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Abstrakt

C2l dimsert aljenreagopat Bacredbsa t®e | nama ploovrBmeépt u her n?
viosavadn?2 | inii vKtzokmumuo hvl8llTu vjied epoohuegri.t i n
jako intenci opn$gsin2 ha phEeBdvelbdhen2 teze pr §

zpSedpokl acu rsBlinveknysin § st pSjedvR d§sé upSusie §n 2
se skl 8d§8 ze dvnwhudk&@egdrizacik tPebywiohlaplo®lgto b nDj i

pSesnNji zaSazovat exipsrtSicgel e2tr ®ma hip A tf ®m aniyo n
prost Sefdrmilace préemu &l n2ho model u podlgamo NGO ®r
pros,t Setde2r T je ilustrovs&n na p S2\Wlasdloevdek Ts tbuydli
dosaganaé8kxitaedn i vn2 anal T 7y zhpd&los Kl athe & ieoxxrt §
hr 8§l i, koheremti§ tnooZjiyigna8diz. t ®t o 8 & b O bohdto@@io u k a z L
hern2ch styl T a komplexnost.i procesu utvgs
drushilT mysl2, ge j & si mysl2mé) ve videohern
Kl2] overshnovatyl , i mtemci oand@imefcaakognte | |
mindgame, progaming, teoney s | i , typol ogie hr 8|l T, videohr
Abstract

The present doctoral thesis addresses the insufficient exploration of the concept of play style

i n current vi deo greachaghe goalaghearatidaldframewmskefstyleds. T o
an intentional model of playerEs believes
particular paper is based on the presumption that play style works as a tool for predicting
opponent 6 sThebresdaxly consists of two parts. The first one proposes a
categorization which might in greater accuracy explain existing forms of play. The second

part researches the topic of intentionality further through the procedural model of style
prediction in pogaming area, which is exemplified by the video game League of Legends.

The resul ts ar e based on extensive anal
semiprofessional players, commentators and game journalists. The conclusion implies a
significantnumbeo f pl ay styl es and procedur al compl
think about what you think that | thinko) i

Keywords: Play Style, Intentionality nitentional Mbdel, MetagameMetacognition,
Mindgame Progaming Theoryof Mind, Player Typology, Video Game



OBSAH

Jackson

1 IV © O T OO TP POPPPPPPPPPPPN 8
1 TEORETI CKC ARE.ERPRANM oottt eeee et 10
L1ISTYL JAKO | NT BNNEC IMINDELL ..uuuiieeeiieieeeeeieeee e e eeeeetebaita e s s e e e e s aeaaa s s e e e e e aeaeeeeeebebnnnnnamnns 10
1.1.1 Styl jako i.nt.er.s.ubj.ekt.i.v.n2. . v.zt.agnosl2
1.1.2 Styl jako .ps.y.chi.ckl..mad.us..akce........ 13
1.1.3 Styl jaK0 tEOFIE MYSHi....ci ettt 14
1.1.4 Styl jako SYNONYMUIM YU ....eeiiiiiiiiiiie e ieeeri et e e e e e et e e e e e e e e e 16
1.1.470 BartloOVa tyPOIOGIE. ... .ueiiiiiriiee ittt ettt et e smme et e st e e st e s amr e e e e e e e e 16
1.1.4.2 Model DGD Chrise Batemana a Richarda BOONA...............cooivieeeiiiiiiiiiee e 17
1.1.4.3 MOGEI BIraIMHEX. ... . ciiiiiiiiiiiiiie e ceeet e eeee e e e e e e e e e et s bbb bbbt s smmnsssssssssssssssssnsnnnnnnnnnnes 19
1.1.4.4 EmpirickT..model..mot.i.va.c.e..hr.8l.e...o... 20
1.1.4.5 DRNRtsk8&8 hra Advent ur.e..Rock..a..t.y.p.al.og.i.20
1.1.4.6 Typologie..hr.8l.T..Kl.uga..a..Schel.l.a........ 21
1.1.4.7 Sirlinovy st.yl.y..pr.of.es.i.ongl.n2.ch..hr8l.22
1. 1.5 Stylmnggameo.... al. 0., 8. Ruuciiiiiieie et ceeeee e s eeeas e 23
1.1.6 Styl j.akao..r@t.o.r.i.ka. .. .hr.anz............ 25
1.2PROGAMING A PROGAMER ....cttutuuuuieieeeeeitttsinmaeaeteteeessssasasaa s s e s e amaasassasseeeeeseeeeesnsnssnmmmesnenennnnnes 26
1. 2. 1E] ek tor0uDi G KT eSe 0l et 26
1.2.2 Hern2 styl..pr.of.es.i.onsgl.n2ho..hr.8l.e....28
1.2.3 PSedstaven2 k o.mp.e.t.i.t.i.v.nz2.ch..g.8n0r.T.. v..l.aieoher
RS S I 3 N PP 32
2 CHARAKTERI ZTKIUKMN EVHIO P OS.T.UR.U e 34
N ol B N Y U 1 V) 4 RSNt 34
2.2METODY S BN RU DA T iiiiiiitiiuiiaa s e s eeeeiaa e s e s e e e eeeeeeeeaetbsbmmmeeeeebebaa s e e e e eaeeaeeeaaneaaaaeeeeeesnsnnnnnnnns 36
2.2.1 Skupinov § d.i.s.k.u.s.e. Jhernzmostylu........ 36
2.2.2 AnallTza hrsglsklc h......t..e Xx.t.T...das.t.upnl.c.h.3Ta

inter

2.2.3 Rozhovoryk o ment 8§t o r y a pol.opr.of.es.i.ongl.nz2mi38r 8§l i

2. 2.4 DoOpPl RK.ON.®..MEL.O Y e eae 40
2.2.5 NeVvyugi.l.®..meL.o.dy. . e W 41
2.2.6 Shrnut.2...ugi.t.l.ch..mei. .o e 41
23ZPRACOVENGE A AR L A Z A i eeeee ettt s sttt e e e e e e aeeeeeeeesannneeeeeeees d 42
2.3.1 Postup zpracolwé&mA? mi .skosiendSi.ozhov.od] s
2.3.2 Postup formul ov§gn?i..kat.eg.or.i.zac.e..herd82ch s
2.3.2.1 OtevSen® k- -dov.gnz2...AKat.ego.r.i.e..her482ho s
2.3.2.2 Axi 8ln2 k-dovg§n2: ASubk.at.eg.ar.i.e..a44di men
2.3.2.3 Selektivn2 k-dovs&n2: AKat.egar.i.zacdd dl e
2.3.3 Postup kpbowpmofreci.mmnsddmE.mi...hr.8l.i.... 46
24NN Z K UMN Kottt e ettt eeeee ettt et e s e o2 e eaeea s s s e e e e e e e et et eeete b b e e e s eb e e e e e e e e et e eeernnneeees 47
25DI SKUSE POUGH TADCH...ME.T.iiiitiiiiuiimmernrniniiiaieeeeereeeeesineneeeseseeesnnnnnnnnnseesesnennseseeeees 0
2.5.1 Krit®rium val.i.di.ty..DLveryhodnost...48
2.5.2 Krit®rium wv.al..di.t.y....RSeno.s.i.t.el.na.s. t .48
2.5.3 Krit®rium w.al..di.t.y...HadnowvDr.no. s..t............48
2.5.4 Krit®rium w.al..di.t.y...RPat.wvr.di.t.el.n.a.s.t..48
2.5.5 Metodol ogi c.k®..l.i.mi.t.ac.e..v.l.zkumu....... 49
26SHRNUTc49
3 VASLEDKY VR.ZKUMU. ettt a e vmmrnann e e e a e e e e e e 51
BAKATEGORI ZACE  HETRINUE. HO.ettiitiitiiie e e e eeaaas s e e e e e eeee et eeessbenaasmmme s babas e e e e e e e eeeeeeeeanaaeeeas 51
BLLLIAS OCT CL N & et S XLt e ettt ettt e eeee s e e e e e e e et e et et beb b e e beb b e e e e e e eeaaeeeeen 51
3.1.1.1 Subkat eg.o.r.i.e..as.0.c.i.8l.n2.ha..s.t.y.l.u.......52
B 0 0 0 I 01V L = W {1 P PRR SR 52
3.1.1.1.2NeadeVv 81 N2 .M.8.5.8.Z.B. M2 53
3.1.1.1.3 Nep.aN.0l el PO S LDt 55
3.1.1.1.4 Ner.es.pekt.oM.8n2. . C2. L. T 56
3.1.1.1.5 Dishar.mo.ni.ck8. . .komuni.kKa.ce. ... 56
00 I 1 21 PP 58

3.1.2AGREST VNOEFEBNZIT VN G ST Y ittt ittt e et e et e et e ermmte s eae e e s e e eaensseneesnsnenes 59



3.1.2.1 Subkategorie ag.s.e.s.i.v.n2.hao..v.s...def.e@®zi

vn2ho

3.1.2.1.1Risk ........................................................................................................................................ 60
3.1. 2. N © o 1 1} 5 4 - T OO P PR RPN 61
3.1.21.3 Momentum ............................................................................................................................ 61
3.1.2.1.4 Agr es iivapeessara/ryshing.......S.u.i..c.i..d.a.l..,....a.l. L./ 62
3.1.2.1.5 Def e-to-dié escape, mmping/tyrting. Af..r.a.i.d. ... 64
3.1.2.1.6 Sm2gen® st.yl.y....Rraakt..v.n2..vs....r.eak5si vn?2
N I B 11 = PP PPPPPRPRRI 65
T s o X o3 I o3 T R < Ty 120 TP PTPPPPPPPRPY 66
3.1.3.1 Subkateg.oour.i.e..s.oci.8l.nzho. . .styl.u .67
/SN W< TV R RO OO U002~ o T8 V20 < T o 0 A - JO OO 67
4.1.3.1.2 VElIKOSE SKUPINY.....etieiitiiiiie ettt e e e e e eme e e e e e e ettt e e e e e e s samnne e e e e ennnnbeeeaaaeeesannens 69
O 0 B (o111 1 T =T PP RUT RSP 71
0 G T I 11 = PP PPRPRPRI 71
TN R A 4 T Q@ B N @ o T~ A PSP PR 12
3.1. 4.1 Su brkoavt ®hgao..r.Sitey. VUL K .Ou .ot 73
B 700 0t I To 1Y/ o [ o 1= TP PR 73
3. 1. 4. 1. 2. Z KU GBS L e 74
314 1. 3 Her mi2 a8 . Z Bl 2 e 75
314. 1.4 Vysok§ Yarov.eR..KOmMP.eLl.enC e, 75
3.1.4.1.5 StSednz. .. YroV.eR. . Kompet.enc.e .. 77
3.1.4.1.6 N2zk§8..%r.ov.eR. ..K0omp.erLl.enC. e .. 77
BLLi4.2 DISKUSE. ..ceeeeeiieie ettt r e e bt bt teeeeeeaaannnn 78
BA5TAKTI CKRSVBATEG] CKAeeST.X.Ltiiiiiiiiiiiieeee ettt eree e e e e e e e e ee e aaeeenes 79
3.1.5.1 Subkhda ego.riettatkd.d.ick®R.h.o....s.L.y.l. U...... 79
3.1.5. 1.1 Takt . Chk @ St Yl Y 79
3.1.5.1.2 Str.at.egi.Chk®. . St .yl Y 80
BLL.5.2 DISKUSE. .. eeeeiiieiee et r et atreeeeeaaannnn 81
I8 S I o X e I T I o TP T " T SRSPPPPPPRPRRIIN 82
3.1.6.1 Subkatego.r..e..l.agi.s.t.i.c.k®h.a..s.t.yl.0u...384
0 O 0 0 A = 111 T SRR 84
0 0 2 o = = T [ o PRSPPI 85
BLL.B.2 DISKUSE. ..ceeieeiieiee ettt r e et teeeeeeaaanann 86
BULTEXP RE ST VN Bttt ST Xl ettt sttt s s e e e e e e et et ettt tbme et e e e e eebb e e e s e e e e e e e e eaaneeeaeaeeeeesennnnnnnnes 86
3.1.7.1 Subkatego.r.i.e..ex.pr.e.s..v.n2.ha..s.t.yl.u...87
3. 1. 7. 1. 1YlRr.0j. ekt i M2 St 87
3.1.7. 1.2 Est.el i Chl Syl 88
Tt 0 1 LB SO 89
T 082 o T4 N oV - N o= e 12 PP 89
3.1.8.1 Subkatego.r..e..p.azngva.c.2ho..s.t.y.l.u.....90
0 0 0 A o d =T 1 4= o £ T SO PP PUPR T ROPRIN 90
3.1.8.1.2 ThEOIYCIAMING. ... ce ettt ettt e e e e s e e e bbbt e e e e e e e e e aneneeneeas 91
00 I 2 1 21T PSP 92
T e | Q@ B A U Y N I e e 20 PSP 92
0t L T T 3 £ 21T PSP 93
B LAIOME TAGAMIE NGOV R ST Y. it eeeeeee et e e e e e e e e e e e e e et eeeene s eeeanans 94
3.1.10.1 Subkategori.e..me.t.a.g.a.mi.n.g.o.v.®h.o...s.t.yd6u
3.1.10.1.1 Zdroje: harassing VS. DaIting.........ccoooiiiiini 96
3.1.10.1.2 Informace:..zabr.aRaov.gnz. .. vi.ze..vs....s.¥auting
3.1.10.1.3 Prostor: ZONING VS. JUKING.......ccoiiiiiiiieii ettt et e e e e e et e e e e e e s samnne e e e s annnenes 98
I 0 0 O B o o = 1 =Y 0 | TP PP PP OTR TR 100
3.1.10.1.5 COUNTEDIAY. .....eeeeeeeeeiiieie ettt ettt ettt e e et e e e e e e e st bt ettt e e e e e s ammme e e e e e e annbbeeeeeeeaeeaannnns 102
R 700 0 2 £ 21 = SRR 103
3.1.11DISKUSE KATEGORIZACE ...citeeiiiietuuunnaaseeeeestaaaassesaeeeeeeeeesaessnnnnnsmassssnnnnsasaeeeeaeeeeesestmnnneeeeemnnes 105
32PROCESUCL NG MODGAMESL N ..ouuuuuuiieieeeeeeeianeieeeeeaeeeereeeenennnnnsaaassessnnnsaeseaeeeeeeeememnnn 110
T T = =N Y- 4T AT TP 110
T B O B O =NV W o NPT 111
3. 2.3 St.Sedin 2 DL 8t 112
B.2.4 KONCOVKAL. ...ttt e e e bbbttt sttt ettt eeas s be b be s be e et e eeeeaaaeeeeeann 113
I (24 o | - WO PP PPPPRURRPP 114
3.2.6 DBrovnD.mi.ngd.g.ame.S e 114
33PF ¢ POV C STUDI EEABBEYOF LEGENDS......cttutiiiiieieeeieeeeeieeee ettt 119

3.3.1 Z8kl ady pr.av.i.del..a..metf.ag.ame ... 119



3.4.3 Lane SWap MINAQAIME..........uuiiiiiiiiiieeieete e e et e e et e aeet e e e s et e e e e e abb e e eeame e e e e e nnneees 125
3.4.4 Gank vs. count@rank MiNAQame..........ccoeieiiiiiiii i rre e e e 126
3.4.5 ViSioN War MIHQAIME...........ciiiiiutiettiirees e s s sassaneeerreeeeseeessrasssenseesteeaeeereeeeeeesenaasesssensreees 128
3.4.6 Baron dance MiNAQamE..........coeeeiiiiiiiiicere e e e e e e eees e s s e e e e s eeennnnnnrnne 130
3.4DI SKUSE PROCE SMODENE.H.O..ueeiiiieiiiiiiiitieaateeessitteeeeesssnssseesseassesessanssssesesssnsssseesnns 131

Z C VMRt et eaea ettt ettt ettt n et et et et ae et et e e nnt et et ereeaeeaennas 134
e o I © N ~ P PSPPSR 136

POUGI TC LI TERATURA ettt 137



AA j 8 siomysiimyslgz, Jge 8§ si Myshk@e. j O, tatk
doplnil komémtf 3 maed 7o moR s®ntaht aul ovg @K®& nul.v aj 2
ch8ps8gni j @kberkxpeayggl envek a emoc? druhTch |
snag?2dnes @toi | et 2 vyipsBtchitck ®phe® 7 8IngPpiviSmst ne |
Tato studie se vgak zablv&z®iSaplnolchi pBed
vel t enzpsyoholegwiT r aznhD plSekmn$H§veajd hr 8§l eiyvaktteS?

kamenypdhr ac? map&ul pj2asodhadukar ®Ma®d eorpro2n echd lya
snagen? promRameayvea karmlpP se sta$zyt ommdutsl
hr 8l T na hMideotr$* odpd w@&rea vzni ktu agobkmbavhyry

v komplexnosti prezentace a pravidebng videohraz oku 1972 zal ogen§8 |
dvou hr 8| T za pompedn®ds®B8gemny ombfi &anmowky do

primitivn2 mognosti interakce. Hr 8dodolumohl i
t ak, aby odrazil.| m2 | ekr oocde s2e0ble5 avyob@aei
fotorealistt Kk ®m gr af i ck®m zprkadowmEernzr oWw®H s kyitru jugd 2
mechani zmy boj e, komuni kace, pr Tzkumu, potfr
zpPbsla jak je ®Ummatepl 8NDnhr 8t syst ®motenr® podo
saml ster §Slvou ment pS8h2rapp&esnwDaten2 o tom,
kdyg bude stylen§t Jak| pit

) o ®x & \d §, p reSnv2lowgetay | a
“2ost Sedn2 t®ma t®to disertaln2 pr8ce.

ObratemAj e t o z §1 e ¢ ibtTovsajSh svp Rvobdchtydufi-rech i
hr 8| T videoher oznalov8ny pS2pady wupSednos
PSestoge vinke ophahyl emda pprdm Dcuj 2 pSedstavu s

mognost.i sebevyj§8§dSen2 a otisku skrze vl as
videohru je mogn® hr 8t mnoha tpPThobystgbTyv
schopni zbhdHah?tt ha8lpioug2t jako pracovn?2 mo:
nNDmg maj 2 jinak vel mi stroh® intodmatet elPr
rozporuplnosti hran2 patS$2, ge akce uvnits$s
s k ut e|M(SuttanSmith, 200)Kt omu vgemu je t Seba jegtn
Ajen jakofi mTge bTott opSddvt8DP&va|2a hjliavaw. u
her, kde se c2lem jednohehbrBlbdendbohiT mbt 3
zabrgnit tomu Jelikog se tento proces nez!
vyvDr8isptgeretace ment 81 n2ch(tzp. miodgeengd hr 8|
vztahu tomoudigteThm .HKemyd Tent }hiryj e tedy mogn®
intencioimn@bdél moegdiezent al n2z a rhe t8dsrTeopurge?z e n
jako n8§stroj |lteRéselysiv2mviochosoumoEeyFumu |
her n2 hokomitingcist 2ean v psychologick® bitvy mezi
Di sertal n2 pr §pcoes tvuep usjve® np opdolsel §zn22gi t T ch post
vichodi sek, na kter8 navazuje charakterist
pSedvg§dnNj2c2 vicsdleldkds§mwd zkiusnuugre2 mi passg§gen
di skhuss2z8vhRDruekhé&s| péaEokigs2lkcéd mpdxtt m?® podobih
vizkp®il ogen®DsamosahanANDpr§ce obsahuje, kr
opakovs8n? skowu, yié;lhtmcmadlta§l Sadu anglicismT v
slangu hrg&8lsk® Seli. Protoge by jejich pSek

!Term2nem videohry pro %W ely tohoto textu rozum2m s
videohry je nhRDkdy vihakat @no w 8imda pya |it dBekeloianidy.rPpkud jsou
m2nNDny hry klasick®, nemedibvad® pd|BAtwl em, poug?vs§i

8



badatele zoborunesrozumitel nl ,pTdeet m§wvz&nnit e Obsah
terminologie je jinak dopr®z en snahou dTs!| edfNe gpoopinsTo. v at
Z8vDrem bych jegthD wuvedl, ge informace t1Tk
zmNDn§8m, proto se popisovang§g prnaivcihd]| mo hao umesct
rychl e neaktu8l n2z mi



1Teodo etick8§8 pS2prava

Kapitola se zamhRSujepBSaspBpdstaven® seosenl
pro defilnuovj8amko sitryt enci on8l n2ho model u. Je
teoreti ekl ediEsmkea kognitive2 @obhabkidn®epsy
matemati ck® teorie heWzhfedemokeekompli kav i
uvedenlTch vikladovich teori? skRa98ge textnuat
na nhRkol i ka mmisulostipubliky @apl i p8kdmMBeeleny n2 m sb
(Hrabec, 2014)K api t ol u zavr gujoeb Ispregantingu®p rsefzens8imem# | 1

hr mm? deoher), kterl zprostSedkovg8vg ter®n t

1.1Styl jJjako intencion8l n2 model

St oyl obecnhD | ze ch8pat jako charakteristicl
ztv8rnhDno (Chr z, 2013) . Styl Ssouvi s? se vz
zpTsob, jakIm se nRco projevuj e, p @pj&2 padh
refl ektuj eme. Styl je tedy projev i j ev, |
mu s 2 tento charakteristicklT zpTsob |jeven?
Anap$2 | fr,8§ mcS jfiugn gw v &n8mcji e dsipnocl ee, ly eldis t wh2i ,s t lou |
epochy. JinTimi slovy, styl je do jist® m2ry
v jedinelnTch, wunik8tn2ch, konkr®tn2ch akt
vymBDni t | i pozmﬁcrjmemslohadty)l zpdswibs2 jakim j s
dohromady, jinl mi slovy, je to zpTsob ztv§g]
byl o naznal eno, styl je | 2msi, co osciluje
jedn® stranh, a ameziooberansstanB dnid ®®o0sTol
pr 8ci j e vlge naznalen® obecn® pojet? sty
charakteristickl zpTsob |i vzorec intenci on

Intencionalita p t SETlke gi t ®mbot ®mhai uo s odko fdosofieanmydii,v an ®h o
jej29g novodobou hkarttoezii 8nske® smyeddloevmak o vkRe t
rozvinut?2 koncepce intencionality (I9%)ychol o
Intencionalita, zceljednody @ y j § d Sen o, n 2jnaknle n rﬁeﬁmt@l M 2n I3t eammi
(Searle, 1994,.%64) Filosof Daniel Dennetf2004, s 65)k tomu skr i t i ¢ k T mi vihr.
d8§l e déwtd®&vEco vykazuje intencional fidinak obsa
Selenogonahiteacje vliastnost?2 ment3Palg®OIMp st av
ch8pe intencionalitu jako soul §meni(Eshm® ze
intencifyziokBll chpvé&n2 komdemtefhltm2 d8Yehbsek ®B o § me
PS&n2, p&z2$SwiPddbsanul pSedmNt u Roz d?Hj enketzui) . p S §
pSesviNd| enpovazesgpredertaiegp vv n2 m p S2djoaddd Sse® t o, j

viDci meajn? ,drw h ®m, Vjatk T c o(Searteo0200d¥8tDhem pr oces
utvsg§Sen?2 intencion§ln2ho stavu je na ment §
jedn8n? S podm2 nkami jeho splnbDn2. Vislede
procesupakti ck ®h-ov od byz ome&nn2 konfl i ktn2mi pS8&n2n
ge jsme str Tjci jednvBynt2y, m@eorpidosldﬁhnlaemkrd@n'mmtd@l n

vh2man®mu vIisledku nelb?omg ej eajs piSRAar h oo wuwnjden § |
intencionality j e pro tento wejnPhamdphkystoadtli@ov §n?

d gamesgudiesc k T m n§zvem

2Zn8m8§ sp2ge o
o Yamy sl nost ailesbfick Tpcahr a¥@voaxhn [Bad hjeeg dtvae bSae dijs
n
T

p
3Z8mNDrnost neb
|l aick®ho chg8p§
mysli na j ak

2 vhzemmuonaltienai smanéskl. §ds§ jen ze A
obsah.
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intencionality a j ejich zpTsobech dosahov§n2. Cha
i ntenci on8Il m?ch potnadwT 2t st ippjkmem st yl . Ke s
k isTht enci onsgSlled¢dwcjh?z st @alv Tprefesoylan® dbdadys ¢

utvg&Sen2 sdiNlen2, fkitre§limimy echuad&&E2n viznam

Dennett(2004)d § | e dopl Rojme Heait In @ ewnec i sommyasl |iut up i hs§opu
stavu, kterl antropocentricky pSisuzujeme d
jistz, ge replS@heomvamaNDp&epsvid} emn2 mi . Dennet

1. Fyzickl sitNewrgpst ®@niim pSustav§Bnaennten
nej sou c¢ h 8 pWondyh ajdauk ov I gsil vedjeki@theod yc hvoyvc8hn&z 2 me
zf yzi k8l n2ch vlIastnost 2.

2. Navrgenl sP&edpgyllt®dmuintenci onmd§Ruwyj 2ncadv
odhad funkcléS%bylsa@emmqugglbﬁm]h@eﬁcrtasarkd\e
reprezentop 8d emB8&m2%r n2 hos & movwgnaeksS es.t §9yes tn
schopen vliastn?2 refl exe.

.l ntencion8l:®8¥yss®av jeystc®mpen intencional
u sebe i ostatn2ch.

)
@
3
@

in Sedl 8kov§, 2004) na z8kladhb t®
ivn2 YarovnD operovs8§n?2 syst®mT:

>
<
Q
—
QD
—

1.l ntencion8l n2 :sySsyts&n®nm unl etu®haog u§Sed uz a p o Mo «
protottak®ovter m2nech ane(nHO\mﬁ)rg2n® vysvDiDtl

2.l ntencion8l n2 sYysstt®rm pwwun2hws Spg3&Nn2 a p ¢
aby si byl vDdom existence intencionali't
dnt

I, krtuejr2®, rjeagki sse?2 pstama®w®In IviDk® wmleo \saju
poroztompt ge ostat n? osoby jsou tak® ov
psychiky.

3.l ntencion8l n2 sylsn®mndruh®h028§tzlas®r~n mo |

hl ch

me ntngdtavyZ aleig ej i ch pS2tomnost?2 u dru I

Pojet? yleu ngalbo sitntencion8ln2ho modelu I ze
i ntencion8l n2ch syst ®mT d r u h @buo reprezerdace, pro
ment 8l n2ch reprezent acdalsgwgt Geeuwtre?oekpoi ut

procesiut v § g re2mnvizch reprezentac?2 dvou syst ®mu
se ale zdhahgmc hagp.ovdhiedemikit orhi8,c hge di sertal n?2
zkontextu hran?2 videoher, st8v§ se ohniskem

Ji #veotd®t o sset wbijeevuj e zm2nkg eo npam®zgenhDk o 1] cad
modelu toho, jau formoua co j edi nec mehnhn®8énOi arePlrrez er
hern2ho stylu senhDkoKuk?amowdysymtilciht iz dopl R
vpsyhol ogi ck®m pojet? figuruje jako forma vzt

psychickl modusebkuy| §e Seaba? ajkalpd aciyvzjej?2
utvgSen2 teorie myeglsipekdbeyi h@s tna tconakesh .u dZ 2
soulnosttiival n2ho typu hr 8l e. Maeemamuclsgyt ao
kefektiwvn? strategi.| rozhodov §n2mindgameg. Ruj 2 ¢
Posledn? kpakepc®tetiyky hr am2S2vsh & tsuv Muttlves Sr
syst®m ideologicklTch pSesvhdlen2 o funkci
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1.11Styl jako intersubjektivn2 vztagnost

Uspokojivg vyumekliem?2v gstagbhjegnkski vi t D akt ®ra se
Yad Dl em vNDdeck®ho pm§kim2z.achtyylu,j 2jcd&k dntdd vi du
vtomto nen2 §g8dnou vIiji mK2oar. eP sw®h aidter gB ari ]
Essentials of Style d Tr azRuj e nemognost def jdonmode8nz2 a
jedincova@aNthovh8m2kago dnllngo, |neehi®ells,s200y,|s5)

VSell sovhD pojet?2z je styl bezpsamas y Bekap2 €&dr s
analytick®mu kategorizovgn2al 8t ynlemaBisrygnb ok
zpTsobem, jak jeSsymbol vyjeyga$erdS2vé, neg
nevyb?r 8me <:iNjj esjl ,0 Jeelné jdsSmev ez, “Mmuwetdo rs ez pTFroa sR
v Tham pojmu jakor gudy pBdt p mpe®ti knc e stemt v Dtreard.i | 2 m |
Vvriacej 2an2rimeste fky zi cski® d o vl ool suajflaikiplSieljekt Se vyl u:

1. Temperamentdi spozi | n2 hraa ndwecre ashteyml uk |olkoovl IThk2 mt
Temper ame rstt ajreo Sberc&km®nv vi znamun§ afxkmo ujr é d it 1§
i svint, kter§8 umogRuje jejich vz§jemno
podobn®ho temperament u.

2. Vkusikvantitativatiosat kval podg Djvwijskpdinme/ssn
temperamentem Kul ti vace vkusu peotoyms8umogiRaj
uspopPgedrerovan® do S§du.

3. Talenti motivace gpov ol 8n2 r eal i zsehedisciplisavnTajp | sntynl?,
stylu. Talent | ze pouze objevit a reali z
ve smysluedhastnivceyZaajced ap $ikk®im&inc hgEe Sl 2
nN|leho zapTjlen®ho (| EeEmulkach8ms asleujmrl?
odpoviDdnn.

4. N§strnojnstrumentwusSlkunz ebhDagkarstt yvywgaduj e ncé
z8kl adnD nichgvemlgeP$bédchhdz2 | §sti stylu
vyt voBeh®t ®nkenteutgstylt ifehod a | § 2tcrho jn[§ s

5. Ul i tieedo®@a prclivoud Tehdl eh oblastech stylu ne
pS2nos uluiktagloV §tnlke vistudgntsm.a cB|fiate!E k| adnN st

6. Tradicei konvence azvykytsy | u st mel uj 2%e| |psS erdoezgu n® ptrr
jako metaforick® s2Iimy,gllm&ny T m§yé chedns
Tradice dod8§8§v§g§ jistotuospPRRvmBPobml Glpéltygen}p
intuitivnhD c2tit. Posledn?2 slogka pro s
smNSov§n?2

Sell sTv pS2stup akcentuje intersubjektivn?
slogky zde funguijprojsalSedeyt saxcp &Sl meé ho vn?
Takov®t o wysamlidtvli isjkeo, prol je mogn® pochopit
to na z8kladhD sd2len2 podobnich sl gek t emp
tradic2ch, wl|8ivtee IdZochr .omBa yvget enci on8l n2 mo
pSesnh predi kovat nebo zaSadit, nTbrg |jej
konstituj2c2ch, jak se druhlT ukazuje. Obdo
vsoulasn® bbBgonbol agledgitostdef iSet &&mMIE mMe mB el
kindividu8l mdsmuirrS8kteodsobd sebe jednotlivce
koncepc?zm. N8hled na styl jako i ntersubj ek

4Zde se projevuje autorova orient aciaismuao dmat yut T kou
vli astn? |velxdeo @ kroe fp Sedjpoineé adB82ea]j shegdcei mysl 2me, ¢ge
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di serrt&de,2 Ww n2g | sennslg gr2o zphea dslp evkyt ci v8yz evtn 22zn
neg naopak.

1.1.2Styl jako psych ¢ knddus akce

KSel |l sovu pajletzhesmeagpmnoti chTdn® kondqepce. F
Machotka 200 ve sv ®ro&siejlirT58 ch8pe 9otylejpagkadobkag
jedinec usilovat, protoge formuje nejvygg?
kagdl, nejedn8 se o0 apriohoWopds®@m2ijcazgkbsp
| §st el niINtomtasmygstuvva mer i ck® angl il tAsfDyhal eznerc
kter® vyjadSuje snahu labmym Bk mep Yiyzdreats wla.
z8§mNDrnl a jseohuov issteyjl2Bcdf fsBaTvsME@hhedS§kgakt @mf
pratikladuc o g d 81 e r o @1998)d 2D IMa cjheotdk amapov 8§n2 kazui
existuj2 |tySi z8kladn2 podoby styl u:

1. Styl jakoszaWilleshDpd8ychol ogick8 organi
vyj 8§dSelnuia. vRSesvtayguj e kognitivn2 kontrol
2. Styl ovostingestoahbviyibni2t 2psychol ogvelklE® or g
variabilitpD a promBDnli vosat8ivagtnywlsu.i tay
progitky a sloug?2 jalkmT.vybit2 emoci ons§
3. Styl jako prezentacez § mDr n8 snaha o n8podobu sty

hercT. Nealjveodzno® ksec,h,v o vyj §dSen2 vlastr
4, Styl | afkoj etde8Buffona s mXkSuljvc®n2v oz npaem
formu.

Machotkova klasifika e ukazuje rTzn® individu8ln2z funk

privati zaci vyhTbsg. Hl e®c§ mg®mgnu ik lvm22c ha oednha
obl ast it,r apé i@ psichologick ¢ h . Byladzpsychol ogi ck® p
ponej vekgedincowBngoduoperandi ni kol i socT&B8IMNE mMmu®Kkane m@
historickl viznamnhD zablTvala pSedevg2m psy
tradice psychol ogi e. souhuszydcTh caatyRgakpyetbieaaknd t e o
st ammodwen2f ungovg8§n2 psychiky, na z8kluardlld tndXh o ¢
adapti vn?2 p oRbyhoanalytikDagddSSapitShapiro, 1965,.51) vymezuje

styljakoAf or mu nebo modus fungovgn2, kterT je u
speci fickITkadgnadlkt v.n? p & mB $najlpeps istglu jake souhrnu

i ndividu8l nzphaodVg8gBn3tkognitivn2ch ¥konT.
Sazeny experimendlyr Wijtki map &2 ,R00%zk AGGEHBA.hevni k
let20. stolet?2. Tato |linvéezklmkumeat pBavelhkant
inteligence a specifick®ho osobnostnzho | ac
ve smyslu vzorce adaptace na vnlyng? fsuvniyto,v 8k
VpS2padhD psychoanallzy i kognitivn2 apsychc

intrapsychick® procesypsazhbiienbsehhAa?2 sl ogkou

Pokud t®ma vzt8hneme na oblast studia kIl asi
se zabTvala ot8zkou vzniku a %% elu variabi
pat S2 vn2m&n2 hry jakk. nGrcowdodoviEabBo anaped Rl
aktivit pot SewinTlcahr o/€®H)r §idviPes vhaerrina2cre cvh o v § n ?
mohly vyvinout vsouladu st 0 z v 2 juehn®®vni cchr a d a p tpiSvenRadd® . st r a't
konto se tak® objevuje kritm&lao simdSwa 2ic¥n %
Sadgr, kter® nglez e etdaktoo ajt e ¢ (SuttbaS®ith,2008)v u pr o
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Psychoanal ytick8 vivojovsg teorie pomhoytuj e
moduakcee e sv®m zdTraznhBn2 hry |jako gprezesaceedku
aktug8l nD nepS2tomn®ho. Proces for mdezv.8n? t
potenci 8l mamhgrzegsttaearum se na hWnnidott, 19817 i rea l
Potenci 8§l n2 prostorzejnéxizstr oj & o onzogm?@heend?e aok hr
ng§hledy, kter® pSekraluj?2 svnDt t vhomhdyah f ak:
Target(in Vavrda, 200ls e domn2vaj2, ge z8gitky dnDt2 me
rozgtNDpeny do dealdyi mnmddT ps ye mB okp®Rtersl kngduv al en
Vprv®m modu dztDn, vzhledem ke sne®@m@E&!| vi moj
reprezentacemi jakosS2 mou a obecnhD platnou replikou |
vyznal ujemwv@ersdv®Sreh2]. i shbDoMier prostoru Si
sreprezentacemi, al e reaitaukwgen8s § ed Ajcehn wsjobukvb ST
DTvod striktn2ho odli gov§gn? mezaibr 8AMANe o | @)
dynami ck®mun?pm@ | fig SWwdad k Iset ® d 2ttomtdoo ko8bgdeo bp?o rt

doch§m% elgr aci oebfolue kmhmd dvThd dn@o vim®rd2u o demykaj 2 c
n8hledu na druh® jako na psychick® bytosti
konzi stjertirc?h < hRef§ineékn i vesomddsessulakjce i nte
re§l n®ho (pSesvhdlen2) i dugevn2ho (pS8&§n?2)
Zmy gl enek zm2nNDnTch vige by mohlo vyplTlvat,
doprov,odie soaladu spr vn2 dvojic2 MdoBotlkmvIloc ho ds
ment 8§l n2 strukturpgoagbrcboesJTek Psopl ®mpsyc hc
j e, mekosuhdjeznci on8l n2u g efdnBink ooud dNIl mwkat a

vsoul ad na z8kl adh p Qe vnendoesqize mPérpinneciienv gaé& a
akce, potencialita rugit a reformulovyat pSe
exi stovat ve sp®té&ncikleramzmBEB8N®est ohot o
p 0 v a §GoegaaytBatesam (in SuttorRSmith, 20)) ch 8paj 2c?2 hru jako
fomuud8vaj?2 akci urlit® oznalen?2, kter® upoz
rg§mcem (lasto arbitr8rn2m). ko®spsndenhcil riarvnions t i
kontextu8l n?2tmmtordsimc sm. | ¥ hra ch8p8na jako
komentuj2c?2 | VennhoSe jseamoanm®@& .provy§g§dNDt ur]| it
met ahernhD pop2rat | ardalitduoll e tvn D ztt @h.o tMaAlle@® @adkAitrl
hraj2c?2 s rmatkomija (nébao se be§Rs ttealkn It hov§) a z8rove

i
si mTge V§piTjlepaho inteRlco®int§d iz hwiohmoaldd us
ge se nejedn8 jen o dugevn?2 stadobprbceepS:
CelBegBtost se jegthD komplikuje Saeém@nd mt @tr
di sertal fne%4lrelSgepo®eoh8m teoretick® rozporu
pokraldehitnwvg&§n2 stylu prostim vi| thesen pozo
ki ntencionalithn.

1.1.3 Styl jako teorie mysli

Zach§8zslefjakereodedmr eprezentaln?2 | panBsy&himyls® i
|l innosti sve gsyAihemg SEikb Dr ocesu ut vg§&§Sen2 schi
dugevn?2 r ovvMiuijde ujhdke hnesepsychoanal ytick§g t
zmi Rovang§ t mentdlizacikey jmd &®¢ Bloepnost | init svnDt |
[ sv it fantazi 2, pSedst av,. fivayrdal 2005e472) pr o (i
Set&mBe sekozmdkept em uchopuj2c2m vivojovIli pro
reprezentaln?2 povage ebgednkyli dadkugenosti vyl
psychigstkd wmy, Yasudky, postoji, e moc e mi at d.
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inteci onal i tou. Kognitivn?2 pslyavwon? mgpsycholo
vichkldm st ®t o di sertal aedmdest, Iscthe | leada? Kzdbnbel
obdobnTm t®mat em o dtedigmyslifPoeank &\Veodruf, 1978 me ¢ h
metakognicé€Flavell, 1979)

Flavell (1979) def i nuj e met akognAkdgnj edn odebdi ® g rj iacki

monitorovs8§n2, kontrolovg8§n2 a uviRDdomRDn2 si v
skl 8dmetk p gnchtZ vaalkP et akogni ti viRom[Eugaenegt ?
Met akognitivn2 znal osti by #:& b pebodtidtedie. na ok
Obzvl 8gthND subkategorie osoby je dTlegitg§g,
ostajfe@dicmc2ch. Stran metakognitivn2 zkugeno
kognice Flavell poznamen§8v§, ge nezS2dka p
raci onaTd mowl8amsatnD zall eRuje do sv®ho model
metakognice, jakkoli to mTge zn2t jako prot

Teorie myslij e schopnost atribuovat druhTm osob§
pSesdeIe(rPFemaa:k&zV\ﬁmdfM];Q?S) UvnitS kognitivistic!
Jakometakognlceteonqorﬁyelld/Stzm\aann@u szkumnou i ni
hl avnhD th®&t oo T vsug hdbiptn2o.s 80)diIvE K6 e § e teorie n
vkognitivn? psycholog?iregiézqamtoacoeznahritehn@har
souboru anticipac? budouc?
mysl2 reprezenvacé Smzmahupjs
Searlazobsahu a ur| it @mpslkzemij

ho chovg8§n2 sebe
%/chl s & ® duchd Nn 2 |
ck® B papzdeeudD] §

dal g2ch S8dT pSid§vaj2 o jednu operaci nav

spol uhr 8] udbDI 8&8A). Takov®to vRDtven2 by mohl

t Set2ho SpSrdauk tniecpks@u ngvij abnbBgh®. t @t o studi e

se na proces vz8jemn®ho | temkheen¥hd steplt
2

(Hedden & Zhang, 2002) t edy vyt,v§Se teorie ndysl i
reprezentace nigg2ho S8du u druh®ho do vl as

j 8 si my sl 2 mi) . Tent o @roy lestylt gikoor i ien tneyssu bij eske
vztagnost i, protoge refl exe medoths&l nktrcgl eo pre
dr uh®ho. Sd2l en?2 reprezentace mezi obNDma a
hr 81 i nNDkdy popisuj?2 jako ApS2tomnost mysl.
ge hern2 syst®my regulovan® phavBd?yusnaadR
utvg§Sen2 teorie mysli,vpbeodomqgdensiadgamgRur
obdobn® zkugenosti

Porovng§n2 metakognice a tegriSeemyeIfil eixredi Me
jakoby st8la za imtevxspaspékczeoVYieomysl iv:
zcela vYbagewlRipR. se hypot®zy vykl daj 2c? t
met akogni ce, koncepce pSedpokl adu metakogni
na soblD nez &vouss POL2YP dfolbmKIlc2s e obj evuje di sku:
ut vg8Sen2daryislse jedn§8 o aktivn2?2 konstrukci |
nebo o o0odd8l emaodunchn 8§ madjo bjue awpNtnNnND si mul ov §
imi t ovanl readV 8rk2om 8§ Kr &j0r024 ) zast §nci dr uh®h

t omad v ®me p a lo ¢ @ sauctao npatii kel k§yn IBj p2o
t§ln2chhsedvEkmSvherapéthobsyt §ha.
ad§ ,hojtolviokioscheo®pmolsi®28teorie m
zpory se ow@al ez ajd?omg valk ®p rn?jreyv uj
nut ns§ pr(Ne]oSed\ssé]oé@ma2 ot alhTgopi d
Skinddile zRelg@anbeobiii p®YySSyl v Ndo

simul aci
probl ®&®&mT
Zmi Rovan®
teori e mys
naul enl na

m
odm2taj?2 p
m
0

N —0 T > "’8)
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jako teorie mysli byojokiognmohvnRPumigpoat ,| @
modely intencionality s o b shhrrcej »S€n2 a pSesvhDd|en?2 b
ohl edech konstruovat od syalpHtjkwjpehd D8 stt@ b i |
zaROBvga2typ obglromuy 2lkér secly studi 2.

1.1.4Styl jako synonymum typu
Sexplicitn2m pofp@S$e mviszkdmu skeervrez2 csh st udi 2

Mnohem [ astnjg2zm hpeSr2 rp2aihgice m pedzabenotf i def
hr 81 T uvnit Sdnihcohcg sdto?crh88nz22 vkl z na moMetich od I
soul asnhD promi meAdAttcm?2 st wpoRognTeggeme zaSadi't

S
(1996; 2003, Chrise Batemana a Richarda Bo¢g@09. Oba modmr aviphealS®n
rozv2jenim, cotj ejje cno gor® epnSiakkinonua pr akt i c kil
typy hr 8| Tenspeo psythaldgy NickazYg@006§t est uj 2c2ho pTvo
v kontextu videohryworld of Warcraft Model Chrise Batemanars§ z vD&EBI®>p r o § e |

vpr TbRhu | e DGDLF & OGEDR([@ateman, Lowenhaupt, Nacke 201D ~
teoretick® s| edogea®@Fse Bokusit Stewaf2911)t yYwjl ma v I g¢
zm2nDnlch pS2kladT vgak nalezneme I mnoh® d

kategorizac?2 (Klug Behdll 2@06; Japkson,f Gauntlett, Steemers3200
Nacke, Bateman, Mandryk 20111

Rel ativnlD bohat§ pr odoukacket itcykpadli cagois?e gktdin tsreaus
uzk®m pojet?2 sp.ecTdrimikm®o lhoegine Hao§ |niya s,amjpoit mk
vur | it® f 8§z t Dchtomvasn& dpdd okatgd ddmrai ea srneydsul
kextern2zm vizkumnTim z8&8mhDr Tm ( mar kdegignu).g u, d i
Vtomtoohleduje dl e m®ho stamewiSzla? ho®ijTese styl

podstatnlm priozehrm®ansg mptrmouvwdhad budouc?ho
uj asnifDn?2 vl aBmmi2rhiockayjktl®zestwy8edpokl!| §8dat, ge
pol et kahegoj gpologekrBiv 8Mej asnou ot 8zkou tedy z

me z i exi st uj 2ac 2herkSla y p e Fsylg?ive i gir2at uSe sice

dz 1| | 2 (B&emana Ropn 2006; Stewart 2011 al e podrobn8& studi ¢
alespoR dl e m®hoCrpagwifrodrn® ,( 250t 182)e ncah ytbdho kor
model y| asneoref vekbhamdv® odlignostii me z i poj
Vizkumgb®kont rsolluolvuagimD r Tzn® vizkumn® ot §zky

(typ), jak hraje( st y | ) a p.rorawfmatdi vraccwen D¢ podot T k:
formulovgny pSthsg®ri paldnBeaidentiiaseypu
Probl ®m se objevuje tak® ve frekventovan®m
zkreslovatV kontextud i s e r t afdrotot h Bjpdilkce ontaD gnedlkrn2er ® ze zm
uskal 2 redegogvarnt dTmS ednDj g2 m vaammbieoa2 mvyd&h§r
metodologicky@ d 1 i gnTch postupT. VI]| et sn8sbliend caka tu
pSedsmapekhera hehheédhslka yE8Y¥gqe! ggi@r élobhg?2vegn
vdi sklusin8xt ech pr8ce.

