Masarykova univerzita

Filosofická fakulta

Jana Glocarová

(FAV, bakalářské prezenční studium)

Přijetí The Sims 3 v komunitě fanoušků

diskurzivní analýza

seminární práce

(Herní studia)

Vedoucí práce: Mgr. Jaroslav Švelch

Brno

2009 (jaro)

1. Úvod

Herní série The Sims je často chápána jen jako pouhé „hraní s panenkami.“ Ačkoli je samozřejmě hrou, která se obrací k dříve marginalizovanému ženskému segmentu hráčů, tak nelze říci, že by hodnota hry spočívala jen v simulaci reality a aspektu „domečku pro panenky“. Kde se tedy nachází kvalita The Sims, v čem je tato hra tak specifická a jak je vůbec možné, že se stala do této doby nejprodávanější hrou vůbec? Odpovědi na tyto a další otázky nám mohou poskytnout samotní hráči, a to přímým i nepřímým způsobem.

Fenomén The Sims je nesmírně rozsáhlé téma, ke kterému nelze (alespoň tedy na tomto prostoru) přistoupit nijak komplexně. Proto se zaměřím pouze na jedno české diskuzní fórum a budu analyzovat konkrétní projevy fanoušků. Přesto se i na jednom fóru nachází velké množství dat, který by bylo nesmírně obtížně zpracovat. Téma jsem tedy dále omezila pouze na diskuzi ohledně nového dílu série The Sims 3. Tato hra oficiálně vyšla 5. června 2009, tři týdny před tím ovšem unikla kompletní verze na internet. Proces přijetí hry ovšem začal mnohem dříve. Už od oznámení vývoje The Sims 3 se rozbíhala diskuze, která se dále rozvíjela informacemi o herních inovacích, uvěřejňováním prvních fotografií, videí, preview, apod. To, jestli fanoušci hru nakonec přijmou, je pak ovlivněno i očekáváním, které bylo vybudováno na základě těchto aditivních materiálů.

1.1. Přesné vymezení

The Sims má v České republice velkou fanouškovskou základnu, která spolu často diskutuje na internetových fórech. Pro práci jsem si vybrala fórum přidružené ke stránce http://www.thesims2.cz. Tato stránka je sice neoficiální, ale často spolupracuje s EA Games. Fórum patří k těm nejrozsáhlejším – je zde zaregistrováno cca 10 000 uživatelů, ačkoli jich samozřejmě diskutuje podstatně méně. Toto fórum je sice jen určitým výřezem a ukazuje jen jednu skupinu fanoušků, přesto se zde dají vysledovat určité skutečnosti, které lze vztáhnout na hráče The Sims obecně. Lze zjistit, v čem je tato hra významná pro fanoušky, v čem je pro ně hodnotá, zároveň lze najít určité vymezení modelového hráče a ukázat i rozpětí toho, co hra nabízí, co si z ní hráči berou a v čem ji obohacují. Proto je tato stránka ideálním místem pro hlubší zkoumání recepce The Sims.

1.2. Metoda výzkumu

Pro moji práci mi přišlo nejužitečnější využití kritické analýzy diskurzu, jak ji popisuje teoretik James Paul Gee. Tato metoda je vysoce adaptabilní, a proto jsem ji dále přizpůsobovala svému konkrétnímu cíli – tedy podání co nejpřesnější charakteristiky specifické skupiny hráčů The Sims a rozboru jejich přístupu k novému dílu této herní série. 

Geeovým předpokladem je, že používání jazyka vede k vytvoření světa aktivit, identit a institucí, což se může dít více či méně rutinními způsoby. Ačkoli se v první řadě zabývá hlavně jazykem, tak nelze provádět analýzu diskurzu bez opomenutí dalších věcí. Náš svět „budujeme nejen skrze jazyk, ale skrze jazyk společně s akcí, interakcí, ne-lingvistickými symboly jazyka, objekty, nástroji, technologiemi a různými způsoby přemýšlení, hodnocení, cítění a víry“ [Gee, 2005: 10]. Když mluvíme či píšeme, vytváříme tak sedm oblastí reality. Ty dále nazývá sedmi úkoly jazyka. Je to význam, aktivita, identita, vztahy, politika, spojení a znakový systém a znalost. Těmto náležitostem budu věnovat pozornost i v mém textu. 

