkuje studovana virtualni komunita.
Jedna se prfedevSim o specializované weby, féra, audiovizualni materialy
na serverech YouTube a Twitch, interaktivni mapy, editory, kalkulatory,
galerie, taktické planovaci aplikace a o aktérskou modifikaci Wikipedie
(Chen, 2012: 47; Boellstorff, 2008: 199).

Ugelem kombinace vSech té&chto metod byl muj zamér o komplexni
porozuméni zkoumané (a v dané podobé jiz neexistujici) skupiné tim, Ze
poznam jeji normalitu, banalitu a kazdodennost (Juston, 2012: 17-18).
Prace se pokousi o mnohovrstevnatou deskripci a tzv. ,zhustény popis”
(ve smyslu popsani, kontextualizace a interpretace) mych zazitki v ramci
socialniho Zivota dané valeCnické skupiny. Jsem si plné védom relativity
mé zkuSenosti, a proto necht jsou i ma zjisténi a teoreticka zobecnéni
(mnou pozorované funkéni vzorce) nahlizena jako konstrukty — podminéné
a nezbytné neuplné (Geertz, 1973: 9-10).

Tato prace je zaméfena na vytvoreni kvalifikované etnografické
deskripce virtualni kazdodennosti konkrétni gildy vramci jiz zminéné
,vertikalni progrese“ (neustalého zlepSovani parametrd herni postavy) a
postupné profesionalizace jejich ¢lenl. Pozornost je vénovana predevsim
specifické organizaci gildy TDC a popisu a kontextualizaci vojensko-
ekonomickych adaptacnich taktik této skupiny. Prace tedy neni moralnim
hodnocenim zkoumané herni praxe a rovnéz neaspiruje na vycerpani
daného tématu, na pokryti vSech strukturalnich aspektt svéta Guild Wars

2 a specifik jeho dynamické herni komunity a vSech jejich taktik.
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2.2 Teoretické ukotveni prace

Predkladana disertaCni prace je teoreticky ukotvena v odborné literature,
ktera pokryva problematiku participativniho etnografického vyzkumu on-
line (virtualnich) spoleCenstvi v jejich ,on-screen” kazdodennosti. Toto
téma bylo legitimizovano, akademicky etablovano a teoreticky traktovano
pfedevSim v dile Toma Boellstorffa, Bonnie A. Nardi, Marka Chena a
Rudolfa T. Indersta — vyzkumum se blize vénuje Kapitola 2.3 (Boellstorff,
2008; Nardi, 2010; Chen, 2012; Inderst, 2009).

VétSina vySe zminénych vyzkumua vSak byla zaméfena na studium
komunit v jinych prostfedich — pfedevsim v dnes jiz klasické hfe World of
Warcraft (WoW), kde organizace hracu a jejich adaptacni mechanismy
Casto vykazuji zna¢na specifika v podobé rigidni hierarchie, subordinace a
kvazi/ritualni discipliny. MUj vyzkum je naopak zaméfen na inovativni
aspekty komunitni aktérské (hracské) organizace v podstatné mladSim
hernim prostfedi hry Guild Wars 2, které doposud nebylo akademicky
analyzovano, a jez oproti svym zanrovym pfedchidcim vykazuje znacné

kvalitativni posuny (AngryJoeShow, 2012; TotalBiscuit, 2012).

Podobné jako v etnografickém vyzkumu Alexe Goluba (viz Kapitolu
2.3) budou zddraznény analogie mezi studovanou skupinou a podobnymi
formami organizace nasili ve fyzickém (off-line) svété. Brzy po mém vstupu
do gildy bylo totiz evidentni, ze adaptacni mechanismy &lenl zkoumané
skupiny bude mozZno dobfe kontextualizovat pomoci teorii civilni i vojenské
organizace v obdobi postmoderny a tzv. ,tekuté spole€nosti (Bauman,
2008: 41). Mimoradné vyznamnym se jevil pfedevsim organizacni koncept
tzv. ,swarmingu® (teoretici: John Arquilla, David Ronfeldt, Sean Edwards,

Eric Bonabeau, Leonid Savin).
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Swarming je obvykle definovan jako zdanlivé amorfni, ale vysoce
strukturovany a koordinovany zpusob utoku ze vSech smérti pomoci prvku
udrzitelného pulsovani vojenskych sil a/nebo palebné sily na malou i velkou
vzdalenost. Tento koncept funguje nejlépe (nebo vyhradné) pfi nasazeni
obrovskych mnozstvi malych, vysoce mobilnich, rozptylenych a informacéné
propojenych jednotek (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45). Sean Edwards pak
swarming specifikuje jako situaci, kdy manévrové schéma boje od svého
pocatku zahrnuje konvergentni utok péti (pfipadné vice) polo/autonomnich
jednotek na dany cil (Edwards, 2000: 2).

Koncept swarmingu obsahuje nékolik zakladnich aspektu. Primarné
se jedna o ideu nasazeni ,roje“ (swarm) samostatnych a informacné
propojenych jednotek, které vrealnim Case sdili taktické informace a
lokalné spolupracuji pfi utoku na spolecny cil. Tyto jednotky maji potencial
pro vedeni boje na malou (melee) i velkou (range) vzdalenost a pro
pusobeni fyzickych (destrukce) i nefyzickych Skod (disrupce). Vysledkem
aktivity téchto skupin, které vyuzivaji decentralizovanou a flexibilni taktiku
(Auftragstaktik), je nenapadna infiltraéni vSudypfitomnost a absence jasné
vymezitelné fronty i tylového zazemi (Greene, 2006: 74-75; Arquilla, 2011:
102-104; 273; Nepacumos, 2013).

Swaming fakticky odpovida konceptu tzv. tekuté valky* (Zygmunt
Bauman, Alexandr Dugin) a tzv. ,nelinearni valky“, kterou Andrew llachinski
definoval jako samoorganizovanou fluidni niku. Toto vojenskeé prostfedi se
projevuje jako emergentni (vykazuje samovolnou produkci komplexity),
dynamické, nelinearni, riznorodé, deterministicky chaotické a tedy obtizné
predvidatelné (OyruH, 2011; CasuH, 2011: 81-82). Nika téchto konfliktl
funguje jako tzv. ,otevieny systém® (open system) a vyznamnym faktorem
je proto pfedevSim zisk a sdileni informaci (llachinski, 2004: 167-169).
V takto definovaném konceptu lze téZ vysledovat pfimé paralely s teorii

znamou jako ,open-source warfare“ (Robb, 2010; The AQ Chef, 2010).
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Zakladnim atributem ,open-source warfare” je opét velké mnozstvi
malych autonomnich jednotek, které operuji jako fluidni sit a jsou jen
volné organizovany (neni u nich tedy pfitomna hierarchie). Tato sit aktéra
ma velkou miru redundance — po svém zniCeni je dana Cast sité ve velmi
kratké dobé nahrazena jinou. DalSim charakteristickym rysem je tzv.
JLristéni® (splinter), které se vztahuje k rozpadu skupiny. Rozpad obvykle
neprobiha na zakladé polarniho ,rozpuleni, ale dochazi k ,roztfisténi“ na
mnozstvi frakci. Nasledné dochazi k pfeskupeni, v ramci néhoz nejsilinéjsi
frakce absorbuji ty slabsi. Vyznamnym faktorem je téz tzv. ,nezavisla
koordinace“ — spole¢ny postup skupiny je vtomto pfipadé dusledkem

kalkulu a individualni soutéze jednotlivych €lend (Robb, 2010).

Aktéri ,open-source warfare® rovnéz vykazuji emergentni strukturu,
rychlou adaptaci na zménu podminek a maji tzv. ,vysoko-dimenzionalni
povahu® — jsou koordinovani nikoli pomoci lokalnich (geografickych) vazeb,
ale pomoci elektronické komunikace. Jednotky preferuji operace v malych
tymech a fidi se ekonomizujicim kalkulem — pokouSi se dosahovat
optimalni efektivity (nikoli nezbytné té nejvyssi) s vynalozenim minimalnich
prostiedkld. Poslednim charakteristickym rysem je indiference skupin
(jejich struktury a dynamiky) k politickym, nabozenskym a geografickym

odliSnostem v Clenské zakladné (Robb, 2010).

Sit aktérl prochazi neustalym vyvojem (adaptaci na ménici se
podminky) a produkuje poznani pro vlastni potfebu (u€i se). Tento princip
je znam jako tzv. ,bazar® (bazaar). Skupina vytvafi sdilenou ,noosféru” (ve
smyslu souboru intelektualné aktivnich jednotek, které jsou propojeny a
sdili své informace v realném Case), neustale experimentuje s novymi a
neortodoxnimi pristupy (na urovni techniky i taktiky), cilené vyhledava
jednoduché taktiky s bezprostfednim dopadem a brani se vzniku pfiliSné
komplexity, ktera by omezovala akceschopnost. Aktéfi se uci ,za pochodu®

na zakladé tzv. ,stigmergie“ (nepfimé koordinace nezavislych &asti na
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zakladé vyhodnocovani stop jinych aktér( v systému) a tzv. ,miméze“ —
pomoci principu napodoby (Robb, 2004; Parunak, 2003: 30).

Princip tzv. ,mimetismu“ definoval kulturni antropolog René Girard
jako napodobovaci touhu subjektu, ktery touzi po objektu €i aspektu (napf.
zbrani, vzhledu, poznani, profesionalit€), jenz vlastni nebo si pfeje jeho
vzor. Napodobovani ma reciprocCni povahu (aktér zahy napodobuje toho,
koho plvodné inspiroval) a je opét Uzce spojeno se soutézivou rivalitou a
konfliktem. Touha jedince je tedy spiSe ,socialnim konstruktem® a
,vektorem“ — orientaci zajmu, ktera je ur€ena vzorem. Mimetismus tak
uzce souvisi s adaptabilitou jedince i celych skupin (Girard, 2008: 47-49;
Girard, 1997: 75-76, 152). Tento aspekt se v herni komunité Guild Wars 2
projevuje pfedevsim ve formé ,touhy“ po tzv. ,legendarnich zbranich® a v
oblasti aktérské produkce a neregulovaného Sifeni specializovaného
védéni (Winfield, 2013; Nardi, 2010: 137-138).

VSechny vySe zminéné koncepty povazuji za komplementarni,
nebot’ popisuji rizné aspekty téhoz jevu — principy vojenské organizace a
dominance v post/moderni spole¢nosti, jez jsou zaloZzeny na informacich.
Koncepty upozorfiuji na nové organizaCni postupy, jez preferuji ,fizeny
chaos” — vyuziti mnoha autonomnich a geograficky rozptylenych subjektu,
které aplikuji pruzné systémy ucCelovych alianci. Organizace ma povahu
siti spoluprace, které se vyznacuji redundanci (odolnosti viéi eliminaci),
mechanismem tfisténi (fragmentaci na mnoho ¢asti), redistribuci (stalym
preskupovanim), nezavislou spontanni koordinaci, vysoko-dimenzionalnim
propojenim a existenci tzv. ,nezavislych klond“, jez souvisi s konstituci
riznorodych voluntaristickych uskupeni (Wahlverwandschaft) s loveckou
mentalitou (Bauman, 2008: 57, 74; llachinski; 2004: 13; OyruH, 2011).

Lovecky étos skupiny klade dle Baumana diraz na pfitomnost a na

»naplnéni lovecké brasny“ — na produkci materialniho zisku (ekonomického
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kapitalu) a kulturniho kapitalu (Bauman, 2008: 95, 101). Kulturni kapital Ize
pro ucely této prace definovat jako védéni (v nehmotné podobé, ale i ve
formé& artefaktu), které svému nositeli poskytuje moc, socialni status a
umozfiuje mu pranik do profesionalnéjSich ¢asti herni komunity (vytvari
socialni kapital). Tento vztah plati i v opaéném sméru — selektivni kontakt
s elitnim &lenem skupiny (zisk socialniho kapitalu) muze vést skrze jiz
zminénou mimeézi ke zvySeni individualni profesionality a védéni (kulturniho
kapitalu) hrace. Tento narlst kulturniho kapitalu nasledné zlepSuje pozici
hraCe pfi socializaci s profesionalnimi ¢leny gildy a se skupinovymi elitami
(Bourdieu, 1986; Inderst, 2009: 278).

Osobni kulturni kapital (performativni zdatnost, znalosti a uzite€nost
daného jedince) nasledné pomaha stanovit pozici jedince ve skupiné, ktera
funguje na principu meritokracie — vyssSi vliv ve skupiné a vétSi pocet
dllezitych socialnich vazeb vykazuji jedinci, ktefi disponuji nejvétSimi
znalostmi a hernimi schopnostmi (Weatherford, 2006: 65, 80; Golub,
2010: 31). V dusledku aplikace tohoto principu dochazi k upozadéni
tradiCnich identit (etnické, genderové, nabozenské, politické a geografické)
a vznika tak ,komunita zajmu“ — mezinarodni spole€enstvi autonomnich
jedincd, jejichz sdilenym cilem je produkce zisku a védéni (Van Dijk, 2006:

167). Tento aspekt vystihl i hra¢ Raven — jeden z vidcU gildy TDC:

,We’re talking about a virtual community here, a group of incredibly
diverse (and unique!) individuals who merely happen to be sheltered
by TDC or other guilds.”

Pro Sir§i kontextualizaci a analyzu sociokulturnich dusledkU této transgrese
tradiCnich identit Ize vyuzit koncept neo-nomadismu od sociologa M.
Maffesoliho, ktery ve svém dile poukazal na znovuoZivovani archaickych
forem organizace, které jsou zalozeny na ,lokocentrismu“ — na mobilité

fyzické i ideové. Mafessoli povazoval ,nomadstvi za antropologickou
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konstantu, ktera zduraziuje ,dobrodruzny plavod“ instituci a konstitutivni
vyznam heterogennich, dionyskych a anomickych tendenci. Dominantnimi
aspekty ,nomadstvi“ jsou imaginace, estetika, dynamicka zakorenénost a
synkretismus. Maffesoli téz detailné pojednal o ekonomickém a vojenském
potencialu nomadského eskapismu, ktery téZz vykazuje divoky orgiasticky
charakter (Maffesoli: 37-39, 115; Nietzsche, 1995: 69-70).

VySe zminéna kombinace socialné-védnich pfistupl je zamyslena
jako analyticky aparat, jenz bude aplikovan na etnograficka zjisténi. Teorie
tak nebudou zdrojem samotného obsahu vyzkumu, ale budou flexibilné
aplikovany a poslouzi k rozSifeni a ke kontextualizaci mé etnografické
deskripce virtualni valeCnické skupiny — gildy TDC. PouZiti téchto teorii

zaroven naznacuje interdisciplinarni pfesah a relevanci tématu.

2.3 Soucasny stav vyzkumu — etnografie virtualniho prostoru

Etnograficky vyzkum problematiky virtualnich (on-line) valecnickych skupin
s ohledem na jejich funk&ni vojensko-organizacni rozmér dosud v eském
akademickém prostfedi proveden nebyl — nepocitame-li nepfeberné
mnozstvi absolventskych praci na téma virtualnich svétd. Rovnéz je nutné
poznamenat, Ze téma virtualniho vyzkumu v (nejen) Ceském
akademickém prostfedi mnohdy stale jeSté trpi jistym stigmatem
obskurnosti (Chen, 2012: 6). V ramci stfedoevropského prostoru proto
povazuji za vyznamnou predevSim némeckou praci Rudolfa T. Indersta,
ktera je orientovana na studium narativd a forem socialni organizace ve
virtualnim svété hry Dark Age of Camelot (Inderst, 2009: 149, 193).

Inderstova interdisciplinarni prace byla psana z pozice hernich studii
(game studies), ma kompila¢ni charakter a byla zamérena na historicky
vyvoj Zanru, utopickych aspektdt v MMORPG a &astec¢né téz na virtualni
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kazdodennost herni skupiny (gildy) Die Drachenritter. Cilem jeho prace
bylo porozuméni riznym formam generovani socialniho a ekonomického
kapitalu v ramci studovaného uskupeni. Inderstiv vyzkum a se téz zabyval
obsahovou analyzou hernich narativd, ideologicko-utopickych prvkid a
paralel mezi historickou instituci gildy a jeji souCasnou virtualni analogii.
Inderst se rovnéz vénoval i deskripci virtualni ekonomiky, kterou
interpretoval jako systém zaloZzeny na cirkulaci daru a na generovani
skupinové solidarity (Inderst, 2009: 141-143, 258).

Potencial participativniho etnografického vyzkumu virtualnich hernich
skupin byl vSak rozpoznan pfedevSim na univerzitach v USA, kde se
vyzkumu kybernetickych svétu aktivné zhostily prestizni instituce typu
Princeton Universtity, University of California a Massachusetts Institute of
Technology. Za prukopnika na tomto poli Ize oznacit jiz zminéného Toma
Boellstorffa, ktery je profesorem antropologie na University of California, a
jenz téz pusobil jako S$éfredaktor Casopisu American Anthropologist.
Boellstorff svij etnograficky vyzkum zaméfuje na prostfedni fyzickych (off-
line, off-screen) homosexualnich komunit v Indonésii a na socio-kulturni
kontext perzistentniho virtualniho (on-line) svéta Second Life (Boellstorff,

2005: 7, 91; Boellstorff, 2008: 4).

Etnografie virtualnich skupin ma obvykle vyrazny interdisciplinarni
charakter, coz potvrzuje pfedevsim Celia Pearce — profesorka digitalnich
medii na Georgia Institute of Technology, ktera se vénovala studiu
emergentnich forem chovani, vyzkumu tzv. ,diasporickych virtualnich
komunit® a procesu formovani fiktivnich etnicit. Tyto vyzkumy byly primarné
koncentrovany na virtualni prostfedi her Uru a There.com (Pearce, 20009:
37, 69-70). Vyznamny je téZ vyzkum socioloZky T. L. Taylor, profesorky
komparativnich medialnich studii na Massachusetts Institute of Technology
(MIT), jez se specializuje na vyzkum textovych her (MUDs), a ktera je

autorkou kritickych socio-kulturnich studii o hrach EverQuest a World of
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Warcraft (Taylor, 2006: 21-22; Taylor, 2009: 333; Boellstorff — Nardi —
Pearce — Taylor — Marcus, 2012: 9-12).

Ma disertaCni prace bude navazovat pfedevSim na etnograficky
vyzkum Bonnie A. Nardi — profesorky na University of California, ktera svuj
vyzkum zaméfila na elektronické formy komunikace a kooperace ve
virtualnim svété hry World of Warcraft. V souladu s propozicemi B. Nardi
klade mUj vlastni vyzkum dlraz na extenzi analyzy i na mimo-herni aktivity
a kontexty — predevsim do prostfedi externich zdroji meta/informaci a tzv.

.theorycraftingu“ (exaktni aktérska analyza herni dynamiky).

Mezi tyto externi zdroje patfi rizné editory, komunitni weby a féra,
blogy, elektronické navody (guides), specifické herni mutace Wikipedie,
interaktivni mapy, ale i medialni herni exhibice na serverech YouTube a
Twitch (machinima). Jedna se o aktéry generovanou kulturni nadstavbu,
jez vytvari vlivny soubor expertnich praktik, které zpétné hraji vyznamnou
roli v profesionalizaci hernich skupin (Boellstorff — Nardi — Pearce — Taylor
— Marcus, 2012: 118, 122; Nardi, 2010: 28).

Nardi ve svém vyzkumu téz zduraznila konstruktivni i rozkladny
vyznam individualnich motivaci, ucelové fragmentace a mobility pro
existenci mezinarodniho herniho spolecenstvi (komunity sdileného zajmu a
praxe), které se pragmaticky sdruzuje k velkym najezdnickym akcim.
Teoreticky dale rozpracovala i tezi o funkéné-estetickém vyznamu agonalni
(thymotické) performativni aktivity, jejimz cilem je demonstrovat
mistrovstvi jednotlivych uzivatell, ktefi neustale usiluji o vertikalni progresi
svych hernich postav — o ziskani nejvysSSi urovné a nejlepsSiho vybaveni.
Nardi rovnéZz popsala mechanismus formovani socialni sité skrze
kolektivni estetickou aktivitu, jez muze byt pro hrace ambivalentni —

pozitivni socializaci a rekreaénim unikem, nebo zavaznym problémem

26



v podobé tzv. ,problematického uzivani“ a zavislosti (Nardi, 2010: 47, 135;
Burkhardt, 1988: 161).

Vyzkum B. Nardi dale demonstroval, Ze herni narativy nemusi mit
kliCovy vyznam. Nardi naopak zdUraznila roli principialné egoistické
motivace a vykonu aktivit, které vedou k vysnénému objektu. Tyto
preference jsou kolektivné sdileny a emergentné vytvafi sloZité socio-
kulturni kontexty. Nardi téZ poukazala na nutnost SirSiho interpretacniho
ramce, nebot nékteré herni aspekty prokazatelné prekraCuji samotny
rozmér ,hry jako zabavy“ (fun) a vykazuji spiSe definiéni znaky ,prace”
(herni taktika znama jako ,farmareni®). Tyto aspekty jsou funkéni pro
strukturu (vyvojare) i aktéra (hra€e) a mnohdy jsou propojeny i s realnou
(mimo/herni) monetarni ekonomikou (Nardi, 2010: 106-107). V SirSim
kontextu se Nardi zabyvala i psychologii hry, studiem distribuce hernich
inovaci a sémantikou herniho slangu a humoru, ktery generuje socialni
kohezi (esprit de corps) vramci ustavenych performativnich skupin

usilujicich o ,limitovanou dokonalost® (Nardi, 2010: 89, 110).

Na emergentni vytvareni profesionalnich hernich taktik a postupl se
koncentroval i etnograficky vyzkum Marka Chena, ktery popsal aktérskou
invenci v podobé& generovani kvalitativné novych socio-materialnich praxi.
Chen se zaméfil na deskripci a analyzu profesionalnich hernich praktik
(generovani poznani a vyuzivani metainformaci) a na fenomén virtualniho
najezdnictvi, ktery je nahlizen skrze vlastni zkuSenost a opét dopinén o
kvalitativni obsahovou analyzu komunitni védni produkce. Chen analyzoval
fenomény sitové organizace najezdnickych skupin, veleni, vyjednavani
kompetenci a komunikace ve flexibilnich performativnich skupinach, které
se neustale adaptuji na aktualni prostfedi. Vyzkum téz poukazal na
interdisciplinarni pfesah pfedmétu vyzkumu do oblasti u¢ebnich procesu a
managementu (Chen, 2012: 33-37; Chen, 2013).

27



Chenuv vyzkum byl koncipovan jako rozsahla pfipadova studie
popisujici vyvoj gildovni aliance a jejich najezdu (raids) na vybranou elitni
podzemni lokaci (tzv. ,dungeon®, kobku). Vyzkum se detailné zabyval
vznikem profesionality, které hraci dosahli pomoci exaktni auto/analyzy
vlastni performance a s pomoci externiho open-source programu, ktery
kvalitativné pozménil uzivatelské rozhrani (tzv. ,modding®). Autor v prabéhu
vyzkumu analyzoval své rozhovory s aktéry, zaznamy z komunitniho fora a
vlastni audiovizualni zaznamy herni aktivity. Za zajimavy aspekt Ize
povazovat fakt, Zze Chen ve svém dile legitimizoval fenomén specificky
zameéreneého vyzkumu, ktery je realizovan vyhradné ve virtualnim prostoru,
a béhem néhoz autor o respondentech neshromazduje ani elementarni
demografické udaje (Chen, 2014; Chen: 2012: 19).

Pro u€ely mého vyzkumu je vyznamny i Chen(v popis transformace
kamaradskeé a ,rodinné“ skupiny v gildu zaméfenou primarné na efektivitu
a materialni zisk. Tento narust soutéZivosti, elitafstvi a preferenéniho
pFistupu nakonec vedl k nemilosrdné exkluzi vyznamné &asti spoluhracu.
Doslo k naristu konfliktni komunikace a k melodramatickému rozpadu
(drama) Chenovy gildovni aliance (Chen, 2013; Chen, 2012: 135-137).
Fenomeén zdanlivé nahlého a bezskrupuldézniho zaniku pratelské atmosféry

a celé gildy prostfednictvim ,dramatu” popsala i B. Nardi (Nardi, 2010: 33).

Pro celkové zaméreni mé prace a jeji intersubjektivni pfesah je dale
dulezity i vyzkum Alexe Goluba, ktery skrze perspektivu své intenzivni
participace popsal vojensko-ekonomicky rozmér hernich aktivit a gildu
definoval jako silné heterogenni dobrovolné seskupeni, jehoz cilem je
vytvareni zisku. Golub identifikoval vyznamné paralely mezi organizaénimi
praktikami virtualnich valeCnickych skupin a tradi¢ni formou organizace
spole€nosti a valCeni provozovanou v Polynésii (Golub, 2010: 28; Eriksen,
2008: 205-206). Jeho studie popsala komplikovanou rigidni hierarchii gildy,

existenci pfijimacich pohovoru, zarodky byrokracie, institut cestnych
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statusovych titulll pro ,staré“ uzivatele, ale i redistribuci zdroju a represivni
mechanismy. Sofistikované formy herni koordinace dle Goluba zahrnuji
nejen manifestni strukturu, ale i extenzi hernich skupin na dalsi média a
vytvareni velkych socio-technologickych systém, které presahuji plvodni
»-magicky kruh“ hry (Golub, 2010: 33; Nardi, 2010: 75; Huizinga, 1980: 10).

Pfinosem Golubova vyzkumu je i popis tzv. ,hardcore” gildy, ktera
dosahla pIné profesionalizace herné-performativnich aktivit, a jejiz ¢lenové
hfe vénuji vice nez 30 hodin tydné (sic). Skupina je obvykle tvofena
elitnimi hraci a vyzZaduje pfisnou disciplinu — za samoziejmost je zde
pokladana pravidelna dochazka, oddanost (dedication) aktivité, vlastnictvi
nejlepsi mozné vyzbroje (gear) a dokonalé porozuméni herni mechanice a
herniho obsahu, kladou mensi dlraz na socializaci mezi hraci a naopak
vyzdvihuji profesionalni vztahy, které netoleruji chyby (Golub, 2010: 31).
Participace na hernich projektech téchto exkluzivnich skupin je Casoveé,
technicky i psychicky zna¢né narocna, avSak odmeénou je nadstandardni
zisk, vysoky socialni status jedince a vytvareni specifické sité prestiznich
kontaktd (Poisso, 2009; Kripparrian, 2012).

Dlouhodobym (strategickym) cilem €innosti najezdnickych skupin je
tedy individualni progrese ¢lenu skrze produkci a konzumaci kapitalu —
finan€niho i kulturniho, jehoZ nejvy$Sim vyrazem jsou v prostiedi hry Guild
Wars 2 tzv. legendarni zbrané® (viz Kapitolu 3.2.5). Gilda se tak nachazi
ve stavu permanentniho planovani kofistnickych vyprav, jez jsou vedeny
na tzv. ,operacni urovni, kterou lze vnimat jako soubor kampani a
najezdu, jez jsou nezbytné k dosazeni strategického cile (Bauman: 2008:
101; US Army, 2001: 2-3). Na této urovni Clenové skupiny shromazduji a
vyuzivaji své individualni hmotné zdroje (suroviny a finance), ale i socialni

kontakty. Operacni uroven je pak vysledkem kumulace tzv. ,taktickych
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aktivit — konkrétnich bojovych a obchodnich aktivit hraéd v terénu (US
Army, 2001: 2-5).
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3 VYZKUM GILDY ,, THE DRAGON COLLECTIVE* (TDC)

3.1 Vstup do gildy a vertikalni progrese

Terénni vyzkum, ktery je podkladem této prace, byl realizovan od unora
2014 do dubna 2015 pomoci metod tzv. ,etnografie virtualniho prostoru®,
ktera je zalozena na aktivni participaci vyzkumnika ve zkoumané skupiné
(tzv. ,participant-engagement®). Tato aktivni a plnohodnotna ucast naplriuje
klasicky imperativ ,Go with the flow" a v pribéhu tzv. ,imerze“ (identifikace
s herni postavou a téz elektronicka obdoba klasické enkulturace, kdy hrac
pfijima sdileny virtualni prostor a jeho socialitu jako soucCast své
kazdodennosti) emergentné vyprodukuje vyzkumny problém (Boellstorff,
2008: 112-113; Nardi, 2010: 25; Inderst, 2009: 175).

MUj vyzkum byl zaloZzen na aktérském porozuméni (skrze aktivni
ucast ve skupiné) a na nasledné reflexi vlastni empirie. DalSim zdrojem dat
byly pfepisy textové (chat, gildovni web, féra) a hlasové komunikace —
polo/strukturovanych a nestrukturovanych rozhovoru, které byly vedeny
fyzicky (respondenti z Polska, Rakouska a CR) a distanén& pomoci
programu Team Speak 3. DalSim zdrojem dat byla zpétna vazba od &lenu
skupiny a kvalitativni analyza herné-komunitni produkce — webovych
stranek, videi a komunitni encyklopedie (Chen, 2012: 19-21; Nardi: 2010:
28-29; Boellstorff — Nardi — Pearce — Taylor — Marcus, 2012: 172-173).

Cely vyzkum byl realizovan na mezinarodnim serveru lokalizovaném
v Evropé (EU), ktery disponuije relativné nizkou herni populaci.® Server tak
dosahuje jednoho z nejnizSich hodnoceni uspésnosti ve WvW maodu hry a
stfidavé se pohybuje na urovni (tier) 8 a 9 — na samém konci tabulky.

Vyzkum na daném serveru byl zaméfen na studium jiz zminéné gildovni

® Nazev herniho serveru ziistane z diivodu ochrany mych respondenti utajen.
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skupiny zvané The Dragon Collective (TDC) — mezinarodni herni skupiny,
ktera vznikla jiz v prvnim tydnu od vydani hry (srpen 2012), a jeZ v daném
virtualnim (on-line) svété patfi k nejstarS§im a nejvétsim socialné-hernim
uskupenim. V unoru 2015 se skupina rozpadla a pfiSla o polovinu svych
aktivnich i nominalnich ¢leni — o tomto dramatickém rozpadu skupiny

(drama) pojednava Kapitola 3.3.

Clenem gildy jsem se stal na zakladé doporudeni od ceského hrade
Ravena (24 let, student mezinarodnich vztahu), ktery byl jednim ze dvou
lidrd gildy (marshal). Navzdory této ,znamosti“ byly pocatky mého ¢lenstvi
pomérné nesnadné. PIné zaneprazdnény Raven samoziejmé& nemél Cas
se mi detailnéji vénovat a vysvétlovat mi (pro néj naprosto samozfejmé)
aspekty hry, ktera se svou komplexitou snazi imitovat funkéni svét. Ve
skupiné jsem nikoho jiného neznal, nerozumél jsem obsahu textové
komunikace (guild chat) a nemél jsem pfredstavu o tom, co ne/mam délat.
Ma postava valeCnika byla na nejnizSi vyvojové urovni, nedisponovala
zadnym kvalitnim vybavenim a méla prozkoumanou pouze velmi malou

¢ast herniho svéta (méné nez 5 %) — viz Obrazky 1 a 3.

Tato ,existencialni vrzenost® do svéta tak v mnohém pfipominala
znamé prvotni dojmy Bronistawa K. Malinowského na Trobriandskych
ostrovech (Malinowsky, 1932: 4-5; Boellstorff, 2008: 4). Zde je pfepis mé
prvni zaznamenané gildovni komunikace (guild chat), kterad se odehravala

v dobé mého prichodu do skupiny TDC:

[19:48] Fiona: [Charged Lodestone] wooha 3g that is not bad

[19:49] Kael: Big Mama is about to pay a visit @ [Camp Karka
Waypoint]

[19:49] Fiona: anyways, daily finished, g2g now, will be back later, bb
[19:50] Zeus: nice Fiona, gj and cya o/

[19:50] Kael: Also hello everyone!
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[19:50] Zeus: Who else wants into coe?
[19:51] Sage: need 3 more people for CoF pl
[19:51] Kate: Anyhow my time here is done! Time to murder some

innocent people in GTA! See you later \o

V souCasné dobé (po vice jak Ctrnacti mésicich terénniho vyzkumu) jiz
mohu podat vyCerpavajici a kontextualizovany vyklad dané komunikace,
ktera je misty psana Cislicemi, zkratkami a hernim slangem (leetspeak),
cozZ ji €ini hafe srozumitelnou a doslovné prelozZitelnou (Chen, 2012: 14).
Madarsko-Svycarska hracka Fiona (32 let, Zzena v domacnosti) ve hre
nasla velmi drahy pfedmét — tzv. ,nabity kamen“ (charged lodestone),
ktery se pouziva pfi vyrobé jiz zminénych legendarnich zbrani. Némecky
hra¢ a dustojnik TDC Kael (38 let, programator a podnikatel) mezitim gildé
oznamuje, Ze u teleportacniho bodu Camp Karka se brzy objevi velké
svétové monstrum (world boss), jemuz se pfezdiva ,velka mama“ (Big
Mama). Zabijeni svétovych monster je u hracu velmi popularni formou
osobniho obohaceni a gilda proto oceriuje sdileni informaci o jejich

vyskytu a o aktualnim prabéhu boju (status).

Fiona nasledné skupinu informuje o splnéni svého denniho herniho
planu a oznamuje svUj odchod ze hry (g2g je zkratkou pro ,got to go*
~-musim jitY) a louCi se (bb je akronymem pro citoslovce louceni ,,bye-bye®).
Jihoafricky hra¢ Zeus (17 let, student gymnazia) Fioné gratuluje k jejimu
nalezu (gj je zkratkou pro ,good job*) a loucCi se s ni fonetickym pFepisem
anglického ,see you® (cya) a emotikonou v podobé zdvizené paze (0/).
Kael si poté uvédomil, Ze vramci svého pfichodu do hry podal pouze
strohou informaci o vyskytu monstra a dodate¢né proto gildu zdravi.
Nelouc€i se vSak s Fionou, s niz nema nejlepsi vztahy — kratce pfed mym
vstupem do TDC mezi nimi totiz doSlo k ostré vyméné nazoru ohledné
Svycarskeho anti/imigracniho referenda, které Kael kritizuje a Fiona haji

(Bosley, 2014). Takovéto ideologické konflikty se vSak v gildé vyskytuji
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pouze zfidka a Ize je chapat jako potvrzeni heterogenity technologicky
mediovaného spoleCenstvi (Van Dijk, 2006: 167; Bauman, 2008: 51).

Zeus poté shani hrace, ktefi by mu pomohli podniknout utok na
kobku Crucible of Eterniny (CoE), ktera je dalSim zdrojem ,nabitych
kamenU“. Bahrajnsky hra¢ Sage (26 let, zaméstnanec ropné spolecnosti)
naopak hleda zajemce o vypravu do prvni ¢asti kobky Cidadel of Flame
(CoF path 1). Tyto vyzvy se nicméné nesetkavaji s Zadnou odezvou a
bezprostfedné poté se louCi a odchazi dalSi ¢len skupiny — norska hracka
Kate (22 let, nezaméstnand) se chysta hrat hru Grand Theft Auto (GTA) a

Zovialné gildu informuje, Ze v ni planuje ,zavrazdit néjaké nevinné lidi“.

VySe zminény pfepis herni textové komunikace (chat) velmi dobfe
demonstruje zakladni aspekty skupiny TDC — uzké propojeni valeénych
aktivit s ekonomickym profitem (lovecky charakter), diraz na rychlost a
prevazné osobni (nikoli tedy ,tribalné-skupinovou®) motivaci hernich aktivit,
po jejichz splnéni hra¢ bez sentimentu odchazi, popfipadé ignoruje
nabidky ostatnich (Jagchid, 1988: 12). Tyto charakteristiky nejsou pfili§
pfiznivé pro nové cCleny skupiny. V gildé neni pfitomna Zadna forma
Lpreziti“ novych Clend je tedy Cisté jejich osobni zalezitosti (Bauman, 2008:
95-97). Uskali tohoto ,darwinistického* pfistupu ilustruje nasledujici prepis

gildovniho chatu:

[10:28] Layne: I'm a boomerang and my guardian build came from a
youtube video about 18 months ago, so I'm sure there's better
[10:29] Sage: the question is ... what do you want ur guard to be?
[10:29] Nori: look up some new videos then

[10:30] Sage: healer? condi removal? full fat ass tank? zerk?

[10:30] Sage: i is a support guard, trooper rune and shout build.

remove 2 condis per sound [Beigarth's Greaves]
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[10:31] Layne: | don't know, | need some guidance

Hrac Layne, ktery se do hry vracel po delSi dobé (tzv. ,bumerangovy hrac",
boomerang), Zzada gildu o pomoc, nebot’ jeho bojova sestava je znacné
zastarala. Hra¢ Nori ho odbyva ironickou radou, aby si tedy naSel jinou
sestavu. Pomoc mu naopak nabizi bahrajnsky hra¢ Sage — velmi
pfatelsky Clovék a gildovni vtipalek. Sage mu pfedstavuje riizné sestavy —
léCebné, tymové-podparné, silné defenzivni (tank), ale i utoéné typu
Loerserker® (zerk). Jako univerzalni mu navrhuje svou vlastni podpurnou
sestavu, ktera ze spojencl odstrafiuje omezeni a postihy (conditions).
Evidentné zmateny Layne se vSak v problematice neorientuje a pozaduje
od skupiny pfimé ,vedeni“ (mentorsky vztah mistr — u€eri), které se vSak
ve skupiné vyskytuje zfidka (Jamamoto, 2004: 35). Kratce poté pak
zklamany Layne gildu TDC opustil.

Zahy po svém pfichodu do TDC jsem pochopil, ze gilda vykazuje
volnou organizaci a aspekty tzv. ,primitivniho val€eni, jehoZz slabé stranky
definoval vojensky antropolog Harry H. Turney-High (Turney-High, 1949:
29-30; Keeley, 1996: 11). Velmi dobfe aplikovatelné jsou pfedevsim tyto
charakteristiky:

1. Nizka urovenn mobilizace Clenské zakladny zapfiCinéna pfiliSnym
spoléhanim na zcela dobrovolnou participaci

2. NedostateCna uroven materiaini zasob, ktera se v TDC projevuje
absenci sdileni uzitenych pfedmétl v komunitni bance (guild stash)

— viz Obrazek 9

disledek bodd 1 a 2
4. Absence organizovaného vycviku jednotek / gildovnich ¢lent
5. Nizka uroven veleni a kontroly, chaba moralka, absence specializaci

a maly pocet profesionalnich vale¢nikl
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V qgildé je sice pfitomno mnozstvi hernich profesionalu, ktefi by mohli
zajistit vycvik novych ¢lenld, avSak tito elitni hra¢i mnohdy nejsou
dostateCné socialné integrovani a funguji spiSe jako asocialni ,elitni
solitérové* zaméFeni na vykon (Sigesuke, 2002: 45). Vlastnictvi kulturniho
a financniho kapitalu proto v gildé nezbytné nekoreluje s viastnictvim
kapitalu socialniho — husté sité kontaktd (Bourdieu, 1986). Pfikladem
téchto izolatd (profesionall-solitérll) jsou britsky hra¢ Zyra (22 let, student
IT) a myj kliCovy respondent Lion — Gruzin, 27 let, programator v bance.
Tito jedinci se nezajimaji o déni ve skupiné a hraji v uzavifenych skupinach

(s prateli z off-line svéta, pfipadné s jinymi profesionaly z celo/herni inzertni

viiwv s

Vedle asocialnich solitérd se v gildé vyskytuji i explicitné ,antisocialni
profesionalové®, jejichz specificky smysl pro humor napadné pfipomina
sexualné-fekalni zerty, které byly pozorovany u vale€nickych Janomamu.
Jedna se pfedevSim o stylizované agresivni formy sebe/prezentace,
evidentni lhani, zatajovani dulezitych informaci a monotematické Zertovani
o vymeésovani, pohlavnich organech a o analnim znasilnéni — bez ohledu
na socialni kontext (Clastres, 1994: 20-21; Keegan, 2004: 89-90,
Chagnon: 1984: 16). Na stylizovany obhroubly humor byl vSak v minulosti
kladen dudraz i u jinych vale€nickych kultur — napf. u samuraju (Jamamoto,
2004: 40, 88). Jako priklad tohoto humoru v TDC Ize uvést nasledujici

prepis rozhovoru nového Clena s elitnim jadrem gildy:

[01:17] Shadow: Hi, I live in Vorselaar. What is your name and age?
[01:18] Axer: My name is Sam and I'm 12 years old and what is this?
[01:18] Trax: Ere's name is Paulina - 43 years old black woman.
[01:19] Axer: She likes long walks on the beech and toy boys, she's
like 100kg though, but all muscle. So wouldn't piss her off.