1.1.4.1Bartlova typologie
Richard Bartle(1996) pr T
p

2k studia hr8&8lskich typT.
anal l zou pS?2s n r 8§

a f-ru pokrol MUDgc h h

5 Demographic Game Design
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Jedmal o se o dlouh® vI8&8kno, jeng bylo inicio
Cel kovhD se na diskusi pod2lelo pSiblignn 3
povgi mnul opakuj2c2ch se gablon upSednost R
stal a orientaberM?@Wsﬂ)drwunhrjrnenhrM'[ , .Vakci V S
visledku Bartle navrhl JltveSici typT:

 Achiever( akce v Tl i thoerrine2nmua csev mtau)vi kon, pl niDn

co nejrychlejg? dos&alfevsg§n?2 vysok®ho stat
1 Explorer(interkaceher n2 m isowNDteenth)ace na zvygovs8n?

mechanick®m fungov§gn? hern2ho svint a,
zprozkom8v§gnz2.
1 Killer(akce vTliiorhe&lt @damep na dominanci nad

napa@ N2 a mani pul ac e tahovaulpdlitkd) pomluviatd. T s kr ze
1 Sociali®rs(interakce s r 8ilofieptacena komunikaci® st at n2 mer h# B |
svhDtND, navazovg8§n2 pS8telstv2z a kontaktT.

ty q2003)pyl amNDBRa@adti lkeaml|l et ech dopl nhDna
k nzch kategori 2z, T2m se autor snag
i ch §jemn® interakce. VIichodiskem se
§! Tm neubos vhidetguné inv n2g doch8z2 ke stS$S2d§n:
i kaj dvhD vivojov® sekvenSoaalisert yl u: Achi e

1 Achiever a Explorer podtypy
Achiever:Planneri or gani zovanl Oppprtupsti Empu?t et vo2l ¢
reaguj 2c2 na pS2ledgitosti
Explorer: Scientisti met odi cky e x p éackenieinnttuui2tci2v nt2y pp; S
kch8p&n2 hern2ho svDta

1 Killer a Socialiserpodtypy
Killer: Grieferi sur ov 1 typ

u Ruj2c2 s2lu net
Politiciani typmocens ky mani.p

e

T

pl at
ul uj2c?2 ostatn?
bl nPAt e Ekemi tylbr §1 i ;
mi zn8&ml mi

Socialiser Networkeri t yp ot ev S
nef orimgtl emMadg uoj uzhco?d osb

Na podkl adu v
socialiserse v yv?2 ) 2

ge zm2nDn®ho Bartle odvozuj e
i it networker gocelise T politidian (killeg T fyiend

(socialisey . Autor T rozg?Senl model s bgicel 81 e st
empirick®m zakotven2 rTznlch sekveneh2ylvoj
na rozd?2]| od 8kl adn2ho |l enDn2, tak | asto

1.1.4.2Model DGD Chrise Batemana a Richarda Boona

Kniha 21st Century of Game DesigBateman & Boon, 2006) j ak |ji g ng8zev
zpracov Bes§nt Bapazieagprhewesigiuk onkr ®t n N moder n2 ho
usercentered designg a mNSuj 2 c2ho se na vytv8&8&Semret ovSide
vyugklprozkoum8n? hr 8| sk®ho publ i ka psyc
t emper ame n Daar h TMBTI, Kklgsikice psychologa Davida Keirsey{Bates

& Keirsey, 1984)a t emper ament ov ® (2000)oPr v e 2 (Bdtegndny& Ber e n
Boon, 2006 s. 33102 publikacepodr obnhD popi Bujvé zBemodr &1 is d
preferrehc®dg vz eDEP1L Tanoadett ypol ogi e sjednocuj e
hr 8] sk®ho osobnorsces 2drean tprfafkialck rcthkaw akt er i s
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Met odol ogi cky byl vizkum uskeutz2mnmDn @hao zMB
v kombinaci sDotz n2 kem mapuj ?2c?m hemmrkupdDvgky ai de
Jedna pghetlikmay Dz 400 r espondehnltolublkylvad®md §lre z
Mo d el DGD1 byl postupem | et Deb2a(Batemai,n v e

Lowenhaupt, & Nacke, 2011) PozdDj g2 model vy rsys ocap@nwetai al
hr 8§l skylpTh2mg se z§jemipfesndAmu doyohbl azds§gl e

Visledng8 demografick§ typdlegdgicenh M@DIn2r sz dyNl
pSi |l emg klaa @@ ® r rz2e njae n\aykomb§ukateaMBIDl Extraverze vs.

i ntrover ze, smysly vs. I ntui g,e,sanyw | ccordi nvan
dovednost 2 a psgchdogickaliteratpraur a2 &#rlowe R j e mogn® |
| 1 eni t vhiardopreacasualvaziantu® Hardcorev ar i anty typT jsou \
zamNSen®, arpp2demagevdeldd obecnhD hern? gran
pro nhD st 8wl8emny.i vldsdan swarianty typT repr e:
progitek neg vIizvu. DGD urluje tyto typy hr

f ConquerorHer n2 styl soustSeNuj2c?2 se na dos§
neboz d o lom2nent a. L2m obt &k ouldGge2p Nccehsut,a tv2Zem
odmPDRuj2c2 pocit Conqueror za@g2ve§. Ho dnc
spl ndn2 vgech aspektT hry | kompl et n2h
rozdrtit). Hardcore varianta vilstrany,e Vv 2 C ¢
casual f or Imad sskoTumh N1 oH® rhnr2§ | :tmy | vzdoruj
por §8gku. Temper am@uartianv Nk tSearzle ns e oidd e oylpo g i
propagovs8n2m pravidel, smyslem pro povi
ochraRovatossaba? pSed vnhRjg2m nebezpel 2

prost SedkT). Toho jsardosghokt&8mozpdgober

slogka zahrnuje hr 8lhTew nd i a komlmnacj seac V§ z

strategickIim el emen8leaw ys el isntn8ovsSt i o bospathi enms

hern2ch hodnot (bodT, sk:-re atd.). Opakct

pokus/omyl vede kn a |l e z e n 2 nejefektivnBDjg2ho Sege
I

frustruj2c?2 nebo nudn proces.

1 Manager: St vy | a k crategicketj] & kct2i ckto u vi xlwows § vediod c
mistrovstv2 ve hSe. V2tPDzstv2 mus?2 prob?
dovednosti. Hr8|li tohoto typu setrv8vaj?
jejich hodnotou jemydolPomwmaldow&8m2nuh ér n2oh
dosahovat kontroly hern2ho procesu. Ma n
obt2gnost, kterou | ze mepSéddomkypsaisfrase
zanech8vaj 2. Jedn§ se w3 atkokmu viel s Sturjpe
strategicklch a takticklch dovednost?2.
na probl ®mov® situace pS2mo pSi hSe, cof
by mohly blt zdrojem frustramé. zBsepaoaab¥

identifikaci prcedtiSeadkTjviedowmazpdEnkoyv§n?2.
typu temperameriRationalc har akt eri zovanl jako usil uj?
1 WandererrCentr 81 n?2 hodnot a htlyepdu§ nWa nzd§ébrRevrn T g Ih
kter® nebowuwei g2rnosipirtgk esm ponoSen2pSkoavdily t t
[ nNg8znaku nesplnhDn?2 tNchto peeha&davk Btlyd
zamhRSuj e na i retsduietivkd mhrz&mNDr eam. Spr 8v
hodnocena hlediska elegance. ¥ op Sed?2 d§l e stoj2 viznam
do nNDj emoci 8§l nN i nJ&sttey at®. hT &t ¢ k®T pa su

Ve voln®m pSekladu Aj&§drov2 hr&liAda (hardcore) a Asv

18



chtnNj2, aby zm8|l kli tlal2tko a nhRDco zaj?
sprost Sed&2rmy ktebyl a brzdhna vysokTmi n§
hardcore varianta dokBgr2st5E® DbhWeben®stk
bere hran? videoher snge j ako relaxaci
s typem Idealist, j eng |pefineedtfe sal aesxt n 2 identitou. ,
interpretuj?2 jako therdre2nmeis widtsii.h oR%dv a gru
Wanderera zahrnuj?2 diplomacii a taktiku.
1 Participant: Pos | etdynp T zj e Batemanem a Boonem pc
S h r n mpk?nalézneme pouzeev8 | i1 bND partici povat na hr a

nebo se aktivnhD pod2l et na odv2jen2 pS2b
nejedn8 o dva odlign® hern? styly. Obecn
frivzoSlbnra2vou sl oug2c?2 rozptllpenpet2PBesleng

oznal ov @isanj akoti san wusiluje o wuplatnhn?
sdopadem na druh®,vicpd 2z m2kmilreswloinwkibiel st
pS2bNDhov® | inky.

Pr8§cem8aad a ~Boontzhj[ljeegit]l?atl:g2 kpncepc? stylu
zpsychol ogicklch vI cho ddizskeyk .moNeosgproarfni ocuk & |phood
dTkl aps®tdtst aven2z cel ® teorie.

1.1.4.3Model BrainH ex

DGDsevp oz d Nj ¢ Stabhzotempt reoc hv y v i nBuainRex(Necks, eBateman,

& Mandryk, 2011) dent i fi kuj2c2ho sedm typT hr 8| T dlI
prog2vegn2. StDhotaing kwuy @I58 24 20%) emeRshpo Koddextut Tm. \
sse n§n2 rTznlch koncepc2 hern2ho stylu jako
kategorie bwl y8khbhadflenynspirace DGD model em
literaturouo hr 8§ skTch emocigho TEpolupgiee obngg?

1. Seeker ZamhNR$ewzi na§j mu, Kur imoziktow,] mkt d r§& t

zodpov2daj?2c?2mi za zpracovs8§n?2 informac?
2. Survivor ZamhNSenst macumoanijz,r Wgmmig2 8§ hor m
adrenalin.

3. Daredevil ZamNRSen?2 napreomo&si| erdaodvoSsnt?is lkaa nvtzm 2uhyc
chov@mpDnDt adrkearadn 2 n¥t yylb zvayhsronkuojue rpyochh | o :
bal ancuje na hramdb&komelroly a z8vrati z

4. MastermindZamhNSen2? na reonolted swg@tm® procesem.
zakl &#d$Sedipen2 hs&danek, vyv2jen2 efektivn?
5. ConquerorZamRNSen2 na emoczidoH BMeu pSedkduwdksy K
dos8hnut 2 v2tNDzstv? (hor mon noradr enal

snepS2znivou situsotdpeSmaha por§get siln
6. SocialiserZamNSen2? na kimozk®mWdvWztyalzu (hor mon
styl zahrnuje komunik c i pom8h§8n?2 ostat pStht dmobdeftcr
spoluhr 81 T.

7. AchieverZamRSen2 na emoci splnhRn2 c¢c2bde (hor
Conquerortypuw r i ent ac.i na vivskeodky, Pnekeflobvho

smNSd| dukodobTm %UspNchTm a kompletn2mu

del BrainHex sloug? jakohRkoplrRkdv®hliedercdsn
h |

Mo
n§ ed nasetypypakuj 2 c?
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1.1.44Empirickl model motivace hr 8l e
Vizkum americk®ho 00y)phoBgt &g NizmmausYdaij 2 c?2
nepS2m® ovhRSen2 Bartlovy taxonomie h®*BOT. Y
dotz n2nkau mot i vy typT Sboadisera Killerr \(zordk xaprhoval 3000,

hr SMMODRPG g &8nr u \ai daencaleyrzovgn faktorovou anall
nal ezen?2 hlavn2ch komponent a subkomponent

1T Dosahovs8§n2 %spRDchu

PokrokPS§n2 z2skg&vat moc, dosahovat rapidn?2
symboly majetku nebo statusu.

Mechani ka:nad8jzeonv 8yn2 pravidel a hern?2ho =
vikonu.

SoutNg: PS8&n2 wdtkattn2smi .a soutNgit s

1 Soci 81 nz sl ogka
Socializace: Zaj 2?mat se mm.pomoc ostatn2n
Vztahy: PS&8§n2 vytvgSet olsawmhndai® a smys
TT movli spolupr8ce: Vyhl edfwaSr2 wsap oskkoujpe
c2l.ech

1 Imerze

Obj eviovBma&Nn2 tienrf® rvmatcgi,nak ost atn2ch hr §|
Hranz Wogltay¥y§Sen2? alternatosvméat ni2deintmnay z
smygl en®ho pozad? rol e.

Uprav:Z§j8em na wupravovpostdvy.vzhl edu hr 8| sk@
Eskapismus Vyug2veg&n2 ownlyhhée§mp?r demSepdPe mkegs | n
probl ®mec h.

VporovmBagiemzde typ Explorer fragmentoval n
(znalosti, z8jem analyzovat hru), kter® se
typy se zase zdaj?2 blt $md| stpPNcjhadn ®nlodmpo
je vgak vneseimy dyl gnodh ymotdipoV2datTepleicn¥ i c
zmodel u motivace Nicka Yee z8kladn? pramen.

1.145DNt sk8 hra Adventure Rock a typol ogi e
VT zkum J a c(Baskeon, Gauntleth & Steemers, 2008 pr ezenpokK e E[al g
o diskusi Bartlova model u. Met odol ogi cky s
ex per i ndimhrgAdveAture Rock kt er 8 by pbsesRyvobva®avdopt
prost SedéNQmaoahblyy zpddeoj evovat spont§nn2?2 hern?
hr 8§l T wytddaSe&n?2 vlIastn2 kategorizace, jeliKk

1 Explorerinvestigator
Zaj2mg§ se o0: Sledavéhn? &kodlTyvovemen?l miBa
Charakteristikuy: z8Dddoov8§h?2 ad&toaiulni kati v
tajemstvzm.

1 Seltstampers
Zaj?m8 se o0: hRrrenZemtsavdlit Nlssebe v

"MMORPG= massive multiplayer online rofglayinggame popul §rn2 ¢g8&nr onlinovTich
svim komplexn2m zpracovs§n2m zahrnuj2c2m rTzn® podob:
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Charakteristky: Per sonal i zacpsavhr 8| srky@® vbsehd Y
d omov ahyz 8kd ahdSe .
1 Social climbers

Zaj2m§8§ se o0o: Hodnepcest Seddci §l n2 pozice
Charakteristiky: SoutnNgi vz, zaj2maj 2c?
hodnocen?z.

1 Fighters

Zaj?m8 se o0: Smrt -schopgnesti.t rukci, n8sil 2 a
Charteristiky: V Adventure Rock e n  p20 rk8rgeekno dT | T, dmaprdo v i b
tento styl.

71 Collectorconsumers

Zaj?2m8 se o0: Akvwnmruraancoeu |heohdonkoa loiu . s
Charakteristiky: Sb2r 8n2 str8nek a min

vytvoSiammeiddio,d&vat .

1 Powerusers

Zaj 2 m®dséem? vlastn2chosndonmmic?2 a zkuge
CharakteristkySt r §vi | i v2ce neg tSi hodiny hran
1 Life-systen builders

Zaj 2 mg8Vystev 8Sen2 nov®ho tep®os8f S@o¥] cbsi
prost Sed? .

CharakteristikyV Adventure Rock e mD | i mognost se projevi.-t
1 Nurturers

Zaj 2 m&Stas®nd vliastn2 hr 8|l skou postavu.

CharakteristkySnaha setkastaénd mhr, 8mmhasiil ig svou

ve tmdEnost chovat mazl 2| ky.

Vilet ukazuje podrobnRhRjg2 propojen2 mezi el
Objexxugtde tak® rTzn@Proakmym@meéatai gocy 81 n2 |
tradiln2 dTraz videomZrcnlaTsoutNDg, boj a do

1146Typol ogie hr8| T Kluga a Schell a
Pojedng8§n2 tRcht o (Kug&Schdlle2006 cmowvil vagi§ ST t ype
pSedstavupgemibded 2@érpt@®.prSamotw® vigmezen:
sie velice stroh®, ale r el btgiikryD viyrsd mivantzi vr
phNttéz2 motivace hrRn?#® vim2d@e hveyho wkujer @ dril i gnl
uvedu pSedpokl §dan® typy:

 CompetitorHrajezd Tvodu t oh &, neaebjy oswlatinegpcr 81 i

1 ExplorerHraezd Tvodu zakougen2 hranic Ipewvm2ho
nNDco,druz?2 jegthD naznaj 2.

1 Collector. Hraje, aby z2skal CO nejv2ce vihDc?
1 AchieverHr aj e nejenom kvTlIi ma k tinw 8mM brlotmewne uh
ale thh®hpdob® perspektivy gebS2| kov®ho
9 Joker Hraje kv Tli z8bavD samotn® a soci 81
§ Director: Hrajezd Tvodu tadosbitzve veden?2.
 Storyteller Hr aj e kvTIli motailvuwerwyatt\vad JigtmvreedBa N

nlm pS2bnNh.
 PerformerHr aj estkowW, ikt erou mTge pSedst2rat.
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 Craftsman Hr aje, aby stavhRl, Segil h&8danky ¢

Teze motivace a odpov2daj2c?2 typy zahrnuj 2:

1. Hr 81 i hraj?2 hry proto, aby kahmever)ol ovali
2. Hr 81 i hraj2zphopgt gedkoyanbyzakougel i nNc
pozorovatel.® (Storyteller)

3. Hr 81 i hraj2 hry proto, ab@olleztrrPerform&,e d k o v
Craftsma).

4. Hr 81 i hraj? hry @uotormabyastraupobmoacvarm
(Competitor, Achiever, Director, Performer)

5 Hr 81 i hry hraj?2 proto, aby bezpel nD obj
Explorer, Joker, Director, Storyteller)

Na typologi. Kl uga a jSe hprd o @o jseen au kreatmipves c €

stylem.PDtice tez? motivace by se totig snadn

kontroly prostSed?, prog2vsgnz2, p osdooubtyD gu t va§

utvg§Sen2 vztahT.

1.1.4.7Sirlinovy styly pr of esi on8l n2ch hr 8| T

David Sirlin (2005) profesion8l n?2 h ri8ll a sviifdiekouhjeer hae r m
z8klpsSdmMovng§ven2 kazui st i k Steétkidhtek hpirsotfoersii coknl §n
vel mi stu.Tnl2jmtcch postupem vymezuje soubor he

ge nejsou psHesgu busdemi kem2 a jeagpliasaloaz2pbe
odbor n® Jteedxnt8y se o tyto hern? styly:

1 Attacker St y | char akt er i z o tlakowdu hrs, vnl 2nghD saeg r oebsji evwr
Ssimulovan8 odkryt?2, ale i dobrovoln® pod
na iniciativn28nkl eg@anliahzmewk wst 2 s
neust §vaj2c?2 moptenthkemSadrymdaemt.nT m chov§r

1 Turtle Defenzivn2z styl mi ni mali zuj2c?2 rizi

vsoupeSi netrphDlodksyt2a. d®tnwlt i f e hbpalkoge
obsazovs8§n? strategick® pozice

 Obssessed Specifickl stwisilen®Phad=i¢n2vhioh)o dav
urlit®ho hern2ho el ementu, ale z8roveR i
arighdnh2 formu stavDj2c? na opakovan®m
provokov§8n hnhDvivéhezghacr® sbup ede zz28r o

zneschopnosti zabrgnit prohSe, pSestoge
! Snake Hern2 styl vyug2vaj2c2 ned3dpa®@néavn?2c|
vihody. LastThmwistpirliojteav,y vjesroou§l n2 napad§n
|l han?2 opnmesschpSi jmut2 prohry. Sirlin se
mohou hr 8] i tohoto stylu blt prosphihgn?
debatu o hranici akceptovatelnlch hernzc

f OneTrueStyte DI e Sirlina sPtSyely &xpdi h komwd kkehm hjr e§ |
psychologick®ho fungovgn2 soupeSe a umh
siln® str&8§nky stylu patS2 umDmeakcivay v_g gen
soupeSe nebo ve snaze | e|j p s ytehheominc?g i ¢ Kk
dovednostem byl:i hi storickyjagrgdvi dtech o
neuviRSiteln®ho gtNst2 nebo hypnotick®ho
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Sirlinova klasifikacerostose¢md apdedmBouw Il tmo md
Vi nt enaenipon &Iti#d hsetrynl2u . Aut om8t ak®adepakét pbBd
term2n hern2 styhobezismBahy (edukovanl)evl z
hr 8| e.

1.1.5Styl jako ¥4r o \mendyame

Her n2 ugtgylm wymezen? I nt enci on §ITn 2nheon 2mopdoeu hu
snahou o psychologizaci tohoto t®matu a | €
S| o WmankDictionarys hr omagNuj 2 c2 gargonov® definice
pro tento styl hriametagamne d1§ arsemgacni’fMetagarhe jen § z e v
nejvygg?2 YromwmeRaskompkbegam? myjghe®éhhr&8le o t
oponent mys|l 2, g e Saléna Himrgetmani2608)st481Jd erhy flu3j 2

metagame jakdAHr u ve hSaspekeTmj 2 ke eia@delhrg,plex h§zej
interakce 0 kNault mm2om pkoodrnott ekxntoeumh., i ge t er m2 n n
c2 se pHaldeviy?2 miméru Meaydge e § n 2

a jako souhrn egd?2icein] cbrw 8on agllsa Nnte

S
vE§g?
hr 81 i h&8pg&n
s t ®ku@vezthdme epgoittaozu t er m2 n mi ndgame. F
j e

poj mu se

dozajista soul 8§st? met agame, protoge st
alespoR dle m®ho ch8pg&n2, fryome acznaleujie hp BT
tato situace se | asto od metagame ve smysl

obou pojmT se pS2lig neli g? (zmaostvasdhgpeosin® pr
procedureflexe a teorie mysl{ k o nt e xnstwlEdmetd elpo ezent ac? ) .

Soul §8st? metagame |jsou i hern2 styly a str.
vypad§ motdied ow| iptalrc h esttayd aimep r paSbeisdt sst @alvbunj 2eM t ¢
prTbNRhu hry =za pSe dppoodkm2andeuk , s pl12nnidn 2s eu rt| a ttol ck
mat emati ck® di deorefdr?2 nMi@d ozn&8md ejrakest upuj e do
vitySicsgtlch | et ech mi nul ®ho st ddhmatvdn dnes
Neumanna &®scara Mogensterngl944) Di sci pl 2 na si kl ade za ¢c*
chovgn2 hr 8|l T na z8kl adInoaredlolvd y hs tsri da tueagize I
faktoremvt omt o procesu zast8v8 vztah megijevol
kvanti Hekav¥8heorie klade podm2nky jak na st
hry (Salen & Zimmerman, 2003) Hr 81 i s e c h gsguavedeni snahou on 8§ 1| |
dos8hnout nej vltg2ho ugmobka, pebi kebpelbhe@ zs a
Raciongln2 hr§8] vokénelgn®mtoT Slegakhnid , m&i iemal

L astoodum?pnkou tak® je, aby hra prob2hala pou
bl t uzpTsobena tak, a bnyo gmeomsiI2a t reenklq n el| ansfo v
zdi skr®tn2ch | §st?2 (tahT jednotlivlch hr 8

Rozhodnut? mus? m2t jasnou hodnotu a oba hr
potom je mogn@®zhygtoo@adonteByomo kter ®ho | so
vgechna potenci 8§l nZphomasadawiudbdobao2ho §sTr
odhalit vDtven?2 tv@hMzsjted vVahwhoedho | k. T ?
vyt voSit kompl et n? mo duecl?2 vPkbo Drstdovac?2edhogio
pSedpokladu raciong§8ln2ho chovgn2 soupeSe. P
maj2 pouze jedno efektivn2 Segenz.

8 http://www.urbandictionary.com/define.php?term=metagame
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Zpsychol ogick®ho hlediska teorie hvgraxi pTsob:
nejesphA e x Nasstramj dtubdp Sedkl §d§ zaj 2 maviJaeneitloa®!| c
l ze vige uvg8§dhNDn® situace snadno pSev®st do
testovat proces mindga mgoodia Dgso, & ¥aung, 20, d nodu
Hedden & Zhang,2002Na z 8kl adnD toho je mogn® identifi
teori e mysl.i na nhRkolik stupRT:

1. Nul t § :“%Ho8eé Rsi v BdEmMpjSE&npowz pSesvnNdl en
model u rno?z hnoedzoavp8 | 2t §v §.

2.Prvn? :Y%HoERRge reprezentovat pS&§n2 a o p
ol ek8vs§ model nul t ® Yr ovhdn 2 tae dyS essnvalhall
ohl edu na ostatn?

3. Druh§ WrHpv@IRrteprsezent al nthf ukicsoiupe Seér @

model prvn2 Yrovnh; pSeuddok| Bd&BiEnHehms
pSesvipotem?2z bez toho,gealy toim pylvin2v Bd i
4. TSet?2: YHo §k Rp Si s Wz wjhe uo p/a mevdtRohwowga voyw g A 2v,
geoupieSje nejenom vhRdom sv®ho vlastn2ho
o vytvoSen2 teorie mysli ze strany dr uh
pSel| 2 st budositraryedma8§n8r pveRi si j sou vin
Zzp Nt nelk ernetporv 8§ n .

Zach8zen? se stylem jako intencion8ln2m m
metakognitivn2ch PObadodn® jsd amro&li skoh zmert .8 v !
David Sirlin(2005) Do mn ¢y § geotodl i guj e hr 8l e na Yl n®
je jejich schopnost vhledu doyslisoupe ST. Autopojvzepoy mpapuoash:
hr §yofii vpSekl adu Alten2fiveprsonySiolilnanzejmu®
Rozvinut® yomipplkl ademapt or ad @ SlemGne Fruer mu s |
Style Kdyg ponech8&me stranou popularizaln? t
shrnuje viastn? Yrro&Inddkm® 2Mangptepraot@enis. sc hopno
spojuje aspekt Btiyl opadlkolamis e pp ke|Btivge Si c e
z8kl adn2ch vrstev:

1. Nanult®d1a|k(§\grei hr 81 i dentifikov@tamS.l nT s
poti gnfnmeu sl ogi t ®jejbedesmragyniitt dadlhart§|cosenej |
2. Prvn?2 yWomiv eyeysghapddSpur ot intkrognlter ovel), EmapsSge
soupeS v2, gemaelhk®vabude sareagiast Nji.

3. Teprvenad r u h ® yl/orrm)lvndoch§z?nekag\@meﬂakp'motoge S
st Set ment 8§l n2ch modelPfvekimjedoégcnipc ot or §lri§
pSech®z 2k tdeor ®L HroSlt rtuspkd@vatmd mec?2 nmaz kalke ®2

spust 2 choodt Sseabunp®e S e

4. TSet 2 ziraomeenB set k§mnhadvaw dEpapteB®iyaate
schopen reagovat i2s v ictaVev T s | ed k u ma pigpozicised gvouh r § | i
t a hmlacZvs.clac3) , me z i ni mYgmmokdosaha|j et st av.l
dok§ e pSedv2datmapdedb2spebeSvohastn2zho he
prov®st protiopatSen®jemhnal ogilctkvyr t 8y Ys @
nemus?2 tomuaka@ak®bdittuaci se totig hr§l r
kel ement 8rnZ2mu(mpryej qupsotutphir8dt agdbubdede
pol 2c2ata sprotmneaeX%lodBAn® T i

PSedchoit?® sece zdJrazRuj2 vygg2 %%rovnh utv.
mTge st 8t neef ekt i vonszonb, o up ookpuedr usje? ch2r 8nla sveytgkgs
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Yar o Di j e dTvodem, prolprmolkdy oargd te®r, s woh roajje
mnohem komplexnRjg2? hern2? chov8n?2, ni kol i y
zt eorie her i hr8|l sk®ho prstaegeSpd? osfavy2naau
reprezentBdtinéd pwjoetnd . bpazd 2judi d8ic ely 8 gkialeess hs ep rb
sngyit o navrgen?2 vlastn2 koncepce prTbnRhu f

1.16Styl jako r®torika hran?

Z8vDhDrelnsg§ | §st poj edng8n?2 0 rTznlch aspek
sideol ogi cklamk ppiz@dhn a(2007avivavjoed nS e Iplass § ¢ i teor
kagdl styl m8§8 svou tradici, o n2g akt®r mT¢g
by se mBDI o st &tonulexttwe m®totrylky &d er ® obhaju
hran2 .r Grkjpe ho@am8z2 od viznamn®ho ludel oga &
Smithe. R®t o (SuttbnEmith 200k dl e nNj

AUl itim pSesviDdluj2c2m diskursem |i implic
pS2slugnostii a 'sna@?chseprostpSSSeadsn/iDcdt!sﬁzam DBE® |
hodnoty svIig®u8pSesvinDd| en?

Autoruv 8d2, ge kagd8§8 r®torika m8 charakteri st
V takov®m pS2padhD se hern2 |innost TstoHw§ ar
n2 her odlign® kultpipn®makmysl uasevmdbpu
erpretaln2zm r 8and®um 2reetmafwnli ictkly se asslp e k t
dmNtem teoreticklch %vahgmtopmyslxej ad$uwjd2i c
bor odl izmghTrcahz Mgjh2l ce2dditr yd T ke eirt®@® sper wkgye ¢ h |
| adem pro vznik odl diskuseah op Sheerme &loT sa y Ip
8 b awii® adno2k az uj 2 , ger @trdriitc®k @ spocalmécth® il s k ®
tury, kde spoluchk8&8pash2phestsybicencbdbs §
[

2

wo S —
XC oD~

i a, kter® | e spcohdosptra® NDv il ritbwavloil zncowat| imno
tky odlignlch ¢g8nr T r ef Ineck®t upju2bclzickha .s p ek

Q3 WR(N nw T T

®®c
n o —

SuttonSmith (2001)t emati zuj e cel kem mgdmenmkevieahchpr
sv2ce |i m®nN konzistentn2 koncepazZastaGiv@, ¢
vi §mci jaklch discipl2n, |jalg§ sjee virihgt srvild | u
spogem? Jerdn.8 se o n8sleduj2c?2 r®toriky:

1. Pokrok R®t ori ka zdTrazRuj2c2 funkci hry |j
Principem hry je sp2ge wlow@jd! medemiz£ipa vwa
i hrav®Vichihovingko z&§padn2 vhRdy, zej m®na

2. Osud R®torika gamblingu a her gance pop?2r
je ovliivnNDn skoro vihradmgBnNeaBRmgamn2fakt
hr 81 T by =z aléry, majitelekdsia ekgnamnmy inebo politiky.

3. Moc: R®aompirokl amuj 2 c?2 rol i hry jako rep
t Dc h, kdo sout & worygarkiaj gj.2 Zméabamuy e tr
Hr §8l'i jsou nap$S. atleti, sportovci, kou

4. ldentita R®t ori ka zdTrazRuj2c? funkci hry |
upevRovg&n2 vztahT ve skupinh. Podoby h.
festivaly.Hr § | i p SatdlggePPpbebst ®ho | idu. Tradil
feministkami,antropology, historiky #olkloristy.
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5. Imaginace R®t ori ka hran2 jako hrav® i mprovi

moder nzm pSeceRov§gn:2 racions8l n?2 Il novace
VIichodisko umBDn2, Jliteratury, s®miotiky.
6. Self R®tloc e ktau jaz c 2 indi vidu8] nhaps8ogiptsesk o

kon2| HTdalhvodu r el ax achker,8|zi§ bjasvoyu ak o/mz wknoe n
obchodn2ci sepa@BEbladromuzcbavigehaodi sek psyc
7. Frivolnost R®t ori ka kwoemBnpuop2caj aczgvogechny
Hran2 jako hravl protest vTli S$&8du svDiDt
karnevalovim rejem.

SuttonSmi t h d®beft iphgdujee jeji cthkuspoarePdmoms kd voje.
r®t or i kwd p(an eSj2s toasr g2 ) , identita, moc a fr
progres, self a |maglchnoaortoguaIeIR\dZ'd%:lIzunmsﬂer'h
r®t ori k na racionalitu, i ndividual i tpak a n

d

[
2
0
iraciong8ln2, spolelensky zamRSen® a pro n

\

;
v
e

Teoretick®ho [§mcuiagirt®d)opSik~ ihmm@i)ﬁnrtemt&&d}ivy]aerc
styl T natt @zendtchdi i . Url i tl m plSerdpyduddbuade m z
svim innemcimod &l e m Nrket feeerl wveadtmik r ®t or i k.

1.2 Progaminga progamer

Obl ast profesi on progarhitgo e ho adpdik ®wzikgiStc&InM? c h
kvivojovhD novim a vizkumemogealhij eotkghismud®ma
Taylor(2012)patéibr'[kkopn|cklm pracymr ozkp@ apoV 8v atj
progami ngknih&Raising®e StakgsSedest 2r § historickIl vI
hran?2, mapuj e vzdpathya prB8aei |lan2hhroangporet u, n
t ®mat a, f adiowgktowzs t V 1 postupuj Poco k &merowi®r
sezn8Smeofesi onSivhgak NZ@@HDdT hapiet olcEk @¢ 228mt na

definici progaminduy, upPpeddteavomB|I mé hm?2 tho §3 «
nej hranhDjg2ch ¢g8nrT.

121 El ektronickl sport
Taylor pugav®jici, kjioinmiegppcBy mohl o bTlt

mogn®
Definuj2c2 prvky tBRDchto teori?2 jsou n8sl edu
VE&gnsg volnol aRY¥§8§nvaoktnioiatsao:vg aktivita | e
amat ®r sk®voéb® dabri oiltaystIniz ¢k tute Aktivikudn8tolil | 2
z8kl adn?2 ,a (zed jspein@w®m pS2padh, vrlhoaj22 snka§ vk&n
a vyj ad$b§ @tovzeadmost 2, z nll yorsd wtcoradcohz kzu §emd $ k

(Stebbinsjn Taylor, 2012, s. 102
Povaha p S2nsntousptui kp opi s ov a nigTafoo, 2082 st AD3)St e b b i

1. Pot Sebta wyaktwviavity, pSekonat nepS2zni.
2.PS8&n2 prostwRairi ®Fiunn

3.Signifikantn?2 %sil?2 smRSovan® k z2sk§n?
4, Exi stence dlouhodoblicshebkeakeéfuial Tz acev,l s$ e
sebeobohacen?, dugevn? regenerace, poci
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image,soc §1 n2 interakce a pSimaglee gpghord2uekh ZTi s
| innosti (malby, vDdeck® |1l 8nky)

5. Rozvoj vliastn? identity okolo aktivity

6. Vyv2jen?: vliastnzho ®t os u okolo vyjadSo
soci 8| nZ2kbnaktssy &Bltngi  vj e 2 mi nadgenci

Lifestyl BvdtopolPmn2 sportu @Emak¥da gkaoebdhoc
Belinda Wheaton (in Taylor, 201 2, S . 104)
parametr T:

1. Historicky ned8vn®.

2.ZdTraznhDn8 fyurskhoe tloovymuni t

3.Vyug2vsg se novich objektT a technologi 2.
4. Vynal ogen® pen2ze a |l as jsou n8strojem p
postoj T vyv2jenich okolo aktivity.

5. ZdTrazRovs&8n2 z8bavgi v gtroangvot kok,a mya rktui @i p a
vzr Tsd agdrcermal i nu, kreativity, estetick®

rozporuplnl vztah ke komercionalizaci, i
6. FrekventovanhD aktivity stSedn2 tS2dy, pS§
7. PSevaguj2c?2 individualistickl charakter.
8. Neagresikeres alkarnaity ve smyslu dotyku t|

nemi z 2 .

9. M2sta, kde se aktivita provozuje, jsou o
hranic.

Nekonven|Kénpe@tcemyglh8reky ,z ge nhDkter® nekon

vymykag tradiln2mu dBRDl en2 na pracovn2 dobu a
kter8 je dTJlegitou prezentac? self, smaz§8yv
sebeobohacaopdgenz8f 8mebb)ns, in Taylor, 201

Tayl or u pSepdtcThoz? &8h?2 kohepSjea SNo@n®Nj @i rvh
progamingu aphiak®wedsta | WDj ukby ven GpostwTai §! n 2
vedeu nNkterT ch pr ozfdeTsri aoznRed vn&nc2h vh& ¢8nlofs tki  di gi
nad cel ouusstc8&neo uv znne§ g 2 pS2zrak nevlznamn®
jak®hokoliv wugitku. Postupuj 2c2Jik¢pmfer KD o B a
ch8pan8 sjpackrot ur,§jneezabranitelnlD nabour 8v§g§ wur
mTge koldeobgtv dti fsest yl ov (2@1B,s.88p0d)steT.naTay n®m m
monografiz aml gl 2 nad povahou vztahu pr8ce a hra
N2 vgak pTsobzkomrtexlt@Qmw yprrewzeen 2v(197F1lyw yna glesh 2
zv gmeodennosti my gl enky, sgenNDhnamfJge volnhD propojo
vol nolasovou aktivitu, finanl| n?2 zi sky i ut
tr®nink atd.). Autorka ch&paecepkog§lnpShsepao
proto zanech8v§g8 Jykoméneostprogampopgd 2c2 Jgizgbt
stylem.
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122Her n2 styl profesion8l n2ho hr 8| e
Pst Sedn2 zdroj pro pSedshostjuendpept Tk PpSpnghHes
Professionalizing Playerflaylor, 2012,s.88 33) . Tayl or zpol 8t ku ob
profesi on@dgantery&nr 8868l €ddnhD formuluje sedm z
expertizy. Autorkuz aj 2 m§ p Serdrezv gd pn &kBimca, n® g se pr
ama®r s k1 fhrrgflesvi on§l a, | 2mg jrea doNgjnils tne dro
typol ogi 2 ,uckhtoeprov n2ynher | ova st yhtegori;.ako st

Ji g Yvodempr of esi on §Tayiog 2002is.86)d o zgai SragptwvesSknui p i n
gamersi hr Bl zamRDSuj 2c2ch se n.al2vihyloonnaza aVv uf Bz s t
profeshonB? videoher se zlistajasna neobj e\
hr 8|l sk® kari ®ry, | asto prov8zee®nBbBsabbdmpb
gi vit. Obecnou charakteristi kou taokhtout8l nvinv c
stavem elektronicklch sportT. Tomut o odvDt\
jejvol 2ch ve®Sajomastziem2¥h svhém mBSlhe aneégatid
deviant n? obsese, cog deval vuj e presti g a
Profesion8l n2 kompetitivn2 hran? tnagilon?ch
sportech, kter® jsou kuan®rnNatdadhbn? sar :
profesiohfta B8hbkedem nezt ot oAWRud er qar cwthrBdaev
aktivitu, kteroupost upuj 2 c2 komercionalizace a zall e
ubl 2 git.

¢
(
2sr

a

ExperéBrzen2v vi dewslekolsitzk vpheode gl Tch studi 2.
odkazuj e. J e d nrR&mbuske, Jakobssbra la (Pargma(29d07) Reevese,

Browna a Laurier§2008)a z kugenosti puml2ihlou jh2r 8?2 lreo Dparvad fde
(2005).Dovednostd ef i nuj 2 c?2 profesion8la shrnuje tab

Tabulkal. Schopnosti profesion8ln2ch hr8| T vide

Aut oSi Oblasti profesionality

Rambusch, Jakobsson a Pargman (2007) Manu8l nhD rm®vradwn®n mav t er
I ntuitivn?2 koordinace a

a

S

Schopnost | 2st ter ®n n
Reeves, Brown a Laurier (2008 I ndi vidu8l n2z | tT mov®

Kognitivn2, soci 8l n2 a
Sirlin (2005) Obezn8mmmajst s

HIl ubok8 znalost hry
Ls§ska ke hSe

Ment 81 n2 nezdol nost
Psychick® nasvtiahvSen/2v 2stnilx
Zl epgovs8§n2 technick® do
Adaptabilita

Znalost a adaptabilitajyi nT ch hr §ch s
Odhad

Y o mi (schommroystdrl #ls®@h @ §h

Sl ogky profesion8l n2ho hran?2 | s oideohdyoz@g g st a
tak® vysvDtl uje ur| it ®nich Taylor @mh2s069 8 )u, asuptoolrell.
se z8vNDry svich pozordav w2 ua el ent®o komT.e picret
expertzzy, kter ® si zasloug?2 rozveden?2:
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. Zt BIn®n8§ dovednost a mistrovstv?

Tayl or poj2m8 giroce jako schopnost oVl
soutNge a turnaj e, obecnod# .sdradmrBo sste au
t ®ma , jelikog regul al nz procesy | asto p
mi mo vhRdomou refl exis.poTlrlue sompS ns?ljoegnkaa, bclow
myl n® pSedstavh hr an? clickfestiepooht earg mj@ankkoa | I e .

tl al2?tek. Autorka se vgak odkazuje na zk
zper hern2ch veter8nT a teoretikT, kter@
hran?2. Z a paukezknckwi | setbonj22m p orsda uipcdm @ rak §Bdr oyv
(automaovlch),Jvalkdoeokh)eIro | epen? Si p8sky na
spr&vn® pozicepSedslamdv Prost Seh wlawl crha, s
zdnegn2zho pohl edu primitivn2ch, hern2c

vysok®ho zall eknydndo tHX ye,s np@éssttr(ﬁ(;nq na Yr
Soul asn? (¢ ptardrakudid?2 s fa 8002 simy sl upl nlch akec
cog jen zdTrazRuje rothodovgdimal n2z pSes

. Technick8 dovednost

Druh8 vel mi | asto @m$9ehzla@hyrennu§j eo btleacshtni & X
dovednosti hr 81 T. T echnol ogick8 str8nka
“uroveR vd&%soadlD nen?2 Se| pouze o funkci on
subjektiv t 1N, tedy personal ikaci némjau ggdrywmun?
shr 8| em. Awtndarekka uv profesion8l n2ho hran?
ugi vatel sk ®iy,o opotzihmaalni2z ac i vi koQaagem@ a

technicklchr puoba ®mTkaci®nepo avad chv pas ch

. Znalosthryasy s tu®m

Tento %sek textu popisuje I nformovanost
rozs8hlou z8kl adno znal ost 2zappmatacdhw 8§ ns?y s
ter®nuchoys8n? fyz iky pr ost S emabstipostav| § d § n :
a dbal @3 ement T. Jak Tayl or zdTrazRuj e, I
dynami ckou schopnoptr aixnf ar mage mBewddmi :
netradiln2z odezvu.

. Taktick® a strategick® mygl en?

Ltvrt§ kompomm&mtvay pro v-3trk 8 goi ctkalkcthi cak gp sy ¢ h o
procesech p$iholmdm? j ePazBvves ns?p oglem?a sA st
stratedie2 Tayl or se jedn§8 o %%stSedn?2 zna
schopnosstrategin e j enom z nrEu a n cad gevdkathd ri @ ksa mgi k  mo
zd§t nepost Sehnuteln® pro bRgn®ho hr §l e

zkugenost?2 a rigidn2m tr®ni nkem, protog:c¢
di scipl ?2na, aby nedoch8zel o kseuhrkudugoni t i v r
sl ogku pagihsuujsehwpnosti c¢c2tit smbDr hry ¢
.Dovedn8 i mprovi zace

Znakem profesion8l a je tiako@zaveysnadindce.schop
OpNt zdez@8pathrfadi kn?2 p yea dsetochweou jharkaon?pr oc
je pSedepisovs8§n totalizuj?2c?m hern2m sy

Rapidn2 a myglenkovhD nen8kladn® klikgn2 myg?
b

YOpravn® soft whywamre

vall #d k6 vryRn § b & gdkd-ndkuc hh reyh.y b (
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url it ®hoj evdsntounpuu Vvki s| edk u . Vzhl edem ke ko
videoher, jejiche@dgpB@®dBDtinégm sjvddd phase si
dynamicklch procesT, nemTgeme videohry c
rozhodl| 2 WarGgitdlls Tpogeaguj e progamery sp2ge
sv®m oboru. Profesion8ln2 hrirBbvask bhet n:
styuanah 8zen2 novlich postupT, jimig by mohl

vedou kc h 8 p 8§n? procesu herxapnr2e svivahé ontue ra | parkoo
procesu.

.Sodin a psychologick® dovednost.i

St Ngejn?2 bothazamPshjol oygi ske®ntiofkedhosei c
vnDmpg of esi on ELountérStrikap®lpisruy e sv® z8gitky
por&8gen2 svich soupeST:

AKdyg konelnnD p

ror
hran2 turnajT e t

z2te bari ®ru oprav
j k jedmpaduB® maseod]! i
Oni (prippbzhr 8hutor a) i nRNDkdy ani neuv
vytaktroche neug?2 v8te . Kjdiyaggh cihrBspteitrekt yvo | so
instinkty, (napS2kl ad) pokud udnDI 8t e
pr
m

a
a

S
profesbon &8l n2ch hr 81 T ug ohl ®dIl a, co si
neust 8l e pSekwaporve8mu m2 tper ozt Skglead n 2 Yar C
my s fifaylor, 2012, s. 96)

interpretuje toto prohl 8§gmsth2 ve
t si sm@®hbo8&8pbndtmbdgl e. Wdlag estdz mhzan D r
| virazyndbaltkro§ |Aanled t iHirtBdiichesyed pr T
nebav?2, al e znajj2hejrenj22m prt oyd wk tkya.g
| uahlre§ |loT svich myglenkovich proces
l e rozvs§d2. ProstSedkem z2sk8v§n
t 8v8 det ai | n2b usdtouudci2ucnh voi pdpefoszio8tzTn. a r
| 2v8§evp8hnalhlS2 samotn® a schopnosti
informac2. Autorka povaguje ment 8l n2 mood
Y%rovnhN, kter§ postupuje odnmhpponeS§styblbad
Vrcholovou formou je pakdovednst pou g2t ment 8l n2 model |
0 sobD jseam®m vnepr ospBiDch.
Odlignl aspekt psychologick® dovednosti,
soci 8l n2 vystupovg8n2 hr§gle. BTt tgmof esi
spojenous o c i 8 lind?o kr§8a lait spolupracovat se SV
posl ouchat povely, vzdDl §vat novs§8| ky t
zo a ory

r
Se
vV a
g

—a-< —

sSp
d

wsSs~uwooT <+
TOoO®s Mo W
ox3zg e <

0
§
S
§

—o o
S

u
I

komuni kovat se spon ry organi z8tory,
. Kari®ra a institucion8ln2 pSehl ed

Soci 8§l n2nabnaipsSe8itcho sézndebaxdiluj e na jedn
S i zasluhuje pozornost. Kv T ITaylorrzauple ® mu v

schopnostch8dbsahovat vikonT ve vlastn?
nebTvg pravidlsee® o¢e®bme§laigemavplizprothsie S2 b
kontrakty st T may sponzory mus? do vel k® m2ry \
institucion8ln2 pSehled, | exmpyorjtee nk o meptl¢
svim hr8|l Tm dosahovgnsepldymnP ®8kamgie®myoh
vbrangi |l ze definovat pr8vnD kompetentn?
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zabezpelov8§n2zm angagm8 i sledov8§n2zm kagd

kegl ob8l n2 zmDnD hern2ho stylu.
PSestoge profesndnBl a¥nbkeamEr®epbbigtiepaskytuje
nNDkol ik dTl egitlch VRO ledd o 8i hpy®d b lkeomra tnk k
profesion8l nzm hr 8| Tm, textermiséeNDl tmehginak
vikonovim zamhRSen2 MiraZBRyjer rokust®lcé §kd2 ch
dovednost2, kter® pS2mdiaevlaircRijck yheiren & ygytgy
ch8pe ment8I n2 modelov8n2 stylu profvdd®il| e
zv| §d§n? strregswnlpzSaImZSeptnﬁamm oyehsedpmolgami
vsoutplyl 2st al efni vhinbpgosi hr&8l em, role empati
bTt pro status profesiong§la velmitdmuegges§.
znalogi a dovedostivh r an2 tor ys oshddmyn e st aplr2o.t i Mirn8d geanmme tsa
strategick® c2thDn2 a flexibiln2 improvizace
0O v2tNDzstv?2 rozhodovat mnohem vZoenu, Tegxtk 8n ¢
post ata efektivn2ho hran2. MTgeme br 8t prog:
sp2zge 0 hSe refl exT, rychlosti, l ogi ky a
pSedstavivosti? Lze se hern?2 intuiTexit®taul it
di sertal n? pr8&§ce se zm2nPNDnTm ot&zk8&m na n
nepodaSilo z2skdobddeéeBinoistivadsiopthyggoN . st

123PSedstaven?2 kompetitivn2ch ¢g8&nrT vide
Di sertal n? pr 8mpel rh ck® V& NHik ® p ddtastioespartu s
popul 8rn2mi videohédtnzsmir ag§nnyl slaec hkyowpl D §
by se mohl a st § nesr ozunmi tesdp o, §tplo& upl S bdyc
pravidela p r iodkazoepr]l ¢ her .

T BojovkyG&nr simul bppo¥TeBpamPnéy¥ch. Proti so

ovlI §daj 2 bojovn2ky vybran®jpSed kTald§tslpe
odlignT mi pohyby. Hr 81 i se snag? navz§j
svicambtwmlost2 udhRluje pkgkartehe pdeh%tapga
Kol o konl 2, kdyg hjre§|ulk anzaatred| e erdenloch ou i
pohybuj2c? se do jedn® minuty. Hr aj e s
kmot orickyolwmdIm cge§ nr§frm, co se tl|le nal as
ovl §8dac2MbBzpopebU!l &§r n2 SireefjFightd(@apcpm)a S2 s @

Tekken(Namco)

! Multiplayer online battle arena (MOBAPr avi dl a ¢g8nru popi st
kapitol a t Tikhryleagde ofd egerkisRiouGarses, 2009y ed n§ s e
0 nejpopmbgtrn®pgetNgh2 g8&nr sMABAR®IfEO St i
Dota (Valve, 2013).

1 Reat i mov® straG8gren&pRdo®dpbuj2c?2 strategioc
KagdHr 8irajgzar asu nebo civilizaci vybranou
nebo civilizace se od sebe | i g2 S§duumogRI
des2tek minut. ®BuobHon2vis§revpyobadévva ro
cod dohr omavdyt wiejrRen Basrl ne&ddny®m k v o k @ nd & ®h §
konfrontaci, kter8 konl 2, pokud se soupe
|l i jednotka arm8dy. TurnajovD se hraje r

11 Zkratka LoL.
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zhl edi ska strat @g@inehmsemkbmpmerg®di g2 m r Tz
sestaven® arm8dy nebo sekvTeewnct2o vipetra vzbays |
dl ouhodo b Btargrait plt(Bligzarch Bntertainment, 2010).

