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1. UVOD

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

hra World of Warcraft, ktora je predmetom tohto vyskumu.

Hranie pocitaCovych hier bolo uz od mala su¢astou mojho Zivota, nikdy
som vSak plne nedokazala pochopit, pre€o moji rovesnici dokazu stravit’ tolko
¢asu hranim MMORPG typu hier, nez som si jednu na ich popud sama
nevyskuSala. Hranie hier je v sucCasnej dobe velmi oblubenou zabavou Ci
dokonca hlavhym typom zabavy a predmetom vofno ¢asovych aktivit vSetkych

vekovych kategorii.

Herny priemysel sa rozrastd a vznikd ¢im dalej tym vacsi dopyt po
novych hrach. Herny vyvojari sa tak, predovSetkym u komerénych hernych
titulov, snazia tvorit' stale technologicky, myslienkovo a graficky naro€nejSie hry
aby uspokojili rastuce naroky hracov. Vyvojarske Studia sa predhanaju v novych
napadoch a na trh prichadza neuveritelna variabilita hier, ktoré vSak nebyvaju
kvalitou urCované len podfla moZzZnosti grafického rozliSenia. Kvalita hier je
ur€ovana ich ,publikom® a predovSetkym moznostami hratefnosti a
prispésobenia sa potrebam kone¢ného zakaznika. Existuju mnozstva hier, ktoré
nepodporuju hranie online alebo netazia vébec z grafickych vymozZenosti
dnesSnej doby. Mnohé hry sa zakladaju na jednoduchosti, kvalithom pribehu,
vybornej zakladnej myslienke hry, rychlom pristupe Citechnologickej
nenaro¢nosti hier ' . MnoZstva hier na hracov tiez pdsobia i ako ,retro

spomienky na ich hra¢ske zaciatky.

' Ako priklad je mozné uviest takzvané "browserové" hry (hry hrané z pocitaCového
prehliada¢a) ako je napriklad ,Shakes and Fidget®* (MMORPG bojova stratégia) alebo
,Drakensang Online® (akéna online RPG hra).



Aj navzdory tomu, je vSak element multiplayeru Ci dalej rozSirenejsi, o
c¢om niet pochyb. Existuje mnozstvo hracov, ktori po multiplayer hernom zazitku
netuzia a uprednosthuju hranie hier osamote. AvSak na komercnej scéne v

oblasti hier sa z mnohych ,single playerz“

hier prave v nedavnej minulosti
stavaju online hry alebo massively multiplayer online hry, ¢o svedCi o ich
rastucej popularite. Nové MMORPG hry by sa svojou kvalitou, zvukom a
obrazom dali dokonca prirovnat’ k filmom, avSak filmovy zazitok a ten herny je
Casto neporovnatelne odlisny. V MMORPG hrach totiz hrac nie je len pasivnym
prijemcom, ale prave naopak stava sa aktivnym tvorcom a protagonistom
pribehu, hlavhym hrdinom a ¢lenom hracskej komunity, v malom ¢i velkom
meradle. Po vstupe do MMORPG herného sveta vznika u hraca potreba
komunikacie a interakcie s prostredim a ostatnymi hracmi. Je nutné sa s hrou
oboznamit a Casto hra vyZaduje i nemalé naroky na nauCenie sa mnozstva
terminov a hraCskych schopnosti, ktoré su k hraniu konkrétneho typu hier
potrebné. Pasivita odchadza do ustrania a vyzdvihuje sa aktivne zapojenie
hraca do aktivit hrou a ostatnymi hrami vytvorenych a prostrednictvom hernej

komunikacie zdielanych.

Téma mojej diplomovej prace je vefmi aktualna, pretoze dochadza k
neustalemu technologickému vyvoju, s ktorym suvisi i potreba vyskumu
pocitaCovych hier, respektive ich dopadu na €loveka. Existuje mnozstvo studii,
ktoré sa snaZia vplyv pocitacovych hier a hrania hier samotnych vedecky
zmapovat. Bohuzial drviva vacsina z nich sa zaobera problematikou z uplne
inej strany ako by podfa méjho nazoru bolo potrebné. Hranie pocitaCovych hier
je predovsetkym medialne prezentované ako akasi prinajmenSom ,podozriva“
zabava. V horSom pripade vidame ,hororové® titulky spravodajskych serverov

3«

typu: ,Nasilné pocitaCové hry ohrozuji mladez, tvrdi experti®“, ,Nasilné hry

podnécuji agresi, tvrdi nova studie* , alebo ,Poéitacové hry mohou za nasili

2 »oingle player — hra jedného hraa bez moznosti interakcie s inymi hra&émi. Je to hra s umelou
inteligenciou ovladanou pocitaom. Jej opakom je multiplayer, ktory je zalozeny prave na
kooperacii viacerych hracov proti.

® NOVINKY.CZ. Nasilné pocitacové hry ohrozuji mladez, tvrdi experti. Dostupné z: <
http://www.novinky.cz/internet-a-pc/hry-a-herni-systemy/164107-nasilne-pocitacove-hry-
ohrozuji-mladez-tvrdi-experti.html >. Citované 2.11.2014.

* NOVINKY.CZ. Nasilné hry podnécuji agresi, tvrdi novéd studie. Dostupné z:
<http://www.novinky.cz/internet-a-pc/74254-nasilne-hry-podnecuiji-agresi-tvrdi-nova-
studie.html>. Citované 2.11.2014.



a agresi® & ,Hry délaji z déti zlogince, tvrdi $éf australské policie®”. Kazdy
z tychto a nespocletného mnozZstva dalSich titulkov prezentuje myslienku, Ze
ked budeme hrat pocitacové hry, stavame sa automaticky potencialnou
hrozbou pre spoloC¢nost. Inymi slovami €o hra€ — to zloCinec, vrah alebo

nasilnik.

.Nejnebezpe€néjsi jsou udajné internetové hry s pfidélenymi ulohami, jichz se uc€astni
najednou mnoho hracl prostfednictvim internetu. Za nejnebezpecnéjSi experti
pokladaji jednu z nich - World of Warcraft (WoW), ktera je nejprodavanéjsi hrou svého
druhu na svété. V ni hraci bojuji proti monstrim, ale také mohou spolu hovorit. Ve
srovnani se stfilecimi hrami pfitom plati za méné brutalni, a tak ji mohou v Némecku

hrat uz déti od 12 let.“

»Podle policejniho vyhodnoceni obsahu osobniho pocitace Tima Kretschmera mladik
vecCer pfed masakrem hral pfes dvé hodiny akéni pocitacovou hru Far Cry 2, stfileCku z
africké savany, kde je pro splnéni mise potfeba zlikvidovat co nejvice lidi. (...) V
pocitaCi mél nainstalovany také dalSi akéni hry, Counterstrike a Tactical Ops, které se

daji hrat po siti s dal$imi hragi.®

Rézne clanky prezentuju ,dékazy“ toho, Ze kazdy hra€¢ musi byt nejakym
spdsobom minimalne psychicky chory a nebezpecny jedinec. Za ,nezvratné®
dbkazy toho, ze tomu tak v skutoCnosti je, média pouzivaju nezriedka
z kontextu vytrhnuté casti vedeckych Stadii. Tymito ,vedeckymi Stuadiami*

podkladaju svoje tvrdenia, kedy nejaky ojedinely uto¢nik niekofko dni €i tyzdriov

° DOCEKAL, D.:. Poéitadové hry ~mohou za nasili a agresi. Dostupné z:
<http://pctuning.tyden.cz/index.php?option=com_content&view=article&id=5019&catid=1&ltemi
d=57>. Citované 2.11.2014.

6 SKOCH, O.: Hry délaji z déti zlo¢ince, tvrdi $éf australské policie. Dostupné z:
<http://bonusweb.idnes.cz/hry-nasili-cs6-/Zurnal.aspx?c=A120806_211425_bw-zurnal_osk>.
Citované 2.11.2014

" NOVINKY.CZ. Nasilné pocitacové hry ohrozuji miadez, tvrdi experti. Dostupné z:
<http://www.novinky.cz/internet-a-pc/hry-a-herni-systemy/164107-nasilne-pocitacove-hry-
ohrozuji-mladez-tvrdi-experti.html >. Citované 2.11.2014.

8 NOVINKY.CZ. Miadik pfed masakrem ve Winnendenu hral pocitacovou hru. Dostupné z:
<http://www.novinky.cz/zahranicni/evropa/163890-mladik-pred-masakrem-ve-winnendenu-hral-
pocitacovou-hru.html >. Citované 2.11.2014.


http://pctuning.tyden.cz/component/content/article/1-aktualni-zpravy/5019-pocitacove_hry_mohou_za_nasili_a_agresi

pred utokom hral tu €i inu poc€itacovu hru, pri Com je akakolvek hra na pocitaci
Ci konzole oznacCena za pévodcu nasilia a dévod naruSenosti a skresleného
vhimania daného jedinca. Je nutné povedat, ze tieto spravy maju pramalo
spolocného so skutoCnhou realitou. Akékolvek negativhe pdsobenie
pocitaCovych hier s vyustenim do agresivneho ¢i patologického spravania sa
nebolo nikdy Ziadnou vedeckou $tudiou relevantne dokazané (Svelch, 2007:

36). Snazili sa o to mnohi, ale nikto v tomto smere k zarmutku médii nedospel.

Hranie hier vSeobecne, na nas ,Ciha“ z kazdej strany, na kazdej
internetovej stranke &i v mobiloch, na socialnych sietach a podobne. MMORPG
Zaner hier sa postupne stava centrom zaujmu nejednej vedeckej discipliny,
predovSetkym z dévodu jeho v8adepritomnej socialnej funkcie. Prave socialny
element MMORPG hier je podla méjho nazoru skuto€ne hoden vedeckého
skumania, na rozdiel od produkcie konSpiracnych tedrii z oblasti moznych
ucinkov pocitaCovych hier na fudské pokolenie. Zvlastnost tohto typu hier
spocCiva hlavne v ich mnohostrannosti a Specifickom type uzivatelského
pristupu zo strany hraCov. Existuje pomerne velké mnozstvo vyskumov
venujucich sa vyskumu MMORPG hier, avSak len velmi mala €ast z nich, sa
nezaobera patologickym vplyvom pogitadovych hier na &loveka. Studie, ktoré by
sa snazili nahliadnut do hibky tohto fenoménu su vo vyraznej minorite a
literatura v ¢eskom a slovenskom prostredi v podobe monografii alebo inych
relevantnych publikacii Uplne absentuje. Okrajovo je mozné k téme najst
niekolko clankov z domaceho prostredia, avSak tieto Clanky sa nezaoberaju
priamo problematikou MMORPG syntetickych hernych svetov. Sama som
hrackou pocitaCovych hier od svojich detskych rokova MMORPG hru World of
Warcraft hram s mensimi prestavkami uz Siestym rokom. Z tohto dévodu, som
mala k dispozicii velky priestor nahliadnut z viacerych pohfadov na mnohé
skutoCnosti tykajuce sa hry, ktoré mi poskytli zakladny ramec k vytvoreniu tejto

prace. Tento fakt je tieZz jednym z dévodov, pre€o som sa rozhodla hru skumat.

Ciefom tejto prace je na zaklade etnografického vyskumu popisat
socialnu realitu a subkultiru hra€ov MMORPG hry World of Warcraft. Ciele
prace budu dosahované prostrednictvom popisu a analyzy Specifického
socialneho zoskupenia takzvanej ,guildy“ v priestore masivne multiplayer

,online role-playing hry“ World of Warcraft. Badatelsky zamer je konkrétne



sustredeny na hru World of Warcraft z pozicie neoficialneho ¢esko-slovenského
herného serveru. Vyskum sa uzSie zameriava na hracov (uzivatefov) hry World
of Warcraft, ktori su integralnymi ¢lenmi guild — predovSetkym guild so
zameranim ,player versus enviroment — PVE" (hra€ proti prostrediu). ,Player
versus enviroment® typ herného zoskupenia je skumany za ucelom lepSej
prehfadnosti a reprezentativnosti v oblasti vyskumu guild ako hernych

socialnych zoskupeni.

V suvislosti so stanovenymi cielmi sa praca rozdefuje do deviatich kapitol
Clenenych na podkapitoly, ktoré predstavuju menSie celky venujuce sa
konkrétnym témam vich ramci. Po uvode k praci nasleduje kapitola dva
s nazvom ,DoterajSi vyskum®. V tejto kapitole sa snazim poukazat na znacné
nedostatky ohfadne vyskumu syntetickych svetov ¢i pocitacovych hier
v domacom prostredi. Rovnako sa tiez snazim ukazat aké dostupné prace boli
v rdmci mojej témy prace vypracované v Ceskej republike. Obsah kapitoly tri
s nazvom ,Histéria MMORPG® velmi dobre vystihuje jej nazov. Venujem sa
v nej popisu histérie a vzniku MMORPG hier az do suéasnosti. Stvrta kapitola
s nazvom ,Zoznamenie sa s WoW*“ obsahuje oboznamenie C(itatela so
zakladnymi Specifikami, principmi a mechanikami hry World of Warcraft.
Popisujem v nej predovSetkym aky je ciel hry ana akych principoch hra
funguje. Tiez sa venujem tomu, kto hra¢ hry WoW v skuto€nosti je. Kapitola pat
s nazvom ,Metodoldgia“ zhifna moj pristup k vyskumu skumanej problematiky,
metdody pouzité k analyze a metdédy zberu dat. Kapitolou Sest ,Guilda“ sa
zaCina uzSie zamerana analyticka Cast prace, kde vo vacsSej vSeobecnosti
popisujem svoj predmet vyskumu — guildu. Zameriavam sa na to, koho zdruZuje
a za akym cielom. V kapitole tiez popisujem niektoré kluCové mechanizmy
a suvislosti, ktoré sa tykaju cielov prace. Kapitola sedem pod nazvom
,Charakteristika guildy“ predstavuje uzSie zameranie a popis konkrétnej guildy
,2Headhunters®, v ktorej sa uskutocnila majoritna ¢ast méjho vyskumu. V prvej
Casti kapitoly sa Citatel oboznami s konkrétnou guildou a jej typickymi znakmi
ako socialnej skupiny. V druhej Casti Citatel mbze najst’ popis socialnej Struktury
a organizacie guildy, rovnako ako dalSie klu¢ové mechanizmy fungujuce v jej
ramci so zameranim na socidlnu realitu hracov, ktorych zdruzuje. Osma

kapitola nazvana ,Subkultura“ predstavuje popis subkultury, ktora je spojena



s hranim MMORPG hry World of Warcraft. V tejto kapitole Citatel najde
napriklad to, ¢im sa vyznacuje subkultura takzvanych ,WoWkarov“, popis jej
znakov a mechanizmov v jej ramci. Kapitola je tvorena s dérazom na ulohu
guild ako skupin existujucich v ramci jednej subkultury. Pracu uzatvara kapitola
devat s nazvom ,Raid ako prejav hernej kultary®. V jej prvej Casti popisujem
konkrétny raid guildy Headhunters od jeho zaciatku az po jeho ukoncCenie.
V druhej Casti kapitoly popisujem ¢o raid je a poskytujem etnograficku reflexiu
skumanej problematiky. Cinim tak s cielom dokazania existencie hernej kulttry
syntetického sveta World of Warcraft, ktory v zavere kapitoly vztahujem k teérii

Johana Hiuzingy a jeho dielu Homo Ludens.



2. DOTERAJSI VYSKUM

Ked v Ceskom alebo slovenskom kontexte spolo¢enskych vied budeme
chciet’” siahnut' po literature tykajucej sa pocitaCovych hier alebo virtualneho
priestoru, nenajdeme mnoho relevantnej literatury, ktora by sa danou
problematikou zaoberala. NavySe je tato téma velmi multidisciplinarnou
zalezitostou, a teda neexistuje ziadny Specificky spésob uchopenia skumania
danej problematiky. Tento fakt je spdsobeny predovSetkym tym, Zze sa tyka
netradicného pofa vyskumu popularnej kultury, ktoré je v nasej oblasti viac-
menej novym smerom, ktory eSte nema tradiCné ukotvenie v socialnych

vedach.

Jednou z osobnosti, ktora sa problematikou pocitaCovych hier v ¢eskom
prostredi zaobera je Jaroslav Svelch. Vo svojom texte ,Pogitadové hry a jejich
misto v medialnich studiich® (2007) zdbrazrnuje interdisciplinaritu odboru
hernych Studii a poukazuje na ,ospravedifiujuci sa“ Statisticky charakter
doterajSich prac, ktoré sa témou pocitaCovych hier zaoberaju. Mnohé prace sa
totiz svoj vyskum snaZia €¢o najviac doloZit' Statistickymi datami ako keby chceli
dokazat’ dolezitost skumania danej problematiky a nestali sa z oblasti témy

vyskumu okamzite tercom kritiky.

Pogitadové hry podla Svelcha ,sprostredkovavaju jednoduchi zabavu, vojensky
tréning, komplexné simulacie i umelecké vizie, su tematizované v kazdodennej
komunikacii, stali sa zdrojom metafor, inSpiracii pre umenie a nastrojom pedagogiky,
reklamy a propagandy. Su neodmyslitefnou su€astou kultury a spolo¢nosti uz od konca
dvadsiateho storo€ia a Siria sa pozdii mnohych osi, nech uz ide o socialne postavenie,

tému &i ¢as a priestor, v ktorom sa uzivaju (Svelch, 2007: 6-7)".

K tomuto vyjadreniu by bolo mozné pripojit mnoho dalSich vednych odborov,
ktoré problematiku pocCitaCovych hier vo svojom ramci minimalne okrajovo
skumaju alebo sa nou priamo zaoberaju. Medzi tieto odbory by mohla byt

zahrnutd socioldgia, antropoldgia, ekondmia, historia, politoldgia, psycholdgia,



design, odbory muzickych umeni, technické odbory ale i odbory ako medicina,

filmové Studia a samozrejme medialne, herné Studia a mnohé dalSie.

Pocitatové hry a virtualny priestor nevyhnutne vstupuju do nasej
kazdodennej reality a myslim, ze kazdy z nas aspon raz pocul vyjadrenie svojho
okolia alebo videl reklamu na hranie akejsi hry v prostredi internetu ¢i sam
pocitaCovu hru niekedy hral. AvSak aj napriek tomuto faktu je tento smer v
oblasti socialnych a humanitnych vied v ¢eskom a slovenskom prostredi zatial
marginalizovany a cCasto i jednostranne problematicky vnimany tradiCnym
vedeckym diskurzom. Jednostrannost vnimania problematiky vyskumu
pocitaCovych hier vdomacom prostredi, sa zrkadli predovSetkym v zastaranom
pohlade, ktory bol v danej oblasti vo svete pouzivany do konca devatdesiatych
rokov. V tomto obdobi sa vedci totiz zameriavali prevazne na vyskum
neblahého pbsobenia techniky a pocitaCovych hier na urcité demografické
skupiny (Svelch, 2007). Rovnako tak, tato téma bola v jej poéiatkoch zatazena
chybajucim SirsSim vykladovym ramcom a Spekulativnym
technodeterministickym pohladom (Macek, 2009). Preco je tomu tak? Naskyta
sa otazka, na ktort nachadza velmi vystizné vysvetlenie prave Jaroslav Svelch.
,Preto aby mohli vzniknut’ prvé odborné prace zaoberajuce sa hrami ako takymi
(teda nie len ich uc€inkami), museli dospiet’ vyskumnici a vyskumnicky, ktori ,na
hrach vyrastli, a povazuju ich preto za integralnu sucast svojich socialno-
kultirnych skasenosti (Svelch, 2007: 7)‘. Na toto tvrdenie tiez vyborne
nadvazuje myslienka, ktora predostiera, to ze ,hry nie je mozné Studovat ako
komplexny multimedialny text. Hry su zaroven objekt a proces; nie je mozné ich
Citat’ ako texty alebo pocuvat ako hudbu, je treba ich hrat (Aarseth, 2001 cit.
podla Svelch, 2007: 9).*

DalSou osobnostou zaoberajlicou sa virtudlnym priestorom je Jakub
Macek. Oblastou zaujmu jeho vyskumu je prevazne socialna tedria novych
komunikacnych technoldgii a tematika medialnych a technologickych subkultur
(Macek, 2009). V naSom kontexte sa Macek zaobera radou tém, ktoré sa alebo
okrajovo vztahuju k téme mojej diplomovej prace. Macek nezohladriuje priamo
problematiku pocitaCovych hier, ale sustreduje sa skér na ,virtualne komunity
novych médii“ vo vSeobecnosti, ktoré su zaloZzené viac-menej na textovej

komunikacii v inom priestore ako je priestor syntetickych svetov MMORPG hier,



ktorym sa moja praca venuje. Tieto komunity vS8ak v mnohom zdielaju podobné
Ci rovnakeé principy, ktoré sa daju aplikovat i v syntetickom svete MMORPG hier

ako je World of Warcraft.

,Poznamky k teorii virtualnich komunit® (Macek, 2009) je jednym z
Clankov, ktoré poskytuju teoreticky a empiricky nahfad na problematiku
takzvanych ,virtualnych komunit". Macek zdéraziiuje medzi disciplinarnu
premenlivost a premenlivost tohto pojmu v €ase a priklana sa k sociologickému
vnimaniu virtualnych komunit ako ,vztahovych sieti, ktoré maju povahu
imaginovanych spoloCenstiev utvaranych prostrednictvom komunikacie v
technologickych rozhraniach novych médii (Macek, 2009).“ V ¢lanku sa Macek
v jednotlivych krokoch zaobera prvotnym vyskumom moZnych dopadov
interdisciplinarne ponimanych novych médii®na socidlne vztahy. Zohladriuje
ranné (do konca devatdesiatych rokov), podlfa neho Spekulativne a futuristické
nahlfady do problematiky, ktoré sa pokusaju o predikciu buducich virtualnych
komunit a buducich dopadov novych meédii a technolégie na spolo¢nost
(Macek, 2009). Do protikladu k rannym tedériam kladie neskorSie koncepty
virtualnych komunit a socialnych sieti (Macek, 2009). Snazi sa priblizit
réznorodu a nepredvidatelnu povahu virtualnych komunit a vztahovych sieti
formovanych vo virtudlnom prostredi pocitacovych sieti (Macek, 2009).
Mnohoznaénost, organickost a hybriditu virtualnych komunit ilustruje na

priklade online socialnych sieti.

V online socialnych sietach existuje znacné ,napatie medzi verejnym a sukromnym
rozmerom pocitacovo zaloZenej komunikacie, a tiez medzi virtualnym a organickym
zaloZenim tychto komunit (Macek, 2009)“. Existuje tiez napatie medzi ,mobilitou
zivotnych Stylov a lokalnymi viazanostami socialnych aktérov a ich identit (Macek,
2009). Povaha virtuadlnych komunit je teda urCovana ,uCelom a socidlnymi
charakteristikami ich prisluSnikov, technologickymi vlastnostami médii, ktoré ich
existenciu umozruju a mierou ich socialnej a tematickej otvorenosti (Macek, 2009).“
Nutnost a prinos skumania tejto problematiky Macek vidi v sledovani toho, ako
virtualne komunity odrazaju ,radu premien, ktorymi neskoro moderna spolo¢nost po

nastupe novych médii prechadza, a zaroven (...) predstavuje problém, ktory sa

® Nové média st média zaloZzené na digitalnom koédovani dat (Macek, 2009).
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nachadza v stave nedorieSenosti predstavujuci pre spolo¢enskych vedcov teoreticku i

empiricku vyzvu (Macek, 2009).*

Dalsim textom, ktory sa venuje problematike virtualnych priestorov je
Mackov starsi ¢lanok ,Koncept rané kyberkultury® (Macek, 2004). Tento ¢lanok
podava novy nahfad do konceptu kyberkultury, kde sa obSirne snazi
sumarizovat predchadzajuce koncepty, ktoré sa fiou zaoberaju a ponuka nam
distinktivny pohlad na jej rannud a suCasnu podobu (Macek, 2004: 1). Na

kyberkulturu hfadi ako na:

»Siroké socialne a kulturne hnutie, ktoré je prepojené s novodobymi komunikaénymi
technolégiami, ich samotnym objavenim, vyvojom a kultrnou kolonizaciou (Macek,
2004: 1).¢

Pre konkrétnu potrebu tejto prace zjednoduSim a vyrazne zostrucnim
zavery jeho €lanku. Podfa méjho nazoru su pre tuto pracu délezité zavery, kde
Macek formuluje ponimanie jadra svojej prace — ,kyberkultdrnych naracii'®,

ktoré priznavaju technologiam isté viastnosti: technoldgiu oznacuju ako:

» (...) agens socialnej a kulturnej zmeny; chapu ju ako prostriedok posilnenia subjektu,
ale i ako nastroj novych foriem mocenskej kontroly; spajaju ju so vznikom novych
kultarnych priestorov doCasnej slobody a vidia v nej katalyzator premeny vztahu k

autenticite prezivania (Macek, 2004: 19).”

Prinos konceptu kyberkultury nakoniec Macek vidi vo vytvoreni nastroja k
analyze vztahov neskorsej informacénej politiky zapadnych Statov a teoretickej
reflexie novych médii (Macek, 2004: 19).

"% Kyberkultarne naracie su ,pojitkom kyberkultiry - prejavom zdielaného pohladu na
technologiu a jej dopad na spolo¢nost tykaju sa tém, ktoré suvisia s technologicky
podmienenou spolo¢enskou zmenou a su vypovedami o povahe pokrocilych informaénych a
komunikacnych technolégii (Macek, 2004: 18).“
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V dalsom texte mbézZzeme sledovat’ i podanie antropologického konceptu
kyberkultury Arthura Escobara (1996). Podla Escobara clovek Zije v ,(...)
prostredi, nenavratne Struktirovanom novymi formami vedy a technolégie
(Escobar, 1996: 112, cit. podla Macek, 2004: 5).“ Macek zdéraznuje fakt, ze
Escobar vo svojom diele obhajuje relevantnost antropologického Studia
technologii ako modernych kulturnych konstruktov vyrastajucich z konkrétnych
kulturnych podmienok a nasledne tvoriacich nové spoloCenské a kulturne
situacie (Escobar, 1996: 111, cit. podla Macek, 2004: 5). Dal$im antropolégom,
ktorého Macek vo svojom €lanku spomina je David Hakken (1999), ktory podla
jeho slov patri k ,pionierom etnografie kyberpriestoru® (Macek, 2004: 5). Z
Clanku vyplyva, ze Hakken nepouziva pojem kyberkultura ale pracuje s pojmom

.Kyberpriestor.

Kyberpriestor je charakterizovany ako ,socialna aréna, do ktorej vstupuju vsetci
socialni aktéri, ktori pouzivaju k vzajomnej socialnej interakcii pokrogilé informaéné
technolégie (Macek, 2004: 5).

Vyuzivanie technologii je teda spojené s réznymi zivotnymi Stylmi, ktoré sa
viazu a reprodukuju prostrednictvom informacnych technolégii. Kyberpriestor je
teda podla Hakkena ,diStinktivnym typom kultury“ (Hakken, 1999: 1-2, cit.
podla Macek, 2004: 5), ktory je nutné z hladiska jeho nevyspytatelnosti a
premenlivosti empiricky skumat ako ,kulturnu formaciu“ (Hakken, 1999, cit.
podla Macek, 2004: 5-6).

Kontextu virtualneho priestoru, ako ukazuju i ¢lanky Ceskych autorov
vysSSie, sa venuje predovSetkym zahranina literatura hlavne na péde
Spojenych  Statov americkych (Georgia Institute of Technology a
Massatchussetts Institute of Technology), Skandinavie (IT University of
Copenhagen) a Velkej Britanie (Bath Spa University)''. DoleZitym krokom v

samotnom vyvoji vyskumu pocitacovych hier sa stal medznik roku 2001, kedy

" Zdroj menovanych univerzit vo vete (Svelch, 2007: 7).
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bol zaloZeny &asopis ,Game Studies®, vychadzajuci v elektronickej podobe'?,
ktory funguje dodnes. Prvému vydaniu €asopisu dominuje ¢lanok hlavného
editora Espena Aarsetha ,Computer Game Studies, Year One“ (2001), ktory v
texte vola po vytvoreni samostatnej vedeckej discipliny Studia pocitacovych hier
(game studies) a dava si za ulohu ¢&i skér prijima vyzvu zaciatku hfadania
udrzatelného metodologického pristupu k ich skimaniu. Casopis si kladie za
ciel objavovat bohaty kulturny Zaner so zameranim na pocitaCové hry. Stavia
sa do pozicie nekonec¢nych a mnohych zatial nheobjavenych zdrojov idei a teorii
pre akademikov v pokracujucom akademickom diskurze tykajucom sa hier a
hrania (gaming). Medzi recenzentov €asopisu patria napriklad zname mena v
oblasti vyskumu pocitaCovych hier ako Richard Bartle (University of Essex),
Edward Castronova (Indiana University), Jane McGonigal (42 Entertainment),
Bonnie Nardi (University of California, Irvine), Celia Pearce (Georgia Institute of
Technology), T.L. Tylor (MIT Comparative Media Studies) a mnohé dalSie

zvuéné mena mnozstva recenzujlicich autorov™.
2.1 Vysokoskolské prace

Ciefom tejto podkapitoly je prostrednictvom vyberu prac ceskych
$tudentov, zoznamit &itatela s doterajsim vyskumom v ramci Ceskej republiky,
ktory bol venovany podobnym témam, akym sa venuje moja diplomova praca.
Preto sa v dalSom texte kapitoly budem venovat cielom rdéznych prac, ich
zisteniam a zaverom €i metodoldgii, ktoré boli v pracach pouzité. Na rézne témy
prac bolo napisanych viacero textov, avSak cielom tejto kapitoly nie je
prezentovat vSetky prace, ale poukazat na €o najvacsi prierez tém a ciefov
z oblasti vyskumu pocitaCovych hier so zameranim smerujucim k syntetickym
svetom MMORPG hier.

V oblasti doterajSieho vyskumu v Ceskej republike, ktory bol do

virtualnych priestorov podniknuty, najdeme prevazne diplomové a bakalarske

2 Casopis Game Studies dostupny: GAME STUDIES. the international journal of
computer game research. ¢&. 1. 1999-2014, Dostupné z: <http://gamestudies.org/1401>.
Citované 10.10.2014.

'3 Zdroj recenzujicich autorov Game Studies: GAME STUDIES. Board of reviewers. the
international journal of computer game research. & 1. 1999-2014, Dostupné z:

<http://gamestudies.org/1401/board>. Citované 10.10.2014.
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prace Studentov vysokych Skél. Na ZapadoCeskej univerzite v Plzni boli v ramci
témy pocitaCovych hier napisané prevazne bakalarske prace. Pod zastitou
pedagogickej fakulty bola v roku 2011 napisana bakalarska praca ,Online hry
ajejich vliv na utvafeni komunit® od autorky Denisy Pfibanovej. Autorka si
v praci vytycCila za ciel zistit, aké vplyvy ma online hranie na utvaranie komunit,
a taktiez v praci chcela priblizit hranie tym, ktori online hry nikdy nehrali
(Pfibanova, 2011: 1). Velka Cast prace sa zaobera pocitaCovymi hrami a ich
historiou s nadvaznostou na online hry, ktorym sa autorka majoritne venuje.
Autorka sa dalej venuje formam komunikacie, ktoré je mozné v online hernom
svete pouzit a v poslednej Casti prace sa venuje spominanému vztahu online
hier na vytvaranie komunit. Ako metodologicky pristup si autorka vybrala
kvantitativny vyskum, ktory bol uskuto€neny na turnaji hry Counter Strike (first
person shooter hra — FPS'*) Gigabyte v Brne roku 2011, kde hragom boli
rozdané dotazniky, ktoré boli nasledne vyhodnocované. Ako dopliujucu metddu
si autorka vybrala pozorovanie hracov aich spravanie sa na turnaji, so
zameranim na vztahy medzi hraCmi vtime a medzitimové vztahy hracov
viacerych timov. Zaverom autorka prezentuje svoje zistenia, z ktorych vyplyva,
Ze hraci online hier su prevazne extrovertné typy temperamentu, hram nevenuju
vS8etok svoj volny Cas, uprednostiuju realny Zivot pred Zivotom vo ,virtualnom
svete” a ako sama autorka pisSe ,lidé, ktefi tvofi komunity kolem online her, jsou
navzdory Cetnym predsudkim také jen ,normalni“ lidéjako my vsichni.
(Pribaniova, 2011: 40).°

DalSia bakalarska praca snazvom ,Vztahy a socidlni interakce v
MMORPG World of Warcraft* bola napisana pod zastitou Fakulty sociolégie.
Praca, ako vyplyva z nazvu, sa venuje pocCitatovym hram typu MMORPG
a bola obhajena v roku 2011 autorkou Katefinou PetruSkovou. Autorka sa vo

4 First peson shooter” hra alebo skratkovite FPS, je zaner akénych video €i pocitacovych hier
hranych z pohladu prvej osoby, teda z pohladu hlavného protagonistu. Tento pohlad poskytuje
hranie hry s moznostou maximalizacie autentickosti herného zazitku tak, ako vidime sami seba
a svoje akcie. V FPS hrach su viditefné ruky postavy a zbran, ktord postava v danom momente
vlastni. Zbrarf je pouzZivana za obvyklym u€elom zabitia oponentov. Prvou FPS hrou bola v roku
1973 vydana hra ,Maze War“, ale az v roku 1992 vysla hra ,Wolfenstein 3D ktora v zakladoch
uchopila koncept FPS ako ho pozname dodnes. Dal§imi mimoriadne znamymi hrami typu FPS
su napriklad hry ,Doom*, ,Quake" alebo ,Unreal Tournament® ¢i spominany ,Couter Strike®.
JANSSEN, C.: First Person Shooter (FPS). Technopaedia, 2010-2014, Dostupné z:
<http://www.techopedia.com/definition/241/first-person-shooter-fps> Citované 31.10.2014.
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svojej praci zameriava na konkrétny socialny priestor v ramci MMORPG hry
World of Warcraft. Kladie si za ciel vyskum funkénosti socialnej interakcie
a nahlady samotnych hraCov na virtualne priatelstva, ktoré v hre ziskavaju
(Petruskova, 2011: 2). UzSie sa autorka zameriava na podobu hraéskych
interakcii, vnimanie virtualnych vztahov, a taktiez sa zameriava na prejavy moci
a socialnej kontroly v hre. Dal$im cielom jej prace je tiez vyriesit spor ohfadom
hraCskej skusenosti na pomedzi ,virtualnej reality“ a fyzického sveta. Ako
metddu zberu dat si autorka vybrala kvalitativny vyskum zalozeny na
zuCastnenom pozorovani, obohatenom o pat polostrukturovanych rozhovorov,
ktoré vyhodnocovala a interpretovala na zaklade kdédovania. Na zaklade
ziskanych informacii autorka formuluje svoje zavery na vSeobecnej rovine tak,
ze predostiera rovnakost sociality v priestore pocitacovej hry a fyzického sveta.
Upozorhuje v8ak na moznost odliSnosti v oblasti ,habitu“ P. Bourdieho, ktory sa
v ramci hry formuje na zaklade neosobného kontaktu hraCov v ramci herného
prostredia. Autorka d'alej predklada zaver, Ze spajajucim ohnivkom hry World of
Warcraft je priatelstvo, ktoré méze nadobudat dvojakého vnimania z oblasti
hraCov. Hraci toto priatelstvo bud kladu na nizSiu alebo rovnaku uroven ako
priatelstvo naviazané vo fyzickom svete, podla toho ¢ ma herné priatelstvo
tendenciu prerast do osobného stretnutia. Zaver k predposlednému ciefu prace
je, Ze hraci hru, teda pobyt vo ,virtualnom svete® beru ako odpoc€inok od reality,
ktory je vSak suCastou sveta fyzického. Virtualny a fyzicky svet teda nie su dve
oddelené domény, ale domény vzajomne sa prelinajuce. Poslednym ciefom
prace bolo popisat mocenské asymetrie, ktoré su podla autorky vytvarané na
zaklade zasluhového systému vytvoreného samotnymi hracmi ale plnia zaroven

herné mechanizmy predpokladané hernym vydavatelom.

Tretia praca, ktoru by som chcela predstavit, je bakalarska praca
Kristyny Fendrychovej ,Socialni realita hracd World of Warcraft®. Praca vznikla
pod zastitou katedry antropoldgie v ramci Studijného odboru socialna a kulturna
antropoldgia v roku 2012. Autorka v hre uskutoCnila kvalitativny participativny
vyskum obohateny predovSetkym o poloStrukturované a neStrukturované
rozhovory s hraémi. Vyskum autorky sa predtym nezakladal na hernej
skusenosti s hrou World of Warcraft alebo s inymi syntetickymi svetmi, rozhodla

sa teda ako ciel prace ,umoznit vhled do herniho prostiedi WoW, predstavit
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ur€ité aspekty spojené s touto hrou a pfiblizit pfesah hry do offline domény.
(Fendrychova, 2012: 18)“. BliZzSie sa autorka zamerala na popis principov
v ramci socialnej reality hracov hry World of Warcraft. Rozhodla sa zamerat na
socialnu  organizaciu, identifikaciu a komunikaciu  hraov s cielom
nezovSeobecriovat ziskané poznatky, ale poskytnut material klasickej
respektive partikularnej etnografie v ramci skimaného prostredia. Zavery svojej
prace autorka nachadza vo vystupoch vyskumu, kde formuluje tézu
o prepojenosti a priamej suvislosti online a offine domény, kde online realitu
hracov nie je podfa autorky mozné povazovat za ,virtualnu realitu“ dohravajucu
sa vyhradne v syntetickom svete (Fendrychova, 2012: 52). Z empirického
vyskumu na zaklade uskutoCnenych rozhovorov autorka vyvodzuje zavery k
socialnej realite hracov, s cielom overit €i doplnit' uz publikované vyskumy, na
ktoré sa vo svojej praci odvolava. Autorka sa tiez velmi kratko dotyka
problematiky tykajucej sa ,guild“ v hre World of Warcraft. (Fendrychova, 2012:
39 - 44). Na tychto stranach sa autorka snazi popisat ¢o guilda je a aké su jej
zakladné funkcie, $truktura, pripadne nadrtava hierarchiu v jej ramci. Dalej sa
v8ak tematikou nezaobera, podkapitola ma skér popisny a vysvetlujuci

charakter.

Dalsie prace, ktoré vznikaju a vznikli na tému pogitadovych hier vznikli
pod zastitou Masarykovej univerzity na Fakulte socialnich studii. Autorom
tentokrat uz diplomovej prace s nazvom ,PocitaCova hra: analyza uZivatelskych
strategii“ je Vaclav Janistin. V praci je mozné vypozorovat relativne velky vplyv
Svelchovho ¢&lanku ,Poéitadové hry a jejich misto v medialnich studiich* (2007),
ktory viditefne ovplyvnil autora v jej pisani. Autor vo svojej praci zohladriuje
hned niekolko cielov, avSak ako hlavny vSeobecny ciel vyskumu si kladie
,nadobudnutie predstavy o vyuZzivani, nazoroch a uzivatelskych stratégiach
pocitacovych hier (Janistin, 2010: 5).“ Autor sa v praci venuje motivaciam,
spbésobom uZzivania pocitaCovych hier, charakteristikam takzvaného publika
tychto hier, ich oblubenosti, uspesnosti hernych obsahov a dominantnym
motivaciam k hraniu zvolenych pocitacovych hier (Janistin, 2010: 5-6, 39—-41).
V ramci metodologie k Janistinovej diplomovej praci boli zvolené dva typy
vyskumu. Prvym typom bol vyskum prostrednictvom dotaznikov v celku 207

respondentov, ktoré sluzili k deskriptivnej analyze hracov pocitaCovych hier.
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Druhou €astou vyskumu bola kvalitativha Cast, kde boli na zaklade dotaznikov
cielene vytypovani hraci, u ktorych autor vyuZzil metédu rozhovoru. Cielom tejto
Casti bolo odhalit predovsSetkym subjektivne motivy hraCov a ich postoje. Zavery
prace su predovSetkym z dbévodu hypotetického charakteru prace prilis
rozsiahle pre tento prehlad, ataktiez sa obvykle netykaju témy, ktorou sa
planujem v mojej praci zaoberat, ztoho dovodu zaverom prace nebude

venovana pozornost.