[01:19] Eredar: Bitch | rek ya 1v1 me solo
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[01:20] Axer: Last time | checked | was a dude but it changes on a
daily basis, actually | am a pansexual

[01:21] Shadow: you got your dicks and your assholes chuck you
know what you get when dicks fuck pussies and no assholes? you

get your dick and your pussy all covered in shit — from the Playah

Gildovni novacek, belgicky hra¢ Shadow, se beéhem textové komunikace
(chat) dozvédél, Zze hra€ Eredar (23 let, student ekonomie) pochazi ze
sousedniho Nizozemi, a proto se v ramci naivniho oCekavani reciprocity a
pratelské socializace predstavil svym skute€nym jménem a nasledné uved|
I své bydlisté. Britsky hraC Axer (23 let, student IT a Clen elitniho jadra
TDC) mu ironicky odpovédél, Ze je mu 12 let. Britska profesionalka Trax
(21 let, studentka chemie) pak spolecné s Axerem poznamenala, zZe
Eredar je ,starou CernoSskou Zenou“ Paulinou, ktera ma rada dlouhé
prochazky po plazi a mladé chlapce. Paulina udajné vazi 100 kg a je samy

sval, proto by tedy bylo dobré ji ,nenastvat”.

Pobaveny Eredar pak Axera oznacuje jako ,dévku® a nabizi mu duel
.jeden na jednoho” (1v1), v némz ho ,zni¢i“ (wreck, v hernim slangu psano
jako rek). Axer mezitim doplhuje, ze si navzdory Castym kontrolam neni
plné jisty svym genderem, nebot je ,pansexualem® a prochazi kazdodenni
promeénou pohlavi. Pfekvapeny Shadow se nasledné snazi kontrovat jesté
hrub§im humorem a cituje vulgarni text skladby Dicks, Pussy's and
Assholes, jejimz autorem je nizozemsky DJ Jim Hermsen (Tha Playah).
Skladba je remixem znamé parodie na patetické motivaéni monology, jez

zaznéla v loutkovém filmu Team America (Jamie, 2011; Sigrsblot, 2010).

Diskuse poté presla do relativné umirnéné debaty o sexismu, v niz
byl Shadow upozadén. Nasledné byly ignorovany jeho nabidky k vytvofeni
uto€né skupiny a s despektem zodpovézeny jeho otazky, které souvisely

s elementarnimi aspekty hry (zisk financi a vylepSovani postavy), a jimiz se
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Shadow pfed elitnimi hraci definitivné ,zdiskreditoval®. Jeho rozlouceni pfi
odchodu ze hry se pak nedostalo zadné odpovédi. Po nékolika dnech
proto Shadow gildu opustil. Tento pfipad, kdy doslo k odrazeni nového

Clena urazlivym humorem a bodrymi vulgaritami, nebyl ojedinély.

VySe zminénou udalost normativné nehodnotim. Rad bych skrze ni
v8ak poukazal na obtiZznost vyzkumného priniku a integrace do
uzavienych valeCnickych (profesionalizovanych) skupin, s jejichz tribalni
,off-line“ obdobou se setkali antropologové Napoleon A. Chagnon a Pierre
Clastres. Tito védci poukazali na kontraproduktivni dusledky naivniho usili
o familiarni ,socializaci“ a skupinovou reciprocitu v asertivnich vale€nickych
komunitach (Chagnon, 1984: 17-18; Juston, 2012: 208-209). Elitni hraci
nové Cleny (oznaCované terminem newbie, pejorativné téZz noob) Casto
nerespektuji, odmitaji zodpovidat jejich banalni dotazy a paroduji apriorni

snahu o blizSi seznameni a o zjisténi off-line dat a identit.

NejlepSi zpusob rovnopravného zaclenéni do skupiny, ktery je
praktikovan vétSinou uspésnych hraca (Lion, Zyra, Giant, Sven), je velmi
podobny tradiéni vale€nické iniciaci. Hra€ se po urcité kritické obdobi drzi
stranou od spoleCenstvi (dokonce se spoluhraCim aktivné vyhyba) a
vénuje se individualné-objevitelské fazi hry (Chen, 2012: 31; Nardi, 2010:
40). Hrac putuje (homo viator) po virtualnim svété, ,nahodné”“ se setkava
s jinymi hraci, u€astni se udalosti a pokousi se ziskat elitni znalost v urcité
specializované oblasti (Shinryuku, 2014a). Gildu pak hra¢ kontaktuje jen ve

skuteCné zavaznych situacich, které neni mozné resit individualné.

Obdobny postup iniciace a testovani valeCnika byl praktikovan jiz ve
starovéké Sparté, kdy budouci bojovnici dokazovali svou samostatnost
(schopnost zabijet a prezit) skrze své ritualni odlouc€eni, které se vystizné
oznacovalo jako krypteia (skryvani). Na rozdil od Sparty vSak v gildé neni

tento pfistup kodifikovan a je spiSe aktérskym adaptacnim mechanismem
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na indiferenci skupiny (Holland, 2005: 85-86). Na vyznam ,vyhnanstvi“ a
»iniciaénich toulek® (prvku anomie) pro vytvareni silné individualni identity a
nasledné socializace (integrace do ,kanonického“ spoleenstvi) opakované
poukazoval i M. Maffesoli (Maffesoli, 2002: 36).

Prvnim krokem k uspésné vertikalni progresi herni postavy je tedy
individualni objevovani mapy herniho svéta Tyrie. Hrac v této fazi prochazi
rlznymi oblastmi, podili se na hernich udalostech (events), objevuje
dulezité teleportacni body (waypoints), obchodni a vyrobni infrastrukturu
(kovarny, Sevcovské dilny atd.) a loziska vytéZitelnych a zpracovatelnych
surovin (Pearce, 2009: 18, 27; Chen, 2012: 23). Tento objevitelsky étos do
znacné miry opét pfipomina mimofadné dobrodruzny charakter fady
valeCnickych kultur (Keegan, 2004: 35; Weatherford, 2006: 105, 135). Po
kompletnim odkryti dané lokace je hra¢ vzdy odmeénén truhlou s pokladem
— surovinami a vybavou. Kompletni prizkum mapy je ovSem komplikovana

a Casoveé dosti narocna Cinnost, coz doklada i nasledujici uryvek z chatu:

[15:08] Luna: it is really difficult to find some places, can't think of
which one that might be in plains of ashford

[15:09] Rubik: use gw2 wiki and then compare your map to the one
on the site, this might help

[15:09] Sage: or use gw2 cartographer — interactive map

[15:09] Slark: or be like Raven — do guild missions and discover

some points thanks them :))

Rakouska hracka Luna (22 let, studentka vytvarného uméni) se nachazela
v objevitelské fazi se svou novou herni postavou (celkem jich ma vice nez
Ctrnact) a postézovala si, Ze néktera mista na mapé Ize nalézt jen velmi

obtizné. Jeji spoluhra¢ Rubik (27 let, ekolog Zijici v Singapuru) ji poradil,
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aby pouzila herni modifikaci Wikipedie® (GW2 Wiki; wiki.guildwars2.com/),
zkusila porovnat mapu dané lokace se svou herni mapou a nasla tak
chybéjici mista. Sage, s nimZz ma Luna téZz velmi dobré vztahy, ji pak
poradil, aby vyzkouSela interaktivni mapu Tyrie, ktera je dostupna na
weboveé strance GW2 Cartographers (gw2cartographers.com). Tato mapa
byla vytvofena samotnou herni komunitou a zobrazuje vSechny relevantni

lokality, teleportacni body a infrastrukturu na uzemi Tyrie.

Za objasnéni stoji i zavéreCny ironicky komentaf polského hrace
Slarka (20 let, student IT), Ze mapu je mozné objevovat i zpusobem, ktery
provozuje jeden z lidru gildy (sic) — mar$al Raven, ktery ani po dvou letech
hrani nema piné objeveny nékteré oblasti herniho svéta. BE€hem meého
terénniho pobytu se zahy ukazalo, Ze Ravenuv herni pfistup je v gildé do
zna¢né miry anomailni. Raven (24 let, student mezinarodnich vztahu) hraje
pouze s jednim avatarem (s lidskou postavou iluzionistky). Ostatni hraci v
TDC naopak maji v pruméru obvykle sedm postav, ortodoxni hraci (napf.
Kael a Fury) pak disponuji i vice nez dvaceti avatary. Raven téz hraje
v pfesné definovanych a zna¢né limitovanych Casech — vzdy po dobu
nékolika hodin od osmé hodiny veCerni. Tento marsal tak postrada kontakt

s vétSinou dennich i pozdné-nocnich aktivit gildy.

Od zbyvajicich vedoucich predstavitel TDC se Raven IiSi i svym
napadné pro/socialnim pfistupem a snahou o inkluzi novych hracl — coz
ostfe kontrastuje s rezervovanosti dominantni ¢asti gildy. Ravenova ,herni*
aktivita byla mnohdy zalozena na ,nicnedélani“ (chilling) a postavani ve
mésté Lion's Arch (hlavnim mésté lidské rasy a kosmopolitnim centru
Tyrie), coz byl disledek jeho intenzivni textové a hlasové komunikace

s gildou a s jejimi spojenci — s gildami MOON a CPS. Marsal Raven tak

® O zasadnim vyznamu GW2 Wiki pro herni komunitu bude detailngji pojednano
Vv nasledujici kapitole.
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mél, navzdory svému formalnimu postaveni, pfevazné zprostifedkovanou
znalost kazdodennosti gildy TDC i elitni herni praxe (profesionalnich taktik).
Jeho ,lehkovazny pfistup® ke hrani (ignorovani kofisti) a objevovani mapy
metodou ,pokus — omyl“ (derping around) byl pak ostatnimi vedoucimi
Cleny gildy nahlizen s ironickou shovivavosti. Jiz v této fazi (Unor az Cerven
2014) je proto mozné pozorovat dil€i zarodky pozdéjSiho rozdéleni gildy

(,socialové® vs. profesionalove), k némuz doslo v unoru 2015.

Za plInéni hernich aktivit a udalosti (objevovani, zabijeni monster,
tézbu surovin a vyrobu pfedmétl) hrac tradicné ziskava tzv. ,zkuSenostni
body“ (experience points, XP), které se scitaji a nominalné hracovu
postavu posouvaji z urovné (level, Ivl) 1 az na kone¢nou uroven 80 (Golub,
2010: 27; Nardi, 2010: 45). Dosazeni této nejvysSi urovné je zakladni
podminkou pro plnohodnotnou participaci na praktickych aktivitach gildy,

coz doklada i nasledujici vynatek z gildovniho chatu:

[13:20] Rubik: Anyone up for a few CoE runs?

[13:20] Garen: wat is it?™°

[13:21] Kael: I'm up for CoE.

[13:21] Viper: | will if you come do twilight arbor with me first :P
[13:21] Luna: It is a dungeon, Gar

[13:21] Garen: wat IVl is it for?

[13:22] Luna: Ivl 80

[13:22] Garen: nah, that sucks, Im Ivl 50, cant do that :(

HraC Rubik se gildy taze, zda je nékdo ochoten se zuc€astnit kofistnické
vypravy do vysoce prestizni kobky Crucible of Eternity (CoE). lzraelsky

hra¢ Garen (21 let, letecky mechanik), ktery je ve skupiné novy, se pta, co

19 Na tomto misté bych chtél podotknout, Ze prepisy herni textové komunikace jsou
autentické, nebyly z mé strany nikterak upravovany a obsahuji tedy i vSechny ptvodni
pravopisné chyby a misty i necenzurované vulgarismy. Citovan bude vzdy originalni
anglicky text, ktery bude v nasledujicim odstavci vysvétlen a uveden do kontextu.
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je to CoE. Garen se dozvida, Ze se jedna o kobku, ktera je urena pro
hrace, ktefi jiz dosahli koneéné urovné vyvoje postavy (80). Svycarsky
hra¢ Viper (21 let, tesaf) oznamuje, Ze je ochoten se vypravy zucastnit,
pokud mu Rubik nejprve pomuze dokoncit jeho vlastni Uutok na méné
narocnou kobku Twilight Arbor (TA). Jedna se o pomérné pragmaticky
navrh, coz si Viper uvédomuje a za svou odpovéd proto umistuje
emotikonu vyplazeného jazyka. Herni profesional Kael se hlasi do skupiny
a Garen naopak projevuje zklamani (pomoci emotikony za textem) a
skupinu informuje, Ze se vypravy zuc€astnit nemuize, nebot’ jeho sou€asna
postava se nachazi pouze na urovni 50, coz je skuteCné znacCna

disproporce oproti primérné efektivité jedinct na nejvyssi urovni.

V prubéhu své vertikalni progrese a objevovani herniho svéta hradi
nachazi i zdroje zpracovatelnych surovin (ruzné druhy kovl, dfeva a
rostlin). Tyto materialy (materials, zkracené mats) Ize nasledné se ziskem
prodat jinym hraédm prostfednictvim herniho trhu (trading post, TP),
pfipadné je Ize vyuzit v jiz zminénych vyrobnich profesich. TéZzebni proces
je natolik klicovy, ze hraci vytvari i specializované interaktivni mapy, které
jsou pravidelné aktualizovany tak, aby zaznamenavaly aktualni vyskyt
zdrojll, jejichz pozice se kazdy den méni — viz Obrazek 10. Mezi
nejvyznamnéjsi aplikace tohoto druhu patfi GW2Nodes (gw2nodes.com) a
nasledné diléi mapy, které jsou generovany hraci napf. pomoci aplikace
GW2Maps (gw2maps.ch) a sdileny pfes féorum Reddit (Jetti9l, 2014).
RozSifenou praktikou je téz nataCeni instruktaznich videi, které nazorné
ukazuji, jak nalézt a vytézit pfislusna loziska s nejmenSimi naklady na
cestovani — fada navodu tak feSi i notoricky znamy ,problém obchodniho
cestuyjiciho® (J3TT191, 2014, SignsOfKelani, 2012; Bonabeau, 2003: 22).

VySe zminéné informacni zdroje hracum pomahaji signifikantné
zvySit vynosy z tézby technickych kova (pfedevsim Zeleza a platiny), které

jsou pouzitelné pro vyrobu brnéni a tézkych zbrani, a jez tedy potfeboval i
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muj valeénik (Myke23, 2014; Shinryuku, 2014a). V této souvislosti jsem byl
nucen si osvojit konkrétni vyrobni profese — zbrojifstvi a platnéfstvi. Na
tato femesla se téz vztahuje systém vertikalni progrese, coz znamena, ze
hra€ postupné vyrabi produkty stale vyssi kvality a trzni ceny. DosaZeni
nejvyssi urovné vyroby (500) je finanéné narocny proces, a herni komunita
proto opét vytvofila externi informacni zdroje, které umoznuji minimalizovat
naklady a cely proces vyznamné urychlit. Této problematiky se tyka i

nasledujici debata, jeZ se odehrala na gildovnim chatu:

[12:10] Chen: how can | get jute and Ivl fast my tailoring, pls?

[12:11] Slark: | used a web http://www.gw2crafts.net/tailor.html
[12:12] Fury: check gwZ2crafts, it updates constantly, checks tp
prices on regular basis and then gives you the cheapest way to Ivi, it
can even change on the fly, so do NOT refresh it when u have a

guide up + also /wiki jute — will start the gw2wiki site

Nizozemsky hra¢ Chen (18 let, student gymnazia) se skupiny zeptal, kde
lze v hernim svété ziskat jutu (textili) a jak rychle dosahnout nejvyssi
urovné v krejcovské profesi, ktera umoznuje vyrobu latkové zbroje. Slark
mu posila odkaz na aplikaci GW2Crafts (http://gw2crafts.net/), kterou
nasledné detailné popisuje marsal Fury — britsky lidr gildy TDC (26 let,
dlouhodobé nezaméstnany). Tato webova stranka pravidelné extrahuje
data z herniho trhu (trading post), aktualizuje se a propocitava nejlevné;jsi
zpusob pro dosazeni maximalni urovné ve vybrané profesi (viz Obrazek
11). V souvislosti se sbérem juty pak Fury doporucuje vyuzit jiz zminénou
herni modifikaci Wikipedie.

Encyklopedie Guild Wars 2 Wiki (http://wiki.guildwars2.com/wiki/) je
v komunité hry Guild Wars 2 zifejmé nejvyznamnéjSim zdrojem informaci.

Jedna se o aktérskou modifikaci oteviené elektronické encyklopedie

(notoricky znamé Wikipedie), ktera je udrzovana hraci a oficialné zastiténa
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spoleCnosti ArenaNet. Anglicka verze GW2Wiki dnes (kvéten 2015)
obsahuje vice nez 40.000 ¢lankd a lze se na ni pfipojit pfimo ze hry
pfikazem /wiki. Zasadni vyznam modifikovanych encyklopedii pro studium
on-line komunit zddraznili jiz samotni zakladatelé virtualni etnografie, ktefi
tyto informacni platformy vnimaji jako vysoce relevantni pramen pro
kompetentni studium historie, produkce védéni a socialni dynamiky
mnohdy velmi chaotickych komunit (Pearce, 2009: 264, 279; Boellstorff —
Nardi — Pearce — Taylor — Marcus, 2012: 121; Chen, 2012: 71).

Tato elektronicka encyklopedie je propojena s dalSimi tematickymi
webovymi strankami — pfedevsim s GW2Spidy (gw2spidy.com) a GW2TP
(gw2tp.net), coz jsou exaktni matematické aplikace, jez hra€um umoznuji
uspésné komodifikovat kofist a nasobit zisk pomoci agresivniho nacenéni
prodavanych produktu. Optimalni prodejni cena se pak obvykle blizi
historickému maximu kupni ceny pfislusné komodity — viz Obrazek 12. P¥fi
dusledném vyuziti této taktiky (informacni prevahy) Ize rovnéz provozovat i
klasické trzni spekulace a manipulovat obchodni transakce uvnitf hry. Tato
praxe je emicky oznaCovana terminem flipping (GW2Wiki, 2015a; Bog
Otter, 2013).

Jak jiz samotny nazev napovida, flipping je zaloZzen na ,otaceni*
surovin na hernim trhu. Hra¢ dlouhodobé sleduje vyvoj (fluktuace) cen
Siroce poptavanych komodit (napfiklad technickych kovd) a v pfipadé, ze
se jejich cena blizi historickému minimu, tak dané suroviny skupuje
v obrovskych mnozstvich. Poté tyto suroviny znovu umisti na trh a nastavi
jejich prodejni cenu tak, aby se naopak blizila historickému maximu. Hrac
nasledné trpélivé Ceka na opétovny narust poptavky a ceny danych
surovin. S jistou ¢asovou prodlevou (obvykle nékolik tydnl) pak inkasuje
zisk z prodeje, ktery je roven rozdilu mezi nejnizSi nakupni a nejvyssi
prodejni cenou (Omyn, 2013; Eddzshed, 2015).
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Aby hraci nemuseli neustale monitorovat ceny vSech lukrativnich
surovin, které je aktualné vyhodné ,otocit*, byla herni komunitou vytvorena
webova stranka trefné nazvana Gold Wars 2 (goldwars2.com), ktera
seznamy téchto surovin i hotovych vyrobkl( generuje automatiky (Ajesté,
2015; Gaming with GS, 2015). Gildovnim expertem na tyto ,ekonomické
valky“ a nejruznéjsi trzni spekulace je muj finsky spoluhraé Razor (22 let,

nezaméstnany), ktery se o své herni praxi vyjadfil takto:

-Why do | like flipping? Because it is fun! | do the same thing in
CS:GO. | bought the cheapest skins that | thought have the potential
of going up. | had like 100 of them and sold them for 5x profit! Yeah,
| kinda like manipulating markets in games. Recently a made a
heavy investment here — tiny snowflakes. If my numbers are correct,

there are 17 million of those and | own 1 million.”

Razor provozuje trzni spekulace prakticky ve vSech hrach, které umoznuji
obchodovani mezi hraci. V sou€asné dobé si napriklad pfi/vydélava realné
penize prodejem lukrativnich pfedmétu (skins, grafickych vylep$eni zbrani)
v poCitaCové online hfe Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO).
V zavéru citovaného textu mi pak Razor oznamuje svuj novy ,investi¢ni
objev’, ktery ho pfimél k nakupu jednoho milionu (sic) snéhovych viocek
(snowflakes) — sezénniho materialu, ktery se stal nadbyteCnym a témér
bezcennym v pribé&hu zimnich aktualizaci. Razor ihned vytusil investi¢ni
prilezitost, vyuzil inflace (zhrouceni cen) a vykoupil ttméf 6 % svétovych
zasob této aktualné ,bezcenné” suroviny. Své zasoby Razor planuje prodat
v dobé opétovné nedostupnosti této suroviny (v Iété a na podzim 2015),

coz mu pravdépodobné vynese obrovské finanéni zisky.

Na zakladé selektivnich konzultaci s mymi spoluhraci (Raven, Sage,
Razor, Rubik a Kael) a spomoci vySe zminénych elektronickych

informacnich zdroju jsem ziskal fadu expertnich znalosti (kulturni kapital),
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které mi nasledné pomohly se seznamit s mym kliCovym respondentem —
s hernim profesionalem a socialnim izolatem Lionem. Odborné vedeni a
pomoc tohoto gruzinského hrace (27 let, programator bankovnich aplikaci)
mi nasledné umoznila se plné integrovat do gildy TDC skrze sdileni elitnich
informaci, které byly pro gildu cenné. Pozici plnohodnotného &lena skupiny
jsem tedy ziskal sménou ,mého” informacniho (kulturniho) kapitalu za
kapital socialni — za sit’ kontaktd a rovnopravnych vztaht v herni skupiné
(Bourdieu, 1998: 79; Inderst, 2009: 278-279).

Tato integrace do gildy mi nasledné umoznila trvaly pfistup k celému
Clenskému jadru TDC (v&etné socialnich izolatd a asocialnich profesionall)
a realizaci komplexniho etnografického vyzkumu. Zde je vynatek z gildovni

textové komunikace, ktery zachycuje mé seznameni s hra¢em Lionem:

[08:06] [G] Rock: Hello guys, there are 3 Platinum Rich Veins right
next to [Breaktooth's Waypoint] — the price is high, so you can make
some nice money there

[08:06] [G] Sage: oh thank you, omw

[08:07] [G] Rubik: ty man!

[08:07] [G] Kael: thank you for information!

[08:07] [G] Luna: Great! Thank you Rock AA

[08:08] [W] Lion: dont farm, it is boring, you need money?

V blizkosti teleportacniho bodu Breaktooth's Waypoint se obvykle nachazi
jedno stabilni bohaté lozisko platiny (platinum rich vein), které muze byt
opakované vytéZeno, a jehoz vynosy odpovidaji az C&tyfem mensim
loZziskiim. V poloviné kvétna 2014 jsem vSak béhem téZby na daném misté
objevil hned tfi bohaté Zily platiny a pomoci gildovniho chatu jsem jejich
vyskyt nahlasil celé skupiné TDC. Dostalo se mi upfimného podékovani od
mnoha hra€d a pomoci osobni zpravy (whisper, W) mne kontaktoval i

Lion, ktery téZbu surovin en masse (tzv. ,farmareni“) nesnasi. Lion mi
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herni postou poslal nékolik zlatych minci, které jsem vSak zdvofile odmitl a
poslal zpét s vysvétlenim, Zze disponuji dostateCnym mnozstvim financi.
MUj preziravy pfistup k herni méné a ,ekonomické moci“ (analogické
praktiky se vyskytuji i u vale€nickych Janomamu) na Liona ucinil hluboky
dojem a pokraCoval se mnou proto v dalSi privatni komunikaci (Clastres,
1994: 98-99). Nasledné jsme s Lionem podnikli nékolik vyprav a stali se

dlouhodobymi pfateli.

Toto spontanni ,hrdé“ odmitnuti velkorysosti (vztahové asymetrie
silny/donor — slaby/recipient) a jednorazového daru (finan¢niho kapitalu)
pro mne znamenalo obrovsky zisk v podobé kapitalu socialniho (trvala
vazba s hernim profesionalem) a kulturniho (pfistup k elithnimu védéni).
V prubéhu pravidelného kontaktu s Lionem jsem si osvojil jeho mimoradné
znalosti herniho prostfedi a know-how pro organizaci a realizaci vyprav do
kobek, které jsou hlavni aktivitou gildy TDC (Inderst, 2009: 286; Bourdieu,
1986). Lionuv vliv na kultivaci mé herni praxe dobfe vystihuje nasledujici

pFepis z nasi textové komunikace:

[17:42] Lion: check the skins at this npc

Lion has targeted Firenzia, press T to assist.

[17:42] Lion: any you like?

[17:43] Rock: | don't know, but | will think about that and | will chose
something later, ok?

[17:44] Lion: | like your attitude but being my friend means i take
care about your fashion AA you also need new armor and weapons,

your stats are killing me

Lion mi ve mésté Divinity's Reach ukazal pocCitaem Fizenou postavu (non-
player character, NPC) jménem Firenzia, ktera prodava vizualni vylepseni
(skins) vystroje. Lion vyslovné pozadoval, abych si tyto drahé modifikace

pofidil, nebot dosavadni vzhled mého valeCnika mu nepfipadal dostatecné
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reprezentativni. Byt jeho pfitelem a ,bratrem ve zbrani® (brother-in-arms)
automaticky znamenalo povinnost disponovat drahymi artefakty (splhovat
esteticka kritéria) a nejlepSi moznou vyzbroji, ktera umoziuje nejvysSi
bojovou efektivitu. Svou prvni sadu kvalitnich zbrani jsem obdrzel pravé od
Liona, ktery mi daroval vyzbroj nutnou pro utoky na kobky — obourucni
mecC (greatsword), bojovou sekeru (axe) a palcat (mace). Tyto pfedméty
jsem pfijal, nebot’ byly podminkou pro uc€ast na kofistnickych vypravach a

pro dal8i skupinovou participaci (Nike!, 2014b).

VySe zminény postup v pocate€ni fazi hrani a terénniho vyzkumu
fakticky potvrzuje teorii Marka Chena (Chen, 2012: 4), Ze k uspéSnému

hrani je nezbytna fada aktivit:

1. Konzumace, modifikace a kriticka reflexe celé fady médii a zdroju

informaci

2. Komunikace a koordinace spole¢ného postupu, mobilizace zdroju
individualnich i skupinovych
3. Performativni zdatnost a ,metakognice” — schopnost reflektovat, zda

je dana aktivita (dilci takticky postup) v souladu s Zadoucim
koncovym (strategickym) cilem
4. Formovani socialnich siti a jejich vyuziti pro dosazeni cile
Vyznam akvizice informaci a jejich sdileni v socialni siti autonomnich
jedincu (ve valeCnické gildé) koreluje se soudobymi vojenskymi koncepty
swarmingu a tzv. ,open-source warfare®, které kladou zna¢ny ddraz pravé

na komunikaci a informac¢ni dominanci, ktera je podminkou pro dosazeni
vojenské efektivity (Chartier, 2003: 3; Robb, 2010).
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3.2 PIna participace v gildé TDC

Gilda TDC byla zalozena v zafi 2012 (v prvnich tydnech od vydani Guild
Wars 2) britskym hragem jménem Fury (26 let, nezaméstnany), ktery ve
skupiné dodnes pusobi ve formalné nejvyssi funkci a zastava post tzv.
.,marsala“ (marshal). Jeho puvodnim zamérem bylo vytvofit pratelskou
pseudo/rodinnou komunitu lidi (pfatel z off-line / off-screen svéta), s niz by
mohl sdilet své herni zaZitky. DuleZitym aspektem byl ddraz na vzajemnou
solidaritu mezi Cleny, na sdileni informaci a aktivni pfistup ke hfe. Tento

princip je dobfe vystizen v nasledujicim pFepisu rozhovoru s Furym:

~When | created this guild, | did it with one main thing in mind: to
have a community to have fun with and experience the game with.
This holds true to this day. This guild is supposed to be like a family
who is there to help each other with anything they may need and to

enjoy the company of others around them.*

V obdobi od unora 2014 do unora 2015 byla gilda TDC tvofena pfiblizné
250 cCleny, priCemz jeji stabilni Clenské jadro predstavovalo 30 stalych a
vysoce aktivnich hraca (tzv. ,oddanych®, dedicated, heavy users), na néz
byl orientovan muj vyzkum (Inderst, 2009: 185). Jadro TDC lze oznacit
jako mezinarodni mikro/skupinu, ktera odpovida definici tzv. ,komunity
zajmu“ (a sdilené praxe). SpoleCnym znakem ¢lent byl obecné sdileny
zdjem hrat hru Guild Wars 2 a byt v ni uspésny — viz Obrazek 13. Ve
vSech ostatnich aspektech je gilda silné heterogenni a zdanlivé chaoticka
(Van Dijk, 2006: 167; Maffesoli, 2002: 51). Clenové TDC se orientuji
pfedevS§im na PVE obsah hry a jejich vztah k WvW a k sPvP obsahu je

znacné ambivalentni.

Béznymi hraci s pro/socialnimi tendencemi a s mirné ,lezérnim*

(casual) vztahem ke hfe jsou tyto mody vétSinou odmitany jako ,nezdravé
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kompetitivni“ a potencialné konfliktni. Jako pfiklad Ize citovat vyjadfeni

vlivného hrace jménem Sage, ktery sPvP a WvW kategoricky odmita:

.l hate PvP and WvW, no one helps you to do anything other than
die. You can't learn much when you are dead. It is a depression fest.
Most people face PvP totally differently. People rage a lot and insult
others for nothing. Damn elitists everywhere! It feels like Counter-

Strike, the PvP community can be very toxic.*

Sage poukazuje na znacné soutéZivou povahu sPvP, ktera je v ostrém
kontrastu se strukturalné zvyhodnénou spolupraci v ramci PvE modu, na
néjz je tento hra¢ zvykly. V PvP €asto dochazi k ostrym vymé&nam nazor(
a k verbalnim utokdm proti ,vy€nivajicim® jedincim. Napadani jsou nepfilis
zkuSeni zacate€nici (ti jsou oznacCovani pejorativnimi terminy: newbie,
noob, scrub atd.), ktefi ostatnim hru ,kazi“ a zpUsobuji prohry svych tymu.
TerCem kompetitivnich frustraci se vSak stavaji i ,podeziele uspésni“ herni
profesionalové. Tito performativné zdatni jedinci jsou naopak obvinovani
z nelegitimnich hernich praktik — ze zneuzivani hernich chyb (bug, exploit,
glitch) a z pouzivani externich programu, které maji hru deformovat
Vv jejich prospéch (hacks, cheats). Jako priklad Ize uvést nasledujici prepis

mé privatni herni komunikace (whisper, W):

[10:57] [W] Fugit: get some skills little stun noob!

[10:58] [W] Cobalt: imagine if we all run that insane heal regen
[10:58] [W] Cobalt: you run a cheesy spec thats what im saying go
berserker and try again!

[10:59] [M] Lurker: so viele hirnlose Affen, die Deppen lassen sich
beim Stand von 500 zu 100 abschlachten!

V zaveéru hry v aréné Courtyard, ktera byla pro mého vale¢nika mimoradné
uspésna, mi oponent Fugit napsal osobni zpravu (whisper, W), v niz mé
tituloval pejorativnim vyrazem pro novacka (noob) a zaroven mé obvinil
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z nekorektniho boje — z nadmérného uzivani omracCovacich schopnosti
(stun), které oponenta znehybni a znemozni mu utok. Nasledné mi pfisla
osobni zprava od jiného oponenta (Cobalt), ktery mé& naopak obvinil, Zze
ma postava disponuje pfilis rychlou regeneraci poskozeni. Cobalt mou
bojovou sestavu odsoudil jako ,lacinou” (cheesy) a navrhl mi, at' zkusim
pouzivat jeho vybavu, ktera pry vyZaduje skute€né schopnosti. V zavéru
komunikace si pak oponent Lurker stéZuje vSem hrac€lm na mapé (map
chat, M), ze PVvP je pIné ,opic bez mozku“, nebot’ jeho ,tym blbcd“ prohral
o celych 400 bodu.

Toxickych aspektt hracské komunikace (hyper/maskulinnich projeva
a nadavek) si povSimla i B. Nardi (Nardi, 2010: 152-153), ktera v této
souvislosti hovofila o diskurzu ,chlapeckého bunkru®. Jako dalSi pfiklad
stylizované machistické rétoriky lze uvést i nasledujici prepis chatu, ktery
opét probéhl v sPvP (v lokalité Heart of the Mists), a jehoz text byl viditelny

pro vSechny hrace na dané mapé:

[04:03] Spectre: can't whisp ya if you block me you shit! noob

[04:03] Joker: yeah, scrubs can't deal with the response

[04:03] Monster: ppl here care just about venting off, but it is
probably a woman — they are more emotional and cause drama
[04:04] Nero: you are a sexist, this kind of generalizing is never good
[04.04] Joker: generalization is an evolutionary tool used to survive, it
was pretty useful before we cared about stupid social manners
[04:05] Wick: @Nero — if you find everything offensive just turn off

your internet, it helps

HraC Spectre verbalné napada neznameého hrace (nazyva ho ,lejnem® a
amatérem), ktery mu zablokoval odesilani soukromych zprav. K jeho
kritice se pfidava i Joker. Hra€¢ Monster konstatuje, Ze lidé hraji PvP hlavné

proto, aby se ,vyventilovali“. Monster téZ upozorriuje, Ze onen blokujici
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hra¢ bude pravdépodobné Zena, nebot’ Zeny jsou udajné ,emotivnéjsi“ a
Castéji tak spousti dramatické udalosti (drama). Hra¢ Nero poté Monstera
obvifiuje ze sexismu a prehnaného zobecriovani, na coz Joker odpovida,
Ze generalizace je funkénim evolucnim nastrojem (sic), ktery dobfe pinil
svUj uCel do doby, nez lidé zacali dbat o ,stupidni“ spoleCenské zpusoby.
Hra€ Wick pak Nera upozoriiuje, Ze pokud ma problém s konfrontacni

komunikaci (a shledava ji urazlivou), tak by mél radéji ,vypnout internet®.

Aktérské (emickeé) formy konfrontacni komunikace obvykle vykazuji
machisticky étos, sexualizovanou a homofobni rétoriku (Easté reference na
sexualni praktiky typu analniho pohlavniho styku), vulgarismy a vykazuji
fadu paralel s humorem vale€nickych kultur (Golub, 2007; Clastres, 1994:
20). Tento ,kontroverzni“ aspekt hernich spoleCenstvi, ktery ma funkcni
vyznam pro konstituci esprit de corps (pro kohezi utoénych skupin), je
oblibenym pfedmétem ideologické a ,etické kritiky* (FeministFrequency,
2014; Nardi, 2010: 156). VétSina ¢lent TDC vsak tyto projevy obvykle bere
se znacnou mirou shovivavosti a chape je jako naprosto bézny zpusob
stresové abreakce béhem soutézivych aktivit. Nadavky a obhroubly humor
jsou v tomto pfipadé funkéni a slouzi k dehonestaci nepfitele, odstranéni
napéti (osobniho i skupinového), k vyjadfeni radosti a vytvoreni skupinové
koheze (The Mighty Jinges, 2014; Shinryuku, 2014b, Chagnon, 1984: 16).

Cast dlouhodobych élenti TDC, ktefi jiz dosahli kompletniho PVE
obsahu, vySe zminéné soutézivé a stresujici formy hry naopak aktivné
vyhledava, nebot jejich dynamicky charakter pro tyto hrace predstavuje
posledni zbyvajici vyzvu a vidinu ,zabavy“ ve hre. | tito hraci si nicméné
uvédomuji ,specifika“ danych hernich moédld — znaéné prfehnanou urover
soutézivosti, ale i groteskni a humorné improvizovany charakter herni
aktivity nékterych pseudo/profesionalnich skupin. Obdobné svuj zajem o

soupefivy herni obsah vyjadfil muj spoluhra¢ Zeus:
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,| like to play PvP, because | have nothing better to do, | guess. PVE
sucks and PvP or WvW is the only challenging content left in the
game. But sometimes | hate it, it is hard to deal with some
egomaniacs or stupid pugs. Your own team is usually your worst

enemy in the game.”

Bez ohledu na preference konkrétniho herniho obsahu vSak hraci chtéji
byt ve svych aktivitdch uspésni a usiluji o vertikalni progresi svych postav a
0 dosazeni nejlukrativnéjSiho koncového obsahu, ktery symbolizuji jiz
zminéné legendarni zbrané — viz Obrazek 6 (Nardi, 2010: 39). Ve v8ech

ostatnich aspektech je skupina TDC naopak znacné heterogenni.

Clenské jadro skupiny TDC (mikro/skupina jiz zminénych 30 hragh)
bylo v pribéhu mého vyzkumu tvofeno z jedné pétiny Zenami a pramérny
vék se zde pohyboval okolo 25 let. NejmladSim ¢lenem skupiny byl Zeus —
stfedoskolsky student z Kapského mésta (Jihoafricka republika), jemuz
bylo 17 let. NejstarSim ¢lenem byl naopak Taur — 3D designér z Louisiany
(USA), jemuz bylo 49 let, a kterému pfi hie prilezitostné asistoval i jeho
vnuk. Jednim z mych kli€ovych respondentl se pak stal hra¢ s pfezdivkou
Lion (27 let) — programator bankovnich aplikaci z Tbilisi (Gruzie), ktery
disponuje hlubokymi znalostmi herniho prostfedi, a jehoz Ize oznacit za
tzv. ,hardcore” hrace (Golub, 2010: 31). Lion se vénuje koncovému PVE
obsahu, je majitelem nejdrazsi legendarni zbrané (obouruéniho mece

Eternity) a ve hife obvykle travi vice nez 40 hodin tydné.

VétSina mych respondentl povazuje svou herni aktivitu za zabavu
(fun), za prostfedek relaxace v esteticky pfitazlivém prostfedi a za formu
»2uniku“ pfed povinnou rutinou — Skolou a zaméstnanim. Motivy eskapismu
a hédonismu (pfipadné nevazaného ,dionyského orgiasmu“) podrobné
zpracoval M. Maffesoli, ktery je u dobrovolnych spole€enstvi dal do pfimé

souvislosti s jejich nomadskym a chaotickym charakterem (Maffesoli,
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2002: 53, 80). Clenové TDC hru téZ vnimaiji jako pfileZitost k socializaci s
podobné orientovanymi jedinci a ke zlepSeni znalosti anglického jazyka —
majoritni ¢ast hracl zkoumané skupiny totiz nepatfi mezi jeho rodilé
mluvEi. Motivaci mych spoluhracu z gilgy TDC byl i herni ispéch (vertikalni
progrese postav, zisk kofisti a novych znalosti) a pocit dobfe vykonané
aktivity. VySe uvedené aspekty v riznych variacich zminili prakticky vSichni
hraci, s nimiz jsem hovofil. Zde je namatkovy vybér jejich odpovéedi:
Zeus: ,| play because of many reasons. Because of the sociability of
Guild Wars 2, the fun of combat, the beauty of the game itself. | also
like how the game develops. | also want to achieve something, I'm a
completionist. 'm here to relax, to have fun, but also to talk to the

people | became friend with and to do dungeons with them.”

Razor: ,| play for fun, I don't know. | think | simply fell in love with the

loot and awesome guildies. | like this game.”

Raven: ,My main motivation is sharing experience with fellow like-
minded individuals, practicing foreign languages, blowing off some
accumulated steam and stress, exchanging ideas and points of view

far beyond the actual game content.”

Gilda TDC ma mnohonarodnostni a multikonfesijni charakter — jsou v ni
zastoupeni muslimoveé (Siité), Zidé, ortodoxni kfestané i militantni ateisté. V
duisledku herni profesionalizace skupiny (vyhradni zaméfeni na hrani a
virtualni uspéch) je v8ak tento identitarni (off-screen) partikularismus zcela
ignorovan. TDC tak neni uvédoméle tolerantni sensu stricto, ale prosazuje
spiSe pragmatickou indiferenci k ,toxickym reliktim“ fyzického svéta —
genderu a sexualité, etnicité, nabozenstvi, ideologii, politickym a socialnim
otazkam (Pearce, 2009: 121). Tento prvek ,lhostejnosti* vici ideologiim a
jinym ,velkym vypravénim® Ize opét pozorovat u nomadskych spoleCenstvi

i u jejich postmodernich analogii (Weatherford, 2006: 65-67; Maffesoli,
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2002: 86). Vylouceni ideologie a vnéjSich normativl Ize demonstrovat i
nasledujicimi pfepisy plosné textové komunikace mezi hraci, ktefi se

vzajemneé neznaji (map chat):

[01:47] Magus: Hi, anyone from the LGBTQIA community looking for
a pro LGBTQIA guild? Hit me up, if you are.

[01:48] Sirius: okay, | know Igbt, but what is gia?

[01:49] Thanos: i just googled: queer, intersexual and asexual
[01:49] Sirius: anyways, what the heck do your sexual preferences
have to do with playing gw2? just support your sexuality somewhere

else, not in an mmo game and good luck :)

Hrac Sirius vyjadfil jednoznaény odpor k zatahovani citliveho a potenciainé
konfliktniho tématu lidské sexuality (LGBT/QIA problematiky) do herniho
svéta. Zdvofile proto pozadal prislusného hrace, aby dany zamér realizoval
jinde a popfal mu hodné stésti. Diskutovani divérnych osobnich preferenci
je téz vnimano jako aktivita, ktera je typicka pro internetového trolla —
jedince, ktery zamérné provokuje a pokousSi se vyvolat emotivni reakci
ostatnich. Impulzivni reakce se v téchto pfipadech opravdu dostavuji, a
proto se gilda TDC snazi témto citivym debatam apriori vyhybat. Jako

priklad konfliktni komunikace Ize uvést tento zaznam herniho chatu:

[03:16] Mickey: can't sleep, election results to watch

[03:16] Funker: omg, don't talk about fucking politics, please
[03:17] El Tory: torys are doing a good job in my opinion
[03:17] Grey: el tory = most obvious troll in 20157

[03:18] Storm: use whipers, gl hf | dont care who rules u!