Gee zmiňuje také nutnost věnovat pozornost kontextu – protože nic neleží mimo, je nutné „přecházet od kontextu k jazyku a od jazyku ke kontexu“ [Gee, 2005: 13].

Před analýzou je nutné zmínit ještě rozdíl, který Gee vidí mezi diskurzem a tím, co on nazývá jako Diskurz (tedy s velkým D). Diskurz je užívaný jazyk („language-in-use“), Diskurz jsou pak nejazykové věci, které samotný užívaný jazyk obklopují a vytvářejí. V této práci budu pro lepší přehlednost používat spojení „užívaný jazyk“ namísto diskurz. Slovo diskurz budu potom chápat používat dle jeho Diskurzu, respektive dle definice Michela Foucaulta. Diskurzem je podle něj způsob reprezentace vědění o určitém tématu v daném historickém kontextu. Diskurz produkuje vědění skrze jazyk, dává vědění významy a ty dále formují to, co člověk dělá. Je to srozumitelný a přijatelní způsob mluvení, psaní a konstruování své identity, také odráží myšlení doby, hodnoty a ideologie. Důležité také je, že promluvit znamená promluvit z určité pozice [Foucault, 1994].

2. Fanoušci The Sims

Než začnu se samotnou analýzou diskurzu, budu se věnovat základním herním principům a fanouškům obecně.

The Sims je hrou, která je specifická už tím, že nelze dohrát a že chybí předem stanovený cíl, dílčí cíle si vytváří samotný hráč. Hra začíná vytvořením rodiny, jejím umístěním do bytu a následuje „hra na život“. Avatar musí chodit do práce, vydělávat, navazovat sociální kontakty. Při delší herní době se nutně musí projevit určitý stereotyp, přesto však existují hráči, kteří The Sims 2 hrají už několik let. Kde je tedy ten pravý herní potenciál, pokud to tedy není jen prosté „hraní s panenkami“? Mou hypotézou je, že hratelnost prodlužuje samotné ukotvení hráčů v herní komunitě a obohacování hry o fanouškovské obsahy.

Kdo je ovšem fanoušek? Samotné hraní hry ještě fanouška nedělá. Henry Jenkins ve své knize Textual Poachers mluví o utváření (televizního) fanouška tím, že ten překládá sledování do jiné podoby kulturní aktivity, sdílí pocity a představy o programu s přáteli a spojuje se s komunitou jiných fanoušků. Fanouškovské praktiky pak Jenkins nazývá pytlačením (tento koncept vychází hlavně z Michela de Certeau). Fanoušek si přivlastňuje určitý kulturní produkt a dále ho přetváří, přičemž vychází z pozice kulturní marginality [Jenkins, 1992]. U počítačových her je přetváření komplikované, protože hry jsou multimodální texty a hráč tedy nemůže zasahovat do samotného obsahu hry, přístupné jsou tedy jen vizuální a písemné mody [Burn, 2006: 89]. U The Sims toto ovšem neplatí – hráč může měnit i samotný obsah hry. Ačkoli herní struktura zůstává zachována, tak herní obsah může být libovolně měněn formou oficiálních či fanouškovských obsahů – hráč si stahuje nové domy, auta, nábytek, oblečení, ale i oblečení, barvy pletí, apod. Samozřejmě The Sims není jedinou hrou, která jiné obsahy umožňuje, modding se projevuje i v množství dalších her, hlavně u FPS stříleček. Přesto je to u The Sims jiné, a to hlavně v aspektu rozšíření a tvorby. Fanouškovské obsahy stahují i hráči, kteří nejsou „hard-core“ (na rozdíl od zmiňovaných FPS stříleček), mnohem snadnější je také samotná tvorba. Určité ukotvení nabízí i hra samotná, protože dodatečný obsah přímo dovoluje a také tento obsah z velké většiny není v protikladu se hrou samotnou. Avatar je spokojený, když dostává a vlastní nové věci, stejně tak hráč je uspokojen, když může tyto touhy avatarů naplnit přidáním fanouškovských obsahů. Tím se také víc podporuje stránka konzumerismu, a to tedy nejen ve hře, ale i v samotných hráčích. Touha vlastnit je zde důležitější než používání, jak si uvědomují i samotní hráči.

Např:

Ja tak skoro downloady stahovať nebudem lebo nechcem aby mi pokazili zážitok z hry ako pri Sims2 keď som hru zapínal len preto aby som si pozrel nové downloady.