Na Masarykovej univerzite bola tiez vytvorena dalSia diplomova praca
tykajuca sa hier, ato vroku 2009 praca pod nazvom ,Socialni aspekty
virtualnich on — line svétl a jejich pfesah do Zivota jedince” od autora Ondfeje
Prchlika. Praca bola napisana pod zastitou pedagogickej fakulty na katedre
socialnej pedagogiky. Autor sa zameriaval predovSetkym na online herné svety
(konkrétne svet World of Warcraft) a socialne aspekty hrania s presahom do
fyzického sveta jedinca (Prchlik, 2009: 6). Praca pozostava z dvoch cCasti.
V prvej Casti sa autor priblizuje online herné svety. V druhej vyskumnej Casti
prace sa autor venuje dentifikacii a vymedzeniu jednotlivych socialnych
aspektov tychto svetov. Zameriava sa na komunikaciu, interakciu, kooperaciu,
virtualne socialne spravanie sa a jednanie, virtualnu identitu a vztah hraca
k virtualnemu ja a tiez sa snazi zistit, aky je ich vztah k samotnému fudskému
jedincovi, akym spésobom a &i sa vObec premietaju do realneho Zivota (Prchlik,
2009: 6).“ Autor tiez pojednava o subkultiure hracov online svetov aich
zaCleneni do hernych zoskupeni pod menom guilda. V zaveroch autor
poukazuje na neodmyslitelnd déleZitost socidlneho faktoru pésobiaceho
v hrach tohto typu, ktory ma na hra€ov nakoniec majoritne pozitivne vplyvy,
predovSetkym vplyvy na rozvoj ich schopnosti vo fyzickom svete. Online hry
kladie na uroven akéhokolvek iného konicka ¢i zafuby, ktory rozvija fudsku
osobnost, povazuje ich za priestor k sebarealizacii jedinca a za prostriedok
k naplneniu snov a predstav tym, Ze bori hranice vSedného Zivota a nechava

volné pole pésobnosti ludskej fantazii (Prchlik, 2009: 82).

Existuje mnozstvo zaujimavych prac z produkcie vysokoskolskych
Studentov, ktoré by som dalej mohla citovat, ale vzhfadom k rozsahu prace
a obmedzenému priestoru pre tuto uvodnu kapitolu predstavim jednotlivé

zaujimavé prace uz len vefmi stru¢ne a informativne. Su to predovSetkym prace
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z Masarykovej univerzity, ktoré mi boli dostupné k nahliadnutiu. Je to napriklad
diplomova praca Matouse Maraiho pod nazvom ,MMORPG z pohledu jeho
uzivateld“ zroku 2013. Ciefom prace bolo preskumat navyky pri uzivani
syntetickych svetov a zacleneni kyberpriestoru do kazdodenného sveta jeho
uzivatelov. DalSou pracou bola bakalarska praca z katedry medialnich studii
a zurnalistiky autorky Vlasty Semotamovej pod nazvom ,MMORPG a virtualne
komunity“. Praca bola obhajena vroku 2010. Cielom autorky bol vyskum
komunity ¢eskych hraCov MMORPG hry Lineage Il. so zameranim na motivacie
vstupu do komunity hracov hry a ich vnimanie danej komunity, ¢lenstva v nej
a vztahov v ramci komunity vznikajucich (Semotamova, 2010: 18). Cielom
prace bolo zistit, ako Clenstvo v tejto komunite hraCov pésobi na ich ,realny
zivot“. DalSie prace z Masarykovej univerzity sa sice zaoberaju témou
pocitaCovych hier alebo i MMORPG hier, ale svojim zaberom nezasahuju do
témy, ktorej sa budem venovat' v mojej diplomovej praci. Su to predovSetkym
prace z oblasti psychologie, pedagogiky, Ceského jazyka a literatury a teodrie

interaktivnych médii.
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3. HISTORIA MMORPG

V ramci kontextu je velmi doblezité ziskat povedomie o tom, ako
MMORPG hry vznikali. MMORPG hry presli dlhym vyvojom nez nadobudli
dnesnu formu. Tato podoba vsak nie je konecna, pretoze hry su v neustalom
a rychlom vyvoji. V ramci tejto kapitoly by som chcela v kratkosti objasnit’ ako
tieto hry vznikli a ¢o bolo ich zakladom, akymi vyvojovymi fazami presli, ¢o ich
ovplyvnilo a mdze ovplyvnit i v su€asnosti. PocitaCové hry Ci videohry su v
dneSnom kontexte chapané ako produkty technologickej vyspelosti. Len
malokto si uvedomuje, Ze k dosiahnutiu dnesSnej podoby museli prejst mnohymi

fazami, ktoré techniku vobec nezahrnali.

Hry typu MMORPG, mozno i navzdory oakavaniam nevznikli vyhradne
na technologickej baze. Tvorcovia predchodcov MMORPG hier sa z pociatku,
ale i v su€asnosti nechavali inSpirovat’ fantastickymi nametmi literarnych titulov
ako je svetoznama trilégia ,Pan Prsterfiov® (1954), jeho predchodca ,Hobit"
(1937) Ci cely fantasticky svet Stredozeme, ktory bol vytvoreny oxfordskym
profesorom, spisovatelom a jazykovedcom J.R.R. Tolkienom. Tolkienov
neskutocne rozsiahly fantasticky svet v mnohom inSpiroval, ovplyvnil a predurcil
vnimanie fantastickych svetov aich hrdinov samotnymi hernymi tvorcami.
Z tohto dévodu je nim vacsina nizSie spomenutych hier nasiaknuta alebo
minimalne badatefna ako zakladny stavebny prvok vystupujuci v mnohych

hernych tituloch.

Pociatky vzniku MMORPG hier siahaju do 70. rokov minulého storocia. V

roku 1974 Gary Gygax a jeho spoloCnost’ Tactical Studies Rules (TSR) vytvorila

15«

a oficialne vydala prvu stolnu ,fantasy role - playing hru ,Dungeons and

17«

Dragons '® (D&D)“, ktora polozila zaklady hram typu ,role-play "“ a neskér i

MMORPG hernému zanru.

'* Role — playing“ hra (RPG) je hra na hrdinov .

Dungeons and Dragons — v ¢eStine znama ako Dradi doupé.
7 Aby sme sa nenechali pomylit vysvetlenim toho, Ze histéria Role — Playing games (RPG) ako
takych (nie hier poCitaCovych €i video hier) zagala vydanim hry Dungeons and Dragons, musim
zdéraznit, Ze hry typu RPG maju historické korene v bitkach miniaturnych armad (miniature
wargaming), ktoré mézeme datovat do roku 1811 starého Pruska. GRAY, B.: What Is
Wargaming? Part | — History of Wargaming: Military Wargaming; Commercial Hobby
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Hraci sa v hre Dungeons and Dragons stavaju postavami v kontinualnom
fantasy pribehu s volnymi pravidlami a moznostou rozsiahlej interakcie medzi
hraémi navzajom a prostredim. Ulohou participantov hry D&D je plnit ulohy,
ktoré im zadava ustredny tvorca hry a pribehovej linie, takzvany ,Dungeon
Master” (Pan jaskyne). Ten vytvara pribeh, zachovava jeho kontinuitu a
rozprava ¢o sa s hraémi a ich postavami prave deje. Posun pribehovej linie,
rézne ulohy, uspechy, neuspechy, pokrok (hrac¢sky znamy ako ,progress®)
postav a ich nadobudanych schopnosti a vylepSeni v hre, su zaznamenavané
na papier, ktory ma pripraveny kazdy z hracov. V hre je taktiez zastupeny i
neopomenutelny prvok nahody, ktory predstavuje hod kockou. Zakladny rozdiel
hry D&D, v ktorom sa liSi od inych ,klasickych® stolnych hier ako je Sach, dama
Ci CloveCe nehnevaj sa, spociva v tom, Ze postavy v hre D&D su vytvorené
hraCom a ich vlastnosti su dané hodom kocky v prostredi imaginativheho

kontinualneho pribehu vytvaranom a prispédsobovanom Panom jaskyne.

Video a pocitaCove hry sa objavili zhruba v rovnakej dobe ako vznikli role
— playing hry, teda poc€as 70. rokov dvadsiateho storoCia. Niekolko rokov po
uspeSnom uvedeni hry Dungeons and Dragons na trh, zacal fantasticky svet
hry na hrdinov zaujimat i pocitaCovych a softwarovych vyvojarov. Jednym z
prvych vyvojarov, ktori sa v toto obdobi uspesne pokusili vytvorit hru, zalozenu
na podobnych principoch ako hra Dungeons and Dragons bol vyvojar pdsobiaci
na Univerzite v Essexe Roy Trubshaw. Trubshaw navrhol principialne podobnu
hru Dungeons and Dragons a pomenoval ju ,Multi — user Dungeon® v skratene;j
forme ,MUD". Tato hra mbze byt hrand/obyvana viacerymi hraémi a jej
zakladnym Specifikom je jej hratelnost prostrednictvom textovych prikazov. Hry
typu MUD boli spoCiatku hrané niekolkymi hracmi a postupom Casu sa s ich
popularitou rozsiril poCet hraCov z desiatok na stovky. MUDy sa stali prvym
virtuadlnym svetom, ktory zdruzZoval hraov spociatku na zaklade sietového

pripojenia a neskér, v dobe dostupnosti internetu zdruzoval hracov online.

Na zaklade rychleho technologického vyvoja, hry a herné formy

napredovali a v 90. rokoch uZz existovali dvojrozmerné hry s moznostou

Wargaming. HMGS Historical Miniature Gaming Society, Inc. 2003. Dostupné z:
<http://www.hmgs.org/history.htm> Citované 11.10.2014.
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kombinacie pohybu a vzajomnej komunikacie hracov. Po kratkom Case na to,
vznikli hry trojrozmerné, ktoré v kombinacii s online pripojenim predznamenali

vyrazny posun smerom k dnesnej podobe MMORPG.

Dalsi posun vo vyvoji technoldgii hier a softwaru znamenalo vytvorenie
prvej MMORPG hry tohto typu, ktorou bola ,Ultima Online“, vydana v roku 1997.
Po velkom uspechu a dopyte po titule Ultima Online vznikli dalSie hry s
podobnym zameranim — ,EverQuest® (1999) a ,Asheron’s Call* (1999). Tieto
hry v podstate ,pohltili“ zapadny trh a potvrdili predosly precedens pausalneho
platenia za hru, resp. potrebu jej pocCiato€ného zakupenia a kontinualnych
poplatkov, ktoré smeruju k vac¢Siemu zisku tvorcov, udrzbe serverov a rozvoju

hry samotne;j.

V tejto chvili uz ni¢ nebranilo vzniku hier typu MMORPG ako ich
pozname dnes. V roku 2004 bol zaviSeny vyvoj hry ,World of Warcraft (WoW)®,
od spolo¢nosti ,Blizzard Entertainment®, doposial prvej a najvacsej hry tohto
typu. S vydanim WoW zacali vychadzat aj dalSie tituly ako je hra ,Second Life",
,Lineage®, ,Guild Wars“ a mnohé dalSie. Hry typu MMORPG sa teSia velkej
priazni ich uZivatelov a dopyt po novych hernych svetoch narasta. Uspesné
komercné herné tituly, ktoré boli do nedavnej doby spristupnené vyhradne vo
forme ,single player® sa rastucim dopytom po MMORPG hernych zazitkoch
snazia vkladat, ¢i transformovat svoje nové hry €i herné mechaniky na
MMORPG prvky. Spolo¢nosti a vyvojarske Studia sa snaZia prisposobit dobe,
kedy popularita MMORPG hernych svetov narasta. V su€asnej dobe
fanusikovia MMORPG hier smeruju svoje pohfady k relativne novo vydanej
hre'® zaloZenej na dihoroénej tradicii a putavom pribehu — ,The Elder Scrolls

Online“ od znameho vyvojarskeho Studia Zenimax Online Studios.
3.1 Histéria WoW

Hra, ktora je zakladnym kamenom tejto prace je spominana MMORPG
hra World of Warcraft. Hra je produktom Kkalifornskej spolo¢nosti Blizzard
Entertainment, ktora vyvija a produkuje pocitatové hry uz od roku 1991 (David

Clayman, 2010: 1). Spolo€nost samotna je tiez znama svojimi hernymi sériami

¥ Pdvodne tiez hry typu single player.
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fantasy stratégie ,Warcraft” (1994), sci-fi stratégie ,Starcraft® (1998), akéného
RPG ,Diablo“ (1996) Ci hernej prvotiny Blizzardu ,The Lost Wikings® (1992).
Rok 1994 vSak zacal éru, ktorej vysledky mame moznost’ sledovat’ dodnes, éru
pocCiatku hernej série Warcraft, z ktorej sa vyvinula i MMORPG hra World of
Warcraft (WoW). V spominanom roku bola vydana prva hra série s nazvom
,Warcraft: Orcs and Humans®, ktora pre pozornych fanusikov fantasy v mnohom
pripominala Tolkienov fantasticky svet a hrdinov sich réznym az satirickym
podtextom. Druhou hrou zo série je ,Warcraft 11 s podtitulom ,Tides of
Darkness, vydana v roku 1995 a v roku 1996 rozsirena datadiskom'® ,Warcraft
II: Beyond the Dark Portal®. Hra bola v mnohom priekopnikom toho, ¢o dnesny
hraci v suCasnosti povazuju za samozrejmost ako napriklad existencia
prieskumnych jednotiek? &i zdielatelného mapového editoru?’ (David Clayman,
2010: 1). Vroku 2002 sme sa mohli teSit z vydania tretieho Warcraftu pod

titulom ,Warcraft 1ll: Reign of Chaos®**

s o rok na to vychadzajucim datadiskom
Warcraft lll: The Frozen Throne“. Posledné Casti Warcraft stratégie priniesli
dalSie novinky v oblasti hier ako je napriklad implementacia moderného 3D
grafického rozliSenia pestrého prostredia, zakomponovanie hry za hrdinov
(RPG), nové formy animacie, bojovych a neutralnych jednotiek, budov, hernych
modov® a pokradovanie vyrazne vtahujiceho pribehu, ktory sme mohli hrat

v pribehovo ladenej kampani (David Clayman, 2010: 3).

Ako dalSi krok vo vyvoji svojich hier sa Blizzard rozhodol vyrazne

zasiahnut do série Warcraft tym, ze ponukol hra€om moznost hrat za svojho

"9 Datadisk* je velké rozSirenie pbvodnej hry o novy obsah. Vo WoW tradiéne prinasajuci
napriklad nové uUzemia, hratelné i nehratefné rasy, zvySenie maximélnej hernej urovne
a pokraCovanie pribehu.

2 Prieskumné jednotky“ modzu &asto rozhodnut' hru. V hre existuju jednotky Specializované na
prieskum mapy (okolitého sveta), ktora je pre hraov neviditelna do tej doby, nez jej Casti sami
tymito jednotkami nepreskiumaijui. Prieskumom hra¢ nachadza oponentov a suroviny (neskor

i obchodnikov a ulohy — Warcraft Ill).

! .Mapovy editor® (World Editor) hraéom umoznuje manipulovat so svetom Warcraftu

a vytvarat vlastné mapy a prostredia, ktoré do pdvodnej hry nepatria, ale su hratelné i po
vytvoreni hra¢om. Hra€ moze vytvorit napriklad hernd mapu pre dvoch a viacerych hracov so
vS§etkymi hernymi aspektmi podla svojho uvazenia.
2 \Warcraft Ill. sa radi do herného Zanru ,RPS* (role—playing strategy). RPS hry kombinuju
prvky RTS (real time strategy) a RPG (role-playing game). V hre je davany déraz predovSetkym
na takticky boj v kombinacii s potrebou zbierania surovin ako je zlato a drevo, potrebnych
k vystavbe budov, jednotiek, vylepSeni a hrdinov.
2 Mod“ je sposob akym sa hra mdze hrat. Hry mdzu mat viacero hernych madov, ktorymi je
mozné hru modifikovat. Je to napriklad normalny méd hry, kde je obtiaznost’ niZ3ia alebo heroic
mod s vysokou obtiaznostou hry. V hre WoW je to napriklad mod piatich alebo dvadsiatich
piatich hracov (5/25man mode).
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hrdinu. Nadviazal tak na uspech Warcraftu lll, kde hra¢ mohol hrat za hrdinov
s réznymi schopnostami. Vzniklo teda ,pokraCovanie“ série Warcraft, ale v jej
masivne multiplayer hranej RPG podobe, hre World of Warcraft. Hra bola
vydana v roku 2004 k desiatemu vyroCiu hernej série a zaviSila tak strategicku
eru predosliého herného titulu. Stala sa poCiatkom novych pokraCovani pribehu
v MMORPG 8ate (pribeh hier vid priloha ¢. 1). Od roku 2004 bolo vydanych
zatial celkom pat rozSirujucich datadiskov ,The Burning Crusade — TBC*
(2007), ,Wrath of the Lich King — WOTLK" (2008), ,Cataclysm — CATA" (2010)
a zatial predposledny datadisk ,Mists of Pandaria“ v roku 2012. Dna 13. 11.

2014 vysiel ako ,horuca“ novinka najnovsi datadisk ,Warlords of Draenor®.
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4. ZOZNAMENIE SA S WOW

Ciefom tejto kapitoly je zoznamit Citatela so zakladnymi principmi hrania
hry World of Warcraft (dalej len WoW). Hra je svojim zanrom definovana ako
MMORPG hra. Massively multiplayer online role-playing game (dalej ako
MMORPG) je v doslovnom preklade masivne hrana hra na role. MMO (RPG)
hry sa daju definovat ako hry typu video &i pocitacovych hier, ktoré umozuju
simultannu interakciu masivnheho mnozstva hracov (pocCitaného niekedy
dokonca v stovkach tisicov) s ostatnymi hraCmi na zaklade internetového
pripojenia (WoWWikki, 2014). Typickym prikladom MMORPG hier su hry hrané
online vo vyhradne multiplayer persistentnom prostredi. Hra€ si teda pred
zacCatim hrania samotnej hry musi zvolit herny server, na ktorom bude hrat. Hra
neobsahuje moznost hrania ako single player ani moznost hrania ,offline“, ktora
by umoznovala hrat hru bez internetového pripojenia. Toto Specifikum by sa
mohlo zdat byt nevyhodné, avSak prave online hranie umoznuje do hry
implementovat rézne aktualizacie a rozSirenia hry (vySSie spominané
datadisky), ktorymi sa do hry dostavaju nové postavy, protivnici (,mob“?*),
nehraéske postavy - NPC %, predmety, miesta (lokacie), Ulohy (,questy*)

pribehova linka &i urovne postav (,levely®).

Dalsim $pecifikom hry WoW je takzvany RPG rozmer. RPG znamena v
anglickom originale role-playing game, teda hru na hrdinov. Na zacCiatku hrania
hry si hra¢ vytvara svoju postavu - avatara. Avatar je "reprezentaciou nasho
fyzického bytia v inom priestore" (Castronova, 2005: 34). Je to obvykle

6

trojrozmerna graficky vytvorena herna postava % zastupujuca hrada, ako

uzivatela hry. V hre WoW je to postava, ktora je hraCom ovladana a reaguje na

2 Mob* je skratka pre anglicky nazov ,mobile object® alebo ,beast®, ktory v hre tradi¢ne
predstavuju nehraéske entity, teda postavy ovladané umelou inteligenciu pocitacta s
naprogramovanou Glohou vo svete WoW. Ulohou mobov je byt zabity pre ziskanie skisenosti
(,experience®), su predmetom uloh (,questov*) alebo su zabijané pre poklad (loot), ktory z nich
moze hrac ziskat. (WoWWiki, 2014)

% NPC* je skratka pre anglicky ,Non-Player Character®, ktora je postavou, s ktorou sa hra¢
dostava do styku pri hrani WoW, ale nie je kontrolovana inym hra¢om. NPC su generované a
ovladané hernym serverom. NPC vo svete predstavuju tradi€ne postavy ako napriklad zadavaé
uloh (ques giver), obchodnika (vendor), tréner (trainer), straz (guard) a mnohé dalSie.
gWoWWiki, 2014)

® Nie je samozrejmostou, Ze ,avatar predstavuje postavu, v zmysle chapania postavu ludsku
Ci ludskej postave podobnu (napr. elf, ork, troll, ¢lovek). V inych hrach avatar méze byt
napriklad i bojova lod, auto, tank &i zviera.
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jeho prikazy. Prostrednictvom avatara hraC interaguje so svojim okolim a

dalSimi hra¢mi i roznym spdsobom ovplyviuje svet hry, v ktorom sa nachadza.

V ramci WoW ako RPG hry existuje i vyhraneny méd hry, kde su avatari
centrom vSetkého diania. Tento herny méd sa nazyva ,Role Play (RP)“. Hraci
preberaju $pecifické role svojich postav a hraju (ang. acting®’) ich v samotnej
hre. Tento herny mod zdiela podobnosti napriklad s improvizovanym divadlom,
kde ucCastnici hraju svoje role bez napisaného scenara pre rdézne situacie
(Pavonum, 2014). Pre tento herny Styl su dokonca vytvorené samostatné
servery, kde hrac¢i mézu zdielat vzajomne svoje zazitky. Od ostatnych hernych

serverov sa odliSuju pridanymi pravidlami, ktoré udrzuju tento Styl hry v chode.

Dalsimi hernymi moédmi su takzvané mody ,PVE“ (Player versus
Enviroment, hra¢ verzus prostredie) a ,PVP* (Player versus Player, hra¢ proti
hracovi). Hra teda poskytuje tri herné médy RP, PVE a PVP, ktoré sa obvykle
vzajomne kombinuju, ale vacsinou jeden herny Styl prevazuje nad ostatnymi.
HraCova postava zije v hernom svete Azerothu, objavuje krajinu, bojuje proti
priSeram, plni ulohy a interaguje s ostatnymi hraémi a NPC. Pri hrani hra¢
naraza na réznych nepriatelov, s ktorymi sa dostava do konfliktu alebo suboja.

Suboje prebiehaju v ramci vysSie spominanych hernych médov PVP a PVE.

PVP suboje sa odohravaju medzi hraémi navzajom. Suboj mbze nastat
nahodne vo svete, kde sa stretnd hraci rozdielnej frakcie (Aliancia a Horda),
ktoré su znepriatelené a mdézu ale nemusia na seba zautoCit. Pre hromadné
suboje su v hre vyhradené Specialne uzavreté bojiska pod menom
,oattlegroundy*, ktoré su uréené pre vacsi pocCet hracov (10, 15, 40). Pre mensSi
poCet hracov su vyhradené ,arény”, kde su hraci rozdeleni do dvoch proti sebe
stojacich timov, kde ma kazdy tim dvoch, troch alebo piatich hracov. PVE typ
hrania sa oproti PVP hraniu liSi tym, Ze v iom nevystupuju hraci proti sebe, ale
naopak spolo¢ne bojuju proti siinym NPC zvanym bossovia Ci slabs§im mobom v
ich okoli. Boss je Specialny druh protivnika, na ktorého prekonanie je nutné
zorganizovat vacsiu skupinu hracov. Su vyrazne tazSimi protivnikmi, ktorych

zdolanie nestoji na jednotlivcoch, ale vyzaduje Casto velmi sofistikovanu a

" pre lepSie pochopenie, zvyraznenie anglického originalu slova acting - hraci hraju nie ,za
postavy“ ale priamo ,hraju postavy“. Hrac¢ teda doslova zZije svojou postavou.
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premyslenu taktiku a sustredenu koordinaciu hracov v skupine 5, 10, 25 ¢Ci 40
hraCov v realnom Case. Po jeho zdolani hraci ziskavaju vysSie az najvysSie
hodnotenu odmenu, najCastejSie v podobe vylepSenej zbroje (gear). S bossmi

h28

sa stretavame v tzv. ,instanciach” - dungeonoch a raidoch®. Dungeony a raidy

su v ramci hry Specifickym systémom uzavretych priestorov obvykle v podobe

chramov, jaskyni, podzemi alebo velkych opevneni, kam sa vopred ,zlozend“®

(zorganizovana) skupina hracov vydava s ciefom pokorit bossov a ziskat
takzvany ,loot* (poklad, ktory po zabiti bossa hraci ziskavaju a medzi sebou

nerovnomerne rozdeluju).
4.1 Zaciatky

Svet World of Warcraftu (,Warcraft Universe®) je obrovskym fantastickym
,Syntetickym svetom® (Castronova, 2005) fungujucim na principoch magie
a bojového umenia. Synteticky svet je termin, ktory pre onacenie hernych
MMORPG svetov pouzil ako prvy ekonom Edward Castronova (2005). Pod
tymto pojmom rozumieme svet, v ktorom sa na technologickom pozadi rysuje
priestor, takzvana ,prakticka virtualna realita“® (Castronova, 2005). Je to
virtualna realita sprostredkovana digitalnym kddovanim. Castronova tieto
priestory definuje ako syntetické svety, ktoré chape doslovne ako ,pocitaCovo
vytvorené fyzické priestory, reprezentované trojrozmernou grafikou
designované k uzivaniu velkym mnozstvom [udi su€asne® (Castronova, 2005:
17, 22). V tomto momente by sa mohlo zdat, Ze synteticky svet stoji v protiklade
k tomu ,fyzickému“, nespravne tiez oznaCovanému ako realny svet &i realny
zivot. Pod pojmom ,fyzicky svet® je chapana oblast Zivota, ktora nespada pod
uzivanie herného sveta, teda nie je digitdlne kddovana. Fyzicky svet vSak nie je

opakom syntetického sveta. Syntetické svety su naplnené realnymi

% Instancie“ su $pecialne priestory v hre WoW, kde méze skupina alebo raid interagovat
s prostredim neruSene od zasahu ostatych hracov. Umoznuje hru v sukromi danej instancie,
kde su ,povolenymi“ navstevnikmi vyhradne hraci danej skupiny.

2 Zlozit* grupu, raid“ (10 hracov a viac) alebo partu (obvykle 5 hracov), sa pouziva v hraskom
slangu pre vyraz zorganizovania skupiny hraov za urcitym u&elom v ramci PVE alebo PVP
hrania. ZloZit skupinu mdze jeden hrag, ktory sa stava takzvanym ,leadrom® skupiny a prizyva
do skupiny dal8ich hragov prostrednictvom prikazu v hre, ktory vybranym hradom posle
-pozvanku“ (slang. invite) do skupiny (raidu alebo party). Hradi moézu tento invite“ prijat
a zaclenit sa do skupiny alebo odmietnut. V raide méze tiez vodca raidu (raid leader) priradit
ostatnym hraom skupiny pozicie asistenta (slang. assista), ktory mézu vykonavat rovnaké
alebo takmer rovnaké funkcie vraide ako ,raid leader® (rozdelovat poklad z bossov,
organizovat' skupinu a pod.).
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hraémi/uzivatelmi, a teda nie su svetmi uplne nehmotnymi. V tychto svetoch
akurat nevznika potreba fyzického kontaktu Ci stretu. Tuto potrebu v hre
zastupuje prvok interakcie v umelo vytvorenom prostredi. Hraci alebo
vystiznejSie uzivatelia, tvoria zakladnu stavebnu jednotku tychto syntetickych
svetov, bez ktorych by nemohli existovat. Hraci su ucastnikmi MMORPG
herného sveta a uzZivatelmi sa stavaju vzhladom na to, Ze dany svet doslova

,obyvaju*.

World of Warcraft je hra pohybu, kde v ramci obrovskej geografie existuje
moznost cestovat’ peSo, lodou alebo vzduchom ponad rozmanité prostredia.
Konstrukcia sveta ma tiez v mnohych oblastiach silnu vazbu k tomu
modernému. V hre najdeme nespocetné mnozstva odkazov na fyzicky svet a
jeho Casto satirické prevedenia v hre. Hraci bojuju proti priSeram, zbieraju

poklady, rozvijaju obchod v aukénom dome, zlepSuju sa v profesiach.

V hre existuje moznost vyberu dvoch primarnych a Styroch
sekundarnych profesii. Profesie ucia takzvani tréneri, z ktorych sa individualne
jeden $pecializuje na int profesiu. Medzi primarne profesie® patria takzvané
,gathering“ (zberatelské) profesie ako je ,herbalism“ (zbieranie kvetov), ,mining*
(fazba mineralov) a ,skinning“ (stahovanie z koze). Zberné primarne profesie
su nutné k rozvoju spracovatelskych profesii, na ktoré poskytuju material. Medzi
spracovatelské profesie patri: ,tailoring” (Sitie), ,blacksmithing” (kovacstvo),
.enchanting® (oCarovavanie  predmetov), ,engineering® (inZinierstvo),
Jeatherworking“ (spracovavanie koze), ,alchemy“ (alchymia), ,inscription
(urena Kk transformacii schopnosti a ¢arov danych tried a vyrobe tzv.
J[rinketov®) a ,jewelcrafting® (opracovavanie drahokamov a vyroba Sperkov ).
Sekundarne profesie su ,archeology“ (archeoldgia), ,cooking“ (varenie), ,first

aidé (prva pomoc) a ,fishing“ (rybar€enie).

Hra€ na zaciatku hry vstupuje do sveta ako slaby, s uroviiou jedna. S
pribudajucou uroviiou (level), ktora je odmenou za isty po€et nadobudnutych
skusenosti - XP (experience points) z plnenia réznych uloh (questov), Ci
zabijania priSer (mob), sa z hraca, ktory z pocCiatku pésobi skér ako potrava pre

% profesie st uvedené v anglickom pdvodnom zneni z dévodu, Ze v hre nie st prekladané ani
samotnymi hracémi. Su skracované alebo maximalne pocesStované a poslovenované, ale
obvykle su v slangu pouZzivané v pdvodnom zneni.
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vSetko v okoli, stava silny bojovnik s réznorodymi moznostami boja,
pouzivanim kuziel i zbrani, teda mnohych oblasti vojenského umenia, o
ktorom napoveda i samotny nazov hry World of Warcraft. Na datadisku
Cataclysm je najvyS$Sia dosiahnutefna uroven hraca 85 a s pribudajacimi
datadiskami narasta. Za plnenie uloh alebo zabijanie mobov hra¢ okrem
skusenosti tiez ziskava napriklad vyzbroj, rébzne predmety alebo peniaze

takzvané ,goldy®™ (gold).

Goldy su vo svete Azerothu univerzalnym platidlom. Substituuju menu
vo fyzickom svete. Goldy, teda zlataky, su virtualnymi peniazmi, za ktoré si
mdzete v hre kupit takmer ¢okolvek, ak su v pozadovanom mnoZzstve (napriklad
vylepSené brnenie, zbrane alebo zvierata, na ktorych mézete rychlo cestovat).
Goldy musi hra¢ zarabat, kumulovat a potrebuje ich k normalnemu fungovaniu
v ramci hry. Gold je najviac hodnotnym platidlom. Sklada sa z menSich
striebornych (silver) a medenych (copper) platidiel (minci). Na jeden gold je

potreba sto striebornych alebo tisic medenych.

Ked hrac ziska urcitu sumu penazi v syntetickom svete, citi, Ze su to jeho
peniaze a Co je dolezité, citi, Zze su skutoné (Castronova, 2005), nie nerealne Ci
nehodnotné, v hre si predsa za ne méze kupit €o potrebuje ako v realnom
svete. Na priklade goldov a ich ziskavania sa tiez ukazuje prepojenost sveta
syntetického a fyzického. Nie su to dve domény, ktoré by mohli existovat
nezavisle na sebe. Goldy v hre sa daju, sice nelegalne, kupit iza realne
peniaze, o com svedCi existencia WoW fenoménu takzvanych ,gold farmers®.
,Gold farmers* su ré6zne skupiny obvykle organizovanych ,manufaktur na goldy*
pochadzajucich z ,tretieho sveta“? (Castronova, 2005: 151). Mladi ludia
zarabaju realne peniaze tym, Ze hraju online hry, kde denne ziskavaju —
Jfarmia“ cielene ¢o najvacsie mnozstvo goldov, aby ich mohli v zapati predat za
realne peniaze hracom, ktori vytvorili dopyt po okamzitom prisune herného
platidla bez akéhokolvek vynaloZzeného €asu a namahy v hre (Castronova,
2005: 12-13, 44, 130, 149-151). Rovnako tak existuje i moznost predaja

3 Goldy — slang. vyraz pre ang. gold.

% We know now that, in several synthetic worlds, unskilled labor has been hired to do nothing
but mindlessly farm the world for gold pieces, say, by Kipling monsters and looting their
treasures of coins over and over and over. The gold is then sold on eBay*“. (Castronova, 2005:
151)
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a kupy hernej postavy ¢i uCtu (ang. account, slang. acc) za realne peniaze

napriklad prostrednictvom eBay (Castronova, 2005: 12—-13, 149-151).

HraCi v hre stale vyhladavaju mozZnosti ako vylepSit svoju postavu
ziskom lepSieho brnenia ¢i zbrani a mnohych dalSich foriem zlep$eni. Ciefom
vacsSiny WoW aktivit je rozvijat’ svoju postavu natolko, aby bola schopna celit
rastucej naroCnosti hry. Postupom ¢€asu sa hrac v hre zacina ¢im dalej tym viac
orientovat. ZacCina sa oboznamovat s prostredim, mechanikami, pravidlami hry
a formou komunikacie s ostatnymi hra€mi. Tohto povedomia dosahuje prevazne
experimentalnym spdésobom uspechov a neuspechov v kombinacii s
komunikaciou s ostatnymi hraémi. Hraci sa nezriedka stretavaju navzajom pri
plneni uloh, ktoré byvaju Casto pre jedinca neprekonatelnou prekazkou v
dalSom postupe hrou. Za ucCelom prekonania tohto problému vznikaju

33 «

»SKupiny viacerych hracov (ang. ,pick up groups — pugs“, premenlivé

neformalne skupiny alebo len ,groups®), hra¢skym slangom tiez zvané ,grupy®
alebo ,party. Tieto skupiny sa formuju na zaklade ,chatov** ktoré hra
podporuje a vznikaju za ucelom jednorazového zdolania daného protivnika.

Nasledne sa rozpadaju.

Na zaciatku hry si s tvorenim postavy hra¢ vybera ,rasu“ (ang. race) a

triedu®

(ang. ,class®) svojej postavy. Azeroth obyvaju podla pribehu mnohé
rasy, av8ak len niekolko z nich je hratelnych hra€mi samotnymi. Tieto rasy su
rozdelené na zaklade sympatii k dvom rozdielnym znepriatelenym frakciam —
patria k civilizovanej a viac-menej ludsky zaloZenej Aliancii alebo divokej a
barbarskej (s vynimkou blood elfov) Horde. Rasy, ktoré si hra€ mbéze vybrat ako
svojho avatara su: Aliancia: ,Clovek® (human), ,gndm“ (gnome), ,draenei”,
,hocny elf* (night elf), ,trpaslik® (dwarf), ,vlkodlak® (worgen) a s predposlednym
datadiskom, ,panda“. Za Hordu hra¢ vybera z pomedzi ras: ,ork“ ,troll%
Sfauren,  krvavy elf* (blood elf), ,goblin“, ,nemftvy“ (undead Forsaken) a

.panda“. Kazdy z nich ma za sebou nejaky pribeh, ktory dotvara prostredie,

3 V tychto skupinach sa hradi vzajomne nepoznaju. Vznikd teda skupina zaloZzena len na
dovere medzi takto nahodne zloZenymi hraémi, kde hradi vzdy riskuju, Ze sa stanu sucastou
slabej skupiny a prekazku neprekonaju.

% Chat* je textovy komunikaény kanal, ktory sa v hre otvara po zadani jednoduchych hernych
prikazov. napr. /w (whisper , poSepkanie), kde hra¢ napiSe inému hracovi sukromnu spravu, /s
(say , hovorenie) je verejny chat viditelny pre vSetkych hracov v urcitej vzdialenosti od hraca,
ktory spravu napisal.

%% \/ hraéskom slangu tieZ ,classa“, mné. ,classy*.
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ktoré je mu vlastné a formuje jeho charakter. Hraci si mézu zakladat' viacero
postav. Nemusia hrat' len za jednu postavu, na jednom hernom ucte ich mézu
mat niekolko. To vS8ak neznamenad, zZe hraju za vSetky postavy. Obvykle hradi
zakladaju ostatné postavy z dévodu, ze chcu vyskusat aké schopnosti ma ina
trieda, €i za ne hraju len prilezitostne z dévodu tuzby po zmene. Tieto postavy
sa nazyvaju ,alti“ (ang. alt — alternative character) a hraci ich hraju ako ozZivenie

hry za svoju hlavnu postavu tzv. ,main character” (skrat. slang. ,main®).

DalSou moznostou, ktora hrada pri vybere postavy &aka, je vyber
Specializacie (triedy, tzv. class) jeho postavy. WoW ponuka nasledujuce triedy,
z ktorych si hraci mézu vybrat' podla svojich preferencii typu boja, je to: silny
bojovnik (,warrior®), lovec krotiaci zvierata (,hunter), temny Carode;j
vyvolavajuci démonov (,warlock), mocny, talentovany kuzelnik ovladajuci
podstaty magie (,mage*), klzky a rychly darebak utocCiaci z tiefiov pod ruskom
neviditefnosti (,rogue®), majster bojovych umeni (,monk)‘, metamorfézou a
lie€ivou silou prirody vladnuci a na zvierata sa transformujuci druid (,druid®),
vladca nad prirodnymi Zivlami (,shaman®), rytier svetla (,paladin“), Svetlom>®

osvietenym kazatel (,priest’) alebo rytier smrti (,death knight).

Vyberom spomedzi vysSie uvedenych moznosti si hra¢ voli prednosti
postavy, kde kazda trieda zosobriuje rézne nezavislé zrucnosti (skills). Pre

uspesSné prekonanie silnejSich nepriatelov je nutné dobre ,zlozZit“ a vyvazit
pomer tried, sil a schopnosti (abilities) danych hra€ov v skupine. Hra¢ v takto
ZloZenej skupine pIni svoju ulohu, ktord si dopredu sam urcil. HraC mdze
v sformovanej skupine zvolit jednu z nasledujucich moznosti, ku ktorym je jeho
trieda prisposobena. Tieto zrucnosti (,skills“) su rozdelené do troch vacsich
skupin. Triedy, ktoré maju za ulohu spdsobovat ,poSkodenie“ (ang. damage
dealer, ,DPS - damage per second”, poSkodenie za sekundu), za pouzitia
mocnych zbrani &i kuziel, tazko obrnené ,tank® triedy, ktorych ulohou je
pritahovat a udrzovat pozornost nepriatelov, za u€elom ochrany ostatnych

podstatne menej odolnych tried. A na neposlednom mieste existuju tiez

% Svetlo (The Light) je dobra a lie€iva , nie€o podobné ako bozska sila, z ktorej paladini a priesti
Cerpaju svoju moc. Vo WoW existuje ako neteisticka religi6zna forma filozofie, ktorej stupenci
nasleduju a praktikuju filozofiu hfadania zdokonalenia (perfection) v sebe samotnych. Ti, ktori
nasleduju svetlo, ziskavaju istd formu spiritudlnej vnimavosti, uvedomenia a vedenia
(guidance), ktoré im umozriuje viest ostatnych. Nasledovnici Svetla usiluju o vytvorenie sveta
ako lepSieho miesta. (WoWWiki, 2014)
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lie¢itelské ,healer” triedy, ktoré maju za Ulohu liegit poskodenie, ktoré dostanu
pri utoku ostatni hraci, ¢i oni sami. LieCitelia musia pri utoku lie€it zranenia a
,udrzat na ZzZive“ hlavne ,tanka“, po ktorého umrti obvykle nastava takzvany
,wipe“ — hromadné umrtie celej skupiny hracov, o znamena, Ze vasSa postava
umiera a dostava sa na cintorin, kde sa mdze ozivit alebo dobehnut’ naspat’ k
svojmu telu a ozivit sa v jeho blizkosti, €i po vstupe do instancie. Smrt, aj ked

len doCasna, je mechanikou penalizacie hry za neuspech aj pocas individualnej

hry.