[03:19] Fang: stop feeding and block this troll, have a nice day

Hra¢ Mickey hraCdm na dané mapé oznamil, Ze nemuze usnout, nebot
Ceka na vysledky britskych parlamentnich voleb (kvéten 2015). Ihned se

docCkal ostré reakce od hraCe Funkera, ktery ho vyzval, aby nehovofil o
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politice. Hra¢ jménem LEI Tory* poté prohlasil, ze toryové (konzervativci)
odvadéji dobrou praci. Grey se nasledné ,El Toryho" taze, zda je trollem.
Hra¢ Storm diskutujici naopak vyzyva, aby svou debatu pfesunuli do
osobnich zprav (whisper), pfeje jim Stésti (,good luck®, zkracené gl) a
zabawu (,have fun® zkracené hf) a oznamuje jim, Ze ho nezajima, kdo jim
vladne. Hra¢ Fang tuto vymeénu nazorl uzavira vyzvou k ignorovani (tzv.

,-nekrmeni®) trolll a pfeje ostatnim hezky den.

Tato ideologicka ,tabu“ jsou obvykle prolamovana jen vramci
diskusi mezi hradi, ktefi jiz mezi sebou maji dlouhodobéjsi a duvérné
vztahy. V pfatelskych debatach se citlivé problematiky stavaji pfedmétem
svérazného performativnino humoru, ktery se nezasvécenym jedincim
Casto jevi jako ,Sokujici“, a jenz mlze byt snadno normativné odsouzen
jako extrémni — cynicky, sexisticky, nekrofilni (thanaticky), rasisticky a
xenofobni (MattVisual, 2014; Shinryuku, 2014b). K velmi podobnému
kategorickému hodnoceni ve svém vyzkumu bohuzel dospéla i fada védcl
v€etné Bonnie Nardi (Nardi, 2010: 153). Na funkéni aspekty nevazaného

.karnevalového“ humoru naopak poukazal Alex Golub (Golub, 2007).

3.2.1 Organizaéni struktura TDC

Gilda TDC disponuje promyslenou hierarchii (viz Obrazek 14), ktera v
mnohych aspektech odpovida strukturam pozorovanym v ramci jinych
vyzkumU — napf. Inderstovu a Golubovu popisu diferencované pyramidové
gildovni struktury (Inderst, 2009: 191; Golub, 2010: 28). Formalné nejvysSi
moci v TDC disponuji tzv. ,marsalové“ (marshals) — jedna se o zdvojenou
funkci, ktera je zastavana zakladatelem Furym a dalSim &lenem, ktery je
dostate¢né kvalifikovany, a jenz je do funkce jmenovan Furym — zpravidla

po pfedchozi konzultaci s dustojnickym sborem.
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V obdobi od unora 2014 do unora 2015 byl timto druhym marsalem
jiz zminény hra€ Raven, po jehoz dramatickém odchodu v unoru 2015 je
funkce druhého marsala zastavana norskou hrackou Kate (22 let,
nezaméstnana). Marsal ma nejvys$Si mozné kompetence — ma pravomoc
hodnostné povySovat i degradovat jiné Cleny gildy a muzZe spravovat

gildovni infrastrukturu (vyzkum vylepSeni a aplikaci riznych zvyhodnéni).

Formalné druhym nejvy§§im mocenskym postem je funkce tzv.
,2dustojnika“ (officer). Dustojnicky sbor ve zkoumaném obdobi vzdy c¢ital
osm hracu, avSak jeho personalni slozeni se ménilo. K odchodu dustojnika
dochazi na zakladé jeho pfimé degradace marSalem, nebo odvolanim
nadpoloviéni vétSinou jinych dustojnikt, pfipadné i podanim osobni
rezignace na danou funkci. Dustojnicky sbor je doplhovan kooptaci
jedincu, ktefi o pridéleni dané funkce pozadali ve formalni pfihlasce, jez je
k dispozici na webovych strankach gildy.

Vhodnost kandidatd (renomé ve skupiné a herni znalosti — tedy
jejich socialni a kulturni kapital) nasledné pfezkoumava jeden z marsalu a
samotny dustojnicky sbor, do néhoZz musi byt hra€ nasledné pfijat
nadpoloviéni vétSinou hlast vSech distojnikd. Mezi prava dastojnikd patfi
predevdim moznost rekrutovat nové Cleny (formalné je pfijimat do gildy),
mediovat konflikty mezi hierarchicky nizSimi Cleny, kontrolovat gildovni

vyzkum a vyuzivani vylepSeni.

NejrozsSifenéjsi hodnoti, kterou disponuje drtiva vétSina ¢lenu gildy,
je pozice tzv. ,udatného® (valiant). PoCet udatnych v gildé vzdy prevySoval
200 ¢lend. Jedna se o pozici fadového €lena, ktery ma pravo na pfistup ke
gildovnimu chatu a do gildovni banky. Kolektivni banka je vSak (jak jiz bylo
feCeno) v TDC fakticky nefunk&ni, nebot v ni nikdy nebylo uloZeno nic
uzite€ného. Tato ,vysada“ proto neni nikym aktivné vyuzivana. DalSim

.pravem® udatnych je moznost prezentovat se gildovnim znakem — coz je
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symbolicka zalezitost, ktera nema prakticky vyznam. Tento prvek vSak
Uzce souvisi s tzv. ,reprezentaci, ktera je nesmirné dulezitd a spociva

v tom, ze hracCi provozuji své aktivity ,pod viajkou® gildy.

Samotny hra¢ za reprezentaci gildy neziska zadné pfimé materialni
vyhody. Reprezentace mu vS8ak umozni pfistup k jiz zminéné gildovni
textové komunikaci (guild chat), ktera ma kliCovy vyznam pro koordinaci
skupinovych aktivit. Gilda naopak za aktivity reprezentujiciho ¢lena obdrzi
tzv. Viiv* (influence) — specialni ménu, ktera slouzi k rozSifovani gildovni
infrastruktury, k nakupu vylepSeni a rtznych zvyhodnéni (buffs). Nez je
konkrétnimu hraci udélena hodnost ,udatného®, musi tento jedinec projit
,zkusebni Ihitou® na iniciaéni pozici tzv. ,novice* (iniciate). V této fazi je
konzistence hraCovy aktivity a reprezentace (loajality k dané gildé) peclivé
pozorovana dustojniky. V pfipadé hracova nekonfliktniho chovani a plnéni
pozadované miry reprezentace je danému jedinci béhem jednoho tydne

udélena standardni hodnost.

Dale se v TDC vyskytuje fada hodnosti, které jsou nefunkéni. Jedna
se pfedevSim o pozici tzv. ,uCence” (savant), ktery by mél v idealnim
pripadé fungovat jako expert na konkrétni povolani (valeCnik, zlodéj,
iluzionista atd.), nebo na urcity druh herniho obsahu (PVE, WvW, sPvP).
V praxi vSak potfebné informace volné cirkuluji v celé gildé a jsou tedy
v pfipadé potieby zjiStovany komunikaci s celou gildou pomoci gildovni
textové komunikace — jakousi obdobou ,brainstormingu®. Tento fenomén
decentralizace a volného sdileni védéni byl opét charakteristicky pro
nomadské aktéry (Maffesoli, 2002: 27, 61). Emergenci a neregulované
proliferaci znalosti se podrobné vénuje i koncept ,open-source warfare®,

ktery pracuje s motivem tzv. ,bazaru nasili“ (Robb, 2004).

DalSi nefunkéni pozici je hodnost tzv. ,kuryra® (herald), ktera neni

nikym obsazena. Pravomoci této hodnosti se vztahuji predevSim na
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kompetitivni WvW maod, jemuz se gilda TDC systematicky nevénuje. Kuryr
ma pravo obsazovat nepratelské objekty (tabory, véze a pevnosti) a
prohlaSovat je za ,majetek gildy“, za coz mize dany objekt obdrzet bonus
z gildovnich vylep$eni (napf. navySeni zasob). Cist& symbolickou je téz
hodnost tzv. ,nepfitomného” (absent), ktera je udélovana hracim, ktefi
nebyli jiz nékolik mésicu aktivni, a jez je jakymsi varovanim pfed jejich
vylou€enim z gildy z divodu dlouhodobé neucasti. Hierarchicky nejnizSi
hodnosti je pak pozice tzv. ,doCasného spojence” (temporary ally), jez je
udélovana spojencim z jinych gild, ktefi se skupinou aktualné participuji

na spolecném obsahu.

TDC tedy disponuje promyslenou mocenskou strukturou, ktera vSak
v kazdodenni praxi vSak nema zadné vyznamné duasledky. Skupina spiSe
funguje na bazi nehierarchické a vysoce egalitarni socialni sité, za jejiz
strukturujici princip lze oznaCit ideu meritokracie — viz Obrazek 15
(Weatherford, 2006: 80). Nejvétsi vliv ve skupiné tak maji herni
profesionalové, jejichz performativni schopnosti v mnoha pfipadech
neodpovidaji jejich formalni pozici v hierarchii — napfiklad mimofadné
zdatny hrac€ Lion mél stejnou hodnost (,udatny), jakou jsem disponoval ja
a vétsina standardniho Clenstva. Gilda v mnohych aspektech pfipomina
kosmopolitni objevitelsko-dobyvaéné bratrstvo (obdobné existovalo i na
prelomu 15. a 16. stoleti v severnim Atlantiku), které je homogenizovano
sdilenou touhou po rychlém zisku (po finanénim a kulturnim kapitalu) a
profesni solidaritou (Budil, 2007: 223-224).

TDC navic neni exkluzivnim zdrojem ,gildovni identity“ svych &lend,
nebot naprosta vétsina jedincu je pragmaticky zakotvena hned v nékolika
gildovnich spoleCenstvich, ktera jsou obvykle zaméfena na specifické
druhy obsahu. Tento prvek nebyl v herni sérii World of Warcraft plné
vyuzivan (mnohdy ani umoznén) a pluralita identit byla spiSe vnimana jako

indikator rozpadu primarni skupiny (Nardi, 2010: 34, 75). Vy3e zminény
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rozpor mezi hierarchickou strukturou a realnym fungovanim gildy dobfe

charakterizovala némecka hracka Lucy (26 let, studentka prav):

»| think that the structure of TDC is hierarchical insofar as there are
clear guild leaders and officers who keep things running and vote on
future officers. However, since there’s a lot of communication and
some quite influential players, who aren’t officers (you know Sage,
right?), it's not an oppressive hierarchy, but merely one that
guarantees the basic level of efficiency and order. | also think that
our guild is largely fragmented into certain groups of people, who like
to do things with each other. There are some extremely active

people, but also a lot of people you never hear or see in guild chat.”

Lucy poukazala na fakt, Ze gilda sice ma formalni hierarchii (pfedevsim
marsaly a dustojniky), ovSem zaroveni se domniva, ze tato vertikalni
struktura slouZi jen k zajisténi elementarniho fungovani a fadu — nejedna
se tedy o rigidni a ,utlacitelskou® hierarchii. Vyrazny vliv maji (dle principu
meritokracie) i jini vyznamni &lenové, ktefi formalné dustojniky nejsou —
napf. gildovni vtipalek Sage. Lucy se téZ domniva, Ze hraci jsou vyrazné
fragmentovani do skupin, které spolu hraji pravidelné. V gildé se vSsak
vyskytuje i mnozstvi hracl (nominalni vétSina cca 220 hracu), ktefi
s jadrovymi Cleny prakticky nekomunikuji (sic). Na tento partikularismus

upozornila i fada jinych jadrovych hracu:

,2Honestly to me our guild always seemed a little ‘fragmented'.
Members are usually quiet and only a specific group does this type
of stuff. New members had to wiggle themselves a lot to even get to

play with the 'core' group now and then.”

Spoluhra¢ Sven gildu oznacil za ,mirné fragmentovanou® a poukazal na
dlouha obdobi ,komunikaéniho klidu“, ktera jsou pferuSovana familiarni

komunikaci dobfe socializovanych jadrovych hracd. Prunik do této jadrove
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skupiny neni vibec snadny a novy hra¢ se obvykle musi pfed jadrem
performativné predveést (,vrtét se, wiggle), aby vlibec ziskal pfilezitost si

S nimi zahrat.

Rozhodovaci procesy jsou pro fadového hrace TDC téz fakticky
neviditelné. Rozhodovani probiha na uzavienych jednanich jadrovych
Clent (officer meeting). Vyjimky ztéto nepsané zvyklosti samoziejmé
existuji a v gildé se misty vyskytuje i unilateralni jednani, které je v8ak
vnimano jako kontroverzni a obvykle miva mimofadné konfliktni pozadi a

dusledky. O ¢emz svédcCi i nasledujici vypoveéd marsala Ravena:

,In 2013 we had to deal with an insulting case of a high-ranked TDC
officer’s girlfriend who had an emotional outburst in guild chat.
Despite the said officer claiming he wouldn't hold any protective
umbrellas over her, it was Druid (a former officer) who plucked up
her courage and mercilessly kicked her from TDC without seeking
consensus, without informing the kicked player, without approaching

anyone else and seeking any kind of authorization.”

Raven popsal incident z roku 2013, ktery byl vyvolan nevhodnym chovanim
pFitelkyné jednoho z dUstojnikd. Vedeni gildy TDC vtomto pfipadé nic
nepodniklo a situace byla vyfeSena az jednostrannym krokem dustojnika
Druida, ktery danou hracku z TDC vyloucil, aniz by ji ,pfedem® informoval,
pfipadné svij postup konzultoval a hledal podporu a souhlas u ostatnich

vedoucich ¢lenu.

Dulezitd rozhodnuti mnohdy nejsou vysadni doménou nejvysSiho
veleni, ale jsou skupinou pfijimana na zakladé vSeobecné debaty a
skupinového konsensu SirSiho Clenstva. Tento princip opét pfipomina
proto/demokratické formy spravy ve valeCnickych nomadskych entitach —
napf. instituci ,churultaje“ (Weatherford, 2006: 79, 82). Kazdy clen gildy

TDC je vniman jako pIné autonomni vojensko-ekonomicka jednotka a

61



obvykle disponuje i vlastni ,osobni gildou®, jejiz infrastrukturu vyuziva k
bezpecnému uskladnéni své kofisti a zasob, o které se s nikym nedéli —
viz Obrazek 4. Individualni motivace uzce spojené s vertikalni progresi
herni postavy a ekonomicka autarkie hraCe mohou byt interpretovany jako

leitmotivy celé hraCskeé organizace (Nardi, 2010: 65, 89).

Herni aktivita byla u vétSiny ¢leni TDC obvykle silné individualisticka,
zaméfena na vylepSeni vliastni postavy a na vytvareni ekonomického zisku
— na hromadéni virtualni mény a na ukofisténi vysnénych predmétd
s vy8Simi charakteristikami, jez by zpétné vylepSily performativni aktivitu
jejich hernich postav. Podobny jev neni nikterak prekvapivy a byl opét
pozorovan fadou védcu (Nardi, 2010: 39, 63; Chen, 2012: 55; Inderst,
2009: 153). Dlouhodobym (strategickym) cilem vétSiny hracu je zisk jiz
zminénych ,legendarnich® zbrani (legendary weapons), jejichz trzni ceny
se pohybuji okolo 3.000,- zlatych minci (ekvivalent tfi tisic vyprav do
kobek). Tyto unikatni zbrané disponuji nejlepSimi moznymi statistikami a
opulentnim vzhledem, ktery jasné symbolizuje socialni status, herné-
performativni profesionalitu a bohatstvi jedince — viz Obrazek 6 (Nardi,
2010: 111; Dontain, 2012).

Clenové TDC jsou téZ pln& autonomnimi manévrovymi jednotkami —
gilda nema zadné fixni sidlo, hraci jsou neustale rozptyleni po celém uzemi
virtualniho svéta (Tyria) a jejich pohyb je strukturovan jen jejich
individualnimi preferencemi. Obecné je tedy TDC mozZno charakterizovat
jako rovnostafskou a meritokratickou franSizu. Gilda téz plné odpovida
definici vojenského swarmingu — jeji Clenové jsou plné autonomni, jsou
pragmaticky rozptyleni a v neustalém pohybu. Skupina je vSak informaéné
propojena a hraci se tak mohou svobodné ne/uc€astnit riznych kolektivnich
aktivit — organizovanych konvergenci a utokd na urCené cile (Arquilla —
Ronfeldt, 2000: 45; Arquilla, 2011: 274).
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Tento princip pfesné vystihl i spoluhraé Chen, ktery prohlasil: ,You're
not really dependent on others, but everybody uses the guild as a way to
interact and find people for events, dungeons and other demanding
activities”. Prostorovou a zajmovou fragmentaci gildovnich hracl Ize dobfre

demonstrovat nasledujicim pfepisem z gildovniho seznamu (roster):

Player's Nickname Player's Location

[N] Sven Aurora Glade Borderlands
[R] Eredar The Ruined City of Arah

[R] Kael Divinity's Reach

[R] Viper Sorrow's Embrace

[R] Lucy Dzagonur [DE] Borderlands
[N] Razor Lion's Arch

[N] Garen The Silverwastes

Vypis ze seznamu ukazuje, ze kazdy z¢lend gildy TDC se v daném
okamziku nachazel na jiném misté herniho svéta. Nizozemsky hra¢ Sven
(37 let, technik u pocitacoveé firmy) gildu nereprezentoval [N] a vénoval se
WvW maéddu na serveru Aurora Glade. Nizozemec Eredar gildu naopak
reprezentoval [R] a pravé se ucastnil vypravy do elitni kobky The Ruined
City of Arah. Némecky dustojnik Kael se nachazel v izolované lokalité ve
meésté Divinity's Reach, kde se vénoval planovani a spravé gildovnich
vylepSeni. Svycarsky dustojnik Viper byl na vypravé do kobky Sorrow's
Embrace a némecka hracka Lucy se vénovala WvW modu, kde bojovala
proti némeckému (sic) serveru Dzagonur. Finsky spoluhra¢ Razor gildu
nereprezentoval a vénoval trznim spekulacim ve mésté Lion's Arch. TDC
v dany okamzik nereprezentoval ani izraelsky hra¢ Garen, ktery hromadil

suroviny (tzv. ,farmareni®) v lokalité zvané Silverwastes.

Principialné Ize tedy TDC charakterizovat jako institucionalizovany

shluk hracu, ktefi se pragmaticky sdruzuji, aby dosahli sdilenych cilt.
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HracCi obvykle operuji samostatné (ve volné koordinaci se zbytkem
skupiny), pfipadné vytvafi malé ,expertni tymy“ a spole¢né kooperuji pfi
pfipadné po saturaci své individualni potfeby, hraci skupinu bez sentimentu
opousti a vyhledavaji jina uskupeni, ktera konvenuji jejich aktualnim
preferencim. Toto ZjiSténi je v plném souladu s vyzkumnymi zavéry D.
Meyerse, ktery tvrdi, ze kolektivni formy herni aktivity jsou ve virtualnich
svétech indukovany predevsim individualnimi motivy (Meyers, 2007: 232).
Koexistenci ,narcistickych® (individualnich, ego-heroickych) a kolektivnich

aspektl Ize identifikovat i v nasledujicich prepisech:

[12:06] [W] Rock: You look like an experienced player, what is your
opinion on this guild?

[12:07] [W] Lion: drink the potion | sent you

[12:07] [W] Rock: Sure, thank you!

[12:07] [W] Lion: this guild is like a list of people who you contact first
when you need something

[12:08] [W] Lion: you can find great people here, but very bad too

Béhem mé prvni kofistnické vypravy do kobky Twilight Arbor (TA) mi
spoluhrac Lion gildu charakterizoval jako ,seznam lidi“, které Ize v pfipadé
potfeby prednostné kontaktovat. Lion o gildé TDC nema Zadné iluze a
uvédomuje si moznost ambivalentni zkuSenosti se skupinovym hranim.
Lion poukazal na existenci ochotnych a pratelskych (,dobrych®), ale i
konfliktnich a neCestnych (,Spatnych®) osob. Obdobné pragmaticky gildu
definoval i némecky dustojnik Kael (38 let, programator), kdyZz stroze
prohlasil: , This guild is a pool of players willing to form a community*. Gilda
je tedy vétSinou vnimana jako suma jednotlivel, ktefi jsou ochotni se
sdruzit za urCitym dlouhodobym (strategickym) cilem a vytvofit komunitu
(Inderst, 2009: 154, 159).
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Toto generovani komunity bylo v TDC doménou pfedevsim skupiny
hracl shromazdéné kolem marsala Ravena, ktery prosazoval pro/socialni
pfistup ke hfe, skupinovou solidaritu, citliva a (misty az kontraproduktivné)
diplomaticka feSeni problému a budovani dlouhodobych alianci s jinymi
gildami (MOON a CPS). Stabilni ¢lenské jadro TDC tak ve zkoumaném
obdobi disponovalo solidarni a aktivni komunitou, jejiz vnitfni vztahy nelze
redukovat vyhradné na jejich pragmaticky rozmér. Socialni kapital ve
formé pratelské ,nadstavby” a bojové solidarity (esprit de corps) byl
vytvofen na zakladé sdilenych zajmG (produkce ekonomického a
kulturniho kapitalu), ale téZz na zakladé mnoha spoleénych zazitk(
(Bourdieu, 1986). Na odolnost téchto pratelskych vazeb, které prezily i
dramaticky rozpad samotné gildy (drama), poukazuje i nasledujici Cast

rozhovoru s hrackou Lunou (22 let) — studentkou malifstvi z Vidné:

,l really miss the others, that's the worst part of the separated guild.
But at least we still talk to each other and that's awesome. My
friends were the main reason why | didn't leave completely. These
relations are much more important for me than 'guilds' — screw some
abstract guilds. Friends are those who really matter. | only miss the

‘guild chat' — the possibility to talk to them at the same time.”

Luna vysvétluje, pro¢ se po dramatickém rozpadu TDC rozhodla pficlenit
k odchazejici frakci Showtime Will Proceed (SWP), nicméné stale zUstat i
Clenkou TDC. Hlavni motivaci k tomuto pfistupu byla existence divérnych
pratelstvi a pravidelné mimoherni korespondence, ktera ji poji s Cleny
obou skupin. Tyto vazby Ize povazovat za ,pozitivni“ naplnéni definice gildy
— gildy jako ,seznamu pratel®. Relevantni tedy neni gilda, ale vztahy mezi
hraci, které Casto prfesahuji formalni struktury gildy, pfipadné pfezivaji i jeji
trvani. Oba tyto prvky — ekonomizujici degrese (preference ucelového

setkavani a zisku ekonomického a kulturniho kapitalu) i socialni transgrese
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(diraz na kapital socialni) — v8ak napliuji definici gildy, vyskytuji se

paralelné a vytvari dynamickou strukturu vztaht (Maffesoli, 2002: 88).

Tato spletita struktura je navic neustale doplfiovana rekrutaci novych
¢lenu, ktera zajistuje ,obnovu €lenstva“ a trvani gildy v ase. Vyznamnym
nastrojem rekrutace je propagace gildy na specialni webové strance GW2
Guildex (http://gw2.guildex.org/guilds) — na databazi zahrnujici vSechny
existujici gildovni skupiny. Dulezitost této aplikace opakované zdlrazhoval i

marsal Fury:

.,Now that the Great Purge has ended, we will start recruiting in
various ways again (up until now we have just been relying on
gw?2.guildex.org) to start increasing our numbers once more. We will
also do map shouting again, we will approach new players in low

areas, getting to know them and slowly bringing them into the guild.”

Po pravidelné eliminaci (vylou€eni) neaktivnich hracu (tzv. ,velké Cistce,
great purge) gilda pfistupuje k elektronické propagaci a k pragmaticky
motivované pomoci hraclim ve startovnich lokalitach. Tito hraci jsou ve
svété Tyrie novi, nejsou obvykle Cleny zadné gildy a mohou byt tedy
snadno rekrutovani. Oblibenym zplsobem propagace skupiny je téz tzv.
.,map shouting®, neboli inzerovani gildy vtextové komunikaci, ktera je
viditelna pro vSechny hra¢e na dané mapé (map chat, M). Prostfednictvim
obdobné rekrutacni vyzvy se stal Cclenem TDC i jeden z jejich pozdéjSich

lidrd — marsal Raven:

.| saw Fury’s recruitment message in the map chat and while being
relatively disillusioned with my previous guild, | took the liberty of
asking him about some aspects of TDC. | joined soon afterwards

and stayed ever since.”

vrwvs

66



“l just saw the map chat recruitment message from the guild leader
Fury when | was doing a jumping puzzle. | was only level 60 back

then. He also promised cookies. So | joined for the cookies.”

Hromadné vyzvy se logicky snazi prezentovat gildu jako harmonickeé a
pratelské prostiedi plné zabavy (fun), pfipadné nabizi i materialni ,uplatek”
v podobé volné dostupnych potravin (food, consumables, cookies), které
pozitivné ovliviuji schopnosti hernich postav. Gildy téZ oznamuji, na jaky
druh obsahu se orientuji a zdurazriuji, Ze jsou akceschopné (pravidelné
poradaji vypravy), maji velké mnozstvi aktivnich ¢lend a plné vyvinutou
infrastrukturu, disponuji vlastnimi diskusnimi mistnostmi na serveru Team
Speak (TS), pfipadné i webovymi strankami. Gildy téz informuji o tom, zda
vyzaduji stalou reprezentaci. Obdobnych vyzev jsem za dobu svého
terénniho vyzkumu zaznamenal fadove stovky — zde je jen maly vybér pro

ilustraci:

[WAR] Wrath and Revenge is looking for new members! We have friendly
community. We got all the guild upgrades, missions & TS3. All pvp/pve

players are welcome! Rep. Required. Just /whisper

La Horde des Effets Papillons recrute! (RA) Si vous aimez jouer en équipe
(donjon, fractale 50, events de guilde, WB), nous organisons des sorties.

Perma Bonus! 80mbrs, TS3 dispo et apprecié!
Russkoe mejigrovoe soobchestvo Bandits [BAND], 10 letnyaya istoriya, v

GW2 s reliza — PvE, sPVP/tPvP napravlennost, sostav drujnii i opitnii, po

vstupleniu v PM ili bandits-clan.ru

67



jLos Primeros Nacidos [BORN] reclutamos! 490 miembros, PVE y PvP,
todas las mejoras, buffos, todas las misiones de clan, limpieza de

inactivos, foro, TS3, actividad 24h, representacion obligatoria

Angry Joe Show Army [AA] is recruiting! Everyone is welcome, we have fun
together doing PvP | PVE | Weekly Guild Missions | Raffle |TS| PM me for

more info or invite! [angryjoeshow.com/ajsa]

Posledni uvedena gilda (Angry Joe Show Army, AA) predstavuje jakysi
.idealni typ“ vysoce pokrocilé organizace herniho spoleCenstvi. AA je
gildou slavného herniho recenzenta, ktery je na serveru YouTube znam
pod pfezdivkou Angry Joe. Jeho gilda AA funguje jako ,osobni armada“ —
imituje hierarchickou armadni strukturu, disponuje zvilastnimi divizemi i pro
jiné hry (napf. StarWars: The Old Republic, GTA V, Arma 3, Counter-
Strike:Global Offensive a Guns of Icarus Online), ale i vlastni propagandou,
ktera odkazuje na propagandistickou masinérii a humor filmu Starship
Troopers od Paula Verhoevena (AngryJoeShow, 2013; Matthewbri, 2012).
Jako dalSi dobry pfiklad ,map shoutingu® Ize uvést i tento zaznam z chatu,

ktery probéhl ve mésté Lion's Arch:

Gaius Mc Donald: ,Come and work for the McDonalds crew. Looking for
SFR peeps with free char slot. You ‘will be lovin it' WvW, flashmobs and

many Sundaes you can eat.”

Hra¢ jménem Gaius Mc Donald svou herni postavu oblékl tak, aby vérné
kopirovala vzhled ,korporatniho klauna“ z reklamy na fetézec rychlého
obcerstveni McDonald's (viz Obrazek 16). S touto postavou s velitelskou
insignii nasledné tancil v hlavnim mésté Lion's Arch — za doprovodu tfi
naprosto identickych postav svych spoluhract z gildy [BgMc] (odkaz na Big
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Mac — druh hamburgeru). V ramci své performativni rekrutaéni vyzvy pak
Gaius hledal hraCe z evropského serveru Seafarer's Rest (SFR), ktefi
disponuji volnym mistem pro vytvofeni nového avatara (dalSiho klauna), a
ktefi by byli ochotni ,pracovat pro McDonald's“. Na oplatku Gaius nabizel
organizovaneé aktivity ve WvW, tzv. ,bleskové performance” (flash mobs) a
.deserty“ (potraviny pro zvySeni efektivity postavy) zdarma. V této
souvislosti pak Gaius parafrazoval i reklamni heslo McDonald's: ,I'm Lovin'
It“ (McDonald's Corporation, 2010).

Gaiem zminovany flash mob je z organiza¢niho hlediska nesmirné
zajimavym fenoménem, ktery v mnoha aspektech odpovida konceptu
kratkodobé ,skupiny sdileného zajmu®, ale i zakladnim prvkim swarmingu
a ,open-source warfare“ (Robb, 2010). Flash mob je zdanlivé spontanni a
chaotickou (flash) konvergenci mnozstvi autonomnich jedinct (mob), ktefi
v ramci sdileného cile (U€asti na konkrétni performacni udalosti, event)
predem infiltruji cilovy prostor a nasledné jednaji jako koordinované téleso.
Tato ,chaoticka® a ,spontanni“ performance je tedy zpravidla peclivé
naplanovana (Cas, misto, specifika aktivity) a koordinovana (délba roli,
choreografie) pomoci elektronické komunikace. Okolni lidé pak udalosti
zpravidla prekvapené pfrihlizi, pfipadné se k performanci podle svych
moznosti aktivné pfidavaji na zakladé napodoby — miméze. Po vykonani
dané aktivity dochazi k opétovnému rozptyleni aktérd. Motivy pro ucast na
udalosti mohou byt zna¢né rdznorodé — napf. ideologicky protest, reklamni
propagace produktu, pfipadné ,obycejna“ vidina zabavy (Hamburg Singt,
2014; Magee, 2008).

Existuje téz militarizovana forma této organizacni taktiky, ktera je
oznacCovana jako flash robbery (flash rob). Jedna se o ,nahly“ hromadny
pfepad cilového mista (obvykle obchodu), ktery je obvykle organizovan
prostfednictvim elektronické komunikace (socialni sité, mail) a realizovan

pomoci tzv. ,mimetického nasili“ (davové mentalni ,nakazy“ s dionyskymi
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rysy). Flash rob je zaloZzen na prekonani ostrahy obchodu velkou pocetni
prevahou, na rychlé kradezi zbozi (grab-and-run jako analogie vojenského
hit-and-run) a nasledném opusténi obchodu v kombinaci s prostorovym
rozptylenim skupiny. Tento druh aktivity je motivovan individualnim ziskem
— vidinou netradiéni zabavy (fun) a materialni kofisti. KoSistni pfedméty
jsou zpravidla pfedmétem smény (mezi ucastniky) a komodifikace —
prodeje externim subjektim (Skarda, 2011; National Retail Federation,
2011: 4; ABC News, 2011).

3.2.2 Kazdodennost gildy TDC

Zakladni formou individualni i kolektivni aktivity gildy TDC je generovani
materialniho zisku a socialni prestize skrze Sirokou Skalu kofistnickych
aktivit — jakési individualni conquisty, ktera jsou nezavisla na nejvySSim
vedeni (Budil, 2007: 243). Hraci kazdy den pracuji na vertikalni progresi
svych postav, jejimz predpokladem je vydélavani herni mény (Nardi, 2010:
10, 39). Guild Wars 2 nabizi mnoho zpusobu produkce bohatstvi, které se
iSi svou naroCnosti a vynosem (Tap Dat Mouse, 2014; Badly Mannered
[SRRY], 2015). Kazdy hra¢ samoziejmé preferuje zplsoby vydélku, které
konvenuji jeho osobnimu zaméfeni — coz lze dokumentovat i nasledujici

debatou, ktera se odehrala v gildovni textové komunikaci (guild chat):

[17:34] Akim: OMG | NEED THAT GRENTH HOOD IN THE BLACK
LION SHOP. SO SEXY! But I can't :( Have no gold = no gems = no
skin for me, how can | make gold really fast?

[17:35] Talon: just run all fast dungeons

[17:35] Garen: or sell a legend weapon xD

[17:35] Razor: flip the market

[17:35] Trax: sell your kidney Akim
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Novy hra¢ Akim si vS§iml Casové omezené nabidky v obchodé s drahokamy
(gem store) a chtél si pofidit tzv. ,poviak® (skin) — atraktivni zménu vzhledu
konkrétniho pfedmétu (v tomto pfipadé kapi, jejiz obliCejova Cast vypada
jako nemrtvy bdh Grenth). Tyto specialni ,skiny* jsou velmi drahym
koncovym obsahem (endgame content) a Ize je pofidit pouze za gemy,
které je nutné ziskat konverzi herni (in-game) mény, pfipadné i konverzi
.realnych® penéz. Akim se proto pta, jak lze rychle ziskat herni ménu
(gold). Polsky spoluhra¢ Talon (20 let, student ekonomie) mu doporucuje
vyplenit Casové nejméné naroCné kobky. Izraelsky hra€ Garen mu ironicky
radi, aby prodal legendarni zbrar. Razor mu navrhl, aby zkusil spekulovat
na hernim trhu (flipping). Herni profesionalka Trax pak Akimovi sarkasticky

doporudila, aby prodal svou ledvinu.

Zakladnim zpusobem produkce herni mény (gold) v gildé TDC jsou
kolektivni vypravy do chtonickych podzemnich prostor, které jsou osidleny
mocnymi monstry (Nardi, 2010: 15; Chen: 2012: 61). Tyto lokality jsou
oznacovany jako tzv. ,kobky“ (dungeons). Po zabiti velitele kobky (boss)
hra¢ obdrzi kofist rizné kvality, virtualni ménu (pfiblizné jednu zlatou minci)
a tzv. ,Zetony“ (tokens) — ménu specifickou pro danou kobku, za niz Ize
nakupovat vizualné unikatni vybaveni (napf. vystroj s ohnivou animaci) a

komponenty potfebné pro vyrobu legendarnich pfedméta.

Vyprava do kobky vyZaduje vytvoreni utocné skupiny, jejiz velikost
je ve hfe Guild Wars 2 omezena na pét hracl. Pro tuto vypravu musi hraci
splnovat celou Ffadu predpokladi — musi disponovat odpovidajici znalosti
prostfedi a mechaniky pfislusné kobky (kulturnim kapitalem), coz
predpoklada, ze hra€ ma s lokalitou jiz néjaké zkuSenosti a nevyrazi do
dané kobky poprvé (Bourdieu, 1986). Od hrace je téz vyZzadovano, aby
znal svou herni profesi a jeji roli. Napfiklad ukolem mého valeénika bylo
pusobit nepfiteli masivni fyzické poSkozeni (damage) a podporovat celou

skupinu pomoci vykfikl (shouts) a praport (banners), které vypravé
71



poskytuji ofenzivni bonusy (buffs) a navySuji tak jeji celkovou efektivitu
(Taylor, 2006: 35, 58; Nardi, 2010: 149).

Hrac téZ musi disponovat postavou na maximalni mozné urovni (80)
a optimalni vyzbroji a vystroji — kulturnim kapitalem v podobé materialniho
artefaktu (Bourdieu, 1986; Chen, 2012: 6, 40). V PvE mddu hry Guild
Wars 2 je za optimalni povazovano vybaveni, které disponuje statistikami
typu ,berserker® (zerk). Jedna se o zbrané a brnéni, které disponuji Cisté
ofenzivnimi atributy (sila, pfesnost, zufivost), a jez nasobi poskozeni, které
je hra¢ schopen zpusobit nepfiteli. Preference tohoto druhu vybavy je plné

v souladu s nasledujicim vyrokem, jehoz autorem je herni profesional Lion:

»1TUSt me, you need to have 'zerker' armor and weapons to deal the
best possible damage. It is simple — the more damage you deal, the
faster the enemy dies and the faster you get your money and loot.

Rinse and repeat and you will be a rich bitch.”

Predméty typu ,berserker” jsou dle Liona v souladu s ekonomizujicim
pfistupem ke hfe. Cilem tohoto zplUsobu hrani je ziskat maximalni profit
s vynaloZenim minimalnich nakladld (investic v podobé herniho Casu a
soustifedéni). V obdobi mého terénniho vyzkumu (2/2014 — 4/2015) tato
logika hrani fakticky dominovala a byla hraci oznaCovana jako ,berserker
meta“ — jako hierarchicky nadfazeny ,metalogicky” pfistup k rychlému
hrani daného obsahu (Nike, 2014b; Chen, 2012: 67). Vybaveni ,berserker”
a agresivni bojové sestavy (builds) zaméfené na maximalizaci pfimé nicivé
sily byly (a dosud jsou) Siroce popularizovany pomoci elektronickych médii

— pfedevsim prostiednictvim servert YouTube a Twitch (Brazil, 2015b).

Pravdépodobné nejvyznamnéjSim teoretikem optimalnich bojovych
sestav (tzv. ,theorycrafterem®) pro mou profesi valeCnika je americky hrac
vystupujici pod prezdivkou Nike!. Tento hrac¢ je Clenem prestizni gildy

Death and Taxes (DnT) a v komunité Guild Wars 2 se téSi pozici védeckée
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autority. Nike! své sestavy aktualizuje s kazdym rozSifenim hry (update), k
problematice pfistupuje s matematickou preciznosti, propocitava jednotlivé
varianty bojovych sestav a vysledky svého de facto exaktniho vyzkumu
pak popularizuje na svém uctu na YouTube. Sestavy tohoto hrace se tési
velké popularité, herni komunitou jsou mimeticky kopirovany a prakticky

uruji dalSi smérovani herni ,metalogiky” (Nike!, 2014b; Nike! 2015).

Nike! a dalSi podobni autofi (napf. Brazil, Nemesis, DEKeyz) pfinasi
obsah, ktery je cenny pro jednotlivce i skupiny, a ktery ma vyznamny vliv
na formovani herni komunity. Meta/sestavy jsou herni komunitou rychle
kodifikovany jako normy a nasledné explicitné vyZzadovany. Jako priklad
skupinového akceptovani a vynucovani ,berserkové“ metalogiky lze uvést
nasledujici vypis z inzertni aplikace Guild Wars 2 pro vyhledavani skupin —
z aplikace Looking-for-Group (LFG), s jejiz pomoci hraci hledaji chybéjici

Cleny pro vypravy do kobek (Eclesion, 2013):

READ! P1 exp meta zerk, ping gear

Full run, no noobs, 1 guard/2 eles/1 ps war/1 thief/mesmer
Path 1 — everyone welcome, no Uber, no bitching

P1 meta only, have brain gogo

Path 1 need opener epic pew pew zerk

P1 zerk fast & furious, know the shit

VySe zminéna inzerce obsahuje nabidky na vypravu do kobky Citadel of
Flame (CoF). Inzeraty hledaji zkuSené hrace (experienced, exp) znalé
prislusné cesty (path 1, pl) a pozaduji prezentaci vybaveni (tzv. ,cinknuti®,
ping). Ping slouZi k ovéfeni skute€nosti, Ze hratova vystroj pini poZzadavky
metalogiky. Inzeraty naopak explicitné odmitaji nezkusené hrace, pfipadné
je nepfimo vylu€uji svymi pozadavky na specifickou kompozici povolani
vramci dané skupiny — tymy obvykle hledaji idealni sloZzeni v podobé:

strazce, dva magove, valecCnik, zlod€j a iluzionista (mesmer). Proti takto
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tvrdym pozadavkim se ve vypisu vymezuje pouze jeden inzerat, ktery je
do tymu ochoten pfijmout témér kazdého, a jenz pfimo odmita povySence

(Uber/mensch) a hrace, ktefi hodlaji ,buzerovat® druhé (bitching).

Tyto naro€né pozadavky logicky vedou k exkluzi novych hracu, ktefi
jesté nedisponuji odpovidajici vystroji (Chen, 2012: 31, 36). Mnozi hraci
se tak v dusledku tvrdého vynucovani metalogiky ocitaji v zaCarovaném
kruhu, nebot’ bez dobré vybavy (gear) nemohou jit do kobky, avSak bez
vyprav do kobky jen obtizné ziskaji finance, suroviny a Zetony, které jsou
k vyrobé (i k nakupu) kvalitniho vybaveni nezbytné. Komplikovanost této

pozice potvrdil i mUj spoluhra¢ Garen:

,I'm working on my ascended armor, but | still have bad trinkets. |
have only exotics like 'Ruby Orichalcum Earring', so it is literally
impossible to do any dungeons because of the 'gear check' bullshit
in every party. | have no legendary weapons to show, | have only a
few trinkets, but no ascended gear, no full map. But you can't get

better gear without doing dungeons!”