T SportoVndebhgrn2 adapt Soet®Rgispsabohdspc
Pravidla se vRDtginou bl2g§g2 tradiln2 pod
pot Svebzai. z §st up c &FIFN(ElecBohic ArtS) sebHL E@atronie
Arts)

T St S2lperlvkny® zos GByr (Pl ujyd2ndbounaaApoij
zl odBpjedj 2 prot.i sobnN tT my, nej |l astnDji C
st S2tdam2 kwdo bude %Wtolit a kdo se bude b
bombu na m2stherwymnplreos® ov .uu mMuU|2n2zz&brsg
nebo bombu po pologen?2 rychl e edaeank thiaxxadyv

vgech |1 enbT mjbeodiiohoe zvyug2v_gno ordTz rgind hmi p ¢
vlastnostmiHr 8| sk® postavy vydrg2 jen m8l o poc
zammenat i okkhendyid okiols@§@duobPDkdlkiviaa geichu
vi mnn. Kv hlriajttomwa ssé cero v2tNDznlTch kol

set T. FPS ¢g8nr klade vysok® n8roky na r
c2le) a pddomrdstkom?2 Sen2, d&§le tak® na k.

skupinya t T movowoptud &tr @@ imii s @ Gall @f Dupyé (Infinitys o u
Ward) neboCounter Strikg(Valve, 1999)V t ®t o pr §ci referencet ak ®
k World of Tank¥ (Wargaming 2010), st S2TP§l ce ze t Set 2

1.3Shrnut 2

PSedstaven® koncepce heonzhock®yl 8spiem8hlc
kr TznTm perspekti y@8mon8h!l eédhu enaNashFd|In&t kmo d
pSedvedeno nRhRkol d&f iprsiycc het pguckploadi e pSeva
soci(§Innt2er subj elkteibvond nwWd tva@dgrud&din (psychickl
Konceptu8l n?2 vymezen? ng8sl edovalo zdTraznt
odhal ov 8n?2 stylunu zda umdmdci at erom2hnluav| t en 2
zkognitivn2z psychologi e. O st avuj edbbiplasyr a d n 2
Sspojuje herympemstyl§| e, pojedns8val a podkapi
kategorizac?2. Dalpgxs pkelkedivykomasemag§valk® 2 eo
samotnlch, kter G omepleltzigdjv2n2 ma psbplt Sed? j al

budouc? rozhodnutt2zeowvet ihcske$ i dRecosM vegd moisdk 2mm  p
konkuruj2c2ch si ke®zdrlezhPah2 pSesubfd] aj 2c
paraleln?2 existenaad Tomilod v  tidgfihobat shyNakcboz § lo  n
i ntenci onagd n2 model

AModu s psychick®ho fuvuagobupghté?2 | eidmadsidi wilen 4 )
pSedsyovanl auralkittelrms¢ h c k TpnS edh 22dar2 c 2 gnnTBMSTE n 2 |
charakt er iosvtliicvkRu jneo diunst er subj ekt iawn s | ®tdmatue
podobu akce fi

Je zSej m®, g estylt aelubuje@ftinkci stylo jn@ b ¢ Sceidntovat se
vintencsehmeaelii tdlstatn2ch. Pro c2le t®t o pr §ce

12 ZkratkaSCII.
13 ZkratkaCoD.
14 ZkratkawoT.
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2Charakteristika vIizkumn®ho postupu

N§sl eduj 2 c? kapcelok @avoue zIn@agnuh ®u sst anoven?
pougitTmi metodami z8wMrw malknm$daly§adzatdo vdi s
postupuV e | mic eznkoru§ f or mu met odol ogi ck®ho proces:t

21Logi ka vI1zkumu

Di sert aHewr2n 2p rs8tcyi | |
cz2| 2 na vymezen? 0
kont extu pr 8ce, t k
anlch k popisu hern2ho stylu. Druh8 | §s
NDhi ndgame, nebol imypssly?c hsooMibpgeiSeck E §h o blowul 6
geno kvalitativn2, pro pochopen? takto
Seba zdTraznit, ge souhrnnim pSedmhten
ljTi.chj e eor i e mys |seberdflexarn Tacststyiierh&| T, ni kol i

k o zien t|lelnecniiotn 8nlan 2d vnid dienlt e
ruhu hern2ch skogu@mug?2.
2

a
k
\Y; \Y definov§gn? struktu

-~ (‘D o —‘LQ..

hern2ho sitnyilcu atvviyvy)r & eagovat na ned.
§1 rhzeam?2p ksctiupkktker ® jsoupoghbpedte
v n?2 moti vakenb&kkx Pua.el eképreBemjstady® vy z §
vVe® i stabiln?2 intencion8l ni3ejicmodel vy,
.z MaG ov8kil2adn? zwBulaadiosko hear pSedc!
0 opti m§I| n¥Hrakec, 2012)§ i ki tkeorvi®hb T & af uek
t n flow . CplksmMmlhaIyle(lwﬁ)rFlow zahrnuje soubor

-

mi g je mogno popsat stav extat.i
e se jedn8 anpregiztS8d n2p rpojdeobl)] %
®ra nebo podstupovanou | innost.
l i kog empiricky je modgknt® rs® esdeo v
odlignlim intencion8ln2m tomtngov §n
hern2hlsedilskajwmBviommlkelizit gn'l kht e
pol2talem mediovanTch hevrl.zkSuiomu| §s
h her je pr8vphD potenci §I sl edovat
n skupinu, pSlrozen®m prostSed
g se od pTvodwPhloumemB8eghi hav

—_— -

ch ot aelpop B8d lkuh atlikg | me |Yivr
vTbec mognh®l eoddlsikgi ts?v Rhkoo rs
rlinémsopragddl pbe¢celd pl a
ogd&ntrau .N,P tn§&meo t s8ez kzud, ee,j avk ® |
r bych Emayszgvaﬂ)to@meem’?j eRdleknu cher n2z t |
| W kmaé g rolycphn etbdyremrad i ¢c k ®. Obdo
nedostad o nesn§gz rozboru styl u hdughupojmkionkr ®j1
styl budeme balancovat na hranD mezi iidiogr
znal nhD kompli kuje.

® S 3mO

Prozpracovg8§n2 t®to st
emer gejh®8e&8n2Z poj mu h
vikemukdy jsem zal al s
k poznatkuge pro hr 8la o&T
her , kde j e s 2

I e tjyspeint ksye |otwatsdio nteact i n
N8| skylkalakyr a akBipPpren
rat hr 8| sk® semt gogpl
dpizotskSadlcnonkompet i ti
cﬂ\zcvl §mPemama mee o Mett iaglac

d
r
2

I
0

u
e
b
y
oul 8st
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e souboef ekttiuvgd2nddh hehmBtbugdostapd, nEser @]
2 Zatavdst met agame f unpgSuejlet ejndkosty$ ed psookul
r o nhDg btuRkdteo bplehresnp ehkrtyi vuys ijleo vparto.
0 opit ments§8ln2 proceaoypSed@hpSspupese aat
Sejmlm, ge se zde dost 8v8me do r ovkithneyr s yc

je bohat§ rnavE&®2naky,l g2 aNertushgya niea | seey nd icche al
r
b
m
0
T

S wngo
(7))
D
o
~
—]

ale urlity@vppdombalmsdg§ nmice psStakiagiuu | e c h
NDjg2chjlatmognm 2aplktkeov@t plognhDji. Na
I t ®ma pr Pog end heat e cs py Bl §2ehhoo gm opdreol
u jsemkhaterzm2Vnm v admgasnei. na to jsem f
mnlch ot8§zek.

pr §ce J@sm®duekltyurteerrn2 ho stylrwh$ichhr

. L&8st pr § ddm@mms znal osvt§ St2IPc hitaok Tn
) el e

ObazmznmwQDLenkov@ 0 k rpuwoht ye nicdmlgll inti D] 2d oks avadn?
pozn8n2 tlkaj?2c? se styl T hran? videoher.
soul asn®ho sh@gsbubedugkaomaohvobl astech:

1 He r ny2| sjte | ast motedako¥8hylpratiledbo osobnost

! Her nz2 tyl jeal asbhehodecoesth hr 8| T.
‘HReperto§r hern2zch styl T hr 8l T empiricky
kategorizace

f Hern2patz§PIsychol ogi ck ®nedosat €p @ Ot ipvryozk o u m
t ®ma.t Tm

VDt gina Tge uvedenlcmrboéTlﬁsttlbyudeevzt

pokus o ucelenou kategorizaci hern2ch styl?-

hlubg2 rozve d en2 i ntiedrewmjc2 om2nEd® Vibeimohtetagtey luu

nab2z2m sch®m pr ToM&wr Hearmndv dijeir meé hantoyslt y | po

procesu.

Pokud byclkchroncg ivir 8w Ti 4 k kmn ® h 0z o ho&zeesru?, fherj § 1T 1
jakose vzorcemN@S&nj2i cah gp Seesvmogno ug2vat (u s
zahrnuje dominantn2, nikoliv vgak jedinlT p¢
N8§str oj estetick®ho sebevyj §dSen2z, soci 8l n
Abych dsotsat8| nd® extenzi kategorizace, zamRS
internetovich textT mro&ltT Hedz hzargdIskdtcih jseijhi
kz2sk&n2? podob hern2ch styl T, heg mpaigBSeka

praxi .DPvgdnypr ol se zablvat zrovna kompet
viejich poletnosti. Jak sme?2 awk §ztayloT Hhtr@&u p&]
vpS2padhN g&§nr T her, kde proti siobm§mohowod o
nahro8§waylugi t2 pojmu intencion8l n2hommodghlks§
vizkumng skupina se extethphohb pabhle8uhedn
podotTkal, ml uv2 me zde o0 vel mocesyp prato jsemi | ® Y

50h| ed my amWihod zpajmdmSyiakazujikk eor et i ck ®®prop8&ehl edu
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druhou | 8st vizkumu zamnRSi | na pol oprofesi
sportu.

Pro pSehledhosm¢hA@mbbr§mek 1) reprezentuj?2c
ot 8zky a zpTsiomt emmoirarc&Elark?omee | rkd ddalow ®&mu r 8§ mc

[

[

' Nedostacujici teorie, Kategorizace hernich
IJ empirie bohatsi stylt
| 0

U I. Cast vyzkumu l

[

\
’ ProZitek ze hry plyne z

| individualniho stylu

\ \
‘ Zaznamenat podoby \

I::>/ Jak popsat styl? \Ij_}l stylu v hracské

produktivité

‘\ L
f Styl jako intenciondlni } Funkce stylu pro \
| model / hrace?
| =
| ¥
., B Kdo je specialistou na f Odhadovani
II. Cast VYZkumu / odhad stylu? ’ intencionality (vyhrat)

Profesionalni hradci

Obr 8zkh ®magi ky vI1zkumu

22Met ody sbDru dat

Di sertal n2 rplrz8ncoerdaadpiemtiliime %z or k ys ea nnyent2o charkiu,s
detai l nDj i pSedstavliit wdyewd T wa Gudizpestypesati ¢ h u
viuchu pSedchoz2ho textu dle f&§z2 a | 8§st?2 v

221Skupinovs§ diskuse o hern2zm stylu
PSedvi20lBum (

Za pomoci skurpe dakd dli exklk®lreoGamas.dembve ram2®h o w
f8zi vizkumiu k3 sak#toaqmd §halke darvgISs s aujlorlj tehuekr n 2
styl. PSedmhRtem mapovgn2 se stala defvztai ce he
g8nru hry a preferenc? drgieb2ivdlvajf demmd hjo
dvouh@l i nov®ho set k8n?2, kt «&o®@f epremlDmMd o mOst nBo.s
Skupinov® interview prob8hakbbnsm2depVl&brEm?
pSipraven® ot 8&8zky, pRowdhowver rt dkylr @zamrmmawme nzga
a h&8dnhD dosl d¢sRapSepdafn. ve visledku nesl a
jelikog otev2rala calich %apoive@®mdam,.byl e nhak
ge hern2 novingSi maj2migbePmkenysgpysofT koooanT

v
k
K
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zal ogenT mi hr§!iTéhaakd@od§Ir"veTsmkgmﬁmeﬁktturV(nr1iock®|
sportu.Vhl ed zprost SedkovanTl di skus? byl poug
kategori2, jinimi slovy ovlivRbuaakonotéevSene
Sada zjigtnhNDn2 stala z8kladem pro vislednou
mi mo southRgn2 prostSed?.

Polientf orant T

Charakteristika ¥Ykmigaeamh®hsk
vredakciGamescza t a k ® LEVELS o Di2ky udD
] m®n a.

ublrgyjrm'[asloksztc@z n
|l en®m souhl asu
T Pavel Déo®B5olvek] 16 |l et profesion8&ln2 praxeé
T Luk8g i&Br2yglaert, 13 |l et profesion8ln2 prax
1 MartinBachi33 | et, 15 |l et profesion8ln2 praxe.
T Petr PRB3IE| ek | et profesion8l n2z praxe.

Strategi eidkebReun? gurnalis
pS2stepeah2 k jeg novin§8Si

st jsem zvol il
K &
odhadnouyt zdali dani titul BptRuUW
T -4
i

®) ihcohd ngk 6 1 evn

y
cs it
BT ek\8IViEmMRoO aa
h
n f

vizkum, kter j sem r ea lminalasy. ¥ T
zpSedpok!| sdan®akdalstupnost i

csky sttedyopl y
or mant T.

222AnalTza hr&8lsklich textT dostupnich na
l . |1 §st vPMAumu (2013

Smysl t®to | 8sti vizhkamwebk®rzaktgtabydhmha h
popi soval Co nejviDtg?z mnogstv?2 asdampiicbu a u mo
bohat osRPot ®imasn onmdptiranddyu kt u t AKXk ®k 88 H dorm@ésokt a c e
terminologii. pviosk Smedpr,olk2tleapl®oj art€ijakdivi db od
p Si r oizietern®tu (Crawford, 2012}°* Obj ekt em studi a s e st al
sttk t urovan® jako | idov®s§|tTy,fo emadgen& Twzenlktde
Zkugenost autora nebo faktick§epB&sgoxztEmps
nebyl o hledat objektivn2 kategorie stylu, a

Obnosdat 410hr §| skTch typT

Charakteristka v z k u mn ® ZKKw@pe miyj: g2 hr §1 i amat ®r sk ®
hr 811 . Jedn8 se vgak o s mebiamoacmi® iaodpernavida
Obdolbmen2 =a8ppmMét autorT tNchto textT. Namé
kpSi bl i§mKTmOoveédboce ymp Em.

Strategi Rrocesd biMpwob2 hal skrze SetNRzeni vyhl e
prvn?2 | §st obsahoval aplay Sytel piaghmgzstylep player type,( ] me n

gamerstylp a dal g2 pak di fSer emBzwejv? oj28 npg ar dme tkro n
videohry). VIisl edek pAaPk anyo tslt yv yepsa d anC estt § ealt &
vibnr pokrvTvdaehrat@l@@&hrv luyelxda Tzaznamen§vEna | ej
a jednotliv® hr §lj ekd® ott ynpdyh 0z &%a zad wgruy., d o

0 tom svind| 2 infMfjagk? ,hrgyei snee | lprogpje’liiSwihe rpr eotpeorn ejne pBsr ot o
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Tabulka2. RozIl ogen?2 poltu nalezenlTch typT dle (¢

G8&nr Polet typT

MOBA 214

FPS 63

MMORPG 50

RTS 28

Bojovky 20

Bezg §un r 15

Sportovn? 12

RPG 8

V. souhrnu byl o nasbi2vri§nho h4ri180 spkS2cpha dtTy pj Te dpnoott
Texty byly zprvu Sazeny pod pologky dle od
SbNr jsem realizoval ve dvou f8z2ch s roln?
setkal s obt2gemiu hWepokcwyg2vygaé&ch ¢8&mohl o d
hern2ho stylu jsou produkovg&8ny hlavnhD hr 8]
druhT mi, t2m p8dem i jejich odhad, | pSedst a
obsahovilyoptpkSee apod jinTm &8 vemdr Dopd Ruj 2@
“w el selektivnhD pokrlt nejpopul §8rnhRj g2 komy
nasycen2 vIizkumu. Tohoto c2le se podaSilo
formul ogan®ekatglu dos8hly vDtg2ho propr ac
meng? empirick8 opora. Mezi prvn2 a druhou
jsem identifikoval v datech zakotven® kate
drumbs®mru dat jsem degealejlpordSvAtnNjag2nemn®8mat
t Seba v procesu d§le postupovat

2.2.3Rozhovorysk oment 8t ory a pol oprofesion8l nz2n
. | §st vi20pmu (2013

Vol ba met odypaloeproofoasli ogs®lbrr2crbimis k ®8 lriepp Pl i
pramenila zp Sedchoz2ch liter8&8rn2ch | datovich zc
vdeoher pdkfabmjoes znal ost hern2ch styl T. P
z8pasT dggaithied do ment 88 kl2adN pmiocle®d Ts e nhar §
Pro z2sk§8wnt2®@tpSephrloebdlue mati coma,t gle® sez hleaddd&n

profesion8ln2, jsem zvoliil hl oubkovl pol ost
pohybovala okolo 90 miobhithaPyvosdodnB, rnpEhoe
a m2stn?2 dostupnost.i I nf orzayppomdcigplikgpceSaypde d en o0 |

Rozhovory byly zaznamen8vs8ny na diktafon a
mN| opbdpojen2 privARo agdalb® il Bfsaimace o pro
hrg§le pSi odhadovg&n2aspgtiepSdoupeSlkt ¢i ®shat e
o fundovad'Biegavy geahlbad|l ek&8vE&n2 byla splnhlDna
vpodsekcNe vy ugidt ® met o

YPSipom2ng§m, ge prvn2 | §st zalogen§ na sbNru hr§| skl
vyj8dSen2z o hern2m stylu.
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Rozhovor prob2hal Zza a@abukda  n ke eged iy | gk rkd ha
standar di zovm$2@had Ip ofSraad 2s.t Wdi i zaj2mavich t
dotz ov§mt o flexibiln2 for maktale@ytyg$Swduphydp val a
ke konfrontaci zjmi gtpPaREDMdwnd rcyh pninolostexd e n ® v
nNDkoli ka pS2padech slougily jako z8klad pr
ng8zorT v2ce informantT.

Tabulka3.Okrthy ot 8zek rozhovoru s poloprofesiong§

Okruhy ot8zek
1. Z8kl adn?2 demografick® Y“daje a dosagen® ¥

VNk, Ysjpddic@® yhSe
2. Vlastn? kategorizace a de&finice hernz2ho
Osobn? x obecn® kategoru zace stylu, sl av
3. PrTbnRh M ndgame

Zal 8tek a konec, spougtRhD|le, |ten2 wvzorce
4. Rozd?1ly v povaze mind,game dle pokrolil os
Profesion8l vs. poloprofesion8l vs. amat
5. Rozd?z2| me z i |l ten2m kompetitivn2 hry a ko
Rozd? ktylustpeod2uhr 8l e a protihr 8] e
6. Di spozice ampdgamds?ok!| ady Kk
Osobnost, schopnosti tr®nink, zkugenost
7. Hodnota pSikl8dan8 hern2mu styl u? jako nS§

Vni th&wrm?2 dTlegitost styimmahsfer schopnosti

Polet inBOE6 mam§|TT, 2 koment§toSi)

Charakteristika wWlodkwmm® eskopB8hpw?2 ht§ei Vi
uvedenl chr epabBitdkjdkerd®,nM T ch pS2 padSkupina i evr
rovnomBRDrnh pokprriovg8a nmi enjghyi@aen (D3pgye ofylegen)isRTS

(Starcraft I), FPS (Call of Duty # TPS(World of Tank} bojovky(Street Fighter, Tekkén

asportoyiFA) .hrpva koment §toSi d§l| eexmdlgiglzu 2
kompetitivn2zmdth tudJne.n ®hao zs& kulhd asu i nf or me
j m®dnem, jedn8 se o zn8m® osobnosti progamin

 MarekPiknaaliasPRKi 22 letb ez t T mu, p o2 ohbjovekiiStreei o n §
Fighter, Tekkera d af®g2 c h)
f Frant i §aiasSedied g1det,reprezentant TueSubav e ®abaf Duty

4,

T Michal JinochaliasMajkliceki 20 | et , r e pBuba e nHIFRat t T mu

f Milan Kollmam alias VoodooZi 28 let,b T v aeprézentant T neSubav e h Se
World of Tanks

T OndSej alid@bddmdnki 19 let,bT val T  heSghv et Thefigee of
Legends

T Voj t Nch aliasenhd34bd IhUnT3R(Headhuntey i 2 7 l et , 10 | et

repr ez e nnEaphmytey et TSrfoeaft II.
1 Zd nNn e kaliaBHoirocehi 29 letk o me nt §t eStarcaft KN\ & tvil |
a htri8re8ubavt ®ge hSe

BTento rozhovor pralbg?htad, zal @ SM@mMnolksu e md®ho kol egy
rozhovor ve vel mi mal ® skupinh.
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T Petr aliasX3ngphi 20 | et , k o meeagueof Legends tbki &ma2l Tv k ot
t T reQuba

Strategiwvl wArbNrrufobrshmnaTepgr 2 snhNDhovr® |keonu?l.e
Prvn2 %%| ast nekRknablyzk zmu odarSedk oM &h 9S8z e |j. e d
i nf ormant i byl osl oveni Zza pomoci dvou ga
hern2ho Quunexj ekt upana Kar | a Potugn22ka, PR
progami ng e@SuBdObav ty b giund loir mant yl dkemkir i k@miuhi k
hr Zlneal ® pr ob | Manad a koyr wsltleyrib?e yYMsakr@hionas e povedl
zaS&danti gka PRenyge2 kKamesle uMidaemiJihochem, ol up
Milanem Kollmame m a jOenrd Skeu| 2 kem. VojtRNch Vesel Tl b
Starcraftlls e k c eeSubenmeuvo d pov2dal a na nab2dky o roz
ZdeRka Pelcla a Petra Jirg8ka jsemRDezahdhel

sl edov §n?2 korfkkna loivkaan Mcihmiz § p as

r
y
h «

2. 2. 4 Dometo®k ov ®

Tato sekce obsahuje meti sHgwickkcumed yFa rm2iSei mc
pSle hoz?2.

Pozorovgn2 komentovanich videoz8znamT
1. | 8st wWO0Bkumu (2014

League of Legends nej popul &r rzrajégazdiWiegj@@hrpNOd el ektr
profesion8l nidD komeatogan®kevtdebzg?r mhomgkhze
Esportss | u¥Yootybe'®Tat o zkugehastdopmoigh pSedchoz?2 r

kontextu8l n2ch i @ff pbe mantl2u,vi pSeost mgeodol ogi ¢
pozorovsgnz?2. Pozorovg&n2 prob2halo zkugenostr
pohyb VAt er ®nmudadivi nZm poj mov®m vIkl adu. VI sl ec

pS2mich pSenosT hry seemindgames ir o8 bedguebdfpado v
Legends

Pol et z®kobmTstovibmmpasT (30

Charakteristika z k o u ma n TNehs ydsatte mat i cky sl edovan® z§z
(EULCS a Kk (@CKlijgypvkha@lt vrt ® a p8t2@®5)sez-ny (20114

Hersityly hern2ch novingST
PSedvizkum (2012)

Zahrnuje drobn® kazuistDayasbyylNdemesh Houd ®h
vizkumu pro wu efPysdt P &b mo v ® hsa roduedd dustiacet i k
nNDkterlTch kat elgeode 0 shdeart maSlhvqr iesytiysli wedi vi du§l n?2

19 https://www.youtube.com/ )
2Tato data s@eakonecme st al a soul §siBylda pd 2oy @ATpjraSue dzo§jSnewd uo zt ®
stylu.
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Pol et i nffor mant T:

Charakteristika Wezhaumm®vskhkEPinuvedenz vig
di skuse. KromhD nich jegthD redaktoSi | asopi s

Jan Mb3Mle§l5letprofesin §1 n2 praxe, soul 8BCORE gg®f r edak
Ji S$2 GikBr0arhpeal, 12 |l et profeXORENEI n2 praxe, au
Tom8¢g KIA7TwG7] d et pr of eeslaktornv@blHrepcz pr ax e,
Jarom2ri2v® wadtd, 9 | et pktooweleublrejozn 81 n2 pr axe, r e
Strategiledd&vadm§ uvl z k u me nfHrabecp20lmov ® pr §c e

225Nevyugi t® metody
Komentovan? videoz8znamu pol oprofesion8ln2zn

1. | 8st vizkumu (2014)

PTvodnhD se mDIl o jneodun alt8 sat vperl8ncie poosdvsiXtatuj 2 c:
konkr®t n2ch pS2klad®cldvddimgmabdyelichiyflooz kipa @ v

expertn2ho hr 8l e. Sonda mbi mbydyd tprovedenya t i d
rozhovoryyPo real i zaci przahdho Jeekeomens @ Saks§ice
pS2klady, ale na z2sk8&8n2 celkov®ho vhledu d
absolutnhD nedostatel n®. Rol i hr 8§l i nabT

pS2kladovTich grogzhaver@&h? prom2tnut §

226Shrnut?2 ugitlch metod

Pro wusnadnDnt?e xd i epnSeadckel S E§msenzmal éc2mtmd
dTI| e gviltsametpdl

Tabulkad. Pougi t ® met ody

Vizkumng skuDatoVIistup

priorita
PSedvl zklSkupinovg8|Hern2 novingStSe(PS2paava
(N=4) podl| k@ae 3
h. stylu
I ndi vidu8lHern2 novingN2zk{Podl ogen?:
rozhovor (N=7) stylu
l . L&st AnalTlza pitHr§8li Vy s o | Kategorizace
(11 8nky, 1(410 kr8tklc hehas2t y| T
I I . L 8s t| Rozhovor Pol oprofesioVyso|lSch®ma pr
vi zkumu koment §t oSi mindgame
(N=8)
Pozorovg8niProfesiong8l nStSe(PS2padov§
(koment ove hry League of
videoz8zn: Legends
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2.3ZpracovE n2 a d@hal T za

Postup pamal2Thzay za MAXQDAvier gef tlarlu 0, kterl
zpracovs8§vsgn?2 HReaktiytatskah®hst@atze audi 0z8zne
byly pSevedeny do udgivatel sk®ho2tpo okt B8ed?3d |
pozn8&mkovsg8§n2 i rTzn® zobrazovac?2 bezhnt k§t ¢
orientacepracovatsr el at i vn R v el Boftware @b mw dm pdpastamceuj e
prTbNngnTch pozn&mek a hodnoce@Zpokdolllielgejtgo?sct
funpagmb yl a ugita jenvituamkcecteerz®PplBEbwjiE:mad| 2 c
se kr@&ycv textu, cog mTge poukazovat na vz
k-dovgn2 vHrzkmmnPg@&®n®mo se posbupn®ohhbhle
nel i gi |l od tradiln2ho postupu.

23.1Postp zpr ac ove§ na2 rdoizdhlwuvsox i snovi n§Si

Syst®m zpracov§sgn2kwTalti pcSeeld®& TS & difbesl vdsiehu 2 r anT
otevSen®ho k-dowdhr §gPd%pka tae B ®nkot? ef r§ltzageh uby b
mogn® poudertprket aRukuvrdce $ ¢2ocletd atkpuopSBak avo
textus kupi nov® diskuse i npedn@8Si i v IiTuhodpndia foana
vyt mosSilteddjy? e Sbulcesdl® evt nosti ?jejich ugit?2.

Tabulka5. PSehl ed k-dovsgn2 diskuse s hern2mi no

Hern2 styly Polet k-dovanlch segme
Expresivn? 41
Vi konovl 24
Pozn8vac? 16
Logistickl 9
PC styl 9

Hernyl sd2tNDte (paidia)8
Progitkov
Asoci §l n?
Konzol ovl
HerndostpWll ®ho (ludus) 4

glo|N

Soci §l n2 2
Met agami ngovl styl 2
Styl a hra (g8nr) 24
Styl jako stabilita 17
Vivoj stylu 16
Styl jako labilita 8
Zvykl ost okol o hran? 7

| ikeodjv Tpzkum nereprezenttugteo YesttuSdeidin2a dnaat aj e

jinak nedostalo, provedu ug nyn2 zbRDgnou
prostou vRtginu styl T uvedenlch ewd vinizn &lsr
fenzivn2 a t alternck®h vst.ylsTrmdaemalck@SebT v §
k't @ich®ylyzzvT zkumu vylouleny ve f§zi sel ekt

2po| et k -sdeogvmaennitcTh nemus?2 vgdy znamenat jejich v&hu p
ugit2 k-du tak® nemus?2 odr8get obs8hlost zdrojov®ho
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odob styl T se hern2 novi pg3Ih us ojuehjrijsmd kvadnio
mDn&m (labilith) | i odol nosttii wyld ti ®mmui mh |
ndivi gogBSebchr 8l e patSil pSevs8gnl zbytek d

2.3. 2 Post upkaftoergmourliozva8¢ne? hern2ch styl T
Pokus o vnitSnzstlylenHD)nl2 voden azn®dled ¢nheo tn§ 2

stylu si hr8li vytvgSej 2 (la dw8IsdhVvsnzpdudtiur § |
vizk senuk §zal o, f e k ws ur §anc t ebylk malekenankategerie

met agami ng,ki®@hd steyha pdadieal?2i zsuo wdp e e stalo

spol el nim jlmenolv8astteil dd k& mue o url|itl par ac
| ze na psychologick® rovinDMeatt aadaminidowl isnt
tedy eR8§rsow| §st2 kategorizace stylu i nadSa
znal ost?2 rTznlch podob intencionality i sch
PSi utvg&§Sen2 modelu a zaSazovgn?2 j edchuot | i vT
bm@ho krit®ria |lenhNn2 kvalitativn2ho vIzk

Kagdit Dehto postupnich pracdsT ®ndvxaapohike
kategorizace.

23210t evSen® AKadeyg®mie fiernz2ho styl u

Prvn2 obnta?2 ¢z asl t§ajk2uc 2t Seve @ h dmjedzai® psoej nuyk §sztayll a
mn| i pSev§gnou tendenci popi segathepndt at yp
takoSilro”Pen§8 hr8§8lsk§ nejistota v zach§8zen?
urtl® |z&st4il0 pS2padT klat egoBRi &ildtoi cvikkyc ez dze do g
hr 8l sk® typol ogi e, b xhteum znni?hnokdy jos ehme rvny2bczhr a
redukoval typ hr 8l &pdaoding aderd®@ 0 hzebrayl 2ov $5e5921
k-dovanTch segmengdl tdd csh htsbalce&raind c h v

Tabulka®6. PSehled poltu pougit?2 k-du dle katego

Hern2 stuyl Polet k-dovanlch segme
Asoci 81 n2 styl 106
Agresivn?2 vs. defenzi\ 104
Soci 8l n2 styl 87
Vikonovl styl 91
Taktickl vs. strategi 67
Logistickl styl 30
Expresivn?2z styl 26
Metagami ngovl styl 18
Pozn8vac?2 styl 11
Ko n z ustyln 2 8
Genderovl styl 4

PSestoge - ¢Belpryb? kajednS® bl i gnAismw® pSimad]
nez8visllch kat pghkoi 50eslg8i tuRa8dzaalst yl T spol u
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souvisela a proponuotvnaolsat i s e,e cdog§yl ev etdd2odik a
souvislosti metodou axi 8l n2ho k-dov§gn2.

23.22Ax i §ldno2v 8kn-ASubkategorie a dimenze her

Po stanov&kPade3ehit®mat stylu jsem pSegel
pSedevg2m na Y% ovni uveden? s ubk aRelgstrk y a
osov®ho k-dovg&n2prjové&m N gak gtzeswoemlgm Nk -sd o v
identifikac?2 esukmcieglomd élps pi8Rk jddBElI ivgn® c !
u v njeédnhoSostylu.

Prvn2 krokdefmMm®weal2 knmejv2ce konkr®t n2ch po
| ash®fgi jin®. Na z8kladhD toho bylo mogn® s
zot evSen®hédizlcedpwoPnsnd mi hern2?2mi styly. Des

sp2ge teoretick® (ide8ln2) znaky siylw2zceat
hern2z praxi a i diogrjaddmrc® ®mtur avrylnetfzeeqnd e tsit ek @
vymezen? styl u, na t® druh® empirmaks$§ he
hierarchickimi % ovnhDmi mydmout nMilpds@tl cht sl
konfigurace dimenz?2? dgn®sklvad ichygydat kjvaka tz
zalogenl na sp2ge vygg2m risku, iniciativh
obsahoval a sp?2tgeer @Ghrv8d askk ®z & ryompeRi Kriecpkrie zreenrt roa
povagoval jsem za vhodn® vymezi't nDkter® s
pSesnnji url uj2c2ch m2ru konfaguescendi menanm

a jeho exsuci@ann?rfoorkma maxima ljiezaypickgkegavyghak
vedeknegativn? odmRDnN (pravideln®mu uveden? h
iaxi 81 n2 k-dov&§n2 prob2halo na tSech Yrovn?

1. Obecn8 kategoinej Wweg@o?2 hm?2 sayt ed ukce e, ger
ng8zvy | asto nereflektuj?2 hr8lskou termin
2.Di menze |i gkiplraocdhdSren 2lvo esti xlk® sdteyfliThic e
wrove.R n2ge

3. Subkategori el etmprnmi itk ®s thieaemB alsany® yp Tvodn
obecnhN unj®zwaynsionki® kontextu8ln2 zakotven?

Druhg8 |i tSet?2 YroveR mTge aspeddlisauitaksf ghy
rTznompod@ze pSekral ov §ns2pohre§Indkihc hd i meernem, p
Takti ck® v s.jsoszasedak abgriackk @ 2satt yployd@attéeaem hv nel z e
mnoho hr &8l sklTch ppoj mTF |Ilreingg shbecER®omeri §e ( Ahi
taktickyn).

Pro z2sk8&8npootSiefhd elod ow&re2dun pS2kl ad postuy

pS2kladu hrC@njpes,rp(@mm§zteytﬁx%u02lht)erzT s@8 nvARB o v a | s
Origin 81 n2 wyt@gkepd Se n 2

Camper(FPS): De f e nsztiwln.2 Term2n poug2vanl pro vgechny def el
variantouher n2 ho styl u. Ca mp esSei nsei h nvoyub.2 rPaoj k2u dm2jsstoau, zoadbkiutd
Zzabran® m2sto. Zkugeanmkjogd stha mme &ia g ®j medDkeova | i cel
smrt2 zpTsobenlTch vliastn2? pSedv2datelnost?.

Camperv vy j adSuj e extr®mnni pazsuijven 2uhrol ihtr@ | peo, z ikctee
pS2chodNaonpkiSadnD toho probhDhlo n8sl eduj 2 c?
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1. Def enspl( wbecn8 kategorie styl u)

2. Camping/turtingl def i nov 8 no gskuDldami@mgmenta k ® h o

3. Campingj e z8roveR subkatmegdryil2e mpelka es p e oizfr
pozil.n2 hru

PS2klad tohoto hern2ho stylu vgak N2akk@& uk a
odmDn a, ri sk aa ®meme mBlisesgagela | o g e n T ustopavats n a z e
pSed soupeSem. aStwyj &dusliztg ¢nke8 lzoeu zlcieldi men z 2
na odlignou formu pkornelde®h dTehedkiu, alce g |
Campi ngdalogZagh vvyj §dSen2ch hr 8| T zpogdobeRov a
porugovsgn i dketS§ilvmnRT tomeo h 82 ladmpidga a Fadit aki mme
dal g2 kaastoecgiorliPSesttylge obsah aktivity je t8S
| i Botdobn® pS2pady neijjeamnaania zsdanekbarwn28§dnmn®
jakoz 8 st upce nhDkoli ka kat egwea if28 zsit ydail.ekt izv nt2c
pSepracoval cell model t ak, aby definuj2c?
pSesvhdlen2 a pS8&n2 za jedngn2m.

VnitsSn2 hieaomircthikatcévgSoxriemB8a s hykcuaprjagich o Vvyj
vz_8j emn®honhDwat asheu,o by evovaloynup ma wirdelersals tjis.
avizovanl n8stroj MAXQDA aurdhbusj@2h®v ® oadnvaoljTnz
pS2padiPm mRlo bilt doc2lehw &Rg§?% okwead drt qmg
propracovsgn2 vnitSn2ch subkategori 2.

23.23Sel ekti vn2 AkK-ad oevgSrmrr2i z a cien tdd rec idaonmd Iniatnyt |

V posledn?2 etaphD selektivn2ho k-dovg&8§n2 dogl
jeho vyugitelnbo§twail npi.epaBtewhr nost jsem zamhS
kategori. met agami ngov ®h o st ydodeljakokderbyl r epr
analyzovsgn z hlediskh yeBpemB@Rtiek®PapsSgiNkk (
stylya jejichspojitostsa gr e s vsMddredfmminzi VA onho sd yVvoydu vzegl o

patrn®, ge model vygaduje jednotn® vichod
jednotliv® styly 1ig?z2.

Prvn2m snadnim krokem byl a r edukyleoude|nt2un
genderov@ehwgsklylws. geoslhkl kotnglohev®hbd sstyy |
d2tNDte vs. Ndosp®V &he® tkattieqg ol é epkrad ddsn mn
hran?2, ale sp2ge dispozic ((gdearudcerh,ervwik)o Ilzia
konzole vs. pc)J ednal o by se o pS21ign® rozg?2Sen?
pohl av?2, vdDku nebo obl2ben®ho ovl 8dac?2ho 2z

jakT mdebeti z8kladn2ch stylT.
Ustanoverm?® koddlun&ategori?2 viydghdovsko sayk

intenci on§Pstboomedskeut ®mata jednotlivlich s
model , pro hr8le je nejpodstatniDjg2zm odl i g
soupeShdout . I ntencion8l n2 pojet?z stylu ta
di ferenciaci me z i podobnT mi mody operovs8n?

navrhnout hraniT,e jjednps b upodkabitelekategprzacy v
hernz2ho sty

45



2. 3.3 Postup k- dpolep§ m? ersd omaBJVY nrzTmis hr 81 i

Vdruh® | 8§8sti di sertaln2ho vhkRumodobiyl mj ndc
znal ost hern2ch styl TDayobwv®S%Z da ojj itekrnbewj & dja¢ j
s polopofes on 81 n2 mi hr&lobthgbyNDanakyzp8&€dyghoz?2 |
f8z2 k-dov8&n2, jeg shrnu pouze strulnhD, jel

rozhovorT byl mie¢hyviet erbvebdseahs
h hern2dan®&mypTowutgSevchzn,T c pr wky,
dn®m ot evSen®m26kK: - did[v § rj 2e gb yj Isee M &
§tl @rha ke deorialfdek?7) v

Po pSep
popi sov
mindgames. \h
pnNti o k

Tabulka7. PSehled k-dT vzeglTch z anallzy rozho

1. Mindgames zahrnuje formy mindgames sy mbol it Pokaa®k vdech
Baiting, blidfS8kwB&i2 dof plaistgd, pSedst2r8§n2 a n

Zoning ajukingf o me z ov 8n2 ae rrm?zhga Sporva8snt2o rhu
Skautingavisiondenyz 2 sk §v8n2 a zamezov8n2 zisku infori
Harassing mani pul ace a omezov§§n2 soupeSe

Counterplayip $d¢ en?2 sty lansloap®m2e j2m vyvolanlch m

Intuice,talenf vr ozen® c2tNDn2 a nad8n?2 pro psychol og

Ulen2, ihiugegameé jako kal kulovanl odhad na b
Mechaniksir ychl ost a pSesnost psychomotorick®ho
Zndostitrsouhrn znalost?2 o hern2m syst®mu a soup
Ment 8§81 inp?s yscthaive k ® f aktory pot Sebn® pro YspBhDgn
Prof2k vsir obzidg@nlT vher 8T ge zm2nNnlch schopnost
3.Metagame astyl: Vzt ah nfScdeopsaai depecistsiymk@go 2 a
Metagamé ef ekt i vn2 hern? strategie, kter® dynami
Her n2 mec hiarzitlayh anestiylsyst ®mo v | mi mognost mi
NE§hdd&hodn® pr oceeswmetagghme8 Sej 2 c2 cha

4Lt en?2:Potsylupy a vod?tka odhalovg8§n?2 stylu sol
Lt en?2ipsSt2yklliady procesu a charakteristick8 vo
Lten2 hr yipsSPokllwhdrg§lplhacakueri stick§ vod2tka

Hern2 Tamgkyza zvyal npdtédj ari8hkeofjm&c?2 pro odha
Styl jako vzorec vs. osobnoso d hal ov8n2 vzorcT hern2ho chov§
Senzorick8 vodvitkwa8§lan3d nd oaundictei vn2 sti muly |
Lasovivitiiwakl as on®l chir yo medztaernge rsdiy lpuSesoupe Se

5Met agami nglova®i witdyd§l n2 styly hr 8l T a jejich

OsobnPvisasytinz hern2 styl i nformant T

Osobn? kat eigoosroibzné2c € Isetnydn? hern2ho stylu sou
Proaktivn?2 (imgmesnitwwvd) ihmavati vn2 styl gener
Neutr 81 n?2 (isdteaf rednazridvm?2), hkroanz er viskt i vn2 st yl m

U kagk®hovan®hobyslegsmeems&n Kl §t ksl oukndg mednot 8 So
kprvotn? redukci diad e ntniaf i rk2agc e n &d lasvchd wahl aa
(sel ekt i v.n2Vykg gd?o vd8Tnl2e)gi t ost nesl prvn2 a |t
na drobnhj g?2 podot 8zky. Na z8klz8d/Mr po drvmhul
charakteristickIlmes , s tkthelr @tepdgern®v arli ndidg.apr o c e
22 MAXQDA motivuje kvyt v§Sen2 koment §ST, jdhtab§zdpclo kpdinsa

dTs!| edyn®t spozn8&§mky u kagd® | 8§sti textu.
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Povedl o se rovnhRg odvodit obebhédmelal svbhb
i Yar ovon?2.

24VT zkumn2Kk

Podstathnowu ol i ve volbD t®matu studdeght 8Fa2ons b
rukuvrucesp Sedc h oz 2 mi pokusy o prozkoum8n?2 toho
zbezm8l a dvacet | et trvajpocsirradnkoh?2|sled mi k
profesn2ho zamhRSen2. Na dom&c2m poli wusil
videoherdchPr asZfe®n yn as rfitrabeécy281€))i hherr8nl2T zkugenost
(Hrabec & Chrz, 2015) Kr omBD pokusT o akademick® publ.i
popul ari zluj&dcPehl chexpr o zal(Arabacj 20632 201Re r n 2 \
Vsoul asnosdio p8etopDs&mn2ministcogpkeg, svag?2 m
obezng&§menosti f emeoSmeRnrears t v i dse ehledem neusillijp mt o p
Asebeprezentacifisvalteobepzgémemowmadkti §a8cl ouho
t ®mWd.astn?2 zkugenost hr8la dTleegatol sbhhngp
prostSed?2 digitg&8ln2 z&SmAvyg jyEbsestogit@PSpdsh
videohry funguj 2 b eMe gjaetjiivcuhm ovbgeackm®sgpaat aS uoj si t
nereflektovam®km eralcmi§ zehéhedi sky a zkresl uj

I
1
t

0
S

(
§

Pro adekvg8tnhD realizovahoankypail énvignakvd mzhn &t
| 8stech pr8ce nahrazoval a Ne¢lwézlugsmostak d
subkategori 2 nI’JkterIchpm®|gl’)t|alok/datnloolanﬁts'rrlan2
a u p S2 pad o ke@yuesof Ledengskdehvycif z2 m pSev8&§gnhD ze

videoz8znamT a vl astrmu.drZoyn® zkKRsgampacset iz kD
nehr 81, pSest ogienTdcahn & igt8unlirTy. sznaghrg 2z me pte&e d n |
otisknout do vizkumu, byl aPBomumnigh&ce DkPDIV&T
zkoumanl mia mgobammali¥akm8lkewseR vIizkumn?ka,

umognila zav®st hovor na komplexnhDj g2 t®mat

druhou pakmohl rozhovorm2 sty pTsobniitkajcak omelkkd mudv Dma h
i nformantT mohl o zm8st pTvodnZTed &mlOM ibrytcer w
hodnotil, ¢ ze strany zkoumanich osob byl o
jako pS2nos gvzidedemdke n hsSts8H reo gpeann?uj 2 c2 mu negat
pol2talovich her.

25Di skuse pougitlich metod
Lincolna Gubgin Hendl, 2008, 3403 4 2 ) nlatvw ehSiij @liidikvk va®i it 2t v & n -

vIizkudduv:NRryhodnost, p S e n @ poivrtlitelhost o s Rrfhendsto d n o v T
vyjadSujeipoteobhhrostwl $ditou u kvalitativn?2hec
aby zkoumanl jev byl pKesn®ri de mtTividir ydrvo§ m C
dostateln® trvgn2 studie, kkomrauslubjekiemaebo anal T
| l enem astkanqulachRSenosi t el nost odpov?2d8 exterr
visledku vizkpmdoha®dpbBgpady. feketestovat vl zku
kt akov® alternati v opkazmjek Sdaski, phystitied o be At h o
vykl 8dal a Riatnvr dijjeel nost znamens§ variantu
kvalitativn2mu v zkowniu.z afhatnwrj ceip tficeel | fodusttiSéavd a u
umogRu;e posoudit adekv§8tnostaowplzitaeidatT vIz
pozn8&§mek a davigzkbmmategi €81 dhzmetod sbRru a
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5.1 Krit®rium validity: DTveryhodnost

zm2nNn8 kRujte®r iaag vl az kwim ismpku validizac:
taln2 viteum pabtopwh!| prStes sb2r §n?

okl ady bakal §Ssh®ktaerdicphl opn®2v a dpercgc es i
ovat v2ce zkoumanlTch madesia§lh@nz2im odko
vnhD powcodolmd . viPok wred byl jeho obsah

konzultanty. Design vizkumu a pSed
c2ch. Krit®ch umSamadT zypy nenpdtl iovnb
umu ( heSr nevinovwniing&SiVyi, bkt édarlg§y 2T val z |
h perspektiv poltapramfgadiac 8| Tr i @aang L
na Yrovni ugit2 odlignTch metod ¢
h sKupinem QkPBSenman® skupiny sice b
bNDru komentovanT ahovindé od\BYknahdRy | a
2 a pSechodnTkih dot& ol r§fzhpverecm v gak p

J30Q@<O® MN*ToT T
-5 — —=IN © —

NONDOTXODOTOLN
eS|t g

"o xX—~amo ® T (N

S
© w»

252Kr i t ®r i um nwoagitelhosti t y: PSe

PSenositelunozsaj iviiSukjuem h|l aveill udji2sck?luso?2 upadég
poznat kT vizkumu do kontextu existuj2c2ch.
kategorizacgl Tmordred chpr ocesu mi ndgnohes.t 8®@b Nk
Il nspirac? [ ro dal g2 odvDtv2 vizkumu. Pos
vyt voSen? t eticklchzamthgeleTi2 ob®eemiajng2 et

t ®ma/tkwo.ne| n®
hr 8l TmiT géaea
Y

ace pro dalg¥epswygboluogiag R@
prost Sed? T

~

Tl pSedstaven? kpaopbeéexmo$ltn?2
;
vizkum psychicklch procesT a

253Krit ®rium validity: HodnovDrnost

Faktoru pSesnosti zpracovgn?2 & ITakalmuz a1 atp®an
kvantifi kovgn? k- dovac2ch operac?z. Jel i kog
osobou, hrozba opomenut 2 |l i byapbhn®r avdBpydc
Spol ehl ivost kat egor i z alenhzoh od asl ygst A&ras pgo?r oavkn
vizkumy, hdodmetd mhern2ho stylu jako relati
Yar 0V n 2 hierarchie umogRuem@ri. Bl edd®v a€stcept §
nedosahuje tRNDchto kvalit, z ejom®mrce&k ®k w olvii ngb
Mo d el mi ndgames popisuje jejich obecnl prTt
hr 811, ug ze sv® definicepr aneTdoa avigRauk ea ril en
c21l em, kterTnapAdglerspomégB8@spr qgduyketgi viny? soeb

zdrojem poznatkT o metakogni®i worddh ®a o0KkIOS
konzistence teorie se vgak pokouepgumofprost
Legends kterou je mogn® exempl i foivkavat fenom®i

254Kr it ®rium validity: Potvrditel nost

PS2l ohaoth®tahhupre§dbeohat ® mnogsdd 2k atl @lkaignn Therh§
typT a hep®épgihs FPmyvge&h rozhovorT. Obdobnn
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k-dovg&n2 haldsisthk@ lunoygi ky a vislednlich poltT
kategori?2. VVspedkasgspewv fvadkdaymusnag2 m o podl ogen
prezentac? Yar yvkT dat . Kontrolu vizkumn®h
zdTvodu masi vne @osk@lsemip@mge hmus2 vIizkumn?
aby bylschop@mbhespoR | §stel nhD Basrted nmNtSe gPant os
vy k| &Tlaehgistl & k ® tketrem2@®y sou ve vizkumn® zpr §

255Met odol iomick®e | v z k umu

Metodol ogi ckT dessebgonu vplSkikodeisk, djiendi tjaec2nezbyt n
PSestoge se povedl|l odatacbBrak, rje¢cn otviniDv ® bls §
hern2ch stylT jsou syceny rTznim pomdrem.
dos§hmpddtpadN styl Tsows DYgnadj 0obd? citegarie byl at 2 mc
t Seba vystavRt na vipovRd2ch hern2ch novint
cel kovou vRrohodnost modelu to plaveolAmdadb,
zhr 8l skTch typologickich tehoTdTemduv ey titSa
ge nNDkter ® |WBwdduanmu ejlaug tbly zvas | ou il lzk uang[r ac
umogRuj2c2ch pSesnhDj g2 a podrobnhj g2 popsé§&n

D a Ivgs2ksutieplynez 2 | e ab gtymdah div &t] TznW&rt rer T<thy Ipy5.2 p)
se uk8zalo, ge to, kdo danPm, stukem kpgjsepb

Obzvl §gtND u soci§ln2ch a vikonovich stylT
odporz2 daj 2c?2 herintplsitgiltnBoxygp pydémeno poug?2vsgn
ge hr 8l vede tITm (aPentpakEmozpRsshbem?r2, S
hr &8l T byly nRkdy ag pS21ig heslovit @, kv Tl
prost Sed? n evblor ogkoyr opvonl Sonphrro§fleTs,i oma& | pak®m i nt
z8kladu wurl]lit® styly funguj 2.