29. května, Bobik

Ačkoli existují oficiální věci od EA Games, tak fanouškovská komunita častěji oceňuje výrobky od fanoušků. Vytvořený obsah často není jen anonymní, ale je spojen s konkrétními jmény. Někteří ze zahraničních tvůrců mají na svých stránkách i placenou sekci, kde si fanoušci mohou ty nejpropracovanější věci koupit (např. http://www.rosesims2.net). 

3. Kritická analýza diskurzu

V následující části textu budu analyzovat tři témata, která se ve fázi přijetí The Sims 3 mezi fanoušky stala nejdiskutovanějšími. Je to pirátství (nelegální kopie hry), realismus a fanouškovský obsah. K těmto tématům hlavním se váží i dílčí témata.

Pro pochopení kontextu jsem prostudovala všechny příspěvky ve fóru zaměřené na The Sims 3. Bylo vybráno několik zástupných příspěvků, které ovšem prezentují tendence, které se objevují na celém tomto diskuzním fóru, potažmo mezi fanoušky The Sims obecně.

3.1. Identita a jazyk

Fanoušci sdružení na fóru se pohybují v určitých diskurzech a zastávají určité role. Je důležité si uvědomit, že žádný člověk nemá jen jednu identitu – na různých místech a v různých kontextech se chová a mluví jinak. Na základě fóra lze zkoumat pouze písemný projev, který ovšem také o mnohém vypovídá. Nelze ovšem zaměňovat identitu vybudovanou v rámci internetového fóra s reálnou osobou. Osoby, které se zde vyskytují, se chovají v souladu s diskurzem tohoto fóra, přebírají určité vyjadřování, návyky, hodnoty i názory. Mohou se samozřejmě proti diskurzu vědomě či něvědomě vyhradit. 

Je zde přítomno velké množství lidí, z nichž každý disponuje vlastní identitou v rámci tohoto fóra, někteří dokonce několika. Mezi těmito identitami se objevují určité vztahy, protože fanoušci se nevyjadřují jen obecně ke hře, ale pociťují nutnost reagovat i na věci, na které mají opačný názor. Existuje zde i určitá hierarchie – množství lidí má funkci administrátora, další disponují určitou hodností, kterou jim administrátor připíše (např. Lovec příspěvků). 

Spojení jsou ovšem vytvářena nejen mezi vztahy s ostatními identitami, ale také s jinými diskurzy a věcmi, které jsou více či méně relevantní tématu. Tato spojení jsou opět vytvářena jazykem.

Jazyk každá osoba užívá určitým způsobem vybudovaným na konvencích. Pro vyjadřování se v různých kontextech člověk využívá různých sociálních jazyků a nejinak je tomu i na tomto fóru. Vzhledem k mladému věku účastníků fóra (který je vyjádřen explicitně v místnostech Off Topic nebo i implicitně pomocí jazyka a dalších) se zde nachází množství specifických frází a nejrůznějšího použití hovorové češtiny. Často se do vět také dostávají úpravy anglického jazyka (např. slovo „downloady“, tedy stažený fanouškovský obsah) nebo mezi náctiletou mládeží populární náhražka určitých písmen (w místo v, x místo ch, atd.). Vzhledem k psané povaze fóra zde chybí možnost například gestikulace či zdůraznění. To je činěno částečně ve formě emotikonů. 

3.2. Pirátství

Toto téma se začalo silněji projevovat až s únikem hry na internet. Spousta hráčů se začala vyjadřovat ohledně hry samotné, přičemž téměř v každém příspěvku se nachází vyjádření k tematice pirátství – explicitně či implicitně.

Explicitní příklad: 

Dnes jsem měl možnost si u kámoše (mimochodem také sem chodí) zahrát The sims 3 - na to kde to vzal sem se ho neptal , protože i když si to možná stáhl tak mě spíše zajmala samotná hra.

19. května RRRrrr…..

Autor příspěvku má nutnost se vyjadřovat k tomu, že hru hrál, ale stanoví si pozici – on není pirát. The Sims 3 hrál pouze u kamaráda – tento aspekt považuje autor za důležitý, protože ho dále rozvíjí. Sice píše, že kamarád si hru „možná stáhl“, přesto se však snaží od této skutečnosti distancovat – slovem „možná“ zdůrazňuje to, že se neptal po původu hry. Tím dochází k určité obhajobě – on sám je nevinný, neví, odkud hra pochází. Naopak jeho kamarád se provinil hned dvakrát – tím, že má nelegální verzi a tím, že i přesto navštěvuje toto fórum.