Hraci vramci svojej triedy mézu tiez vyberat spomedzi ,talentovych
stromov®, ktoré mézu pocas hry lubovolne menit. Kazda trieda ma tri talentove
stromy, do ktorych si hraC pocCas ziskavania skusenosti s postupujucimi
uroviiami zamerne uklada pridelené talenty” (ang. talents). Tymto cinom
vyjadruje svoju prioritu, v akej oblasti schopnosti svojej triedy chce po&sobit.
Existuju napriklad triedy ako paladin Ci druid, ktoré mozu pinit' vSetky tri v texte
nizSie spomenuté ulohy v skupine (tank, healer, damage dealer). Ostatné triedy

nemaju taku variabilitu ako prave tieto dve triedy. Su obvykle uzsie zamerané.

V ramci hry sa hraci nahodne stretavaju, interaguju, komunikuju, skladaju
spolo¢né skupiny a vzajomne si pomahaiju, i na seba utoc€ia v ramci frakénych
bojov. Ziadny z hradov sa v8ak nechce stat &lenom slabej skupiny alebo
skupiny hracov, ktori su v hre neobratni, ¢im by riskoval stratu Casu bez
vysledného uspechu. Hraci v nahodnej komunikacii €i pri stretdvani sa
s ostatnymi hrami nemaju moznost' sa dlhodobejSie a vo vacSej miere zapojit
do pretrvavajucich interakcii s nahodne stretanymi hraémi. Skupiny pod nazvom
,pugs ako boli predstavené v texte vysSie, sa totiz po dokonCenej vyzve
rozpadaju a hraci idu obvykle kazdy svojou cestou. Niekedy sa v3ak po dobre
odohranom suboiji, ¢i vybojovanom dungeone a raide medzi hraCmi utvaraju

blizSie vazby, ktoré maju tendenciu pretrvavat.

Podla Taylora, su MMORPG hry designované k vytvaraniu a
uchovavaniu socialnych vazieb (Taylor, 2006: 38). Samozrejme najdeme
i hraCov, ktori hraju samostatne a bez pomoci kohokolvek iného. Je to obvykle

minoritna skupina jednotlivcov, ktori hru bud zacinaju hrat' a eSte nepoznaju jej

%" Slangovo tieZ heal, healer, mn&. healy, healeri.
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mechaniky alebo jednotlivci, ktori hru naopak poznaju vefmi dobre a je pre nich
do urcitej urovne vyhodnejsSie hrou prechadzat v rychlosti a osamote. Niekedy
sa tak stava napriklad za pomoci svojej druhej postavy (obvykle s najvyS$Sim
levelom), ktord maju v hre su€asne s postavou, ktort momentalne dostavaju na
vySSiu uroven (tzv. slang. ,expia“) a pomahaju si nou v rychlom postupe hernym
obsahom s cieflom maximalizovat’ uroven postavy v rekordnom cCase (tzv. ang.
.power leveling“). Hraci bez guildy mozu byt tiez hraci, ktori v hre maju svojich
znamych, ale zréznych dbévodov sa nechcu viazat na Zziadne vytvorené
spoloCenstvo v hre, alebo sumomentalne v ,medzifaze”, kedy toto

spolocenstvo hladaju.

Ked nebudeme brat do uvahy minoritnd skupinu hracov, ktori hrou
prechadzaju samostatne, hra ponuka moznost pripojit sa k hernym
spolo¢enstvam — ,guildam®. Do guild sa hraci uc¢elovo zdruzuju vo vSeobecnosti
za cielom zaistenia rychlejSej a istejSej pomoci pri prechode hrou od ich Clenov
atiez za cielom dosiahnutia najvys$Sieho herného obsahu, ktory je pre

jednotlivcov nedosiahnutelny alebo dosiahnutefny len velmi tazko.
4.2 Kto je hra¢ WoW?

Stat sa hraCom MMORPG hry alebo priamo hry World of Warcraft
nepredstavuje to isté ako napriklad stat sa hraCom partiCky Sachu Ci damy.
World of Warcraft je hrou, v ktorej hraci rozvijaju svoje unikatne postavy v
Specifickej role, ktoru v hre predstavuju. World of Warcraft je MMORPG hrou
tisicov, statisicov a milionov hraov. Avsak zakladny prvok hier typu MMORPG
toto pomenovanie v sebe neskryva. Tymto zakladnym prvkom je prvok socialny,
pretoze hra WoW je ,rovnako hrou, ako je socialnym svetom® (Nardi, 2009: 17).
Podla B. A. Nardi je Specifikom tychto MMORPG syntetickych svetov to, ked
ucastnici (1) ,vytvaraju animovanu hernu postavu, (2) pohybuju sa s postavou v
trojdimenzionalnom priestore, (3) maju dévody pre komunikaciu s ostatnymi a
(4) pristup k bohatému spektru digitalnych objektov® (Nardi, 2009: 18). Podla
Leontieva (1974) a Vygotskeho (1986) sa ,kultdra virtudlnych svetov ustanovuje
prostrednictvom fudskej konverzacie a designovanych objektov, ktoré
sprostredkovavaju aktivitu“® (Nardi, 2009: 18). Syntetické svety, ako ich

pomenoval E. Castronova, sa v porovnani s inymi komunikacnymi
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prostriedkami ako napriklad chat, facebook, alebo ICQ, ,zdaju byt viac
autentické ako kultury, z dévodu rozpracovania priestoru a objektov vo svete®
(Nardi, 2009: 18). Tymto vysvetlenim rozumieme, Zze MMORPG herné svety v
sebe neskryvaju len fantasticky svet s mnohymi moznostami, ale ukryvaju v
sebe samotnu unikatnu kultiru MMORPG svetov. Tato kultura je tvorena
komunikaciou medzi hraémi a moznostou interakcie s prostredim, ¢o hru
posuva do pozicie novej kulturnej oblasti. Prave i z tohto dévodu hru v podstate
nie je mozné ,dohrat®. Hra totiz po tom, ako ju hra¢ opusti (ang. log off, slang.
odlogne) nekonci. Hra Zije dalej vlastnym zZivotom s mnozstvom dalSich hracov,
ktori su do nej pripojeny. Odchodom hraca z hry jeho herna postava ostava na
svojom pévodnom mieste a po jeho navrate hrac pokracuje tam, kde skoncil.
Jeho nepritomnost v hre je vnimana jeho znamymi spoluhraCmi a hrou
samotnou, ale v zasade hru neovplyvhuje. World of Warcraft tieZ nie je mozné
,2dohrat“ ani vtom, Ze by hra¢ pokoril finalneho protivnika, ¢i splnil kone¢nu
ulohu. Je mozné hrou prejst takzvane ,na maximum® s tym, Ze hrac ziskal pre
svoju postavu na maximalnej urovni najlepSie vybavenie, ktoré hra ponuka
v PVP a PVE, dosiahol maximalnu uroven a znalosti vo vSetkych profesiach,
splnil vSetky ulohy ponukané hrou, zabil kazdého bossa na najvy$Siu obtiaznost
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a splnil kazdy achievement™ v hre. Tym vS8ak hra pre daného hraca nekonci.

Existuje mnoho dalSich postav a tried, ktoré eSte nevyskusal, a o je hlavné, aj

po spineni vy$$ie menovaného obvykle prichadza novy ,patch®*

(ang. patch)
hry, ktory otvara uplne novy herny obsah. Vyvojari prostrednictvom patchov
a novych datadiskov hru udrziavaju stale Cerstvu, aby hraci mohli neustale
nieCo nové objavovat, dosahovat a zbierat. Hru World of Warcraft teda

v pravom slova zmysle nie je mozné dohrat.

Zakladom hry WoW je teda pritomnost skutoCnych hracov v realnom
Case, ktori interaguju s prostredim a predovSetkym medzi sebou navzajom.

MMORPG svety vytvaraju Specificki pddu pre vznik novych unikatnych kultur,

% Achievement* (slang. achiev) sa v hre vyskytuje od datadisku Wrath of the Lich King, kedy
bol do hry pridany ako dal3i zabavny prvok hry s u€elom udrzZiavat hru sviezu a zaujimavu.
Existuje dokonca typ hracov, ktory sa na ,lov* achievementov zameriavaju prednostne.
Achievementy ponukaju nové vyzvy a zosobriuju v podstate méty (goal) s vlastnym obsahom,
ktoré mdze hra¢ dosiahnut a nasledne sa s nim prezentovat. Za niektoré achievementy hrac
mdze ziskat tiez neobvyklu odmenu. (WoWWiki, 2014)

% Patch“ je novy herny obsah (mendi neZ datadisk) dopliiujici, opravujici a rozsirujuci
momentalny datadisk hry, ktory je v chode. PrinaSa napriklad nové ulohy, dungeony, raidy,
predmety, nové schopnosti postav alebo ich opravy a modifikacie.
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ktoré su zname a plne pochopené malokym, okrem ich vlastnych uzivatelov.
Podme si teda predstavit' ako uzivatel syntetickych svetov vyzera a zistit, Ci
existuje nejaky typicky Ci idealny typ uzivatela, na ktorom by sa dal

zovSeobecnit profil typického hraca MMORPG hier.
4.2.1 Nerd

Vacsina ludi, ktori sa nepohybuju v blizkosti herného prostredia si pod
pojmom hra¢ (gamer), obvykle predstavia typicky stereotypny obraz chlapca v
pubertalnom veku s minimom socialnych zru€nosti, ktory ma bud miernu
nadvahu ¢i naopak, ma slaby zrak, takze na jeho nose pohodine sedia velké
okuliare a okolo neho sa v izbe povaluju obaly od chipsov a rézne iné odpadky.

Tento obrazok presne popisuje anglické slovo ,nerd“. Nerd je podfa slovniku:

»(...) Clovek prili§ zamerany na uritu Specificki oblast ludskej ¢innosti. Ma Casto
kompulzivhe poruchy, byva samotar alebo komunikuje vyhradne s podobnymi
jedincami, s ostatnou populaciou mava vztahové a komunikacné tazkosti. Chybne

byva tiez povazovany za malo inteligentného a za velmi divného (Kohoutek, 2014).

Tento stereotyp je nesporne meédiami vykonStruovany, pokriveny a Sireny
satiricky obraz hraCov hier. Tematiku mézeme vidiet napriklad v americkom

sitkome ,The Big Bang Theory*"

(epizéda 19, séria 4) , The Zarnecki Incursion”,
kde Sheldonovi — jednému z hlavnych postav ,vykradnu“ World of Warcraft
ucet. Okolo udalosti vznika nevidana hystéria, ktora vedie k zavolaniu policie,
aby tento ,pripad“ nehoraznej kradeze vyrieSila. DalSou epizdédou, kde sa
nachadza tematika WoW je napriklad ,The Fuzzy Boots Corollary” (tretia
epizdda prvej série), tu mdézeme sledovat ako sa da predat predmet z hry za
realne peniaze na eBay alebo ,The Hot Troll Deviation” (Stvrta epizéda Stvrtej
série), kde sa s dalSou z hlavnych postav Howardom rozide jeho priatelka,

1

pretoze videla ako vo WoW uskutociiuje cybersex*' s Trollkou Glisindou,

" Poznamka: odkazy k epizédam The Big Bang Theory a South Park vid Zoznam pouZitej

literatury.
4 Postavy vo WoW nemdzu mat spolu sex. Je to sitkomom vymyslena zapletka, ktora v hre nie
je mozna.
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o ktorej nakoniec na povrch vyplava, Ze je ich nadvahou suzovany kolega z
prace. Tematika ,nerdovstva“ sa objavuje tiez v 6smej epizdde desiatej série
znameho amerického animovaného serialu ,South Park® pod menom ,Make
Love, Not Warcraft®, kde su hraci WoW zobrazovani ako pofutovania hodné
existencie neschopné sa odtrhnut’ od pocitacovej obrazovky, dokonca ani aby
vykonali biologické potreby. Je samozrejmé, ze televizne série naschval
prehanaju, aby poukazali na urcity fenomén rozvijajuci sa predovsSetkym v
americkej spolocnosti. Kazdopadne ja osobne nepoznam Ziadny serial ani nic
podobné, kde by hraci hier boli vyobrazeni realnym objektivnym spésobom bez
zamerania sa na labilnejSiu Cast populacie. VSetky spominané diely televiznych
sérii prezentuju satiricky obraz hraCov hier ako ,nerdov“ uzatvorenych vo

vlastnom svete s minimom socialnych zru¢nosti a schopnosti.
4.2.2 Hracska variabilita

Navzdory uvedenému, vSak dnesSny obraz hraCov hier nespada pod
predstavy o chlapcovi s nadvahou a zlym zrakom v temnej miestnosti.
VSeobecne vzaté, hraci hier v dnednej spolo¢nosti predstavuju uplne rozdielne
typy ludi a osobnosti. HraCom hier mdzZe byt ktokofvek, o kom by sme nikdy
nepovedali, Ze hry hrava alebo sa im C€o i len minoritne venuje v akejkolvek ich
dnesnej forme. Hraémi mézu byt stari, mladi, deti, dospeli, susedia, matky,
otcovia, Ziaci, Skolaci, ucitelia, manazéri, politici, pravnici, herci, skladnici,
hudobnici, lekari a mnohi ini. HraCom v dneSnej spoloCnosti mbéze byt
ktokolvek, hlavne vzhladom k tomu, Ze pocet hraCov hier vSeobecne narasta.
Rovnako je tomu je i z ddvodu rozSirenosti hier na hernych konzolach, ktoré uz
vznikaju na baze multifunkénych zariadeni zahfhajucich DVD prehravace, Blu-
ray prehravaCe, mobilné antény ¢i pripojenie k internetu. Socialne siete lakaju
svojich uzivatelov k hram, ktoré sami podporuju, a tym zvySuju svoju
navstevnost, vznikaju hry v mobilnych telefénoch a tabletoch. Kazdy z nas ma
denne nespocCetné mnozstvo moznosti vyskusat jednu alebo inu hru, ktora na
nas kri€i z kazdej internetovej stranky, ¢i je priamo zabudovana v kazdodenne
pouzivanych zariadeniach, bez ktorych si uz svoj zivot nedokazeme predstavit.
Studie ukazuju, Ze narast hracov hier radikalne vzrasta. V roku 2008 stravilo
hranim minimalne jednu hodinu mesacne 56 miliénov fudi (Macchiarella, 2012).

V roku 2012 vzrastlo toto Cislo na 135 miliébnov (Macchiarella, 2012).
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Vratim sa vSak k hraCom hry World of Warcraft. WoW je hra, v ktorej sa
mieSa a stretava neuveritelné mnozstvo ludi, ktori by sa v kazdodennom Zivote
Castokrat nikdy nestretli. WoW je hra, ktora v sebe skryva variacie ,veku,
genderu, socialneho postavenia“ (Nardi, 2009: 18) ¢i vzdelania. V hre sa
hranice medzi tymito kategoriami podstatne stieraju. Hraci su Zeny, muZi,
Skolaci, Studenti, otcovia, €i matky rodin, slobodni, ucitelky, stavbari, IT
Specialisti vedla pocitaCovych laikov, pracujuci i hezamestnani, déchodcovia i
deti predskolského veku, skratka ktokolvek koho si dokazeme predstavit’ (Nardi,
2009, 18 — 27). ZjednoduSene povedané, v hre World of Warcraft sa stretava
obrovské mnozstvo mnohych ludi, s ,jedinym spolonym zaujmom®, ktorym je
zahrat si MMORPG hru a spoznat novych ludi v interakénom prostredi
syntetického sveta. Hra sa teda stava doslova zivou a dychajucou komunitou,
ktorej existencia stoji a pada na hracoch, ktori do hry investuju svoje realne

pocity v ramci hry za svoje extenzialne Ja.

V hre je na zaklade zbezného chatu zloZité rozpoznat, €i je dany hrac
Zzena, muz, kofko ma rokov Ci aké spoloCenské postavenie mu prislucha v
realnom svete. V pripade, ak hra¢ alebo hracka tieto informacie sam od seba
neposkytne, nie je ich mozné spofahlivo urit. Hra je teda z istého pohladu
velmi anonymnou zalezitostou do tej doby, kym sa samotny hra¢ nerozhodne
odhalit nieCo o sebe, v zasade na zaklade spolonej komunikacie a interakcie
medzi hraémi. Ak hra€ nechce o sebe ni¢ odhalit, nemusi do tej doby, kedy
bude v hre potrebovat pomoc iného hraca. Vzajomna pomoc a takzvané ,group
questy” (skupinové ulohy) su vSak do hry pevne zasadené od samotnych
vyvojarov hry. WoW je svet, ktory bol naprogramovany zamerne k vzajomne;j
interakcii a komunikacii hracov, ktori spolu v urCitej faze hry musia zacat
spolupracovat, inak je hra v istom bode pre jedného hraca nezvladnutelna.
PreCo by v8ak hraci zacinali s hrou, ktora je zndma svojim spolocenskym
podtextom, keby chceli vSetky udaje o svojej osobe tajit? Hraci do hry WoW
vstupuju dobrovolne, oboznameni stym, Ze chcu zdielat informacie,
interagovat a komunikovat s ostatnymi hracmi. V inom pripade by hru typu
MMORPG nevyhladavali z dévodu jej nevyhnutnej konstrukcie ako socialneho

sveta, kde je hra€ samotar v podstate takmer nepredstavitelnym javom.
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5. METODOLOGIA

5.1 Pristup k vyskumu

Hned na uvod povazuiem za dblezité vymedzit svoju poziciu
vyskumnika, z ktorej nahliadam na danu problematiku. Do sveta World of
Warcraft som prvykrat vstupila pred 6ésmimi rokmi, ked som s hrou bola
oboznamena prostrednictvom svojich blizkych priatelov, z ktorych velka
vacsSina WoW hrala uz nejaku dobu. Z poc€iatku som nechapala, ako méze
niekoho bavit ,sediet” pri pocitaCi hodiny a hodiny pri nejakej hre. Ked som
v8ak sama suhlasila, Ze si hru vyskuSam, po kratkej inStruktazi, poskytnutej
mojimi priatelmi, som zistila, Ze hra je v skutku velmi putava a zaala som v nej
travit pomerne dost’ ¢asu. Pochopila som, ¢o moji znami ,na tejto hre vidia“ a

preco ju hraju.

Podobna motivacia ako viedla mojich priatelov k tomu, aby mi ukazali
MMORPG hru World of Warcraft, viedla i mia k napisaniu tejto prace. Mojim
pébvodnym zamerom totiz bolo objasnit pre¢o je tato MMORPG hra tak
zaujimavou a odliSnou od vSetkych inych Zivotnych skusenosti, ktoré som
doposial zaZila. Moja pozicia vyskumnika, teda vychadza z dlhodobej
socializacie v hernom prostredi MMORPG hry World of Warcraft. Hrackou WoW

som v ramci rdznej hernej intenzity a s prestavkami v priemere Sest rokov.

Dlhodoba socializacia v ramci herného sveta je prinosom v jeho
hibkovom skumani, predovietkym z dévodu, Ze detailne poznam zazitky,
skusenosti a vyznamy, ktoré sa s hrou spajaju. Vyskumnik, ktory sa v hre nikdy
nesocializoval je ochudobneny o celkové poznanie skimaného fenoménu, ktory
ako nezainteresovany vyskumnik neméze skutoéne hibkovo spoznat. Tymto
pristupom som tiez z velkej Casti eliminovala nevyhody etnografického
vyskumu, ktorymi je deformacia vztahov v skumanom prostredi v désledku
dlhodobej pritomnosti vyskumnika v teréne, Ci dopady vnimania vyskumnika
ako cudzieho elementu v ramci vyskumu (Bernard, 2006: 354) . Hraci WoW ma
totiz vnimali dlhodobo ako svojho spoluhraCa aj po suhlase s moznostou
uskuto€nenia vyskumu si moju vyskumnu poziciu takmer nevSimali a na vSetky
podnety reagovali Uplne spontanne a prirodzene ako kedykolvek predtym.

Touto formou mi bolo umozZnené ziskat celkovy pohfad, porozumenie a
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informacie o danom fenoméne lepSie. AvSak to, ¢o je vyhodou vyskumnika z
mojej pozicie sa razom stava i jeho nevyhodou, pretoZe nezainteresované a
nestranné nahliadanie na skumany fenomén pre mna bolo Castokrat vefmi
naro¢né, vzhladom k tomu, Ze som bola v problematike az prili§ ,doma®“.
Uvedomujem si, Ze dlhodoba socializacia v skumanom prostredi mohla
ovplyvnit méj usudok, ale predpokladam, ze som ucinila dostatok pre zniZenie
tohto neblahého vplyvu. A ako pise H. R. Bernard (2006), ,(...) totalna
objektivita je mytom (2006: 349)“ a ,(...) ziadna ludska bytost nikdy nemdze byt
uplne objektivna. Nemb&zeme sa zbavit sami seba a naSich zazitkov (2006:
370).

5.2 Metédy vyskumu

Hlavnou charakteristikou méjho vyskumu v online svete MMORPG hry
World of Warcraft je jeho kvalitativhost. K zodpovedaniu hlavnych cielovych
otazok som zvolila metédu terénneho vyskumu zaloZenu predovSetkym na
pozorovani — metédu zuCastneného pozorovania. StotozAujem sa
s vyjadreniami H. R. Bernarda, Ze niektoré vyskumné problémy nemdézu byt
adekvatne skumané ni€im inym nez prostrednictvom zucCastneného
pozorovania (2006: 365). V pripade vyskumu syntetickych svetov toto tvrdenie
plati v plnom jeho rozsahu. Myslim si, Zze syntetické svety, ich uzivatelia
a kultura v nich nemézu byt skumané inym spbésobom nez tym, Ze sa
vyskumnik plne zapoji do hry a pozna kazdé mozné zakutie a vyznamy, ktoré
hra so sebou prinasa. Hranie hry v syntetickom svete totiz vyZzaduje hlbokeé
porozumenie celej novej kultury, ktoru tieto svety a ich hraci vytvaraju. Nie je
mozné skumat syntetické svety len z jednej ich Casti. Musia byt skimané ako

celistvé, inak nie je mozné pochopenie partikularnych skutoénosti.

ZucCastnené pozorovanie som zvolila tiez na zaklade moznosti
maximalizacie svojich Sanci k vytvoreniu validnych vypovedi o skumanom
fenoméne (Bernard, 2006: 356) zazivanim Zivota Studovanych ludi (Bernard,
2006: 344).
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ZucCastnené pozorovanie ,otvara skumany problém, ¢im umoziuje zber vSetkych
druhov dat a zniZuje takzvanu reaktivitu — zmenu ludského spravania sa za vedomia
toho, Ze su predmetom vyskumu®“ (Bernard, 2006: 354). Participativhe pozorovanie tiez
dava vyskumnikovi ,intuitivnu schopnost pochopenia toho, o sa prave odohrava
a dovoluje mu s uréitostou a sebaistotou hovorit' 0 vyznamoch dat. RozSiruje vnutornu
aj vonkajSiu validitu toho, ¢o sme sa ako vyskumnici dozvedeli zo samotného
pozorovania alebo intervii, ktoré sme uskutoCnili (Bernard, 2006: 355).“ Vo vysledku sa
,vyskumnik samotny stava nastrojom zberu dat prostrednictvom svojich vlastnych
zazitkov (Bernard, 2006: 359).“

K nevyhnutnosti vyuzitia zuCastneného pozorovania ako metddy vyskumu
syntetickych svetov sa priklana i autor knihy ,Coming of age in Second Life: an
anthropologist explores the virtually human® Tom Boellstorff (2008). Boellstorff
Vo svojej publikacii obhajuje vyskum virtualnych svetov ako definitivne legitimnu

stranu kultury (2008: 61). Podla jeho vlastnych slov, su:

- Virtualne svety vyznamné (meaningful) Casti pre socialne spravanie sa (social
action) a kultary vo virtualnych svetoch existuju ¢i sa nam to paci alebo nie. Nasou
ulohou ako etnografov je ich Studovat. Je tomu tak, pretoZze so vznikom virtualnych
svetov, sa virtualne svety sami o sebe stavaju partikularne socialnymi, ekonomickymi
a politickymi kontextami (Boellstorff, 2008: 62).“ ,Socialita fyzického sveta nemdze
vysvetlit' socialitu toho virtuadlneho. Socialita virtualnych svetov sa vyvija na zaklade
svojich vlastnych pravidiel — odkazuje k fyzickému svetu, ale nie je zjednodusene jeho
derivatom (Boellstorff, 2008: 63).°

Boellstorff tiez vyjadruje potrebu Studia syntetickych svetov (v jeho knihe
pod menom virtualne) ako kolektivit, ktoré existuju Cisto v online svete
(Boellstorff, 2008: 61). Apeluje tiez na ich Studium v ich vlastnom prostredi, ¢o
oznacuje za pravoplatnu a vhodnu metodoldgiu (Boellstorff, 2008: 61). Podobny
nazor smerom k nevyhnutnosti zu€astneného pozorovania zdiefaju i autori B. A.
Nardi (2009, 27-37) a E. Castronova (2005), ktori k svojim pracam sami
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uskuto€nili participativhe vyskumy, a z ktorych tiez vychadza znacné mnozstvo

inSpiracie k napisaniu tejto prace.

Boellstorff sa vyjadruje i natému antropologie ako discipliny, ktora k
vyskumu syntetickych svetov priSla ako jedna z poslednych, kde su
antropolégovia znacne oneskorenymi prichadzajucimi k uz zacCatej konverzacii.
Z jeho knihy je tiez citit’ kritiku smerom k tomuto oneskorenému prichodu a stale
slabo vyvinutému metodologickému pristupu k danej problematike (2008: 66).
Boellstorff artikuluje potrebu ,odputania sa antropoldgie ako vedy od vyskumu
v striktnych terminoch Malinowskeho a Studia ,primitivnych® a ,izolovanych®
spolocnosti (Boellstorff, 2008: 66).°

5.3 Zber dat

Na zaklade vySSie vypovedaného sa mdj vyskum opiera priorithe
o zucastnené pozorovanie ako ho popisal Bernard (2006) a Boellstorff (2008).
Pozorovanie som uskuto€nila v ramci dvoch Cesko-slovenskych neoficialnych
serverov*? hry World of Warcraft — ICEWOW a Twinstar. Hlavna &ast vyskumu
vSak prebiehala od januara roku 2013 do aprila roku 2014 na serveri ICEWOW
v PVE guilde Headhunters, ktorej ¢lenom som v dobe vyskumu bola. Vedlajsi
a doplnkovy vyskum som uskutoCnila na serveri Twinstar v PVE guilde The
Emerald Dream (dalej tiez TED), aby som sa uistila o maximalizacii
nestrannosti pristupu k skimanému fenoménu. Vyskum v guilde The Emerald

Dream prebehol od zaciatku septembra do novembra roku 2014.

ZuCastnené pozorovanie bolo tiez miestami doplhované takzvanymi
,screenshotmi**, ktoré som bola ndtena pouzivat z dévodu rychlosti a mnohosti
pisanych komunikacii a aktivit, ktoré by som si nestihla nijak zaznamenat.
Délezité zistenia a témy, ktoré boli vysledkom zu€astneného pozorovania som
dalej analyzovala a porovnavala s dostupnou literaturou. Vysledky som tiez
doplfiovala o zistenia z ,rozhovorového dotaznika“ vyplneného hraémi a svoje

vlastné zazitky a pocity, ktoré som pocas vyskumu nadobudla.

42 Neoficialny server — neplateny.

*3 Screenshot — ,odfoteny“ (prostrednictvom klavesy Print Screen) momentalny stav obrazovky
v hre zaznamenavajuci momentalne dianie ¢&i pisané konverzacie. VSetky screenshoty sa
automaticky ukladaju do zlozky s nainstalovanou hrou WoW, kde su kedykolvek pristupné
k prehliadaniu.
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5.3.1 Rozhovorovy dotaznik

Druhou, ale nemenej délezitou metddou zberu dat sa pre méj vyskum

stal takzvany ,rozhovorovy dotaznik ** *

, Zktorého som Ccerpala material
prevazne na ziskanie aktérskej perspektivy a vnimania skumanej problematiky
hracmi guildy Headhunters. Rozhovorovy dotaznik som za ucelom vyskumu
vytvorila ako nahradu za polostrukturované rozhovory, ktoré z priestorovych
a Casovych dbvodov nemohli byt s hraCmi uspeSne realizované. S hracmi
nebolo fyzicky mozné uskutoCnit polostrukturované interview v ich prirodzenom
prostredi. Dévodom preCo som neuskutoCnila poloStrukturované rozhovory
s hraémi guildy Headhunters je, Ze hrac¢ska zakladna guildy je doslova
,roztrusena® po  dvoch republikach. Tom Boellstorff (2008) vSak tento
,hedostatok nepovazuje za chybu vo vyskume vzhladom k ,faktu, Ze vacSina
obyvatelov (uzivatelov) virtualnych svetov nestretava svojich znamych (zo

syntetického sveta) offline (Boellstorff, 2008: 61).*

Dotaznik som rozsirila prostrednictvom féra guildy Headhunters,
osobnou spravou na socialnej sieti facebook, kde ma guilda vytvorenu svoju
skupinu alebo e-mailom som ho zaslala konkrétnym hracom, ktori suhlasili, Ze
sa na vyskume budu podielat. Rozhovorovy dotaznik vyplnilo 12 aktivnych
hracov* World of Warcraft guildy Headhunters, s ktorymi sa v rdmci hrania
hry*® poznam. S tymito hraémi som v dobe vyskumu pravidelne komunikovala
takmer na dennej baze, o mi pomohlo k ziskaniu skutoéne hibkovo a kvalitne

vyplneného rozhovoroveho dotazniku.

Dotaznik sa sklada z 21 otdzok a demografickych udajov, ktoré boli
Strukturované podla osnovy, ktoru by som pouzila v ramci moznosti i na
polostrukturovany rozhovor, ktory som mala pdévodne v plane uskutoCnit, nez
som zistila, Ze to nebude mozZné. Otazky boli formulované na zaklade
pozorovania a vlastnych skusenosti s hrou a jej hra€mi. Odpovede informatorov
boli ponechané v pbvodnom zneni, s malymi upravami nezrozumitelne

napisanych chyb, inak je text v originalnej uprave.

* Priklad vyplneného rozhovorového dotaznika je mozny k nahliadnutiu ako priloha €. 2.

* Strugné profily hradov st dostupné v ako priloha ¢&. 3.

*® S niektorymi hraémi sa poznam i osobne, ale podas vyskumu som sa s Ziadnym z hragov
okrem Dianne, Isabelle, Mortemis a Allandela osobne nestretla.
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Specifickou vlastnostou tohto dotaznika je, Ze som s kazdym hradom
bola pri jeho vyplfiovani na hlasovom komunikacnom kanali (Team Speak —
TS), v ramci ktorého som im pokladala dalSie pod otazky, ktoré bud hracom
neboli jasné v ramci konkrétnych otazok, alebo ktoré napadli samotnych hracov
pocas vypinania dotaznika. Hra¢ dotaznik vypifial sam a jeho vyplnenie trvalo
priblizne 100 minut. Moja uloha a zasahy ako vyskumnika do samotného
vypihania dotaznika hraémi by sa dali charakterizovat ako forma pasivneho,
doplnkového a vysvetlujuceho dialdgu medzi informatorom a vyskumnikom.
Pocas tohto dialogu som hracom prevazne pripominala ako by mali dotaznik
vypifat a aké typy odpovedi (ich rozsah a formu) o&akdvam ako vysledok.
Tento zasah do vypifiania dotaznika som bola nutena zvolit na zaklade
neuspesneho ,prvého pokusu“ s dvomi hracmi, ktori dotaznik vyplnili doslova
ako dotaznik a nie ako pisany rozhovor, ktory som pdvodne zamyslala.
Niektoré odpovede hracov v pociatonom pokuse boli pomerne stru¢né a strohé
aj napriek rozsiahlemu ,navodu® k vyplneniu rozhovorového dotaznika, ktory
som im spolu s nim zaslala. V ,navode® k rozhovorovému dotazniku som
zdéraznovala aku formu a rozsah by pozadované odpovede mali mat. PoCas
samotného vypinania dotaznika konkrétnymi hraémi som sa snazila svoj zasah
minimalizovat  a neposkytovat  akékolvek indicie voblasti obsahu
pozadovanych odpovedi. Viedla som tiez hracov k vyplneniu dotaznika podfa
ich vlastnych myslienok, pocitov a zazitkov k poloZzenym otazkam. Vo vysledku,
by sa celkovy vyskum na zaklade uskutoCnenia zucCastneného pozorovania
a aktérskej perspektivy rozhovorového dotaznika dal charakterizovat ako

kombinacia etického a emického pristupu k skimanému fenoménu.
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6. GUILDA

,Guilda“ je zoskupenim viacerych hracov, ktori sa v hre zdruzuju za
urCitym cielom. Ciefom guildy je zdruzovat hracov s vyhliadkami na uspesné
prekonavanie vyziev herného obsahu, priCom sa tiez zameriava na socialne
vztahy medzi guildovnymi Clenmi. Guildy sa z pravidla vyznacuju blizSimi
vztahmi medzi ich ¢lenmi, nez vztahmi, ktoré sa mézu vytvarat napriklad medzi
nahodnymi hrami v hernom prostredi. Byt suCastou guildy znamena, ze jej
¢lenovia mdézu benefitovat z vyhod, ktoré toto zoskupenie hracov poskytuje. Je
to predovsetkym sprostredkovanie pomoci v hre, ulahenie komunikacie,
spolo¢né zdolavanie hernych ,nastrah® ako team, tvorba kolektivu a mnohé

dalSie funkcie, ku ktorym sa vratim v dalSom texte.

Guildy by sa dali definovat ako hierarchizované institucie praxe, ktorych
existencia, resp. moznost zalozenia hraémi, je vlozena do samotnej hry
digitalnym kédom priamo od hernych tvorcov. Samotna moznost vytvarania
guild, vSak nevynucuje ich skuto¢né zalozenie samotnymi hraémi. Vytvorenie
guildy je dobrovolna akcia niekolkych hracov (obvykle pat alebo desat), ktori sa
stavaju jej zakladatelmi. Z toho, ze hraci guildu pomonhli zalozit, vSak nevyplyva
automaticky ziadna autoritativna funkcia v jej ramci, az na funkciu hlavného
zakladatela — Guild Mastera (dalej tiez ako GuM). Guild Master stane v jej Cele
a ma zvrchované pravomoci guildu regulovat. Dal$ia distribacia funkcii v guilde

spociva na voli Guild Mastera a ¢asto funguje na zaklade zasluh a dévery.
6.1 Guilda ako cech

Ako som spomenula uz v predchadzajucom texte, takmer nikto z hracov
sa nechce stat sucCastou slabej skupiny a prave ztohto dévodu sa hraci
ucelovo zdruzuju do guild (cechov). Niektoré prvky, funkcie a charakteristiky
MMORPG guildy, teda cechu inSpirativhe vychadzaju zo stredovekych a ranne
stredovekych cechov, ktoré v tomto obdobi vznikali v stredovekych mestach.
Guildy predstavuju pomenované*’ skupiny s &lenskou zakladiiou a konkrétnymi

veducimi ¢lenmi guildy, ktori su povereni starostlivostou o jej chod. Podobnosti,

*" Priklady: Headhunters, The Emerald Dream, Guardians of Faith. Guildy na serveroch

ICEWOW a Twinstar maju prevazne anglické nazvy, ale najde sa i mnoho guild, ktoré disponuju
predovSetkym ceskymi menami ako napriklad Rytifi Aliance. Vo WoW je zakazané (s
moznostou nahlasenia) vulgarne €i urazlivo pomenovat guildy alebo hraéske postavy.
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na ktoré by sme mohli poukazat su napriklad existencia guildovného znaku*®,
zobrazeného na guildovnej vlajke a guildovhom tabarde (tabard nereferuje
k cechom ale k armadnemu typu jednoty obliekania49). Tabard je dobrovolna
sucast hracovho oble€enia (zakryvajuca hrudnu €ast z oboch stran), ktora ma
za ulohu nosit symbol alebo design prislusny konkrétnemu nosenému tabardu.
Prikladom je napriklad ,guild tabard“ (z ang. guild tabard), ktory nesie znak
guildy s roznym farebnym ohrani€enim a vyplfou, ktoré z ponukanych moznosti
(hrou) vytvara Guild Master. Spokojni ¢lenovia danej guildy guild tabard obvykle
nosia so ctou apoCas hrania jeho nosenim vSade reprezentuju guildu
a prezentuju tym svoje Clenstvo v nej. Guildovny znak tieZz vzdy reprezentuje a
sprevadza gquildu v pripade, Ze sa ju snazi niekto vyhfadat napriklad
v Statistikach serveru alebo na Armory daného serveru. Armory je databaza
s moznostou vyhfadavania partikularnych informacii daného WoW serveru.
V armory je mozné vyhfadat informacie o konkrétnych postavach hracov
(napriklad ich vyzbroj, triedu, talenty, clenstvo v guilde), aréna teamoch
a guildach, ktoré na danom serveri existuju. O guildach sa na armory da zistit
napriklad kedy boli zaloZzené, kto je ich Guild Masterom, kto su jeho zastupcovia
a ¢lenovia, aké su v guilde ,ranky“ (ang. ranks, hodnosti®®), aky je guildovny
znak, kolko ma clenov, aké ma guilda achievementy a uspechy a aky
momentalny status hraci vykazuju (online/offline). Armory databaza je

priebeZne aktualizovana.

Dalsou podobnostou *!

s cechmi je existencia guildovnej pokladne —
takzvanej ,guild banky“ (ang. guild bank). Guild banka poskytuje hracom
zdruzenym v jednej guilde moznost kumulovat’ a odkladat r6zne predmety v hre
do jej obsahu. Jej zvrchovanym spravcom je Guild Master, ktory vSak méze
niektoré svoje pravomoci delegovat na svojich zastupcov, ktori nasledne mézu
guild banku z velkej vacsiny spravovat podobnym spdsobom ako GuM. Jej

obsah tvori niekolko prie€inkov, ktoré sa pocas existencie guildy mézu

" Encyclopaedia Britannica. Guild. Dostupné z

<http://www.britannica.com/EBchecked/topic/248614/guild>. Citované 27.3.2014.

Priklad tabardu je uvedeny v suvislosti s guildovhym znakom a prezentaciou guildy jej
hraémi. Rovnako ako hra¢ tabardom prezentuje guildu, viditelne prezentuje tieZz seba ako jej
Clena.