Druhg8 | 8st pmeStced y| err gpzat] covpdrroTk essi on81l 'y si ce
informace, ale nhRkter®&dAyodakykomoamli kabét ps
Vtomto pS2padh | sezskuvd®lt gl h oag ¢ldjlaitvd <thr a tnef goiri
pSestoge skrz m®nN o.sobank® pprovsatSne2d ek § mlerl e ¢
styl T jen na metod§8cthk §wzravin 2j alk8s tnaiwinzzk u muo
hl oubkov®ho mapovg8n2 modelu uvagovs8§n2 exper
jako ovhRSuj2c?2 a dopl Ruj2c?2 zdr o] dat pro
komentwivlhhen®z §znamy plydd. upwgltiDntoomu mTge dr
pTsobit sp2ge |jako sondap rootgeavnti rnagjozvde rofb® naas
podr obniy iexreonzpvl?ijf2i kuj e r8mec hern2ho stylu
| §st vIizkumu) .

26Shr nut 2

Vizkum|di2s eprrt8c e se skl §8§d§ ze dvou | 8§st2 odl
pougit® metody. JegtnND pSed jejich formul ac:
shern2mi novin@gueéed,i tkere§rinser e krugd stat z§8kl
stylu. Prvn?2 | gmtu pgBedkl 80 @@t klyz bhd delnid c h
st ywlog hg&hegrral2l zy hr 8l sklTch textT. Smyslem |

styp&rgpekti vy nodelue nicriuohn8§ |[n&shto na etsnahoo my g |
t®ma stylu uchapkdmpglaenDi®® nthent sleogni ti vnz op
styl u, j P kmpaltiSET mk dovednostem ex@pegttin2ch
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pol oprofesion8l n2 mi hr 81 i a dvBhDma kisikment 8§t
mi ndgames, ktteear®e tuintok@h idoyps &n2 jejich prThbr
Vvpr 8ci ugi to i sl edov§n? koment owbaandmc h v i ¢
nNDkterTch r ozphS®woanmdi Wwweekduy of kegends kkenBr ®t nh
ilustruje visledky druh® | §sti studie.

50



3VI sl edky vI zkumu

Kapitola sumarizuje z8vDry studie mianvualz®& j 2
| §sti. Skl 8§d§8 Bkatzegotr32z asepgmeoaenPwsl ngthyl T
mindgames a kazuistikyyiteague of Legend® Sed mNt m@j ddza aknn Nj g2 m
uvs§d2m rovaoaddl ujebytelda t| @ reasnaancohs§tze2t v® p S2 |
pr 80ledobnhN je diaskh@gehmi ipass8&§gemi, jeg | sol
uvs8§dhDny hmeaekrpretac2 kagd®ho jevu.

3.1Kategorizaceher n2 ho styl u
Prvotn?2 cel kovl n8hled na model deseti her
tabul ka 8. Popis kagd® kat egoradrafsteribtiistybs, pr ob 2

d8l e sudmkaategbonec di skuséalsg2omin8§vpapédhkeégisd
kl asi fi kacemi h e r n 2 SubonaSrithe(2001)a Ir I®W Dtr n Ktaimv n 5 r
vpS2padhD hr &8l sklch typol o geisoadhduczanechaejgithT v ol
aut ent i ckT nictBbodou dbjevovat@ngl&ismywulgarismy a slang. Texty jsou
nNDkdy zkr8cen® a m2sty obsahuj?2 specificko
pochopen? poneldto jpeo ddsgkhwidtglie paozm 8 mkou pod |
pas8§ge jsou oznaleny tulnim p2smem.

Tabulkka8. Z8kl adn?2 intencionalita kategori? her
Hern2z styl Intencionalita

Asoci 81 n2 styl Rozporovat | rpro§illsakr®vlaultn,wrryny

Agresvn?2 vs. def Vyhrmr§tchl e av yrhinsokua n asnéfiimiplivowahrisle

Soci 81 n2 styl Vytv8Set vztahy, hr8t tl movou

VI konovI|l styl Vyhr8t, dos®Brhowvnuldl kgmp&i®ence

Taktickl vs. s Rozhodovatsp Sedem nebo bRDhem proce

Logistickl styEfektivnhD kumulao vpaot mhSovngZt hsoed 1
Expresivn?2 styVyj8§dSit s8m sebe nebo fikci

Metagami ngovl P$e€ st nebo mani paulso8vnats et ashty§ts
PoznZstylac Pozng§vprozkoum8vat hern? syst @
Ko n z ustyln 2 Hr 8t za Yl el em stimul ace

31. 1 Asoci 8l n2 styl

Pr vn?2 a z®8MowvaRtmapiewou kaastoecgst@linjzephB8gd nt§a v
vzniklzvysl edovan® tendencekuwlatrwrgyp.vakPSecamyj err
tet o zpTsob hry mSvymwosderspol mémBhm2ch soud:
adekvs8tn? hern? chovgnz2. Z8§8 k! ad perspektiwyl chodi

ofici 8l nnD platnich z&8kaonh2|ismpoawviyd&lons owv ®!
kterou stanovuje provozovatel hry. Asoci 8§l
mnohem Iasotdlellgoyﬁal Ebe8bdk®mepokyzuj 2c2m h
reprezentantem r8|l ske®d kadttarmra ko wmdn @&Kka it
zastoupen® styly nezS2dk naj 2t bal ancuj 2 c?
hrou.

Me z i obecn® charakteristiky tohoto stylu pa

51



E R

Snaha 2 | enD !piorruagmwda'itleexplicjtm20!hiniarlanjiec
svTj prosphRch a pSekopmnBésatndngdig T ch hr ani c
UpSednost Rovat zjednoduguj2c?2 posk upy,
hr 8l T podstoupit,. aby dos8hl wurlit®ho c?
Prov§dnt nestandar dn?2 \loasgtumko,dt§Tkrapg? ® vp
soupesSi

l gnorovat uzn8van® hern? c2l e a nahrazo\

Zl ehl ovat smysl .hry a bourat jej?2 iluzi
Projevovat veler$he measdaekwnt. n?
Nerepekt ovat bRgnlT komunikaln2 styl

31l.1l1Subkategorieluasoci 8 n2ho sty

N§sl eduj ¢ abr zZdkeltj@h!| avn? subkat ego,rkiteer ®&®s oc
reprezentuj? odlign® zpTsoby hr ahlédiskdar y v T
obr§cen®ho post upfuaisre [ leadyd®8 W mlsttfGhenal [Tlijoak ® r
hr ampd Rovat .

ASOCI CUNE

STYL
|
I | I | 1
Neadekpv§ Nepovoll dNerespelk|Di shar moni ck§

Povaha reflexg nasazen postup cz| T komunikacenr

L ; | | Ragingvs. (|| ; | | Silentvs.

Griefer slacking Hacking spamming

Ll Diving vs. (| . || - :
Noob camping Exploting Flaming, trolling
. S- 1o vs . Selfproclaiming,
— Newbie — vedenlk Cheating ~ |blaming a whining

Obr 82 elubkategorie asoci 8l nz2ho stylu

3.1.1.1.1Povaha reflexe
Je pozojpgki s@dn®eznal ost a narugovsg8§n2 norem b

sty |l u

ch8pat. Nab?2z2m srovn8n2 dvou styl T hran?

zal 8t el n heba@nadpaa kyd dcPowa illkniktpld, bjye j e hr §

newbiel nez §mNr n ® ngpb(phSreH&kyRy ablez seberefl exe

Noob(Dota)i Tot 0 j s oual]j % wvdmitvelnidel S)u hhor a j swnua ksutpSlve§ n¢gp a ttre2mT ,

j e S

NY pro Liche nebo Dagona. Kdyd n®i uNES@getviyaborz& ad
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ASLABOULKY NROOEK&#@KY ho po potom po nhRDkobpbrka&l MnBut §oB
vgech.

Newb(Dota)T Ti hl e | Dadt®N jemwPjva se nNhc or onzadw?|li tedalfWtidid T sae ¢

pom§8§hat tTmu, kdyg je potSeba.

Noobanewbiestylyv gak r ozl i guj 2 pouipajedennezhahes
Zz8mNDrn®mMuU narugov_8§n?2  horigfing j tgd) eh erngm®s tt yalk
vyvol 8§n2 negativn2ch ®86&d adem enTGevbastnzh
esenci 8l nD vystihuje girokl z8bRr asoci §l n?2

Griefer (FPS)i Nebon At Ed o =z p T siopboudj odeastkilarovenkefib ol i TK| ku. Gri ef
kdo zab2zj?2 SVT] vliastn? t T snk n@mimd s ® @ roilheof, enrrgyb yp osdeo b
Cyberbully, se zaj2m§ o iritoanfaécizbr®Zz Iantepm8lt dal g2
PSest ogedonvlegden Th TaGrzineafl dr tziBcnhlron 1 | paasht gt awsBtEkvvy ost at n 2
NapS2kl ad: bl okuje teleporty, bl okuje chodby, bl oku
je z 8 b awgae ¢ h zr, ui@roivesfnear vyhr 81l . Gl ehsetrtv2doa8dpTholl
admni str §tor Tm, jket ebSa?n onveasto ua bbS2onklbvat jim pS2stup na

Shrnutg griefingo d r BripRoa s pe kt T as oc i &mM(2j@eo ssctimggepun:T u v
douhg sabot @aw§m@®mest andardn2 mil PotsHupyp qlzwlpe ¢
ignorovgn2 ¢$péebalvaloamtdzFtwvirohg jsou nast a
osobmyvol at pot2ge, rozzuSit tepoilluuhzre§ | her)y., |
nejsou respektov§gnat mmtec nBSppadh ddiacchrmhpge
adekw8triy2 hern2ho naismzesitqv &@ine 950 §v¢¥ninmngmn

Tr i griefar 1 noob T newbievymezuje intencidnmwelsingslu asoc
z § mDr, reftesetGrieferj edn8 c2 1 enD a zavdostcat ear® ez o
rozzNoGhi tpSestoge mTge blt tak® zkNegegel , sel
tolerovsg8§n, ljaeld kotjated @aWi dneah®, mafge® i o nieazk
spolupracovatb my s | nost | i nahodil ostt ggami8h2asedius
stylu zdTJrazRovat, pSesto | e dbostyludtolwopt i k ou

d T v dithenzereflexe nefungujee zcelss o u Smavdtah®le zbyt ku subkateg

31112NeadekwvwStarz?%e ni

Hern2 nasazen?2 symbol i zahleubkp(okgvaad ai vt kuy) kzlaaudj ee
Absorbujpo¥rchn2 zaujet?2 hrou mTge m2t negeé
pro ostatkdvihrstlavhahgcymTge pl ynout cel a Sade
nej sou pokusem o podv8dRNn2?2 nebo redéfinovs
p S e vodstupu.

SlackinglAu V@& n®o s ®ea | uje paradoxn? her re2;?$so§nynlosztail (
uhryalenosti Ji nak bl v§g t alkkEK(avayrfremkeybodrdn e k3 2att kroeun
u kl 8vesniokhel) astHo 8d ds krakkTulj eec nreebro?2 up S2t omen.

je nDkdy pShnlbdy §nebhrap2ge ditheaupPbecads! e
pS2 klackimuy e t Seba pSipojen2 se do hry jen za
kterou vgak mus?2 vybojovat ostatn?2 hr 8] J
kt erou se feechi®y Ay 3 sandBmeervi IpeSn 2 f)

Partially AFK (Dota)T Zat 2 mco se vel mi tvrdhD pokoug2te zajistit
chipsy a st S2hal@éd3s ipgodesralohrazosku s @ mmt aml i d-®mt e htaj fed
protogeconematg@HRdavgi mnete si jich, | aidkgjbedhal@8&8mhodt
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Slacker (MMORPG) S| acker je skoro vkVTlnNDsv@CmguivadieGhsds]|
neg toYsteb?2hsaomPloker, nadiunostiaiup | ek 8v§ od hry v2c, neg
pracovat VRNt gi na SlackerT nejsou moc dobS2 hr8li, pSest

PSi bl i gamtkingpwa@a k smysl u nadmBRrn®ho umnmys§n 2 S ¢
(AbNDsnNDnz2pdpisy eRapir e af evkztnii vkma2a Rrcd v imkae rina2k T k o
ne¥%spRch, byS drobnl. Vztek se vytvg§S2z i u
prTvodn2m znakem |ieg Sleaxshtod weor n&lard?e kavggrt ens? eh o
Ragingu v § d 2 tittw( meznvt. & Il o ntepeoliry) rebo dayuittingu( p Sed| as n ®h «
ukon| en? nebPAdnwzdB8n2n2hmuy )p2veEn2 na vyt Dzst v
hard.

Rager(LoL)1Zn Nj ak®ho dTvodu nesng8g2gnisvh® wddll & hjre8l emaal &uy
hopr o k I. 2 fTavto j i nepS8tel ® pravdhDpaod&i.boNa trackzed 2di o sdjde itoruo |
abys waydjsis§l ,vDdom, ge nezkrotn® ug2vsg§n2 kreativn2ch
brg&n2z tw®t RBzestWNhehingbd pompein

Tilt-master(LoL)T Tenhl e chl §pek je legitimni dobrT ve hSe, a
nebo tSadm.or ylJeeho jinak dobr §zahatewoyhzadnviokjai. av zrtoezkhuo d ov 8 n 2

Rage Quter (LoL)T1 Ko ng &t &8 cdoost t ®t o pitom® hry. Posl ednz sl c

Ur!itTrp odrazem tRNchto dvou forem hern2ho n
hry. Diving( Apol ogen? nseebo tphoakaisenA él)ov® zamhDSen?
vhr 8] sk®mSsetanguuj e nadmDr mie2 dofsd rmz ied m2 us tvygl

hr 8| e asttrakttda gikomkou pl ochost 2. Hr 8l nisdhgvyb?
bezhl avhD Y%t ol 2feedihg2ssmoq pjedt Ak mm2uf i( osl abuj e
(pBedni m vySazean ze hry)campdpadbn®nzhabsaiar
pozice a | ek8&8n2 na sothpaSeni §uEene@pd §stt rekt] eqi
mohou blTt nhRkdySegaedkdiandci &Gllre2 whosnwWl w jzde
strany hr8| T odsuzovan®.

Diver (LoL)i Tent o chl §pek n8hodnhD vb2h8 do dosahu vDg2 v
pom8hg8 dr uh®&bheoyttglbmolb p Dz o mi ni m8l n2ho z2skal.

SelfCongratulator(LoL)T Tenhl e chl &p¢le blosmysl\/?y,hr@v§ teamfight a
se mu nedaS2, je vyng8genegluytdkeanunetn® vNDSmDEEvE wa | e
nepS2tele.

hol n®hmgrasopPoij

Camper(FPSy Camper, oh mT]j boge. J2trpg
r | Maderm Wgrfarey § g2 h o

nemo g n® ahpo2 tog fmlkymue 2Ze sed?2 na v o
(videohra) neboje ¢ h o vi)amfi unom2 st, rkal eb || beek|Sk tae kpr alyDPhne okol o |
si zkonto | ov al kagdou ze Bethamg3udndhgre?thiahdtnomhSkda j e jed
znej vhRDtg2ch ext8z2 ve svDtD videoher.

P on
ch
ijla
2t

T®ma porugovs8gn? norem Aspr8§va®her pShissuple
i gnoruj2c?2m kooperiane vt de odtwgerruu j8nloihmad kodnyl i

wsphNgnhN, bez ohledu na pomoc tImu, kterT b
nekomuni kuj 2, sl eduj?2 osobn2z zikerkrastug [22ntmg d e
se nhNkteS2 hrnBdyinad sknpng@ k oth ybh s®), ket en¥ e skut e

tTm vedou nepopstsatcd| s@R. oVWjevuj2 dominantn?,
rukuvr uce se strategicklI mi c hybami

Lone Wolf (FPS)i Tot o j e s kupivia gh m&itadbst §KntEesreosug 2 . Jedn8 se c
vl bohlrrngel e, kee¢eBdbDviMawked&kd® skhlldsti hr ajnej.i cJhe jn el ipnrnooc
vpr &St memLastsorm@in® komunia&karhanifo s csheo pppodsdhbat Whinero
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tak dJkhnemas!l ouchaj?2 strategii. Lone Wolf je dob
k

Wolf m§ tak® komplex nadSazenosti a neboj? se a

N —

.
§
Bossy bastargDota)i Na S2d2 instrukce a pak zahl §s¢BciAH4 owyp a Hn

navgdy ze hry, bl bel ku. Jaks mohl cotikladrtypu Leadesit Sedn 2 ?
budou nhlSozup® at Chkw&42y je poslouchej, kdyg toho bude
ge ty nebwodmp$gb2mhgtéia mogng§ mS8te gance jegthD vyhr ¢
Captain Failhard(LoL)i Se b e z wd[lderel t T mu Tenhl e chl 8pek plive ro
strategickou kapacit eana Luca Picarda, ale ve skutelnosti se

31.1.13Nepovoodsemi p

Vteoretick® | 8sti t ®t 0o pr8&ce jsem zdTrazRo
hern2ch strategn?2. aNBkjdop® ppTImobprbta n2,

ag pS2lignepobhlbpeademiliea mar kant nDj i refl ek
mezi Avyugpavi@ recr fid Ar pw @l §d Wa A M hteld ;P tno swksutl@r

I

nemus? jegthD znamenat jejich n8sledn® zneuc
pozn8vac?2ho atkerurkzalzas jset wliTu,o0kj novi n8Se Luk§g:

Luk8g Gtymajen, ge ty si Sikal, ¢ge ten Objevitel neb
co ty wvirtu8ln2 svDty r8d obj evuj eohababntmsinelytult nhix yn.ej s ¢
Snagit senahpckovap Djpalosnd® vyug2t tNch jej2ch chyb, jo?

bug nebo nhNcoéheie ukso nEkxr,®tmo?j ep S2skbit@mind o1 Pben@&i hrlkat ed
nato e tamam¥Fgef bnhy mi nnyDkaa ng pnl ahhaotr eptod gn iaglibevhentgpedlo T
nNjak vyug2vat.

ZY%r ydi8l e implicitn®r paxTkeoagGhPb§ndsmdnti nel
kt §tl@®pe vyj| aekdaitipgeEmpiricky eteoretickys e j edn§8 o bhRgnN
n8zvy her n?2dcaht escthy IjTs,e nalper ov nD opor utohogenagel
ger §mci kompetitivn2ch videohern2zch titul

T
a hlavnhD je slogit@®dkeg . bacEigiptde me hemr@m mi T pn
hr IlnTamen 8e wtyamgm 2 B on asroufgtewna@r inekb oz Expléitig 2 vih
vyjadSuje zasek zheulhrwEalkl akthagbdstvyl pSedopPevu
Seleno, ve for mir Sdhegi n Pn2podrvwk®hanebo zak§:
zdTvodu provedemdg vhywwss méd&dalhoy bypiz glea rpnoan iscukl

komunkace Co se tTle hern2 aktivitjpknapsking
aut omati ck® zamhDSee, kwirdmau slkar zs ompPek §8 gk
naprogramovanou umBDIl ou i nt el bogirgnExplojtinghket er 8 o

mnohem sl ogi tjDglgizk ogyd | mTgg & bTt ch8pan jako
L8§stel nhD seozmk]|cpadehkergl vpSo uskeat zr uaj deiz| 8rk2e SmeBb ch e r T
strategii. TFfada hr 8| T bere zneu@g&|lv8ant2 preawi
hry, kndysjy sjitemeim t ato akce umognhDna a chyba

Data tS2dNDng§i podusmblkeaneygohi postupms§inab?2dl
konkr ®t n2ch spufiingdlliag T S§k€8atm se za jin®ho hr §
schopnhRjg2ho a zkwpgenhjrgguspgousmoueBibem@Pe] al ,
protoge za monitoremtopkawedld mhdke os&dRE daxp

Hacker (FPS)i Hac ky n e b oh aocbkvui:n viee mat 84 ed &k Glon fzr §1| i | asto
opakovan® 2z abuztahidovedhasss WPhonpgobiyhr &8l e, codg je nhDkdy z

Bgmurfivp Sekl adu Agmoul afi, poh&8§dkov§ seri §lovs§ bytost,
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zalpotSvg§vat Ahackerbfiv.i nhatkikjsoe mifiboty, Blitching, walglitching nebo wall
hacking.

Smurf(LoL)iPom2 jiv8 noln2 mTriaak Hrgé¢ ak I bedoh®duta wite of eedo
vkter ® ojzedrw)hl tnin t@&k wgilchni budou szassup pAdrke a. fBRWNN !
v klidu, tohotoc h | 8upgk az n o v a pokuel je tai ed®Itrel. Smur f

Styly podvg8dhRDn2 hr 8| T vi deoh e smydkategpraacd u h o v a
vgak post akifgi dxplating doplnit bcheating( Apodv,§d®a2 mpP g b
zapadal i zmi Rovanl smurfing. Cheatingem m
kt er® nRezampiaddp pjSedodblba? ah pospau@pqg @r ozcaehdr
upl at mimo Eds 5@ dedhefyti Seba podveden2 nebp pSesvl

311.14Nerespektovsg§n2 c¢c2| T

Ltvrt8 subkategorie asoci 8l n2ho stylu se v
makr o¥rovni , |l 2mg mysl2zm d21] 2 c2legarl it
vkonkurenln2m prostSed? southRDge jehmodivade
je odklon od hern2ch ¢c21 T br8n jako zl eh]| ov
Stylvt ypol ogi 2ch jackassi ovakl tjfak dretr y

taw etdremp < hg

forem. mMYew Infodts WyazgKoavvdynz2z ve hSe, provgdNhNn?
t2mto chov§gn2m. Styl vgak nedefinuje z8mDr
pobavman@nlkes8tti hru zpTsobem, tnede. Dobsubkategerdeo s er
odlignTch ¢c21 T hry by tedy mohVe lziacpea dkaa n tjrask
pTsob2 vgak styly,blkgrelrn® soetylgill omdda) ssThhéd aj i
bNDhem hry st andaeplayin@dramtl a g &2k Iha dznd?e rjdlnea)k z a$
pod expresivn?2 stylyprop3scsed2 obgpbdbB8ygs, klbde c

do postavyn e m§ s my s | pro ovliivnhRDn2z visledn®ho sk
Jackass(Dota)i Ti hl e | ime®hrodjiviDotdu kETi Net obet uabgahyybyl i !
smhDgn2 ., Ug jste nhRkdy st2hali midkvo/lpo, | & ldd e REBt pweh y &

nebepe| ndpnfspob@m ho nebylo mogn® zas§hnout? Nu, S2k§
j uk ov 8md riskokat,j en aby .seP Tzjadsang | g i doplnme ptS8ptred zscknRo uf olné
(z8kl adnhR) nebo pougij?2 Swap, aby v8&s dostali na S2 |

Role PlayeDota)i BNDhem cel kov® doby, coahraaszetagaecman@p hse mTg
i dz. Jvs o8 asktoe jInddr nT Zbepoko podded bjhed viage zRolkl adn? Kk
PlayeremRolePlayerAHu g ¢ Ob §v&m se, g e tde hrteop $&toeld@ cht. a Pwjk ew |
vzduchiHr 8AOMGBe st Tj t apomoz elinfi tNaekp S2 t el zabil Hr 8l e a z2
zabil Rol ePl ayera a z2skal 280 gol dT. NepSZteI z2sk
jsme pSemogeni, ale nage duge dos&8hnou pomsty!f

Subkategorie deva n tcn22|cTm ehm8y i denti fi kovatel n® di men
pS21lig rTznorod8 a veskrz sp2ge hypoteticks 8

3.1.1.15Di s h ar momunikakes k

Komuni kadheg amPhemiedeod ®diued ol i pro porozumin?
i ntencdza@anm@il mt D Dorozum2v8n2 pSi online hSe
odk8g8zat na mluven® sl astpo| ®hptonavedzmBane

jglikog nen? vgdy | as komuni kovanl obsah ps
bl vs§ ol uhark&|®r eim nez S?2 dklledemdkmebhttsv8hmu ¥ast
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k- dovanT cshe pjSedona&d Tp r avi d Mpko ftetneape kzt ovy v 1 zku
by se mohl a komdhbokaalee zjde§ tt Jeabkao nezapom2 nat

je@NDkpryobl ®movou)Tos otud K8& t ¢y shwiyt.l uj e, pr ol S |
vystupuj e i ve struktuSe soci&8lnzho stylu,
vist Sednost

Zal 2t by se dal o absenc?2 nebo mragirk2gild e m s dr
abstrahuje od komuni kace se zbytkbomr gkru?pi
cel kov®ho vikonu tTmu a navazuj2c2m dal g2 m
z8kl adem mT Ggenurikbcexxc ok adawmaj azyce nebaspndzidee
(vi z GOy ikhd aeder speaks Opalnld p -shammirgp ek kot u} e:
komuni kal n2 kan8ly mnogstv2RuginDBRdpTs$ obuzgih
neust 8l e opakov§8n? sdnNl en? kop?2roh 8me g Tt e x
neust 8l Tm mluvenzm, pokud komuni kugm?cohl as o\
se snag? S2ct nebo napsat dal g2 ||l enm&® t1T1n
a z8roveR zkuBm®by ediol8ihéd naznal orvia2t H e rsnp?ohj
nasazen?

Guy who does,nét isVvhfuttg iunpa (MMOIRPNGE) | | nepBast MNikdyr kenat v
Pokud hraje PvPz d v ovSyjislveldt | uj eapiotaagkdcoiu, akktceir 8 s e dItide budea boj i ¢
bez wustaStn2o ploovc*tdu, kter ® kouzlo ses?2| 8§, jakou damage
a obecnhD vgechno HbB&a&amWgPAnt oc oc Ble§F e od§ pwv T e m

Trolls (MMORPG) i Naj det e j eOrpgorsitnBmvaartu / v r o n fspamug &orld dhat e buNt
(komuni kaln?2 kan8l) blbostmi, nebo na f-rech, kde s

Guy who never speaks (MMORRG Naloguje se do voicechatn,i k dy neprvagrlyuw2e objev?2

raidu a je docel a dolanti—BoH;in§!N,erpD$e'sktrc§ge sjee maut rpaokloiuvgni
co dostanete zp8tkyp?2 g meezandSseam@ne mr pBmdeesal ch8ge, §e
holku.

Spojen2 podtS2dy reflexe, hern2ho nasazen?
flamingatrolling. Flamer, v DdomnD | i neviDdomBD, rozohRuje
pomoc.i provokace a | ast®hootulgft helhiad® n s k.

odstupem a kurul8iltndu fKiomtéesloar er zn2 trofldnihg b1
zamNDRovsg&n za flaming nebo spammi ngg§mpPiSn®e m
mystifikaci a mnoh oznal nosti sdDl en2, bhDhem n2g s

dal g2ch hr &l T. Obrat trolling blvg§ uiak® pc
pSesahuj e proto jednoznal n® z a$S adymamiku. FIl ar
vobsahua mnohgertrnw2 komuni kace, i kdyg se ostatn
i dent i f iskturjjlee dzeS8amtDrk onf | i kt nD

Flamers(Dota)i Wow, pokud jsteis my sl el i , ge Iid®,vco vinZz ostatn? n
jsou nejhajrypaskal AOPMG MAP HACKI, AJIQI\ngI‘eDAZEbﬁb&!rjeeh(B
zastavil Flamerafn, Flamer Sekne: ABLBO®SThr HRCL 1 j e
*kkkkkk kkkk kkkkk (LOL) | Tyhle******* *kkk kkkkk ( h V] D z d | ! k y ] S O u Cpmrt Zkl,@l’t % S p r

jednou za |as, kdyg m§te ZdkmoyathbdnE§n€badg.pSiepsleb
a pokral uje fion §lamds mnoolofbpsariy n B hr akpncihopboP®avdBpodobn
navede lAlt-tF4 a odinstal ovg&n?2 hr y.otradbiat a kIS sz @ Tsad Fark ov § 59 nad

Trade Chat Troll (MMORPG)iJ si giroce zn8&8ml na sv®m s getojemou. Je t
Vgechno, na pbzermostktéraiz 8beganepge eponkudppPe %spPgn®rolsi

Daydreamerovi, ale nam2sto pSihl§8gen?2 sDalarashwa gi | dy
vyhl ed8vs8gragpotr®Pt m § St g & vohafu.Jveusjtel gn edsrBadnga? d ®jeeb os tnfilleu | 2
ot8zka. J§8 bych hg§dal, ge to prvnz2.
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Z8vhNreln® a bohaddl ipadl2ogen® crntyhy nevyzr
vnadmiDrn®m sebeprosazov §a®r onn&Eligoe avleilbiicsemus n
dopl Rovat, z8leg?2 |jen n aSdf-prochaimingjfackhiv §jse¢ § a R fi
Znamens povyguj 2c? s e sebest Sednost, nads
sebereflexe. Kk o muni kaci se mIyo jad wanjSe 2apdSSeovwssgnmiem  d e ¢
kd r u hBlaming awhining Aobvi RBo A B a&fakh&nn2uj e soubor kom
foremsi ednotnTm c2lem atri budSat i eas gmtybyp $ehi
vtechni ck®m v 1 plagik,u nevyeranemans®nst ®emun pod:
protihr8l T, gpatnlch spoluhr8l2ch nebo jen

Almighty (MMORPG)T Pr oh|l ag wjae gnesdbeegp g2 ho hr §| e. Nic tD nezas
vgildovn2Zm chatu o pomleﬁakmsBGméngﬂlﬂ'fﬁlk%ytblmhrEagSv
nemohl dos8hnomi npt ®n3kea - mPs @ait,vaktselSl whar §loi mTsjoow .

Blamer(lLoL)i Ten jedehmby §kterTud@l alomndaEhmahrepa §mén2 jeho
zatavmaddytek t1 mu.

Complaner(LoL)TTot o jsou hr 8] , s tkD gnv avigjie cthuma o u cm@gglmcklmﬁec
protoge tTim se kv Tli sthRDgovgn2 nebude soustSedit a .

Whiner(LoL)i Pr ol si |l mWahkhedal miJegtt2ot /wojechybadonge b @ m umsSe
anezd Tvodu m®&maealm(odokp Sehl edu dNn2 na mapn!

Komuni kaln2 styly asoci8ln2ho zam@A$gami do
subkategoriemi. Dier encuj 2 c2 m Kkr imedtra kamujne kag @akR hpop
khern2 mw. proces

3.1.1.2Diskuse

Podvodn® | i jinak hru nlaautgaj éctowarnyll yh hk a
mnohem m®nN, nedg by si dl &vVpTsoenk IBW)®t oo s D
kategorizaci jen Kilepor uguj e nepsan® normy nepS2jemnl
Mnohem bl 2j@am@E®@®mu asoci §l n2 hrorosg?y$eain @ BRar
(2003)model u. Griefer se otevSenhD ptésas2djye by
respektukn or m&m soci S§daRr®JINBepakct gl vz krlTabdih2u, K
virtus socializace pasmBRwjeg,at agn2miuev’
(Pol i ti n T Magsifik&ca Sirkng20p5)k om&4 ejN?2 vy jad Suj e

I n

I c ) ; s

nef ®r ov | prost Sedkac hoevbfoSlpuAd @amid fin ¢ apd ot © g
I

2

i a

ch
r

ostatn?2 hr 8| e, povyguje se abbihgimdDuprsalbk&y
model u t Mtka ds tpwodhiec.h8 me stranou obecn® katec
sednuj e ko ncepczmmnphdvn§dm|k4aHn@]T(ZOONsepSzkIa
sv T mi t Sem dt gpyc p®p &iyIpravilel by kvalith dopl Rov al
subkategori.i nePofvioh en§ th pomkddgiftantikelio hr §1 e
rol i (nasazen?2, refl exe), pravi dilvBmal g% gh (p
dTl egitTchskpphtl ok @ w?(RdernploZimmgrtdhn2d03; Juul, 2006)
Kvalitami rel e x e, nasazen2zaadlpgs (CMAU |keteesrti®Jj ak o

soutNgn2chupher zvygdui sebapudonastrpd!l & mu jn28cs | hc

2DTvod pravdhDpodho®dm&nzs pmddwd&dmwich styl T jako mimohe
t Seba jtt daSmz®lvaklch typologi?2.

®Podv8&8§dnNnz jako cokol i ,midymo phadiv SMo2t njoauk o i n anrSwpadwsg n
(hackingj)podv §8§dNn2 jako poru@earuperm¥ikenkuTémn| sdheeSios
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Di gi t g heothr yinFs In®ddé2 oh pSekralovgn2 pravi de

vysvDiRDtlit popularitu asoci 8l n2ch stylT.
R®t or i ka (SuttanSnath, B001styimb ol i zuj e hl avmnasi @eoT o(
asoci 8l nzho stylu. Hran2 nen2 tSeba br gt |
kratochv?2li a prostor pro narugovsgn? umnl 1
zl ol inem, protoge visledek nermeSal @8dmin @s my
volnomygl enk§8Sstv?2 alnmo czec eploa unjeoav 882, diidyt $eeh os
virtu8lHr28Hd asoci 8l n2ho stylu z8r oleR vyka
poj menovAa¥8rp@darkuog2o viBr. a vPirdoevlokovg§n2 dominantn
pS2stupu mTge blt z8roveR interpretovgno |
zvlI 8gtn2ho zpTsobu hryi,ntjeenhcogo nwall d h o/didsakl ag 2 @
r ®t or i k.

312Agresidefrewsi.vn?z styl

Jak s8m n8zev dekl aruje, kategorseblgslesl wjn
dvoji clielsitkyolgT.se jedn8 o tak z8sadn? rozlic¢
taktic

styl T potvr zuj edatette pleinrozhovoybok ytpr ef esi on§l n?2
Preference Y%Wtoln® nebo obrann® hry totig
pat rm8& lzeduj 2c2ch YaryvkT.

g
k1l ch a strateglckPdepnkl@dteSpmdn g U

n

h

r

VoodooZJ § si mysl i m, ge asi ve vgech hr8ch se to dnDI?2
z8kl adu, t lpagjavhktemryl, gHKsttoduvin2j sou

DemonPodl e mN jsou takovl ty ta&dr esyipya? jTee nh ol dnovI)ke hjkel
pSipravit, nebo jpeaszjiavsgee tleenk § Idoov [pko zadgdjngoc f 8ze hry,
pr Tokiereijk dyg se to podaS2, tak je za wurl]itl f8ze pasi

Headhunter Obecnh bych @éll bygegltaa pSt ratvemat k gachTm, to
otevSen2. V2aggr @ej nmBkdfda®®zji svanud| ¢ 2

PRK: V2cem®nhN jo. Je to,stkndly ¢ xti o t g konuuKaj ryedohynentrdy upiy |, h rd $
nejjednaduggk oHych dahroz2mW DRgpekitew®ka dkbendj j e
defenzivn?

Na jedn® | 8sti spektra najdeme kvality jako
defenzivn2, obrannl, |§sadetriejpan eprafdi 0 dP i g K@
dosahovg§n2 %spRchu. List§ agrese ryamé®up$S
v2tRNDzstv2 ve hSe, |ir8&8 obrana vygj atvéuijSet nb
postup NNDkde mezir®mlyNDmeaistiugteumBK.ol Tk wgak
makr o¥r ovni . BNDhem hry, al espoR u zkugennhj

uvedenTicsht eslt yp Tis¢t uPz apwbdtr iavkto k.

TS2dNn2 hepm2ihoe szyTsolwT %t ol en2 nmebonhNbr §n
takto:

T Agresivn?2 styl se zamRSuje sp € na gene

nejrychlejg?2 z2sk8n2 hern? T dy a | ej 2
1 Defenzivn?2 styl vol 2 jako prvn2 krok vl
usiluje o2gameuesferm&Se vk hw2dt§Mrz 2agv Nt i
vpokrolil ® f8zi hry
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T UpSednost Rovgn2 jednobdl ingrbloc hd rpdcstthmj Tp |
pomRr ut bBigky ¢ dBanmomenta((h nacf), sRligr® se prc
vibNDrem specirfaineékTch forem h

! Hubok 8 znal ost i n¥WteokuoaSbhthaoaysstsawilbasto
smetagamingovim stylem a t.aktickImi vs.

3121Subkategorie agresivn2ho vs. defenzi\
Kategorie stylu obsahujesd m podkat ea@oruir2l e(ntfathulkkonf i gur ac
(risk, odmhDma, iR ine ®t kil e hodnek SethakiEms| n
mi ni m&lemgaifiawnZe u di mehAmevddmNDpgp)od whikeantag g d r?
v2ce | ec hmBopjant® jjaknaopakgr esi vn?2 a

Tabulka9. Subkategorie agresivn2ho a defenzivn?

AGRESI VNE VSLVODEFENYL

Suicidal
Ri s k: Maxi m81 n?2 AGRESI \

OdmRNDna: Negativn?
Momentum Maxi m8I| n?2

All-in Presaire/rushing
Ri sk: Maxi m§l nt Risk: Vysokl
OdmRDna: Maxi m§l| OdmRDna: Vysoks§
Momentum Ma xi m81 n? MomentumVy s o kK ®
Proactive/reactive

Risk: stSedn?
OdmBhDna: gtSean
Momentum st Sedn?

Disengage Turtling/camping
Ri sk: Minim§l nt Risk:N2 z k T
Odmidna: Mi ni m§| Od miNDn a: N2 zk §
Momentum Mi ni m81 n?2 MomentumN?2 z k ®
Afraid to die

Ri sk: Mini m8l n?2
Od mDn a: Negati vn?

DEEENZI V N & Momentum Mi ni m8| n?2

3.1.2.1.1 Risk

Prvn?2 parsavmatorh ®m plodob§ obezSetnosti ke kor
Vygg2 m2ranetagpenlet @ s oumierSii mavleidzea csip 2ajiez ikk o\
volen2 nej bezQ@peal|nilg v daroi atmayhbuv.§ &k 3d nsj e u &c 2,
zhl ediska hry slogithD kontrolovateln® a | a
vyt vg8S2 na oponenta. ObzvlI §gthD naTpokirto] ji d R
hol ® bl §znovstv2. VIisledek pddeElngt nrala kpadec:
masivnhD ve prosphRicht &ttwod2pgsdnohdlr@dieck kKt zast

PRK:Ono se to d8§8 jednoduge vpodlespiavidli t §evyled ojmeud een, tgeen j|
nevl hodhD, t.akTene dvr uohberja nsi  u v IJdeo nmuy et,o ¢¥ptljpnkll) e ebdandok h c

tlhalit, protoge kalkuluje s tim, gevfDenmadpakejobbdD
zneug?2Wa@pongko, to je Korejec, ten je pS2mo riskantn
ale jinak je poPpRBadkvus20ld byl miQti spPNDgn€am prakti cko poS8d
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byl o oobbvia-szn?2 OB gedohnadfizn c 20.no g keotkhe jdnjp2t do toho 50: 5
hru.

UvNdomNn2, ndeev Ijheo dHdr,t8dsmdvoz &8 ywv ku z §maodn2 . Z
zkugenost 2 bude | en slogithD odhadovat, j a
V kombinai sfaktemp g e %t oponl88 thkrua jjednzodugg? n2a naul
je tSeba zn8&t obrann® postupy, mTgge se
pohybuje.Kr oz |l i gen? bezpel? a nebezpel? pr

osvom2 defenzivgel kdom@mdoyvtdéeéeku do toh

jak trestat bezhlavou agr dsmomeontp ejSe
kal kul ovat rizn Ko ma nadgklmE&dat on aircth Gtylyp
Hr ARK o tomto stupni uvihDdomNDn? ml uv
I nterpretovat jako znal ost metagame p

hod
hr 8|
, k d

rd vy

D -

n &
K
epi

0
0
ae [k
oj ed
2 ]a
Sed

331.2.1.2 OdmBbDna

Schopnost analyzovat risk s ob D zahrnuj e i k o mp entTegnec i 0 (
potenci 8l nD z2sg&ablD RPeremr mdmOnpen pozitivr
ment 8l n2 reprezentaci po3d|l vepdonast Stakdar dnit
i e, ge m2ramziekurbstzbkp8 Fot o pikolaprédxe. na Yar
Rigidn2ho dodrgov8§n2 tohoto pravidla je toc
psychol ogick® bytosti ovlivRovan® stresem,
soupeS2ch PosabD pam@mdp Ge ds i &l ul jodstarRd s

PRK:Ono. .. kde bych to mohl S2ct . U aS/itnre evt tHi gohbtrearruh . j
Shoryuken. Shory)(k en m8 ohromnou prioritu, takgej pSebrpgnpr
ri skange2kdylg hmwatlntbvudnDI 8 a ten druhej -d2ol eeryld | mka . €
ProsthD jsou I|idi, kterlT ten risk neberou tolik v po
"Ten risk je fakt wvel keg .miJ§t ot on enveyhpulldedwgtdj 'ed T8 raat s, tmip rto
lepg2, ge mhND t Seba pSehod:2ken Pakjsd ozjees § §h ro&|m2/A) 8kt edrNil as
to tam prostnND prdnu, j8 to prostnN udNlI8imv Pk otogdet @
bude ve strachu, tak j8 to tam prost Dneherelipothaten. Tohl ¢
riskireward kdy g to t ak hSeakjneu,p oad | ked otc hcamipparkd \jied ellov ol i t , ¢

Zt ext u v yiglostimezBrespektenvki s k/ reward pravidlu a de

Vopozitn2m postaven? se nach8z2 ignorov§8n?
st ol N® hry, t SebalJéegizRAn®RO up phloddly psirltuje2
hr asan2andardn? hry, zat?mco agresivn?2 styly
dr uh®, di menzi ri sku a odmRDny je mogn® | eg
momentum

3.1.2.1.3Momentum

Z8hagonPmenovan§ di meenrzne® muy cwkBtlzed v ozr RRK.u g 2 v a |
Momentum ve fyzice je produktem rychl osti
tedy smBDrem a Whdrin2om kioodtneoxttow .j de al e sp?2 g
generovsg8§n?2 tlaku na z8klvaacR ZAvysd ovwSmpANDgmdr A

S i na z8kladnRD vlIiastn?2 aktivity n8skok nad s
bude o to vDtg2. PS2kl alkaglg of Regendg skvdded | e@ 2 S P
t a k o v ® mushowbabirgjiehsru§tl e r k opakovanhD por §§2 sv®hc
kmognost. nakupovat silnhDjg? vybaven?2 pro s

skoro neporazitelnim. JinhinNDm{S2keé achopma®2 ngv
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nNkol i ka ¥s pngnplrcohcatmbisskal h§Td asfoducpRe Seedy %der T,
d8l bl okovat (zam&aint imw.lpPak zmymeanteume i

odmDma ¥Ygrol n2 ka. Pot® sice tak®, ale zrovna
mechanlkuacktenre§/4spr.)gn®mu obr §mdik d Kk o mt rdool cue
vi hodn

PRK:J§ taky j S$2 cit,akgesis ek Itiodhnod ovbsottarRg, ikati Soijbdeeume  hr §
Z n 8§ s momentogow | du. Bwxda pe?jcemryd,naalhe 8tlo .j & stoark hr 8§81 i
klidni vzdaj, kterl t Seba i zjistnj, ge v tIl neutr 8

trestat a tak moc ho dok8gou vynucovat dnRDI am, chyby,
protoge tam svil hnoadjgeéb)a f sosvdjivody, prol kdyg |8 tl

protodge jsem ug v takovI nevTinheovdllhondenblo a sreins Kt@akt nda |«
Ta vihoda je pr cdhovBBteginrew hitind2 zmAago,u,| dlg gt sebejpnd
protoge v tI neutr&8ln2 hSe nem§m mogconmbet Nee&itt ri8d ln 2 v dl
mi umogRuje ho skopnout, d&§t mu swkemagd.i redyad |j § e
combo, tak mu d&m 250. To combo si prg&vn vytvoSim ti
tu situaci, takge tam ug z toho dTvodu zalne vyplTyv
ta vibod® pak silng§. Jako damagovh. Ta monentsn to pr
tak mi ho d&8 v tomhle ohl edu.

bvahy PRK vedou ke dviDma chparr caskk teirvi rs2 i (& d me
neutr 8l n2. (Memhemtzd vinégv| hotta®svytlgmgedal eak
m2ry je tSeba situace vlasich. alPrioakt owvnvy!t

vduchu maxi malizace momenta, t2m i odmBDny
neust 8§vajilde®beuSidife mse nen? hledat @etuace
sp2ge zameZOV\ayt\5§)$Jqore28|ajter]e$mbn feh® obghb:
pasivituab e zpel n®, phyduh®,t alaijk gSove&n2 meng?2ch

z

3.1.2.1.4 Agr es.ilvim&presstirg/rushing Sui ci dal , a

Of enzivn2 jedn§8n?2 hr Sdiceal slkénsapré&sug/rushing t S&k su ¢ |
obecnhD di menzion8§l n2 pojet? strukturuje te
extr®mn?2 Kk on fuicigalstylzariB nk v ahinietdy .n a8 @3 oy MR umj an2 |sit r
hr&lbou agresi oprogtnNnoulSedek r &b vt §ilves2 h @
buNt o chyb : anebo nejsou jegtnD vyvinuty.

ignorovg8n2 hodnotyl vimaav nArygmrMholpooclail &l
spol el n®ho gsmemnio¥lar 2erhie styl vy, subkategori ?
Maxi malizace risku a aktpwnogdgrye sviTyn2 nsuo umpeerdd
alespoR solSebe?r asfiepyddmiz.p2 ge pohedHtovhodwkP Sev |
|l innost Yazakynpyjet.i pSesil e, vstupovsg8§n?2 do

tunel ov® zamhRSen?2 skerovngad yj ekdoenn| 2c¢ 2simr t P e dankst n@
uveden® met af orkocrkeR knoSnzcvTy vtyyjpaldrS&ig & n 2bre zt ddha
hr 8§lalk | kn2z m (RantbonneTonro Bruce Willis ve Del mu S
hard nebo rozzuBbEor®muj] i kdpvliizd snadno kamkol

Die hard (Dota)i Di e Har d sTgemygsdlazn, angs 2pridt: HAHAHAsHAN tak i mba,
nemTd8t eflostBrekap@a opougt? hlrwje VedyomktydmBDve®se2kbkaag?l ec
o killy, ales § mm2.r §

Rambo(LoL)i Towerdivuje( nar uguj e nebezpePntrprvost pakondepmo pr o

%\Vopal n®m pS2padidybnyamioka ¢s tcSllag jheer nrfta pravidle prvn
62



El Toro (Dota)i Superc hamhi §T t T mun.2 nK dsye ksSet es, r 0 z ppor wtn& ssl ee dzokv8azt e
za vagi vhDg ve snaze z2skat kill.