Příklad implicitní:

The Sims 3 už hraju a můžu být rád, že jsem za to nedal peníze.

20. května, FiLan

Tento příspěvěk přímo neříká, že je hra ilegální. Mohlo by jít i např. o to, že mu hru zaplatil někdo jiný. Tomu odporují dvě skutečnosti. První je doba příspěvku (v tu dobu nebyla ještě originální verze k dispozici) a druhá je ta, že fanoušci často mluví o koupi v první osobě, přestože jim hru platí rodiče. Tato věc je často zdůrazňovaná a není hodnocena negativně. V rámci tohoto diskuzního fóra je běžné, že mladým hráčům hru platí rodiče. Přesto je zde však určitá legitimizace ve formě přijímání „já“. 

MNo tk mě přišli už ve středu, ale mamu sem na poštu dokopala až včera a tedka z ní eště vymlátit new RAMku..

6. června, Bukita Upika

2. přemluvím mámu, aby mi dala čtrnátset na sims

3. koupím si je

18. října, Katca

Ve druhém příspěvku se projevují skutečnosti řečené výše – ač peníze poskytnou rodiče, tak si hru kupuje autorka příspěvku. 

Bylo už také naznačeno, že fanoušci se snaží své pirátství obhájit. Zde je rozdíl oproti jiným herním diskuzním fórech, kde se berou ilegální verze her jako něco naprosto normálního a přijatelného. Politika tohoto fóra však toto popírá. Je možná ještě přijatelné, že hrajete nelegální verzi, ale není přijatelné nekoupit si verzi originální.

Předpokládá se že když jste na tomhle forum že si pak koupíte ORIGINÁL [image: image1.png]



30 května, Jessica Young

Ja uz hraju,original si koupim.Chtela jsem to zkusit abych popripade nekupovala zajice v pytly za 1300KC.A co VY?

27. května, Anča211

Lidé, kteří neplánují nákup originální verze, se ovšem snaží také ospravedlnit.

Například:

Ja sims 3 hraju, ale jsem zklamana. Jsem rada, ze jsem si to mohla prvni zkusit, nez jsem za to vyhodila 13 stovek.

27. května, Skirt

No já si to teda kupovat nebudu, protože bych zjevně nejdříve musela vyměnit celý pc a to už teď mám docela silný a měl hru zvládnout v pohodě..ale donesla mi to kámoška a jako nainstalovaly jsme to a je to totálně zpomalené a pořád se to seká..takže to nemá cenu [image: image2.png]



27. května, Kissprdelka

V tomto příspěvku se také projevuje stejná věc jako u příspěvku prvního – hru donesla kamarádka, tudíž autorka příspěvku se ničím neprovinila. Stejně tak je zde znatelná určitá snaha o zlehčení, například použitím „donesla mi to kámoška a jako nainstalovaly jsme to“, což se právě díky použitím slova „jako“  dá chápat ve smyslu „když už to ona přinesla, tak jsem to tedy už nainstalovala“. Zlehčení skutečnosti je také kvůli tomu, že autorka vysvětluje, že jí ta hra stejně nejde a že to tedy vlastně zkoušela jen kvůli tomu, aby zjistila, jestli si má kupovat originální hru.

Fanoušci se při psaní o nelegální verzi snaží sdělit své dojmy ohledně hry, přesto všek do určité míry prezentují hlavně sami sebe. Snaží se vyvolat dojem určité výlučnosti. Nejen mezi hráči totiž platí, že hierarchii ve skupině fanoušků určují znalosti. Znalost toho, jak hra vypadá a následná prezentace tedy samotné účastníky fóra implicitně staví do vyšší hierarchické pozice.

3.3. Realismus

Otázka realismu souvisí jednak se samotnou herní estetikou a jednak s herními mechanismy. Neexistuje samostatná místnost, kde by diskuze ohledně realističnosti probírala přímo, přesto se však toto téma objevuje na celém fóru. Hráči už před vydáním hry reflektovali změnu herní estetiky a přisuzovaly jí realistické kvality. Někteří z nich v tomto viděli klad a jiní zápor.