% Podobnost s armadou.
> Encyclopaedia Britannica. Guild. Dostupné z
<http://www.britannica.com/EBchecked/topic/248614/guild>. Citované 27.3.2014.
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(dodato¢ne k zakladnym) zakupit, a tym zvacsit' jej obsah. V guild banke sa tiez
odklada a kumuluje herna mena, ktora moéze byt réznym spésobom
prerozdelovana medzi hracov guildy (napriklad opravovanie zniCenej vystroje
a vyzbroje hradené z guild banky — bez hracovej priamej investicie z jeho
vlastnych zdrojov). O moznosti rozdefovania tychto zdrojov zvrchovane

rozhoduje GuM.

Kazda guilda ma okrem pokladne a znaku tiez urCity pisany alebo
nepisany subor pravidiel52 (noriem), podla ktorych by sa &lenovia guildy mali
riadit. Su to najCastejSie minimalne pravidla sluSného spravania sa obohatené
o priority a hernu filozofiu“, na ktorych sa prevazne zhodlo vedenie konkrétne;j
guildy. Pravidla tiez vychadzaju z herného zamerania hraCov danej guildy.
Pravidla v PVE guildach sa mézu od pravidiel v guildach so zameranim PVP
lisit. Z vlastnej skusenosti na serveri Twinstar i ICEWOW, kde som bola
niekoflko mesiacov clenkou dvoch PVP guild, su PVP pravidla znacne
benevolentnejSie, kratSie, tolerantnejSie a volnejSie ako tomu byva v PVE
zameranych guildach. V PVP guildach som tiez nezaznamenala taku mieru
kontroly a véle k dodrzovaniu pravidiel ako tomu bolo v akejkofvek PVE guilde,

ktorej som bola pocas celého hrania WoW svedkom.
6.2 Guildovna komunikacia

Jednym zo zakladnych ciefov zdruZovania sa do guild je docielenie
znacne vySSej pravdepodobnosti ziskania pomoci alebo rady v jej radoch.
Guildy su v tomto smere rovnako prinosné vSetkym jej clenom — novacikom Ci
dlhodobym zabehnutym hraom. Dlhodobi hradi v guilde obvykle funguju ako
,Studnica mudrosti“ a informacii pre novo prichadzajucich hracov alebo uplnych
novacikov v hre. Novi hraci na oplatku obvykle udrzuju guildovnu komunikaciu
vo vysSej intenzite. Clovek nadobuda pocit, Ze sa v hre vZdy nieco deje, a Ze

vzdy existuje nie€o €o by sa v nej dalo robit, komu poméct a €o zlepSsit.

V guilde si hraci vzajomne pomahaju, intenzivhe komunikuju a zdielaju
informacie o hre i svojom osobnom Zivote. Clenovia guild tieZz v ramci hry

nadvazuju priatelstva, ktoré maju tendencie prerastat i do osobnych stretnuti.

5 Encyclopaedia Britannica. Guild. Dostupné z

<http://www.britannica.com/EBchecked/topic/248614/guild>. Citované 27. 3. 2014.
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Komunikacia medzi hrami v guilde prebieha hlavne na zaklade guildovného
chatu (ang. guild chat), ktory je viditelny len hracom danej guildy. Ku guild chatu

sa hra€ moze pripojit alebo od neho odpojit jednoduchym hernym prikazom.

Hra samotna vyzaduje rychlost a efektivitu komunikacie, ktora prebieha
na inej urovni ako vo fyzickom svete. Prave z tohto doévodu si hraci pre hru
vytvorili Specificky jazyk, ktory je pre novacikov v hre z poCiatku nepreniknutelny
a musia sa ho ucit. Tento herny skratkovity jazyk sa samozrejme vyvija s tym,
ako sa vyvija hra a stym, aki hraci do nej vstupuju. Existuje vS8ak mnozstvo
univerzalnych terminov a skratiek, ktoré nakoniec musi poznat kazdy hrac
WoW. Su to napriklad klasické skratky ako ,AFK® (ang. away for keybord —
vyjadruje svoju do€asnu nepritomnost pri pocitaci), ,BRB" (ang. be right back —
hned sa vratim), ,WTS* (ang. want to sell — chcem predat), WTT“ (ang. want to
trade — chcem obchodovat), ,LFG* (ang. looking for group — hfadam skupinu),
,GG" (ang. good job — dobra praca), ,DMG* (ang. damage — poskodenie), ,CD*
(ang. cooldown — oznacuje interval medzi mozZnostou pouZivani schopnosti
postav). Su to tiez skratky réznych Casti sveta a lokalit (slang. lokacie) napriklad
SV* (Stranglethorn Vale), ,SW* (Stormwind), ,0G* (Orgrimar), dungeonov
a raidov napriklad ,BOT“ (Bastion of Twilight), ,UD* (Ulduar), ,ICC* (Ilcecrown
Citadel) ,TotFW* (Throne of the Four Winds), ,BT“ (Black temple), ,ToT*®
(Throne of the Tides), ,SFK* (Shadowfang Keep) a mnohé dalSie. Hraci sa
poCas svojho hrania musia nauCit nespoCetné mnozstvo terminov,
skratiek, pomenovani hernych predmetov, oznaceni rastlin, lokalit, schopnosti
a hernych mechanik. Hraci v guildach tiez Casto zdiefaju tieto informacie

a vyznamy, ktoré predavaju dalej inym hracom.

Clenovia guild tiez komunikuju  prostrednictvom  hlasovych
komunikacnych programov, na ktorych sa schadzaju vo velkych poctoch, a
ktory je najCastejSie neodmyslitelnou integralnou sucastou komunikacie medzi
hraémi o hre, sukromnom Zzivote a mnohych inych témach. Takymito
programami su najma pre hracov svetoznamy ,Team Speak®, ,Ventrillo® i
,Skype“ alebo menej znamy program ,Mumble“. Guildy maju obvykle i svoje
webové stranky, kde hraci zdielaju svoje interné foto galérie, prispievaju na
férum a vyuZivaju rdézne iné funkcie, ktoré tvorcovia stranok (obvykle vedenie

guildy) vytvorili.
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6.3 Skupinové nepriatel'stvo

Guilda, ako menSia, avSak najzasadnejSia socialna jednotka MMORPG
hry World of Warcraft existuje v ramci jedného herného serveru, na ktorom bola
vytvorena. Herny server existuje v ramci velkej hracskej komunity hry World of
Warcraft s mnozstvom hernych serverov po celom svete. Guild existuje v ramci
serverov velké mnozstvo, s réznymi menami zdruzujucimi rézne typy hracov, na
zaklade ich primarneho zamerania a cielov, ktoré preferuje vedenie tej-ktorej

guildy.

Guildy sa v ramci serveru delia na dve Casti podla frakcie na alian¢né
guildy a guildy Hordy. Aliancné guildy ani guildy Hordy a samozrejme ani hradi,
ktorych zdruzuju spolu v hre nemézu pisomne komunikovat, tak aby si

rozumeli®® (len prostrednictvom ,emote®*)

. Tato skutoCnost je dana existenciou
hraCov v ramci znepriatelenych frakcii, kde nemaju moznost vidiet ,World chat”
druhej frakcie. World chat je forma chatu, ktory po zadani prikazu /join world®®
mobze vidiet kazdy hra¢ danej frakcie. Do World chatu moéze prispievat

akakolvek postava (hrac) od urovne pat

V ramci tychto dvoch ,znepriatelenych® frakcii vznika superenie medzi
mnohymi guildami (Alianci versus Horda) a hracmi, ktori sa zameriavaju
prevazne na PVP typ hry. Guildy si prejavuju svoje nepriatelstvo v
battlegroundoch, arénach alebo takzvanom ,World PVP“. World PVP obsahuje
napriklad vzajomné utoky na hlavné mesta a ich viadcov (NPC - boss), kde sa
vyskytuje z pravidla najviac hracov druhej frakcie, ktorych by mohli napadnut, a
ktori svojich velmi mocnych vladcov a vodcov brania. Na prvotnych datadiskoch
hry byvalo celkom obvyklym javom, Ze sa napriklad na World chate Hordy

% Kazda frakcia je totiz viazana svojou ,vSeobecnou re€ou“ (common), ktora je v pisanom

prejave pre prisluSnikov druhej frakcie nezrozumitelna. V ramci jednej frakcie existuje tiez
viacero jazykov rdéznych ras, ktorych pouzivanie si hrac¢i mézu zapnut a vypnat. To znamena,
Ze sa ich pisomny prejav (re€¢) automaticky prelozi do reci danej rasy, ¢im sa stava
nezrozumitelnou i pre spriatelenych hraov danej frakcie.

* Emote® je prikaz v hre, ktory hra¢ méze bud manualne napisat’ (napr. /dance), alebo pouzit
funkciu vo WoW uZivatelskom interface — Ul (East hernej mechaniky pouZivanej hra€om
k interakcii s hrou) — ,chat, ktory umoZznuje vyber rdznych moznosti. Medzi nimi najde vyber
Emote a Voice Emote, ktoré ponukaju réznu variabilitu emote. Vysledkom pouzitého emote je,
Ze sa herna postava napriklad zasmeje, ukloni sa, sadne si, povie par vtipov alebo zvolava
k utoku na nejaky ciel. Hra podporuje viacero typov emote i tych, ktoré v chat funkcii interfacu
nie je mozné najst. Tieto emote su dostupné napriklad na wowwiki alebo na réznych
fanuskovskych strankach hry.

> Méze ho tiez opustit (/leve world).
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objavil hra¢ alebo skupinka hracov, ktori schvalne zakladali postavy s levelom
jedna len z toho doévodu, aby mohli ist na zaklade frustracie z prehravanych
battlegroundov alebo na zaklade takzvaného ,resskillovania“ (opakovaného
zabijania hraca po jeho oZiveni, kedy je oslabeny) hra¢a s nizkym levelom,

hradom s levelom vy$8im urazat a ,spamovat®

vSetkych hracov pritomnych na
World chate. Hraci tiez ufavuju svojmu zranenému egu aj inym spdsobom,
napriklad prostrednictvom ,osobného” vyhladania daného hraca v hre. Hraci a
hra ma samozrejme svoje mechanizmy na odfiltrovanie podobnych prehnanych
prejavov ako je ,ban“ (ang. banned - vykazanie a zakaz prispevkov do daného
chatu, ¢i dokonca vykazanie z hry samotnej). Za velmi vazne preciny spravca
moze udelit hraCovi iban, ktory je dlhodobejSieho ¢i permanentného
charakteru. Hrac¢ je tym padom vyluceny z hry na urCity ¢as alebo trvalo na
zaklade IP adresy. ,Permanentny ban® (slang. perma ban, perma) plati hlavne
pre preciny v oblasti podvadzania v hre a pouZivania tzv. ,hackov“ — modifikacii
hry, ktoré originalna hra nepodporuje a nejakym spdésobom bud zvyhodnuju
hraca alebo znevyhodnuju ostatnych hracov oproti danému hracovi napr.
,speed hack® — hra€ ma ibez dopravného prostriedku sam o sebe velku
rychlost, ktora je signifikantne vySSia ako rychlost v8etkych ostatnych hracov.
MozZe tak napriklad nepozorovane a doslova za par sekund vyhrat celu jednu
hru v battlegrounde Warsong Gulch odnosenim troch vilajok z nepriatelske;j
,baze" (ang. base — zakladna), ktoré inak trva obvykle i desiatky minut, ¢im hru

niCi a v podstate sto percentne zvyhodnuje team daného hraca.
6.3.1 Ignore list

Dalsou mechanikou hry ako obmedzit alebo odstranit neziaducu
komunikaciu je pridelenie takzvaného ,ignore® statusu danému hracovi. Tymto
krokom sa hra¢ automaticky dostava do ,ignore listu“ (zoznamu ignorovanych
hracov), ktory je tvoreny individualnou hernou postavou a uklada sa v hre. Hraci

v hraéskom ,menu“ — interface* mo6ézu akéhokolvek hracéa oznadit za

% ~opamovat® je slangovy vyraz pre zamerné intenzivne zahlcovanie chatu, kde hraci ni¢

okrem vyjadreni ,spamera“ nemoZzu vidiet. Vo WoW je to jedna z maximalne neZiaducich foriem
komunikacie a hraci su nar obzvlast citlivy. Hradi v takomto pripade vykazuju velku vélu (asto
hromadne) takéhoto hrada okamzite nahlasit spravcovi chatu s umyslom jeho uml&ania.
Spravca chatu ma moznost' takéhoto hra€a umiéat’ tym, Ze mu da mute (umliéat — hr&€ nemoze
pisat do daného chatu alebo vObec) alebo mu udelit takzvany ,ban® (ang. banned skrat. ban —
vylugit, zakazat), ktory hraca z kanalu vylugi.
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ignorovanu osobu, od ktorej im napriklad nebudu chodit’ sukromné spravy ani
nebudu vidiet, ¢o hraC piSe do inych chatov. Zo svojej skusenosti viem, ze
ignore sa hraCom rozdava skutoCne vynimocCne a za velky precCin alebo urazku
smerom K prijemcovi spravy alebo sprav. Osobne (z pozicie radového hraca,
bez spojitosti s postavenim v guilde) som pridelila ignore hracom, ktori bud
intenzivne spamovali jeden z chatov alebo hraom, ktori boli ,nevychovany“
avulgarny na jednom z (obvykle) nahodne (ang. random) generovanych
battlegroundov alebo dungeonov Ci raidov. NajCastejSie sa incidenty veduce
k pridelfovaniu ignore diali v PVP udalostiach, hlavne battlegroundoch. Hraci su
v battlegorunde totiZ motivovani k vyhre ziskom ,honor points® (slang. honorov
— body cti), za ktoré mézu nakupovat PVP zameranu vyzbroj a vystroj, ktora
znaCne vylepSuje ich Sance v prezivani subojov. Tieto predmety hraci
pochopitefne chcu ziskat ¢o najrychlejsie. Prostrednictvom vyhry cela skupina
vyhernych hracov ziska znacne vySSie mnozstvo honor pointov ako skupina,
ktora suboj prehrala. Hraci v battlegroundoch spolu komunikuju prostrednictvom
battleground chatu (prikaz /bg ), kde by si mali vymienat informacie tykajuce sa
taktiky. Castokrat sa vSak stava (obvykle v prehravanej hre), Ze sa hradi v chate
vzajomne obvifiuju a nadavaju si za to, ze ich team prehrava. Snazia sa tiez
najst’ vinnika, ktori vSak nestoji ako individualna entita, ale entita kolektivna.
Do tychto roztrziek vstupuju vacsinou hraci, ktori sa citia byt ostatnymi obvineni
zviny za celé prehrané ,BGCko“ (battleground slang.) a emotivne na nich

reaguju, z ¢oho €asto vyplynie i kone€né vzajomné pridelenie ingore.

e[

Dalsim spdsobom ako si ,vydobyt* poziciu v ignore liste je, Ze hrad/i
obvykle porusuju nepisané pravidla spravania sa v instancii alebo v dungeone.
Z mojho osobného zazitku sa to dialo nasledovne. VySSie spomenutym
spravanim sa v dungeone dany hrac/i pridavali pracu predovsetkym ,tankovi“ a
mne ako ,healerovi“ — naberali (slang. natahovali, pullovali — uloha tanka v
skupine) na seba v kratkom intervale po sebe nezdolatelné mnozZstvo ,mobov*
(aj ked boli len slabo obrnené triedy s malym pocétom Zzivotov — health points —
HP). Inou moznostou pridelenia ignore bolo, ked hra¢ alebo hraci opakovane
a aj napriek vystraham celej skupiny pritiahli pozornost bossa (pull), ked
skupina este nebola pripravena o obvykle viedlo opakovanému ,wipu“ celej

skupiny, atym istraty Casu achuti do hry. NavySe hrac/i tieto skutoCnosti
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komentovali povrchnym, urazlivym, obvifiujucim a ,znaleckym® komentarom,
ktory bol zich pozicie neadekvatny, vzhladom ktomu, Ze opakovane
spOsobovali problémy v danej instancii. Nasledoval obvykle ich hromadne
odsuhlaseny ,kick (ang. kick — kopnutie, vykopnutie) zo skupiny. Po kicku sa
mne alebo niektorému z hraCov dany nespokojny a urazeny hra¢ pokusal do

sukromnej spravy ,vysvetlit aka/i sme doslova ,chudaci“ a ,noobovia“ (ang.
noob/n00b — v hre predstavuje vyraz pre neznalca hry s podtextom hlupaka a
amatéra) znacne vulgarnym spdsobom. V tomto pripade nasledovalo pridelenie
ignore danému hracovi spojené s oddychnutim si a pokracovanim v hre bez
dalSich problémov. Niekolkokrat mi vS8ak stalo, Zze dany hraC neprestal
spamovat ani po prideleni ignore a zacal mi pisat’ z jeho dalSich postav, ktorym
som pridelovala kontinualne dalSie ignore. Niekedy vSak ani to nepomohlo,
pretoze hra¢ bol natofko presvedceny o tom, Zze musi ,s pravdou von®, Ze
opakovane zakladal nové a nové postavy, z ktorych sa mi snazil pisat, az som
vingore liste (ignore zozname) uz nemala miesto a musela som sa zhry
odhlasit alebo prejst na inu postavu, aby som docielila jeho umlCanie.
V minorite pripadov sa tiez stalo, Ze hra€ dokonca zacal urazat mna alebo
iného Clena skupiny €i guildy na World chate, aby ventiloval svoje pocity. Na
World chate na jeho vyjadrenia obvykle nebol v3ak nikto zvedavy. Castokrat sa
hraci naopak postavili na nasu alebo moju stranu, po malej vysvetlovacej

H{
|

.exkurzii“ do daného ,pripadu®. V pripade, Ze bola urazena alebo napadnuta
cela guilda, sa jej hraci obvykle hromadne pripojili do World chatu (informacia
o incidente sa v hre §irila rychlostou svetla®”) s tmyslom svoju guildu alebo jej
Clena/ov branit' proti vulgarite a nepravdam, ktoré hrac¢ vyslovoval pred celou
frakciou. Mnohokrat sa ,strhla“ obrovska debata s desiatkami zainteresovanych
Clenov, ktora prebiehala ako maly advokacny pripad s podavanim dékazov pre
a proti. Urazeny hrac¢ v drvivej vacsine sledovanych pripadov nemohol vyhrat
jednoducho preto, ze nemal pravdu a svojim agresivnym vystupom akurat
zhorSoval svoju poziciu v opozicii k desiatkam inych hraCov. Takyto hrac

nakoniec obvykle z chatu odiSiel sdm ako zahanbeny pred celou hracskou

5 Rychlost, ktorou sa podobna informacia Sirila v napadnutej guilde bola aZz neuveritelne

rychla. V kratkom &ase sa dostala dokonca aj k hrd€om, ktori v danom momente neboli online
a na popud svojich znamych z hry prisli online aby Celili nepravdivému oso€ovaniu pred o€ami
vacsiny danej frakcie (dozvedeli sa o tom prostrednictvom mobilného telefénu, ktoré hraci na
seba Casto mavaju a pouzivaju ho ku komunikacii v suvislosti s hrou resp. pritomnostou
a nepritomnostou, potrebnostou daného hraca v hre).
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komunitou (€0 si v8ak mnohokrat sdm neuvedomoval *®).

V pripade, Ze
pokraCoval a rozSiroval svoje postoje a agresivitu aj na ostatnych hracov World
chatu bol po kratSom Case z kanalu vykazany banom od spravcu chatu alebo

samotnym Game Masterom — GM (slang. GM, GMko — spravca serveru a hry).
6.3.2 Ziaduce nepriatel'stvo

O mnohych uzivateloch sveta Azeroth by mohlo byt povedané, Ze
,neznasaju“ druhu frakciu z mnohych dévodov. Otvorene sa da povedat, Ze
medzi frakciami hry je zamerne pestované akési Ziaduce nepriatelstvo a
rozdelovanie na ,my“ a ,oni“. Toto nepriatelstvo prameni z pribehu, ktory ma
viac-menej etnicky a kolonialny podtext prameniaci z ludskej historie a tiez
pritomnosti, ktoru hra Casto zrkadli, i satirizuje vo fantastickom svete. Ako
tomu byva, minca musi mat’ vZdy dve strany a v pripade hry WoW tato taktika

hernych tvorcov vyrazne funguje v udrZiavani uspesnej hernej kontinuity.

Medzi guildami Casto tiez existuje priatefstvo, nepriatelstvo ale i
superenie o to, kto je v ¢om lepsSi a kto ziska o najviac Clenov a clenov s
najlepsim ,skillom* (slang). Slovo ,skill“ sa vztahuje k schopnostiam alebo typu
hraa, ktory svoju postavu ovlada na vysokej urovni. Takyto hraC obvykle
vyborne pozna hru ajej mechaniky v kombinacii so znalostami viacerych
hernych postav, ich moznych kombinacii, taktik a dalSich moznosti ich vyuZzitia.
Je to skuseny hrac, ktory je v hernom svete najcennejSim ,artiklom® v ramci
superenia guild vramci celej guildovnej kvality a kvality jej hracov. Guildy
s najvacsim poctom hracov, ktori mézu byt oznaceny pojmom skill maju
najvacsiu Sancu ziskat’ dalSich kvalitnych hracov do svojich radov. Tieto guildy
tiez vykazuju vysoky naborovy potencial, su na danom serveri velmi zname
a davané Casto ako priklad. Je do nich obvykle naro¢né sa dostat’ a na svojich
novoprichadzajucich hra€ov kladu nemalé naroky v mnohych oblastiach. Kde si

tieto guildy mézu z hracov doslova vyberat, tam menej zname guildy o hraov

%8 Prejavuje sa to v existencii hracov, ktorych pozna takmer cely neoficialny server (z moje;j
skusenosti) alebo cela jedna frakcia ako notorickych naruSovatefov herného poriadku alebo
shlupakov“. Kazdy server ma par takychto individui, ktoré su presved¢ené o svojej pravde,
schopnostiach a nie su schopny zmierit sa ani s opakovanymi nedspechmi a vysvetleniami od
inych hra€ov. Z dévodu zachovania anonymity tejto chulostivejSej zaleZitosti dané mena (slang.
nicky) postav hra€ov nebudem menovat. V tomto pripade neberiem do uvahy takzvanych
Jrollov®, ktory s zdmernymi a vedomymi naru8itefmi chatov. Trollovia komunikaciu narusuju
s cielom vyprovokovat' jej ucastnikov k emotivnym ¢&i nepatricnym reakciam, ¢im v skutku
zamerne kazia ciel pévodne zmysluplnej komunikacie.
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superia a snazia sa vymysliet ¢o najlepSie spdsoby ako by hracov k sebe

prilakali.

Guildy dalej superia o dosiahnutie prvenstiev alebo hernych uspechov,
ale taktiez o udrzanie si tohto prvenstva, ktoré v hre nie je vébec jednoduché.
Tieto uspechy sa daju sledovat v Statistikach daného serveru, ktory uchovava
prvenstva a dalSie uspechy guild v rebriCkoch, ktoré za tymto ucelom zostavuje.
Uspechy guild ako napriklad ,first slain“ (prvé zabietie, pokorenie protivnika)
konkrétneho finalneho bossa v novo otvorenej instancii je serverom samotnym
oznamené iv hre (in game). Tato informacia sa napriklad zobrazi vo World
chate, kde poukaze na to, komu sa ,first slain“ podaril a vymenovanim danych
hraCov, ktori na nom participovali (méze ale nemusi byt na neoficialnom
serveri). Niekedy nasleduje tiez maly herny ,event® (udalost v hre), ktory
nasleduje po zdolani konkrétnych protivnikov (napriklad Algalona v raide
Ulduar). Hraci daného serveru s konkrétnou hernou preferenciou PVP alebo
PVE vSak sami poznaju guildy, ktoré su na serveri najlepSie a guildy, ktoré
patria k tym lepSim na danom serveri. Informacie sa medzi hracmi totiz Siria
velmi rychlo a skusenejSi hraci si medzi guildami skuto¢ne vyberaju a hodnotia
ich aj vo fyzickom svete (nie v hre). Hradi tiez ¢asto zvazuju a dokazu byt aj
tyzdne bez guildy len preto, aby vybrali spomedzi v8etkych guild na serveri tu
najvhodnejSiu, vyhovujucu ich potrebam, prioritam a preferenciam v oblasti
hrania a socialneho zazemia danej guildy. Ak do nejakej guildy vstupia a nie su
stym, €o vnej nasli spokojni — odchadzaju. Hladaju dalej s konkrétnou
predstavou a oCakavanim, ktoré su ochotni v mensSej miere prisposobit
konkrétnej ale vyhovujucej situacii. Neskuseni hraci obvykle guildovnu
participaciu nevnimaju menej intenzivne, ale medzi guildami nerozliSuju v takej
miere ako v dobe, ked su s horu podstatne lepSie oboznameni. Z pocCiatku, ked
hru zac€inaju hrat’ prijmu akukolvek prihlasku do guildy a nepremyslaju nad tym,
Ze by chceli ind guildu a preo. AZ postupom €asu a nadobudnutim hernych
skusenosti rastu hracske naroky a modifikuje sa predstava toho, ako by idealna
guilda podla nich mala vyzerat. Tieto predstavy sa prirodzene medzi uzivatelmi
herného sveta liSia. Par prikladov preferencii v oblasti guildy poskytli hraci

guildy Headhunters.
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Pro mé je guilda ddvod, pro¢ vétsinu Casu hru zapinam. Pokud by hra guildy
neumoZnovala, pravdépodobné bych hral néco jiného. Socialni stranka ve hfe totiz
zarucuje, Ze se clovék vraci. Jiné hry dohrajete do konce, mozna dvakrat (je-li dobra),
ale hry, ve kterych se da vytvorit jakasi stabilni skupina lidi, lakaji hrat hru mnohem
Castéji a radéji. Guilda, ve které hraji ma onen kolektiv velmi prijemny a pokud by
nefungoval, rychle bych pfestal hrat.”

(Dianne)
6. 4 Neoficialny server

World of Warcraft je hrany v 244 krajinach (Blizzard, 2014) po celom
svete a je dostupny vo viacerych jazykoch ako je Angliétina, Cinstina, Kérejéina,
Neméina, Francuzstina, dve verzie Spanielginy a v Rustine (Nardi, 2009: 8).
WoW je tiez jedna z najpopularnejSich hier v pocte uzivatefov. PoCet hracov
(resp. hernych uctov) by sme mohli prirovnat k velkosti ,kombinovane;j
populacie Nemecka, Bieloruska a Svédska dohromady, & dvojnasobnému
poctu obyvatefov Juznej Korei“ (Blizzard, 20014). WoW je tiez prvou hrou vo
svetovom rebriCku, o ktorej bolo napisanych viac nez 100 tisic stranok
informacného textu na Wikipédii takzvanej ,WoWWiki“, vytvorenej hracmi,
developermi a fanusikmi hry a pribehov o fantastickom svete Azeroth. Na WoW
oficialnych hernych serveroch bolo od roku 2004, kedy hra vznikla, do dnesnej
doby vytvorenych neuveritelnych 100 milionov hernych uctov a 500 miliénov
hernych postav (Blizzard, 2014). Toto Cislo vSak nevypoveda o celkovom
mnozstve hraCov hry WoW vo svete, ktoré ostatne nie je v mojich silach
odhadovat z dbévodu, Ze existuje nespoCetné mnozstvo neoficialnych,
piratskych serverov, ktoré sa originalnu hru s vacsim, ¢i mensSim uspechom

snhazia kopirovat.

Neoficialny server (tiez ,volny server a ,free server”, slang. ,freecko) je
neplatenou takzvanou piratskou verziou oficialneho plateného herného
serveru/ov spravovaného fanusikmi danej hry. Neoficialny server funguje na
zaklade dobrovolnych prispevkov od hracov, pociatoCnej investicie a na
zaklade schopnosti takzvanych developerov® z radov fantsikov hry, ktori sa
snazia originalnu hru, Ci jej Casti, rdznym spdbsobom napodobnit. Hra¢ na

neoficialnom serveri neplati za kontinualne hranie, rovnako ako nemusi vilastnit

% Developer je Clovek, ktory sa stara o technicku stranku a chod hry na serveri.
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ani zakupenu pévodnu hru, ¢o je v pripade oficialnych serverov nutnostou.
Neoficialny server hry World of Warcraft sa méze prezentovat ako ,blizzlike®, Co
znamena, ze sa shazi €o najviac priblizit originalnej verzii hry. Hra na
neoficialnych ,blizzlike* serveroch je <&asto velmi vysoko kvalithym
napodobnenim pdévodnej hry. Piratska ,blizzlike” a oficialna verzia hry sa
mnohokrat liSi len v menSich a zanedbatelnejSich detailoch a verziach, ktoré
vSak neovplyviiuju herné prostredie natolko, aby sa dalo povedat, ze by hraci a
hranie na neoficialnom serveri bolo v nie€om zasadne odliSné od hrania na

serveri oficialnom.

V tomto momente sa naskyta otazka: preCo Blizzard dovoli existenciu
piratskych serverov, z ktorych nema Ziadny zisk? Odpoved je jednoducha.
Piratske (dalej ako free) servery totiz nefunguju takzvane ,na sto percent ako
povodna hra. Free servery su v podstate Ziaducou a velmi Zivou a aktivhou
reklamou pre originalnu hru. Prevazné mnozstvo opytanych hracov free
serverov, ktori hru dlhodobo hraju zadarmo by platenu hru nehrali vébec, alebo
by ju vzdy hrali len takzvane .free“. Preto su pre tvorcov originalnej hry
nezaujimavym typom zakaznika. Vzhladom k tomu, Ze na free serveroch nie
vSetko funguje ako ma, urcité typy hracov to odradzuje. Po ,vyskusani si“ hrania
na ,freeéku“ a po zisteni, Ze hra obsahovo napifia poZiadavky tohto typu
hraCov, odchadzaju za plne funkénym originalom hry aj napriek jeho platene;j
povahe. Prave platena povaha hrania je vSak u hracov free serveru obvykle

najviac vyzdvihovana ako hlavny dévod pre¢o hraju prave na ,freeCku®.

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

tam i tam, z vlastni zkuSenosti stejna.“
(Allandell)

Ako vsak vplyva nelegalne vyvijany produkt na hranie hry World of Warcraft na
neoficialnom serveri? V hre nefunguju napriklad ,cinematiky“ (slang. pre ang.
cinematic — sprievodné videda) poCas plnenia questov, plne nefunguje
mechanika zadavanych uloh, i herné instancie a datadisky su voci pévodnej

hre znacne oneskorené. Datadisky, ktoré Blizzard vydava nie su prebrané free
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servermi v kratkej dobe ale do niekolkych rokov, u niektorych velmi aktivnych
serverov do niekolkych mesiacov. Pre hracov free serveru to znamena
oneskorené hranie nového datadisku, av8ak predizené hranie toho ,starého”,
ktory vSak tiez priSiel s podstatnym oneskorenim, takze vo vysledku hraci o ni¢
podstatné z hry neprichadzaju, akurat je novy herny zazitok na chvifu odlozeny.
Existuju samozrejme mnohé dalSie désledky ohladne free serverov, ktoré by
som mohla spomenut, a o ktorych by sa dalo diskutovat, ale to nie je

predmetom tejto prace.
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7. CHARAKTERISTIKA GUILDY

V tejto kapitole sa pokusim etnograficky nazorne priblizit stavbu
konkrétnych PVE qguild a socialnych realit ich hracov. Zameriam sa
predovsetkym na guildu Headhunters, v ktorej som uskutoCnila majoritnu Cast
svojho vyskumu. Guild na svete existuje nespocetné mnozstvo, rovnako ako
hracov hry WoW. Z tohto dévodu sa v kapitole budem venovat’ popisu typickej
WoW guildy ako socialnej skupiny, priCom budem guildu Headhunters
povazovat jej typicky priklad. V prvej Casti kapitoly popiSem guildu ako zivu
socialnu skupinu s jej znakmi v syntetickom svete. V druhej Casti kapitoly bude

predstavena konkrétna guilda, jej Clenska zakladna, organizacia a hierarchia.
7.1 Typolégia guildy ako socialnej skupiny

V nasledujucej podkapitole bude predstavena guilda ako socialna
skupina sjej znakmi. Guilda bude popisana na zaklade participativheho
pozorovania a dokladovana reprezentativnymi odpovedami z rozhovorového

dotaznika, ktory som ziskala od Clenov guildy Headhunters.

Guilda nesporne napifia véetky prvky definicie socialnej skupiny, ako ju
definovala Novotna (2010). Socialna skupina je suborom oséb, ktoré su
vzajomne prepojené na zaklade socialnej interakcie, z ktorej vznika socialna
integracia, ¢o z nej €ini socialny utvar, ktory je zalozeny na baze neformalnych
vztahov odohravajucich sa bezprostredne medzi aktérmi (Novotna, 2010: 7-8).
Hraci v guildach vzajomne intenzivne interaguju, komunikuju, a to na
neformalnej baze bezprostrednych vztahov medzi hraémi. Tato interakcia ma
mnohé podoby, avSak najintenzivnejSie je viditelna vo vysostne spolocnych
aktivitach hradov guildy ako su raidy, eventy®®, spolo¢né dungeony, spolo¢né

PVP akcie a battlegroundy, i spolo¢né aktivity iného charakteru.

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

(Dianne)

60 Myslené ako eventy (udalosti) tvorené samotnymi hra¢mi guildy pre jej ostatnych ¢lenov. Vid priloha
¢. 4.
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»1ak v ramci guildy ma najviac bavia raidy resp PVE. Ale ak by sa chodili aj Pre-made
PvP aj to by ma celkom bavilo. Ide hlavne o tom, Ze v tej hre nemusim travit ¢as sama
ale viaceri fudia travia Cas spolu a zabavaju sa pri tom.*

(Mortemis)

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

(Zlemion)

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

pravidlami a hodnotami. Ako odpovedala informatorka Mortemis:

»,AK hru hram kvéli raidom, tak si vyberiem guildu, ktord sa venuje PVE a naopak.
LenzZe kedZe sme fudia a mam svoje povahové Crty a ega tak nie v kazdej guilde sa
mozeme citit’ tak akoby sme chceli. Preto je dobré, Ze existuje viac guild a Clovek si
moéze vybrat, ktorej Clenom sa stane, pretoze kazda je ina (ma iné pravidla, iny pristup
k hraCom, ktory je najddlezitejSi) a ma inych ¢&lenov, ktori ndm nemusia sadnut a
nemusime si s nimi rozumiet’ ale to uz je velmi individualna zalezitost konkrétneho
hraca.”

(Mortemis)

V tomto smere sa uz pohybujeme na urovni guildy ako socialnej skupiny,
ktora existuje v ramci vacsej subkultury. Sumarizatne mézeme teda guildu ako
socialnu skupinu, ktora funguje v istej subkulture charakterizovat na zaklade
nasledujucich typologickych znakov podla Novotnej (2010: 63 — 71). Guilda je
(1) ,skupinou zamernou®, ktora vznikla na zaklade interakcie medzi hra¢mi a ich
naslednej tuzby tvorit’ spoloCny kolektiv. Vyjadrenia informatora Allandella, ktory
je Gulid Masterom guildy Headhunters a ma za sebou mnohé roky hrania v
mnohych guildach (spolu s ich vedenim), na réznych serveroch a na réznych
postoch v ich ramci ma viedli k zaradeniu guildy ako skupiny zamernej. Guildy,
ktorych bol Allandell Guild Masterom alebo ¢lenom zakladajuceho vedenia
vznikali na zaklade prejavenej tuzby po spolocnom kolektive urcitych hracov, v
ktorom by mohli rozhodovat' ,sami za seba“ a prijimat do kolektivu hracov ,im

podobnych®, s podobnymi nazorovymi orientaciami. Tito hraci sa rozhodli
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zalozit' guildu, v ramci ktorej planuju spolu interagovat a komunikovat na

L3

,Spriaznenej” — blizSej baze, s tuzbou ,spolo¢ne nieco dokazovat® €i venovat sa
spolocnym aktivitam. Toto tvrdenie dokazuju tiez napriklad slova spominaného

informatora:

».-- ViC jsem prosté chtél byt s lidmi se kterymi jsem si béhem hrani néjak padl do oka,
bylo fajn si s nima psat, zacali jsme planovat néjaké aktivity a postupné to povysili na
komunikaci u hry pomoci komunikaénich programu... Jak sem b&hem let hral hru mél
jsem par guild kde byla fakt supr parta lidi, ale jak to tak byva stejné jako v zivoté, lidi
pfichazeji a odchazeji, poznavate nové, jini prestavaji hrat, ale neustale v ramci té
guildy co jste udrzujete tu komunitu tu pohodu a vlastné i ty cile, jen lidi se tfeba
obmeénuji... Je pro mé tézky odpovédét na tuhle otazku, protoze jsem hra€ co hraje
wowko uz hodné let a po téch letech si guildu zakladam a nabaluji na sebe lidi,
nabiram je, néktefi zustavaji nektefi odchazeji, pfesné jak s lidmi v zivoté. Takze co se
tyka postaveni v guildé, uz od zacatku jsem do toho Sel s tim, Ze tu guildu vytvofim,
budu ji budovat a pokousSet se ji dotlacit na vyslunni v podobé néjakého uspéchu treba
v instanci nebo tak, aby i v oCich ostatnich guild méla néjaké jméno nebo respekt v
podobé jo tam je to fajn jak lidi tak i néco chodéj davaj a tak.”
(Allandell)

Guidla je dalej (2) ,skupinou trvalou® a (3) ,dobrovolnou®. Hraci sa do
guild zdruzuju dobrovolne a na zaklade slobodnej vole. Guildy su tvorené
hraémi s cielom dlhodobého pdsobenia v nich a prijimania hracov, ktori v danej
guilde zotrvaju na zaklade prejavenej spokojnosti s jej fungovanim a socialnou
realitou v guilde. V hre neexistuje na hracov natlak, ktory by ich nutil patrit’ do
akejkolvek guildy. Hra sama predpoklada existenciu guild. Moznost jej
zaloZenia a participacie na guilde existuje od samotnych tvorcov hry a je
vloZena do hry kédom, ale hraci nie su mechanikami hry nuteni do guildy patrit.
Hra€ sa na zacCiatku hry objavi ako uroven jedna bez guildy. Postupom Casu sa
do nejakej mbze sam pridat, alebo dostane do nej ,pozvanku“ (ang. invite,
slang. invite, inv) od ndhodného hraca pocas ,levelovania“ (zvySovania urovne)

svojej postavy, alebo taktieZ od hraca, s ktorym sa mu dobre spolupracovalo pri
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nejakej aktivite v hre, ktory sam guildu uz ma a navrhne mu, aby sa do nej

pridal rovnako ako on.®".