All-in a pressurérushingstylydi f er encuj 2 metedtik uv elflmikt o dwn8
postupu vysok® ofenzivy. Pr o parmrcaloyteink & btor
ri sk/ odmRDnammeomepSethchdz2ch z8vNRrT je zSejn
motiv v2tNzeinudr yjcehlpat Skebmu oamevpvatetproodi 8t
Momentumv g anlkf e pSi chg§zet i ntenzi vn,lkatoskorkr §t k o
nepSerugovanhi. TNDmt o mivdma \piadaoernt §dm gzspT
mechaniky’’ Nehl ednD na §g8nr, skoro &mtyidf§i kkwjmep ez i
“wtokem dle st8&§l ® hodnoty (nap)S. 2&8§nihiebd § e
stejnl iprgmOdeak) bude c21 zasagen za 25, |jer
jen jednou zawWtodolna pnieStoe thRo@)n2mTpgBEBoh hodn
t oho vwtupyjé alternativdat ol i t b u Navkie n § ¥(sudad ldamage

nebo sprodlevami, ale snnohemkv Bt § ® d o b o (burst damagpCoitytoo u
charakteristiky S2ktaijéky tsa,yl e hnPBKtea@Sd vigr s
kartu a dal g2 radhRji obtARBguij 2t ®pupefechmok]
mTogea mi kro%rovni znamemegahorgthé®hewpnjagsiDadg
pak obRhDtoveg&n22 prgevwch gamhoijtTu,pSbNhem nNDhog |
podS2zeny jedin®mvl h&bunebbezhimodepde hky.
odmNDny j e vIxtediknoovu® muu tznvg& Skaem2 mart mil,en, gpgr @ lv i

momentum mus?2 m2sti | pj e Bll-ient radylmabol i zuj e nej
nej pS2mnNj ge2t Qecsadv 2 rke n 2 zcel a obsahem i nt
pressure/rushing At | ak/ spRchAajdosPakadln|)eckostana pikeySo v § n
ganci ve hSe zovodttvDkzaku &talrobpbhemowbal |l ir
Vv lavinu. Propre sur e/ rushing |sou vihodn® situace
soupeS nemTge znovu pSeskuplt, dol erpat =zdi
co nejranhjg2ehapaden?ns oot eép g leu d bd B admedn t

dominanciw anT ch f 8thch pressArlwhows Miopd Roe att a la:
nawle xi st inijaflonk ampozi ce tT mu, kter® maj2 ohr
(burstdamag a pohyblivost) k vySazen2 dTlegit®h
t® o vihody do z2sk8&n2 meng2ho hern2ho c21l e

All-In Aggressive (RTS, SCIl) Na | as dateord duy § c2 pSesnou %vodn2 | §st
jednot ek/ pr oveuwpenSo vau zsakreeuzteinr? glus madiépogedo nsadl-in v reakal at o
na skautovsg8n2/informaci.

Initiation (MOBA, LoL)T Pr ot i kl ad pok stylu. Temasei vhamnbt®r Bt o ma c
vRDci na bl2zko nebo débku,ckfepPravdBpbdpbnBDazambDgaopd
pro vymawoiSem2chktcomd dosl omapSE€t Emsegbombygeek jejich
se inici8toSi seskup? a dostanou do spr&8§vn® vzd§l en

Rusher(RTSy Kdo zaYt ol hejyabli®jiyvyadjr8adDji vyhr8vsg. Kdy
na mysl. strategi. a Auber méhefy i, skhephm ;nDnlztajsgllSu
odlignl pl 8n %toku. KI8vesov® Zksriateklyi tjns2o uh rt8v T, m nm8egj
schopnost pSedv2dat, o co dal g2khoontsreo vtavtT jj eogpton epnSte dpt
stane

2’Her n2 mec hangarkeadesjgrt poepeinv 8eppougt r ukdrulri§tt m@ fpunwledk? .f
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33.1.2.1.5 Def enip-die, eseapesdamping/turtingf r ai d

Anal ogi ck® | | pSrpna2d M adbe? f zeXAmaid-to-diereprezensuje gyl T .
zcela prowi &il danTchkovE§n2. Podsmopba§hgzmchi
nevypl 8c?2, protoge jde jen o oddal muzg€n2 pr
o0 dev z dn®meaum?do rukouo ponent a. Neochota hr8le proc
mTge i silnhD podr&get vpalsemad2mioms!| aleémnkog

Afraid-to-Die (Dota)i Trochuz bab Rkt ec] al e. ni@ntlb ulti2dk@® maj 2 opnt ma | T
moholbadNdobk®ntcavidy f 8 zi hry. MohoschdbphaoankPBB.jga k ® ki
Pot Sebuj?2 sttomiN&n®, vaByisekvyl ®l il i? Ne.

Pacifist(LoL)i Pr avdRDpodobnh tr §v2 viNDtgignyu ras \p@® It @ MfzObdyniz@hSa j | a s
hr 8t agaTeagindraliner e. Co to je Undy§mig! Ridyairt d glsikdami ,s vl
hr aj 2 ychampiormmr mTge zpTsobit sebevragedn® fantazie.

Disengagea camping/turtingp Sedst avuj 2 st yl pta ekgtieer ® Tnlaip oavl?

pressure/rushing stylu. Pokud pSich8z2 inte
cel ® hry, k odisengags by hn T miset mal i zuj e okamgltO
aktus8l nDalindtldgka obrank ede sto) na vyl er p§n? soupeS
ng8sl edmadtm t | akw,yljeempadTmg gdroji Pbdobdoms sl o
met odu wvktingf2 vE2 mg se r ozum? udr gov_8n?2 vzd:!
l i kvi dov8n2 za po]mcgctlr)céﬁk\@mviad:btv oRRT. poj me
postupu nhit aAdzréni s t g IS ,aneba peelihg cog j e Zpomal
(Aol oumgwvw ®rs20)T zavNDgenllicsht Tz a¥sstpuopl uphSegdl esmo u p
mi ni m8I| n?2 rizi ko a ordan@indmr onuo kst @ k n.e d Opde b
momentum hrysopPesSoiyvgeln jej vgakak asg o] aen
uvsgdi$edegl ® | §sti o ofenzivn2ch stylech, p
pokud pSed n2m opozice uftpr(UJle/nangFO(SIelg@tm_
| asto divg8cky proklz2nant, turtSa@I@nA\zzlasnlpa)sngi
historick®ho v&lelnicdenabraé¢asv®3madiugitoglI§!
Hr 81 i zamhNSen?2 na vtl hmtdn ®&hpkepoints @i ¢ g sae uj 8
ni kam nepohybuj 2 a(dmpihgpnj 72 masétbkasospmbes$
zpomal uj e Odol §v&n2 tl akut islowpesSe| Sshedsd
k8nonick® z§sady tdlevzZani igu Mnkq satbwyl hr §| ne
Turtling/ campnig dp&utes@lﬁn&ngdlsepgagege [ p ¢
postupuj2c?2 zajigthRng hra mTge blt ve sv®
setrvs8vsg§n2 na | edenrzikoo mk bk tnlaengle mbdat okem nel
pSehr §sdupé&dadu ol u hern2kkhs§ 2 dHe né man Wrozs athr
respektuj2 a uvBDdomuj?2 si pravidlo pomDru r
situace n?2zKkk®hoodmlxniyk.a Kav Tn2dz tendenci reag
inicibudo®Wg&§w2 sihintlkbdh pwpdHzje, jedno, Co soup
situac2m, kter® by pro nhB mohli skltat rizi

Keepaway (Fighter) T a k ® z n Stuntbngfj .a2ki@e d# {j egonestiodsebe obzvIl §gt N poku
ng§skok. Dobr®dgtajoel® nlfptpodpalt@egnto styl z8sadn?z.

Camper (FPS,CoD) Ten, kterT nach§z? opugt snetd 2m2ma lidoabdgs& nep S
probhDhli mokdodl pe st Selit do zad.

8 Obratkitings e u (RP@&BMOBAg 8 nr u pro apli kaci zpomaluj2c2ch a
kouzel . Nejde tedy jen o Yt ok, kterl udNDl uje pogkoz
pSedpokl adu, ¢ge oponent nedisponuje silnhRjg2 formou
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Turtle (RTS, SCI)T Komponenta hern?2ho styl st a tPio @ I ®zvagsht? aavregni2k ®t
jak®hokola ppgkde383en2 vel k® ar m§8dy.

33.1.2.1.6 Sm2gen® styly: Proaktivn?2 vs.
RozdRl en2 a@gmesiving@zmo sa ydeif by nemhRDl o blt cl
d ok §Wybtugrienporutoduk ovat oba styly atomBSpacdsg zet
dosahuj?2 ag pr qfegsiicohng§ lcnh?8 ph8rn&| i%t oku a obr a
propojujesesmet agami ngovIim a takti kbl sleveprostevai e

vosvojen?2 dvou intencion8Sagfedi modiNo udd ug @
stylu a naopa(kagrPRerso avkntldjvgre2) srtegipbr peSeednut uyj yet vs8nS
vyug2vat jich. U reaktivn2zho stylu (defenz
trest8&8n2 jeho chyb. Jedn8 se o znalnhD komg
Apozngn?: myglen2id soupeSe, dglegrruagh speo dbkuadpe t \
Kategorii sm2genlchfotmBTnt bsenohyld e dBEhHDK az sapS?adz
experth¢g senpSedcyhcgz eej 2sct2S2sdtayjl2y a frekvent oy
n8znaky Yt oku nebo Ystupu. Di mer 2e p@r palkdtoib
kst Sedov® hodnoth risku,hypygotDatyi @ak ITmopn@end @mo k

expert se bude 3/g/2pd§ei)ap'[smbo®mf[mshn?:la(tia.koD@'
Yavahy budeagkSsepdiltoogleen oo met agami ngovlich styl

3.1.2.2Diskuse

Porovme&n2stsj 2c?2 mi kat e g @rair Z8ajceq mici2amuly dzL61&Im I
kl asifikace se nhDlemu tak z8sadn2mu jako %
Nej bl 2g§ge se asi na@iPmaé d «li u s ekbt & nzlm hwr nBig ret laa
upl at Rovgn2 dominance nad druhTmi. Rizikovl
Daredevil a Conqueror(Nacke, Bateman, & Mandryk, 2011) j en g vyj adSuj
vyhl edrSivaijkacv¥® heba? us mbuazbdec?| Shn2DKrdmn takio ® h o
vgak odbornlT diskurs, zd8§8 se, agresivn2z a
zamhRSen2, o nichgTat&d epTstmte%mj(e,éamE'}feemmui@nTs

pr o nng m2 r a aktivity soupesSe a jeho c h &
i ntencion8ln2ho model u soupeSe. tdneofhledw v §n 2
pTsob2 jako relativnhD dTlegit®viseesmegovaezal:r
ve hSe v2thDzit, al 2zajzikgt8Nrkza w2lttNzisntivei antd bvon
por 8gce

Agresivn? a defenzivn? styly se vZiohoj 2 el
vypl Tvs obdobwyvomremZIn®mr @l r iakk ®hvan 2 Ip o z &4t o
neprolomitel n® obrany. Na jednu setlizasenu by
dovednosti(r&®&tw?si Rastmoxi ), al e i o | istn it
situace kjeehd§li zakoSenhDDai(p®tespekti wvsusk)ze
nahl 2get, by vgak byl a, ge hran2?2 agresivnz2n

zat2mco zajig
soutnNgiPo(mot}¥.
shistoriclagu e

-Smithe (2001)Sdi¢ t oamdy pS21i g nepom

g
Sovg&n2 hryibudcdal laac®jiriskanij
t-
redtcda. defenzivn? styl sp2ge

B

2%78roveR i profesiongW008)?2 hlot ar8| endavij alko Sjiedimla neze
kategorizace vliogit typ Attacker a Turtle (defenzivi
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temperament ov®pepubtst {2008 ek tseery8 uuw| uj e do | ak
osobnost kakipiavmBjidganmi snebo pasivnDj g2zmi si

31.3Soci 81 n2 styl
Pod tuto kategori.i byly zaSazoc§m®y nstylny e
sostatn?zmi bd8iignoBT|l edi 88§ ocimEIinj2ahtoeldnooydatui s
zpTsokmepogkozovat nebo omedewatd awasztnatvm2n,®
slugn® komuni kace, f ®r ov® hhry§lao valll ekhva8uv §r?2h o
patrng§ koaperovatdcsd ann2 miapl Rov §mebha b ensingciati®a hr y

naugeptat $iul céovgn2. PSedvedenl vijet si vla
socializace, pSestoge jde o jej?2 wvirtus8ln?2
vidleher stoj? za podporou hry vz2ce hr8IT a
mognost vytvg8§Set st8&8le komunity i pSechodn
prost Sed2. DTlegdtektubsi spdiBhnRhbpeshygplbiungs
Pav e | DobTyokbktl, ctoy sa tsydlre jvadotiogd 6s en ed 8 eYppgl2n D nej |
pSzkl ad nnDj akplsqeosahheur]nzzchzohostnpa]rnmitlcn@d ytaTjshaw 1 idi ,_ CoO
nci i nTho, pSedmakpSd§m) inelkenal etNdIk dior s Hregprr?2 moa TH dkn,
nNDkdo jinej chod2? bhDhat ve volnym |ase, tak oni ve v
to opanuje jejich ¢i konruytyv ifioev apnootuo m Is ih Svey,t vkotSe?r 8s vpog si
re8lnl komunity. My m8mehaoaDkevelku.znBoej £ hiyvelhilSedia, zk
miD1 i meRlt Z migy kdeijsak opatekB§wmdl.i Neml uvi |l i pravdDpodot
jiny m, neg kde se jim covesltkadjo .lee rtn@ ysgt kide dpak joadko gh

singe pl ayer Pvreglcdh dfefrl,i kdy ten hjriShnejnreadbbpepPverpd ej na
oninovky dost vaguli®énepei allbz atdajindep ele&i chtydb®vat tady ti
zpTsobem novl | i dtRDcH et yipehsotiatisglt 7T nj rewgem ezs t y| do t 1
opravdu hodnhD zasahuj e

Pas8g textu sdDlujktmndh®i 8lsmxh&| me ann 2a.s p¥¢
shrnul vige, o to pozoruhodnRji pTsob2 ty z
online vztahT do r e §lond®hbon @nbu§ tperlvsktuv,?2 jpaokul k anze
sty vpokroucen2 ehm? . ( Meé Bnlom®) prvky |l asto sm
omezovs8ny ©pravidly. T2mto el ementem, zd§
abour8vaj2 Altvrtou stRnidfiobdd®dTwupde2bypnet a
nasnadl jmauczk 8t pyost yhygevy ahkeor nreemuz tparhoucje?
y byla chyba. dTeoftlonlncnchx:thl kd§Tnv ohdITa v mpl¥ ozt
| n2ho st yl uhrhboluv 8n azptoodtodbPRBEME N cameprs e d s t 2
n2 viyes kwe ugeylsp2expresivn?zm. Soci 8l n?2
duj 2 c? mi charakteristi kami

w — 0 O

Styly vztsahtuj8lm2osdéndkem2arkici hrsg§]| i

Povaha interakce zjednodugenhD zahrnuje
vyt v Bi&acrm2 ckkepi n skrze navazovg§n?2 vztah-
f Chov§&nkomueit owh§hpig&lbd pSevs§JgnN ugitel n®,
nevybolhamy? c2?2 z

T Intencion8l n2 model soci lgediskahhear neghyd kuu j e
ni kol i( zvizptkaghsTach do jreality 2
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33.1.3.1 Subkategorie soci8ln2ho stylu
Soci 81 n2 styl se rt ol znuolvl 8welikeet | siaapinyes komunikatee g o r i €
(obr §zeRrwBn2 zmi Rovan8 je nav?2satupuna QgKE8heée
vysshklSedmkl|l . stVedkkpi ny a komuni kace obsahu
Yar ovnD

socl CL|NE

STYL
| |
I I 1
= Velikost :
Tl movg| rol e skupiny Komunikace
1
1 1 1
VysokT | { . - o
(carrying) St SednpP | N2 zkl |stpedf | ndi vi|du8l n?2
— Leader |p= Specialist [}= Basic — P§&r ov|l
— Carry — Filler — Daydreamer(fH TT mov |
—  Support —  Newhie — Regions8l n?2

Obr 8 elBubkategorie soci 8l n2ho stylu

4.1.3.1.1 Timovsg role

Pozice hr8le na soci8ln2zm gebS2|ku je dle
dovedlniosdt®dnrmyorvem2chov §ner,| icto®) meeSdee vk i vu,

vi 8mci skupi nov ®&heol kroovz@nouwd ozvag8inl2e mDrk2 . Pr o t e
jsem nal ezl sgtawsl n @ eed o8 cpso kpuosj epno pzypardpekisvy c i 81 n
vztahuh er n2 hoa clhonw&8mz2, jak®ho se mu dost8vs§ ze
Vygag? status, t2m vygg? spolelensk8 integr

uveden® komponenty stat usYplsne® frroegtiomjseEmstzoev,a npl
dovolil navrhnout pin2zzekIt,Sists®edm? ia avyns?o ksit
model u nen2? ani myBleler kiompFe ks apensd sest §v§
soci 8l n2 perobdped&ti ahBj |tak®emt$)lv|at(aha®8hega
osobn? hodnocenz, hi storie dosagenich turn:
vgak nen nejpodstatnhDjg?2m smyslem t®to ka
i nt endioo nm@ldre% u j esjtakd b ppRchmpmia® thart §1t2 mé , a
mohly blt napl RovEny c2le vytvgbegpeDvree@hTa
spopisem tIimovich rol2h jtgpolSedpiac kipw zfoo mina
popisuje stereotyp hi8|secocn@&8mnsthe kerowvBmME ,
personifikace atri butemponéhggjithakg ulB |l me g pjoidroda
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Soci 8l nz styly vysole&érGarrg SupponiSouu horbnsnalh uhj €r nt 2y
pro tuto tShducawing(kygh H@edwdApot €hatfing vy ]
indi vidu8ln2 vyng8§genvl kdomu kkezl naedfma@abedhaold
obl astech. VDt ginou mluv2Z2me o sf ®r 8ch, k de
Ve den? LeaderemnT g e ednd znichi VTd| 2 osoba hl §s2 stre
slabinyvsoupeSovhD obrani, stmeluje tTimovou mor
organi zace. Asi nejghatahlingiartonzihjogd?o vr8onl22 oL etaodne,r
ze soupeSotvoal itcteh kzZud Fadud u i |l asto hraje na
wtokem na soupeSTv tIim. Je pozoruhodn®, ge
nejlepg2m hr&lem, sp2ge prTmDrnl@ary, Okodlee ®n I
s e pS2 me pmervUJge pSedstaven®m styl u. Car
reprezentuj 2c?2p9eihsrt§on? dsoovuepdenSoes ti vj Rokudje h v Dt
Leader strategickim velen2m, Carry mTge bl
| i ni e. yDkhort&Ixfaa i mali zaci sk-re tITmu, cog
zahrnuje agresivn2 | ikvidaci soupeST, | e mu
zajigtNDn2dpsageBedErmgivthejodd Emrry hr 8§l Tm
SupportSupportmgpatdBéfdxn2|vn2m styl Tan Zz8§ ozhy&w § AT 2 m

tlmu, zzsk§0§eélpmec&0rama¢2elr(G:arw)dsleebreTorthov§n
vpS2padnd @Ioi‘t/4|6@@5@pporta} e bTt ugi tt&dhrrl§|prtc§daoesnteajts
pohypbopt2¢g timu nebo stbcnobégzde:'Rllegl/attoc@npSZpsot
vidDtginou kompenzov§8n prost Sedky umogRuj 2 c:
nepS§&t el sdowdh aontrof). meader , Carry i Support um
vjak prob2h8 skrze zvlI 8dnut? odlign® role.

Captain / Tactic Caller (FPS, CS) L1 ov Dkd NIkg evd| k® rtoarhodnaki§ t akti ka |
vkagd®m kole. Tato gr&8bgl n¥y dipduogmke kit uvng setupltaktikin r 81  a
zeh!|l §si t, aby byla konTabe8daveenosh jteakitBkabebsatumt
| 8stelnhD zkugenost.

Leader (FPS)i KagdT wvicde . m8 edn§ tdemugvekgaiEje nejv2c respekt
kompletnhD reeefkkadund. dodr ® |diyne§zdegera4etljmgulvghhlsédnad
organi dwjm ouvaj?gdgnp pby mohkpgagosabeue | T m t T me m.

Carry (Dota)i T8 hnoweaul T tTm na konci damagehr @b kg u g enji¥o | & Vi @ths
pSednosti.

Master(LoL)T1 Tv Tj ts@tied IthrSannaidlp?Sisr ¢ Desddetnk. § Nk sp dilriolem&bno j egt N
l epg2mi Beppe&Sitifslini. Jsi tak dobrT, ¢ge pokud bys
rozvr ac e jbdlanckm Th ér 220 minutovTFhra‘T/ufJ@mdqnbrthlejtd)Tm§
championa, za ka et ®moegelygtmmeryamijk2esduy mfatbys dok8zal, ¢ge |

Support (FPS) -AV j ednotD je s?bka,dkiagzuddllleinh yajddhleymij(e sk
Popis: defgnziyalceefenzivnzho Usil?2rolaiyehd @t Isdpaod Skwyaajs?t m?
z8s0®yrebopr eveobi amA§8 opatSen2. otbdafRk§Fé tt ak® @ dg wij @
lokace.

FortheTeamGuy(FPS)AJasnD samozSTEo“emd’r)chIU@deI@,Nm Kk tdbvBidvkuz e sebe
pro tim nmbebeermgupskrllicpokudt u2j effe tdan 2d@p2s.t ahseow t o
velmis y mp dtiidl@,2nprd8tvage t ol i knikvéd F8land sou vel mi

St Sedn2 ho st atSpecialistal Billera(hAij 12p | tRyfipayl ost  hern2c
dovednost at lznkouvg® nopal uwpr 8ci zde nedosahuj
pSedchoz? Yar ovnD tsadratyfFTkpeeu HBREPRI veiBehn

30CrowdcontroI(CC)Tschopno,st kr§tkodob®ho thonSarlere? so/pain ehrrt8d
reprezentaci (napsS. @Q@pPDB8ganotuan&zphsdbaug p8t &@apogl
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st Sedn?2ho statugstuedhlgaimi csrpt2ujer zznorodosti.
oznaluje hr8le vypddarleonvaa® rymrgam K8dr hel

v jednostrannosti a neznatos hry jako cel ku, pozitiva zas
jedn® tT mov® pozice. Filler naopak nahrazuj
jakoukol i rol i (kromhD vedenz), do n2g bu
univer z§8I| neoms tdiosbtilavtS8e ItdMm oceRovE&n, jelikog n.

“ul oMyn¥%T ki mk§mok8 dowmadhbbovol n®m postu je
nad8n2 nebo ohromng§ zkRggmbshl asmeuevBabviysohk]
Averagenebo Jackof-al, by pat Sil sp2ge do st Sddhadgho s
vybolen2 pSedstavuj?2 soci &lnh zdatn2 hr §] i
pohybai®kde mezi Atahounyid a ApRg8§kyn tT1T mu.

Filer(FPS)iZn&§t e toho dhelng8 pkSaa,stkntier Tgej ese dostdalcedad niAmhyp?
hr 8¢ vel mi dobr ®hovgEistzr 2ihi®d & kjupd nn ynlrerjJagtare snpmo K cajkeRrk
pozi ci a nej | atsatkiDjvi@jlomk nevgielejkHwd jr2 dto h rdnkayd ys chop no st
zmNDny a | asto jsou kbnwnitg.ej sympati | tRDj g2 hr8li z

One trick pony(LoL) 7 Jsijedenmnej | epg2ch hr 8] T Nasuse vedeschv 2] a0sdT .g oD
el o hr8| T ),vylktok32 shyaltiu sswdldeknyl nt voRhéednbpsikagn ety s @ | a k k «
tvdhampion jste jako prodlougen2 sebe sama

Newbie ( z a| 8t Paydednlena, Basiczast upuj ? nejnigg? stat
Zal| 8t eoddnk?’akz,ens na asoci 8l n2 st yinechanizmgSgyt D nec
se teprve vyv2jAakXglkammemtypyyvE§pEomt e se ani
Po dos&8hnut2 minhimghh2hkympevéndal g2 m kr ok«
Typ Daydreamer zdTrazRuje momyeispRgao® sepu
spol upr 8ce, kterou by cht DI pr oij herv8 Its kw®shtou |
spol el ensg&dan®ndue galle knen8l eg2. Ag po inicia
z8kladn2m hr&8lem,nktem] mpestupuvbicbojpeathivi a
specializace.

Basic (FPS)i Ano, ten crhdrmg?perkgcnkdigebrmil evsnag2 se. Toto je t
vhDtgina klanT nucena wustanovit jako vIiplR |tvrt®h

jen rozsah tRcht omths28| Ty brpato,t ojgaekIsm gre@rtdm bhudou d
ObecnhD mma§l2o tzakks@jemmsm2prost Sed?2 m. Jakmidh maehovuy v tn§
vgestrannhD nadpr TmDrn® cha 846 ,h %d ebRigpk,udmatexy ishte , fr
pravdlDpodobnhN tento hr8l nevydrg?2 u hran?2, pokud ne:i

0
z
t

Daydreamer (MMORPG) Tr 8v2 g skoro vgechbBal avdnul assipodae 8FBNmn
Pozbytelt v ®h o HlaSu?2 gedmavechwvegiuldkter® jsout omu, tyeus &ar
ti otevSenhD vysmhDj?2 PSelso oyl koipplodith@ BAaigyg sor djlzeny da
kdygi fledgovev2r §g 2lgenvdeonsd 8qi, HSi jddmpsS2 gt 2 tTden

4.1.3.1.2 Velikost skupiny N
Majoritn? | 8st t®to studie stylu sEkS8gtaibl va
anovan®assqooeik§ITrm?n$1byItualkycemey§ny kol ektiv

skug nov® PedhShda | idip d\a§Imdﬂllmﬁed$1/ztdian\§nlulnahr§l'[
vt T mbe.j meng?2 jednot koiip§wyéy®vhoou Skzdcue jsep odlyuSpdre
hr 8TTTmovi esppbkh8d8§ndng§l n2ch her n2hchrfgdrfem,
KromhRD toho jegtnD zw84tegfu ntal njovrdqglinoYsi@aymile x b a

nej podsmeztinlm§riodwn2 Kkonkurenci
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Sl adNDn2 hern2ch styl T za %% el em dosahovgn?
kdy interakecet Inndk omTidkea zhrra8melnat v2tRNDzstv2 n
zasloug?2 p8rov® styly jako modely kompl emen
Esenci 81 n2 pL8ayue lof lcegendk akzdug e s e met agame zak|l
spol umperzSicidv Pemid judgle@ami d aad earryasupporta(bot lane). Pro

tent o mo me jejichinteyakcip@tulz%e mt aokr,o vgle bplr2ozskt® jeoper ov
pSedurtlownmjue ski b NDhenp Sherhy §m@ m&paotn et ovy dvoj i
sl abin kichfi®ébazad ddSaurjrey offyejnzi vn2 carry st

ochranuodgpporta aby mohl efektivnhD fungovat
XSnapy:Jetozt oho dTvodwa(| wregltegrhla mi daS) ud§vaj tempo a
nejvzc. Onie rhajd% wl?itv,nacd opu i na botu, zat2?mco bot
viungli a na midu. Jak | semuojBotgneSiekdy Jpalgd evylao gné i
MidaS a jundgiltel ninendl e Bk evthepnhRuj abo¥p b thysapnoel .e | Badl 2
miDI i dnNl at .akBaweé jsiem on dswangnj agvnz 8djaeS¥ ,d ojpackmo c t .
Fungovsg8§n?2 dvojic hern2dhighgbTsdobbaomadpgr oy
Kol ektivn2 el ehkrtarjo?n ivoikt®giisnSobun ¢vin p ed d lui ¢priditmi h
funkcemi. Vt om se |l ogicky ukazuj e, ge nhDkter ® Yl
ost alt né © TiPakddneEmemep ot az i ntencion§8ln2 model
tak mall mole®, sge pp&kouget o individu§l n?
vyjadSuje obecnhDj g2 strategii t T mw,ark tacr §
Vzg&jemng synergie nhRDkterlTch variant | asto
t2hnut2mviclBlkompddimo2. Pro rozlow@tmDt2 obtlyria
fakk orivinem It §lvigwDkakdui strategii hraj2. TIim
i ntencion8l n?2 model jednotlivce na z8kladh
Demon:Takv Dt gi nou kdyg hrajeme turnaj proti nhRjakl mu ¢tI

championy, IgterTpobtmaaakoukuommoztiomimaﬂjaTnmamdﬁnh champi onT ¢
protogedesitd kpjvey ch kompozic?2.

Protect The XMOBA, LoL)i Tat o tT mov§ kompozice B PAsEreginmobuoo @ ha mp
damage pravdNDpodobnhD v2c neg dva championi pSi,ingnD
nNjakl m dandicapgemmn 2Trat o t 1 mov 8 kompmwlzn RBre2 asep edd iR et onhe

jednoho championa jakTmikoli prostSedky.

BDgnou skutelnost? ve vivoji stylu vrei tf®r mc
esportu jsem si povgi mnul zaSazov§n? pod r
zakBdaj ?2c?2 se na perfektn?2mtkbkmiu S-adnmeackytcelkg po !l up

vyni kajndé¢vidu§l n2ch vaktowngilclhmlac hviy esdtArsad seeg i &
schemati ck® pSedstavy, pSesto bBreit®gpodéednge
subkategorie region8ln2ch styl T reflektuj?

PRK:JegthD bych to mogn8 doplnil tim, ge ono teNka ve
podobnT vRci, kterT tamAsiaima] diéjatpbr o@m® jh&cwviodRtk und
Ta situace vznikla, tak j8 toho samozSejmhD vyugiiju.
Amer i, | akntierT nej sojusdaplmNDnMao gpad &, takyug2natakohnelj
nNDjakepohogEbBhDN]j S i prosthD tu siAsisthcaj eytuoSeut ans§lun
prostnhD postupniD d&§I a d8&8l. A tRDmahle vDhDcma, kterT t;

Mathematician (Dota) i As i j gtBo thyr §j| o us valartiemat i ckT mi BSeddbos & mi
kal kul uj 2, k oltiokmuma nayb yp odt ISl eabluij 2t okl i k a sdasollimd dyamd ge

%Pro srozumitelnhNDjg2z vhled do t®mat u do pLeaguelofuj i pod
Legends
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gamcna kritickl z8sah a maj2 svTj mall visk®ipk rados
slain, polet zabitlch potvor).

4.1.3.1.3 Komunikace

Do skupinov® dynamiky, samozSej mn, vstupuj
di sharmoni ck® podobD, byla jig jednou vyugi
obr 8cenh njiakkaod nRonsut yl vy oceRovan® skupinou.
zher nkghiot k u obsagenlch I nf orpmabcayv, e n@&l ep rtoa koge
Zachycen? pat Silnh komunikuj2c2ch typT hr

zanalyzovanTch j pS2ompadhovywazwkturu VvTIi C
komuni kace. Nadprodukce sdIl¥leenr? 8ne bad ejsepjoiRc h
potT k8§ asemelshauzuj e t T m, nemus?2 vytvg§Set ani
ch§p&na | a kpoavdkdrysodticlh ypbS&ns td raichd crhT g ebednoup | i k o\
pSevahu di sharinpoonuihcgk T acths efnocreemv er b §1 n 2 agr es
Obecn8 sl ugnsodshl,avaassetl ozd 1 hry omEgevsna, i

fakticky dopolugstndbbabeVBn2z DTlegit8§8 je n
Opak flamingu a trollingu r etfypuRadiesnet sutj8v &jo2ncs
zvarovsgn2 pSed Ytoky, iniciov§gn? slempilrmovT(
s pol utProtklhdThlamingu a selpr ocl ai mi ngu pSedkl §d§8 po:
Whiner. Jedn§8 se o hrs&8le naS2kaj2c2ho nad vl

pod&§vaj? ¢gpGé¢dkowlzvikasachEan? i Braggery t em
nad8vaj2cthmudruh®mu t I

SilentBro(LoL) i Te nt oo chm2§t|§ S2chNheni o® ®l vy, a$
bude dnNl at ygakhnjoemognl®m vyhr8l, aS ug

jste kdy vidnli.

ug je to c
skrze carryi

Talkative Carry(LoL)T Tat o osoba si nejl astDjm§beejarpaktalyir w2 cham
celouhruihl M4 2A (ztracen? polohy soupeSe), S2k8§8 gj (good
schopnost v®st hru.

Radio (FPS)i AJe na B pslia nptouz,o rd 8nvae jgest ® hodinfD na druh®ho
viOtginou o hmpd®|re.,gokwzsSpHalscdsds un epsBit @il . Jsol mbe?vel m
hr &l iradBnDj i hl 8§8s2 pozice, neg alpyozidshknal i kil poku
Whiner (FPS)i Vgi chni zn§haS2zlyakjolylgr §leenSou, a$ ug maj? sto
kill T a pnt sfnRUktaaIBmIde)uprvcgsdtymkkyraj2.~T|tbll,/4lhcv\§rtm j so
ski ' u a meakcer incak@ 8rkdmoment RaSkkyj 2, bl vaj 2helrantno n e ]
prostSed2m a dokud jsou ¢giv2 a hraj?2, v2te, ¢ge budo
Braggers(LoL)i Tot o j sou hr 8§ i, kt eS2 @i s ko miiktiivb be an®mdou
chatuaf | amovat zar t lol, tglemje gpatnT . T ot olayglsng my fackingl i d ®, |

assoff pot®, co sami umSowpr oavlcekdabvuSdne?n o d€1T mpokr al ovat

3.1.3.2Diskuse

PS&8§n2 vytvgSehr yrolsdSreadhdlx® vémt ahy, komuni k
sostatn?2mi, zkr8tka zag?2vat poci t pS2tomno
reprezentuj?2 kvalkagydyGphosagen® BNgktdi akgy vane
s yl u z a haknSogiafier (Baytle, ¥996; Nacke, Bateman, & Mandryk, 20h&po
Participan{Bateman & Boon,2006) Soci 8§l n2 mu aspektu sice Dbl
jedna kat edoardtes, h 122 m®nWni t Sn2 hvolleesPri §4
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zamhDSen ®Bate@0OPYteo.mt o pogKytnEjveodurvliei formul ov
socializacep o g k 0z ov 8 n2 dirnwatull cem 2 ( Grekcenfttwoeler)i baj t e
O moc ve skupvgbDvéBeh?tstimadn)n2ch vztahT a

Intepr et ace s ocm&nm nmohdeedlsuk yj 8 v ®ma na politick
ze zamNRSen? se na tomtokahledo W@ k pr @otmde vE.m e,
podrobnBhj g2z | | e mbred p®dhTBsocbeTthiehard@yi u tymi gocial

climber (Jackson, Gauntlett, & Steemers, 2008)d | i g e n 2 subkategori 2

velikosti skupiny a forem&muni kace hl oub0j ikomponenpustyguc ov §v 8
popisovanou Nickem Ye@007) obzvI|I 8§gthHD ve slogk8ch tT mov
(komuni kace a pom8hg8n2 sepokuhbydniofl phhoutl Dal g ?2
zdetailnz2ho prozkoum8n?2 meehsapekmlvyoicnhg8én
model u. T2m je pSekon&8vs&na slabina soul asn
sebeper c épawford, BOAY | T

R®t ori chkauhraw?2 jako vytvs§Sen2 vztahT mezi
Smith(2001)r ®t ow entity. Vk ont ext u t ®t o studie stylu bu
utvgSen2 identitywebefhbit&cwyhocemSmepsitiyciTt r
kastovgn2 hr@Ed &t aliek& imkeidk TdTl egitosti ve
sf®Se othj eempamRi§ sva ,depenehrr ame2n2 g&dnou vIj|

tyl

spSpdcdphsd Metunwtoyliontkenci onal
a v2VRkRategori.i vikonov®ho styl wrjoéebbggm® Vv
perspekt pvyvkSsaigdddn trochu rozvinutl styl. P
zdatnostwr | i p®molzu hby, kmbbagari e zahrnovat pr a
styly,. T2mto zdTvoadmMmpijme tbzy c\nl k Erdoa®o hepeéi ffioa
modu intencionality, | ehhoodgn opcre nn?§ rsne2b ez ai mS eunl
kompetenceDa t a zzskamﬁlpﬁev®@nnsnutDgn?eduknl prost
kategorle pod tento viznam, ale vikonovI st
kde se t §v8 oponesntyelm wenﬂJll@ﬁ?Lsm\ﬁléUeOJggﬂ'ﬁxekzra'ﬁ
ge kaonovT st fbS3 mo unfa sk mivknkdnhmaeseSS s n D
kontrolovanlTch podm2nek. VIikonovl styl zdTr
[ charakterizuj2nsv@bdbo®zZztvapghrkiekyekhrani cl
Vi chol ovou podobpur osgaynisun gt bovtTi kgt eordir vyt v § S2 =z
Ahran2ia.

Vikonov® styly wurluj?2 tyto charakteristiky:

1 For my hry zalogen® na dos8hnut 2 v2itor
vkompetitivn2m prost Sed?.

 Snahao s v odo rgn ¢ Ixtlainésty e h Se orveapnr® zoebnte kt i vn2 m
1T ZpTsoby hran? wurl en® pori m8rnhD vTI|Ii [ i dsk
T ZamNRSen2 se na omezenl polet her, vDtgir
)l

DroveR kohmp8eltee njcee h odn o dogedrestiz k maptea s | o g k
hern2ho. nasazen?

235t vyl designu se wiastawam2 ppogaweivdg¢le Wry, podle nic
neobj evky ® &«romuzsho syst®mu | isthD podle usuzovg8§n2z o | ¢
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3.1.4.1 Subkategorie vikonov®ho stylu

Vikonovl styPkR si@a tmiof SaiD§ dlieneknadds kkonfi gut
kompetencey y s ¢ k $-a @ a(fabilka 10)T 2 m v z rsit kffroganen, hardcore

veteran, modextemidcore, casuahewbig. DTv o d , pr ol se n8zvy nh
mhRn2, i kdyg by byl pgyhedas @lasiOl pbugéjtméndewngnt
ch8p8n2 pojmT. Pro % ely zachPv@dA2 mutrtehlni]

Tabulkal. Subkategorie vikonov®ho stylu

VAKONOVh STYL

StupniD gk Dovednost Zkugenos Nasazen?

Vys o ks Progamer Progamer Progamer
Hardcore Veteran Hardcore

St Sedn? Midcore Moderate Midcore

N2 z/ k@8 Casual Newbie Casual

3.1.4.1.1 Dovednost

Dovednost, hr8li skihesgebd z8adlowjae&! ij akwanTl ch
schoppostSebndechadgienz2i t ® hdroavikBI| € dkeldnot | i v®
identifikovpePRPi ash@ég¢mbbset bTt2 vyobbenseghBrikp}j 2 c
schopnost akcel er ovan ®h senaorickom gohotovagnalosg | n2 s
intuiciaex ekuti vin2z zdatnost

1. Mechanika i Schopnost] as @S2 s n N, hbitD, smysl upl n
prov8dNDt motorick® ovlI §dac? operace.

Horroren:( ¢ ) al e potom pokagdl vz, cot om8m8ddVl reeunaiepd ot c
pSeml gl et ( éme dvBa npircoksetudt @eumN s uk § c ha ao nt au gj ejdeen znau
p S e menpdddu samotnou hrou.

2. Schopnost akcelefalent) ain hphD!| uvVeeadstwpov 8n?
tr®ni nkovich sc®ng§ST, schopnost rychl e ¢
seizmi ni m81l n2 zkugenosti
Horroren: Tenhl e |l ovNk docela dost dobSe ch§pe, co t
rasy hig | a mhDlI je nNhNjak v krveiapdmattoolget mdantlen gda
mTge dBlyath) omslee uPDehto vNDci se v url|litym ohledu d

jinejch Iid2 nems§.

3. Ment 8§l n? sélrec egu ®mt eploldi psychicklIm tl a
nezdolnostyp S2 padhN hromadiDn?2 ne¥%spNDchT.

SexAxZ2 (é) e to hodnD okliduomprabygd bgygvseg v klidu
SamozSejmnN seg pod nRNjakym tlakem, ychgejeg beaky
soust Sed2dg se na to
4. Senzorick8 TpSohoponesst di ferencovat dT1 ec¢
pSin8gej2c? informace o chovg8§n2 soupeSe.

3y pSedstavenzch di menz2 dovednostpolaopprkafyjesniosnt§l s
kteS2pmapRemati cegvduggé SipSenpeldogie2 na internetu.
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SexAxZ K dy ¢ st S21 25§, ygeak | jue th 8 & k @dinbn aa rjaeddanr auk. hkody g | e
takpSesnh vi m, kde je. Tam je ta tel ka. ,nTaa jmiknli ma
stranhD je nebo kde pSiblignhD vzd8lenostnhD je.

5. Znalosti i Z8 k|l adna poznatkT o mechanizmech h
umogRuj2c?2 adekv8tn2 rozhodov§8n?
Headhunte: Kde gt o ve St apXehalfehdiemasmgsm2bit aktu§ln2,
nesledujeg ¢g8dnou Iligu, ¢g8dnl turnaj, tak za te
Takge si mus2g pamatovat, cétkoy seum® Sjeal d¢dh@Akam

6. Intuice T PSev&8gnhND naul en §( psSehppdkdrsgtd andoge? t i t fi
ostatn2chktler®| Tsedopedpesujerychle vytyv§gS?¢
reprezentace ol ek8vanlch budouc2ch ud§l o
SexAxZ J o , ssneanivn@deQtT situace, co by on wudnDlal. S
situaci, a zkusimSeap alljiceokapty "dPNTsadbherkudy by moh
cesty (é) Kdyg ono je to takowjlztv.tii pAlan gtearmiv ypja
v ten moment. J8§8 si jenom myslim, ¢ge on tam je a

7. Exekuti vneRSchoanonsst adek wnd tin®ithace adlegnichy at n e

se efektivnhD rozhodovat

Horroren: Ti hor g2 thtB8|l vNDv@®Pit gomohraj ou dost strojovhih,
nNjakym zpTsobem funguje na tom | adderu, anebo t
jakmile je nhRco jinak, tak oni na toinreau?y r e ac
reagovat na nPNc®@ni cw? ,onge vmalj?22 posl at skauta v
Overlorda nebo skem, n i nNDco uvidz2, al e. VA bteax jnee vj2ej icoh tpr @

jenost

nT madesitank @8hh plartiticshcsvlou
dnost ve hSe. fadu schopnost:?:
ntT roli cviku i patSilnhD doceRu

SexAxZV2 cem®nhD jsou autgéehgsséethbacéabakmoo m& ten hr 8| r
to ug jHodmN njPlkem.t o o zkugenostech vliastnhD, cel kovD h

Horroren: Ten pr of 2 kah m8nhtrpoezdhnla kmoc her . KdBejhoidi mr ajeamuw Dn 3]
tldnu. To jetoheomnej po

Rol e zkugenosti s ea otzavko® iz nianltnuld cper,o jjeev u jkeo gv
rozvz2jet na m2stlD. Opakov8§n?2 sitwuac? wul?2? ga
vireakci na stav hry. Jde dvatvykpokud,| etderg®
na z8kladhD opakovgn2 minullch ster antaedgii?l .ovR

vzorec chovg8n2z opakuje pokmgd®games ui ake he
visadn2hommsacenw?2 drubbchkhe6] T hda@lldls ki &mp d re&

SexAxZ2J 8§ s myslim, ge to Q ezkhuogdenno sot et chic hale e ttadleuni onstt uei cch
zpTsoben8 tNDma zkugenost ma, protogeNprosiirrkadevsiem, j ak
ten soupeS v tu dobu nach8z2 i na tl maphR. Vim, jak

Headhunter:J § prostnND nevNSim tomu, ¢ge by nhDkdgebpy makt bl
furt nedoch8zelo. Moje InegnSkheenrada tHr \S,i kt§ag k gteo kadryam
norm8I npD Jdehm8Ils2 v2ce tr®novat a | 2m v2zce tr®nuj e,
zapamatovg8§vsg si to a ul? se to.
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31.4.1.3 Hern? nasazen?

TSet? wWiatnemwephpt o¥nsekbhmpeecdkhic®@d®r®l eaphernzh
rozd?2| od subkategorie asoci 8l n2zho styl u,

hru, na tomto m2sthD m2n2m hern?2m nasazen?n
v2tRNzstv2 obNtovat. nStsotu ppagi?2cch?§ rosy| eadsdt eos tr2 uak
bTt na hSe v?2ice|jmaiartt, erneesvazvdasrviatVes ev, z sherngltc hl
pS2padech se hrapmf@Bigecoganef prmomanh® hr §|
nutnost2 se hr @&na2dnTldeigviitto sste za8 bea svlyyltmT8oco p 8 b p ¢
hern2ho nasazen? promNDRuj2c2ho hru ve vel
|l deol ogi e soombA®en pakl a mhDn?2 zpTsoby hr al
polopp f esiv®n 8§l ther n2SProvi P»Ei§) elvamzMavbirecBath
shrnuj2 stupnhD hr8|l T rekrealn2 a nevikonove@
stupni profesion8l T.

Petr PoéElekogml mggpahl edu tSi stupnh hr siybavmkMy, co
Pak jsou tam itligi céhragol ty byl prokww @ @ plgisop r ogamel®i t o sport ?

neni hran2z. J8 se S8portjoeu vdeobgu hbraavniilc eo, enpedgo tjoed @ ri angeg mi
h r a n 2provozaujengeny.

Martin Bach: Ty zalnegphog8ogpok®rpopoolgavi D nhNjakym zpTsobel
pravidl a, naulit se ty triky, ty postupy, co se daj
fakt jako vDgosetthoatdebDy w8&®kiuvytrs8cej. Kdyg se
tol T naPedkypym online klientu a m8¢g wgdthy gydantzu

s
hrajeg to osm hodiis e doemabid akipvg?d.etjD dteon a ok

g pr
Py nm

33.1.4.1.4 Vysok8 YroveR kompetence

Gpil kovou ¥roveR kompetence reprPogamerd uj 2 s
Hardcore/\eteran Spoj it ost rmpeadiobd@kkxMmma rsatnyl yjj ev vysok
hl avails wusi herknt2ech? nsoeviznc§eSiTaa, nedohodl i, | a
j 8dr ov ®hdouhbuz &Kluggesmost 2. R&zpal 2savimhnedg d § s e a
zpo| 8t ku pozastav2m.

Petr Pbésgtileik: mTgu, j8& bych tSeba tunemkhiml 6§i prgéepeo
tam pl 2&tSeeint2 zteo podle tRNch penNhz, protoge zat2m j s
o stylech, j al hooy plohy eduajpe@gamer j e pmiolgem meah lae due :
pen2ze keTtu hoomupoakd2nusaskhutaPgenchroeptypemyl dne
mechani ky, aby vylhr @lendAad amDiC@mhnijPiectta penmOHY, a tu
ngstroj.