No to jo, ale jen mi TS3 přijdou strašně uhlazený, a příde mi že se snaží o to, aby bylo realný. Přitom to neni možný ... Ale TS3 jsou pěkný a kopim si je, ale nevim jestli mě zaujmou a budu je hrát.

15. listopadu, daudi96

Tento hráč hodnotí tuto skutečnost záporně z důvodu snahy o realističnost, která dle něj není uspokojivá. V první větě používá dvakrát slovo „mi“. Tím se ubírá částečně na ofenzivním stanovisku, vztahuje to jen ke svému názoru. Další věta ovšem jasně říká, že není možné, aby byla hra reálná, distancuje se od předchozího „mi“. Na konci příspěvku je smířlivý tón. The Sims jsou podle něj pěkní (ačkoli předchozí věty tvrdí opak) a koupí si je, jen neví jestli je bude hrát. Tento příspěvek také ukazuje, že přijetí The Sims 3 začalo už před samým vydáním hry (hráč si dle propagačních materiálů formuje hru samotnou). Zároveň ukazuje na odporování si v jednom příspěvku, tedy funkci dvou identit v jednom příspěvku – hráč je zároveň fanouškem i odpůrcem The Sims 3. 

Ačkoli realističnost je primárně záležitost estetiky, tak hráči si tohoto tématu všímají i v souvislosti s herními principy.

Ze začátku mi také přišlo, že doplňování potřeb, uvaření jídla atp. trvá strašně dlouho.... 

Jenže teď už jsem si na to zvykla a navíc líbí se mi to víc když to je takhle, je to celé víc realistější [image: image3.png]



25. května Acrev

3.4. Fanouškovský obsah

Fanoušci v souvislosti s vydáním hry zdůrazňují nutnost fanouškovského obsahu. Tím se opět projevuje to, že tento aspekt hry patří k těm nejdůležitějším a že právě tento aspekt zaručuje dlouhodobou hratelnost. Ihned po úniku hry se na fóru objevily dotazy na fanouškovské obsahy. Ačkoli Sims 3 na rozdíl od The Sims 2 umožňuje recolor všech objektů ve hře, tak přesto se zdá hráčům tato funkce nedostatečná, většina fanoušků sdružených na tomto fóru proto volá po „downloadech“. Reflektují veškeré novinky, ale už od uvedení hry vidí potenciál, který přesahuje hru samotnou a míří k funkci přetváření.

Objevil už někdo na netu někde nějaké nové objekty? Kromě oficiálních stránek, kde se dají koupit.... Mám na mysli nové objekty, ne nové vzory..... Sims už mám obehraný křížem krážem a rád bych něco novýho....

24. června, Plum Jelinek

Autor se zde přímo ptá ostatních návštěvníků fóra na možnost fanouškovského obsahu na internetu – vysloveně píše „objevil už někdo“, zcela pomíjí skutečnost, že by např. už někdo z lidí na fóru vyráběl objekty vlastní. Zdůrazňuje vysloveně to, co nechce – nechce placené věci a nechce nové vzory. Opět se objevuje ospravedlnění – hra už mu nic nenabízí, chce něco nového. Neuvědomuje si tedy nové herní mechanismy a hru hodnotí primárně podle obsahu

Objevují se ovšem i protichůdné názory, kdy se nepřítomnost fanouškovského obsahu vidí jako důvod toho, že je The Sims 3 je lepší než jeho předchůdce.

Těch je však nesporně menší množství, např. :

já se hlavně těšim že ze začátku nebuodu downloadyjooooooooooooo! já nwm ale podle mě vždycky hra ztratí ,,nádech" když tam dáš downloady... takže na to se těšim až si udělaám rodinku bez všech stáhnutejch blbostí...

26. září, Katca

V tomto příspěvku autorka vidí kvalitu The Sims 3 v nepřítomnosti stáhnutého obsahu. Tato skutečnost je velmi zajímavá, protože chápe jako hodnotu hry něco co tam není (ale primárně nebylo ani v ostatních hrách – tuto skutečnost autorka nereflektuje). Píše, že hra ztratí „nádech“ (nedefinuje čeho) a dodává příslovce vždycky. Z toho vyplývá, že každá hra ztratí své kvality, když se přidá fanouškovský obsah. Tím jde přímo proti hlavnímu aspektu The Sims, který naopak fanoušci oceňují – tedy možnost obohacování obsahu. Používání druhé osoby („když tam dáš“) ukazuje, že tuto skutečnost nevztahuje jen k sobě, dá se v tom tedy vidět i určitý apel ve smyslu „nedávej tam downloady, o něco přijdeš“. Zároveň píše, že se těší na rodinku „bez všech těch stáhnutejch blbostí“. Pokud vidí stáhnutý obsah jako „blbost“, pak z toho vyplývá, že kdyby odstranila veškerý svůj stáhnutý obsah z The Sims 2, tak by měla kvalitní hru samu o sobě a nemusela by se zabývat The Sims 3

Proč se víc nezamyslet nad možnou motivací tohoto příspěvku?