Garen velmi trefné potvrdil siiny symbolicky vyznam legendarnich zbrani,
jejichz vilastnictvi je chapano jako ostentativni demonstrace kulturniho
kapitalu a jako dostateCna vypoveéd o hracové profesionalité a kvalifikaci
pro danou kobku. V ramci gildy TDC vSak pozZadavky na vypravu do kobky
nejsou takto pfisné a jedinym pozadavkem je, aby hra¢ disponoval
postavou na maximalni urovni (80). Béhem planovani vyprav pak v gildé
probiha intenzivni (avSak pragmaticka a znacné heslovita) komunikace
(Arquilla, 2011: 274).

Zajemci o najezd obvykle pfednostné kontaktuji vybrané jedince, o
nichz je znamo, ze dosahuji vybornych hernich vysledku. Tito jedinci jsou
selektivné osloveni pomoci osobnich textovych zprav (whispers), které vidi

pouze odesilatel zpravy a jeji recipient (Chen, 2012: 19, 45; Taylor, 2006:
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39). V pfipadé absence kvalifikovanych jedincl je vyzva k sestaveni tymu
prezentovana v celé guildé pomoci kolektivni textové aplikace (guild chat).

Jako pfiklad Ize zminit nasledujici komunikaci:

[18:47] Giant: anyone up for coe? time to get some lodestones
[18:48] Kael: Can do if you show me your legendary mite farm in turn
[18:48] Giant: sure, its very know. So anyone else for CoE?

[18:49] Giant: 2 more for coe! ppl y u be slacking, do CoE

[18:49] Sage: do | need full ultra super meta zerk to join?

[18:49] Razor: nty, doing world bosses, they r in a nice train again

Finsky spoluhra¢ Giant sestavoval tym pro utok na elitni kobku Crucible of
Eternity (CoE), jezZ je zdrojem ,nabitych kamenu“ (charged lodestones) —
velmi drahého materialu, ktery se pouziva pfi vyrobé legendarniho mece
Sunrise. Némecky duastojnik Kael je ,ochoten® se vypravy zucastnit pod
podminkou, Zze mu Giant ukaze misto, kde Ize ,farmafit prachové roztoce"
(dust mites) — monstra, ze kterych je téZ mozno ziskat ,nabité kameny*.
Giant souhlasi, avSak stale potfebuje dalSi dva hraCe, a proto ostatni
hraCe peskuje, aby se prestali ,flakat®. Gildovni vtipalek Sage se nasledné
ironicky taze, zda pro ucCast potrebuje plnou soupravu typu ,berserker”.
Hra€ Razor naopak ucast na vypravé odmita, nebot pravé zabiji svétova
monstra (world bosses), ktera se objevuji v pfesné navazujicich ¢asech —

zdanlivé podle jakéhosi ,jizdniho Fadu“ (boss train).

Navzdory véem Zertum se vsak elitdfskému pfistupu ke hfe obcas
neubrani ani ,rodinnd“ gilda TDC (Chen, 2012: 155). Obliba selektivni
kontaktaZze dostate¢né znamych a performativné zdatnych jedinct misty
vede k formovani Cisté profesionalnich vyprav. V tomto ohledu gilda do
znacné miry selhava v integraci a podpore vertikalniho ristu novacku, ktefi
jesté nejsou schopni se vyprav ucastnit (Golub, 2010: 29, 31; Nardi, 2010:

55). S timto problematickym aspektem mam znacné osobni zkuSenosti —
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vypravy do kobek mi musely byt v poCatku mého hrani zprostfedkovany
hraCem Ravenem a pfedevsim pak profesionalem Lionem, ktery mi predal
nezbytné know-how (kulturni kapital) a pomohl mi tak k ,vertikalnimu
ristu®, ,herni emancipaci® a k samostatné organizaci vyprav. Existenci
nekompromisnich meta/pozadavkui ve spojeni s exkluzi novacku zklamané

potvrdil i novy €len gildy TDC — hra¢ Diamond:

,What bothers me is what feels to me (but | wish | was wrong here)
as the selective dungeon parties. | noticed when someone asks for a
dungeon, he gets no replies or anything, while there are 30 to 50
people online. A few minutes later someone else comes online, asks

for a dungeon, and people are 'standing in line' to join him.*

Diamond si postéZoval na pomérné rozSifeny jev, kterym je ignorovani
dotazd novacku a zdanliva nec€innost skupiny, ktera ma nominalné nékolik
desitek aktivnich (on-line) ¢lenu. Tito ,spici“ hraci se obvykle aktivizuji az
po vyzvé elitnich hracd (nositelt kulturniho kapitalu), s nimiz jsou ochotni
hrat (Taylor, 2006: 72; Nardi, 2010: 65). Tento jev potvrzuje vyznamnou
vnitini fragmentaci gildy TDC, ktera do zna¢né miry funguje jako adaptacni
taktika:

,We are not the only ones to blame here — even the actual game
doesn’t really foster much cohesion and a wider 'neighbourliness' by
slicing most content into ‘groups of five'. This is the aspect of WoW
that | still tend to favour — 10/25 man raid and PvP matches for 10

individuals on both sides.”

Marsal Raven poukazal na skuteCnost, ze neaktivitu a fragmentaci herni
komunity do péti¢lennych tymuU podporuje i samotné nastaveni hry, které
participaci pocCetnéjSich skupin technicky neumozriuje. V této souvislosti
Raven poznamenal, Zze hromadnou u€ast naopak podporovala (respektive

pfimo vyzadovala) hra World of Warcraft, ktera disponovala obsahem,
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jenz byl pfistupny vyhradné dobfe organizovanym skupinam, které Citaly
az desitky vzajemné koordinovanych hracu (Saer, 2012; Chen, 2012: 59,
70; Golub, 2010: 32).

V pfipadé neuspéchu pfi organizaci vypravy na gildovni urovni je
hraci Casto pouzivana jiz zminéna celo/herni inzerce (Looking-For-Group,
LFG), ktera umozriuje vytvofit skupinu s lidmi, které hra€ nezna. Socialnim
tmelem takto sestavené skupiny (Pick-Up-Group, zkracené PUG) je
sdileny materialni zajem — snaha rychle zabit vyznamna monstra a vyplenit
kobku (Obrazek 5). Pokud se nezdafi sestaveni plné skupiny péti hracl
ani pomoci tohoto postupu, pak je zpravidla vybrana jina kobka a cely
proces se znovu opakuje: selektivni kontaktaz pratel a elitnich hracu —

kontaktovani celé gildy — vyuziti LFG (— vybér alternativni kobky).

Ve vyjimeCnych pfipadech jsou vypravy uskuteCnény i v menSim
poCtu lidi. Mimofadné zdatni hraci (maijitelé elitniho kulturniho kapitalu
v podobé znalosti a nejlepSich zbrani) jsou schopni vypravy do nékterych
kobek podniknout i sami. Tento druh hrani se tradiCné oznacuje jako tzv.
,SOlovani“ (solo) a mezi hraci Guild Wars 2 je chapan jako demonstrace
nejvysSi mozné urovné profesionality v ramci PvE modu (Taylor, 2006: 31,
38; Wethospu, 2013).

Mezi nejznaméjsi hrace, ktefi se vénuji ,solovani“, patfi jiz zminény
hra¢ Nike!, dale pak hraci Goku z gildy Snow Crows (SC) a Purple Miku
z gildy Retaliate [rT]. Tito hraci pravidelné pofizuji audiovizualni zaznamy
(gameplays) ze svych her, které zvefejnuji na serveru YouTube, pfipadné
provozuji i pfimé pFfenosy (stream), jez je mozné sledovat na serveru
Twitch. VySe uvedeni profesionalové svou extrémni performativni zdatnost

v vV

ochranné vystroje — tedy zcela nazi (Element, 2015b).
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Tento fenomén je vS8ak elitni (marginaini) zaleZitosti a nevyskytuje se
masové. Velmi Casté je naopak soélovani, jez ke svému uspéchu vyuziva
programatorskou chybu (bug, glitch), kterou obsahuje herni software.
Zne/uzivani téchto strukturalnich chyb (exploit) je v8ak nelegitimni herni
praktikou a je postiZitelné (a postihované), pokud vede k nestandardnimu
obohaceni jedice. Takovému hraci mize byt nasledné zablokovan jeho
herni ucCet (account) a trvale zakazan pfistup do hry (ban). Vyuziti chyb

v herni mechanice dokumentuje i nasledujici pfepis mého chatu:

[01:41] [G] Razor: ac path 1 daily solo run done :)

[01:41] [G] Burg: that sounds hard, what profession?

[01:41] [G] Razor: thief, tooks only 10 mins

[01:42] [G] Rock: Could you teach me that? Do you have time?
[01:42] [W] Razor: you sure you want to know it? its a glitched run
[01:43] [W] Brand: there is a bug to solo that path

[01:43] [W] Razor: if you want search youtube, | need money now — |

bought like 2400 silk to finally make my uber ascended armor :)

Finsky hra¢ Razor, ktery se specializuje na ,nestandardni a ekonomicky
vysoce vynosneé praktiky, se vgildovnim chatu (G) chlubi, ze prave
dokoncil své kazdodenni solovani kobky Ascalonian Catacombs (AC).
Cely proces mu za pouziti postavy zlodéje (thief) trval pouhych 10 minut,
coz je velmi kratka doba. Zeptal jsem se proto Razora, zda by mé dany
postup mohl naucit. Razor ihned presel na duvérnou komunikaci pomoci
osobnich zprav (whisper, W) a prozradil mi, Ze se jedna o vyuziti herni
chyby (glitch). TotéZ mi osobni zpravou oznamil i gildovni spoluhra¢ Brand.
Razor mé nasledné odkazal na navod, ktery je dostupny na serveru
YouTube (Tyria News, 2014). Spoluhracovou motivaci k vyuziti nelegitimni
praktiky byla vtomto pfipadé potfeba financi na nakup nékolika tun (sic)
hedvabi (silk), které jsou nutné pro vyrobu elitniho ,povzneseného” brnéni

(ascended armor).
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Obdobné Ize vyuzivat chyby v herni mechanice i béhem skupinovych
vyprav do této kobky. Jako pfiklad Ize uvést taktiku, kterou jsme obcas
provozovali se spoluhraCem Lionem, jenz ji dalSimu gildovnimu kolegovi

objasnil nasledujicim zpusobem:

»1he trick is simple. There is a room with a torch below the stairs.
Your interaction with the torch will spawn mobs. You need to get their
aggro and pull them here, ok? Let them kill you and wait for Detha to
come to revive you. After Detha dies, you will use the waypoint and
revive her. From this point she will follow you. You will do standard
path 3 as usual, but when you enter the big hall, Detha will trigger the
end boss from second path — so you will receive gold from two paths

in just one run.”

Tento nelegitimni (tvdrci hry evidentné nezamysleny) zplsob absolvovani
treti stezky kobky Ascalonian Catacombs umoznuje pomoci vyuziti chyby
v mechanice vyvolat i zavére€né monstrum z druhé stezky a tim fakticky
zdvojnasobit finanéni zisk — hra¢ v tomto pfipadé obdrzi dvé zlaté mince (a
nikoli pouze jednu, jak puvodné planovali tvarci hry). Trik je zaloZen na
zamérném zabiti a nasledném oziveni poCitacem fizené pravodkyné, ktera
se jmenuje Detha. Tato sekvence aktivit privodkyni pevné navaze na herni
skupinu a umozni vyvolat zavéreCné monstrum, které se ma objevovat jen
ve druhé ¢asti kobky. Zminéna ,ezotericka“ taktika se diky jednoduchosti
provedeni rychle rozsifila, byla mimeticky napodobovana, nékolikrat

modifikovana a popularizovana i na serveru YouTube (Carey, 2015).

Utoky na kobky v&ak maji v drtivé vétsiné pfipad(i standardni pribéh
— jsou skupinovou zalezZitosti a odehravaji se v souladu s vSeobecné
akceptovanymi pravidly. Klicovym prvkem pro uspéch téchto vyprav je
pfedevsim aktivni komunikace a koordinace mezi hraci (Golub, 2010: 38).

Ti se dorozumivaji pomoci skupinové textové komunikace (party chat),

79



ktera je vedena v hernim slangu (leetspeak) a v polo/profesionalizovaném
jazyce (Chen, 2012: 53; Taylor, 2006: 40). Chat je obvykle informativni,
socialné rezervovany a Casto obsahuje jen lakonické vyroky technického
charakteru — zkratky a pfimé elektronické odkazy (links) na pfislusné
zbrané, schopnosti a cilové lokace. Takto sdilené odkazy jsou viditelné a

plné funkéni pro vdechny hrace v dané skupiné (Taylor, 2006: 138).

DalSi formou komunikace a koordinace, ktera je mezi Cleny TDC
hojné vyuzivana, jsou externi programy pro pfenos hlasu. Primarné se
jedna o programy TeamSpeak 3 (TS3) a Skype, jejichz pouziti umozriuje
komfortni hlasovou i textovou komunikaci vSech pfipojenych &lent skupiny
v realném cCase, sdileni zprav a videi, zkraceni prodlev v distribuci
informaci na nezbytné minimum a odpovidajici navySeni vojenské
efektivity (Golub, 2010: 38; Pearce, 2009: 150; Chartier, 2003: 4-5).
Dulezitost a pragmaticky rozmér této platformy demonstruje nasledujici

vyfatek z chatu:

[20:47] Zeus: why is no one in ts anymore?

[20:47] Diana: it depends if we are doing dungeons or events usually
[20:47] Zeus: so we r not using it for social anymore?

[20:47] Luna: i depends on who is online tbh

[20:48] Slark: there is no one in ts, cause when u enter the lobby u
see that there is no ppl so you turn it off :)

[20:49] Fury: which, btw guys, is running out of money to pay for. ive
been holding it up by myself for a couple of months, but i cant do that

forever, its $13 atm

Program TeamSpeak je zpravidla vyuZivan pro koordinaci vyprav do

Vv s

hracCi pak program pfiliS vyuzivan neni. Neformalni hlasova komunikace

samoziejmeé provozovana je, avsak takrka vyhradné mezi hraci, ktefi se jiz
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dlouhodobé znaji. Tato pratelska komunikace se vétSinou odehrava
v izolovanych kanalech (channel), jejichz vstup je v nékterych pfipadech
chranén i heslem. Ustup ,socialni role“ tohoto média je rovnéz divodem,
pro€¢ do znacné miry selhalo i komunitni financovani gildovniho serveru
(nejmensi server pro 15 lidi totiz stoji 7 americkych dolard mésiéné), jenz

je v sou€asné dobé financovan (nezaméstnanym!) marsalem Furym:

[19:03] Mars: Hi, | am new here, | just want to ask. Is the guild life
focused around guild chat, TS3 or forum?

[19:03] Fury: mostly in this guild chat, TS is used during guild
missions, or when a small group feels like chatting there

[19:04] Sage: ya, id say guild chat

[19:04] Fury: teamspeak and the forums arent used as much as id

like them to be

Novy hraC Mars se gildy tazal, okolo jakého média je organizovan jeji
socialni zivot. Marsal Fury ve své odpovédi konstatoval, Ze pfevazné okolo
gildovniho chatu, nebot program TeamSpeak je uzivan pouze k organizaci
gildovnich misi (guild missions) a ke komunikaci v ramci malych skupin
hracu. Program TS a elektronicka fora tedy v TDC neslouzi k seznameni a
socializaci. Tyto platformy jsou proto v pfevazné vétsiné pripadu uzivany
jadrovymi hraci k udrzeni jiz existujici komunikace a socialnich vztahu.
Koordinacni potencial programu je vSak nezpochybnitelny a doklada ho i

nasledujici pfepis mého chatu:

[10:58] Zaza: do you know this dungeon?
[10:58] Lion: yes, dont kick him!

[10:58] Rock: Yes, | do.

[10:59] Zaza: and stacking?

[10:59] Lion: dont worry, we are in ts
[10:59] Zaza: all the betteran
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V raném stadiu mého hrani (Cerven 2014) mé spoluhra¢ Lion vzal na
vypravu do prestizni a dosti narocné kobky Crucible of Eternity (CoE),
s niz jsem dosud nemél zadnou zkusenost. Utok byl organizovan pomoci
inzerce LFG a intuitivni reakci jinych hra€ld na mou pfitomnost (avatara
s evidentné nevalnou vystroji) bylo iniciovat hlasovani o mém vylouceni ze
skupiny. Proti tomu se postavil Lion se svou autoritou zkuSeného hrace,
ktery vlastni nejdrazsi legendarni zbran (obourucni mec€ Eternity). Lion mi
doporucil zalhat o mych zkuSenostech s kobkou a nasledné skupinu ujistil,
Ze se mnou komunikuje pomoci programu TeamSpeak. Na zakladé téchto
skute€nosti jsem mohl ve skupiné zustat a dokoncit vypravu.

Ziskavani a sdileni informaci v realném €ase je nesmirné duleZitym
svétovych udalosti), nebot hra samotna jedinci neprozradi, jak se v kobce
(pfipadné kdekoli jinde) chovat takticky efektivné a zvitézit. K optimalizaci
své herni aktivity proto hraCi pfedem analyzuji a diskutuji rozsahla
mnozstvi externich informacnich zdroju, které produkuje a udrzuje
samotna herni komunita (Pearce, 2009: 279; Taylor, 2006: 13). Krome jiz
zminénych navrhi meta/sestav, které jsou k dispozici na serveru YouTube,
hraci vytvorili i obsahlou databazi Metabattle Wiki (metabattle.com/), ktera
obsahuje navrhy vykonnych sestav pro v8echna herni povolani. Tyto
sestavy je téz mozné navrhovat a testovat pomoci volné dostupnych
editord  (build editor) — napf. pomoci stranky GW2 Skills
(http://en.gw2skills.net/), ktera sestavu umoznuje i ulozZit a volné sdilet

pomoci hypertextového odkazu (link).

Herni komunita téz wvytvofila instruktazni webovou stranku GW2
Dungeon Guides (gw2dungeons.net/). Tato stranka obsahuje podrobné
navody na rychlé absolvovani vSech kobek ve hie a seznamuje hrace i s
programatorskymi chybami (bugs), které lze v dané kobce vyuZit (exploit).

Obdobné funkce plni i stranka Dulfy (dulfy.net/), ktera obsahuje podrobné
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informace o konkrétnich povolanich, zbranich, potravinovych doplricich,
bojovych sestavach a taktikach, které Ize pouzit v jednotlivych kobkach.
Neni samozifejmé nutné, aby tyto zdroje studovali vSichni hradi,
k proliferaci klicovych informaci slouzi textova a hlasova komunikace,
ktera hra€dm umoznuje sdilet informace v realném Case a provadét
korekce dosavadniho postupu. Tato flexibilita jednani je rovnéz jednim

z klicovych ryst postmoderniho valeni (llachinski, 2004: 168).

Lze proto konstatovat, ze gida TDC naplfiuje vétSinu aspektu
konceptu swarmingu (Obrazek 17). Gilda je tvofena velkym mnozZstvim
autonomnich hracu, ktefi jsou prostorové rozptyleni, volné koordinovani a
vzajemné informacné propojeni — vrealném Case vedou textovou i
hlasovou komunikaci. Tito aktéfi nasledné provadi oportunistické
konvergentni utoky na vybrané cile. Gilda sice disponuje i formalni
hierarchickou strukturou veleni, ale vpraxi spiSe funguje na bazi
militarizované socialni sité (Obrazek 15), jejiz bojové aktivity jsou silné
decentralizovany. Zdanlivé chaotické rozptyleni €lend gildy v hernim svété
vytvari dojem infiltrované vSudypfitomnosti a generuje potencial pro dalSi
oportunistické (kofistnické) utoky, které vykazuji i vyznamné paralely s jiz
zminénou taktikou, ktera je oznaCovana jako flash rob (Arquilla — Ronfeldt,
2000: 45; Skarda, 2011).

3.2.3 Vyprava do kobky — faze realizace

Hradi, ktefi se vypravili kobky, témér vzdy usiluji o rychly a nekomplikovany
prubéh kobkou (speed run, rush). Jedna se o idealni scénar, vnémz je
kazdy hraC¢ dokonale materialné vybaven (gear) a disponuje adekvatni
zkusenosti (experience) a znalostmi toho, co v pribéhu dané vypravy

ne/délat (AyinMaiden, 2013). Definiénim znakem téchto utokl je jejich
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frenetické tempo, které je u profesionalnich skupin méfeno i pomoci
Casomiry. Rychlé vypravy jsou proto povazovany za specifickou herni

formu, v niz se poradaji i komentované zavody (Nike!, 2014c).

Tato herni taktika do znacné miry pfipomina najezd a jeho moderni
variantu — tzv. ,vojensky prepad® (military raid). Pfepad Ize definovat jako
utoCnou operaci za nepratelskymi liniemi, ktera je namifena proti
strategickym (obecné hodnotnym) cilim. Kli€ovymi prvky jsou: operace
vmalém poctu, vyuziti momentu prekvapeni, rychlost, agresivita a
presnost celé Cinnosti, prinik a infiltrace Uzemi nepfitele, vyuziti informacni
pfevahy, vyhybani se detekci a neucCelné konfrontaci, nekompromisni
plnéni cild operace (selektivni likvidace kliCovych osob a dulezité
infrastruktury) a nasledné preruSeni kontaktu a rychlé stazeni — viz
Obrazek 18 (US Army, 1987; US Marine Corps, 1993: 1-1, 1-2).

Principem herni varianty pfepadu (najezdnické taktiky) je ignorovani
pocetnych (avSak nepfili§ vyznamnych) ,odpadnich monster® (trash mobs),
jejichz zabiti pro hrace nepredstavuje zasadni materialni zisk (Chen, 2012:
66). Hradi okolo téchto bezvyznamnych oponentl tedy pouze ,probéhnou®
(run) a soustfedi se na agresivni pranik k samotnému veliteli kobky (final
boss). Kone¢nym cilem je rychlé zabiti (a oloupeni) velitele a nasledné
opusténi kobky (Brazil, 2014). VySe popsany zpusob hrani je velmi
popularni i mimo profesionalni herni skupiny a je pfedmétem mimetické
napodoby ze strany béZznych hracua (Girard, 1997: 74). Tato imitace ma
rizné podoby, avdak obvykle dochazi k analyze funk&nich prvkd, jez jsou
nasledné okopirovany (Goku SC, 2014b). Tuto skute¢nost demonstruje i
nasledujici popis skupinové vypravy po ftreti stezce (path 3) kobky
Sorrow's Embrace (SE) — viz Obrazek 19.

Vyprava byla uskute¢néna v lednu 2015 a ucastnilo se ji pét ¢lent

gildy TDC — m{j valeénik Rock (udatny, Cech), valeénik Eredar (dGstojnik,
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Holandan), inZenyr Rubik (dustojnik, obyvatel Singapuru), iluzionistka Luna
(udatna, RakuSanka), strazce Sage (uCenec, obyvatel Bahrajnu) a zlodéj
Razor (udatny, Fin). Z vy8e patrného vyctu je evidentni, Ze se jednalo o
vysoce heterogenni skupinu. Nase jednotka obsahovala hrace z rdznych
zemi a s rozdilnymi hernimi navyky. ACkoli skupina obsahovala hrace tfi
riiznych hodnostnich stupilt (udatny, ddstojnik a uenec), v praxi se v ni
nevyskytovala zadna forma subordinace a skupina jednala egalitarné jako
pratelské spoleCenstvi stmelené nejen touhou po dobrodruzstvi a zisku,

ale i solidaritou a tzv. ,bojovym duchem® (esprit de corps).

Bojového ducha lze pro ucely této prace charakterizovat jako
skupinové sdilené odhodlani k provozovani vale€ného femesla, za jehoz
ucCelem se jednotlivec i celé skupina nepretrzité zdokonaluji v uméleckém
(zlepSeni performativni schopnosti) i ve védeckém (akumulace hodnotnych
informaci a poznatk(l) smyslu (Clausewitz, 2008: 87, 139). Styl boje
v malych kompaktnich skupinach, které funguji na pratelské bazi, pak Ize
chapat nejen jako pfimy dusledek limit( herniho designu (omezeni vypravy
na pét hracu), ale i jako zajimavou korelaci s nomadskou tradici val&eni
(Greene, 2006: 76, 182; Keegan, 2004: 177).

Napfiklad nejmensi organizaéni jednotkou Cingischanovy stepni
armady byl tzv. ,arban“ — autonomni a etnicky zamérné heterogenni oddil
o deseti muzich, ktefi Zili spole¢né v kvazi/sourozeneckém egalitarnim
uspofadani a ve sdilené solidarit¢ (Weatherford, 2006: 92). Moderni
analogii tohoto organiza¢niho principu je tzv. ,stfelecky tym* (fire team) —
mala, dobfe vycvicena, flexibilni a vysoce mobilni jednotka, ktera je
tvofena dvéma az péti vojaky (Arquilla, 2011: 256-258; Edwards, 2003: 2).
V ramci najezdnickych skupin, které jsou kazdodenné formovany v gildé
TDC, Ize pozorovat obdobné zakladni aspekty — coz doklada i nasleduyjici

zaznam chatu:
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[16:56] Eredar: Heya! [Banner of Discipline] are you ps or should 1?
[16:56] Rock: Hi, Ere [Banner of Strength] I'm full dps 6/5/0/0/3
[16:57] Razor: hey [l will own mobs]

V pfipravné fazi utoku Eredar zdravi skupinu a oznamuije ji, Ze ponese tzv.
.prapor discipliny* (banner of discipline), ktery tymu udéluje bonus
k pusobenému poskozeni. Eredar se mé v téze vété rovnéz pta, zda mam
bojovou sestavu, ktera disponuje tzv. ,silou falangy“ (phalanx strength, ps).
Sila falangy je mimorfadné vyhodna pro tymovou hru, nebot umoznuje
sdileni ofenzivniho bonusu (might). Ja Eredarovi pomoci interaktivniho
odkazu (link) odpovidam, ze muj vale¢nik nese tzv. ,prapor sily“ (banner
of strength), ktery pfinasi dalSi bonus k poSkozeni. Rovnéz ho informuiji, Ze
disponuji sestavou 6/5/0/0/3 (Obrazek 20), ktera navySuje niCivou silu
vale¢nikovych zbrani (sekery, palcatu a obouru¢niho mece) a pulsobi tak
maximalni mozné poskozeni (damage per second, dps). Spoluhra¢ Razor
nasledné zavtipkuje a vytvofi neexistujici odkaz, ktery tvrdi, ze ,hravé
zvlddne monstra“ (,| will own mobs®). Cast skupiny, ktera vzajemné
komunikovala prostfednictvim programu TeamSpeak (ja, Luna a Eredar)

se tomuto vtipu upfimné zasmala.

[16:57] Eredar: ok, |1 go ps then. Also my journey for first legendary
has begun, yesterday | finished ascended nonsense [Dreadnought
Hauberk] :D

[16:57] Luna: oh, gratz :) are you still going for sunrise gs?

[16:57] Eredar: yes :)

[16:59] Sage: stack tighter, omg scrubs!

Eredar nas poté informuje, Ze svou postavu prezbroji na zminénou
sestavu se ,silou falangy®. Spoluhra¢ nam téz hrdé oznamuje dokonceni
vyroby elitniho ,povzneseného” brnéni (ascended armor) a ohlasuje zajem

o sestaveni svého prvniho legendarnino mec€e (Sunrise). Eredarovi se
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lhned dostalo skupinové gratulace — v pisemné i mluvené podobé. Ve
stejnou dobu byl zahajen i na$ utok. Prolomili jsme nepfatelské barikady
blokujici most pfes lavovy pfikop (Obrazek 19, bod 2) a pronikli do centra
podzemniho komplexu. Poté jsme napadli prvniho vyznamného nepfitele —
generala Volkova (bod 3), jehoz jsme vylakali do rohu mistnosti a zabili ho
soustfedénym skupinovym utokem. Sage v této souvislosti parodoval
oblibena kompetitivni kliSé, oznacil nas hanlivym terminem pro novacka
(scrub) a pfipomnél nutnost stat tésné vedle sebe (stack), aby nas mohl
v boji 1épe I&Cit a odstranovat krvacejici rany (bleeding), které zpusobuje

general Volkov:

[17:02] Razor: omg, how did | manage to die?

[17:02] Rock: no problem, we can wait

[17:04] Razor: fuck, I fell into lava

[17:04] Eredar: XD | hope, you don't do this on purpose, for lulz

Po zabiti a okradeni Volkova méla nase skupina opatrné seskakat do nizsi
urovné komplexu, zni€it druhou linii barikad a proniknout pfes druhy most
(bod 4) do dalsi ¢asti komplexu. Spoluhra€ Razor vSak svij skok nezviadl,
omylem skocil z pfilis velké vySky a pfi padu se zabil. Navic dopadl pfimo
mezi nepratelské pozice a nebylo tedy mozné ho vzkfisit (resurrect, res),
aniz bychom ohrozili své vlastni zivoty. Razor byl proto nucen se ozivit na
samotném zacatku komplexu (bod 1) a znovu absolvovat celou cestu.
Zbytek naseho tymu na n&j mezitim Cekal na bezpecné pozici, z niz jsme
chtéli zahajit utok na dalSiho vyznamného nepfitele — na generala
Molradovi€e (bod 5).

Razor uspésné prekroCil druhy most, avSak pfi dalSi sérii seskokl
omylem spadl do pfikopu s lavou a uhofel — opét ho tedy nebylo mozné

bezpecné ozivit. Mirné frustrovany spoluhra¢ Eredar pak Razorovi fekl, ze
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doufa, Ze se zjeho strany nejedna o ,Zertovny“ zamér. Razor se poté za

své performativni nedostatky omluvil:

[17:05] Razor: sorry, | spent the whole night farming and flipping, |
feel like shit now, Im up for 35 hours already

[17:05] Luna: It's ok, we can kill him in 4 and open the wp for you
[17:06] Sage: Razo, you should really go to sleep, diz iz not healthy,
trust me, I'm a docta!

[17:07] Eredar: don't worry, we will kill and open wp for ya, bro!

Luna has targeted General Molradovich, press T to assist.

[17:07] Sage: nein nein nein!

Razor nam vysvétlil, Ze jiz vice nez 35 hodin nespal, nebot se vénoval
ekonomicky ziskovym hernim aktivitam - tzv. farmafeni“ a ,otaceni”
surovin (Kapitola 3.1). Vzdy prfivétiva Luna vS8ak Razora ujistila, ze se nic
nedéje a navrhla, abychom MolradoviCe zabili ve Ctyfech a otevreli tak
dalSi teleportaéni uzel (bod 5), jimz by se Razor bezpelné dostal ke
zbytku tymu. Sage mezitim Razora vyzval, aby Sel po této vypravé ihned
spat, nebot ponocovani ,neni zdravé®. Zaroven se pokusil Zertem odlehcit
atmosféru (nardstajici napéti a nespokojenost s pomalym postupem) a
svou radu podpofil tvrzenim, Ze je ,lékar“. Sage, jenz je v gildé znam jako
obdivovatel vSeho ,némeckého” a ,teutonského®, v této souvislosti (svym
~-némeckym® pfizvukem) odkazoval na postavu excentrického némeckého

lekare (Medic) ze hry Team Fortress 2 (TeamFortress, 2011).

Tento Zert opét vyvolal smich na programu TeamSpeak 3, s jehoz
pomoci jsme se definitivné domluvili, Ze MolradoviCe zabijeme ve Ctyfech a
zpristupnime tak Razorovi portal. Toto rozhodnuti Eredar oznamil i
v textové komunikaci, aby o ném védél zbytek tymu — Razor a Sage. Luna

nasledné oznacila postavu generala MolradoviCe a naSe skupina zahgjila
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utok. Tésné pred utokem Sage parodoval repliku herniho pravodce, ktery

zvolal: ,No no no. We should go to the armory.“ (Nike!, 2014c).

Pouzita némecka replika ,Nein nein nein“ pochazi z filmu Inglorious
Basterds (2009, Quentin Tarantino), kde ji pronasi hystericky Adolf Hitler
(Inglorious Basterds Wiki, 2014). Tento vtip byl opét ocenén smichem a
vedl k dalsim kontextualnim a lehce morbidnim Zertdm, které si dobiraly
pfedevSim hracku Lunu — ta je totiz studentkou Akademie vytvarnych
uméni ve Vidni, na niz Hitler svého Casu nebyl pfijat. Po zabiti a okradeni
generala MolradoviCe se k nam teleportoval spoluhraC Razor a skupina

mohla dale pokracovat:

[17:09] Razor: r we going to melee the clown car?
[17:09] Sage: range pls, i cant heal so many arses
Eredar has targeted Dredge Personnel Carrier, press T to assist.

[17:11] Sage: | have a phone call, just proceed without me

Nas tym nyni musel zni€it obrnény transportér (carrier), kterému se diky
jeho bizarnimu tvaru a nezvyklé kapacité pfezdiva ,klaundv vaz® (clown
car). Razor se skupiny zeptal, zda zvolime kontaktni boj (mélée), nebo
budeme cil ostfelovat z vétsi vzdalenosti (range). StraZzce Sage by v8ak v
pripadé boje zblizka nebyl schopen skupinu dostateCné rychle léCit a
navrhl proto, abychom transportér ostfelovali z bezpeéné vzdalenosti.
Flexibilné jsme proto pfezbrojili na stfelné zbrané (na luky a pusky) a zacali
cil ni¢it palbou (AyinMaiden, 2013).

Tato taktika se zahy ukazala jako prozirava, nebot bezprostfedné

poté musel Sage vyfidit telefonicky hovor se svym otcem a nemohl se tedy

Vv,

boje vedlo k jeho rychlé smrti. Pokud by Sage nebyl v pfatelské gildovni

skupiné, ale byl ¢lenem nahodné sestavené skupiny (PUG), byl by v tento
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okamzik pravdépodobné nekompromisné vylouCen a snadno nahrazen

jinym hraCem skrze herni inzerci (LFG).

[17:17] Sage: Im baaaack

[17:18] Eredar: move your ass, we are about to attack the boss
Rock has targeted Destroyer of Worlds, press T to assist.
[17:19] Luna: thank you guys, have fun and see you later o/

[17:19] Razor: yup, gg, thx too, cya and good night :))

Nase gildovni skupina nepfitomného spoluhrae samoziejmé nevyhodila,
pokraCovala dale v poCtu &tyf hracu, zni€ila transportér a postoupila az
k zavére€nému veliteli — k tzv. ,Niciteli svétu“ (Destroyer of the Worlds).
NiCitel je mechanické monstrum, které chrli ohefl a disponuje mocnym
utokem na malou vzdalenost, jemuz je tfeba aktivné uhybat (dodge). Ve
stejné chvili se do hry vratil Sage, kterého Eredar vyzval, aby si pospisil,
nebot se chystame napadnout velitele kobky (boss). Po zabiti Nicitele
jsme kazdy obdrzeli svou finanéni odménu (gold) a kofist (loot). Nasledné
Jjsme opustili podzemni komplex kobky a nasSe skupina, ktera jiz nesdilela

spole¢ny zajem, se rychle rozpustila.

Jednotlivi Clenové vypravy si vzajemné podékovali (thanks, thx),
pogratulovali k uspéchu (good game, gg) a bez sentimentu se Sli urychlené
vénovat aktivitam, které aktualné povazovali za dulezité — Sage pokracoval
v telefonatu se svym otcem, Luna odesla vyrabét (craft) vybavu pro svého
noveho avatara, Razor Sel koneCné spat, Eredar se pfidal k jinému tymu a
zautocCil na kobku Citadel of Flame a ja jsem pomahal spoluhraci Garenovi

se ziskem surovin pro jeho ,povznesené” brnéni.

VySe uvedeny popis vypravy do kobky ilustroval vétSinu hlavnich
aspektl herni aktivity vgidé TDC - spole€ny postup etnicky a
performativné heterogenni skupiny, ktera sice disponuje hierarchii, avSak

jedna egalitarné. Rovnéz byl nazorné demonstrovan vyznam komunikace
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a koordinace aktivit, prace s informacemi (znalost sestav), schopnost
improvizace a rychlé adaptace na nestandardni scénare (Umrti a absence
spoluhrace). Kapitola téz ilustrovala funk&ni roli humoru a skupinové
solidarity, ale téz poukazala na existenci limitd — na pragmaticky rozmér
kooperace, ktera je fFizena individualnimi preferencemi a predevSim

vojenskou a ekonomickou efektivitou.

3.2.4 Hromadné nasili jako vyrobni zplsob — zerg

Duraz na vojensko-ekonomickou efektivitu (min-maxing, maximalizace
zisku a minimalizace nakladul) je u mych spoluhracu plné v souladu s jejich
vztahem Kk hernimu €asoprostoru. Cela virtualni geografie je ze strany
hracd pragmaticky vnimana jako transitni prostor — jako pfilezitost ziskat
komodity a obohatit se vyplenénim specifické lokalni kobky, pfipadné i
zabitim velkého mistniho monstra v ramci tzv. ,svétové udalosti“ (world
inovaci Guild Wars 2, nebot jedinec je hrou informovan pouze o
udalostech, které probihaji v jeho bezprostfedni blizkosti — viz Obrazek 21
(Tap Dat Mouse, 2014; AmazingAid, 2013).

O nejvétSich svétovych udalostech (napf. o vyskytu drakl a jinych
monster) se hracdi zpravidla musi informovat vzajemné (rivalita vSak muUze
vést k selektivnimu ne/sdileni informaci), pfipadné se o nich musi opét
dozvédét z externich informacnich zdrojl, které jsou vytvareny a zdarma
sdileny hernim spoleCenstvim — pfislusniky komunity, ktera sdili spoleCny
zdjem (AngryJoeShow, 2012; Dulfy, 2014). Vidina snadného pfistupu
k témto informacim byla u mnohych spoluhract vyznamnym divodem pro
jejich vstup do TDC (do pocetné PVE gildy s aktivni ad hoc komunikaci).

Tuto skute€nost potvrzuje i spoluhracka Lucy:
91



,| wanted to join a big guild after | took a break from the game. |
joined for the socials and for the information on boss events and

temple runs — it was before all those sites appeared.”

Kromé samotné gildy jsou nejvyznamnégjSimi informaénimi platformami
planovaci aplikace Dulfy GW2 Boss Timer (http://dulfy.net/) a GW2Timer
(http://gw2timer.com/), jez obsahuji podrobny ,rozvrh® vSech svétovych
udalosti. Stranka Dulfy navic nabizi i moznost zvukového upozornéni pro
hraCe, ktefi maji tento planovac¢ spustény v pozadi hry (Dulfy, 2014,
Bodydoc Gaming Zone, 2013). Stejny princip vyuziva i stranka WvW
Intelligence (http://wvwintel.com/), ktera hraci v realném Case predava

informace o vyvoji bitev ve WvW médu — Obrazek 2.

Na tomto misté bych rad zduraznil, Ze obdobné aplikace jsou
v souCasnosti rovnéz vyuzivany k aktérskému mapovani realnych (sic)
ozbrojenych konfliktl na Ukrajiné a v Syrii — zde Ize zminit pfedevsim
interaktivni mapu MilitaryMaps (http://militarymaps.info/), ktera mapuje
vojenské operace v obou zemich — viz Obrazek 23. Oblibu a zasadni
vyznam informacnich a mapovacich aplikaci v prostfedi hry Guild Wars 2

ilustruje i nasledujici prepis z mé herni komunikace:

[18:39] Water: Hello, how do you guys find these events?
[18:39] Rimma: | often use google and magic

[18:40] Punk: best idea is to follow the timers online

[18:40] Othel: try http://guildwarstemple.com/ works for me
[18:40] Abali: guild wars temple timer or dulfy — find it on the net
[18:41] Yung: dulfy or dragontimer on second screen

[18:41] Water: Oh, okay. Thank you! A_A

Hra¢ Water se pfi prizkumu mapy nahodné pfipletl ke svétové udalosti a
po jejim dokonceni byl pfijemné prekvapen jeji ziskovosti. Zeptal se proto

okolnich hracu, jakym zplsobem Ize tyto udalosti vyhledavat. Hra¢ Rimma

92



mu ironicky odpovédél, ze Casto pouziva internetovy vyhledavac¢ Google a
magii. Ostatni hrac¢i mu vSak zacCali ochotné doporu€ovat konkrétni webove
stranky, které Ize vyuzit. Hra€ Yung pak dokonce prohlasil, Ze ma tyto

planovaci aplikace permanentné spusténé na druhém monitoru.

Opakované prechody mezi hrou a externi aplikaci jsou pro Guild
Wars 2 symptomatické a principialné se opakuji u vSech informacnich
platforem, o nichz je v této praci pojednavano. Tento fenomén byl poprvé
odbornégji traktovan v ramci popularizacniho antropologického videoblogu
MMO Anthropology, v némz autor znamy pouze pod pfezdivkou Amerist
(sic) poukazal na propojeni dynamickych svétovych udalosti (obsahu)
s ekonomickou motivaci hracu (aktérd). Tito hraci pro optimalizaci své
aktivity Casto prekracuji kontext a membranu ,magického kruhu“ samotné
hry a vyuZivaji velké mnozstvi open-source program (MMO Anthropology,
2013; Huizinga, 1980: 11, 20). Na tento rys hernich spole€enstvi poukazal
I antropolog Alex Golub (Golub, 2010: 20, 23).