Jedna strana uv§8dIDg wa8mBazkmezdaet f2inmmcuoj 2ocp?o nveynd N
zhl edi ska stylu ale mezi prof2kem a hardcor
nad nRkTm jinim za pomoci mAswvut 8@muz?| Bdnut?
kompetenc2 se nébiggm nSywmt wvpgakipbedny, k t
sp2ge rplzyrreSeznT ch mognost?2 tr®ninku u profe:

Pavel Dolb8lLaskgklem souhl asbmuaj @ ¢tiéll ,pygkehsstldsi je rozds?
tohopro-h r 8d et o h on2nma tm3d e nT h oebdhardcarahgkéd e. J§ myslim, ge
kdyg si nhDkdo S2k8& progamer, | i mg otue dhar onuy stirignv,2 ¢nee us
mnogstyv2ktlarsiu nRjakym zpTsobemreggpovVvatiempehemrreytlkekxs
situace, na hrozbyv T hSe, ned u norm&ln2ho hr&le, tSeba i tc¢
vystavenejosm ehro dtian®miueggreen e t o na nfDm nNj akhhrh ez DEhob
vDcechy.chlak t Seba dok&ge pSedj2mat nDnj aikhr SuiMlcsi , | ak
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nehrnSilm,s um2 ho tpSreldet d ajtaleo ddh &hem rychleji, nedg no
styfkt omu s mRDSuj e.

Odstavebych interpmefonuat?tmatehjpabmarnt mum se

alternativa Ypln®ho vBDnovg8§n2z se tr®ninku, (
kompete | n2 Yar ovnni. Finance umogRuj2 vDhDwovat s
Pavel Dobrovskl se nav2c domn2v§, ¢ge zvl §8g
i ntui tivn?2, mechani ck® a senzorick® Yar ovni

reagovat rychl eji na situaceim.

JakTmi vlastnost mi ®s@a?l H)B3| pk®gamenl odi e n®
jako zdr o] pS2jmT, mechanickouPdpivedgnpsbube
nepol etn®, ptralvad DhowodhdsZeons!l emos e dimédt @S|
Rozhovory p ol opr of edsedlyniioyl i kS zcela novich kvali
abnorm8l n2 m2ru poldkipek t ' ed en Ther Hessitudter h k o m

uv 8&do?2l i pr oifrecv @il Tver vynal ®z8n2 strategi 2,
postupy a metagamajk o t akovou. XSnapyesac htbprnrosrte n ving
mal i | kosti, ktlern® ma[ngie hvalrbdéoomrergp ahzroSr b Vyaal I Kk

dopl Rujoe zjvd@gtgh nz2 tr ®ninkov® ptEep®t &inier @
nastavuj 2.

Headhute:To jako funguje na t® | esk® sc®nhD nebo tak, al
nemTgou dMXloap ,s wi¥tootvo2g ehr 8] iOntiu tnue tjasgoaume ntivkod2 j i nl j |
XSnapy:Akt u8l nhD jsou ty®h¥wgdévoideat@d&p kebkutellep oni ug |
champion je kde a kde je malinkpe bychom t o ani kndye dvea nmd p onzknoa Isii | n 0]
rozd2ly mezi tRPDma hr&8lema tak stragnhD malinkT.

Horroren: To znamen§8,!| kej twmrhd el @m wikkt erejch hr 8| T, ale p

tDch 200 her, tak by pochopili, ge ta rasa na zal 8t k
stejnl suroviny jako ten soupeSCukt@eaej asmbupe hBthr
vgude stejnej. ThSeMha akar ejecid8u ¢ pjoddu at .t akov® f §zi,
bg8z2akbmajod i k jednot ek, tak oni j sou schopTm3de spol 2t
neskut ellonTnech8pu zat2m ani | &8, jak to dnlaj?2.

Hardcorev et er an segment vIikonovich stylT zahrnu
a hern2mu nasazen? j§drovTch hr 8| T nebo bol
vVysok® kompetenceon§n§gzneyth§lgzcah vaIezkev z
I ntencion8l n2 mod el Mroare2dakec huij & wax ihBal,

zprost Selkodowmil yanci hr§!eNan/aeohed<stiaitem2tm|f|kov
vztahuj 2 noop Idtr i scpk2ygnee dkio d & Imi Id Ta ma@t hitting,yaninatioa p S .

cancelling, juking, strafe jumping, quickscopiftf) e bo kompl et n2 znal ost
hardcore sigral oy ye@owiEin2alha|ifeent ihBighk avd
hr 8l konzumhjmrajregjitcBhgpdsmbif?ygobbeji. Snaha
pak| ast o ivneidcei ak ijwl) 2 ma Ip?rto s voSsetda?t nstomit. D gHatr dsc o
vyznalewmjneo diemtnémzi vn2 m hr an?2nmor nvg8ny nhorsyt 2a pzSSe
partincai pgehow2du hr 8] sk® komunity a kultury. O

¥profesionglov® hmejv¥ygg2sbbBolomag? oir ®&np mkaie sve moho
vni gg¢&chh |l Rbemen?2 a vyyv 2Jen2 strategi 2?2, neg je poug
% | ast hittingi z a s a zposKIngdn2 r §n c21l i ,j eahboy; ahinbfontcadceling al o d mnb
pSerugovsgn2 animace pohybu, kterT by jokihgial mDrwal p S
chaotickl pohyb znesnadRsnrqféjw“rﬂmgls%wmmléy,d(nbg/trharmd ez a a
zamNSov§n?2 opoguickstapiagi kyc kzlo®emepmotdu pSesmmbFovat Sel
zbrann, vistSel a okamgnmMrmg pjSe cshidtdg 2d op DedhyIne®ch on anb dauk
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znal osti hry obsahuje stlydr w2em eg ntaeeseEm t renk
zamNDSen2m na W%spRNch sloug? samo vDbkosmoovidd |
orientoanT ch hr 8] T. Vetrmar 8k vygs&k ®eaviawsevdl nnh rz&8mpia | s
jakoha dcore hiyt€dtylHernyWug2vaj?2 pSedchoz? zkuc¢
probl ®@@mJo.h®Mm jde o vysoce r ozvVim32tpauki® nktruiitci
situace a celkovou adaptath i t u st yl u. Mventteern&n @ nsSg ¢ § evwad2S

sevkompetitivn2m prostSed? neg akcel dampvan®m

ge po nasb2r8&8n2 rozs8hl ® zkugenosti prob?2hs§
Hardcore gamer (General) Har dcor e hr 81 i psigeiff ke a m§ A &|pgpdaxk® yiprewmes t i
hraj?2 |l astDji N8kl adnhDj g2 dholkonlkere? ®nelygaduy éj ered k
mohouvs] astnit vi djgkobeeraéukilNge uryd8l osti nebo shrom8gdl
Hard Core (MMORPG)i Har dcor e hr 8] je osobdaerkhe dogyydsliahmj a o

perfektn2m zpTsobem Bitad en ey sviylgay\® a tovhetniigdindfs§ n netbyll i loa t
pr o s mPrcehs pae kbtwd WM& n kol egy .

Veteran (FPS)iTot o je typ hr8&le, kterT el k&whatp,e nT iesteadxda v Solbil
jsouvgestrannhDhmn&j silvieDjm@eni sPSdd tt o gek ijlsloouv Mcen § &k 2v
t T mur roéhdN. Jsou jako Leader, apoez ajds?o ual mmeroghte msey? che
monitorovat. Jsou schoppio m§ hat skoro kagd®mu hr8li ve sv®m tT mu

3.1.4.1.5 StSedn?2 %roveR kompetence

St Sedn? stupeR kompetencee pait SpompuTmPDumnl imt a
ale pro postup vIig jim chyb?2 motivace inve
v2tPDzstv?2 jako hlavn?2 c¢c2]l, naulit se dovedn
z k u g eHross| ti Motleyag@gMidcorehr ajl® j egtD pTIl inazp§dawu.o
Vhernzm stylu je patrn® nevyhTbgn2 se vz
vyhled8§vat. StSedn? YWroveRtSempeémensdtatm§us
stylu. Carrying zde Tmdinws tli ashtri§m ea muv bITiv §
nNj ak§8 m®nN zoMidcwehDP®&rl§ pgaBivee.ve hSweenyg@&nhn |
obecni pSehled neg hardcore segment .

Moderate (MMORPG)i Moder ate je osoba, «dreir- 8z rs@j!im.yﬁbbdegsd rae khrr e8at
pokouget dRDI atnend8&r odon ®nivclc,i2 @i egdenutdDdan. Moder at e
vgildn a ug2vs8§ si vztahT, kter® jsou zde navazovs8ny.

Filler(FPS)T J sou spbhkanpém2na jak®kol p o ztiacki k va® rnS j rl iaksd My i
newhovue D§vaj2 tIm dohromady d2ky schopnoskémunitg mDny a
Tendenc?2 nEbrlae¢r maj éar an2 vi.deihlelrert aki vi&2kidlik lErSan %
pS2tomen hardcloo eddll@gnov® tamatv Fkil |vegemesittakka® 2 m, co
otravuj2c?2 pro dalg?2 lidi, kterTm z8&8leg2 na southgi

3.1.4.1.6 N2zk8&8 wWroveR kompetence

VpS2padh, ¢ge nNRkdo hraje sout NGgnRewhnébod ul Kr
Newbie pokud buden e mot ohrrndimm m pSev8§@gk® vhylRRev ato!l H?2
chg§ps8gGasyjad ko 8t el n2 hr 8|l ). Casual styl se nac
southNge je sice akceptveu8east velek erpalt rI6fred 8 $
Casual S zn8 z8kladn?2 pravidla hry, al e
hr 8l e vygg2ch Y ovn? kompetence se jedn8 o
chovg8§n2 | asto odlCGCagwuy el odu Siptatimodir d P2 bbhgt ou
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zkugenost, ale jejich meng2 z8jem o zlepgo
nedojdek o z h ondan utto?m nMewlwesmiPhi nen2? ani toli k sty
Projevuje s@ e z n anletagameZmechanik,k r at ek a ter mi nol ogi e hr
vypt &8vsgn2zm sepotlzwHwB ganost mMin spektrem neuvD
st ySllToogky dovednosti, zkugenost. a hernzho 1

kompetence, rmeemwdM&BrzBEtor e hr §!no,p®eshtSLepuzje2 cg
dom®nov®ho ¢g8nru seow®Pmhlpajoist 5ed? e mt usjnea dwn
relativnhD slogi mPnpbestpy, Okt 8c@®nBn8 hardcoc
vcasual, pokud ypd ndle videmm2v altas h S

Casual Gamers (General)J ak o Casual Gamers jsou typicky oznal ov§

j sou schodplnoiuhs@ pdStelsata§ wkyyh obveuz eh rj a me p§e Eegkuénet n®shi
nedost 8v.aj2 do hry

CasuallloL)iTat o osoba je dobromyshpb2arnéadgenbnbsgl| pokSe
hran2Casual hr8li mogn8 znaj2? dTlegitost ward, ale n
sv® chyby o pTl v.takropaboji®, zocovige udbDIl aj ?

Newbie(Dota)i Newbjenov T , hkglerT bude pSisp2ka®et§izrilytrelsiPedova
udnDl aj2 |l epg2ho hr 8§l e. O Nenwhmieés njoey nt§S entea neaez | 9 tt g r aatl
mnD| i p odng8vhaatt tai py .

3.1.4.2Diskuse

Hra jako pomdPogy §nd wsdvnl owh podm2nek v2tDz
knej starg2m a z8r oveRpaterjwllm vun I agk?lma d antteelrTp rl
Huizinga (1971)i Caillois (1998) St yl zamhNDSuj2c?2 se na por §
vVysok® hern2 zdatnosti je obltigdnet?ti clo@ | |8&d
zamhNSen2 na odlignosiieagsrmaozinasmadats,nidgne t el
t®t 0o studie jsou soci 8§l nnN (prSe kaieniRarde, a) z ar
1996) Conqueror & § s t élhnager typenfBateman & Boon, 2006) D&l e se v i ko
kategori magtwll @enl2i 2 up RT rkug ip etoesr awe,n @ tzd re® ¢
|l 2 mg se i zvy puwjdo bjn®mo dsichtuu s.€0M)ok pog i C? 2
sv®ho modealru ®rlyv csjpeork ovn2ho fanougka na hr
obecng§ Vadfejjmifstti capgadoraddiondldapi of esi on§l
isoul 8stulapauijS8¢e ul et n® podobnosti se subkat
slogky ¢tdygvednosebohacupygesaz8yjazmInt?e aroilie
ypIIvajzc2 Anaulen® intui cuodehrajPr of es
asHoro jakTkolij ||mk®lraosfteijetiitcoxjthté§ilhimk?rm@1r § |
c? na tDlesnou str8nku a internet u
t a dril umogRuje mems SHhmatm? rrepbleza
o stavu hry bez kognitivn2ho pSet?2y

I
(

ov®peuwnotzwldlboo @2 d§ r @®gokraku(SuttonrSmivhc 2001)

ov® styly jsou vRDtginou ty racion8ln-
game. Jejichabedsnhatape@Pin @RnBe @kt &r
O nejv2ce pragmati2 k®oai .veWed kkeer ® unnguhl oodvn8®r
roveden?2, psychol ogi ck® dopady hry ust u
kompetitivn2m prostSed2. Smysl em v§rk2 nwes ®h
pTsobewt]hiytr @ n 2
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3.5 TaktickIl vs. stra}tegi,ckT tyI
Popul 8rn2 videohry patuS2nnkehggompl enmogh® SESs
ozhodovat. Zat2?mco podkapitola agresivnz?2ch

e nastnhAnkompangrtdmoduygh®t abdnkbaenz strat e
omplmeasd rozhodov §nj2edan SiekPtanyoki§nd gar at egi
SetelnhD definuje modus akce upSednostRow
ntenci oen § 1tno?h omood jhee ronRlheog isttiym upr Tsel 2 kem d
ern2 formou o sobD.

< O N X W =

e zi charakteristick® prvkwSthakfjick®ho vs.

T Styly definovan® dTrazem na taktickou a
Yar dvmeprezentovanou rozd?2l em mezi.rozhot

T Procesrahodov §n?2 pjSe viErgamig o Mn

T Taktika vs. strategie ut~v§S2 dva protikl
my g | rem2 h o duopvSBend?n,0 st Ro vsatn2l cah zddorvoejdTn oi nf or m

T Oba styly se doplRuj2 a pokr.olil?2 hr8li

33.1.5.1 Subkategorie taktick®ho vs. stra

Kategorie je || etndntai plaluztea ey p® kOIdSHA gsetny?| T k

probmMal o8kl adlD vymezetabalceldval it uvedenlch v

Tabulkall Subkategorie taktick®ho a strategick

TAKTI CKh VS. I EKRABHGL

Taktika Strategie

Rozhodovg8§n2 za bRhu Pl 8novg8n2 pSedem
PromDnl i vost Met odi | nost

Indukcea kontext Dedukce a abstrakce

Mechanika Znalosti

Mikromanagement Makromanagement

31511Takti ck® styly

Pokud by existovalo nhRjak® Hasha Aadkijtiu@tkiech
se mhdDn2 kagdilJdne | o kkaongg iik2evmiked] er oyhcrhyl e ahtédiska f o r m§ |
| asov®ho tlaku na hr 8l e, nutnost rozhodovat
krozvoji velice f | exPiSeisltnoegheo dsotbyrl8u sutvraadtoevg
neolek8vanlTch sitmaeSej mOj nezambgkyel hkE aa
reagovat.

PRK:Druh§ vhDc byla, ¢ge m8&m r 8&d bOJongyaozbetccnh:JepcSE\dcpdu;

nejl epg?2 Segnean2m? sttalk nvugsd?yge kpfShioj 2rte bnoa nnolvcinehsituaci, pr ot o § e
kterou si nevi dnl . Ll ovlRk mTge vDRDdDt, ge v takovTlhl
odstup, ale |lovhk stejnhN najednou pSijde na nRco n
novl sit uaucaec,e alyec hi§ zteyj sziet zkugenosti.

Popis taktick® str8nky h
Segen?. l novace vyjadSuj

r d PRK akcent uj
> . ] €
t Seba pSesn8 a rychl 8dI@&jnea.

y o
rpghloddn3inel ememtn
| TEHra8 |tio hpr, 0o ctou tsce
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nNkdy Apc?jtedm2 hr y i n gobwih theflowgil uinckn®@p s Potd esm2 n e ¢
proti nRPmu. PrdmDeliklidsth epeé kbayl g2akza i cky zde
hern2 styl a onfrontad.Tdv@nske®mSs m®y iks2 se sil no
intuitivn2z str8RPkotiektakii ck®Pheovd&yd u. vel k§

schopnost zahr &8t tah perbekmbDR2bé&nnpBkpuavy
viDt gi nou eAmeezvpyecl22t,2 iponkud si | ej nedomysl 2 s
TaktickT hr &ln2duoak§ gyeozostateix®¢ z8§vNDry a navz2c F
Vi dnNt p8&r krokT dopSedu ale proti dTmysln®
bermgespako aktu8lnh2godebhrB8lngawmPBSuj evna
Obrat mi kromanagement, kterl se nach8z2 na
zamhNSen2 se na meng? pjodjeitc hh eerfneekethi vme ¢ hS2nz
Stacraftullse soust Sed? na ud2len2 povel T jen | §s
Loose Cannon (Bojovky)J s i nepSedv?2 K a scdpiditpotyloyab se mroude!navyugzt

pS21I eojtietvosetni2 se ned8 vyrovmat§.zehw§ sypatdhd snti vy ejl s csu mli

Micromanager(Dota)i S necel T mi 100HP |j soowl §sdcahto ptnajle savaiih$e diu dg a
z2skaj? 2kial Isea kg tfSlng 8md)] 31 j egpDadoptr S§da du

Tactical ComputefLoL): VTdrclekdy zahl §s2 strategid.i a sel ge. Tacti
kdymT g e dkdywnoTvgaet ,u k r § &dy colhterjungioeat. a

Tactical Player (FPS, CoDy Agr esi #Fnék vraln  vtaa®vii ls oshepBatpbeiaist
c2| TNehwryp ol astnalxse lvngle ckht st & | jTe zal ogen8& na toku hry.

Taktickl styl frekvwelntorvmrandd Aterfdmhwuyfe ca\8d der
dTv,odprol se taktiadkriesitwd2 masNeon2s|dTvgde et
hr &l disponuje vibornou mec h alibdvdinowndeavols ¢c h o p n
Obdobn8 tendence se bude objevovat, i kdyg
t®t 0o dispoziciOmeTzge §me u sowup@tSiet . nav¥3tup,odp

protoge soupeS m8 m®nDN |gaispappekivy.v Dnovat n8hl

315125t rategick® styly

Di sci plpilova888d2 hrou mTge =zajistit ¥%spRch b
strategick®ho stylu by dzmRlbo AvNGgBRDS tnva2 chvd
bojilgmnt éinci on8l n2 mo d e | strat®ga stoj? na
met odi ck®ho postupu bRDhem hry. AdekvgtnDD

dostatelnhD drg2, mTge pSedl] it pokusy soupeé€

HeadhunterJ § si myslim, ¢ge 9tdandRugfet tjue plSrTaamakjtee nv elsymkgy
si S2ct pSedem, co chci hr 8t zaaltroe zmahmistt ,s wTjo tplg&%n vv
tak to vDtginobe NiekdSonp,a dinee vddodoyScek y , al e vRDtginou to n
hra pSesnh na ten build, pr ot opgSee sjned taa nil et nBZenbizaim eund8N,| af
kdyg se rozhodnu hr 8t nmlTjva K ceun o@u2ostteud adsotsklracoukpBim tnak t oy
fakt jako dodr get a nemDI bych si S$2c¢ct v polovinn Al

Headhunter ml uv2 o Anacvilen® posloupnost.
| §st tTkaj2c?2 se cvi ku. @ es e upSetdeuin ,h ea my cshe
s nazgaéaplkovgt gpr a x i . Strategil t?2 hr 81 i proto a
budouc? situace, hern?2 stylyosmoupéT dab&el
jejich bohatl rezer Be8§r nmmowrhaluo sz & iPlogmBtaj €/si
strategi ck®hor oztsyg8lhd ®mp ov|2dVI§r2v o0 mechani zmec
str8nk8ch postupT. Prolgli®&mtde paolse upTge Sabjad
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nezakl §daj 2 na mec ardiiveRoa §myc gll ® brgd amk ocih, fa
nemus?2 vyn®stdIzdwkkodwmbe@imesaﬂfhllkiet@izélstkza.hr§!i Vi
Aokfi, j emud s et rpaSti &golvs® brugAsrAmenerfima ribp/u Ivwjd2a s e
co nem8§suTompobo2gBocer mnowmlagd®mangiet
or T hry.miXloynzdHyllodndti asckea bsyt rpact desgti ucpko®vh8on ys t py
y, pokud je vysok8 pravdRpodobnost, g €
edekVpS2m@imwkv&n2 hern2 dovednosti by t
selhathp omarejpgte, i kdyg by vDdRISI n2c e ej@a BeSf
vyhr asnffnal egi ck®ho stylu by pSedstavoval ne
se s oeudpoek8B gn€ ni t .

—Qq ~

Strateglst(RTS)KRTSpS| staupugedgj akoeg meylsttl@digaﬁv§g mo ¢ .%sMild2 gd o
cel kovihopr&zadkol §v&a sp\ocmoeclopjmm(—Sret W r omy srl ceznker Tsu§ at ¢
jako tikot hodinek. Poa g e n 2 myi s Imoth,oug e, j&lie jtay nwa g ,d édge nt2v Tzm atl aojset
avihndNneo je omm8Bv rsli ttuaatc iv

Gameknowledge guyloL)i Opak ALaner afi. VNDtlgamionug sitkkywvoanoeatlgep at n N
kdy br §yakdebs¢ mleybovateamfightu. Jeh€ S pr avdNpodob man nmTegne2  por pot hir ng&t
nNDkter® | inky, kt erkdl ibdyu migd 2 ovtydely Seng§.d Al @t buNt e v

Economic/Macro (RTS, SCIly Ob e ¢ nT hern2 styl. Ry2c hrl &® eekxaphagmeirec,k & y s
vI hadnghy Iptoz dn@jpiSed

Leader(Dota)i Ti t o hw§ldicij sowbecnD maj2ndobPEi sttabdgbtk] s
pro v2tRhDzstv?2z ve hSe.

Obrann® styly wvyhovuj ? napl 8n@pem2n ®r iszirkaa e |
vpol 8teln2z f§gzi. Nen2 §§dn\tomtop S esk wa preerd2om, d
agresivn2m otevSeprznkpjRilrit i men @4 epruprmayd@ljénos
Defenziva naVZC bTvg m®nN nfrotr§TmaapdBouct
vDnovat se ognitivADr e 8kided relidgzyg&mrP2 pgceo crel3K c
i pro-kp@kdsjnge strategickl hrg8l pSejde do t
bude sp2ge Ytolit. Taktti edil c kh@h8d vshel ezdaus emTp

protoge si uvhDdom2 dlouhodobDj g2 hrozbu jin
Hr 81 i s e st(atqgicklmi schopnost mi dl e dat
skupi n, kteS?2 S2d2 takticky orientovan® ca

st ategi e a taktika nddalvinPujvey jjaedSuj gpdvhar §|
fungdy&d&n zamhDSuj 2 co?k asmed i nkau , p rdiad rgi2t nn2a cb?ul deo
jako celku.

3.1.5.2Diskuse

Zahr truatt2egs e a t akt ilkuy bdyd oc @ Inksgvi ® hoov 8'mood eno d e
od Batemana @oona(2011; 2006) k¢t er T zZtaesmep elrame®H t pv® t eor
(20000Z 8kl adn2 pb8hoyg8 meborpdSzetdcedmay st N se staly
pro uvagovsgn2 o sambsez8vnbtk haraméhhDsiyghec
odvozenyzdd at dal g2 charamkbéni pphkedegbgopsdgobnw,
i inovace. Ob@genbake i m&a®Pn@ S2ciategi ck® styl
vi deohern?z kont eaxgtr esv vm 2 s meejbebh Gdef unvz8idvn 2d &t
zamhNSen? taktick®ho stylu na ovlI &8dg&n2 jedn
objektT ( mimarmagementbal médk podoboepa&hcivuj 2 vyt v
hypot ®z vs. i mprovi zace, cog by zase odpov
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oproti i ndukci / kontextu/ promBDnlivosti. Mar |
nen?2 u DGDDGD2a htranku®& dakakcohu8 z& sst r advedmgostrhi, | a k o
kategorizace t®to di sertal n?2 pr8ce <ch&g8pe
rozhodov8n2z a z[8slke§ vs8en 20 titnaftkoergncadck®® | podob N s
Bartle (2006) v podtypech Plarar nebo Opportzahirsuj ekped® Ys
Achiever typ. Nutnovpd&daobkh mittogrttdoe ypsS?epjamdto
l ogi ck §.

Taktick® a strategick® stysuwrljirt®dnoar i krown?2 F
pochopen? stylu je vgak tSeba se pod2vat
pSizpTsobivost zn aYmsepnlacjh?u .d TNae §ietdMj®j 2| Sksrta k nke
m8&8me hru a hr8le jako nemahddobh®ebpr®ukhemp
racions8l n?2 a pSedv2dateln® hry. Takti k se
el i mi novgn?2, proto se o(SatonrSnity, 2001)nebw tjiak a j 2 r
Seleno, konttk®hy pECalastci®IBu hry

3L. 6 Logistickl styl

Logi stick® psetcyilfyi cpkaltn62p X2 st upTm, kter® by s
soul 8st vIikonovlIch s €&y | gaaskttll pvsitttoouly et ra8m?Ta § enn -
hromadiDn?2 he¢mrakdch shhad botd y, statistiky, pSe
zdroj T, IogickT tzo§mmhr§)ldyutI’s’tijDquEIteik'[janak
zpTsobem poug?2t. Pwamau, by BykasmambpBcapl e ur
soupeSe. Integncstomcﬁk@ﬁo motdellu lopol 2vsg ale |
inepS2m®m esuapetbem? ksol i k | eho a kakk mezpTs
hSe nabTt Dal ¢g?2 dbrtslbd,m\}getedn/ms?t zaamik 2K wen as
ide8l em | ogistick®ho styl u, ppalf a8 np?2 | rey d n

Charakteristick® znaky |l ogistick®ho stylu z

T Rapi dn2 kumul ov,8nl22 rhge rjné crhy glde g Tic o knoelbio
estehodk®t y. ZvlI 8§gtn2 pS2FHadktpeSTerd sglaovwg 2

kpomRSovg&n2 mezi hr §]

T IntencinepS2 mo moadNYvad & vzEcnosti vliastnhr
| i st ®ho sbhDpaudlke®lsd v3plnredmok ®hc? | e g ibte2z mp&s:
odmDny

T NepS2m§ soutRhDg se npwjaektl2§ dil knoansové@®dend meatsyt
trphDl zve&8VE8EM2 hodnot

T NepS2m® soupeSen?2 mTge ppSSejazdtn doj e S20mer
soupeSemeval assntarhyn pr wGiptdlcjheho ekonomi ku

T ZamnhSe n 2 optanaligdcidogistikgi z2 sk §v §n 2, utrs8cen?2, u
hern2ch zdroj T

Pojem | ogi shtri8d ksTk ®& tkyolmusnei kvaci neug2vg§. Obec!
nal ®zt v mowergaming, enémhaxing speerunning Power gami ng Vvyj a
i gnorovs8§n2 vgech ostatn2ch aspektT hchy Kkror

% Achievemeritz § pi s jd?ock?l,8dgae hr 8| splnmnd. uFUnkoa &@lsitehemen
dodatel nl obsah do hry pto2dm?2 ngkey hre§li czhk ooudge?mksnpultrei.t Dr8]
pomhNSove&§n2 mezi hr hichpebkjagiadhe s pINnigk mpomeijttvB g g 2
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s2l u herngaxei.ngMionvl i vRuje tento postup, I i
I

' « ) ] €
nepot Sebnlch vI dagjdlo umdhico@p e emdt umaceg oznal uj
za c2| emrjeikodamrgnt |wse, cog je nezS2dka m
|l ogisti ky (na Ykor dovednosti)

Martin Bach: A j sou | i d kterT |jdoutTa hSyeedjfiouotuimknomal may v

i
vyt 8hnou n.a PRmearx§
zase takovou

r Fl &ySal &af ajam poosSPbg- Vg Hvou
bav2z, takge tohl

i,
anu m(fotbalisti) tam bDNDhatjo hjoa kuod Zlbaljs |
k8dup r
e bych taky Sek

Cit&8t novingSe Marl o g nstylyBao®u aul loajz uj AvI|@est n:
hSe. SoupeSen2 za bnRgnlch podint2hntelkj 2h rs8g ep a
stejnhD obratkulmml| o Emeé ST minreocj hTt &t $m iebkor jeodvg 1 0 mN
hern2ch pdSeetkeS8cghe kj. e Vmogn® nal ®zt nNhDkolik p§S:
stylu, kdengcee?2 fgmomBmuz WYro ilustraci uv§go
trop2 ¢éegrmBdst zanfciTr earsuijfjoedI&@hm ssb2r §n?2 a s
virtug8ln2zch hod&not za re8l n® penz2ze

Asian Gold Farmer(Dota)i Pov gi mnNDt e si , adeudgSzae2dBjeetdbkoBh, tTm
vage z8kladna je pod ¥Ytokem, t en h lfaemitesupdr Gupeecitemyb ude d0D
NRDkdo by mu mohl S2ctpotg® smiaz?2t rwdge dhhennod, b bcSae n i 2hsakdas!
nahr omadiDn2 virtu§l n2crhe 8lonb®&no ts,v Ikitle r & en enelxcios tpu§22j evmn G

Vkontrastusy T ge zm2nNDni m®l zel eaj Xt eir ®hs®| sk araj ?
a plynull bBRDh z8sobovsg&§n? kontrolov8§n2m hern

Accountant (FPSi L1 ov Dks | edwejrd pedhrym®h s ittilurawc.i Tot mMge dhREeat
vRDt ginou to dNla ten, ekdodItelg§«28,t pktoitkowy.e Tkelgd celt eh &
kdy druhl tlm get S22,

Support (FPS)- L ast o slod ug2Ary chhd ®8 vea§ ?jock?y i | ®] en? nebo prev
opat Sen?2.

Zaj ?2mavost na z8vDr obecn®ha mopi g Se p Pe
Dobrovs‘;le@qu,gistlck styly mohou vabkkari zova
re8l n®ho pStJmea @2 genaezg§hkadD rpzeiuitn®ho ek ono
hru.

Pavel Do(bérad ves keTo: j sem pochlytial |ji edn a lcuow azrdohedsa ho,Inigh rnar
Second Life a vydDI 8§vaj siit akgmsenijtaknl dmén2vzyea Nl Elva t |
pomRrnN hodnhN, kterl nab2zéjdvydBb8mamaj peesupuz poh 8k 2t
nNjakT .jislo uhr1/4)zce speciallzovanl pouze na to, co di
nejlbﬁlg§n€', tak nebude skS8ka o tyli. VDnuje tomu bl
co nejl epdg2nTahoc obkyo loidw §d NI o Jeho porddt Bes§nAopEndlze R
t Seba |idi, kterT t akShdne Lifpprretoatul] holue t nBegbko§ ofhu ni ghudj eo uv yvd N
pen2ze, tak to-croedBlean | evaéhoitakpaRt ee] by bgldhDhali i

a pak si tim zOmlialniejwyS®Vl v & t&MahjS ee knoenboomipcr koedju kntouz esk ,y ¢
podnikatSpol 2t ali si, ge kdyg deotde einkwogsjdkwjuagee, dva mnD
tak se jim to bude zphRDtnBDi mbheovemt p&82epupecu do t oh

To plat2z jen u her, kde jsou hern2 hodnoty stg8l® a
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33.1.6.1 Subkategorie |l ogistick®ho stylu
Logistic kT styl jiefarminga harassing @A abvtin gqmngvréwzrmy
pS2padi jfe«dtovatlyloy gani z ujrzudh®@nmv Ipesgtprazd NI g glies
vliastn?z re&kronmgpam2kmp soupeSovy |l ogistiKky.

3.1.6.1.1 Farming

Farmingn e b o grinding®namen8 kontr ol ovap@kbrvam®d@hk?i i
vV e hSef.i st i kovamP z2n § meStarargfialme k d e s e ml uv
makromanagementti( zkr §cen) BAmdkr ofipani z aicmi nvelra8sltTn,?2
pl ynu, produkce arPrafye sa odSficia® i hhsrgdul v ITst S
viogistickTch opkeyr aglémt$it r &neijnnk@nval md 2met o d § m
komplautnmat i zaci makr o proces'bundy,TDpnrtGDtohgeer
obsapag tup, jak m2t prost Sedni ct vkeom kwi®sttn2v |
minuthD hry.

Headhunter:T a k ¢ buildnebo openigj e sekvence tahT, kter8 je dan§ p:
dostanegdg Kk nI’JDak@ektémuv®JaI00|Zerg chcedg m2t co nej
dS2v neg tvTj soupeS$S, pgSe&ksyred trya snei arsedwilztdgo vyjdos sankle jn b L
otevSeg nhNjakou expanz?, nNDjakou Queenou a nhNjakym
cokoliv, tak ty bys to mbDlI vgdycky bejt schopnej ub

Farmindgrindingb T8 t ypi ¢ kT RRGIg&wWMT N herrg al eMOBAb | eV uj
Far maSen? se projevuje repetitivn2obbu nnost
g8nrech jde nejl abkelNpg pl ypaoes?i pseunpFEncasa ti vkoyr ,h rz
postavy. Farmirg j e ch8psgn j ako pSevsggnh nudnl

kmonot -,nnprsotioge | innosS%tV hneernréizensnii g nmik soba * &1
progr esi vhadiky h errm2t ongesakiviya k @V Spdst upuj e d&§I
postava zpameh8 psshavit se tNgg2sedopodalog®m
|l okace atd. D'[IegskopSﬁ(dmﬁﬁ)luvmdjlmtDmlynqw agste
posil uj,2cj2edf usnekcziS§roveR mTge Se@tbydpaf &im v

formy vir t u81 n2 ho sbPDratel stvz, Jak jsem vgak
kumul ovatel np8hphdBnovt deehegr vel mi rTznor od
LootwhOre (MMORPG)i | aswypar §d&ha vl mi itemy a upraidechiaed dama
paneboge, | adootD(i v obr @V én 2,h koSist). Pokud se zrovna
aby jim pSenechali Iocrtaldpccshzaltzsuj2 po ott dtgre2 jdan mredall @

neobjev? na pr ogr &dese trochu wuje (uenld o &H e kjoeljii,ch j m®na bu
seznamu fakmargnd.® h o

Grass Farmer(Dota)i Tohl e jsou hr 8§l i, kot6&¢iFeArrMizVe fatiS@dm? fha
F AR MCkoncovcei FARME . Last mei? s pfleagpdmeoy t T mov®m boji. L
budete v2dat nya, djraukh ®& asrtm2a.n$®HR dyalp madmyg hvi®ims nadygdwe? : AE
tohle je moje m2sto na farmen?2. i

Subkategorie farmi dgt esra w88 midthepgl eckRkmiTnvi§ t g |

Douhodobl rozvrh zisku a investic zdrojT vy
pokl i dnlskplriiTzondhb yA el n8 rizika vRDtginou nep
pl 8novan® progrese je pS2lig vel ks§sg. Vel mi
®f2zen2 faktorT globg§lnn ovlivRuj2c2ch hru. |
®NeblT wPmk ani pSistupovs8§no jako ke hSeyva(@skmoc).ako k /

“Pprogressaidyp Sedznameng8vaj?2 vysok® riziko a nutnost opak«
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pSe2dambinace logistiky a vikpSev®bhousdy!l wt
vpozdn2ch f8z2ch hry, kdy soupeS mus? kapit
dobu partie.

Defensive/Reflexive Macro (RTS, SCi)P Sev a guj 2 c elonandkmdySemP? ® nexpanze, ten|
orientace na koncovou hdreuf. ethlevvnzniaeijlcézemrh@Jcm(ltyobvSFErni2m§/r
s mNDr edm sk§8 hnmauktr2o/ ext enzi vhéndoam@ﬁl’ty&egnkey wpol ®h&§ na t
zaji g Quejjevc®t gco mognou ekonomickou vIihodu.

3.1.6.1.2Harassing

Druhoucestouklo s 8hnut 2 ekonomick® nadvl 8dy je obr
zdroj e. | nt evt ®imd W§ Ipr62 ppddsivipdhp@€npolkkud jsou
zdrojejedbnlSere®,zamNSit na jejich rychlejg?
ksoupeSi . haagnitylaknic®g vr at en@hioch§z2 a soupeS
Yas pDch.

HeadhunterTak ge Starcraft je vliastnhD nekfd®r thyr as dvdlt8ogm,p Mte
potk8g tNRNch jeho phDt jednotek v obranhD, ale ty je i
jednotek st8&8lo 500 miner8l T a ty v2g, ge kdyg budeg

vVax nD ni cKdeg?mkaadle zabijeg pNt tNgil|lT, kterT st§ly
arm8§dy a on pSijde o to, ge ty tnDgili net Dg2, proto
Starcraft je proto hra, kde jeveli| i nnl , mi hatass-mnb t NPJlo8gEmn 20bt Dguj ed soupe

ANef ®r A vyhnut?2 se front8l nzmu %toku na solt
jako asoci 8l nevgetdynl?, rwlten@al—tar@s&slmgjkevd‘{heglttla
psychologgk ou f or mou Yt okpSeassavpemSag kit enedwmgar
Zl ogistick® perspektivy se jedn8 o vel kou v
ale sp2ge kr8&st a zpomalovat progres soupe ¢

Harassment (RTS, SCIl)i Komponenha $tylind. Vyugit?2 vel k®ho mn o (
kpozdr gen2 eko,notmd cctkn®dhloo giTes,t umognost?2 Yt oku soupeSe.

Macro-Harassment (RTS,SCIlj Tlaksur | i t ou formou techidlgSpivéd ngSie konwl
vi hoRgyugit 2 vishdlhTek.oR@mp e k ®mu pogknathmcosoeppepsSedu
produkujete dRIn2ky. Otev2raj?c? edinolbdied:y t M&nSE n?b rt d nark
kontroly mapy, ekonomick®mu veden?2.

Harassingize snadno skloubita g r e s iyvine2nm psrtessur e/ rushing, |
napaden?2 soupeSova tikkomanageneenpro®é thtapodkatquarie 2 d aj 2
reprezent ujakt pslenil hogistikamrassing st av 2 inianincobaitliivth
dostat |l edgi hg Idejsit aamayicthdat nddb re dHB@sING ev t ® g
prot-rs t r at e g i efarmimgl)i makr u

Zerg (RTS, Starcraft l)i Zer g rmnvad pXzondeubkoemipSeov &§n2 m oponent a. Dobr T
vDt ginou zapBdBt dody edtnW®ax etgro§lii2,. Ktxd $2 nebiucduj 2 sko
nejv2c po c¥kagpgbemgmedobbry maktudlos2dmu ekS g ¢gidtn%,t ek
Sv® ar m§dye atkwcdujn2a vzpozorovsg8§n2 pohybu nripS8jteh®k® me
nejlepg?2 counter oponentovich ozbrakenvVoldamotendinsg
oponentovi, aby makroval Ti t o hr §] i pvoyusgo?kv(m;2mqm|dln|ottdanﬁ551kse kons
nepS2teYteo] 2 ama oo peMBgdlui sky a dal g2 mi pSekvapenz2mi
ekonomi ky buduj 2 rychl ®jejinetkhn ok cknys taa nzt ant ahvaurja?s ss, 0 ulpuet S
Banel i ngdzpocnoakloelni2 ksoupeSe je z8kl ad.
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3.1.6.2Diskuse

Pojemlogistkaby | do vT zkumu vnesen n (Batenfuk&Boahf) st uo
2006) kde jsou |l ogistick® dovednost. ch8ps8ny
optimalizace zdroj T. Na rozdépl rofdin 8p Tsvwhlkna t
harassingh az j &| wd | i gpnrlio vz8pdTsn?b t NDGDt nwdela pogistika ¢ 2 . \%
souvkeir seyho temperamentem Guardian, |jeng
Pragmati ck® ob2r8&n2 soupeSeowopkida wij @u lbayt ipwn
povaze Killertypuv B a r t (1996)Kasifikaci. V modelu Nicka Ye&€2007)je logistika

soul 8st 2 ntmechawksapakmoke Ob N sl ogky j skompongnathr nut )
achievement, cog souhlas2? se z8vhDkemovigmi .|
RovnhDg Bat €60086sivead IBiojpenan2 variant typu Conqgue
na poragen? somspea$dgneddi solizv®&8m hry. Dal ¢
styly by tedy (i98)principlidusoZabl upesTvosamhDl ® se
vpSesnhD strukturovanTch hrmpdah,vnvidtsdme® knTT gnee b
pS2 mo yzv§n2OdiUI@bglﬂ;smakzmméldnnEad:lypIS]?mou sou
doklﬁddng Bkt 2gophkau anddlecton(@abkson, Sauhtlett, y p

& Steemers, 2008; Klug Schell, 2006)  k toblibdukusulue h e r ny Tomaa n o t

procesu jsou z8roveR p Solotatelnosty § 0y e kk haataklt R o
nutnosti blt trphRlivi. (2013)tkieim p 8 i ew@giBHtEi§cnka®
formy ke kompi @@dviz2 thidza?n2t en, kdo investuje d
c2|l T nejv2ce | asu

0 g i 9progres(SuttohSmitht 2001)] n a st
®hapeokdSbhbeen¥d | bal c2 1| i
fund<sccebnh)rsy ndymudou oz v &

|l deol ogi ck® pozad?
Zdok onaPow8rhern2ch p
prokl!| anmoavks8n vI1chovn
ideal istickIpraxli jd
posi Imowgm?2 skrze hr
sout DPen a&jn2a | ogi st

gvtgB8kn2vho hran? sp2ge
madhRNn2 vi prowsltSedt gep
Kk st
m k

I
0
8§
d
o]
ck® yly sp2ge zvl 8dnut
2 m® n

otev2r8 mognost. pS onfrontaci

31. 7 Expresivnz styl

Vgechny pSedchonzl? vfyocphBggzdesinyp Vzy cher , jce?jliichg
vyhr 8§t . FiktivaR®mtpBSoskaSedhoa do jak® pS2t
byl a skoro YplnhD ignorovs8na. PSivtyotnv opSe8nvilx hi

I

za pomoci nemoder nRNj g2ch technol ogi 2 bTvg obecn
el ekt z@Gmidvbokg® ost blTt tvTrcemsakmnbw, ijzeuj e Hiasa
expresivnfbbpvejtgmuko®@pl exnostniz ipnteegreank ae ea
obj eaplus by hramat, elkdBjwij®y §kd Sen2 pS&n2, z§mNr
akt®ra. Tento videoh sandbdx wigrntru 8lTnv2g Apa2zsl kvo§wni
c2le shrr@PmuaemTge se kreativnD realjzovat.
vsout NDgn2ch oblastech, ale pviozk®msk §ahk§mrxwel |
nezbyen®eop aonstanoeskgp o dpotr vy 2en? hern2mdj 2novir
kexpresitwh?[mm bl 2zko.

Me z i charakteristiky expresivn2ch styl T pat

f Hran?2 7z pjTesmogbjeand, Suj e osobnost hr 8l e nebo
hry.
f Podstatnim je pozitivn2 progitek .autor st
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T Vysok® zasybUpeiSekral uf $Telch i §imeica thirwa
kvytmg&Sel astn2ch obs ah T maddinghaogplayi e bpos ann&2 m
hr &8l sklTch .pov2dek atd.)

T Expresivn?2 sbormgnzsm prost Sed? objevuj?
podm2nky v2tRDzstv2, jichg se hr&8B.dsg? |j
bude snagit o div8cky atraktivn2 hru)

Vige zm2nhDn® body pSedstavuje nhRkolik bRgr
customizationnebo vpol egt Dn® ver zi Akastomi zacef se
funk| n2 mu upravovsgn? png&Tr dijry. wpwmisé Sperdentyacat
| i nndidteidizska intenci on8lrne?fhloe knhoud eel ur ohzrd&|l ey

vikonovim stylem by znamenalo ppoashypapeiSevz
hT8edDt , | stylgn taktaibeyk Inna n3 epyl 9z80B® vybaven?
stylem tak, aby vDrnD zpodobRovala hr 8|l ovo

KromhRD upravoviomojp ROk tve d@tothjetrmPyS2nnidoc ovyt v§S
nebobudovat. Zde se, jakrpe z ent uj 2 n[Brsd jeewy > &€ 2 esxe@rtveysei nvin 2

sv I mi kvalitami velice zSetelnD.

Luk8g Otlygardy napadla dobr 8 souvithDollt stavigskeght t o ms§
nebo tSeba i tower defemue vArckal8,t , ksdndad vl k jdilyy mElaged o
nejefektivnDjat e ppds$ ebl@jida kyom seowtviissriamyt ¢ da pfrrosd Hu | ;
aby tonp’.)rjcasktlr.]m\] pSedcsptalvd’.)kyby\lyovét_:neemllnmv§zsat| ms o ywei s |
z8roveR jsem typ, ge sportovn2 hru jako FIFU nebo Nt
jsme he@dkciv, pSesnhD ty kluci, kterT to hrajou prost
ten stefjoteggea-naglpi ten zpTsob, jak ten g-thimad§8t , mn)
prohr&8l samozSejmnND, jako mh by ttaholady § nted arvDjl ak V\Ep 3

33.1.7.1 Subkategorie expresivn2ho stylu

Expresilvmdbsatsyuip&k ade@ori e urlen® rozd2l em m
individual itu do hsoyladnpBSedstr 8vowo jn@kvbyges
fiktivnzho pozad? hr gt oj ek tvinydrihomer s tagnit ieuenk are
stylemObN formy shrnuje novingS$S Martin Bach n?

MartinBach: Tak e ne | Segmnp S stoabkhT ®kpTS,é watluepj st |l i se chceg
anebo se chchezj apf codkbBl bavidadalfouctthS swal vv & dSotsetal, tstk dly $e
nNDkdo zabouchne dveSe a nikdo si toho nevgi mne, t ak
NRDco takoviho, ¢ge neobch8z2¢g pravidla tT hry, anebo
nebo tenis, m&katmTgelouw akhéedabyle naznaluje) anebo
pohyb) afuogbj®gjsoutt kgl typy hr 8| T.

31.7.1.1 Projektivn?2 styl

Projektivn2 styl hran2 sleduje vliastn2 pob;
hry js o u rg§ny jako | ist8 abstrakce, uvnit$S n
Arealistllnostﬁ sv® akce. Kdyg ehnr2a dnTfvcood Ast
stanovovat kr eR$évagd pivker 3 imencidnality . je  svoboda

i ndi viod ur8olznh?2ohd o v 8§ n 2 . Hr 8| se chce chovat Z |

soul 8§st ngzvu stylu je tSeba ch§pat j ako

“Amat ®r sk® modi fi kov8n2 st8vaj2c2 podoby hry nebo d¢
“2Tvorba pSevlieku a n8§sledm®) dpambavyegk®przepbagbmiDatey (!
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personal iizraecpir ekreamnovE&n2 sebe “WInNnT B vshkow)
digit8de2f hm@uijze pouze jako n§stroj vng8gen’
nechce do pSedl ohgiviha yd lAes §SALg# ,tl fiab @v Floes n o u

Martin Bach: J 8§ s i mys|l i m, ge Stavitel se mTge vaoznvkur,®tgleI’.) [
prostlD nepotSebuje sc®n8S, respektive on si do tI h
A do toho nemus? spadat jenomntij&lklMhnedndadfotrecme mdj

i nl hr 8] e, aIqaoablcsst[mandmanthlbr§n!‘[géot\/baI9vTho manager u,
otbalovej klub a tdm2segBthu ¢e,jpaktbehwyv2iakyge 1t
efin

J
f
d ice jakoovd®kneikoeSeeymnWco r&d buduje.