4. Závěr

V této práci jsem se zaměřila na herní sérii The Sims z hlediska její recepce. Mým cílem bylo popsaní způsobu, jakým fanoušci hry přistupují k The Sims 3. To bylo činěno na základě analýzy diskurzu konkrétního diskuzního fóra a postavení do kontextu samotné hry. 

Při studování diskuzního fóra začala vystupovat na povrch tři témata, která se v souvislosti s The Sims 3 stávala nejdiskutovanějšími. Bylo to pirátství, realismus a fanouškovský obsah. K těmto tématům se fanoušci vyjadřovali explicitně i implicitně. Při diskuzích ohledně pirátství se ukázalo, že politika fóra toleruje nelegální verzi hry jen v tom případě, že si poté hráč koupí i originál – jinak nemůže být považován za pravého fanouška a jeho hierarchická pozice tímto klesá. Při vnitřním pohledu, tedu pohledu hráče, který si nelegální verzi obstaral, se projevuje hlavně snaha o ospravedlnění, kdy se často objevuje skutečnost, že hru přinesl někdo jiný než autor příspěvku a že on si chtěl hru pouze vyzkoušet před tím, než za ni zaplatí 1400 Kč a že tedy na to má jako spotřebitel právo. Zároveň se ve vztahu s tímto často objevuje popisování hry jako špatné, hráč vyzkoušel a nemá potřebu vlastnit originální hru, přímo se distancuje od pozice fanouška The Sims 3 (ačkoli samozřejmě zůstává fanouškem předchozích dílů). 

Proč je politika fóra taková?

Při diskuzích ohledně realističnosti se objevilo přiblížení hry realitě z hlediska estetického i herního. Hráči se v tomto rozdělili do dvou skupin, kdy jedni větší realističnost přijímají a přijímají tak i celé The Sims 3 s novou estetikou a druzí The Sims 3 odmítají i s realističností. V těchto diskuzích se také projevuje návrat k The Sims 2, kteří hráči oceňují hlavně kvůli přijatelnějšímu vzhledu, který je ovšem méně realistický. Důležité byly i diskuze ohledně fanouškovských obsahů. Hráči často hodnotili hru podle něčeho, co ve hře primárně není, ale mohlo (a velká část fanoušků popisuje, že i mělo) by být. Hráči zároveň hodnotí hru na základě herní zkušenosti s The Sims 2. Očekávají stejné funkce a stejné požitky, ale zároveň nový obsah. Protože jsou ovšem navyknutí na The Sims 2 obohacené fanouškovskými obsahy, jejich očekávání nemohou být naplněna. Nezbývá než se obrátit zpět k fanouškům.

ZDROJE

Literatura:

BURN, Andrew (2006): Reworking the Text. Online Fandom. In: Carr, Diane; Buckingham David; Burn, Andrew; Schott, Gareth: Computer Games. Text, Narrative, Play. Polity Press: Cambridge - Malden, s. 88 – 103.

FOUCAULT, Michel (1994): Diskurz, autor, genealogie. Praha: Svoboda.

GEE, James Paul (2005): An Introduction to the discourse analysis. Theory and Method. Londýn: Routledge.

JENKINS, Henry (1992): Textual Poachers. Television fans and participatory culture. New York: Routledge.

Citované internetové stránky:

http://www.rosesims2.net/
www.thesims2.cz
(verifikováno 5. července 2009)

Citované hry:

Second Life (2003, Linden Lab)

The Sims (2000, Maxis)

The Sims 2 (2004, Maxis)

The Sims 3 (2009, Electronic Arts)

Děkuju za pěkné počtení. Výborná práce na dobře zvolené téma. Vynikající práce s literaturou. Možná byste mohla některá vysvětlení dotáhnout do konce. 

Hodnocení: A
�není to tak u všech her?