Guilda z pozicie jej otvorenosti Ci uzavretosti, by sa dalej dala
charakterizovat ako (4) ,polouzavreta skupina“. Jej otvorenost’ resp. uzavretost
sa odvija od moznosti priestupnosti informacii a hraCov smerom dovnutra a
navonok. Tato Cast typoldgie je vSak problematicka vzhfadom k tomu, Ze guildy
su v ramci serverov kazda ina a kazda ma svoje pravidla a svoju mieru
.priepustnosti“. Guildy su otvorené ale i uzavreté, kazda svojim Specifickym
spdsobom. Konkrétne guilda Headhunters je guilda polouzavreta, z dévodu jej
Specifického naboru hracov, ich udrziavaniu v kolektive, komunikacie medzi
Clenmi a neclenmi, starostlivosti o hracov v nej, stupni vzajomnej pomoci a
dévodov, ktoré su vedenim povazovaneé za padny odchod hracov z guildy. Hraci
z guildy mézu sami kedykolvek odist, avSak hraci, ktori maju ku guilde vztah
tak Cinia velmi zriedka a na zaklade vaznych dévodov. Vzajomné nezhody a
vymeny nazorov sa v guilde Headhunters totiz rieSia na vysokej urovni.
Takzvany ,zabehnuti hraci“ z guildy neodchadzaju a ak sa vyskytne problém,
ktory by mohol k odchodu hraca alebo viacerych hracCov viest, rieSi sa na
konsenzualnej urovni, kedy sa nasledkom toho obvykle upravia guildovné
vztahy a komunikacia tak, aby vyhovovali ¢o najvacsej skupine guildovnych
&lenov. Dalej su tu guildy, ktoré vykazuju vysoky stupen uzavretosti, vzhladom k
ich striktnym podmienkam naboru hracov. Potencialne prijimani (znaCi proces)
hraci musia mat’ napriklad maximalny level, najlepSi momentalne ziskatefny
,equip® (vyzbroj a vystroj) aod datadisku WOTLK su guildami c¢asto
pozadované isplnené achievementy, ktoré hra¢ musi ,dolozit“ ako dbkaz
svojich schopnosti. Ziskané predmety, level a achievemetny o tychto hracov na
prvy pohfad vypoveda, Ze su ,skilleri, teda vefmi schopni hraci s vysokou
mierou znalosti svojej postavy, triedy, instancii, taktik a vSeobecne mechanik
hry i vratane znalosti, ktoré zahffaju i znalosti ostatnych tried a postav v hre a
ich moznych vzajomnych benefitov a kombinacii. Tieto guildy si vyberaju hracov
velmi opatrne. Dalo by sa povedat, Zze socialne skupiny tohto typu existuju na

hrane medzi socialnou skupinou a organizaciou. Hra¢i musia podavat

" O moznostiach prijimania do guildy a jej vyhladavania bolo pojednavané tiez vysSie v texte.
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prihlagky®? na férum guildy, kde o sebe musia vypovedat svoju hernd histériu,
obvykle tiez vek a vSetky skusenosti s hrou a definovat, kedy maju volny Cas a
preukazat, Ze st tym spravnym hraom pre tento typ guild. Dalej hragi musia
preukazat svoj ,skill“ na testovacom raide, kde sa ukaze & hraC o sebe v
prihlaske hovoril pravdu. Potom hraé méze byt bud prijaty do guildy alebo
odmietnuty, ale najskér sa k tomu musi vyjadrit vedenie guildy, a takzvany
Class Leader % (CL/CLko), ktory je expertom na svoju classu. CLko kontroluje,
vybera, ,zauca“ a stara sa o ,svojich” hracov, ktorych ma na starosti. Hra¢ moze
byt CLkom vyhodnoteny za prinosného hraca pre guildu hned po ukonceni
vyjednavacej fazy alebo vyhodnoteny ako mozny prinos po prijati niektorych
krokov. Ak takyto potencialne prinosny hra¢ chcel do guildy vstupit a bol
ochotny sa ucit a posluchat ¢o mu jeho CL radi, bol do guildy prijaty ,na

skusku®.
7.1.1 Skusobné obdobie ,liminarity*

Skusobné obdobie hraca by sa dalo prirovnat k obdobiu liminarity Victora
Turnera. Jedinec — hra€ sa nachadza v obdobi medzi prijati a neprijatim do
danej guildy. Nachadza sa v akejsi ,medzifaze” medzi dvomi brehmi, kde je
guildovnym ¢lenom ale nie je jeho pravoplatnym ¢lenom (€aka na iniciaciu
alebo odmietnutie). Jeho existencia ako ¢lena guildy zalezi na viacerych
faktoroch ako su napriklad skusky, ktorymi musi prejst aby dokazal svoju
hodnotu pre guildu. Za najvyraznejSie viditefnu skusSku charakteru
prechodového ritualu Victora Turnera (2004: 95-96) mbézeme v PVE guilde
povazovat raid — takzvany ,est raid“. Vtest raide hra¢ preukaze svoje
schopnosti pred celou skupinou, ktora ho velmi intenzivne pozoruje a hodnoti
poCas celého raidu. Po raide je obvykle vysloveny ,verdikt“ na ktorom sa
vacsinou tajne“ (napriklad prostrednictvom officer chatu alebo vinej TS
miestnosti) zhodne vedenie guildy alebo dana osoba (napr. CL) zodpovedna za
jeho prijatie alebo vylu¢enie. Az po prekonani prechodového ritualu je hrac

povazovany za plnohodnotného ¢lena guildy a nadobuda tym ,zmenu miesta

62 Priklady vid' verejne dostupny zdroj: THE EMERALD DREAM; Forums: PrihlaSky do guildy.
2014, Dostupné z: <http://www.ted.shivtr.com/forums/977147>. Citované 30.11.2014.

% Tato funkcia nie je vyuzivanda v kazdej PVE guilde, avSak v rdmci kazdej guildy existuje hrac
alebo viac hracov, ktori danu postavu a triedu ovladaju na vysSej urovni a su schopni a obvykle
i ochotni svoje vedomosti predavat’ dalej.
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(zmena guildy zo starej/Ziadnej na novu), stavu (prijaty hraC z hraca
v skusobnej dobe) a ,spoloCenského postavenia® (pridelenim ranku novacika
zranku prislusného skusobnej dobe) (Turner, 2004: 95 — 96). Ak hra¢ vsak
nemal chut’ spolupracovat a zlepSovat sa, pripadne mal nemiestne poznamky
alebo bol prilis sebavedomy bez skutoCnych vysledkov bol ,CLkom®
automaticky vyhodnoteny ako nevhodny ¢len guildy Headhunters a bola s nim

slusne ukon¢ena komunikacia a ,spolupraca“.

Z vysSie uvedenych typov guild v ohladoch miery ich otvorenosti vyplyva
dals§i bod, ktorym je otazka formalizovanosti skupiny. Guilda by sa dala
charakterizovat ako (5) ,neformalna skupina“, avSak ako bolo naznacené
v odstavci vySSie, miera formalizacie stupa s poctom ¢lenov skupiny a z
pravidla velké guildy s velkym poctom ¢lenov si hraCov vyberaju velmi opatrne
a formalizovanejSim spdsobom. Neformalnost celej skupiny vSak zostava
zachovana. V ramci svetového kontextu, dokonca existuju i guildy, ktoré su za
svoju Cinnost sponzorované napriklad samotnou spoloCnostou Blizzard.
Takouto guildou je napriklad finska guilda Paragon®, ktora pravidelne prva s
najvacsou uspesnostou zdolava najtazsich bossov v ramci novych datadiskov.
Tytmo €inom tvori ,precedens” v oblasti taktik vyuzivanych na danych bossov.
Guildy si svoj postup danou instanciou obvykle nahravaju na video, ktoré
neskdr Siria, ¢im sa vytvara dany ,precedens®, ktory je hoden nasledovania
ostanymi hracmi. Paragon sa tiez zucCasthuje i mnohych akcii, ktoré
usporadUvaju rézne herné televizie &i samotny Blizzard Entertainment®®.

Guildy sa rozdelujt na malé a velké a rovnako tak sa rozdeluje i
typologizacia socialnych skupin. V ramci vnimania guildy ako socialnej skupiny
by sa dalo povedat, Ze guildy su skupinami velkymi, vzhladom k poctu ich
&lenov, ktory sa pohybuije &asto i v stovkach. Casto krat je vSak opak pravdou a
zdanie mnozstva méze klamat. Z vyskumu vyplynulo, ze guildy su v ramci
moznosti obvykle suborom zdruzujucim niekedy az stovky hracov, avsak jadro
hra¢skeho kolektivu tvori vzdy len mensie mnozstvo hracov, ktori su aktivni a

podielaju sa na chode guildy. Vacsina ostatnych ¢lenov je bud neaktivna alebo

* PARAGON. Dostupné z: <http://www.paragon.fi/>. Citované 18.4.2014.
® KOEBEL. A.: WoW special event on this weekend od Twitch.tv. WoW insider Dostupné z:
<http://wow.joystig.com/tag/paragon/>. Citované 16.4.2014.
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aktivna velmi malo, hraci tychto Clenov €asto ani nikdy nevideli a vzajomne sa
nepoznaju. Su to takzvané ,mfitve duse”, ktoré sa sem-tam pripoja do hry, ale

ni¢ zasadné pre guildu a ani v ramci kolektivu nikdy nevykonali.

Novotna vo svojej publikacii uvadza, ze malé skupiny tvori 3 — 19 udi a
velké skupiny tvori 20 — 39 ¢&lenov (Novotna, 2010: 68). Na priklade guildy
Headhunters by som rada demonStrovala, preCo povazujem problematiku
velkosti guild ako skupin za problémovu. Headhunters ma momentalne celkovo
209 Clenov. Ztoho poctu je podla mdjho prieskumu a odhadov aktivnych
priblizne 110 hracov. Za aktivheho hraca povazujem hraca, ktory je online
minimalne trikrat v tyzdni po dobu minimalne dvoch hodin denne. Z tychto
hragov tvori 71 postav takzvané ,alternativne charaktery®®/postavy” (slang. alti,
ang. alts) hracov, ktori hraju aktivne a hracov, ktori hraju menej, ale obvykle sa
podielaju na guildovnych aktivitach aspon obc€as. Z toho vyplyva, ze skutoCne
aktivnych hracov participujucich aktivne na chode guildy je zhruba 39 a z toho
je 10 fudi vo vedeni v podobe Guild Mastera (Allandell), jeho zastupcov
(Isabelle/Elspeth, Zlemion) a SirSieho vedenia s rovnakymi pravomocami a
Casto i podobnou formou autority (Ydrial, Dianne, Nondaime, Enchantrees,
Deathwingcz, Otuk, Mortemis). V kone¢nom désledku by sa guilda Headhunters
dala definovat ako ,mala socialna skupina, avSak toto hodnotenie je mozZno
zavadzajuce pre niektoré iné guildy v celkovom kontexte. Existuju i dalSie
guildy, s ktorymi nemam osobne skusenosti, ale verim, Ze v niektorych sa
zdruzuje vacsSie mnozstvo aktivnych participantov na guildovnych aktivitach,
tym padom guildy mdzu byt i ,velkymi socialnymi skupinami®, je to individualne.
Po mojich osobnych skusenostiach s guildami, méZzem vSak vyslovit’ tvrdenie,
Ze skutoCne aktivnych, participujucich a intenzivne interagujucich €lenov guildy
je vzdy mensie mnozstvo, teda si dovolim tvrdit, Ze guildy su (6) ,skupinami

malymi“, aj ked to v SirSom kontexte pravda byt nemusi a ja osobne som mohla

% Charakter* je nespravne prevzaté slovo z anglitiny, ktoré v pripade ,alternativneho
charakteru® (ang. alternative character) oznacuje dalSiu hracovu postavu, za ktoru hra takzvane
,dodato€ne” k jeho hlavnej postave (ang. main character, slang. main, main char). Pre ilustraciu
bola mojou hlavhou postavou — takzvanym ,mainom“ no¢na elfka s triedou rogue (zlodej) pod
nickom (slang. skratka pre ang. nickname — nick) Ydrial. Mojou alternativhou postavou bola
humanka (slang. pre ang. human — fudska Zena) s triedou death knight pod nickom Moregana.
Za alta som hravala v pripadoch, ked bol raid zloZzeny s velmi silnym zastupenim a nebolo ,
,nevyhnutne potrebné“ moje DPS za rogue ani moje Specialne vyuZitie v konkrétnych taktikach
v raide. Na zaklade menovaného mi bolo umoznené ist za slabSie vyzbrojenu a vystrojenu
postavu za uc¢elom zmeny herného Stylu a oprostenia sa od stereotypu.
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mat, aj ked som preSla mnohymi guildami, ,Stastie” na guildy malé vo vySSie

uvedenom slova zmysle.

S dalsi bodom typologizacie guildy ako socialnej skupiny uzko suvisi
kontext kolektivnej identity. Novotna (2010: 69) rozdeluje socialne skupiny na
primarne a sekundarne, kde pod primarnou skupinou rozumie skupinu, ,kde sa
aktér stava, tym, kym je“ a sekundarna skupina je vSetkym ostatnym. Primarna
skupina je v procese socializacie polom intenzivnej socializacie aktéra, kde si
vytvara takzvany habitus a participuje na skupinovej kontrole (Novotna, 2010:
69). Primarnu skupinu podla Novotnej definoval v roku 1909 autor Ch. H.
Cooley, ktory vymedzil jej zakladnych a neopomenutefnych pat znakov
(Novotna, 2010: 69): (1) bezprostredna interakcia, (2) dévernost interakcie a
vztahov, (3) relativne maly pocet Clenov, (4) relativha stalost skupiny a (5)
neucelové Clenstvo v skupine (neinstrumentalnost). Na zaklade vymedzenych
znakov mézeme teda s urcitostou guildu v syntetickom svete vymedzit ako
primarnu, socialnu skupinu. Toto tvrdenie plati minimalne pre SirSie vedenie
guildy a aktivnych interagujucich participantov na guildovnych aktivitach.
Z mnohych uvedené potvrdzuje napriklad i odpoved informatorky Isabelle, ktora

sa vyjadrila o guilde ako o ,druhej rodine® alebo ,Casto jedinej rodine“.
7. 2 Vstup do terénu

Guilda Headhunters sa nachadza na datadisk Cataclysm podporujucom
neoficialnom serveri ICEWOW a poskytla majoritné zazemie pre mnou
uskuto€neny vyskum. Z tohto dévodu budem guildu Headhunters povazovat za
priklad toho, ako PVE guilda vyzera aaké su jej funkcie, mechanizmy
a Struktura. V ramci vyskumu som podnikla pozorovanie iv PVE guilde The
Emerald Dream, ktora sa nachadza na neoficialnom serveri Twinstar. V tejto
guilde som na zaklade participativneho pozorovania overila pravdivost dalej
v texte popisovanych skutoCnosti z toho dbévodu, Ze v guilde Headhunters
pOsobila ,moja postava“ ako jedna z ¢lenov SirSieho vedenia guildy. V guilde
The Emerald Dream som posobila ako nezaujaty pozorovatel z pozicie
radového Clena. Uskuto€nenie zucastneného pozorovania v dvoch guildach

z dvoch rozdielnych pozicii mi pomohlo nadobudnut o mozno najobjektivnejsi
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pohlad na skimané skutoCnosti a tiez overit' svoje zavery z pozorovania v ramci

primarneho vyskumu.
7.2.1 Guilda Headhunters

Guilda Headhunters je alianCnou guildou, ktora bola zaloZzena siedmeho
decembra roku 2013 Guild Masterom Allandellom a tromi dalSimi ¢lenmi, ktori
v guilde poCas méjho vyskumu uz aktivne nehrali. Guilda bola poas méjho
vyskumu uroven®” osemnast ana konci vyskumu sa zvySila az na uroven
dvadsattri. Jej guildovnému znaku dominuje biela, pre WoW charakteristickym
typom kreslena lebka s vycerenymi zubami a prasknutou ¢elovou kostou, ktora
lebku v jej hornej Casti rozdeluje na dve Casti, ale stale zachovava jej ostatnu
sudrznost. Lebka vznaku je zasadena v cCiernom pozadi a ohraniCena
jednoduchym bielo-Sedym lemom po okrajoch znaku. Znak ma na Armory
serveru tvar patuholnika s horizontalnou liniou vo vrchnej Casti, zvislymi liniami
po oboch stranach znaku a ostrym cipom trojuholnikovitého charakteru

smerujucim dole.

Headhunters je guilda, ktora sa zameriava predovSetkym na player
versus enviroment — PVE typ hrania a interakciu s hernym prostredim. PVE
zameranie guildy vyjadruje herné preferencie hracov, ktorych zdruzuje.
Znamena to teda, Ze hraci guildy davaju prednost subojom a interakcii
s hernym prostredim (raidy, dungeony, prevazne skupinové PVE alebo

individualne eventy a vyzvy).
7.3 Socialna struktara a organizacia guildy

Radcliffe-Brown vo svojej publikacii ako zaklad socialnej Struktary
(ultimate component) vidi ludské bytosti, z ktorych ma kazda svoju rolu
v socialnom Zivote (Radcliffe-Brown, 1985: 168). Socialna Struktura sa sklada
z 0sOb, ktoré maju medzi sebou dané isté usporiadanie a udrzuju vzajomné

vztahy (Radcliffe-Brown, 1985: 168). Niet divu, ze priklad, ktory uvadza pre

®” Urovne (levely) guildy boli pridané do hry s datadiskom Cataclysm. Maximalny level guildy je
25. Z kazdého levelu guildy vyplyvaju nové vyhody pre hacov v nej ako napriklad 10% pridavok
k mnoZstvu ziskanych skusenosti, masovy teleport, mobilna guild banka, masové oZivenie celej
skupiny hracov, vysSia Sanca na ziskanie surovin a predmetov z profesii a pod. Guilda
nadobuda skusenosti prostrednictvom ziskavania istého mnoZstva skusenosti, ktoré ziskavaju
jej hraci pocas ,levelovania“ postav (questami), po¢as spolo¢nych vybojovanych instancii alebo
spoloCnych PVP aktivit, ktoré su v zozname aktivit pridavajucich guilde skusenosti.
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ilustraciu autor nachadza prave v modernej armade, ktora sa vyznacuje
rozdelenim do jednotlivych skupin (napr. divizii a regimentov, vo WoW guild).
Na zaklade tohto rozdelenia je konkrétnym osobam pridefované konkrétne

postavenie (rank) v ich ramci (napr. general, major, porucCik).

Prave podobnost s armadou je velmi napadna pri rozdeleni ,rankov® —
postaveni vramci guildy v hre World of Warcraft. Na cCele guildy stoji jej
zvrchovany vodca a zakladatel — Guild Master (dalej ako GuM). GuM guildu
z velkej vacsiny moznosti zalozil aje snfou spaty od prvopocCiatku ako
patriarchalny alebo matriarchalny vodca celej guildy. Poziciu GuM je v hre
mozné odovzdat inému hracovi v ramci guildy, ale tato pozicia musi byt vzdy
zachovana. Guilda bez pozicie Guild Mastera, nech je akykolvek nemoéze
existovat. Poziciu GuM je teda mozné nadobudnut fundamentalnym zalozenim
guildy, alebo k nej prist na zaklade ,polozenia“ funkcie GuM pdvodného, ktory
z individualnych dévodov® funkciu nadalej nechce alebo neméze vykonavat.
Guild Master disponuje zvrchovanymi pravomocami nad vedenim
a regulovanim guildy ajej Clenov. Jehol/jej existencia v guilde teda vytvara
a udrziava pravoplatné hierarchické usporiadanie v jej radoch. Medzi jeho
funkcie patri moznost ¢lenov prijimat’ (ang. invite, slang. invovat) a vyhadzovat
(ang. kick out of the guild, skrat. slang. kick, kickovat), povySovat a degradovat
do rankov, ktoré si GuM sam urci, nastavi a pomenuje podla jeholjej
poziadaviek. GuM nastavovanim rankov povoluje alebo zakazuje nim vybrané
pravomoci pre konkrétne ranky, ¢im tvori ich obsah a funkciu v guilde. GuM tiez
ustanovuje svojich zastupcov, ktori su vyberani na zaklade svojich schopnosti,

¢inov, zaujmu o guildu a dovery prejavenej danym Guild Masterom.

Zastupcovia GuM ziskavaju svoje pravomoci na zaklade toho, ako ich
ur€i a rozdeli sam GuM. Kazda guilda ma iny pocet zastupcov a zalezi len na
nom/nej, kolkym hrac¢om tuto ulohu zveri a ako ju nastavi. Zastupcovia maju
tiez rézne pravomoci a su rozdefovani do réznych rankov, ktoré obvykle tieto

pravomoci kopiruju. Po zastupcoch Guild Mastera v rankoch nasleduje ¢lenska

® Napriklad nedostatoéna podpora zo strany $irSieho vedenia guildy a &lenskej zakladne,
rezignacia GuM na mozZnost presadenia svojich ciefov alebo vdeobecnych ciefov guildy, rozkol
s inym &lenom guildy, ktory ma podporu istej Casti jej ¢lenov — nasleduje rozdelenie guidly na
dva tabory, z ¢oho obvykle vyplyva odchod jedného z ,vodcov“ a zaloZenie guildy novej. Jej
zakladom sa stavaju byvaly hraci pévodného zoskupenia.
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zakladia, ktora je napriklad podlfa zasluh/predinov &i dizky pobytu v guilde
odmenovana/penalizovana vySSim Ci nizSim rankom. Z rankov pre radovych
Clenov tiez vyplyvaju istym spésobom obmedzené pravomoci, vyhody a pocty,
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z ktorych hraci mézu benefitovat™ alebo ich penalizaciou stracat.

7.3.1 Organiza¢na Struktura guildy Headhunters

Na Cele guildy stoji Guild Master — GuM, ktorym je Allandell. Jeho
hlavhou postavou (mainom) je ludska Zena (dalej tiez ako humanka)
predstavujuca triedu death knight stalentovym zameranim ,blood* -
Specializacia na tankovanie (vysoko obrnena trieda so schopnostou
absorbovania ran protivnikom). Allandell v guildovnych PVE aktivitach plnil

funkciu hlavného guildovného tanka.

Ulohu primarneho zastupcu — ,Zastupce GuM*, ktorého si Allandell zvolil
vykonavala Elspeth/Isabelle’ (dalej ako Isabelle). Jej hlavnou postavou bola
draeneiska Zena striedou shaman atalentovym zameranim ,restoration®
(doplfiovanie — healer). Isabelle v PVE aktivitach guildy plnila ulohu hlavného
healera. Zastupca GuM mal v guilde vSetky pravomoci ako Guild Master
s vynimkou povolenia oprav z guildovnej ,kasy“ (z guild banky) a povySenia
jedného z ¢lenov do hodnosti Guild Master. Zastupca mohol nad ramec
pravomoci radovych ¢&lenov pisat a Citat takzvany ,officer chat* (prikaz /o ),
ktory mali moznost' vidiet a pisat do neho len €lenovia vedenia Headhunters
(Zastupca GuM, officer, Class leader, alt offi a CL, ku ktorym sa vratim
v zapati). Ulohou zastupcu GuM bolo udrziavat poriadok a sprostredkovavat
pomoc arady clenom guildy. Taktiez sa zuCasthovat a ,skladat® raidy
a dungeony, vymysfat a uskutoCniovat guildovné eventy, prijimat novych

¢lenov, podavat im informacie a udrziavat guildu v intenzivnhom kontinualnom

% Napriklad pristup do ,zasuviek* (slots) guild banky, moznost ich viditelnosti a moznost
vyberania vacésieho alebo mensieho poltu ,na den povolenych® predmetov z konkrétnych
zasuviek. Guild Master ma neobmedzeny pocet moznych vyberov a presunov predmetov.
banky s obmedzenym poctov vyberu jedného predmetu na defi. S vy3Sim rankom tieto
pravomoci narastaju a hra€ ma moznost vidiet' viac zasuviek a s narastajucou déveryhodnostou
a lojalitou ku guilde méze vyberat' i viac premetov.

Elspeth je postava Zastupcu GuM, ku ktorej sa funkcia skutoCne viazala. Isabelle je
oznaCovana i v citaciach z rozhovorového dotaznika predovdetkym preto, Ze sme ju spoznali
z poCiatku za jej alternativhu postavu Isabelle a tato prezyvka jej ostala aj pocCas realneho
stretnutia.
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chode. Zastupca GuM tieto ulohy pinil predovSetkym v nepritomnosti Guild
Mastera, ale i pocas jeho pritomnosti v hre. Zastupca Guild Masterovi pomahal
a vzdy hlasil, ¢o sa v dany den alebo pocas jeho nepritomnosti v guilde udialo
a ako to rieSil alebo aké rieSenia vzniknutych situacii navrhuje v ramci spolo¢nej
debaty. Zastupca GuM je v podstate spravna kombinacia najaktivnejSieho,
najschopnejSieho, najzodpovednejSieho a najdéveryhodnejSieho Clena guildy
(hned po GuM), ktory bol touto funkciou odmeneny za jeho zasluhy smerom
dovnutra i navonok guildy. V dobe, ked sa mdj vyskum chylil ku koncu, bol do
tejto funkcie prijaty tiez Zlemoin (dalej ako Zlemion). Bolo tomu tak z dévodu, Ze
Isabelle mala nahle neodkladné povinnosti vo fyzickom svete a na WoW
nemala tolko &asu ako prave Zlemion, ktory sa rovnako osvedéil ako velmi
aktivny, ,zapaleny“, schopny a zodpovedny ¢len guildy. Jeho hlavnou postavou
bola noc¢na elfka s triedou druid, ktora sa svojim talentovych zameranim radila
k tzv. ,feral tank® talentom. ,Feral tank® talenty druidovi umozrnuju premenu na
vysoko odolného medveda, ktory vydrzi mnoho ran a pritahuje na seba
pozornost nepriatefov. Zlemion plnil ulohu sekundarneho tanka v PVE

aktivitach.

Je dblezité dodat, ze vo fungujucej guilde bola vzdy dblezita ¢o najvyssia
online pritomnost akéhokolvek autoritativneho ¢&lena z vedenia guildy —
predovSetkym GuM. Jeho pritomnost’ vzdy pomahala udrziavat poriadok, pocit
spokojnosti a rieSit' situacie, ktoré sa vyskytovali v hre a medzi hraCmi na
dennej baze. Vzdy, ked sa v hre po dIhSi ¢as neukazal ani jeden €len vedenia
guildy hraci zacali pochybovat o jej kontinualnej funkénosti a moznosti plnenia
guildovnych cielov. Medzi hraémi sa zacal Sirit pocit, Ze guilda preziva akusi
krizu. Takato kriza sa v guilde ukazala napriklad pocCas dlhodobejsej
nepritomnosti Guild Mastera Allandella, ked mu na tri tyzdne prestal fungovat
notebook, v dbésledku ¢oho sa nemohol dostat do hry. PredovSetkym jeho
zastupca Isabelle s nim ohfadne guildy a jej funk&nosti komunikovala na dennej
baze prostrednictvom Facebooku alebo mobilného teleféonu, kde sa ho pytala
na ,pokyny“ a rady ako riadit guildu zo zalohy, kym bude jeho pocita¢ opraveny.
Tato situacia v guilde nastolila mensiu krizu, ktora sa prejavovala predovsetkym
poCas spolo¢nych PVE aktivit, hlavne raidovania. Guilda v tej dobe prave
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zacCinala ,progressovat® (ang. progress, posun, zlepSenie) novo otvorenu
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instanciu Firelands. Dévod, pre€o v guilde nastala kriza bol ten, Zze Allandell bol
vzdy hlavnym vodcom raidu (ang. raid leader — RL), hlavhym tvorcom taktik
a dohliadajucim ¢lankom nad kooperaciou, komunikaciou a vykonnostou hracov
pocas raidu. V jeho nepritomnosti v novo otvorenej instancii nebol nikto rovnako
schopny, komunikativny a taktik znaly hra¢ z vedenia, ktory by ho mohol na
rovnakej urovni zastupit. ,Progress® instancie sa nakoniec musel na tri tyzdne
odlozit. Guilda v medzi¢ase chodila iné raidy, ktoré boli vSetkym ¢lenom zname
a nepotrebovali taki mieru koordinacie ako prave v novej instancii. Guild
Master sa vtomto obdobi v guilde Headhunters ukazal ako maximalne
nenahraditelny ¢len skupiny, avSak nie je tomu tak v kazdej guilde. Napriklad v
guilde The Emerald Dream Guild Master nie je jedinym taktickym znalcom a nie
je ani jedinym hracom v guilde, ktory ma maximalne zvrchované slovo. GuM ma
viacerych zastupcov s viac-menej rovhakym slovom a €asto i lepSou znalostou
taktik a schopnostou koordinacie ¢lenov raidu v instanciach. Tito hraci maju
v guilde svoje $pecifické uplatnenie ako ,raid leadri* a napifiaju rovnaké funkcie
ako GuM. The Emerald Dream tiez disponuje vedenim, ktoré sa vyjadruje
vyhradne k naboru hraov do guildy prostrednictvom ,prihlaSok” na jej foru, ale
aktivne v hre neparticipuje. Foriem vedenia guildy je mnoho a zalezi na
konkrétnom kolektive hraCov ako naplnia svoje predstavy o jej vedeni. Guilda
Headhunters v tomto smere fungovala predovsetkym na baze SirSieho vedenia
guildy, ktoré si zakladalo na rieSeni réznych =zaleZitosti prostrednictvom
konsenzu medzi hlavnymi ¢lenmi vedenia. Tento typ vedenia by sa dal
prirovnat’ k forme rozhodovania ,,okruhleho stolu® bajneho Artusa, kde mal Guild
Master vzdy posledné slovo, avSak rozhodnutie nebolo jednostranné, ale zhodli
sa na flom vacSinou vSetci Clenovia SirSieho vedenia guildy (GuM, s nim
rozhodovali Zastupca GuM, officieri i Class leadri). Akékolvek rozhodnutie,
ktoré bolo prijaté tymto spésobom malo v neskor$ej platnosti vysoku podporu,
vykazovalo dobru informovanost medzi ¢&lenmi guildy idobrd mieru jeho

naplnenia a dodrziavania bez dodato¢nych konfliktov.

Dalsim rankom v guilde, ktory pInil zastupujicu funkciu Guild Mastera bol
,officer” (dostojnik, dalej tiez slang. skrat. offi/officier). Tuto funkciu vykonaval
Dianne (humanka, triedy priest), ktory bol primarnym healerom (talentova

Specializacia ,holy“ — Specializovany na lieCenie velkych skupin) v guilde spolu
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s Elspeth, Mortemis (humanka triedy warlock s talentovou Specializaciou
,<destruction“ — vysoko Specializované DPS) a Nondaime (draeneisky muz triedy
shaman s talentami elemental — podporné DPS). Tito traja déstojnici — ,officieri*
napifiali funkciu podobnu ako zastupca GuM, avsak v hre sa nevyskytovali tak
Casto. Ich nazory a pripomienky mali v guilde vysoku hodnotu a moznost
uplatnenia v praxi. Neskér bol do guildy prijaty dalSi hrac, ktory si svojim
spravanim a schopnostami zasluzil poziciu officiera. Tento hra¢ mal prezyvku
Deathwingcz — worgen muz triedy hunter s talentovou Specializaciou
,marksmanship®. VSetci z vymenovanych officierov tiez plnili ulohu ,Class
leadra“ — CL (vodcu — Specialistu pre konkrétne triedy — slang. classy) pre svoje
triedy. Class leader (dalej tiez CLko — slang.) je dalSim rankom, ktory bol
vytvoreny k zastupnej funkcii GuM. ,CLko“ ako sa mu slangovo guilde hovorilo
boli hraci Specialisti na svoju triedu a jej talentové zamerania. Class leader
,zaucoval“ a dohliadal na hracov, ktori patrili pod jeho triedu. V pripade, Zze mali
akékolvek otazky tykajuce sa danej triedy boli odkazany na neho/fiu, aby to
s nimi prediskutoval, zlepsil a vyrieSil. Ich hlavnou ulohou bolo uskutochovat
intenzivny ,nabor“ svojich tried do guildy. Ich ulohou v ramci naboru novych
Clenov bolo predovsetkym odliSit vhodného a nevhodného kandidata na danu
poziciu v guilde. Mechanizmus, ktory bol ktejto aktivite pouzivany bude

popisany v texte nizSie.

Poziciu Class leadera som v guilde plnila napriklad ja s mojou no¢nou
elfkou triedy rogue s talentami ,combat® (Specializované na dlhy boj bez vyuzitia
neviditelnosti). Mojim altom bola draeneiska Zena Tish triedy shaman talentovo
zamerana na ,restoration“ a ,elemental”. Pre tieto dve zamerania som tiez
pdsobila ako Class leader do tej doby, nez by sa nenasiel vhodny hracg, ktorému
by som tuto funkciu mohla odovzdat. Bohuzial, taky hra¢ sa nenasiel a poziciu
CLka pre restoration a elemental shamanov som vykonavala az do rozpadu
guildy. Dal$imi CLkami boli Enchantrees (humanka triedy mage s talenovym
zameranim ,fire* — CL pre magov), Otuk (worgen muz triedy druid so

zameranim ,balance” (rovnovéaha — druid berie na seba podobu ,Moonkin”" so

" Moonkin je humanoidna premena druida na sovu podobného vysokého a trochu obézneho
tvora pokrytého perim, paroZim na hlave a zobakom. Hra¢i ho <&asto prezyvaju tiez
sliepka/slepice. Moonkin sa zameriava na DPS z dialky balancovanim medzi silou prirody a tzv.
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zameranim na DPS). Otuk plnil funkciu CL pre druidov vSetkych talentovych

zamerani.

Funkcia Class leadrov pre ostavajuce triedy v guilde nebola jasne dana.
Plnili ich vSak hraci zradov vedenia, ktori mali za dané triedy najlepSie
skusenosti. Napriklad ja som v ramci potreby plnila CL funkciu pre ,retribution®
(DPS s pouzitim obojruénej zbrane) a ,holy* (liegitel) paladinov, Zlemion pinil
funkciu CL pre enhancement shamanov (DPS so zameranim na dve
jednoru¢né zbrane) alebo Otuk plnil funkciu CL pre warriorov (vSetky ich
talentové stromy). V neposlednom rade Guild Master Allandell plnil funkciu
poradcu pre vSetky triedy v ramci PVE hrania (az na huntera), ktoru vykonavala

obvykle Isabelle alebo Deathwingcz.

Po zastupcovskych rankoch guildy nasledovali ranky, ktoré predstavovali
radové Clenstvo guildy. Najvy$Sim rankom clenstva bol ,Warlord®“. Tato hodnost
bola ochudobnena takmer o vsetky pravomoci, ktoré mali vySSie postaveni
Clenovia guildy. Pozicia Warlorda bola zasluzena dlhodobym pdsobenim
v guilde a sprevadzana slusnym spravanim sa a reSpektom k pravidlam guildy.
Warlord mohol vidiet' guild chat a prispievat do neho, vidiet a tvorit' niektoré
poznamky, ktoré funkcia guildovného editoru’® umoziiuje. Naviac k ostatnym
rankom nizSim ako on sam mohol prijimat novych ¢lenov. Ostatnym nizSie
hierarchicky polozenym ¢lenom bola tato moznost po niekolkych incidentoch
(vid text nizSie) odobrana. Po ranku Warlord nasledoval rank ,Veteran®
(veteran), ,Soldier” (vojak), ,Alternative“ (oznacCoval alternativne postavy hracov

guildy) a ,Initiate” (u€er) s podobnymi pravomocami.

Hradi prijati do guildy automaticky ziskali rank ,lnitiate“ a svojim
spravanim sa, aktivitou a u€astou na guildovnych aktivitach ,Splhali“ vySsie po

arcane magiou, ktoré udrziava v rovnovahe (arcane odkazuje k podstate magie). Z udrziavania
rovnovahy vytvara benefity pre silu jeho klziel a schopnosti.

72 Napriklad moznost viditelnosti alebo pripisania poznamky (note) k menam (nickom) danych
hracov v guilde. Tieto Ukony sa vykonavaju prostrednictvom hra¢ovho interfacu kde jednu zo
zaloziek tvori takzvany ,Social“. V ,Social* ma hra€ na vyber napriklad i prehliadanie &lenov
guildy, ich poznamok (note, officer note — naj¢astejSie a v maximalnej kratkosti obsahuje
talentové zamerania daného hra¢a a jeho profesie pre rychlu orientaciu medzi hraémi, officer
note vypliuje vedenie guildy a nemusi byt pre radovych ¢lenov viditelné napr. poznamka
o skusobnej dobe, nesplnenych povinnostiach hraca, zasluhach a pod.), mnoZstva online
hracov/offline hracov, ma moznost prehliadat si ich profesie alebo zistit v akej lokalite sa
momentalne nachadzaju a mnohé dalsie funkcie.
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rebricku ,spoloCenského postavenia“. Kazdy hra¢ sa mohol dostat na vysSiu
poziciu a zasluzit si miesto v SirSom vedeni guildy. Toto postavenie si vSak
musel vydobyt ziskanim si dovery Guild Mastera a dovery ostatnych hracov.
V guilde Headhunters neexistovalo obmedzenie pre pocet zastupujucich hracov
a Clenstvo vo vedeni bolo otvorené pre kazdého. Nie je to vSak pravidlom
v kazdej guilde. Mnohé guildy mézu mat pevné usporiadanie veducich pozicii,
ktoré je takmer nepristupné pre hracov radovej Clenskej zakladne. V kazdom
pripade vSak zalezi na konkrétnych hracoch a type usporiadania aké si sami
vyberu a aké im bude vyhovovat. Z uskuto€neného vyskumu vSak vyplyva
usporiadanie vztahov nadriadenosti a podriadenosti, ktoré som vypracovala ako
diagram zovSeobecnujuci toto usporiadanie pre typické WoW guildy. Diagram je

mozné najst ako prilohu €. 5.
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8. SUBKULTURA HRACOV WOW

V predchadzajucej kapitole som naznacila, Zze guildy ako menSie socialne
skupiny existuju v ramci vacsej subkultury hracov hry World of Warcraft. Témou
nasledujucej kapitoly bude na zaklade nazornych prikladov ziskanych v guilde
Headhunters popisat, ¢im sa vyznaCuje subkultura takzvanych ,WoWkarov*
ako sa sami hraci hry World of Warcraft oznacuju. V dalSich Castiach sa budem
venovat predovSetkym popisu konkrétnych znakov a mechanizmov v ramci
subkultury existujucej okolo hrania WoW. Sustredim sa predovSetkym na znaky
a mechanizmy, ktoré suvisia s funkciou guildy ako bola popisana

v predchadzajucich kapitolach.
8.1 Subkultara

~Velky sociologicky slovnik® (1996) uvadza, Ze subkultura je ,subor
Specifickych noriem, hodnét, vzorov spravania sa a Zivotného Stylu, ktory
charakterizuje urcitu skupinu v ramci SirSieho spoloCenstva, pripadne
dominantnej/hlavnej kultury, ktorej je tato skupina konstitutivnou sucastou®
(Velky sociologicky slovnik, 1996: 1248). Klu€ovym znakom v definicii
subkultury je jej jasna odliSitelnost’ od kultury dominantnej (1996: 1248). Miera
tejto rozdielnosti od dominantnej kultury je potom dana réznymi faktormi, ako je
napriklad: narodnost, povolanie, nabozenstvo, socialny status, spoloCné
zaujmy, spravanie sa, obleCenie, Casto rozdielny jazyk €i slang. Podla Bakera
(2006) ,subkultury tvoria skupiny fudi, ktori zdielaju zvlastne normy, v ktorych
sa rozchadzaju s dominantnou spoloCnostou, a ktoré ponukaju mapy
vyznamov, vdaka ktorym sa svet pre Clenov subkultury stava zrozumitelnym
(Baker, 2006, cit. podfa Smolik 2010: 31).“ Podla Smolika su subkultury
,2utvarané zlu€ovanim jednotlivych skupin mladeze na zaklade zaujmov, aktivit,
vedomia spolo¢nej identity, médy, spolocnych hodndt, idealov ale i pod vplyvom
médii a hudobného priemyslu (2010: 24).“ Za pojem média a hudobny
priemysel by sme v pripade hrania MMORPG hier v syntetickom svete mohli do
definicie doplnit' vplyv novych médii (myslené ako pocitatové hry) a herného
priemyslu. V rdmci definicie subkultury budeme v naSom pripade za skupiny

tvoriace subkulturu povazovat guildy v hre World of Warcraft.
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Kazdy z hracov hry World of Warcraft o sebe méze slangovo povedat, ze
je takzvanym ,WoWkarom* (po ¢esky WoWkarem). Hraci sa v ramci spolo¢ne;j
subkultury takto vzajomne oznacuju. Oznacenie WoWkar/WoWkar referuje k
oznaceniu samotnej aktivity hrania hry World of Warcraft, ktora vSak méze byt
vztahovana na kontext i v SirSom meradle. WoWkar je teda hracom hry a moze,
ale nemusi sa zaujimat’ o dalSie poznanie aktivit s hrou spojenych. Tento jav
odkazuje na rozdielne vnimanie a chapanie vedenia (knowledge), ktoré sa v
ramci hernej subkultury nachadza a rozptyluje (Barth, 2002: 1-2). Z rozdielneho
vedenia prameni réznorodost a preferencie hernych a mimo hernych aktivit”,
socialnych vztahov a socialnych roli hracov, ktoré v hre napliuju réznym
spésobom (Barth, 2002: 2).