MarthnBech pSedstavuje nRhRkolik forem aktivit,

stylu. nRrcvhnz2jme zf or mov8n2 narace skrze vl ast
hrou. Hr&8| AStavitelfi se nesnag? sho uppoetSSee bn e
oti sknout budov8n2zm nlelleakom,g e jedjekntempme = &

realitou a Jjsou schopn® reprezentovat skor
Pokud s e pSesto naj de vijimka,| aisniociwede
knaprogramovgn2 vlastn2ho obsahu hry, kterl
Captain "My Sims Lifeil Tenthlweksomker @t e(2Gredreeraslogi t ®
Najdete jej \Second Life nebo Sims, jak hrajeidealizovanou verzi seb@siasc ool gatn2 kem a z 8§y
dugi . Sl edujte ho, jak gpap$§. naersamiaR@dke ko nEearorga v Ikz
Obdivujte ho, jak pSitahuje blonNat® hern2 mangel ky

vEm vyevidbko!l o a dokol aj,e,j akSe 1y techgp® | dniTg izt T8It n§2v §§ isvtoatb i

33.1.7.1.2 Estetickl styl

Trochu odllrgmrlnzpnﬁjz\srzmmkeksu pokudmopv&l&rw§g2 e
viejich kul t\Wnrtngim ap Sreasdaghran.2z vgzod mRuj e r ol i
t ®matmeimmg sby se mohttohadedhTvddkojvako EI avn?2
Ahr di nwoyws®rk Tsm p o akeiinvca j§8 ceim kagenti, pol obohov
hryl] ast o doobpsr8hvl&iz 2n a rnaetbiov np2S 2kmogn taeuxdti ovi zu §1 n 2
svDtdoto vge pSedkl §d8§8 vodSddgean?2 oshiot,ug @zk. VR
ovlivRuj2 tyto z8konitosti, al e pwoouladhr 81| e
sfi ke 8t sdenovuDrsoohddl §st 2 hry.

Luk &g QrSedaar :x klognhDjseek I mMiRPRG b$eenelhe paki mg&g to rTz
snagim, ldhyg phoaij @ azkl opdoddgjheopi tiel hddy petbadhur @ hbdi v Thec
tak nebudu choditvwn Dj akym t N§ kTyom jber njlenena v NDc. NDkdy to je al
l epg2 kus vybaven2z, tak si ho nevezmu, p r estetiokg e mi p
projevujeit eda vi zu8l nhN jendm, et dlohjoaknd hy wxvatway st

Estetickl styl determinuje,Hrjyakumoy RmpPP o2 b
zpodobnNDn2 wur|it®ho t®matu maj 2?2 fliakkd2o. klourgp§
Grygar tSeba uvg§d2 pS2kl adktheryl RBGhfEaSmtha sy
designovsg§n fampmewbpl bPijwe®hoobratnost2 a mob

(past?2) dilaswbiz¢eht atd. Estetickl stijyin®ko §t k
cog msaeveden® ter mi naodeplgyi i Nazegbh@dpe ppakbor ni |
estestirc8kaka nen? zcela z8legitost? pSedpi st

“Projekce zde nsounddupgyovBomanalcet iackT m pS2stupem, jeli
proces realizace.
“Obrat estetika je zde z8mRrnN redukov§8n hear nestet.i

pSedlohy by spadala pod projektivn2 styl.
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mNS2tkem vadlkusth oBmoalt e nic nemDn2 na tom, g
smotivyhry,nes 2 m, | ak \bpyS esdep ooknl 8&sd8amm ® si tuaci zac

Luk8g @®ryysdgarm si, §&ms et ¢ mzBrnSihGinnk tgraiiole-play, ktomus § i t 2
stoupostavou Ne ve smyslu jakoby, ge t eN |j snenmndu,rtak se2

jakoby pohybuju tou hroia  t 2mgslinmjenom ten fyzickej pohyh ak, j ak mi mpIS j
byl soul §s@?2 ptrio hmhy ,j ej ot@Sre2b aj a koa byl ngdbnbaybbseuyra @ e s
skolim ve chv2li,ztlohhyhpet Sebudj§u odkwoldiitt, dadkch? o
pl ayerovejch hrg&ch, ge o tomhle, myslim si, dost p$
tohl e, musim udnDIl aau ttonrhdteifick yalsee nj en da catkD mtde hackt nej nak
hra tSeba nepotSebujdongkropna mdd pekbadepedTrfazkT .

3.1.7.2Diskuse

Expresi vimeér mp2mhalontSyzl ey p2S ip opdoptoor\aum §t hedorshie mi  her
n8podMilbgr ov8imodeBi7n8i) t ypol ogi e (dacksbnr Galnfett,vi de o
& Steemers, 2008; Klug & Schell, 2006) A s i nej zn8mNDj g2 koncepci
poskytuje CamilmM®&sePSYTVvNgp o @ and 2 | od nDnj vgak
vt ®t o studii ner epr ez ent algi ttndengpdryo j si nkaohvua t b Tvtl
strukturuosobnostdo hry vduchu klasifikace stylgMachotka, 199 ) uveden® na z al
t ®t o ®pr §ce.

Typologie hr8l T vi gpebshehruj zZ mihRieeda crBdktoy p K. r
Storyteller typ dle Kluga a Schella (2006) usilueogri t 2 p Seadn ® hye Xxkegeon
pouze jako pozorovatel. Rukuruce st 2 Storytellerf or mul uj e sv® z8¢gitky
Vkontrastugs 2 m, t-ypygmped f a jC¥r avée sma®ch cmPMdo bud
nepoznan® podoby sv®ho ®Ddiemeedgaecdpr bernhh
stylusevt omt o o htl emlo w@is§t édlTn®. Odli gen2 expresiyv
zde tak® nagézod Tovpooddnslinazt nKlnwkg avrd i $ ®Heahl ting,§ e e
ve hr8&8ch bezpelnhD prozkoVWim@wradyv 8 zgfa®rya sfkirk
vt gi nouewpproozsapNuggh m®n N médpodatndtcl przao fad i
(mocenphlUthmezt aho@®anst Slepldya j ememwmie do pS2b
sp2ge nadbytelnost 2.

Expresi vn? hern2rf®d>rorrn}"k§16pj4daejt(SuttoﬁS‘mﬁh,lpSeds
2001) Aspekt spol el n®ho pSedst?2r8n? a vDiDroh
estetickl styl, povolen2 z8bran vlastn?2 fan

31. 8 Pozn8vac? styl )
Pozn8vac? st wivDNp cnda8 vtag ,2 joakpl m zpTsobem j e
objevovsgna. DTl egi tNDj g2 m aspekdbjmne vstvyBwB v g

smyslem Drght8ln2 hra jako m®di um, u nBbDhog
poskytueal t er nat iivud poein&valtogitl her n?2 Ssyst ®nm

prob2haj2c?2ch na pozad? YwylNon®md 2hmpah2taéma
Dsphem?2 pro pozn§wmeaayv I ktoynlavlicdgiosut i ckT ch s
opom2pepn®uuytgetdeyl nmeeewé d dzsz vR nebo zi sku. Poz
ke hSeejlakkuo, kk eng je motivuj2c?2 prostorovDn |

“Ponech8&m stranou pSedpoklad nevyluliteln®ho pod2l er
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domi nantn?2 styl hern2ch novin8ST, jejichg

hrounal# z eModel ovl pS2klad uvs8§d? Pavel Dobrovsi
Pavel Do(kér)ovssleljzen do nhDjakl ho prost.Zstdfakvn BmemT gue p
pSeg2t, a t2m p&§dem si HdapbobBebujpuopboBata mtmapgoyae
nefunguj e Abych to srovnal, je to jako kdyg |1l ovDnDk
knejbligg? civilizaci, tak taky jako nezalnu panick)
prostupnl d&®spok8§cet ,stjreogmt | i jsem na palouku a pod
takovlho ge jako opravdu u mBhD kagdj&mie ajstimr g arkd b g ev |
moje nejblidgg?2 okol 2 a dr,athe mrvvad apg aat, o rk,d yojpabytegmat b8 t cehlh
znal ostma, tRNmahl e 2z §tkonaud n2emap S ipboas!twjpouy wud dllgd 2d aa kd @ | ¢

svihDta.

SrovnB®dngl 2 nen? tak daleko od reality, |
komd exn?2 rsovzlltoynosu nNRkolika kilometrT, stS2dze
promRnl ivim polnasning a ebymoojsnt@nii,n tse rhaegronvam . |
prostSed2m sice nesou n IPpkS2epra® Is piod eejihbki & kz@haok
je ale nutn® z8koniPtoozsdtllj io bzjaesveo vastt uopdu jzea | dSot
AskrytT mif mechani zmTm a pravidl Tm, kter®
Il ntenci on8l n2 model apopmrnBjoatticahh @z § h ¥hb,ln e s b p &
tajemn ®h o a nezS2dka ivheatnemc isdlowm usdiytsd lun ® hKo
vgak s8&8met k®mu o bgme,yaksesd imk mlail ok 2 .

Pozn8vac?2 styl vymezuj?2 n8sleduj2c?2 znaky:

 Zak| 8§ dngotivacez kmoau mat , loromagdikzabtl osti o he
syst ®mu

1 Z8bava plyne pmgrod@giutbhjlekobhjvemdlhobez nutnos
pS2ndiy §drskou. komuni tu

f Pozn8vs8&8§n2 prob2h8 jednak na&hkonka®nhahl ? ¢
do vgech | 8st® fak®habebsakunhDaza pomoci

hryaul en2 se immblmemmaceém zdroj T (nap$S. n8§vo
T Vnereflektovan® podobNlD se jedn8 o zpTsob
pNDstovanl styl se vghk objevuje u zkugen

3.1.8.1 Subkategorie pozn8vac?2ho stylu

Styl zahnuj e dv a kogni tibwn2sepodabupy,shkheu® d
ki ndukt expenrhemingh(e b o d e d ubedrycraftmd mbufiov8n2 teor.i

3.1.8.1.1 Experimenting

AExperi meht @®&rd 20y av s my s | u zkusmpuaalich ejze pSed @ en
st anov ® MNS8ysploetdRuzjy?2.c 2 p gakoibgvygadl md edwmi ¢leekogni t
behavior8l n2 psychologi e.

Pavel DoMarpouwjdelgin:sprostor vedle sebe. vPepr ncleomkldly ky§ ho
tak mTog®g eodvggit zase trfogimukedgd&lu azereciviakyp Sedeimo s i €
pohybujeg, gdpeatmaachvEzargguet.y Takge to dRDI &§m vgdycky, kd
zjigBapmognl je, co,tamkndn?tekogest mTgu dostat, co I
teprve potom se vRnuju tT samotnl vNhRci, o |em ta hr;
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Zkoum8n2 povahvyl sprugpvli dlerle akkrcy? )z, ktek®PatdRa p
jeho vstupT (akc?2) je pSirozenou formou, | a
fungovsgn2 se skrTv§g zohotostyle rakc el rip,® @rSder®?22 psrt 0o
sp2ge praktickl efekt ul en?2l 8deaj 2k ugeisosd ki y
neobjevenich | 8stech. Jelikog hr 8§l exper.
pozng§n2, jen velice neradiomjaehv Bny ed r2u ldloc m §h
dopRuj e el kem pofalj progkoumatkainé ¢ @ N @ ed omv Md Dt ¢
maxi mum o f[¢&jy memov&h2 aktd§iaehtmwmhwdloo sctedt
a odkrTvgn2 vgech |l okac? hry, pokusy o0 VvVy\
netradiln2ch postupT nmbohadnkk T ¢Bak Hameka:
jak® vzd§lenosti nepS§tel® vid2 atd.).

Commander (RTS)i M§ ¢ hsrmawd | praolLawvtNdavgeabrujeg opoism®lchm2z s
experi meMldkdysnmTgeg rushovat, jindy vbhyawégdugemn? mi mé
rTznlch Kk endmionak2 stadtégkcdkuwm poakzdrkgovgn2 (pSel 2sl
zjist2g, co je ulti mSttench nzoblroagR cnkal cvhr cshtorl okmuT .k a ¢ d ® h o

3.1.8.1.2 Theorycrafting

Deduktivn?2 gyylz2Bé&ah? theorlaaliflgT PnSSezdecvh § z ej 2 ¢ 2
vilet hern2ch forem d8§v§ tugit, ¢ge pozn8va:
produktT ale vyug2vg§ cel§ Sada dalg2ch st
metagamePoznak 'y experi ment ov8n?2 ve hSe mus? j eg
vyhodnotit, formulovat hypot®zy a cel kovou
spol2v8 ve snaze theorycraftingu vytvoSit o

prinei pT h

PRK:TSeba jeden kluk v | eskl komunith, pokaldVUsTe neml |
buN na FELuU nebo na jad®eg?.t dNah miDoRm weh fdajrk@ n dvu ndlIxto,
a je schopnej zaYimnol @Si¢at teSKRkaltognie, kterT v p
ge kdyg drg2g neutral, tak jeden frame tam n
ncto. A j&: ACo?!fd Prosth j§&§ tohle neSegi m.

Abstrakce hueyakaesmbodoi zhR®r possapjyedan &,t ef e8Il
S2cio vhRduW.TvMadyun & g2 ven2 podobnich dovednost
spojitost mertheorycraftingemé& o gi ststyhc k Lmist o je toti g sl ogi
jestijederh er n2 sjtiydT pSepak®d nedojde kKatskbdr eiag:
| ze povgi mnout, ge i dedpulkxd jse Satdlagdaredrn a
kal kul ovang Aoptim8ln2ia strategialjcdh thalg| Me
se jedn§ naopak lov Tnleij hpPm@e§ SkeuwlkantrozdoNseat | e
objewvalivt ypol ogi 2 c lenalodti deenushaly 2utb o kieBlskuo mpet enc?2 i
vyug?z2t .

Theorycrafter (MMORPG)i Tenhl e chir&pek ovgdehwyzovat a na gildovn
postovat data, kteBuddre niyktdrovaglieldelratoowat? o vol bD ta
se neml | 2, Kdyg neraiduje, krl2 sg?2d etn®mulvcov®@ho ed,i

“NDkteS2 hr§li doe(p&pbNDhepaumN8opterntd) svich obl2benT
znalsti pSekraluj2c?2 r8mec explicitnhD prezentovan®ho
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3.1.8.2Diskuse

Pozn8vac? styl hr ance | dwak | S8addSo uk odi anl cgi 2dcehn ctey p
il ustrovat n 8§ s (Barttb,ulPJ6)dNFamderer(20E6x Malstermirdra Seeker
(Nacke, Bateman, & Mandryk, 2011Explorerlnvestigator (Jackson, Gauntlett, &
Steemers, 2008 e pozoruhodn®, jak subkategorie po
znaky uv§&8dnnT cthr arnyp Tv.T ZNmma mew®h®o sspektra tot
vpr TbRDhu hran? zahrnuj2c2 prozkoum8vsg§n2 pro

hg§danek. Oproti tomu stoj? metodick® a sil:ti
hernzch medbdlami kr oz iSelb au KBa3)ppdypy yScientist vs.
Hacker. Experimentot®mioaj émearnyd Naf i ng g

DTl egitNji sp2ge pTsob2, getjugdncd?t luilved® ns?u bak
styly (Kozhevnikov, 2007) cog by pSzpadnh mohlo otev?rat
uéebn2z2ch postupT ve hSe a mimo ni, pokud se

Preferencia k t i vi t poys Ryt mjtloakkmeatmeénm syst ®mu by ne
pS2zniveci r SuttonSiith,y200m)o kProokkuud hr §| i pozn§vac?
kvi deoh e djapledimDt uavikrkbméd pomTcce, je mog
tohotsot up%2 by vedl a mygl enka kognitivn2ho
prost Sednictv2m hran?2.

31. 9 Konstyl mn 2

PoletnD nejm®nhND zastoupenou kategorii, jin
vkonzumn2m stylu. Slovo AkmatziummBi rlder ¢ ejna
intencionality zalogen® na pasivithn, smy s |
p&dchoz2ch styl T jsem kategorii zalogil vz2c
typol ogi 2ch. Zej m®na M ev@ilngDangpivovah lafbrimidaciy J ar
samostatn®ho styl u.

N

r T™M®empab 82 edn2 ho Cal | of Duty mS8redakcisZzatmmd zkuge
kol ega & oS kvfobemmnju.: TAaIng jseeowmdls WA butwdbrazp§

nevim, co kde je. JBrolbkemamNDdt Dalpr @sd epr @iStethd m§
rokmplnoziivme2 ma n8bojema, ¢ge tady jakopVYypdug8zdni
bam, bana bude b vypadat jakoYRambovi A nNDkdo prosthND za mnou, kKt e
ho stejnhD bavhj, othak zmrvoieo Ao ey, 1 an@imiajy cdé @l o ¢ 6
I co tadaowm anftgrub viye meetmuEd€) sdNiwkado sad ep @88 j § v

ge toTalkptds8mief etkaln).
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Konzumn? styl definuj?2 tyto charakteristick

 Hr azn@ Yipeldesm uproov@intzk u vni t Sn2 asfte kntuil vanc2eh c
zahl.cen?

1 Pasi v8®N$gapppro jeVJuqdﬁrt:@dous@ag§2|dq;1ah|e\ﬁr:ka'[fmeenncg22
g2Se i presdled?

§ ZamhNSen? na p‘[sob|v® audiovizugln? zprac
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f Lasto neuvhDdomovanl styl wvyvol vanl sil
nen8rolnhN zabavit

Centr 8l n2 t ®ma k o n mdivace? unmiknoutsznyldy NVé&mp§ 8§22 m
jednoduch® z8bavhD. EZalT? meoafexrpmoeew alvrn&m2s,t yk o
pS2stup se naopak nech8v§& z&8§mRDrnhN omezovat.
t Seba u holl ywoodskitaholi. f iHrn8Tl,u $zodtei jglernagj 2e sd T
dopl nPn2 ahmus?2 blt naopak hotov§ a pSiprav
usiluje o bezprostSedn2? ohromen2 smysl T, Kk
hr§8l T mTge blt shRPjgzambRkobé&unu B3momsoeci §l n2
konzumn?2 ho stylu stoaéenza{ca lvaystvc8 Sent em2omr a
spoluhr8l T. Tento chaos vgak nen2 veden ¥m\
jim gkodit, al e (ystimplacEnvikBntrastasn oeux pproetsSevbnoz m st
| asteqg edn § estetidkdi evd 1 % k't u § |pno2rhoov mzB&Pintekvd ,m st y |

nen2 c2l em v2tDzstaltérn,ativﬁténapodgabvaeﬁybs,taj:e
Val el em zjji gk ®mé , na@mPtS2 | kenflikbosgival@m.d os 8 hnout v

U konzumn2ho stylu se nepovedlo nal ®zt ¢§g8dn
zmeng2ho obnosu zkoumanlch dat. Ur it ns§
podt ®mata jako @aodtdatcdedl m@ysagojpered ed d &§n2 m
nebo doplnhRNn2 prodgl kaholze, hlr§tdkl na udalc g2 ch

Luk§g GQr8y doayrcch teda sp2g Segil u toho pS2bNhoviho hr
hr gl e ktemh wytuvw®&PejpS2a chodu ve hSe. (é) A pak by
jde fakt o toivepgveRniz jneDjhacktlovi nebo autorskIl d21 ¢
nhNjakl m zp]’sobem§\‘/sdupnmwetnomjasﬂa\;bﬁmwb(émdkomzrljnaeknTtma al e
ng8rokam

Petr PNeéBbeko mTge bejt hr§j Dragonds Lair, cog | se
pasivn2 a j,encokotnizutmujlerga pSedstavuj e. JedneddDIlcHg t
spr8vnhb, tak chc2pneg.

Thrill Seeker MMORPG) Tent o arqhetyspomewﬂe@hlﬁ)%@%tﬁeqz. Je to
ostatn2 HBid&Ilgiji ero®lt iz kpIhrilk Seekerpatkl sspNgwBDosnS&emout s

Drama Lama MMORPG)i Sob | i bou v xhaos§ S &jod i ko ljiek mogn ®, protoge
proklathD nudnl.

3.1.9.1Diskuse

NE&§padnou komziuimm2smh st yl etyp Wapderer kiasSikad RGDv § v §
(Bateman & Boon2006) Tent o typ snadno ukon/| ujioe, her n?2
vygaduje intuitivn2 ovl 8§dac?2 memlsapmmamy pr o
her n2th®mus ya z plExniosut emazbuh.ern2ho stylu zamDb
progu mTge |jegthD d8Il éNackep Bateman, & Mandylg 20D1a r e d e
vyhled8vaj2c2 risk, rozptT]| ennebo komgonenth T a

eskapismus( ¥an i k, u dlicka Xreeq2007) Hr 81 T zamNRSenT ch _na
progitkovou wtgizmgl a@diHyaiko®gI18e ve svO®Om vIzket
progitku nalezla podobnwblDemdkaipao stévusoblitleus | | 2z a

7Zpohl edu ostatn2ch hr 8asTo cail8l nkom zsupnhny?2n es,t yplo kluads tjoe sf
nepS2jemnT.

“Pohybov® ovlI §d&8§n2 umogRuje pomoc? k&lmer Ishmdgnajte poh
rozg2Sena kinestetick8 komponenta hern2ho procesu.
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modul uj 2 v I asbtonhatd kmi g esnnoysstl ovi mi podnRty. Ob
aktivitjempmjoatdioslmh® v § n2 m(1298)v tevgh?r ngg&cshw iy a jtCiiad H § o
|l i d® po stalet?2 dandamejcDmakdF tvu ppawduprd m kroius |
konzumn? styl by z eetektance(Kliminta& Harpnannk2806ha t e or i
videohern? prostSedz2. Hl avn2 mygodlakdiut it @t
explictn 2 Y| i nek J sou mot i val nkarp tsiyvsai®Rareedrd \sdhd e
uspokojuj2c2. PRaoher hzhimEd DvtpSeakicek tm§, t 2 m

Konzumn? styl v y(Suttar8mith, @01y ®tHo rainkR a hdelvfidd p 8 lon
pr ogzhtreakn 2 pp&tr®k okw T m pS2st upTm,rucgsovgemby | b u
z8bavn2ho prTmystomt&oobhlmday sywbolVi zuj e m
dTr az na produk] n?2 h o dunj ®t y s nvai ddnelj&ge2tr ma ekbt treur
progitkTm.

3L 10 Metagamingovl styl
PSedstaven? met agami ngov®ho stylu cel kovD

jednakzd Tvodu pSemostRNn2 mezi prvnz a druhou |
stylujegk o i nt enci onMeltna?2ghaomi magdevllun st yl em poj men
| erpaj 2 c?2 ze znal osti rkambinaci zP é ISena WMMPR T jhe

i nt enc iMetapaol ziitcle. eurrvoygtNRvu§jS,et mi ndgamesdméen®hr
znalostimé agame. VI aiteitamgla npg Sigowv®dho BRK I u

PRK:Ona ta intuice je |lasto dTlegithnDjg2z, protoge kdy
druhej pozor uvlea sttankly tpur vrne2ahkoc i . Pot omp2ase mJogme mea eh r
mysl 2, ge |8 si myslim, gdge on si mysl 2 a budeme se
najednou pSeskorakabegkmimzis$ieblal ro8dN&St r eve tp rFving hcthe rpun ti
vteSmTgleeljt vidnNt vRDci, protoge kdyg on na mhRD skol 2,
mTj prostor. ProstRD si na mN bude sk8kat a najednou
mbude hr 8pTasogbackm nse tomut m§®n¢ SudpSvzplPsbbprvn2ch v
chovgnz, a co namens§. TSeba kdyg najednou jde doza

opSedu a sk8&le, tak to buddéd gl , k

t stane. Pottcompdesmdj zhar Plo hydd luad DM a
t co udnhl § za pohyb a .jakd pv§o vnlalsda n!
miy en av2, @eov otyak kdly situaci se mTge ¢
T vnhci a je muke¢rednfoi,re¢kealtll in¢glrotoo kbe.
o se teda st ampanatche jpdiSl2ev trewns ihm §d1 a NH rme

z
Kdyg zase jde d
vteSingch se )
jemu nejde o o]
vgechno a to
zase dDI § ji

sepSi zp Toomuz m

PRKvt omt o obs8hl ®m odstavci spoj ujoghademhopno
jeho budouc?he shoce8Sn&n2Prbdokatn2, pochope

mTge vgak pro por§8§gkodbadpesS8e pedhgihEnSmbpE
str8nk8mTsoboduuppoprozumiDn?2 psychol ogi ck® Yir o
mo d e | uvagov8§n2zngoefmotjopghoghpef mogn® vyu
pro hr8le je prim8tndsnaig2vgiNmat, acmese¢ oogpar
Jelikog jako synonymum mi nfakiggam®e dbsyt 298 nd a |

blfov§n2 principem t®t o hry ve ng&e’dike zoSklliadgin
toho hr 8| met amagne npan®pol sv gt usoupeSe, pSe
a sts8t se pro nDhj skoro wplnh nelitelnlm.

“UvgdnNnT g8&nr progitk u(Hebez&Chrd 2015) v e viastn2zm textu
¥To v2cem®nND shrndjne| il engnpbdbgl ppo8bg (vhsl edku),
intencionality za n2. Met agami ngovl styl hr 8| T byl

ostatn2ch stylT.
94



De f i rkealjty2me2t a g a mi sntgywlvu®Roa hr nuj 2

f Uvagov 8§n?z2 a intuitivn? por ozumBn? i nten
soupeST i sebe sama
1T Oper onagneth e r¥r2ov n i zn8§m® jako miund@EsSmea,2z |
ment 81 n?2 reprezentace k ogmaddsvyh?2 oph o a2 hma
vmysli druhTch hr 8l T.

f Rozvinut®i mei akochoipnArsdul ieuiz8i m@®alauj 2 ¢ 2
kher n?2 oesuZpalosimetagame@ s chopnost napodobovat
T Jako z8&8mNRrnhN osvojenlvysekow/dr ov @i o lkjgempeijt @ n
vgech Kkompopreommtidgdinds e z ak lognth8 nmar 8k2 a ry.
p Sedethonezi Tz nsitmil y. Vinjeicnhkaun itkvao 92 senzor i ck
kt er® nemus?2 blt e ometka gamivigiouvtly ,s tjyell ikkaoo
T Motivace z2skS8vat psychormiomo lt&krom2 mil hio d ¢
prost Sekdoknye| nT m c2 1| em njindgane? s & @ lnsbopste v a h u

nenechat oklamat
T ObnN subkategorie metagamingov®ho stylu
specializavil §chas2 obinN§g|

Texty hr8|l T a jejich typologie metagaming
pS2klady, ktew®d2zde pro pSehled u

Prophet (FPS)i J a
bude druh
situacia ot ol

t T m St2rkmaitt, o ktéyypgyp bherdse|j Te.r § t iomw $Itki, n Ktt iew i D drodk 2

k vpndnl , gNee hjysle m at addryu hb® Is?t raniD mapy?! ?! To
I
itjsehbamej kdee pot Seba.

Counterpicker(LoL)i V2 ¢ , gkentrifjeaTs wsn d a mer e, ale Renekton kontruj e
Tryndamepedava®l gmpkofedtche |l n2 ky

Mind Gamer(LoL)i Oh| ageBEen® i pta;éacdts&@n}@m@wfﬁatpuﬂt iBekundov® \
pS2lig vytagenlim carry hr 8] TnpS8ned sike®dhganlunmsg, ea ao pr
pokus?2 o gank.

Rusher RT i Pokud jsi el ittenj2e nhroSd ,s cmhS8ogp nboaskt® pdSael dgv22hdoa ts e t
pokus?z, a j&onpBbpraveérgtBd pSeMott2tno,: nlelge speo tvod esrt adnSe
zal al o. d

®Vpopisu metagami ngov®ho s

tylu se budu zamRDSovat v?2
mndgames je vBDnov8na vlastn?

kapitol a.
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33.1.10.1 Subkategorie metagamingov®ho st

Tabulkalz Sekund8rn?2 styly a subkategorie

METAGAMI NGOVh STYL

Harassment Counter-play

Agresivn? styl Defenzivn?2 styl

( pr oa k tiniaypnessure/rushinig) (reaktivn2, disengage,
TaktickIl styl StrategickIl styl
Harassing 3 Farming 3
(logistickIl styl) (logistickIl styl)
Experimentig Theorycrafting

(pozn8vac?2 styl) (pozn8vac?2 styl)
Asoci 8l nz styl Soci 8l nz styl

(mi mohern2 mindgames) (vyhl bat se m. mindgam
Zdroje pSivlastnit a vyl Zdroje zamezit ztr8tND a
Informace zamezit pS2stupulnformace z2skat pS2stup
Prosta: omezit Prostor, rozg?2sSit

Met agami ngovs8 hehet nimsis@engcbuntarplayye ni kaj 2 c 2
konfigurac?2 a pougit2m cel(@bufad.Bubkhdoie? ch z:
jsou d8le urleny vztahemok eanbitySdgpa meadory §li lc k1
vize a prostor. Nutnoj e gptold ot knout , ge reprodukov8na |
ostasnykch, intencion§8ln2 komponenta blv§g |
ri skanamaer tfumnri syt (etko@kwn 2 a jsoa kalkulocakols t g tayt le)g i 2
jak mow@sa$gllence ,vlpstemSSleonBia@andNdomuj e a n
nD pSipravenou odpovDiN

[

(

e

Headhunter Vi m, c¢co mysl 2 g, a mTgu hnedk ahrajoetakgnoonelto. J § s
jentrochu-j sou j en di v §eoten potrch Katgnrp8wrix hvui dj2e t og eénai& ,vigde? | §
P

Zerga. Zerg, to je tenvba r m, to je ta agrese. Zerg tnND ubije. A
roboty obrovk ® .a uA omat i cky, pfe diprokll §Hdearjga bude agresivn?2 a
To je pr8vnN ale jen ten povrch. To je jen to, jak t
lidi, kteS2 tomu nijdk mgpadam?2vpgdhpokyi vBeyghtoadpues
uvid2 velklT polet jednotek a vgdycky tam uvid2, ge
nastaven8 ta Iprsay,c hrodtorgl 2sJd8ovsidas 2mryssll é mr, §8tgeza eamgthe il vm
defenzivnD a naopak.

PRK:Ona pr8vn je ta metagame |MesjtMjubgid dfdt asgamym,| skawy
tNDch divs8§cky nejmn8dbbj §dgfy hs8ohtakovl hry, ILkde se
fireball, firebal , tak to bejvaj ve skutelnosti mn

3.1.10.1.1 Zdroje harassing vs. baiting )
Kdosagen2 vDtg2ch c¢c2| T her rp2omiSeddr amjdie,k vi&d ¢ |

oblasti expertiTzy Meogigami alglowiu syl zuwedi tvkjc
psychol ogi zjdichkontwoly h NBez ev har assment , koneckoc
stylu harass, kterT AZ&8meBSepPBoobmy§l saypebe
al e cel 8 Saagdrae smevtn® ho t | aku, Yastr kT, zastr e
dugevilPos?alyu, s ebevNapSIreduhtajongingv & | Lkedyee

of Legendsy yj adSu,j ekdy tjuac gl er v s tjunglepa?opohehtovh o k 0 ©
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tTmde ko tajnn pSiprav? o pebworhyp, pktemo® zj;
“splugrehitJ ak nepS2jemnl pocit tato aktivita g

XSnapy:Counter jungling jema x i m§8élhe e h & viTvo® jneyshdin& wretdbe, kg g dost aneg
counterj ungl e. Kagde|] camp, AKjt®reseddd t¢gaelgss edleaatale§ n o fij e
protadge 8ccy g a nen& g ttoo hkbe nddebrrisstkant n2, hroznh nebe

Nen2 divu, ¢ge podobnT mlaysty ayaroit k Benechstei zdrajea § 2 «
uzmoutnebo se vyprovokovaPo kud nel ze situaci vy S git si
nazl jyakobdtingi z§ mNDIr&1k®8 n2 do pad teir pEindu Gauip elSe .
je nab2zdnut ziskc2d®&nl ijwhgngohrv8en Iknk®uihtoe| no's
kiniciovgn?2 WtokTa#toviakirogtBm@gemraepeaoku z
soupeSe.

VoodooZ:J o, d8 se vymysl et t$eba to, ¢gralo ®kpa & NDuhguaT Hrmr t
stranu, aby on tam soust Sedil vgechny ty svoje s2ly
tDPma dal g2ma tankama zakempit % pSipravit se na to,
3.1.10.1.2 Informacez a b r a R o vv8. sBkautingi z e

Dr uralezen Toost Sedek, kterT ovlIivRuje prTbnRh mi
pol oprofesion8ln2 hr8le jsou informace nhDcc¢
z2sk8n2 mus?2evywagmethamne kiyt ® hhra od,hry.

jdeo ngst rRUje2 cemohgr §1 i nDco vidhDt a slyget,
z8kl adhD tohpSaupadPvael mV rozvinut ® o metag
mogn® se spolehnout na pSedchoz? =zkujgenost,
absenci s my s | orv8incchi  vnoldkotleikk.a My&nr T her zas
pol oprofesiong8ly blval pr oc e size@MOBA- §ok)8§ n2 i n
s p ot ¢Wo3) neboskauting(SCII). T o , samozSejmn, peswvibs2jsol
informace o stavu hry kagd®m moment u dosT® Wpm®? padgém
kompetitivn2ch ¢g8nr T tonakpnenyg, npsdbDoiposé&rymac
sb2rat.

Soul §st?2 intemlcdynsatlyilty jceouthaseahovabuma$i m§
| ehog s ehldaovsoakhauljiez ov&8n2 m | eho potanitocobledu L 2 m m
hr§8l nebo tTm m§, t2m m®nN pSesn® je zhodno
ge soupeSem yvolan® mi ndga btod s SAIfwhguje  Yas p N
mechanikdog ofwar kt er § znemogRulej\elhdJDth§c21kp)es$e, n
jinT hr 8§l nebo j .2ViBoDi4 0 nkt tr eorl ®pvearens] h eokblj isevkyt o | 2

postavy (voj 8ka), je mogn®eaapb$®dwmweubl sotua
mogn® slyget jehoWdneky mebhpo®pai dt0Dtn2dmeuhl

nez2sk§ vizugln2 kontakt dasmkahelghle wedbok ol
dohl edu (por chord§ikoamo il g ednk mpeShd 2 gé vel mi b
Pravidla se sice rTgn2zTstag\e§ mbdTli.¢ @ir2o®kssna§ g
n8hl edu na pohyb a chovg8§n? opwzzenta budu dS8

2Pr o vysvDtl enl2eh kidlmcj @®Soouv §thaennkjye Bshe d ®ch® pro ty tNgg?2
tkvmaw®vru nal 8k§8§n2 soupeSe na odkryt® T1 zab2raj?
maskw an® tNDgk® tanky.

BNapS2khatbuvj sou pozice vgech pobgerekateshugh® ok bDm:
karty vruce.
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XSnapy:Proto je to Aboj o Vizinnoprgtdhe kaddkejwahrdgla m
stealthu. Takge ssevytaweBactategidyymerermty, a Injéd g $kietow mv i z i

ty si budoval t Seba za 2000 gol dT dohr oirheod lystyt Spr otog
war dy JedinT, ca edtskle?y, tjTen nénd et enrey raelEreS§ ifhteyt836 k tSu §

| tySi wek@p¥ég@dic h8o to tam vysweepuje, polog?2 si svoj
Tys prodbDlal d¥Boijt2ig2ce, pmbtco heexd ni mTgou d§vat Bar
takge kdyg tam viezeg, tak mTgeg potaotse jdieotd i di a
vizi, protoge vidhDt tu mapu je dTlegithRjg?2 neg cokol
VoodwZ:Nebo se taky dnl § t ge najedeg do kSov2. Samo

o,
nhNj naj2¢gd2¢g. DNI & se prostn t

on tND nevid2, kdyg 0
ktealh onWkdd. bPNI 8 se topod ak, ge
a

N
demaskuje a on Ilkdyb

nNjakym ¥hl em zkr§t|? t ak a\byys tt Qe Intogh | a vive&ldI& g),j ejecdbsat |
nerozsvz2tz2g. Kdyg se nerozsv?tg?gto.t alka kshelo ep’/phobduvj ael §2ogh !
nakonec zjist2g, z ktésehnnlﬁhlhgenbhdi)zk/bagelmndwadmé
nic. Najednou zkus2g tSet2, kterej sv2r8, jkle nevi m,
ten spotter nejspzg je

ZjiigtnNn2, kam se soupeS pSesouvsEstalgepgndmme
informac2m o jeho hern2zm styl u. Bskaltmgugn?2 vi
zapomocum2 st Rn2 objektT, kted® apebstSed&mlv&v
dan®ho m2sta, jeg by odhalilo pSedpokI§dan(
patﬁétknme@én@h?mlmﬂcﬂweg] pokrytezm | edpvB8hea snadnij
d8 zabezpelit vTli jak®mukoli kIl amu.

Dl othaar assment sp$een®dazanpah®pas&pS528impu opo
k i nformand?20mmace, zdrojees pepstaenhaj %r oeh
operace. Vizi se mTge zabr aNMhohemsofiskoVanBmgdb
technikav g ap o | ézvnfatven? soupeSe takovk@gep T pobRml,

co vid2, nebo dindnmdanie® ose 52 hsoudepen kdyg by
moh,Tohot o ef ekt u mtzaeh ud o cn2al intiN{ ugk jides n2akp o $ 2 ¢
takovim zpTsohdmtogeunelozédodnouc€aoD4tcde btao i
kouSovT mi grans8ty kryj? koridor, kudy hodl
pS2stupovou cestu pougi jpdjave kP,RKu nreigoeb-dp aesxei sut
mechanikd st a n dsekvedcmw20 hy b T,urkltietr@m voodND mTge zal 2t
vtom, §ge nhRkter® varianty soupeS nemus? bt
zrovna jinou.

PRK:Snahou v vop®3ejejverheadmebd mid rebotlow,iak d e nNj aky m zp]’so €
a ge ten wblokdvatnharenksi i) ta | ogika je neusté8le, ¢ge kd

mnDIl o bejt vidpnt a | lovhk se nakt dmhadhEeprvolpoBygdao . m
fungovat, ale pak jteohloe rmBjl ndpoment] 8v@dy sKy ,myi dize, ¢
co mhND ned§v§ snuypsyl,. kTtoerjis osui tlyl owilxk v podstath vytvs
Horroren: Tam hraje velkou rolitapsydhia u nDj . On vlIastnhD prohraje jegt.]
ProtossTm m8 dle statistik na | adderOmn jsengmcrmDijtalke jb
overr eactuje na nhj aklg whaimen&o Yiedoncmotenesgujpe Sn a
skutelnosti to neni tak podstatn8 vBDc, ale on na to
zpomal 2 a pak prohraje a jegthD v2c na ty Protossy n;

3.1.10.1.3 Prostor zoning vs. juking

Infformacea vi ze znalnhD ovlivRujfabhompal B®ctejket
drub®asi, protoge pohybovatZaste mrao jvefee Hrya
potenci 8l n?2 prostor, nyn2 pSich8z2 na Sadu
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obnND strany bez probl ®mu monitorovaitmeziJedn§
hr§kiea® jsou oviiyp®myt éy@ndmpupSey@®igkamil |
body atd. PoviDtginou jtdden® pitéghadeijednaohdze
Are8l nNDiAi ohroguje druhou. Slbolbo AdEEOaDA ¢ &
harassment stylu jsou nezS2dka schopni vnut
i kdygnuk nemaj 2?2 skutel p®kpgfomnh Spaxiseyzesetkab | e v
sp2geiBci pem2vstoluple®Ses za spol el n®ho vhNdom?2
respektovat. Tuto formu kontr odonngb Axgpress tvHhe
zatl alovgn2 soupeSepsdyoc hrod wigh ckd ® nifd 4 iake vjye
vzdg§n2 se dTlegitlich zdrojT. Demonstruje d
jako v2tnRDznl pro jednu stranu. Okiodmlg zhorm§ |ni
kal kul uj 2 svou bopjSees hsap n bjafeje t d O mseatuzpesSey 7
zkresluje vize vzd8§8lenhDjg2ho pkoseSethkwt dg
nebo zabr 8n?2 strategick®ho <c¢c2l e opod§l, p C
deter mi nov8n vdlaans@hnoe!sptrmek @&k uvzd8l enost 2

T Se bgaa cyhfugdeics ponuj e mi ni mi®htrastusn 2zno nd Sirgae mo h rvo g

skorocel ou g&ehovuieohr 8ch jsou zdrdéjegmhhtfoably

in pSekonS§vaj®aodstnalooowdzddntrol ob2raj?2c

situace. Jedno nebo druh® mTge rychle zvr §

Omezovg8&§n2 mognost?2 druh®ho je zpg&dzadngm i nt

patiSéeh&« 2&ktadhni k&8m zmengod§hagpt ®ssor uvo
r t 2

| 2 mngpe prostor oponent m§, m m®&nN man®vr ]
Si pak mTHek@®hb2sapekzraspPmti wadberadg eqni, Kk
obt DgugPcehthnl . Br 8n2c? hr §| S i navz2c nemu
znal nl neklpiSde desltyarvoyuc2gez druhT hr 8| se Ados
mygl enkyih

PRK:Ono je to mogn§ ovliivnnDnT ti m,tujjtenlprgstorf map Vs alBd e njo& t

pro ty dva hr §]. (dée)kIJaerdunjaek vjgee cthonopr ost orovl ch§&p§gn?
kter8 nhDcozdégkén osje ne ge ho teNkaemMigjuakym §hmpudb e
zvihedRwj nezvIi(lEKdRsjnddm.se to tSeba vid2 na tom, | ak
projektil, kterej kdyg pSijde novgl ek, tak si Sekne
dopSedu, to je volovinajd@ tPaknDepg2cbrBUdyGij 8vhRddma
druhTho Oni jsou takhle vzd8lenlT, tam let2 ta kulil
mTge t o \alg bneruj ou tert prostor, co je tady a jemu se ten prostor zpomaluje, 2pj@za
zmendguj e.

XSnapy:lJJ, vgechno to jsou mindgames. TSeba takovIli kIl as
S, cog je stop a ta paget #zwa Bdd tpkoatnlk az set #astavity,
hook TakgehRDthnNDprPsa zast av2on dd as hnm§ lak ogan sepotd D1 8¢ v
nDmu rozbNhneg a zm8| kneg jednu kIl 8vesu, protoge on
pougit2 toho hooku éjéjek§yNt BebasBemosé | pesht av?y dop
podaSej jeden, d vrna§ hnoaojka/dnotuaksttaegneneonuenpyrdeI a pSeml ¢
bude dnDlat. Jak je mognl, ge ty v2g, k Bros tsle noenv 2b, u dceo
m§ dnDI at

Obrannou takti kyukigTe vazionmngtuealamiPkd8 pohybu
Vi 8§mci her, kaduet ormead z actk&Rygnméun k c 2 | e, muis2 hr §
pSedj 2 mat pohyb objektu. Jhwkinmd ov@néd mppodsg

“Hr 8]l ovy postavy, typu jeho arm8dy, poug2van® zbranl
55HookvLoLvyJadSu1e crkotweolrIcovnytsrtoS’beI2 na vel kou d8§Il ku pro
pSit8&hne klaBlghjeeniscch2olpnost teleportovat se na meng?2
pSed hookem bezpelnh uhnout.
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rTznTch stran i zcela mimo |logiku taktick®h

pSedstavuje dpmapaméndduopupteroge minut?2 Kkl

mTge zcela eliminovat izdlno,ngge Oberinlg tmeli He

a po pougdgit?2 s2ly hrozba nlankrBadax®iuS Wjod umar

prostorChaoti cky se pohybuj2c2 c2] jeemenppehB8®c

z - nClhunterplays t vy | navé!demfginky?{;lenkovTch oper ac?
k

pSesnhN predi knd\Saateizzulgkb®sipr @xiot@bjsevwj 2 he
rozpougtnDj2c? vegkemar ungi ennd?gna me s n ozv8antiFrhnol mp r
bl eskovl mZwitsalgeakee@ewmnoh®m ur|it, jestli se
Pokud opravdu dojde ke konfrontaci, cousier ay st yl se mTge uk§8zat
| §k&§n2 do situac?2, kde sizvyklasterpsty@Tenypsstup , ¢ e
se dob6plakbjie2s vyl erpat soupeSovy zdroje a

vTIi jeho psychol ogickIl m %t okTm.

XSnapyNebo on zdune ktati dopatava a dol evacoa ztjyi spto2ugd itjeeng \
podl e kter ThhwhDgerhjTéh,8 ge kagdej hr 8|l m§ vighertrieyca, podl e
uhTbg&n2 m&pl avDbakbewveg t.o Kidaykjo pssraomad z Seojbndo sitde Thr es
nad tim nepPSeomiogljirego.k i (8é)n Ta k cdvid® pue rtINiclhk an,e jMiep g2 ch suj
stragniD rychle dok§gou g Selj2 sztp Ttswbj uhd bl , my @lkd n 2m
healthT, jak se ti daS? na lince. To vgechnoo@®vl ivRi
Znamens§, ge dok8&8gou trefit hook od Treshe a od BI it
| 1 oviDk si pol2t§ YplnD p Siedsarsh eg o d ludnbwrey un & awdqe/c h r/as k
p&r nestrefenTch hpoSoecl22csht jtev osjceh oppoehny b%p, | ntkTtje rz phTos o b
ty pSemidglctkgy. htoid2 t am, Tk aann Oy je ¢t ei® d¢jlaskv.N dosl| ova

3.1.101.4Harassment )
Informace, zdroje a prostorkombinaci p S e d s t a vliahulRarh3. Harassment

pSedxcditdaz egtoy i @ pSipravi et oo ooy gen?
dvou teoretickIich for ndgam
Harassment styftabulkal3)s y mb ol i zuj e|( zg t,da\gr@s{l@/ﬂgmn@
agresivn2 hru manipul uj Tcayt,rrbyksrlstpyr|ot|hr§!e
j eho mognost 2 jednat .[Haradiyg KT c en? ekonom

zabl okoe 8§ma2 rwidzuk ovEaynt| aff nogoets birckk T sty

oponenta zk omf or t n?2 zZ-ny. TEXpeRmepting a | e tedhni ky
obtNgovsn2 soupes$S nekol#Pezn8pac?, st YIJl haras
stoj2 ve vyug2vsn2z | tlyﬁ]%fﬁgﬁgﬁegsﬁnr]ndpgSed 2 m
ofici 8l nD hrgtm, Tpr (BIOUWZﬁrGj T B Ao Sa0E Fity

ch8p8njoko&d@nebd nespor [[AMEE ; z afmk Pilt0 § §

metapozice VTIli hern2mu plrroeseremed Ml ge Vv @st ke
pom8hat vgemi dostupnTml, I mi mohern2mi, pr
Kdyg ponech8m stranou evidentn?2 podvg§dhDn?2

sout Ngen 22 nporgont®) nmaedn har assment stylem udDb
NapS2klad pSi sl leodjosvesm 2s ik opg cevirgikn®n slh gzwa p Se d
s pol 2 vsagurtcl?§ ewnt2T, muk tseer Tvsawf ipsotvil & v aanuly d(dtke z v
vyprovokujes v @h o soupeSe.

Snaha generovat vihody, bilt iniciatikn2z a |
styl T. Nerespeakts®A&n?2 es anup egSel eind en§ | rt2a hry§ szta
knar ughernc’v nov 8 hy aL 2kno nvcyegngt?r, resskcaeme d mbdma, t 2 m s |
se zalne hr 8| vymykat jak®mukol i zaSazen?,
Harassment styl vgak nehraje dle k8&8nonu, al
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vyvinutlch pSesnhN na dawnj®h oHosrorugpreeSre,. k&t etrolm
f or mu hAhSrlaen 2

Horrorenn:Na t ® nag? dom8c? sc®nhD se vgicthmaj *haréradul enaj 2
cog znamen8, gJge kdyg jdou do toho =z 8pkason an ened et ohrtg8Se
jd

Protossovi, ale prbtegepakpgeamy gl bgv Dk &) | adder
ci z2m, tak by ta hra vypadala %Y%plnD jinak. MTgu dS§
Headhunternem8 genbecxiahaon rushovat, protoge on ni ko
nem§8 j2t, protoge Headhunter je dobrej v cainnnon rus
kterej ug m8 Headhunter nRDjtaak ,s paoitDligred viykdigrert djmnc
ostatn2z to maj pozdRhRDjc a tak bla, bl a.