Amerist vySe zminény jev popisuje jako tzv. ,crowdsourcing“ — stav,
kdy rozptylena heterogenni masa desitek autonomnich aktérd s podobou
motivaci svou konvergenci vytvafi rozsahlé emergentni kolektivy, které
jsou jen volné fizeny. Tato uskupeni Casto projevuji komplexni chovani,
které je sice motivovano primarné ekonomicky (zabit monstrum, ziskat
kofist a odejit), ale vykazuje téz skupinovou solidaritu (sdileni informaci,
oSetfovani ranénych, podporu okolnich hracl), produkci védéni (kulturniho
kapitalu), sekundarni ,neekonomické* performance (tanec, hru na hudebni
nastroje, ohnostroje, prezentace vyzbroje) a silné neformalni kontexty, ve
kterych se projevuje herni humor (MMO Anthropology, 2013; Robb, 2010;
Pearce, 2009: 47-48).

Tato emergentni kumulace hracu je emicky oznaCovana jako tzv.

,Zerg“ (nezaménovat s jiz zminénym a velmi podobnym terminem zerk,
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ktery oznacCuje typ vybavy jednotlivce). Termin zerg odkazuje na kultovni
sérii strategické pocitaCové hry StarCraft, jejimz tvarcem je jiz zminéné
vyvojarské studio Blizzard Entertainment (tvarce série World of Warcraft).
Ve hie StarCraft je Zerg mimozemskou parazitickou rasou, ktera je
organizovana do podoby kolektivhiho organismu — obdobné jako mravenci
a vCely, kde z funkéniho hlediska neni jednotlivcem vcela, ale cely systém
ulu (Edwards, 2003: 2; Bonabeau, 2003: 19).

Zerg rovnéz pfipomina rasu Broukl (Bugs) z knihy Hvézdna péchota
od Roberta A. Heinleina a téZ vykazuje paralely s entitou Borg z univerza
serialu Star Trek. Zerg i Borg jsou superorganismy, které o sobé referuji
v kolektivnim singularu (,We are the Swarm“ a ,We are the Borg®). Obé
entity jsou alegorii ,Cistoty esence”, ktera agresivné hleda ,vhodnou formu®
ke své pIné realizaci — k dosazeni dokonalosti. Toto ,hledani® vSak ma
charakter bezohledné expanze, genocidy a kofistnické ,konzumace® okoli
(Farkas, 1998, 26; Heinlein, 2008: 139; TrekCore, 2010).

Zerg, ktery sam sebe téz oznacuje jako Roj (The Swarm), i entitu
Borg Ize proto chapat jako dokonaly vyraz kofistnickeé logiky, ktera v ramci
své nenasytné touhy niCi a asimiluje vSe, co stoji v cesté (Challans, 2008:
92-93). Zakladni taktikou Zergu ve hie StarCraft je tzv. ,rush® — rychla
militarizace a nasledna porazka nepfitele pomoci momentu prekvapeni,
poCetni pfevahy (myriad malych a rozptylenych jednotek) a razantniho
uderu na citlivou infrastrukturu — velici centra a jiné vitalni body (Obrazek
24). Klic¢ovymi aspekty tohoto utoku jsou rychlost, bezohlednost a pocetni i
informacni prevaha (Kalini¢, 2013c; Force Strategy Gaming, 2010). Ve hfe
Guild Wars 2 je pak termin rush (viz pfedchozi kapitolu) uzivan k oznaceni
rychlych vyprav do kobky, jejichZz cilem je ignorovani ,nevyznamnych®
monster a agresivni prunik pfimo k veliteli kobky v minimalnim ¢ase (Nike,
2014c; Brazil, 2014).
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Kofistnicky motivované vyuzivani rychlosti a pocetni prevahy je
charakteristické i pro chovani zergu ve hife Guild Wars 2. Centrum zergu
zpravidla tvofi hrac-velitel (commander) — jedinec s barevnym velitelskym
oznacenim (tag), okolo néhoz se v praibéhu Casu soustfedi dalSi hradi
(Obrazek 25). Na zakladé mimetické napodoby a nasledovani se pak zerg
poCetné rozrusta (Girard, 1997: 74). Zerg je proto téz mozno definovat
jako kratkodoby C&asoprostorovy shluk velkého mnozZstvi hracd, které
nepoji zadné hlubSi vazby, a jejichz sdileny materiaini zajem vyusti v
doCasnou ad hoc spolupraci (GW2Wiki, 2015b). Cilem této kooperace
desitek hraca je usili o ekonomicky profit (o zisk herni mény a kofisti),
jehoz je dosahovano kolektivnim nasilim. ZpUsob vedeni zergu je zpravidla

heslovity a obsahuje aktivni odkazy na mista, na ktera bude utok zahajen:

[00:44] [M] Looper: yellow tag champ farm [Drakkar Waypoint]
Drakkar spurs: Fish — Kodan — Norn

[00:45] [M] Raider: ori node near [Ice Floe Waypoint]

[00:51] [M] Looper: [Earthshake Waypoint] Troll

VySe uvedeny prepis dokumentuje prubéh tzv. ,farmareni“ vyznamnych
monster (boss farming). Jedna se o cyklickou likvidaci vybranych bohatych
monster v lokalité Frostgorge Sound, ktera skyta pfilezitost k rychlému
obohaceni. Komunikace obsahuje oznameni velitele Loopera, Ze zajemci
maji nasledovat jeho Zlutou insignii (tag). Zerg se v tomto pfipadé zaéne
vytvaret na pozici u teleportacniho bodu Drakkar, v jehoZ blizkosti zabije tfi
monstra (znama jako Fish, Kodan a Norn). Poté se zerg vyda zabit trolla u
teleportaéniho bodu Earthshake. Hra¢ Raider zergu navic oznamuje, Ze
v blizkosti bodu Ice Flow se nachazi lozisko orichalka (orichalcum) —
nejvzacnéjSiho kovu ve hie (Killchain, 2014; Winfield, 2012).

V ramci zergu lze tedy €asto pozorovat solidaritu (napf. jiz zminéné

oznameni vyskytu vysoce poptavanych surovin), ktera pfekracuje ramec
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pdvodni pragmatické a na cil zaméfené (teleologické) spoluprace. Casto
vSak Ize pozorovat i ,Zertovnou Skodolibost® (trolling) a zamérné disruptivni
chovani (griefing), jehoz zakladni rysy Ize identifikovat i v nasledujicim

vynatku z chatu:

[16:50] Ogan: this way lemmings, stay on my tag so we all get
cleanse and boons from turrets ... do not spread out, pls

[16:51] Estar: STOP WITH KNOCKBACK FFS!

[16:51] Fabio: [Point Blank Shot]

[16:52] Nomos: Ok, | will start to use [Reaper's Mark] idiots!

Velitel Organ oznaduje sv(jj zerg jako tzv. ,lumiky* (lemmings)', nebot
neni spokojen s priliSnym rozptylem skupiny, ktery vede k tomu, ze se na
fadu hracu nevztahuji prostorové omezené bonusy (area of effect, aoe).
V reakci na tuto invektivu pak mnozi hraci zaCali zamérné uzivat rGzné
disruptivni schopnosti, které umoznuji pfemisténi monstra smérem od
utoCiciho zergu (napf. vtextu zminény ,Point Blank Shot”). Na zakladé
napodoby (miméze) se podobného nekooperativniho jednani zacali zahy
hromadné dopoustét i dalSi hracgi. Boj proti monstrim se v dusledku této
x<disruptivni epidemie” stal zdlouhavym a zerg se nasledné rozpadl, nebot
jiz nesplihoval svlj primarni ucel — rychlé, snadné a bezrizikové obohaceni

zucastnénych jedinct pomoci ,farmareni“ (GW2Wiki, 2015b).

Podobné formy hromadného chovani v ,nahodile homogenizovanych
souborech aktér(“ byly odborné popsany Oldfichem MikSikem, ktery je
definoval jako ,dezintegrované impulzivni reakce®, jez jsou spoustény a

usmeérfiovany impulzivnimi jedinci na principu emocionalni nakazy a

1 Termin ,,lumici“ méa v herni komunité negativni konotace a odkazuje na klasickou
pocitacovou hru Lemmings z roku 1991, jejimz cilem je bezpecné navigovat automaticky
a bezduse kracejici zastup lumikt (TTDLX, 2014).
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nasledovnictvi — mimetismu (MikSik, 2005: 92-93; Girard, 2008: 48). Tyto

principy dobfe demonstruje i nasledujici vynatek z herniho chatu:

[09:12] [S] Grom: res me pls

[09:12] [S] Holun: dead wp back to [Old Sledge Site Waypoint] pls
don't be a leacher <3

[09:12] [S] Wind: a) you shouldnt die b) fuck you the wp it's faster
[09:14] [G] Sage: golem 20%, join for ultimate leech!

[09:16] [G] Eredar: lol, so many guildies here

[09:17] [M] Local: dulfy says svanir shaman in 2 min @ [Vendrake's
Homestead Waypoint]

V ramci tzv. ,svétové udalosti“ hraci vytvofili zerg, ktery usiloval o porazku
obrovského golema (Golem Mark I1). Tento golem okolo sebe pravidelné
generuje elektrické pole, jimz je schopen rychle zabit vSechny hrace, ktefi
se vném momentalné nachazi. Strazce Grom byl timto polem usmrcen a
zadal okolni hrace o oziveni (resurrect, res). Hra¢ jménem Holun naopak
pozadoval, aby mrtvi hraci ,neparazitovali“ (leeching) na aktivité ostatnich,
vzkfisili se v teleportacnim bodu (waypoint, wp) zvaném Old Sledge Site a
znovu se zapojili do boje. ValeCnik Wind pak velmi ostfe objasnil, proC
nebude kfisit okolni hrace. Jeho vyrok fakticky vystihoval i nezajem
okolnich hradu. Mnohé ,eusocialni“ aspekty zergu (kooperace, solidarita se
zranénymi) tak maji své limity a jsou pfedmétem ekonomizujici kalkulace
(RebGaming, 2014; Rhavoreth, 2014).

V zavérecné Casti uryvku pak gildovni spoluhra¢ Sage oznamuje
TDC (pomoci gildovniho chatu, G), Ze Golem jiZ ma pouhych 20 % svého
puvodniho Zivota. Svym pfichodem a symbolickou participaci na boji tak
hraci méli moznost dosahnout ,nejvyssi miry parazitace” (ultimate leech) —
nebot stale mohli ziskat pinohodnotnou kofist, ackoli se na vétsi ¢asti boje

vubec nepodileli (Chen, 2012: 57). Na zakladé této vyzvy se na misto
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teleportovala zna¢na Cast ¢lenu (guildies) TDC, coz pobavené konstatoval
I spoluhra¢ Eredar. Po porazce golema jsme ziskali kofist a zerg se na
zakladé informaci z planovaci aplikace Dulfy rychle premistil k dalSimu
,Svétovému monstru“® — kledovému Samanovi u teleportacniho bodu
Vendrake's Homestead.

Dobrym pfikladem kolektivniho chovani a ,farmafeni“ zergu je téz
herni lokalita zvana Silverwastes (SW). Jedna se o relativné novou mapu
(po Castech byla zavadéna od listopadu 2014), na niZz se nachazi velmi
odolna a bohata monstra. Na mapé se rovnéz vyskytuji ukryté truhly
s poklady (chests) — s penézi a surovinami pro vyrobu povznesenych a
legendarnich predmétud. Truhlu je v8ak tfeba vykopat specialni lopatou na
jedno pouziti (shovel), kterou Ize nahodné ziskat pouze v této lokalité.
Odkrytou truhlu je poté nutné otevfit unikatnim klicem, jenZz je mozné
nakoupit za lokalni ménu — za tzv. ,erbovni znak bandit(“ (bandit crests).
Tato aktivita je tedy pro jednotlivce dosti komplikovana a nepfili§ atraktivni

— k produkci zisku totiz vyZzaduje velké mnozstvi Casu (Rashdanml, 2015).

Hlavni pfekazkou hromadného ,farmareni jsou silnd monstra
obyvajici celé uzemi mapy a nepravidelna (nahodna) distribuce lopat mezi
hracCi. Obsah truhel je vSak natolik cenny, ze hraci vyvinuli skupinové
taktiky, které jim umoznuji tyto komplikace pfekonat. Za ucelem odkryvani
truhel se tak pravidelné poradaiji vypravy (chest farms, cf), jichZ se ucastni

desitky vzajemné kooperujicich hracl (Farbstoff E, 2014).

Tato hraCska taktika pragmatické davové spoluprace se ukazala byt
natolik efektivni a ziskova, Zze musela byt nékolikrat korigovana samotnymi
vyvojafi hry (nerf). Vyvojafi hry Guild Wars 2 (spole¢nost ArenaNet) ex
post opakované prodluZzovali ¢asové intervaly nutné k obnové truhel a
snizen byl i statisticky vyskyt lopat, coz potvrdil i spoluhra¢ Razor — gildovni

specialista na farmareni a jiné vydélecné praktiky:
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| still remember the first week of Silverwastes. | farmed over 1000
bags at that time. The respawn of the chests was very short and we
had far more shovels. But ArenaNet soon realised what they have

done and nerfed that.“

Herni komunita se v8ak dokazala adaptovat i na tyto nové podminky a
zacCala cely proces detailngji organizovat pomoci jiz zminéného inzertniho

systému LFG, v ramci néhoz je ,farmareni“ avizovano nasledovné:

Starting chest farm (cf) taxi + bring your shovels

sw chest farm — follow blue tag, need more shovels

Hraci, ktefi sdileji zajem o obsah truhel, jsou schopni se pomoci téchto
inzerci shromazdit na jedné konkrétni mapé (v8echny herni lokace totiz
existuji v mnoha paralelnich variantach), kterou nasledné pfeméni na Cisté
Jfarmarskou“ lokalitu. Na této mapé se hraci zamérné neucastni zadnych
hernich udalosti a vénuji se vyhradné ekonomicky ziskovym aktivitam —
téZbé surovin a odkryvani truhel. Proces je organizovan do podoby zergu,
jehoz velitel se pohybuje po obvodu mapy a vyhledava truhly. Po nalezeni
truhly se zerg zastavi a Ceka, az néktery z jeho ¢lend pouzije lopatu a
odhali poklad. Takto odkrytou truhlu pak mohou otevfit vSichni okolni hraci.
Zisk z jedné lopaty a jedné truhly jsou tak schopny jednoduse ziskat az
desitky hracl — viz Obrazek 26 (Flame of Faith, 2015).

Tento jednoduchy koordinacni postup mnohdy staci k tomu, aby se
farmareni iniciovalo a jistou dobu udrzelo i bez pfitomnosti velitele. Rizné
aspekty zergu a farmareni jsem opakované diskutoval i se svym gildovnim
spoluhraCem Kaelem (programator), ktery v ném téz nalezl mnoho paralel

s fenoménem swarmingu a s emergentnim vznikem komplexnich systému:

»1he buzzword of today seems to be the 'swarm intelligence’, but |

always liked the term coined by Murray Gell-Mann, which is ‘complex
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adaptive system'. But no matter what term we use — it is sure that it

behaves like an emergent entity.”

Kael u zergu rovnéz pozoroval logiku kofistnického superorganismu, ktery
se nachazi v neustalé adaptaci na pfislusné prostredi (Parunak, 2003: 30).
Hraci, ktefi v lokalité Silverwastes vytvari zergy, se dokazali efektivné
pFizpUsobit strategické zméné (pfimému zasahu vyvojari) a vyvinuli nové
taktické formy (aktérské praxe) hromadné spoluprace, jez opét vedou ke
kyzenému materialnimu zisku. V této souvislosti Ize dobfe demonstrovat
dialektickou a oboustranné reaktivni povahu vztahu: aktér < struktura
(Certeau, 1988: 34-39). Na dynamicky charakter herni praxe upozornuje i
M. Chen, ktery tvrdi, Ze herni komunita (jeji praxe a socioekonomické
taktiky) a vyvojafi (herni software a jeho pravidla) se nachazi ve stavu
permanentniho vyjednavani a dynamické invence (Chen, 2012: 120-121;
Nardi, 2010: 70-71).

Hraci tedy nejsou v Zadném pripadé degradovani do role ,pasivnich”
konzumentu, jejichZz chovani je linearné urCeno pravidly a parametry hry.
Aktérskou schopnost analyzy, invence a rychlé adaptace na zménu
podminek doklada i extrémni ziskovost mnoha hernich taktik. Efektivitu a
vysokou vytéznost nove herni praxe potvrzuje i nasledujici humorny uryvek

z gildovniho chatu:

[11:41] Sven: what time shall i open these?? >> [250 Embroidered
Coin Purses] (10x)

[11:41] Monster: lol Sven, dat SW farm!

[11:41] Fury: hoarder!

[11:41] Rubik: dont, just hoard more n admire them

[11:42] Kael: Sven, it looks like a compulsive hoarding disorder!

Nizozemsky hra¢ Sven (37 let, technik u pocCitatové firmy) se gildy zeptal,

kdy ma otevfit své enormni zasoby Ccitajici na dva a pul tisice méScli na
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mince (coin purses), které ziskal v lokalité Silverwastes. Sven se ihned stal
terCem skupinového humoru — marsal Fury ho obvinil z tzv. ,kfeCkovani
zasob“ (hoarding). Termin ,kfeCkovani“ oznacuje ,patologicky“ stav, kdy
hraC¢ shromazduje suroviny nad ramec jejich realné pouzitelnosti. Poruchu
~kompulzivniho hromadéni“ Svenovi diagnostikoval i dustojnik Kael. Rubik
pak Svenovi navrhl, aby vacky neotviral, pokracoval v jejich kumulaci a
wuctival je“ (ArtisGames, 2013). Toto propojeni organizovaného nasili a
ekonomického profitu vykazuje zakladni aspekty tzv. ,oportunistického
nasili, které je definovano financnim ziskem — drancovanim a parazitaci
jako vyrobnimi zpusoby (Tilly, 2006: 132, 135; Jagchid, 1988: 12).

V lokalité Silverwastes brzy doslo i k ,institucionalizaci téchto taktik
v okamziku, kdy emergentni a kratkodobé zergy zacaly formovat stabilni
herni spoleenstvi — gildy specializované vyhradné na farmareni. Tento
proces dokumentuje i nasledujici pfepis vyzvy, jez byla pfednesena vsem

hracim na dané mapé (map shouting):

$$$$3$ [FAST] Specializes in SW farming. Join us and get rich in no time.
Experienced commanders / Buffs 24/7 / No LFG for maps / Rep only in
SW / w me for inv $$$$$

Hra€¢ jménem Theonas timto nabizel Clenstvi v monotematické gildé FAST
(leitmotiv rychlosti), ktera je zaméfena na farmareni v oblasti Silverwastes.
Gilda se prezentuje jako spolecCenstvi, které disponuje zkusenymi veliteli a
permanentnimi bonusy (buffs). FAST hracim slibuje rychlé zbohatnuti bez
nutnosti vyhledavat ,farmarské lokace” pomoci aplikace LFG a na oplatku
od nich vyZaduje reprezentaci béhem farmareni. Pfipadny vstup do gildy je

feSen individualné — pomoci privatni textové komunikace (whisper, W).

Zerg tak primarné slouzi jako tzv. ,bazar nasili“ (bazaar of violence),

jenz se vyskytuje tam, kde se nalézaji materialni zdroje. Velitel v prostredi
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zergu slouzi pouze jako ,krystalizacni jadro®. Zerg rovnéz neni nositelem
Jidentity“ (ideologie, etnicity), ale jedna se o kratkodobé homogenizovany
soubor hracu, ktefi skrze soutézZivou kooperaci (co-opetition) realizuji svj
ekonomicky zajem (Robb, 2004). Prostfedi zergu (fakticky velké ad hoc
sestavené skupiny, PUG) je proto téz vhodnym prostorem pro hromadnou
kontaktaz a potencialni rekrutaci novych hracl do stabilnich gildovnich
skupin (Nardi, 2010: 18).

Britsky spoluhra¢ Fury, marsal a zakladatel TDC, v minulosti rovnéz
fungoval jako ,jadro zergu“, kdyZz opakované vystupoval v roli velitele
svétovych udalosti, v ramci nichz se skupina TDC (plvodné mala gilda pro
nékolik pratel) propagovala a pfijimala nové €leny. V disledku této praxe
pak gilda zaznamenala dynamicky narust poctu €lend a dnes (kvéten
2015) jejich pocet prakticky neklesa pod 150. Skrze prostfedi amorfniho
zergu se Clenkou TDC stala i britska (skotska) hracka Trax — pozdéjsi
vyznamna predstavitelka profesionalniho jadra gildy, ktera na svuj vstup do

gildy vzpominala nasledovné:

.l was in a zerg and | thought Fury's character looked really cool. |
contacted him in game. | did so after a friend of mine joined them for

some guild missions.”

Trax se nachazela vzergu hracd, ktery se wvytvofil okolo ,bezvadné
vypadajici“ postavy velitele Furyho.> Na zakladé predchozich dobrych
zkuSenosti svého znamého pak Furyho kontaktovala a vstoupila do TDC.
Obdobnym zpUsobem se vyjadfril i jiny dlouholety Clen gildy, ktery v ni dnes

zastava funkci velitele — Svycarsky hrac¢ Viper (21 let, tesar):

.| became a member of TDC because back then Fury was one of

only a few commanders on our server. He always advertised his

12 Nékterym aspektiim ,,profesionalniho vzhledu (look, skins) hernich postav se bude
vénovat nasledujici kapitola.

102



guild and was looking for new members. But the main reason why
we decided to join TDC (I mean my brother and me) was because of
the guild missions which were new to use and back then TDC also
was one of the first guilds that unlocked them, so i asked Fury and

joined the guild.”

Trax i Viper se shodné zminuji o tzv. gildovnich misich® (guild missions),
které TDC (navzdory svému znacné individualistickému a fragmentarnimu
razu) porada pravidelné kazdy tyden, a jez se té€Si hojné ucasti. Tyto mise
jsou specialnim druhem udalosti (events), které muZze iniciovat a plnit
pouze gilda. Odmény za uspésné dokonceni téchto udalosti jsou podobné
odménam za vyplenéni kobky, coz z misi €ini pomérné pfitazlivou aktivitu.
Atraktivitu kofisti doklada i nasledujici pfepis komunikace béhem pfipravné
faze misi:

[20:35] [S] Raven: Ok guys, showtime! For the first mission and we

will be CPS to help them get influence

[20:35] [S] Raven: then we'll switch to MOON since CPS hasn't

unlocked the other missions

[20:36] [S] Ares: but we still get the chest and loot, right?

[20:36] [S] Chen: and we still receive the reward?

Marsal Raven gildé TDC vysvétluje, Ze mise se tentokrat uskuteéni pod
vedenim spojeneckych gild (CPS a MOON), nebot’ tyto skupiny potfebuji
ziskat ,vlivové body“ (influence). Bezprostfedné poté nasledoval dotaz
hracl Area a Chena, ktefi se chtéli ujistit, Ze jim participace ,pod cizi
vlajkou“ stale vynese hmotnou odménu (reward) — kofist (loot) a truhlu
s pokladem (chest). Odmitavy postoj ke gildovnim misim v TDC naopak

zastavaji predevsim ,socialné izolovani“ herni profesionalové:

| rarely join in with guild missions, one of the reasons is that after

doing them for a year ... it is really boring. For the amount of time
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and the loot, | can’'t be bothered to do them. The other reason is that
it takes so long for the missions to start — it takes 15 or 30 minutes

for missions that last at most 30 minutes.”

Profesionalni (hardcore) hrac Lion se gildovnich misi neu¢astni, nebot mu
jiz (po vice nez roce hrani) pfipadaji stereotypni. Rovnéz je demotivovan
nizkymi vynosy — mise vyzaduji velké mnozstvi Casu a pfinasi omezenou
kofist, ktera je atraktivni pro vétSinu béznych hracd, ale pro gildovni elitu je
naprosto nedostateéna. Jako dalSi duvod své neucasti pak Lion uvedl i
zdlouhavost pfipravné faze, ktera bézné trva i desitky minut — tedy stejné
dlouho jako samotné mise. Cekani na zahajeni misi si hraci obvykle krati
sekundarnimi performancemi — tancem, vtipkovanim, ohrfiostroji a hrou na

hudebni nastroje — viz Obrazek 27.

Pfipravny a organizacni aspekt gildovnich misi spociva v tom, Ze se
hraci TDC ve stanoveném Case dostavi na pfedem dohodnuté misto a zde
se rozdéli na tfi samostatné oddily (squad), které fakticky odpovidaji
zergum. Tyto gildovni zergy pak pod dohledem svych veliteld podnikaji
volné koordinované vypravy do vybranych oblasti herniho svéta a plni
specifické skupinové ukoly — lovi uprchlé zloCince (bounty), pokousi se
ubranit vybrané lokality (pfipadné i osoby) proti nepfatelskym utokim

(challenge), pfipadné se pokousi zdolat nebezpecné labyrinty (guild rush).

Mise maji v TDC charakter pravidelného tydenniho ritualu, ktery lze
interpretovat jako ,cyklicky navrat® gildy do svého vitalniho ,ristového
stadia“, které je fadou &lenl vnimano s velkou nostalgii (vzpominky na
vstup do TDC a prvni spole€né zazitky). V souladu s Maffesolim je mozno
prohlasit, ze v pribéhu téchto misi se fragmentovana clenska zakladna
.kanonické“ gildy (formalizovaného spolecenstvi) periodicky navraci do své

zarodecCné ,anomické“ (dionyské) kolektivity — do podoby zdanlivé
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chaotického zergu, jehoz institucionalizaci a formalni hierarchizaci se gilda
puvodné zrodila (Maffesoli, 2002: 169; Nietzsche, 1995: 60, 62).
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3.2.5 Koncovy herni obsah a legendarni zbrané

Herni aktivita pfevazné vétsSiny ¢lena gildy TDC je zaméfena na neustalé
vylepSovani viastni postavy (avatara) a na vytvareni ekonomického zisku —
na hromadeéni virtualni mény a na ukofisténi vysnéné vystroje a vyzbroje
s vy$8imi charakteristikami. Tato vertikalni progrese avatara pak zpétné
vylepSuje jeho performativni aktivitu a umoznuje hraci participaci na stale
~koncovéeho" herniho obsahu (end game) — je nezbytné vyrobit jizZ zminéné
.povznesené” pfedméty (brnéni a zbrané), které jsou znacné narocné na
finance a suroviny (Nardi, 2010: 39). Potfebné materialy jsou ziskavany
farmafenim, o némz bylo pojednano v pfedchozi kapitole.

Za ucCelem vyroby vybaveni ,povznesené® kvality je vSak nutno
provozovat jesté extrémnéjSi variantu farmafeni — tzv. ,drceni obsahu”
(grinding). Zajimavosti je, Zze hra Guild Wars 2 plvodné ,drceni vibec
neméla obsahovat (dle tvrzeni hernich vyvojafd) a jeho proklamovana
absence meéla byt jednim zinovativnich prvkd hry (Machinima, 2010).
Drceni se vSak ve hie zahy objevilo jako aktérska taktika, jejiz vyuzivani je
do znacné miry ,nezbytné“, nebot predstavuje optimalni (minimalizace
nakladd a maximalizace zisku) zplUsob pro dosazeni koncového obsahu
Vv pfijatelném Case.

Taktika ,drceni” je obvykle zaloZzena na velmi nudné a repetitivni
aktivité, jez spoCiva v monotonnim zabijeni urCitého druhu monster, ktery
je mozné (s urcitou procentualni pravdépodobnosti) okrast o specifické
drahé suroviny, jeZz jsou vyzadovany k vyrobé hraem poZadovanych
pfedmétu (Sammpo, 2015). Vzhledem k jiz zminéné herni ,metalogice*
(zerk meta) se nejCastéji jedna o zabijeni protivnikd, které Ize oloupit o tzv.
slahvicky s mocnou krvi“ (Vial of Powerful Blood), jez jsou vyuzivany

k vyrobé pfedmétl typu ,berserker. VSeobecné znamym zdrojem pro
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»drceni této suroviny jsou obojzivelna jestérkovita monstra (Reef Skelk),
ktera obyvaji jihovychodni plaz v oblasti Southsun Cove. O této lokalité
jsem se dozvédél od svych spoluhracd z TDC a z herniho navodu na
YouTube (Bodydoc Gaming Zone, 2014). Zde je Cast rozhovoru, ktery

jsem vedl v dané lokalité:

[07:12] Rock: Hello guys, do you farm powerful blood here?

[07:12] Charche: evening, yup | have [Vicious Fang] [Vial of Powerful
Blood] after 5 mins in here

[07:12] Rock: Evening? Where are you from? And congratulations :)
Do you want to create a party?

[07:13] Charche: quebec, canada. sure, why not

[07:14] Dexe: Hi, yeah, lets make a party. Im from Hamburg from

Germany

Po svém pfihlaseni do hry (kratce po devaté hodiné ranni, respektive po
sedmé hodiné ranni serverového €asu) jsem na plazi v Southsun Cove
narazil na nékolik hracu, ktefi se evidentné vénovali intenzivnimu farmareni
(drceni). Zeptal jsem se jich proto, zda jsou zde kvuli ampulkam ,mocné
krve“. Hra¢ Charche mi v pozdravu popral ,hezky vecer® a pfeposlal mi
odkazy na svou dosavadni kofist — na jednu ,lahvicku mocné krve® a na
jeden ,surovy drap®“. Obé tyto suroviny jsou velmi vzacné a patfi mezi tzv.
.,materialy Sesté urovné® (tier 6 materials), které se pouzivaji pfi vyrobé

povznesenych pfedmétl a legendarnich zbrani (Alkyone, 2014).

Charche mi poté objasnil zminénou ¢asovou disproporci a sdélil mi,
Ze pochazi z kanadského Quebecu. Charche tézZ souhlasil s mym navrhem
na vytvoreni farmarské (drtici) skupiny, ktera ma prakticky vyznam, nebot’
umozfiuje koordinovany postup a lepSi vyuziti zdroji pfi systematickém
,Cisténi“ daného prostoru (plaze a mélkych vod) od monster. NaSe textova

konverzace byla viditelna i pro okolni hraCe, takZze se k nové ustavené
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skupiné ihned ochotné pridal i némecky hrac Dexe. NaSe spolecné ,drceni”
surovin trvalo pfiblizné hodinu a vSichni jsme ziskali obstojné mnozstvi

vzacnych materialt — krve, drapu a Supin.

Celkové surovinové naroky na vyrobu povznesenych pfedmétd jsou
vSak mimoradné vysoké. Napfiklad jen pro vyrobu hrudniho pancife (tedy
pouhé jedné Sestiny zbroje) je potfeba ziskat fadoveé tisice utrzka textilii
Ctyf rdznych druhu (viny, baviny, Inu a hedvabi), vytézit pres tisic jednotek
riznych kovu (zeleza, platiny a mithrilu), ziskat pét ,lahvi€¢ek mocné krve“ a
fadu dalSich surovin. Nabyti téchto surovin vyzaduje obrovské Casove,
pfipadné i financni, investice — nakup téchto materiall na hernim trhu stoji
pfiblizné 75 zlatych minci (GW2Spidy, 2015). Tyto naroky tak fadu hracu

odradi, jak ostatné ilustruje i nasledujici prepis gildovniho chatu:

[17:23] Garen: im so demotivated to get ascended

[17:23] Sage: yeah man, it is a lot of work for just 5% extra dmg
[17:24] Fury: it is not necessary — make it only if you have all
materials for that, nothing better to go for or when you really want to

do the end game content

MUj izraelsky spoluhra¢ Garen si gildé postézoval na nedostatek motivace
vyrobit pro svou postavu strazce (guardian) ,povznesenou” zbroj. Hrac
Sage jeho neochotu pIné chape a poukazuje na fakt, Ze vyroba obnasi
mnoho ,prace” (sic). Tento stav, kdy hra¢ zacne ,zabavnou hru“ vnimat
jako ,naro¢nou a nudnou“ praci, podrobné popsala jiz B. Nardi (Nardi,
2010: 113). Povznesena zbroj navic zlepSuje charakteristiky postavy o
pouhych pét procent (skuteCné zanedbatelny pfinos). Mar8al Fury proto
Garena informoval, Ze vlastnictvi této zbroje rozhodné neni nutnosti a hrac
by ji mél vyrabét pouze v pfipadé, Zze se hodla vénovat narocnému
koncovému obsahu (end game), nebo vokamziku, kdy jiz danymi

materialy disponuje a nema ,nic lepsiho na praci®.
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Vzhledem k zanedbatelnym praktickym zlepSenim je tedy vlastnictvi
povznesené zbroje pfedevsim statusovym symbolem, ktery demonstruje
herné-profesni (performativni) a finanéni zdatnost jedince. Opulentni
povznesena zbroj socialnimu okoli oznamuje, Ze hrac jiz dosahl elitniho
obsahu a mohl si dovolit investovat obrovska mnozstvi surovin. Zbroj téz
svédcCi o tom, Ze se statistiky hraCovy herni postavy (jeji sila a odolnost
v hernim svété) blizi ke svému maximu. Hraci v gildé dobfe veédi, kdo
danou zbroj vlastni a nasledné ho preferuji pfi sestavovani tyma pro utok
na naro¢né&jsi kobky (Golub, 2010: 29, 31). Hradi, ktefi ziskaji pfistup k

vysokouroviiovym predmétam, proto gildu obvykle ihned informuiji:

[14:37] Razor: yes, | finally made it [Zojja's Razor]
[14:37] Chilo: | am fully ascended since yesterday, | made [Zojja's
Harpoon Gun] :)

[14:38] Luna: wow, congrats to both of you!

Ve vySe uvedeném prepisu gildovniho chatu se finsky spoluhra¢ Razor
chlubi, ze kone¢né dokonCil vyrobu ,povznesené“ dyky (Zojja's Razor),
ktera byla urCena pro jeho postavu zlodéje. Ihned na n&j reaguje gruzinsky
hra¢ Chilo (22 let, student prav), ktery gildu informuje, Ze jeho postava jiz
disponuje kompletni sadou brnéni i zbrani povznesené kvality — v€etné
podvodni zbrané (harpuny), ktera se ve hie prakticky nepouziva. Obéma
hracim pak k jejich uspéchu gratuluje rakouska hracka Luna. V ramci
vyroby vilastni ,povznesené® vybavy (pro postavu vale¢nika Rocka) jsem

proto zvolil obdobny postup oznamovani svych uspéchu:

[10:28] Rock: Hi everyone, | have finished my ascended armor (pve
zerk warrior), what runes should | apply to it — scholar or strength?
[10:28] Rubik: gj :) scholar seem to be a lot better for dps — but only

in coordinated groups ofc, you need to maintain your hp
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[10:28] Zyra: nice, gratz! for open pve + solo or pugs strength really
shines, but they are insanely expensive [Zojja's Breastplate]

[10:29] Sage: gratz Rocky! as an asura, i dig zojjas breasts — bewbs
international <3

[10:29] Rock: Ok, I will go for strength then :) Thank you for all that
information!

[10:29] Trax: gz, check out dnt, they are a dungeon speed running
guild who have optimum damage builds, they post a lot on youtube +

check goku and miku, if you want to solo dungs

V gildovnim chatu jsem svym spoluhra€im oznamil dokon€eni kompletni
sady ,povznesené zbroje“ typu ,berserker” (zerk) ur€ené pro hru v PVE
modu. Zaroven jsem se na TDC obratil s technickym dotazem, zda je lepSi
do zbroje umistit ,runy sily“ (strength), nebo ,runy ucence“ (scholar).
Rubik, ktery se vénuje pfedevsim tymove hife, mi doporucil ,runy u¢ence®,
nebot konvenuji kooperativni hfe. Naopak britsky spoluhra¢ Zyra (elitni
hra€ a socialni izolat), jenz se zamérfuje pfedevsim na naro¢ny individualni
obsah, mi doporucil ,runy sily“ a poslal mi pro ilustraci odkaz na svuj hrudni
plat (Zojja's Breastplate) typu berserker, ktery tyto runy obsahuje. Debata
o optimalnich runach pro valecnika se v herni komunité vede kontinualné a
znalost dilematu ,sila“ (individualni hra) vs. ,uCenec” (skupinova hra) Ize

vnimat jako indikator odborné urovné daného hrace (Nike!, 2014b).

VySe uvedenou technicko-teoretickou diskusi (theorycrafting) pak
bahrajnsky spoluhraé Sage obratil v typicky pfiklad svého kontextualniho
humoru. Zminény hrudni (prsni) plat je vyroben podle technologie, jejiz
autorkou je nejvyznamnéjSi asuranska (Asura) védkyné, ktera se jmenuje
Zojja. Sage ma mnoho avatarq, ktefi jsou pfislusniky herni rasy Asura, a
deklaroval proto svuUj zajem o tento druh ,poprsi®, které trefné& pojmenoval
jako ,mezinarodni poprsi“ — v narazce na herni ,metalogiku“ a na masovou

oblibu vystroje typu berserker (Brazil, 2015b). V tomto vtipu lze opét
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pozorovat i prvky ,valeCnického® machistického humoru, ktery tenduje
k sexualizaci jazyka (Clastres, 1994: 20-21; Nardi, 2010: 153).

Herni profesionalka Trax mi nasledné doporucila webové stranky
slavné gildy DnT (Death and Taxes), ktera sdruZuje ,hardcore hrace“
(herni autority), ktefi vytvafi plné optimalizované bojové sestavy. Rovnéz
mi doporucila produkci hra€u Goku a Purple Miku, ktefi se profesionalné
zabyvaji ,sélovanim® (jiz zminénym individualnim hranim) kobek. Jedna se
o hrace, ktefi dosahli vrcholu performativni profesionality v ramci PvE
modu, a jejichz postavy disponuji nejlepSim vybavenim a statistikami
(Goku SC, 2014b; Purple Miku, 2014).

Tito hraci zpravidla téz disponuji velkou zasobou herni mény (gold) a
mnozstvim legendarnich zbrani, jez jsou povazovany za samotny vrchol
obsahu PVE mddu hry Guild Wars 2. Tuto ideu dokonale vystihl i samotny
hra¢ Nike!, ktery vytvofil reflexivni video“ o koncovém obsahu v PVE. Toto
video je hodinovou psychedelickou smyckou stojici herni postavy, ktera
pravé ziskala nejdrazsi legendarni zbran — obourucni mec Eternity (Nike!,
2014a). Postupné zmény v hernich preferencich PVE hracu, které souvisi
s jejich preorientovanim na elitni obsah, €asto pozoroval i muj kliCovy

informator — herni profesional Lion:

LAfter the first year of Guild Wars 2 pretty much everything was only
about farming and grinding. Many people took a break from the
game, many are just role-playing, others are in WvW all the time.
Some people just roam around the world — they do map exploration
and enjoy the environment. But let's be honest, the majority grinds

for legendaries.”

Lion vyjadfil svou deziluzi (anti-climax) ze ziskani legendarni zbrané (mece
Eternity) a ze skute€nosti, Ze po prvnim (ego-heroickém) roce hrani se hra

Casto méni vrepetitivni vyrobu herni mény, ktera mnoho hracd
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demotivovala — viz Obrazek 28 (Nardi, 2010: 47). Rada Lionovych piatel
hru opustila a néktefi se zacali vénovat tzv. ,hrani roli — ,odpocinkové*®
narativni identifikaci se svymi postavami. Tento zplUsob hrani v TDC
provozuje spoluhra¢ Sage, ktery se vramci svych Zertl identifikuje se
svymi postavami rasy Asura. Jini hracCi naopak vykazuji aktivitu, jez se
podoba nomadskému flanérstvi (Maffesoli, 2002: 38). Tito uzivatelé
relaxacné bloumaji hernim svétem (pfipadné pouze stoji na misté), vedou
rozhovory s neznamymi okolnimi hraci a vychutnavaji si estetické kvality a
pritomnostni temporalitu (prezentismus) herniho svéta (Shinryuku, 2014a;
Nardi, 2010: 82, 85).

Nehybné postavy avataru se obvykle oznacuji zkratkou AFK (away
from keyboard), ktera poukazuje na skuteCnost, Zze dany hra¢ v aktualni
chvili aktivné nehraje a ,vzdalil se od klavesnice®. Mnoho starSich hracu,
ktefi jiz dosahli koncového obsahu v PvE mddu, se téz preorientovalo na
hrani médu kompetitivnich — WvW a sPvP. Na rizné aspekty tranzice
mezi mody vtipné poukazuje i fada hernich videi (MattVisual, 2015).
VétSina hracd se vSak dle Liona vénuje honbé za dalSimi legendarnimi

zbranémi, které predstavuji posledni moznost vertikalni progrese postavy.