Tento kontext tiez uzko suvisi so stupnom angazZovanosti
jedincov/priaznivcov. Smolik v ramci jeho publikacie o subkultire mladeze
rozdeluje takychto jedincov na ,(1) aktivnych — (napriklad usporaduvanie
koncertov, vydavanie hudobnych magazinov, hudobnych nosicov), (2)
pasivnych priaznivcov, takzvanych konzumentov, ktori sa na existencii
subkultury podielaju minimalne, ale konkrétna subkultira ma pre nich velky
vyznam a (3) jedincov mimo scénu, ktori nevyjadruju postoje subkultury len
nasleduju jej Styl anemaju zaujem preniknut hlbSie do danej subkultury
(Smolik, 2010 : 41)".

Smolikove rozdelenie sa vo svete WoWkarov zrkadli vo velmi obdobnom
kontexte. (1) Aktivny €lenovia subkultury su skuto¢ne aktivnymi ¢lenmi, ktori sa
okrem hrania hier (myslené WoW) prejavuju ako navstevnici a tvorcovia akcii
vo fyzickom svete, ktoré uzko suvisia s hranim hry a jej pribehom napriklad
,cony“. NajZiarivejSim prikladom ,conu“ je BlizzCon, ktory je pravidelne
usporaduvany Blizzardom (obvykle raz roéne) samotnym pre jeho fanusikov.
BlizzCon je dvojdiové zhromazZdenie fanuSikov hier Blizzardu a sluzZi
predovSetkym ako vysoko o€akavany prostriedok oznamenia noviniek o hrach
Blizzardu a ako prezentacia planov spolo¢nosti do buducna. FanuSikovia, ktori
BlizzCon navstivia, maju to privilégium si medzi prvymi vyskusat ¢asti noviniek,

ktoré Blizzard na akcii predstavuje. Ugastnici tiez ziskaju $pecialne balicky,

® Poznamka: s hrou spojenych mimo hernych aktivit — vid' text nizSie.
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ktoré sa daju ziskat vynimoCne na len tejto akcii. Tieto baliCky obsahuju
exkluzivny obsah, ktory sa vztahuje k produktom Blizzardu. Dal$imi prikladmi
aktivnej angazovanosti v subkulture su napriklad tvorcovia komixov cCi pribehov,
beletrickej literatury rozSirujucej pribeh Warcraftu a WoW, role-play hraci a hraci
LARP™, tvorcovia ,Let’s play”™ videi, tvorcovia $pecifického obleéenia s hernou
tematikou, tvorcovia réznych for, stranok, blogov, diskusii, rdéznych
poradnych, inStruktaznych videi a textov k hraniu hry — takzvanych ,guidov® (z
ang. ,guide®, sprievodca). Guidy sluzia hraCom WoW rovnako ako sprievodca
vybranou krajinou na Zemi. Guidov existuje mnoho druhov napriklad PVE
(rébzne taktiky pre konkrétne instancie a bossov, guidy ako najlepSie ovladat
svoju postavu, triedu a na aké prvky sa zamerat pri vybere Specializacie na
PVE), PVP (uéi ako sa stat’ lepSim v hrani PVP, napr. modifikacie a kombinacie
Specializacii tried a talentovych stromov, odporu€ania v pouZivani priorit
schopnosti postav), guidy pre najrychlejSie a najlacnejSie dokoncenie profesii
(napr. tailoring guide). Aktivny ¢lenovia subkultiury su urcite tiez jedinci alebo
skupiny, ktoré participuju na tvorbe a udrziavani ,neocficialnych serverov® ako

developeri, Game Masteri, ich zakladatelia ¢i spravcovia.

Medzi (2) pasivnych priaznivcov by sa dali zaradit fanuSikovia a hraci hry
World of Warcraft a jeho predchodcu Warcraft, Citatelia kniznej, poviedkovej Ci
komixovej beletrie v oblasti pribehu (lore) Azerothu a jeho obyvatefov, dalej tiez
napriklad prispievatelia a diskutéri na forach o réznych hernych aktivitach
a mechanikach hry (ciefova skupina ,guidov®), konzumenti aktérskych videi
s WoW a Warcraft tematikou, diskutéri na forach konkrétnych serverov, hraci
stolovych hier s tematikou WoW alebo Warcraft, konzumenti médneho Stylu

s hernou tematikou (obvykle tricka a mikiny s réznymi symbolmi napriklad

" LARP (ang. Live Action Role Play) odkazuje k forme zabavy hrania roli (prezivanie pribehu

a danej role), kde zivy ucastnici vo fyzickom svete fyzicky predstavuju/prezentuju €iny svojich
postav, za ktoré ,hraju“ (prezivaju). Sucastou LARPu je vzajomna interakcia hracov medzi
sebou navzajom a s prostredim voékol, kde sa hraci usiluju o splnenie daného fiktivneho ciela,
ktory je vSak naplfiovany vo svete fyzickom. Pre LARP je typické s hranim roli ¢asto velmi
precizne prepracované kostymérske umenie, rovnako ako umenie hraCov v podavani ich
Precfznych hereckych h vykonov.

° Let's play su herné videda, ktorych tvorcami su obvykle hraci, ktori ich vytvaraju s cieflom
prezentacie danej hry a jej moznosti. Su to vided, ktoré produkuje jedinec alebo skupina hracov,
ktori spolu alebo samostatne hraju danud hru vrealnom C€ase alebo ho neskdr upravené
umiestiiuju na rézne video servery ako napriklad YouTube. Vo videach hradi prezentuju tiez
konkrétny svojsky herny Styl a su obvykle doplfiované zivym komentarom.
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Hordy, Aliancie, vyobrazenim hrdinov hry, hernych tried i vtipnym alebo hru

inak vystiZznym obrazkom s kratkym textom’®).

K (3) povrchnym priaznivcom nasledujucim Styl subkultury vytvorenej
okolo hrania WoW by sme mohli zaradit napriklad hracov hry, ktori sa v ramci
hrania WoW vzdy bez akéhokolvek nazoru Ci pochybovania radi prispésobia
kazdej hernej zmene aj ked nie je v ich prospech. V subkulture hracov su totiz
herné zmeny velmi citlivou zalezitostou a su hraémi intenzivne sledované
a velmi Casto diskutované, predovSetkym v suvislosti s tym, ako to ovplyvni
dalSiu hru, ich styl hrania a jej socialnu zlozku. Velmi dobrym prikladom k tejto
téme je napriklad ,prechod“ WoW z datadisku ,The Burning Crusade — TBC* na
datadisk ,Wrath of the Lich King — WOTLK", kde sa hraci vyrazne obavali
planovanych zmien. Bali sa ich dokonca viac ako sa teSili na nové herné
rozSirenie. Tato téma je ,starymi® hraémi WoW diskutovana dodnes
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a niektorymi hracmi stale povazovana za ,krok naspat®. Podobne to bolo aj
s datadiskom Cataclysm, ktory nasledoval po datadisku WOTLK. Kazda zmena
je v hre i mimo nej predmetom nespocetnych diskusii a ten, kto sa do diskusii
nezapoji nevykazuje k subkulture ani k hraniu WoW a veci s nim spojenych
Ziadnu vztahovu vazbu. Uvedené indikuje, Zze hra¢ nemdze ,vnimat ideologiu
(sustavu noriem) ani vyjadrovat postoje subkultury — stoji mimo scénu (Smolik,

2010: 41)“.
8.1.1 Guildy ako skupiny tvoriace subkulturu

Rovnako tak, ako vznikaju zname subkultury tvoriace sa napriklad okolo
istého hudobného Stylu (napr. metal, punk) ¢&i konkrétneho typu literatary (napr.
fantasy, sci-fi), vznikla i subkultira Specificka pre hraCov syntetickych svetov,
v tejto praci konkrétne sveta World of Warcraft. Zo zakladnej definicie uvedenej

e Napriklad zimna mikina s obrazkom magovho — ,Frost Armor* (mrazivé brnenie ma v hre
ucel redukcie fyzického poskodenia maga o 15% plus pri Uudere maga je jeho oponent
spomaleny o 30% a jeho ¢as medzi Utokmi sa zvySi 0 20% na 5 sekind) a textom +20 Frost
Resistance (odolnost proti mrazu). Tento napis so symbolom je asi pre vaésinu nehracov hry
WoW minimum vypovedajuci o jeho vyzname. Pre WoWkarov vS3ak znamena minimalne vtipnu
slovnu hra¢ku, ktora indikuje tepelnd ochranu zimnej mikiny proti chladu vo fyzickom svete tym,
Ze je jej nositel ,chraneny* Frost Armorom — teda teplou mikinou ako je mag v hre chraneny
svojim kuzelnym brnenim aj napriek tomu, Zze Frost Armour v hre priamo nepridava odolnosti
proti chladu, len proti fyzickému poskodeniu). Hraci hry a &lenovia subkultury WoW tieto
vyznamy chapu s uplnou presnostou. Vid napriklad.: FANTASYOBCHOD.CZ.: 2014, Dostupné
z: <http://www.fantasyobchod.cz/mikina-world-of-warcraft-20-frost-resistance-p-3463.htm|>
Citované. 25. 11. 2014.0br. Mikiny vid priloha €. 6.
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na zacCiatku kapitoly vyplyva, ze hlavnym klu€om k definovaniu subkultury je jej
odlisSnost’ od kultury mainstreamovej, vocCi ktorej sa subkultura vyhrafiuje istym
Specifickym spdsobom. Hranie MMORPG hier ich uzivatelov tiez stavia do
pozicie rozdielnosti vo€i dominantnej spoloCnosti, ktora tuto Cinnost prevazne
odsudzuje. V pripade hrania hier v syntetickych svetoch je zakladnym
predmetom zaujmu odliSujucim tieto skupiny od vacsinovej spolo¢nosti prave
hranie hier v syntetickom svete, teda v prostredi, ktoré prameni z kombinacie
virtualnej reality a fyzického sveta. V ramci vyskumu informatori sami jasne
definovali znaky subkultury vo svojich odpovediach, kde sa vSetci zhodli na
zakladnych Specifikach guild ako délezitych socialnych skupinach, ktoré tvoria
vacsiu subkulturu. Hraci vyzdvihovali najma socialny aspekt hry a existenciu
guild ako ,dévod prec€o hru zapinaju a radi sa do nej opakovane vracaju“. Guildy
boli tiez charakterizované ako ,socialne utoCisko®, ,miesto kam méze Clovek

patrit, nieCo dokazat® Ci ako ,skupiny ludi so spolo€nymi hernymi ambiciami
a nazorovymi orientaciami“. Z uvedenych vypovedi hracov guildy Headhunters
vyplyva, ze hranie hry pre nich nie je az tak ddlezité, ako samotny socialny
aspekt, ktory napifia. PredovSetkym by som chcela vyzdvihnut odpoved
informatora Allandella, ktory dokonca presne definoval ,spolo¢ny zaujem®, ktory
spojuje vSetkych hracov hry WoW a taktiez v odpovedi naznacil fakt, ze sa
subkultura okolo hrania hry World of Warcraft v jej definicnych znakoch koniec

koncov nelisi od ostatnych subkultur, ako ich pozname.

»---N0 Myslim, Ze jim pomaha... Guilda je vlastné takova spole¢nost, do které bud
zapadnete nebo zkusite jinou, ta podobnost s realitou je obrovska. Myslim si, ze guilda
jako takova vlastné sjednocuje lidi ve hre, jeji nejvétSi vyhodou je, zZe ti lidi tam maji

alespni jednu véc spoleCnou a tou je ta hra, kterou hraji.”

(Allandell)

Zdrojom vytvorenia subkultury v ramci hrania hry World of Warcraft je teda
spoloCny zaujem, ktory sa prejavuje v spoloCnej zafube hraCov v hrani
v prostredi syntetickych svetov. Ako uvadza definicia, je subkultura vyhranena

od vacsinovej spolocnosti, o vdak neznamena, Ze nie je jej suCastou. Ako som
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naznacila v podkapitole 8.1 vacsinova spoloCnost sa tiez istym spésobom
prispésobuje subkulturam, ktoré v nej prebyvaju a reaguje napriklad na ich
rézne poziadavky a potreby vytvaranim priestoru na trhu, ktory si v konkrétne;j
subkulture vzdy najde svojho kone&ného spotrebitela. V pripade subkultury (v
Sirokom az nadnarodnom slova zmysle), ktora sa vytvorila okolo hrania hry
WoW by mohla byt spomenuta produkcia novych a novych pocitaCovych Cci
konzolovych hier, ktorych zakladom su syntetické svety (napr. relativne nova
hra Rift, ktora je velmi podobna WoW, na podobnych bazach fungujuce hry ako
Star Wars: The OIld Republic ¢i hra The Elder Scrolls Online, Guild Wars, Aion,
Tera), produkcia Specifického modneho Stylu (vid poznamka pod Ciarou €. 83),
hudobného Stylu so zameranou tematikou (WoW je znamy svojim rozsiahlym
soundrackom k hre, ktory spopularizoval vaznu hudbu i medzi mladymi fudmi,
ale i rockovou hudbou, ktoru tvori dokonca jeden z kfu€ovych ¢lenov Blizzardu
v kapele pod nazvom Level 80 Elite Tauren Chieftan — najznamejSia piesen
snazvom |Am Murloc). Dalej to je produkcia réznych napodobenin
zberatelskych predmetov (napodobenin zbrani napriklad Frostmourne -
legendarny mec€ Krala Lichov &i brneni) a figurin znamych z hier (zberatelské
figurky hrdinov WoW a Warcraftu). PokraCovat by sa dalo tiez produkciou
réznych stolovych hier (napr. The World of Warcraft stolova hra), kartovy hier
(napriklad online kartova hra — HearthStone Heroes of Warcraft) knihy s WoW
a Warcraft tematikou a pribehom (napriklad kniha série Warcraft: Def Draka od

autora Richarda A. Knaaka).
8. 2 Suhrn zdielanych vyznamov

Sutton-Smith pozoroval, Ze ,hra mdze viest k ,adaptivnym potenciaciam*
(adaptivne zosilnenie uc€inku), v ktorych fudia preberaju slovnik, praktiky a
postoje z hry a prenasaju ich do inych oblasti Zivota“ (Sutton-Smith, 1975, cit.
podla Nardi, 2009: 109). Vzhladom k tomu, Ze herny svet World of Warcraft je
komplexnym svetom, ktory predpoklada istu mieru ,vzdelanosti, k jeho hraniu
je tento postulat viac nez pravdivy. Po vstupe do herného sveta WoW ¢&i inej
MMORPG hry, sa hra¢ za kratsi i dlhsi ¢as musi naucit mnozstvo pravidiel a
zvladnut spbsob rec€i aky by mal pouzivat. Novacik v hre musi prist na typ
komunikacie s ostatnymi hra€mi, musi si tiez osvojit mnozstvo novych vyrazov,

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

vyzvu“ (Castronova, 2005: 28).

Niet divu, Ze Castronova bol z po€iatku v hernom svete dezorientovany.
MMORPG svet v skutoCnosti ponuka obrovsky komplex vys$Sie uvedenych
prvkov, ktoré su jeho pravoplatnou sucastou. Hraci, ktori patria do subkultury
vytvorenej okolo hrania WoW alebo inej MMORPG hry vSak tieto komplexy
prvkov avyznamov vnimaju ako integralnu sucast ich reality a vedenia
(knowledge), €o potvrdzuje zhodu s poc€iatocnou definiciou subkultury ako bola
definovana v texte vysSie. B. A. Nardi v suvislosti s komplexnostou herného
sveta hovori tiez o spolocenskom poriadku, ktory existuje v jeho ramci. Tento
spoloCensky poriadok sa prejavuje tromi spdsobmi: (1) prostrednictvom
vedomosti o Strukturach a aktivitach, ktoré sa objavuju v ramci hrania, (2) v
Specializovanom diskurze a vo (3) vyhradenom priestore hry, ktory ho
vyznacuje a ohranicuje“ (Nardi, 2009: 117). Tento fakt mézeme pozorovat na
réznych forach, v hracskych videach ¢i prispevkoch, ktoré koluju medzi hraémi
obvykle vo forme vtipov, €i satirickych prevedeni a narazok na sucasnu
spoloCensku situaciu v terminoch a obrazoch hry. Nespocletné mnoZzstvo
vyrazov a slovnych spojeni su pre Cloveka, ktory danu hru nikdy nehral uplne
nezrozumitelné (vid rozhovor hracov v prilohe €. 7). Hrac¢i vSak medzi sebou
podobnym spésobom bezne komunikuju a nikto sa nad tym, &i inym vyrazom

nepozastavuje, pretoze je danej subkulture viastny.
8.2.1 Stretnutia vo fyzickom svete

Co sa tyka redlnych stretnuti hraov MMORPG hier, tak sa neda
z urcitostou vyslovit’ tvrdenie, ktoré by kategoricky zaradilo v8etkych hra¢ov do
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skupiny, ktora sa pravidelne stretava vo fyzickom svete (ako je tomu u mnohych
online komunit) alebo do skupiny, ktora sa vo fyzickom svete neschadza vébec.
MMORPG hraci — konkrétne hraci hry WoW sa vo fyzickom svete urcite
stretavaju, avSak nie je to pravidlo, ktoré by platilo o vacSine tychto hracov.
V ramci guildy Headhunters som sa osobne stretla s piatimi hra¢mi v jej ramci,
ztoho so Styrmi opakovane a s jednym jednorazovo. Ako cela guilda alebo
aspon jej vacsina sme sa vSak nikdy nestretli. Opakom tejto skutoCnosti je
napriklad guilda The Emerald Dream, ktora usporaduva ,guildovne zrazy“
pravidelne, a dokonca niekolko krat ro¢ne vzdy vinej Casti dvoch republik
(najéastejie v CR). Je tomu tak zdévodu, Ze sa stretavajuci hradi snazia
v ramci guildy pokryt ¢o najvacsi priestor, aby sa na guildovny zraz (aspon raz)
mohol dopravit kazdy z jej Clenov, ktori su roztruseni po dvoch republikach.
Napriklad posledny zraz guildy sa konal v Prahe dna 1.11.2014 stym, ze

predchadzajuci zraz sa uskuto€nil v Brne.

Specifikom guildovnych zrazov & stretnuti je to, e sa uskuto&fiuju
obvykle jeden krat alebo maximalne niekolko krat za rok. Dovolim si teda na
zaklade pozorovania a uskuto¢neného vyskumu povedat, Ze sa hraci hry WoW
stretavaju zriedka’’. Clenovia guild sa vramci tychto stretnuti poznaju zo
syntetického sveta, ktorého subkultury su ¢lenom, a kde zastavaju dané pozicie
v ramci hry. PoCas stretnuti sa hraci oslovuju zauzivanymi hernymi prezyvkami
— ,hickmi“ (slang z ang. nickname) a obvykle nevedia alebo nepovazuju za
doélezité vediet realne meno konkrétnych hradov vo fyzickom svete.
Zaujimavym faktom tieZ je, Ze sa hraci pocas realneho stretnutia takmer vébec
nerozpravaju o hre. Obvyklou témou rozhovoru boli ich ,civilné“ Zivoty a WoW
bolo témou len z pociatku, kedy sa nastolovali témy rozhovorov medzi hraémi.
WoW pbsobilo v konverzacii ako sprostredkovatel ¢&i rozSirenie dalSej
komunikacie. Dalo by sa povedat, Zze hra pésobila ako akysi medzistupen
vzajomnych rozhovorov, ktory vzdy existoval ako ,odrazovy mostik“ pre dalSiu

vzajomnu konverzaciu a nastofovanie tém, ktoré sa hrania netykali.

" Priklad zrazu WoWkarov, konkrétne vedenia neoficalneho WoW serveru vid napriklad

verejne dostupné video: TWINSTARCZ.: Twinstar team sraz summer 2011. 2011, Dostupné z:
<https://www.youtube.com/watch?v=4zVF_0j10zE> Citované. 26.11.2014.
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9. RAID AKO PREJAV HERNEJ KULTURY

V nasledujucom texte sa pokusim o popis a analyzu skuto¢nych udalosti
po stopach pripadovej Studie tak, ako to pozname napriklad z diel Maxa

Gluckmana a Victora Turnera (Turner, 1967).

Je nedelny vecCer. V Case od 19:00 je v guilde Headhunters tyzden
vopred naplanovany progress nedavno otvorenej instancie pod nazvom ,The
Firelands“. V hre som pritomna uz od 16:30 aspolu s alternativnymi
postavami Allandella, Zlemiona, Bowarrowa a Isabelle si kratime ostavajici ¢as
do raidu spolo¢nymi battlegroundami, ktorych vyherna uspesnost by sa dala
prirovnat k pobytu na vratkej barke zmietanej morskymi vinami. Je 18:30
a mierne znechuteni z vacsinovo prehravanych battlegroundov odlogovavame
(odhlasujeme — ang. log out) svoje alternativne postavy a ,logujeme® (ang. log
in) svoje ,main“ PVE postavy. Hned po prihlaseni do hry ,inkasujem* sukromnu
spravu od Clena guildy, ktory spada pod moje povinnosti ako Class leadra pre
rogue. Chcel by sa zucastnit' raidu, ale musim ho sklamat’ vysvetlenim, Ze sa
bohuzial neprihlasil do ,raid planneru“ (kalendar vypisanych vopred
planovanych PVE aktivit guildy so ziaducou moznostou zapisu hracov na
konkrétne posty v ramci planovaného raidu &i eventu). Hra€¢ argumentuje, ze aj
tak chyba jedno miesto pre DPS, na ¢o mu odpovedam, Ze ho vzhladom k jeho
urovni equipu mdézeme vziat maximalne na ,trash® (obtiaznejSi mobovia, ktori
v instancii strazia cestu k bossom) aby ziskal reputaciu (v hre hradi ziskavaju
reputaciu s réznymi frakciami, za ktoru si potom moézu zakupit Casti brnenia
alebo iné premety podlfa ponuky). Vysvetfujem mu, Ze po ,vycCisteni trashu®
bude z raidu vyjmuty a nahradeny momentalne pripravenejSim hraom, s ¢im

hraé suhlasi.

Je 18:45 a nastal €as na ,naberanie“ raidovych Clenov, ktori su zapisani
vraid planneri na ,Firelandy”. Okamzite dostavam invite od Isabelle (za jej
postavu Elspeth), ktora raid ,sklada“. Do raidu som pozvana ako druhy clen
a za mnou pozvanky prijimaju dalSi hraci, ktori su zapisani v raid planneri a su
online. ESte od doby spolo¢nych battlegroundov sme spolu na komunikaénom
kanali Team Speak (dalej len TS), kde ma Isabelle prosi, aby som ,dobrala“

ostatnych &lenov raidu, ze musi na chvifu AFK — musi ist vyvencit psa. Je mi
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pridelena funkcia asistenta (slang ,assist” — asistent raid leadra — RL). Isabelle
doCasne odchadza. Ja otvaram internetovy prehliadac¢, kde si v oblubenych
zalozkach vyberam guildovné stranky s raid plannerom a hfadam v nich v raide
este nepritomnych hracov, ktorym okamzite v hre ,hadzem invite“. Je 18:55 a ja
naberam posledného Clena raidu Guild Mastera Allandella, ktory doposial riesil
nabor potencialneho nového warriora do nasej guildy. Pomaly sa odoberam
(odlietam na svojom Hippogryphovi) k portdlom v hlavhom meste Aliancie —
Stormwind, ktoré hracov prenasaju na ré6zne miesta v ramci Cataclysm lokalit.
Zastavujem sa pri zelenom portali do Hyjalu, kde sa instancia Firelands
nachadza a prechadzam nim. Po kratkom nacitani hry sa moja no¢na elfka
Ydrial ocita v zakladni frakcie Guardians of Hyjal, z ktorej odlietam mierne na
juhozapad smerom k ohnivym plannam kde je vchod do instancie. Raid je uz
plny (kona sa raid o pocte desat’ hracov), Isabelle sa prave vracia a odovzdava
funkciu raid leadra Allandellovi, ktory si okamzite berie slovo i na TSku, kde
zdéraznuje poziadavky pripravenosti hracov na progress instanciou (Isabelle
dostava funkciu assistenta). Oznamuje tiez na aky dlhy Cas je progress
planovany a ako bude raid prebiehat. Rovnako tak pridefuje tzv. ,EP¢ka“ (Effort
Points) ako odmenu za v€asny prichod pre hracov v raide. EP¢ka su slangovo
povedané pridelené body v ramci ,Addonu“ (povolena modifikacia, pridavok
hry) EPGP (Effort Points/Gear Points, body za snahu/body za gear — equip),
ktoré hraci dostavaju za zasluhy spojené s PVE aktivitami v guilde. Za EPCka si

111

potom mdzu ,kupovat® (narokovat) vyzbroj a vystroj (gear). Nakupom gearu
ziskavaju GPcZka (Gear points), ¢o znizuje ich prioritu v rebri¢ku, teda znizuje
hodnotu ich EP. Addon EPGP funguje na zaklade vyvazenosti tychto dvoch
hodnotovych bodov, z ktorych vyplyva hierarchicka priorita hraCov v naroku na

nimi pozadovany loot, ktory zo skolenych bossov takzvane ,pada“ (ang. loot).

Do raidu chatu piSem ,raid warning“ (varovanie ¢lenom raidu) aby sa
vSetci neodkladne dostavili na TS nasej guildy, s tym, Ze kto nebude pritomny
sa raidu nemoze zucastnit’ (priklad pravidiel guildy, vid priloha €. 8). Do minuty
su vSetci hradi online, na TSku a pripraveni na raid. Na TS vSetci pritomni hradi
zdravia prichadzajucich a zaCina sa debata o tom, ¢o nas v raide dnes Caka
a ako bude vSetko prebiehat. Hraci si eSte dodatoCne vymienaju alebo

dokupuju povinné, v pravidlach zakotvené z vlastnych zdrojov financované,
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Jflasky“ a ,potiony“ (ang. flask, potion — produkty profesie alchemy, ktoré po
vypiti ich obsahu na urcity €as zvySuju hraCove atributy napr. silu, intelekt,

obratnost na dve hodiny).

Je 18:59. Stojim pred vchodom do raidu a kuzlim (ang. cast, slang.
.kastim®) guildovny portal pre vSetkych &lenov skupiny, na ¢o sa v dosledku
teleportu herné postavy vsetkych €lenov raidu zacinaju objavovat na mieste,
kde som teleport ,vycastila®. VSetci su pritomni a Allandell veli, Ze mézeme

vstupit' do instancie.

Vnutri instancie véetci nasadame na ,mounty ®“

a priblizujeme sa
k prvému ,trashu“. Allandell nam poskytuje kratku instruktaz, ako sa ktory mob
bude spravat a Comu sa mame vyhnut alebo kto ma v akej situacii pouzit aku
svoju schopnost. Prvy prichadza na rad obrovsky horiaci pes — Ancient Core
Hound, ktorého s menSimi problémami zabijame a progressujeme dale;.
Nasleduje Molten Lord, obrovsky kamenny ohnivy elemental, ktorého tiez
pokorime bez vacsich problémov. Dostavame sa cez mnozstvo menej tazkych
mobov a prichadzame k prvej chodbe veducej k jednému z bossov. Utoéi na
nas svorka Skorpidénov, ktorych sme nemali v plane zabijat z dévodu ich
velkého poskodenia, ktoré spOsobuju celému raidu. Lant (warrior) sa
ospravedlfuje na TS za ich ,pull“ (natiahnutie z dévodu, ze bol prili§ blizko
a nevSimol si ich) ale to sa uz cely raid snazi prezit ich hromadny utok. Na utok
Skorpidnov umiera ako prvy Allandell (tank) a na koniec padne sedem ludi
z desiatich. Mftvy ozivuju svoju duSu (spirit) a ako duchovia sa vracaju do
instancie aby tym ozivili i svoje telo a mohli sme pokraCovat dalej v hre. Lant
icely raid je Allandellom a Isabelle upozorneny na to, ako sa spravat.
Opakovane je pripomienkované na €o si je potreba davat’ pozor. Zdéraznuje sa
sustredenost’ hracov, predovSetkym healerov, pretoze ked umrie tank obvykle
nasleduje ,wipe“. Skorpiénov nakoniec Uspe$ne zdoldvame a cez ostatnych
mobov po ceste sa pomaly prebijame pred vchod k prvému bossovi — pavucici
Beth'tilac.

8 Ang. mount — dopravné prostriedky, obvykle fantastické zvierata &i vynélezy napr. draci,

Sablozuby tiger, rdzne obrnené ¢i lietajuce kone a vtaci, mechanické zvierata, slonom podobny
elek, motorky a podobne.
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Ked stojime pred bossom hraci svoje postavy nechavaju najest
posiliiujuce jedlo (tiez zvySuje atributy postav), vypiju flasky a pripravia si
potiony na boj. Allandell zatial rozdeluje konkrétnych hracov do pozicii
v priestore a niektorym prideluje konkrétne ulohy. Ostatnym prideluje ulohy
vSeobecnejSieho skupinového charakteru. Hraci sa pytaju na taktiku

a opakovane sa uistuju, Zze svoje ulohy pochopili spravne.

Zadina boj s pavugicou a Allandell so Zlemionom v pozicii tankov
usmernuju raid vtom, o ma v konkrétnej situacii a na akych percentach
zdravia bossa robit. Pavucicu guilda uz niekolkokrat pokorila (instancie sa
chodievaju pravidelne kazdy tyZden v planovanom Case) tak boj prebieha bez
vaznych problémov s vysledkom finalneho ,slainu® (ang. slain — zabitie). Healeri
si po boji oddychnu s konstatovanim, Ze to trvalo pridlho a ,DPS by malo
zabrat®. Isabelle a Dianne v ulohe healerov prehlasuju, Ze su ,uplne spoteny
a napaty, pretoze im ku koncu boja uplne dosla mana“ (zakladny zdroj magickej
sily pre triedy zaloZzené na baze kuziel). Zlemion do raid chatu posiela $tatistiky
— tabuflky, ktoré zoraduju hraCov od najlepSieho po najhorSieho v DPS
a healingu za daného bossa. Okolo tabulky sa strhava velka diskusia. Prvy
hra¢ v DPS sa tesi zo svojho vykonu na TSku a robi si srandu z toho druhého,
pretoZze ho prekonal len o niekolko malo bodov DPS. Prvy a druhy hraci v DPS
su chvaleni Allandellom ale na dalSich hra€ov Alladell apeluje aby sa sustredili
a zlepsili svoj vykon z dévodu narastajucej obtiaznosti bossov nasledujucich.

Posledny hrac v DPS je warrior, ktory ma dobry equip ale slabé DPS.

V medziase, kedy hraci rozoberaju svoje DPS a healing Allandell
rozdeluje loot. Do raid chatu je vzdy vypisany dany predmet, ktory z bossa
,padol”. O predmety hradi prejavuju zaujem takzvanym ,rollom“ (ang. roll — hod
kockou) v hre zastupenym prikazom /roll. Ked' o jeden predmet prejavi zaujem
viac hracov je tento zaujem rozhodnuty na zaklade addonu EPGP, teda podla
zasluh hracov v PVE aktivitach. Kto ma viac EP bodov a menej GP bodov
vytuZeny predmet ziskava na ukor hracov, ktori maju nizSiu prioritu teda nizSie
zasluhy. Danému hracovi sa vSak okamzite znizuje jeho priorita k dalSiemu
lootu, pricom hraCom €o nebrali Ziadny predmet sa hromadnym pridanim EP za
slain bossa priorita zvySuje. Existuje imnoho dalSich addonov, ktoré

prepocitavaju prioritu hracov k lootu, ale Headhunters vyhodnotila EPGP ako
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najspravodlivejSi addon a zaradila ho do uzivania namiesto predchadzajuceho
loot systému. Tymto systémom bol addon ,DKP — Dragon Kill Points®, ktory
funguje na baze ponuky fubovolného mozného ziskaného mnozZstva bodov
(pridelenych za slain bossa ¢i iné PVE aktivity ako pri EPGP) za dany predmet.
HraCi sa vnom moézZzu schvalne pripravovat o loot a ponukat za predmety

nadhodnotené Ciastky s cielom ,oZobracit“ niektorych hracov o ich body
(supluju prioritu v EPGP). Cielom je aby hra€ ponukol za vytuzeny predmet
neprimerané mnozstvo bodov v ,aukcii bodov®, ktora je zo strany niektorych
hraCov len fingovana. O predmet nemaju skuto¢ny zaujem len navysuju jeho
cenu a ked je neprimerane vysoka tak sa ho zrieknu, ale predmet ostava na
neprimeranej hodnote a hrac, ktory ho chce zan musi danu sumu zaplatit. Hrac
za predmet zaplati neprimerane vela bodov a prichadza tym o mozZnost
dalSieho ziskavania inych predmetov (€asto napriek jeho vy8Sim zasluham ako

zasluhy ostatnych), z €oho benefituju ostatni hraci.

Pri prebijani sa nasledujucim trashom sa rieSi predovSetkym to, ako by
sa vySSie spomenuty warrior so slabym DPS mal zlepSit a ¢o robi za svoju
postavu zle. K demonétracii svojich tvrdeni Zlemoin a Allandell pouzivaji addon
,Recount”, ktory bol pouzity ik zisteniu DPS a healingu po slaine bossa.
Recount tiez zobrazuje mnohé dalSie Statistiky, ktoré sa tykaju hracov v raide.
Healeri sa dohaduju ako efektivnejSie skombinovat svoje schopnosti k tomu,

aby vydrzali s manou dlhSie nez v predoSlom boji.

Nasleduje dalSi boss Shannox, ktory je raidom prekonany bez vacsich
problémov, Cisti sa trash v smere k dalSiemu bossovi. Opat nastava rovnaka
situacia ako na zacCiatku raidu. Niekto v priliSsnej blizkosti na seba natiahne
pozornost skupiny Skorpidénov, ktora neoCakavane spdsobi wipe celého raidu.
Po oziveni raidu sa pokracuje v Cisteni trashu so zvySenou opatrnostou, ktora
vSak nestacCi a raid wipne esSte dvakrat vzdy na inom protivnikovi. Konecne sa
dostdvame k bossovi menom Lord Ryolith. Ryolith je jednym z najtazSich
bossov vinstancii avyZaduje velmi sustredenu taktiku a zodpovedndu,
kvalifikovanu zru€nost jedného hraca, ktory ma za ulohu bossa viest
a koordinovat' i ostatnych hraCov v tom, aby mu pomahali. Kone¢né pokorenie
bossa je samozrejme zasluhou kooperacie celého raidu nie jedného hraca,

avsak pri tomto bossovi je uloha jedného viditelnejSia ako pri niektorych inych
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bossoch. Tuto ulohu neméze zastavat tank z dovodu, Zze ma mnozstvo dalSich
povinnosti poCas boja, ktoré musi zastavat. Allandell teda na zaklade
predoslych rozhovorov mimo raidu prideluje ulohu najskusenejSiemu adeptovi.
Uloha vodcu — ,otaéada“ bossa pripada na Otuka, ktory ju uz predtym
vykonaval na inom serveri. Vedenie bossa spoCiva v tom, Ze sa jeho nohy
nesmu dotknut’ lavy, ktora je vSade vdkol okruhlej ploSiny, na ktorej boj
prebieha. Ked sa boss dostane do lavy automaticky vybuchne a zabije kazdého
v jeho dosahu. Jeden hra¢ ho musi kvalifikovane navadzat otacanim, ktoré
funguje na baze posSkodenia sustredeného do jednej alebo druhej bossovej
nohy. Hrac, ktory ho vedie musi ostatnych hraCov usmeriovat do akej nohy
a kedy maju sustredit svoje DPS aby bol oto¢eny do pozadovaného smeru.
PoCas boja sa vyskytuju mnohé dalSie Casti taktiky, ktoré vSak nebudem
menovat z dévodu rozsahu prace. Ak sa vSak pocCas boja nieCo nepodari
a konkrétny hraci nezastavaju svoje role na sto percent (napriklad niekto umrie)
je velka pravdepodobnost’ wipu. Presne tak sa i stalo. Progress Ryolitha trval vo
vysledku dve hodiny a patnast minut. Napatie medzi hrami po kazdom wipe
stupalo, rovnako ako nervozita. Hraci zacali intenzivnejSie vnimat chyby
ostatnych hraCov a poukazovali na ne Coraz CastejSie s nervéznym tonom
v hlase apelujucim na ich odstranenie. Stale sme sa vSak posuvali dopredu
a uberali bossovi viac a viac zivota, ¢o hracov udrzovalo v napati a nadeji, Ze
ho nakoniec pokorime. Obvyklé komentare, vtipy, poznamky a vykriky pocCas
,encounteru® (proces zabijania bossa v danom ¢ase) utichli a obmedzili sa len
na taktické usmerfiovanie. V8etci hradi sa pevne sustredili na svoje role. Ziadny
zo zucastnenych hraCov nemal pripomienky k strate ¢asu a ani nechcel koncit
(ako tomu €asto byva pri neuspechoch), pretoze bol jasne viditelny postup raidu
smerom Kk Uuspechu. Ryolitha sme nakoniec pokorili, na ¢o na TS vybuchla
euféria radosti a gratulacii s okamzitym vyhodnotenim uspechov a dobrej
spoluprace teamu. V podani Allandella bolitiez vyzdvihnuté zaregistrované
vynimocné vykony konkrétnych hracov, €o v nich vzbudilo patricnu hrdost na
svoju uspesnu snahu. Tito hraci boli nenasilne davani ako priklad ostatnym,
ktorych snaha by mohla byt o nie€o lepSia. Po pochvalach a mensej emotivne;j
oslave na TSku nasledoval loot z bossa, ktory posilnil postavy a potesil
mnohych ¢lenov raidu, o ¢o viac sme si vSetci vazili vzajomnej podarenej

spoluprace. S ohliadnutim sa na €as straveny v raide sme po Ryolithovi usudili,



91

Ze je na Case raid ukonCit v najlepSom o 23:23. ESte pred odchodom hracov
z hry boli Allandellom hromadne pridelené bonusové EPCka za ,prvy slain®
Ryolitha. Nasledovalo kratke zhodnotenie raidu, efektivity hracov, ich snahy,
pokrokov a chyb, ktorych sme sa dopustili a vypoctu toho, €o je do buducnosti
potrebné zlepsit. Boli tieZ vymenované taktiky na bossov, ktoré si hra¢i maju do
dalSieho raidu naStudovat z videi alebo guidov dostupnych na internete. Po
tomto kratkom predslove mnohi podakovali za skvely raid a dobry progress a
odisli offline. Niektori vdak ostali na TS, kam sa k nim pripojili dal$i hraci z inych
,miestnosti“ v jeho ramci (na zaklade pravidiel guildy mézu poc€as raidu byt
v jednej ,raid® TS miestnosti len hraci, ktori su v raide, ostatni mézu spolu
komunikovat v inych miestnostiach, ktoré dany kanal poskytuje). Prichadzajuci
hraci sa zvedavo zaujimali o to, ako raid prebiehal a mali mnozstvo otazok, na
ktoré im hraci z raidu radostne rozpravali cely ,pribeh®, vzajomne si skakali do
reCi a doplfiovali sa. Spolo¢né zaZitky z raidu a udalosti z fyzického sveta sa

nakoniec rozoberali eSte do skorych rannych hodin.
9.1 Co je to raid

Na uvod tejto podkapitoly je déleZité definovat €o raid popisovany vysSie
v skutoénosti je. Raid’® je uzavreta oblast, v ktorej sa nachadza pevne dany
poCet hracov. Do raidu ako instancie, dokonca jeden hra¢ ako jednotlivec ani
nemdze vstupit. Hraci pre vstup do raidu — instancie musia byt v raide —
skupine hracov, ktora sa zoskupila za nejakym ucelom. Pre guildu Headhunters
plati, Ze raidy sa skladaju najCastejSie v ramci PVE Specializacie guildy, teda za

ucCelom zabitia bossov v hernych instanciach.