O tom, ¢ge harassment pSevrac?2 tvrzen2, (e ¢
jako i1 racion8ks¥nDd|l mesmhhsbadBunp&rz &Ktelr It ak

pTsob?2 zvenl| 2.

HeadhunterPod2 vej se, k tomu m&m phRkn® pSirovngn2. PSed
budeblafovatpouze tehdy, kdyg, neamTgeameBE, | stoy kdwyg dost
a sedmk | &iu,; SeA@mepgSitlalenej do ko ubldoyatfiniestla Inee zhAd &E n
poker, tak v2g, dgeypblafavag k i n &rdiy,§ ¢nS gn RikvdPpkietsseni anebo
jenom o tom. Logickym d vea gpoovd&an i, m bttedna,d akvddad ¢ ttihrtge j tea
nejlep/g2standardn2 hSe je nejlepg? hr&t tKad,ygcmlijee o

nahl ®dnegdg t omu, skodjyggeSsue dtoSehdaavpyod2 v§g na sgealjeho repl ay
statistiky, tak tadkovBotalDorigknalltai memwsdus8l n2z p

Neortodoxn? metody hahesses eNeslt eaonrdlid radznrfa |t uajh?y jv
do reperto8ru harassment u, jitostkti &kkotgi cskel ns | sotQyi
a experiment 8kdevstupjpezd€&€vpfopB®ed2. Vyvinout |
vygaduje osobn?2 vyzkougen?, ajxast ISii linfgwWac &
je pak vygadov8no pro blafdtnt i fi kovg8n2 podm2n

Har assment styl intencion8l nhD stav? na pro
PSesn® porozumhin? taktick®&mu Kkontextu, pro
usnadRuje nalezen? sl abin s otahpjej$ermanadh @ v n 2

provokovat, aby se ment8IlnnhD zlomi |l do tiltu
Hern2 zvykl|l osti j sou unoot g Ru jl2a spt e | nt eeunv? N dj oenj oi
koneckoncT fin8ln2zm v2tRDzstv2npaset ghu, gpokai
jeho krok je pSeltepr skeodeonz2okalgidn ) o 4§ lee
obestaviDn2 jeho metakognice a kognice.

PRK:Kagdej | | ovhiekr ni§a znkikeykelj | |l ovDk m§ silnl str&nky
okoukatpostpe m | asu. Pr8vnD nNRkterl 1idi mTgou bejt dobrl
neovl 8§daj, ale jinak jsotl alokjoinml.e@nmtetva\eimB g et zer ozwnoc
mTj pl 8n, kterej |8 sipockopim@e Som viye wrB?Selil. Qv atSetbak g\
je nevid?2 dobSe, ge tSeba nevi d?2 cross upy ve Stre
zneugNevbao .j est | i se tSeba boj2 throwT, t akkdgwl budu
jednoduchl =zvyky. Potjoank ssie vdyotsvto§8Sa tt ekno | heent nj2e hpol 8vnl)c 2
Na z8&vhDr |jedTvScedua,pJehsliteddnzosti, opRt zdTr a
|l innostnhD pSipom2naj?2 ostatn?. H &hky,sbgdse me n t

experi mentovat a navyzeadeaukovat grostospime ck® zge onn'Eg
jen pSedst ¢ hgmifdgameCoOunterpl&yat har assment je t Sel
dva styly reprezentuj?2c? wual ik walpdloa i ph®Iyd i
styluvyug?2 wajcthga sz proces mindgames skI 8d§.
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3.1.10.1.5Counter-play

Counterplay (tabulkal4), nej sn8ze p S %’éb&l&
pSehr ®m2 pmeti hr a, nezname
harassment stylu. Vn D kka | aspektech sicSSNNIIEHTA

5§4t. C,eohngepﬁayj ako

opak

poskytuje altermartiipuwl m[i)?l@\%[i{i@ sét?!'sesn

mi ndgames, principem a( 34— ] 1 nou
lten2 styl u. coueteplayzatinujg ﬁ‘jr,:mﬁt.eé.. K Sty

soust SedRinDn?2 s e na chqvégw.st.scqzupsetge) bez ]
direktivn2zho Hav laieg e vw8 mdrcatm

variability rozhodov8npk(pdrnuS¥y®kd sttzym, |ge mu
pSedpSipravenl i@oﬂntewplay|§%0§'l§h”2 oY e |

styl se zamDSuje na de /_ t an a n
jeho psychicklch procets ' ofutoe—=pgost upu |
odpo\wp?ads vpnolds tgwrp zaldoogve.jg&éitrgﬁ.eézskg?tps S'tol

Vi ze, z2sk8vgn?2 i nf or mac? rozgrir Sov §8n?2 n
reagovat | i dokonce pSedch§zet cel ® Sadh n
priorit, moti vl a pSesvhDdtemt, jabpak mo@m®l
jedn8n2 nhDdomupwv®tgadiob. sKoug?2 zkoum8n2 reak
kter® mTge bl t Ln2§ms | ve2denedk rpSott rsees ¢ B3 @ykdaittdu p e S
hr§l e -wloaiywtsetryl u, t2m v2ce bude propadat p$S
a vl agdtynmdhal eny ug pSi sv®m vzniku.

Counterp|l ay definuje inicipghorvakanvygtcks(é&hess
Ztoho dTJvodu je tSeba zvl &dnout standar dn?
situdmdum. pSed z8Spasemps?2 prsyvcaohagitdkak hr a
viuavodn2ch | §stech sout-phay peropSdgersuval gat :

formy pbteak z §pasem i bRBhem nNj. Tenteakcef akt or
na mindgames zn§t sa ® gnScersovvidadt| epnr2o voo ksaocuep.e SN
vt omt o chrBIpjr8ankao dviBccheu vsport ovn2ho chstylv8nz2, tt
SexAxZTo je zase situace od situace, ale vDtginou za:
praktiycky wgdne, co pTjde ptaet nn 8scofpo ptatGkebSPakasido dvad®ti nev i m
vteSin v2me, co ten soupeS jde. Pak se podle toho s
Hra counteiplay sty u vytv§é2 velice nejednoznal n® poc
mTge mpeSseopSelten®ho bhNhem sekund, al e i
DTl edgit® informace oalktr ol s2miahud v® 54 knugjge?n ot
sou!asnT stav metagame, podle nNjg je mognec
strategt k T &dmpihacisbezpel nou | ogi sti kou vel mi vVyh:
protoge dobrT obecnl pl&n a zajigthRng hra

soupeS2ch.

PRK:Takjgak se t omutddor uhhTarwuy ?d oAssti a ppz8riwdtta jgho hru. Pardiavat,b | e
jakonsehejpe Pokud zjist2zg, ¢ge om8d@pedostdombgsted/mbd]| adgr esia

Demon:To jsou vDtginou hr8li, kterlT hrajou v LCS nebo.
naON, kde hlavnhD ty jungleSi sledujou a jsou schopnl
pPRti . vgewBSisnchopnl ho mapovat YplnhD pSesnhD, kde se mo

Reakti

i vn2 hrlao nvtyihnd unSrherftécatly s @ kr@nsuk u U p o R 1 n ®
trestg8n?

chyb bez wllast ns2thyol uo ddkorbyS e . a s osutnut
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mechani ky, jak jsem si poj menoval mechani z
pokudsesppt 2 ur |l i tBugdgodmAuka¥Wyghgeame8t md?2fga tnB[lgre?
dTslerde ki ni caufjf2m2setiranamezuje sSnaze soupe:

PRK:Al e mus2 to ol eknveant2. jReenSolm I 2c0o ,f rnaamTc o Pjo& aNar ea g

to neol ek8v§gm, PoSﬁdsm?uts%)mﬂneasktoaunepredlkC| a ol ek8vat
kdo to predikuje, pak ug neSeg?, ge se to stalo. Ge
tlal2tko zm8| knepolAk§enadgrubepgvisd2 prgvn

Counterplaystyld 81 e i ndi kpjog nEovwawitsn sdtylm, podkat e
Ot evSenost el i misredowait tjoa k qyu ndefscev MBS nkossrt o zmet
Vat mlebo i deduktivnhD odvodi't b Nhemdadrlye hboele
dozgg i sta vstu
met agame t?2m
zabDhnut ®mu

puj e nudtennoBrt o fakscied re§ lov?a nt®rh®| i t
, ofecipSled¥ edout Rgi pSesviDdlivo

I ntenci on8l| nFl anpo dwved svW& np ced s aralbvat harasgmenta e nt u
bTt vgdy o krok napSed vTli soup®%iot oltee rhir
nedok§8§ge .P8bddnhdfn? prevaoci vedbokr 8n?2 t T n
mognosgpe dir8it gk em,§ ekft ek tTli v nsio ukpoenSer.uj e

n
I

3.1.10.2Diskuse

PodobnhN jako | amdtapakb wadidd & on, s metagami ngovd
za poug2vs8&§n2m dalg2ch styl T. Typologick® te
hr8le, jeg je navV¥evakhipSnao jbak a edtya bhielrm22.
counterplay byly c h 8p 8ny dl e t ypjuej odp o vs?odual ja?scn?@nh o a k

intencionalithDn. Met a g a miznkgBonv ®v Tsztnyal nyo vj®sTD up 0Vj
jako S$2d2c2 j&§dro EmbobNDgwY¥BySEnmaskuga agtas
takti ku za strategii, flexibilitu intencio
Sirlin (2005)na z8kl adhN sv® zkugenost.i na fpkol i pr
gachovlcﬂnosnklystturj'[e cennl zdr oj srovn8n?2, k t
metagamlngovlSchllsmylﬂjagUJe o phDti styl ech,

psychol ogi ckT purrdfiitl®hion therngclidom&A drteagieipaun 2At ft @
Obsessepouk aaspekku nasazenmarfirpuwsstaowge?tScorvhyo otblra
do otevSen2z, zneungan2 negativn2ch zvykT,
zastragovsgn?z2,. Vgech prvky angyjeend nocuj
hranhD nesportovn2zho cho pokud vyugije
y) -

mi mohern2 vihod Stvylj ya j 2 |-msl padyg @fn aer ortuun u keevi
dominuj2c?2 snaze o pSizpTsuvbastn2pfebhem?as
adaptivnhD pSech§8zet mezi styly. Posel stv2m
zdTraznDhDn? domi nance psychologick® roviny

jedi n®ho spr8vn®ho tahuk® esiad usauabj erketziivnir
dovednostijako znalosti nebono t o myichdokt§ s ou si ce oe[shtald Vap ®Bn o al
gpici @geb$alRu To potvrzufj édmtio zwivadk wmui, n fko
domn2vaj2, ge gpiV¥kugd®yw dhfeFTnFacviddisaitiyrimet a g a mi
styl T.

%20 feamImkiTadSuje bLi goPoyvednpSiBetinu sekundy na r ¢
rol.i predi kce, protoge bez ol ek8&8v8&n2 by nebyl o mogn:
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Tabulkal5. Srovng&n2 metagamingovich styl T s kog

Kognitivn?2 styl Harassment styl Counter-play styl
Z8vislost vs. ne: Z8vislos Nez8vislos
Reflexivita vs. impulzivita Impulzivita Reflexivita
Konvergence vs. divergence Konvergence Divergence
Adaptace vs. inovace Inovace Adaptace

Holismus vs. serialismus Serialismus Holismus

Pot Seba uzavSen?2 Vysok§ N2 zk §

Met agamiylgyov®e sd 8| etovatabP edi skna ekogni ti vn2clt
vmnoh®m reprezentuj?2 komplexn?2 souhrn vDdom
(tabulkal5). Koncepce z8vi sl os t(Witkia MooezGadénsughy & t i n a
Cox, 1977) reflexivity nebo impulzivity(Kagan, Rosman, Day, Albert, & Philips, 1964)

pot Seby (Milsa& Sheder2 1962) konvergentn2ho a dive
(Guilford, 1967) adaptace vs. inovagirton, 1976)neb o hol i sti ok®ho v
pS2 s(Pasp 1972mohou s | mBGitarog\ek@dmass ment styl |
vych®pory vjemovkplasopioglen{ tadtainost. extra
d§l e umogRuje okamgitou kontextyuSl sirneeakec
navazuj?2c2ch situac? (serialismus), kter® z
kter® je ug hrgiemuhpfademenyezmiin @ nCk sowered
t Seba vyug2vat nesMamidwardap?2throa(snaoapae) s
asistence Yt ol n® hry dos8hnout rychebu®ho v
uzavSen?2play €pwyndte§z2 vispégr2 hzo dee2dtulknce hor ys oau |

(nez8vislost na poli). Strategickl ng&hled
a klidem pSi zajigSovgn2 obrany (n2zk§ p. u
tahu (reflexivt a) . VI sl edkem je reaktivn2 hra stand
soupeSe a kontrujetpmhojehy®iyogr@lapSabkr)d .p K
reperto8r u tpachrTo vonpSonn2e nstea .r Vs uj e i souvislos
extraverze a introverze s v 8§dNnT mi styly, kootgtuwITskwmT | o

souvislostieargrasevn?2 bhArgeceweirvxh2 halk se |
pokeru(Brown & Mitchell, 2009)

Odhadovan 8§ Sr(&httonr3mitkk 2001lmet agami ngov®ho styl u
odpovPdDN na dtr®Pilui&k@s®dwdhuny. Url i t§ | 8st r

pl yne z8mbrgoly §8n? softwaru hry (zdraocsjteldj gi2m
el ementem chaosu jwloge luvd§dRBnlhaE |t er n2eadm af a
studovat sougee Soe jteatko zndaatpnriyy,n2 pohl ed nepSe
| asu vznikne intencion8l n2 protoidherkgtl2 kt DT ap S
ni koli. DruhlT pS2stup kontroluje chaos t2m,
se snag? vgem hr8&8| Tm vnutit svou vlastn2 p§
takto se hra opravdkl mBru@tPdSrekist e owsbuad wp,S 2 psrt auty
ge hr 81l i se nhNDkdy choyjagko ipsaydhml&d gnillkc ka® ebry
pS&n2mi a pvEEk\tRdluerpSeidj 2m8 vygg2 m2ru n§h
tradici matematbgk®NhpBnpougobnNl a.
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3.111Diskuse kategorizace

Sumarizae e model u deseiteimTKa&t eq@d r2it2 ndtllmu jinl
sot8zkou konzistence a smysluplnost.i pSe
olividnTl, z8§vDiDi §Isjz|bklatsm@dﬁrnﬂ&@erb@zge, i
jako protiklady, dal g2 by se mohly za <cen
konstatovaher ng2ecthsttgy|In'[a v2ce odmrrcyvzvdz§cesohurt§r
zat2mco domombB&h Bgneahrnoval sp2ge solit®
tak® vyplynul odlignl def i niidlTrr2a zd Thraa zp ojdeodbruc

motivaci, pr o gTlytb espektys eeb op okkaigsrrimc ipr ost Sedni ct
str ulvnX lviyts.

m
d

k
n
u

Zcel kov®ho pohl edu nabral mo d e | hern2ho st
kikasifi k Sad,N ktegud&i tk/hj e heuri stick® postupy
PSekryv mnoha | 8§8st?2 kategorizakeumaysivdh I dga
Typologick® texty vDtginou popiys gv @ISy ssicawhvr
hypoteh'r§kFT[eni ativnhD velklT obnos dat dal vz
vstruktur 8 Z(Mbullsallﬁvanesgmwsalkuouomnt'[gdospa)\sek(ymZ
ktearg8 na QBzhtqmam&kBy)on 2006; Yee, 20Qfpusilued ohamn gt Sn2 t S2 ¢
kategori 2. oPdobroorvnni&mvi§ nt2y pso | o g i¥pminddlhe \@aimMt nv2g a
sprav,@rdtloigve® v T zk uanin @ e ddred 2\k [Pspécializavalyvy 2 ce, na t o
kdoap r daje nikolijakhr aj e. VI sl edky tohot ojedenizz k u mu
prechpékusi z asel@8i tnlanN ®ma hern2ho styl u.

~ A~

Tabulkal6.* EUI T OUPAEE]T wi 1 UOgET wUUaOl

Kategorie stylu Subkategorie (dimenze, styl

Asoci 8l nzlntencionalita: Rozporovat | i podl a
1. Povaha reflexe Griefer-Noob-Newbie
2. Neadekv8t n2 n Ragingslacking,
3. Nepovol enlT po Exploiting-cheatinghacking
4. Ner espekt ov 8n Jackass, role play
5. Di shar moni c k 8§ Silentspamming, flaming/trolling, sek
proclaiming, blaming, whining
Soci 8l n2 I ntencionalita: Vytvg§Set vztahy, hr
1. TTmdvrole VysokT, stSedn2 a n?
2. Velikost skupiny I ndividug8ln2, p8rovl
3. Komunikace Opak disharmonickTlch
Agr esi vn?2 IntencionalitaVy hr 8t rychle a riskantnBD/ vyh
defenziwvn
1. Risk Agr e s i vSuitidakdliy,| vy
2. 0dmiDna pressure/rushing
3. Momentum De f e n z i:\Afmaid-toglie, giteygage,
turtle/camping
Sm2gen®rotakktyvnz, re
TaktickTl IntencionalitatRoz hodovat se pSedem nebo bDh

strategic
1. Pl 8novgn2psad Taktickl s
2. PromBDnlivost Strategick
3. Indukce/kontext vs.
dedukce/abstrakce
4. Mechanika vs. znalosti

Lyl
I styl
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Kategorie stylu Subkategorie (dimenze, styly)

5. Mikro vs. makromanagement
Intencionalita:Vy hr 8t , dos8hnout

Vikonovl VYysok® Yrov

1. Dovednost Vysok§8 koPnggantere nc e :
2.Zkugenost Hardcore/Veteran
3. Hern? nasazen St Sedn? kMougatetMacoee :
N2 zk § ko @aseat/Newbee :
Logi sti cklIntencionalitatEf ekt i vnhD kumul ovat hersnZatmadéd
1. Kumulnédv & ochr Farming
2. Kontrola ci z?2 Harassing

Pozn&8vac?2 IntencionalitaaPozn8vat a prozkoum8vat hern?
l.Indukce, zkus Experimenting
2. Dedukce, t eor Theorycrafting

Expr esi vn IntencionalitaiVy j §dSit s8m sebe nebo fikci
1. Kreativn?2 seb Projektivn2z styl

2. Hranz dl e
Intencionalita:Hr § t

EsteticklI
Yl el em

r ol
zZa

styl
stimul ace

Konzumn?

Met agami n Intencionalita:P 9§ st nebo mani paulsoSwa t&tet amfey i g
styl

1. Zdroje Harassment

2. Informace (vize) Counterplay

3. Prostor
Pokud se pSesto pokuszrrhvi)cposbyhé'spoﬁtdstgdinakzu
kategorizace s al g2 mi  tRrpoo |lowPsedbbdpdty se zd§ blt
sovnat, jestl i VmIBjvaakzin ossttyil jree apScem?aj 2v.l sl ede
teoretick ®@rottowslvyejdeinees bz hodlIt ypybh®ti ¥ uvedenl

vieoreti SHA&hSmMEshovhbhg20®) oki er ® bychonyn2 |

viivnou t eor i(estethkygpr onc2 hh8ozgamezadegitjniHlnicke, LeBlanc, &
Zubek, 2004)RTzn® druhy pozitivn2zho h&bmttdtoi gpr o
posky t uj 2 vIizvu srovzhdtedk astkeag @roimz aa@W tssh PeydlieTk t e |

ukazuje tabulka 17Shr nut 2
odpov2daj?2c?
agresivnz2
progitek.

ukazuj e, ge existuj2zc?2z typ
kategormieclstyCa #sebbifmel@dNkpt
defenzivn2, taktick®, strategick
Jednoduch® manxg2g®ar? pb gkdeinebdy g p h
reakce, plé&novsgn2psayahahodgiooktuipoe BedeolNsat Nhr L
stranu u expresivn2ho stylu se ukazuje shl
nedostatel n® pops8n2 subkategori 2.

Tabulkal?. Srovng8n? hern2ch s r®tori kami

styl T
Typologie®”

Kategorie stylu R®t or i ka Estetika

(Sutton-Smith,

(Hunicke, LeBlanc, & Zubek,

2001)

Asoci 8| n?2 Frivolnost

2004)

Podvol @&n&angej akKiler,Joker Griefer,

samo¥l el n§ akt

Politician, Snake

57 (Bartle, 2003; Bartle]1996; Bateman & Boon, 2006; Jackson, Gauntlett, & Steemers, 2008; Sirlin, 2005;

Nacke, Bateman, & Mandryk, 2011)
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K ategorie stylu R®t or i ka Estetika Typologie®”

(Sutton-Smith, (Hunicke, LeBlanc, & Zubek,

Soci 81 n?2 Identita Spol e]bkernasrtav 2j: ak Socialiser Participant
vytvg§Sen2 soci Performer, Scial
climber, Networker,
Friend
resi vn?2 Osudnebomoc - Killer, Director,
fenzivn Attacker, Defender,
Daredevil

TakticklI Osud nebo moc - Manager Mastermind

strategic Planner, Opportunist,
Obsessed
Achiever,Competitor,

p Conqueror, Manager

v Killer, Achiever,

,  Conqueror, Manager
Collector, Collector
consumer

Pozn&8vac?2 Pokrok Obj evav @m2: | ak Explorer,Wanderer

pozn8vs8n2 nepr Seeker, Explorer
investigator Power
user Scientist Hacker

ExpresivnPSedstavi Fantaziehr an? ijnaalos WandererStoryteller,

Aj akohn Performer, Craftsman,
PS2:hPlan2 | ako SelfstamperLife
Expresehr an?2 | ak o system builder, Nurture
sebevyj §dSenz

Vi konovl Moc Vizhaan2 jako
pSek§gek (sou
Logisti ck Moc Vizhaan2 ekak@
pSek&§gek (hra

Konzumn2  Self Senzacehran 2 j a k o s Wanderer, Killer
progitek Survivor, Fighter
Met agami n Kontrol a - One True Style
styl (osud)
KromhRD vztahu dkaltge?gno rtie2o rsit2ynh uj ek t Seba i dTs| «

styl T mezi s arhsene b eTjadteo bpezo cdeedf i vazvt &ng2n orsN k a |

1 Kompl ement:8rhédnst yseg o vzg8jemnl se dory
charakteristik, u nichgprlaxi esmy sliwgklynyy
T Proti kl:Bdry® ystkplaallnTtczhl8kbeep® | o&8vwdj 1 ul it

zdTvodu rozporn® intencionality.

T SekundsylynPPopi suj 2 her n?2 for my, kter® se

podpTrnim n§strojem pro prim8rn2 styl a
Vkompl e mevatah§ sen& arh § z&# g rsetsyilwn?2 a def enzi vn?2,
ObN zmi Rovan® kategorie stylT zahrnuj2 odl
zkugenhRDjg2ch hr&8| T se bhRgnnN stS2daj2. Tent
vyhovuj 2niclap ajdceo bjned vzdatni, nTbrg to, ¢§ge hr §l
L2m v2ce je vyug2vsg8§no stylu, t2zm slogithjg?:
silnn Ytoln8 hra zvyguje momentum bez ohl
stratd@nok®&np budouc2ch tahT znesnadRuje
Kompl ements®onpaujet ywryit® t ®&mBa,vu esd ydw,6 mphloa
jedmp8 ax i o silnn zagit® t edrunglnny2, ppoodnoebclh.8 v §r

Proti ltylddms® o definuje ideologick.zderstylzpor ¢
funguje sp2ge jako stabil nhRDjg? organizace h
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pS2klad bych uvedl pP6espolhy pecmbrhvid® hr 86 c
nebom Nkt erTch aspedkdleghclpSnig¢apedtndvmNDy rozho
stylu zde vytvg§S2 ostatndimdmzealsubgeikglivan?
ukazuje, ¢genddkylermEdhe omAtasui peht or zpTeabspr e
navenek, o nNmg h(sroy.Sells, @00T7) s PSadpokiN8ManT i n
model dr uh®ted amd ¢ érdabtlip nzawlzndo r y| it mmais t g2e s | ¢
styluseve |h&eto mRDn2 a j & mSeadssotdddddmaa|j S oxdvygt In
rozporuplnou povahu styluet §zce dTl egitosti konativn?2 s
aktem. OdpovDnDtNotti® wv I3 tmahlea byn2t: ASIve[duj i

styl pozdh@&mt oshio,pedweldeodDt agefibMeed pr ot i
d8l e pat S2 dv(ogktcievre2x,prreséd lvinerchg mas cBmay alt
z8bavaliggi(sttrgMilicvhost ,a nvelpkS®nosy Idahud sxgylsT ., p -
soutPogdgn D zmi Rovanl p&r2n @eurdeai2t\d czha jg28ma welc h
jejich vztah mhDn2 WwWaipmiDm&romd rassakmnad gt mms

asoci §Ifnr2i vsotlynnost ) v Tl i hSgeem usntkyeli Tm eppDi smoz u
Skund8rn2 atepmiam8rzmuj 2stdylhyami ckou iinterakci
Met agami ngo®tio spteyrls pze k tnevtya ruekpar zeuzjeen t harcue ms ir
modelu na z8kladhR zapojovgn2 rTznlchy styl T
jako tSeba spojitost mezi afkesdvhmtaksbobko
stylem. kMDktger®2z stylu spolu mohou funk| nD
styl je intencion8lnhD prioritptg POERobhalk:?
vytvegSen: individu8lnD pS2jemn®ho rozruch

napad8n2m ostatn?2ch hr 8l T (asoci 8l n? styl
vkategorizaci za poem&kaindge hac otSipadls@avai ealt
souvislost2 Sady hern2ch forem, kde vgak st
akce. Pro konkr ®t nDj g2 popis by vgak byl o t

ch podob vztahT mezisost milsy ®v Yy
vaguij i sp2ge za zjednoduguj ?
msdi skur sem, rozhghbbohatm? se

em | e, ge kategor i z
neour odost nz. Pro zajigthDn?2 t
intenciong&8ln2ho model uer Sesstyd yakd eaelt popSé
| i nnostom2enkamp jin® tSelKavyrjaasméme §ltnc hp oo ke
n8sl eduj2akR]| h? enkKaognnamoun astgyl mrogi t kov®

< o

Akl nz obBs ghyj 2 agresivn? VS. def elniznwmgt na?

komponenta stylu je zde akcerw 8 na popi sem hejr@jf2 hionizphs o
vztahov&hn2g| sk ®k k ganhunus t yJI. d&kce urluje hr 8l
v oblastechr i s k u, od mRkoymu miokmeecnet ,amt f mon@samka:? p
pS2sthepwm?2in povioTrend m postupTm.

Kognitizveanler mujy?l yt akti cklacws .a sgner atgegni mlgio,v 1p
orientace tRchto hpTesdbimsmmghT8§IsmNBaj rprkac
kter® ovlivRuj2 pl8&novgn2, ulemhgdéwnwgnpodnd
z2sks8vs8natdKodgmmirtmaciA?2vsjtdyl ypsgepmadjientrapsyc
je slogit®aktiwy. vysl edovat z

Progit knevs®t Sewapjf2eg sz vn2 ho a konzumn2ho styl u.
nazpTsddhyahov8§n2 epolzna2hon3havu: Za pomoci h
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aktivity nebo relaxuj?2c?2 pasivity, prost Sed
smysl| T.

Mot i valon®s ashiufldy o v i stickl, soci8&8ln2, asoc
poznS8twlacddg8van® s l'y definuj® st Pz RA® z@mo ook
podobamiMojivace kh§ razn.2 dpov2daj?2c?2m stylem plyr
sout Nge, vizvy, vliastniDn?2, vztahT,itypogkoz
sebevyj §dSen2, ztv8&rnhDn2 pSetdl mbhacéemepoen!:

prozkoum8vsg8§n2 a objevov§gn2,.

bg
ty
(0]

Na z8vRr povaguji jegthD jako potSebn® zhod]
slab® str8&nky sbuBhsklch k¥ pTrabfordi20@pse ch st
vyj ad$wjme smys| u, ge prabble@mi t kV¥ojsthlr®@®h®
nedTsl edn®mpajaméi®@zeyd a styl (last ®@8rs2 ul o\
kategorizamDSteankk® sve na skRPenDPm@ic e ub?otdAlc B1 T .
kategoriac e p Sevodeh&vw §.2 ho styypolvygihB,zdaled §m2 st
kpSekryvu, sgsettydemkutovgna.t @HBplecind § Bk RPe z a
vytvoSen2 flexibil nndakajitdepmEd e| paSdymhmikddleamg b
pSechodTy .mePzriobslt&mh zkres!| se2 vgeméhesdhmc e 3 k.

zamNSen?2 se na intersubjektivn? katedonz&ce? sty
bych =zaSadil ugitelnost teadaredtui,ckkdther Tr §umoc
integrovatdj ednoho model u. rTzm®j berBPobveRmBegen

styjupozerma z 8kl adhD | i nmeosmTh¢e sdtoPtk yl,astody zav §dr
Visledn® |lenNnsemaudpSémEKaa eélgimmikeod ¢ 2k. nMasd
vysvDRDtluje nhDkter® kr §gkond®»rb2® dIimduntyo dotby®hw
nedostalpgrra¥ng@a¥ g 2smi kategori zacemi t ak®
predi kttdm nddmi¥r u, glkei by popols 0¥kad tydvgo miaz alcd e h
pSev8&§gnhN vynech8v§ zvyklosti okol o hran?

Vyug2vs8n2 pojmoslov2 hr8|T sice zajigSuje v
tak pTsob?2 tr oc hubudioacauzashirovalypeaj nmeongonv8s nb2y. vb s k

pokradTjdzw na online kompetitivn2 prostSed
specifick®nzankt§oeargd ng mi modely druhlTch hr
sf®ru by mohlo pSin®st podnBbn®fHheh revrykd:
soci 81 n2 styly jsou ovliivnDny Uedgkt? ¥atehb
tak® bylo vyug2vsgno vliastn2ch letitlch hr §
di skutov§8ny.

BYTjimku tvo$S?2 vykresl en?2 i-mit 2y alacenNe®1i kdhadas g mheni

mindgames.
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32Pr oc e s u 8§ mmdganma® d e |

Int encion8l n2 modely popisovan®i kmiag elgpe i 2zani p
met agami ngov®ho styl Setrirecechk €gait t ikvomtpdhe x ap
soupderih§ | §st studie pSedé&tcp@Fomrbigahesdky zp

Mi ndgames hllzeed ilslkean ijte azi @ h| z & onid e &yé osveo unIFn&z ij,
funkceVI znamn§ | §st | t en 2 phSderdn 2zh§op apsbeynk tncepbrob bvh h
Jejich % elem je defi novvazto rfgocd npréh kpy$obes2vtNiZ et
| eho cthidd euthiim nebo hr 8| dopaflbdoWatu. hMyndgamaed
bojem o definov8§n2 stavu hry, t edhbosoup® Se
etaphD doghBezholken2 psychogegieileanh gplammn, t
znamenat pronruPo s kon| en? kol a ezep Do n&®wmur § owdlom lu

oponentac 0 9 mTge m2t zvlu8zgatvn?2r ad P<l2e dnkiyn.ul losut ip a
vmezi | alsiet pds®i | nN o v Ipiocessipak cyklioky apakujgr r u. Cel T

Pokud bych proces shrnuljzi n ®h o %hl u, mi ndgames se vgdy
podm2nek, veSeldsstt@aslyn?2 hanesit 8V m2 hrog prk&rvamt®h oe
stavu hry pokud se hr 8] nebo t T nhen Toyzthoadditraghiyj e dr
zahrnuje mo@guws Ivtedrezn2mynd Inidgames. LasovD se

1. Cobyhr 81 ¢ mN? ti pbAImdtnky v2t Damnulostt siahedéy
pSedchoz2ch mindgames

2. Cohr ®udec ht 2 ti ddyMlaantkootéxim y det er mi novanl zd
prostorem

3. Jak vl slterdelk pSeop ekIl8Sawi@yrh| edi ska psychol o
hern2ch vihod nebo ztr §t

PSest ogeNkdtg®hSe &j e b Nhwearu praaltii feyjsodpeddano® f §z e
sl ogkk®tPpopojentht ®hol dagiabilyl m | 1l enNDn2m vI ¢
strukturu. Vo d2 t k a pr o odhad styl u, k koebirgaci byl a

z

spSe dc ez amgiami ng o v Tdatiromadympoldye | d &Swdj§ & ad,etcry
ot eysSte®n& hry, koncovky a mezi hry

321PSedehr a
PSedehlraj ® bbdob? pSed g 8stek esmt wdSupjas ud, 0 svt U |

o soupeSi. PSedz§paswwed kg $? prSevdas t mhdeen Erao tp2
mi nul Tch z8znamTe &iinsfatjstkaporevBbdhobest vIikonu.
toho nese velkou v8hu osobn? =zkugenost, v0Dh

neodliguj2 od §pendicfhi |dmrasht] msrpogami.ngu se o0bj
se m§ t eMkdteerclichu hnerSs8pnuo mlRIMvVTata vmRs2 cT. Me
podm2nky v2tDzstv?2, protoge ovlivRuje chgp
standardn?2 hru. Met agame nebo inovativn?2 st
zahr 82 diadtinktivn2 znak pSedstavuje pS2t
pSedch8zej2c2ch zalTatbuzbgdtbooan®he mdgaDuyi
(hod minc?2 pSepd2p&pi#ds euiapgts ¢ &) @de® o nherhg2 f c
je mogn® uplatnit strategick® mindgames oV
hlavhBOha dTvodu, ge hr 81 maj 2 skoro u ka
prostSednictv2m t®t o pSedehry pri omudonh z ak

®Osobnzch onlthg kaBBl Tvyyealaj2, jak hraj?2.
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hl avn2 hry, tSeba VWgkatndgtchebBp2unidkbethma

soutNgn2ch her je nutn® i uki&dat bujdak dbu S8k orm
jak®m pdsthi.o AT@vduetsapl zal2ak§ prtoj evhowat
a jakl nikoli. Jig zde seagmehduy pBpdsbvbvafnt?
nebo zastSen2? vliastn?2 |itelnost:i

3220t ev Sen?

Abs ol woSesdtcgzeé sou nezS2dka nese nutinbolkdrt v T |
championgLol), bojovn2ka (bopGlvkysEoDdrald3 y( VHOBmKkiul q u
mnDn 2 rovnovs8hu riskT, vihod, mo ment a, ot ev
zamezuje. Protezt Dcht o charakteristik mo&gm® bryDkdyg|i
mNDI cht2t dnRDlat, nutno pdikdtakgrmanet v gipek &t 8 1 &

obecnl pSedpis, pr&tagdiouj envhpePhiedioses tdylklad
hr&li a tTmy.

Z8kl adn?2 styl hry ukamoidel pb&tetT i peen Siedr
jakTmi specifickImi zpTsoby hr &l svou instr
otevSen?2 wukazuj? prrniothdg setdé&médnstvmanj &y §¢ g
cht2t dnRDIlI at n eobbo ts,e gheilgceh2csendadfyRiphaaopcfess u pl n N\
rTzn® kategorie stylu se swvicigimii not enmlctéd om& |
kvalithnD,v?2ptS¥zsstifuwptup zkhnode&usgn2 pSedem nebo za
ul en?2 s eneho drdnsfegeennat® ol opr of esi on8l ov® uv§g§dnli
postupT |lpdgrewdét mdtgyH umBexexda eRMK hakcent ovaldi S
pSi ponech8&8n2 iniciativy a proveden?2 (rychl
Yak o Démona P RK d 8| wavidelno§tiduzlhiov 8§ n 2 , kdy jedna
kopakovan® vol bnD dal g2. NeuviRDdomovan® zvykl
protoge je tNgk® mhNnit mouiae®SiIagé bkpeaphDin
kont t@weScmiDRav an ® VvEepdivigovEBne rnReg kdol Idreeyd ndlj z
pl ynul o =z eschognosz os owvpgEe8ee akomodovat styl . S
po uveden2 do nevlihody znovu chyby nedopoug
tubroZt D, ¢§ge je schopen efektivn2ch mindgames

F§ze otevSen2 hry bivsg pSi hSe ou hrgl T,

dv
@mingyngd reonvkSonvz®

to, ge hr8li si vytvg§Sej2 wur]it

nMkterTch stamédamndameh &teg®kijejich soupeS$S
poznamen Starcraftg lén evne  npoY2nl® gmnDni t opening buil
vystaven2 se ohromn® nevlihodhD, proto je tSe
Headhunter:Na z aH r8a jkaiu t Seba oba hr8li standardn2 hru On
tSeba proti nRDkomu odehrajeg sto standardn2ch he a
dDluatl i t ® zkSebh&kyvzg, genlkdpyrgv d2och epldt smiamwtarmi kdo mc
zalneg dnDI at expanze bez obrany. Zalneg ]2t po t®
standardniD na tebe nepSijde. TeNkamtw2d ddemmhdrsjie xSt -
vzc se |idi snagej omezovat obranu a snagej .se inve.
Jenge tim p8dem se dost8&8v8&me v tomAKMHredlry my wialsdln
nehrajeme ten standard Pr v nmicnhu tp Ihte m&8 me ani jednoho voj 8ka. fi Cc

rushem a tim ho por:azRs§toSmetsadot dak pDRAkam, SkTameej s me n
musimpotork ol o PBUit zp8tky. Zase dhDI a¢ VAdsobuadRual At b e

®OVtradi|n2m vikladu se jedn& vliastnhD o hSigtn, kter
pravidly.
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v tSet2Tomimuutsit.afl 2 k tomu, aby mi to ubr8&nil. J§ | se
ge m&m tSeba o pRNt tNgilT mM2R, tak to teelmenktolTiot z
aletmp8§demjBudupohodi aTatkygebucdbaeg pogeadaup8§t ky buduj 2 t
st§vaj2 chamtivhjg2, ge zase pSeskakuj?2 ty vojs&ky a
S i oba uvhRDdom2, ge na .A@Ktgftinguie. zase nemaj tu obranu

Pokud se hr 81| nepehj?yr)spoupﬁcematerzseenuqusee,;
sviz?2z a prostoreaﬂeovbSeNerMméstZ seN$oyaty si p C
soupeSi t optS2dp acdddp adjSe vha Bl VI dxnttrudi thvwmNDna  z §
zkugenosti.rélzeadhoneehmh opakovanh pSikl gdal
okud | ej hr 8| dostatelnhD nezn8 nebo ol eks§
ry mus?2 budovat praaﬂthSeedlmyl,n ma measj ihahag 2z
|l oug? jako jejich pS2prava.

p v
h §
s

323St Sedn? hr a

Odhadovgn? v ptoldang me kB2 @ $tawhry zal 2 naj 2 k ul
vest Sedn? f8§8zi hry. Etapa ot kv SEemdBkseking)e bt
proto je viraz AstSedn2?2 hrafi relativnh zavEg
jej2ho prTbNhu nebo blTt tak® pSeskolena do
mome nt um. Odst ar t p peBspektivy stiindgardes &ymdzir y j ako pr v
konfrontacio zdroje u n2 g doch 8§z 8tavkhe ys p Nraw za od gf it mimai
stranahimddieska objektivn2ch fgaek tdrvueht8Dzsittr,a nne
m2t vryesu acved ou Sadu Askryo Tlkdntvi dloadizet Tio§ ¢ v
prostor.

Definovgn?2 stidwld tprsychaotl ®2gikc k® z 8§l egi t ost i
mezi t2m, jak by hr 8] dle pTvodn?2 stohoat egi e
olek8v§g§ a jakfdtwhiwva twn2mi§n2 aktu§ln2ho st a
sukazateld] zdroj T, vize a vprldddt omrewz i a hvaag as\s@
counterplaystylemVT sl edky pSedehry a otevSen2 vDtgir
monitorewvt§ikPn2mh promciemd jsoupe$S&eb& vybudo
Vkapitole o metagamingovich stylech bylo

j i
dos&8hnout . Nyn2 pSich§8z2 |Jas pSesnhDji vys
informace aprosto pr o psychologlcda(®je1latp>apiSe1I2tsm>'ﬂpeS
Pro efektivn? zach8zen? se zdroji j e tSeb:
dTl egi t] prostor . VytvoSen? vize stoj? zdr
spol uhr 8| evestowaddm jhiemr ankk hion prvku,NrIaltdeylvg&nlfltsdl
pravidlo neplat 2, kdyg hr 8] t Seba rovnou z

soupR®Szg2Sen?2 nebo zamezen? vize mbPgmu soupe
naopak zablok v a t mbo @ nps lpohh.®&r ot o kvalitn?2 Vi ze z
zoningu Tao ozpSarlonvie.R i nkiokhujre | saudiTslegst Tsh o
hrozit ur | igomturjesskti8so| i kpek8s pohnout se do
z 2 szKednformaceebozdroe Dr uhou mognost?2 je vybudovat
mTge zoningem kontrolovat jen sv® bezpros:
ol i VRuj 2 dosahovd&aeprivert m3c hi nv?lsJeomobbn ® d o

nNDkololkmmM§gs8tmotgnosti ukr §srebobdazt gé|l zldrofdegs
vliastWwe visledku se blafyovdm®ehj &sha] t BELt AR
strana prostSedky, i nf tmunabgmohla e btoa b kpurt eV &9t
Jinak Seleno, harassing mi ndgames maj 2 \
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dezorientovan®ho a ekonaowitepklyayp Sizgekrzasn®h s
prov®st, p odkousdt am® |, m@®§izxastoj man &pl eWwWati nf or m;
oponentovi.

Mindgames st Sedn?2 hrg defineswv&®nhas whSele htey? e
kzajigthNn2 nhNjak® vihody. Kagd§ ze stran vo|
nebo omenmpatdc kst o s amizeé s k@& ml? gjesdtioe mdtoy dwr u h ®m
umogRuje volit mezi s k u p i nharassnieetu nelfocdunter or e m
pl ay. T2m se mBDn?2 rovnovs8ha rmauv§z skehter e knwT
mi ndgames r Tzbudd &t giwiph (3 okvtalrotdntomanBgt i a| 2 S2 ct
ge intencion8ln2 model harassmesaychdlyd gii cokbG
n8tl aku, z®tlZamcoascodwnptemwm el i minaci vgech dze

3.2.4Koncovka

PSechod ze stSedn?setrou dhSikEyécorviGhDmulyese o w
ment 8l n2ho modelu jedn8n?2? soupeSe se st8vs

nevede jen ke ztr8tND wurlit®ho zdroje, al e
mnohem v2ce zastraguj2c2mebhazg§pbveRSehodné
ri sk/ odmhDna/ moment um. Hodnocen? vize, prost

st Sedmyn % Swegeafke K teidmno2 p Se| tfeant2§ INMPyp e dé omT § &
vt Dcht o situac?2ch blIwnw8 me:rmkKRoghjtpvotgachj eppe
zachovaklid.

Pozdn?2? f8ze hry sice mbbduskdtpowygiovBlam®s
mi ndgames ch8pe jedna strana sama tdelhd ove
situac?2rcohz vidsmpelpdl o t o, jak si stoj? a jak so
Vt Dchto vyhrocenl ch mo me nsteetcihn 8cehn svict&edS i hneyy, e m
hr 8| provedbadmpytS jen drobn®. Daroganfing 8 m s e
vijimelnlTwmu jsetiulacg jtsk komplexn2 a z8rovefF
se hr 8l nemohou spol ®hat na plnhD refl ekt
post Sahal T Zy odpovvded enna? dnisnpdogzaincees kvyc h §z?2
roli ne8eintuiee koordinuj2c?2 vgechny Yr ovn
profesion§l u, ki3 rhRo il nd isless td@evman 3, zumogRu

automati zovat, | 2mg se hr §| mT g e s}oustéedi
stawuhrya z8roveR i reprezentace soupeSovy repr
| asto spougt?2 nez8mRrnhD jako Agestl smysl i,

pSi obnhnebeazpeba®nezvykl ® situace.

Horroreuwn:sowpel$Sen j enom dvhND Gatewaye a Robo a tRhRch 1
nevid2m a z8roveR soupeS$S tND§g2 o trogilku rychleji g:
ty miner8ly wutratit nhDkde i ndne,s kymld@jyestechemdarl§ , ge n.
Temphé&lBo Stargate nebo nDiotwee Tas8d y 2pnGi cdhesBZ® nndas oSmapdéus |t
ale vhDtgina map | enadskautovaRked k& ma ge megebytcdb, tbak |je p
muséimco,by z t®ho mohlo bilt

Headhunter:To kagdl vid2 v t® hhbteiceh&SebamspoVPoeBuy abe, pak
hr8l e spodem a vid2m, ¢ge on je na vrchu. Moje intui
tak et ewW nomenthD rozhodnu, ¢ge |8 rychle prosthD za¥t o
st&8hnu, protogahpSejaem2mp YgedBbk&gu ut ®ct .

113



Horroren ve sv®m vyj8dSen2? o intuici nar §g?
0 vizi. Nen2? s8m, [ dal g2 pol oprofesion8lov® p
akce bez dal g2chAKpadpVk aTtI&dyodﬁ/jakd'uje f 8§z
pSesnosti intenci onoSl8zcheo, njoadkell uv TssaldepderSke hvi
jedng&n2 pSedpokl| §d§.

SexAxZO zkugenostech i o tT intuici prosthR, ale ta je
jak se to chod? a hraju to ug nhDjakej p8tek, takge
jak sepohylu j e SamozSej mMolkcdaddsgiji ntak , hrad jee zase pSedpokl §d
vgdyck jakym zpTsobem pohybuju po ¢t maphD a zkou

j

y nh
je. Vgdychpgedpokhaddathejt kiey d yn{Syu ramesjmzci, hodim mu tam
nejd. NRkdy to vim, ¢geAniamné¢musZasteS$S2 toMiam pHd¥iemhik
nejda a hodim mu to na tu pozici.

3.2.5Mezihra

VNt gina soutNgn2ehceid?eioldzgmne dsne nh §sppposdlentea m)
nasety Po skon|len? kola se otev2r§ prNastor p
mezihrud 8§ | e ophNpSechertprBai j @2 g je nNkdy mogn® upr
nepustit dap8ajiggt mMm2y,, ge si soupeS vede d
protharg e defenzivnBr&|stiyaoe gmap§y Vjyg&kgpgadu

pSingg2 zpracovg§n2 prohry nebo vihtwapuo b
to, jaklmmham@Elsobrehr 8 nebo vyhrg&l. PRK tSe
prvn2 kolo z8mRrnND prohraje, pr otdoag eg 2scen VjIer
| asto viraznhD por §¢g2. Herarddruert eg $ie d Kit &d 8 hsov

Horroren: To z n a me(ns§o, upkedSY @ n Nj-iaukketje rteyjp Haelald h uHeadbuntern e m§ r !
nem8§8 r8d Zergy, t ak kdyg nNj akej Zerg proti nDmu pT
na dvhD neb-oBot3Sin ew2ot rqusEﬁlthdaekhgmintSearﬂahle psgptbgkobl av
tom Bo3, tak kdyg ten soupeS tu prvn2 hru vyhraje 't
protoge on sOn tsad houd i ub eroednD zpNt nhD analnyaz uhjreamaa .hr
Kdyg ho poraz2m v prvn2 hSe nRl2m, co on nem§ r §d,
bude nagtvanej , ajez §rsoevne Fh on at 2tno pbaurdaéz imM® sd eru h ® h ®e djag
t Seba toanph@dngd mn, pTjdu steamdarad. t@rk, z3glarke by nor
nereagovalrozpmroateom®e .jzet ® prvn2 hry

I

OpNt se ukazuj epohtedulstylghamssmentfa 8onfier Ay y pr ot oge
prvnzmioRovae®tzoak ond eméa® piSrey amahiyp i lc & ®atpr
vme2|pauze\,p82padeIaytDLuchetepSevl§dat uvagovsgnz o
tTm nebo hr 8§l , ge zvz2tDzil | i prohr 81 . Dal
d o ¢ h §nmnégante, jestli volit stardr d nebo cheese nebo jestli
dr uh®.

326Bbr ovnhD mi ndgames

PSedch§8zej2c2 text se vhDnoval vymezen2 min
Kapitola o YWrovn2ch mindygsvwwess§ bardre®po pli tsetrv?
12 mg se pokus?2m o shrnpakduodpechldiu far ontu8 mk

®NDkdy i zcela n&8hodnhi.
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