Legendarni zbrané disponuji nejlepSimi moznymi statistikami, které
Ize v pfipadé potfeby i pozménit. Hlavnim aspektem téchto zbrani vSak je
jejich unikatni a zna¢né opulentni vzhled. Zbrané maiji zafivé Cepele,
vytvafi kolem postavy svételnou auru, zanechavaji stopy pfi pohybu a
nékteré disponuji i specifickym zvukovym efektem — napf. roh Howler pfi
pouziti vyluzuje zvuky viCiho wyti (Doncpauli, 2014). Vlastnictvi téchto
zbrani je ostentativnim statusovym symbolem, ktery esteticky demonstruje
herni profesionalitu a téz bohatstvi jedince. Trzni ceny legendarnich zbrani
se totiz pohybuji okolo 3.000 zlatych minci, coz je nominalni ekvivalent tfi

tisic (sic) uspésnych vyprav do kobek (MattVisual, 2013a).
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Pro sestaveni téchto pfedmétd je nutné nahromadit mnozstvi velmi
drahych surovin (viz Obrazek 8), které jsou nasledné zpracovany pomoci
unikatnich procedur. Pfi akumulaci potfebnych materiald hraé zpravidla
vyuZije vétSinu svych dosavadnich znalosti herniho prostfedi — pfedevsim
taktiky pro tézbu kovu a ,farmareni“ dalSich materiald (Obrazek 10).
Napfiklad pro vyrobu mého legendarniho mec€e Sunrise bylo tfeba ziskat
sto tzv. ,nabitych kamenu“ (charged lodestone). Kameny Ize ziskat jako
nahodnou odménu pfi plenéni kobky Crucible of Eternity, nebo pomoci
hromadného zabijeni (,drceni®) pferostlych rozto€a (mite). Tyto zpusoby mi
byly doporuceny spoluhraci z gildy, ovSem byly Casové pfiliS narocneé.
Prostfednictvim instruktazniho videa na YouTube, jsem se vSak dozveédél,
ze tyto kameny lze ziskat i z energetickych elementall v podobé velkych
zivych jisker (AdestinyMc, 2012). Zvolil jsem proto tento zpusob, jehoz

popularitu mezi hraci dokazuje i nasledujici prepis herniho chatu:

[14:22] Aqua: hello, did you find any charged lodestones?

[14:22] Rock: Hi, not yet, but I'm here like 10 minutes only. Do you
also farm them?

[14:23] Aqua: yes, | want to make sunrise

[14:23] Rock: Where did you get the information about this farm,
please?

[14:23] Aqua: from a video on YT, there is a guide, | do this regularly

Po deseti minutach nepfetrzitého a nudného zabijeni elementall (sparks)
v lokalité Malchor's Leap na ostrové Orr se ke mné pfipojil neznamy hrac
Aqua, ktery se mé zeptal, zda jsem jiz nasel néjaké ,nabité kameny“. Aqua
chtél rovnéz vyrobit me¢ Sunrise a o tomto zpusobu ,drceni“ se dozvédél
stejné jako ja — zinstruktazniho videa na serveru YouTube. Aqua vSak
,drceni provozoval jiz delSi dobu a ob&asnym prodejem kamenu si téz
vydélaval. Zde je nutné podotknout, Ze vynosy z ,drceni“ jsou znacné

promeénlivée a plné zavislé na ,nahodé“ — respektive na stochastickém
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mechanismu (generatoru nahodnych Cisel), ktery rozhoduje o obdrzeni

kofisti a determinuje i jeji kvalitu (random number generator, RNG).

Vysledna inkonzistence vysledkl ,drceni“ vétSinu hracu frustruje a
vede k tomu, Zze &ast materiald pro vyrobu legendarni zbrané je obvykle
nakoupena na trhu (trading post, TP), nebo darovana prateli — to potvrzuje

i nasledujici citace z mého rozhovoru s hrackou Lunou:

,I made Kudzu last December (2013). It took me about three months
to collect all the materials and to get the precursor. | farmed a big
part of the materials by myself by doing Orr runs every day, but |
also got donations from Turak (you know my boyfriend, right?) and
from Rubik, which helped me a lot, especially at the end, when |

didn’t want to farm anymore.”

Luna potvrzuje umornost ,drceni“ potfebnych surovin a poukazuje na
vyznam pratelskych dar( od ostatnich spoluhracu. Dary pomahaiji vytvaret
a udrzovat pratelské vztahy na principu reciprocity — klasického quid pro
guo. Luna téz zminila zasadni aspekt vyroby legendarni zbrané, kterym je
nutnost ziskat tzv. ,prekurzor® (precursor), coz je unikatni a velmi draha
zbran stejného typu (napf. sekera, §tit, mec), ktera slouzi jako jedna ze
vstupnich surovin ve vyrobnim procesu (MattVisual, 2013a). Financni
nakladnost prekurzorli (cca 1.000 zlatych) hrace opét vede k vykonavani

ekonomicky ziskovych aktivit:

[20:16] Arthur: Hello guys, how can | make some fast gold, please?
[20:16] Carl: buy gems, 23 euro gets you 290g

[20:16] Sunny: pray to RNGsus!

[20:17] Sven: just farm dungeons

[20:17] Chen: find and sell a pre :)

HraC Arthur ZzjiStuje, jak nejrychleji ziskat herni ménu (gold). Kromé

obvyklého ,farmareni“ kobek (dungeons) je mu doporuceno, aby za realné
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penize nakoupil drahokamy (gems) a ty pak konvertoval na herni ménu.
Hra¢ Sunny pak Arthurovi poradil, aby se modlil k ,hernimu bohu® — k
~JezisSovu generatoru nahodnych Cisel” (random number generator Jesus,
RNGsus). Terminem RNG vSak hraci oznacuji nejen ,nahodnou® distribuci
cennych pfedmétl a surovin, ale téz rizné formy ,pokouseni Stéstény”,
které maji blizko k hazardni hfe. Zakladni formou této aktivity je vyuZiti tzv.
»,mystické kovarny“ (mystic forge), ve které je mozné nevratné sloucit Ctyfi
rizné predméty a ziskat tak jeden pfedmét potencialné vySSi kvality —

pripadné i samotny prekurzor (Doom Box, 2015; MattVisual, 2013b).

Uspésnost tohoto procesu je vdak mimo jakoukoli kontrolu hrade a
je zalozena pouze na teorii pravdépodobnosti a ,nahodé“ (stochastickém
algoritmu). Pro vétSinu hracu je dana aktivita ekonomicky silné ztratova,
mysticka kovarna proto byla hraci prekiténa na ,mystickou toaletu® (mystic
toilet) a stala se oblibenym terem humoru, ktery paroduje neuspésnost
aktivity a naivni vidinu rychlého zisku prekurzoru pomoci vyroby a nasledné
kombinace (tzv. ,splachovani“; flushing, toileting) stovek predmétl

Vv,

jeho pfima koupé na hernim trhu:

[01:11] Signal: anyone has some gold left, i really want my precursor
[01:11] Creed: dont beg and do some pve then

[01:11] Signal: OMG WHO SEND THAT? LOVE YOU <3

[01:12] Middle: that is how you get more beggers

Hrac¢ Signal napfiklad shromazdoval finance na nakup svého prekurzoru
pomoci Zadosti o finanéni podporu, které psal (spamoval) do chatu dané
mapy. Tato praktika je oznaCovana jako ,zebrani“ (begging) a je vétSinou
hracd vnimana jako nedustojné chovani, které ostfe kontrastuje s ego-
heroickym étosem Fady starSich profesionalnich hracu, ktefi jsou majiteli

legendarnich zbrani (Vaanss, 2014). Zebrajici hragi proto riskuiji, Ze jejich
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komunikace bude ostatnimi hraci blokovana. Posedlost prekurzorem sice
nema vzdy takto explicitni (sebe-degradujici) podobu, ale v koncovém
obsahu je témér vSudypritomna, jak vymluvné doklada i nasledujici uryvek

z mého rozhovoru se spoluhracem Diem (Zeus):

Rock: ,How much in-game money do you have at this point? Do you
consider yourself rich?“
Zeus: ,| have 650 gold, | don't know if it's a lot, but it is half a Dusk.”

Na muj dotaz, zda se ve hie citi byt bohatym, mi hra¢ Zeus odpovédél, ze
ma k dispozici 650 zlatych minci (gold), které ihned poméfil s trzni cenou
obouruéniho mece Dusk — prekurzoru pro vyrobu oblibeného legendarniho
mece Twilight. Tento zplUsob ,teleologického“ uvazovani je ve hie velmi

Casty a demonstruje ho i nasledujici pfepis gildovniho chatu:

[14:07] Talon: as far as i counted i miss only dusk to have my twilight
[14:08] Giant: you mean dis [Dusk]?

[14:08] Talon: y gimmeee, so hard to get — so much RNG involved
[14:09] Giant: im sorry, i just need map completion — at 85%

[14:09] Talon: okay then, anybody want to give me 1300g? :)

[14:09] Chen: | just need 80g for my pre. Bard — not the most
expensive, but still, a pre is a pre

[14:10] Slark: i made dreamer so fast only because i got kudzu from
mystic toilet

[14:10] Axer: | flush 1000g down the toilet and got nada

Rakousky hra¢ Talon (26 let, student IT) planoval vyrobu legendarniho
obouru¢niho mece Twilight a postradal ,pouze® prekurzor Dusk, jehoz
pofizovaci cena se pohybuje okolo 1.300 zlatych. Finsky hra¢ Giant timto
prekurzorem jiz disponoval a poslal na néj Talonovi interaktivni odkaz
(link). Talon proto Gianta pozadal, aby mu me¢ daroval, nebot’ jeho zisk je
spojen s prilis velkou ,nahodou” (pfipadné s financnimi vydaji). Giant vSak
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hodlal me¢ sam vyuzit — poté, co by piné dokong€il prizkum herni mapy a
obdrzel tzv. ,dar objevovani“ (Gift of Exploration), ktery je komponentem
pfi vyrobé legendarni zbrané (Obrazek 8). Talon se proto gildy zeptal, zda

by mu nékdo nebyl ochoten darovat onéch 1.300 zlatych minci.

Nasledné na chatu doSlo k exhibici velkého mnozstvi hracu, kteri
vzajemné pomérovali vyrobni stadia svych legendarnich zbrani. Hra¢ Chen
prohlasil, Ze mu schazi pouze 80 zlatych ke koupi relativné levného (240
zlatych) prekurzoru pro vyrobu legendarni harfy (The Minstrel). Financni
»-henarocnost® svého projektu pak omluvil slovy: ,Neni sice nejdrazsi, ale
stale je to prekurzor®. Hra€ Slark poté konstatoval, ze svuj legendarni
kratky luk (The Dreamer) vyrobil relativné rychle jen proto, Zze v ,mystické
kovarné“ ziskal jiny prekurzor (dlouhy luk Kudzu), ktery nasledné zpenézil.
Herni profesional Axer pak jen zklamané oznamil, Ze do ,mystické toalety"

splachl predméty v hodnoté jednoho tisice zlatych a neziskal vibec nic.

Thymoticky a agonalné motivovana enormni spotfeba surovin pfi
vyrobé legendarnich zbrani Casto pfipomina praktiky tzv. ,potlace® —
agrese sublimované do podoby okazalé spotfeby a destrukce drahych
surovin pro zisk socialniho statusu (prestize) a ohromeni svého okoli, které
vSak obvykle ,ohromeno® neni, nebot se aktivné pfipravuje na obdobné
dramatické finan¢ni a surovinové vydaje (Tilly, 2006: 92, Juston, 2012:
310, 315). Logika mimetické rivality od ostatnich ¢lent skupiny vyzaduje
podobné preference (ziskani legendarni zbrang), které zaruCi uchovani
socialni pozice a demonstraci kulturniho kapitalu — ,individualni“ touha po
legendarnich zbranich je proto do zna¢né miry vysledkem skupinového
tlaku a nasledovani vzoru (Girard, 2008: 48, 49).

Pro lepSi orientaci v potfebnych surovinach a pfedmétech byla herni
komunitou opét vytvofena Fada externich zdroju informaci. Jedna se

predevsim stranky GW2 Legendary (gw2legendary.com) a GW2 Legends

117



(gw2legends.net), které trvale monitoruji trzni cenu legendarnich zbrani i
jejich komponentu — prekurzoru a surovin. VySe uvedené stranky a cela
fada navodl na serveru YouTube tak hraCum umozniuji alespon relativni
minimalizaci enormnich nakladd na vyrobu téchto statusovych symboll
(Dontain, 2012; MattVisual, 2013a). Na obrovské naklady spojené s témito

pfedméty poukazal i muj spoluhra¢ Sage:

.| made the Flameseeker Prophecies and | actually quit the game
because of it, | think. That blasted legendary hit me like the 2008
financial crisis (damn, | want to play Crysis 3, you know that game by
Crytek, right?). Legendaries are like: "You have done everything in
the game. But look, here is a cliff and you may throw yourself from
it"" That bastard Rubo made me do it. | had 1500 gold, full stock of

tier 6 materials and 750 ectos.”

Spoluhra¢ Sage pro svého strazce (guardian) vyrobil legendarni Stit
Flameseeker, jehoz absurdni vyrobni naroky ho dokonce donutily hru
kratkodobé opustit. Sage se domniva, ze vyroba tohoto pfedmétu ho
zasahla stejné tvrdé jako ,svétova financni krize z roku 2008“. Tento postoj
Ize interpretovat jako dalSi projev deziluze (anti-climax) fady hracu, ktefi
dosanhli elitniho obsahu (Nardi, 2010: 47). O svych ,likvidanich vydajich®
vSak Sage hovofi se svym typickym humorem a ihned motivem krize
kontextualné odkazuje na akcni hru Crysis 3 od spolecnosti Crytek (Official
EA UK, 2012). Vyrobu legendarnich pfedmétl vSdak Sage povazuje za
ekonomicky sebedestruktivni aktivitu (za ekvivalent skoku z utesu), k niz

ho pfimél jeho pfitel (,bastard®) Rubik.

Navzdory vSem ,usporam® tak ma vyroba legendarnich zbrani stale
povahu okazalé likvidace financi a surovinovych zasob, kterou Ize chapat
jako principialni opak pfedchoziho ,farmarfeni“ (farming) a ,kfeckovani*

(hoarding). Bolestivé ekonomické naroky jsou hraci nicméné akceptovany
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jako soucast koncového obsahu hry - coz ilustruje i nasledujici uryvek

z herni komunikace:

[09:26] Portus: why would you want a legendary? It is so much work,
gold and all look horrible
[09:26] Mozuki: legendaries are pve endgame

[09:27] Nakur: yes, legendary weapons and soloing dungeons

Hra¢ Portus se ve mésté Lion's Arch velmi trefné zeptal, jaky je ucel
vyroby legendarnich zbrani, kdyz vyzaduji tolik ,prace®, financi a navic
nevypadaji prilis atraktivné. Jako odpovédi se mu dostalo tautologického
konstatovani, Ze tyto predméty jsou koncovym obsahem — podobné jako
jiz zminéné ,solovani kobek® (soloing). Prestizni kombinace legendarnich
zbrani a performativni schopnosti (kulturniho kapitalu) ,sélovat” je hlavnim
identifikaCnim znakem elitnich hracu (pros), ktefi jsou nasledné vétSinovou
komunitou mimeticky napodobovani a ,pfekonavani® (Girard, 1997. 75,
157; Purple Miku, 2014).

Hraci od profesionall kopiruji funkéni prvky jejich herni aktivity —
predevsim taktické postupy a jizZ zminéné bojové sestavy (builds), které se
nasledné stavaji vSeobecné vyzadovanou normou (meta-sestavami), jez
segreguje herni komunitu (Chen, 2012: 36). Stejnym zpusobem vSak
dochazi i ke kopirovani vojensky nefunk&nich aspektl hernich profesionall
— jsou imitovany i Cisté estetické prvky, jakymi jsou legendarni zbrané a
fyzicky vzhled avatar( (skins). Ke kodifikaci této ,elitni mody* dochazi
prostfednictvim videi na serveru YouTube, ale i na specialnich webovych
strankach GW2 Style (gw2style.com/), na nichZz hraci své estetické
kombinace zbrani sami popularizuji a nechavaji je hodnotit herni
komunitou (Sammpo, 2014a). O této formé& nakladné estetizujici imitace

pojednava i muj nasledujici rozhovor s gildovnim spoluhracem:
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[00:13] Rock: Your avatar looks exactly like Nike! from DnT guild,
that is not a coincidence, right?

[00:13] Zyra: Hi, thank you. Yes, | got a little bit inspired by his look.
Those aetherblade legs are really good. But he plays warrior, right?
[00:13] Rock: Yes, he does. You even use exactly the same dyes :)
[00:14] Zyra: Yeah, | have watched his videos and | liked his look

Béhem cestovani po mésté Lion's Arch jsem narazil na nehybného (AFK)
spoluhrace Zyru a povsiml jsem si, Ze vypada pfesné jako profesionalni
hra€ Nike! — viz Obrazek 29. Zeptal jsem se ho proto, zda se jde o zamér.
Zyra mi podékoval (srovnani s hernim profesionalem ho potésilo) a potvrdil
mi, Ze se nejedna o nahodu. Spoluhra¢ se poté pfiznal, Zze se ,mirné
inspiroval® a investoval 800 drahokamd (cca 136 zlatych) do nakupu
unikatniho ,vzhledu® (skin) na stehenni Cast zbroje (Aetherblade Heavy
Legplate) a dalSich 151 zlatych vynaloZil na obarveni zbroje tak, aby
vypadal presné jako hra¢ Nike! (Nike!, 2015). Jen jeho snaha o vizualni

napodobu herniho vzoru ho tak stala pfijem z vice nez 280 kobek.

DalSim pfikladem finanéné dosti nakladné napodoby elitniho hrace
je spoluhra€ Furor, ktery se inspiroval slavnym hracem, ktery vystupuje
pod pfezdivkou Rising Raiden. Raiden se orientuje na WvW mad hry a
nataci videa ze svych frenetickych soubojd, v nichz zpravidla porazi hned

nékolik oponentu zaroverni:

,| duelled Vaans like month ago when he was still on Baruch Bay.
When | think about it, I've duelled quite a lot of famous youtubers
and | won — like Vaans, Afro Gaming, Fave and Wolfineer — he even
made a video about it. To answer your second question — yes, | got
inspired by Raiden, | like his videos. Also Shinryuko is pretty good. |

have been asked a lot if I'm either of those two. | would like to make
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some videos, but | can imagine people calling me a 'wannabe’' just

because | have the same look.*

Furor se vrozhovoru pochlubil, Ze jiz svedl duel (ritualizovany thymoticky
souboj ,jeden na jednoho®) s vétSinou legendarnich hraca ze svéta Guild
Wars 2. Mezi tyto hraCe se fadi predevSim: Vaanss, Shinryuku, Afro
Gaming, Wolfineer a jiz zminény Rising Raiden. Posledné zminéného
hraCe (respektive jeho videa a performativni schopnosti) Furor obdivuje
natolik, Ze do detailu okopiroval i jeho vzhled. Tato napodoba byla tak
zdafila, Ze si ho ostatni hraci s Raidenem &asto pletli. Furor rovnéz vytvari
herni videa z vlastnich soubojU, jez demonstruji jeho performativni kvality —
s jejich uvefejnénim nicméné vaha, nebot nechce byt oznagen za epigona

.Je€n proto“, Ze ma identicky vzhled (Rising Raiden, 2014).

VySe zminéné souboje mezi hraci naplnhuji vSechna kritéria duelu,
jak jej definoval Keith F. Otterbein (Otterbein, 2004: 6, 35-36). Jedna se o
pfedem domluveny Cestny ozbrojeny zapas mezi dvéma jedinci, ktery je
veden dohodnutymi zbranémi — béhem duelu se obvykle pouZzivaji pouze
bojové sestavy (builds) vychazejici z meta/logiky ,berserker”. Souboj se
odehrava na smluveném izolovaném misté, ve stanoveném cCase a je
veden pouze mezi dvéma akteéry (Tilly, 2006: 90). Ostatni hraci maji pravo
pouze necCinné pfihlizet a nasledné oSetfovat tézce ranéné (downed).
Jakékoli zasahy tretich osob do praveé probihajiciho souboje jsou vSak
pokladany za vysoce nezdvofilé a jsou obvykle pfedmétem verbalni i

fyzické agrese duelantl (Shinryuku, 2015).

Souboje nepfinasi Zzadny ekonomicky profit a motivace ucastniku
duelu jsou Cisté kompetitivni a thymotické — poméfeni zdatnosti (skill),
navySeni osobniho ega, pfipadné je divodem zachovani cti (honor) a

pomsta (revenge) za ,neregulérni“ vedeni predchoziho boje. Hraci, ktefi

Vv vV
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fizena monstra (dokonc&i obsah v PvE mddu), se obvykle pfipodobhuji ke
svym vzorum (profesionalnim hra€im) a pre/orientuji se na performativné i
moda hra€dm umoziuje dalsi ,vertikalni rist” a dava jejich hie nové cile a
smysl (MattVisual, 2015; Nardi, 2010: 191).

Pravé vySe zminény pfechod starSich a zkuSenych ¢lenu gildy TDC
z kooperativniho a relativné rovnostarského (PvE) do soutézivého (WvW)
obsahu zpuUsobil znaéné tenze a nakonec ved| k dramatickému rozStépeni
(drama) gildy jako ,komunity sdileného zajmu“ (Bauman, 2008: 57; Van

Dijk, 2006: 167). O tomto rozpadu bude pojednavat nasledujici kapitola.
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3.3 Drama a rozstépeni gildy TDC

Vv s

v TDC k transgresi puavodni ,rodinné” gildy, ktera méla byt orientovana
primarné na spolupraci v PVE obsahu. Skupina ,rychleji konzumujicich®
hracu, ktefi v PvE jiz postradali jakékoli cile, proto v ramci gildy zalozila
platformu specializovanou na hrani ekonomicky neproduktivnino WvW
modu — malou gildu The Emerald Ascending (TEA). Tento krok se zpétné
ukazal byt velmi konfliktnim, nebot jesté vice zdlraznil pragmatickou
povahu vztaht ke kolegim z PVvE, k nimz se hraci ad hoc vraceli, aby
ziskali penize na své kompetitivni aktivity. Tento finanéné motivovany

utilitarismus velmi dobfe vystihl spoluhra¢ Giant:

»I've spent like 150 gold on siege, food and sharpening stones during
the past week. If you want to be good in WvW, it will cost you a
metric shit-ton of money. Anyways, | need money now, do you want

to do some dungeon runs today?*

Ekonomicky deficitni WvW obsah (dobyvani pevnosti a vedeni velkych
polnich bitev proti jingym hra€dm) prakticky funguje jako jiz zminény ,zlaty
dfez" (gold sink) — viz Obrazek 30. Hrac, ktery chce byt v tomto segmentu
hry uspésny, musi vynalozit znacné Castky na nakup obléhaci techniky (to
se tyka predevsim hracd, ktefi aspiruji na pozici velitele zergu), na pofizeni
specialnich potravin a tzv. ,brusnych kamenud“ (sharpening stones), jez

ZlepSuji vykon hracovy postavy (Tap Dat Mouse, 2015).

Efekt téchto produktl je Casové omezen (obvykle na pouhych 30
minut) a Giant tak béhem jednoho tydne intenzivniho hrani pfisel o 150
Zlatych, které musel kompenzovat jinou ekonomicky produktivni aktivitou —
rychlymi vypravami do kobek v PvE moédu, které se odehravaji v souladu

s herni meta/logikou typu ,berserker” (Nike!, 2014c; Brazil, 2015).
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VySe zminéna pragmaticka oscilace elitnich hracéd mezi WvW
(zdbava a noveé vyzvy) a PVE (socializace v elitnich skupinach schopnych
rychlé produkce herni mény) obsahem se vgildé TDC stala znacné
citivym tématem, které nakonec vedlo k dramatickému rozstépeni TDC —
k tzv. ,dramatu“ (drama), které je v gildé téZ znamo jako ,Incident” (The
Incident). Zde je k dispozici vysvétleni celého dramatu tak, jak mi ho podal

mUj spoluhraé Zeus:

»1he TEA started as an organised WvW guild and Trax was the leader of it.
But soon they started to feel like our server wasn't giving them what they
wanted, so they went to Aurora Glade (AG). But Trax, Fury and Raven
made a ‘contract' that the WvW won't take precedence over TDC — you
know what | mean, like missions before WvW and stuff like that. But they
started to show less and represented TEA mostly. They were also trying to

'steal' other players to join them on AG.”

Jako prvotni pfi€inu rozpadu Zeus identifikoval aktivity elitni britské hracky
Trax, ktera dokonCila prakticky veskery obsah PvE — vCetné Ctyf (sic)
legendarnich zbrani. Trax se proto spolu s dalSimi profesionalnimi hraci
rozhodla zaloZit specializovanou platformu — jiz zminénou gildu TEA — pro
vytvofit profesionalni udernou jednotku, ktera by bojovala ve velkych
polnich bitvach proti gildam z nepfatelskych serveri (Gavyne, 2014;
Shinryuku, 2014a). Trax (a TEA jako celek) se v tomto pfipadé pokousela
0 napodobu svych vzorl — profesionalnich WvW gild. Tuto mimetickou
logiku doklada i nasledujici pfepis z gildovniho fora:

[08. 21. 2014; 12:00 PM] Trax: , This video [link] is a fight between

two of the best guilds the game has seen: Team Aggression and VII.

It shouldn't be hard to tell that playing the way they do takes an
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extreme amount of concentration, dedication, and coordination. We

were directly trying to emulate this style of play.”

Trax na foru sdilela video se soubojem dvou elitnich gild (Team Agression
a Vll), jejichZz bojové postupy se spolu se svymi pfateli pokousela ,pfimo
napodobit® (Eniav Zaren, 2014). V ramci této snahy vSak byly nastaveny
tvrdé poZadavky, které od &lentd TEA vyZadovaly vysokou performativni
uroven (bezchybné hrani), unifikovanou vyzbroj, pravidelnou ucast na
najezdech, komunikaci na programu TeamSpeak 3, pfisnou hierarchii
veleni a subordinaci. Tato explicitni kritéria poté zdlraznila propast mezi
profesionalizovanymi hraci sdruzenymi v TEA a ,pomalejSimi“ spoluhraci
z matefské gildy TDC, ktera jiz nebyla schopna zprostfedkovat elitnim

hracdum atraktivni zazitek, coz samotna Trax formulovala nasledovné:

.l love TDC, but raid guilds give me access to a whole different part
of the game | can't access through a PvE guild, and it so happens

that's probably the area of the game | enjoy most.”

Krajné elitarska kritéria vybéru fakticky vedla k vylouceni vétSiny béznych
(casual) ¢lenu z legitimni participace ve skupiné TEA, ktera byla stale jesté
formalné podfizena gildé TDC a jejimu vedeni. Exkluze hra€d znacné
popudila marSala Ravena, ktery svou legitimitu lidra naopak zakladal na
vytvareni pro/socialni atmosféry, na vyjednavani alianci s jinymi gildami a
na snaze o plnohodnotnou integraci rekreacnich hracu. Své rozhof¢eni nad

praktikami TEA Raven vyjadfil nasledovne:

,Despite numerous assurances that it wouldn’t be the case, we could
all witness a steady turn to exclusiveness and a bit of elitism as well
as 'preferential access' ranging from preferred topics of discussion in
guild chat, party chat, TS, to this group of TEAers building a relatively

sealed-in community within another community.“
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Raven gildu TEA a jeji velitelku Trax obvinil z elitafstvi, z institucionalizace
.preferenéniho pfistupu“ a z budovani uzaviené komunity v ramci pavodni
gildy — tedy z praktik, jez byly v pfimém rozporu s proklamovanym étosem
TDC a s Ravenovou vizi organizace herni komunity. Své hlavni vyhrady

pak Raven podrobné rozved! v pfispévku na gildovnim féru:

[08. 26. 2014; 10:23 PM] Raven: ,When it comes to the raids orchestrated
by TEA, there are several aspects of crucial importance we need to realize.
(1) Not everyone was allowed to participate, only a bunch of specific
classes were looked for and thus it precluded a great deal of our guildies
from taking part in TEA raids simply because of the supposed unsuitability
of their respective classes.

(2) We received numerous reports from participants of such raids, who
claimed they were shouted at for their own incompetence, and labeled the
entire spectacle 'not fun', not to mention being kicked for not attending the

raids (thanks brokers, Viper and others!) because of a myriad of reasons.”

Raven se jednoznacné vymezil vici segregaci hra¢l podle ne/zadoucich
hernich profesi, které vedly k vylou¢eni mnoha ¢&lend gildy TDC z aktivit
TEA. DalSi zavaznou vyhradou bylo tvrdé a dosti emotivni veleni Trax,
ktera na hracCe Casto kfiCela, obvifovala je z inkompetence a vylu€ovala
Cleny, ktefi se nemohli dostavit na smluvené najezdy (raids). Raven
nasledné zvefejnil a kompromitoval své informatory (brokers), které tak
pfimo zatahl do destruktivni debaty — primarné se jednalo o micenlivého
Svycarského hrace Vipera. Ravenova obliba nepfimého sbéru divérnych
informaci proti Trax a TEA pak v gildé vyvolala paranoidni atmosféru, ktera
do jisté miry komplikovala i muj terénni vyzkum, nebot’ profesionalni ¢asti
gildy byly mé neustalé otazky po jistou dobu vnimany jako potencialni zdroj

dat pro Ravenovu Spionaz.

126



Své znechuceni nad tvrdymi praktikami TEA vyjadfil i rakousky hrac
Talon (Ravenuv pfitel), kterého se dotklo povySenecké ignorovani novych
Clenu, které mnohdy nabyvalo formy zesmésnovani a Zovialni ,zupacké*
Sikany novacku:

,Organising WvW is awesome, but if you make it only for the chosen

ones, with special gear and etc., you are NOT contributing to guild

AT ALL. And | think there are much more people who got insulted by

you. Because | tried and on a few occasions you were ignoring me

on TS [...] It is understandable you would like to have 50 people
running in the zerk and having proper stuff. But how do you want to
make it, if you don't talk with new people? Do you love the guild or

the 20 members you know?“

Talon gildovni spoluhracce Trax vyCetl, Ze jeji aktivita nikterak nepfispiva
k harmonickému chodu jeji materské gildy. Jeji ignorovani méné zdatnych
hracu pak udajné nepfispiva ani k ristu ¢lenské zakladny gildy TEA, ktera
mezitim ziskala nevalnou povést — predevsSim diky zesmésnovani svych
slabSich ¢lend. Dehonestaci méné uspésnych kolegl Ize opét vnimat jako
projev jiz zminénych asocialnich aspektl valeénického humoru (Chagnon:
1984: 16; Jamamoto, 2004 88).

Talon dale poukazal na primarné pragmatickou motivaci prfechodu
na kompetitivni obsah a zeptal se, zda ma Trax rada gildu jako celek, nebo
spiSe onéch dvacet Clena (elitni jadro), s nimiz se zna, a ktefi aktualné
preferuji stejny druh herniho obsahu (WvW). Na podobné vytky pak Trax

odpovédéla timto pfispévkem na gildovnim foru:

[08. 28. 2014; 08:55 PM] Trax: ,Please don't pretend you have any
clue what that environment is like when you're going to compare it to

a bloody PVE event; call it elitist all you want, that's what it bloody is.
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We were literally fighting what are considered the best players in this
game, and that's what we WANTED to do.”

Trax obvinila ostatni Cleny gildy (primarné zaméfené na PvE), Ze ,nemaji
ani ponéti“, jak naroCny je obsah, kterému se v sou€asnosti hodla vénovat.
Poukazala na udajnou nezbytnost elitafského pristupu, nebot bojuje proti
,nejlepsim hralm*“ v dané hie. Obdobnou tenzi mezi hraci kooperativniho
(,nudného a lehkého®) a kompetitivniho (,zabavného a naro¢ného®) obsahu
zaznamenala i B. Nardi (Nardi, 2010: 191). Cely spor byl poté pfenesen na
znacné osobni rovinu, kdyz Trax zaCala svym spoluhra¢m z TDC
pfipominat jejich performativné slabsi zacatky v gildé (viz Kapitola 3.1), jez
byly téz spjaty s ostentativnim pohrdanim (s prehlizenim a vysméchem) ze

strany starSich a zku$enych ¢lenu skupiny:

,You know what's amazing, Zeus? You used to be ridiculed by the
guild. People found you very annoying and it was a bad time for you.
We had a meeting to talk about what to do about it; the thought of
kicking you did pass through that meeting.”

Trax Diovi pfipomnéla, Zze byl gildou TDC zesmésnovan a byl v rané fazi
svého hrani povazovan za natolik ,otravného®, Ze kvuli nému bylo
organizovano i zvlastni zasedani dlistojnického sboru, jez mélo rozhodnout
o jeho vylouc€eni z gildy. Zeus se totiz v hernich pocatcich nefidil principem
~Skryvani“ (krypteia jako doCasné odlouceni a nasledny zisk socialniho
kapitalu v dusledku projeveni herni excelence — demonstraci kapitalu
kulturniho), ale naopak se pokousel kulturni kapital ziskat ,nevhodnou®
socialni aktivitou (Holland, 2005: 85-86; Bourdieu, 1986). Diova naivni
snaha o pratelskou komunikaci a socializaci vSak byla starSimi hraci
chapana jako ,divna vtiravost®. Pfipominani ,iniciaCniho stadia“ a jiné
formy bezohledné destruktivni komunikace nakonec presahly ramec gildy

TDC a staly se mnohem SirSim problémem.
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Gilda TDC totiz nebyla schopna poskytnout dostatek hraca pro jiné
druhy herniho obsahu a elitni sub/gilda TEA proto do svych fad rekrutovala
i Cleny jinych alian¢nich skupin — hrace z gild MOON a CPS. Odchod
kvalifikovanych hracl ze spratelenych skupin do TEA logicky vyvolal spory
s vedenim téchto gild, které eskalovaly v okamziku, kdy se cela gilda TEA
(tvofena elitnimi €leny gild TDC, MOON a CPS) rozhodla pfejit na server
Aurora Glade (AG). Tento krok byl motivovan nedostatkem kvalitnich
oponentl na plvodnim serveru a védomim, Ze Aurora Glade disponuje
vétsi populaci aktivnich hracu a sofistikovanéjsi komunitou, jez se vénuje
kompetitivnimu obsahu. VySe zminéné motivace mi potvrdil i mdj alianéni

spoluhrac Burster:

,We are leaving this server, because there is no competition we are
looking for. We're not interested in any 'night capping’', we want do
conduct guild fights. We've pretty much managed to win all of them

here and now we want better oponents.”

Motivace profesionalnich hracd je pochopitelna. Hlavnim divodem jejich
odchodu je stagnace WvW aktivit na hierarchicky nizSich serverech, které
se obvykle aktivizuji v pozdnich noCnich a ¢asnych rannich hodinach (night
capping). DalSi motivaci je snaha nalézt rovnocenného (pfipadné i lepsiho)
soupefe, od néhoz je mozné se uCit a nadale zlepSovat — Cili nadale
udrzovat vertikalni progresi, mimeticky ziskavat kulturni kapital a pfibliZit
se performativni dokonalosti (Nardi, 2010: 107; Girard, 1997: 157-159).

Na tomto misté bych rad vratil slovo svému spoluhraci Diovi:

»1hey still wanted to be a part of TDC, but they neglected the guild heavily.
People complained to Raven and he started following these complaints up
and wanted to know more about that stuff. But someone told Trax and she

wanted to go away by claiming that Raven is against her and wants to get
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rid of her. So this complex problem was turned into a personal Trax vs.

Raven thing and it tore the guild apart.”

Odchod ¢lent TEA na jiny server (AG) fakticky znamenal pferuseni vztahu
s puvodnimi gildami, které byly odchodem svych schopnych hracu zna¢né
oslabeny. Tito hradi vSak stale zustavali i formalnimi Eleny svych ptvodnich
gild, které ,zanedbavali“ — nereprezentovali je a k PvE mddu se vraceli jen
pragmaticky (pro finanéni prostrfedky). Z vy§e zminénych ddvodl se Trax
dostala do pfimého stfetu s marSalem Ravenem, ktery gildovni alianci
(TDC-MOON-CPS) vytvoril a udrzoval ve funkénim stavu. VSe vyvrcholilo
sérii melodramatickych odchodd Trax z gildy TDC a jejimi opétovnymi
vstupy a Clenstvim. Tyto navraty vSak popudily Ravena, ktery Trax z

gildy TDC ,tajné vyloucil®. Takto situaci popsal dustojnik Kael:

LAt the time, Fury, Trax, me and others were on TS and in TA
Aetherpath run, and it was Fury who had a look at the guild roster
and informed us that Raven had stealth kicked Trax. Unfortunately
neither Fury nor | had been informed that MOON had decided to kick
Trax again. In any case, it was with informing Fury and with his

acquiescence that | reinvited Trax.”

Tajné vylouceni (stealth kick) je unilateralnim ,vyhozenim® Clena gildy bez
predchozi konzultace s marSalem, dustojniky i danym jedincem. Trax se
tedy o svém vylou€eni dozvédéla béhem své vypravy do kobky Twilight
Arbor, které se ucastnila spoleCné s marsalem Furym, Kaelem a dalSimi
vysoce postavenymi Cleny TDC. Kael dané rozhodnuti ihned revidoval,
Trax pfijal zpét a symptomaticky v gildovni infrastruktufe urychlil vyzkum
umoznujici zvySeni zasob v pevnostech ve WvW méddu — vyzkum, ktery
konvenoval Trax a hernim preferencim ¢lent TEA. Zde je pfepis gildovniho

rozpisu (quild roster), ktery zachycuje prabéh celé udalosti:
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Trax has joined the guild 02 hours

Members completed 122 activities, earning 6261 influence 54 minutes

Raven has kicked Trax from the guild 25 minutes
Kael has invited Trax to the guild 22 minutes
Trax has joined the guild 20 minutes
Kael has changed the role of Trax to Valiant 15 minutes
Kael sped up WvW Fort +5 supply, 500] influence 10 minutes

Na tomto misté je nutné fici, Ze o tomto melodramatickém stfetu védél (a
byl schopen ho nalezité interpretovat) pouze uzky kruh ¢lenského jadra
gildy TDC (viz Obrazek 15). Rada b&znych &len( tak neméla ani tuseni, ze
v gildé probiha potencialné destruktivni konflikt. O stfetu napfiklad nevédél
ani velmi dobfe socializovany hra€ Sage, z jehoz reakce je patrné, Ze ani

v dobé proneseni téchto slov mu nebyl znam cely rozsah sporu:

»l really did not know about this whole issue till yesterday. It is good
that it has come out so people can clear the air and resolve. TDC is
like a second home to me, and all you crazy wackos are friends that
| value (and heal!), so seeing you divided like this, it is saddening to
me, and seeing some hurtful posts to any member of the guild and
the alliance, it was something | did not expect to see, especially from

members | respect.”

Sage zduraznil, Ze TDC vnima jako svou ,druhou rodinu“, ocenil, Ze je spor
sesen’, a vyjadfil nadéji, ze dojde k ,procCisténi vzduchu® a k ,usmifreni®.
S timto naivnim pseudo/rodinnym pojetim gildy (gilda zaméfena na vztahy
a pratelstvi mezi Cleny) ostfe kontrastovala bezohledna intenzita mnohych
argumentl a pfFispévkl na gildovnim féru, jejichz jedinym cilem bylo ranit
jiné Cleny gildy a aliance (Taylor, 2006: 43; Chen, 2012: 134). Toto
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»procisténi vzduchu® tak spise vytvofilo trvalou komunikacni propast a

velmi napjatou atmosféru, coz mi potvrdil i némecky dustojnik Kael:

»oince 'The Incident' in summer last year (8/2014), the guild pretty
much has had two factions — the 'Raven-Supporters’ and 'Raven-
Opponents'. The factions didn't actively fight each other or anything,
but just more or less ignored each other, which then made for sort of

an 'ongoing uneasyness'.