Raid by sme mohli prirovnat’ k magickému kruhu v pravom slova zmysle,
ako ho chape Johan Huizinga, ako nepriestupny kruh, v ktorom sa nachadzaju
hraci zdruzeni spoloénym ciefom — tuZzbou po hernom zaZitku, spolocnej
interakcii, komunikacii a spolocnom ,dokazani nieCoho“. Herny zazitok, je

takzvanym nehraom (vonkajSia Cast magického kruhu) skryty, zazitky a

" Raid je suhrnné pomenovanie pre vSetky herné instancie. Kazda instancia ma svoje

Specifické meno, pribeh za hou stojaci, konkrétnych protivnikov a ich Specifické typy a
schopnosti. Prikladom nazvov instancii su napriklad: The Firelands, Naxxramas, The Bastion of
Twilight, Dragon Soul, Molten Core a mnohé dalSie.
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emocie spojené s konkrétnym hernym zazitkom su z vonkajSieho pohfadu na

magicky kruh neviditelné.

Raid prebieha ako posvatny obrad, na posvatnom mieste a v posvatnom
Case ako zvlastny doCasne platny svet, znamy a dostupny len konkrétnym
hracom v raide. Vnutri raidu platia jeho pravidla, v tomto momente sa z
neformalnej guildovnej Struktury ako socialnej skupiny stava skupina viac, Ci
menej formalizovana. Hraci sa v raide stotoznuju so svojimi rolami, stavaju sa
nieCim, ¢im v skutoCnom zivote nie su. Pravidla su jasne dané, role a hierarchia

definované.

V navaznosti na to, ¢o predklada Huizinga v suvislosti s hrou, je raid
kombinaciou prisnej Casovej a priestorovej urCenosti a skutoCnej volnosti
(Huizinga, 1971: 28). Pocas boja sa €as zastavuje a priestor sa obmedzuje na
konkrétnu instanciu v konkrétnej jej Casti. Tento vyrok potvrdzuje ito, Ze
raidovanim hraci dokazu stravit hodiny a hodiny Casu bez toho, aby si
uvedomili, kol’ko ¢asu v skutocnosti ubehlo. Raid sa odohrava v radostnom ale i
vaznom duchu, kde ulohu vSedného Zivota preberaju role hraCov v raide,

vSedny Zivot je pocas boja odfiltrovany na ,druha kofaj“.

9.2 Reflexia raidu

Za najdolezitejsi ,inauguraény akt 2 “

pre PVE guildu Headhunters
povazujem raid. Hrac¢i sa mnohokrat o raide zmienili vo viacerych odpovediach,
aj v tych, ktoré sa raidu netykali. Povazuju ho totiz za jednu z najddleZitejSich
veci, preCo hru vébec hraju. Raid je pre hracov zakladnym stmefujucim aktom
guildy, je zakladom spolo¢nych zaZzitkov, komunikacie, zdiefania spolocnych
cielov, trapeni a vitazstiev, je platformou pre individualnu, ¢i skupinovu
pochvalu a z nej vyplyvajucu hrdost hracov na seba i na celd guildu a jej
dosahované uspechy. Hraci raid povazuju za najvySSi prostriedok ziskania
prestize medzi ostatnymi guildami a tiez zaklad k ziskavaniu lepSich hracov pre

svoju guildu, a teda pre rychlejSie a kvalitnejSie pokorenie tazkych instancii.

% Utuzovanie vztahov je prostriedkom udrZovania a pestovania skupinovej integrity, ktora sa
deje prostrednictvom takzvanych ,inauguraénych aktov“, ktoré mézu mat symbolicki alebo
intitucionalne prakticki podobu“ (Lozoviuk, 2005: 165).
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Samotni hraci v ramci vyskumu raid definovali velmi podobne za pouzitia
takmer rovnakych slov a ich priority zoradenia v texte. Z vyskumu vyplyva, Ze
raid tvori zasadnu skupinovu aktivitu, ktora napomaha posilhovaniu kontinualnej
vnutro skupinovej integrity v guilde. Tato integrita dalej vedie k podozrievavému
¢i indiferentnému postoju vocCi vonkajSim skupinam (Smolik, 2010: 24). Raid je
totiz jedno telo, ktorého mysel — takzvany Raid Leader a jeho pomocnici musia
spolo¢ne s koncatinami — ostatnymi ¢lenmi raidu fungovat ako dobre namazany

stroj.

S vyS8Sie uvedenym uzko suvisi i velmi Casta veta, ktora sa prelinala
takmer kazdou z odpovedi informatorov tykajucich sa raidu: ,Nie kazdy ma na
to inteligen¢ne®. Raid je intelektualnou skuskou hraca a jeho schopnosti i miery
,zvladnutia“ hry samotnej a tym padom i svojej postavy, role a triedy. Ked hraci
spolu nedokazu spolupracovat, raid nikdy neméze dosiahnut zZiadny uspech.
Pri slabej kooperacii, koordinacii a slabom teamovom vykone sa dostavuju v hre
neuspechy, ktoré jednym razom z hry €inia, ako sa informatori zhodovali a ako
ukazuje i vySSie uvedeny popis konkrétneho raidu stratu ¢asu. Raidovanie je
prinosnou aktivitou len vtedy, ked sa hraCom dari a spolo¢ne nieCo dokazuju,

alebo je aspon viditelny nejaky pozitivny posun v ,progresse” danou instanciou.

Z raidov aich uspechov a neuspechov vyplyva tiez hrdost hracov na
svoju guildu, ktora uzko suvisi s hrdostou na svojho avatara, teda hernu
postavu. Avatar je pre hracov velmi délezity. Je dbleZité ako vyzera, ako sa
vola, aky typ a aku uroven brnenia na sebe ma. Tento fakt demonstruje i to, aka
obrovska debata a aktivity sa strhli v ramci toho, ked som hracov poziadala, aby
vyfotili svoje postavy a poslali mi ich screenshoty, ktoré su v prilohach prace.
Niektorym hra€om trvalo vyfotenie svojej postavy na ,najlepdom“ mieste a aby
,najlepsSie” vyzerala i niekofko dni. Avatar je hraCovou pychou i odrazom
hraCovych schopnosti, uspechov a tiez zosobnenim Casu, ktory do postavy i do

hry investoval.

Herné postavy su tiez odkazom na to, aké uspechy hraci spoloCne ako
guilda dokazali proti nieComu, alebo niekomu inému (PVE/PVP Specializécia).
Ako hovori Huizinga (1971: 52), vitazstvom, &i uspechom v hre hraci ziskavaju

viac ako hru samotnu. ,Vyhra ziskava vaznost' a Cest, ktora pripada k vaznosti
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a cti celej skupiny, ku ktorej vitaz alebo vitazi prinalezia® (Huizinga, 1971: 52).
Uspech, ktory dosiahne jeden hrag alebo jedna skupina hraéov v ramci guildy,

je prenosna na celu skupinu (Huizinga, 1971: 52).

S touto témou tiez uzko suvisi problematika vitazstva a odmeny. Do hry
vSeobecne sa obvykle hraci pustaju s tym, Zze do nej davaju isty vklad, o ktory
sa hra. Castokrat sa v3ak jedna len o vitazstvo samotné, ktoré sa stava
takzvanym zadostucinenim pre vSetkych zucastnenych, ziskanie Ci potvrdenie
svojej povesti. Pre niektorych je hlavnou alebo vedlajSou motivaciou k vyhre
equip — (podfa obtiaznosti vylepSovana vyzbroj a vystroj s tendenciou ku
geometrickému zvySovaniu a cennosti jeho atributov). Tieto odmeny su pre
niektorych hraCov hlavnym motivom k uc€asti na raide, avSak v guilde
Headhunters ako reprezentativne vystihol informator Dianne, tento motiv nie je
hlavhym. Equip je ddlezitym, nie vSak zakladnym motivom pre raidovanie.
Tymto motivom je spoloCna spolupraca a radost z hry v interagujucej socialne;j

skupine.

Dalsim motivom hradov je tieZz neopomenutelna pochvala, ktort za svoje
dobré vykony ocakavaju. Tato tuzba je jednym zo zakladnych pudovych
impulzov jednotlivca ¢&i skupiny, ktora vedie k ich zdokonalovaniu. Ludia sa
hodnotia navzajom, ale i sami seba a chcu byt doceneni, hodnotni pre skupinu
a tiez chcu, aby si ich ludia vaZzili za ich vynikajuce vlastnosti a snahu (Huizinga,
1971: 63). Kazdy z informatorov vyjadril, Ze tuzi po tom byt pochvaleny za svoj
vykon a ked ho nedosahuje, snazi sa vykon za tymto ucelom zlepsit. V raide je
vzdy mozné pozorovat sutaz medzi hracmi o to, kto bude najlepsi v tabulke,
ktora ukazuje, kto najviac hracov vylieCil, i ktory hrac urobil protivnikovi najviac
Skody. Dalo by sa povedat, Ze tieto Statistické tabulky a meradla hraci Studuju s
takmer nabozZenskym zaujatim. Hraci sa nimi riadia, podla nich sa zlepSuju a na
ich zaklade su tiez proporcionalne odmenovani a chvaleni alebo naopak.
Ciefom kazdého hraca v raide guildy Headhunters je stat sa o najlepSim a ¢o
najlepSie naplnit’ svoju rolu, a tym padom byt uzZitoénym a docenenym hracom,

ktory je davany na obdiv tym, ktori svoju ulohu plnia menej dobre.
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9. 3 Raid ako prejav kultury

.Kultura je oznaCenie pre vSetky zdielané normy, spdsoby spravania sa,
hodnoty, ritualy, tradicie, znalosti a schopnosti, s ktorymi sa Clovek nerodi, ale
ziskava ich v procese socializacie. Kultura vybavuje ludi ur€itym referenénym
ramcom a videnim sveta, ¢im ich formuje k obrazu svojmu. (Duffkova, Urban ,
Dubsky, cit. podla Smolik 2010: 27).

V suvislosti s uvedenym, hra World of Warcraft jednozna¢ne vykazuje znamky
kultary, rovnako ako sa domnieval Huizinga, je hra — raid, ,organizovanou
¢innostou nejakej skupiny alebo nejakého spolo€enstva“ (Huizinga, 1971: 49).
Huizinga vo svojom diele venovanému hraniu tvrdi, ze kultura vznika formou
hry, nie naopak. Kultura je podla neho spociatku hrana. Huizinga pre vznik
kultary z hry predpoklada, Ze kulturotvorné rysy vykazuju herné aktivity, ktoré
povznasaju hru v kulturu na zaklade ich intelektualnej, moralnej, fyzickej Ci
duchovnej hodnoty (Huizinga, 1971: 51). ,Cim je hra schopnej$ia zintenzivnit
zivot jedinca alebo skupiny, tym viac sa stava kulturou (Huizinga, 1971: 51).”
Hra WoW a raid v jej ramci nesporne vyzaduje ur€itu mieru intelektu, na ktorého
zaklade sa hra¢ stava bud lepSim a cennejSim alebo horSim. Hra je tiez
superenim, sutazou znalosti, obratnosti v hre, hernych schopnosti, ale i
odvahy. Cim je hra taz$ia, tym vacéSie napatie budi. Obsahuje tieZ i velky
esteticky potencial, ¢im v hracoch vyvolava pocit krasna. Pocit krasna a napatia
su pre Huizigu tieZz jednymi z kulturne formujucich prvkov, ktoré hra vykazuje.
Hra tiez nemenej dolezitym spésobom zintenziviiuje Zivot jej hracov a skupiny,
v ktorej sa socializuju. Ako dokazuje vySSie popisany raid, hranie ma tiez

moralne, duchovné hodnoty, je tieZz formou zapasu a je pIné napatia.
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ZAVER

Vyskum syntetickych svetov a pocitaCcovych hier je vdomacom prostredi
(myslené CR a SR) znaéne podcefiovany ana akademickej rovine &asto
nepravom odsudzovany. Doposial (v domacom prostredi) neexistuje Ziadna
relevantna etnograficka Studia, ktora by podavala skutoCny popis a obraz
socialnej reality a subkultury hracov MMORPG hier. Tento jav podla mdjho
nazoru vyplyva zo slabej informovanosti domaceho akademického prostredia
0 existencii a vyskumnom potenciali novych kultur syntetickych svetov, ktoré su
skimané prevazne v zahrani¢i (Skandinavia, USA). Tieto oblasti st rovnako
chybne povazované za ,virtualne reality”, ktoré sa vyznacCuju svojou
nerealnostou. Opak je v8ak pravdou. V syntetickych svetoch sa pohybuju
skuto¢ni hraci (uzivatelia), ktori Ziju v skuto€nom svete a sU mozgom svojej
hernej postavy (avatara). Tito hraci sa vramci hry zdruzuju do socialnych
skupin — guild (typické pre WoW), ktoré boli podrobne popisané v jadre prace
so zameranim na ich socialnu realitu a interakciu. Je samozrejmé, ze pre
réznych fudi je rozdielne doblezité ich Clenstvo v socialnych skupinach pod
zastitou vacsich subkultur. Rovnako je tomu iv ramci hry World of Warcraft.
Neda sa vSak povedat, Ze by pre skumanych hracov WoW dany kolektiv
vramci guildy znamenal malo. Z vypovedi informatorov a uskutoéneného
vyskumu vyplyva, Zze samotné hranie hry nie je az tak délezité, ako skor radost
z hry pod zastitou Clenstva v interagujucej socialnej skupine zaloZenej na baze
spolo¢ného zaujmu. Socialny aspekt hry bol v kazdom pripade vyzdvihovany

ako dévod, preco sa hraci do hry opakovane vracaju.

Spominana nerealnost' ,virtualneho” prostredia je klamnou domnienkou,
pretoze zivot hracov v hre a zivot hracov v syntetickom svete je bez pochyby
nutne prepojeny. Tato prepojenost’ je vSak problematicky viditelna z vonkajse;j
Casti ,magického kruhu®, ktorého ,exteriér tvoria nehraci hry. Na zaklade ¢oho
nehraci usudzuju, ze hra nie je realnou a neprinasa jej hraCom Ziadny uzitok
a uz vdbbec nembze tvorit socialne ,pole“. Dufam, zZze sa mi touto pracou
a popisom socialnej reality a subkultury hracov hry WoW podarilo tento ,mytus”

dostatoCne vyvratit.
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Zaujem sucasnej popularnej kultury o tieto hry je obrovsky. Dokazuje to i
zvySena produkcia MMORPG hier komerénym hernym priemyslom poslednych
rokov. Ako som predostrela v jadre prace, dokladom je tiez existencia subkultur
na réznych udrovniach, ktoré sa tvoria okolo tohto typu hier. Subkultary
zdruzujuce fudi so spoloCnym zaujmom, ktoré okolo MMORPG hier (s
prikladom WoW v praci) vznikaju su zivé a vykazuju rovnaké definicné znaky
ako subkultury, ktoré pozname z fyzického sveta. Je pre ne typické majoritné

stretavanie sa ich Clenov online, o vSak nie je prekazkou pre ich existenciu.

V suvislosti s vyskumom a cielmi prace, ktoré tvoria napln jadra textu
diplomovej prace som sa tieZ okrajovo snaZzila dokazat, Zze syntetické svety su
,hodné“ zaujmu vednej discipliny ako je socialna a kulturna
antropoldgia a mnohé dalSie. Syntetické svety sich uzivatelmi tvoria
nezamenitefné kultury, ktoré vznikaju ako hrané. Tieto kultury predstavuju
nekonecnu studnicu mozného akademického zaujmu a realizovatelnych
vyskumov. Moja praca predstavuje len zlomkovu ukazku mozného vyskumu
v tejto oblasti, ale verim, Ze s rastucou popularitou tejto problematiky v kratkom
Casovom horizonte vzrastie aj produkcia a zaujem o dalSie vyskumy na

podobné témy.
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SUMMARY

The aim of the thesis is based on ethnographic research, focused to describe
social reality and subculture of players of MMORPG game World of Warcraft.
The objectives of the work are achieved through the description and analysis of
specific social groupings so-called 'guilds' in the area of massively multiplayer
‘online role-playing game' World of Warcraft. Investigative plan is specifically
focused on the game World of Warcraft from a position of unofficial Czech -
Slovak gaming servers. Based on qualitative research, | assume that players do
not play the game primarily because of the desire for the game itself. | argue
that the players, who are playing MMORPG games are playing out of their
primary reason, desire for social interactions within a subcultural social group,

which playing these types of games certainly provides.
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PRILOHY

Priloha ¢. 1: Pribeh

Ako kazdy spravny pribeh, i pribeh Warcraftu®' a WoW zagina ako boj dobra
proti zlu. Pribeh sa odohrava v pseudostredovekom fantasy prostredi - svete znamom
pod menom Azeroth. Azeroth bol s radou mnohych dalSich svetov objaveny a
nasledne formovany mocnymi bytostami obyvajucimi vesmir. Obrovskymi bohmi s
kovovou koZou — Titanmi. Ulohou Titanov je vytvorit poriadok z chaosu, a tym zaistit
stabilitu a bezpecnu buducnost pre bytosti zijuce vo svetoch nimi sformovanymi. Titani
po dokonani svojho diela svet opustaju, zanechavajuc nizSim rasam moc k
starostlivosti a udrzovaniu celistvosti ich prace.

Ako kazdy dobry, starostlivy ochranca a stvoritel, maju i Titani svoje temné
protiklady. Su nimi niComné bytosti z takzvaného ,Netheru®, medzihviezdnej dimenzie,
magie chaosu. Nether je domovom nekoneCnych poc¢tov démonickych bytosti, ktoré
usiluju o znienie zivota a pohltenie zijuceho vesmiru (eStranky.cz, 2010). Aby tejto
hrozbe Titani predosli, povolali Sargerasa, najsilnejSieho Titdna zo svojich radov.
Sargeras zacal pinit ulohu ochrancu a postupom &asu vyhanal a ni€il démonov. Poc¢as
tisicro€i vSak démonov neubudalo. Sargerasovi sa podarilo ¢ast' najsilnejSich démonov
uvaznit v temnom kute vesmiru zvanom Twisting Nether. AvSak zasadny zlom vo vojne
s démonmi tento ¢&in nepriniesol. Jeho zapalené snaZenie tak postupne zacalo
prerastat v depresiu a skfu€enost z nemoznosti najdenia pramena nekonecnej
skazenosti. S neutichajucimi bojmi s démonmi vo svojej rasticej depresii zacal
Sargeras nadobudat’ presved&enie, Ze neexistuje ni€ iné ako zlo a temnota. Nakoniec
sam zacal stracat presvedCenie o svojom poslani a viere. Rezignoval na ulenie a
odkaz mierumilovnych tvorcov a svojich bratov Titanov a vo svojom Sialenstve opustil
ich rady. Ked ho Sialenstvo uplne pohltilo, rozhodol sa stat’ niCitelom vSetkej prace
Titanov v presvedCeni, ze oni sami su povodcami vdetkého chaosu. K dosiahnutiu
tohto ciela si vytyCil vybudovanie neporazitelnej armady z rad démonov, ktorych
predtym uvaznil. Otvoril Twisting Nether a podrobil si predtym uvdznenych démonov k
jeho sluzbam. Ked boli jeho démonické sily pripravené, vypustil ich do nekone¢ného
vesmiru, aby nicili svet po svete a zotroCovali a zbijali ich obyvatelov. Tato armadu
nazval priznaénym menom Planenna Légia (Burning Legion).

Pribeh Warcraftu a World of Warcraftu je v podstate pribehom odohravajicim
sa na platforme krehkého prezitia jedného sveta v boji proti Sargerasovej Plamennej
Légii. Légia sa vSetkymi moznymi spbsobmi snazi ovladnut a znicit Azeroth a jeho
obyvatelov pomocou [Isti, moci, ovladania a trikov. Sargeras totiz ako Titan nem&dze do
sveta vstupit, pretoze by Celil okamzitému zniCeniu planét, ktorych by sa dotkla jeho
bezprostredna pritomnost. Siri tak svoju vélu prostrednictvom svojich démonickych
posluhovacov.

Na pociatku hry ,Warcraft: Orcs and Humans“ Sargeras posadne velmi
mocného ludského &arodeja (sorcerer) menom Medivh a donuti ho kontaktovat
orkského warlocka ,Gul’dana® (kedysi shamana) vo svete mimo Azeroth, Draenore.
Draenor je planéta, ktora je domovom mierumilovnych orkov (Orcs) a v dovtedajSej

8 Dejova linia hier je tieZ doplnena mnozstvom fantasy knih a existuju i r6zne stolové hry
nesuce nazov Warcraftu. Pre predstavu, pribeh World of Warcraft je Statisticky 12x dIhSi ako
text Pana Prstefiov, obsahuje teda viac nez 6 miliénov slov, stdle sa vyvija a narasta s
datadiskovymi expanziami World of Warcraftu (Blizzard, 2014). Hra ma tieZz svoju
charakteristicku orchestralnu hudbu, ktoru tvori az 3 900 zvukovych minut (Blizzard, 2014) a
bohaty, detailne prepracovany stredoveky svet kreslenej povahy, ktory fascinuje svojou krasou,
napaditostou a mnohotvarnostou.
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dobe i poslednym utoCiskom hrdej rasy darenei. Draeneiovia su uz dlhda dobu na
medziplanetarnom uteku pred Kil'jaedenom, premenenym démonickym sluzobnikom
Sargerasa, ktory bol kedysi davno ich vlastnym druhom (Eredar®?) a jednym z vodcov.
Su nuteni utekat' z planéty na planétu v snahe zachranit’ sa pred skazou, ktora postihla
ich bratov a sestry, ktori sa stali nesmierne inteligentnymi temnymi €arodejmi pod
menom Eredar. Z Eredarov sa po skaze, ktoru na nich priniesol Sargeras stali
spolunicitelia svetov kracajuci v prednych radoch Plamennej Légie. Domovska planéta
orkov, Draenor, stoji teda na pociatku zasadnej zaliatoCnej fazy premeny kedysi
mierumilovnych orkov na sluzobnikov Plamennej Légie. Sargerasovi sa totiz podari
Istou skazit (corrupt) orkov a premenit ich na krvilaéni armadu pod menom ,lron
Horde“ (v pribehu tieZ len ,Horde #“). Tato krvilaéna horda prekliata a hnana
nekonec¢nou tuzbou po krvi a boji vstupuje prostrednictvom ,Temného Portalu® (Dark
Portal), vytvorenom Gul’danom a Medvihom do Azerothu, kde naraza na ludsku rasu
naroda Stormwindu. V tomto momente sa uz naplno rozbieha pribeh na péde Azerothu
a boj jeho obyvatelov o preZitie. Divoki orkovia utocia na kralovstvo fudi, kde po zrade
dochadza k vrazde ludského krala Llayne Wrynna, v désledku ¢oho ho tiez dobyvaju.

Pribeh pokracuje hrou ,Warcraft Il: Tides of Darkness®, kde porazeny ludsky
narod Stormwindu pod vedenim Anduina Lothara opat’ zotavi svoju armadu a doplni
svoje rady v boji proti orkom. Ludsky narod sa po minulej porazke vSak vydava do
novych uzemi pod menom Lordaeron, kde zaklada nové kralovstvo. Lotharovi sa tiez
podari sformovat velkd Alianciu ostatnych narodov, ktoré obyvaju Azeroth s ciefom
vzajomnej pomoci a vojenskej podpory k porazeniu okrskej armady vedenej
nemilosrdnym Orgrimom Doomhammerom. Aliancia je formovana ,fudmi (humans),
,gnomami“ (gnomes), ,elfami“ (elves) a ,trpaslikmi® (dwarves). Aliancia vSak nie je
jedina, ktora obohatila svoje rady o nové narody Zijuce v Azerothe. Doomhammer k
Horde pripojil tiez narody divokych ,trollov* (trolls) a krutych ,,ogrov* (ogres).

Ked sa uz zdalo byt vitazstvo Hordy nevyhnutné, hlavny zakulisny vodca Hordy
Gul'dan a jeho nasledovnici sebecky opustaju svojich spojencov v tuzbe po najdeni
mocnych artefaktov, ¢o spdsobuje, Ze Horda musi nakoniec ustupit postupujucej
armade Aliancie. Doomhammerovi sa v boji podari zabit Lothara, avSak ani smrt
hrdinu nezlomi alianénu moralku. Vedenie prebera vrchny velitel Turalyon, ktory
nakoniec dovedie Alianciu k vitazstvu, Hordu zatlaéi a porazi. Zdecimovana Horda je
nutena k ustupu naspat do Draenoru cez Dark Portal, ktorého vychod do Azerothu je
nasledne zniceny Arcimagom Khadgarom. Portal je zni€eny, avSak jeho magicka
podstata ostava pritomna.

Hra ,Warcraft: Beyond the Dark Portal“ rozprava pribeh, ktory sa odohrava na
druhej strane portalu v Draenore, kde vedenie Hordy prebera orksky shaman Ner'zhul.
Prichadza s mysSlienkou za pomoci mocnych artefaktov z Azerothu vytvorit mnohé
dalSie portaly do réznych svetov, ktoré by Horda mohla dobit’ a ovladnut. Aliancia vSak
nevaha a do Draenoru tiez vysiela svojich hrdinov, aby odstranili orksku hrozbu uz
naveky. Ner'zhul v8ak vo svojom plane uspeje a podari sa mu otvorit' portaly, ktoré
vSak naru$ia zakladnu konstrukciu reality sveta a hmoty a jeho Sialeny plan po otvoreni

82 Eredari su starou rasou vrcholne najvyssie magicky talentovanych ¢arodejov pochadzajucich
z planéty pod menom Argus. NaneStastie vSak, sa prave ich magické schopnosti a talent
k vyuzivaniu magickej moci stali dévodom, ktory prildkal Sargereasov pohfad. Po Sargerasovej
intervencii sa ich jednota zritila a rozdelili sa na temnu &ast pod menom ,Man’ari
a mierumilovnu ¢&ast' ,Draenei“. Eredari (Man’ari) sa tak nakoniec stali jednou z prvych ras,
ktora sa pridala k sargerasovej Plamennej Légii. Pod vplyvom sargerasovej moci, ktord im
prislubil zmutovali a premenili sa na jeho magickych démonickych sluzobnikov (z hier znami
napriklad ,Kil'jaeden“ — Sunwell Plateau, ,Archimonde® — Battlefor Mount Hyjal). (WoWWiki,
2014)

8 pPo slovensky Horda.
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portalov zacne trhat Draenor na kusy. Planéta nakoniec ostava zni€ena pod menom
Outland, s mnohymi hrdinami Aliancie, ktorym sa podarilo prezit uvaznenym v tomto
zni¢enom svete.

Tretia hra ,Warcraft lll: Reign of Chaos” sa odohrava v Azerothe, kde je zvy3ok
Hordy uvazneny Alianciou a nakoniec oslobodeny orkskym shamanom Thrallom. Ten
nadviazal na pdvodné shamanské tradicie svojho rodu, ktoré maju orkovia zakorenené
z dob pred ich korupciou v Draenore. Thrall v hladani nového domova a utociska vedie
svojich nasledovnikov na kontinent pod menom Kalimdor, aby unikol prichadzajucej
hrozbe Plamennej Légie, ktord ma po neuspeSnom pokuse s Iron Horde zaplavit' cely
Azeroth. Légia vytvorila novu zbran, takzvani Pohromu nemftvych (undead Scourge),
aby oslabila ochranu sveta. Nakazou sa vSetci padli bojovnici stavaju otrokmi bez
vlastnej vble v sluzbach Légie, pred ktorymi niet Uniku. Na obranu proti Pohrome sa
vydava mlady princ Lordaeronu ,Arthas Menethil, ktory v8ak po nezlomnom boji v
ochrane svojich uzemi tiez upada do sluZieb velitefa Pohromy mysteriézneho krala
Lichov (Lich King). V Kalimdore sa v reakcii na tuto nevidanu hrozbu formuje kedysi
nemyslitelna aliancia Hordy a Aliancie, ktora musela odloZit vzajomnu nenavist, aby sa
spojila v boji proti tomuto zdanlivo neporazitelnému protivnikovi. Spolo¢ne za
nesmiernych obeti aliancia predovSetkym orkov, ludi a noCnych elfov na posvatnej
hore Mount Hyjal nakoniec porazi démonického lorda Archimonda, lava ruku
Sargerasa, a najmocnejSieho z Eredarov, &im hrozbu prichodu Plamennej Légie na
Cele so Sargerasom na nejaky ¢as oddiali. AvSak vo Warcrafte: The Frozen Throne sa
hrozba opat objavuje teraz uz v podobe premeneného ludského princa Arthasa, ktory
sa stal Rytierom Smrti (Death Knight) prisvojenim si mocného artefaktu - mec¢a pod
menom Frostmourne (Mrazivy smutok). Prostrednictvom me€a nadobudol nesmiernu
moc, ale nevedomky tym odovzdal €ast svojej duSe a véle prave Lich Kingovi (Kralovi
Lichov, vladcovi Pohromy), proti ktorému celu dobu zaryte bojoval. Z Arthasa sa
postupne stava monstrum ovladané Lich Kingdom. Vrazdi a premiena stovky
starousadlikov Vychodnych Kralovstiev (Eastern Kingdoms) v nemftvych, a to vSetko
pod vlajkou Pohromy. Arthasovo besnenie sa vSak neobide bez odpovede. Sylvanas
Windrunner, samotnym Arthasom zavrazdena a premenena elfka veliaca a obrariujuca
svoje Uzemia (Silvermoon City), teraz uz nemftva ,banshee®* sa aj s mnohymi dal§imi
nemftvymi s velkou vélou odtrhne od Pohromy a pod svojim velenim zaklada novu
frakciu nemftvych pod menom ,Forsaken® (Opusteny). Forsaken sa zaprisahavaju, ze
zniCia Arthasa za kazdu cenu. Proti Lich Kingovi svoju armadu do Northrendu vysiela
tiez lovec démonov lllidan Stormrage, neskér znamy ako zradca (The Betrayer). Arthas
je v8ak rychlejdi a postavi sa na ochranu svojho pana (Lich Kinga) a poraza lllidana,
ktory uteka s hanbou do Outlandu. Na koniec neporazeny Arthas urobi nemyslitelny
krok a podstupi spojenie jeho duse a vole s duSou Lich Kinga, ¢im sa stavaju ,jedno® a
Arthas usada na Ladovy Trén (Frozen Throne) ako novy Lich King, vladca Pohromy.

8 Banshee® (smrtonoska) je pévodne irska a Skétska mytologicka bytost. Je to dusa tragicky €i
nasilne usmrteného nevinného diev€ata ¢i vily s bielymi vlasmi, kiora sa objavuje obvykle
¢lenom rodiny a usi trhajucim kvilenim oznamuje prichadzajucu smrt ¢lena rodiny. (Wordnik,
2014). Vo WoW je banshee pdvodne elfska zena, ktora sa po svojej brutalnej vrazde
Plamennou Légiou vratila (poCas Vojny Prastarych). Banshee, ktoré za veky uz stratili
povedomie o svojej pdvodnej existencii boli poCas Tretej vojny ,naverbované“ k Pohrome
Ner'zhulom - Lich Kingom. Banshee bojovali proti svojim druhom v boji o Quel Thalas
(pbvodny domov vysokych elfov), kde Arthasovou rukou padla i Sylvanas Windrunner, z ktorej
Arthas ako pomstu za jeho utrapy pri dobijani Uzemia vytvoril banshee. Banshee boli
kontrolované Lich Kingom tak, aby zaZivali maximalne muky, bolest, zufalstvo a utrpenie z
vlastnej existencie. Potom boli prinatené Sirit' toto zufalstvo a bolest medzi Zivymi obvykle
prostrednictvom ohluSujuceho a mraziaceho kriku. Banshee jednotky vo Warcrafte tiez vedeli
-posadnut” iné i silnejSie jednotky ako oni sami a ovladat' ich, &im v8ak prisli o vlastnu formu. Po
konci Tretej vojny Arthas stratil kontrolu nad niektorymi banshee v ratane Sylvanas, ktora teraz
stoji v Cele nemftvych Forsaken v ramci Hordy. (WoWWiki, 2014)
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World of Warcraft, ktory nasleduje po strategickych hrach je pribehom
formovania novych aliancii ras Azerothu, ktoré sa formuju v boji proti novym skrytym
hrozbam, ktorymi sa snazi preniknut Légia na svet. Pribeh sa odohrava zhruba Styri
roky po ukoncCeni strategickych sérii hry Warcraft. Alianciu v tomto boji vedie ludskeé
kralovstvo Stormwind a nasleduju ho trpaslici, elfovia a gnomovia. Novu Hordu
zjednotil a vedie orksky shaman Thrall a nasleduju ho trollovia, taureni® a nemftvy
Forsaken. Aliancia a Horda bojuju proti dalSim a dalSim sluZzobnikom temnoty, ktora sa
snazi pretlacit do ich sveta. Samozrejme tieZ bojuju proti sebe s ohliadnutim na davne
zlociny.

S prvym datadiskom k World of Warcraftu — ,The Burning Crusade® (2007)
prichadzaju do hry a pribehu nové rasy draenei a blood elfovia. Draenei zvazuju svoje
puto s Alianciou a blood elfovia s Hordou. Dark Portal je znovu otvoreny a zaplavuje
Azeroth hordami démonov Plamennej Légie. Hrdinovia Aliancie ako i Hordy
prechadzaju portalom, aby raz a navzdy ukonCili invaziu v jej zdroji. AvSak strateni
hrdinovia a novi spojenci nie su jedinymi znovuobjavenymi obyvatelmi Outlandu.
Hrdinovia narazaju na obrovsky odpor Plamennej Légie a su vtiahnuti do konfliktu s
lllidanom Stormrage, ktory prehlasil Outland za jeho doménu. Kael'thas Sunstrider,
vtedajSi vodca blood elfov, zradil svoj rod a nasledovnikov a pokusil sa pouzit
legendarny magicky zdroj blood elfskej magickej moci — Slnec¢nu studniu (Sunwell) k
vyvolaniu démona Kil'jaedna do Azerothu. NaStastie sa podarilo Kael'thasa i
Kil'jaedena zastavit' a oCistit starodavny zdroj moci za pomoci Velena, proroka a vodcu
draenei.

S prichodom datadisku ,Wrath of The Lich King“ (2008) sa pribeh rozrasta o
povedomie toho, €o sa stalo s Lich Kingom a Pohromou, ktora sa dihu dobu neozvala.
Zrazu priSla masivna vina Pohromy utoCiaca na mesta Azerothu. S cielom zastavit
pohromu sa Thrall rozhodol vyslat do Northrendu expediciu pod vedenim Garrosha
Hellscreama, syna legendarneho vodcu orkov, eSte pred a pocas ich korupcie. Aliancia
tiez nezaostava a vysiela svoje jednotky do Northrendu, teraz uz za vlady
pravoplatného donedavna strateného vladcu Stormwindu Variana Wrynna. Na tejto
strastiplnej ceste ich zastavuje objav trpaslickeho archeoldga, ktory objavuje existenciu
Starého Boha — Yogg-Sarona, ktory sa oslobodil z put, ktoré mu nasadili samotni Titani
a spriada plany k ovladnutiu Northrendu. Po porazke starého boha su vSetci pripraveni
na obrovsky spoloény utok na Icecrown Citadel (Citadela Ladovej koruny), citadelu
skryvajucu mnohé monstra a Lich Kinga samotného. K boju sa pridava i Sylvanas
Windrunner, ktora prisahala, Ze Arthasa zni¢i. Spoloénym snazenim Hordy a Aliancie
sa tak nakoniec i stane.

Dal$im datadiskom je ,Cataclysm“ (2010). Obohacuje hru o dalsie hratelné rasy
,vlkodlakov* (worgen), ktoré sa pridavaju k Aliancii a ,goblinov* (goblins), ktory svoju
loyalitu prejavia Horde. Po nesmierne narocnom zniceni Arthasa ako Lich Kinga sa
expedicie vracaju domov, kde nachadzaju Azeroth otraseny bludnymi silami
elementov. Sily elementov sa dali do pohybu s navratom Dearhwinga Nicitefa dracieho
Aspektu Smrti, ktory vyletel zo svojho hniezda s cielom priniest ,Hour of Twilight*
(Hodina Sumraku), ¢as legendarneho proroctva planovaného Starymi Bohmi, ktory ma
ukongit v8etok Zivot v Azerothe. Sialeny Deathwing je hrackou v rukach Starych Bohov
a zaroven ich najva¢8ou zbranou. Spolo¢nymi silami sa za pomoci mocného artefaktu,
druidov a drakov opat podari mocnych elementalov porazit a Deathwinga koneéne
poslat na vecnost.

8 Taureni su velké nomadske stvorenia Zijuce na travnatych planach. Su to obrovski svalnati
humanoidi (bytosti, ktorych telo sa podoba ludskému) vyzorom sa priblizujuci kravam. Ich tela
su pokryté srstou, maju rohy, na nohach kopyta a na rukach tri velké prsty.
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Poslednym, zatial znamym datadiskom je ,Mists of Pandaria“ (2012), kde do
pribehu pribida nova rasa pandarenov obyvajucich doposial neznamy kontinent
Pandaria. So smrtou Deathwinga sa opat prejavuje davna vzajomna nenavist medzi
Alianciou a Hordou. Vodca Hordy Garrosh Hellscream sa odhodla k ni¢ivému utoku na
[udské mesto Theramore, ktoré Uplne znici po vybuchu magickej bomby. Tato udalost
znovu zazne ohen planucej nenavisti medzi Hordou a Alianciou, a tak otvori davny
konflikt a nepriatelstvo. Na novo objavenom kontinente Pandarie sa toto nepriatelstvo
prejavi a dostane sa do konfliktu so starousadlikmi nového kontinentu. Pandareni sa
tak stavaju podla vlastného uvazenia ¢lenmi Aliancie alebo Hordy. Na starom
kontinente Pandarie sa samozrejme tiez skryva staré zlo, ktoré je treba porazit za
pomoci hrdinov oboch frakcii. TaktieZz sa tu nachadzaju mocné artefakty, po ktorych
tuzi samotny vodca Hordy Garrosh Hellscream. Garrosh je v jeho tuzbe po krvi a moci
schopny ¢ohokolvek a pacha nezmierne €iny v hladani tychto artefaktov. Obracia sa
chrbtom k ostatnym rasam Hordy a zapri€ifiuje mnohé neprijemnosti v krehkom vztahu
s Alianciou a niektorymi neutralnymi frakciami. Nakoniec je Garrosh v jeho vlastnom
ambiciéznom Sialenstve a nenavisti porazeny spolupracou pod vedenim trollského
vodcu Vol'jina a Aliancie, ktoré ma potencial kazdu chvifu vybuchnut do vzajomnej
likvidacie.

Dalsim datadiskom k hre je novo vydany datadisk pod menom ,Warlords of
Draenor®, kde sa vratime v ¢ase a spolu s Garroshom Hellscreamom sa stretneme
s jeho legendarnym otcom a Gul’danom &i démonom Manorothom este pred korupciou
okrskej rasy v Draenore. S ¢im nas prekvapi dalsi pribeh v§ak zatial nie je zname.

Priloha €. 2: vyplneny rozhovorovy dotaznik (informator Allandell)

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

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

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

Kdyz jsem zalinal hrat tak jsem stfidal guildy, psal si s lidmi a nevénoval tomu néjakou
dllezitost do které guildy patfim. S postupem Casu a asi i s pfispénim toho, Zze sem se
do WoW dostaval vic a vic a de facto ho poznaval vic a vic jsemprosté chtél byt s lidmi
se kterymi jsem si b&éhem hrani néjak padl do oka, bylo fajn si s nima psat, zacali jsme
planovat néjaké aktivity a postupné to povySili na komunikaci u hry pomoci
komunikaCnich programu, jako tedka tfeba teamspeak, dfiv jsme pouzivali tfeba
ventrilo. Jak sem bé&hem let hral hru mél jsem par guild kde byla fakt supr parta lidi, ale
jak to tak byva stejné jako v zivoté, lidi pfichazeji a odchazeji, poznavate nové, jini
prestavaji hrat, ale neustale v ramci té guildy co jste udrzujete tu komunitu tu pohodu a
vlastné i ty cile, jen lidi se tfeba obmérnuji a tim myslim i sebe, protoze kdyz jsem tfeba
pFestal hrat "zahodil" jsem vSechno tohle a kdyz jsem zacinal znova tak jinde a upIné
od zaCatku s neznamymi lidmi. Je mi lito, Ze jsem ty svazky s lidmi z miula né&jak
nedrzel, ty lidi byli fajn, ale tak zase jsem byl mladsi nebral jsem to tak. V téhle guildé
co jsem mam zase par supr lidi kolem sebe a chtél bych si to pfatelstvi s nimi pfenést i
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do reality a to nehledé na to odkud ty lidi sou. Takze byt v téhle guildé pro mé znamena
byt s lidmi co jsem si oblibil, je mi s nia fajn a hraji s nimi hru co mé bavi ikdyz se dafi
nebo naopak nedafi. Nesel bych do jiné, protoze nemam divod, tady jsem spokojene;j
jsou tu fajn lidi.

3. Ako by ste definovali svoje postavenie v guilde?

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

4. Stotoznujete sa z pravidlami vasej guildy/vedenia?

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

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

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

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

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

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

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

8. Aka je podla vas hra pre hraca WoW, ktory nema guildu (vyznam, zmysel)?
Prec¢o guildu asi nema (dovody).

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

Nebo to jsou hraci co nic nevi, to znamena, Ze se potloukaji hrou, uzivaji si tfeba ukoly
nebo to, ze muzou tfeba chodit neviditelni nebo lovit a jsou z toho nads$eni, stadi jim to.
O takovém Clovéku viastné skoro ani nevite, Zije vlastnim Zivotem a podle mé déla z
WoW hru pro jednoho hrace, takze vlastné viibec nepochopil nebo nevi co hraje. Nikdo
si nevSimne kdyz za€ne hrat a ani kdyz skonci. Jednoho dne ho to prestne bavit a
skonci uplné nebo se ho nékdo zeptd, ztrati s nim trosku €asu vysvétlovanim vseho,
ale udéla z néj hrace a tfeba ho veme i do guildy. Podle mého nazoru je jesté jedna
skupina lidi a to jsou lidi, ktefi tu guildu prosté nepotfebuji. Jedna se vétSinou o hrace,
které zajima jen zabijeni hracl opacné frakce. Nepotfebuji se s nikym bavit, pomahat
si, uzivaji si tu hru sami, jsou to takovy osaméli valecnici.

9. Struéne popiste raid (Co to je, pre€o sa chodi, za akym ucelom, ¢o sa pri fiom
vykonava, €o je v ilom ddlezité, o pre vas znamena zuc€astfiovat sa raidu, je pre vas
dolezity v ramci guildy, ako sa pri raide citite — pocity (teSite sa nari, o vas tam Caka...)
Je to uskupeni vice hracd, prosté vétsi skupina, kterou slozil néjaky hra¢ za ucelem
tfeba zabiti bosse nebo napadnuti opacné frakce, spolec¢ného ziskani reputace s
nékym, prosté pro zdolani né€eho s cilem misto zisk v podobé pfedmétl reputace a
nebo jen zabavy, Ci jako ukazku sily raidu jako celku. Podle toho kvuli E¢emu byl raid
sloZen se pfizpUsobuje chovani v raidu, to jestli si na raid berete jidlo a alchymistické
pFipravky nebo ne. Pokud je to raid proti opacné frakci je to takové uvolnéné kazdy se
tam chova vlastné uplné svobodné maximalné hlida postavu, ktera ostatni uzdravuje.
Pokud je to raid na n&jakého bosse, tedy raid na zdolani né€eho, tak je chovani jiné, je
dana struktura raidu v podobé vudce raidu, jeho asistentll a ostatnich. Jsou dany
specifické role hracu v raidu. Je zpfisnéno chovani hracl, poslouchaji raid leadera,
dodrzuji taktiku a tak.

Ugast na raidu pro mé& znamena udastnit se guildovni aktivity, raid je néco co vlastné
nuti ty lidi hrat, pfijit do hry v urCity €as, pfedvést se svoji postavou néjakej vykon.

Raid je v guildé velmi dulezity protoze sdruzuje hrace, ukazuje, Ze ta guilda né&jakym
zpusobem Zije, ma néjakou aktivitu, nechodi tam lidi jen byt ve hfe, ale hrace troSku
sméruje.

PFi raidu se citim razné, podle Uspéchl toho raidu a vykonn( ostatnich hracda. Velmi
Casto jsem i nastvany, protoZe nevyhodou raidu je, Ze pokud nékdo déla co ma a jiny
ne, tak kazi ten raid nejen sobé ale vSem. Pokud je raid neuspésny ve vysledku z néj
nikdo nic nema, jen ho stoji penize, je nastvany a zacinaji se objevovat myslenky a
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véty typu byla to ztrata ¢asu, mohl jsem délat néco v realité. Zajimavé je, ze pokud by
to dopadlo dobfe nikdo by na to ani nepomysilel, ale vzdy kdyz se dostavi neuspéch je
to ztrata Casu a je najednou velmi drahocenny.

10. Ked’ s niekym spoloéne hrate WoW, mate pocit, ze je vam ten ¢lovek
blizSi/blizky/mate niec¢o spolo¢né?

Myslim, Ze dost zaleZi nad témi vztahy mezi lidmi, nad aktivitami co se délaji a jestli jen
nékde jste a nebo si pfitom tfeba povidate pfes teamspek nebo skype. Taky zalezi
jestli to povidani a to vidani se s lidmi délate pravidelng, jak dlouho toho ¢lovéka znate.
Takze abych to shrnul, kdyz snékym hraju hru, beru ho jen jako dalSiho hrace bez
jakychkoliv citovych vazeb nebo blizkosti. Kdyz je v guildé je mi blizSi, kdyz je v guildé
a obc¢as piSe a néco jde je mi jesté blizsi, protoze ho mam v povidomi uz. Pokud je to
hra¢ co hraje pravidelné a chodi na s povidat si se mnou a ostatnimi je mi jesté blizsi a
pokud je to Clovék, ktery je semnou ve vedeni guildy, znamena to, Ze jsme to vSechno
povySili a nasdi blizkost utuzili jesté tim, Zze néco budujeme o nékoho se starame, jsou
tam ty starosti a to vSechno.

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

Na guild chatu se nej¢astéji feSi hra jako takova, jednotlivé ukoly potfeba pomoci, rady
a tak. Je srandovni pozorovat kdyz si tam ale piSou néktefi mezi sebou a pak se to
celé zvrhne na néjaké téma, tfeba sexu, alkoholu a tak, do kterych se zapojuji dalSi
lidé, néktefi je odsuzuji a prosté pokraCuje komunikace. Jako Clen vedeni v takovéto
situaci v8e pozoruji a ikdyz tfeba pidu taky tak se snazim vyty€it a dodrzovat néjakou
hranici Unosnosti, aby to jedném pfiSlo hodné fajn a jinym to tfeba nevadilo nebo je
neurazelo.

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

S jjinymi hraci teda s necleny guildy komunikujete o dost min, av8ak ani to neznamena,
Ze se s nimi nemuzete zasmat nebo se dobfe pobavit, za dobu hrani WoW jsem potkal
spoustu fajn lidi z jinych guild a to jsme si psali tfeba jen o wow, ale bylo to fajn.

12. Co hranim ziskavate (aspoh 3 veci)

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

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

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

13. Aky vzt'ah mate k svojej postave? (Predali by ste ju? Vymazali? Cv)ovby sa stalo
keby ste sa logli a vaSa postava/acc by bola prec, alebo vas equip? Co pre vas
znamena? Co za tou postavou stoji — kolko ¢asu, namahy...)
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Ikdyz si pfi hrani WoW udélam tfeba vice postav a hraji za né&, vzdy mam urcenou svoji
hlavni postavu je to to moje. Ostatni postavy mam rad, mam k nim vztah, ale ta jedna
je prosté nej, mam k ni zvlastni vztah. Ostatni by ani nevadilo kdybych o né pfiSel ale
tato by mé mrzela. Myslim, Ze nejvystizneji ten vztah popiSu asi tak, Zze bych vSechny
postavy klidné prodal nebo daroval, ale tu moji jedinou ne. Kdybych kon¢il s WoW
smazu ji, nedal bych ji nikomu, je to ¢ast mé prace, ty zazitky jsou moje. Umirajici
nepratelé vidéli moje jméno, nebude s nim bé&hat nikdo jiny. Ja to byl, ja jsem za to hral
a az prestanu hrat ta postava prestane existovat.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Celkové délani véci které nejsou potfeba a ani nijak nepomahaji a tfeba ani hezky
nevypadaji. Tfeba neustale zdlouhavé opravovani néeho na co Clovék ma penize
koupit si nové a ve vysledku by ho to pfislo levnéji. Bavit se s nechapavymi a hloupymi
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lidmi, to je podle mé& nejvétsi ztrata Casu a jesté je to vysilujici a k ni€emu to stejné
nevede.

17. Tuzite niekedy po tom, aby vas v hre niekto pochvalil za dobry vykon, chcete
niekedy da¢o dokazat’ sam sebe alebo inym?

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

Opacna situace ale nastava ve WoW pfi boji hract proti sobé&, ano tady chci byt
nejlepsi, ale opét nechci byt chvalen. Touzim ale ukazat ostatnim, Ze mé se maji bat,
Ze ja jsem dobrej, aby nepratele védéli, ze se blizi jejich smrt. Nejvéts§im uspéchem a
pochvalou je véta je je tu ten s nim to dame.

18. Porovnajte WoW s :

Filmom

Porovnani WoW s filmem se neda srovnavat, na film se soustfedite a kdyZ je dobry
vtahne Vas do déje, ale ve WoW ikdyZ tam nastane situace ktera Vas vtahne, alesponi
ja si porad uvédomuiji, Ze jsem tam s ostatnimi hraci a jsem na nich vlastné i zavisly.
Knihou

Rekl bych, Ze je to velmi podobné jako s filmem pfi &teni knizky mate jen o jesté vic
rozvinutou fantazii a jste pohlceni pfibéhem a velky rozdil mezi WoW a knihou je to, ze
po té co doctete knihu, tak si myslim, Ze vétSinou se mozZna s nékym podélite o
zazitek, ale to nejcennégjsi zGistane ve vas, oproti tomu ve WoW vésinu zazitk( s nékym
sdilite a pak je tfeba feSite na teamspeaku.

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

viz vySe

19. Ako hra vplyva na vas :

Volny ¢as

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

Rekl bych, Ze WoW nijak neovliviiuje maj redlny Zivot, v mém Zivoté ma postaveni jako
konzumenta volného €asu a odpocinku, je jasné, ze ho nékdy nahradim. Ale jinak jsou
mé zivotni priority jinde, neziji WoWkem, mam ho rad, hlavné kvuli tém lidem se
kterymi ho hraji, ale je to jen hra.

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

Hrac, ktery vstoupi do guildy vi, Zze se tam musi chovat podle né&jakych pravidel,
vétSina hracu ta pravidla dodrzuje sama od sebe bez toho, aby je nékdy Cetla. Jsou to
pravidla slusného chovani. S lidmi ktefi se nechovaji slusne jednate tak, Ze je na to
upozornite, pokarate je nebo je ignorujete. V guildé jsou na to hraci upozornéni,
pokarani, pfijde trest a pokud to nepomlze jsou vyhozeni nebo komunitou guildy
vypuzeni, protoZe ostatni mezi sebou takového €lena nechtéji, ten at' si najde guildu
plnou jemu podobnych.

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

Nechceme platit za hru. Za tu hru vzhledem ke kvalite free serverl a komunite ktera
tam je, za ni nemusim platit. Je to alternativa, ktera je zadarmo a je srovnatelné
kvality... 300stovky jsou proste moc. Komunita hrac¢u je tam i tam, z vlastni zku$enosti
stejna.
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Demografické udaje:

Nick v hre: Allandell

Vek: 25

Najvyssie dosiahnuté vzdelanie: VysokoSkolské

Uved'te v akej oblasti pracujete alebo studujete: Momentalné nezaméstnany.
Ako dlho hrate WoW? S prestavkama 8 let

Priloha ¢. 3: Charakteristika informatorov

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

Enchantrees, zena, 23 rokov, vzdelanie: vysokoSkolské, Zamestnanie: UCitelka v
materskej Skole, WoW hra 5 rokov
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Zlemion, muz, 17 rokov, vzdelanie: zakladné, Zamestnanie: Student SS, WoW hra 1,5
roka

Isabelle, Zena, 18 rokov, vzdelanie: zakladné, Zamestnanie: Student SS, WoW hra 5
rokov
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Allandell, muz, 25 rokov, vzdelanie: vysokoSkolské, Zamestnanie: Nezamestnany,
WoW hra 8,5 rokov

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

Dalsi informatori neposkytli (alebo nestihli poskytnit véas) obrazok svojej postavy,
ale ich demografické udaje su nasledovné:

Mortemis, Zzena, 24 rokov, vzdelanie: vysokoskolské, Zamestnanie: Nezamestnana
Otuk, muz, 20 rokov, vzdelanie: stredo$kolské s maturitou, Zamestnanie: Student
VS, WoW hréa 6 rokov

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

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

Bowarow, muz, 15 rokov, vzdelanie: 1. Stupefi ZS, Zamestnanie: Student ZS,
WoW hra 3 roky

Priloha €. 4: Guildovny event (autor Allandell)

Event: Po stopach neznama

Hrdinové, chrabfi valecnici €i golduchtivy lovci hlav, pro Vas vSechny je uréeno
toto oznameni. Knézka Tyrande, vladkyné Darnassusu mé pozadala o pomoc. Pred
néjakou dobou se ztratila jedna z jejich nejblizS§ich pomocnic, Spionka fikajici si
Ednoggel. Je zapotfebi ji nejenom nalézt a zjistit tak jeji osud, ale pfedevSim dokoncit
tajny ukol, ktery ji byl svéfen. Jediné, co mizu s litosti potvrdit je fakt, Ze svou misi
nedokondéila. Najdéte ji proto at uz Zivou nebo mrtvou a DOKONCETE to, co ona

zacCala! Prikladam popis mise, ktery byl nalezen nasemi lidmi, Spionka Ednoggel ho
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musela ztratit nékde na své cesté. Rozlustéte ho stejné jako to musela udélat ona! Ty
jenZ zbran s laskou pozveda$ a bojuje$ do posledniho dechu, zavel svému koni k
nejvétsimu spéchu! Tva pout zacina v zemi kdysi krasné, ale i krdsa pod nohami
nemrtvych rychle hasne. Je to zemé& Uterova posledniho odpoc€inku, avsak ty neotalej
ani chvilku, zahlédne$ jezero a na ném nehostinny ostrov, ktery je vstupenkou do
dvé knihy a zapi$ si jejich nazev. Pomoz potom alianénim jednotkam v bitvé o arathi,
vyhledej camp a kup si jejich jidlo.(jidlo pouzitelné jen v té bitvé) Tva cesta dale
pokraCuje do zemé, ktera se potyka s osklivym problémem, vyhledavaji ji totiz lidé
zcela opusténi a bez domova. Jakkoliv je to smutné, ty se soustfed pouze na svij ukol.
Lokalizuj budovu skryvajici bytost z davnych dob, zapis$ si jak se tato budova jmenuje a
kde si ji naSel, pak se opét vydej na cestu. Pokracuj pres les, kterého se lidé boji az do
pusté zemé, kde vysoka véz stoji. Na désivosti toho mista nic neméni, ze se zde kazdy
tyden odehrava druh kulturnino uméni. AvSak scéna je jen pro ozbrojené a kdo za to
muaze? Zeptej se toho muze jenz ze strany stoji a na vSe dohlizi, hlavné si pamatuj
jeho jméno. Uz jsi z toho putovani utahand, zda se ti to vSechno jako marna snaha?
Nepfestavej, vydej se na jih, do zemé se zcela jinym klimatem. Pfi pobfezi nalezne$
obrovskou stvliru avSak bud klidna, uz se nad ni navzdy hladina uzavrela, ted uz
pouze maly ostrov hlida na tomto ostrové neni skoro nic jen pisek, voda no prosté
bida. AvSak néco zde preci jen musié nalézt. Musi tam byt objekt se svym jménem, to
jméno o néj jde. Prace je z pulky hotova vydej se tedy dale na jih do mista piného
zelené klze, ale pozor tyto bytosti nemaiji problém s pouzitim bomb. Na mole vyckej na
lod, pfenese Té do vesni¢ky ve které musi$ vyhledat chlapka jménem gagsprocket, od
né&j si néco kup, jako znameni pratelstvi pfi vstupu do nové zemé. (jakykoliv item od néj
ale uschovej, bude pozadovan na konci). Putuj z tohoto mésta az na kfizovatku, zde
nékde najdi tajny fad druidd, pry se skryvaji v néjaké jeskyni, pche sou jako krysy ale
pozor zabij jen tu Zenu, ohledej pak jeji t€lo a pfines mi co najdeS. Je potfeba se zase
zapojit do bitvy proti hordé, vydej se na sever, najdi v lesich tabor naSich bojovych
jednotek a kup jejich jidlo. (jidlo pouzitelné jen v té bitvé). Zde popis konci, zbytek je
ohofely. Odpocin si pak v nejvétSim mésté, které se v ashenvalském lese nachazi
vyhledej tam druida jménem Isaaelas. Tento druid vi vSe o tom co se kde Sustne, tfeba
vi nebo alespori tusi kam sméfovaly Ednoggeliny kroky. (Nebude se s vami bavit
pokud mu nedate né&jaky alkohol) Odména pro vitéze 5000g!!!Jestli na to vSechno

pfijdete sami nebo ve skupinach je jen na Vas! Vitézové: Elspeth a Ydrial
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Priloha €. 5: Diagram hierarchie vztahov nadriadenosti
a podriadenosti v guilde

[ Vedenie quildy ]

/

Dustojnici ] [ Specialisti

N/

Radovi ¢lenovia

Priloha €. 6: obrazok Mikiny World of Warcraft +20 Frost Resistance

Zdroj: FANTASYOBCHOD.CZ.: 2014, Dostupné z: <http://www.fantasyobchod.cz/mikina-world-
of-warcraft-20-frost-resistance-p-3463.html> Citované. 25. 11. 2014.

Priloha €. 7: Ukazka rozhovoru hracéov o progresse raidu Dragon Soul (DS)
na World chate serveru Twinstar (Horda)
A: Teraz ste vsetci top .. a budete flejmovat top hracov ked vas budu trollovat s bis

gearom na hcckach >D
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Preklad (A): Teraz ste vsetci top (hajlepsi equip — momentéine su vsetci hrali na
rovnakej trovni a nejde ziskat lep$i equip, pretoZe nie su otvorené vy$Sie obtiaZnosti
instancii).. a budete flejmovat (byt’ nastvany na...) top hracov ked vas budu trollovat
(robit’ si srandu, vysmech, podpichovat, ,Stvat’ niekoho“ s momentalnym vyznamom byt
podstatne prinosnejsi pre raid) s bis (ang. best in slot — najlep$i mozny ziskatelny)
gearom (equip) na hcckach (na heroic — HC mdd raidu/dungeonu Specialne upraveny
ako obtiazne zabitelny s viditelne lep§im lootom za jeho pokorenie) >D (smilik, ktory
sa Sklabi)

B: no ja DS HC progressoval na offi a zase tak easy to nebylo

(B): DS HC — Dragon Soul heroic maéd, offi — oficialny server, easy — lahké

A: no chlape

A: neviem kde si hral DS :D

C: ale vem si to oproti botku a bwd :)

(C): porovnanie s raidami o patch nizSie Bastion of Twilight a Blackwing Descent

C: oproti BWD a BOTku je DSko fakt ussles :D

(C): naproti BWD a BOT raidom je DS velmi lahké

B: no ja DS HC progressoval na offi a zase tak easy to nebylo

(...) o par minut neskor

A: to bude nieco jako Bentley pre slovaka Ragnar HC pre Twinstar hraca

(A): v zmysle, Ze Ragnaros — finélny boss v instancii The Firelands na heroic méd bude
pre Twinstar hraca neprekonatelny

C: sranda na Paragon First World sem koukal a chujove ve 3 healerech :D

(C): Guilda Paragon (vid odkaz v jadre prace) vyprodukovala video s prvym slainom
Lorda Ryolitha na svete. V raid skupine mali troch healerov (obvykle byvaju dvaja
podla obtiaznostia kvality equipu hra¢ov v danom raide)

C: fidit bosse a jeSté avoidovat dementni vulkany a crowdovat creepy aby neslo
k hnatam

(C): otacat’ a viest’ bossa, vyhybat’ sa sopkam a crowd controlovat' mobov — creepy aby
sa nedostali k noham (CC — crowd control, hromadna konktola davu — v hre sa pouziva
napriklad omracenie, umlanie, zamrazenie, zhodenie na zem, imobilizacia ciela

a pod. v zmysle ich drZania si ¢o najviac od tela aby nesp6ésobovali poSkodenie)
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Priloha €. 8: Pravidla guildy Headhunters

Obecna pravidla

Neznalost pravidel neomlouva!

Registrace na naSem foru je povinna pro vSechny ¢leny guildy. Raidy jsou planovany
pfes Raidplanner. Hragi, ktefi se chtéji raidu ucastnit jsou povinni se do Raidplanneru
zapsat. (v pfipadé, Ze hra¢ vi, ze se raidu nemuze zucCastnit je povinny se v
raidplanneru odepsat, popf. dat nevim). Pokud je to mozné, tak se na forum a do
Raidplanneru registrujte nickem, ktery mate ve hfe.

Vedeni guildy coz jsou GuM a oficifi jsou nejvySsi autoritou v guildé. Hraci jsou povinni
rozhodnuti ucinéné vedenim guildy akceptovat.
Na guild chatu, Raidech a TS se nenadava. Pokud mate osobni problém, tak si ho
nechte pro sebe. Pokud mate problém s nékym v guildé, tak si to v klidu vyfeste s nim
nebo pfes vasSeho Class leadera popfipadé pfes vedeni guildy, které Vam rado
pomUze. Pokud budete pfili§ spamovat nebo nadavat, budete napomenuti, demotnuti,
budou Vam dany GP, popf. budete kicknuti z guildy. VSe zalezi na zavaznosti
spachaného pfestupku a rozhodnuti vedeni guildy.

Pokud nékdo v guildé pozdravi je sluSnost jeho pozdrav opétovat. Pokud se timto
nebudete fidit nemulzete se pak divit, Ze Vam doty&ny v budoucnu nemusi poskytnout
pomoc svymi profesemi a bude na Vas nahlizeno jinak nez na hrace pravidelné
zdraviciho a zapojujici ho se do déni na guild chatu, potazmo v guildé.

Aktivni pfistup v guildé. Hrac se zajima o déni v guildé, jeji chod a podili se na dalSim
vyvoji guildy jako takové:) Pravidelné sleduje internetové stranky guildy. Véci ohledné
guildy, které by chtél zménit nebo zlepsit hra€ konzultuje se svym Class Leaderem(Ten
je posléze predklada na guildovni radé k projednani), popf. s vedenim guildy!

Vyvarujte se neomluvenym absencim. Pokud vite Ze nebudete delSi dobu ve hre,
oznamte to na foru v pfislusné sekci nebo poproste nékoho at Vas u vedeni omluvi,
popf. sami kontaktujte vedeni. Lhutou neomluvené absence je Ihata 10 dni a vyssi.
Dobu do 10dni mate omluvenou, ale i tak se snazte svoji absenci omluvit pfedem.

Jsou zvoleni takzvani ,class leadefi’, ktefi hlidaji hraCe ve svém classu, radi jim, jak
dosahnout nejlepSich vysledkd. Také pfijimaji nové hrace své classy. Svymi
zkuSenostmi se svoji classou mohou ovlivnit néktera rozhodnuti uc¢inéna vedenim
guildy!

Vé&ci a sluzby v guildé jsou obecné zdarma. Tudiz se na guildé nevydélava, ale snazi
se ji pomoct. Pokud mate né&jaké véci navic, muzZete je nabidnout na guild chatu nebo
je vlozit do depositare guild banky!

Guild banka:

Oficifi se straji o Guild Banku. Pokud zjisti, Ze ji nékdo vykrada, dotycny bude velmi
pfisné potrestan!

Primarnim spravcem Guild banky je ELSPETH!
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Neberte z Guild banky véci, které nepotfebujete. Jenom proto, Ze je ta véc cenna nebo
ze by se vam jednou mohla hodit, neznamenad, Ze si ji mlzete vzit. Pokud ji vSak
upotrebite, vzit si ji (az na vyjimky) mlzete.

Potiony, elixiry, flasky, jidlo a dal$i consumables jsou ur€eny vyhradné na raidy. Ne do
béznych dungeonu!

Pokud si hra¢ vezme z Guild banky opravdu cenny item, mél by za né&j dat do banky
item podobné kvality/hodnoty ze své profese. Tento bod neni povinny, ale pomaha k
vytvareni dokonale zasobené guild banky viemi profesemi.

Nikdo nevklada do banky neuzite€né nebo bézné dostupné véci a nezanasi tim tak
banku.

Pokud davate item do banky, vkladejte ho do depositafe, odkud bude pferozdélen do
pfislusné sekce.

Raidy:

Kazdy hrac je povinen po dobu raidu, ktereho se ucastni, byt pfitomen na TS3 — a také
ho vnimat! (TREST: Smazani EP za bosse/raid)
Snazte se ucastnit guildovnich akci. Jsme hlavné PvE guilda a tudiz ma PvE absolutni
prednost pfed PvP. Pokud ignorujete raidy, pfisti invite ani neCekejte.

Pokud se jde raid, na vyzvu raid leadera opoustéjte BG/areny. Pokud v pvp nevnimate,
je to vase chyba, Ze se nedostanete na raid. Cely raid na vas nemuze Cekat, dokud si
nedohrajete battleground. (TREST: Napomenuti; Smazani EP za bossa/raidy; demote)

Kazdy by mél v dungu délat to, co ma délat, kdyZ uz za néjaky charakter hrajete,
ocekava se, Zze ho umite ovladat. Pokud tomu tak neni, obratte se na své class
leadery.

Raid leader je obvykle i loot leaderem a rozhoduje, kdo bere jaky item. V Gvahu bere,
stav vaseho equipu, prioritu Tank/Heal. Jak se hra¢ snazite ziskavat equip novy, jak
Casto se ucastnite raidu a jak se na raidech chovate. Muze tedy i pfes prioritu hrace v
EPGP udélit loot nékomu jinému.

Zakaz chozeni raidd mimo guildu. (Vyjimkou je obdobi progresu nové oteviené
instance, kdy muze vedeni guildy rozhodnout o volnosti hra¢a chodit uz progreslé raidy
mimo guildu, popfipadé situace, kdy se hra€ nemuze zucastnit guildovnich raida.).

V obdobi progresu nové oteviené instance je zpfisnéno chovani na raidech. Je
vyzadovano absolutni soustfedéni na raid. Pokud vedeni guildy ohlasi wipe, hrac
okamzité wipne, nezdrzuje cely raid, zdrZzovani je trestano napomenutim/GP. Pokud
raid wipne hraci nemluvi a ¢ekaji na vyjadfeni raid leadera, popf. vedeni guildy, class
leaderud, pokud ovdem nejsou vyzvani k doplnéni cennych informaci ohledné toho pro¢
raid wipnul. Pokud vyzvan nebude hra¢ ¢eka az Raid leader vyzve ostatni ucastniky
raidu Kk jejich vyjadreni, doporuceni atd.

Zména pravidel vyhrazena!

Dékujeme
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Priloha €. 9: Glosar WoW terminov

Achievment (slang. achiev) sa v hre vyskytuje od datadisku Wrath of the Lich
King, kedy bol do hry pridany ako dalSi zabavny prvok hry s u¢elom udrziavat
hru sviezu a zaujimavu. Existuje dokonca typ hracov, ktory sa na ,lov*
achievementov zameriavaju prednostne. Achievementy ponukaju nové vyzvy a
zosobfAuju v podstate méty (goal) s vlastnym obsahom, ktoré méze hrac
dosiahnut' a nasledne sa s nim prezentovat. Za niektoré achievementy hrac
mobze ziskat tiez neobvykli odmenu. (WoWWiki, 2014)

Avatar je herna postava hraca, za ktou hac¢ hra. Extenzialne herné ,Ja“ hraca.
Avoidovat’ z ang. to avoid znamena vyhnut sa zamedzit nieComu.

Ban — vykazanie, zakaz z hry alebo chatu. Mechanizmus kontroly spravania sa hracov
v hre.

Baza z ang. base znamena zakladna. Vo WoW spojena obvykle s PVP zameranim,
kde v battlegroundoch hraci obsadzuju konkrétne bazy alebo si z nich kradnu viajky,
ktoré musia dostat do baze proti stojaciho teamu.

BG (BGcko) — battleground je hromadny PVP sulboj zalozeny na konkurencii dvoch
znepriatelenych teamov v ramci ¢asovo i priestorovo ohrani¢eného priestoru. Ciefom
teamu je vyhrat dané BG a porazit team oponentov. Odmenou za vyhrané BG je vacsi
pocet honor pointov (body cti), za ktoré si hraci kupuju PVP equip. Za prehrané BG su
tieZ honor pointy, ale v menSom mnoZstve.

BIS — ang. best in slot — najlepSi mozny ziskatelny. Vztahuje sa k ziskatelnému
equipu, ktory je v hre vefmi naro¢né ziskat. Hraci, ktori disponuju BIS equipom su
obvykle v hre vazeni z dévodu najvysSej pravdepodobnosti, Ze svoju postavu i hru
ovladaju velmi schopne a su tiez schopni kvalifikovane poradit a poméct ostatnym
hra¢om. Su to takzvani ,,skilleri“ — vefmi schopni hraci, po ktorych je v hre velky dopyt
a guildy o nich superia.

CC - crowd control. kontrola davu. V hre sa pouziva napriklad omracenie, umi¢anie,
zamrazenie, zhodenie na zem, imobilizacia ciela a pod. VSetky vymenované ,,CCcka“
su vyuzivané v zmysle ich drZzania si inych hraov (v PVP) alebo mobov (PVE) ¢o
najviac od tela aby nespdsobovali poskodenie hracom.

CL - Class leader je vedenim guildy schvaleny a povereny ¢len guildy, ktory nanajvys
uspokojivo ovlada svoju triedu (classu). CL je schopny odovzdavat svoje skusenosti
ostatnym hraCom rovnakej triedy, ktori existuju v ramci guildy. Pod pravomoci
a povinnosti CL patri napriklad nabor novych hra€ov jeho triedy do guidly aich
sustavna kontrola a podpora.

ClassalClary/clasy su triedy, z ktorych si hra¢ méze vyberat pri tvorbe postavy.
Konkrétne classy/triedy vid str. 35.

Creep — mob (z ang. creepy — desivy). Mob je skratka pre anglicky nazov ,mobile
object® alebo ,beast”, ktory v hre tradiCne predstavuju nehraéske entity, teda postavy
ovladané umelou inteligenciu pocitaa s naprogramovanou ulohou vo svete WoW.
Ulohou mobov je byt zabity pre ziskanie skisenosti (,experience*), si predmetom tloh
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(,questov®) alebo su zabijané pre poklad (loot), ktory z nich mbZze hraé ziskat.
(WoWWiki, 2014)

Datadisk je velké rozSirenie pévodnej hry o novy obsah. Vo WoW tradicne
prinasajuci napriklad nové uzemia, hratelné i nehratelné rasy, zvySenie
maximalnej hernej urovne a pokracovanie pribehu.

DMG/ DMGer — z ang. damage (poskodenie) hradi tak oznacuju triedy sustredené na
poskodenie oponentovi. Vid DPS.

DPS - z ang. damage per second, poSkodenie za sekundu. Hraci tak oznacuju
triedy, ktoré sa v ramci svojho zamerania alebo uzSieho talentového zamerania
Specializuju na utfzenie o najvacsSieho poskodenia protivnikovi.

Dungeon je herna instancia s mozZnostou sukromnej interakcie piatich hracov
s prostredim daného dungeonu.

Encounter — boj prebiehajuci na danom mieste v danom c&ase. (ang. encounter
referuje k odpocitavaniu ¢asu, ktory je obvykle na konkrétny boj s konkrétnym bossom
stanoveny v obmedzenom mnozstve, boss tiez v danom Case alebo na konkrétnych
bodoch (%) jeho zdravia pouziva Specialne schopnosti, ktorymi fazuje dany boj —
encounter).

Equip — vyzboj a vystroj postavy.

Experience points (XP/ expy sloveso slang. expit’) — body skusenosti. Za skusenosti
hraci ziskavaju noveé urovne.

Freec¢ko — neoficialny server (tiez ,volny server® a ,free server, slang. ,freecko®)
je neplatenou takzvanou piratskou verziou oficialneho plateného herného
serveru/ov spravovaného fanusikmi danej hry.

Gear — vyzboj a vystroj postavy.

GuM - Guild Master je vodca a najCastejSie tiez zakladatel guildy.

Hack — referuje k vSeobecnému poruSeniu pravidiel hry pouzivanim neschvalenej
hernej modifikacie, ktord daného hraca nejakym spésobom zvyhodriuje oproti vSetkym
ostatnym hra€om, ktori ,nehackuju®.

Heal — lieCenie, lieCit, healer podstatné meno subjekt — lieCitel, healing podstatné
meno oznacujuce proces lieCenia. Vo WoW su triedy so Specializaciou na heal tzv.
healer. (napr. priest — holy, discipline, paladin — holy, shaman — restoration)

HC — heroic. Je raid ¢i dungeon s podstatne zvySenou obtiaznostou nez ,normal“.
Invite/ inv referuje k vytvoreniu, prijatiu alebo odmietnutiu pozvanky od konkrétneho

hraca. Pozvanku hra¢ méze dostat/poslat do skupiny (5man), raidu (10+man) alebo do
guildy €i aréna teamu.
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Instancie su Specialne priestory v hre WoW, kde mdze skupina alebo raid interagovat
s prostredim neruSene od zasahu ostatych hracov. Umoziuje hru v sikromi danej
instancie, kde su ,povolenymi“ nav&tevnikmi vyhradne hraci danej skupiny.

Kick — vykopnut, vyhodit, odstranit. Kicknut mézZzeme napriklad hra¢a z party, raidu,
guildy alebo z chatu (ak na to mame pravomoci)

Level (skratka Ivl, sloveso levelovanie) — uroven hernych postav. Stupa so zikavanim
skusenosti (experience). Maximalny level na Cataclysm datadisku je 85. Minimalny
level je level 1, s k torym sa hrac v hre objavi.

Lokacie — lokality alebo miesta v ramci hry. Napriklad Hellfire Peninsula je lokacia
v Outlande, Elwyn Forest je alianéna lokacia a podobne.

Loot — poklad, ktory po zabiti bossa hraci ziskavaju (slang. pada z bossa) a medzi
sebou nerovnomerne rozdeluju. Raid leader je obvykle i loot leaderom a rozhoduje,
kdo dostane aky predmet.

Multi player — hra umoziujuca hru viacerych hracov a ich interakciu.

Noob - ang. noob/n00b — v hre predstavuje vyraz pre neznalca hry Casto
s podtextom hlupaka a amatéra.

NPC - je skratka pre anglicky ,Non-Player Character”, ktora je postavou, s
ktorou sa hra¢ dostava do styku pri hrani WoW, ale nie je kontrolovana inym
hraCom. NPC su generované a ovladané hernym serverom. NPC vo svete
predstavuju tradicne postavy ako napriklad zadava¢ uloh (ques giver),
obchodnika (vendor), tréner (trainer), straz (guard) a mnohé dalsie. (WoWWiki,
2014)

Patch je novy herny obsah (menSi nez datadisk) doplfujuci, opravujuci
a rozSirujuci momentalny datadisk hry, ktory je v chode. PrinaSa napriklad nové
ulohy, dungeony, raidy, predmety, nové schopnosti postav alebo ich opravy a
modifikacie.

Perma ban - permanentny ban (slang. perma ban, perma) plati hlavne pre
preciny v oblasti podvadzania v hre a pouzivania tzv. ,hackov* — modifikacii hry,
ktoré originalna hra nepodporuje a nejakym spésobom bud zvyhodhuju hraca
alebo znevyhodriuju ostatnych hracov oproti danému hracovi.

Progress — posun, pokrok, vyvoj. Referuje napriklad k postupu danou instancoiu
smerom uspesne dopredu napr. uspesnym prebijanim sa k dalSim vyzvam.

Quest giver — zadava¢ uloh tzv questov. Plnenim uloh hra¢ ziskava skusenosti
a s rastucimi skusenostami rastie level hraCovej postavy.

Raid — dobrovolna skupina 10, 25, alebo 40 hraov zdruzenych za istym ucelom
(PVE/PVE)

RL - Raid leader prizyva do skupiny dalSich hracov prostrednictvom prikazu v hre,
ktory vybranym hracom posle ,pozvanku® (slang. invite) do skupiny (raidu alebo party).
Hraci mézu tento ,invite“ prijat’ a zaclenit' sa do skupiny alebo odmietnut. V raide méze
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tiez vodca raidu (raid leader) priradit ostatnym hraéom skupiny pozicie asistenta
(slang. assista), ktory mézu vykonavat rovnaké alebo takmer rovnaké funkcie v raide
ako ,raid leader” (rozdelovat poklad z bossov, organizovat skupinu a pod.).

Single player — hra jedého hra¢a bez interakcie s inymi hraémi. Interaguje vyhradne
s umelou inteligencoiu.

Top — najlepsi. Napriklad equip hracovej postavy alebo referuje k schopnostiam
daneého hraca v ovladani hry, dalej napriklad k najlep§im guildam a pod.

Vendor — obchodnik. Rézne typy obchodnikov ponukaju v hre rézne typy tovaru
napriklad elixiry, domace zvierata, dopravné prostriedky — mountov, veci potrebné na
profesie ako napriklad nite, latky a pod.

Zlozit’ raid (10 hracov a viac) alebo partu (obvykle 5 hragov), sa pouziva v hraCskom
slangu pre vyraz zorganizovania skupiny hraov za urcitym ucelom v ramci PVE alebo
PVP hrania. Zlozit skupinu méze jeden hraé, ktory sa stava takzvanym ,leadrom*
skupiny.