Kael velmi diplomaticky konstatoval, Ze gilda TDC se béhem ,Incidentu”
rozstépila na dvé znepratelené frakce — na ,pfiznivce” a ,odpUrce” marsala
Ravena a jeho feSeni v podobé vylouCeni Trax z gildy (Obrazek 31).
Frakce mezi sebou nicméné nevedly otevieny spor, pferusily vzajemnou
komunikaci cely (zvolily tak indiferenci k nepfijemnému) a konflikt presel
do latentniho stadia (Pearce, 2009: 121). Vlednu 2015 vSak tento
nefeSeny spor prerostl do nového stfetu, jeho vysledkem bylo definitivni

rozdéleni a rozpad gildy TDC. Zde je reakce dlstojnika Kaela:

»The group around Raven has decided to leave TDC and create a
new guild, which is kind of funny, as the 'anti-thesis' of this was sort
of at the heart of 'The Incident'. It is sad to see that mass exodus,
but on the other hand, this makes for a fresh start and prospects for

a happier future for everyone.*

Skupina shromazdéna kolem marsala Ravena se rozhodla TDC opustit a
zaloZit novou gildu s nazvem Showtime Will Proceed (SWP). Toto faktické
,rozpuleni“ gildy bylo Kaelem vnimano jako zna¢né paradoxni krok, nebot
hlavnim rétorickym argumentem obou frakci bylo uchovani integrity”
rodinné gildy (Nardi, 2010: 66-67). Nasledny rozpad TDC vSak byl obéma
znesvarenymi skupinami pfijat s radosti a vniman jako pfileZitost pro novy
zaCatek — pro vytvoreni zajmové skuteCné homogenni skupiny, jejiz
Clenové sdili cile, vzajemné spolupracuji a vytvafi sounaleZitost (Inderst,
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2009: 149). Zde je struény vybér z pfispévkl na gildovnim foru, jimiz hraci

loajalni Ravenovi oznamovali svij odchod z TDC:

[01. 06. 2015; 12:21 AM] Turak: ,Hey mates, | just wanted to tell you guys,
that I'll be leaving TDC today. Most of you probably won't care, but if you
wonder about my reasons to do so: | just don't feel '‘at home' anymore in
this guild, and it has all the wrong feels. Il miss some of you peeps for
sure <3, but | hope, we can still stay in contact, without being in the same
guild. So, | wish you guys all the best, have fun and good luck&loot on

future adventures, and thanks for all the good and fun times!®

Hra€¢ Turak gildu informoval o svém odchodu a trefné poznamenal, ze
vétSinu hracu divod jeho odchodu nejspiSe nebude zajimat (sic). Motivem
jeho odchodu byla dlouhodoba absence ,rodinné a domacké® atmosféry v
gildé. Turak dale uvedl, Zze doufa, Zze s pfateli zUstane v kontaktu i po
rozdéleni gild. Tento aspekt potvrzuje jiz zminény fakt, Ze dulezité neni
formalni Clenstvi ve skupiné (a jeji hierarchie), ale socialni kapital (sit
kontaktd), kterou hracéi buduji na zakladé spole¢nych hernich preferenci
(materidlnich motivaci), vzajemnych sympatii a bojovych zazitki (Taylor,
2006: 44; Bourdieu, 1986).

V zavéru svého pfispévku Turak gildé podékoval za pékné zazitky a
popfal zbytku TDC zabavu (fun), Stésti a kvalitni kofist — loot, ¢imz
zduraznil hlavni linii gildovniho stfetu: PvE, sociabilita, zabava x WvW,

soutézivost, progrese a kofist (Chen, 2012: 134; Bauman, 2008: 95, 101).

DalSim odchazejicim ¢lenem TDC byl britsky hrac Virus:

[01. 07. 2015; 12:52 AM] Virus: Yo, a good-bye from me as well! | had a

great time with TDC and you guys, my first and only guild so far. | have
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great respect for what Fury and the offs did for the guild. Great memories
with Trax and beginner fractals, Raven and story dungeons, Rubik rescuing
our newbie TA run by eventually soloing that spider with us on the floor [...]

Cheers, and all the best! Let's stay in touch.”

Virus oznamil svij odchod z gildy TDC a zaroven vyjadfil respekt jejimu
vedeni — marSalu Furymu a dustojnikim (officers). Poté Virus ocenil hrace
z obou znesvarenych frakci. Elitni hra€ce Trax podékoval za zasvéceni do
koncoveho PVE obsahu — do €asové i performativné naroCnych lokaci (tzv.
Jraktald®, fractals). Marsalu Ravenovi vyjadfil dik za pfibéhové vypravy do
kobek (story mode), jejichz absolvovani hraci umozriuje kobku otevfi pro
nasledné opakované vypravy a ,farmareni“ (Chen, 2012: 46).

Virus téz podékoval distojniku Rubikovi, ktery se v socialni siti TDC
nachazi na pomezi pro/socialni (Raven) a elitni (Trax) skupiny. Virus mu
vzdal dik za zachranu zaCateCnickych vyprav do kobky Twilight Arbor,
Vv niz byl schopen zcela sam zabit ,toho pavouka® — velmi silné monstrum,
které se jmenuje Malrona. Rubik, ktery disponuje mimofadnymi hernimi
(performativnimi) schopnostmi, totiz ovlada jiz zminéné ,sélovani“ a je
schopen zcela samostatné zabit mnoha obtiZzna monstra, ktera byla tvirci
hry puvodné zamySlena jako ,skupinova vyzva“ (Goku SC, 2014a). Na
podobné reflexe a sentimentalni vzpominani poté marsal Fury odpovédél

Sibeniénim humorem:

[01. 27. 2015; 06:28 PM] Fury: ,And now it's my turn to say good bye, nah
I'm kidding. Sad to see a chunk of you go, but it is understandable that you
want something new (and possibly exciting?) as to start a new guild from
scratch. Rest can be assured that TDC will still thrive, and | will be pushing
hard and doing my best this year to bring the guild back together to give it

the family feel and activeness it once had.”
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Fury v uvodu sveého pfispévku ,humorné“ pfedstiral, Ze gildu TDC rovnéz
opousti. Nasledné konstatoval, Ze je sice smutné vidét odchazet tolik lidi,
ale Ze je pochopitelné, Ze chté&ji zkusit néco nového a vzrusujiciho —
napfiklad si zkusit zalozit gildu ex nihilo. Tento bod je mozno chapat jako
mimoradné ironicky, nebot vybudovani funkéni gildy s aktivnim Clenstvem
je dosti naroCny ukol. V zavéru své zpravy se Fury zbytku setrvavajiciho
Clenstva zavazal, Ze udéla maximum, aby z gildy opét vytvofil homogenni
,rodinnou“ skupinu. Tento obligatni ,rodinny diskurz“ pomérné naturalisticky

(13-4

kontrastoval s aktualnimi udalostmi a s faktem, Ze se ,rodinna gilda“ stépi

v dusledku velmi ostrych ,ego-heroickych” sport (Nardi, 2010: 27, 67).

Po zvefejnéni svého pfispévku Fury degradoval marSala Ravena a
udélil mu hodnost fadového &lena (valiant). Tento jednostranny krok poté
zahadjil proces definitivniho rozpadu TDC — byla zruSena ,diarchie“ marsalq,
Fury se stal jedinym lidrem gildy a z TDC odeSla pfiblizné polovina jejiho
stabilniho Clenského jadra (pfiblizné 15 velmi aktivnich hracl). Samotné
rozdéleni gildy, které mohla pozorovat vétSina Clenu, se dle formalniho

gildovniho rozpisu (roster) odehralo takto:

Fury has changed the role of Raven to Valiant 1 week
Taur, Talon, Ymir have left the guild 1 week
Raven has left the guild 5 days

Podle rozpisu (a téz dle nazoru vétSiny perifernich ¢lent TDC) byl marsal
Raven degradovan pro svou dlouhodobou neaktivitu, ktera korelovala se
zkouskovym obdobim (prosinec 2014 az leden 2015). Raven byl tedy
nucen pfijmout pozici fadového €lena (valiant). Na protest proti tomuto
kroku pak skupinu opustili ,Ravenovy” hraci Taur, Talon a Ymir — velitel
spojenecké gildy MOON. Dva dny poté gildu opustil i samotny Raven a

gilda se tak definitivné rozstépila na dvé &asti, které fakticky odpovidaly
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dlouhodobému latentnimu rozdéleni gildy na ,eusocialni“ skupinu béznych
hra€d a na skupinu ,rychlych® hra€a s profesionalnimi ambicemi. V tomto

okamziku se nicméné objevil novy nazorovy a kompetencéni spor:

Kael has changed the role of Luna to Iniciate 2 days
Fury has changed the role of Luna to Valiant 2 days
Fury has changed the role of Kate to Marshal 1 day
Kael has changed the role of Trax to Officer 1 day

V ramci série jednostrannych kroku dustojnik Kael (pfislusnik elitni skupiny
Clenského jadra) bez konzultaci s Furym degradoval i oblibenou hracku
Lunu, jeZ byla dlouhodobé loajalni k Ravenovi. Luna byla zbavena hodnosti
L2udatného® (valiant) a byl ji udélen post ,novice® (iniciate), ktery mél byt
formalnim pFfedstupném k jejimu trvalému vyloueni z gildy. Tento
jednostranny krok byl vSak ihned revidovan pfimym zasahem marsala
Furyho, ktery Luné (dlouhodobé ¢lence TDC a své dobré pritelkyni) vratil
jeji pivodni hodnost. S odstupem nékolika hodin pak byla pivodni hodnost

,2dustojnice” (officer) vracena i elitni hracce Trax.

Za symptomatickou zménu v ramci nové gildy TDC Ize povazovat i
zruSeni ,Ravenovy“ Cestné hodnosti ,Clen tydne* (member of the week),
ktera byvala hra€lm docCasné propuljCovana za mimoradné zasluhy —
zpravidla za vyznamnou pomoc novym hraclim. Po Ravenové odchodu
byla tato hodnost nahrazena humornym ,trestnym® titulem s nazvem
.Khourajici novacek“ (whiny noob), ktery vice odpovidal nové kompetitivni
orientaci gildy TDC. Druhym marsalem TDC se navic z nepfilis jasnych
duvodu stala hracka Kate — pratelska divka z norského Larviku, ktera vSak
postradala autoritu a jakoukoli osobni iniciativu. Po protestech proti jejimu
netransparentnimu a Cisté jednostrannému jmenovani (mar$alem Furym)
pak gildu opustili dalSi dlouholeti ¢lenové — pfedevsim mimoradné zkuseny

hra¢ Sven, ktery mi svij odchod objasnil takto:
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.| left because of my personal disagreement with Kate — so | left to
prevent another drama. | told her that it is unfair that she became a
leader without a proper member vote. | also always cared about
'noobies' when | was in MOON, but TDC feels strange now — there is
no fun or any real action. The top people here are full of themselves,
there is no cooperation in the guild. Especially Trax - ‘boohoo I'm so
good at gaimz' — get good at real life first then we can talk again.

That is what | feel like saying to those people.”

Sven vedl pomérné ostrou debatu s Kate a poukazal na zasadni deficit
legitimity jejiho jmenovani do funkce marSala, které se odehralo bez
védomi a Ffadného hlasovani €leni TDC. Sven nasledné gildu v tichosti
opustil, aby predesel dalSimu dramatu. Tento hra¢ mél jiz s dramatickymi
udalostmi bohaté zkusSenosti, nebot' byl pro své angazma v TEA vyhozen
ze své puvodni gildy (MOON). Sven byl sice hernim profesionalem se
znacnym kulturnim kapitalem, ale vzdy projevoval upfimny zajem o noveé
Sleny gildy, kterym se snazil pomahat se zaélenénim." Dle Svena vsak

TDC v této oblasti dlouhodobé selhavala a nepfedstavovala pro néj jiz

aktivni spoleCenstvi zabavy (fun) a akce (Nardi, 2010: 25).

Sven téz vycetl elitnimu jadru TDC, Ze je plné pohlceno samo sebou
nema zajem o vyvijeni aktivit a spoluprace. V zavéru svého monologu pak
ironizoval hracku Trax, které vycetl jeji potfebu neustale demonstrovat svuj
herni kulturni kapital — profesionalni dovednost (skill) ve hrach (games).
PouZitym vyrazem ,gaimz“ Sven odkazal na humorna videa performativné
zdatného hrace, ktery vystupuje pod jménem AtheneWins. Tento belgicky

hrac¢ (vlastnim jménem Bachir Boumaaza) se stylizuje do role fanatického

3V této souvislosti bych chtél Svenovi a Ravenovi podékovat za jejich pomoc v SPVP
jim patii za asistenci pii obrané mésta Lion's Arch a zabiti maniakalni védkyné Scarlet
Briar (KhanUrTV, 2014).
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konzumenta her (klasickym rysem jeho projevu je véta: ,| play gaimz!®) a
v herni sérii World of Warcraft se prezentuje jako ,nicitel novackl (scrubs)

b3

a jako ,nejlepsi paladin na svété” (AtheneWins, 2011).

Vzhledem k tomu, Ze Sven byl dlouhodobym jadrovym ¢lenem TDC,
povazuji za vyznamné zminit i fakt, ze jeho odchod z gildy nebyl nikterak
komentovan (sic) ostatnimi jadrovymi Cleny (jeho dlouhodobymi kolegy).
Nikdo z jeho gildovnich pfatel se mu nepokousel jeho rozhodnuti rozmluvit
a pfi odchodu z TDC nikdo se s nim nikdo nerozlou€il. Tato lhostejnost k
.personalnim ztratam*“ opét potvrzuje tezi o vyrazné fragmentaci skupiny a
o primarné ego-heroickych (zaméreni na zisk kulturniho a ekonomického
kapitalu a na vertikalni progresi) a pragmatickych motivacich mnohych
.pratelskych® socialnich vazeb, které jsou bez sentimentu preruSovany
v okamziku, kdy pfestanou byt uziteCné a zabavné (Chen, 2012: 170;
Bauman, 2008: 57, 74).

Sven po svém odchodu z TDC ihned zaloZil novou gildu a vytvofil tak
precedent pro podobné odstredivé tendence — gildu poté opustili i hraci
Chen, Zeus, Lion a Fiona, ktefi téz zaloZili své vlastni gildy. Rozpad TDC
tedy neprobéhl jako ,rozpuleni“ na dvé znesvarené skupiny, ale spiSe jako
jeji yroztfisténi“ (splinter) na celou fadu mensich zajmovych frakci (Robb,
2010). Tato fragmentace vyrazné oslabila puvodni pro/socialni jadro gildy
(Luna, Sage, Rubik, Eredar, Viper — viz Obrazek 31) a vedla k celkovému
upadku komunikace a aktivity ve skupiné. Silné zklamany ,vtipalek” Sage

pak proces tfisténi na strankach gildy TDC okomentoval takto:

[01. 27. 2015; 06:55 PM] Sage: ,Da fuq? No heals for all of you! | am sure
you have your reasons to leave, | had a good time with you crazy nut jobs,
| hope to see ya in game in the future (I don't play much these days) and |

guote Barney Calhoun in saying 'See ya when | see ya!'. Thug life.”
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Fonetickym prepisem véty ,What the fuck?” (,Da fuq?” ,Co to ma, sakra,
byt?*) Sage vyjadril pfekvapeni a poboufeni nad dramatickym prabéhem
udalosti a nad odchodem fady svych pfatel. Sou€asné vSak chapal, ze
mnoho hra€d ma pro odchod dobré divody. Sage jim proto podékoval za
hezké zazitky a vyjadfil nadéji, Zze je v budoucnu jesté uvidi. Empaticky a
vzdy pratelsky Sage byl gildovnim dramatem velmi zklaman a na néjaky
Cas prestal herni svét navStévovat. Jeho neaktivita byla vtomto pfipadé
protestem proti nasilnému rozdéleni gildy na mnozstvi frakci, které ¢asto
nebyly ochotny akceptovat ,stfedni pozici“ — pavodni gildovni indiference

se v tomto pfipadé proménila na ,sektarstvi“.

Zavérem svého prispévku Sage ocitoval slova Barneyho Calhouna
(,See you when | see you*, ,Uvidime se, az se uvidime®) — své oblibené
postavy z herni série Half-Life (Bolloxed, 2012). Své rozlou€eni pak Sage
ukonCil trefnym ,gangsterskym® akronymem ,Thug life“ (,The Hate yoU
Give To Little Infants Fucks Everyone®), jenz vyjadfuje kontraproduktivni
povahu nenavistného a represivniho jednani, které ve vysledku ,poskozuje
celé spoleCenstvi“. Toto poselstvi Sage doplnil i obligatnim vtipnym videem
na dané téma (Ellis, 2014).

Po odchodu tfetiny jadrovych ¢lent do nové gildy SWP se objevilo
mnozstvi problému. DoSlo k rozpadu aliance (TDC-MOON-CPS), gilda
TDC se ocitla v ¢asteCné izolaci a méla problémy i s realizaci vlastnich
gildovnich misi (mimo jiné i z divodu absence nespokojenych ¢lent TDC),
které plvodné byly jeji hlavni chloubou. V gildé obecné zesilil individualni
partikularismus a fada iniciativ, jez mély obnovit herni aktivitu, skoncila
neuspéchem. V této souvislosti Ize zminit predevSim snahy o vytvoreni
novych specificky orientovanych platforem — samozifejmé v oblastech, jez
vyhovovaly kompetitivné zaloZenym hernim profesionalim (pfedevsim pak
Trax a Axerovi), tedy v performativné a ekonomicky naro¢nych hernich

modech WvW a sPVvP:
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[02. 10. 2015; 01:59 AM] Axer: ,Eredar and | were thinking about moving
back to our original server in order to do some semiorganised WvW raids
with you guys. By "semi-organised” | mean that rather than one of us tag
up and you lot follow and we just zerg bash everything, we instead use
raiding tactics and to take on other groups of enemies and just help out the
main PUG commander when they need it. I'm not going to enforce certain
classes. However, | will advise certain builds but purely because WvW

builds are completely different to PvE guild.”

Axer a Eredar projevili ochotu vratit se ze serveru Aurora Glade, na némz
aktivity ve WvW mddu jiz delSi doby stagnovaly, na puvodni server. Tento
pragmaticky motivovany navrat byl prezentovan jako snaha o re-integraci
gildy skrze obnoveni kompetitivni platformy TEA v nekontroverzni podobé.
Iniciativa méla fungovat vyhradné v ramci gildy TDC a realizovat ,polo-
organizované® utoky vedené pomoci ,najezdnicke taktiky“ (raiding tactics).
Najezdnickou taktiku si vSak Axer predstavoval velmi svérazné a ve
skuteCnosti hodlal vytvofrit spiSe pravidelnou ,polni armadu®, ktera by na
sebe fixovala nepfatelské sily a vytvofila by tak prostor pro ¢innost méné
organizovanych (PUGS) spojeneckych skupin (Clausewitz, 2008: 157, 199;
llachinski, 2004: 169). Axerova iniciativa neméla mit pfisna kritéria vstupu
(neselektovala by hrace), ale vyhrazovala si pravo ,doporucovat® svym
Clenim optimalni bojové sestavy (builds). PoZadavky na realizaci svého

projektu Axer specifikoval takto:

LIf this is going to happen, I'm going to need around 15-20 dedicated
members that can guarantee that they can make every single raid.
So, if you're up for it, just poke me. Dedication is really important,
there's no point in me spending 1000 gems to come back only to
end up raiding alone because CoF pl suddenly sounds better. Also
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TS will be important, as we're now going to be doing it under TDC's
name, we don't want to have to spam the guild chat with WvW stuff
and TS just makes communication much easier when it gets insane

when there's a huge fight going on.”

KliCovymi pozadavky dané iniciativy méla byt disciplinovanost, oddanost
¢lend danému obsahu (WVW) a povinna ucast na najezdech, z niz by se
bylo mozno omluvit vyhradné ze zdravotnich dudvodd (sic!). Imperativ
,oddanosti“ byl v Axerové pripadé Cisté egoisticky, nebot financni naroky
na jim planovanou zménu serveru byly enormni — bylo tfeba zaplatit 21000
drahokam (gems), coz v dané dobé predstavovalo ekvivalent 170 zlatych
(gold). Pomoci disciplinovanosti ¢lenské zakladny by tak Axer garantoval
hodnotu své finan¢ni investice a zabranil tomu, Zze mu hraci ,,uniknou® zpét
do PVE moddu. V této souvislosti Axer explicitné prohlasil, ze nehodla
investovat tisic gemu jen proto, aby jeho hracéi misto WvW preferovali

obligatni prvni stezku kobky Citadel of Flame (CoF).

Axer dale poZadoval pouZivani programu Team Speak 3, ktery mél
slouzit k efektivnéjSi komunikaci a zaroven mél vyloucit ,spam* v gildovnim
chatu TDC. Tento pomérné logicky duraz na efektivitu komunikace, sdileni
informaci a na vojenskou vykonnost vSak byl i jednim z hlavnich divodu
,socialni separace” puvodni WvW platformy (TEA) od své matefské gildy

(TDC). Na tento aspekt opakované poukazoval i byvaly marsal Raven:

,One particular aspect about the early TAR raids | found extremely
jarring was the almost total absence of communication on the side of

the TEA 'leadership’ with the wider alliance leadership.*

Intenzivni vnitro-skupinova komunikace v TEA postupné vedla k izolaci
skupiny a k naprostému pferuseni komunikace s gildou TDC a s alian¢nimi
skupinami (MOON a CPS). Gilda TEA tak fungovala jako ,tajemné“ elitni

spoleCenstvi, které bylo nutno ,analyzovat® pomoci fizenych informacnich
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unikt. Netransparentni Cinnost ,tajnustkarského” vedeni TEA a ,Spionazni
aktivity“ marSala Ravena poté vedly ke krizi divéry v matefské ,rodinné*
gildé, v niz zaCala byt ,pfilisSna“ socializace a komunikace naopak vnimana
jako potencialni hrozba. Mé dobré vztahy s marSalem Ravenem tak

paradoxné misty pusobily jako prekazka vyzkumu.*

K praktické realizaci Axerovy WvW iniciativy nicméné nedoslo — a to
opét z ,ego-heroickych” diavodd. Poplatek za zménu serveru totiz ve
skute€nosti Cinil 1800 drahokamu (pfiblizné 306 zlatych). Vysoké financni
naklady v kombinaci s krizi aktivniho €lenstvi (nedostatkem zajemcu) pak
Axera vedly k opusténi celého zaméru. DalSi iniciativou, jez byla v
poloviné unora 2015 navrhovana hernimi profesionaly (Trax a Axerem),
byla idea vytvofeni organizované platformy pro hrani jiného kompetitivniho

modu — v tomto pfipadé sPVP:

[02. 14. 2015; 04:09 AM] Trax: ,We want to create a hardcore pvp
condi guild [...] Currently we stand undefeated. Our roster consists
of three members, however we fully intend to extend this to the
ultimate five man squad known to the current meta. We accept only
full bleed builds. If you can prove you have what it takes, then we

may just have room for you. No one can stand against us.”

Trax na gildovnim féru pfedstavila svij navrh na vytvofeni hardcore sPvP
gildy (nové elitni gildy v ramci TDC), jejiz dosavadni tfi Clenové zatim nebyli
porazeni. Podminkou pro vstup do této péti€lenné (in spe) gildy byla silné
specializovana bojova sestava (condition build), ktera nebyla zaloZzena na
pfimém (direct) poSkozovani nepratel, ale na pusobeni krvacejicich ran

(bleeds), jez oponenta zrafiuji prabézné po jisty ¢asovy interval. Vykonnou

1 Toto ,,stigma“ bylo definitivné piekonano az v lednu 2015, kdyz Raven gildu TDC
opustil a zalozil vlastni gildu — SWP. Tehdy se mi teprve naskytl prostor pro navazani
ni¢im nezatizenych vztah se zbytkem vedeni TDC.
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formu této bojové sestavy nicméné mohou vytvofit pouze uréita povolani
(primarné zlodéj, nekromant, inZzenyr a valecnik), coz opét vedlo ke

strukturalnimu vylou€eni vétSiny ¢lent TDC — iluzionistd (mesmers), strazcu

vvvvv

Zajemci o pfijeti do této kompetitivni gildy museli prokazat elitni
kulturni kapital — znalosti aktualnich sestav a meta-logiky hrani sPvP
obsahu a vyborné performativni schopnosti (Bourdieu, 1986). Prestizni
iniciativa byla vrele pfivitana ,elitafskymi“ hraCi — Eredarem a Nami.
Naopak velmi vlivny hra¢ Rubik (profesionalni hra€ s pfevazné socialnimi
tendencemi) tento navrh posmésné odsoudil jako ,teply” (gay) a ke svému
nazoru pfipojil odkaz na video se stejnym ironickym vyrokem, jehoz
autorem je Sefior Ben Chang — postava excentrického ucitele Spanélstiny z

televizniho serialu The Community (Valsted, 2013).

Navzdory deklarované podporfe vSak vySe zminéna sPvP iniciativa
nebyla schopna najit potfebné dva kompetentni ¢leny (nutné pro sestaveni
permanentniho tymu péti hracu) a byla nakonec taktéz opusténa — mimo
jiné i proto, Ze dne 24. ledna 2015 bylo oficialné oznameno rozSifeni hry
Guild Wars 2 s nazvem Heart of Thorns. Tento tzv. ,datadisk” (expansion
pack) byl mezi hraci pfijat s frenetickym nadSenim, jak ostatné dokazuje i

nasledujici prepis gildovniho chatu:

[17:37] Rubik: expansion confirmeeed! Yeeeeah
[17:37] Fury: THE HYPE IS REAL!

[17:38] Kate: hell yeah, that is what Im talking about!!
[17:38] Trax: oh, fuck yeah! so much hype

[17:38] Axer: omg, | just wet my chair!

PokraCovani hry bylo gildou pfivitano za provolavani fraze ,The hype is
real'” (,Medialni humbuk je skutecny!”), ktera se v komunité hract Guild

Wars 2 zahy stala témér kultovnim vyrokem (Deany Kong, 2015). Prvni
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informace (spekulace) o moznosti vydani datadisku vypustil slavny hrac
WoodenPotatoes, ktery je znamym specialistou na folklor hry (lore), a jenz
pravidelné vytvari videa na YouTube. Tento hra€ se ve svém videu o
pfibéhoveé aktualizaci (update) ze dne 13. 1. 2015 vénoval obsahové a
technické analyze zavéreCnych animaci. Potatoes si povSiml, Ze v posledni
animované scéné byla pouZita nova graficka technologie a doslo
k zasadnimu pfibéhovému zvratu (z pohledu znalce herniho folkloru).
Jedinym racionalnim vysvétlenim tedy byla skute€nost, Zze v nejblizSi dobé
dojde k oficialnimu oznameni herniho datadisku (WoodenPotatoes, 2015;
Guild Wars 2, 2015).

Na vySe zminéné produkci, viralnim Sifeni a kultivaci spekulaci Ize
demonstrovat i Siroké pojeti tzv. ,herni komunity® Guild Wars 2, které
implicitné prostupuje celou touto praci. Domnivam se, ze je naprosto
evidentni, ze herni komunita zahrnuje nejen hracdv tzv. ,magicky kruh“ a
lokalni mikro/kontexty jednotlivych gild, ale rovnéz aktérskou produkci
specializovaného obsahu na externich serverech (YouTube, Twitch, GW2
Wiki, Metabattle), na diskusnich férech, komunikacnich aplikaci (Team
Speak 3, Skype, e-mail) a na nepfeberném mnozstvi webovych stranek
orientovanych na konkrétni problematiky hry Guild Wars 2 (Golub, 2010:
23, Pearce, 2009: 279; Taylor, 2006: 74).

VSechny tyto platformy dokazuji, Ze komunita hry Guild Wars 2 je
schopna aktivné vyhledavat a analyzovat informace, formulovat a testovat
teorie (theorycrafting). Vysledna relativni ,informacni prevaha“ (kulturni
kapital v podobé znalosti realného fungovani hernich mechanismu) je poté
vyuzita k produkci efektivnich taktik, jimiz se hraci (a jejich socialni sité)
flexibilné adaptuji na dynamiku herniho svéta a na neustalé modifikace
(patches) podminek. Pravé princip informacéni dominance a stalé adaptace
lze oznacit za leitmotiv sou€asnych vojensko-organiza¢nich a taktickych

konceptl (llachinski, 2004: 170; Robb, 2010). Permanentni optimalizaci
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svych aktivit a mimetickou (participativni) napodobou efektivnich taktik,
hraci soupefi s ,nepratelskou” invenci hernich vyvojaru (kreativni boj proti
strukturalnim omezenim a ,pravidlim“ PvE médu), ale rovnéz mezi sebou
navzajem — vtzv. ,soutézivé-kooperativni“ (co-opetition) oblasti PVE a
pfedevsSim pak v Cisté kompetitivnich mdédech sPvP a WvW (Pearce,
2009: 195-196; Girard, 1997: 75; Chen, 2012: 107).

Oznameni herniho datadisku vzedmulo vinu hrac¢skeé kreativity i
v oblasti umélecké produkce — seridznich i parodickych kreseb (artwork),
hudby a videi s estetickymi prvky, jez jsou emicky oznaCovana terminem
machinima (Pearce, 2009: 75, 278; Boellstorff, 2008: 53, Sharm, 2015).
Oblibenym cilem parodické produkce se tradi¢né stal Colin Johanson —
vedouci vyvojarského tymu Guild Wars 2, jenz je v herni komunité znam
predevsSim svymi vyhybavymi odpovédmi a neurCitymi vyroky o aktualné
vyvijeném obsahu. Johanson se téz proslavil ,maniakalnim“ sardonickym
usmévem, ktery se v prubéhu let stal tradi€nim materidlem pro tvorbu
parodii a memu (ideovych konceptl a aktivit, které se mimeticky SiFi
internetem) s tematikou Guild Wars — viz Obrazek 32 (Pearce, 2009: 278;
Dawkins, 2006: 192; Sammpo, 2014b).

Medialni produkce herni komunity se téZ vénovala analyze (pfipadné
PVE (challenging content) a nového herniho povolani — tzv. ,revenanta”
(Element, 2015a; Brazil, 2015a). Béhem predstaveni herniho datadisku
doSlo i k odhaleni novych legendarnich zbrani (legendary weapons). Tato

informace byla pfijata s mimoradnym nadSenim:

[18:00] Rubik: new legendaries confirmed! time to grind again!
[18:00] Axer: OH FUCK, I'M MAKING A NEW LEGENDARY, | HAVE
AN AIM FOR THE GAME!

[18:02] Axer: lol, dusk 1000gq, rip hoarders!
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Spoluhra¢ Rubik neskryval svou radost z novych legendarnich zbrani
(elitniho koncového obsahu) a ihned je dal do souvislosti s jiZ zminénym
,<drcenim“ (grinding), které bude tfeba znovu podstoupit pro jejich ziskani
(Bog Otter, 2015). Moznost vyroby novych legendarnich zbrani pfivital i
herni profesional Axer, pro néhoz tyto zbrané (prestizni obsah) znamenaji
motivaci pro opusténi kompetitivnich hernich moda (WvW a sPvP), pro
opétovny navrat do PVE, pro socialni u€ast na chodu gildy TDC a pro dalSi

hrani Guild Wars 2 obecné.

V zavéru vySe uvedeného herniho chatu pak Axer poukazal na fakt,
ze vdusledku oficialniho potvrzeni novych legendarnich zbrani doSlo
k prudkému poklesu cen prekurzort (prerekvizit pro vyrobu stavajicich
legendarnich zbrani) — viz Obrazek 33. Kolaps cen na hernim trhu (trading
post) poté zkomplikoval trzni spekulace (flipping) a shromazdovani zlata
(hoarding) skrze (strategické) finan¢ni investice do téchto predmétd,
jejichz cena do této doby neustale stoupala. Vlastnictvi prekurzoru totiz
bylo téZ chapano jako ochrana sou€asného hracova bohatstvi pfed inflaci
herni mény (gold). Prudky propad cen rovnéz potvrzuje tezi, Ze hrani Guild
Wars 2 Ize chapat jako nepfetrzitou adaptaci a praci s informacemi (Chen,
2012, 4, 127; Golub, 2010: 20, 23; Pearce, 2009: 272, 279).

Axerovu radost z nového elitniho obsahu lze téz interpretovat jako
potvrzeni ideje, Zze kompetitivni médy (WvW a sPVP) jsou jadrovymi Cleny
TDC preferovany pouze v okamziku, kdy dojde k jejich plné saturaci PVE
obsahem. Nové legendarni zbrané tedy hra€im nabizi onu chybé&jici vyzvu
a vytvari motivace pro hrani PvE mddu a prostor pro opétovnou integraci
do gildy TDC — do komunity hrac¢d, ktera bude po vydani datadisku Guild
Wars 2: Heart of Thorns homogenizovana usilim o ziskani ekonomického
a elitniho kulturniho kapitalu (Inderst, 2009: 143; Bourdieu, 1986).
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Hraci budou znovu vytvaret a mimeticky Sifit nové znalosti, taktiky a
performativni dovednosti, jejichZz osvojeni bude symbolizovano vlastnictvim
legendarnich zbrani (reifikace kulturniho kapitalu). Pro novou eusocialni
gildu SWP (Showtime Will Proceed) pak bude mit mimofadny vyznam i
kapital socialni — schopnost aktérl vytvaret a mobilizovat (on-screen) sité
dlouhodobych a kolegialnich socialnich vztahl. Tyto mimofradné (vojensko-
bratrské) vztahy mohou snadno pfezivat i zanik gildovnich skupin a lze je
vyuzitvat nejen k distribuci jiz zminéného kulturniho kapitalu, ale je mozné
je téz uspésné prenaset i do off-screen (off-line) svéta, tedy daleko za
ramec puvodniho ,magického kruhu® hernich kontextll — viz Obrazek 34
(Pearce, 2009: 26, 129; Tyalor, 2006: 42; Nardi, 2010: 26).
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4 ZAVER - RELEVANCE, PRINOS A SPECIFIKA TEMATU

Pfedkladana disertacni prace kombinuje klasickou etnografickou deskripci
a jeji intersubjektivni a mezioborovy pfesah v podobé popisu adaptacnich
vojensko-ekonomickych a organizacnich taktik virtualni valeCnické skupiny
The Dragon Collective (TDC), ktera se vyskytuje ve hie Guild Wars 2.
Cilem prace je deskripce virtualni kazdodennosti, specifické organizace
gildy, popis a kontextualizace adaptacnich taktik skupiny. Prace je téz
zameérena na popis funk&nich vzorcl organizovaného nasili jako vyrobniho
zpusobu sui generis — jako metody produkce kapitalu ekonomického a
kulturniho (Boellstorff, 2008: 112-113; Bourdieu, 1986; Chen, 2012: 33).

Adaptacni mechanismy byly analyzovany prizmatem teorie civilni i
vojenské organizace v obdobi postmoderny a tzv. ,tekuté spolecnosti®, jez
vychazi z teoretikll jako John Arquilla, David Ronfeldt, Sean Edwards a
Zygmunt Bauman. Prace primarné navazuje na koncepce znamé jako
.,swarming“ a ,open-source warfare“ (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45;
Edwards, 2003: 2; Bauman, 2008: 20, 27; Robb, 2010). Kromé popisu
situovaného kontextu valeCnické skupiny je pfinosem mé disertacni prace i
prispévek k vyzkumu a kontextualizaci aktérské organizace a adaptacnich
mechanismu ve virtualnich svétech, ktery v &eském socialné-védnim

prostoru zatim chybi.

Prace vychazi z mého terénniho vyzkumu mezinarodni gildy TDC,
ktery probihal v obdobi od unora 2014 do dubna 2015. Zakladni pouzitou
metodou bylo participativni pozorovani, jez mélo charakter aktivni ucasti
ve skupiné — pIné v souladu s ideou tzv. ,participant-engagement” (Pearce,
2009: 210; Nardi, 2010: 35; Inderst, 2009: 175). Rovnéz byly vyuzity i
polo/strukturované rozhovory s €leny skupiny (aktivni jadro) a dotaznik
s otevienymi odpovédmi (obtiznéji dostupni ¢lenové). Daraz byl téz kladen

na kvalitativni analyzu mnou pofizenych audiovizualnich materialt (videa,
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fotografie) a na analyzu kulturni produkce herni on-line komunity — na
weby, kanaly na serverech YouTube a Twitch, interaktivni mapy a na
aktérskou kulturni (machinima) i exaktni (theorycrafting) produkci — véetné
specifické modifikace Wikipedie (Pearce, 2009: 264, 279).

Pro dosaZeni plné participace v gildé TDC bylo nutné se seznamit
s hernim slangem, pfekonat nezajem starych €lend a akceptovat prvky
stylizovaného humoru, ktery je velmi podobny konfrontacni komunikaci
Janomamu a vykazuje ,antisocialni“ prvky — vyznaCuje se Ihanim,
sexualizaci jazyka, zatajovanim informaci a urazkami ,druhych” (Clastres,
1994: 20-21; Chagnon: 1984: 16). Tyto zerty jsou vSak téz funkcni
(smérem k dlouhodobym pfatelim), nebot slouzi k potvrzeni jiz

existujicich vazeb skrze ,dionyské” vtipkovani (Nietzsche, 1995: 69-70).

V pocateCni fazi hry tak fada novych hracu voli adaptacni taktiku
dobrovolné socialni izolace od starSich ¢lenl a pokousi se ziskat potfebné
znalosti (kulturni kapital) studiem mnoha externich informacnich zdroja
(GW2 Wiki, GW2 Nodes, GW2 Maps a GW2 Spidy, Metabattle), které
byly vytvofeny komunitou hrac¢u Guild Wars 2. Tato taktika se v mnohém
podoba spartské valeCnickeé iniciaci — instituci zvané ,krypteia“® (Holland,
2005: 85-86; Keegan, 2004: 205). Naslednym skupinovym sdilenim
nékterych dulezitych informaci (detaill o vyskytu cennych surovin a
vyznamnych monster) jsem se seznamil se svym kliCovym respondentem

— se socialné izolovanym hernim profesionalem Lionem.

Sdilenim ,svého“ kulturniho kapitalu (fakticky spiSe mimetickou
napodobou komunitniho védéni a jeho redistribuci) jsem tedy ziskal kapital
socialni — kontakt a pratelskou vazbu s hernim profesionalem. S pomoci
Lionova elitniho kulturniho kapitalu — taktik, materialnich artefaktu
(vyzbroje a vystroje) a jeho socialniho statusu v gildé i mimo ni (s nimz

jsem byl spojovan) — jsem nasledné ziskal i vSeobecné respektovanou
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pozici v TDC. Postupné jsem se stal aktivné vyhledavanym hraem a nabyl
i kapital socialni — vytvofil si sit’ velmi tésnych pratelstvi a kontaktul, které
bylo mozno pfenést i do off-line (off-screen) kontextl — viz Obrazek 34
(Bourdieu, 1986; Bourdieu, 1998: 79; Chen: 2012: 6-7).

Samotna gilda The Dragon Collective (TDC) ma mnohonarodnostni
a multikonfesijni charakter — jsou v ni zastoupeni muslimové (Siité), zidé,
ortodoxni kifestané i militantni ateisté (viz Obrazek 13). V dasledku herni
profesionalizace skupiny (vyhradni zamé&reni na hrani a virtualni uspéch) je
vSak tento identitarni (off-screen) partikularismus zcela ignorovan. TDC
nicméné neni tolerantni sensu stricto, ale prosazuje spiSe pragmatickou
indiferenci k ,toxickym® identitarnim reliktim fyzického svéta — k véku,
genderu a sexualité, etnicité, nabozenstvi, ideologii, politickym a socialnim
otazkam (Pearce, 2009: 121; Boellstorff, 2008: 145, 165).

Gildu tvofi velké mnozstvi (az 250) autonomnich hracu, ktefi jsou
prostorové rozptyleni, volné koordinovani a vzajemné informacné propojeni
— vrealném cCase vedou textovou i hlasovou komunikaci. Tito aktéfi
nasledné provadi oportunistické konvergentni utoky na vybrané cile — na
tzv. ,kobky“ (dungeons) a na ,svétova monstra“ (world bosses). Gilda
disponuje formalni hierarchickou strukturou veleni (Obrazek 14), ale v praxi
spiSe funguje jako militarizovana socialni sit (Obrazek 15), jejiz bojové
aktivity jsou silné decentralizovany. Zdanlivé chaotické rozptyleni ¢lend
gildy v hernim svété vytvari dojem infiltrované vSudypfitomnosti a generuje
potencial pro dalSi oportunistické (kofistnické) utoky, které vykazuji i
vyznamné paralely s taktikou, ktera je oznaCovana jako flash rob (Tilly,
2006: 132, 147; Arquilla, 2011: 274).

Flash rob Ize definovat jako pfekvapivy hromadny pfepad cilového
mista (nejCastéji obchodu), ktery je obvykle organizovan prostfednictvim

elektronické komunikace (socialnich siti, e-mailu) a realizovan pomoci tzv.
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»,mimetického nasili“ (davové mentalni ,nakazy“ s dionyskymi rysy). Flash
rob je zaloZen na pfekonani ostrahy obchodu velkou poCetni pfevahou, na
rychlé kradezi zbozi (grab-and-run jako analogie vojenského hit-and-run) a
na nasledném opusténi obchodu v kombinaci s prostorovym rozptylenim
skupiny. Tento druh aktivity je motivovan individualnim ziskem — vidinou
netradiéni zabavy (fun) a materialni kofisti (Skarda, 2011; ABC News,
2011; MikSik, 2005: 92-93).

Clenové TDC jsou téZ pIné autonomnimi manévrovymi jednotkami —
gilda nema zadné fixni sidlo, hraci jsou neustale rozptyleni po celém uzemi
virtualniho svéta (Tyria) a jejich pohyb je strukturovan jen jejich
individualnimi preferencemi. Obecné je tedy TDC mozno charakterizovat
jako rovnostarskou a meritokratickou franSizu. Organizace i modus
operandi gildy TDC pIné odpovida definici vojenského swarmingu — jeji
Clenové jsou pIiné autonomni, jsou pragmaticky rozptyleni a v neustalém
pohybu. Skupina je vSak informacné propojena a hraci se tak mohou
svobodné ne/u€astnit ruznych kolektivnich aktivit — organizovanych

konvergenci a utokl na urcené cile (Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45).

Herni aktivita vétSiny €lenu gildy TDC je zaméfena na neustalé
vylepSovani viastni postavy (avatara) a na vytvareni ekonomického zisku —
na hromadeéni virtualni mény a na ukofisténi vysnéné vystroje a vyzbroje
s vySSimi charakteristikami. Tato tzv. ,vertikalni progrese“ avatara pak
zpétné vylepsuje jeho performativni aktivitu a umozniuje hraci participaci na
tzv. ,koncového* herniho obsahu (end game) — je nezbytné vyrobit jiz tzv.
.povznesené” predméty (brnéni a zbrané). Tyto pfedméty jsou znalné
naro¢né na finance a suroviny, které je tfeba opét ziskat skrze participaci

na vojenskych vypravach (Nardi, 2010: 39).
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Defini€nim znakem téchto utoku je jejich frenetické tempo, které je
u profesionalnich skupin méfeno i pomoci ¢asomiry. Rychlé vypravy jsou
povazovany za specifickou herni formu, v niZz se pofadaji i komentované
zavody (Nike!, 2014c). Styl provedeni do znacné miry pfipomina najezd a
jeho moderni variantu — tzv. ,vojensky prepad® (military raid). Prepad Ize
definovat jako uto€nou operaci za nepratelskymi liniemi, ktera je namifena
proti strategickym (dulezitym) cilim. Kli¢ovymi prvky pfepadu jsou:
operace v malém poctu, vyuziti momentu pfekvapeni, rychlost, agresivita a
pFesnost celé Cinnosti, prinik a infiltrace Uzemi nepfitele, vyuziti informacni
prevahy, vyhybani se detekci a neucelné konfrontaci, nekompromisni a
disledné plnéni cill operace (selektivni likvidace kliCovych osob a dullezité
infrastruktury), nasledné preruseni kontaktu a rychly ustup — viz Obrazek
18 (US Army, 1987; US Marine Corps, 1993: 1-1, 1-2).

VySe popsany zpUsob hrani je velmi popularni i mimo profesionalni
herni skupiny a je pfedmétem mimetické napodoby ze strany béznych
hracu (Girard, 1997: 74). V herni komunité dochazi k analyze funk&nich
prvku, které jsou nasledné masové imitovany (Goku SC, 2014b). Stejnym
zpusobem vSak dochazi i ke kopirovani vojensky nefunkénich aspektd
hernich profesionall — jsou imitovany i Cisté estetické prvky, jakymi jsou
tzv. ,legendarni zbrané® a fyzicky vzhled avataru (skins). K §ifeni této ,elitni
mody“ dochazi prostfednictvim riznych platforem — videi na serveru
YouTube, ale i pomoci webovych stranek GW2 Style (gw2style.com/), na
nichz hraci své estetické kombinace zbrani sami popularizuji a nechavaji

je hodnotit herni komunitou (Sammpo, 2014a).

Za dlouhodoby (strategicky) cil vétSiny mych spoluhracu Ize proto
oznacit zisk jiz zminénych ,legendarnich® zbrani (legendary weapons),
jejichz trzni ceny se pohybuji okolo 3.000 zlatych minci (ekvivalent tfi tisic
vyprav do kobek). Tyto unikatni zbrané disponuji nejlepSimi moznymi

statistikami a unikatnim vzhledem, ktery jasné symbolizuje socialni status,
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herné-performativni profesionalitu a bohatstvi jedince — viz Obrazky 6 a 34
(Nardi, 2010: 111; Dontain, 2012; MattVisual, 2013a).

Materialni naklady na vyrobu téchto zbrani jsou v8ak extrémni — viz
Obrazek 8. Thymoticky a agonalné motivovana vyroba legendarnich zbrani
Casto pfipomina praktiky tzv. ,potlate” — agrese sublimované do podoby
okazalé spotfeby a destrukce drahych surovin za ucelem zisku prestize
(socialniho statusu) a ohromeni okoli, které vSak obvykle ,ohromeno® neni,
nebot’ se aktivné pfipravuje na obdobné dramatické finan¢ni a surovinové
vydaje (Tilly, 2006: 92, Juston, 2012: 310, 315; Eriksen, 2008: 224).

Logika této mimetické rivality pak od ostatnich ¢lent skupiny
vyzaduje podobné preference (ziskani legendarni zbrang), které zaruci
uchovani jejich vlastni socialni pozice a demonstraci kulturniho kapitalu.
Hraci v gildé TDC dobfe védi, kdo danou vyzbroj viastni a nasledné ho
29, 31; Chen, 2012: 31). Individudlni touha po legendarnich zbranich je
proto do zna¢né miry vysledkem skupinového tlaku a nasledovani vzor(
(Girard, 2008: 48, 49). Potfeba vyroby drahych legendarnich zbrani hrace
téz sméruje k provozovani ekonomicky ziskovych aktivit (Rashdanml,
2015; AdestinyMc, 2012).

Uzka provazanost elitnich pfedmétii s velkym mnozZstvim financi je
symptomaticka predevSim pro pozdni stadia hry, ktera jsou zpravidla
zaméfena na hromadné (a dosti nudné) ziskavani herni mény pomoci
taktik, jez jsou oznaCovany jako ,farmareni“ (farming) a ,drceni obsahu®
(grinding). Tyto formy hrani maji povahu hromadného genocidniho nasili,
které je ovSem vnimano jako monotdénni a nudné, a jez je v ostrém
kontrastu s prfedchozimi dobrodruznymi, objevitelskymi a ,ego-heroickymi®
fazemi vyvoje postavy (Chen, 2012: 46; Nardi, 2010: 106-107; Sammpo,

2015). Nejrozsitenéjsi metodou ,farmareni“ je hrani v tzv. ,zergu®.
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Zerg je mozno definovat jako emergentni shluk velkého mnozstvi
hracu, které nepoji zadné hlubSi vazby. Heterogenni masu hracu (zerg)
homogenizuje sdileny materialni zajem, ktery generuje doCasnou ad hoc
spolupraci (GW2Wiki, 2015b). Cilem této kooperace desitek hracu je usili
o ekonomicky profit (o zisk herni mény a Kkofisti), jehoz je dosahovano
kolektivnim nasilim. Zerg Casto projevuje komplexni chovani — vykazuje
skupinovou solidaritu (sdileni informaci, oSetfovani ranénych, podporu
okolnich hracl), produkci a Sifeni védéni (kulturniho kapitalu), sekundarni
~,neekonomické® performance (tanec, hru na hudebni nastroje, ohnostroje,
prezentace vyzbroje) a silné neformalni kontexty, ve kterych se projevuje
herni humor (MMO Anthropology, 2013; Robb, 2010; Pearce, 2009: 47-
48). Zerg je fizen na zakladé mimetické napodoby a nasledovani a do
znacné miry proto odpovida jiz zminénym konceptim flash mob a flash
rob (Girard, 1997: 74; ABC News, 2011).

Zerg primarné slouzi jako tzv. ,bazar nasili“ (bazaar of violence),
jenz se vyskytuje tam, kde se nalézaji materiaini zdroje. Postava velitele
v prostfedi zergu slouzi pouze jako ,krystalizacni jadro®. Zerg rovnéz neni
nositelem identity® (ideologie, etnicity), ale jednd se o kratkodobé
homogenizovany soubor hracu, ktefi skrze soutéZivou kooperaci (co-
opetition) realizuji svlj ekonomicky zajem (Robb, 2004). Prostfedi zergu
(fakticky velké ad hoc sestavené skupiny, PUG) je proto téZz vhodnym
prostorem pro hromadnou kontaktaz a potencialni rekrutaci novych hracu
do stabilnich gildovnich skupin (Nardi, 2010: 18). Institucionalizaci a

byrokratizaci zergu vznikla i mnou zkoumana ,rodinna“ gilda TDC.

V dusledku vertikalni progrese a pfechodu hernich profesionall na
ktera méla byt orientovana primarné na spolupraci v PVE obsahu. Skupina
srychleji konzumujicich® hracu, ktefi v PvE jiz postradali jakékoli cile

(vlastnili nékolik legendarnich zbrani), proto v ramci gildy zalozila platformu
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specializovanou na hrani ekonomicky neproduktivhino WvW maodu — gildu
The Emerald Ascending (TEA). Tento krok se zpétné ukazal byt velmi
konfliktnim, nebot jesté vice zddraznil pragmatickou povahu vztahu ke
kolegim z PVE, k nimz se hraci ad hoc vraceli, aby ziskali penize na své

kompetitivni aktivity (na velké polni bitvy a obléhani hradl).

Hlavni linie nasledného gildovniho stfetu probéhla mezi hraci PVE,
ktefi preferovali pro/socialni pfistup a spole¢nou zabavu (tato frakce byla
symbolizovana marSalem Ravenem), a mezi pfiznivci kompetitivniho médu
WvVW, ktefi preferovali soutézivost, profesionalizaci a kladli diraz na kofist
— tato frakce byla reprezentovana predevsim elitni hrackou Trax (Bauman,
2008: 95, 101). Rozpad TDC vSak neprobéhl jako ,rozpuleni“ na dvé
znesvarené skupiny (na gildu TDC a SWP), ale spiSe jako jeji ,roztristéni*
(splinter) na Fadu mensich zajmovych frakci, které nasledné zaloZily vlastni
gildy. Tyto nové gildovni skupiny zaloZili periferni jedinci s evidentnimi
odstfedivymi tendencemi (hraci Fiona, Zeus, Chen, Lion a Sven) — viz
Obrazky 15 a 31 (Robb, 2010).

Potencial pro re-integraci kompetitivnich hra¢d do PvE médu se
objevil po ohlaseni herniho datadisku — Guild Wars 2: Heart of Thorns.
(Guild Wars 2, 2015). PokraCovani hry znovu vytvofi prostor pro invenci a
mimetické Sifeni novych znalosti, taktik a performativnich dovednosti.
Vlastnictvi tohoto kulturniho kapitalu bude symbolizovano novou fadou
legendarnich zbrani (reifikaci kulturniho kapitalu). Pro novou eusocialni
gildu SWP (Showtime Will Proceed) pak bude mit mimofadny vyznam i
kapital socialni — schopnost aktér vytvaret a mobilizovat (on-screen) sité

dlouhodobych a kolegialnich socialnich vztah (Bourdieu, 1986).

Tyto mimofadné (vojensko-bratrské) vztahy mohou byt pfekvapivé
perzistentni — mohou snadno prezivat zanik pavodnich gildovnich skupin a

Ize je vyuzivat nejen k distribuci jiz zminéného kulturniho kapitalu, ale je
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mozné je téz uspésné prenaset i do off-screen (off-line) svéta, tedy daleko
za ramec puvodniho ,magického kruhu“ hernich kontextd — viz Obrazek 34
(Pearce, 2009: 26, 129; Taylor, 2006: 42; Nardi, 2010: 26).

Na zakladé vySe napsaného bych nyni v nékolika bodech rad shrnul hlavni

zjisténi (teze) mého vyzkumu a disertacni prace:

1. Vale¢nicka gilda TDC je mezinarodnim hernim spole€enstvim, jez
emergentné vzniklo ze zergu — z ,chaotického® shluku pragmaticky
spolupracujicich hrac¢d. TDC tak sice disponuje formalni hierarchii,
avSak v praxi funguje dle principu meritokracie — jako rovnostarska
socialni sit, v niz maji vliv pfedevsim elitni hraci a majitelé kulturniho
kapitalu. Sit' je strukturovana dle individualnich (ekonomickych a
socialnich) preferenci jednotlivych hracu a gilda tedy odpovida tzv.
~komunité zajmu“ (Van Dijk, 2006: 167; Inderst, 2009: 143).

2. Clenstvi v gildé nema exkluzivni identitarni charakter, pocet Clenu
vyrazné kolisa (vyskytuje se stalé personalni provizorium), TDC je
ucelové fragmentovana a fada hracu je pragmaticky pfislusniky

hned nékolika gild s riznym zamé&fenim

3. TDC jako celek postrada ideologickeé preference a je ,profesionalné
indiferentni“ k fadé klasickych ,identitarnich® kategorii (etnicita, vék,
fyzicka lokalita, nabozenstvi, gender). Tyto identity jsou chapany
jako ,toxické relikty“ off-line svéta a jako mozny zdroj konfliktu —
dramatu (Pearce, 2009: 121; Chen, 2012: 146). V uzavienych
pratelskych skupinach se vsak tato ,identitarni tabu® naopak stavaji
terCem drsného ,valeCnického“ humoru s dionyskymi rysy (Maffesoli,
2002: 37, 115; Nietzsche, 1995: 69).

4. Gilda TDC i jeji jednotlivi Clenové funguji na kofistnickém principu a

provozuji virtualni nasili jako specifickou formu subsistence a jako
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,vyrobni zpasob® sui generis. Vojensko-organizaéni aktivity napadné
pfipominaji nomadské prvky boje a vojensky swarming, ktery je
tedy mozno vyuzit jako deskriptivni koncept (Weatherford, 2006:
100-102; Arquilla — Ronfeldt, 2000: 45).

. Clenové gildy jsou autonomni a vzajemné informaéné propojent,
jednaji flexibilné a cilené vytvafi potencial pro vzajemnou koordinaci,
miseni a socialni interakci, ktera je motivovana ,vertikalni progresi*
(stalym zlepSovanim herni postavy), ekonomickym (loot) i socialnim
(fun) ziskem. Nasili tedy slouzi jako ,nomadsky“ zplUsob produkce
ekonomického, kulturniho i socialniho kapitalu (Jagchid, 1988: 12,
13; Weatherford, 2006: 55; Bauman, 2008: 101-103).

. Jadrovi Clenové TDC aktivné vyuzivaji velké mnozstvi externich
informacnich zdroju (weby, interaktivni mapy, YouTube, Twitch a
aktérské modifikace Wikipedie), které v ramci tzv. ,komunity zajmu
a sdilené praxe® hraji vyznamnou roli v proliferaci kulturniho kapitalu.
KliCové poznatky a taktiky (ale i estetické a maédni prvky) jsou poté
Sifeny a pozménovany pomoci individualni i hromadné napodoby —
,stadni“ miméze (Girard, 1997: 207; Brazil, 2015b).

. Clenové TDC projevuji pragmaticky vztah k prostoru, preferuji stalou
mobilitu a kontinualni informacni a fyzickou adaptaci (tzv. ,vertikalni
progresi‘). Vysledkem jejich aktivity je zdanliva ,vSudypfitomnost*
gildy, potencial k provadéni konvergentnich utokd na vybrané cile a

k terénni (in situ) rekrutaci novych ¢lent TDC.

. Vojensko-organizaCni aspekty gildy vykazuji pfimé paralely s teorii i
praxi mobilniho val€eni — v jeho historické (nomadské) i sou€asné
(sitové a asymetrické) podobé (I'epacumos, 2013, Weatherford,
2006: 43-47). KliCovymi prvky této ,staronové“ (on-screen i off-

screen) formy nomadského valCeni jsou: pfepadové operace (rush,
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raid) vedené malym poctem valecniku, vyuZiti momentu pfekvapeni,
rychlost, agresivita a pfesnost celé ¢innosti, prunik a infiltrace uzemi
nepfitele, vyuziti komunikace k vytvofeni informacni a vojenské
prevahy, vyhybani se neucelné konfrontaci, nekompromisni a ucelné
plnéni cild operace (selektivni likvidace klic¢ovych osob a dulezité
infrastruktury) a nasledné upferuseni kontaktu a rychly ustup — viz
Obrazek 18 (US Army, 1987; US Marine Corps, 1993: 1-1, 1-2).

9. Dulezitym aspektem staronového nomadského valCeni se jevi byt i
,2autodidakticky“ charakter vojenské aktivity, transgrese norem,
flexibilita a uCeni se pomoci napodoby — miméze (Greene, 2006: 74-
75; Girard, 2008: 71). Teoreticka zobecnéni mé deskripce TDC by
proto mohla poslouzit i k lep§imu porozuméni fenoménu zdanlivé
nahodné nasilné-performativni aktivizace civiiniho obyvatelstva,
renesanci nomadskych forem socialni i vojenské organizace a
vyuzivani oportunistického nasili jako parazitniho vyrobniho zpusobu
(Weatherford, 2006: 55; Tilly, 2006: 132).

Z hlediska aktualnich konceptu civilni a vojenské organizace Ize organizaci
zergl a gildy TDC chapat jako zjevnou analogii doktriny, ktera je znama
jako ,swarming“. Swarming byl definovan jako zdanlivé amorfni, ale ve
skutecnosti vysoce strukturovany a koordinovany strategicky zpusob utoku
ze vSech smérl pomoci prvku udrzitelného pulsovani sil a/nebo palebné
sily. Utoky jsou vedeny na malou (mélée) i velkou vzdalenost a nejvétsi
efektivity je dosahovano pfi nasazeni velkého mnozZstvi malych a
prostorové rozptylenych polo/autonomnich jednotek, které jsou informacné
propojeny a vzajemné komunikuji vrealném Case — viz Obrazek 17.
Udrzitelnost tohoto mobilniho zplsobu boje pfedpoklada efektivni vyuziti
asymetrickych a parazitickych taktik, jez jsou zalozeny na systematickém
kofisténi a na vyuzivani vybaveni a infrastruktury oponenta (Arquilla —

Ronfeldt, 2000: 45; Sun, 2005: 21).
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Zakladnim atributem této koncepce je dlraz na decentralizaci (na
opusténi klasické hierarchie), adaptaci, rychlost, mobilitu a zamérnou
prostorovou fragmentaci (informaéné propojenych) jednotek, na taktickou
flexibilitu a schopnost vést paralelni operace. Zakladni taktikou je zdanlivé
nahodna konvergence fluidni masy na spolec¢ny cil (Chartier, 2003: 3).
Definiéni znaky této teoretické koncepce de facto odpovidaji vS8em
vyznamnym aspektlim soudobé valeCné praxe, jez se vyznacuje
pfitomnosti mnoha aktér( (zpravidla polo/vojenskych frakci) a aktivni
ucasti militarizovaného civiniho obyvatelstva, které si rychle osvojuje

vojenské dovednosti (l'epacumos, 2013; Shevchenko, 2015).

Vyznamnym aspektem je rovnéz vojenské vyuZziti novych technologii
a re/militarizace internetu, ktery slouzi k pfimému planovani boje, k Sifeni
propagandy a k distribuci taktickych informaci a specializovaného védéni
(navodu) — viz Obrazek 23 (Nike!, 2014b; Ackerman, 2012). Proliferace
téchto materiall je pak potencialnim zdrojem napodoby — mimetického
nasili realizovaného pomoci ,open-source® postupl a technologii (Girard,
1997: 152, 214; Robb, 2010; The AQ Chef, 2010: 31-34). Medializace je
téZ spojena s esteticko-performativnimi projevy aktérl (demonstrativni
akty, popravy), s taktickymi inovacemi a improvizaci, s ideologickym a
symbolickym synkretismem a s renesanci starych ,anomickych® identit
zpochybriujicich status quo (llachinski, 2004: 169; Maffesoli, 2002: 51,
Eichler, 2007: 40, 229; Ukraine Revolution, 2014).

Jako prakticky pfiklad terénni aplikace zergu/swarmingu lze uvést
hned dva vyznamné konflikty sou¢asnosti — valku na uzemi Iraku a Syrie v
podani tzv. ,Islamského statu” (IS) a boje na vychodni Ukrajiné. Obé valky
charakterizuje aktivni zapojeni militarizovaného civilniho obyvatelstva (i
zahrani¢niho), které realizuje asymetrické utoky, vyuziva nepfatelskou
infrastrukturu a vede parazitni vojensko-ekonomické operace (McFate,

2015: 17-18). V praxi se jedna o znacné heterogenni a dynamickou masu
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aktérq, ktera je homogenizovana kofistnickou motivaci a ideou spole¢ného
nepfitele. Vysledkem je tak pfima spoluprace ¢asto velmi riznorodych
subjektl s rozdilnou urovni ,performativni profesionality — od oligarchu a
jejich ,soukromych armad®, pfes dobrodruhy, idealistické intelektualy a
fotbalové chuligany, az po ,specialisty na nasili“ — vojaky a predstavitele
organizovaného zloCinu (BBC, 2014; RussiaToday, 2014a; Tilly, 2006: 135;
Shevchenko, 2015).

Islamsky stat pak konkrétné vznikl emergentné (zdanlivé ex nihilo) a
konstituoval se jako teroristicka franSiza s vyznamnou mezinarodni ucasti
a podporou — za povSimnuti stoji pfedevsim radikalizovany eskapismus
sunnitll ze zemi zapadni Evropy (Loveluck, 2015; Dabiqg, 2014: 11, 27).
Skupina se zformovala okolo zahadného socialné rezervovaného velitele, o
jehoz realné identité toho neni mnoho znamo, a ktery je znam predevsim
pod svym komunitnim mon de guerre — jako Abu Bakr al-Bagdadi.
Vojensko-performativni aktivity IS Cerpaji z ,heroizacni“ imaginace
symptomaticky inspirované obdobim ,anomické® hidZzry (pferuSenim
tradiCnich rodovych vazeb a konstituci nové komunity zalozené na sdileni
ideje a praxe) a postavou prvniho (voleného!) chalify — Abu Bakra (Lewis,
2014: 11; McFate, 2015: 18; Weatherford, 2006: 67).

Islamsky stat (IS) se po ideologické strance dovolava vitalniho,
»=anomického“ a dobrodruzného stadia zrodu ,kanonického® islamského
spoleCenstvi. Za primarni socialni tmel tohoto dynamického utvaru je vSak
mozné oznacit prfedevSim ekonomicky ziskovy boj proti svému okoli
(Maffesoli, 2002: 27, 158). Islamsky stat praktikuje valku jako specificky
»,nhomadsky“ vyrobni zplusob — jako metodu produkce ekonomického
(finance), kulturniho (nestandardni taktiky) a socialniho (prestiz) kapitalu
(Bourdieu, 1986; Jagchid, 1988: 12). Znacnou Cast bojoveého potencialu IS
tvofi kofistni technika (vojenska, ale i modifikovana civilni), improvizované

zbrané a tzv. ,kooptované“ obyvatelstvo, které je vyuzito k vojenskym a
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ekonomickym cilim organizace (Arquilla, 2011: 276; Weatherford, 2006:
43-45; Sun, 2005: 21).

Zakladni kapital IS ziskal ,oportunistickym nasilim“ — kradeZemi a
naslednou re-komodifikaci automobill a elektroniky a predevSim pak
vyloupenim banky v Mosulu. V sou€asnosti IS uspésné parazituje na
dopravni a energetické infrastruktufe minimalné dvou statld (Iraku a Syrie)
a provozuje i vlastni tzv. ,modularni ropné rafinerie“, jez jsou mobilni (sic).
Vyznamnym zdrojem finan¢nich pfijmu jsou tézZ unosy, pasSovani, zdanéni
obyvatelstva (klasicky tribut pacis), obchod s drogami a s uloupenymi
umeéleckymi a historickymi pfedméty. Pro dosazZeni maximalni efektivity
jsou navic velitelé IS schopni pfekvapivé indiference k uzivani stimulaénich
drog, které je jinak v pfimém rozporu s ostentativné deklarovanymi
nabozenskymi normami a s islamskou ortodoxii (RussiaToday, 2014b; Al
Jazeera, 2014; Black — Chulov — Tran, 2014).

IS pragmaticky vyuZiva i zapadni technickou modernitu — nejen
v oblasti vojenské praxe, ale i k Sifeni propagandy. Medialni prezentace
Islamského statu jsou technicky velmi sofistikované a charakteristické
transgresi norem a obecného vkusu — vynikaji brutalitou a estetizaci nasili
(Fox News, 2015). Tyto stylizované nasiliné exhibice, které jsou urCeny
k virdlnimu §ifeni a rekrutaci novych ¢&lenli, mnohdy zamérné napodobuji
estetiku znamych pocitacovych her — primarné herni série GTA a Call of
Duty (Grossman, 2014). Syrsky konflikt ma i své medialni celebrity (napf.
Siitského dobrovolnika znamého pod pfezdivkou Abu Azrael), svérazny
valeCnicky humor, viralni memy (vyrok llla tahin!®, ,Rozdrtit na prach!),
modu a pisné (Vocativ, 2015; Fouchet, 2015; Agroon Da, 2015). Valka je
aktérskou propagandou s oblibou prezentovana jako ziskova aktivita
(pfilezitost k vybiti frustraci, k zisku penéz, Zen a prestize v ,rodinné”

komunité) plna zabavy (fun) a dobrodruzstvi (Segall, 2014).
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Vzhledem k vySe uvedenym paraleldm mezi zkoumanou (on-screen)
vale€nickou skupinou TDC a off-screen (nikoli vSak nezbytné ,off-line®)
kofistnickymi vigilanty se domnivam, Ze zjisténi mé prace jsou vyuzitelna
nejen pro analyzu virtualnich (on-screen) komunit, ale i pro porozumeéni
specifickym aspektum fyzicky existujicich polo/vojenskych skupin, které
tvofi vyznamnou slozku asymetrickych vale€nych konfliktl sou€asnosti
(Cepacumos, 2013; McFate, 2015: 18; Shevchenko, 2015; Lewis, 2014:
17-18). Z tohoto hlediska ma muj disertacni vyzkum virtualni valecnické
skupiny vyznam nejen pro samotnou etnografii kybernetickych (virtualnich,
on-line, on-screen) svétl, ale potencialné i pro fadu dalSich socialnich véd
— pro sociologii organizace, mezinarodni vztahy, bezpec€nostni studia,

politologii, medialni studia a pro vojenské uméni/védu.
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6 RESUME / SUMMARY / PE3IOME (CZE, ENG, RUS)

Prace vychazi z participativniho vyzkumu ve virtualnim svété hry Guild
Wars 2 a pfinasi popis ne/fungovani a vojensko-ekonomickych taktik on-
line valeCnické skupiny The Dragon Collective (TDC). Toto mezinarodni
herni spole€enstvi sice disponuje formalni hierarchii, ale strukturovano je
dle sdilenych (pavodné individualnich) herné-ekonomickych preferenci

hracu a odpovida tak konceptu tzv. ,komunity zajmu®“.

Skupina i jeji silné autonomni clenové funguji na kofistnickém
principu a provozuji nasili jako ,vyrobni zplusob®“ — jako specifickou formu
produkce ekonomického i socialniho kapitalu, jehoz vrcholnym vyrazem
jsou tzv. ,legendarni zbrané®. Detaily vojenské organizace napadné
pfipominaji teorii swarmingu, ktery je proto v praci vyuzit jako deskriptivni
koncept. Vyznamné se jevi pfedevsim informacni propojeni hracua, ktefi
provadi kofistnické utoky na spole¢né cile. TDC se podili i na produkci a
mimetické distribuci poznani. Vyuzivano je mnozstvi externich platforem

(weby, interaktivni mapy, YouTube, rizné modifikace Wikipedie).

Clenstvi ve skupiné nema exkluzivni identitarni charakter, pocet
Clent vyrazné fluktuuje. TDC je ucelové fragmentovana a fada hracu je
pragmaticky pfislusniky hned nékolika gild. Skupina nema ideologické
preference a je ,profesionalné indiferentni® k fadé klasickych kategorii
(fyzicka lokalita, etnicita, naboZenstvi, gender). Hraci téz vykazuji
pragmaticky vztah k prostoru, preferuji stalou mobilitu a flexibilitu —

kontinualni informacéni a fyzickou adaptaci (tzv. ,vertikalni progresi“).

Vztahy mezi jednotlivymi ¢leny skupiny jsou misty vysoce konfliktni.
Nejvyznamnéjsi stiet se v gildé odehral mezi pfiznivci volné pro/socialni vs.
striktni profesionalni organizace (PvE vs. WvW maédu hry). Jako kliCovy
prvek pro odstrafiovani tenzi a vytvareni skupinové koheze se pak jevi

svérazny herni humor s antisocialnimi prvky.
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This paper is based on participatory research in the virtual environment of
the Guild Wars 2 PC game and provides a description of functioning as
well as military and economic tactics employed by an on-line warrior group
called The Dragon Collective (TDC). This international community exhibits
a formal hierarchy, but it is driven by shared gaming and economic

preferences and thus meets the definition of the ‘community of interest'.

Autonomous members of TDC operate as a 'brotherhood of loot',
which utilizes violence as a particular means of production of economic and
social capital. The ultimate showcase of this principle is represented by
pursuing the acquisition of 'legendary weapons'. The principles of TDC'’s
military organization resemble the military theory of swarming, which has
therefore been used as a descriptive concept. Informational connections
among players seem to bear much importance. TDC also participates in
the production and mimetic diffusion of knowledge via external media

(websites, interactive maps, YouTube and modifications of Wikipedia).

The membership in TDC is not exclusive and the member count
fluctuates considerably. The guild is fragmented and many members
operate within several other guilds. TDC does not have any ideological
preferences and may then be dubbed 'professionally indifferent' towards
many real-life aspects (place of origin, ethnicity, religion, gender). Players
show pragmatic relation to virtual space and prefer permanent mobility and

flexibility — continual adaptation (so-called 'vertical progression’).

The relations between TDC members are sometimes quite
conflictual. The most significant clash in the guild occurred between the
casual pro/social PvE players and between the supporters of a
professional WvW organization. In similar cases the main tool for reducing
inter-personal tensions and fostering intra-group cohesion appears to be

the sense of earthy gaming humour with certain anti-social features.
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AunccepTauma ocHoBaHa Ha ONUTENbHOM y4acTBYHOLLEM UCCNeoBaHUW B
BUPTYanbHOW cpefe KommnbioTepHon urpbl Guild Wars 2 u onucbiBaet
PYHKLMOHMPOBAHNE W BOEHHbIE W 3KOHOMWYECKME TaKTUKKU, KOTOpble
Mcnonb3yeT BOeHHasi oHNawnH rpynna (uex, rmneaunda) The Dragon Collective
(TDC). Y atoro uexa ectb doopmarnbHas nepapxusi, HO Ha camoM aene OH
PYHKLMOHMPYET HA OCHOBE JIMYHbLIX 3KOHOMMUYECKMX MpedepeHunn wu

NPSIMO BbIMNOMHAET onpeAeneHme «coobLiecTBa NHTepecay.

ABTOHOMHbIE 4feHbl Lexa paboTalT Kak «bpatctBO A00bIuMY,
KOTOpOEe MNPUMEHAET Hacunne Kak CpefCcTBO NMPOM3BOACTBA Kanutana —
9KOHOMUYECKOro U coumarnbHOro. XopoLUMM BbIpaXXeHUeM 3TOro npuHLuna
ABNAeTca  «fereHgapHoe opyxue». BoeHHas opranmsaums TDC
HanOMWHaeT TakTUKy poeHus. IHopMaunoHHas CBA3b MexXay Urpokamu
ABNAETCA BaXKHeWWewn 4YacTbio 3TOoro couwnyma. [unbams yyacTByeT B
NpoaykKuMM U MUMETMYECKOM  PacnpoCTpaeHMM  3HaHUA  4vepes
3MIEKTPOHHbIE CPeacTBa KOMMYHUKaUUW (CanTbl, MHTEPAKTUBHbLIE KapThbl,

YouTube n pasHble mogudukauum Buknneaun).

Llex TDC He MMeeT HUKaKMX Naeosiormiyeckmx MHTEPECoB 1 ABNSETCA
«npodeccroHanbHO 6e3ydacTHbIM» KO MHOMMM acnektam odrianH XXMU3HU
(HaumoHanbHOCTb, penurna u non). Nrpokn nposBnsaT nparmMaTtudeckoe
OTHOLLEHWE K BMPTyasrlbHOMY NPOCTPAHCTBY M NPeaNnoYnUTalOT NOCTOAHHYHO
MOBUNBHOCTb U TMOKOCTb — HEMPEPbIBHYH MHAOPMaLMOHHO-(PU3NYECKYHO

apanTaumio (Tak HasbiBaeMylo «BepPTUKamnbHY NPOrpeccuion ).

OTHoweHnuna mexay yneHammn TDC mnHoraa AoBOMbHO KOHMMUKTHBIE.
Camoe BaXHOE M POKOBOE CTOSIKHOBEHME B MMNbAMU MPOU3OLLSIO Mexay
rpynnon OObIKHOBEHHLIX CcouManbHbIX WrpokoB PVE u CTOpPOHHWKamu
npodeccuoHanbHon oprannsaumm WvW. OCHOBHbIM MHCTPYMEHTOM AN
CHWKEHMS HanNps»KeHHOCTU U A8 CO34aHUA CNIOMEeHHOCTU BHYTPU rpynmbl

Ka)keTCs YyBCTBO CreLmdprnieckoro MpayHoro aHTucoLmansHoro tomopa.
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7 OBRAZOVA PRILOHA
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Obrazek 1 — Mapa Tyrie, herniho svéta Guild Wars 2

[PFevzato z: http://gw2.mmorpg-life.com/interactive-maps/; 2. 5. 2015]

ago.
Upgrades:

8:50:35- | took NE Camp from
8:49:15- yeis took SW Camp from
8:49:05- .- took SW Tower from

©2013-2015- -fro.8967 . Service started.

Obrazek 2 — Interaktivni mapa WvW maodu ve hie Guild Wars 2
[PFevzato z: http://wvwintel.com/#2011; 3. 5. 2015]
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Obrazek 3 — Valeénik Rock a jeho tzv. ,vertikalni progrese” v obdobi unor
2014 (nahofe) az duben 2015 (dole); Rock dosahl nejvyssi urovné (80),
kompletné prozkoumal herni svét Tyrie (100% map completion), ziskal

nejleSi moznou zbroj ve hfe (ascended) a vyrobil legendarni zbran Sunrise

[GW2", archiv autora, 7. 2. 2014 a 2. 4. 2015]

1> Copyright © ArenaNet, LLC a NCSOFT Corporation. All rights served.
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Obrazek 4 — Individualni herni inventaF s vybavou, penézi a kofisti
[GW2, archiv autora, 29. 12. 2014]
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Obrazek 5 — Nahodné sestavena skupina hraca (PUG) v kobce
Sorrow's Embrace [GW?2, archiv autora, 15. 10. 2014]
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Obrazek 6 — Vale¢nik Rock se svym legendarnim mecem Sunrise

Equipment Preview

Preview armor: Heavy

[GW?2, archiv autora, 7. 3. 2015]
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Obrazek 7 — Vliv vystroje na statistiky a efektivitu herni postavy; hrudni plat

zvySuje Rockovu silu a schopnost mimofadné silného zasahu nepfitele

[GW?2, archiv autora, 7. 4. 2015]
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Obrazek 8 — Celkové surovinové naroky na vyrobu mece Sunrise, které

zahranuji prakticky vSechny cenné suroviny z PvE moédu hry Guild Wars 2

[Pfevzato z: http://wiki.guildwars2.com/wiki/Sunrise; 3. 1. 2015]
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Obrazek 9 — Gildovni komunitni banka (guild stash) obsahujici pfedméty
podradné kvality a explicitni vyzvu, aby v ni nebyly skladovany cennosti
[GW2, archiv autora, 5. 4. 2015]

Obrazek 10 — Interaktivni mapa dokumentujici vyskyt cennych surovin
[Prevzato z: http://gw2nodes.com/; 5. 4. 2015]
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Obrazek 11 — Uvodni ast navodu pro dosazeni vy3s$i Grovné ve zbrojifské

profesi [Pfevzato z: http://gw2crafts.net/weaponcraft.html; 29. 7. 2015]
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Obrazek 12 — Fluktuace nakupni (Cervena) a prodejni (modra) ceny platiny

v obdobi od unora do ¢ervence 2015

[Pfevzato z: https://www.gw2tp.com/item/19702-platinum-ore, 29. 7. 2015]
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Obrazek 13 — Fyzicka (off-screen) topologie Clenského jadra gildy TDC
[Vytvofeno pomoci aplikace: http://www.scribblemaps.com/; 15. 6. 2015]
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Obrazek 14 — Formalni hierarchicka struktura gildy TDC (2/2014 — 2/2015)
[Vytvofeno pomoci programu Microsoft Word; 10. 4. 2015]
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Obrazek 15 — Sociogram €lenského jadra gildy TDC (modra = muz,
Cervena = zena) [Vytvofeno pomoci programu UCINET 6; 7. 5. 2015]

Obrazek 16 — Flash mob a performativni propagace gildy [BgMc] ve mésté
Lion's Arch [GW2, archiv autora, 21. 7. 2015]
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Obrazek 17 — Grafické znazornéni zakladnich principu organizaéniho
konceptu swarmingu [Pfevzato z: Edwards, 2003: 3]

Obrazek 18 — Grafické znazornéni zakladnich principt najezdu /

vojenského pfepadu (raid) [Pfevzato z: US Army, 1987: 5-2]
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Obrazek 19 — Mapa kobky Sorrow's Embrace (SE), absolvovana treti
stezka (path 3) je vyznaCena teCkami [GW2, archiv autora, 9. 1. 2015]
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Obrazek 20 — Schéma valecnikovy bojové sestavy (warrior build) typu
30/25/0/0/15 (6/5/0/0/3), ktera maximalizuje bojovou efektivitu v kobce
[Vytvofeno pomoci: http://en.gw2codex.com/; 6. 7. 2015]

198


http://en.gw2codex.com/

108/202

Avernan Volatile

Treac
+
-

A

%>

?\/Ion Maelstrom

Obrazek 21 — Znazornéni konvergence hracu (Sipky) k velké herni udalosti
(kruh) v sopce Mount Maelstrom [GW2, archiv autora, 26. 6. 2014]
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Obrazek 22 — Stranka GW2Timer zobrazujici misto a €as svétoveé udalosti
Fire Elemental [Pfevzato z: http://gw2timer.com/; 9. 8. 2015]
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Obrazek 23 — Stranka MilitaryMaps ze dne 18. 2. 2015 zachycujici dobyti
meésta Debalceve donéckymi separatisty
[Pfevzato z: http://militarymaps.info/; 18. 2. 2015]
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Obrazek 24 — Rychly utok (rush) rasy Zerg ve hfe StarCraft
[Pfevzato z: http://www.wikihow.com/; 9. 8. 2015]
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The Concordia Incidént (Level 80)

Investigate the disturbance at
® \ Concordia. 5

Go to Concordia in Timberline Falls.

Kralkatorrik's

¢: too many people’ %
@es: they break instantly
[E=oc 5: stand behind his fdpt... outs
of the zerg %/
- o and use aeo skill coffstanitly
5: ace”

Obrazek 25 — Amorfni zerg hracu vedeny dvéma veliteli (Cervené kruhy)
zabiji draka jménem The Shatter [GW2, archiv autora, 15. 10. 2014]

The ( dia Incident (Level 80)

Investigate the disturbance at
Concordia.

Go to Concordia in Timberline Falls.

the Sitverwastes to help
ir assault on Mordremoth.

m: here

Indigo Cave is under attack!
: map full

Obrazek 26 — Zerg nasledujici velitele (zluta insignie) a ,farmafici“ truhly
(chest farm) na mapé Silverwastes [GW2, archiv autora, 29. 12. 2014]
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Obrazek 27 — Gildovni mise TDC, Stépeni na dva zergy a sekundarni
performance (pousténi balonkd) [GW2, archiv autora, 6. 8. 2014]

Obrazek 28 — Val€enik Rock s mym kliCovym respondentem Lionem pFed
kobkou Citadel of Flame (CoF) [GW2, archiv autora, 10. 8. 2014]
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Obrazek 29 — Nahofe: Vyprava TDC do prestizni kobky The Ruined City
of Arah na ostrové Orr. V popfedi mUj vale¢nik Rock a profesionalni hrac

Zyra, jehoz vzhled detailné kopiruje styl hraCe Nike! (dole) [GW2, archiv
autora, 16. 5. 2015; prevzato z: http://gw2style.com/; 20. 7. 2015]
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Obrazek 30 — Obléhani hradu (Stonemist Castle) ve WvW modu; Cervené
napisy znaci nepratelské hrace [GW2, archiv autora, 8. 3. 2015]

’TDC Valiant, MOON Marshal

Virus (UK)

Obrazek 31 — Sociogram rozpadu gildy TDC, patrna je polarizace sité na
.podporovatele” (pro/socialni skupina) a ,oponenty“ (profesionalni hraci)
mars$ala Ravena, vyznamna je pfedevsim absence komunikace Raven «
Fury a Raven < Kael [Vytvofeno pomoci programu UCINET 6; 7. 5. 2015]
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Obrazek 32 — Aktérsky internetovy mem (meme) znazornujici tzv. ,vlak
medialniho humbuku® (hype train) s usmévem vyvojafe Colina Johansona
[Pfevzato z: https://www.reddit.com/; 7. 8. 2015]
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Rarity Exotic @980 @10 1 1 @1095 @390 1 1
Category Weapon - Greatsword @975 1 1 @1095 @94 @99 1 1
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& Wiki @ Save | @ Full History
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Obrazek 33 — Pokles cen prekurzoru Dusk po oznameni herniho datadisku

Guild Wars 2 [Pfevzato z: https://www.gw2tp.com/; 19. 2. 2015]
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Obrazek 34 — Portrétni malba mého vale¢nika Rocka, kterou pro ucely

této disertaCni prace vytvofila ma spoluhracka Luna — absolventka
Akademie vytvarnych uméni ve Vidni [Luna, archiv autora; 23. 8. 2015]

206



